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Kiicik Amigacilar icin

Il

gok ozel ogretmenler:

Tele tek

Evlerinde Amiga 500 bilgisayari olan kugtkler yasad!

Sihirli Disketler dizisi progra rhlarlyla simdi 5 yasina basmamis
miniklerden 11 yasindakilere kadar buitin kiguk Amigaciar,
resim yapmaktan yazi yazmaya, aritmetikten cografyaya,
temel bilgileri eglenerek Ggrenecekler... Yeteneklen ve
becerileri gelisecek, 6grenmek bir oyuna donugecek.

Kticiik Amigacilar gok sansl... Sihiri Disketler gergekten ¢ok
o6zel bgretmenler.

SiHIRLI DISKETLER DiziSININ ILK PROGRAMLARI:

- Gokkusag), Iriler ve Ufaklar (5 yas 6ncesi)

. Eslemece, Renkler ve Sekiller (5 yag oncesi) -

<! : Boya Kutusu, Yelkenler Fora (5-7 yas arasi)
: Toplamaca, Trafik (5-7 yas arasi)

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

- S6z Sirasi, Haydi Gezelim (7-11 yas arasi)

- leleteknik ARTNET

Rihtim Cad. Nesli Han No:207/2 Karakoy
80030 Istanbul Tel:(1) 252 50 33 (6 Hat)
Faks:(1) 251 84 56 Teleks : 25731 tltk tr.
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EDITORIAL

AYLIKBILGISAYARDERGISI

Yeni Baglayanlara,

Dergimizin gecen birkag sayisim elime alip bakinca bir seyin farkina vardim: der-
oinin seviyesi cok profesyonellesmisti ve yeni baglayanlara verecek bir seyimiz yok-
tu. Su Sisesi’ne gelen mektuplardan da bu anlagihyordu. Gercekten de kimi yazilar
ben bile anlamiyordum. Arkadaslarla toplandik ve buna bir care bulmaya karar ver-
dik: yeni baslayanlara yonelik daha temel yazilar yeralmaliyd: dergimizde. Yazilar
kim yazacak, cizgimiz ne olacak derken...

Comozor’dan bir mektup aldik. Aramizdan ayrildiktan sonra gittigi iilkeden bize
attig1 mektupta oradaki olaylan anlatiyor. Bizi sevindiren sey ise anlatilan olaylarn
tam bizim aradigimiz cizgide gelismesiydi. Bundan sonra Peter, Pan, Oscar, Sha-
dow, Jiizdan ve bircok baska karakterin arasinda gecen olaylar sizlere aktarilacak.
Anlatimlarimiz sirasinda, olaylan Comozor’un gonderdigi resimlerden de takip ede-
bilirsiniz.

Comozor, gonderdigi ilk mektubunda, Bilistan’s ve buradaki karakterlerden ba-
zilarim anlatmis. Ornegin bilge kaplumbaga Peter ve onun ¢ahsma mekaninin res-
mini gondermis. Zirzop bir tavsan olan Pan'm tembelliginden, Oscar’m burnu bu-
yilkliigiinden ve Jiizdan’im asik suratindan bahsetmis. Bilistan’da bu kigiliklerden
baska yaratiklar da var. Zamam geldikce saminz Comozor bize onlan da tamitip ya-
samlarmdan kesitler verecek. Bu arada temel bilgisayar mantigini da anlatacak.

Bu sayimizda Avrupa’daki bilgisayar cevresinde yaygin olarak dagitilan disk der-
oileri ile ilgili bir yazimiz var. Disk dergilerinde ne tiir konular anlatiliyor, gruplarmn
dergi hazirlarken izledikleri degisik sistemler nelerdir gibi sorularm cevaplarmni 0g-
renmek ve Avrupa’daki Commodore 64 piyasasi hakkimda biraz daha genis bilgiye
sahip olmak isterseniz bu yaziya bir goz atin.

Su Sisesi sizden gelen istekler dogrultusunda gelisiyor ve genisliyor. Bu ay dergi-
mizin biiyiik bir kismi sizden gelen sorularn cevaplarimn verildigi Su Sisesi’ne ay-
rildi, Meger bu tiir bir kogeye gercekten ok ihtiyacimz varmig. Bu arada bir miijde
daha vermek istiyoruz. Kendi ilgi konularimizda arkadaglarla tamigmak ve yazismak
istiyorsaniz bize yazin, kendi ilgi konularinizi ve adresinizi bildirin. Boylece aym ko-
nuda yazsip, degisik bakis agilarna sahip olabilirsiniz.

Kartuslar ve lizlandincilar boliimiinde bu ay tamtilan donamim, gecen ay tamifi-
lan kartusun bir onceki versiyonu olan Multi Ice 3. Bu yanda kartusun genel ozel-
likleri ve kullanim alanlar tamitihip aciklamyor., Diger donamm konumuz olan Adm
Adim Donanim’da polarizasyondan ve yariletkenlerden bahsediliyor. Goziiniiz ay-
din gelecek sayilarda devre semalan vererek 64’iiniizle kullanabileceginiz donamm-
lar yapmamiz1 saglayacagiz. Simdilik temel elektronik bilgilerindeyiz ama sabirsiz-
lanmayin, pek yakinda daha ilgin¢ konulara deginecegiz.

Siirekli konularimiz her zamanki gibi devam ediyor. Tamtimlarda bu ay en bii-
yilk kozumuz Spacegun’un tanitimi ve Elvira’min tam ¢oziimii. Bir diger bomba olan
Heli Rescue ise 64’iin bir zamanlar en iyi helikopter.oyunlan olan Choplifter ve Fort
Apocalypse’in birlesimi gibi. Eger bu oyunlan zamanmda sevmigseniz Heli Rescue’-
dan vazgecemeyeceksiniz.

Gelecek sayimizda goriismek iizere hogcakahn...

OsMAN BABAOGLU




FM, AM Siiper stereo cift bant radyo, Exbass
kasetcalar, Orijinal mikro turbo Sony kulaklik.
Autostop ozelligi, 1992 New model

Siiper KAYKAY

puter Center

ATAKOY - GALLERIA - iISTANBUL
TEL: 560 20 14 - 15 FAX: 559 48 53
Cumartesi-Pazar dahil 10.00-22.00 arasi agikir.

AMIGA, C-64 ve PC

sahiplerine

et

1992”wupa Baskeibol
sampiyonasinin topu. 7 nhumara
(profesyonel miisabaka boyu)
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Avrupa’nin bir numarali raket 50 Adet telefon ve adres bellegi, hesap
ogreticisinden. Alman mali ortopedik makinasi, kartvizit dizayni, 6zel sifreli bolum

sapli, terlemeyi onleyici materyalden (secret area). Dokunmatik.
mamul. 3 adet orijinal topu ile.
| 8 KUPON

6 KUPON .

o - - GELIN, ALIN, KAZANIN
T CEKILIS YOK, BEKLEME YOK...
Ayakkabi tutan | $A~SL’S’N’Z !

(kaymayi onleyici)

gofreli taban tasarimi. 01. Nisan. 1992 - 31. Mayis. 1992 tarihleri arasinda Computer
4 ayn pop renkli Center Magazalarindan AMIGA, Commodore 64 ve PC Oyun
cesitlerde. programi alan herkese her 50.000.- Liralik aligverig icin bir hediye
kuponu verilecektir. Kuponlari ister biriktirin, isterseniz

| begendiginiz hediyeyi hemen ahin. Giile giile kullanin.
8 KUPON NOT: istanbul disindaki miigterilerimizin APS, posta, kargo ile
program taleplerinde hediye kuponiari beraber gonderilecektir.
Sayin miisterilerimiz biriktirdikleri kuponlar géndererek

| hediyelerini talep edebileceklerdir.

ETILER, Yildizgicedi S. No: 3 ISTANBUL YESILKOY, istasyon C. Canik Pasaji No: 39 ISTANBUL
TEL: 265 31 25 (Vakifbank Etiler $b. yani) TEL: 573 60 61 (Yesilkoy Tren istasyonu kargisi)
Cumartesi-Pazar dahil 10.30-20.00 arasi agikur. Cumartesi dahil 12.30-19.30 arasi agiktr.
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Telete

{iniimiizde tiiketicinin korun-
mas1 kavrami ifadesini bul-
maya baslamistir, Bilgisayar
tiiketicisinin de hem kendi bilgisi ve hem de
firmalarin gayretiyle korunmasi son derece
onem tasimaktadir. Teleteknik bu konuda
duyarlilik gostererek, kendi tiiketicisinin hem
satls aninda, hem de satis sonrasi destek ve
servis aninda zor durumda kalmamas i¢in
gerekli gayreti gostermektedir, Bu nedenle
Teleteknik firma garantisini yayginlastirmak
amaciyla ‘‘Yetkili Satictik’ kurumunu olus-
turmustur,

Comrhodore
HABERLER

ey

Ancak son giinlerde baz bilgisayar sati-
cilarinin Teleteknik yetkili saticis1 olmama-

sina ragmen, yasal olmayan yollardan elde

ettikleri “Teleteknik Yetkili Saticist’” tabe-
lasin1 asarak haksiz kazang ve itibar sagla-
maya calistiklar1 gozlenmistir.

Teleteknik bu durum karsisinda yasal hak-
larim1 koruyarak bu saticilardaki tabelalar:
indirtmis ve kendilerini uyarmistir. Yine de
bilgisayar alicilarinin kendi ¢ikarlari icin ge-
rekli titizligi gostererek saticilarda var olan
“Teleteknik Yetkili Saticist” tabelasinin ya-
nisira bilgisayarlar tizerinde yeralan ‘‘Tele-
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teknik Garanti Etiketlerine ve Teleteknik Ga-
ranti Kartlarina’ da dikkat etmesi son dere-
ce onemlidir. |

Simdiye dek yaptig1 calismalarla bilgisa-
yar diinyasinda kendisine hakl bir yer edin-
mis olan Teleteknik’in boylesi sahtekarca
yollarla taklit edilmesi karsisinda her tiirli
yasal yola basvurulacaktir.

Goriildigi gibi tiketicinin korunmasina
yonelik her tiir caba Teleteknik tarafindan

- gerceklestirilmektedir. Bu konuda sizlerin de

duyarlilik gostereceginize eminiz.

Yazisma Kosesi

Bundan boyle dergimizde bir
sayfa, cesitli konularda yazismak
isteyenlere ayrilacaktir. Daha 6nce
de acilmis olan bu kosede satis ila-
n1 kesinlikle yaymmlanmayacaktir.

Sadece ilgili oldugunuz konu hak-
kinda bilgi alisverisinde bulunabi-
lirsiniz.

Bunun i¢in adresimize gondere-
ceginiz mektupta, konu metninden

sonra adinizin, adresinizin ve var-
sa telefon numaranizin bulunmasi
yeterlidir,
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Daha fazla Amiga 300...
Daha hizlt Amiga 300...

Amiga 500 sahipleri yagadi.
. A590 20 MB Hard Disk Siiriicu

Teleteknik Yetkili Saticilar’nda.
' Artik Amiga 500’ler ¢cok daha buyuk
bellek kapasitesiyle galisiyor...
ok daha hizli calisiyor...

' O a

Simdi en sik ziyaret ettiginiz

oq. eleteknik Amiga Yetkili Saticisi'na
Teletekn]k - grayin, A590’la tanigin.

REKLAMCILIK



Commodore ‘ 5

e =

i
a .

Unlerden bir glin dergide otururken kapi caldi ve pos-

taci bize bir mektup getirdi. Gegen ay aramizdan ayri-

\ lan Comozor bagka bir ilkeye gitmis ve bize oradan bir

=~ | mektup atmis. Bakin bu ilging Ulkeyi ve oradaki hayati
nasil anlatiyor...

- “Sevgili arkadaslar

Nassiniz. Mektubunuzu dergide okudum ve ¢ok sevindim. Ben
de size bir mektup yazayim dedim. Sizden ayrilmak beni gergek-
ten ¢ok Uzdl. Ama artik gitmemin vakti gelmisti.

Size daha 6nce bahsetmeyi unuttugum ama benim ¢ok sevdi-
gim, abim gibi gérdiigiim Peter diye bir arkadasim var. Bari de-
dim Peter’i bir ziyaret edeyim. Cok rahat bir yolculuktan sonra
Peter’in Ulkesine vardim.

Peter’in yasadigi Glkede her sey bilgi isleme ve bilgisayarlara
dayali oldu@u igin tlkenin adina da Bilistan demigler. Burada ya-
ratiklar az ya da gok program yapabiliyor ve hepsi bilgisayar kul-
lanabiliyor.

Burada her sey ikilik dlizende. Size garip gelebilir ama evlerin

sifirinci ve birinci katlari var. Tabii ki giris katina sifirinci kat di-
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yorlar, bundan sonrakiler de birden itibaren numaralandiriliyor.
Ikilik sistemi herhalde hepiniz biliyorsunuzdur ama ben gene de
anlatayim.

Ikilik sistemde sayilar iki rakamdan olusur: sifir ve bir. Bunla-
rin yanyana gelmesiyle sayilar olusur. Ancak basamaklar birler,
onlar, ylzler diye dedil birler, ikiler, dértler ve sekizler diye iKinin
katlari olarak biyur. Yani ondalik diizende rakamlar bulundukla-
rl basamakla carpilarak sayilari olusturdugu gibi, ikilik duzende

de basamaklardaki sayilari ikinin katlariyla carpilir.
Ornedin ondalik diizendeki 1234 rakamlari 1 +2*10+ 37100 +

4*1000 anlamina geldigi gibi ikilik dizende 10101010 rakamlari
0*1+1*2+0*4+1*8+0*16+1*32+ 0764 + 1*128 anlamina ge-
lir ve ondalik duzendeki karsiligr 170 sayisidir.

Burada haftanin uzunlugu da 111 giin. Sifirinci gin ile basla-
yan haftanin 101, 110. ve 111. glnleri tatil. Yani haftada toplam
olarak sekiz giin var, ama kafaniz karismasin. Bes gun calistik-
tan sonra (¢ glin tatil yapiyoruz. Bu ¢ok eglenceli oluyor, cunku
sizin oradayken iki glinliik resmi tatilin ancak birini kullanabiliyor
onda da hi¢ bir sey yapamiyorduk. )

Zaman Olcllerinden baska mekanlar da hep ikilik dizende. Or-
negin kapilarin timiinde kilit var. Apartman kapilarindakiler ba-
sitce 0 ve 1 olarak deder alabiliyorlar. Yani acik veya kapalilar.
Bu is cok eglenceli ayni flip-flop devreleri gibi. Ammaaa, is Kigl-
lerin oda kapilarina gelince degisiyor. Isteyenlar kapilarina tak-
tiklari kilitleri dort ya da bes basamakli yapabiliyorlar. Aslinda bun-
lari acmak da ¢ok zor degil. Topu topu, iki Gzeri dort yani 16 ve-
ya iki Uzeri bes 32 denemede kapi agiliyor. Ama bunlarin timu
sembolik clink(l herkes birbirine glveniyor ve sifrelerini biliyor.
Bu uygulama eskilerden kalan bir gelenek.

Eskiler deyince burada akla ilk gelen kisi tabi ki Peter oluyor.
Bilistan’in en yasli kisisi Peter. Peter bir kaplumbaga hem de kut-
sal bir kaplumbaga. Bilgisayarda ve Bilistan’da kullanilan ikilik
sayl sistemini en iyi o anladigi i¢in icinde yasadiklari ortami da
en iyi o agiklayabiliyor. Peter ¢cok akilli ama yasli oldugu icin ka-
fasi biraz daginik. Ozellikle bir problemle ugrasirken rahatsiz edil-
meye hic gelmiyor. Kafasini kaldirip size ““Hihi”" dedikten sonra
isine geri donlyor ve higbir sey olmamis gibi devam ediyor.

Ama bildigi bir konuda onu konusurken dinlemek ¢ok zevkli.
CUnki her konuyu temelinde yatan hikaye ve efsanelerle birlikte
anlatiyor. Dili de cok tatl oldugu i¢in agziniz agik onu dinliyorsu-
nuz. Ben biraz énce size ikilik sistemi séyle bir anlattim ama siz
bir de Peter’dan dinleyin... |

‘Bir varmiis, sifir yokmus. Bilistan’da simdiki gibi bir suru ya-
ratik yasarmis. Simdi bunlarin bazilarinin soyu tukendi ama
tlkemiz ilk kuruldugunda herkesin ortak olarak kullanabilecegi
bir say! sistemi gerekiyormus. Yaratiklar bakmislar ellerindek
parmak sayisina ve en kolay yontemi parmak hesabinda bul-
muslar. Ama olmamis ki. Clinki hepsinin parmak sayisi farkliy-
mis. Mesela bakin bana, benim 12 parmagim var, Pan’in 6,
Juzdan'in 10 ve Oscar’in 8. Oscar bunlarin hepsini aklinda
tutamaz o da baska mesele. Her neyse. Bu kadar degisik sa-
yida parmaga dayanan bir say! sistemi olamazdi. Bu yuzden
en az sayida parmagi olan yaratigin parmak sayisi esas alinma-
liydi.

3 O zamanlarda yasayan Duplikatér adli yaratigin da her elinde
sadece birer parmak vardi. Bu ylizden onun parmak sayisi esas

“ . alindi ve ikilik say! sisteminin kullaniimasina karar verildi. Ama
sorunlar bitmiyordu Ki...
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Bir defa iki parmagdi nasil temsil edecekleri konusu gundeme
geldi. Cinku hikayenin basinda soyledigim gibi ‘bir’ vardl ama
~‘sifir’ yoktu. [ki parmagi géstermenin en kolay yolunu ‘sifir’ kav-
ramini getirmekte buldular. Béylece her sayi sifir ve birlerle tem-
sil edilecekti. .

Su anda biz zaman zaman kolaylik olsun diye onluk sistemi
kullaniyoruz ama o zamanlarda sadece ikilik sistem vardi. Dugu-
nin bakalim her birimizin parmak sayilari ikilik sistemde nasil ifa-
de edilebilir? :

Ornegin benim 12 parmagim var. Bunu ikilik sistemde ifade et-
mek icin 10’un kuvvetlerine gére yazilmis bu say! icinde 2'nin han-
gi katlarinin oldugunu bulmam gerekiyor. Bu kadar kuguk say!-
larda is kolay aslinda.

12 sayisi 8 ve 4'lin toplamina esittir. Bu sayilarin her biri de
ikinin kuvvetleri olduklari icin ikilik sistemde bunlarin karsiligi olan
basamaklara 1 rakami yazilir. Basamaklar da sirasiyla birler, iki-
ler, dortler ve sekizler olduguna gore, 4 ve 8 basamaklarina 1 ra-
kami diger basamaklara 0 rakami koyulacak. O zamaaan, benim
parmak sayim olan 12 ikilik sistemde 1100 olarak gosterilebilir.
Peki diisiiniin bakalim Oscar’in parmak sayisini nasil ifade eder-
siniz?..’

Peter’in hikayesinde lafi gegen diger isimler de buradaki bas-
ka yaratiklara ait. Peter’in can dostu, en yakin arkadasi olan Pan
zipirin teki. Herkes tarafindan zirzop olarak nitelendirilse de
herkes bu tavsani ¢cok seviyor. Biraz fazla hareketli ama calis-
maya gelince biraz tembel. Program yaparken de genel yasamin-
da da cok daginik. Ozellikle uzun programlarina girdikten sonra
cikmak icin zorlaniyorsunuz. Neyse ki sikistiginizda, islemleri en
hizli tarafindan hallediyor da Peter’in daginik kafasina kalmiyor-
sunuz.

Oscar ise ukala bir karga. Yeni bir sey bulmus gibi her seferin-
de gelip carcar etmesi herkesi sinirlendiriyor, bari anlattigi sey-
ler yeni konular olsa. Gidip Bilistan’i tekrar kesfediyor. Neyse ki
Peter veya Pan, Oscar’in agzinin payini vermekten geri durmu-
yorlar da onun ¢enesinden biraz kurtuluyoruz. Bu arada belki o
da bir seyler 6greniyordur.

Adi gecen diger yaratik ise Bilistan’in belediye ve maliye isleri
sorumlusu olan Jiizdan. Her zaman para dusunuyor ama ne yap-
sin, o bir orman cini yani leprakon ve bu isler onun yapisinda var.
Hep asik suratla gezer ve para hesabi yapar. Ona buna ceza, _
kendi deyisiyle ‘jeza’ kesmeye de pek meraklidir hani. Bir yanlis -
yapmaya goriin yani basinizda bitip size ikilik sistemde bir topla-
ma iglemi sorar. Bilemezseniz yandiniz.

Ik geldigimde beni gériince kim oldugumu bilmedigi i¢in he-
men yapistirdi bir soru. ‘‘Séyle bakalim.” dedi, “1001 ile 101’
toplayinca ne cikar?”’ Beni dyle yabanci gértince bos biri sandi
herhalde. Hemen yapiverdim tabi toplamayi. Sagdan-sola dogru
rakamlari toplayarak gidelim bakalim.

1, 1 daha 10 eder; en saga 0 yazariz, elde var 1. 0’la O'in top-
lami 0, elde de var 1; ikinci rakam olarak 1 yazariz. 0’la 1’in top-
lami olan 1’i hemen Uc¢lincli rakam olarak yaziyoruz. Son rakam
olan 1 de, o basamakta baska rakam olmadigi i¢cin 1 olarak asa-
g1 iniyor. Yani sonuc 1110. Verdigim dogru yanittan sonra Jizdan
homurdanarak uzaklasti.

Burasi cok ilging bir yer. Siz de burayi géresiniz diye fotografi-
ni génderiyorum. Umarim begenirsiniz. Mektuplarimda buradaki
maceralarimi anlatmaya devam edecegim.

Simdilik hoscakalin...”
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KAPAK

Can Yalcin

Disk Magazinleri

elam!. Iste hepinizin biiyiik bir
saskinlikla okuyacagim umdugum
bir yazi ile birkez daha sizlerle be-
raberim. Hepinizin hayatinda biiyiik bir One-

mi olan bu giizel bilgisayarin ne amaclarla
kullamldigim, ve 64'iin sadece demolar,
‘oyunlar veya bagka basit programlarla siirl
kalmadigini goriin. Sizlere bu yazi boyunca
disk dergilerinden bahsedecegim, Simdi, ilk
olarak bu disk dergileri nedir, bunu bir an-
layalim.. Hepiniz, televizyonun 3. kanalin-
da bilgisayarlar tarafindan hazirlanan tele-
text yayimm gormilyorsunuzdur, Basit bil-
gisayar grafikleriyle yazilarin bir araya gel-
mesiyle olusturulan bu sayfalar, okuyucu-
ya bircok konuda, en son haberler, hava du-
rumu, spor, magazin, borsa gibi sayamiya-
cagim kadar ¢ok konuda bilgi verirler, Iste
bizim disk magazinleri de bunlar gibiler.An-
cak gerek grafik, gerek miizik, gerekse oku-
nabilirlik yoniinden sizin televizyonda gor-
diiklerinize bes cekerler.

Neden bu magazinlere Disk Magazini de-
nir? Bunun nedeni, sadece disk kullanicila-
rinin bu magazinleri okuyabilmeleri ve ger-
¢ekten, tam anlamiyla bir magazin olmala-
rl. Normal bir bilgisayar dergisi (mesela su
anda okudugunuz Commodore dergisi) okur
gibi, bir disk magazininin bulundugu disketi
siiriciiniize takiyorsunuz ve dergiyi yiikle-
yip calistirtyorsunuz. Bondan sonra, aliyor-
sunuz elinize joystick’i ve dergideki yiizler-
ce (ve hatta binlerce!) blok yaziy1 yavas ya-
vas okumaya bashyorsunuz. Her seyden 6n-
ce bu disk magazinlerine kisaca DISK MAG
denir. MAG kelimesi, Ingilizce’deki maga-
zine kelimesinin kisaltilmus halidir, Her disk-
mag, o dergiyi {ireten bilgisayar grubunun
introsuyla agilir, Bu introyu gectiginiz an
karsiniza derginin meniisii gelir. Bu menii-
de dergi icindeki konu basliklar1 bulunur,
Aslinda karisik hicbir sey yok, aynen nor-
mal bir derginin ICINDEKILER kdsesi gi-
bi. Siz, begendiginiz veya okumak istedigi-

niz boliimii joystick yardimiyla seciyorsunuz
ve aninda bilgisayar o sectiginiz baslk altin-
da yer alan tiim yaziy1 yiikiiyor ve karsiniza
ctkartyor. Sonra siz de ayaklarimzi uzatip ya-
vas yavas bu yazilar1 okuyorsunuz, Eger o
boliimii bitirip bagka bir bashk se¢mek is-
terseniz, ates tusuna basip menii ekranina ge-
ri ddniiyorsunuz ve yeni bir baslk seciyor-
Sunuz.

Kisaca bir disk mag’in kullanimi bu ka-
dar. Simdi biraz da bu dergiyi kimler, ne
amagcla ¢ikarirlar, nasil dagitirlar, buna ba-
kalim.. Bu dergileri hepimizin bildigi bilgi-
sayar gruplan cikarirlar, Bir disk-mag cikar-
mak hi¢ de zor degildir. Tek yapmaniz ge-
reken, makine dilinde bir dergi programla-
maniz ve de dergiyi dolduracak kadar, da-
ha da 6nemlisi, okuyucuyu ilgilendirecek ko-
nularda yazi yazmaniz. Bunlari yaptiginiz an
sizin de bir disk derginiz olabilir. Ancak der-
ginizin gercekten cevrede ¢ok tutulan ve ara-
nan bir dergi olmas i¢in grafik ve miiziksel
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acidan okuyucuya hitap etmesi, yani giizel
olmas gerekir. Icindeki haberlerin yeni ol-
masl ve bircok konuda ilgin¢ yazilarimzin ol-
mas! da ¢cok onemli bir unsur. 5-6 bashg:
olan bir derginin bilgisayar camiasinda tu-
tulmasi miimkiin degildir. Eveet, bu dergi-
ler1 bilgisayar gruplarinin cikardigini 6gren-
dik. Bu arada, tiim bu dergiler 15-23 yas ara-
s1 insanlar tarafindan yapilir, bunu da be-
lirtmem gerek. Ne amacla dergi cikarirlar bu
gruplar? Burasi aslinda bayag tartisma go-
tiiriir. Olayin ilging tarafi, bu dergilerin hic-
biri para ile satilmaz. Hepsi bedavadir. Der-
giyl cikaran grup, derginin yeni sayisi ¢ikti-
81 an tiim arkadaslarina kopya eder ve tiim
diinyaya yayilmasim saglar. Simdi, giizel bir
soru geliyor aklimiza.. Bu adamlar, 5 kurus
para kazanmadiklarina gore, neden ugrasip
didinip her ay bir dergi cikaracagiz diye sa-
atlerini bilgisayar basinda yaz1 yazarak ge-
cirirler? Bunun aslinda birgok cevabi var. Bi-
rinci cevabi, bagsarili bir dergi ¢ikaran grup,
bilgisayar camiasinda her zaman i¢in ¢ok gii-
venilir bir grup durumuna yiikselir. Tiim
diinyada ¢ok taninir. Ttim diinya, onun der-
gisinin her sayisini ele gecirmek i¢in o grup-
la temasa gecer ve bu grubu en son program-
larla desteklerler. Basarili bir dergi ¢ikaran
grup, son derece prestijli bir grup olur ve yine
bilgisayar diinyasinda ELITE denen, yiiksek
sinif tabakaya cikar. Bu yiizden, bu derece-
ye ¢ikmak cok zordur. Su siralar, 64 bilgi-
sayar diinyasinda 70-80 adet disk dergisi ¢i-
kariliyor ve bu kadar dergi icinden 11k 10 ve-
ya ilk 5 dergi arasina girmek gercekten cok
dnemli bir olaydir. Baz1 gruplar ise, sadece
kendi propagandalarini yapmak i¢in dergi ¢i-
karirlar. Mesela, Genesis Project adli gru-
bun dergisi (bu derginin ad1 Propaganda’-
dir..) sirf Genesis Project propagandasi ya-
par, bu grubun ne kadar biiyiik bir grup ol-
dugunu, ne kadar basarili oldugunu, en bii-
yik onlar oldugunu yazip durur. Ayrica Ge-
nesis Project, bircok baska grupla savasta
olan bir gruptur ve kendi dergisinde tiim bu
savasta oldugu gruplan kotiilerler, Yani adi
ustlinde, tam propaganda yapar. Bunun ya-
ninda, gercekten hakkin vererek dergi cikar-
tanlar da var tabii. Tamamen tarafsiz dav-
ranip, bilgisayar diinyasimn her seyi hakkin-
da yazi yazarlar. Uciincii bir grup da, sirf
dergi ¢ikarmak i¢in dergi ¢ikaranlardir. Bu

gruplar ise, dogru diiriist yaz1 yazamadik-

lar1 ve giizel bir dergi ortaya ¢ikaramadik-
lar1 halde, sirf diinya capindaki arkadasla-
rina génderecekleri bir program olsun diye
uyduruk kaydirik dergiler cikarirlar.

Bir derginin igerigi nasildir? Simdi de bu

sorumuzu cevaplayalim. Dergilerin hepsi, bir
0nsoz ile baslar. (editorial) Bundan baska,
bilgisayar gruplar: diinyasindan en son ha-
berleri veren NEWS AND RUMOURS adi-
n1 verdikleri bir haber kosesi, CHARTS de-

nilen ve bilgisayar diinyasinin en iyilerinin

siralandigi listelerde bulunur. Mesela, en iyi

demo yapan gruplar, en iyi oyun kiran grup-
lar, en iyi programcilar, en iyi miizisyenler,
grafikerler, en 1y1 dergiler ve en iyi swapper
(bilgisayar gruplarimin iirettikleri program-
lar1 diinyaya posta yoluyla yayan kisiler) gi-
bi, bilgisayar diinyasinin en iyileri bulunur.
Bu listeler nasil meydana getirilir? Her der-
gl, tim okuyucularina her ay VOTESHE-
ET denen bir kagit dagitir. Bu kagitta (me-
sela..) en iyi demo grubu baghg: vardir ve
altinda on adet bosluk. Okuyucu, kendisi-
ne gore en 1yi on demo grubunu buraya si-
ralar. Bunun gibi, her ay yaklasik 100-200
okuyucunun doldurdugu votesheet’ler top-
lanir ve sayim yapilir. Sonucta diinyanin en
1y1 demo grubu belli olur. Bunun gibi en iyi
kirier gruplar, miizisyenler, grafikerler vs. vs.
gibi tiim kategorilerde sayimlar yapilir ve her
dergi, her sayisinda bu listelerin sonuglarini
okuyucularina bildirirler. Yaklasik 70-80
dergi bu islemleri her ay yaparlar ve genel-
de hepsinin listeleri birbirini tutar. Arada kii-
¢iikk oynamalar olur tabii, ama bu 6nemli de-
gil. Tiim bilgisayar gruplar bu listelere cok
onem verirler. Ciinkii bu listeler, onlarn fa-
aliyetlerinin bir aynasidir. Yaptiklari isler ne
kadar seviliyor, ne kadar basarililar, her se-
yl buradan anliyorlar. Mesela, ben sizlere
oyun a¢iklamalarinda ‘64’{in en iyi miizis-
yeni JCH’ diye bir ciimle yaziyorsam, bu-
nun nedeni tiim disk dergilerinde JCH’nin

Bunun gibi, Sinan arkadasimizin sizlere de-
molarini tanittig gruplar da hep demo lis-
telerinde ilk 10 icinde olan gruplardir. Ya-
ni, 1yisiyle, kotiisiiyle bu dergiler iyileri 6diil-
lendirirler, kotiileri ise listelere almayarak
onlarin daha ¢ok calismalarini ve daha ka-
liteli programlar1 Giretmelerini saglarlar.
Bu dergilerdeki bir baska onemli béliim
ise, bilgisayar diinyasindaki swapper, yani
gruplarin programlarini dagitan kisilerin ad-
reslerinin yazili oldugu CONTACT COR-
NER’lardir. Burada diinyanin dort bir ta-
rafindaki swapperlarin adresleri yazilir ve bu
sayede msanlarin birbirleriyle temasa gegme-
s1 saglanir. Yani normal dergilerdeki mek-
tup arkadashig: kosesi gibi bir sey bu. Bun-
lar, her dergide bulunan koselerdir. Bunla-
rin disindaki yazilar, derginin edit6riine kal-
mustir. Genelde bilgisayar diiyasindaki prob-
lemlerden bahsederler ve bunlara ¢oziim
ararlar. Bunlardan bagka, bizim dergimiz-
de yer alan Su Sisesi gibi okuyucu mektup-
lar1 kdsesi vardir, Okuyucularinin gonder-
digi makaleleri yayinlarlar ve boylece der-
giyl doldururlar. Bu dergilerde oyun acik-
lamasi gibi seyler bulunmaz. Ciinkii bu bil-
gisayar gruplari oyunlarla hig ilgilenmezler.
Hepst artik oyun oynamaktan bikmis, prog-
ramcihifa veya miizik, grafik gibi belirli alan-
lara yonelmis kisilerdir. Eger bir dergi oyun
aciklamasi gibi bir sey yazacak olursa hemen
onu uyarirlar ve bu konuyu birakmalarini,
¢iinkii kimsenin okumadigini soylerler..
Bu dergilerin higbiri yasadis: degildir. Ta-
mam, oyun kirmak bir¢ok tilkede yasadisi
olabilir, ama dergi ¢ikarmamn ne gibi bir ya-
sast olabilir ki? Tam tersine, bu dergiler diin-
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yanin dort bir yanindaki 64’¢iileri biraraya
getirirler ve 64’iin hayatta kalmasini saglar-
lar. Televizyonun bizim hayatimizdaki go-
rev ve onemi neyse disk-mag’lerin de bilgi-
sayar gruplari arasindaki 6nemi o kadar bi-
yiiktiir. Higbir grup, dergisiz bir bilgisayar
diinyas: diisiiniilmez. Ciinkii dergiler, onla-
rin dili ve kulagidir. Bu kadar basit.

Su anda 70-80 kadar dergi ¢ikarildigint

sdylemistim. Bu dergiler arasinda 1 numa-
rali dergi, BRUTAL RECALL adi verilen

dergidir. Brutal recall, piyasadaki tiim der-
giler 10-12 baglikla (chapter) ¢ikarken, ani-
den ortaya cikt1 ve her sayisinda minimum
20 bashikla okuyucusuna seslenmeyi basar-
di. Bu yolla biiyiik bir sitkse yapan derg, he-
niiz 9 sayist ctkmasina ragmen 1 numaral
dergi durumuna yiikseldi. Simdiye kadar ¢1-
kan en uzun émiirli disk dergisi, 21 sayi ¢1-
kartan SEX’N‘CRIME ile 23 sayi gikartan
MAMBA adli dergilerdir. Artik yazi yaz-
maktan sikilan editorleri bu dergileri gikar-
maktan vazgectiler. Bunlardan baska
SHOCK adli dergi, diinyanin en 1yl demo
gruplarindan birisi tarafindan programlan-
mis ve yine en iyi mizisyenler ve grafikerler
tarafindan hazirlandify icin mitkemmel bir
dizayna sahiptir ve su anda listelerde 2 ile
5. siralar arasinda gidip gelmektedir. Aslin-
da bu dergi cok miikemmel goriinmesine
ragmen, icerigi ¢ok kisith oldugu i¢in 1 nu-
marall dergi konumuna ¢ikamamaktadir.
Brutal Recall’in ceyregi kadar bile yazi tasi-
madig1 icin her ne kadar mitkemmel bir di-
zayni olsa da bir derginin en 6nemli 6zelligi
olan icerigi yoniinden kaybeder.

Su anda yine devamli ilk dergi icinde
olan bir baska dergi de SCRIPT adini tasi-
yor. Bir sok yasamaya hazir misiniz? Bu der-
gi, bir Tiirk grubu tarafindan hazirlamyor!.
Hepinizin tamdigini tahmin ettigim Clique
adl Tiirk grubun yarattigi bu derg, su an-
da tiim diinyada en ¢ok okunan dergilerden
biri. Bu dergi su anda ilk 3 savasi veriyor,
bazen ilk 3 icinde yer alirken, bazen 5 nu-
maraya kadar diisebiliyor. Bu hi¢ 6nemli de-
5il, tim ditnyamn okudugu ilk 5 dergiden
birinin bir Tirk dergisi olmasi bence ¢ok
snemli bir olay. En azindan, Tirkler de bu
bilgisayar diinyasina isimlerini kamtladilar.
Derginin tiim programlamasi Walking Stress
kod-isimli Tiirk programci tarafindan yapi-
lirken, tiim miizikleri Babyface adh Tiirk
miizisyen tarafindan yapiliyor. Dergiyi bas-
tan asagl yazan ve tiim editorliigin stle-
nen kisi ise Remix adli grup tiyesi. Script de
ayni Brutal Recall gibi icindeki yiizlerce

block yaz ile dikkat cekmistir. Hatta, Script,
diinyada ilk kez kendi i¢inde demo ¢ikaran
dergi olmustur. Herhangi bir yazi okur gi-
bi, demonun bulundugu bashgi se¢iyorsunuz
ve demoyu seyrediyorsunuz. Sonra istedigi-
niz an derginin meniisiine geri doniiyorsu-
nuz. En cok yazi tasima konusunda Brutal
Recall ilk kez 1000 block’tan da fazla yazi
tastyarak bir rekor kirdi. 1000 block siniri-
n1 gecen ve icinde en ¢ok okunacak sey ba-
rindiran ikinci dergi ise Script oldu. 1000
block yazi demek, hafizasi sirf yaziyla dolu
olan 4 adet C-64’den daha da fazla hafiza
demektir. Brutal Recall’in editorii olan TCH
adl kisi, Script’i bir numarali dergi olarak
kabul ediyor ve votesheet doldururken oyu-
nu Script olarak kullaniyor. Yani bir numa-
rali derginin edit6riine gore Script diinyanin
bir numarali dergisi. Bu gibi olaylar biz
Tiirk’leri bayag: sevindiriyor, dyle degil mi?

Tiim bunlar yaninda, her konuda degil de,
bazi konular iceren dergiler vardir. Mese-
la, Deelite adl: dergi sadece bilgisayar mii-
zisyenlerine yonelikken, Gamers Guide adls
dergi, kirici gruplara yoneliktir. Solid Sound
adli dergi sadece gercek miizik (yani bilgi-
sayar degil, normal miizik) hakkinda yaz ya-
zarken, Addybook adh dergi, sadece bilgi-

sayar yazismalarina yoneliktir. Boylece, bil-
gisayar gruplar kendi diinyalarimin yanin-
da, kendi iletisim araclarini da kurarak tam
anlamiyla kendilerine bambagka bir boyut
acmislar. Bilgisayar gruplari arasindaki bu
gibi olaylar, onlari rekabete yoneliti, daha
kaliteli programlar yapmaya itiyor ve sonug-
ta mitkemmel programcilar, miizisyenler,
grafikerler cikiyor, bizler de bu kisiler tara-
findan miikemmel oyunlar: oynuyoruz. (Ba-
kiniz: Zack, Nibbly '92, Plural, Square Out)
Hemen hemen hepinizin disk-mag olayini ilk
kez duyduguna eminim. Bunun sebebi, da-
ha dnce belirttigim gibi tiim bu olaylarin bil-
gisayar gruplar arasinda gectigidir. Bu ki-
siler, oyun oynamayan ve 64’lerinin bir oyun
makinesi olmadigim diistinen kisilerdir ve
kendilerini oyun oynayan tabakadan soyut-
lamuslardir.

Eeee, biz ne diyelim? Darisi hepimizin ba-
sina. Gergekten aranizda bu aleti sadece ve
sadece oyun oynamak i¢in kullanan varsa
kendine yazik ediyor... Her neyse, baska ko-
nulara tasmadan ben de yaziy1 burada biti-
reyim en iyisi... Bunun gibi 64'iin ilging kul-
lamim alanlarini anlatmaya devam edecegim.
Siz her zaman yaptigimiz gibi Commodore
Dergisi’ni okumaya devam edin...
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t6lye’de ele alinan acayip ya-
zilardan sikilmayan herkese
selam. ‘“‘Umarim gecen sayl-
da yaymnlanmis olan grafik paketcigini he-
piniz yazmus ve incelemigsinizdir.”” demek is-
terdim, ama ne yazik ki bazi teknik arizalar
dolayisiyla (ne demekse) dokiim ekinde ya-
yinlanmasi gereken program bu aya atildi.
Link hatlarinda arizalar olmazsa bu ay ya-
yinlanmasini bekliyoruz,

Aslinda tek basina pek de 1se yaramayan
bu program, hem BASIC’den parametrele-
rin nasil okunacagi konusunda, hem de
ROM’larin altinin ne sekillerde kullanilabi-
lecegi konusunda bazi fikirler vermek ama-
cini glidiiyordu. Aym yazida, bazi arkadas-
lar tarafindan ‘‘Hesaplanmasi neredeyse im-
kansiz”’ olarak nitelendirilen, VIC video
matrisinin ve karakter datalarinin yerini be-
lirleyen $D018 adresinin degerinin nastl he-
saplanacagmi da gostermistim. VIC'in
$0000-$3FFF arasim degil de $C000-SFFFF
arasini, veya $4000-7FFF arasini kullanma-
sini saglayacak $DDO00 adresinin kullanih-
sin1 da (en azindan bu amaca hizmet edecek
kadar) gecen ay anlatmigtim., Eger
C64’iiniizii grafik alanlarinda kullanmaya
niyetliyseniz, bu iki adresin kullanilmasini
oldukca iyi sekilde 6grenmelisiniz. Clinkii,
normal karakter setinin goriintiisii yiiziinden
kullanamadiginiz $1000-$1FFF arasin, ikin-
ci BANK’e gecerek kolayca $5000-$SFFF
arasi olarak kullanabilirsiniz. Aslinda FLI-
Graph sisteminin de yaratilabilmesini sagla-
yan baslica Ozelliklerden biri de budur
($D011 ile uygulanan akil durdurucu hilele-
ri isin icine katmazsaniz).

Bu kadar laf kalabaligindan sonra bu ayin
konusunu agiklamaya geldi sira: Bu ay FLI-
GRAPH iizerine 64 sprite’lik multiplexer
yapmanin yolunu anlatmay diisiinmiiyo-
rum, ¢link( boyle bir seyin yapilabilmesi im-
kéansiz. Biz en iyisi daha basit konulara do-
nelim. Gegen ay soz verdigim grafik ekra-
nina nokta koyma, yavasligin sebepleri ve

Commodore
YAZILIM

Vedat Hallac

bu yavasliktan ne gibi yollarla kurtulabile-
cegimiz konusu gibi...

Bu ayin konusuna girmeden 6nce gegen
ayki bilgilerimizi kisaca bir tazeleyelim ister-
seniz. Rutinimiz bes ayri komut ekliyordu
BASIC’e. Bu komutlar sirasiyla su adresler-
de bulunuyordu:

SYS 49152: Grafik ekranini agma,

SYS 49155; Normal ekrana geri dénme.

SYS 49158: Ekrani temizleme.

SYS 49161,R1,R2,R3: Grafik ekranimn
renklerini belirleme. R1, R2, R3 sayilari ile
0-15 aras renkleri secebilirsiniz,

SYS 49161,X,Y,RN: X,Y koordinatlari-
na R1,R2,R3 renklerinden biri ile nokta koy-
ma veya 0 ile buradaki noktay: silme.

ilk dort rutini gecen sayidaki yazida de-
tayli olarak ele almistik. Sadece grafik ek-
raniyla ilgili bilgilerinizi tazelemeye yetecek
kadar yer olmadigini diisiinerek nokta koy-
ma ve silme isini bu aya ertelemistik. Simdi
grafik ekranini multi-color modda kullan-
maniz icin gereken tiim bilgileri ve forml-
leri verecegim:

Her seyden once grafik ekranimin bellek-
te nasil durdugunu gorecegiz. Bunun igin de
““card” veya ‘‘kart” kavramum size tekrar

tolye
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hatirlatmam gerekecek. ‘Kart’, ekrandaki
8 x 8’lik alanlarin her birine verilen addir.
Bu alanlar hep 8’in tam kat1 olan koordinat-
lardan baslar. Grafik alanim bu sekilde kart-
lara ayirmamizin sebebi, her kartin, i¢inde-
ki noktalarin hepsinin rengini belli kurallar
cercevesinde kisitlamasidir. Yani ekrandaki
her 8 x 8’lik alana birbirinden bagimsiz renk-
ler verebilirsiniz. Sekil 1’e bakarsaniz ekra-
nin sol iist kosesinde yeralan kartlardan bir-
kacinu gorebilirsiniz. Grafik ekram 320 x 200
boyutunda oldugunu da gozoniine alarak
tam 40*25 = 1000 adet kartimiz oldugunu go-
rebiliriz. Dikkatli arkadaslariniz bu kartla-
rin sayisinin karakter ekranina basilabilecek
karakter sayistyla ayni oldugunu farketmis-
lerdir. Evet, bu bir tesadiif degil. Cok renk-
li grafik ekram kullandiginizda hizmetinize
sunulan tic renkten biri renk RAM’i olan
$D800’daki 1000 baytta, diger ikisi de 0 an
aktif olan video matrisinde yeralan 1000
baytta saklanir. AMICA PAINT gibi prog-
ramlar onalt1 rengin bu kosullar1 yok etme-
den kullamlmasim saglarken, PAINT MA-
GIC gibi bazi programlar kullaniciy1 segil-
mis ti¢c renkle sinirlarlar,

[sterseniz simd ide bu kartlarin hangi bayt-
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lardan olustugunu ve ¢ok renkli modda renk-
lerin neye gore verildigini gorelim.

Grafik ekranlari, sadece $0000, $2000,
$4000 gibi 8K’lik alanlarin en basinda yer-
alabilirler. Bu alanin ilk bayti, grafik ekra-
nin sol {ist kosesine ait sekiz noktanin dege-
rini icerir. Bir bayt sekiz bitten olustuguna
gbre bu bayta verecegimiz degere gore bu
noktalarin ayri ayri veya hep birlikte secil
melerini ayarlayabiliriz. Bir bayttaki dege-
rin noktalarin acik veya kapali olmasim na-
sil sagladigini sekil 2’de gorebilirsiniz. Sekil-
de de belirtildigi gibi her noktanin bir
“agirhig’”’ vardir. Baytta tutulan sayi ise go-
riinen bitlerin agirliklarinin toplamindan
baska bir sey degildir. Tabii ki bu agirliklar
kafadan atilmis degerler degildirler. En sag-
daki noktaya 0. nokta, en soldaki noktaya
da 7. nokta dersek,

agirlik = .nokta no
formiilinden nokta agirliklarini hesaplaya-
biliriz. Grafik ekraninin baslangicindan bir
sonraki adreste tutulan bayt, kartin ikinci
piksel satirinin degerini tutar. Boylece gra-
fik adresinin ilk sekiz baytinin degerleriyle
oynayarak sol iist kosedeki kartin noktala-
rint acip kapayabiliriz. Dokuzuncu bayt ise,
cogunuzun tahmin edeceginin aksine, bu sol
{istlin bir altindaki kartin degil, bir sagindaki
kartin en st sekiz noktasinin degerlerini
ayarlamaya yarar. Sol iist kartin bir altin-
daki karta ait noktalarla oynamak icinse gra-
fik adresinin baslangicindan 320 sonraki
baytla oynanmamiz gerekir. Grafik baslan-
gicin1 $2000 (8192) kabul edersek, sekil 3’e
bakarak hangi baytin hangi karti etkiledigi-
ni toplu olarak gorebiliriz. Aslinda su ana
kadar pek farketmediniz ama koordinati ve-
rilen bir noktanin adresini ve bu adrese ya-
zilmasi gereken bayti bulabilecek kadar bil-
g1 birikimimiz oldu su anda.

Haydi hep birlikte adresin bulunmasi i¢in
gereken formiilii ¢ikartalim. Bunun igin 1k
olarak Y koordinatiyla ilgili 6zel birkag du-
rumu inceleyip genel bir Y koordinati for-
miiliine varmaya calisalim:

1. Y koordinati 0 ile 7 arasindaysa, adres
baslangictan 0..7 bayt ileride yeraliyor.

2. Y koordinat: 8 ile 15 arasindaysa, ad-
res baglangictan 320..327 bayt ileride yer-
aliyor.

3. Y koordinati 16 ile 23 arasindaysa, ad-
res baslangigtan 640..647 bayt ileride yer-
aliyor.

Demek ki Y koordinatinin 8’de birinin
tam say1 kismi kag kere 320 bayt ilerleyece-
gimizi belirliyor:

adresY = 320*INT(Y/8)

Ve Y koordinatinin geri kalan kismi da bu
adresten kac bayt ileri gidecegimizi belirliyor:

adresY = adresY + (Y-INT(Y/8))

Ya da daha kisa bir sekilde:

adresY = adresY + (Y AND 7)

Formiiliin Y kismini biraraya toplarsak:

adresY = 320*(INT(Y/8) + (Y AND 7)

Formiiliin X koordinatini ilgilendiren kis-
mina gecmeden Once ¢ok renk modunda
renklerin nasil olustugunu ve bu sistemin X

Kart 1

Sekil-1
Grafik ekranini olusturan
kartlardan biri

koordinatini ne sekilde etkiledigini inceleme-
liyiz.

Demin anlattigim gibi, kartlarin baytlar-
nin degeriyle oynayarak sekiz noktanin agik
ya da kapal olmas: gerektigini belirleyebi-
liyoruz. Ama ondan daha 6nce de ‘cok renk
modunda {i¢ renkten birini segebiliriz’ demis-
tim. Aslinda bu da tam dogru degildir. Cok
renk modundayken ii¢ renkten birini ya da
renksiz konumunu (yani ‘“‘nokta goriilmii-
yor’’ durumunu) segebilirsiniz. Bu da her
noktaya dort degisik deger verebilmemizi ge-
rektiriyor. Eger nokta degeri sifirsa nokta
kapall oluyor, birse birinci, ikiyse ikinci ve
iicse de ti¢lincii rengi kullaniyor. Tabui ki he-
pinizin tahmin edebilecegi gibi tek bir nok-
tanin acgik-kapali olma durumuyla bu dort
kosulu birden kontrol etmemiz imkéansiz. Bu
yiizden cok renk moduna gegtiginizde nok-
talar, sekil 4’de de gorebileceginiz gibi, iki-
ser ikiser gruplanir ve bu ikili grupta bulu-
nan bilesik degere gore renk alir. Eger iki
nokta da kapaliysa bilesik nokta kapanir,
ikisi de aciksa tictincii renk verilir, biri agik
biri kapaliysa agik olanin hangisi olduguna
bakilarak birinci veya ikinci renk verilir,
Asagidaki kisa tabloda bu durumlari gore-
bilirsiniz:

KK: Nokta goriilmez

KA: Birinci renk.

AK: Ikinci renk.

AA: Uclincii renk.

Bu durumu da ikili noktalarin her bir nok-
tasina agirliklar vererek dzetleyebiliriz. Sag- -
daki noktanin agirligi 1, soldakinin iki olur-
sa, ve acik konumunda bu deger1 dikkate

alirsak:

KK=0

KA=0+1=1

AK=2+0=2

AA=2+1=3

Gordiiginiiz gibi ekranin x uzunlugunu
320’den 160°a diisiirerek her noktmin dort
adet degere sahip olabilmesini sagladik. Ta-
bii ki bu durumda her kart 8 x 8’lik nokta-

- lardan degil 4 X 8’lik genis noktalardan olug-

maya basladi. Simdi formiillerimizi olustu-
rurken bu genis noktalara gore diisiinmek
cok daha mantikli ve kolay olacaktir.

Formiilii olusturmak i¢in demin yaptigi-
miz gibi 6zel durumlari inceleyip birlestire-
lim ve genel sonuca varalim (sekil 3’ ince-
lemek bu konuda size yardimei olabilir):

1, X koordinati 0,.3 arasindaysa nokta
baslangic adresinde yeraliyor.

2. X koordinati 4..7 arasindaysa nokta
baslangi¢ adresinden sekiz ileride yeraliyor.

3. X koordinati 8..11 arasindaysa nokta
baslangic adresinden onalt1 ileride yeraliyor.

Sonuc olarak, "X koordinatinin dortte bi-
rinin tam say1 kismi bize adresten kac kere
sekiz bayt ileri gidecegimizi belirtir.” diye-
biliriz. Yani bu islemi formiile edersek:

adresX =8*INT(X//4)
yazabiliriz. X ve Y koordinatlariyla belirle-
nen noktanin adresinin:

ADRES = adresY + adresX
olarak hesaplanabilecegi ise kolayca gorii-
lebilir.

Simdi yapmamiz gereken, ve bizi olduk-
ca oyalayacak tek gorevimiz kaldi. O da X
koordinatindan artan degere gére demin he-
sapladigimiz adresteki baytin hangi nokta-
lar1 actk konumuna getirecegimiz.
~ Bu hesabi ilk bayt tizerinde yaparsak hig-
bir degisiklik yapmadan diger baytlara da
uygulayabiliriz. Yani Y koordinati sifir, X
koordinati da 0 ile 3 arasinda bir deger ala-
bilmeli. Demin de séyledigim gibi X koor-
dinat1, genis noktanin alacag renge gore bi-
lesik noktalarin acik veya kapali olmasini
ayarlar. Baslangicta kolayhk olsun diye
liclincii rengi basacagimizi, yani bilesik nok-
talarin ikisini de agik konumuna getirecegi-
mizi diistinelim ve bu bilesik noktalarin ye-
rini bulalim. Tabii ki doért durum olduguna
gore dordiinii de inceleyip genel bir formii-



le varabiliriz:

1. X=0ise Deper=128+64=2.7+2.6

2. X=11ise Deger=32+16=2.5+24

3. X=2ise Deger=8+4=2.3+2.2

4. X=3 ise Deger=2+1=2.1+2.0

Dikkatimizi ilk ceken sey, X’in en biiyiik
degerini aldig1 yerde 2’nin en kiiglik iisstinii
almasi. Bu durumda X’1 iicten ¢ikarmali ve
buna gore bir islem yapmaliyiz. Ikinci ola-
rak da en sagdaki iislerin hepsinin (3-X)’in
iki kat1 olmasi. Sonug¢ olarak:

Degier =2.(2*(3-X) + 1) + 2.(2*(3-x))
formiiliinii cikarabiliriz. Isterseniz X’in ala-
bilecegi ii¢ deger i¢in bu formiiliin sonucu-
nu bulun. Ozel durumlarimiz: sagladigini go-
receksiniz,

Artik geriye cok fazla sey kalmadi yapma-
miz gereken. [lk olarak bu degeri hazirda
olan degerin yerine gecirmeliyiz. Bunu ya-
parken de kendisini ilgilendirmeyen nokta-
larin hicbirine (yani diger ii¢ noktaya) do-
kundurtmamaliyiz. Eger bu degeri dogrudan
dogruya yazmaya kalkarsak diger ii¢ nokta
otomatik olarak silinecektir. Diger noktalara
dokunmamak icin ise gerekli adresteki bay-
t1 alip, bu bilesik noktaya ait bilgileri o bayt-
tan silmeli ve bilesik noktay1 bayta ekleme-
liviz. Bilgi silmek i¢in en uygun komut
AND’dir. Eger baytin alabilecegi maksimum
degerden yani 255’den demin buldugumuz
Deger’i gikartirsak, baytta bilesik noktami-
zin disindaki tiim bilesik noktalarin acik ko-
numda oldugu durumu elde ederiz. Bu de-
geri adreste sakli olan baytla AND’ledigimiz
zaman bilesik noktamiza ait bilgiyl bayttan
silmis ve baska hicbir seye dokunmamis olu-
ruz. Bayta bilgiyi eklemek icin ya toplama
kullaniriz, ya da makine dilinde toplamanin
amcaoglu olan ORA komutunu kullaniriz.
Bos olan noktalar iizerine yapilacak bir top-
lama ve ORA komutu ayni sonucu verecek-
tir, fakat ORA komutu toplamadan ¢ok da-
ha hizl isler. Isimiz bitince de bayti geri ya-
zariz. Secilen renge gore bilesik baytin de-
gerini hesaplamaksa makine dilinde tiim bu
hesaplari karistiracak. Bu ytizden formiilleri
kullanmak yerine daha mzlh ¢alisacak olan
saga-sola kaydirma ve tablodan okuma me-
todlarini kullanacagiz. Bu yiizden renk ko-
nusunu formiile etmekle burada ugrasmaya-
cagim.

Simdi asil yapmamiz gereken sey, biitiin

- bu formiiller: makine dili bir programda uy-

gulamaya sokabilmek. Tabii ki pek de ko-
lay bir is olmayacak, ama birbiriyle ¢arpi-
lan degerlerin birinin sabit olmasi islerimizi
inanilmaz derecede kolaylastiracak.
Rutinin en basinda kullanicinin verdigi X,

Commodore
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Y ve renk degerlerini aliyoruz, Eger X, O 1le
160; Y, 0ile 200 ve renk 0 ile 2 arasinda de-
gilse hemen 72ILLEGAL QUANTITY ER-
ROR verdiriyoruz. Tiim degerler izin veri-
len sinirlardaysa formiiliimiizii uygulamaya
bashyoruz:
flk is olarak Y’nin sekizde biriyle 320’y
carpmaliyiz. Y'yi sekize bolmek cok kolay,
Y koordinatini akiimiilatore aldiktan sonra
iic kere LSR kullarursiniz, olur biter. Asil zor
kismi bu sayyt 320 ile carpmak. Ik olarak
320’yi carpanlarina ayirmaliyiz:
320X Say1=2X2X2X2X2X2X35 X Sayl
=2X2X2IX2X2X2IX(2X2X
Say1+ Sayi)

128 | 64| 32| 16| & 4 | 2 1

128 W
| [
s [ N W N

Sekil 2

Bir bayt’ta bulunan degerin her noktay:
nastl kontrol edecegini burada
gorebilirsiniz,

Simdi yapmaniz gereken sey sonug olacak
adresi tutacak bayt ciftini ayarlamamiz ge-
rekli. Bellekte ardisik iki adres secin ($0000-
$00FF arasinda) ve bunlar sifirlayimn. Y/8'i
buraya yazin ve iki kere sola kaydirin, Sola
kaydirmak iki ile carpmak anlamina geldigi
icin say1y! dortle carpmis olduk simdiden.

Daha sonra A’da bulunan Y/8’1 bu iki bay-
ta ekleyin:
- CLC

ADC AD

STA AD

LDA 0

ADC AD+1

STA AD+1

ikinci toplama size anlamsiz gelebilir, ama
C bayraginin degerini de A + 1’e eklediginiz
icin hayati 6nemi vardir. Bundan sonrasi ¢o-
cuk oyuncag:. Iki baytlik bir alani tam alti
kere sola kaydirmak isi halledecektir:

ASL AD
ROL AD+l1

ASL AD

ROL AD+1

..4 kere daha...

Buradaki ASL AD komutuyla AD adre-
sini sola kaydirip ilk bitini sifir yapiyoruz,
ve ROL AD +1 ile de AD+ 1’1 sola kaydi-
rip ilk bitini AD’nin kaydirilmadan 6nceki
son bitine esitliyoruz. -

Bir de bu degere Y'nin ilk ii¢ bitini ekler-
sek (Y AND 7’yi bu yiizden tercih etmigtim)
AdresY kismi tamamlanmis olacak. Y ko-
ordinatini akiimiilatore alin, AND  $7 ko-
mutuyla ilk ti¢ bitini aliriz, ve deminki ADC
komutlariyla adrese bu degeri ekleriz. Ina-
nilmaz derecede kolay oluyor, degil mi?

Simdi de adresX’i hesaplayip AdresY’ye
ekleyelim. X/4 icin X koordinatini iceren
akiimiilatort toplam iki kere saga kaydirma-
liy1z. Daha sonra da bunu 8'le ¢arpmak i¢in
iic kere sola kaydirmaliyiz. Toplam olarak
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X degerini bir kere sola kaydirmak bu igle-
mi yapacak gibi goriinebilir, ama sola kay-
dirmadan 6nce ilk iki biti temizlemeliyiz,
clinkii saga kaydirma islemi sirasinda ilk iki
bitin degeri sifirlanacaktir, Bu ylizden 6nce
AND $FC komutuyla ilk iki biti sifirla-
mamiz, daha sonra ASL komutu yardimiy-
la ikiye carpmaliyiz. Su anda ¢ok dikkatli ol-
maliyiz, ¢tinkii carry flag’inde son hesabin
en yiiksek degerlikli biti var. Yapacagimiz
islem carry’yi etkilerse bu bilgiyi kolaylikla
kaybedebiliriz. Bu yiizden ilk olarak A+ 1’e
sifir eklemeliyiz. Bu biti korumaya aldiktan

52140

Sekil 3

$2000"den basglayan bir
ekranin kart boyutlarinin
adresleri

sonra goniil rahatligiyla A’y1 adresY'ye ek-
leyebiliriz. Eger herhangi bir seyi atlamadiy-
sak su anda adresin degerini hesaplamis ol-
maliyiz. Buraya kadar yaptigimiz islemler:
programimiz! inceleyerek kontrol edin. Eger
anlamadiginiz yerler olursa da bana yazin.

Simdi son is olarak gerekli biti hesapla-
yip AdresY’deki yerine yazmak kaldi. Ya-
zinin baslarinda bit hesaplamak igin bir sii-
rii formiil hesapladik, ama bu formiilleri kul-
lanmayacagiz. Bunun yerine bit ¢iftini bay-
tin en soluna koyacagiz ve (X AND 3)’iin
sonucu kadar bu bit ciftini saga kaydiraca-
g1z (ikiserli olarak). Bu islemin sonucu ola-
rak X AND 3’iin degerleri su sonuglari ve-
recektir:

X AND 3=0 = %11000000
X AND 3=1 = %00110000
X AND 3=2 = %00001100
X AND 3=3 = %00000011

(% isareti sayilarin ikilik diizende oldu-

gunu belirtir.)
[lk olarak X AND 3’iin degerine gore, bir

tablodan deger okuyup bu degerle adresY -
yi AND’lemeliyiz. Bu tabloda su degerler bu-

lunmalidir;

700111111, I11001111, %I11110011,
711111100
Buraya kadar olan yerde gerekli adreste

Sekil 4
Noktalarin ikiser ikiser
gruplanmast

bulunan noktay sildik. Simdi bu adrese ko-
yulacak noktayi, kullanicinin sectigi rengi ve-
recek bit ¢iftiyle doldurmaliyiz. Bu bit ¢ifti-
ni de bir tablodan okuyoruz:

0700000000, %01000000, % 10000000,
711000000

Simdi de okunan bu bit ¢iftini X AND
3’{in degeri kadar saga kaydirmaliyiz (her se-
ferinde iki bit kaydirarak). Kiiciik bir don-
giiyle bu kaydirma isini de hallettikten son-
ra adresY’de bulunan degeri alip hesapladi-
gimiz bu degerle ORA’larsak ve adresY'ye
geri yazarsak noktayr da basmis oluruz.

Pek yerimiz kalmadig1 icin rutinleri detayl

olarak inceleyemeyecegiz, ama bu isl yapa-
bilecek kapasitede oldugunuza inaniyorum.

Eger bu programin ¢ok yavas nokta koy-
dugunu diistintiyorsaniz, kullamcidan data
almanin yeni bir yontemini bulmalisiniz, Be-
nim burada kullandigim yontem her data al-
mak istediginizde tic adet ROM rutini kul-
lanuyor, ve bu rutinlerin hizli oldugunu kimse
sgyleyemez. Bu rutinleri kullanmamak igin
ya dogrudan dogruya POKE’larla calisan bir
program yaparsiniz ya da yeni ROM rutin-
leri bularak hizli bir sekilde data okuyabi-
lirsiniz,

Eger hesaplarda hiz istiyorsamz, en uygun
kismu 320 ile carpma rutininin sonuglarim bir
data tablosu olarak hazirlamak (diisiik de-
gerlikli baytlar bir yerde, yiiksek degerlilik-
ler baska bir yerde), sonra da Y/8’ince ele-
mani dogrudan dogruya bu tablodan oku-
mak size oldukca zaman kazandiracaktir.
Aslinda uygun tablolar hazirlayarak tiim he-
saplamalardan kurtulabilirsiniz, ama bu ge-
kilde oldukca fazla bellek harcarsimz.

Aslinda bu konuda daha uzun yazmak 1s-
terdim, ama yerim doldugu i¢in bu aylik bu-
rada kesmem gerekiyor. Gelecek ay goriis-
mek iizere hoscakalin.



ROM unuzu
- Kullanin

zun zamandir ROM rutinleri-
ni incelemek icin gerekli ha-
zirliklarla ugrasiyorduk. Ta-
bii ki bu arada birka¢ 6nemli rutin gordiik,
ama bunlarin higbiri size s6z verdigim SIN,
COS, vb. fonksiyonlarini yapmanizi sagla-
miyordu. Gecen ay islememiz gereken son
konuyu, yani degiskenlerin ve dizilerin ya-
pilarini da anlattiktan sonra, ertelenebilecek
hicbir konu kalmadi. Artitk BASIC’in yapa-
bilecegi tiim matematik islemlerini makine
dilinde yaptirmayi saglayacak bilgileri vere-
cegim. Ama her seyden Once gegen sayinin
ROM’unda yapilan bir hatay: diizeltmek 1s-
tiyorum: [lk 6rnegimizde 7 ile 13’1 birbiriyle
carpmak istiyorduk. Ama c¢arpma rutinin-
de $BA2B’ye degil $BF2B’ye sicramaniz ge-
rektigl yazilmis. Aslinda ufak bir hata gibi
gOriilebilir, ama diizeltilmezse programiniz
hicbir zaman calismaz. Dogru adresler icin

ayni sayida yaymlanmis olan kiiciik tablo-
yu kullanmaniz gerekiyor.,

Basit islemler disinda kalan islemleri tek
tek vermek yerine, daha genel olan fonksi-
yonlardan bahsedecegim biraz. Matematik-
ciler fonksiyonlar

Y =F(X)

olarak yazmaya bayilirlar, Buradaki X,
fonksiyonunun girdisi, ya da arglimani, F
fonksiyon ve Y’de sonuctur. Kayan noktal
fonksiyonlar1 cagirmadan 6nce argiiman X,
FACHl1’e ya da kisaca FAC’a yerlestirilmis
olmaldir. Sonu¢ Y, fonksiyondan doniil-
diikten sonra gene FAC’da bulunabilir.

BASIC yorumlayicisinin kullandigi fonk-
siyonlar ve adreslerini tablo 1’de gorebilir-
siniz. Bu tablodaki hesap uzunluklar P1I sa-
yisini argiiman olarak verdikten sonra he-
saplanmustir,

Commodore

YAZILIM

Vedat Hallag

Isim Adres Hesaplanma siiresi Aciklama

ABS $BC580.0 ms mutlak deger

ATN $E30E 44.6 ms arctanjant

COS $E264 27.9 ms cosiniis

EXP $BFED 26.6 ms e lizeri ..

FRE $B37D 0.6 ms bos bellek miktari
INT $BCCC 0.9 ms tam deger fonksiyonu
LOG $BI9EA 22.2 ms dogal logaritma

POS $B39E 0.3 ms cursor’un bulundugu kolon
RND $E097 3.5 ms rastlantisal sayi

SGN $BC390.4 ms isaret

SIN $E26B 24.5 ms sinus

SQR $BF71 51.2 ms kok

TAN $E2B4 49.8 ms tanjant

Tablo-1: BASIC islemcisinin fonksiyonlari, ve adresleri.

Tablodan da gorebileceginiz gibi, fonksi-
yonlarin uzunluklari ii¢ ana grupta toplan-
mis: Neredeyse 0 olanlar, 20-30 arasi ve 44-
50 arasi. Ve gene farkedeceginiz gibi; SIN,
COS, EXP, LOG, TAN, ATN, SQR gibi
komutlar goreli olarak daha uzun siiriiyor-
lar. Bu fonksiyonlarin dzellikleri, daha on-

.. c¢nasil yapildigini gérdiiglimiiz dort islem-

le hesaplanamamalar1. Bunun yaninda, de-
gerlerinin de tam olarak bulunmasi imkan-
s1iz. Ancak dort islem kullanarak yaklasik de-
gerleri hesaplanabilir. Matematikgiler sagol-
sunlar, bu tiir fonksiyonlarin polinom gos-
terimi kullanilarak da hesaplanabilecegini
bulmuslar (konuya ilgi duyanlar McLaurin
ve Taylor Serileri konusunda bilgi edinme-
ye ¢caligabilirler). Bu polinomlar asagidaki
formdadirlar:

y=a0+al Xx+a2xx.2+a3Xx.3+a4Xx-
4+a5xx.5+..

Eger y'nin gercek degerini bulmak ister-
seniz sonsuz sayida terimi hesaplamalisiniz.
Tabii ki pratikte bunu yapmaniz imkansiz
olacag icin gercek degere yeterince yaklas-

tiginiz bir noktada bu seriyi kesmeniz gerek-
lidir. Bu da kagimilmaz olarak gercek deger-
den kii¢tik bir miktar uzaklastiracaktir sizi.
Ne kadar fazla terim alirsaniz o kadar ke-
sin sonuglar alirsiniz, fakat hesabiniz da ol-
duk¢a uzar bu arada.

Bu polinomlarin (diyelim ki) ilk alt1 teri-

mini hesaplamak isterseniz
1+2+43+4+5=15 ¢arpim

ve bes de toplama yapmaniz gerekecektir
(carpilan terimleri birbirine eklemek icin).
Fakat bu islemi yapmak icin 6nerilen bir bas-
ka metod da vardir (Tesekkiirler matema-
tikgiler...). “Horner Metodu”’ adi verilen bu
metod sayesinde bes terimlik bir islemi pa-
rantezlere alarak su sekilde yazabiliriz:

y=((((a5xx+ad4)xx+a3)xx+a2xx+al)
Xx+al

Bu sayede sadece bes ¢carpma ve bes top-
lama y’nin degerini hesaplamaya yetecektir.
Genel olarak n. dereceden bir polinomun
belli bir x igin degerini hesaplamak
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100 Y = A(N)

110 FORI=N-1TO 0 STEP -1
120 Y =Y * X + A(I)

130 NEXT Y

Tablo-2: n. dereceden
polinomun

belirli bir X icin degerini
hesaplayan program.

nx(n+1)/2 carpma ve n toplama gerekti-
rirken, Horner metoduyla n ¢arpma ve n
toplama yapmak yeterli olmaktadir.

Bu islemi yapacak bir program yazmanin
ne kadar basit oldugunu Tablo 2’de yer alan
programdan da gorebilirsiniz. Bu program
n. dereceden bir polinomun belirli bir x i¢in
alacag1 deger hesaplar ve sonucu y’de bira-
kir. A(k) dizisi de ao’dan a,’e kadar olan
katsayilari tutar.

Bu anlattigim teori, fonksiyonlarin ¢ogu-
nun bilgisayarlar tarafindan hesaplanabilme-
sini miimkiin kilar. BASIC yorumlayicist da
n. dereceden polinom hesaplayici bir rutin
sayesinde SIN, COS gibi fonksiyonlar1 he-
saplayabilir,

Polinom Degeri Hesaplama

Demin bahsettigim rutin $E059 adresin-
de yer alir ve su degerleri ister:

FAC: x’in degerini tutar.

Y, A: polinom deger tablosu. A =diisiik
degerlikli, Y =yiiksek degerlikl.

Polinom degeri tablosu, su sekilde hazir-
lanmis olmalidir.

polinom derecesi n
n. derecenin katsayr degeri
(n-1). derecenin katsay1 deger1

1. derecenin katsay1 degeri
0. derecenin katsay! degeri

Buradaki polinom derecesi tek baythk 1sa-
retsiz bir sayidir. n. derecenin katsayisi de-
digimiz sey de x.n’li terimin katsayisidir. Bu
katsay: deZerleri hep 5’er baythk kesirli sa-
yilar olarak saklanurlar.

Artik bu bilgilerimizden yararlanarak po-
linom degerlerini hesaplayan bir rutin yaza-
biliriz rahatlikla.

Normal bir Assembler ile calisirken kesirli
sayilarin datalarini bellege gecirmek zordur,
en kotii ihtimaller, bir degiskene bu kesirli
saylyl atayip, bir monitdr programi aracili-
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g1yla bu degiskenin datalarim kagida yazip,
BYT a, b, c, d, ¢

seklinde girebiliriz. Ama ASSEMB-
LER/MONITOR' 64 kesirli sayilar1 dogru-
dan dogruya kaynak (source) listesine ekle-
menize izin veriyor. Bu is i¢in de .FLP ko-
mutunu kullaniyoruz. Assembler her .FLP
gordiigii yerden sonra gelen sayilari otoma-
tik olarak beser baytlik kesirli say1 datasina
ceviriyor. Neyse, sozii fazla uzatmadan bil-
gilerimizi ortaya koyalim ve su polinomun
degerlerini hesaplayacak bir program yaza-
im:

y=0.74+2.5Xx+ 8.2%.2-2.3Xx.3+0.5xx.4

Program 1’e bakarsaniz bu hesabi yapan
makine dili programim gorebilirsiniz.

*=828 ;$033C, yani
kaset buffer
POLINOM

9

$E059

LDA #<KATSAYI

LDY #>KATSAYI
JMP POLINOM
KATSAYI BYT 4
JFLP 0.5 sA(4)
JFPL -2.3 ;A(3)
JFLP 8.2 :A(2)
JLP 2.5 A1)
JFLP 0.7 :A(0)

©
b

Program-1: Basit bir polinomun degerini
hesaplayan program.

Rutinin tek yaptig1 is, katsay: adresini po-
linom hesaplayan ROM rutinine iletmek.

USR( ) Fonksiyonu

Peki bu POL(x) fonksiyonunu nasil kul-
lanacagiz? SYS komutunu kullanmamiz ola-
naksiz, X degerini rutine nasil iletecegiz ki?
Bize gereken, SIN( ), COS( ) gibi bir fonk-
siyon.

Neyse ki BASIC yorumlayicisi bunu da
diisiinmiis. Her tiirlii amaca hizmet etmek
icin USR() (USeR defined: kullanici tara-
findan tammlanmus) adh bir fonksiyon ya-
ratmislar. Bu fonksiyonu istediginiz gibi ta-

nimlayabilirsiniz. Sadece yorumlayiciya
fonksiyonun yerini bildirmemiz gerekli. Bu
fonksiyonun yerini, her zaman yaptigimiz gi-
bi diisiik-yiiksek degerlikli bayt formatinda
785/786 ($0311/30312) adreslerine yerlestir-
meliyiz:

POKE 785,828 AND255:POKE786,828/256

Artik POL( ) fonksiyonumuz tammlan-
mustir. Su komutu girerek bir test yapalim:

PRINT USR(1)

Sonug olarak 9.6’y1 ekranda gorebilirsi-
niz. Bakalim dogru olmus mu:

y=0.7+2.5+8.2-2.3+0.5=9.6

Daha fazla kontrolle ugrasmak isterseniz
bir de su dongiiyii kurun:

FOR 1=-5 TO 5:PRINT USR(I):NEXT

7193.2
397.1
169.6
54.9
02

7

9.6
28.1
60.4
122.7
243.2

Eger bir BASIC programinda polinomlar-

la ugrasacaksaniz ve aym polinomu sik sik
kullaniyorsaniz, bu metod size kesin bir iis-

tiinlitk saglayacaktir. Tek basina kullanilsay-
di 12.5 ms. siiren bu rutin gogu BASIC fonk-
siyonundan hizh calismaktadir. USR()
fonksiyonunun yedigi zamamn da hesaba ka-
tarsak 50 ms’ye ¢ikan bu siire gene de ¢ok
iyidir (isterseniz BASIC programla aym is-
lemi yapmay deneyin bakalim). Polinom de-
recesi arttikca ve formiil karmagiklastikea ru-
tin biraz daha yavaslayacak, fakat hig bir za-
man BASIC’in o akillara durgunluk veren
yavaghgina diismeyecektir.

Program 1’deki drnekte de iyice pekistir-
digimiz gibi, katsayilar x’in en yitksek iislii
degerinden baslar ve x olmayan terime dog-
ru gider. Eger bu siray1 dogru vermezseniz
dogru sonug alamazsiniz. x=1"de yaptiginiz
kontrol de bu hatay: ortaya ¢ikarmaz. En 1yi-
si x=1 ve x=0 vererek polinomlar kontrol
etmektir. |

Eklemem gereken bir sey daha var: Eger



herhangi bir terim formiilde yoksa (y=1+x"

gibi) bu terimin katsayisini sifir alarak lis-
teye eklemelisiniz.

Faktoriyel da Alalim

Gecen say1 sOz verdigim gibi, drneklerle
ugrasmaya devam ediyoruz. Bu sefer de fak-
toriyel alma islemiyle ugrasalim azicik.

Cogunuz biliyorsunuz faktdriyel alma 1s-
lemi bu sekilde tanimlanmistir:

k!=kx(k-1) (k-2) X...X2X1

Unlem isareti “‘faktoriyel”” olarak okunur
ve faktoriyel alma islemini temsil eder. Or-
negin ‘5 faktoriyel’s hesaplarsak:

=9 K4X IX 2 X1 =10

degerini elde ederiz. Buradan sadece tam
sayilarin faktoriyelleri bulunabilmis gibi go-
rilnityor, ama matematikgiler 0 ile 1 arasin-
daki sayilarin faktoriyelini hesaplamak icin
de bir polinom bulmuslar. Bu sayede (me-
sela) 4.6'nin faktoriyelini rahatlikla hesap-

layabiliriz:
4.6!=4.6x3.6%x2.6x1.6x0.6!

Tabii ki ilk olarak 0.6’nin faktoriyelini he-
saplayabilmeliyiz. Bunu (yeterince yaklas-
mak icin) 8. dereceden bir polinom olarak
yazdigimizda su katsayilar elde ederiz:

al = l

al = -.577191652
al = 988206891

a3 = -.897056937
a4 = 918206B57
a5 = -.756704078
ab = 482199394

A= -.193527818
a8 = 035868343

Program 2’ye bir gz atarsaniz 0 ile 1 ara-
sindaki sayilarin faktoriyelini hesaplayan
makine dili rutinini goérebilirsiniz.

*=828
POLINOM =

’

$E059

LDA #<KATSAYI
LDY #KATSAYI
JMP POLINOM

KATSAYI BYT 8
FLP .035868343
JFPL  -.193527818
FLP 482199394
FLP -756704078
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FLP
.FLP

918206857
-.897056937
FLP .988206891
FLP -.57719652
FLP 1

Program-2: 0 ile 1 arasindaki sayilarin
faktorivelini hesaplayan program.

USR fonksiyonunun 828’1 gdstermesini de
sagladiktan sonra

PRINT USR (X) komutuyla X sayisinin
tfaktOriyelini gorebilirsiniz. Ornegin:

0.951350564
0.886227246

TUSR(.1) =
TUSR(.5) =

Ve tiim sayilarin faktoriyelini hesaplamak
istersek kisa bir BASIC program makine dili
rutinimize eslik edebilir. Program 3’de bu
151 yapacak olan BASIC programini gorebi-
lirsiniz. Programda farkedeceginiz gibi,
USR(X) fonksiyonunu her tiirlii deger ata-
malarinda (Y =Y X USR(X) gibi) kullanabi-
lirsiniz.

10 INPUT "ARGUMAN"; X

20 IF X<0 OR X>33 THEN 10

30 IF X=0 THEN Y=1: GOTO 70

40 Y=X: IF X<1 THEN Y=USR(X): GOTO 70
50 X=X-1: IF X>1 THEN Y=Y*XS GOTO 50

60 IF X<>1 THEN Y=Y*USR(X)
70 PRINT "FAKTORIYEL ="; Y

Program-3: Program-2’yi kullanarak, tim
sayilarin faktoriyelinin alinmasini saglayan
BASIC programi.

BASIC programin 20. satir1, negatif ve

30’dan biiyiik sayilarin faktoriyelini alma-
ya ¢calismamizi engelliyor. Faktoriyel islemi,
tanim olarak sadece sifir ve iistii icin geger-
lidir. 30’un tstiindeki sayilarin faktoriyel,
bilgisayarinizin heplayabileceginden (1E38)
daha biiyiik bir sonug vereceginden, prog-
ram hata verecektir. Sifir faktoriyel 1 ola-
rak tanimlandigindan, 30. satirla bu kont-
rolii yapiyoruz, 50. satir ise programin bey-
ninl olusturuyor. Say1 0 ile bir arasinda bir
degere ulasana kadar Y ile carpilip bir ek-
siltiliyor. Son olarak, saymnin artan kismi bir-
den kii¢iikse USR(X) ile Y’yi carpiyoruz.
Y’nin degeri 70. satirda ekrana yaziliyor.
Programi birkag 6rnek deger icin calistirir-
sak:

0 = 1
I = 1
.5 = 1.32934087
2 = 2
I = 6
0.5 = .886227246
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7.35 = 102087.3151

Aslinda tiim faktoriyel alma rutinini ma-
kine dili kullanarak yazabiliriz. Bunun i¢in
sadece deminki BASIC programinin maki-
ne dili esdegerini yazmamiz gerekecektir.
Tablo 3’de bu makine dili programinin akis
semasini gorebilirsiniz. Kendinizi denemeniz
icin bu programi yazma kismini size biraki-
yorum. Eger sonuclarinizi bana yollarsaniz,
ben de sizin konuyu ne kadar takip edebil-
mis oldugunuzu anlayabilecegim. Ilk sayi
sonra kag arkadasimizin bu programi yapa-
bilmis olduklarini ve genel hatalarin (calis-
tiramayanlar da bana yazsin demek oluyor
bu) neler oldugunu aciklayacagim. Tabii ki
bdyle bir seyl yapmam i¢ in bana yazmaniz
gerekiyor. Nedense sizlerle bir iletisim agi
kurmay pek basaramadim. Bu sebeple de
konulari hdla korii koriine secip ‘“Umarim
birilerinin isine yariyordur’® demek zorun-

d_a kaliyorum. Yanlis anlamayin, ‘Su Sise-
s1'yle rekabet gibi bir amacim yok. Yalniz-

ca sizin burada anlatilanlardan ne kadar ya-
rarlanabildiginizi anlamak istiyorum.

EVET

"illeqgal

L_guantity" _—( SQN )

"overflow
error"

EVET

EVET

FAC = | ———ﬁ—(: E;()hl :)
EVET C )

=ROLYLFAC
-1/ SON

EVET NP

TEMR « VAC VT
EVET

FAC TEMH

Far FARY LS

(son )

Neyse, bu ayki vaazimi da verdigime go-
re yaziyi bitirebilirim. Gelecek ay garip ga-
rip konularda bulusmak iizere hoscakalin.
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vet, selam gengler. Bir ay daha
hizli akip gitti ve eminim ki he-
piniz yeni bir kartus agiklama-
s1 bekliyosun. Gegen ayki yazimizda ufak te-
fek yazim ve basim hatalari olmustu bundan
dolay1 oziir dileriz. Bu ay sizlere zanneder-
sem Tiirkiye nin en ¢ok kullanilan kartusu-
nu anlatacagim: MULTI ICE III. Kartus ta-
mamen gecen ay anlatmis oldugum Action
Replay’m (Multi Ice 6) eski versiyonu. Acaba
onu bundan sonra mi agiklasaydim?

Genel olarak bakarsak, kartusun olduk-
ca hizli yiikledigini ve her tirli korumay
asip programlar: kirabildigini gorityoruz. Ik
acista hicbir degisiklik yok, aynen Commo-
dore 64’iin acilis ekrant ¢ikiyor. Su anda ya-
pabileceklerimiz sunlar: Kartusun iistiinde
bulunan diigmelerden solda olanina basarak
‘freeze’ meniisiine gegebiliriz. Eger Commo-
dore diigmesine basarken sol diigmeye ba-
sarsaniz direkt olarak ‘fast load’ yani izl
yiikleme aktif olur. Once ‘freeze’ meniisii-
nii anlatalim. |

Bu meniide dort secenekle karst karsiya
bulunuyorz. F1 tusu ile iki degigik reset tu-
riinden birini secebilirsiniz. Ilk reset bicimi
" ile hafizay $FC bayti ile dolduruyorsunuz.
fsin teknik kismina bakmazsak, bu bize da-
ha kisa kirilip kaydedilmis programlar sag-
lar. Tkinci tiir reset ise normal resettir. F3
tusu ile freeze yaptigimiz ana gerl doneriz,
yani programa kaldigimiz yerden devam ede-
riz. F8 ile bilgisayarimzi hizli yiikleme mo-
duna gecirebilirsiniz. Hizl yitkkleme kismini
daha sonra aciklamaya ¢alisacagim. F5 tu-
su ise sizi diizenleme boliimiine sokacaktir.
Bu kisimda bulacaklariniz ise kopyalama,
sprite 6ldiirme ve inceleme, printer’dan ¢i-
kis alma, hafizayi degistirme, monitor, pa-
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artuslar ve
Hizlandricilar

Onur Malko¢

rametreleri diizenleme, resim kaydetme ve
diger yardimci programlar.

Kopya secenegi bizlere 0 an hafizada bu-
lunan programi bir kopyasini diske veya ka-
sete tek parca olarak kaydetme olanagi sag-
lar. Bunu sectiginizde ekran kisa bir siire i¢in
parlayacak ve ardindan yeni bir mend cika-
caktir. Bu yeni meniiden diskete ve kasete
iki degisik turboyla kayit yapabiliyoruz.
‘Fast Sky’ secenedi gecen ay anlattigim
‘warp’ sistemidir. Bu sayede ¢ok hizh yiike-
yebilirsiniz. Ama bunun icin ayni disk tize-
rinde bu kartusun hizli yiikleme programi-
nin, ya da kartusun kendisinin bulunmas ge-

- rekiyor. Bu hizh yiikleme programini diske

yine bu menii icinde gekebilirsiniz. Bu hizls
yitkleme programu disketinizde hig yer kap-
lamiyor.Ayrica buradan her tiirlii disk isle-
mini gerceklestirmeniz miimkiin. Son olarak
programinizi yeniden baslatmak, hizlt yik-
leme veya-yardime1 programlara cikis da
miimkiin,

Sprite oldiirme segildiginde, sprite-sprite

‘veya sprite-background ¢arpismalarini On-

lemek miimkiin oluyor, fakat her zaman bu
yontem etkili degli. Yeni oyunlarda genel-
likle programeilarin kendi yazdiklari koor-
dinat kontrol eden rutinler tercih ediliyor.

Sprite inceleme kisimlarinda ise her tiirli
sprite’1 incelemek, kaydetmek, yerine bas-
ka sprite yiiklemek miimkiin. Biiyiiktir ve

kiiciiktiir isaretleri ile hafizay: tarayabiliyo-
ruz. B harfi ile VIC bank’larini degistirebi-
lirsiniz. Bildiginiz gibi (belki de bilmiyorsu-
nuzdur) VIC, CPU gibi 65535 erisimli de-
sildir. Bu sebepten dolay1 hafizay1 dort bo-
liim halinde gorebiliyorsunuz. Bu se¢enekle
ilging efektler elde edilebilir.

Parametre kismindan kartusunuzun degi-
sik ozelliklerine ulasabilirsiniz. Tiirkge olan
kullanim kilavuzunda sadece Nova transfe-
ri icin olan kullanim anlatilmig. Nova kaset-
teki cok parcal oyunlari diskete atmaya ya-
r1yor.
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Resim kaydetme segenegi ile o an goriin-
tiide bulunan yiiksek ¢oziiniirliikteki resim-
leri Blazing Paddles veya Koala formatinda
kaydetmek miimkiin. Yalmz kaset icin bir
sinirlama var. Kasete yanlizca Blazing Padd-
les formatinda kaydetmek miimkiin. Bu se-
cenekte dikkat etmeniz gereken sey gordii-
guniiz grafigin yiiksek ¢oziiniirliikte olup ol-
madigim bilmeniz. Eger grafik hires degilse
bu size bir mesajla bildirilecektir.

Hafizay: degistirme sirasinda, Multi Ice
6’daki gibi poke’lar1 bulma islemi yapilmaz.
Daha 6nceden bildiginiz degerleri kullanma-
lisiniz. Yazilan degistirme secenegi ise olduk-
¢a 1lging. Multi Ice 6’dan farkh olarak bu
secenek sadece ekrandaki yazilari degil tim
hafizadaki yazilar1 degistirme olanagi tani-
yor. Kullamim formati da oldukca degisik:
yeni yazi=eski yazi. Ornegin hafizanin bir
yerinde ‘COMMODORE’ yaziyor olsun,
ama siz bunu ‘DERGI’ olarak degistirmek
istiyorsunuz. Gereken komut olan DE-
RGI=COMMODORE komutunu verdikten
sonra kartus bir kelime kag yerde geciyorsa
hepsini degistirir ve size kag tane degisiklik
yapildig1 bildirilir.

Freeze modunda bir de monitér progra-
mi bulunmaktadir. Ama bu monit6r gordiik-
lerimin en kotiisii. I¢inde sadece M (hafiza-
y1 gorme), A (kirdiginiz andaki adresi gos-
terme) ve F (hafizanin istenilen kismini is-
tenen baytla doldurma) komutlari var. Neyse
ki hizli yiikleme modundaki monitér cok iyi.

Kartusun bir 6zelligi de renkli hires resim-
ler1 printer’a yollamasidir. Centronics ara-
biriminiz varsa bununla uyumlu yazicilar
kullanabilirsiniz. Bu secenekte size dnce ba-
sim cinsi sorulacaktir, 0 Commodore tipi ya-
zicilara, 1 Epson ve uyumlularina erisimi
saglar. 128 degeri ile 0 seceneginin, 129 ile
de 1 seceneginin negatifini elde edersiniz. Bu
degerlere 32 eklerseniz yaziciniz ‘line feed’
islemini gerceklestirir, Kiiciik bir ipucu, kar-
tug tonlamayi renklere gore yapiyor. Bu se-
bepten dolay: arka plan rengi siyah ise siz
bunu beyaza degistirin. |

Yardimci programlar olan utility’lerde ise
tiim disk kopyalama, dosya kopyalama, hizli
formatlama, directory alma ve daha dnce ka-
sete kaydettiginiz resimleri sirasiyla goster-
me iglemleri yapilabilir.

Hizl yiikleme (fast load) boliimiine gec-
mek 1¢in freeze diigmesine bastiktan sonra
F8’e basmak veya Commodore tusuna ba-
sarken freeze tusuna basmak yeterlidir, Bu
halde normal acilis yazilarinin altina beyaz
olarak birkag satir daha ¢ikip kartusun ver-
siyonu bildirilir,

Fast Load bolimiinde BASIC’e yeni ko-
mutlar eklenmis durumda. MON komutu ise
oldukga gelismis bir monitor sunuyor. Mo-
nitor komutlarini teker teker aciklamayaca-
gim, ciinkii gecen ay acikladigim kartusun
komutlariyla bunlar ayni. OLD komutu ile
NEW veya reset ile silinmis BASIC program-
larimizi kurtarabilirsiniz, DELETE ile BA-
SIC programlarinizin istediginiz satirlarini
silebiliyorsunuz. LINESAVE komutu ile
BASIC program satirlarinin istenilenlerini
kaydedebiliyorsunuz. MERGE ve APPEND
komutlar1 BASIC programlarinizi birlestir-
menizi sagliyor. APPEND’in farki direkt
olarak ikinci programi birincinin arkasina
eklemesidir. AUTO ile satir numaralari oto-
matik olarak bastlir, AUTO 1000,10 gib ko-
mut ile 1000 numaral satir ile programa bas-
lanir ve siz satir sonunda RETURN’e bas-
tikca otomatik olarak sonraki satir numa-
ras1 olarak 1010 yazilir, BOOT komutu ma-
kine dili programlar yiikler ve yiiklendigi ad-
reste ¢alistirir, PLIST ve SLIST disketi her-
hangi bir programi sirasiyla yaziciya ve ek-
rana basar PLIST*‘$”,8 komutu yazicidan
directory listesini alir. OFF ve ON komut-
lariyla disk turbosunu kapatip acabilirsiniz.
@C ya da COPY ile dosya kopyasi, @B ve-
ya BACKUP komutu ile tiim disk kopyasi
yapabilirsiniz.

Multi [ce 3’tin de bir teyp turbosu var, Bu
turbo @1 ile agilip kapatilabilir. Gegen ay
anlattigimiz kartustaki turbo da ayni sekil-
de calistyordu, ama bir hata yiiziinden @i

olarak ¢ikmusti, bunu da boylece diizeltiyo-
Tuz.

Disk komutlarim séyle dzetleyebiliriz:

@R: yeni isim = eski isim disketi dosya-
larin isimlerini degistirir (yildiz kullanamaz-
SIniz).

@V: diskinizdeki kullanilmayan bloklar:
ortaya ¢ikarir, ¢ok fazla kayit ve silme isle-
mi yapmigsaniz siiriiciiniiz ipin ucunu kagi-
rabilir. Dikkat etmeniz gereken nokta icin-
de relative dosya bulunan disklerde bu isle-
mi yapmayin.

@1I: stirticiiniin i¢inde bulunan diskin is-
mini ve ID’sini okur, gerekli durumlarda ka-
fay1 diizeltmek icin kullamlabilir.

@N: yeni isim, id diski formatlamaki ¢in
kullanilir. Diskteki tiim dosyalar silinir, Eger
ID kullanmazsaniz sadece directory temiz-
lenir. '

@C: yeni isim = eski isim dosyay1 baska
bir isimle aym diske kopyalar.

@BR ftr sk bas.ad diskten okunacak bir
blokun track ve sektor numaralarindan son-
ra hangi adrese yazilacag bildirilir, Ornegin
@BR 12 01 20 komutu disk directory’sinin
ilk dosyalarinin bulundugu 18’e 1’i okuyup
hafizada $2000 adresine yazar. Burada de-
gisiklik yaptiktan sonra bloklar: diske yaz-
mak i¢cin @BW komutunu kullanmalisiniz,

@BW tr sk bag.ad hafizaya okuyup de-
gistirdiginiz 255 karakterlik bilgiyi diske ya-
zar.

@ME adres siirlictiniin hafizasindaki
programi baglatir.



24

M

elam arkadaslar;

Bu ayki yazima sizlere bir mi)-
de vererek baslamak istiyorum.
Gecen sayimizda uzun siiredir devam eden
ve pasif elemanlar olarak baktigimiz direng
ve kondanstor konularim kisa bir yaziyla
noktalamistik. Bu ayki yazimizda ise aktif
cleman grubuna giren yariiletken elemanla-
rin tamtimina baslayacagiz. Bunlarin tarih
icindeki gelisiminden yani atalarindan biraz
bahsettikten sonra hi¢ vakit kaybetmeden
bunun ilk yariiletken devre eleman olan di-
otlara gececegiz.

insanoglu tarih boyunca dogada hazir bu-
lunan ya da enerji makinelerinden elde ettl-
3i enerjiyi kendi is alanina yoneltecek iy ma-
kineleri tizerinde calismustir. Ornegin esen
riizgarm cevirdigi bir riizgar degirmeninin ya
da akan suyun ¢evirdigi basit bir su tiirbini-
nin milinde olusan moment (dénme kuvve-
ti) cesitli disli carklar, kayislar ve kasnaklar
yardimuyla is enerjisine cevrilir ve gerekli yer-
lerde kullanilir.

Sizlerin de bildigi gibi elektronik devreler
bu enerji tiirlerinin en dnemlilerinden birl
hatta en Gnemlisi olan elektrik enerjisini kul-
lanir. Bizlerin makine, motor, dinamo de-
digimiz iiretilen is enerjisini ise ¢eviren cihaz-
larin tiimii mekaniktir yani hareketli ig par-
calarina sahiptir. Bu ytizdendir ki ¢ok cal-
san ya da biiyiik kuvvetlere maruz kalan par-
calarin calisma Omirleri s6z konusudur.
Bunlar belirli ir calisma siiresinden sonra go-
revlerini iyi yerine getiremezler, bulunduk-
lan yerlerde is aksatirlar, Iste bu parcalar be-
lirli araliklarla degistirilmelidir, diger parca-
larin da siirekli bakimi s6z konusudur. Ama
bu anlattiklarimdan daha 6nemli olan bir de
verim konusu vardir. Bildiginiz gibi verim;
alinan isin ya da enerjinin, verilen i§ ya da
enerjiye oran olarak tanimlanir ve en azin-
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dan yerkiiremiz iizerindeki tiim cihazlar igin
verim 1’den kiiciiktiir, 1’e cok yakin olabi-
lir ama asla 1 olmaz.

Cihazlarin hareketli parcalari ne kadar ¢ok
olursa verim o kadar diiser, en basitinden bu
parcalarin bakimi ve yenilenmesi maaliyet
acisindan verim hesabina direkt olarak so-
kulur.

[ste giiniimiizde elektronigin bir numara-
|1 ana bilim dali olusunun sebebi belli oldu.

Adim Adim
Donanim

Elektronik cihazlarda hareketli parcalar yok-
tur, Bu parcalar kimya ve diftizyon dallarin-
daki basarili caligmalarin bir sonucudur. Ta-
bii ki ben yukarida elektronik cihazlarin ha-

reketli parcalar1 yoktur derken bir pikabin
motorunu, bir teybin mekanik aksamini, bir
televizyonun tus takimini ya da bir video me-
kanigini cihazin elektronik donanimina da-
hil tutmadim,

Elektronik parcalar hem maaliyet, hem ve-
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rim, hem de seri ve hatasiz ( ya da ¢ok az
hatali) iiretilebilme acisindan cok sanshidir.
Parcalarin 6mrii teoride sonsuzdur, pratik-
te ise ortalama en az 15-20 yil Omiirleri var-
dir. Sonra elektronik devreler bir kere yapi-
lir ve biter, bunlarin bakimi diye bir sey s6z
konusu degildir. Ama elektronik devrenin
beraberce gorev yaptig1 mekanik bir nobet
arkadas! varsa tabii ki ona bakim gerekebilir.

Yazimin bu noktasinda sizlere biraz da ge-
- rilim degerini ya da fazi degistirmeye yara-
yan elektronik degil de elektrik devrelerin-
den daha yaygin olarak tanidiginiz transfor-
matOrler konusundan bahsetmek istiyorum.

Bildiginiz gibi transformatorler en basit
yapisiyla ince sa¢ hevhalar iizerine bakir ya
da emaye bobim teliyle yapilmis selenoid bi-
¢imli sargilardan ibaret elemanlardir, Genel-
likle primer (birincil) ve sekonder (ikincil) sa-
rim olmak tizere elektriksel olarak birbirin-
den yalitilmug iki sarima sahiptir. Birinci sa-
rimda dolasan alternatif akimla aym fazda
olan manyetik aki ikincil sarim iizerinde yi-
ne ayni fazda ve ikincil sarginin sarim sayi-
siyla orantihi bir gerilim indiikler. Béylece bi-
rincil sarg ile ikincil sargimin sarim sayisiy-
la orantili bir gerilim ikinci sargidan elde edi-
lir.

Gordiigiiniiz gibi hicbir hareketli parca
icermeyen transformatdrlerin verimi tama-
men su 3 sartin gerceklesmesine baghdir.

1) Manyetik aki gecirgenligi iyi olan son
derece ince ve 0zel trafo saclarinin kullanil-
masina.

2) D1s 1zolesi 1yi ve ohmik direnci son de-
~ rece diisiik olan bobin tellerinin kullanilma-
s1na.

3) Trafo saclarinin dizilimi, stkilig1 ayri-
ca 1yi1 bir teknikle siki ve diizenli sarim ya-
pilmasini iceren montaj kalitesine.

- Kaliteli tiretim icin gerekli olan kaliteli is-
¢ilik ve kaliteli malzeme kurallari bu eleman
icin de gecerlidir. Yukaridaki 3 sarti en iyi
sekilde saglamayi basaran Japonlar, verim-

leri ylizde 95°ten yiizde 98’e kadar varan tra-
folar yapmay: basarmistir,

Yeri gelmigken trafolarin birkac dezavan-
tajindan da bahsetmeden bu konuyu gegce-
meyecegim. Trafolarin, 6zellikle de verimi
yilksek olanlarin birincil ve ikincil sargilari
arasindaki oran o kadar sabittir ki birincil
sarglya uygulanan gerilimdeki bir degisme
ikincil sargiy1 da etkiler. Bu oldukea kétii bir
durumdur, Ornegin bilgisayarlar gibi calis-
ma noktalari son derece sabit olan elektro-
nik cihazlar icin transformatérle adaptorler
pek uygun degildir. Buna ragmen seri iire-
tim ve rekabet yiiziinden maaliyeti diisiirii-
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cii bir unsur olarak goriilen trnasformator-
li adaptorler basit ev bilgisayarlarinda kul-
lanilmaktadir. Mesela Commodore 64’{inii-
ziin agir olan adaptorii transformatorliidiir
ve mutlaka basiniza gelmistir, bu adaptor se-
bekedeki voltaj dalgalanmalarina son dere-
ce duyarhdir, ufak gerilim dalgalanmalarin-
da dahi bilgisayar kilitlenir (crash). Giinii-
miizde televizyonlar, videolar, gelismis bil-
gisayarlar ve digerleri 90-260V arasindaki ge-
rilimlerle sorun ¢gikarmadan calisacak sekil-
de yilksek bir teknoloji ile iiretilmektedir.
Sizler de takdir edersiniz ki boyle bir tekno-
lojide bizim anladigimiz tiirde transforma-
torlere yek yoktur. Yukaridaki 6rnegimizi bi-
raz daha acarsak 220V’a takilmakta olan
Commodore 64 adaptoriiniiz ¢ikisindan 5V
ve 9V olmak tizere iki gerilim ¢ikarmakta-
dir. Sebeke gerilimimizdeki bir aksaklik so-
nucu (ki bu sik sitk olmaktadir) gerilim
220V’a diiserse cikis gerilimi 4.5V ve 8V gi-
bi bir degere diiser ve bu ripple (dalgalan-
ma) birka¢ yliz milisaniyeyi gecerse RAM’-
lerdeki bilgiler kaybolur ve bilgisayariniz ki-
litlenir,

Ve iste beklediginiz konu;

3) Yar iletkenler: |

Yazimin baginda aktif devre elemanlari-
nin tarih¢esinden kisaca bahsedeceglml be-
lirtmistim.

Aktif devre elemanlan kesfedilinceye ka-
dar elektrik enerjisi aydinlatmada, mekanik
1$ Uiretiminde, telefon, telgraf gibi basit sin-
yallerin bir yerden baska bir yere transferin-
de kullaniliyordu. Hatta alternatif akim bi-
lezikli ya da yarim halka kollektorlii olarak
bilinen motor benzeri makinelerle dogrultu-
luyordu. Derken birgiin 1869’da Hittorf ka-
tot 1ginlarin1 buldu, Bir katottan cikan ve
elektrik alam ile hizlandirilan bir elektron de-
meti s6z konusu idi. Bu elektron demeti an-
cak havasi bosaltilmis tiipler i¢inde yayila-

biliyordu. Daha sonra 1906’da Lee de Fo-

rest elektron yayan katoda aki siddetini
kontrol eden bir elektron 1zgarasi yerlesti-
rerek simdiki transistoriin atasi olan triyot
lambasini buldu. Elektronigin gelismesi bun-
dan sonra baglamustir. Lambali radyolar, tel-
sizler ve televizyonlar yapilmustir. Lambalar
glintimiizdeki yariiletkenler igin bir gecis do-
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Cocuklar, biliyor musunuz? Bayila bayila ictigimiz mesrubatlari, kolalar sulari
meyvesularini, yemeklere lezzet katan zeytinyaglari, aycicek yaglarini en lyi cam siseler
koruyor, sakliyor. Ustelik cam, hepimizin gok sevdig denizlere, agaclara, kuslara zarar
vermiyor, clnku dogay! kirletmiyor. Ovleyse, biz de kendi sagligimizi ve ¢evremizi korumak
icin her zaman cam siselerdeki Urtnleri segelim. Qdiili kazanalim, EuroDisney'e gidelim!
Cam bizi seviyor, biz de cami sevelim!
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Cam siselerdeki iirtinleri se¢elim,EuroDisney’e gidelim!

6-12 yas arasindaki arkadaslar!

Dilediginiz bir Urlnden, karsisinda belirtilen sayida kapag|,
bir zarf icinde en ge¢ 23 Haziran 1992 tarihine kadar
PK 243 Mecidiyekdy, Istanbul adresine postalayin.
Adinizl, soyadinizi, adresinizi yazmay! unutmayin!

Paksoy Cigek
Paksoy Cicek
Aroma

SEK Sut
Tikvesli Sut
Pepsi Cola
RC Cola

Bixi Cola
Coca-Cola
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Bu UrUnlerden hangisini isterseniz, onun kapaklarini biriktirin,

Daha ¢ok sayida trlinden kapak yollayin, gok zarfla katilin, kazanma

sansinizi artirin. 2 Temmuz 1992'de yapilacak gekiliste kazanin,

15 sansli cocuktan biri olun. Bir bly(gUnuzle birlikte Paris'teki EuroDisney'e

ugun, Agustos'un ilk haftasinda rilya gibi bir 5 glin yasayin,

tlim masraflarinizi biz karsilayalim.

Bu kampanya Milli Piyango ldaresi'nin 21 Nisan 1992 tarih 985-4540 sayili izni ile
diizenlenmektedir. Kazananlar, 8 Temmuz 1992 tarihli Hurriyet gazetesinde auyurulacaxir.
Bu kampanyaya SISECAM ve ADMAR mensuplari katilamaz.
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“Camin Ozii Doga... Doganin Dostu Cam.”

Camtag Diizcam ve Cam Ambalaj Pazarlama A.S.
Bliylikdere Caddesi Beytem Han, Sisli 80220, Istanbul
Telefon: (1) 246 11 30 (5 hat) Faks: (1) 248 96 70 Teleks: 39108 cam tr

ADMAR
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nemi tegkil etmekle beraber dezavantajlari
cok fazlayd:.

Bunlara kisaca deginmek gerekirse:

1) Boyutlar1 bitytiktii ve kirilmasi kolay bir
madde olan camdan imal ediliyorlardi, bu
ise portatiflik olasiligini ortadan kaldiriyor-
du.

2) Giic sarfiyat1 fazlaydi, eleman iizerin-
de harcanan giiciin biiyiik bir kismu 181 ener-
jis1 olarak aciga cikiyordu.

3) Calisma gerilimi yiiksek oldugu icin akii
ya da baktarya tiirii cthazlarla ¢alistirilmasi
zordu,

4) Bir miiddet calisan lambalarin katod-
lar1 oksitleniyor ve yaydigi elektron miktari
azaliyordu, bu siirenin devaminda ise katod
tamamen elektron yaymaz hale geliyordu.

5) Yukarida yazili dezavantajlar maaliyeti
¢ok etkiliyordu.

Fakat biitiin bu dezavantajlarin yaninda
audio (ses frekans) devrelerinde gosterdigi
yiiksek performans ve diisiik gecip distorsi-
yonu karakteristigi sebebiyle gliniimiizde da-
hi aranan bir hi-fi ses kalitesine sahip ele-
manlar yapilabiliyordu.

Yaruletken teknolojisi gelistikten sonra
bunlarin devre elemam yapmaya uygun olan-
lar1 aranmaya baslandi. uzun siire arastir-
ma ve incelemeler sonucu silisyum ve ger-
manyum iizerinde odakliyordu, bu element-
lerin teknik verileri eleman yapmaya uygun-
du. Dis yoriingelerinde 4 valans (serbest)
elektron bulunan bu elementlere son yoriin-
gesinde 5 valans elektronu bulunan arsenik,
antimuan ya da fotfor gibi bir element atom-
lar1 difiizyon yoluyla ¢cok az miktarda karis-
tirtlir. Boylece silisyum ya da germanyumun
4 serbest elektronuyla difiizyon elementinin
4 serbest elektronuk kristal bir yap: kurar ve
difiizyon elementinin acikta kalan 1 elektro-
nu yapida tasiyici gorevi yapar yeni elektrik
akimini bir uctan diger uca tasir. Bu tiir ya-
piya N tipi yar1 gecirgen yapi denir. Ayni se-
kilde son yoriingesinde 4 valans elektronu
bulunduran silisyum ya da germanyumun
son yoriingesinde 3 valans elektronu bulu-
nan indiyum veya benzeri uygun bir difiiz-
yon element ile olusturdugu kristal yap: so-
nucu ana elementle difiizyon elementinin
3’er valans elektronu eslesir. Ana elementin
acikta kalan 1 elektronununun bir bag da-
ha yapabilmes! icin ana element atomunun
bir elektron daha almasi gerekir. Bu yapi
icindeki elektron eksikligi elektron almaya
hazir bir kuyu ya da oyuk olarak yorumla-
nabilir, Bu yapiya da P tipi yap: denir ve
elektronlar yapi i¢inde oyuktan oyuga ak-

tarilarak iletilir.

3.1.) Diotlar:

Yukarida anlattiginiz N ve P maddeleri-
nin 6zel yontemlerle birlestirilmesi sonucu
tek yonde akim iletme 6zelligine sahip bir di-
ot yapilmis olunur,

Simdi isterseniz uglarina gerilim uygula-
nan bir diotun akimi nasil tek (dogru) yon-
de ilettigini inceleyelim.

ANOT .| ‘HATID T
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3.1.A) Ters polarizasyon (ters kutuplama):
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Ters polarizasvon

Sekil 17°de goriildiigii iizere diodun kato-
duna, anoduna gore pozitif bir gerilim uy-
guladigimiz zaman diodu ters polarize etmis
oluruz ve olusan ters gerilim setti diottan
akim gecmesini engeller.

N bolgesindeki serbest elektronlar kayna-
gin pozitif (+ ) ucuna dogru hareket ederler
ve birlesme yiizeyinin N maddesi tarafinda-
ki ylizeyi pozitif yitk bakimindan zenginlesir.

P bdlgesindeki oyuklar ise kaynagin ne-
gatif (-) ucuna dogru hareket ederler ve bir-
lesme ylizeyinin P maddesi tarafindaki yii-
zeyl elektron bakimindan zenginlesir.

Birlesme yiizeyindeki ters gerilim setti
elektronlarin (+), oyuklarin (-) kutba dog-
ru ¢ekilmesi sonucu uygulanan gerilimle
orantili olarak artar. Diodun sahip oldugu
ters gerilim degeri asilirsa diot tahrip olur.

3.1.B) Dogru polarizasyon (iletim yoniin-
den kutuplama):

Sekil 18°de goriildiigii izere diodun kato-
duna, anoduna gore daha negatif bir geri-
lim uyguladigimiz zaman diodu iletim yo6-
niinden kutuplagmis oluruz ve olusan oyuk-

“elektron konfigiirasyonu (organize sistemi)

Ny
+¥++FE+- [H—-F——=
++++$¥t ittt
+++++4— | +—————~
+4++d+d—- | F—————
+4++4+4+4—- | F—————
TRk T [ T —
+4++4++F— | Fmm————
++++++— | +——————
+++444+— | +——————

K A

-+

®

W
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Dogru polarizasyvon

diottan bir I akim1 akmasin saglar yani di-
ottan akim geger.

Not: Ters polarizasyon durymunda da di-
ottan mikroamper diizeyinde bir akim gecer,
eger hassas bir 6lcii aletine sahipseniz bu aki-
m1 Olgebilirsiniz. '

Bildiginiz gibi elektrik akiminin yoni
(+)’dan (-)’ye dogru, elektron akiminin y6-
niiise (-)’den (+)’ya dogrudur. Biraz sonra
yapacagim aciklamalarda dnce bu teoriyi
kullanacak sonra da kanitlanacagim.

Elektron akiminin bilindigi sekilde (-)’den
(+)’ya dogru oldugunu kabul edelim. Ge-
rilim kaynaginin negatif ucundan ¢ikan elek-
tronlar N maddesindeki serbest elektronla-
r1 lleterek ters gerilim setti olmayan normal
bir ortamdan elektronlar kaynagin pozitif
ucu tarafindan cekilirler. Boylece elektron
akimi dolayisiyla elektrik akimi saglanmis
olur. Simdiye kadar bu teoriyi kullandik, -
bundan sonra ise kanitlayacagiz. Aslinda
coktan tanitladik bile, dogru polarizasyon-
da diotun akim ilettigini biliyoruz, eger elek-
tron akimi (+)’dan (-)’ye dogru olsayd (za-
ten negatif ytiklii olan eletronlar pozitif ku-
tuptan kurtulamazdi) poztif kutuptan ¢ikin-
ca P maddesinde kendisini pozitif kutuptan
kurtulamazdi) pozitif kutuptan ¢ikinca P
maddesinde kendisini pozitif kutuba geri iten
diger elektronlar ile karsilagacakti. Bunu at-
latirsa N-P birlesme bélgesindeki elektron-
lar tarafindan geri itilecekti, farzedelim bu-
nu da atlatti, bu elektronlarin negatif kut-
ba ulasmas: imkansizdir ¢iinkii kendisinden
defalarca fazla negatif yiike sahip negatif ku-
tup biz ayr1 diinyalarin elektronlariyiz diye-
rek bityitk bir kuvvetle bu elektronlarn ite-
cektir,

Evet arkadaslar bu aylik da bu kadar, Bu
ay fazla teoriye kagtigimin farkinda olmak-
la birlikte sikilmadiginizi umuyorum.

Gelecek sayiya kadar hoscakalin!



u yaziya nasil bagliyacagimi bi-
lemiyorum. Mektuplariniz akin
akin posta kutuma gelmeye bas-
ladiginda yasadigim soku mu anlatsam, yok-
sa hic bu kadar ilgi beklemedigimi ve sonug-
tan korkunc derecede mutlu oldugumu mu?
Megerse sormak istediginiz, icinizde kalan
ne kadar soru varmis! Her mektupta, abart-
miyorum, her mektupta, Su Sisesi gibi bir
kosenin acllmasina ne kadar sevindigimizi be-
lirtmissiniz. Bu beni dylesine mutlu etti ki
anlatamam!. Umarim tiim sorulariniza tat-
min edici cevaplar vermeyi basaririm ve boy-
lece aklinizda kalan karanlik noktalari bi-
rer birer hep beraber aydinlatiriz. Sevgili edi-
toriimiizii de kafalamay: bagarip sayfa sa-
yimizi biraz daha arttirdim. Artik sizlerle
sohbet edecek bayag yerimiz var, ancak siz-
den o kadar fazla mektup geliyor ki, yete-
cek mi bilmiyorum. Mektuplariniza gegme-
den 6nce birkac sey daha soyleyecegim. Bi-
rincisi bu sayfalarda gordiigiiniiz resimler ge-
cen ay bahsettigim Dutch Breeze adli demo-
daki FLI resimlerden birkaci. Kesinlikle be-
nim 64’te gordiigiim en iyi resimler. Bir tek
yaninda Su Sisesi yazan resim Bizzmo adli

grafikerin ¢alismasi. (Su Sisesi yazisini ben b e
yazdim.) Eger siiphesi olanlar varsa, bu re- W
simlerin hepsi 64 resimleridir... Oyunlarlail- ™

gilenenler icin ise, gegenlerde Robocop 3’lin
preview’1 elime gecti. 1-2 aya kadar tamami
piyasaya cikacaktir, Iste bu kadar, artik
mektuplara gecelim. Yalniz sizden iki ricam
var. Birincisi, liitfen, bu boliimdeki her mek-
tubu, sizin olmasa olmasa bile okuyun. Su
Sisesi’ne bu dergide ayrilan yerimiz zaten Ki-
sitli, bu azicik(!) yerimizi de aym tiir soru-
lara cevap vererek harcamayalim, Ayrica si-
zin merak ettiginiz soruyu bir bagkas: sor-
mus olabilir, degil mi? Ikincisi ise, bana ya-
zan herkesin mektuplarina adreslerini yaz-
malarini istiyorum. Bunun nedeni ise bazi-
larimiza mektupla cevap vermek istedigim-
den, Burada yazamayacagim, reklama giren

Commodore

Can Yalcin

konular olabilir veya kisa bir cevap i¢in bir
ay bu derginin ¢ikmasini beklemeniz gere-
kebilir, ben bu gibi durumlarda sizlere mek-
tup atabilirim. Bu yiizden liitfen adresinizi
yazmay! unutmayin. Burada isminizin altin-
da sadece sorularinizi yazacagim, tiim mek-
tubu yazarsam diger sirada bekleyen arka-
daslarin yerini yemis oluruz, bunu da kim-
se istemez herhalde. Beni anlayacaginizi timit
ederek hemen mektuplara gegmek istiyorum.

Son olarak sunu da belirtmeme izin verin,
tiim mektuplar1 bana ulagsma sirasina gore
cevapliyorum. Yani hi¢birinizi atlamiyorum,
tamam mi? Haydi bakalim, kemerleri bag-
layin!..

Emin Ongan, Istanbul

1- C-64 el kitab1 iyi bir program yazmak
icin yeterli midir?

2- C-64’te kullamlan programlama dille-
rinin aciklamalarim ve bilgisayar terimleri-
ni kapsayan bir sozliik/kitap tavsiye edebi-
lir misiniz?

29

Su Sisesi

3- C-64’te disk siiriicii kullanmamn kase-
te oranla ne gibi avantajlan vardir?

Selam Emin! Her seyden 6nce senin mek-
tubunun bu koseye gelen ilk mektup oldu-
gunu soylemek istiyorum. Boylece ilk cevap-
larim da sana olacak...

[- C-64 el kitab1 bence iyi bir baslangig
saglayan bir kitaptir, ancak daha da ilerle-
yip 64’te gercekten kaliteli seyler yapmak 1s-
tiyorsan BASIC’ini iyice gelistirip, C-64’{in
esas isletim dili olan 6510 Makine dili dedi-
gimiz dili 6grenmen gerekir. Sunu da belirt-
mem gerekir ki, hangi dili kullaniyor olur-
san ol, 64’{in bazi 6zel adreslerini (mesela po-
ke 53280,0’1n ekran rengi degistirmesi gibi)
bilmiyorsan, pek bir sey yapamazsin. O yiiz-
den, programlama dilinin yaninda bu adres-
leri de iyi 6grenmen gerekir. C-64 el kitabin-
da tiim bunlara iyi bir giris yapabilirsiniz.
Ancak sadece giris... Fazlasi degil..

2- Sana ‘Programcimn el kitabi’ veya “The
anatomy of a 64’ adl1 kitaplar1 6nerebilirim,
ancak sunu unutma, sadece kitap okuyarak
bir sey elde edemezsin. Bol uygulama sart!

3- Disk siiriicii, kasete gore her, ama her
yonden avantajlidir. Hizindan tut hafizas-

5 b - . na, dosya agmasindan kullanigina, her yon-
f den avantajlidir. Baska bir sey soylememe
- gerek yok! Tek bir dezavantaj: bile yok ben-

ce..
Onur Sengiil, Izmir

1- Nasil bir sprite yaratabilirim?

2- Commodore i¢in ticbucuk disk siiriicu
var mi?

. 3- Dokiim ekindeki programlar hep hata
veriyor ya da cahismiyor!

4- Demolar, matematik ve miihendislik
hesaplari, atolye, Rom’unuzdan yararlanin
gibi boliimleri anlagihr yazin!

5- Artik oyun tamtumlan ¢ok az ve dergi-
niz aym 7-8’inde cikiyor, neden?

6- Biz de Ozgiir Karter gibi bitirdigimiz
oyunlarmm tanitimini gonderebilir miyiz?

7- “Tiyolar & Tuzaklar’’ kosesindeki *“Po-
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ke 8448,173”° gibi rakamlar neyin nesi?

8- Tek parca oyun ne demek?

9- Sizin tamttiginiz oyunlar Izmir’de bu-
lunmuyor, siz onlari yabanci tilkelerden mi
aliyorsunuz?

10- Bu arada buradan bana ‘‘64’de bilgi-
sayarimi, Oldii oglum, oldi’’ diyen AMI-
GA’a arkadasima bir soziim var: ‘“Sen hic
Commodore Dergisi almadin galiba!”’

Selam Onur!. Bu dergide aksayan yonle-
rl belirttigin icin tesekkiir ederim. Liitfen
unutmayin ki, siz bu dergide begenmedigi-
niz seyleri bizlere soylemedikce bizim onla-
r1 bulup diizeltmemiz miimkiin degil. Tek-
rar sagol, simdi cevaplara gecelim...

1- Bir sprite yaratmani saglayacak prog-
rami 64’iinii aldiginda yaninda verilen el ki-
tapciginda bulabilirsiniz. Oraya bakmani
tavsiye edecegim. Eger sende yoksa o kitabi
edinmeye bak, her yonden yardimeci olacak-
tr,

2- Evet, var ve normal siiriiciilerden cok
daha miikemmel. (Sakin mitkemmel dedigim
icin 5.1/4’1ik siiriicii almayip, 3.1/2 alayim
deme! Baz ¢ok iistiin 6zellikleri var, ama pi-
yasada kimseciklerde bu siiriiciiden olmadig
icin senin bir igine yaramaz.) Su sirada bir
tane ariyorum. (satin almak icin) Bulursan
bana haber ver!

3- O programlarin hepsi direkt hatasiz ca-
hisan programlardan printer ¢iktisi ile alini-
yor. Eger hata varsa bu mutlaka basimda
oluyor. Sana tiim bunlarin iistesinden gel-
men i¢in dergimizin program aboneligini tayv-
siye edebilirim, boylece yazmaktan da kur-
tulursun. Bunun gibi yazim hatalarinda liit-
fen Istanbul adresine yazin, onlar size yar-
dimci olacaklardir.

4- Bu konuda ciddi calismalarimiz var.
Umarim yakinda her seyi anlayacak sadeli-
ge getirecegiz. Yine de takildiin bir sey olur-
sa bana yazmay! unutma, ok?

5- Oyun tanitimlar1 az m1? Ciddi misin?
Piyasada cikan en son 64 oyunlarinin hep-
sini agiklamaya calisiyoruz. Ayrica bizden
daha ¢cok 64 oyunu agiklayan bir baska der-
gl gosterebilir misin? Herhalde bu dergi sirf
64’ciilere ait olmadan 6nce hem 64, hem
AMIGA oyunlar agiklandig1 icin simdi sa-
na sadece 64 oyunlari az gibi gériindil, Der-
ginin ge¢ ctkmast ise dagitim ile ilgili, [stan-
bul’da 1-2’sinde ¢ikiyor mesela.

6- Bunu sormana bile gerek yok! Tabii ki!
Ancak tanittigin oyunlari detayl ve uzunca
aciklamaya Ozen goster.

7- Bu rakamlar oyunlarda sonsuz hak,
sonsuz zaman gibi extralar yaratirlar. Bun-
lar1 bilgisayara girmen i¢in bir kartusun ol-

masi lazim. (expert, multi ice gibi..)

8- Tek parca oyun, bir kerede yiiklenip oy-
nanan oyun demektir. Oyunu bir defa yiik-
ledigin zaman teybi kapatabilirsiniz, ¢ciinkii
tim yilikleme yapilmustir, (Wizard of War,
Giana Sisters gibi) Ara yiiklemeli oyun ise,
oyunda boliim atladikca teypten yeniden
yiikleme yapan oyunlardir, (Cabal, Last nin-
ja gibi)

9- Eger gercekten tamittigimiz oyunlar: bu-
lamiyorsan, kesinlikle bilgisayarcim degistir!
Bu oyunlarin [zmir’de oldugundan eminim,
¢iinkii orada bir¢ok arkadasim var ve oyun-
lar1 devamli bulabiliyorlar.

10- Arkadasina sorar musin, nereden boyle
bir kaniya varmis? Kim 6lmiis? Vallahi bi-
zim 64’{i 6ldiirmeye pek niyetimiz yok...

Aytac Aras, Ankara

1- Raster ne demektir?

2- Hires resim nasil yapilir?

3- BASIC ile ekram her yone nasil kaydi-
rabilirim?

4- Yine aym programla arakladigim resim-
leri kendi programlarimda kullanabilir mi-
yim?

5- Size Guldkorn Express’in aciklamasi-
m yolluyorum!

6- 3d Construction Kit’i aciklayabilir mi-
siniz?

7- Video banki ne demektir?

8- Bu kogsenin adi niye ‘“‘Su Sisesi’’ oldu?

9- C-64’¢ii arkadaglarla yazismak icin ad-
resimi yaymlar misin?

Selam Aytag! Her seyden 6nce benimle ay-
n1 mahallede yasiyorsun ve mektubunu da
benim posta kutumun oldugu postaneden at-
migsin, Eger mektubunda yazdigin gibi be-
ni gergekten gordiiysen, sorulan direkt ba-
na sorabilirsin...

|- Bildigin gibi, ekranin i¢ ve dig rengini
bir poke komutu ile degistirebiliyoruz. Bu
poke’u kullandigimizda tiim ekran rengi de-
gisir. Ancak mesela bir ekranin iist tarafini
siyah, ortasini kirmizi, en altini mavi tutmak
istiyoruz diyelim. Iste boyle parca parca her
ekran rengi boliimii raster oluyor. Raster’-
lar1 oyunlarin basindaki intro’larin ¢ogun-
da gorebilirsiniz. Bir¢cogu ekranin bir ucun-
dan diger ucuna kadar uzanan yatay renk cu-

buklaridir. Biraz ara bakalim, goriince da-
ha 1y1 anlarsiniz. (Aslinda bu konu i¢in ma-

kine dili bilmen gerekiyor. raster kelimesi ek-
ran tarama satirlaridir. Can! Sen de biraz
derginin diger kisimlarini oku. Ed.)

2- Hires resmi bir ¢izim programiyla ya-
pabilirsin, En 1y1 0rnegi Art Studio 1'dir.
(Dikkat, AMICA paint, Art Studio 2 ve Ko-
ala painter ¢ok renkli ¢izim programidir. Hi-
res 1se tek renk resim/¢izim demektir.)

3- BASIC’de ekrani her yone kaydirman
pek bir ise yaramaz, ¢iinkii BASIC hizli bir
dil olmadigindan her sey korkung yavas is-
leyecek ve ekranda bir siirii sebepsiz sallan-
tilar, hatalar belirecektir, Ancak sadece 7 pi-
xel oynatmak istersen.

1'FOR I=0TO 7:POKE 53272,:NEXT
[:FOR T=7 TO 0 STEP -1:POKE 53272,
T:NEXT T: RUN

programcidl ile ekrani 7 pixel saga sola sal-
layabilirsiniz, Daha bilyiik sallanmalar BA-
SIC ile rezalet olur, o yiizden anlatmiyorum.

4- Bu bana en fazla sorulan sorulardan bi-
rl. Bu ytizden nu sayfalarda bir BASIC prog-
ram bulacaksiniz. Once resmini hafizaya
yiikle ($2000’de olacak!) sonra bu progra-
m1 yaz ve calistir. Resmin yavas yavas olus-

‘tugunu goreceksin, Bu program Art Studio

2 resimlerini kendi programinda kullanma-
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na yazar. Koala Painter icin tablo 2’ye bak!

5- Harikasin! Benim de katkilarimla bu
sayida genis bir bicimde aciklamig olduk.
Ben zaten onu aciklamayi diisiintiyordum...
(Ne yazik ki bu sayiya bu oyun giremedi. Ge-
lecek ay mutlaka. Ed.)

6- Yaniimiyorsam bu aylarda Sinan arka-
dasimiz aciklayacak onu. Bana daha Once-
den bahsetmisti.

7- Bilgisayara yiikledigimiz resimler, an-
cak bilgisayar hafizasinin belirli yerlerinde-
lerse ekranda gosterebiliriz. Iste Bu belirli
yerlere Video Banki denir. Mesela bir Art
Studio ile cizdigimiz resim $2000’den, Koa-
la ile cizdigimiz resimler $4000’den yiikleme-
ye baglar. (Kartusunuz varsa goriirsiiniiz..)
[ste bu adresler aslinda birer video bankidir.
Siz resminizi $1000’e yiiklerseniz, hayatta o
resmi ekranda goremezsiniz. Resimlerin ha-
fizanin belirli yerlerinde olmalari gerekir ve
buralara biz video banklar1 deriz.

8- Bu koseyi agmaya karar verdikten sonra
deliler gibi isim aramaya bagladik, ancak hig-
birini begenmedik. ‘‘Ne kosesi olsun?”’ di-
ye diisiiniirken sonunda ‘“‘Bu kose yaz ko-
sesi, su kose kis kosesi, ortada su sisesi”
(Aman Allahim, yazmas bile zor!) aklimi-
za geldi su sisesi koyduk! Ayrica, bu dergi-
nin genel biirosunda bir baligimiz var adi da
SUSI. “SUSI SESI” olarak da diisiinebilir-
siniz. (Yani anlayacaginiz bu acaip ismi ba-
yagl aradik..)

9- Peki. Eger Aytag ile yazismak isteyen
varsa... Aytac Aras, Bardacik Sokak, 108/5,
Kiiciikesat Ankara...

Taner Bas, Manisa

1- Elvira’y1 tam olarak aciklayacaktn,
eger tam bir soziik bulamadiysan bende 1400
sayfalik bir Almanca Tiikge sozliik var. Sa-
na yardimei olabilirim. Ama zor gelip de yaz-
mamissan ben kafayr yemeden liitfen yaz.

2- Bir diskette viriis kendini nasil belli
eder?

3- Art Studio 1, 2 veya Koalapainter 1,
2’de yaptigum grafikleri kendi yaptigim oyun
ve demolarda kullanabilir miyim? Bunun
icin bir program lazim mi?

4- Siraons’ BASIC gibi C-64 hafizasim art-
tiran, yeni komutlar ekleyen programlar var
mi?

5- Arsivinde makine dilini BASIC’e ¢evi-
ren program var mi?!

Selam Taner! Eger mektubunda belirtti-
§in gibi bu boliimiin abonesi olacaksan inan
cok sevinirim. Her konuda yardim edebile-
cegimi unutma! Hemen cevaplara gegelim
mi? o

- Siipriiz! Elvira’min Ingilizce versiyonu-

nu bulduum! Yamlmiyorsam koca Tiirkiye’-
de su anda sadece bende var, ama elimden
geldigi kadar dagitmaya calisacagim. Gegen
giin tam aciklamasim yazmaya basladim bi-
le, artik ne zaman bitiririm bilinmez.. Bi-
yiik ihtimalle bu sayida tam ¢dziimiini bul-
mamz lazim. Oyun AMIGA versiyonu ile ta-
mamen ayni olmadigindan 64’te en basta oy-
namak zorundayim!

2- Bger C-64’den bahsediyorsan, unut!
64’te viriis yoktur. Nasil olabilir ki? en ba-
sitinden, bilgisayara bir oyun yiikleyip ca-
listirdigimizda bile hafizanin alt1 tistiine ge-
liyor. C-64'te bir viriis olsa bile hafizada hig-
bir yere saklanmaz ve {ireyemez. Zaten bu-
na da viriis denmez. Hi¢ korkma, disketle-
rine bir sey olmayacak yani...

3- Resimlerini kullanabilecegin kisa BA-
SIC programi bu sayfalarda bulman lazim.
Yanliz Art Studio 1 resmi icin gegerli degil,
ciinkii o program hires (tek renk) resim gizer

4- Simons’ BASIC hafiza arttirmaz, sa-
dece ek komutlar ekler. Onun kadar kap-
saml1 bir program bilmiyorum, ancak Final

3 gibi kartuslarin ek BASIC komutlari var-
dir, ayrica kartuslar ek hafiza yaratirlar.

Kartusun yoksa bence bir tane edinmeye
bak.

§- Makine dilini BASIC’e aktaramazsin,
bu imkansiz, ancak BASIC programlarina
makine diline aktaran programlar mevcut.
Bu programlara BASIC compiler denir ve
Sinan arkadasimiz 74. sayida bu program-
larla ilgili bir yaz1 yazmusti,

Tarik Kiiciikdeniz, Istanbul

1- Derginizin 71. sayisinda yayimlanan
BASIC ROM’unda degisiklikler yapmaya
izin veren programi KERNAL ROM icin na-
sil diizeltebilirim?

2- Bilgisayar agildigi zaman ilk islemleri

(hafiza temizleme, kartus takih olup olma-
digim kontrol etme vb.) yapan program han-
gi adreslerde yer aliyor?

Sevgili Tariz, Su Sigesi’nin ilk profesyo-
nel sorularini da boylece sen sormus oldun.
Boylesine ilgilenmen inan beni ¢cok sevindir-
di. Her tiirlti sorunun i¢in burada oldugu-
mu unutma, tamam?

1- Bu sorunu hemen Vedat’a iletecegim.

2- Aradigin cevap $FCE2 adresinde yati-
yor. Yani SYS 64738 dedigimizde bilgisayar
resetleyen adres. Bu komutu verdigimizde
bilgisayar tiim hafizay: hazirlar, kartus kont-
rol eder, eger kartus yoksa agilig ekranina
girer.

Abdullah Kili¢, Ankara (?)

1- Yazimizda belirttiginiz gibi alt1 ve ustu
cizili harflerin anlam nedir?

2- Dokiim ekinde makine dili programla-
r1 verilmis, Teleteknik iiriinii olan Multi Ice
2 ile bu programlari nasil girebilirim?

3- Multi Ice 3 kartusunun ek BASIC ko-
mutlar, disk monitor komutlari, monitor
komutlar var. Bunlar ben bilgisayarimda
kullanamiyorum, nasil kullamlacagini a¢ik-
layabilir misiniz?

4- C-64'te kiitiik yapilan nelerdir, nasil
kullanilabilir? |

5- FLI teknigi ve GEOS nedir?

6- Program dokiim ekindeki programla-
rin satir sonundaki sayilan tireten program-
lar1 nereden bulabilirim?

7- BASIC 2.0 ile BASIC 7.0 arasindaki
farklar nedir?

8- Baz bilgisayarlar IBM uyumlu oluyor,
PC deniyor, MS-DOS deniyor. Bunlarin an-
lam1 nedir? C-64 bunlarin hangisine girer?

9. C-64’te Multi Ice 3 ile dos komutlarin
kullanabilir miyim? Nasil? Bu dos komut-
lar1 nelerdir?
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10- Derginin demolar boliimiinde anlama-
digim kelimeler cogunlukta, dolayisiyla ko-
nuyu anlayamiyorum. Asagidaki kelimele-
rin anlami nedir? Vektor demosu, intro, lo-
g0, multiplexer, dysp, dysp scroll, raster
split, tech-tech, animasyon, grup, shadow,
filled, transforming vektor, transforming
hidden-line cisim.

Sevgili Abdullah, aklina takilan sorular
bana yollamana c¢ok sevindim, ancak baz-
lar1 bu sinirh kdsemizde anlatilmayacak ka-
dar uzun. Yine de biz teker teker sorularina
bir géz atalim.

1- Mesela istii ¢izgili bir “U”’ harfi, o har-
fe Commodore tusu ile, alt1 ¢izgili bir “U”’
harfi, o harfe shift ile basman gerektigini be-
lirtir,

2- Kartusunun monitdriine gir ve dokiim
ekinde gosterilen adresten itibaren M komu-
tu ver. Yani, mesela yazmak istedigin prog-
ram $C000’dan basliyorsa, monitére “M
C000”" yaz ve sonra ¢tkan yazilarin tizerine
dokiim ekindeki programi gir. Ancak bu yol
hi¢ saghkl degildir, kesinlikle tavsiye etmem,
kontrol edemeyeceginden cok sik hata ya-
pabilirsin.

3- Multi Ice 3 kartusunun 6zellikleri bu ay
kartuslar ve hizlandiricilar adli yaz dizisin-
de agiklanacak. Umarim aradigin cevaplari
bulabilirsin.

4- Iste aciklanamayacak kadar uzun bir
baska soru. Tek soyleyebilecegim, kiitiikler;
program, sequantal file, relative file, delae-
ted file, userfile olarak § tiirliidiir, Kullanim-
larin1 anlatmaya Su Sisesi’nin tamami yet-
meyebilir, 0 yiizden bu konuyu athiyorum.
Ancak cidden ilgileniyorsan veya 6lim ka-
lim meselesiyse ilerki sayilarda kisaca gece-
bilirim. En basitinden disk drive’in olmasi
lazim. Mektup yaz!.

5- FLI teknigi, 64’{in grafik kapasitesini
ve kalitesini ¢ok ¢ok arttiran bir ¢izim tiirii-
diir. Heniiz 2-3 sene once kesfedildi ve bir
cursor karesi icinde normalde 4 renk kulla-

nilirken, bu teknik ile 16 renk kullanilmasi-
ni sagladi, Eer biraz ararsan FLI EDITOR
adl ¢izim programini bulabilir ve bu hari-
ka yolla daha renkli ve ayrintili resimler ¢i-
zebilirsiniz. Ancak ¢izimi cok ¢ok zordur,
uyarmadi deme. Bu konuya ilerki yazilarim-
da deginmeyi diisiiniiyorum. GEOS ise 64
icin gelistirilmis en iyi yazilim programudir.
64’11 bir AMIGA gibi yonetmenizi saglayan,
tamamen ikonlarla kullanilan harika bir
desktop (masaiistii) programi. GEOS ile her
tiirlii yazihm gerceklestirip printer ile ¢ali-
sabilir, resim ¢izebilir, daha sayamayacagim
bir ¢ok isi yapabilirsin.
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6- Bu programi herhangi bir bilgisayarci-
dan bulabilmen gerekir. Tam ad1 ““‘Makine
dili eddtiirii’’diir. MDE diye geger. (Yakin-
da Dokiim Eki'nde tekrar yayimlanacak.
Ed.)

7- BASIC 7.0, tahmin ettigin gibi daha ge-
lismis bir BASIC tiirtidiir. Grafik ve miizik
yoniinden cok gelistirilmistir. Mesela BASIC
2.0’da ekrana sadece bir pixel (noktacik) ko-
yabilmek i¢in bir siirii satir yazmaniz gere-
kirken, BASIC 7.0’da PLOT komutunu kul-
lanarak yiizlercesini hemen koyabiliriz. Kul-
lanis1 daha kolay ve belirttigim gibi daha cok
grafik ve miizik agisindan kendini gosteren
bir BASIC’dir BASIC 7.0. (Ama bu sadece
C-128’de var. Ed.)

8- Maalesef C-64 bunlarin hicbirine gir-
mez. C-64 IBM uyumlu degildir.

9- Tekrar aymi cevabi verecegim, kartus-
larla ilgili yazi dizimizde tiim sorularinin ce-
vaplarini bulacaksm.. Umarim!.. '

10- Bu konuda takilan kisilerin ¢ok oldu-
gunu tahmin ederek bu uzun cevabi verece-
gim, umarim herkes okuyordur.. Vektor: 3
boyutlu bir seklin her hareketinin bilgisayar
tarafindan hesaplanarak ekranda dondiirtil-
mesi, hareket ettirilmesi. (Dikkat! Vektor,
animasyon seklinde hazirlanmis hareketlen-
dirmeler degildir. Cisimlerin tiim koordinat-
lar1 ayn1 anda bilgisayar tarafindan hesap-
lanir), Bayag1 merak ediyorsaniz, Moonfall,
Elite gibi oyunlarda vektor grafikleri gore-
bilirsiniz. Vektor Demosu. Boyle bir vektor
seklin sergilendigi, gosterildigi program. Int-
ro: En basit sekide anlatayim. Aldigin oyun-
larin basinda bosluk tusuna basarak gecti-
gin, 0 oyunu kiranlarin veya dagitanlarin ta-
mtildig1 kisa tamtim programi. Logo. Ge-

nelde intro’larda, o intro’yu yapan grubun
veya kisinin adinin bilyiik bir grafik seklin-
de yazilmig hali. Multiplexer: Bildigin gibi,
C-64’te en fazla 8 sprite’in bir siniis hareke-
ti ile ekranda dolasmasina multiplexer de-
nir. Dysp: Normal bir kayan yazinin ayni bir
sintis dalgasi seklinde, yukari-asag biikiile-
rek ekranda kaymasi. Scroll: Kayan yazi.
Raster split: Ekran rengini degistirirken, di-
kine renk ayrimi yapabiliriz. Yani, ekranin
sag tarafi yesil, ortasi mavi, sol tarafi kir-
miz1 olabilir. Boyle dikine renk degisimleri-
ne raster split denir. Ekranin dikine boliin-
mesi split olarak anilir. Tech-tech: Bir gra-
figin veya yazinin saga sola dalgalanmasi.
Animasyon. Bir cizgi film gibi resimle-
rin/grafiklerin ardarda gosterilerek hareket
izlenimi verilmesi. Bilgisayar grubu: Bilgi-
sayar konusunda yetenekli kisilerin bir ara-
ya gelerek ortak faliyet gosterdikleri, ortak
program hazirladiklari bir cesit topluluk.
Shadow Vector: Shadow Ingilizce’de golge
demektir, Yani, bir vektor programinda, 3
boyutlu cisim hareket ederken, ayn anda
gOlgesinin de hesaplanarak oynatilmasi. Fil-
led Vector: Katl, i¢i doldurulmus 3 boyutlu
cisim. Mesela bir kiip, ancak yiizey renkleri
ekran renginden farkl olmali. Fighter Bom-
ber oyunundaki ucaklar filled vector’diir.
Transforming vector: Hareket ederken se-
kil degistiren vektor.Mesela, bir kiip doner-

~ ken, yavasg yavas sekli degistiriyor ve bir priz-

ma halini aliyor, sonra bir uzay gemisi olu-
yor falan filan.. Yani sekli transform ediyor!
Transforming Hidden line cisim: Hidden line
vector ne demek, onu agiklayayim. Bu da ka-
t1, yeni filled vector gibi, ancak her yiizeyi
ayri renkte olmasi gerekmez, ekran rengin-




de bile olabilir. Cismin arka tarafta kalan
yiizeyi goriilnmez. Iste boyle bir cisim hare-
ket ederken sekil degistirirse, buna hidden
line transforming cisim denir.. Aman Alla-
him, bayagi uzun tuttu. Belki yine de bir sey
anlamadim, ancak bunlari bir kere program-
larda gérsen, “‘Ayy, bu muydu o anlattik-
larin?”’ diyebilecegin kadar basit seyler..

Bu arada, benden C-64 6zel adreslerini ay-
rintih bir bicimde anlatan kitap tavsiye et-
memi istemissin. Sana ‘‘The Anatomy of
64" adli kitab1 6nerebilirim, ancak daha on-
ceden pek ugrasmamigsan, sana bayagi zor
gelebilir.

Taner Tamer, Antalya

1- Demolarla ilgili yaz1 dizisi iyi hos da,
biz bu programlari nereden bulabiliriz?

2- 64’te parallax scrolling (Rubicon gibi)
olay nasil gerceklestiriyorlar?

3- Thalamus firmasinin batmaktan son
anda kurtuldugu dogru mu?

4- Yine demolar boliimiinde hep yabanci
gruplarin demolan anlatiliyor, hi¢ demo ya-
pan yerli grup yok mu?

5- System 3’iin son oyunu Fuzzballs 64’te
cikacak mi?

6- Son olarak, 64 scanner ve yan birimle-
rini nereden bulabiliriz?

Selam Taner! Sorularin diger mektupla-
ra gore bayagi degisik. Yanimiyorsam prog-

ramlamada bayagi yol katetmigsin! Hemen
cevaplar..

- Iste zor bir soru. Bu konuda yardim
edemeyecegimi sdylemek zorundayim, bel-
ki bilgisayarcina herhangi bir yerden demo-
lar1 da edinmesi konusunda baski yapman
gerekecek..

2- Ashinda mantig1 gayet basit. On taraf-
tan izl kaydirilan karakter setinin arkasin-
daki bosluklardan arka plandaki grafik da-
ha yavas kaydirilan bir karakteri seti olarak
hazirlaniyor. Tabii bunun igin bu boslukla-
rin bir cursor (veya birkag cursor) bilyiiklii-
giinde olmasi lazim. Aksi takdirde iki gra-
fik birbirine girer. Parallax scrolling efekti-
ni sprite kullanarak da yapabiliriz (mesela
arka planda yavas yavas daglar kayarken ek-
randan hizlica daha yakindan bir agag res-
mini sprite olarak kaydirabiliriz), ancak bu
o zaman gercek bir paralax scrolling olmaz.
Bu soruyu sorduguna gére birikimin oldu-
sunu diigiinerek biraz komplex anlattim.

3. Bilmiyorum, ancak ¢lmedigi kesin!
Duydugum bir sdylentiye gore Thalamus
64'te sadece 4 oyun daha yapacakmis..
Unutma, sadece soylenti..

4- Tabii ki var! iilkemizde az da olsa de-
mo gruplari var ve onlar da tiim dinyada
hazirianan en iyi demo gruplari listelerine
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girmeyi bagariyorlar. 64'tin en tinlii Tiirk de-
mo grubu olarak CLIQUE’i gosterebilirim.
Bu grup bircok listelerde tiim diinyada akls
basinda yaklasik 100 demo grubu i¢inde ilk
15 demo grubu arasina girmeyi basardi. Ay-
rica su anda ¢tkardiklar1 SCRIPT adhi disk
dergisi ise TUM DUNYADA ilk 5 dergi i¢in-
de. Bencek bu cok biiyiik bir basari. Daha
bugiin elime gecen, Hollanda’da ¢ikarilan bir
disk dergisine gore Clique grubunun prog-
ramctlarindan WALKING STRESS, (bilgi-
sayar grubu iiyeleri takma isim kullanirlar..)
diinyanin en iyi 10. programcisi olarak go-
riiniiyor. Boyle olaylan goriince nasil gog-
siim kabartyor, tahmin edemezsin. Tiirkiye’-
nin tinlii baska bir demo grubu ise ACCU-
RACY’dir, Onlarin demolan ise dizayn ve
grafik acisindan basarihidir. Grafikerleri KA-
DEM, tiim diinyay: kiskandiracak grafikler
cizebiliyor. Yani Tiirk gruplarimn diger diin-
ya gruplarindan higbir eksigi yok, hatta bir-
cogundan daha iyiler.

5- Cok iizgtiniim, hicbir fikrim yok‘

6- Sen bulursan bize de soyle! Deliler gibi
artyoruz, son olarak DATEL ELECTRO-
NICS’e yazdik, ancak bir sonug olamadik.
Eger bir sonug alirsak mutlaka dergide siz-
lere haber veririm. |

Eveet, artik bu yazimn sonuna geldik.
Benden cevap bekleyen daha bir¢ok kisinin
oldugunu biliyorum, ancak hi¢ kimseyi ka-
yirmamam gerek, o yiizden herkese sirayla
cevap veriyorum. Bu arada, size miithig de-
recede siirprizlerimiz oldugunu séylemem ge-
rek. Bunu gelecek aylarda agiklayacagim.
Sizlere 64’iin tiim yonleriyle kullandirmak
icin elimden geleni yapacagim, o yiizden siz
en iyi 64 dergisini okumaya devam edin. (Ay-
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ni zamanda tek 64 dergisi de..) Hepimizin
ortak noktasi 64 olduguna gore, bu giizel bil-
gisayar1 daha zevkli ve giizel kullanimi biz-
lerin dayanismasindan geciyor. Zamaninda
ben de sizin gibi her ay basi deliler gibi ga-
zeteciye koyup Commodore Dergisi’nin ¢i-
kip cikmadigim soruyordum. Oysa simdi ba-
kin, o derginin yazarlarindan biri oldum!,
Bilgilerimi sizlerle paylasmak ve sizlerin bu
sayede 64’1iniize daha siki sarildigini gérmek
benim tek dilegim. O yiizden, gelin bana ya-
zin. Bana yazin ve hep beraber daha da ye-
terli kullanilan 64’li giinlere eriselim.
Sevgiler...

PK 148, 06662 KUCUKESAT ANKARA

TABLO |

ARTSTUDIO II VEYA ADV.ART STU-
DIO ICIN

| POKE 53281,0:POKE 53280,0

2 POKE 53271,24:53269,65:POKE
53270,216

3 FOR T=0TO 1000;POKE 1024 + T,PE-

EK(16192+T): POKE 55296+ T,PE-
EK(17208 + T):NEXT
TABLO 2

KOALAPAINT ICIN

| POKE 53280,0:POKE 53281,0

2 POKE 53272,28:POKE 53265,59:POKE
53270,216:POKE 56576,194

3FOR T=0TO 1000:POKE 23552 + T,PE-
EK(32576+T): POKE 55296+T,PE-
EK (33576 + T):NEXT
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degeri hesaplarin-
dan sonra, analitik
kimyanin Onemli
bir baska problemine yani asit-baz ¢ozelti-
lerine bakalim. BOyle bir islemin karakteris-
tik ozelligl, sulandirilmis bir ¢ozelti icinde
yeralan maddeler arasindaki proton trans-
feridir. Bu notrlesme islemi sirasinda pH de-
gerl degisir ve su ana formiil saglanir:

H,0* +OH: JH,0 (1)

Boyle bir ¢oziiniirlitk hesabinin amaci, re-
aksiyonda yeralan maddelerin hacimsel ana-
lizidir. Coziinme reaksiyonu sona erdiginde,
coziinen maddenin pH'1 renk indikatorii adi
verilen bir kagitla belirlenir. |

Buradaki amacimiz bu olay: bilgisayari-
nizda simule etmektir. Ama pratikte olduk-
ca 1slak olan olay, 64’iintizde kupkuru ola-
rak gerceklesip sona erecektir. Bu iglem hak-
kinda fazla bilgi sahibi olmayanlar ama ko-
nuyla ilgilenenler i¢in biraz teorik bilgi ve-
rilmektedir.

Bir asitin ¢oziniirligiine goz atalim. Re-
aksiyon genellikle S seklindeki bir lineer gra-

fikle temsil edilebilir.

Bizim 6rnegimizde transfer derecesi soy-
le hesaplanir:

81,
[HA]A

(2)

n-valant, asit ve m-valant bir bazi ¢ozii-
niirliik dengesine baktigimizda sOyle bir den-
geyle karsilasiriz:

—

+1
A( )

——~ i +
Hn-i-l-‘l +H2D‘__Hn..1b' +H. 0
(-1) —_— =+ ==
Hi_1 B + HZD _— Hi BT + 0OH
bet 1=1,2.3.. n(m) (3)

[H,0*1=10H" -2 1%[H, B7 1+ 2 1*H AT

i=1 +1

i
H 0" 1'% (Bl *K ey [T K :
. 3 A W =
[H, 8"z ———— =

> [[H30+lm_i*l<vi .|

=0 =1 J
+ i 1
[HU]*[HHA]A*]—’ K
g 3 =1 S
H A= (6)
i fg [ - | ]
1%
2 LiH 07 Ll K
=0 =1 ]
m i
- i = K L K
(81, 21[ (H 071 %1 = K j[:' 5, ]
[OH]-[H,0"]- i ,
> LiHoot ™ %k i # K
2 Lo+ fT e, ]
E n-1 1
H aAa]l, * [ e i o= K ]
I-" A i [HED A .E] Sy
+ n . i =U
o« D [tHsn*i“" * [ K ]
=0 =1 i
ﬁ% [ 1 i
- . Ho'l'x | = [T K ]
(OH ]-[H,0"] j= | [ 3 L? 8
il i - — | S
HaAL, N (LA
=0 = j
m i
" . 1* w K mei® K
Bl 51[ H o' g Ktx T 8, ]
= - 1 — (8)
L # s
[HnAJA " Eu [[HsD AL L KEJ]
- _ + + + '
[OH ] [HEU ) _ Kf!f / [H,0"] - [Hio ] (9)
[HHA] [HnA]h

m m {
+nri* | wriK _ Wot i*K ” K
3 Lm0 ok fg 1= 2 lingo okt [ -

%
m
: 1
|
E;[[Hiﬂ "Komi® [T K ]

¢ = =9 y

S [0 e
2 LIH,0" *Kw.*ﬂ Ko,

—

| kw Mo -WHOT
[H Al

Miihendislik
Hesaplart

n . i
o A =i = ]
5 lmomss « K,
=1 =1 ]
(11)

n , i

2 [IHEU*I" ' * TT & |
¢ =0 =1 Sj
10 FEM #5855 daaiassss, 5%
11 REM = "
12 REM = TITRATION *
15 REM * ™
14 REM = *

15 REM #¥s% sssinksnsnens

20 iz

S0 PRINTCHR$(147)

&0 =

100 DIM FB(10O) ,R(10) ,KB(10Q) ,KS{10)

110 =

120 EKW=1E-14
S20 GBGOSUEB 150G00
S3I0 GOSUER 1200: END

S50 =

400 PRINT:PRINTTAB(14) 3 "<KEY ="

L0 P=0:FORE=1TOL1C0:GETCH: NEXT

&£10 GETC#: IF CF THEN FRINTCHR#(147):RETLRN
&20 GOTO S510

1000

REM CALCULATE PFPROD. ACID

1100 =

1200

Y2500 =
1260 2
1270 =
1300 =
1310 = =
1320 =

1350

1380 1

1400

1420 3

1300

1550 :
15460 1=
1576 3
1600 =
1510 = @
1620 :

1650

1680 @

1700

1720 :

1800
1B10

1820 :
1840 :
1850 =
L1900
1920 3
1940
1980 '+

FOR I=1 TO NW

: GOSUB 15400
KS(I)=101-PS(I)
F(1)=1

FOR K=1 TO 1
FLIV=P(1)#S{K)
: NEXT K

NEXT 1

REM CALCULATE FROD. BAGE

FOR I=1 TO MW
GOSUB 15500
KB(I)=10 T —PE(I)
R(I)=1

FOR K=1 TO 1
R(IY=R (1) *KE (K)
NEXT K

NEXT I

REM CALCULATE TITRATION DEGREE

FOR H=i) TGO 14 STEF .l

H=INT (10%H+0.5) /10: P=P+1
CH=101-H

Al=EW | My

RZ2=0

FOR I=1 T3d Mu

Al=A1+CHI I*R(I)#KWT (MW-1I)

: AZ=AZ2+CHI T#*I#*R(I)»KW I (MW-1)
NEXT I

1960 @

1980 ¢
2000
2020 ¢+ 2
2059 1

2080

2100 3
2110 3

a2l
2250
2300

AZ=0

FOR I=1 TO NW .
AZ=AZ+CH I (NW-1)#I%F (1)
NEXT I

: A4=CH I NW+AZ
T=A1/AZ2# ( (KW/CH-CH) /CA+A3/A4)
T=INT(100#%T) /100

: BOSUB 10000

IF P=3 THEN GOSUB &00

NEXT H

2400 RETURN

10000
10200
10250
10260
10300
10750
10400
14500
1 S000
15100
15150
15200
15250
15300
15520
15380
15380
15400
15410
15420
15470
15440
15500
13510
L ES20

LS55
Lo s | =

22500 3

& O

REM OUTFUT

PRINT" ###%*+FH-VALUE: "¢t H

IF T<Q THEN T=0

IF T>2 THEN T=2
FRINT"#####TITRATION DEGREE";T
FRINT:PRINT

RETURN

REM INFUT SUBROUTINE

INFUT" {RVONICONCENTRATION OF ACID :";CA
PRINT:PRINT -

INFUT" {RVONIWERTIGKEIT OF ACID My NW
FRINTCHR$(145); TARB(15) 3 " {RVON2 BASE s
INFUT MW

RETURN

]

PRINT" {RVONYACID EXPONENT"3;I;":
PRINT

RETURN

H

"3+ INPUT PS(I)

FRINT" (RVON}BASE EXFONENT ":I3;": "1:INPUT PB(I)

FRINTCHR¥(147)

RETURN
CO=1E7#H/2EL: CP=INT(LE7%H/TE&) : IFCO=(CF) THEN
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Can Yal¢in
Oyun Degerlendirmesi:
COMMODORE 64 DISK
Grafik 10
Konu e
Zorluk 40
Efektler/Muzik : 6
Genel 10

H erkese merhaba. Iste bundan 3 ay
dnce buylk bir heyecanla tanifti-
Jim oyunun tam agiklamasiyla karsginiz-
dayim. Bu aciklamayi bu kadar gecik-
tirdigim icin Uzgundm, ancak pu oyun-
la ilgili bircok sey oldu. Birincisi, oyunun
tamamen Almanca olmasi benim zev-
kimi alip gétirdd. Ikincisi, bu oyunu 3
kez bastan baslayip resmen bitirmesi-
ne oynamaya basladim, ancak bu 3
oyunda da kaldigim yeri save etmek is-
tedigimde bilgisayar kitlendi ve tum oy-
nadiklarim bosa gitti. Sonunda gegen
hafta tUm bu kilittlenmelerin Dolphin Dos
yUzUnden oldugunu anladim. Eger
Doiphin dos’unuz varsa, kesinlikle Elvi-
ra oynarken kapatin, yoksa save igle-
mi sirasinda bilgisayar kitleniyor, ooy-
lece kaldidiniz yeri save edemediginiz
gibi, oyuna devam da edemiyorsunuz,
Uctinct ve son neden ise, ilk olarak al-
maya gittigim anahtarin yerinde olma-
yisl ve benim bu olay Uzerine panik ol-
mamdi. “Acaba tim anahtarlar bagka
baska yerlerde mi?"* sorusunun cevapl-
nin evet olmasindan korkuyordum, TUm
bu terslikler UstUste geldikten sonra pen
de en ufak bir Elvira oynama istegi kal-
mamistl ki, mucizevi bir sey oldu.. Hi¢
beklemedigim bir anda Elvira'nin Ingi-
lizce versiyonu elime gectil. Bunun Us-
tine save etme olayindaki kitlenmenin
nedenini de bulunca "Savulun bre 6cu-

Commodore
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ler, Elvira'yi sizlere kaptirmam!” diyerek
oyunu bastan oynamaya basladim.,
Ve bitirdim. (Baska ne bekliyordunuz?)
Sonuc¢ olarak, sizlere bu mukemmel
oyunun tam c¢ézimunl agiklamaya
pasliyorum. Bu gecikme icin tekrar &zar
dilerim...

Daha édnceki yazimdan Elvira'nin ko-
nusundan amacing, oynanigindan tum
komut aciklamalarina kadar her seyi
pildiginizi kabul ederek sadece sizlere
vapmaniz gerekenleri sdyleyecegim..
Peki, artik basliyoruz..

Ik olarak kaleden iceri girin ve Elvira
sizi bulup cikarana kadar bekleyin, Da-
ha sonrda Elvira'nin siztere verdiklerini
alin ve resmen oyuna baslayin. Elvira
size en basta 2 adet dugsmanlara uzak-
tan zarar vermek icin buyd, bir tane de
acilarinizi giderip sizleri daha da gue-
lendirecek bir yemek veriyor. Bu yeme-
Qi zorda kaldiginizdd yiyin ve gudcunu-
zU toplayin. lik is olarak ahirin éntinden
saman alin. Sonra kalenin icine girin,

e ——— e ——————— e ——e—,—,S—S®S®S®—®—® ————————

LVIRA-MISTRESS
OF THE DARK!

Soldaki odada en ust rafta duran Elvi-
ra’'nin kitabini alin, Elvira’nin tm blyd
tarifleri bu kitapta yazil oldugundan,

ou kitall ona vermeden bize yardimci
olacak pbuyulleri hazirlayamaz, bu oda-

dan ¢cikip tam karsidaki odaya girin ve
séminenin dndnden kazigl alin, Ayrica
aynl odadaki 2 bitkiyl de almay! unut-
mayin. Bildiginiz gibl bu bitkileri Elvira’-
ya veriyoruz ve o da bunlar kullanarak
pize buyl hazirhyor. Buradan da ¢ikin

ve yukar ¢ikmadan yolunuza devam
edin, burada ilk dusmaninizia karsila-

sacaksiniz, Karsiniza bir dusman ¢ikti-
ginda ikonunuzu HACK seg¢enegi Uze-
rine getirip aftese basili tutun, Adam
olince, sag taraftaki odaya girin ve
oradan Crossbow’u, buyuk kalkani ve
uzun kilict alin. kili¢ ve kalkani USE ya-
pin, burada bicaginizi atapilirsiniz ar-
ik, Yolunuza devam edin ve alt kataq,
yani mutfaga inin. Burada Elvira’yl gé-
receksiniz. Tam arkanizi donup yandaki
raftan Honey'l alin. Sonra sola déndp



Elvira’nin masanin basina gegcmesini
pekleyin. bUyl kitabini elvira’'ya verin.
Sonra Elvira’nin Uzerine click yapin. Sad

tarafta mix secenedi cikacaktir, onu da
click’leyin. Cikacak blUyl menusinde

Herbal Honey'i secin. Sonra cikacak
bos defterin sag tarafina Hay (saman)
ve Honey (bal) koyun, mix'e basin. Elvi-
ra’nin burada buydyld yaptidini gére-
ceksiniz, Bu yaphgimiz byl sayesinde
artk topladigimiz bir bitkinin adini ve
cinsini bilebilecediz. BUyl inventory'de
pelirince bunu Use yapin, artik her bit-
kiyi taniyabilirsiniz, Mutfakta, bir tUnel
var. Buraya girmek istediginizde Elvira
“sen oraya sigmazsin, ben gireyim” di-
yor ve tunele giriyor. Az sonra geri cik-
figinda tUnelin ¢ok karanlik oldugunu
ve highir sey gérmedidini sdylUyor, As-
linda, bizim oyun boyunca aradigimiz
6 anahtardan biri orada, O tuneli ay-
dinlatmak i¢in Glowing Pride adl bu-
yuyd yapmamiz lazim. Bu blyd icin
Thistle, Dandelyon ve Flame flower adl
3 bitkiyi bulmaniz ve Elvira’'ya getirme-
niz lazim. Sonra bu buylyU kullanarak
ou tineli aydinlatin ve anahtarinizi alin.,
Bunlarn ancak bu bitkileri bulunca ya-
pabilirsiniz. Her neyse, mutfakta simdi-
lik isimiz bitti, artik geri yukari cikabili-
riz. Yukardaki yolculugumuza devam
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edelim. Yol Uzerindeki odalara girme-
ye devam edin ve yararli olabilecek
her 1Urll bitkiyi ve maddeyi toplamayi
unutmayin, Koridorun sonundaki sol
odaya girdiginizde ekranin sad tarafin-
da 2 adet vazo ve bu vazonun birinde
oir anahtar, digerinde ise tuz bulacak-
siniz, 9imdlilik kalede isimiz bitti, disar ci-
Kin ve kalenin arka tarafindan buyiik
bahgeye gidin. Bu bahcede gérdugu-
nUz her bitkiyi alin. Bahcede bahciva-
nin kullbesini géreceksiniz. Oraya gi-
rin ve zavalll bahgivanin cesediyle kar-
stlagin. O kullbeden ¢ekici ve bahciva-
NN yanindaki gimus haci alin, Geri ¢i-
kin, Sonra MAZE'in girisine gelin. Burao-
da oyunu MUTLAKA save edin, cUnkd
Az sonra bir labirente girecegdiz. Evet,
labirente girin, Bu labirentte 2 adet cok
onemli sey bulmaniz gerek. Biri Elvira'-
nin yUzdgad, digeri ise Glowing Pride bu-
yustnl yapmakta kullanacagdimiz Thist-
le adli bitki. Yanliz dikkatli olun, 6zellik-
le ylzugu farketmeniz ¢ok zor, Calila-
rn arasindaki bur kug yuvasinin icinde

yer aliyor. Bu iki &nemli maddeyi bulup

disarl gikmayi becerirseniz, mutlaka bir
daha save edin. Buradan kalenin arka
farafinda girisi olan mahzene girin. Bu-
rada birgok hicre ile karsilasacaksiniz,
Bu hilcrelere teker teker girin ve yerdeki

oocekleri toplayin. (Blyd yapmak icin)
Odalardan birinde iskence odasina gi-
receksiniz. Burada Uzerinde iskence yo-
pilirken &len bir cesedin Uzerindeki ma-
sayl almamiz lazim, ancak bunu yapao-
miyoruz. Yine ayni sekilde ekranin sagd
alt tarafinda yerdeki halkay! alin, Bu
halkanin altindan bir anahtar daha ¢i-
kacak, bunun yaninda ise iskencecinin
kemiklerini bulacaksiniz. Eger bu oda-
dan anahtar veya masayi alacak olur-
saniz, iskencecinin ruhu meydana ¢ika-
cak ve gdzlerinizi kér edecektir. O yliz-
den burada simdilik onlara dokunmu-
yoruz, ama iskencecinin kemiklerini ya-
nimMiza aliyoruz. Daha sonra buradan

GIKIN ve yine kalenin icine girin, Bu se-

fer Ust kata ¢ikin. Ust katta ilk karsiniza
¢lkan oda disi vampirin odasi. Siz oda-
ya ilk girdiginizde o uyuyor olacaktir,
ama ¢ok kisa bir sure iginde uyaniyor,
ste tam bu vampiri yakin cekimden
goésterdigi an, bahcivanin odasindan
aldiginiz ¢eki¢'i use yapin ve vampiri
gogsunun ortasina sémineli odadan al-
diginiz kazigi ¢akin. (ne kadar istah aci-
ci) Acllar iginde élince, vampirden ge-
riye ir tek tozu kaliyor, Bunu alin, Ayni
odadaki gekmeceleri agcarak icindeki-
leri yaniniza alin, Bu cekmecelerde dar-
ha &nce silah odasinda buldugumuz
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yay icin oklar ve bir incil (bible) bula-
caksiniz. Bu Ust kattaki odalar dolasma-
ya devam edin ve toplanacak her se-
vi, bakilacak her yere bakarak topla-
vin. Artik bir kat asagi inebiliriz. Alffaki
daha énce gittigimiz koridorun sonuna
gidin ve en sondaki sag odaya girin,
Burasi aslinda bir kilise. Kilisede ilerle-
vin ve haci yakindan gosterdigi kirmizl
ekrana gelin. Burada daha énce bah-
cedeki labirentte buldugunuz Elvira’nin
yUzaddunu hagin tam ortasina koyun.
Aniden odada birtakim olaylar olacak
ve burada bir delik acillacak. Delikten
asagd inin. Burada buyukgene bir 1a$
Uzerinde bir tac gbreceksiniz. Taci alin.
lerlemeye devam edin. Blyuk bir du-
var resminin énune geleceksiniz. Bura-
da iki sovalyenin ta¢ aldigina dair bir
figlr géreceksiniz. ilk olarak vampir’in
odasinda buldugunuz Incil’e click’leyin
ve look in ikonu ile igerisindeki duad'yi
kesfedin, Bu dua’yl odaya birakin. Son-
~ ra geri alin. Bunu yapmamizdaki amag

su..: Dua Incilin igindeyken use ikonu
yanmiyor. Onu ancak bagimsiz olarak
inventory’mize alinca use ¢ikiyor. Evet,
anlamis olmaniz lazim, bu duad'yi click'-
leyin ve Use yapin. bunu yaptiginiz an
resimli duvar yikilacak ve arkasindan
bu iki sovalyeden birinin iskeleti gika-
cak, Daha dnce tasin Ustinde buldu-
Junuz tacl bu iskeletin bagina koyun.
Artik karsiliginda onun Ustinde tuttugu
guclu kilici alabilirsiniz, Evet, kilici alin
ve disari ¢ikin. Ik isiniz, normal kilicinizl
firlatip atmak ve yerine bu silahgdrden
aldiginiz kilici USE etmek olsun. Simdi di-
sari ¢ikabilirsiniz. Buradan nallbanta gi-
din. Nalbantin odasina girdiginizde
sagd tarafta bir tahta sandik bulacaksi-
niz. Onun icine bakin ve icindeki kab
alin. Bu kabin icine bah¢ivanin yanin-
dan aldiginiz gumus hagt koyun. Bunu
nasil mi yapacaksiniz? Kap inventory'-
nizdeyken direkt hag¢'in Uzerine click’-
leyin ve ates tusunu birakmadan kap
lkonunun Uzerine gelip ates tusunu pI-
rakin. Béylece haci kabin i¢cine koymus
oluyorsunuz. Sonra, icinde ha¢ oldugu
halde, kabl odaya, atesin Uzerine bira-
kin. Bir sUre sonra geri alin ve bu sefer
vampirin odasinda buldugunuz oklar
kalbin icine koyun. Sonra kaba click’le-
yip icine bakin ve ucu gimus suyund
bulanmis oklarinizi alin. Burada isiniz bitf-
t, oklarinizi alip kalbr atabilirsiniz. Sim-
di ahira girin ve kurt adami gorun, Kurt
adam henlz uzaktayken yay (Cross-
bow)'u Use yapin ve ucu gumus suyu-
na batinimis okunuzla kurt adami olad-
rdn. Bildiginiz gibi, kurt adami dldUrme-
nin tek yolu, onu gimus ile éldurmek-
tir, Bu bir gimus kursun olabilir veya her-
hangi bir sey olabilir, ancak gimus ke-
sin gereklil, Eveet, onu da hallettikten
sonra, ahirin icinde bir adim daha iler-
leyin ve sola dénln. Duvarda, atlarn du-
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vara baglamak icin kullanilan louyuk
bir halka géreceksiniz. Bunu alin. Arka-
sindaki bir delikten bir anahtarin ¢ikti-
Jini goreceksiniz. Artik halkay atalilir-
siniz. Simdi ahirdan ¢ikin ve higbir ya-
na dénmeden tam karsiya gidin. Bura-
da kalenin efrafini saran burglara giri-
yorsunuz. Girdiginiz kapida iki ader yol
géreceksiniz. llk olarak asadi inin ve
oyunu save edin. (ikide bir oyunu save
edin diyorum, vallahi bunlarin heps
tecribelerden cikiyor, bu oyunu kag
kez save etmeyi unuttugum icin bastan
bastan oynadim biliyor musunuz?) Bu-
rada, yine bir mahzene giriyoruz. Allah
size kolaylik versin diyorum ve sizleri bu
mahzende yanliz birakiyorum. Burada
gordiguniz her odaya bakin ve ayri-
ca odalarin icindeki mezarlara da ba-
kin. Eninde sonunda, bir odada, biri
bos, digerinde pasli ki¢lk bir anahtar
olan iki mezarl bulacaksiniz, $imdi, is-
kencecinin kemiklerini bu loos mezara
koyun. Boylece artik o da rahat iginde
ebedi uykusuna yatabilecek ve DIz is-
kence odasindan masa ile anahtari
alinca bize saldirmayacak. Diger me-
zardan kacuk pasl anahtar almayi
unutmayin. Yine bu mahzenlerde dola-
sirken soyle boylu poslu, bldylkcene bir
yvaratik ile karsilasacaksiniz. Bunu nor-
mal bir askerle savasir gibi savagarak
kolunu kopartin ve sizin kafaniza kafa-
niza vurup durdugu tasi elinden alin.
Burada bir sey sdylemek istiyorum. Bu
yvaratik normalde éldurdlemiyor. Onu
aldurmenin tek yolu, kilisenin altindaki
silahsorin kiheini kullanmakil. Ancak pbu
guclt kilicla éldurebiliriz, biz de zaten
su an onu kullaniyor oldugumuz i¢in Ko-
layca oldurdik. Artik buradan da ¢ika-
biliriz. iskencecinin odasina gidin ve
masa ile anahtari alin. Dikkat ediyorsa-
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niz yavas yavas anahtarlari fopluyoruz.
Bir tane daha almak ister misiniz? Evet?
Peki, o zaman yine kalenin arka tara-
findaki bahceye gidin ve tim ¢alilarin
guzel guzel kesilmis oldugu yere girin.
Burada biraz ilerde bir adam ve kolun-
da atmacasini goéreceksiniz. Cross-
bow’unuzu hazir edin ve atmaca hava-
landiginda onu bir guzel éldurdn, Ye-
re diisen atmacaya bakin ve yanindaki
anahtari alin. Hoop, iste bir tane daha.
Simdi, dogru mutfaga geri gidin, Ma-
say! kullanarak ocaktan bir kor halin-
deki kdmuru alin. Sonra kalenin efrafin-
daki burclara ¢ikin ve ateslenmeye ha-
zir topu bulun. Buldugunuz zaman ou
kédmUr parcasini use ederek fopu ates-
leyin. Karsi burcun iginde bir delik agil-
digint géreceksiniz. ah, bir seyi sOyle-
meyi unuffum, lou bur¢lar arasi gidaer-
ken karsiniza ¢ikacak olan askeri eliniz-
deki son ok ile éldurdn, (Dikkat: burg-
larin icindeki dedil, aralarinda gider-
ken rastlayacadiniz askeri) Oldurdugu-
nlz asker burcdan asagi, suyla dolu
hendegde dlsecektir. Béyle olunca, siz
de en alt katinda kuyu bulunan burca
gidin ve kuyudan asagd! inin. Ydzerek iki
kat asadi ve iki adim ileri gidin. Yolun
sonunda bir izgara géreceksiniz. Ona
click’leyin ve sagd tarafta UNLOCK sece-
nedini secerek mezarlar arasinda bul-
dugunuz klUcUk pasli anahtarla bu iz-
giranin Kkilidini acin, (§imdi neden o©
anahtarin pash oldugunu anladiniz mi?)
Artik kalenin disinda hendektesiniz ve
yUzUyorsunuz, Havasiz kalip élme ihfi-
maliniz oldugu icin biraz hizl davranin
ve hemen su ylzeyine ¢ikin, Simdi, oi-
raz sabirl olun ve az dnce okla vurup
hendege dusurdigunuz askeri arayin,
Biraz sansliysaniz ilk yarim saat iginde
bulursunuz. Heh he!, Buldugunuzda
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adamin Uzerindeki anahtari alin. Ve is-
te sonunda 6 anahtari da toplamis ol-
dunuz. Simdi actiginiz izgaranin nere-
de oldugunu bulup, geri dénlp kuyu-
dan yukar cikin. Artik oyunun sonunag
yavas yavas geliyoruz. Az é6nce topla
ates edip icinde bir delik actigimiz ku-
leye gidin. Bu delikten girin ve iceride-
ki sandigi acin. Burada dikkat edin, sim-
diye kadar topladiginiz anahtarlari si-
rasiyla takmaniz lazim. Eger anahtarlari
Examine ederseniz, her anahtarin Uze-
rinde bir sey yazih oldugunu gbrecek-
siniz. Bunlar sirasiyla primus, secundus,
tartius, quartus, quintus ve sixtus'dur.
Anahtarlar sandiga bu sirayla sokarak
sandigl acin ve icinden ¢ikacak olan
kagit ile hancgeri alin. Iste bu aldiklari-
niz, Elvira’nin buyUk baydk blylk annesi
Emelda’nin dunyaya geri dénerek tim
dunyay! ele gecirmek icin hazirladidl
Spiritual Mastern adli buyUstydd, artik
bu blyu bizim elimizde. Ancak dunya-
yI ele gecirmek gibi bir niyetimiz olma-
digindan biz Emelda’yl bulup onun ica-
pina bakmayi yegliyoruz. Son olarak,
tekrar mezarlarin bulundugu, burclarin
allindaki ahzene inin. Burada ilerlerken
yol ayrimina geldiginizde, kolunu ko-
pardiginiz devden aldiginiz tasi bura-
ya birakin, A¢ilan delikten igeri girin ve
oyunun basindan beri kosturup durma-
miza neden olan, sevgili ninemizi gé-
ran. Pek nineye benzer hali de yok ha-

.. Her neyse, ekranda, Emelda’nin
onundeki pentegram (yildiz)'in ortasin-
daki delige hacl kilicini saplayin. Bu-
Nnu yapmamiz sonucunda, Emelda bir
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strelik glcunu yitirecektir, Bundan ya-
rarlanarak sandiktan aldiginiz hance-
ri Use edin ve oyunumuzu bitirin...
Puh, iste Elvira bu kadar(cik..) Son ola-
rak sizlere oyunda isinize yarayacak oir
blyU daha verecedim. Bu blUylnun adi
WOODEN HEART ve aldiginiz yaralarin
iyilesmesini saglayarak gucinuze gug
katiyor. Iste almaniz gerekenler..: Dog-
wood, algea, bleeding heart ve honey,
Elvira'nin sizlere en basta venrcigi bu-
yuleri de zorda kaldikca kullanmayi
unutmayin. Hatta fingerlight’i hazirla-
manin tarifi de burada..: earwigges,
deadly knightshade ve belladonna.
Umarm bu kadaryla isi bitirirsiniz. Za-
ten Ulkemizde bulacaginiz Almanca
versiyonunun basinda trainer vardi, zor-
lanirsaniz buradan sonsuz ener|ji sece-

-------------------
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negine “yeah!” dersiniz. Elvira, her disk
sUrlcust olan arkadasin kesinlikle alip
oynamasi gereken bir oyun. Bu kadar
mukemmel grafikleri ve animasyonlari
en hicbir oyunda gérmedim. Eger ko-
cirirsaniz inanin sizlere acirim. Kaset kul-
lanicilar i¢in UzgUndm, bu oyun kesin-
likle kasette cikmaz. Ancak bir drive'i
olan arkadasiniza baskl yapin ve bu
oyunu gérme mutluluguna erisin. oyu-
nu sik sik save etmeyin unutmayin, yok-
sa ¢ok Uzuldrsundz, Tekrar tekrar sdylU-
yorum.. BU OYUN KACMAZ!. Eger 3 ay
once tanitigimizdan beri almadiysaniz
mutlaka bu sefer alin,, Bu ¢6zim elini-
zin altinda olduktan sonra yabanci dil
bilmeniz de gerekmez, sdylenenleri iz-
leyerek kolayca bitirebilirsiniz. Hadi ar-
tik, daha fazla nazlanmayin!..
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D ev bir firmanin oyunu mutlaka ok
glizel olur diye bir kural yok. Peki,
iki dev firmanin ortaklasa hazirladigl
oyun nasil olur sizce? Séylememe ge-
rek yok, az sonra ayrintilariyla agiklo-
masini okuyacagdiniz Space Gun gibi
&zenilmis ve kendini benzerleri yaninda
farkettiren bir oyun olur. Bu oyun kisa oir
sure dnce AMIGA versiyonuyla beraber
elimize gecti. [ki dev firma, Ocean ve
Taito’nun hazirladiklarn Space Gun, siz-
lere bu ay sectigimiz oyunlardan birl.
Ne bekliyoruz o zaman, haydi hemen
paslayalim,

Oyunumuz, uzayda belli bir bolgeyi
istila etmis yaratiklar yok etmek isteyen
bir grupla Ilgili, Birgln, uzayda mutlu
mutlu dolasirken bir baska uzay gemi-
sinden yardim sinyali alinir, Hemen sin-
vallerl degerlendiren mureftabat, yar-
dima Ihtlyaci olan gemiye dogdru yola
cikar. Sonundg ona ulagtiklannda ge-
minin gercekfen sessiz kaldigini, gunku
tUm personelin yaratiklarca kusatilaigi-
NI ve etkisiz hale getirildiklerini anlarlar,
Burada o gemiye girip tum personel
kurtaracak bir kahramana ihtiyag var-
dir. Bu kahramanin kim oldugunu fah-
min edebiliyorsunuzdur arfik... Oyunu-
muz toplam 6 bdlimden olusuyor ve
birbirine benzer mekanlarda gegiyor.
Space Gun, bircok yonuyle Operation
Wolf'u andiriyor. Her sey gézimuzie gor-
dugumuz gibl canlandiriimig ve her gey
g8z hizasinda ger¢ekleslyor. Adim af-
hikea uzaktaki canavarlara yaklaglyor
ve biz yaklastikca onlar buylyor. Bu
olay oyuna cok buylk bir gergcekeilik
vermis. Bu tr bir oyunu bbasgka bir oyna-
ma bicimiyle dustnemliyorum. Oyuna

basladigimizda elimizde 3 adet sllah

bulunuyor, Birinci tur silah en etkisiz ola:-
ni, ancak bu silah icin cephanemizin tu-
kenmesi gibl bir sorunumuz yok. Diger
silahlar kullanmak istedigimizde spa-
ce fusuna basmamiz yeterli. ancak bu
silahlar cok sinirll ve hemen bitiyorlar,
Yolumuzun Uzerinde bu guglu silahlar-
dan toplayabiliriz. Bunun igin sadece
volumuza ¢ikan yaratiklara degil, arka
planda gorebilecedimiz dolaplara,
camekanlara, sandiklara, kutulara her
seye ates edin. Bunu yapinca bazilari-
nin icinden bazli maddeler ¢iktigini go-
receksiniz. iste bu noktada onlari almig
oluyorsunuz. Bu maddeler direkt inven-
tory’inize katiliyor ve kullaniimaya ha-
zir duruma geliyorlar. Toplayabildikle-
riniz sadec esilah degdil. Yine igsinize ya-
rayacak olan kalkanlar, korumalar ala-
biliyorsunuz. Kalkan, bir ceket bigimin-
de size geliyor ve onu aldiktan sonrd
belirli bir stre icin hasar gormuyorsunuz.,
Kalkan aldiginizi alttaki LIFE yanl haya-
tinizin ne kadar kaldigint gdésteren sa-
yacin parlak renklerle yanip sénmesin-
den anlayabilirsiniz. TUm oyun lboyun-
ca énuntze cikani mahvetmek igin bir

hedeften yararlaniyoruz, Bu hedefi joys-
tick ile kumanda ederek onlarin Uzeri-
ne getirip ates tusuna basarak onlari
vurmamiz lazim. Bu olay, buyuk silahlar-
da degisiyor, bu sefer sadece ates tu-
suna basmamiz yetiyor ve o anda go-
rdlen tUm yaratiklar yok oluyor, Oyunu
oynarken tum animasyonlarin ne kadar
guzel yapildigini gérip bu oyunu prog-
ramlayanlari takdir edeceksiniz, Ozel-
likle dUsman yaratiklarin hareketleri ve
bicimleri cok guzel ¢izilmis ancak kotu
bir-olay var, Yaratiklarin uzaktaki hal-
leri gercekten guzel ¢cizilmis, ancak iyi-
ce yaklastiklannda cok kétu géruntyor-
lar. Sprite’lardan olugturulmus bu yara-
tiklar yaklastiklarinda daha buyuk ya-
ratik grafikleri ¢cizmek yerine, program-
cilar sprite’lan genisletip kullanmisglar ve
pu da pek guzel gérinmeyen kutu ku-
tu grafiklerin olusmasina neden olmus.
Oyunda vurdugunuz dolaplardan esir
insanlarin cikhigini gérebilirsiniz, llerki
poélumlerde, yaratiklarin insanlara ko-

zalar yaptiklarni, onlar aglaryia érauk-
lerini géreceksiniz. bu gibi durumlarda

kozalara ates etmek insanlarin sizlere



Commodore 4l

dogru kosup kendilerini kurtarmalarini
saglayacaktir. Her bdlim sonunda bir
pUydk canavar bizleri bekliyor. Bunlar
da oldurursek, o bdélumde kurtardigimiz
esirlere gore bonus veriliyor. Eger tim
esirleri kurtarirsak fazladan bir credit al-
yoruz. U¢ bdlim sonunda tiim uzayge-
misin kurfariyoruz, ancak bu sefer yildiz
ussunde ayni sekilde bir istila yasandi-
gini 6greniyoruz. Oraya dodru yola ¢i-
Kip, onlari da kurtarinca son olarak
dunyaya dénuyoruz ve oyunu tamam-
liyoruz. Her béluim basinda, o bolumle
igili kisa bir bilgi veriliyor.

Her zaman yaptigimiz gibi oyun ek-
raninin kisa bir tanitimini da yapalim..
Ekranin alt tarafinda ortada bize yakin-
daki ve yaklasmakta olan dismanlari
gosteren radarimizi gorebilirsiniz. bu-
nun sol tarafinda LIFE ile hayat enerji-
mizi gbreceksiniz. Her diismandan bir
yara aldigimizda, bu sayac parlaya-
cak ve sarsilacaktir. Sonuna gelip bit-
tiginde bir hak kaybedecegdiz. Bun':n
Uzerinde yatay bir sekilde duran kirmi-
Z1 serit silahimizin enerjisini gosterir. Eger
joystick’e hi¢c durmadan basil tutarsa-
niz, silahimiz strekli, ardi ardina ates et-
meye basliyor. Ancak bu arada, bu kir-
mizi serit de yavas yavas kiclilmeye
pbasliyor. Sonunda bittiginde silahimiz
cok seyrek olarak ates edebiliyor. Bu-
nun Ustesinden gelebilmek icin bir su-
re ateg etmeyip silahimizin enerjisini fop-
lamasini beklemeliyiz. Bu kirmizi serit
uzerinde ise buyuk silahlanmizin cepha-
nelerinden elimizde kag¢ tane kaldid
belirtilmis. Buradan takip ederseniz her
dakika onlardan kullanmaz vegercek-
ten tehlikeli dakikalara saklarsiniz. Ta-
bii oyunun basindaki trainer’a yes de-
diginizde tUm silahlardan sonsuz cep-
haneniz oluyor, ama o baska mesele.
Bence her oyunu sikilincaya kadar tra-
iner’siz oynamaya ¢alisin...

Space Gun, unutmak Uzere oldugdu-
muz bir oynama bi¢imini cok glzel bir
bigimde tekrar glindeme getiren guzel
bir oyun. Grafiklerin ve animasyonlarin
guzel yapiimig olmasi oyunu gayet oy-
nanabilir kilarken tim joystick yénetim-
lerinin de gayet glzel yapilmis oimasi,
sizlere bu oyunu tavsiye etmeme sebep
oluyor, oyun hakkinda kétl diyebilece-
gim y&nlerden biri, mUzikleri. Kesinlikle
eminim, bu oyunun muziklerini haziria-
yan adamda psikolojik bir bozukluk
varl, Bu kadar acaip melodileri nasil yo-
Pabilir biri? Aslinda oyunun ortamina
uymuyor diyemem ancak seksenli yillar-
da rastlanan muazikleri andiran bu me-
lodilerin daha lyisi yapilabllirdi, Yine de
oyuna pek bir zarar yor, Eger fantazi
yonUnuz biraz agir basiyorsa, ucube
yaratiklaria dévistip masum halkin
kahramani olmak istiyorsaniz, bu oyun
tam size gére, Kesinlikle deneyin!. Ne
de olsa Ocean.. Gerisi size kalmis..
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D edisik konulu oyunlarin biraz nadir
de olsa cikariimasi ne kadar gu-
zel. Evet, ayin en lyi oyunlarindan oiri
olan Heli Rescue’'dan bahsediyorum.
Aslinda bu oyun eski 64'culerin hatirla-
yvabilecedi Choplifter adl oyunun yeni
ve tabii ki cok daha guzel ve genis ver-
siyonundan baska bir sey degil. Zama-
ninda sabahlara kadar oynadigim,e
ski dost diyebilecedim bir oyunun ben-
zerini sizlere aciklamak gercekien eg-
lenceli olacak. Zaman gecirmeden
pbaslayalim o zaman.. Oyunu yukledi-
gimde dikkatimi ¢eken ilk sey, oyunu
yaratan kadronun tanidik gelmesi oldu.
Programci Mario Van Zeist, sizlere ge-
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cen haffa su sisesinde bahsetfigim
programct, Oyunun ilk saniyelerinden
itibaren kulaklarinizi dolduran girin me-
lodiler ise gayet tanidik bir isim tarafin-
dan yapllmis.. Reyn Ouwehand. arfik
bu muzisyenin Last Ninja 3'Un muzikle-

rini yapan muzisyen oldugunu sbyleme-

me gerek yok herhalde. oyunun acilis
ekranindan ates tusuna basarak gikfi-

HELI RESCGUE

gimizda direkt oyuna gegiyoruz. Biraz-
cik oyunun konusuna bakalim.. Andog
Glkesinin insanlar buydk bir felaketin
esigindeler ve onlarn kurtarabilecek tek
kahraman insan (fahmin etmesi zor de-
gil..) biziz. Yonettigimiz helikopterle tum
Andog Ulkes insanlarini ortaliktan, teh-
likede kaldiklan ortamlardan kurtarip
sad saglim evlerine gétirmemiz gere-
kiyor. TUm bu isleri yaparken oyunun
gectigi genis alandaki anahtarian da
toplamamiz lazim. Herkesi evine gotu-
rip, 30 tane de anahtar toplayinca bir
sonraki bélume gecebiliyoruz. 30 fane
anahtar bayadi fazla goérulebilir, aslin-
da bunu anladigimda tam anlamiyla
sok olmusgtu!. 30 anahtar topla topla bit-
mez gibi gérintyordu. Pek fazla yanil-
digimi sdyleyemem, ama birazcik sab-
riniz ve vaktiniz varsa bu pek sorun de-
gil.

Oyun sirasinda tum yaptgimiz adam-
lar toplamak degil. Tum topladigimiz
adamlarn evlerine de gétirmemiz ge-
rekiyor. Sizlere bu olaylarn anlatmadan
dnce adamliarn tanifayim. Oyunda kur-
tarmamiz gereken 4 tur adam var, Bun-

lar sirasiyla sdyle..: Birincinin adi Hend-
rick. Bunlar acik mavi renkteler ve eger
bunlar evilerine ulastirirsaniz size heli-
korteriniz icin fuel veriyorlar. Ikinci tur
adamin adil Wilbert ve sari renkteler.
Eger sekiz tane Wilbert'i evlierine ulasfi-



rirsaniz size bir helikopter veriyorlar,
baska bir anlamda bir hak kazaniyor-
sunuz. Uclncu fturun adi Theodor ve
mor renkteler. Her biri Theodor'u evine
biraktiginizda sizlere bir anahtar veri-
yor. Zaten cevrede en fazla Theodor'-
lar var, béyle olunca her evine gotur-
dugunuz Theodor size bir anahtar veri-
yor. 30 anahtari toplamak biraz kolay-
asiyor yani.. Son tip adamlar ise Wor-
ker denilen isci sinifi insanlar. Bunlari he-
ikoptere alip is yapftiryorsunuz, Ne tur
isler? SOyle..: Oyunun amaglarindan bi-
rinin anahtarlar toplamak oldugunu
sOylemistik, Bu anahtarlarnn bdyuk bir
kismini Theodor'lardan alirken digerle-
rini yolda ucarken etrafta gorayoruz ve
topluyoruz. Ancak bazen dyle anahtar-
lar var ki, onlarl ucarken almamiz im-
kansiz. Mesela denizin dibinde, buyuk
bir kayanin arkasinda veya bir hendek-
te olabiliyorlar. Iste boyle alinmasi im-
kansiz olan anahtarlar Worker'lara al-
dirtyoruz, Worker'lari nasil yénettiginize
dair bir érnek vereyim size. Oyuna ilk
pbasladiginizda sag tarafa dogru ucun,
Hemen orada, size el sallayip 1slik ¢ca-
lan (bu arada, duydugum en iyl islik
efekti..) bir adam gbreceksiniz, Oyunun
yaninda konup helikoptere alin. Sonra
sol farafa denizin cok az Ustunden uc-
maya baslayin. Giderken denizin dibin-
de bir anahtar gbéreceksiniz. Yolunuza
devam edin ve deniz kiyisindaki sar
plafforma konun, Bunu yaptiginiz an az
once helikoptere aldiginiz worker heli-
kopterden firlayip denize dalacak,
anahtari alip geri ddénecektir. Bdylece
tam imkansiz gibi gérinen anahtarlar
worker'lar sayesinde toplayacaksiniz.
Worker'larla ilgili baska bir nokta ise,
her worker’in sadec ebir kere is yapti-
gl. Mesela, elinizdeki tek worker'a is
yaptirdiginizda artik o bir worker dedgil,
Theodor oluyor ve onu evine gétlirme-
nizi ekliyor. Baska bir is icin yeni bir
worker bulmaniz gerekiyor.

Simdi biraz daha ayrnintilara inelim.
Helikopterimiz en fazla 4 yolcu tasiya-
biliyor. Eger zaten 4 kisi varsa,-onlardan
pirini ya da birkacini evine birakip he-
likopterde yer aciimadan yeni adam
toplayamiyorsunuz. Aslinda bu sizi ba-
yagi sinir edecek, ortalkta bir strd
adam kosustururken sizin onlari es gec-
mek zorunda olmaniz ve hazirda tasi-

diklarinizin evlerini bulmaya calismnaniz

bayagl sikicl oluyor, Birazcik da evier-
den bahsedelim. Yukarda bahsettigim

her 3 fip insanin kendine has evieri var.
Mesela mor renkteki Theodor'|larl kapl-
sinda mor bayrak sallanan evilere bi-
rakmak zorundasiniz, yoksa inmezler.
Evierde pek sik cikmiyorlar karsimiza, o
ylzden tasidiginizadamlari birakip ye-
nilerini foplayana kadar bayagi zaman
geciyor. Unutmayin, eger adamiari bi-
rakmak istiyorsaniz, her evin édnundeki

Commodore

HENDRIK :1
HILBCRT 0
THEODOR :1
MDBMEERS :B

sarl platforma inmelisiniz. Yoksa adam-
lariniz gikmaz. Eger herhangi bir anda
helikopterinizde ne kadar ve ne tipte
adam tasidiginizi 6grenmek isterseniz,
once inis yapabileceginiz yumusak bir
yer bulun. Indikten sonra joystick’i asa-
gl cekip ates fusuna basin. Cikacak ku-
cuk tabloda istediginiz bilgiler sizlere
verilecektir, Yine ayni tabloda topladi-
giniz anahtarlara iliskin bir resim yer
alacaktir. bu resim siz anahtarlar top-
ladikca yavas yavas olusuyor...

Oyunda &yle bizi kovalayip afese-
den, vurmaya kirmaya calisan dus-
manlarimiz yok. Sadece isimizi daha da
zorlastiran birkagc etken var. Mesela
dev vantilatorler, onlarin Uzerinden ge-
cerken bizi yukari dogru itiyorlar, Eger
yukarda da bir kaya varsa ona carpip
hasar alabiliyoruz. Elektrik veya lazer-
le korunan gecitleri agcmak icin cevre-
de gbrebilecediniz salterlere ates edip
onlarin yonunu degistirmek yeterli ola-
caktir. Oyunun guzel bir yani, kendi
ateglerimizle veya bombalarimizia ken-
di adamlarimiza hasar vermememiz.
Bdylece birkac Theodor kaybedip ye-
terli anahtar toplayamiyacagimiz icin
oyuna en bastan baslamak gibi bir zo-
runlulugumuz olmuyor.
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Her seyi acikladiktan sonra son ola-
rak oyun ekranimizin dizaynind baka-
im. Sol Ustte puanimiz, sag Usfte ise
enerjimiz yer aliyor. Sol alfta ka¢ hak-
kimiz kaldidi belirtilirken. Ekranin en alf
kistninda ise radarimizi géruyoruz. Bu
radar oyun ekraninin tamamini goster-
miyor. radardaki parlayan noktalar
anahtarlar, hareket eden noktalar ise
cevrede kosusturan adamiar veyd
dusmanlari gésteriyor. Oyunumuz fop-
lam 2 bélimden olusuyor, bitirince ise
bir kutlama mesaiji ile karsilasiyoruz. 2
bollm sizlere az gibi gdérinmesin, her
pPoIUMU gecmek zaten yeterince za-
man aliyor,

Sonugc olarak, ben Heli Rescue’yu bu
ayin en iyi oyunlarindan biri olarak gos-
terebilirim. MUzik ve ses efektleri o ka-
dar mukemmel yapilmis ki, ben ou oyu-
nu sizlere aciklamak icin oynarken oda-
min kapisi aclldi, annem i¢eri girdi ve
“vahu bu guzel muzik nereden geli-
yor?" dedi. Bu olay sizleri ikna etmeme
veterli olur herhalde. Eger drive'iniz var-
sa ve eglenceli, kafa yormayan bir
oyun oynamak istiyorsaniz, choplifer’i
Ozlediyseniz, bu oyunu alin ve oynayin.
Sizleri eglendirecegine eminim,
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eskiden buyuk bir zevkle oy-

nadi§imiz baska bir oyunu ha-
tirlatan yeni bir yapim. Great Pyra-
mids, zamaninda bitirmek Ii¢in de-
liler gibi ugrastigim (ve sonunda
 bitirdigim) Lode Runner adli oyu-
nu ¢ok andiran, o eski gunleri goz-
Unlzin Online getiren guzel bir
oyun. oyunumuz piramitlerde ge-
ciyor ve bir¢ok bolum arasinda de-
vamli kosusturup duruyoruz. Bu
oyun tam anlamiyla hizli refleksler
ve ¢cabuk dustnme gerektiriyor.
Sizleri fazla merakta birakmayip
konusundan bahsedeyim. Oyun-
da her bélimde ekranin gesitli yer-
lerine dagiimis kutular goreceksi-
niz. Bizim amacimiz ise adamimi-
z! kullanarak bu kutularin hepsini
toplamak, son olarak yine ekran-
da bir kdsede bulunan anahtari
alip ¢ikis kapisina ulagsmak. Konu-
su aslinda gayet basit, oyunun tek
zorlugu bu amacimizi gergekles-
tirmekte yatiyor. Gayet gercekei
bir 6zellik olarak adamimiz ugami-
yor, yaratiklari bir yumrukta indi-
remiyor. Tek yapabildigi hizli kos-
mak ve ylikseklerden asagl atla-
yabilmek. Bdyle basit Ozellikleri
kullanarak tlim bolumleri bitirme-
ve calismallyiz. Oyunun ilk bolum-
leri oyuncunun olayi anlamasi igin

=
ste Heli Rescue'dan sonra,

e
HAROLD KLINK
ARTIST

MARTIIN ALTHUIZEN

gayet basit dizayn edilmig. Ancak
sonradan isler degisiyor. Herkes
karisiyor, birgok yaratik sizleri ko-
valiyor. Oyunu oynarken kirik mer-
divenler ve bunun gibi yolda iler-
lememizi ve bizim kutularin yani-
na gitmemizi engelleyen ¢ikmaz
yollarla karsilagacaksiniz. Bunla-
rl asmak ve bu yollardan ilerlemek
yine sizin elinizde. Aynen topla-
mak zorunda oldugunuz kutular
gibi oyun ekraninin dort bir tarafi-
na dagiimis durumda olan merdi-
ven parcalarini toplayarak bu ek-
sik kirik merdivenlerdeki kirik par-
calari yerine koyarak ilerleyebili-
yorsunuz. Adamimiz yaninda en
fazla iki parca tastyabiliyor, yani 3
kirik merdiven i¢in 3 merdiven par-
¢asl yaniniza alamiyorsunuz. On-
cek iki tane alir, onlari yerlestirir,
daha sonra (iguincisunu alirsiniz.
Tum kutulari topladiktan sonra ya-
ratiklara yakalanmadan anahtari
da alip ¢ikis kapisina ulasin ve bir
sonraki bélime gegin. Oyunun
cok hosuma giden bir 6zelligi, kal-
diginiz bolumu diskete kayit etme-
nize izin veren olay oldu. Her ye-
ni bir béliime basladiginizda veya
bir hak kaybettiginizde size kaldi-

giniz bolim kayit etmek istedigi-
niz soruluyor. Boylece isiniz gikti-
ginda oyunu kapatip sonra en
bastan oynamak gibi bir derdiniz
yok. Oyunda Uzerinde kosustur-
dugunuz platformlar bolumler ara-
sl ilerledikce degisebiliyor. Mese-
la kirmizi renkteki taslara hi¢ gu-
veniniz olmasin. Herhangi bir ye-
rinde asag! katlara dusurebiliyor,
0 yuzden kirmizi bloklarda yavas
yavas ilerleyin. Yine ilerlemenizi
zorlastiran yere cakilmis kaziklar
Ustline dliserseniz sizleri olduru-

yor, ama ayni seviyeden uzerin-

den yurliyerek gegerseniz bir et-
kisi olmuyor. Bu tuzaklarin ve en-
gellerin hepsi birazcik dugtinmey-
le gecilebilecek seyler, ancak bo-
[imler boyu bizleri kovalayan ya-
ratiklar isimizi bayagi zorlastiryor-
lar. Gayet hizli hareket eden bu
varatiklar, tam piramitlerde bula-
bileceginiz geyler... fareler, kuru-
kafalar, iskeletler, mumyalar. Iste
bunlardan kagmak sizlerin joystick
kabiliyetinize kaliyor.

Oyunun miuzikleri gergekten
cok glizel. Tam dogu havasi tagl-
van harika melodiler sizleri oyu-
nun atmosferine sokmaya yetiyor.
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Bunlarin yaninda, oyunun ilk ek-
raninda bir se¢im yaparak, oyu-
nun tum muziklerini dinlemek is-
tediginizi secerek bir mizik demo-
suyla karsilasabiliyorsunuz. Bu-
nun' yaninda size oyunun hikaye-

sini anlatan demosunu da gérme-
niz mumkun. Eger hicbirini istemi-
yorsaniz, TITLE se¢enegini sece-
rek direkt oyuna gecebilirsiniz.
Eger Bu oyun, sizlere bayagi zevk
verecek bir yapim bence. Grafik-
lerinin basit ¢izilmis olmasi hi¢
onemli degil. onemli olan ylksek
oynanilabilirligi ve slrtkleyici ol-
masi. Bundan 5-6 sene dnce hig-
bir oyunda mukemmel grafikler

yoktu, ama buyUk bir zevkle oyna-
maya devam ederdik, dyle degil

mi? Joystick'ine glivenen varsa
bu oyunu alsin...

TURN IT 2

Oyun Degerlendirmesi:
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izlere bu tur oyunlari bir-
cok kez acikladim. Ben ay-
lardir bu tar oyunlarl sizle-
re tanitmaktan biktim, siz her sa-

yida boyle oyunlari okumaktan
biktiniz, ancak oyun programcila-
ri ayni tur oyunlari yapmaktan bik-
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madilar. Her neyse, elimize gegen
en yeni oyunlari sizlere tanitmak
bizlerin gorevi oldugu i¢in, bikip
usanmadan yazmaya devam edi-
yorum.. Turn It 2 ismini bazilariniz
daha once duymus olabilir. Ayni
isimde ve ayni konuda bir oyun
daha 6nce kasette ¢ikmisti. Bu se-
fer elimize gegen Turn It 2 ise,

AMIGA versiyonunun aynisinin 64
icin uyarlanmis hali. Konusu ve

oynanigi sizlere daha onceki sayi-
larda acikladigim Hi Skado ile ay-
ni. Ayni taslar bulup onlar esle-
memiz genel amacimizi olusturu-

&7 1 b= 34
e

ool e o L b e
o I o b4

)

yor. Ufak tefek ancak gayet dnem-
li eslestirme kurallari icin sizlere Hi
Skado’nun kurallarina bakin diye-
cegim. Bu oyunun ¢ok bilyiik ve
bence tim oynanilabilirligi sifira
indiren kotuligu, eslestirilimesi ge-
reken taslarin ¢ok kiiclik cizilmis
olmalari. Eger gbzlerine glivenen
insanlar varsa bu oyunu deneye-
bilirler. Koca oyunun tek dikkat ce-
ken ozelligi intro ve agilis ekran
grafiklerinin ¢ok glizel yapilmis ol-
masl. Ancak ne olursa olsun ben
yine de Hi Skado’yu tercih ederim.
Emenim sizler de dyle...
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azl oyunlar vardir, 0 kaaar
cok versiyonu ¢ikmistir ki
bikarsiniz. Birini alirsiniz,
daha onun tadini almadan bir ta-
ne daha ¢ikar. Iste bu oyunlardan
biri, piyasadaki ylzlerce bilardo
oyununa eklenen yeni bir halka
champion snooker. Bu oyunu as-
inda daha 6nceden biliyorduk. 3D
Snooker adiyla daha 6nce Zeppe-
lin games tarafindan ¢ikarilan bu
oyun, herhalde yeterli satis yapa-

POT FUN
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dugumuz, herkesin basina
bela olan kumar makinele-
ri varya.. Artik kumara daha kuguk
yaslarda alismamiz igin bilgisayar-
larimizdal. Heh he, saka bir yana,
piyasada birgok ayni turden oyun
bulunan fruit machine tlrd bir

u gazetelerde devamli oku-

T etz (T =Tl ey

mamis olacak ki, yeniden baska
bir isim altinda piyasaya suruldu.
Oyun aslinda gayet guzel tasar-
lanmis ve programlanmis. 3 bo-
yutlu bir ortamda oynadiginiz bi-
lardoyu 1-2 veya 8 kisilik turnuva
halinde oynayabiliyorsunuz. Tum
ayarlamalarin 2 boyutlu, atiglari

ise 3 boyutlu ortamda yapiyorsu-
nuz. Bilgisayara karsi oynadiginiz-

oyun daha bu ay elimize gecti.
Oyunu ylikledigimde dikkatimi Ge-
ken ilk sey, m(izigin ne kadar mu-
kemmel yapildigiydi. Yaniimami-
sim, tim muizikler en iyi demo mu-
zisyenlerinden Macar Griff tarafin-
dan yapilmis. Ancak tek Ozelligi
bu, diger yénlerden piyasadaki
onlarca tlrdasindan higbir farki
yok. Yine kolu ¢ekip ayni tur mey-

da onun ne kadar guzel ve man-
tikli oynadigini gorup sasiryorsu-
nuz. (en azindan ben oyle ol-
dum...) Bir bilgisayara nasil bilar-
do oynamayi 6gretirler bu adam-
lar? E@er bilardo oyunlarinin mup-
telasiysaniz, bunu da koleksiyonu-
nuza katmanizda higbir sakinca
yok. Sizleri bayagi oyalayacagina
eminim..

velerin yanyana gelmesi igin dua
edeceksiniz. Ozel bir merakiniz
yoksa hi¢ almayin. Belki renga-
renk oyun ekrani sizleri mest ede-
bilir, ancak bu da oyunu almaniz
icin bir sebep degil. Eger gercek-
ten bu tlr oyunlar seviyorsaniz,
piyasadaki en iyi ornegi olan Fru-
it Machine adli 91 yapimi oyunu
kacirmayin.
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0, hayir, bu bir oyun dedil.
Y Bu sefer bu kosede sizle-
hizmet eden bir programi tanitiyo-
ruz.. Aslinda tlkemizde ne kadar
yaygin kullanilir bilmiyorum ancak
ben yine tanitimini yapayim. Bu
program, PC’lerdeki UNIX sistem-
lerdeki Kermit protokolunun 64
versiyonu. Normalde 64 modem-
lerinde kullanilan X-Modem ve
Punter protokolleri Unix sistemler-

re cok degisik bir amaca

GOZucuyYLA

or help

bye connect
dicectory disk
gl finish
get help
quit Feceiye
restore caye
sepd - set
shol status

hernit-5300

de yoktur. Kermit protokolu ise,
UNIX sisteminin kullandigi yeni
protokol olup, bu 64 programi ile
onlara baglanmak muimkin.
PC'ler ile 64’lerin de anlasabildi-
gini gormek ne guzel. Artik
64’cller de PC’lerdeki MUD (multi

{ygnggggefaqfléﬁ herwit version 2.2 (73]

hernit-b3>¢ heunord, one of the FolloWing:

user & dungeon) oynayabilecek-
ler. Programda kullanabileceginiz
komutlari gormek igin 7 yazmaniz
yeterli.. Bakalim 64’e daha neler
yaptiracak bu adamlar. Yakinda
64’e yumurta cirptirict program
gelirse hi¢ sasirmam...

NYTHYREL
PART 1-2
U.B’S RETURN
(TOWER OF
DESPAIR

PART 1I)
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minim adventure sevenler

92’nin onlar igin ugurlu yil
“olduguna inanmaya bagla-
mislardir. Yilin ilk glnlerinden iti-

Mioiror, the Desordord, hos returoed, ..

Wou. are thea ore vio rwst defeck bhie.
dou teod for wyour Trrer Sonckus,
wour Gourdlet. ord Sio$$ owuoid wou. .

whnrn

The Courcil.’s rassoge stil). runs Lthraugh
WOy rdrd; buk Ak Js row rdrgled viith o
rew thougkt. The fotris Crowr,
ariifoct, Fros Ceer stoler. ord ever: rios
Rargears sesk. J%. .

o, reok

Cuny L be the wuecpori you resd?

baren devamli-adventure’lar gel-
meye basladi ve bayag uzun za-
mandir hasretini ¢cektigimiz adven-
ture bolluguna ulastik. Sizlere bu
yaz! iginde ayni anda gelen 3 ad-
venture oyununu tanitmak istiyo-
rum. lIk ikisi aslinda birbirinin de-
vami niteliginde olan Nythyhel.
Burada yakin arkadasi olan bir
profesOriin yardimina gidip onu
bliylk tehlikede bulan bir gazete-
ciyi canlandiriyoruz. U.b’s Return
ise, gayet eski bir adventure olan

el
o

Tower of Despair’in ikinci bolumu.
Bu ise biraz daha eski zamanda
gecen bir adventure. Her iki oyun-
da da grafik yok, yani sirf text ad-
venture. EQer gozlerinize degil sa-
dece distincelerinize ve akliniza
hiilkmedebiliyorsaniz, bu oyunlari
bir deneyin. Eger zor ¢ikarsa da
bana kizmayin!. Bitiren olursa bi-
ze haber vermeyi de unutmasinl.
Don’t forget.... Commodore ma-
gazine is made BY the people,
FOR the people!
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ADUENTURE !

1 JOYSTICK
2 KEYBOARD
3 DEFINE KEYS

PRESS FIRE TO STAHRT
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er ay mutlaka sizlere bir
H Codemasters oyunu agik-
liyoruz. Bunun nedeni,
Codemasters’in mutlaka her ay
birkac oyun birden ¢ikarmalari ve
her oyunlariyla teyp kullanicilarini

STARBYTE
SUPER SOCCER
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da geldi. Siz menerjerlik deli-
leri, bu oyuna tam anlamiyla
tapacaksiniz. Hangi menerjerlik

oyununda tim takimi idare ettigi-
niz gibi takiminizin aduyla bir stad-

. L]
I ste birgogunuzun ilaci sonun-
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mutlu edisleri. Iste bu oyunlardan

biri daha, bay buyuk burun. Aslin-
da oyunun adi neden bay buyuk
burun bu tartisilir. (su sisesine ko-
nu ¢iktl, heh he!) Oyunumuz yuk-
sek dereceden gegen aylarda
acikladigimiz Tarzan Go Ape'e
benziyor. Yine Tarzan'i yoneterek
kétulerin Ustesinden gelmeye ga-
lisiyoruz. Bu sefer konusu biraz
degisik. Mutlu ormanin sakinler,
aslanlar, maymunlar, zlrafalar av-
cilar tarafindan kagirilip sehre ge-
tiriimisler ve orada kafeslere kapa-
tilmislar. Durum béyle olur da Tar-
zan bos durur mu? Tabii ki onlar,
teker teker kurtarmak boyun bor-
cu. Toparlandigi gibi yanina dus-
manlarinin kafasina atip onlari et-

kisiz hale getirmek i¢in hindistan
cevizlerini alir ve sehre gelir. Bu-
rada da tarzani biz yonetmeye
basliyoruz. Klasik bir platform oyu-
nunda oldugu gibi hoplaya zipla-
ya plotfarmlara ziplayarak tum ka-
fesleri bulmaya calisiyoruz. Ekra-
nin en altinda hangi hayvanlarin
kagirildigini gorebilirsiniz. Hangi-
sinin kafesini bulup onu serbest
birakirsaniz onun resminin rengi
maviye donustyor. Yol uzerinde
bulabileceginiz yiyeceklerle enerji
toplayabilir, ancak bunlarin yanin-
da yine yol lizerinde bulunan tu-
zaklara da yakalanabilirsiniz. Me-
sela bira bardagi bizi sarhos edip
tlm joysticK kontrollerini tersine
dondlirlrken, yine acaip bir gige-
de olan sivi bizi belirli bir sure igin
hareketsiz kiliyor. Dismanlara kok
soktlrmek istedigimizde ise super
glicli tasiyan siseyi buldugumuz-
da hepsinin hakkindan geliyoruz.. -
Kisaca, Mr. Big Nose, eglenceli bir
ortamda gegen hos bir platform
oyunu. Kaset kullanicilan eger oy-
nayacak bir seyler bulamiyorsa
bunu deneyebilirler.

mm

yum inga ettirdiniz? Hangi mene-
jerlik oyununda adamlarinizi futbol
taktiklerini daha iyi kapsin diye
dzel futbol ve spor okullarina gon-
derdiniz? Hangi menejerlik oyunu-
nun basi miukemmel bir FLI resim

lle aglliyor? Hangi menerjerlik oyu-
nunda tum adamlarinizin tum
dzelliklerini, formlarini, en iyi oy-
nadig| sahayi ayni anda gorebildi-
niz? Cevap vermenize gerek yok.
Boyle bir oyun daha 6nce yoktu
ama simdi var!. Basindan kalka-
mayacaksiniz, deli olacaksiniz. Bu
oyun son anda elimize gectigi igin
kapsamli bir agiklamasini veremi-
yoruz, ancak gelecek ay mutlaka
dergimizde bulacaksiniz. Siz gim-
dilik biz agiklamasini verene kadar
bu oyunu alip oyalanin, sonra
aciklamamizda bulugalim!. Kesin-
likle, ama kesinlikle kagirmayin.
Yapiimis en iyi menejerlik oyunu
bu...



erkese merhaba! Umarim 1s1-
nan havalar sizi pek fazla et-
kilemiyordur. Sakin ha ha-
valar 1sind1 diye bilgisayar: bir kdseye atip
denize kosmayin. -

Ciinkii deniz daha soguk, 1sinmamus. Siz
de benim gibi 6nce kontrol etmeden denize
atlarsaniz iste boyle olur. Donarsiniz, Her
neyse bu sayede sular 1sinmus bile olsalar tek-
rardan sogudular!

Siz dergiyi kapatmadan iyisi mi ben tiyo-
lara baslayayim (Comozor gittiginden beri
tyice sapittik degil mi?). Kaan Keklik arka-
dasimiz bize Supremacy’nin ¢6ziimiinii yol-
lamis. Simdi onlan yayinhyoruz:
SUPREMACY

Bu uzun oyunu bitirmenin kisa(!) ve en
kolay yolu sOyle: Niifusunuzu vergi oranini
sifira indirerek en azindan 10.000’e ¢ikarin.
Sonra da vergi oranim % 40 yapip niifus ar-
tisin1 durdurun, Daha sonra Atmosphere
Processor ve yiyecek iireten gemi alin. Bu
arada yapabildiginiz kadar ¢ok gezegeni ya-
sanabilir hale getirin, Paramz oldukga da yi-
yecek iiretme gemisi alin, fakat bir tarie ma-
den {ireten gemi almaniz bastan sart yoksa
paramz oldugu halde mineral olmadigindan
gemi alamayabilirsiniz. Ayni sey giines ener-
jisi depolayan gemiler igin de gegerli,

Starbase ile ilgili tlim bu igler bitince en
az 4 birlikten olusan bir ordu yapin ve Pla-
net 1’i maden firetme gemileriyle doldurup

ordunuzu buraya koyun, Diisman kesinlik-

le Starbase’e saldirmayacak; artik durmak-
s1zin Planet 1’e saldiracaktir, Bu arada yi-
yecek fireten gemileriniz kapasitesi iki kati-
na gikacaktir, Artik niifusunuzu arttirin ama
sadece Starbase’de, clinkii diger gezegenlerle
teker teker ilgilenmeye kalkarsaniz isin igin-
den ¢ikmaniz imkansiz, Bu ylizden yalmz
Starbase ile ilgilenin, Bir siire sonra bu {ire-
timin topraga zararh oldugu ortaya ¢ikiyor
ve durduruluyor, O zaman vergiyi % 70 ya-
pip ntifusu 13.000 - 15.000"e kadar indirin,
Bundan sonra uzun bir siire kesif olmaya-
caktir, Bu stire iginde bol bol ordu kurup ala-
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bildiginiz kadar gezegen alin.

Uzun bir zaman sonra ardarda su iki sey
olur: Niifus artisim hizlandiran bir formiil
ve savag gemilerinizin niikleer glicle ¢calisma-
ya baglamasi. Yani benzin derdine son. On-
celikle niifusu aym oranda tutmak icin ver-
giyi tam % 51 yapin, Zaten bir slire sonra
bu 15in uyusturucu kullanmak gibi bir sey ol-
dugu anlasihyor ve kaldirihyor. O zaman da
vergiyi hemen % 40 yapin.

Artik tek bir isimiz kaldi, o da diisman (s-
siinii ele gecirmek, Niikleer motor yaptiktan
sonra sakin gezegenleri teker teker almaya
kalkmayin, ¢iinkl asker sayisi iisse yaklas-
tikca artacaktir, Bundan sonra Planet 1’deki
tim maden yapan gemileri yokedin. Ister-
seniz kargo gemileriyle daha 6nceden (ret-
mis oldugunuz benzin ve mineralleri Starba-
se’e tasiym, Ordunuzu da Starbase’e tasiyin,
Tiim askeri gilclintizii Starbase’de toplayip
ardindan hepsini tekrardan silahlandirin,

Ordunuzun yarisim diisman {issiine nak-
ledin ve savag geminizi Starbase’e geri geti-
rin, Ordunuz yok olacak ancak dtisman or-
dusu da zarar g6recektir, Sonra ordunuzun
diger yarisim gnderin ve bu arada yok ol-
mus orduyu tekrar olusturun, Paraya ihti-
yaciniz olacagindan niifusu en az 15,000’de

tutun, Fakat sakin vergiyi % 40’tan fazla
yapmayin, Birkag defa bu taktigi uygulayin,
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Diisman ordusu 10,000’ diisiince tiim or-
dunuzu tekrar silahlandirip tiim giictiniizle
saldirin, Oyun burada biter. Yalniz ¢ok hizl
olmalisiniz, yoksa diisman birlikleri kendi-
lerinizi yeniler. |

Biitiin bunlar bir giinde yapmaniz gok zor
oldugundan kasede save etmelisiniz.

Barig Sayilan arkadasimiz bize Turrican
ile ilgili “‘cool”’ bir tiyo géndermis.
TURRICAN

Kartusla (Multi Ice I1I-VI vs.) SFFFC ve
$FFFD adreslerine drnegin 1 ve 2 sayilarini
girerseniz 12 hakkimz olur, Fakat bu degi-
sikligi ekranda ancak bir hak kaybettiginiz-
de gorebilirsiniz.

TERMINATOR

Volkan Oztiirk arkadasimizin gdnderdi-
§i satirl yazmadan Once bilgisayarinizi reset-
leyin. Volkan, yazin biraz daha okunakl ol-
saydi R-Type ile ilgili olan tiyonu da yaymn-
layacaktim,

POKE 8323,255: SYS 3584

Simdi birkac arkadasimzin birden gnder-
digi bir tiyoyu yayinlyoruz,

TEAM TETRIS

Oyunu baslatirken mizikli siyah ekrana
gelindiginde *‘F3" tusuna basarsaniz karsi-
mza "‘Load of the Modules” yazisi cikar, bu-
rada 1'den 9’a kadar olan tuslardan birine
basarak programi kirabilirsiniz, Ayni yerde
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“RETURN?” tusuna basarsaniz oyuna geri.

donersiniz.

Tolga Murat Askan arkadagsimiza gonder-
digi uzun mektup igin ¢ok tesekkiirler. Ama
daha yeni oyunlarla ilgili tiyolar gonderir-
sen sevinirim. Simdi sirada Mahir ve Emrah
Cipil’in (MCS) tiyolar1 var.

Escape From The Planet Of The Robot
Monsters E.F.P.R.M.

Birinci oyuncu “‘SHIFT”, ikinci oyuncu
ise “COMMODORE” tusuyla bomba ata-
bilir. Bu bombalan ozellikle béliim sonla-
rindaki robotlara saklamamzi tavsiye ederiz.
Ayrica bu dev canavarlar sizi sikistirirsa (sa-
yet trabzan yoksa) hic diisinmeden asagiya
atlaym. Korkmaymn kahramanimiz kenarlara
tutunup tekrar yukari ¢ikacaktir.
CYBORG

iste eski fakat giizel oyunlardan
“CYBORG”un giris sifreleri:

LEVEL CODE
1 1512

2 1967

3 3971

4 528C

5 2391

CALIFORNIA GAMES

Paten boliimiinde joystick’i geri ¢ekerken
“F1” tusuna basarak hizlanabilirsiniz. Bi-
siklet boliimiinde hizlanmak igin joystick’s
autofire’a alip saga itin. Ancak bunu enge-
beli bir yiizeyde yaparsaniz takla atarsiniz.
Ayrica bir engelin tstiinden atlamak icin
joystick’i sola itmeniz yeterlidir, Bisiklet al-
tinizda cevirmek icinse joystick’i sola ittik-
ten sonra geriye dogru gekmelisiniz. Ancak
bu islemleri yaparken ¢ok hizli olmalisiniz.

PREDATOR II
Ara sira karsiniza ¢ikan iriyar adami yok

etmek icin, adam yaminiza geldiginde hedef
gostergesini kendi iizerinize getirin. Bayle-
ce onu yumruklarimizla safdis1 edebilirsiniz.

FLIGHT PATH 737

Oyunda kullanilan tuslar:

- ‘V’ Flaplar agtlir.

- ‘F’ Flaplar kapanir.

- ‘7’ Tekerlekler acihir,

- ‘A’ Tekerlekler kapanir.

- Hiz kontrolii;

‘F1” : 20 Mil arttirir,

‘F3’: 10

‘F5’: -10 Mil azaltir.
‘F7°: -20-

Ucag kaldirmak icin ‘V’ tusuna basip
flaplar’ agin. ‘F1’e basarak uguga 20 mil hiz
verip rotayl ayarlayin. Daha sonra hizi 200
mile cikarin ve joystick’i kendinize dogru ce-

kin. 300 feet’in iistiine ¢ikinca flaplar’i ve
tekerleri kapayin.

Ucagi indirmek icin: Inecegimiz yere 10
mil kala rota gostergesinin tizerindeki 151k bi-
zi uyaracaktir. Joystick’i ileri dogru iterek
inise baslayacagiz. Inis sirasinda siirekli iz
kazanacagimizdan ‘F5’ ve ‘F7’ tuslari ile hu-
ziniz1 180 milin altina diisiirmeden kontrol
altina alin. Yiiksekliginiz 300 feet’e diisme-
den ve hizimz1 anlattigimiz bicimde bulun-
durarak flap ve tekerleri acabilirsiniz.

Ozge Yavuz arkadasimiza génderdigi pek
cok sayida tiyo ve POKE'lar i¢in tegekkiir-
ler, Mektuplarinin devamin dilerim.
SPEEDBALL

Topu yerden gondermek 1¢in atese mim-

kiin oldugu kadar kisa siirede basin. Gol at-
mak icin topu duvar dibinden ve ¢aprazdan
sutlayin. Topu kale 6niinden (kale goriinme-
den) vurursaniz gol atma sansiniz olur. Bir
baska yol ise biitiin adamlar: ¢calimlay1p (ka-
leci dahil) kale i¢inden vurun.
TEST DRIVE II

Super Cars Data disketiniz varsa oradaki
en iyi araba ‘Twin Turbo’dur.
SHADOW DANCER

Eger adam durmadan size ates ediyorsa
sadece silahimzin ucu goriinecek sekilde ge-

ri cekilin (haliyle ekran kayiyor). O zaman

TH

adam size ates etmez ama siz edebilirsiniz.
Ninjalar1 oldiiremiyorsaniz atesi kesip bek-
leyin. Ninja hareket ettigi anda atese basin.
Bunu bir daha yaparsaniz olii bir ninjaniz
olur.

Asagidaki POKE’lar1 yine kirici bir kar-
tusla yazmamz gerekiyor.
TEST DRIVE II

Sonsuz hak: POKE 25875,165
GOLDEN AXE

Sonsuz hak: POKE 13158,175

Sonsuz enerji: POKE 13150,174
FINAL FIGHT

Sonsuz hak: POKE 14750,189
CHASE HQ

Sonsuz turbo: POKE 36702,173

- MIKIE

~ Sonsuz hak: POKE 2926,173
OUT RUN |

Sonsuz zaman: POKE 34700,173
GHOST BUSTERS II

Sonsuz hak: POKE 2261,177
SHADOW DANCER

Sonsuz hak: POKE 17063,173

Sonsuz biiyii: POKE 7367,173

Evet iste yine sonuna geldik. Evet biliyo-
rum klasik laflar: Bu aylhk da bu kadar ge-
lecek ay goriismek tizere hoscakalin! Hepi-
nizin mektuplarini bekliyorum...

F RES
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