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Derginlze &hnne ulun,
- Commodore’unuzla
veni diinyalar ke;fedln

Commodorecular!

Commodore Dergisi’nde sizi bekleyen ¢cok sey var!

Derginiz Commodore bilimsel
yazilardan oyun tanitimlarina, program
aciklamalarindan okuyucu sorunlarina,
Commodore yeniliklerinden kullanim
onerilerine kadar bu evrenin bilgilerini
her ay sizlere sunar!

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

birlikte yeni ddnyalar kesfedin.

leleteknik
Commodore Dergisi Abone Formu

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

(6 say1) 50.000.-TL’dir. Abone olmamz igin banka hesap
numaramiza istediginiz abonelik iicretini yatirip banka dekontunun
fotokopisini doldurdugunuz bu formla birlikte adresimize
gondermeniz yeterlidir.

Adi, Soyadu:
Adresi:

Tel: Tarih: Imza:

Vergi Dairesi/No:

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




Teleteknik A.$. Adno
Sahibi ve Sorumiu Yaziigleri Midiri
OSMAN BABAOGLU

Yayin Yénetmeni

EDITORIAL

Merhaba,

Bir ay1 daha geride birakmugken, yaz kargilamaya hazrlamyoruz. Yeni mevsimle
bmherderglmlmgendmmdedebmdewkﬁkhohuk Simdiye kadar, teknik

TURHAN TANDOGMU

Yoy Keerdinatsed $ yam afir basan dergimizi biraz hafifletmek icin baz: yeni konulara basladik. Bilis-
f,zf_,",‘:ﬂf:‘ tan, bunlann en baginda geleniydi, umanz bu yaz dizimiz hogunuza gidiyordur,
FATIH ARIMAN Gelecek aydan itibaren Rom konusundaki yazlanmizin yerine makine dilini bas-
VEDAT HALAC tan alan bagka bir dizi gelecek. Sizlerden gelen istekler iizerine yazlan daha basit-
EMRE SENAN lestirmeyi ve her kesime hitap edecek bir hale getirmeye calisiyoruz. Ancak sizler-
MURAT ALP ATAY den tepki ve istek gelmemesi bizim igimizi biraz zorlagtinyor.

Kapak Bu aydan itibaren Program Dékiim Eki'nin her sayisimda MDE ve BDE prog-
wﬁw ramianm verecegiz. Artik programian yazmak icin derginin eski sayilarm edinme-
KARIN KARAOGLAN nize gerek kalmayacak. Aynica gelecek sayimzla birlikte Program Dékiim Eki’nin
ey baski kalitesini yiikseltip, daha okunabilir sayfalar sunmaya cahsacagz.

Katkida Bulunan Bu ayki konulanmizda, programcilarn en biiyiik yardimeisi olan iki programu
.';.ET""'l SIERI:I: ASS. karsilagtinyoruz. Biraz, elma ile armutun karsilastirmasina benzese de bu yazda
Merkexz: Simons’ Basic ve Sysres adh utility programlanmn genel 6zelliklerini bulabilirsiniz.

RIHTIM CAD. NESLI HAN NO- 207/2
80030 KARAKOY-ISTANBUL

TEL: 152 50 33 (6 Hat)

Commodore Dergisi

SAKIZ SOK. BERKEL APT. au
KADIKOY-ISTANBUL

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yayin Hazirhg:

PP .5
tarafindan yapilmishr.

Teknik Uretim ve Tamitim
PERKA A.S.

MACKA CAD. RALLI APT. 59/3
TEW'K'YE 80200 ISTANBUL

(Caligma ortamlan, ekledikleri komutlar, yardima: dzellikler bakimmndan karsilasti-
nhnbuikiprommtmprognmhnonenyomz

Diger yanlanmiz arasmda Basic’e yeni komutlar eklemenizi saglayan tekniklerin
anlatildix Atolye bulunuyor. Gegen sayilarda anlatilan grafik komutlanm bu sefer
SYS olarak degil de kendi komutlan halinde verebileceksiniz. Vedat Usta’nin diger
yazsi olan ROM rutinleri en sonunda nihayete erdi. Bundan sonra aym sayfada da-
ha basit iglemlerin yapilacag: Makine Dili Kursu’nu okuyabilirsiniz.

Birkag aydan beri ara verdi§imiz demo tamitimlarm bu ay tekrar ele aldik. Light
ve Phenomena adh gruplann evsahipligini iistlendii Easter Party 92 fsvec'te ya-
pildi. Bu yansmada derece alan ve katihp da dereceye giremeyen demolarn tam-
timlanm bu sayfalarda bulabilirsiniz. Demolar artik 64’iin simirlarini iyice zorlama-
ya bagladular. Her gecen giin AMIGA’da kullanilan bir teknik 64’te de kullamima-

Reklam Sorumlusu
Billur ?anraz ya baglantyor. Bunun en giizel drnekleri de samnz demolarda goriilebilir.
2525033 Kartuglann tanitimlaninda ise bu ay sirada Final 3 var. Tiirkiye'de en yaygm ols-
Teknik Yénetmen rak kullamilan bu kartus aym zamanda rakiplerinden daha da kapsamh, Tiim ko-
e e mutianm anlatimuz bu kartus programiams alaninda da bilyik bir yardimer
SEDAT ULUGERCEK Tamtimlanmizda bu ay yer alan oyunlardan en cok ﬂgl toplayacak olamsmmz
ESER REPRODOKSIYON Bugbomber. Dort m gruplann bile mmmm gok mki; fm
Basks . tanitimlarimizdan S8Soccer ise 64'te simdiye yapilmis en iyi
OZDEMIR OFSET menejerligi oyunu. Alman takimlanmn menejerligini iistlendiginiz programda ulus-
GAMEDA lararas maglar sirasmda karginiza Fenerbahe, Galatasaray ve Besiktas bile cikiyor.

ILAN TARIFESI

Gelecek ay bulusmak iizere,
Hog¢akalin.

Arka Kapak (Renkli) :4.000.000 TL
On ¢ Kapak (Renkli) :3.500.000 TL'

Arka I¢ Kapak (Renkli) : 3.500.000 TL
lc Sayfalar (Renkli)  :2.500.000 TL
¢ Sayfalar (SB) :2.000.000 TL

OSMAN BABAOGLU

Fiyatiara KDV dahil degildir.

KKTC'de Fiyati: 15.000 TL.
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ALMANYA'DAN ITHAL

Bllgusavar Masasi
«o 114x48x72 cm
é 02 7 E Bilgisavar Masasi ....ccveeeenee $90.000.- TL.
$ISLI: Abide-i Hiirriyet Cad. KADIKOY: Kusgdili Cad.
Iskete Sk. No.9 Sisli-IST. No: 58 Kadikdy-IST.
Tel : 241 79 62-247 19 88-247 19 89 Tel: 345 77 09-345 24 16

Fax: 230 70 77 346 95 11-345 88 20
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I Kupon Dbiriktirin

sizin

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

(6 say1) 50.000.-TL’dir. Abone olmaniz i¢in banka hesap

numaramiza istediginiz abonelik iicretini yatinp banka dekontunun

fotokopisini doldurdugunuz bu formla birlikte adresimize

gondermeniz yeterlidir.

Adi, Soyadi:

Adresi:

Tel: Tarih: Imza:

Vergi Dairesi/No:

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

Commodore Dergi, siz sevgili
okurlarina mithis bir strpriz
hazirladi.

Yaimzca 3 kupona, evet yalmzca 3
kupona simdi 3 Commodore PC1’'den
birine ya da 3 MPS 1230 Yazici’dan

birine sahip olabilirsiniz.
Commodore Dergi'nin gelecek
zllanndakl kuponlari da kesin,

layin. Commodore PC1 ya da
MPS 1230 Yazici sahibi oima firsatini

kacirmayin.

Commodore Dergi
KUPON 1

Adi, Soyadi:

Adresi ve Tel. No:




Sthirli Disketler

eleteknik ve Artnet ortakhifiyla
Ali Murat Erkorkmaz tarafin-
dan hazirlanan egitim paketi Si-
hirli Disketler egitimcilere tanitildi. Bu amag-
la Sheraton Oteli’nde diizenlenen seminere’
egitimciler davet edildi. Konusmaca: olarak
Teleteknik genel mildiir yardimaisi Fatih An-
man, programci Ali Murat Erkorkmaz ve
egitim danismam Lale Erkal bulunuyordu.
Fatih Animan genel olarak Teleteknik ve hiz-
metlerinden bahsettikten sonra Ali Murat
Erkorkmaz programlariyla neler yapmak is-
tediklerini, amaclarim ve gelecekteki
projelerini dinleyicilere aktardi. Egitim
damsmani Lale Erkal ise bilgisayarlarin
¢ocuklarin hayatindaki yerlerinden bahse-
derek uygun bir ortamin nasil olusturulaca-
1 konusunda dinleyenleri aydinlatti. Daha
sonra egitimciler bilgisayarlarin basina ge-
cerek programlan kendileri tanitmaya ¢alis-
tilar.

Teleteknik’ten Lotarya

eleteknik bu aydan itibaren bir
lotarya uygulamasina bashyor.
Dergimizde yayinlanacak olan
ii¢ adet kuponu kesip gdnderenler arasinda
yapilacak olan kura sonrasinda kazanan ki-
silere PC-1 kisisel bilgisayar ve 1230 yazici
verilecektir. AMIGA Dergisi okuyuculari 1se
PC-1 ve A-590 icin kupon biriktirecekler. Bu
sayimizda da bulunan kuponlan biriktirdik-
ten sonra Teleteknik adresine gondererek ce-
kilise katilabilirsiniz.

Commodore

HABERLER

Easter Party ’92

ommodore’un en iyi demo
gruplarindan biri olan Light ve
Phenomena adh gruplarin ev-
sahipligini yapug: Easter Party '92, 16-17-
18 Nisan tarihlerinde [svec’te yapildi. Ug giin
boyunca cesitli faaliyetlerin yiiriitilldiigii par-
tide demo yanismasi ve grafik yarismalan da
yer aldi. Demo yarismasinda birinciligi Ely-
sion adli demosuyla Origo aldi. Ikinciligi
Partytrap’le Beyond alirken, Antic Lunacy
5 ile ii¢lincil oldu. Bu demolarin tamtimla-
rim Demolar yazimizda bulacaksimz. Gra-
fik yansmasinda &diil alan grafikler ise Su
Sisesi’nin sayfalarim siisliiyor.

Gelecek Ay

ski say1 isteklerinde 28. sayiya
olan istek cok asinn olmustur.
Bunun nedeni ise o sayida ya-

verilmis iflas karari ile anlagilir.

Tatkom’dan Tekziptir

Commodore Ayhk Bilgisayar Dergisi'nin Subat 1992 sayisinin 8. sayfasinda, (TAT-
KOM) bashg altinda, firmamizin meslek onur vesayginhfina dokunan kasith ve
asilsiz bir haber yayinlanmis bulunmaktadr.

Gergekte, dergide yayinlandi gibi (Borglarini ddeyemedigi icin Tatkom hakkin-
da ... acilmus) hicbir dava yoktur. Zaten bir firmanin borcunu ddeyip ddeyemedigi,
hakkindaki dava ile degil, Icra’dan alinan aciz belgesi ya da Ticaret Mahkemesi’nce

Bir hizmetin iiretimi ve pazarlamasi asamasinda fiyat arastumasl yapmak ve ger-
cek rakamlar gdzetmek en dogal hakkimiz, konu saptinilarak, bor¢larimzi 6deye-
medigimiz yolunda bir haber yaratilmasim kimyoruz.

Durumu, kamuoyunun bilgisine sunanz.

yinlanmus olan 101 Ipucu adl yazidir. Bu
yﬂzdengelecgk ay Ozel birya;.:hamlanamk
28. sayidaki ipuglan genisletilmis haliyle ge-
lecek sayimizda sizlere sunulacaktir.

Yazsma Kogesi

ecen ay duyurdugumuz ha-
berlesme kdsesine fazla talep
gelmedigi icin bu ay baglaya-
miyoruz. [lgi alanlarimiza giren konularda
mektuplasmak i¢in mesajimz ve adresinizi
yazdigimiz bir mektubu agagidaki adrese gon-
dermeniz yeterlidir:

Adres: “‘Yazisma Kogesi”
Commodore Dergisi, Sakiz Sokak
Berkel Apt. 6/4 Kadikéy-istanbul




Commodore
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an o sabah oturmus bilgisayarinin neden ¢alismadigini
aragtinyordu. Tus takimini, merkezi iglem birimini,
girig/cikig baglantilarini kontrol etmisti ama hala ekra-
ninda bir hareket yoktu.

O sirada Abdullah geldi yanina. Nefes nefeseydi
klglk civeiv. Bir geyler sdylemeye caligiyorama agzindan "Pah-
pahn-pan ah-ah-ahbi. Yah-yah-yahrdim..." gibi zirvalardan bas-
ka bir sey ¢ikmiyordu. "Dur, dur. Bi nefeslen bakalim." dedi Pan.
Abdullah, 6nladandn cebinden ¢ikardigi mendille terini sildi. Bi-
raz dinlendi ve hemen lafa girdi. "Pan abi, yardimina ihtiyacim
var. Ogretmenin verdigi 6devi nasi yapicaami bilemiyorum. Cok
agir ddev veriyorlar yahu."

"Sana ne yazik ki gu anda yardim edemem." dedi Pan sikkin
sikkin, "Bilgisayanm ¢aligmiyor. Saatlerdir baginda ugragiyorum
ama ekranimi bir tarld galigtiramadim." Kendi derdini bir an igin
unutan Abdullah, "Bir de ben bakiym mi? N'olur ya?" dedi. Pan,
bu ige pek yanagsmadi ama saatlerdir ugragiyordu ve bezmigti
artik.

Kapagin altinda nerdeyse kaybolan Abdullah on saniye son-
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ra ylzunde muzip bir gilimsemeyle geri ¢ikti. "Kolaymis." dedi,
"Sadece hologram laserinin sogutucu kablosunu takmay: unut-
musgsun.” Pan, sagkin gsagkin bakiyor ve bu basit hatay1 géreme-
digi icin i¢in kendi kendine kiziyordu. Konuyu degistirmek igin,
"Soyle bakalim senin derdin neymis?" dedi.

Kendi problemini hatirlayan Abdullah’in surati tekrar asildi.
"Ogretmenin verdigi 6dev... Ben nerden biliym dért islemi bilgi-
sayara yaptirmay!."

Pan, "Aaa." dedi. "Dort islemden kolay ne var canim? llk sa-
yiyt ARG'ye, ikinci sayiyi da FAC'ye koyup, gerekli kernal rutin-
lerine sigramak yeterli. Bu arada BASIC ROM'unun yerinde ol-

-masi lazim. Tabii..." derken sesi kesildi.

Abdullah, Pan’in sdylediklerinden hig bir gey anlamamisti tabi
ki. Neyse ki o anda Pan’i ziyarete gelen Peter konusmanin son
kismina kulak misafiri olmustu.

‘Sen nelerden bahsediyorsun bdyle?" diye sordu Pan'a. "Ab-
dullah daha Gg¢lnca sinifta bunlar nereden bilsin?" "Biraz énce
hi¢ de dyle gérinmiyordu ama." diye kendini savundu Pan.
"Saatlerce ugrasgip da beceremedigim isin on saniyede halletti."
Kendini savunma sirasi Abdullah’a gelmisti. “lyi ama." dedi, "Se-
ninkisi tamamen dikkatsizlikti Pan abi. Sogutma hortumunun
ciktiginikim baksa gorarda.”

Peter, "Tamam tamam.” diye kesti tartigmayi. "Gel bakalim
Abdullah. Seninle bitdn bu igleri bagtan sona bir inceleyelim.
Orhan Gotan’'in komut dikkaninda her seyi daha iyi anlayabilir-
sin." Peter, Abdullah’la beraber oradan uzaklasirken Pan’a sert
bir bakig firlatti. "Bana ne." der gibi omuz silken Pan kendi igleri-
ne dondl. Hala kendi kendisine, nasil olup da bu kadar basit bir
hatayi géremedigi i¢in kiziyordu.

Peter, Abdullah’a bilgisayarin temel mantiini anlatmaya
bagladi. "Bak Abdullahcim, sen bilgisayarin nasil galistigini bili-
yor musun?" diye sordu Peter. "Eh iste, biraz." dedi Abdullah.
"Okulda sdylediklerine gore bilgisayarlar kujlanicidan gelen ko-
mutlar iglemek Gzere yapilmiglar. Bu igleri yGratebilmek icin de
¢esitli bolimleri var. Bunlardan en énemlisi merkezi islem birimi
denen ve tim komutlan anlayan ana merkez. Buna bagl olarak
girig/gikiglar kontrol eden bazi devreler ve bilgisayarin ic denge-
lerini kuran zamanlayicilar var. Klavye ve joystick giris, ekran ve
yazicilar da gikig ortami oluyor. Disk ve kaset gibi kayit ortamlar:
iIse hem giris hem de ¢ikig igin kullanilabiliyor."

"Gok iyi. Gok iyl." dedi Peter. "Gergekten de bilgisayarlarin
verimi kullanicinin becerisine gok bagli. Sen herhangi bir komut
vermezsen orada dyle durur bilgisayar. Kullaniimadid: zaman-
larda bir bilgisayarla konserve kutusunun farki yoktur. lkisi de
birgeyler saklar ama herhangi bir etki yapilmazsa ikisi de dylece
durur.”

"Peki Basic'in nasil ¢aligtiginibiliyor musun?" Bu soruya ka-
fasini sallayarak cevap verdi Abdullah, "Isletim sistemini genel
olarak goérdik ama daha bu konuya gelmedik. Fakat 6§retmen
gene de &dev verdi iste. N'apicami bilemiyorum.” Peter, Abdul-
lah’1 yatigtirdi. "“Tamam." dedi, "Ben sana tim bunlan anlaticam.
Ama once biraz temel bilgi edinmen gerekiyor."

"Bak simdi." diye anlatmaya basgladi Peter. "Bilgisayan acti-
gin zaman kargina ¢ikan mesaj aslinda sana énemli bilgiler ve-
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rir. Buradan, Commodore 64'0n kullandigi Basic'in ikinci versi-
yon oldugunu ve programlarinda kullanmak Gzere 38911 bayti-
nin serbest bulundugunu anlayabilirsin."

Peter ve Abdullah, Orhan Gotan'in komut deposuna giderler-
ken Oscar'la kargilagtilar. Oscar, her zamanki ¢ok bilmigligiyle
"Neler konuguyorsunuz bakiim?" diye sordu. "Belki size yardim
edebilirim." Peter hafifce gllerek, "Yok bigey canim." dedi. "Ab-
dullah’a, igletim sistemini ve Basic'in nasil ¢aligtigini anlatiyor-
dum." Oscar, "Basic'te ne var canim? Ben makina dili bile biliyo-
rum. Yanlz séylediklerinde hatali bir nokta var galiba. Bu isletim
sistemi de ne? Neyi igletir bu sistem?" Peter artik kahkahalarini
gizleyemiyordu, katilmig bir halde gilerken Abdullah lafa girdi.
"Hem makina dili biliyorsun hem de igletim sisteminin ne oldu-
gundan bile habersizsin ha? Igletim sistemi, bilgisayarinin hafi-
zasinda yani ROM'unda her zaman bulunan, farkli ama birbirle-
riyle baglantili G¢ programdan olusur ve senin bilgisayar kullan-
mani saglar akillim." Oscar, Abdullah’in bile kendisini bu kadar
kolaylikla altedebilmesine sinirlenmisti. Uste gikmak i¢in hemen
sordu sorusunu, "Neymis bu (¢ program bakalim?"

Abdullah bilmig bilmig anlatmaya baglad|, "Bak simdi. Basic
yorumlayicisi senin verdigin komutlari anlayan ve bunlarn siray-
la iglenmesini sadlayan bir programdir. Kernal ise Basic prog-
ramlarin ve Basic yorumlayicisiningerekli iglemlerinin yapiimasi-
ni saglayan makina dili programciklardan olugur. Bir program
daha vardir, o da ekran (zerindeki kursor hareketlerini ve islem-
lerini gerceklestirir.”

Oscar kipkirmizibir suratla oradan uzaklasirken Peter da Ab-
dullah’i kutladi. "Aferim. Sen baya@: biliyormussun bu isi. O za-
man ben sana Basic yorumlayicinin nasil galigtijinive program-
larin nasil igletildigini anlatayim. Orhan'dan gerekli seyleri aldik-
tan sonra da programini yapariz. Bildigin gibi Komut Market on-
dan sorulur.”

Orhan, Komut Market'in raflar arasinda sarmasiklann Gzerin-
de dolagiyor ve komutlan oradan oraya tasiyordu. Peter'la Ab-
dullah’in geldigini gériince sarmagiklardan agag: sarkarak, "Hos-
geldiniz." dedi. “Bu arkadag da yeni programci adayimiz mi?" di-
ye sordu Abdullah’i gdstererek. Abdullah konusmalan duymu-
yordu bile. Ortamin blylsine kapilmig gdzalabildigine yikselen
raflardaki komutlan inceliyordu. Peter, Abdullah'i sdyle bir dartti
ve Orhan’i tanigtirdi. "Memnun oldum." dedi Abdullah. "Bu kadar
¢ok komut arasinda aradi§inizi nasil buluyorsunuz? Ya program
yaparken hangisinin hangi sirayla gelecegdini nereden biliyorsu-
nuz?" diye siraladi sorularini. Orhan'la Peter birbirlerine bakip
hafifge galagtiler. Herseyin bir sirasive diizeni vardi elbette.

Orhan anlatmaya bagladi. "Bilgisayarin anlayabilecedi ko-
mutlar, igletim sisteminin Basic'i anlayan kismi olan yorumlayici |
tarafindan iglenir. Hafizada bunlarin bir listesi vardir. Komut kul- =~
lanici tarafindan verilince sirasiyla bazi iglemler gergeklestirilir. =~
Once Basic yorumlayicisi bu komutun var olup olmadigini kont-
rol eder. Eger bdyle gecerli bir komut varsa komutla verilen di-
ger bilgiler kontrol edilir. Eger bunlar da gegerli ise gerekli ker-
nal programciklarina atlanarak iglem gergeklestirilir."

"Ben de burada ayni sistemi uyguluyorum. Birisi benden bir _
komut istedigi zaman elimdeki listede bdyle bir madde olup ol- &
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madigini kontrol ediyorum. Komut listemde yoksa bir hata yap-
tiklarini séyliyorum. Eger istedikleri komut, listemdeyse hemen
¢ikarip veriyorum. Tabi yaninda bir de kullanim kilavuzuyla bera-
ber. Herkese bikip usanmadan sdyledigim bir sey var: ‘Once
kullanim kilavuzunu okuyun!" Bu s6z, ister bilgisayar ister kalem
olsun hersey i¢in gegerli."

Abdullah, komutlarin nasil iglendiklerini anlamigti. "Ama, ko-
mutlarin diizgiin yazildigini bilsek bile programda hangi sirayla
olacaklarini nasil bilecegiz?" diye sordu. Bu soruya Peter kargilik
verdi. "Basic ile yazdigin programlarda satir numarasi kullanman
gerekir. Bilgisayara RUN komutu verildiginde, program g¢aligma-
ya en kiglk numaral satirdan baglar. Sen programi listelemek
icin LIST komutunu verdiginde de yine en kigik numarali satir-
dan baslayarak listelenir program.”

Orhan, Peter'in anlattiklanni basiyla onayladi ve ekledi,
"Programini yazmadan énce bir akig semasi hazirlarsan bu seni
hem zaman kaybindan kurtarir hem de programin galigmasini
daha iyi kavramani saglar."

Abdullah'in biraz kafasi karigsmisti. "Bi dakka durun.” dedi.
"Bu akis semasi da nesi?" Orhan bunu agiklamay Gstlendi. "A-
kis semasi, bir program yazilmadan énce hazirlanan bir taslak-
tir. Bu semada gesitli igslemler igin geometrik sekiller kullanilir:
dikdértgenler, paralelkenarlar, egkenar dértgenler falan. Progra-
ma bir elipsle basglanir. Bilgisayara digaridan veri girigini bir pa-
ralel kenar gosterir. Karar verme durumlarinda da eskenar don-
gen kullanilir. Tam bu iglem kutulari oklarla akig yéninde birbir-
lerine baglanir.”

"Dur simdi bir érnek vereyim sana. Diyelim ki sen buradan
Pan'a telefon etmek istiyorsun ve mantik yapini da bilgisayarinki
gibi kabul edelim. Telefonu agip konugmaktan kapamaya kadar
yer alan sireci, bir bilgisayar programinin akig semasi olarak
hazirlayalim..."

"Once baglamak igin bir elips giziyoruz ve igine ilk olarak ne
yapacadimiziyaziyoruz: Telefonu ag. Bir sonraki iglem gevir se-
sini beklemek. Bu iglemi bir dikdértgenin iginde gdsteriyoruz.
Ugiinci iglem ise bizden bir bilgi, yani telefon numarasinin bir
rakamini bekledidi icin paralelkenar olarak ¢iziliyor. Cevirecegi-
miz numara 01318. Numaranin bir rakamini tusladiktan sonra
kritik bir noktaya geliyoruz: Bes rakami da tugladik mi? Bunun
kontroltn(in yapildigiislemi bir egkenar dortgen ile gésterecegiz.
Egder tUm sayilar tuglanmamigsa dértgenin bir kégesinden gikan
ok Uclincl adima gidecek. Alttaki kdgeden ¢ikan ok ise akigin
devaminda yer alan konugma iglemini gosterecek. Dikddrtgen
olarak gdsterebilecegimiz bu iglemden sonra, gemanin son adi-
mi olan telefonu kapatmayi ise yine bir elips igine koyacagiz."

Abdullah anladidi kadarini 6zetlemeye caligti. "Yani aslinda-
bu semasal gdsterim, benim programi anlamami sagliyor, yoksa
bilgisayarin bundan bisey anladidi yok. Programi tasarlarken bu
yola bagvurmak igimi kolaylagtiracak." Peter, Abdullah’'in séyle-
diklerini onayladiktan sonra yapacaklar programda kullanacak-
lari komutlari segmeye basladilar.

Peter, "Senin programinda kullanmak Gzere, PRINT, INPUT,
IF/THEN, GOSUB/RETURN ve GOTO komutlarini almamiz ye-
ter saninm." dedi. Bu komutlari alan Peter ve Abdullah progra-
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ma baslamak Gzere Orhan'a veda ettiler.

"Simdii." dedi Peter, "Senin programin dért iglemi gergekles-
tirecekti degil mi? Tamam. Aslinda bu ig, Basic yorumcusunun o
iki durumunda da yapilabilir." Abdullah bu iki durumun ne oldu-
gunu sorarcasina bakti Peter'a. Agiklama ihtiyaci hisseden Pe-
ter, "Sen igletim sistemini anlatirken sdylemigtin ya. Basic yo-
rumcusu verilen komutlan isler diye. Iste bu Basic yorumcusu iki
durumda caligabilir. Birincisi satir numarasi verilmis satirlan sira-
siyla igler. Diger yontem ise komutlan direkt olarak vermektir.
Yani satir numarasi yazmadan da hemen iglenebilecek bir ko-
mut verebilirsin.”

"Senin programinda érnedin; carpilacak olan iki sayiyi PRINT
komutundan sonra, aralanna garp! isareti koyup yazar ve RE-
TURN tusuna basarsan bu sayilann garpimlar ekrana yazilir. Is-
tersen bunlar bir de ekranda deneyelim.”

Bunlan sdyledikten sonra Peter, ceketinin ceplerinden ve
gdzlerinden parcalar ¢ikanp bunlan birlegtirmeye bagladi. Abdul-
lah, gbzleri faltagi gibi agilmig, olanlan merakla izliyordu. Yavasg
yavas bir bilgisayar sekillenmeye bagladi gozleri 6ninde. Peter,
isini bitirince, "Hadi bakalim." dedi ve ikisi birden klavyeye egil-
diler.

Once direkt komutlari denemek isteyen Abdullah hemen ati-
lip ekrana,

PRINT 6x7

yazdi ve sonucun 42 oldugunu sevinerek gérdd. Bunun Gze-
rine Peter, "Bu bir sey degil. Bu komutu degisik seyler yazdir-
mak i¢in de kullanabilirsin. Bak simdi..." dedikten sonra ekrana
sunlan yazdi:

PRINT "6*7=":6%7
Bu sefer ekranda
6%x7=42

yazisi belirdi.

"Peki." dedi Peter. "Bu kadar temel bilgiden sonra aldi§imiz
komutlar kullanarak sen bir program yapmaya calig bakalim.
Komutlan nasil kullanacagini Orhan'in verdigi kullanim kilavu- | SSSS
zundan &3renebilirsin. Programi bitirince de getirir bana gbste- (B
rirsin. Beraber hatalarini dazeltiriz."

Abdullah tegekkir edip Peter'in yanindan ayrildi ve yeni 63- §&
rendigi komutlari kullanmak (zere ¢caligmaya giristi.
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Simons’ Basic
Sysres

ommodore 64 ilk piyasaya sii-
rilldiigiinden beri her zaman
giindemde olan bir konu Basic
yorumcusunun ne kadar yetersiz oldugudur.
Bunun iistesinden gelmek i¢in en sik basvu-
rulan yontem makine dili kullanmaktadir.
Ancak programlamaya yeni baslayan bircok
kisi oldugu dilsiiniildigtinde makine dili an-
lagiimaz bir sifre gibidir.

Bu durumda Basic programcisimin en bil-
yik yardimaisy, dili gelistiren yardimer prog-
ramlardir. Bunlarin en yaygin olarak kulla-
nilam hi¢ kuskusuz Simons’ Basic’tir. Ken-
di ekledigi komutlar yardimuyla grafik, mi-
zik ve programlama islemlerine bilyiik ko-
layliklar getiren Simons’ Basic’in yam sira
iilkemizde pek tammnmayan yardimci bir

program daha vardir: Sysres.

Simons’ Basic, programlarinizda kullan-

mak iizere komutlar ekler. Yani Simons’ Ba-

sic kullamlarak yazlan programlar yine
Simons’ Basic ile cahstinlabilir. Sysres ile
programlama safhasinda programciya yar-
dime1 olacak komutlar icermektedir ve prog-
ramlarin calismasi igin Sysres’e ihtiyac yok-
tur. Ingilizce’de ‘debugging’ denen, progra-
min hatalardan (bug) kurtanimas: anlami-
na gelen, islem sirasinda Sysres programci-
ya bilyilk rahathk saglamaktadir.
Bunlarin yam sira ¢esitli amaglarla Basic’e
komut ekleyen programlar bulunmaktadur.
Ancak bunlar cok ozel isler icin yazilmg
programlardir. Ornegin dergimizin eski sa-
yilarinda verilen programlardan bazilan i¢
boyutlu basit cisimler, animasyon, miizik ve
grafik cizimleri gibi konularda 6zellesmisti.
Bu programlar belli amaglara hizmet eder-
ken cok verimli olarak kullanilabilirler. Fa-

kat hicbiri Simons’ Basic veya Sysres gibi

tam bir programcilik paketi degildir.

Ve

Commodore
KAPAK

Sinan Vural

Cahsma Ortamlan

Commodore 64 kullamirken, programet iki
ayn ortamda caligir aslinda. Bunlardan ilki
bilgisayan actifimzda karsimza gelen direkt
kullamim seklidir. Burada satir numaras: kul-
lamlmadan verilen tiim komutlar aninda is-
lenir ve gerekli iglemler yapilir. Diger ortam
ise, yazilan programin satir numaralarina go-
re islenmesidir. Program sirasinda herhan-

gi bir aksaklik olmasi durumunda veya is-

M

tenilirse yine direkt moda gegilir.

Simons’ Basic’in program ortaminda ca-
Listigim soylemistik. Bu program kullanir-
ken eski programlarimz: yiikleyip, iizerinde
diizenlemeler yapip yeni komutlan ekleye-
bilirsiniz. Ancak yapilan degisiklikler artik
normal 64 ile calismaz hale gelmis bir prog-
ram yaratacaktir. Yani programi ¢ahstirmak
icin Simons’ Basic hafizada olmaldir. Be-
lirtilmesi gereken bir nokta da Simons’ Ba-
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sic’in calisma alanimzdan 8K kadarim go-
tiirmesidir. Yani programlarimz i¢in 30719
byte’lik hafiza kalmaktadir.

Sysres ise direkt modda ¢alisir. Bu yardim-
c1 programin, kendi programinizda kullan-
mak iizere hi¢ komutu yoktur. Tiim komut-
lar programlama sirasinda direkt olarak ve-
rilecektir. Sysres, Simons’ Basic’in aksine ya-
zilan programin ¢ahstiniimasinda rol oyna-
maz. Herhangi bir programa basladiktan
sonra Sysres'in eksikligini hissederseniz, he-
men yiikleyebilirsiniz. Ciinkii Sysres, yiik-
lenmesi sirasinda Basic program ve degisken-
ler iizerinde hicbir degisiklik yapmaz. Boy-
lece herhangi bir anda kesilmis olan prog-
ramin {izerine Sysres'i yiikleyip daha sonra
da bunun komutlan yardimyla tiim degis-
kenlerin listesini gorebilirsiniz.

Bu iki programin bir ortak yOnleri, iki-
sinin de fonksiyon tuslarim tammlayabilme-
leri. Simons’ Basic fonkisyon tuslarimin
I’den 16’ya tanimlanmasim saghyor. Bunun
icin bos ve SHIFT’li basimlarin yam sira
Commodore ve CTRL tusu ile elde edilen
kombinasyonlan da destekliyor.

Sysres’in tammlanabilir tuslan ise fonk-
siyon tuslar ile sinirh degil. Klavye iizerin-
deki hemen her tusa bir dizi karakter yiikle-
nebilmektedir. Ozellikle CTRL tusu ile ya-
pilan tus tammlamalan komutlarin veya ko-
mut dizilerinin kolayca yazilmasim sagla-
maktadir.

Sysres, programin listelenmesi sirasinda
bilyilk bir kolayhk getirmektedir. Kursor
rengi ne olursa olsun satir numaralari ekra-
na beyaz olarak yazilmaktadir ve bdylece sa-
tir numaralan ve komutlar birbirlerinden ko-
layca ayrilmaktadir. Ancak Sysres’in getir-
digi en bilyiik kolaylik program listesi i¢in-
de yukan asag dolagilabilmesidir. Yani LIST
komutundan sonra RUN/STOP tusu ile lis-
teleme kesilebilir. Bundan sonra kursor tus-
lari ile ekramn altina inildiginde sonraki sa-
tirlar, yukan ¢ikildifinda ise dnceki satrlar
ekrana gelecek ve liste gereken yonde kaya-
caktir. Bu konudaki bir 6zellik de progra-
min sonu incelenmek istendiginde belirmek-
tedir. Ekranin en iistiine satir numarasi gibi
63999 yazildiktan sonra yukan dogru kur-
sor tuslaryla hareket edilirse liste sondan iti-
baren ekrana gelmeye baslar.

Simons’ Basic, listeleme konusunda farkh
bir yaklasim izlemektedir. Sysres gibi liste
icinde dolasmak yerine Simons’ Basic prog-
ram listesini istenen sayida satir iceren say-
falara boler. PAGE n komutundan sonra lis-
teleme yapildiginda ilk olarak programin ilk
satint yazihr. RETURN tusuna basilarak lis-
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Ortak Komutlar

Sysres tamamen listeleme, diizenleme ve
programa yardim amaciyla yazilmis oldugu
icin bu konudaki komutlarn cok giicli.
Simons’ Basic de ashnda bircok komut ek-
lemesine ragmen ekran diizenleme komut-
lan Sysres’inkiler kadar basanh degil. Kisaca
Ozetlersek program diizenleme islemleri si-
rasinda her iki programda da ortak su ko-
mutlar bulunuyor.

AUTO: Program yazarken satir sonlarin-
da RETURN’e basildiktan sonra bir sonra-
ki satirin numarasinin otomatik olarak ya-
z1ilmasim saglar.

DUMP: Dizi degiskenleri disindaki tiim
degiskenlerin karsihklann yazar.

FIND: Program listesi icinde gecen bir ka-

k.

TURBO =
BYTES FREE
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rakter dizisini arar.

KEY: Simons’ Basic’te fonksiyon tusla-
rinin, Sysres’te ise tiim tuslann tammlanma-
larim1 saglar.

MERGE: [ki veya daha ¢ok programin
birlestirilmesini saglar.

OLD: NEW ile silinmis bir programin geri
¢agriimasini saglar.

RENUMBER: Programin satir numara-
larini istenen numaradan baslatip, istenen
araliga gore degistirir. Ancak Sysres bu isi
yaparken satirlardaki GOTO ve GOSUB ko-
mutlarindan sonra gelen sayilan da degistir-
mesine ragmen Simons’ Basic’te boyle bir
zellik yoktur.

TRACE: Programin akisi sirasinda han-
gi saunn islendigi ekranin sag iist kdgesinde
gosterilir. Simons’ Basic sadece satr numa-
ralarimi yazarken Sysres Program satirinin
ilk 13 karakterini de gosterir.
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Disk islemleri

Normal Basic ile disk islemleri yapilirken
kullanilan OPEN#, PRINT=;, INPUTve
CLOSE& gibi komutlardan kurtulmak i¢in
her iki program da ¢esitli komutlar kullan-
maktadir. Simons’ Basic’te bu igler i¢in
DISK komutu bulunmaktadir. Sysres ise ce-
sitli disk islemlerini tek karakterlik komut-
larla gerceklestirmektedir.

Normal Basic’teki silme, isim degistirme
ve formatlama gibi islemlerin tiimii Simons’
Basic’teki DISK komutu ile gerceklestirilebi-
lir. Bu komutun kullanimu ise DISK*“X0:isim”
seklindedir. Buradaki X harfi DOS’a komut
verilirken kullamlan standart harflerin her-
hangi biri olabilir. Bunun yaninda Simons’
Basic ile directory okumak icin DIR*‘$ ko-
mutu da bulunmaktadir.

Sysres’te ise, bazi kartuglarda ve Dolphin
Dos’ta kullanilan @ isareti ve bununla aym
islevi gbren sola ok karakteri bulunmakta-
dir. Disk islemleri icin @ karakterinden son-
ra istenilen islemin yazilmas: yeterlidir. Nor-

malde disk islemleri sirasinda bilgisayar da . .

kullamimaz haldedir ve CLOSE komutuna
kadar da boyle kalir. Ancak Sysres disk is-
lemini yiiriitiirken klavyenin normal olarak
kullanilmasim saglar, daha sonra diskle ha-
berlesme kanal kendilifinden kapanacaktir.
Sysres, disk islemleri sirasinda yiikleme, kay-
detme icin de dzel karakterler kullanilmasi-
m saglar. Ornegin @$ komutuyla directory
okunduktan sonra bir dosya adimn bagina
gidip / isaretine bastifiniz zaman o dosya
icin ise aym sekilde yukar ok yazmak ye-
terlidir.

Simons’ Basic 2’de ise disk islemlerine yar-
dima olan bu komutlarin yam sira bir de
disk monitdrii bulunmaktadir. Sola ok ka-
rakterinden sonra D yazip girilen bu moni-
tdr programi diskten bir blok okumak, oku-
nan blogu degistirmek, diskin hafizasinda
program yazmak ve calistirmak i¢in kulla-
milir, Ozellikle diskin hafizasindaki program-
lanin dokiimiinil inceleyerek disk {izerinde ce-
sitli iglemler gerceklestirmek hatta ayr bir
disk igletim sistemi yazmak bile olasidur.
Kaset Islemleri

Kaset yilklemeleri icin ise Simons’ Basic-

gerekli komutlan desteklemektedir. Ancak
Simons’ Basic 2 turbo’lu yiikleme dzellifi-
ne de sahiptir. Normal bir turbo programin-
da oldugu gibi Simons’ Basic 2 ile ok-L, ok-S
ve ok-V komutlarim sirasiyla, yiiklemek,
kaydetmek ve programin dogru kaydedilip
edilmedigini kontrol etmek i¢in kullanabi-
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lirsiniz.

Sysres ise tamamen diske ydnelik bir pa-
ket oldugu icin disk islemleri sirasinda ko-
muttan sonra ‘,8’ yazmamza bile gerek kal-
maz. Bu yiizden kasete kayit yapmak icin
mutlaka kasetin cihaz numarasi olan 1 ko-
mutun sonuna eklenmelidir.

Makine Dili Monitorii

Sysres, Basic programlarin calismasim en-
gellemedigi gibi hafizanin dort degisik bol-
gesine yiiklenebilen makine dili monitdrii
yardimiyla, yine Basic programlar bozma-
dan makine dilinde program yapmamz sag-
lar. MON komutuyla girilecek makine dili
programi, bir monitdrden istediginiz hemen
her ozellie sahiptir. Ancak Basic listeler
icinde yukan asag dolasma Ozelligi ne ya-
ak ki makine dili programlar i¢in gecerli de-
gildir.

Aym sekildeki bir makine dili monit6ril
Simons’ Basic 2’nin i¢inde hazir olarak bu-
lunmaktadir. Hemen hemen Sysres’inkiyle
aym Ozelliklere sahip olan bu monitdr prog-
ramina girmek icin sola ok karakterinden
sonra M yazmak yeterlidir.

Sysres makine dili olarak yazilmis prog-
ramlan cahistirmak icin &zel komutlara da
sahiptir, BLOAD, BRUN, EXEC komutlan
diskten makine dili programlan yilklemeye
ve c;ahsurmayg yarar,

Hata Kosullan

Programin ¢alismasi sirasinda herhangi bir
hata oldugundan, bu hatay: bulmak igin iki

COMMODORE -

programin da degisik sistemleri vardir.
Simons’ Basic kullanirken hatayr bulmak
icin programa komut cklemek gerekir. Bdy-
lece hata olustugunda istenen iglemler ger-
¢eklestirilip yapilan hata diizeltilebilir.
Sysres’in hata bulma sistemi ise daha fark-
hidir. Program bir hata sebebiyle durduktan
sonra, islenen son komutun yerini bulmak
icin WHY komutu verilebilir. Bu komut sa-
yesinde programun kesildigi satir ekrana ge-
lecek ve hatamn oldugu yer parlatilacaktir.
WHY? komutu verilirse parlama yapilma-
dan sadece hatah satir ekrana listelenir.

Diger Fonksiyonlar

Bahsettiklerimizin yam sira Simons’ Ba-
sic, programlanmzda kullanmak {izere bir-
¢ok komut daha eklemektedir. Bunlarin ge-
nel amaclan, yazi diizenlemesi ve ekran dil-
zeni, matematik fonksiyonlar, grafik ¢izimi,
spite ve karakter tanimlamasi, miizik islem-

leri, yapilanmus programlama komutlan ola-
rak Ozetlenebilir.

Sysres ise yine programin tiimiine yone-
lik arama ve degistirme, yaziciya komut gon-
derme, belirli satirlan silme gibi 8zel komut-
lara da sahiptir.

Sonu¢ olarak bakinca, Simons’ Basic
programlarda daha genis Ozellikler kullan-
manz saglar, Ancak standartin disinda olan
bu programlar ancak Simons’ Basic hafiza-
da iken calisirlar, Diger yandan Sysres tiim
programlarin hazirlanmasinda bilyilk bir
yardimcidir.




Commodore

17

iim Commodore kullamcilarina
merhaba.

Bildiginiz gibi baginda bu ko-
senin asil hedefi, makine dili kullamcilan-
na yeni bir seyler 6gretmek, bu arada BA-
SIC kullamicilarina da bir seyler verebilmek
icin bu Ofrettiklerimizi BASIC’in yetersiz
kaldi: alanlarda kullanmalarim saglamak-
t1. Bu ay dengeyi biraz bozup makine dili
kullanicilan tarafina airhk vermek istiyo-
rum. Ashinda benim BASIC kullamicilarina
tavsiyem, gelecek ay baslatacagim makine di-
li kursunu olabildigince iyi takip etmeleri.
Ciinkil bu kursu makine dili hakkinda hic-
bir sey bilmeyen arkadaglara yonelik olarak
hazirlayacagim. Kisaca Commodore’un ken-
yetersiz kalan BASIC’inden kurtulmak icin
son sansimz bu olabilir, Reklamlan izlediniz.

Iki ay once, BASIC'¢ilerin kullanmas icin
bir kiiciik grafik paketi hazirladifimizi ha-
tirlarsimz. Gegen ay makine dili kullamci-
larina bu paketin hangi formiilleri ne sekil-
de kullandifimi anlatmistim. Bu ay (BASIC
kullamicilan kizmasinlar) gene makine dili
kullamicilarina yonelik bir konuyu ele almak
istiyorum: BASIC’e komut eklemek. bu ko-
mutlar Commodore’un izin verdigi en basit
sistemle eklenecekler BASICinize. Yani nor-
mal bir BASIC komutu gibi, ka¢ harften olu-
sursa olussun bir bayt olarak gosterilmeye-
cekler.

Artik yavas yavas orijinal fikirler de til-
kendigi icin bu komutlan gene iki ay dnce
anlattifim grafik paketcigine ekleyecegim.
Ashinda yapacagim tek is, SYS komutlarm
kendi segecefim baz komutlarla degistirmek
olacak. Aslinda Commodore ¢ogu bilgisa-
yara gore esnek bir BASIC’e sahiptir. Han-
gi adreste neyin bulundugunu bilirseniz, BA-
SIC’e eklemeler yapmak cok kolaylastiril-
mustir, BASIC'i gelistirmenin tabii ki ¢cok
yOntemi var. mesela hatamn verilmesinden
hemen Once olaya mildahale edip, sizin is-
tediginiz komuttan dolay: olusmus bir hata
varsa bu hatay iptal edip islemenizi yapti-

Atolye

Vedat Hallag

rabilirsiniz. Ya da komutlarin yorumland-
g1 rutinin Oncesine kisa bir casus rutin ko-
yup, sizin komutunuz geldigi zaman kont-
rolil bilgisayardan alabilirsiniz. $0073’ii bi-
le degistirmeniz miimkiin. Tabii ki bu hic de
iyl bir fikir sayllmaz. Kontrol ettiginiz ko-
mutun (mesela @XS) bir PRINT in para-
metresi olup olmadifim, bir degiskene veri-
len deger olup olmadiim ya da benzeri bin-
lerce seyi kontrol etmeniz gerekeceginden,
sag kulagimizi sol ayaginizla gostermek olur
bu.

Benim size Gnerecegim, komut eklemenin
en basite indirgenmis sekli: $0308-$0309’da
siz¢ RETURN’e basar basmaz girilen satin
yorumlayan (ya da duruma gore BASIC sa-
tirint alip onu yorumlayan) ROM rutininin
adresi bulunur. Eger bu adresi bir yere not
eder, daha sonra $0308-$0309’u bizim ruti-
nimizi gosterecek sekilde degistirirsek, bil-
gisayara girilen satir hakkinda fikrini belirt-
meye calismadan Once bizim rutinimiz &n
kontrol yapma hakkina sahip olur. Eger bi-
zim rutinimizden qikarken her seyi bir son-
raki komutu gosterecek sekilde ayarlarsak
ve kontrolii ROM rutinine birakirsak tiim
komutlar oldugu gibi isleyecek, sadece ge-
rekli durumda fazladan baza komutlar igle-
me sokulacaktir.

Isterseniz yaptiginiz isi basit bir 6rnekle

pekistirelim: Biliyorsunuz bankamatikler
karti1 alir almaz sifreyi girmenizi beklerler.
siz sifreyi girdikten sonra (yani “‘giris’’ tu-
suna bastiktan sonra) kart iizerinde ya da
merkezde yazili olan sifreyle sizin girdiginiz
sifreyl kargilagtirirlar. Eger sifre dogru de-
di olay: biraz carpitahm: Diyelim ki siz bu
bankamatik programim yazanlardan birisi-
niz, ya da programa disandan miidahale et-
mek yetkiniz var. Tekrar farzedelim ki, sif-
renin dogru olup olmadigim kontrol eden ru-
niyor (yeterince komik oldu mu, devam ede-
yim mi?). Bu adresi bir yere not edip, kendi
program adresinizi buraya girerseniz, sifre-
ler kontrol edilmeden Once calisacak bir
programiniz olur. Bu programda, girilen sif-
renin “‘1234” olup olmadigim kolayhkla
kontrol edebilirsiniz. Eger girilen sifre bun-
dan farkliysa demin bir kagida not ettiginiz
adrese sicrarsiniz ve biit{in islemler normal
olarak yerine getirilir. Ama girilen sifre
““1234”se sifre kontrol rutinine hi¢ sicrama-
dan ana programa sigrarsiniz. Boylece ban-
kamatige bir ‘“‘komut” eklemis olursunuz.
Bu eklenen komut, ““sifre olarak 1234 giril-
diyse, dogru olup olmadifina bakma”’ diye
bir islem yapmaktadir. Bu sayede gidip is-
tediiniz kart: ahp, bankamatige ‘‘1234” sif-
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resini girerek sifre korumasim atlayabilirsi-
niz. Bagka sifre girenler ise bdyle bir hile-
nin miimkiin oldugunu bile bilmeden islem-
lerini normal olarak siirdiirecektir.

Bizim Commodore BASIC’e yaptiracagi-
miz islem de tam anlamiyla budur. Bir ko-
mut girilir girilmez bilgisayara “‘Dur bir da-
kika!”’ diyerek araya girecek, gelen komu-
tun bizimki olup olmadifina bakacak, bizim-
ki gelmediyse kontrolii bilgisayara devrede-
cegiz. Komut bize aitse bilgisayara ““Bu 1§
seni ilgilendirmiyor. Sen gidebilirsin™ dedik-
ten sonra istedigimiz islemi yapacagiz. Ge-
len komutla ilgili tiim kanitlar yok ettikten
sonra da her seyden habersiz olan bilgisayara
hi¢ bir sey olmamus gibi yoluna devam et-
mesini sOyleyecegiz.

Bu sekilde soyleyince kolay olacakmis gi-
bi goriiniiyor, ama ashnda hi¢ de kolay de-
gil. Biitiin bu igleri yapabilmek icin bilgisa-
yarin komutlan ne sekilde isledigini 6gren-
meliyiz.

$0308-$0309 adreslerini inceledigimizde
burada $A7E4 degerini buluruz. SA7E4’(in
en basinda ise

JSR $0073

komutu yer almaktadir, $0073’te yer alan
rutin, bilgisayarimzda yer alan tek RAM ru-
tinidir. Bu rutinin RAM’de yer almasinin se-
bebi de kendini degistiren bir rutin olmasi-
dir. $0073’e her sicradifimizda ilk olarak

$007A-$007B  birlesik adresinde yer alan
deger bir artinlir, sonra da bu iki adresin gos-
terdigi bellek alaminda yer alan karakter ah-
nir. Bu alinan bayt (ya da karakter) $20 de-
gilse, baytin say1 ya da karakter olmasina go-
re bazi flag’lerin durumlan ayarlanr, rutin-
den doniildiifii anda A registerinde (Akii-
miilatérde) alinan bayt bulunur. Bu rutin-
den doniiste A’da hicbir zaman $20 bulun-
maz. Eger bu rutin ROM’'da yer alsaydi,
kendi kendini degistiremeyecek, dolayisiyla
calismayacakt.

Madem ROM rutini bu komutla baghyor,
biz de programimizi bu komutla baglatalm.
Daha sonra A’da istedifimiz karakterin olup
olmadifini kontrol edelim. Tabii ki dnce ek-
leyecegimiz komutun ne olacagina karar ver-
meliyiz. Bildiginiz gibi Commodore’a ekle-
nen komutlann sayis: iki-ii¢ gibiyse genelde
yana ok tusu arkasina konan bir harf sek-
linde komutlarimiz olur (“‘ e=A"’ gibi). Belki
de ilk teyp turbolarindan olan pinky turbo’-
nun LOAD, SAVE ve VERIFY yerine ** -
L", u._su' ve “e=V" kullanmas yana ok
standardim baglatmugtir.

Sebebi ne olursa olsun, cogu kullamc gi-

$C016

$C050
SCO053
$C056
SC059
SCO5C

SC19B
$CIE4

LDA
STA
LDA
STA
RTS
LDA
STA
LDA
STA
RTS
JSR
CMP
BEQ
JMP
LDA
PHA
LDA
PHA
JSR
CMP
BEQ
CMP
BEQ
CMP
BEQ
CMP
BEQ
CMP
BEQ
RTS

JMP
JMP
JMP
JMP
JMP

JSR
JSR

#S516
S0308
#5C0
S0309

#SE4
$0308
#SA7
$0309

$0073
#SSF

SATE7
#SA7

#SE3

S0073
#5841
SCO050
#542
$C053
#5843
$CO056
#5144
SCO059
#545
$CO5C

SC100
$C12D
SC146
SC19B
SCIE4

$0073
S0073

Tablo-1: Gralik islemlerini komut
halinc getirmek icin  eklenmesi
gercken komutlann  hepsi.

bi ben de yana ok tusunun biiyilsiine kapi-
lanlardanim ve komutlarn * e=A"", * =
B”, “e=(C”, “e=D R1,R2,R3” ve “&=E
X,Y,RENK” olmasina karar verdim. [tira-
z1 olan varsa beri gelsin.

Komutlarin besi de yana ok ( e=, klavye-
nin sol iist kogesinde yer alan tus) ile basla-
difindan, programimiz JSR $0073’den he-
men sonra bu karakterin olup olmadifina
bakmal. Bu karakterin kodu $5F oldugu-
na gore

CMP § SF
gibi basit bir komutla BASIC eklemesinin

ilk adimi atilmus oldu. Bu satirdan sonra ge-
len

BEQ Komut-Olabilir

yardimiyla, eger yana ok karakteri varsa
A, B, C, D ve E harflerinin kontrol edilece-
g1 yere sicriyoruz. Tabii ki karakter bekle-
digimiz yana ok degilse, komutun BASIC’e

ait olduguna karar vererek kontrolii BA-
SIC’e birakiyoruz. Tabi ki not aldifimiz
$ATE4 adresine sicrayarak degil. Gizli bir is
yaparken arkanizda iz birakmamay: dgren-
melisiniz. Casus rutinimiz en basta SA7E4’te
yer alan JSR $0073’ii gerceklestirdigi icin (ve
A’da yer alan bayt: hdld kaybetmedigimiz
icin) SATE7’ye sicramalyiz.

Bu islemi yaptifimizda, eger komut bize
ait degilse BASIC icin higbir sey farketme-
yecektir. SA7E7"de yer alan rutin (biitiin ap-
talhgiyla) $0073’e sicradifimi-ve A’da yer
alan baytin buradan geldigini sanacaktir
(“‘Bak, kus!”’ numarasinin bundan daha et-
kili oldugu bir alan daha yoktur sanirim).
Bundan sonra olacaklar bizim rutinimiz ke-
sinlikle ilgilendirmez. Eger normal bir ko-
mut verildiyse bu komut igletilecek, hatah
bir seyler girildiyse de ?SYNTAX ERROR’la
karsilasilacaktir (Girilen “hatah sey”’ bizim
komutumuz olmadi: ‘zamanlar).

Bizim komutumuz girilmedigi zaman is-
lerin yolunda gitmesini kolayca sagladik. Pe-
ki girilenler bizim komutlarimizsa ne yapa-
cafiz? Eger sifirdan rutinler yaziyor olsay-
dik isimiz kolayd:: Komutla ilgili tiim igle-
mi bitirin, $007A-$007B’yi komutumuzun
sonrasinda birakip SA7E4’e sicrardik, olur-
du. Oysa su anda hazir bir rutin var (bes ko-

‘mutluk grafik paketi) ve bu rutinde gerekli

komutun islemini yaptiktan sonra ROM’a
geri donmeliyiz. Bunu nasil yapabiliriz?

Bu isi yapmanin en kolay yolu, ilgili ruti-
ni JSR ile cagirdiktan sonra ROM’a JMP ile
sicramaktir. Bunu yapmak yeni yeni teorik
bilgi yiikklenmekten kolay olabilir. Ama ben
birbirinin aym: bes ayri komutu ard arda ver-
menizi engellemek icin (ve kafamz biraz
mesgul etmek i¢in) yeni bir komut anlatmak
istiyorum.

JSR Komutu ve Yigut (Stack)

Bilgisayarimzin alt programlardan geri do-
nerken nasil olup da yerini unutmadiini hic
dilsiindiiniiz mii? Ya da bir interrupt olus-
tugunda kisa interrupt servis rutinini ¢ahs-
tinip sonra hicbir sey olmamus gibi aym yere
ddnebildigini? Bir yerlerde sizin hafizamza
kanigmadan bekleyen ve bu igleri diizenleyen
bir hafizaya ihtiya¢ vardir Commodore’u-
nuzun. Bu ek hafizaya STACK adi verilir.
Sadece C-64’iin degil, tiim bilgisayarlarn te-
melde aym: manti1 kullanan yigitlan bulu-
nur. Kimi bilgisayarin tiim RAM’i yigit ola-
rak kullanabilirken, kiminin onlarca ayn yi-
git bulunabilir. Fakat bunlar icinde anlasil-
masi en basit olan ve en sabit olam C-64"iin
yigitidir samrim. $0100-$01FF arasinda yer




Commodore

19
alan yigit, SO1FF’den asag dogru genisler.  ye cahgirken de yifitta yer alan degerlerden  larimizdan dicii hatasiz bir sekilde calisabi-
Yani yifita bir deger atmaya kalkarsamz yifit ~ faydalanacak. Tabii ki bu degerler bizim y»-  liyor. Yani yapilan en ufak bir degisiklikte
bir alt bayta gecer. Yigit1 bir tabak yigim ola-  @itta sakladifimiz degerlerden bagkasi olma-  bu iic komut ¢calisma yetenegini kaybediyor.
rak dilgiinebilirsiniz, Her koydugunuz tabak  yacak. Boylece bilgisayarimizi iyice dolan-  Neyse ki asil problem ¢ikartan kisim virgiil
bir digerinin iistiine gelir. Daha sonra bu ta-  dirmis olacagiz. kontriillerinin ilki. Yani bunu kaldirdigimz-
bak yigimindan bir seyler almaya kalktigimz- Isterseniz bu anlattiklarimi Tablo I’de yer  da (daha dogrusu JSR $0073 ile degistirdi-

da, sadece en iistteki tabag olabilirsiniz. Ya-
ni ard arda iic degeri yifita attifimzda, al-
digimz ilk deger figlinciisii olur. Yigit konu-
sunu detayh olarak makine dili kursunda ele
alacagim, bu yiizden simdilik bu kadarn ye-
terli olacaktir. Simdi de bilgisayarimzin kal-
digr yeri unutmamak icin nasil bir yontem
izledigine g6z atahim:

Bildiginiz (va da simdi 6greneceginiz) gi-
bi bilgisayarinizin PC adi verilen 16 bitlik bir
registeri vardir ve o anda isletilmekte olan
komuta ait bilginin bulundugu adresi gds-
terir bu register. BASIC’teyken SYS 49152
verdiginizde, PC’ye $C000 degeri atanir sa-
dece (aslinda bu yapilan iglemden ¢ok bir so-
nuctur). Fakat, PC sadece tek bir degeri ak-
linda tutabildigi icin, alt programlara gitme-
den Once, bir sekilde nereye geri donmesi ge-
rektigini hatirlayabilmelidir, Bunun igin de-
min anlattiim yifat kullanilir, Alt rutine sig-
ranmasi gerektigini gsteren JSR komutu go-
rilldiigiinde bunu takip eden iki bayt alinr
ve 1kinci bayt gdsterilirken PC’nin sirasivla
yitksek ve diisitk degerlikli baytlan yigita at-
lir. Bu baytlar yigitta yukaridan asag: dog-
ru yer alacagindan, 6508 i¢in standart olan
diisiik-yiiksek degerlikli bayt sistemi konmus
olur. Tabii ki yigita atildig: anda JSRvi ta-
kip eden ikinci bayt: gdsteren PC, bir son-
raki komuttan bir bayt geridedir. Yani yi-
gitta yer alan deger bir artinldiginda alt prog-
ramdan geri doniildiigiinde isletilecek komu-
tun adresi elde edilir. Alt program, isini bi-
tirdigi zaman bir RTS komutuyla bunu bel-
li eder. RTS komutu hemen yifitta yer alan
iki bayti alir, bunlan dogru sirada PC’ve yer-
lestirir, PC’yi bir artinir ve programin calis-
masina devam eder. Nereden mi? Tabii ki
JSR komutunu takip eden komuttan. Bu

ylizden alt programlara girerken kac tane de-
geri yifita attiysamiz bu kadar degeri yiit-
tan cekmelisiniz. Yoksa, bilgisayariniz sizin
yifitta sakladigimz verileri alip, bu verilerin
adresine sicramaya calisir RTS y1 goriince.

Bizim komut eklevicide yapmaw: dilsiin-
diigiimiiz islem de tam anlamiyla bu. RTS
ile BASIC’e ddnecegini sanan grafik rutin-
lerine sicramadan &nce yiita ROM’da do-
niilmesi gereken yerin adresini atacafiz. Gra-
fik komutlarim da JSR ile degil, JMP ile ¢a-
firacadiz. Boylece bilgisayar bu rutinlerin ne-
reden cagnidigim hatirlayacak. Geri dénme-

alan programda da takip etmeye ¢ahsin. Eger
takip edemezseniz, beni izlemeye devam
edin. [lk olarak $A7 ve $E3 degerlerini yi-
gita atiyoruz (PHA komutu A'yv1 yifitin en
son degeri olarak tanimlar ve yigit1 bir asa-
%1 indirir). Boylece RTS goriildiigii anda
SATE3 +1=SATE4 adresine sicranacagim

garanti ediyoruz. Demek ki grafik islemleri:

bittiginde, $7A-$7B’yi gerektigi sekilde bi-
rakirsak (ki birakmayacagiz) RTS goriildii-
glinde komutumuz hic islenmemis gibi yo-
luna devam edecek ROM.

Buraya kadar da her sey kontrol altinda.

Simdi A, B, vb. kontroliinii yapalim. Demin
JSR $0073 ile yana ok karakterini buldugu-
muza gbre bu harfle olan isimizi bitirdik.
simdi siradaki harfi alalm:

JSR$0073
ve “A” olup olmadigim gorelim:

CMP #:41
BEQSC050

A degilse:

CMP# 42
BEQSC053

Eger A, B, C, D ya da E degilse:
RTS

Yani ROM’a: “Komut bize ait degil, ya-
na okunuzu ve bir sonraki harfi yedim. Ka-
lamyla ne yaparsamz yapin’’ diyerek kagi-
yoruz. Neyse ki ROM’da yana ok’la basla-
yan bir “komut vok. Sonu¢ zaten bir
7SYNTAX ERROR olacakt:. [ki karakter
eksik ya da fazla olmus, bir hata icin far-
ketmez,

Tablo 1’de de rahatlikla gorebileceginiz gi-
bi $C050’den itibaren grafik islemlerine
JMP’ler yapiliyor.

Bu rutinlerden ilk ii¢il, vani kullamicidan
bir parametre istemeyenler olduklan gibi ¢a-
hsabiliyor. Ama kullanicinin baz seyleri gir-
mesini bekleyen son ikisi SYNTAX ERROR
veriyor. Bunun sebebi, BASIC’in bir komut-
la isi bittiginde $7A ve $7B’yi veni komu-
tun ilk karakterinde birakmasi, oysa bizim
rutinin eski komutun son karakterinde bi-
rakmasi. Bu igi kolayca halledebilecegini sa-
nan arkadaslarimiz yamhyor, ciinkii komut-

gimizde) problemi halledebiliriz. Hem hos
bir yan etkisi de oluyor. Komutumuz:

D123
degil,
D 1,23

olarak caligir. Yani tam bir komut gibi...

Ama nedense bu kadarla kalmiyor prob-
lemler. komut isini bitirdikten sonra (gene
bu son iki komutun marifeti bu) $7A-$7B’yi
gerekenden bir ileride birakiyor. Bu yiizden
de komuttan sonra gelen iki nokta iistiiste
(:) farkedilmiyor ve aliyorsunuz SYNTAX
ERROR’u. Grafik rutinleri {izerinde oyna-
madan bu hatay diizeltemeyecegimi farke-
dince, bir hile buldum. Her <D ve «E ko-
mutundan sonra iki kere iki nokta iistiiste
koyarsaniz ve sonraki komutu dyle girerse-
niz, ya da sonraki komut diye bir sey yoksa
bir tane iki nokta istiiste kullanirsamz bu
SYNTAX ERROR’'dan kurtulabilirsiniz.
Her ne kadar can sikics bir kullamm tarziy-
sa da en kolay bu sekilde hatadan kurtula-
biliyoruz. Tabii ki hazir yazilmis bir prog-
rami komut haline cevirmiyorsamz, bu tiir
hatalardan kurtulmamz cok kolay. Hatayi
farkeder farketmez basimi ezebilirsiniz, ya da
komutlarin $7A’y1 biraktifn noktay: ayni tu-
tabilirsiniz. Ama bir programi fazla degis-
tirmek istemediginizde bu tiir hatalarla kar-
stlasmaniz cok normaldir (6zellikle de para-
metreleri okuyanlarda).

Bu eklemeleri de yapinca grafik komut-
larimiz tam olarak komut halini almis oldu-
lar:

«A: Grafik ekram acma.

+B: Grafik ekramim kapama.

(. Grafik ekramm temizleme.

«D RI,R2,R3: Cok renk modunun
renklerini belirleme.

«E X,Y,R: X,Y koordinatina R renkli
nokta koyma (R =0 ise silme).

Son bir sey daha var: RUN/STOP-
RESTORE kombinasyonu $0308-$0309 ad-
res ciftinin degerini diizeltmez. Yani bilgi-
sayanimz RESET leyene kadar, ya da dog-
ru degeri bu adreslere girene kadar ekledi-
giniz komutlardan kurtulamazsimz. Bu yiiz-
den $CO0B adresinde bu adreslerin degerini
diizelten rutini de ekledim.

Bu ayhk yazzimiz da bu kadar. Gelecek ay
hepinizle goriismek {izere hoscakaln.




erkese merhaba. Hatirlaya-
cafiniz gibi gecen sayida po-
linomlann yardimiyla bazi
fonksiyonlarin degerlerinin nasil hesaplana-
cagim gdstermistim. Bu polinomlarn katsa-
yilarimin nasil hesaplanacag konusuna ise
y1 ¢ok iyi bilmeden bu polinomlarin katsa-
yilanim hesaplayamazsimz. Eger bu konuy-
la ilgileniyorsaniz ve fonksiyonlarin tiirev-
lerini rahatca alabiliyorsunuz ya Taylor ve
McLaurin serileri konusunda ufak bir aras-
tirma yapin, ya da bana yazarak basit bir ge-
kilde katsayilanin nasil hesaplanacagimi 6g-
renin. Ama bilgisayarimza yeni fonksiyon-
lar eklemek gibi bir niyetiniz yoksa (ARC-
COS gibi) bu fazladan bilgiye ihtiyacinz ol-
mayacaktrr, Eger bir fonksiyon eklemeyi ka-
famza koyduysamz, fakat matematik kis-
mindan sikihyorsaniz, ekleyeceginiz fonksi-
yonun katsayilarini tamdifimz bir matema-
tik 6retmenine hesaplattirmay deneyebilir-
siniz. Bana bu konuda da yazabilirsiniz, fa-
kat size verecegim cevap bir matematik 6g-
retmenininki kadar garantili olmayacaktir.
Zaten bilyilk bir ¢ogunlugunuz bu konuda
ugrasmak bile istemeyecektir.

Gegen sayida sizlere sordugum faktoriyel
hesaplama rutini konusunda hi¢ mektup
ulasmad elime. Ama gene de size sdz ver-
digim gibi gelecek sayiya kadar bekledikten
sonra dogru (en dogrusu olmasa da) rutin
ve (eger yollarsamz) sizin ¢dziimlerinizi ya-
yinlayacafim. Kisacasi beklemedeyim. Eger
programin belli bir yerinde takildiysaniz, ta-
kildigimiz yer konusunda da bana damgin.

Bu kadar ¢ok konuda ‘bana yazin’, ‘ba-
na sorun’ gibi laflan séylememin sebebi, siz-
lerden gelen mektuplarin arkasimin kesilmis
olmasi. Sizlerden gelen bir yonlendirme ol-
madan konu seciminde kdrlemesine gitmek-
ten baska carem kalmadifin1 uzun zaman-
dir sdylilyorum. Yaklagik iki aydir sizlerden
mektup olmadigim i¢in bu konularn bilyitk
bir kitleye hitap edemedigini dilsiinmeye bas-
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Vedat Halla¢

ladim. Bu yiizden gelecek sayidan itibaren
bu yaziy1 bitirmeyi ve yeni Commodore’cu-
lar icin bir makine dili kursuna baglamay
diisiinityorum. Bu kurs, makine dilinden hi¢
anlamayanlara gore diizenlenecek. Makine
dili 6grenmek icin ¢irpinan arkadaslariniz:
da belli bir seviyeye getirdikten sonra ROM’-
un kullanim gibi konulara geri dénecegiz.
Gelecek sayida bu konuda daha aynntih bilgi
bulabilirsiniz.

Bu sayida basit bir polinom hesaplatma
drnegini verdikten sonra makine dilinin ger-
cekten de ise yarar konularda kullanilabile-
cegini gbsteren bir program inceleyecegiz.
Son olarak da ROM’da bulunan dnemli ru-
tinlerin adreslerini ve baz sabitlerin bulun-
dugu yerleri iceren baz tablolarimiz olacak.
Hepimize kolay gelsin.

Biliyorum, hepiniz polinom hesaplamak-
tan biktimz, ciinkii gdriiniirde pek bir igini-
ze yaramiyor. Ben de polinom hesaplamak-

tan biktum, ¢iinkil kullamici asamasinda ge-
rekten de ise yaramiyor. Ama bagladifimiz
isi tam olarak bitirmek icin son bir polinom
5rnegi daha yapmamiz gerekiyor. Aynca, bu
son drnekteki tipte bulunan polinomlar, ¢o-
gu fonksiyonun hesaplanmasinda kullamihr-

lar.
Bazi polinomlar asagidaki formda bulu-

nabilir:
y=a0x X+alxX T 3+a2xx T5+a3xX 17+..

Bu polinomu yeniden diizenlersek:

y=Xx(@0+al x(XT2)+a2x(XT2) 2
+a3x(X12)13+..)

Bunu hesaplamak i¢in X yerine X 2 ko-
yarak polinomun degerini hesapladiktan
sonra sonucu Y ile carpmamz gerekir. Da-
ha dogrusu ROM’da bu isi yapacak rutin bu-
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lunmasayd yukanda saydiklarim yapmaniz
gerekecekti. Cogu fonksiyonun polinomu bu
formda oldugu icin ROM’unuzda bu tip po-
linomlarin degerini hesaplayacak program
hazr olarak kullamimay: bekliyor. Bu sekil-
de tammlanan bir polinomun degerini hesap-
lamak icin gecen sefer anlattifim tiirde bir
yap: olusturduktan sonra (Basta polinomun
derecesi, sonra da katsayilarinin bulundugu
yapi. Hatirladimz mu?) $E043 adresine sig-
ramaniz gereklidir. Bu polinomlann ige ya-
rayabilmesi icin giris degerinin belli simirlar
icine getirilmesi gereklidir. Periyodik bir
fonksiyon kullaniyorsamz bu isi yapmak si-
zin i¢in problem olmayacaktir. Mesela SIN
(3 X pi)’yi hesaplamaya calismak yerine SIN
(pi)’yi hesaplamak yerinde olacaktir. Tabii
ki ROM’da bulunan SIN fonksiyonu bu
ayarlamalan sizin icin yapacaktir, Isterseniz
Ornegi bir an dnce vereyim de bu sikic ko-
nudan kurtulahm. Polinomumuz sdyle bir
sey olsun:

y=6Xxx+0.5xxT73-0.11xx17

Bu polinomda ilk olarak x 5'li terimin
eksik oldugunu farketmeniz bekliyorum. Bu
katsay: yerine sifir koyarsak polinomumuz
su sekle girecektir:

y=6xx+0.5xx T 3+0xx T5+(-0.1)xx 7

bu polinomu hesaplayan rutini yazmak
¢ocuk oyuncag. Tablo 1’ ba-
kin.

*=828
POLY2=SE043

LDA #<KATSAYI
LDY #>KATSAYI
JMP POLY2

.BYT 3 ;polinomun derecesi
.FLP -.11 ;son katsayi

FLP 0
FLP 0.5
.FLP 6

KATSAYI1

;ilk katsay:

Tablo-1: Ornek polinomun

degerini hesaplattiran
program.

Gegen sayida sizin assemblerinizin .FLP

gibi bir islemi olmayabilecegini sdylemistim.
Eger bu islem assemblerinizde yer almiyor-
52 §ay|lann degerini su yontemle bulabilir-
siniz:
1. BASIC’de hi¢ degisken yokken
“A=deger” komutunu girerek A degiske-
nine ikilik gdsterimini bulmak istediginiz sa-
yiy1 yerlestirin.

2. Bir monit6r programina girin. Kartu-
sunuzun bdyle bir programi varsa onu kul-
lanin, yoksa 1. basamag yapmadan Once
monitdr programim bellege yilkleyin ve BA-
SIC’de kalin.

3. $2D-$2E adreslerinden yararlanarak ilk
degiskenin yerini 6grenin.

4. Bu degiskenin harflerinden sonra gelen
(hatirlarsamz ilk iki bayt degiskenin harfle-
rini tutuyordu) bes baytin degerini bir yere
not edin.

Tablo 1’de de gorebileceginiz gibi polinom
derecesi olarak 7 degilde 3 kullandik. Bunun
sebebi, polinomu bagta gdsterdigim gibi ayir-
digimzda x  7°li terimin (X T2) T 3 olarak
gOriinmesidir. _'

Birkac deger icin fonksiyonumuzu dener-
sek su sonuclan elde ederiz:

USR(0)=0
USR(1)=6.39
USR(2)=1.92
USR(.75) =4.69625427

Daha kullamish konular da var...

Kayan noktah gosterimle ilgili konumu-
zu kapatirken cogu zaman karsimiza ¢ikan
bir problemin ¢6ziimiinde makine dilinin ne
kadar faydah olacagim gorecegiz: Sayilarla
dolu bir diziyi siralamak. Makine dili prog-
ramumiz Tablo 2’deki rutinin yaptig: isi ger-

ceklestirmeye cahsacak.

100 FOR I=1 TO N : FL=0
110 FOR J=N TO I STEP -1

120 IF A(J-1)>A(J) THEN H=A(J)

130 NEXT J
140 IF FL=0 THEN RETURN
150 NEXT I : RETURN

gbre, bu sayiyla bir karsilagtirma daha yap-
mak pek de akillica olmayacaktir. Bu yiiz-
den i¢ dongiiniin degeri son sayidan ilk don-
giiniin degerine kadar degisiyor yalmzca. Bu

sayede karsilastirma sayisini azaltarak hizi
artiriyoruz. Bu islemi yapilan bir ek daha

var. Her “‘en kiiciik bulma”’ islemi basinda
bir flag’i sifithyoruz. Eger yer degistirme
olursa bu flag’in degerini | yapivoruz. Eger
““en kiiciigii bulma’ islemi bitti§i halde bu
flag sifirsa, bu taramada hi¢ yer degistiril-
me yapilmamis oldugunu ve dolayisiyla di-
zinin siralanmis oldugunu anhyoruz. Bu kar-
silastirma, Ozellikle yan sirah dizilerde dik-
kate deger bir hiz artis saghyor. i1k tarama-
miz N’inci elemandan 0’inc1 elemana kadar
tariyor. [kinci turda ise N.’den 1."ye kadar
taraniyor ve bu islem bu sekilde siiriiyor.

Isterseniz ilk olarak baz kosullar koya-
rak bu siralama rutinini olabildigince basit-
lestirelim:

1. Dizimiz, dizi listesindeki ilk eleman ol-
mah.

2. Dizimiz tek boyvutlu olmal.

3. Dizimiz noktali sayilardan olusmali
(Tam say: veya string’ler bu kurallan ihlal
eder).

Eger dizilerin bellekte nasil saklandigini
hatirlarsamiz (ya da gecen sayiy1 bir daha

: A(J)=A(J-1) : A(J-1)=H

Tablo-2: A(N) dizisini siraya sokacak BASIC alt programi.

Bu program A(N) dizisinde yer alan sayi-
lan kiiciikten bilyiige dogru siralayacaktir.

Calistirmak icin ise sadece GOSUB 100
demeniz gereklidir.

Rutin, en basit algoritma olan kabarcik
siralama (namu diger BUBBLE SORT) tek-
nigini kullamyor. Algoritmanin mantif ige-
rir. Eger ardigik iki sayidan ilki daha biiyiik-
se, onlarin yerleri degistirilir. Tiim sayilar bu
sekilde yukaridan asag dogru tarandig za-
man en alttaki say: en bilyiik say: olur. Eger
tarama asafidan yukar: dogru yapilirsa (ki
Tablo 2’de bu sistem kullanilms) en iistteki
say1 en kiiciik say1 olur. Tiim diziyi sirala-
mak istedigimize gore, bu islemi tiim sayi-
lar icin tek tek yapmahiyiz: Ama en iistteki
saymnin en kiicitk say1 oldugunu bildigimize

okursamiz) bu kurallarin sebebini daha ko-
lay anlayacaksiniz. Dizinin ilk eleman olma-

s1, diziler arasinda dogru olamm bulmaya ¢a-
hsmak gibi zahmetli(!) bir isten kurtaracaktir
bizi. Tek boyutlu bir dizi kullandigimizda,
elemanlann yerini bulmaya ¢alismak gibi is-
lerle ugrasmayiz, ¢iinkii ardisik iki eleman
arasinda bes bayt bulundugunu biliriz. Son

sik basit bir kontrolii daha yapmaktan kur- -

tariyor bizi. Eer siralanacak dizi tam say
ya da stringlerden olusuyorsa degisik yapi-
lan test etmemiz gerekecekti, ki bu da daha
uzun bir program olusturacakt:. Tabii ki da-
ha kapsamh bir program daha ¢ok isinize ya-
rayacaktir, Fakat bu yaziya ayrilan sayfa-
larin sayis1 bu kadar detayh bir calismaya
izin vermiyor.




22

Commodore

M

En iyisi, lafi daha fazla uzatmamak. Prog-
ramin assembler listesini Tablo 3’de gorebi-

lirsiniz. Tiim agiklamalar programun iizerin-
de bulundugu icin detayh olarak buraya yaz-
mayacaim. Program MDE listesini dokiim
ekinde bulabilirsiniz.

*=828

= $2F

= $57

= §59

= $5B
= $BBA2
= $BCSB

i)

ARRTAB

#502 -

(ARRTAB) ,Y;Dizi uzunlugunu ekle

NPNT ;N pointeri dizi
jsonunu gbstersin,

ARRTAB+1

(ARRTAB) , ¥

SRRER

RBE

NPNT+1
KPNT
§#505
NPRT
Ll
NPNT+1
ARRTAB

9
2

:Dizi sonunun bes eksi-
;81 son elemanin adresini
jverir.

8%

L1

507
IPNT
ARRTAB+1
§500
IPNT+1

;1 pointeri dizinin ilk
;elemaniny gbstersin
i1 I=A(D) )

100N8G0S0 #500
FLAG
NPKT
JNT
NPNT+1
JPNT+1

;Flag’i temizle

E3E JRBIRRERES

; J=N

»
X
3

JOONGOSO JPKT
#5058
JPNT1 jJimg=1

JPNT+1

$#$00

STA JPNT1+]

TAY ;yUksek degerlikli Y'ye
;dligik deferlikli A'ya
iA(J=1) FAC'a

RERSRER 2B

B

JSR MEMFAC

Tablo~3: Siralama iglemini makine dilinde

Bu program A(N) dizisini deminki BASIC
program kadar iyi siralar. Peki BASIC'den
kolayca yazmak dururken neden bu karma-
stk makine dili rutinleriyle bogustuk? Bu so-
runun cevabini Tablo4’de yer alan ufak hiz

karsilastirmas: gOsterecektir.

Makine dili rutinini yiikledikten sonra
A(N) dizisini siralamak icin, siralama yapi-
lacak yerlere SYS 828’leri koymamz gerek-
lidir. Ama demin olmas: gerektigini sGyle-
digimiz kosullar saglanmazsa diziniz normal
olarak siralanmayacaktir. Eger 100’liik bir
dizinin on elemanini doldurup bunu sirala-

maya kalkarsanz, ilk bastaki doksan dege-
rin sifir oldugunuz ve sonraki sayilarin (eger
sayilarinizin hepsi pozitifse) sizin dizinizin
siralanmug hali oldugunu goriirsiiniiz. Bu
yiizden, DIM kullanmadan agcilan dizilerde
(eger eleman sayisi 10’dan azsa DIM komu-
LDA JPNT
LDY JPNT+l
JSR COMPARE ;A(J) ile FAC':1 karsilagtar
BMI NOSWAP ;AL bilylk ise dallan
LDY #5004 sALJ-1) blUylk
STY FLAG iFlag=4
SWAP LCA (JPNT),Y
TAX
LDA (JPNTL),.Y
STA (JPNT),Y ;;A(J) ile AWJ-1)'1
TXA ;jdegistir
STA (JPNT1),Y
i
BPL SWAP
NOSWAP LDA JPNT
SEC
SBC 4505
STA JPNT JuJ=1
BCS TESTJ
DEC JPNT+1
TESTJ CMP IPNT
BNE JDONGUSO
LOA JPNT+1
CMP IPNT-1l ;1 I=J7
BNE JDONGCSU ;Hay:r
LOA FLAG 11=J3, FLAG=0?
BEQ BITIR :Ever.
LDA IPNT s FLAG<>0.
CLC
ADC #5505
STA IPKT ;Imlel
BCC TESTI
INC IPNT+1
TESTI CMP NPNT
BNE I10ONGUSU
LDA IPNT+l
CMP NPNT+.l 3 I=N?
BNE “1DONGUSU ;Hayar.
BITIR RTS jEvet.
FLAG .BYTED
NPNT .WORDD

yapacak olan programin assembly listesi.

tuna ihtiyacimiz yoktur. Programin en ba-
sinda kullanacagimz bir A(5)=3 komutu A
icin 10’luk bir dizi acacaktir.) 10’dan az ele-
man kullandifinizda dogru sonucu elde ede-
mezsiniz.

Tablo 4’de de gordiigiinilz gibi makine dili
programimiz dizi boyutu bilyiidiik¢e daha
fazla zaman kazanmamz saghyor. Eger bu
program bile size yavas geliyorsa (¢ok bil-
yilk dizileri siralamak igin), daha etkin sira-
lama algoritmalar kullanmahsiniz. Gegen
sayllarimizda Sinan siralamalar konusuna

deginmisti. O yazdan Quick sort algoritma-

sinin mantiim Ogrenebilirsiniz.

Eger makine dilinde kendinize gercekten
giiveniyorsaniz quick sort’u yapmay bir de-
neyin. Gergekten de kendi yifit iz (stack’-
inizi) olusturmamz ve belli sayilar1 bu yi§i-
ta mantikh bir sekilde atmamz gerekecek. Bu
yiizden bu algoritmanin makine diliyle ger-
ceklestirilmesi olduk¢a (oldukcadan daha
fazla) zordur,

Biraz aligtirma yapmak isterseniz, bura-
da yayinlanan sort programim adam etme-
yi deneyin. Mesela gerekli kontrolleri yapa-
rak herhangi bir kayan noktah diziyi sirala-
masini saglaymn (sadece ilk diziyi degil). Ya
da tam say1 ve string’leri de siralayabilen ge-
nel bir siralama programi yazin. Tabii her
zaman sdyledim, sOyleye sOyleye dilimi ka-
famdan daha tiiylii hale getirdim lafim tek-
rarlayacagim: Yaptifimz programlan bana
da yollayin. Gergekten de yazilarimin ne de-
recede ise yaradifim merak ediyorum.

Kendi calismalanimzda kullanabilmeniz
icin sik kullamlan ROM rutinlerinin adres-
lerini Tablo 5’de bir araya getirdik.

FAC kolonunda bulunan bir * +’ isareti,
FAC'mn iceriginin degisecegini, ‘- isareti ise
ayni kalacagim belirtir. Eger fonksiyon hem
FAC’1 hem de ARG’ kullamiyorsa rutin ¢ag-
rilmadan dnce A registeri, yani akiimillator,
FAC'n iissiiyle ($61) yiiklenmelidir.

AND, OR ve NOT gibi mantik iglemlerin-
de ilk olarak degerler 16 bit tamsayilara cev-
rilir, daha sonra bitler {izerinden gerekli is-
lem yapilir ve sonug tekrar kesirli sisteme
dondiiriiliir. BASIC yorumlayicisinin islem-
leri yaparken kullandify bazi sabitler de
ROM’da yer alir. Bu sabitlerin degerlerin,
anlamlarim ve adreslerini de Tablo 6’da go-
rébilirsiniz. Bu degerler matematiksel islem-
leri yaparken sik sik karsimza ¢ikacaktir,

Evet, son yazimiz da buraya kadar. As-
hinda ise ilk basladifimda cok daha derinle-
re inmeyi dilsiiniiyordum, ama daha Once de
belirttigim sebeplerden dolayi bir siire agin
teknik yazilardan kaginacak, daha ¢ok yen:
baslayanlara yonelik makine diline baglan-
gic yazilarina yer verecegiz dergimizde. Bu
sayede burada ele alacagimiz konulardan da-
ha fazla yararlanabileceksiniz.

Eger Commodore 64’{iniiziin tim ROM’-
unun makine dili listesini elde etmek istiyor-
saniz dergimize yazin. Bu konuda size vere-
bilecegimiz ¢ok giizel bir kitap var. Ingiliz-
ce actklamalanyla birlikte tim BASIC ROM
ve KERNAL programlan bu kitapta yer ah-
yor. Yeni boliimlerde bulusmak iizere hepi-
niz hoscakalin,
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N BASIC Program Makine Dili Rutin
10 1" 0.0"

50 24" 0.4"

100 1+ 3%7° L™

290 6’/ 33" 6.3"

500 41’ 38.7"

1000 2s 44’ 2’ 33.4"
Tablo-4: Makine dili rutin ile BASIC programin
N boyutlu bir diziyi siralama siireleri.

Adres Sabitin Adresi Hazirlik FAC islev
SBASC A/Y - - ARG = sabit
$BBFC FAC = ARG
$BB12 FAC = ARG/FAC
$BBOF sabit/FAC
$BAE2 FAC*10
$BAFE FAC/10
~ $B849 FAC+0.5
$BBA2 sabit
S$BCOC FAC
$BBD4 = FAC
$B853 ARG-FAC
$B850 sabit~-FAC
$BA2B ARG*FAC
$BA28B sabit*FAC
$BE6A ARG+FAC
$BE867 sabit+FAC
$BF7B ARG*FAC
$BF78 ARG"sabit
$E059 FAC = polinom
SE043 FAC = polinom2
SAFE6 FAC = ARG OR FAC
SAFE9 FAC = ARG AND FAC
SAED4 FAC = NOT FAC
$BCSB FAC ile sabiti
karsilastair
$BC1B - + FAC’1 yuvarla
CHGSGN S$BFB4 - - + FAC = -FAC
Tablo-5: ROM’da bulunan &Snemli rutinlerin adresleri. Gecen
sayida yayinladiklarimizla Dbirlikte tim fonksiyonlara
gbstermis oluyoruz. Tabloda gdsterilen A, X ve Y harfleri
register adlaridir. FAC ve ARG de daha &nce bahsettidimiz
adreslerde ($61.. , $69..) yer alirlar, ‘

FAC
FAC
FAC

3

+
+
+
+
+
+
+

HE

FAC
FAC
FAC
FAC
FAC
FAC
FAC
FAC

L+ 4+ % % % 4+ + + 4 4+ 4 4 41

SBFE8 81 00 00 00 00 | ADRES SABIT DEGER? ANLAMI
SEOBD 98 35 44 7A 00 11879546 . SAEA8 82 49 OF DA Al 3.14159265 PI
SE092 68 28 Bl 46 00 3.92767774E-4 $B1AS 90 80 C0 00 00 ~32768

SE2E0 81 49 OF DA A2 1.57079633 P1/2 $B9BC 81 00 00 00 00 1

SE2E5 83 49 OF DA A2 6.28318531 PI*2 $B9C2 7F SE 56 CB 79 .434255942

SE2EA 7F 00 00 00 0CC .25 $B9C7 80 13 9B 0B 64 576584541

SE2FC 84 E6 1A 2D 1B -14.3813907 $BSCC B0 76 38 93 16 .961800759

SE2F5 B86 28 07 FB F8 42.0077971 $BSD1 82 38 AA 3B 20 2.88539%007

SE2FA 87 99 68 89 C1 -76.7041703 SB9D6 80 35 04 F3 34 . 707106781 - 1/SQR(2)
SE2FF B7 23 35 DF El 81.6052237 $B9DB Bl 35 04 F3 34 1.41421356 SQR(2)
$E304 86 A5 5D E7 28 -41.3147021 SBO9EC 80 80 0C 00 00 -9

SE309 83 49 OF DA A2 6.28328531 PI*2 $BOES 80 31 72 17 F8 .693147181 LOG(2)
SE33F 76 B3 83 BD D3 -6.84733912E-4 $BAFS 84 20 00 00 00 10

SE344 79 1E F4 A6 F5 4.85094216E-3 §BDB3 9B 3E BC 1F FD 99999999.9

$E349 7B 83 FC BO 10 -.0161117015 $BDB8 9E 6E 6B 27 FD 999999999

SE34E 7C OC 1F 67 CA .034209638 $BDBD 9E 6E 6B 28 00 1E9

$E353 T7C DE 53 CB C1 -.054279133 SBFBF 81 38 AA 3B 29 1.44269504 1/10G(2)
$E358 7D 14 64 70 4C .0724571965 $BFC5 71 34 58 3E 56 2.14987637E-5

$E3SD 7D B7 EA 51 7A -.0898019185 $SBFCA 74 16 7E B3 1B 1.4352314E-4

$E362 7D 63 30 88 7E .110932413 $BFCF 77 2F EE E3 85 1.34226348E-3

$E367 TE 92 44 99 3A -.142839808 $§BFD4 A 1D 84 1C 2A 9.614011701E-3

$E36C 7E 4C CC 91 C7 .19999912 $BFD9 7C 63 59 58 0A .0555051269

$E371 T7F AA AA AA 13 -.33333316 SBFDE 7E 75 FD E7 Cé .240226385

$E376 81 00 00 00 00 | §BFE3 80 31 72 18 10 .693147186

Tablo-6: Bellekte yer alan sabitler, deferleri ve gok Snemlilerinin
anlamlariy. Eger yapacadiniz iglemlerde bu sabitler gerekiyorsa,
dederi programiniza eklemenize gerek yok. ROM'unuzu kullaniverin.
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Bu ayki kOsemize, gecen ay
teorik kismim noktaladifimiz di-
yotlarin pratikteki uygulamalan ve degisik
diyot tiirlerinin yiizeysel tamtim ile devam
edecegiz. Hatirlayacafiniz gibi gecen ay di-
yotlarn i¢ yapisina ait teorik bilgilerle bir-
likte bunlarin polarizasyon durumlari hak-
kinda bilgi vermistim. Temelde biitiin diyot-
lann yapilan ve ¢alisma prensipleri ayni ol-
makla birlikte 6zel amach yerlerde kullanil-
mak iizere bazi diyotlarin baz dzellikleri 6n
plamghnhnuveteknolopmnﬂu’lmenile
birlikte bu 6zel diyotlar digerlerinden iyice
farkhlagmustir. Bu diyotlara ve Ozelliklerine
kisaca definmek gerekirse:

1) Normal diyotlar ve gii¢ elektronigi di-
yotlan:

Bu diyotlar cesitli alternatif akimlan dog-
rultmak, gerilim dilsiimil veya gerilim gecik-
mesini saglamak amaci ile kullanihrlar. Go-
rev yaptiklan devrede fizerlerinde harcanan
de ve buna bagh olarak da defisik kihiflar-
da iretilirler. Ornegin basit devrelerde kul-
lanilan IN 4148 ya da IN 4001 tiiril diyot-
lar diigiik akimlar icin dretilmis oup basit
plastik kihflar icerisinde titketime sunulmus-
tur, bunun yaminda sanayii ve endilstride
kullanilan yiiksek giiclii diyotlar boyut ba-
kimindan digerlerinden bilyiik oldugu gibi
goriiniim-aqisindan da digerlerinden farkh
bir goriiniime sahiptir. Bunlar sogutuculu
bityiik metal kihflar icerisinde satiimaktadr.

Bu tilr diyotlarla ilgili bilgileri burada nok-
talamadan evvel acikhga kavusturmak iste-
digimi bir konu, biraz evvel yukanida ad ge-
gen gaihm dusﬁmﬂ olayldlr Bildiginiz gibi
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2) Secici ve demodiile edici diyotlar:
Genelde eski radyo ve telsizlerin anten girig

katlarinda, antenden gelen sinyalleri secip

demodiile (aynstirma) etmek icin kullanilan
bu diyotlar simdilerde nerede ise piyasadan

dan imal edilen bu diyotlar genelde AA 199,

OA 109 gibi isimlerle amilir. Tabii ki simdi

hepinizin aklina gelen soru su olacaktir; eger

bu diyotlara ragbet azald: ise su anda onla-
rin gorevini fistlenen bagka elemanlar mu
var?

Adim Adim
Donanim

Murat Alp Atay

Boyle dilgiinmekte hakhsimz! Fakat cag-
miz tiimlegtirme ve ufak boyutlara dogru gi-
dis cag1, portatifligin ve maliyetin son dere-
ce bilyilk dnem tasidif: cafimizda zaten ha-
ar elektronik aletler oldukca ucuz. (Tabii
elektronik aletler ucuz derken firetim yapan
iilkeleri kastediyorum) Elektronik &gretimi
mak istediginde, eer amag Orenmek ya da
deney yapmak degilse, bir takim diyotlar ve
transistorler kullanarak bunu yapamaz.
Ciinkil bu amaca uygun o kadar farkh cesit
ve kalitede tiimlegtirilmis devre (entegre) var-
ken ve bunlann fiyatlan son derece hesaph
iken kimse zor ve zahmeti yillan segmez. Bu
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daha evvel bu kdsede dgrendigimiz bilgileri
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elemanlar bu ylizden kullambirhimi kaybet- 151k siddetinden farkh miktarlarda etkilenen  kullanarak bu kiisiiratlan lehimize cevirdik.
- mistir. ve bunun sonucunda aralarinda bir potan-  Mesela hesaplama sonucu 10900 ohm ¢ikan
3) Kapasitif diyotlar: siyel fark meydana gelen elemany, yani fo-  direnci ya 10 Kohm alirsak sebekede mey-
Yine radyo ve televizyonlarin kanal ayar  todiyotu bulmuglar. Gergekten de fotodiyot,  dana gelecek en ufak bir gerilim yiikselme-
katlarinda kullamilan diyot tirleridir. Ozel-  iizerine yonlenmis bir igik hilzmesi dilstigiin-  sinde ledimiz tahrip olur ¢iinki sectiimiz de-
likle FM radyolarda ve televizyonlarin tuner  de 1.5V’a yakin gerilim iireten bir eleman-  ger zaten simrin altinda diger taraftan seci-
katlarinda neredeyse ‘mutlaka’ diyebilecegim  dir. Fotodiyotu iletime gegiren 15tk normal ~ mimizi 12 Kohm y6niinde kullanirsak biraz
bir sikhikta kullamlan bu diyotlar genellikle  giin 1% olabildigi gibi kizil6tesi bir itk da ~ da tolerans yardimiyla 10.9 Kohm’a yaklas-
BB serisi diyotlardur. Frekans modillasyonu  olabilir. Ashnda cafiniz giines enerjisi ile a-  mug oluruz ve devremiz emniyetli caliir. Di-
gereken yerlerde bu diyotlarin ters gerilim  hsan saatlerden ve hesap makinelerinden fo-  reng fizerinde diismesi tasarlanan 218K’luk
altinda son derece sabit olan ¢ok kiiciik ka-  todiyotu biliyorsunuz. Ayrica uzaktan ku-  gerilim ile direncten de gecen 20 mA’lik led
pasitesinden faydalanilir. Bu diyotlar saye- mandal televizyonunuzun ya da videonuzun ~ akum gil¢ formillinde yerine konularak
sinde son derece hassas ve sabit kanal ayan  Gzerinde de kizildtesi isinlarindan etkilenen  ireng dizerinde harcanan giiciin miktan bu-
yapilabilir. bir alict kismi bulunmaktadir. lunur. Emniyet agisindan bu deger kendisin-
4) Zener diyotlar: Ornegin BPW 34 bir fotodiyottur. den sonraki ilk standart deger olan 5'e inti-
Elektronigin en dnemli elemanlanndan,  Simdi de sizlere diyotlarla ilgili birkaguy-  kal ettirilir.
vazgecilmez diyotlar olan zenerler. Tek bas-  gulama verecegim, yalniz bunlarin daha fay- Led sonuta bir diyot oldugu icin, alternatif
larina dahi regiilasyon ve sabit gerilim ko-  dal) olmas agisindan belli bir sira takip et-  $ebeke geriliminin pozitif veya negatif alter-
nusunda bircok sey basarabilirler. Gerilim  tim, Konumuz alternatif sebeke geriliminde ~ naslanindan birinde yanacak, digerlerinde s5-
kiyaslama konusunda oldukea basanh dav-  verimli bir sekilde led yakmak. Oldukga basit ~ necektir ¢iinkii diger alternasta ledden akim
ranirlar. Ashnda normal diyotlardaki kiril- gorillen ve Oyle de olan bu uygulama ile di- gecmeyecektir. Tabii ki bu olay saniyede 50
ma geriliminin istenilen noktaya ayarlanmasi  yotlar hakkinda ¢ok iyi bir deneysel tecrii-  defa tekrarlanacag icin insan gozii bu ya-
ile elde edilirler. be kazanabilirsiniz. {lk etapta sz konusu le- ~mip sonmeyi algilayamaz ve ledi fazla par-
5) Ledler (light emitting diode): dimizi devreye sadece akim simirlayic1 bir di-  lak olmayan bir sekilde yaniyor gibi gorilr.
Yine elektronigin en Snemli elemanlarin-  renc ile seri olarak baglayacagz. Bu sekilde yanan bir led hem verimsiz ola-
dan biri olan ledler, daha evvelki yazilarda Islem basamagi-1: Ornegimizde led 1silda-  caktir hem de her alternasta ledden ters yon-
da adi gegmisti ve ben ileride agiklayacafi-  ma gerilimi 2V, led akimi 20 mA ve sebeke  de gecmek isteyen akim ledin dmriind kisal-
mu belirtmistim. Ledler de bir diyottur aym  gerilimi 220V olarak secilmigtir. Bu durum-  tacaktir.
zamanda isikh bir diyottur. Isldama gerili-  da led icin gerekli akim simrlayic1 direncin Islem basamag-2: Uygulamamizin ikinci
mi yaklagik 1.8V olmakla birlikte 1.6-2.2V  degerini hesaplayalim: asamasinda yukanda bahsedilen dezavantaj-
arasinda defisir, orta parlaklikta bir 151ma lardan miimkiin oldugu kadar ucuza kurtu-
icin yaklagik 20 mA'lik bir led akim gere- labilmek icin lede parale] olarak bir de di-
kir. Elektrik akiminin N-P birlesme bolge- yot ilave ediyoruz.
sinde olusan kivilcim bir mercek tarafindan
gbzle gorillebilir bir isildama haline getiri- R U
lir. (Tabii insan gbziiniin algilayamadif ve
infrared denilen bir tiir 151k veren ledler de 230V
vardir) N Usebeke
Genelde GaAs (Galyum-Arsenat) katkals i
yariiletkenler kullanilir. Ledler birkag fark- e e
h renkte olabilir, bu renekler diyot jonksi-
yonunda (birlesme noktasinda) kullanilan kil 55
katk: maddesinin tiirii ile ilgilidir. Ledler, ka-
tltarldeoghlrdikm@ iirlii olabilirler Blrmlke:
0 uzun Smiirlii olabilirler. Bi
din dmril, verdigi 11k miktarinin Cd (Can- U“U*::Ruwmmm
dela) olarak degerinin yarya diisme siiresi i e
olarak tammlamr D lincle
Ledler genelde ikaz gereken yerlerde ve ve- A o
rilerin gorsel olarak ifade edilmesi gereken Reewerezsscren = 10900 obm ‘Bu basamaktan sonra ledinizin parlaklig:
151kh gostergelerde kullambhirlar, Pu-218-0'm2- i hlssedﬂu derecede artacaktir. Bunun sebe-
6) Fotodiyotlar: (Standart olarak 12kohm ve SW alnd) bﬂddmtusyﬁn:lemygcalpanahmn
Ledlein gelitirimesinde bi sire sonra b- lde ters-paralel bagh bir diyot ile bertaraf
lim adamlan her seyin tersi ile birlikte var edﬂmaidir.Bqdiyothunvmm(parhkh-
oldugunu diigiinerek 151k veren bir diyot ye- &) hem de ledin Smriindl arturacakdrr.
rine isiktan etkilenen bir diyot mimarisi {ize- Dikkat ettiyseniz hesaplamalarin sonucun- Diyotlar ile ilgili uygulamalarimiza gele-
rinde dilsiinmeye baglamuglar. Enerji seviye-  da hep kiisiirath rakamlar cikmaktadir. Biz  cek ay da devam edecegiz. O zamana kadar

hoscakalin!!!
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erhaba 64 sevenler!. Iste
bir siiredir devam eden
kartus tamtimlarinda bir
¢ogunuzun kullandifina emin oldugum ve
bazilarimizin da almay: diisiindiigi FINAL
[1I kartusunun tanitim ve agiklamasiyla yeni
bir sayfa agiyoruz. Bu kartusun eminim ki
en azindan ismini duymussunuzdur. Bu kar-
tus simdiye kadar yapilan en kapsamh kar-
tustur. 64K’lik epromu ile kartuglar arasin-
da en genis hafizal ve kapsamh olamdir.
AMIGA’da da bulunan pull-down meniiler,
yerleri degistirilebilen pencereler joystick yar-
dimiyla kullamlabilen komutlar ve extra
ozellikler, sayabileceklerimizin baginda ge-
liyor. Lafi fazla uzatmadan hemen bu kar-
tusun agiklamasina gecelim.

Oncelikle bu kartus BASIC kullanicilan-
nin ¢ok isine yarayacaktir, BASIC’e katilan
30’a yakin yeni komut, hayatimzi cok daha
kulaylastinyor. Biitiin iglemleri joystick ile
halledebilmeniz kartusa bir art: puan daha
saghyor. Eger isterseniz joystick yerine mo-
use kullanabiliyorsunuz. Ancak bu mouse
Commodore Mouse 1351 degil. Bilgisayara
eklenen yeni 24K'hk ek hafiza inanilmaz
dzellikler gosteriyor. Fakat bu yeni hafiza-
ya iki 6zel komut sayesinde ulasiliyor. Sira-
s1 geldiginde bunlan da agiklayacagim.

Kartusu takip bilgisayarimz ¢ahstirdigi-
nizda, aminda AMIGA mavisi bir ekran ve
en yukarida birkag yaziyla karsilasacaksiiz.
Bunlar sirasiyla INFO, SYSTEM, PRO-
JECT, UTILITIES ve CLOCK’dur. Su an-
da bulundugunuz ekranin adi Desktop’dur.
Bu yazilann iizerine joystick yardimiyla y6-
nettiginiz pointer (gostergec)'i getirip ates tu-
suna basarsamz, bu yazlarin altina dogru
kiiciik bir menii daha giktifim goreceksiniz.

Commodore

Kartuslar ve
Hizlandiricilar

Onur Malkoc¢

Eger joystick’iniz yoksa F tuglarim hareket
icin (F1 yukan, F3 asag, F5 saga, F7 sola),
Commodore tusunu ise secmek icin kulla-
nabilirsiniz. Sirasiyla secenekleri agiklama-
ya baslayalim.

INFO ile kartusun ve desktop’in versiyon-
larimi 6grenebilirsiniz. SYSTEM secenegin-
de karsimiza 4 yeni secenek daha cikiyor.
BASIC ile yeni komutlarin bulundugu BA-
SIC ekranina gecebilirsiniz. FINAL KILL se-
¢enedi ile kartusu kapatirsiniz. Bunu segti-
ginizde kartusun {izerindeki ledin sondiigi-
nii gbreceksiniz. FREEZER secenegi ile
programlan kirip cogaltmaniza yarayan fre-
eze meniisiine gelirsiniz. Bunun ayrintih agik-
lamasini daha ilerki parograflarda yapaca-
gim. SYSTEM menisiiniin son komutu ola-
rak REDRAW vardir. Bu secenek ekranda
cok fazla pencere aqildiginda isinize yariyor.
Pencereler bazen kangiyorlar. Redraw sege-
negi ile tiim pencerelerin tekrar ¢izilmesini,
boylece birbirinin i¢ine girip kangik goriinen
pencerelerin diizelmesini saglarsiniz. PRO-
JECT bagh@ altinda NOTEPAD, D-LINK,
T-LINK secenekleri bulunur. Notepad sege-
negi ile Final 3 sayesinde her tiirlii yaz isi-
nizi halledebilirsiniz. Burada mektuplar ya
da mesajlar yazip diskete ya da kasete kay-
dedebilir, dilerseniz printer yardimiyla ka-
g1da dokebilirsiniz. Buradaki menii ve sece-
nekler ile karakterlerin boylarini ve aralik-
larini, ekran diizenini ve harflerin birbiriyle
orantih olmasim ayarlayabiliyorsunuz. D-
LINK ve T-LINK ise note-pad’deki dosya-
lanimizi kasede veya diskete aktarmamza ya-
rniyor. Siradaki baghk ise UTILITIES.. Bu
kartusun en ilging 6zelliklerini bu baghk al-
tinda bulabilirsiniz. Preferences ile ekranin
renklerini, pointer’im rengini, joystick ile

mouse arasindaki se¢imi, kullamlan port se-
¢imini yapabiliyorsunuz. Bu bazen cok ise
yaniyor, bdylece herhangi bir port’unuz bo-
zuk ise onu iptal edebilirsiniz. Ayrica bura-
dan pointer’in kizini, ivmesini degistirebilir-
siniz. OKAY secenegi ile daha dnce yaptigi-
mz degisiklikleri sabitleyebilir, VIEW sece-
negi ile bu degisiklikleri gorebilirsiniz. DE-
FAULT ile ilk acihs durumuna ddnersiniz.
CANCEL secenegi ile de her seyden vazge-
cebilirsiniz. BASIC PREFS secenegi ise siz-
lere normal 64 moduna iligkin klavye ve cur-
sor ile ilgili degisiklikler yapmamz saglar.
KEYBOARD CLICK sizlere her tusa basil-
diinda monitorden ses gelmesini saglar.
KEYREPEAT, tusa basih tuttukca o tugun
devamli yazilmasim, ya da yazilmamasini
saglar. Cursor’umuzun artik yanip sdnme-
mesi elimizde!. Bunu ise CURSOR BLINK
ile ayarlayabiliyoruz. DEFAULT DEVICE
ile kullandigimiz gevresel birimleri ayarlar-
ken, 1 ile teybe, 8 veya 9 ile siiriiciimiize ula-
siyoruz. Border colour cergeve rengini de-
gistiriyor. Bu secenekler arasinda ise en
onemlisi, C-128’lerde sagda bulunan niime-
rik keypad’in C-64 modunda kullamimasi
saglar. CALCULATOR segenegi, 14 basa-

makli bir hesap makinasidir ve normal bir -

hesap makinasindaki her fonksiyona sahip-
tir. DISK secenegi bir seferde 3 degisik di-
rectory’i hafizasinda tutabilir, disklerin is-
mini degistirebilir, her tiirlii disk islemini ger-
ceklestirebilir, disk icindeki programlan
isimlerine gore siralayabilir, dosyalarin ara-
sina ¢izgiler koyup ayirabilir, mzhi format
atabilir ve buradan segtiginiz programlarn di-
rek run ile cahstirabilirsiniz. Bu baghgin son
komutu TAPE ise size bir teyp turbosu kul-
lanma sansim verecektir. Istemeyenler icin

-
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normal yilkklemek de miimkiin. Ayrica bu
teyp turbosu ile kaydedilmis programlarimz
Pinky turbo ile yitklemeniz miimkiindilr,
Desktop’in son secenegi de CLOCK. Bura-
dan ise saatinizin zaman ve alarm ayarlan-
ni yapmaniz miimkiin. Alarm ve time sege-
neklerini saati ve alarmi agmak i¢in kulla-
nin. Settings ise ayarlamalar icin kullanlr.
[ste desktop sadece bu kadar(cik...).

Simdi ise, bilgisayariniza yiiklediginiz
programlan nasil kinp cogaltacaginiza ba-
kalim. Tiim bu islemleri FREEZER menii-
sil altinda gerceklestirecegiz. Bu meniiye geg-
menin yollar: sunlar: Kartusunuzun iizerin-
deki diigmelerden soldakine basarsaniz,
DESKTOP’dan SYSTEM ya da BASIC me-
niisinden FREEZE secenegini secersiniz
FREEZER'a gecersiniz. Kopyalamak istedi-
giniz program yiikledikten sonra (tabii prog-
rami ¢ahstirdiktan sonra) istedifiniz yerde
kartusun sol diigmesine basin. Karginiza 6
bashkhk yeni bir secenekler ordusu ¢ikiyor.
En solda BACKUP bashg altinda diskete ya
da kasede hizli ya da normal olarak kayut et-
me secenekleri cikacakr. Iste ilging bir me-
nii daha: GAME meniisil ile sprite ¢arpis-
malarini engelleyebilir, oyun 2. porttan oy-
namyorsa 1. porta cevirebilir ve joystick’i-
nizin auto-fire’r yoksa auto fire ile oynaya-
bilirsiniz. Tabii ki bu seceneklerin her oyun-
da calisacak diye bir garantisi yok. COLO-
URS meniisii ile kirdifiniz programin ekra-
mnin her tiirlii rengi ile oynamaniz miimkiin.
PRINT meniisiinde ise eger kirdifiniz anda
ekranda yuksek ¢Oziiniirliikkte bir resim varsa
onu printer’a atabilirsiniz. Bu meniiniin se-
cenekleri printer modelini ayarlama ve ek-
rani gormeye yarar. RESET meniisiiyle kar-
tusunuzu kill edebilir (kapatabilir), hafiza-
y1 sifirla doldurabilir (zero fill) veya C-64 ek-
ranina donebilirsiniz. En son menil olarak
EXIT’de ise run ile dondurdugunuz prog-
rama geri donebilir, monitdr ile monitdr
programina gecebilir, desktop ile desktop’a
geri donebilirsiniz. Burada dikkat etmeniz
gereken sey desktop veya monitOr’il seger-
seniz, kirdifimiz programa geri donebilirsi-
niz. Bdylece Freeze meniisiinii de aciklamug
olduk. Artik BASIC’e gecebiliriz.

En basta da belirttifimiz gibi, artik 30 yeni
komutumuz var. BASIC’e getirilen en 6nem-
li dzellik, 2. porttaki joystick’in atesine ba-
silarak ¢ikarilan BAR’dir. Atese bastifiniz-
da, cursor ortadan kaybolacak ve ekranin
en {ist satirinda yeni bir komut meniisil ¢i-
kacaktir. Bu meniilerden SYSTEM’de desk-
top’a, monitore, freeze’a ¢ikis komutlarin-
dan baska, kartusu kapatmaniz ve BAR’1 ka-
patmamz saglayan komutlar vardir. 2. ve

3. menil olan BASICI ve BASIC2'de ise BA-
SIC’e kartus tarafindan eklenen yeni komut-
lar bulunur. Disk menilsiinden disk dosya-
larim birlestirmek (dappend), diskten dos-
ya yilklemek ve kaydetmek (dload, dsave),
ve diske komut gondermek gibi islemleri yap-
mak milmkiindiir. Son meniide ise fonksi-
yon tuslarinda bulunan komutlar bulunmak-
tadir. (F1-list, F2-monitdr, F3-run, F4-old,
F5-dload, Fé-dsave, F7-dos$, F8-dos)

Simdi de ek BASIC komutlarinin agikla-
masina gecelim. Order komutu ile kansik du-
rumda olan BASIC satirlan siraya girer.
Mem komutu BASIC programinin, degis-
kenlerinin stringlerin hafizada ne kadar yer
kapladiim gosterir. Trace komutu ile calis-
makta olan BASIC satir1 ekramn en {istiine
basilabilirken, Dump komutu ile biitiin de-
giskenleri ve degerlerini gorebiliriz. Plist ve
Pdir ile BASIC programim veya disk direc-
tory’sini direkt printer’a yollayabiliriz. Kla-
siklesmis Auto ile satir numaralarim otoma-
tik verdirebilir, Renum ile satir numaralar:-
ni degistirebiliriz. Append komutu satir nu-
maralari cakismamak kosulu ile iki BASIC
programim birlestirir. Del komutu ile iste-
diginiz satirlan silebilir, Find komutu ile BA-

SIC programinin icinden istedigimiz seyi ara-
tabiliriz. Yine yeni bir &zellik ise, BASIC
programlarnni pack edebilmemize, yani ki-
saltmamiza yarayan Pack ve Unpack komut-
laridur. Iste kisaca yeni komutlar bu kadar.

Son olarak ise, Final 3’{in monitdriine bir
goz atahm. Bu monitoriin ok farkh bir dzel-
ligi, karakter ve sprite editorlerinin olmas:.
ES komutu ile sprite’lan, EC komutu ile ka-
rakterleri defistirebiliyoruz. Simdi size bir
ornek verelim. EC2000 dedikten sonra bil-
gisayarin size verdigi yildizh (*) noktal (.)
satirlardan karakterleri goriip onlan istedi-
giniz bicimde degistirebilirsiniz. Bunun gi-
bi, ES2000 diyerek, $2000 adresindeki spri-
te’1 edit edebilirsiniz.

Bu yazay kapamadan Once Final 3’iin bir-
kac negatif noktasina da deginmenin yarari
var. Her seyden Once, kartus diskten gayet
hizh yiiklemesine ragmen, bir¢ok program

kartusu KILL komutuyla devre d1$1 birak-
madan ¢alismiyor. Bunun yaninda, bu kar-
tusun monitdr programi, profesyonel kulla-
nicilar icin hi¢ uygun degil. Bunun nedeni,
monitoriin, $A000 adresinden itibaren (Rom
alt1) gbstermiyor ve burada devamh kendi-
sini tutuyor. Yani, mesela, $A000 ile $B000
adresi arasinda komut yazamiyor, buralar-
la ilgili hicbir iglem uygulayamiyorsunuz. Bu
olay, tabii ki size bayag problem doguru-
yor. Bununglh bir programi incelerken mo-
nitdre girip, bir degisiklik yaptiktan sonra
programa geri donememeniz ¢ok kotil bir
Ozellik. Sonuc olarak, BASIC icin milkem-
mel, ancak ileri seviyedeki makine dili kul-
lamimlarn igin hi¢ de uygun olmayan bir kar-
tus izlenimi birakiyor. Eger sizin makine dili
ile pek ilgilenmeye niyetiniz yoksa, Final 3
¢ok isinize yarayabilir, sadece turbolu prog-
ramlarinizi ayrica turbo yilkkleméden yiikle-
mesi ¢ok hos bir Ozellik. Bu yiizden amaci-
1174 behrlcylp ona gore alacafiniz kartusa ka-
rar verin.

Yazim bitirmeden Once, gecen ay tamitti-
fim Mult: Ice 3 ile ilgili Kartal Yitksel/ls-
tanbul tarafindan sorulan bir soruyu cevap-
landirmak istiyorum. Kartal bana fastload
boliimiinde normal oyunlar nasil ve hangi
komutlarla turbolu hale getirebilecegimi sor-
mug. Cevabi sdyle: Once turbolu hale geti-
recegi programi yiiklemen, daha sonra onu
calistirmadan evvel (run komutunu verme-
den 6nce) @1 komutu ile kartusun turbo-
sunu agman gerek. Ancak dikkatli ol, tur-
bo daha evvel acilmigsa bu komut kapatma-
na yarar. Bundan sonra SAVE‘‘program
ad1” komutunu vererek programini turbo-
lu bicimde kasede kaydedebilirsiniz. Yalmz
programi sadece bu kartusun turbosuyla
yiikleyebilirsiniz.

Iste boylece bir yazimin daha sonuna gel-
dik. Eger daha da agiklanmasim istediginiz
bir konu veya daha 6nceden agikladifim bir
kartugla ilgili sorunlaniniz varsa, bana yaz-
maya ¢ekinmeyin. Gelecek ay Freeze Mac-
hine ve Dolphin Dos’un tiim agiklamalarim
bulacaginiz yazimda goriismek iizere simdi-
lik hogcakalin..
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Demolar

Sinan Vural

emo tamtimlarimn birkag ay-
dan beri dergimizde yer ala-
mamasinin birkac 6nemli se-
bebi vardi: pek kaliteli demolar elimize geg-
miyordu ve dergide yer yoktu. Ancak elimize
gecen son parti demo, ne olursa olsun tani-
tiimay: hak ediyor. Bunun i¢in dergiden,

da birincilik kazanan olacak. Origo her za-
man ahsimigin disgindaki uygulamalanyla
dikkatleri ¢ekmistir. AMIGA’da oldugu gi-
bi hicbir diigmeye basmadan, arkamza yas-
lanip bir demo seyretmek istiyorsaniz Ely-
sion’u kagirmayin. Sit-back-and-enjoy
(vaslan-keyfini-gikar) ad: verilen bu tiir de-

oyun tamitimi yazilarim ¢ikarmaya bile de- molarin 64’teki ilk uygulamasim Origo yap-
ger. mis.

~ 16-17-18 Nisan 1992de Isveg’te, ev sahip- Demoyu yiikleyip cahstirdiktan sonra son
ligini Light ve Phenomena’min istlendigi boliime kadar bilgisayarmizin herhangi bir
Easter Partisi yapildi. Bir cogunuzun bildi- tarafina dokunmaniz gerekmiyor. Ekranda,
gi gibi Light 64’teki en iyi demo gruplarn- yildizlarin icinde kaydigh {ic boyutlu bir uzay
dan biri. Phenomena da en az onlar kadar beliriyor. Demonun tamitim yapildiktan son-
iyi ve Phenomena AMIGA sahnesinde de ak- ra, gosterim sirasinda yiiklenmis olan diger
tif. Iste bu iki grubun ortaklasa diizenledik- boliim calistinlmaya baslamyor.
leri partideki yanismada derece alan demo- Biraz dnce bahsedilen renk fonksiyonla-
lar bu ayki konularimizi olusturuyor. Birin- rinin gosterildigi bu boliim sirasinda biraz
cilifi demolar: her zaman ahsilmigin digin- sikilabilirsiniz, ama fonksiyonlarin sik sik
da olan Origo’nun aldif1 yarismada Beyond degismesi bunu hafifletiyor.
Force ikinci ve Antic ii¢iincil oldu. Bir ara AMIGA demolarinda moda olan

Belirli arahklarla baz teknikler moda olur. noktaciklardan olusan kiireler 64’ii de istila
Ik ciktif1 zaman herkes multiplexer dedigi- etmis durumda. Herkes ‘Kim daha ¢ok nok-
miz sistemi uygulayarak ekranda en yiiksek tah kiire yapacak?’ diye yansiyor. Origo’-
sayida sprite’1 gdstermeye calisiyordu. Son‘\ nun ulagtify nokta sayisi 208. Her ekran ta-
ra bir zaman geldi tiim gruplar vektor gra- ramasinda yani saniyede 50 kere, yerleri he-
fiklere sardilar (hog bunun modas: héld geg- saplanan noktalardan olusan kiire ekranda
mig degil). Bu giinlerde ise programcilar sdz- zoom da yapabiliyor,
lesmis gibi AMIGA demolarinda bol bol go- _ ) Bu béliimden sonra bir yiikleme ekram ge-
rillen yildiz efekti iceren programlar yapma- ﬁlyor Programlanmasi 15 dakika kadar siir-
ya bagladilar. Gelistirdikleri programlama mil§ olan bu bdliimde tiim ekranda plazma-
teknikleri sayesinde ekrana ¢ok hizh bir se- o pe=————, ya benzer bir efekt var. Daha 6nceki bir uti-
kilde nokta koyarak bu isi iyice ilerlettiler. lity programu olarak dagitilmis olan Hypa
Hizla yayilan bir baska moda da plazma. Platos’un rutinine benzer bir rutin kullaml-

Daha dnceki demolarda bahsettigim bu efekt mi§. Hypa Platos’u gelecek aylarda dokiim
o zamanlar ancak kii¢iik alanlar iizerinde ya- ekinde bulabilirsiniz.

piliyordu. Kimilerinin floffy de dedigi bu

efekti artik tiim ekran genislifinde ve 10 sa-

En bityiikliginde gerceklestiren demo grup-
var,

Plazmaya benzeyen bir bagka efekt ise sa-
bit sayida renk kullanilarak hazirlaniyor an-
cak renkler sirasiyla degistirildiginde ilging
goriintiller ortaya ¢ikiyor. Tam bir isim ve-
remeyecegim bu efekt, hiperbol, elips, pa-
rabol gibi matematiksel fonksiyonlar fizeri-

Yilklenen boliim ise 64’te simdiye kadar
yapilmus en iyi vektdr programlarindan bi-

ne renk iglenmesine dayaniyor. Renkler de- ri. Ug boyutlu olarak tiim noktalar: tamm-

gistirildiginde ise siirekli aki halinde olan  lamus olan cesitli sekiller farkh renklerde ek-
renk dalgalan gorillityor. Buna Ingilizce’de  rana geliyorlar. Ancak bu bdliimiin en car-
Color-Cycle (renk kaymasi) deniyor. pic1 yani renkli yiizeylerin kiminin seffaf ol-
masi. Yani bazi yiizeyler arkasindaki yiizey-
Elysion/ORIGO leri de gosteriyor. Programcimin dedigine go-
re cisimler AMIGA ile DeluxePaint 4’te he-

Ele alacafimiz ilk demo tabi ki yarigma- saplanip 64’e aktarilmus.
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Bir yiikleme ekramindan sonra demonun
son boliimiine ulasihyor. Burada fractal de-
nen ve matematiksel bir fonksiyona bagh
olarak grafik elde edilmesini saglayan tek-
nik kullamimis. Mandelbrot ve Julia ad: ve-
rilen iki ayri setin farkh yerlerinden alinmig
goriintiller FLI graph olarak ekrana geliyor.
Bu goriintiiler hesaplanirken bogluk tusu ile
ekram kapatip hesaplamay! hizlandirabilir-
siniz.

Partytrap/BEYOND FORCE

Grup iiyeleri, bu demonun palindromik
oldugunu belirtiyorlar. Yani boliim isimleri
soldan saga ve sagdan sola aym sey okunu-
yor, demonun adi i¢in de aym gey gegerli.
Ik bslimde modaya uygun olarak bir yil-
diz tarlas: icinde dolagiyorsunuz.

{kinci boliim gergekten ilging. Simdiye ka-
dar y ekseninde yani ekranda asagiya dog-
ru uzayan logolar gérmiistiik, ama enleme-
sine genisleyen bir logoyla ilk defa kargilag-
tik. Flex EIf adi verilen bu boliimiin anlam
Esneyen Peri, efektle pek ilgisi yok ama yi-
ne de palindromu saghyor.

Demonun ii¢iincii boliimiine baktifimda
once yine basit bir yildiz efekti yapmslar
sandim. Ama daha dikkatli inceleyince bir
noktadan dagilan noktalann genigleyerek bir
hortum olusturduklarim gérdiim. Bununla
da kalmayip hortumun kayna@ ekranda do-
lagtyor ve hortumun egriligini veriyordu. Bo-
limiin adi ise Star Rats (yildiz sicanlan).

DYCPCYD adh dordiincii béliimde, is-
minden anladifimz (belki de anlamadifiniz)
gibi scroll mesaji var. Siniise bagh hareket
eden mesajin benzerlerinden farki, kullani-
lan harflerin 20 karakter uzunlugunda olma-
lan. g - i — T ——— e - —
DOTSTOD adh bolimde foktalardan L . I 8 o 2 ]

(dots) olugmus bir scroll var. AMIGA de-
molarindaki gibi egrilip bilkillen bir yol iize- (g
rinde hareket eden scroll mesaji birkag farkl . ROTSE SPMERE MITH 2
yol izliyor. Simdilik tek eksigi hareketli bir
rotasinin olamamasi. Yazlar sabit birkag ro-
ta iizerinden kayabiliyor. Belirtilmesi gere-
ken bir nokta ise, bu scroll mesajinda yak-
lagik 900 nokta bulunmasi. Yani her ekran
taramasinda ekrana 900 nokta basiliyor.
Grafiklerin birbirlerine ddniismas: tekni-
gine verilen ‘morf” adi sonraki boliimiln de
teknigini agikhiyor. Ekranda bulunan sekiz
ayr parca grafik birbirlerine doniisiiyorlar.
Bir an dnce bir adam suratimn oldugu yere
bir kurukafa daha sonra da Tetris’in girig
resmindeki vilcut grafigi geliyor.
Son béliim ise, Origo’nun da yaptif nok-
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taciklardan olusan kiire. Ancak Beyond For-
ce bu alandaki rekoru kirarak her seferinde
iki renkli 370 noktadan olusan bir kiireyi
dondiirmeyi basarmus. Boliimiin adh top la-
boratuvar anlamina gelen BALL LAB.

Lunacy 5/ANTIC

Yansmada iiciinciiliigii kazanan demo ise
Antic adh grubun. Aym adh seride daha 6n-
ce dort tane demolar ¢ikan grup bu baliim-
le de yarigmaya katildilar. Demonun ilk bo-
limiinde klasik bir efekte yeni bir boyut ka-
zandinlmug. Diger gruplar yildiz kaydirirken,
Antic iiyeleri kendi hazirladiklan béliimde
izleyicinin iizerine geometrik sekiller gdnde-
riyorlar. Ust ve alt border’larin da kaldiril-
masiyla iizerinize gelen kiipler, piramitler ve
prizmalar hos bir efekt yaratiyor.

Ikinci boliim yiiklendiginde ekranda ba-
sit bir scroll mesajindan baska bir sey yok.
Ama biraz bekleyince 64’te bugiine kadar ya-
pilan en bilyiik dolu vektoril gorilyorsunuz.
Ekrana sigmayan bir kiibiin ddnmesini ra-
hathkla izlemek icin birka¢ metre geri ¢ekil-
mek gerekiyor.

Antic iiyeleri herkesin kiire iizerine yerles-
tirdigi noktalan saha degisik bir bigcimde kul-
lanmis; noktalardan olusan iki silindir he-

lezon bigimde birbirlerine sarilmis doniiyor-
lar. Sprite uzatma teknigine dayamlarak ya-
pilan bu efektte kullamlan nokta saysi ise
mechul.

Hep AMIGA demolanindan bahsediyo-
rum ama elimden bir sey gelmiyor ne yazik
ki, ¢iinkil bir sonraki bdlimde kullamlan
programlama teknigi de AMIGA’dan alin-
mi§. Antic iyeleri, Commodore 64’teki ile
‘gergek’ rubber-vektdrii yaptiklarim iddia
ediyorlar. Simdi, rubber-vektér de ne ola ki
dediginizi duyuyorum. Rubber elastik de-
mektir. Yani bu tiir vektdrler bir silgiyi eli-
nizde egip bitktiigiiniizde yaptifiniz hareket-
leri yapabiliyorlar. Buradaki Srnekte ise bir
tane kilp bulunuyor. Kanimca, daha once
hazirlanan bir animasyon iizerine tech-tech
teknigi uygulayarak goriintii esnetilmis. Yani
belki de bu ‘gercek’ rubber-vektor degil.

Ne olursa olsun bu demoda bircok mii-
kemmel efekt bulunuyor. Bunlardan biri de
simdiye kadar yapilmus en bilyilk ve en renkli
plazmalardan birini iceriyor. Daha dnce ya-
pilan plazmalarda ¢ok renk olsa bile bu ka-
dar bilyilk degillerdi. Veya bilyitk plazma-
larda en fazla ii¢ renk kullamhyordu. Bu bé-
limde ise hem bir¢ok renk var hem de plaz-
ma alam olduk¢a genis. |

Light, Brutality adh demosunda 64’teki ilk

ray-trace, yani 151k 1s1mn izleyerek cisimler
lizerinde yansitma programini yapmisti.
Ama orada Once yavas yavas hazirlanan ha-
reket daha sonra animasyon olarak gosteri-
liyordu. Antic’in demosunda ise saniyede 50
defa hesaplanan goriintii bir kiire fizerine sa-
riiyor. Ustelik tek bir cisimin goriintilsii de
degil hesaplanan. Toplam bes ayn cismin kii-
re iizerinde goriintiisii izleyiciye gosteriliyor.

Bana kalsa sadece bir sonraki boliim icin
bu demoya birincilik verirdim. Bu boliimde
v ektdr olarak ddnen bir “V’ harfi var. Her-
kes doldurulmus veya gok cok gélgeli vek-
tor yaparken Antic’in vektdriiniin icinde bir
de plazma var. Nasil yaptiklarini tam anla-
mamig olsam bile programailan tebrik etmek
isterdim.

Demonun son iki boliimiinde fazla bir
gorsellik yok, sadece animasyon olarak ha-
arlanmug harfler donerek, sallanarak yuvar-
lanarak ekrandan geciyoriar o kadar. Son
boliim ise tamamen selamlara aynlmis ve

gorsel hicbir ozelligi yok.
Lunacy 2/FAIRLIGHT

Demo yarigmasina katilmayan veya kati-
hip da dereceye giremeyen demolardan biri
Fairlight'in Legoland 2 adli demosu. Daha
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dnce Legoland adli demoyla oldukea siikse
yapan Fairlight aym: demonun ikincisiyle de
ilging efektler sunuyor. Basit bir intro ile gi-
rilen demonun ilk bolimiinde ilk olarak
Light tarafindan Brutality’de kullanilan bir
animasyon teknigi var. AMIGA ile hazirla-
nan bir animasyon 64’e aktariimis. Bir man-
delbrot fraktal yiizeyi {izerinde sicrayan top-
lardan meydana gelen animasyon tabii ki {i¢
renkli. Ancak bu ekranin iist kisminda yer
alan Ray Tracin’ yazis1 FLI graph teknigiy-
le hazirlanmus.

AMIGA demolarinda yeni yeni kullaml-
maya baglanan bir teknigi hemen kapan 64
programcilan kalinh§ olan harfleri kendi ek-
senlerinde cevirerek ilging bir efekt yakala-
mislar. Daha dnce Triangle, Road Of Excess
adh demosunda kendi eksenlerinde donen
harfleri kullanmist: ama bunlarin kalinhg
yoktu.

Yine tiim gruplarnin programladif yildiz
efektini Fairlight da kullanmis ama bu se-
fer yildiz tarlas: icinde ratgele dolagilmiyor.
Joystick sayesinde izleyici istedigi gibi do-
lagiyor burada.

Demonun en ilging bdlimiinde vektdrel
olarak hareket ettirilen toplar bulunuyor.
Vektor-bob da denilen bu sistemde toplar-
dan olusan FLT yazis1 ekranda doniiyor.
Ancak bu donils dogrusal degil. Logo efi-
lip biikiiliiyor. Rubber-vektdr de denilen sis-
temin tam bir uygulamasim burada gorebi-
liyoruz.

Daha dnceleri de ekranlanmizda gérmils
oldugumuz bir efekt de bir kiire iizerine ya-
z1 sarma islemi. Diger demolardaki ray-trace
isleminin aksine burada bir logo sadece eg-
riltip bir ylizey Qizerine yerlestiriliyor.

Demonun sonraki bdliimlerinden birinde
basit bir platform oyunu var. Diger bir bo-
liim ise grafik scroll’dan olusuyor. Sonlara
yaklagirken gorillen ilging bir efekt grafik ek-
" ram fizerinde gegirgen renkte bir scroll’un
gecmesi. Son boliimde ise yine AMIGA ile
hazirlanmug bir animasyonun 64’e aktanimis
hali bulunuyor.

Anal TV 2/SUNRISE

Daha 6nce Oregon olarak ilasan ve Anal
TV’nin birincisini {ireten grup adim Sunri-
se olarak degistirip bu demo serisinin ikin-
cisini cikardi. Demo yarigmasinda 6dill ala-
mams olan baska bir demo alan Anal TV
2'de en cok plazma benzeri efektler ve renkli
uygulamalar yapilms.

{lk boliimde bir AFLI logo iizerinde flex
yapan bir logo var. Bir taramada AFLI ikinci

taramada logonun gsterildigi bolim demo-
nun tanitiimasina ayrimus.

Ikinci béliimde bilyiik bir alan iizerinde
gosterilen fi¢ renkli bir plazma var. Bu b&-
liim ¢ok etkileyici degilse de oldukga hare-
ketli. Sonraki boliimde ilk olarak Crest ta-
rafindan geligtirilen renkli sistemle yapilan
uzatilmis yazilar var. Okunmas: gii¢ olsa da
ekranda cok renkli bir goriintil olusturuyor.

Bir de renkli plazma yapmak istemis Sun-

rise’in programcilar ancak Antic 5’in plaz-
masinin yanna bile yaklasamayan bu bd-
limdeki renkli bdlge oldukg¢ii kiigiik. Bir
sonraki boliimde ise logo iizerine logo ¢izil-
mis ve ikinci logo fizerinde tech tech efekti
yapilmis. Boylece sabit duran bir logo ize-
rinde tech tech ile sallanan bagka bir logo
bulunuyor. Son béliim, parametreleri izle-
yici tarafindan degistirilebilen bir plazma
benzeri efekti iceriyor.
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Can Yal¢in

e herkese bir kez daha merha-
ba! Iste sorunlanimzla dolu bir
Su Sisesi daha karsimzda ve
hepinizin okumasi i¢in hazir bekliyor. Mek-
tuplardan 6nce bu yazdigim acilis yazisi bi-
le gayet uzun tuttufundan lafimi kisa kes-
mek istiyor ve hemen konuya giriyorum.
Gegen say1 dikkat ettiyseniz, Su Sisesi bes
sayfa olmasina ragmen cok az mektuba ce-
vap verebildim. Bunun fistesinden gelmenin
birkag yolu var, bu da ¢ok genel sorularin-
21 cevaplamamak. Bazen sizden dyle soru-
lar geliyor ki, cevabini sayfalarca yazsam ve-
remem. Bu sorulan athyorum. Bunun yann-
da, daha dnce bu sayfalarda cevaplanmis so-
rulan da bir kez daha cevaplamam imkan-
siz. Bana anlayis gOstereceginizden hig¢ kus-
kum yok, zira bu kdse hepimiz icin. Bun-
dan sonra, alti-istil ¢izgili harfleri aciklama-
yacagim. FLI ve AFLI tekniklerini kullanan

¢izim programlan oldugunu sdylemeyece-
gim. Ciinkil bunlanin hepsi daha dnceden ce-
vabim verdigim konular. Umarim bu yolla
biraz daha mektup icin yer acariz. Bana gon-
derdiginiz mektuplara gec cevap verirsem ba-
na kizmayin, herkese sirayla cevap veriliyor.

Eveet, konuyu degistirelim. Bu sefer ko-
semizin sayfalarim 64’{in en iinlii grafikle-
rinin resimleri siisliiyor. Nisan aymnin 16-17-
18. giinlerinde Isveg’te yapilan bilgisayar
partisindeki grafik yansmasina katilan en gii-
zel resimleri bu sayfalarda gorebilirsiniz. Bu
resimlerden bir kismi FLI ile yapilmus, bir
kismi ise normal resim modunda. Aralarin-
da bir tane var ki, benim AFLI ile yapildi-
gim gordiigim ilk ve tek resim. Daha 6nce
AFLI logolar gérmiistiim ancak hic resim
gormemistim. (Uzerinde TOPAZ logosu
olan resim AFLI ile cizilmis).

Ve son bir sey.. 64’teki oyun patlamasi son
hiziyla siiriiyor. Devamli, akin akin oyun ge-
liyor. Herhalde bu da 64’ii kii¢iimseyen ve
onun Sldiigiinii iddia edenlere en biiyiik to-
kadi vuruyor. Biz de dergimizde bu oyunla-
rnn en giizellerini aciklamaya calisiyoruz.

Su Sisesi

Simpsons gibi ads iinlii, ancak oyunu son de-
rece aptalca ve vasat oyunlar yerine hi¢ ad
duyulmamus olsa da son derece eglenceli ve
dilsiindiiriicii oyunlan sizlere tanitmak biz-
lerin gdrevi. Herneyse, lafi gene uzattik, hay-
di mektuplara gecelim...:

Cihangir Ozgiiler, Canakkale

1- Su Sisesi'ni okudugumda gozlerime ina-
namadim. AFLI ile hem bir kartta 16 renk,
hem de yiiksek ¢oziiniirliik saglandigim be-
lirtmigsiniz. (anladifim kadanyla) AFLI ¢a-

hstiginda ¢oziiniirliik 320-200 mii? Ayrica bu
programin ne gibi dzellikleri var?

2- C-64 ve C-128 icin compiler ismi vere-
bilir misiniz?

3- Su Sigesi’nin ortasindaki govalye resmi
hangi demodan?

4- C-64’ii 1 Mhz’den 4 Mhz’ye ¢ikaran
kart hakknda biraz bilgi verebilir misiniz?

5- C-128 ile beraber verilen CP/M diske-
tindeki program nedir? Ne ise yarar?

6- Elime gecen eski bir Commodore Der-
gisi’ni kangtinrken BASIC 8 diye bir prog-
ramdan sozedildigin iduydum. Bu program
hakkinda biraz bilgi verebilir misiniz?

Merhaba Cihangir! Sonunda AFLI’nin
dikkat cekebilmesine sevindim, daha bunun
gibi ne olaylar var, ah, hepinize tek tek gds-
terebilsem! _

I- Evet, dogru anlamigsin. AFLI ile bir
cursor bilyiikligiindeki alanda 16 renk gos-
terebiliyoruz, ancaaaaak.. Bu 16 rengi
8 X 8’lik cursor alaminda istedigimiz gibi ko-
yamiyoruz. Basit bir sart: var: Bir cursor’in
her pixel satirina sadece 2 renk konuyor. Ya-
ni, cursor’un en iist pixel’ine 2 renk, bir al-
tindaki pixel satirina 2 renk ,......, €n son
pixel satirina iki renk koyarak toplam 8 pi-
xel X 2 renk = 16 renge ikabiliyoruz. Inan-
masi zor, degil mi? Coziiniirlitk 296 x 200,
clinkii FLI ve AFLI’de, ekrann en sol 3 ko-
lonu kullamimaz. AFLI edit6r, aynen FLI
editdr gibi kullaniimas: son derece zor olan
bir ¢izim programi. Her seyi nokta nokta ¢iz-
mek zorundasin, line, circle gibi komutlan

yok. Bu yiizden olmah ki, elime tiim demo-
lar gegmesine ragmen, hi¢ AFLI resim gor-
medim, sadece AFLI logolar gordiim. Ay-
rica, sakin FLI resimlerin de FLI EDITOR’-
lerle yapildigim sanma. Onlar dnce normal
bir ¢izim programi (Koala painter, Amica
Paint, Art Studio gibi) ile ¢izilip, FLI for-
matina doniistiiriip (bunu 5 saniyede yapan
programlar var) sonradan FLI EDITOR ile
renklendiriliyorlar. Bir LINE komutu bile ol-
mayan ¢izim programi diigiinebiliyor mu-
sun? Iste FLI ve AFLI ¢izim programlan &y-
leler! Ama sonunda ortaya ¢ikan sonug her
seye degiyor.

2- Gegen saymmizda Sinan compiler’lar
hakkinda genis bir bilgi verdi. Cevabini ora-
da bulmussundur bile..

3- FAIRLIGHT grubunun LEGOLAND
adh demosunda yer aliyor. Sen bu yaziy
okudugun ay, LEGOLAND Il piyasaya ¢ik-
mi§ olacak, eminim o resimleri gizen grafi-
ker, OGAMI, cok daha iyilerini sunacaktir.
Bu arada, o resim bir FLI calisma ve bence
o resmin fotografi cok kotiiydii, onu bir de
gercekten monitorde gérmen lazim..

4- Bu kart Avrupa’da piyasaya ¢ikan hiz-
landinc: bir karttir. Tiirkiye’ye hi¢ gelme-
di. Yaptif islem ise makinenin hizzmi tam
dort katina ¢ikarmak.

5- CP/M programi Commodore 128’iniz
ile profesyonel uygulamalar: yapabilmenizi
saglar. Bu igletim sistemi IBM PC gibi bii-
yiik profesyonel sistemlerdeki programlar-
la uyumludur.

6- BASIC 8 Commodore 128 igin yazilmus
ileri bir BASIC yorumlayiaisidir. Bu prog-
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ram yardimiyla igletim sisteminize yeni ko-
mutlar eklersiniz.

Ozgiir Homurlu, Gaziantep

1- Liitfen ilk yazimzda yazdifamz *“... an-
lamadimzsa bana yazn!"’ dediklerinizi acik-

laymn. Yani o ilk yazda drnek verdikierini
aciklaym.

2- 73. sayidaki program dokii ekinde BA-
SIC ile yazidifx sdylenen “!OPEN,AS” ko-
mutundaki iinlem nedir? Dosya numarasi
yok mu? Liitfen aciklaymn. Kurtuldum san-
mayn, her ay yazacagim!

3- Lemmings haberi dogru mu?

Sevgili Ozgiir, 64 ile bir yil daha cebelles-
mek zorunda kaldigin icin inan ¢ok mutlu
oldum. Umanm yakinda AMIGA’na kavu-
sursun. Cevaplara gecelim.

1- Oylesine genel bir soru sormugsun ki,
bunu cevaplamam imkansiz! Iste o parag-
raftan bir ciimle: ‘“Vedat Usta’mn makine
dili kosesinde geri kalip daha basit bir sey-
ler mi 6grenmek istiyorsunuz? Bana yazin!”’
Simdi, ben bu ciimlenin neresini agiklaya-
yim? Bana hangi konularda takildigin soy-
lemen lazim, ancak o zaman yardim edebi-
lirim. Mektubunu bekliyorum, senden kur-
tulmaya zaten niyetim yok, her ay bekliyo-
rum bir seyler!

2- O programa dikkat edersen, ondan bir
sayfa dnce aym programla ilgili bir de ma-
kine dili program var. Once o makine dili
program yazip, sonra bahsettifin program,
0 garip isaretleriyle beraber aynen yazacak-
sin. Sonugta her seyin calistifim gorebilirsin..

3- Umanm!. En az senin kadar (hatta da-
ha fazla) ben bekliyorum onu..

Onur Sener, izmir

1- Ben bir 64 sahibiyim ve kendi capimda
programlar yapabiliyorum. Benim sorum
su..: Ben bilgisayar ekramina sahip degilim
ve televizyon kullaniyorum. Yaptigim prog-
ramlarda cizime ve grafige de yer vermek is-
tiyorum ama sdylentiye gore bilgisayar ek-
rani olmadan bu imkansiz deniliyor. Bunun
hakkinda ne soyleyebilirsiniz?

2- Program yaparken ‘“‘PRINT” ile yaz-
dirdiim yazilann biraz asagidan baglama-
istiyorum, bunu nasil yapabilirim?

3- 64’te program yaparken daire, iicgen
gibi sekiller ¢izdirmek istiyorum. Bunun icin
hangi komutian kullanmahyim?

4- Biliyorum, derginizde oldukca fazia
oyun tamitimi yapiyorsunuz, ama bir liste
seklinde 64’te cikan yeni oyunlar ve giizel-
likleri hakkinda bilgi verebilir misiniz?

5- Tiyolar & Tuzaklar boliimiiniin adre-
sini yaymlayabilir misiniz?

6- Derginizin sayfalan diger dergilere

.*L‘L*L.L*L*L*Li&*l*l’#*l*&'&*"l'&*h“‘&‘l’ﬁfl*l‘&*I*A*l*&*&fl*‘*i‘i*‘
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orania cok az. Sirf bu yiizden bir¢ok arka-
dasimun bu dergiyi almadikianm goriiyorum.
Acaba bir-iki tane daha oyun tanitum ekle-
yerek dergiyi kalinlagtrabilir misiniz?

Mektubun icin sagol, iste cevaplarn!

I- Sen en iyisi sdylentilere pek aldirma.
Grafik ¢iziminin bilgisayar ekraniyla ne il-
gisi var? Bilgisayar ekraninin tek bilyik dzel-
ligi renkleri daha giizel ve canli gdstermesi.
Senin grafik ¢izmen tamamen bilgisayarim
programlamanla ilgili, ekranla ilgisi yok.

2- Gayet basit. Programinda PRINT yaz-
diktan sonra tirnak isaretini koy ve kag sa-
tir asa1 yazmak istiyorsan o kadar cursor
down tusuna bas. Bu islemi yaptifinda tir-
nak isaretinden sonra baz karakterlerin be-
lirdigini gdreceksin. Sonra mesajim yazip tir-
nagin kapat.

3- Bunu programlamak ¢ok zordur. Onun
icin bir ¢izim programinda istedigin sekille-
ri ¢izip onlan programlarinda kullanmay de-
ne. Ayni sonucu alacaksin. Bu sayfalardaki
BASIC programlan cizdigin resimleri ken-
di programlarinda kullanmak i¢in kullana-
bilirsin.

4- Aym seyi ben de dilgiindiim, ancak ne
zaman baglanim bilmem. Belki bu say1, kim
bilir?

5- Derginin bagindaki normal Istanbul ad-
resine bak. (Sakiz sokak...)

6- Bu konuda hakhsin, ancak bu benim
elimde degil, Istabul’dakilere baski yapma-
yi deneyin. |

Evren Aybars, Ankara

1- Dokiim ekindeki alt ve iistii cizgili harf-
ler nasil yazhyor?

2- Lemmings eger yazdifimz gibi 64’te ¢1-
karsa kasette de cikar m?

3- 64’iin demolan adh kogenizdeki demo-
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lan kasette bulmam miimkiin olabilir mi?
Miimkiinse nereden bulabilirim?

Sevgili Evren, mektubundaki duyuruyu
yayinlayamadifim icin (izgliniim, ancak o bi-
razcik reklama giriyor. Her neyse, iste ce-
vaplarn.,.

1- Bakimiz mektup 6, soru 1.

2- Eger gelirse kesin olarak kasette de ¢i-
kar. (Ara yiiklemeli olarak.)

3- Demolarin bircogunu kasette izleyebi-
lirsin, tek sikayet edecegin demonun her bd-
limiinden sonra bilgisayan agip kapayip bir
sonraki bolimil yilklemek olacaktir. Nere-
den bulacagin konusunda ise yardimc ola-
miyorum.

Fatih Uslu, Elang

1- FRP oynuyor musun? Sence kasetteki
en iyi FRP’ler hangileri?

2- Biraz da adventure, FRP ve spor oyun-
larna agirhk verirseniz ok memnun olaca-
fim.

3- Football Manager 2 64’te var m?

4- Beast’1 bircok yerde aramama ragmen
bulamadim. Zannedersem kinlnus kaset ver-
siyonunu bulmam ¢ok zor. Nereden bulabi-
lirim?

Selam Fatih, oyunlarla ilgili ilk soru se-
nin, bu konuhrdabn'umanoldu!umuwy-

lcmyewhm umanm cevaplanm yetersiz

1 KasetteFRPvarmn?

2- Adventure oyunlar uzun bir 6n hazr-
ik istiyor, tam ¢dziim vermeden de pek acik-
lamanin anlami yok. Sadece elimize gegen
en son adventure oyunlarn gbzucuyla bd-
limiinde kisa bir tamtumim yapryorum. Eger
senin bitirdi§in varsa bu dergide yaymlan-
masini istemez misin?

3- Evet.
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4- Shadow of the Beast, 64’te sadece kar-
tus icin yapilmis bir oyun. Ashinda disk sii-
riiciisii olanlarin bile bu oyunu bulabilme-
leri bilyilk sans. Cracker’lar en basta kinl-
masi imkansiz sayilan kartus oyunlarini bi-
le kirmay: bagardilar ve Beast gibi sirf kar-
tuglar icin yapilan oyunlan da (Robocop 2,
Chease HQ 2) disketlere attilar. Ancak Be-
ast’in kaset versiyonu oynanis itibariyla im-
kansiz goriiniiyor. Bulabilecegini sanmiyo-
rum, ancak piyasada kartus olarak mevcut.

Cenk Cetindag, Denizli

1- Yakin bir zaman sonra disk drive ala-
cafim. Bana piyasada bulunan 1541-1, 1541-
2 ve Disk 64 adh drive’lardan hangisini tav-
siye edersiniz?

2- C-64 icin en iyi miizik ve grafik prog-
ramian hangileridir?

3- Bana C-64 disk oyunu olarak en iyi en
yeni ve giizel grafikli adventure ve simulas-

o L

yon oyunlan tavsiye eder misin?
Selam Cenk, umanm en kisa zamanda dri-
ve'im alip C-64’iinii daha etkin kullanmaya

baglarsin. Iste cevaplarmn..

|- Hi¢ agiklamaya gerek duymadan 1541-2,
siiriiciisiinil tavsiye edecegim. Kesinlikle bas-
ka bir alternatif diisiinme. Bu drive bes cey-
rek disk kullanir,

2- En iyi grafik programi AMICA Paint
ve ADV Art studio, en iyi miizik programi
ise Voicetracker 4.0’dir. Ayrica yine piya-
sada bulunabilen Future Composer isini go-
riir. En iyl miizik programi ashnda JCH’nin
kullandig editordiir, ancak onu piyasada bu-
lamazsin.

3- En iyi adventurelar.. Elvira, The Brew,
Corruption, Guild of Thieves. En iyi simu-
lasyon ise Fighter Bomber.. Tabii bence...

Kerem Yilmaz, Izmit

1- Baza programlan eksiksiz yazmama rag-

men programi run’laymca gikartamiyorum.
Bu programlann agiklamasinda ““programi

BASIC dili editorii ile yazin, BDE ile uyum
saglayin’ gibi seylerden soz ediliyor. Bun-
larin ne anlama geldigini soyler misiniz?
Bunlara uymazsak program cikmaz mi?

2- Yine bu programlan yazarken zorlani-
yorum, bilgisayarimi uzun siire ack tutmak
zorunda kahyorum. Acaba bunun kolay bir
yolu var mi?

3- Tiyolar & Tuzaklar boliimiinde verilen
tiyolan girmek icin kullanmamiz gereken
“kinct kartus’’ nasil bir sey, bunu nasil el-
de edebiliriz? Bu kartusu kullanmadan oyu-
nu pause edip poke’lan giremez miyiz?

Sevgili Kerem, her seyden dnce mektubu-
nun tamamin yayinlayamadigim icin dziir
dilerim, bunu ¢ok istedigini biliyorum ama
senin mektubunu yayinlamam 3-4 kisinin
mektubunu bir sonraki sayiya aktarmam de-
mek olur. Cevaplar ise..

1- BASIC dili editrii, BASIC program-
lan bilgisayara yazmamiza yarayan ve yaz-
difimiz programlarda hata olup olmadigim
kontrol eden bir programdir. Normalde bil-
gasayarnimiz: acar agmaz da BASIC program
yazabiliriz ancak hatalar yaptiimizda bil-
gisayar bizi uyarmaz. Program dokiim ekin-
de BASIC programlarin sag tarafinda yer
alan parantez icindeki sayilar bu istenen
kontrolil saglar. Eger kendine giiveniyorsan
normal acihs ekraninda da yazabilirsin. D6-
kiim ekindeki yazim hatalarina gelince, bun-
lar basim hatalanindan kaynaklamyor. Sa-
na Onerecegim tek sey, program aboneligi
yaptirman. Bdylece hem programlan yaz-
maktan kurtulursun, hem de saglam olarak
elde edersin.

2- Programlan yazarken arada kasete sa-
ve et, sonra bilgasayarini dinlendir, tekrar
ac ve save ettigin program yiikle, sonra kal-
digin yerden devam et. En mantikli yol bu!

3- Kinai kartuglar, bilgisayara kartus gi-
riginden takilan ve bilgisayara bircok 6zel-
lik kazandiran elektronik devrelerdir. Bu
kartuglarin iglevlerini anlatmama sayfalar
yetmez, gecen sayl baslayan ‘‘Kartuslar ve
Hizlandincilar” adh yaz dizisini takip eder-
sen istemedigin kadar bilgi alabilirsin. Tiyo-
lar & Tuzaklar’daki poke’lan ancak bir kar-
tus yardimiyla girebilirsin. Ya da oyunun
baslangic adresi verilirse bilgisayan resetle-
men sana yetecektir, Bu kartuslan herhan-
gi bir bilgisayarcida bulabilmen lazim. Pa-
use ederek girmen imkansiz.

Cengiz Karakaya, Adana

1- Ben, BASIC ile ilgili olmama ragmen
makine dili haklanda hicbir sey bilmiyorum.
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Ogrenmeye cabstijmda ise kitap bulama-
dim. Mesela, EOR = SFF gibi bir sey neyi
ifade eder? Veya 0801 adresine yazilmug 18
08 90 ... seklinde onaltihk sistemde yerlesti-

rilmis sayilar neye gére konuyor?
Selam Cengiz!.. Mektubunda bir tek bu

soruyu yayinhyorum, digerinin (Art studio
2 ile yaptigin resimleri nasil kullanacagim)
¢Oziimiinil bu sayfalardaki kisa BASIC prog-
ramda bulabilirsin.

1- Her seyden Once, umanm bu cevabi
herkes okuyordur, ¢iinkil burada yazacak-
larim birkag soru isaretini kafamzdan sile-
cektir. Ik olarak nasil BASIC’de Print,
Input gibi komutlar varsa, makine dilinde
de (makine diline MD diyecegim kisaca..)
LDA, CMP, EOR, STA gibi 3 harften olu-
san komutlar vardir. Her MD komutunun
aynica bir de say: olarak karsihig: vardir. Yani
MD’de siz bilgisayara LDA yerine onun kar-
sii1 olan A9 rakamim verdiginiz an bilgi-
sayar ayni seyi anlayacaktir. BASIC’de na-
stl LIST komutu vererek BASIC listesi go-
rebiliyorsak, MED’de de M (adres) ya da
D(adres) yazarak listeyi gorebiliriz. Mesela
bir MD programim C000 adresine yazdik di-
yelim. Buradaki programu M C000 diye list
edersek, komutlan degil, numerik karsihk-
larim goriiriiz. Eger D C000 diye list ister-
sek, LDA gibi komutlanin kendilerini gorii-
riiz. Bu numerik ifadelerin basindaki adresler
(mesela senin verdigin 6rnekte 0801 oluyor)
BASIC programlarda nasil satir numarasi
veriyorsak, MD programlarda verdigimiz sa-
tir numaralandir, ancak aym zamanda bil-
gisayarin hafizasim temsil ederler. MD bir-
kac yonilyle BASIC’e benzer. Mesela PO-
KE 1024,2 komutu ile ekranin en iistiine bir

B harfi koyabiliriz. Aymsim MD ile yapalim.

$1000 LDA =302
$1002 STA $0400
$1005 RTS

Burada LDA ®$02 ile A degiskenine B
harfinin kodu olan 2 rakamim veriyoruz.
(LOAD A WITH 02) STA $0400 ile bu B
harfini ekrana koyuyoruz. (STORE A TO
$0400) $0400, onaltilik sistemdedir ve onluk
sistemde 1024’e esittir. Son komut olan RTS
ise MD programin bittigini belirtir. Aym
programi numerik olarak yazarak soyle go-
rindr.

$1000 A9 02 8D 00 04 60

Burada A9 02 LDA #$02'nin; 8D 00 04
STAS0400’iin; 60 ise RTS’nin kodudur.

Program dokiim ekindeki MD programlar:
icin de aym sey gecerli. Bu komutlan 6gren-
mek sana MD’ye bir giri saglayacakuir.

Gokhan Tiirkel, istanbul

1- Makine dili icin hazirlanan MDE prog-
ramum yazdim, fakat kayit ettikten sonra ha-
ta uyansi ¢ikti. LEFT ve RIGHT 1 nasil ya-
zabilirim? Aynca BASIC ile yazilmus prog-
ramlarda (DOWN), (UP), (RVSON),
(RVSOFF), (HOME), (CLR)’i ekrana nasil
yazabilirim?

2- Dergide daha giizel ve genis aiklamah
oyunlara yer vermeniz miimkiin olmaz mi?

Hemen cevaplar..

I- Bir BASIC programda tirnak isaretin-
den sonra girebileceginiz bu tiir deyimleri
sOyle yazabilirsiniz.. Klavyenizi biraz ince-
lediginizde ashinda bu deyimlerin aymlarimin
klavyeden de yazih oldugunu goreceksiniz.
Mesela (UP)’1 yazmak i¢in, cursor’ yukar
¢ikarmaniza yarayan CURSOR UP tusuna

basmaniz yeterli olacaktir. Programi yazar-
ken bu tiir tuglara bastifimizda acaip sekil-
lerin qiktifimi goreceksiniz, panik olmayin,
bunlar normal. Sonra, hepsini ve mesajlar
yazip tirnag kapattifimzda her sey norma-
le donecektir. Bunun gibi, her deyim klav-
yede yaziyor, biraz dikkat edersen hangi tus-
lara basman gerektigini anlarsin.

2- Uzgiiniim ama biz zaten 64’te ¢ikan en
giizel oyunlan agikhyoruz. Belki sOylemek
istedigin ve ‘‘genis aciklamal oyunlar”’ di-
yerek kastettifin oyunlar adventure’lar, ama
takdir edersin ki onlan geldi§i an oynayip
bitirmek miimkiin degil. Umarim bu konu-
da bizlere anlayis gosterirsiniz..

Erkan Giirel, Yozgat(?)

1- Dokiim ekindeki C000: A4 FB AS FC..
tipi programlan bilgisayanma yaziyorum,
ama her satirin sonunda Syntax Error ile kar-
silagtyorum. Neden?

2- Iki satirdan fazla olan bir program sa-
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tinm bilgisayar ikinci satinn sonuna kadar
kabul ediyor, kalanlan syntax ile karsihiyor.
Bu iki satirdan sonra kalanlan bagka bir satir
numarasiyla m1 yazmahyim?

3- C-64'de port 2'deki joystick’im yuka-

n, saga gitmiyor ve ates etmiyor. (joystick
bozuk degil) Ayn: gdrevi goren kiavyedeki

tuglar da cahgmiyor. Bilgisayanm anzah m?

1- Bu programlar makine dili programlar-

dir, MDE ile veya bir kartusun makine dili I

monitdri ile yazilmahdirlar.

2- BASIC'de her komutun kisaltimis ya- 988

z1hs1 vardir. Tiim komutlarda, komutun ilk
harfini basip ikincisini Shift ile beraber bas-

mak o komutun yerine gececektir. Boylece = o

en uzun komutlari bile toplam 2 harfte ifa- |

de edip BASIC satirlanim kisaltabilir ve 2 sa-
tira sidirabilirsin. (Bazilan icin kisaltma
yoktur, Ed.)

3- CIA ¢ipin ugmus. En yakin Teleteknik
yetkili servisine..

Cagdas Bayram, Bursa

1- Bir sprite ile bir karakterin carpistigim N N

nereden anlanm?

2- Sprite ile sprite’m carpighifim nereden °

anlanm?
3- Sprite’lara farkh datalan nasil veririm?

4- Vedat Usta’'nin yazdin Md (makine di- -
li!) ile ilgli yazmlarda LDA, LDX, JSR gibi

seyler var. Bunlan bilgisayara yazabilir mi-
yim? Aynca bu programlarin SYS’leri yok.
Bunlan verse de programian ¢ahstirabilsek.

5- Simons’ Basic programum var ama ko-
mutian yok. Nereden bulabilirim? Liitfen
““derginin eski sayilanna bakin’’dan bagka
bir yol gosterin.

6- Multi Ice 3 kartusunun monitor prog-
ramimn kullambsim az da olsa anlatabilir

misiniz?

Selam Cagdas. Uzun mektubun ve bir sil-
ril sorun igin sagol, ancak bazilarim elemek
zorunda kaldim, (zaten hepsi soru degildi..)

1- 53279 ($DO1F) adresindeki byte’in her
bir biti bir sprite’in carpismasinin degerini

tagir. Ornegin sifirinci bitin degeri 1 ise bi-
rinn‘spﬁtearkaplandakikmktalccarpls-
mus demektir. Ancak bu deger okunur okun-
bu degeri bir degiskene atamak en mantikh
yoldur. Bir byte’in icinden bir bitin degeri-
ni okumak i¢in AND ve OR iglemlerini iy
kavraman gerekiyor.

2- Birinci sorudaki adres sprite-sprite ¢ar-
pismasi icin 53278 ($DO1E) olacak.

3- Bu sorunu tam anlamadim ama cevap-
lamaya cahisayim. Her sprite’in datasinin ha-
fizada nerede oldugunu gdsteren bir adres
vardir. Bu gdsterge adresleri 2040-2047 ara-

sinda saklamir. Bunlarin gdsterdigi adreste-
ki bilgiler de sprite’a yazilir ve sprite ekran-
da goriiniir.

4- Tabii ki bunlan bilgisayarina yazabi-
lirsin. Ancak bu komutlar MD komutlar ol-
dugundan direkt yazamazsin, ancak bir kar-
tus veya bir monitdr programin olmas: ge-
rekir. Eger dergide ¢ikan MD programlann
SYS’lerini bulamiyorsan sunu yap..: MD
programin bas_langlc adresine bak. (yani
program hangi satirdan yazilmaya bagla-
mis?) Mesala C000 adresi ise, 0 zaman mo-
nitdr programmna G C000 yazman yeterli ola-
caktir, Eger 1000 adresinden bashyorsa, G
1000 yazacaksin. Basit, degil mi?

5- zamaninda bu programla ugrasirken
Simon’s Basic ile ilgili bir kitap edindigimi
hatirhyorum, ancak ¢cok zaman oldu. Bu
programi tiim detaylarina kadar agiklayan
bir kitap var, ancak bayag araman gereke-
cek. Eski kullamimug kitap satan magazalar-
da belki bulabilirsin.

6- Bir monitdr programinn kisaca anla-
tim diye bir sey olamaz. Bircok komut var-
dir ve bunlarin hepsi detayh anlatiimadikca
hicbir sey anlamayacagimzdan eminim. He-
men hemen tiim kartuglarin monitdrlerinin
kullammu aymdir, yanilmiyorsam gelecek sa-
yilarda Vedat bu konuda bir seyler yazacak.

Eveet, igte bir Su Sigesi de burada bitti.
Daha cevap bekleyen birgok mektup var, an-
cak onlan sayfalarimiz elverdigince cevap-
landiracagim. Sizler beni mektup bombar-
dimanina tutmaya devam edin, olur mu?
Goriigmek iizere, 64’iinilize ve kendinize iyi

Can Yalom, PK. 148 Kiiciikesat 06662 Ankara

OZUR

Gecen ay bu sayfalarda yaynlanan prog-
ramlarda baz hatalar vardir. Bunlan di-
zeltiyor ve Oziir diliyoruz.

1. BASIC ile saga-sola sallama satirin-
daki POKE 53272,.. olarak yazilan komut-
lar POKE 53270,.. olarak degisecektir.

2. Art Studio programinin 2. satirinda-
ki POKE 53271,.. komutu POKE 53272,..
olmalidir. Aym satirda bir sonraki POKE
komutu yazilmamustir 53269,65 olan ko-
mut POKE 53265,59 olmaldr.

3. Koala programumn 2. satinndaki PO-
KE 53272,28 komutunun dogrusu, POKE
53272,120 olmahdur.
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Ozlerim saatierdir birbirine ben-

zer ekraniara bakmaktan peri-
san oldu. Bir de ben futbol oyuniarini
sevmezdiml. Ya sevseydim ne olurdu
acaba? Sabahtan beri kendimi bu oyu-
nun basindan kaldiramadim, hastalk
gibi, insan biraz galibiyet almaya gor-
sUn, hep fazlasini istiyor. Aman adam-
lan antremana génder, aman bilet fi-
yatianm arthr, yok transfer market ka-
panmak Uzere hemen adamianni sat,
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tOm ginOm bunian ddsdnmekle gecti.
Bilmem ki neresini sevdim bu oyunun?
En son menerjerlik oyunumu bundan 8
sene once falan oynamighm, © zaman-
lar BOSS adinda bir oyun vardi. eh,
bunca zaman igcinde hi¢cbir menejerlik
oyunu iigimi cekmezken Starbyte Super
Soccer beni ekran basgina ¢eviliyorsa,
kimbilir aramzdaki gergek futbol deli-
lerini ne yapar. Bu oyunia iigili birka¢
arkadagimia konugtum ve hepsi de ger-
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¢cekten SSS'in (Starbyte Super Soccer)
64'te ¢ikmis en iyi menejerlik oyunu ol-
dugunu, aslinda en yakin fakipgisi olan
Tracksuit Manager'a bile fark athgini
sOylediler. Yani bakin, bu oyunun ger-
¢cekien ok iyi oldugunu bir tek ben sdy-
lemiyorum, sizleri ikna edebildim mi?
Bakiyorum esnemeye basladiniz. Pe-
ki, peki, iste oyunu ylkledim bile. Oyun-
da ilk gbreceginiz bir secenekler dizisi
olacak. llk gikan ekranda bulunan se-
cenekler sirasiyla “oyuna baslama”,
“daha énceden kayit eftiginiz oyuna
devam etme” ve “"program hakkinda
biigi alma”. Program hakkinda bilgi al-
digimizda ise oyunun Masters’ Design
Group tarafindan yapildigint 6greniyo-
ruz. Bu isim akhinizda olsun, ¢lnka bu
adamiar gergekten alaniannda basa-
rnidiriar ve hep kaliteli Grlnler ortaya ¢r-
kanriar. Biz hemen oyuna baslama se-
¢cenegini segip ikinci ekrana geliyoruz.
Burada ise oynamak istedigimiz ligi se-
ciyoruz. Kisa bir disk yUklemesinden
sonra, oyunda gecerli kurallann kisaca
aniahidig bir ekrana geliyoruz. Buraya
sOyle bir gbz atmayr unutmayin, en
azindan galibiyetfte ka¢ puan alindidi,
kathlacaginiz kupalar vs. vs. hep bu ek-
randa yaayor.' Isminizi girdikten sonra
takiminiza da secgiyorsunuz. Maalesef
hep Alman takimiarnnin ismi var burag-
da, ama bir kartusunuz varsa isimleri
degistirebilirsiniz tabil. Son olarak oyu-
nun hangi olayla sona erecegini giri-
yorsunuz. Yani, mesela “tim kupalar
kazaninca oyun bitsin” veya “oyun hi¢
bitmesin yillar boyu bu oyunu oynaya-
cagim” gibi seyler secebillirsiniz. Bu yol-
la kuru kuruya bir oyun aynamaniz en-
gellenmis ve bir amaciniz olmus oluyor.
Ve son bir ylkleme ile oyuna baghyo-
ruz. Aslinda oyunun burasi gayet iiging.
Bu oyunu gunler boyu oynamama rag-
men, bu noktadan sonra hi¢ ylikieme
yapmadi. Bu demektir ki, bu oyunu ko-
set kullaniciian da oynayabilir, bir tek
isimlerini ve takim isimlerini kendileri

secmemis olacaklar. Eger bilgisayarci-
NIZa I1srar ederseniz oyunu burasinda ki-
np size satmasini isteyebilirsiniz. Oyunun
tamaminin gec¢tigi bélime gegcmeden
once size son bir tavsiyem var. Bu oyun
joystick ile oynandigi gibi, ayni zaman-
da kalevye ile de oynanabiliyor. Cur-
sor tusglan ile secenekler arasinda oyno-
yabilir, Return tusu ile istediginiz sece-
negi secebilirsiniz. Bunu bir deneyin,
¢UnkU bu yolla oynamasi ¢ok daha ra-
hat..

Eveet, arlik oyunumuzun temelini olus-
turan menl ekranimizi agiklamaya bas-

layabiliriz.. Burada ilk gbrecegdiniz se-
¢cenek, COMPOSITION. Burada, takimi-

nizdaki tom futbolculan gérmeniz mim-
kin. Yedeklerden sakatiara, oynayan-
lardan herkese kadar burada gérecek-
siniz. Adamlannizin formu, gicd, sto-

BALANCL

tus'0 ve daha birgok &zelligi burada
gosterilmig. Oyuna ilk basladiginizda
cursor fuslanni kullanarak ilk 11 ismi be-
lirleyin. Her sectiginiz adamin yaninda
pir " " igareti gbreceksiniz. En alftaki
yazida ise takiminizda toplam kac
oyuncu oldugunu gobreceksiniz. Her
mag¢ sonunda mutiaka buraya bakin.,
GUnk( bir hafta takima dahil ettiginiz
bir futbolcu, bir sonraki hafta sakatia-
nabilir ve bu takiminizda adam eksikli-
gine yol acar. Bu yizden mutiaka her
seferinde buraya bakin. Statls terimi al-
finda adaminizin durumuyla ilgili cok
sey Sgrenebilirsiniz. EGer statis OK gos-
teriyorsa, adaminizi takima alabilirsiniz.
Ancak buniar yaninda ceza almis ola-
ilir, sehir digina ¢ikmig olabilir, hepsi
burada belirtiliyor, Durumunun yaninda
bulunan sayi, onun kag¢ hafta sonra tek-
rar takima dénebilecegini gbsterir. '3
hafta ceza ald”, "5 hafta sehir disi” gi-
bi. Oyunun ik haftalannda ne yapin,
yapin, ama tim kadronuzu dolduracak
kadar transfer yapin. llerde adamiari-
niz sakatlanirsa onlarin yerine oynata-
caginiz yeteri kadar yedek olsun. Bura-
dan sonra ikinci secenek POSITIONS
adini tasgiyor ve anladiginiz gibi adam-
lanmzin sahadaki pozisyonlarini belirti-
yorsunuz. Bunu sectiginizde karginiza ¢i-
kacak tabloda, her adamin kalede,
defansta, orta sahada ve ilerdeki glc-
leri sergileniyor. Sizadamilannizi en gic-
10 bolgeye alin ve hep oralarda oyna-
fin. Mesela, bir adam defansta daha
Iyl oynuyorsa, onu orta sahada oynat-
manin ne anlami var? Oyunun baslan-
gicinda tim adamiar en gucli olduk-
lan sahalarda ¢ikiyorlar, ancak ilerde,
meseia tim kalecileriniz sakatlandi@in-
da, onun yerini alacak bir aktif futbol-
cuyu bu segenekte seciyor ve kalede-
ki gicln( gorerek onu filelerin bekcisi
yaparsiniz. Menumdzdeki 3. sik ise TRA-
ININGS CAMP. Burada ise, yetersiz gor-

digindz herhangi bir futbolcunuzu egi-
fim igin cesitli sehirlerdeki egitim kamp-
lanna veya spor okullanna génderiyor-
sunuz. Bu secenek icinde ortaya yine
tUm takiminizin listesi ¢ikiyor. Buradan
gondermek istediginiz adamian segin
ve Go On satinna gelip atese basin. Bu
sefer gbnderebileceginiz kamplarnn ve-
ya okullann bir listesi ¢cikacaktr, Bura-
dan herhangi bir okulu se¢in. Hemen
O okul hakkinda bilgiler gikacak ekra-
na. Sporcularn hangi ydnden gelistirdi-
gine (mesela kuvvet, kondisyon, form
vs. vs..), egitimin kag¢ hafta strecedi (13
hafta), okulun genel egitim durumu
(poor-good-excellent) ve size ne kadar
patiayacagl bu ekranda gorllecek
seyler. EGer gbndermeyi kabul ediyor-
saniz, birkez daha Go On secenegine
gelin ve basin. Yok, baska okul dene-
yecekseniz, Return’e basin ve diger
okullara bir g&z atin. Adamianniz han-
gi yonden kuvvetsizse o yonleri egiten
kamplara géndermeye dikkat edin. Bu
secenek hakkinda son bir sey.. Bir se-
zon sdresince kamplara/okullara top-
lam @ kafile gbnderebilirsiniz. Dikkat!. 9
adam gonderebilirsiniz demiyorum. 9
kafile diyorum, yani birkag adaminizi
birlikte ayni okula yollayabilirsiniz ve do-
layisiyla adamilarnniz o noktadan son-
ra tam &zelliklerini yavas yavas yitirme-
ye bashyor. Bu ylzden bu haklarinizi
akilica kullanmaya bakin.. Sira bir son-
raki secenekte, VALUATION. Burada ise,
karsilagmaya hazir takiminizin ve karsi-
lasmay yapacaginiz rakip takimin ge-
nel durumuna bakiyor ve bir kargilaghr-
ma yapiliyor. Sirastyla, moral, takim ¢a-
ismasi, kaleci, defans, orta saha, ileri
ve genel takim durumuna bir géz ati-
ip buniann gok k&ta, k&, iyi, cok iyi ve-
ya mikemmel diye bir degerlendirmesi
yapiliyor. Burada ¢ikaracaginiz tablo
ile rakibinize kendinizl karsilastinr ve.
magin skorunu Snceden tahmin ede-
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bilirsiniz.. Bir sonraki secenek ise GAME
TACTICS adini tagiyor ve sizin de anla-
diginiz gibi takiminizin taktigini belirliyor-
sunuz. Burada defans mi yapacagini-
21, yoksa ataga mi adirlik vereceginizi
kararlastinyorsunuz. Evet, takimimizin
durumuyla ilgili secenekler bu kadar,
bundan sonra biraz da parasal yona-
nUze bakalim. Herhalde parasal aci-
dan en blylk kazig takimimiza trans-
fer yaparken ylyecegiz. EVET, TRANSFER
seceneginde oyuncu alip satabiliyoruz.
Yalniz dikkat edin, sezonun baslamasin-
dan birkac hafta sonra transfer devri

kapanacagindan biran énce adamia-
nniz1 ahp satmahsiniz. Burada alacag-

niz oyuncunun durumu da belirtiliyor,
yani oyuncu aldiginizda kot ¢ikma di-
ye bir olay yok, her seyi gbrerek aliyor-
sunuz. (secmece bunlar!) Oyuncu sat-
mak istediginizde ise hemen satamiyor-
sunuz, sahsa koydugunuz oyuncuya
baska bir kiipten teklif gelmesi gereki-
yor. (gayet gercekei, dyle degil mi?)
Gercekei olan gey sadece bu olsaydl..
Hic adiniza bir stadyum insa ettirmeyi
disindiniz md? Bu oyunda bu da
mumkdn!. STADIUM secenegine QirdiQi-
nizde, isterseniz bir stadyum inga ettirir,
ister inga halinde olan stadyumu durdu-
rur, isterseniz stadyuma giris biletlerinin
fiyatlanni belirlersiniz. Yine inga effirece-
giniz stadyumun bUy0klGgunU de bura-
dan ayarlayabiliyorsunuz. Bir sonraki
CONTRACT seceneginde ise sizinle
kontrah biten futbolculannizia birkez
daha kontratinizi yenileyebiliyorsunuz..
Burayi se¢tiginizde, hangi futbolcunun
daha ka¢ hafta takimda kalacagini
gobsteren bir tablo ile karsilasiyorsunuz.
Parasal ydnden kendinize biraz daha
destek saglamak icin, baska firmalar-
dan reklam alabiliyorsunuz. Bunu ise
ADVERTS secenedi ile yapiyorsunuz. 4
yere reklam alabilirsiniz ve her rekiam
alacaginiz konu i¢in talip firmalan ve
bu firmalarin sizlere ddemeye hazir ol-
duklarn para miktarnn gordyorsunuz.
E§er bu miktarlar sizlere az gibi gora-
ndrse, birkac hafta bekleyin, baska
baska firmalarnn geldigini gbreceksiniz.
Kimbilir, cok daha fazla édeyen gika-
bilirt Parasal ydnden bizi ilgilendiren
son secenek ise FINANCES adini fagiyor
ve buradan da bankalarla irtibata ge-
¢ip onlardan bor¢ alabiliyor, borglar-
niz1 geri &deyebiliyorsunuz. Buniar artik
her menerjerlik oyununda bulunan gey-
ler. Arhik 3. ve son grup seceneklere ge-
cebiliriz. Bunlar ise takimi genel olarak
gdsteren, her seyi genel olarak alan se-
cenekler, LEAGUE INFO'da tam liglerin
fikstrinQ g&rebilir, MANAGER INFO'dan
yvaphkianniz hakkinda kisa bir &zet ve
deg@erlendirme alabilirsiniz. PLAYER IN-
FO'dan ise, herhangi bir futbolcu hak-
kinda égrenmek istediginiz her seyi 6G-
renebllirsiniz. Kondisyonundan gucidne,
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HERZBERGLER
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ELLEK

IETURN
OJU GOT 8 PLAYERS

athd gollerden kontratina, oynadigi sa-
hadan transfer degerine, her seyi bu-
radan gérebilirsiniz. MANAGER POINTS
secenedinde ise oyundaki baganniza
gére aldiginiz puani 6grenmeniz mum-
kin. SAVE A GAME ile oyunda kaldigr-
niz yeri save edebilirsiniz. ancak bura-
da sizi uyarmam gerek. Bilmiyorum, bel-
ki benim bilgisayanm etrafindaki dona-
nimdan da olabilir ancak, ben save et-

tigim oyunu yUklemek istedigimde bil-

gisayar hep kilitlendi. Bu yuzden bunu
en basta, oyunu alir almaz bir deneyin.
eder varsa, kartugunuzu takin ve kaldi-
&iniz yeri save etmek yerine kaldiginiz
verden kartusla kinn. Béylesi daha emin
olur. Artik en son se¢cenek de FINISH
DRAW adini tastyor ve buradan tim ha-
zirhklanmizi yaphktan sonra kargllagma-
ya ¢ikiyoruz. Her mag¢ sonrasi sonuglar
size bildiriliyor (eh yani..) ve o hafta yap-
h&iniz harcamalarla, kazandiginiz pa-
ranin foplanmasi sonucu o haftalik ka-
nnizi ortaya ¢ikaryor.

Evet, bu oyunda anlatacak bagka bir
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sey kalmadi. Sizlere oyun hakkinda fi-
yolar vermeme gerek yok, ¢unkd her
sey cok mantikh. Eger takiminizi iyi ku-
rar ve ¢ahshinrsaniz, kazanirsiniz. Bu ka-
dar basit. Starbyte Super Soccer, ben-
ce her futbol delisinin denemesi gere-
ken bir oyun. Biraz abartarak sGyleye-
bilirim, sirf bu oyunia ayni diskette bu-
lunan acihis grafig icin bile bu oyun sa-
hin alinir. Cok glzel bir FLI resim gore-
ceksiniz. (yaniimiyorsam bu sayfalarda
bir yerde o resmin fotografi olmal)
Oyunda dikkatimi ceken bir baska olay
da, kupalar icin yabanci takimiaria
karsilash@inizda, karginiza Tark tfakimia-
nnin da ¢ikmasi. Yanhs hahrlamiyor-
sam, Fenerbahce, Besiktas ve Trabzon-
spor karsilasacaginiz rakipler arasinda.
Eh, adamiar bizleri bile disinip bu
oyuna kadar sokmuslar, ben de sizi say-
falardir kafalamaya ¢alisiyorum. Hay-
di gelin siz bu oyunu alin. Hi¢ pisman
olmazsiniz, gergekien cok glzel, detayh
ve gercekel. Bir menerjerlik oyunundan
daha ne bekleyebilirsiniz ki?
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izgi-film kahramanlarnnin yer al-
cig oyunlarn sever misiniz? Yok-

sa bunian ¢ok mu gocukea bulursunuz?
Her insanin bir gocuk tarafi olduguna
inanir misiniz? Sizlere bayagi girgir bir
platform oyunu agikiamak (zere oldu-
gumu sdylesem ligilenir misiniz? (cok mu
soru soruyorum?) Iste bir stre Snce AMI-
GA'da oynamaktan blylk zevk aldi-
gim Wacky Races sonunda 64'te de
beni eglendirdi ve bu glzel konversi-
yonu sizlere ac¢ikiamam gerektigine
inandirdi. Kahramanianmiz, birgogunu-
zun tanidigina emin oldugum, Tarkce
isimierlyle “Hain Baron ve Képedi”. Bu
iki alcak yarahk kendi ¢ikarian icin di-
gerlerini mahvetmekien geri kalmayan
- pir ikili ve bu oyunda onlan ydneterek
kirli planianna ulagmalann saglyoruz.
Birgok g¢ll rakibin kahidi§: bir araba
yangina kahian bu ikiliyi yangma sonu-

cunda birinci getirmeye ¢aligiyoruz. Ta-
bii ki digerlerine haince pusular kura-

rak!

Oyunun 64 versiyonunu daha énce-
den 64'e birgcok oyun kazandiran Hi-tec
software hazirlarmig. Oyunun tUm atmos-
ferl, mUzigi, grafikleri bir uyum iginde ve
hepsi sizlerl e§lendirecek girinlikte. TUm
oyun iki gesit bSlimde geciyor. buniar-
dan ilki, normal yans safhasi. Burada
biz kahramanianmizin i¢inde yer aldi-
@ arabayl kumanda ediyoruz. Yolumu-
zun Gzerinde bizi birgok tehlike bekliyor.
Bunlar arasinda yanm yoliar, birgok ya-
ratiklar ve tabii ki rakiplerimiz var. Yol-
da llerlerken aniden yolun biftigine, az
llerden tekrar basgladi§ina sahit oluyo-
ruz. Bu gibl durumliarda joystick’l yuka-
n iterek ziplamamiz gerekiyor. llerki b-
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limlerde arhik dogru drdst yol kalmi-
yor, devaml ziplayarak gidiyoruz. ller-
lerken SnOmdze birgok yaratk ¢ikiyor.
Tavsaniar, kaplumbagalar, solucaniar
ve daha sayamiyacagim bircok yara-
hik. TGm bunlar sizleri yolunuzdan aliko-
yuyor ve onlara ¢arpacak olursaniz

enerjinizden kaybediyorsunuz. Enerjiniz
tamamen bitince de bir hak kaybedi-

yorsunuz dogal olarak. Eger oyun sira-
sinda ates fusuna basacak olursaniz,
arabanizin Sndnden bir kolun digan gik-
higim gbreceksiniz. Iste bu kol, Snind-
ze ¢ikan engelleri alt etmek icin size
yardimci olacak sey. Mesela, arabayi
sUrerken karginiza bir tavgan ¢ikh diye-
lim. O anda ates tusuna basinca, ko-
lunuz tavsana vuracak ve onu yok ede-
cektir. Bu yolu kullanarak dnOmdzdeki
tam engelleri temiziemeli ve elimizden

geldigl kadar ¢cabuk ilerleyip yansi bi-
tirmeliyiz. Her b&IOmUn basinda, o bé-

IGmde ilk kaca girmemiz gerektigi sdy-
leniyor. Mesela bdlime 6. olarak bas-
liyorsak, “"bu bélimd ilk 3'te bitirmeniz
gerekiyor” diye bir mesaj aliyoruz. Ya-
nglarda fazla oyalanmadan ilerlersek,
OonOmdzdeki yangmacilara yetigiyoruz
ve yine kolumuzu kullanarak onlara ha-

sar veriyoruz ve onlan yans digi biraki-
yoruz. Bu yolla devamii llerleyerek biz-

.den isteneni yapiyoruz ve o bolom icin-
de ilk kagca girmemiz gerekiyorsa onu

yapiyoruz. Bu bolam hakkinda sdyleye-
cegim son sey ise su... Yolda gbrece-

giniz kalpleri toplarsaniz hak alirsiniz.

Zaten pek nadir gikiyoriar.

Uzuncana bir yangtan sonra finish ¢iz-
gisine geldiginizde daha da k&iQ plan-
lar geliyor aklimiza ve bunian uygula-
mak i¢cin hemen ise koyuluyoruz. Bu
“tuzak” bolimierinin basginda, rakiple-
rinize haarrlayacaginiz tuzak gdsterili-
yor. Daha sonra, bir yamacin basinda,
Hain Baron’un kumandasini ele aliyo-
ruz. Yapacagimiz tuzagi hazirlamak
iIcin gerekli olan malzemeleri toplayip
bunian k&pegimize getirmemiz gereki-
yor. Ekranin sol (st tarafinda san renk-
te bir ok gbreceksiniz. Bu ok, almaniz
gereken parcalarin nerede oldugunu
belirtiyor ve bu okun gdsterdigi yone gi-
derek ilk parcamizi aliyoruz. Yanimizda
birden fazla par¢ca tagiyamiyacagimiz
i¢in, bunu hemen kdpegimize gétirme-
miz gerekiyor. K&pegin yanina geldigi-
nizte ates tusuna basin ve aleti ona ve-
rin. Bundan sonra Iikincl pargcay arayip
bulabilirsiniz. Bu yolu kullanarak tOm

parcalan topladiginizda tuzagimiz ha-
airianmig oluyor ve tuzaginiza dogru
yakiagsan bir rakip otomobilin bagina
gelenler ardi ardina ¢ikan glzel resim-
lerle anlahliyor. Bize burada sinsi sinsi
glimek dlgtyor tabii. Bu noktadan son-

ra disk drive'imiz yOklemeye bagliyor ve
bu sefer daha degisik bir orfamda, sim-

diye kadar ac¢ikiadigm “yang” ve
“tuzak” boélimleri tekrarlaniyor. Taa ki
oyun bitinceye ve siz sonunda birinci
alana kadar. Oyun sonunda hog bir
mazik ve glzel bir grafik var.

Oyun ekranimizin dizenine bakarak

yavas yavas bu yaziyi bitirelim. Oyunun
tamami ekranin (st tarafinda gecger-

ken, alt tarafi bize ait bilgilere aynimis.
Bunlann arasinda, en sol tarafta kag
hakkimiz bulundugu, onun (zerinde ko-
lan enerjimiz, yaninda o an yansmada-
ki durumumuz ve puanimiz bulunuyor.
Panelin ortasindaki uzun mavi geritte ise
bazen uyarici mesajlar ¢ikiyor. G6zUnd-
zOn birl burada olursa fena olmaz yani..

Wacky Races, kafanizi yormayan,
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manyak gibi bir joystick kabiliyeti iste-
meyen, guzel grafikler ve bayad gi-
zel efektierle dolu bir oyun. Soyle arka-
niza yastianip ¢ayinizi yudumilarken
arada sizi gulimsetecek bir oyun oyna-
mak istiyorsaniz, gelin bu oyunu alin. Bir
platform oyununun en &nemli &zelligi
olan joystick kontrol( ve aynanilabilir-
lik, Wacky Races'de maksimum dere-
cede mikemmel. Giana Sisters de belki
bir gocuk oyunu, ama kesinlikie benim
(ve eminim bircogunuzun) 64'te oyna-
dig en glzel oyundur. Ayni gey bu oyun
i¢in de gecgerli. Beni dinleyin ve ismini
bilmediginiz kalitesiz bir oyun alacadi-
niza Wacky Races’l ylkleyip kefinize
bakini '
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erkes hazir mi? Bu ayin en ¢ildirhci,
en eglendirici, en hareketli oyunu-
nu agikiamaya baslyorum. Aslinda ne-
resinden basglayacadimi da bilemiyo-
rum, ¢Unkd bu oyunda o kadar ¢ok sey

yapiyorsunuz ki, o kadar ¢ok secenek
var ki, mutiaka sizlere bu oyunu agik-

larken bir seyler atiayacadim, ama bel-
Il olmaz. Bu yaziya baslamadan evvel
yaklasik S saat boyunca arkadaslanm-
la bu oyunu oynadim ve arhik her bak-
hgim yerde bbdcekler, robotiar, bomba-
lar falan gérmeye basladim. Daha faz-
la tozutmadan hepinize oyun hakkin-
daki deneyim, gbzlem ve arashrmala-
nmi sunsam iyl olur. (Vay be, 6@retmen-
lerimden birl bu cUmleyi okusa mest
olurdu!)

Her geyden &nce, bugbomberin en
blylk &zelligi bu oyunu ayni anda 4 ki-
sinin, evet 4 kiginin AYNI ANDA oynaya-
bilmesi. Daha da liginci, bu 4 kisinin is-
ter birbirlerine karsi ister bilgisayara kar-
$! oynayabiimeleri. (Bdylece bilgisayar
da sayarak S kigi olabiliyor) Zaten oyu-
nun t0m komedisi, tantanas: da buro-
da. Tam oyuncular ekranda dolasiyor,
birbirlerine satasiyor, tuzak kuruyor, vu-
ruyor, 6ldardyor, bomba atiyor, herkes
kafasina gore takiliyor. Sizler nasil ola-
caksiniz bilmiyorum, ama biz bu oyunu
oynarken kahkaha atmaktan, birbirimiz
hakkinda haince planiar yapmaktan
yorulduk. Arik oyunu lyice merak etme-
ye basladi@iniz tahmin ediyorum ve en
basindan baslayarak sizlere acikhyo-
rum.

Oyunu ylkledigimizde, kargimiza ¢i-

kan lik sey, gayet hos ¢izilmisg bir FLI re-
sim. Arhk FLI resimlerin bircok oyunda
kullaniliyor olmasi gercekten sevindiri-
cl. Umanm ilerde sadece agilig resim-

lerl degil, oyuniarnn da bir kismi FLI ile
hazirlanir. Resmi gectikten sonra bir me-

nl ekrani ile karsi karsiya geliyoruz. Bu-
rada birgok fusu kullanmamiz gereke-

cek. Her seyden once, F1 tusuna basa-
rak, oyunun bilgisayara kargi mi, yoksa
oyuncular arasi mi oynanacagina ka-
rar veriyoruz. Eger bilgisayara karsi oy-
narsak, tm oyuncular (veya tek bir
oyuncu, bu oyunu kag kisi oynadi@ini-
za bagl) bilgisayan yok etmeye ¢caligi-
yorlar. F7 tusuna basarak bilgisayara

kargt ka¢ oyuncunun oynayacagini
ayarlayabiliriz. F2 tusuna basarsak,

oyuncular arasi bir savasa meydan ve-
ririz. Her F2 tusuna bash@imizda, oyun-
cu sayisi artacak ve maksimum sayi
olan 4’e ulagacak. Bu iglemi yaphginz-
da, her oyuncunun neyle yonetilecegdi
soruluyor. Bunlan yine belirtilen F tugla-
nyla ayarlayabiliyoruz. Ontimzdeki se-

¢enekler, joystick 1, joystick 2, klavye'-
nin sag tarafi ve klavyenin sol tarafi, F8

tusu ile ddsmanliarnin az veya ¢ok saldi-
racagini, space tusu ile de dismanin
zeka seviyesini ayarlayabiliriz. Her seyi
dogru olarak ayarladi@iniza emin olur-

- saniz, birinci oyuncunun atesg fusuna

basmasiyla arenamiza giriyoruz.
Ovyun ekrani hareket etmeyen, sabit,
labirente benzer bir alan andinyor. Her

ICINGSHF ]
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oyuncu bu alanin bir késesinde meydo-
na ¢ikiyor, Baslangicta her oyuncunun

100 birim enerjisi var. Oyun basladikian

EN, Enerji anlamina geliyor ve sizin bcw
taki enerji seviyenizi arthrmaniza yari-
yor. Bu enerji, oyun boyunca sizi ilk si-
rada ligilendirecek konu. Eger bir dls-
mana degecek olursaniz, enerjiniz hiz-
la azaliyor, taa ki digsmandan kagana
kadar. Eger enerjiniz sifir olursa bir hak
kaybediyorsunuz. Ddsmanlarnniza kar-
$! kullanabilleceginiz silahlar her mey-
dana getirigte, enerjiniz birka¢ birim
azahyor. Mesela bir fank yapmak 20
enerji birimine mal olurken, bir bomba
patiatmak 4 enerji birimi gerektiriyor. Bu
yUzden akliniza her geldigi an sinirsiz si-
lah yapamiyor ve kullanamiyorsunuz.
Aslinda ¢evrede gayet yeterli derece
enerji ¢ikiyor ve onlan topladiginiz an
sinirsiz silah yapimina ulasgiyorsunuz,
Oyunu 4 kigi oynadi@inizda Ise bu olay
degisiyor, belirli sayidaki enerji birimie-
rini 4 oyuncu paylasmak zorunda kali-
yor ve bu da biraz sinirliyor sizleri. Top-
layabileceginiz ikinci maddeler ise 1Q'
lar. 1Q, zeka seviyesi anlamina gelmek-
te ve yaph@iniz silahlann zekasini be-
litmektedir. Mesela bir tank yaphginiz-
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da. tank kendi kendine hareket eime-
ve baslayacak ve 6ndne bir ddgman
cikh@inda ona ates edecekir. lste silah-
lannizin zeka olayi burada Snem kazo-
niyor. Eger hi¢ IQ toplamadiysaniz, fan-
kiniz ddsmanin yanindan gegmesine

ragmen hi¢ ona ateg etmiyor, aptal ap-

tal ortalikta dolasiyor veya hi¢ digman
yokken bosuna ates etmeye basliyor.
Siz 1Q'lan topladikga, enerjinizin yer al-
i bdlaman Ustindeki surat yavag ya-
vas gilmeye baghyor. Bagka bir anlam-
da. bu surat silahlannizin zeka seviye-
sini belli ediyor.

- Eveet, kisa bir giris yaptiktan sonra si-
lahlanmiza ve onlar nasil yarathgimi-
za bir gbz atahim. Bunun igin joystick
kontrolin( &Grenmemiz gerekiyor. Ko-
lu sada. sola, yukan veya asadi gekin-
ce adamimizi yarUtiyoruz. Ates fusuna
basarsaniz, bulundugunuz yere bir blok
koyarsiniz. Bu bloklar ylUrayerek gecil-
miyor, ancak bomba ile yikiyoruz. Ates
tusuna basil tutup joystick’i yukan iter-
sek, bulundugumuz kareye bir bomba
koyuyoruz. Bombalar, sagindaki, solun-
daki, yukan ve asagisindaki yaratikla-
n, maddeleri ve bloklarn yokediyor ve-
ya blylk zarar veriyor. Bombayi birak-
hdiniz an fitili yanmaya bagliyor ve bir
stre sonra patliyor. Bombay birakhkian
sonra yanindan uzaklasin, yoksa bom-
banin patiamasi sizin de enerji kaybet-
menize neden olabilir. Aynca bomba-
yi enerji veya IQ yanina koyarsaniz on-
lan da yokedersiniz, bu yGzden dikkat-
li olun. Ates tusuna basip sola cekerse-
niz, bulundugunuz kareye bir mayin bi-
rakirsiniz. Mayiniar uzun sdre o karede
kalip birinin kendisine carpmasini bek-
lerler, ancak belli bir zaman sonra ar-
hk patiariar. Ates tusuna basip bu se-
fer saga gekersek, en ¢ok isimize yara-
yacak olan silahimizi se¢cmig oluruz. Bu
bir anlamda gidimld bir silah. Mese-
la, sad tarafimizda bir digman var di-
yelim. Bu sirada biz atege basip saga
cekersek, bir silah ¢ikacak ve yammiz-
daki dismani farkedip onun Gzerine gi-
decek ve vuracak. Bu silah dismanlia-
n takip etmiyor. K&selerden dénemiyor.
EQer sag. sol, yukan veya asagimizda
bir digman varsa son hiz ona dogru fir-
liyor. Bu silahi bir karede ¢ikanp biz
adamimizi bagka yere gotlrebiliriz. Si-
lah, yakiasik 3-4 saniye boyunca o ka-
rede duracak ve dort ydnden herhan-
gl birinden dasman gec¢itigini gorirse
ona dogru firlayacak ve ¢ok blydk ih-
timalle isabet edecek. Eger 3-4 saniye
icinde gevresinde digman belirmezse,
yok olacak. Bu silah, bloklann (sadece
~ atese bastigimizda ortaya ¢ikan blok-
lann) Stesini gbremez. Yani dSndnde hig-
bir engel olmamal, bdylece digmani
farkediyor. Ve geldik atese bastigimiz-
da ¢ekebilecedimiz son yone.. Evet, ay-
ni anda asagi ¢ekersek, oyunda bizle-

re bayagi yardimcei olacak araclar ya-
rahyoruz. Atese basil tutup bir kez asadi
¢ekince bir arag, atesi hic birakmadan
birkez daha asagi cekersek baska bir
arag, birkez daha gekersek daha bag-
ka bir arag vs. vs.. sonucta toplam 5-6
¢esit arag yaratabiliyoruz. Bu araclar
birgok ise yanyorlar. Mesela, bir tar
ara¢ digmaniann koydugu mayiniar
temizlerken, diger tir ara¢ ¢evredeki
blokian temizliyor. En ¢ok isimize yara-
yani ise tanklar. Tankiar, en son asagd!
¢ekigimizde cikiyoriar ve oyun sahasin-
da gezinip dusmanian vuruyoriar. Bu
araclar hemen orfaya ¢ikmiyor. Mesala
bir tank yaratmak istedigimizde, dnce
bir yumurta ¢ikiyor. Belirli bir zaman son-
ra, bu yumurta kiprdamaya baghyor,
catliyor ve sonunda iginden fankimiz ¢t-
kiyor. Sectigimiz her aracin yumuria bo-
yutlan farki ve hepsinin yumurtadan ¢ik-
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ma sdresi farkh. Bu arada, yumurtadan
cikan sadece bizim araglanmiz degil.
Tam disman kuvvetleri de ayni tUr yu-
murtalardan c¢ikiyor. Eger bolUma he-
men ge¢mek istiyorsaniz, digmaniar-
niz yumuria halindeyken yanlarnna
bomba koyup onlan Sidiran. Yumuria-

dan ¢ikhiklannda ¢ok daha zor oluyor
onlan dldirmek. Bir bdlimdeki tOm dis-

manlan dldirince bir sonraki bolime
geciyoruz. Oyunumuzda toplam olarak
50 bdlim var ve hepsi ayn bir heyecan-
la dolu!

Dusmanlardan hangisinin  kuvvetli,
hangisinin zayif oldugunu onlann hare-
ket hizina bakarak anlayabilirsiniz. EQer
bir digman ortalikia fildir fildir koguyor-
sa o gucliddr ve onu Slddrmek igin bir-
cok kez ates etmeniz gerekecekiir. Yok,
e@er yavas yavas ilerliyorsa, tek bir atig
onu mahvetmeye yeter. GU¢IO dls-
manlara her isabetli ateg, onlann biraz
daha yavas hareket etmesine sebep
olacaktr. Glcleri iyice gittiginde son

derece yavas hareket etmeye basiaya-
caklar ve de siz final isabetli ateginizie

onlar robotlar cennetine yollayacaksi-
niz. Bu olay oyuncular i¢in de gegerli.
EGer bol bol enerjiniz varsa, gok iyi, hizh
hareket edebilirsiniz, ancak enerjiniz
cok az kalmigsa, en yakin enerjiye ula-
sana kadar dakikalar gegebilir, ¢lnkd
o eski hiziniz arhk sizde olmayacak.

Oyunun bdlimilerini yavas yavas geg-

Giml. lyi

meye basladiginizda, birgok degisik

dismania karsilasacaksiniz. Buniann bir
kismi sizin kurdugunuz mayminian yok

ederken, bir kismi her gectigi yere blok
yapacak, digerleri ise mayin dbseye-
ceklir. Hatta blok yapan disman so-
nunda dért bir tarafini blokla doldurdu-
gu icin ortada sikigacak ve ona ulas-
mak i¢in bir sUrd bomba patiatmak zo-
runda kalacaksiniz. En gok korkmaniz
gereken sey, disman tankian. Buniara
karsi kendi fankiannizi Gretmeye ¢alisin
ve sonra zevkle kapigsmalarini izleyin!

Oyunu "O" tusu ile pause edebilir, "'S”
tusu lle icinde bulundugunuz béIOmU
bastan oynayabilirsiniz. Klavyenin sag
tarafindan oynayan oyuncunun ada-
mini dort yone gotirmek igin kullana-
cad tuglar..: "/ ™" " "@" ates tugu ye-
rine de sag shift tusunu kullanmaniz ge-
rekiyor.

Eveet, iste bir "son paragraf‘a daha
geldik. Bakin, sakin bu oyunu kagirma-
yin. Ozellikle en az 2 kisi oynandidindan
son derece zevkli oldugunu gorecek-
siniz. UzGlmeyin, tek kisi mi oynuyorsu-
nuz? Oynayin bakalim. Oyun ¢ok mu
basit geldi? Dagmanin zeka dizeyini
arthnn. Yine mi basit? Dagmaniannizin
sayisini arthnn. Oyun o kadar esnek ki,
her t0rl0 olayr agilig ekranindan ayar-
layabiliyorsunuz. YUkleme igi bittigi an-
dan itibaren, kahkaha ve heyecan siz-
leri bekliyor. Ozellikle 3-4 oyuncu birbi-
rine kargi oynadigi zaman diger oyun-
culara pislik yapmak korkun¢ derece-
de zevkli oluyor. 2-3 oyuncunun diger
oyuncuyu kistinp ates yagmuruna tut-
malarn veya her yanini bombalaria ¢e-

virmesi hepinizi sinsi sinsi glldlrayor.
Genelde bilgisayar kullanicilan birkag

arkadasiyla oynayacadi zaman spor
oyunian sahin alirlar. Cinkad bu oyuniar
¢ok kisi tarafindan oynanir ve rekabet
vardir. Arhik orasi size kalmig, Bugbom-
ber'da ister arkadas olun, ister rakip
olun. Herkese her durumda zevk veriyor
bu oyun. SAKIN kacirmayin. Son olarak
bir sey daha... Oyun aslinda bir disk
oyunu. Ancak, oyunu bir kez ylkledigi-
nizde oyun sonuna kadar bir daha hi¢
yUkleme yapmiyor. Ancak 50 bdlima
bitirirseniz, bir FLI resim ylkleniyor, o ka-
dar. Bu ylGzden, teyp kullanicilannin da
bu oyunu almalarnnda hicbir sakinca
yok. 50 bSlim oynayin, bir resim gérme-
yin, ne farkeder? Eger bilgisayarciniza
bu oyunun ilk dosyasini kasede ¢ekme-
sini rica ederseniz, siz teyp kullamicilan
da bu zevkli oyunu oynayabilirsiniz. Bu
derglyi tamamen okuyup bitirdiginizde
akhiniza gelecek ilk sey, bilgisayarcini-
ZQ kosup bu oyunu ¢ekmesi icin onu
blylk bir zevkle oynadid AMIGA-Kick
Off'un bagindan kaldirmak olsun. (Kick
Off.. Bahl) Haydi arhk, uzun oldu, bu yo-
21y1 bitirip ben Bugbomber oynayacao-
eglenceler!
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er ay mutiaka bir zeka oyunu agik-

iyoruz. Bunun nedeni son zaman-
larda gayet guzel yapilmig zeka oyun-
lannin gelmesi. Bu tir bir oyunun ma-
kemmel grafiklere, harika ses efektle-
rine ihtiyaci yoktur ve bu Ozellikler de
tam 64 programcilannin aradigi seyler-
. dir. Onemli olan yeterli derecede &ze-
nilmig bir grafikle oyuncuyu disinme-
ye sevketmektir ve bu da 64 ile gayet
guzel basanimaktadir. Bir kavga-dovis
oyunu veya bir shoot'em up bdyle de-
gildir, mutiaka ve mutiaka, eger tutul-
masi isteniyorsa, cok guzel ses efektle-
ri ve grafikleri olmasi gerekir. Iste bu se-
bepten dolayi, artik 64 programcilari
zeka oyunlarini tercih ediyoriar. Bu yQz-
den her gecen gun daha fazla ve gu-
zel zeka oyunian yapiimakia ve yine bu

f

:
.

THE

yuzden biz de bu dergide her ay zeka
oyunian agiklamaktayiz. Bu ayki konu-
gumuz ise Neuronics adini tagiyor. Eli-
mize AMIGA versiyonu ile beraber gec-
fi. (Bu arada, sevgili AMIGA'cilar.. Bizim
acilig FLI resmimiz sizinkinden daha gu-
zel! Hani 4096 renginiz nerede?) Oyu-
nu yUkledigimizde bir mend ile karsikar-
$iya geliyoruz. Burada, oyuna baslioma,
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yUksek skorlan gbrme ve herhangi bir
bdlimden baslama segenekieri var. Alt
tarafta ise oyunda muzik mi yoksa ses
efekti mi kullanmak istediginiz soruluyor.
Bunun altlinda ise oyunun zorluk dere-
cesini giriyorsunuz. Bundan sonra oyu-
na baslayabiliriz. Ancak buradaq, ekra-
nin yan tarafindaki grafiklerin glzelligi-

ni belifmeden gegemiyecedim. Oyu-
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na basladigimizda ortadaki bos alan-
da Uzerinde ¢esitli sekiller olan bir¢ok
tas gérecediz. Uzeri sekilli tas deyince
hemen anladiginizi tahmin ediyorum..
Evet, yine bir eslestirme oyunu. Uzeri ay-
ni sekilli tasglarn bulup bunlar yok etme-
ye ¢alisacadiz. Ancak bunu yaparken
cok degisik bir yol izleyecegiz.. Zaten
Neuronics'i de tum benzerlerinden ayr-
ran &zelligi (ve guzelligi) de bu yol. Bu
sefer ayni sekildeki taglan yan yana ge-
tirece@iz. Ancak bunu yapinca iki sekil
ayni anda yok oluyor. Bu “yanyana
getirme” islemi de ¢ok ilging. Oyun bo-
yunca "+ " isaretine benzer bir pointer’i
yonetiyoruz. Bu pointer, iki tagin arasi-
na gelince, o iki tas arasinda bir gegit
oluyor. Bu sirada ates tusuna basarak
bu iki tag ekrandaki yerlerini degistiri-
yorlar. Bu yolla, taslan birer birez yer de-
Qistirerek ayni isaretli taglan yanyana
getirip ekrandan yok olmalarini sagla-
yacagiz. Bir bolimdeki tUm taslan yo-
kedince bir sonraki bdlime gecgiyoruz.
- Her bdlum sonunda bize bir sonraki bo-
IOdman sifresi veriliyor ve baska bir za-
man devam etmexk istedigimizde kaldi-
gimiz yerden baslamamiz saglaniyor.

Oyun bu kadar olsayd: gayet tek du-
ze olurdu ve 3-5 bdlimden sonra sikil-
maya baslardik. Bunu anlayan oyun
programcilan buna da bir ¢are bul-
muslar. Her seyden once, bolumier ara-
sinda ilerledik¢e ekranda daha fazia
eslestirmemiz gereken tas oldugunu
sdylememe saninm gerek yok. Bunun
yaninda oyunda ilerledik¢e birgok ext-
ra taglar ¢ikiyor. Mesela, oyun alanin-
daki miknatisiar sizin elestirme alanini-
21 kisithyor. Bu miknathsin yaninda bulu-
nan iki tasin arasinda kdépra kuramiyor
ve onlarn yerini degistiremiyorsunuz. Yi-
ne ilerideki bélimlerde, her tastan ek-
randa ikiser tane olmasina ragmen,
baz taslann esleyecek ortag! oimadi-
gini gorayorsunuz. Bu gibi durumiarda
esi oimayan tek tagi ekranda gri renk-
te olan tasin yanina getiriyor ve onun-
la esliyorsunuz. Oyunda zaten her tag
ya kirmizi ya da mavi renkte. Eger bu-

nun diginda, gri renkte taglar gorirse-
niz, anlayin ki bu taslann oyunda &zel
gdbrevieri var. O oyun ekraninda bir ters-
lik gorlr ve farkederseniz, ¢ézimilerinin
gri taslarda yathgini hemen anlayin.
Oyunu oynarken bir hata yaparsaniz

~ ve yanlis taglan esleyip ¢6zime ulasa-
mazsaniz space tugsuna basin. Burada

kUgUk bir menuye geleceksiniz. Ashinda
burasi, oyunu pause efttiginizde geldi-
giniz yer. Buradaki seceneklerle oyuna
geri donebilir, o bolime bastan basla-
yabilir veya oynamayi birakip ana me-
nUye donebilirsiniz. Bdylece oyunu pa-
use etme olasiig doguyor. Bunun ya-
ninda yanlis yaparsaniz © bélime bas-

tan baslayabiliyor veya oyuna en bas-
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fan girebiliyorsunuz. Oyunun her tara-
fina gecis saglanmis ve bu da oyunun
esnekligini ¢cok arthirmig. Neuronics'te
bizleri tehdit eden bir bagka unsur ise
zaman kavrami. Her bSIUGma belirli bir
zaman icinde bitirmeniz gerekiyor, Ek-
ranin Ust tarafinda goéreceginiz TRY s&z-
cUgu ise "deneme” anlamina gelip,
oyundaki hakiarnmizi belirtir. EGer bir b&-
lUmde kalir ve basansiz olursaniz, bir
deneme daha yaparsiniz. Sonugta tUm
deneme haklannizi kullandiginizda
oyun sona erer, ancak siz bulundugu-
nuz balumOn sifresini almig oldugunuz-
dan bu ise pek Gzdimezsiniz.

Evet, gayet basit konusu var. Neuro-

nics’in. Ancak bu basit konusu sizi nasil
cileden c¢ikarhiyor, bunu bir bilseniz..
Son zamanlarda gelen en iyi zeka
oyunlarnndan biri kesinlikle bu oyun ve
eger siz de benim gibi zeka oyunlarini
seviyorsaniz, bu oyunu mutiaka dene-
melisiniz. Grafik ve mizik bitinlGGa
icinde Neuronics sizlere zaman kavra-
mint unutturacak ve baska boyutiara
gobtlrecek. Zeka oyunu sevenlere faz-
la laf sGylemeye, bu oyunu daha fazla
dvmeye gerek yok. Onlarin beni anla-
digina eminim. Bu oyunun kaginimaya-
cak oldugunu anladiklanna da emi-
nim. Onlar ne yapacakiarnni bilirler.. Bu
oyunu aliriari!
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tarbyte Super Soccer’in
disk oyunu olduguna uzu-

s len tim teyp kullanicilar

icin bu ayin ikinci menejerlik oyu-
nunu mujdeliyorum. Bu oyunu
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Jimmy ‘s soccer manager
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HMeek 1

yuklediginizde, karginiza gikan ilk
sey, oyun hakkinda verilen bilgi.
Burada programci oyunun son de-
rece gercekei bir oyun oldugunu
yazmig. Diger bolim menerjerlik
oyunlarinda birka¢ kolay taktik
buldugunuzda devamli galibiyet
alindi@ini belirten programci, bu-
nun Jimmy’s Soccer Manager'da
gecerli olmadigini, ¢unkd bu oyu-
nun isabetli kararlara ve biytk bir
sabira dayandigini sOylemis. Ayri-

!

aha oyuna grimeden, Kiri-
¢l grubun introsundaki
muzik bile beni tavlamaya

D

yetti. Army of Lovers’inon hii
“Obsession”in 64 versiyonunu

ca dier menerjerlik oyunlarinin
¢ok basit, Ote yandan bu oyunun
gercek bir menejer olmak kadar
zor oldugunu savunmus. Ne diye-
lim, bunu anlamak i¢in glnler bo-
yu bu oyunu oynamak gereke-
cek.. Bilgisayarcilara gidip “yeni
bir menejerlik oyunu var mi?"” de-
diginizde olumsuz cevap aldiginiz
gunler geride kaldi artik. Uykusuz,
sinirli geceler siz futbol hastalari-
nin artik!

uzun sire dinledikten sonra elle-
rim zevkle dort kdse bir bigimde
space tuguna uzandi ve son dere-
ce sirin grafiklerle dolu bu oyunu
sizler i¢in oynamaya bagladim.
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Oyunda son derece yaramaz bir
yavru kdpegi yonetiyoruz. Babasi
koltugunda uykuya yattiginda,
onun yoklugundan istifade ortali-
g1 birbirine katan bu tath yaratija
simdi ortalidi toplamasinda yar-
dimei oluyoruz. Cevrede tiim te-
mizligi yaparken son derece ses-
siz davranmaya dikkat etmelisiniz,
yoksa babaniz yavag yavas uya-
niyor ve bir daha onu uykusundan
uyandirmamaniz ig¢in uyariyor.
Bdyle giderek, i¢inde bulundugu-
nuz evin tUm katlarini temizieme-
li, icerideki hayvan ve bdcekleri di-
sar ¢ikarmalisiniz. Bunu nasil mi
yapacagiz? Basit, elinizde devam-
Il tuttugunuz filenizi kullanarak.
Her bolim{n basinda, size 0 bé-
limde hangi hayvanlan yakalama-
niz gerektigi gosteriliyor. Fileniz
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'Und uzun zamandir
6 4 kullananlar bilirler.
TRON adinda bir

oyun vardi. Bu oyunda iki oyuncu
(veya bilgisayara kars! bir oyuncu-
nu) ayni anda oynardi ve her
oyuncu yonettigi uzay gemisiyle,
diger oyuncunun uzay gemisinin
onund kesmeye ve onu bu yolla
parcalamaya caligirdi. Iki kisi oy-
nadiginda korkung zevkli olan bu
oyunun 1992 versiyonu Starbyte
firmasi tarafindan ¢ikarild. eskiye
oranla daha mikemmel grafikler,

en fazla 5 hayvan aliyor. Bu ylz-

den filenizi doldurup yakaladiginiz
kadarini digan atiyor, kalanini da-

ha sonra yakaliyorsunuz. Digari
atmak icin her katin en sol tarafi-

na gidip evin kapisina gelmeniz
yeterli. Burada hayvanlari biraki-
siniz gdsteriliyor. Aslinda oyun
gercekten ¢ok giizel yapiimig, gra-
fikler ve oynanilabilirlik gercekten
yiksek, ancak oyun bayag: zor.
Cevrede birgok tehlike var ve on-
lara dokunmak hemen bir hakki-
niz1 alip gétartyor. Bu ylzden ge-
rektiginde ¢omelmeli, gerektigin-
de ise tehlikelerin Uzerinden zip-
lamalyiz. Tekrar hatirlatiyorum,
tim bu olaylan yaparken sessiz
kalmak bizim ilk kuralimiz. Mese-
la, ikinci bélimde yukardan kafa-,
niza dugen saksilar yine filemizi

PRESENT ¢

CORM

ARBYTE

) !: !I.'J_-;': i ‘ r: 1"1‘-, ( l | F'_‘ ‘,1

N QO %

daha guzel dizenlenmis bir 3 bo-
yutlu oram ve ¢ok daha giizel mi-
zikler esliginde oynuyoruz. Kullan-
digimiz uzay gemileri arkalarinda
bir iz birakiyorlar ve her oyuncu,
rakip oyuncunun uzay gemisinin
gerisinde kalan ize degdiginde
patiiyor. Bu basit kurala uyarak ar-
kadaginizla beraber bayagi zevkli
saatler gecirebilirsiniz. Bilgisaya-
ra kargi oynamanizi pek tavsiye et-
mem, ¢lnk{ ya ¢ok kétl ya da gok
lyi oynuyor. Ustelik arkadasinizi
yenip butin giin boyunca onu na-
sil yendiginizi bagka arkadaglari-
niza anlatmak gayet zevkli olur de-

kullanarak tutabiliyor ve onlarin
buytk bir gangirtiyla yerde parca-
lanmasina engel oluyoruz. Eger
bunu beceremezsek, oyun ekra-
nin sol tarafinda, puanimizin (s-
tinde gobrilen ve babamiza ait
olan bir ¢ift géz yavasg yavas agil-
maya bagliyor ve sonunda da ta-
mamen uyanip bizi uyaryor. Ga-
yet guzel grafikler icinde gegen bu
son derece hos oyun bence bu
ayin en guzel tek par¢a oyunlarin-
dan biri. Oyunun tim programia-
masi, bundan dnce 64'e bircok ka-
liteli oyun kazandiran ASH&DAVE
Ikilisi tarafindan yapiimis. Eh, ben
bu kadar anlattiktan sonra size de
bu oyunu almak diiger. Sizler de
benim gibi biraz “cocuk™ oyunla-
nndan hoglaniyorsaniz, bu oyun
sizin icin kaginimaz bir parca.

gil mi? Oyunun ana meniisi ¢ikin-
ca once her oyuncunun kullana-

cagi kontrol( ayarlayin. (joystick 1-
2 veya klavye) Ayrica yine men(-
den oyunun kag¢ raunddan olusa-
cagini girebilirsiniz. Belirli bir sa-
yidaki rounddan sonra kim daha
¢ok yenmigse o sampiyon oluyor.
TUm bunlarin yaninda oyun zorlu-
gu ve gézim{zin yorulmasini &n-
lemeki ¢in dligindimis olan oyu-
nun siyah-beyaz yapilmasini da yi-
ne buradan ayarliyoruz. Eder ya-
niniza bir arkadas bulursaniz bu
oyunu mutlaka alin. Basit bir ko-
nu ama gayet zevkli!



erkese merhaba! Iste okullar
tatil oldu (Bazilarimin harig.
Onlarn tatilleri Haziran so-
nunda baslayacak). Artik sular 1sindi, deni-

ze korkmadan girebilirsiniz.
Insallah okullar tatil olmayan arkadaslar

bana kizmamiglardir. Sizi neyin sevindirece-
gini cok iyi biliyorum: Pek ¢ok tiyo ve bir
siiril tuzak. Ilk tiyolar oyun tamtimcimiz

Can Yal¢in arkadasimizdan (Onu yavas ya-
vas kendi saflarima cekiyorum).

MAZE MAIN
“4+” tusuyla boliim atlayabilirsiniz.

BLOOD BROS

ikinci boliimde sag alt kdseden gelen ilk
at arabasinin alt sag tekerlegine bir kez ni-
san alin ve atege sadece bir kez basin. Sonra

nisamimz agaclara yoneltin ve 6 kez hak alin-
caya kadar ates edip bekleyin.

HERO

“F1” ile boliim atlanabilir.

BARBARIAN

Elinizi atege basih tutup kolu iist capraza
itin ve bekleyin.

KICK OFF

Mag baglarken top sizdeyse orta sahada
veya gol yedikten sonra topun Oniine gelip

kolu tam ters tarafa itin, giden topu kova-
layin. Adamlar hareketsiz kalacaktir. Siz bu
arada tekrar topun Oniine gelip aym: hare-
keti tekrar yapin ve bdyle gidin taa ki top
kaleye girene dek. Sonra ates edin.

Simdi sirada Aytac Aras’in gdnderdii tiyo
var.

Commodore

TIYOLARTUZAKLAR

Tiyolar & Tuzaklar

Tolga Kale

SUMMER CAMP

Hi-Score tabelasina “CALAMITY"’ ya-

zin,

Cihan Ozgiller arkadagimizin génderdigi
POKE'lan girmek i¢in tahmin ettiginiz gibi
km_c: bir kartusa ihtiyacimz olacak.

GREEN BERET

POKE 5429,234: POKE 5430,234: POKE
5431,234

Emrah Unal arkadasimiz bize Ditris, Rod-
land ve Atomino oyunlan ile ilgili tiyolar
gbndermis. Simdi sirada Atomino’nun pass-
word’leri var,

ATOMINO

Iste password’ler:

DITRIS

Bu giizel tetris versiyonunun agihs ekra-
mnda Commodore ve sola ok tuslarina ay-
n1 anda basarsaniz ekranin {ist kisminda bir
parlama olur ve oyuna 5. boliimden baslar-
sz,
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RODLAND

Eger boliim canavarlarindan birini veya
birkagim gectiyseniz ve GAME OVER olursa
acilis ekrami sirasinda disket siiriiciiniizii ka-
paymn. Oyuna baglamak icin atese bastiginiz-
da disket siiriiciisii yilklemeyecek ama eger
disket siiriiciiniizii acarsaniz kaldigimz bo-
limden devam edebilirsiniz.

Hatirlarsaniz gecen aylarda ‘‘Detective”
adh oyunla ilgili ¢esitli bilgiler vermistik.
Simdi B. Kagan Tekoglu arkadasimizin gon-
derdigi diger bilgileri yayinhyoruz.

DETECTIVE

SOminenin yanindaki kasanin i¢inde evin
sahibinin, cinayeti sorusturulan kisinin, ya-
ni Mr. McFungus’un vasiyetnamesi var. Bu
vasiyet ayn zamanda delillerden birisi. Ka-
sanin sifresi mutfaktaki tepsinin arkasina ka-

z1h olan Mr. McFungus'un dogum tarihidir.
21 March 1919 tarihinden dolay: sifre
“210319" olur. Ayrica bilyiik saatin dibin-
de cesedi bulunan doktor incelenince bicak-
lanmis oldugu anlasihyor. Cinayet aleti olan
bicak ascinin yatagimn altinda duruyor. Mr.
Dingle bogularak dldiiriildiigi i¢in cesedi in-
celeyince bulacagimz kravat da baska bir de-
lildir. Avukatin ¢cantasindaki notla birlikte
delliler dorde cikiyor. Bulabildigim son de-
lil de hizmetci kizin dliimiine sebep olan si-
ringa. Oyun biraz ilerleyince bu kiz da bir
cinayete kurban gidiyor.

Eger Bentley’in odasimn kapisim agik bu-
lursaniz hemen igeri girin. Bu arada Bent-
ley’in odas: alt katta kiitiiphanenin karsisin-
da, kosedeki odadir, Igerde Bentley ile kar-
silagabilirsiniz ama 6nemsemeden dogruca
dolaba gidin ve pantolonun cebini arastirin.
Bentley kapiy: iizerinize da kitlese dnemli de-
gil, ciinkii pantolonun cebinden bir anahtar-
hk cikiyor ve kilitli kapiy: anahtarlardan bi-
riyle acabiliyorsunuz ama bu anahtarlar sa-
dece bazi kapilan aciyor.

Ben su ana kadar bes delil buldum ama
geride bes tane daha var, Ayrica oynadifim
siire icerisinde 4 kisinin 8liimiine sahit ol-
dum,

Simdi sirada Omiir Pamuk arkadasimizin

gonderdigi tiyolar var.

SHADOW WARRIORS

Dilsmanlarimz telefon kuliibelerine dogru
atarsamz kuliibe patlar ve icinden hak ve-

ren ya da enerji arttiran seyler cikar.

DROcCNOMMEND DO
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NINJA TURTLES

Rakstody (elinde silah olan) ddvilsiirken
arkasi size doniikse istediginiz kadar vurun.
Yiiziini size dondiigiinde havada takla atin
ve arkasina gecin. Boylece April’i kurtara-
bilirsiniz.

NAYY MOVES 11

Makinistleri oldiirerek birkac sifre elde
edeceksiniz. bu sifreleri bilgisayara kodladi-
§im1z zaman denizaltinin motorlan duracak-
tir,

Yazimiza kdsemizin abonesi olan Mahir
ve Emrah Cipil kardeslerin gonderdigi tiyo-
larla devam ediyoruz.

ERIC THE VIKING

Arkadaslarimizi cagirmak icin ‘PLAY
HORN’ diyerek borozam ¢alin. Vikingler
yardiminiza gelince ‘REPAIR BOAT’ diye-

rek Golden Ship’i tamir edin. Ancak bunun
icin kdyden civileri, masay: ve cekici alma-
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hsiniz. Masayr ‘BREAK TABLE’ komutu ile
kirip gerekli olan tahtay: elde edebilirsiniz.
Aruk denizlere aciimanin zamam geldi. Ta-
bii 6nce ‘GO ON’ ile gemiye binin. Gemi-
den inmek i¢in ‘FALL OF’ demeniz yeterli.
Gemideyken ‘UP’ ile direge cikip ‘DOWN’
ile ambara inersiniz.

MINDNIGHT RESISTANCE

Boliim sonundaki cephaneliklerden alabi-
leceginiz silahlar ve Ozellikler soyle:
— Threeway Gun: Ug yone dogru ates eden
etkili bir silah.
— Shot Gun: Mermileri giidiimlii olan yine
etkili bir silah.
— Fire Gun: Alev makinasi. Uzun mesafe-
de etkisiz olmasina karsin kisa mesafede et-
kili bir silah.
— Full-Auto: Devamh ates edebilen seri bir
silah.
— Supercharge: Tasidiginiz silahin giiciinii
yiikseltir.
— Nitro: Etkili bir bombadir. ‘SPACE’ tusu
ile atilir.
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— Shower: Etkisi NITRO’dan daha az olan
bir bombadir. ‘SPACE’ tusu ile atilir,

— Missiles: Nitro ile SHOWER arasinda bir
bomba. Bu da digerleri gibi ‘SPACE’ tusu
ile atilir,

— Extra Life: Ekstra bir hak verir.

— Extra Bullets: Fazladan kursun saglar.

Eger bombalan sadece zirhh araclan yo-
ketmek icin aliyorsanuz sizin i¢in NITRO ve
SHOWER en iyisidir. Missiles atilinca 3 ayn
gidimli fize harekete gecer. Ozellikle
amansiz diismanlaniniz HUMANOID lere
kars: ideal bir silah. Threeway Gun ise en
etkili silah.

Tolga Dogan arkadagimiz bize pekcok ti-
yo yollamus. Eger yazmak istedigin oyun var-
sa aciklamasini (¢6ziimiini) bize oyunla bir-
likte yollarsan yaymlanabilir (Once yayin ku-
rulundan gecmesi gerek). Ayrica senden ufak
bir istegimiz olacak. Bize ‘Hitchhiker’s Gu-
ide to the Galaksy’ adh oyunu ¢dziin gon-
derirsen ¢ok seviniriz, ¢iinkii bu oyunla il-
gili pek cok mektup aldik. Neyse simdi sira
tiyolarda:

SAS COMBAT

‘INS/DEL’ + CLR/HOME" + ‘£’ tuglan-
na aym anda basarsamz level atlarsimz.

BLASTBALL

CTRL-R: Restart Level
CTRL-A: Abort Game
CTRL-E: Map Editor
Map Editdr modundayken boliimleri is-
tediginiz gibi diizenleyebilirsiniz. ‘ +’ ve -’
lartyla cursorunuzu istediginiz yere getirin ve
‘** tusuyla blok koyun veya ‘SPACE’ tusu
ile blok silin. Say: tuglarina normal basar-
samiz cursor rengini degistirirsiniz. ‘SHIFT’
tusu ile herhangi bir say1 tusuna basarsaniz
bloklarin ka¢ vurusta yok olacagim ayarlar-
sinizZ.
Simdi sirada POKE’lar var:

DRAGON’S KINGDOM
POKE 7093,173

TARGET RENEGADE
POKE 23744,173

ARKANOID 2 + (Revenge of Doh)

POKE 2554,189

ﬁtﬁﬁE:ﬁﬁﬂﬂi?ﬂ LEVEL: 014 HEN: OZ= BEOHES: ©

e GOLDPIECES: 014 CARRYING: H

COBRA
POKE 13506,173

F.W. DIZZY

POKE 9652,173

MEGANOVA

POKE 49530,173: POKE 55242,173

Simdiki tiyocumuz Mehmet Ozdogan.
Abonelik ile ilgili sorunlann i¢in Teleteknik’e
yazarsan onlar ilgileneceklerdir, ciinkii der-
gi aboneligini biz diizenlemiyoruz.

ROCKET RANGER

Rocket Ranger’1 ucurmak icin joystick’i
yana cekip atese basin, sonra dier yana ce-
kerek atese basin. Bu hareketi birkac kez tek-
rarladiginizda ‘beep’ sesi buyulur. Bundan

sonra joystick’i ileri iterek Superman’; bile
kiskandiracak giizellikte bir ucus gercekles-
tirebilirsiniz.

STAR WARS

Her boliimde bir kere olmak iizere
‘SPACE’ tusuna basarak ekrandaki tiim
ucaklan yok edebilirsiniz.

RUNNING MAN

Béliim sonu savascilariyla kargilastfimizda
egilerek arkasim dénmesini bekleyin. Arka-

sim doniince bir tekme atarak tekrar egilin.
Bu taktigi tiim boliim sonu savascilan igin

uygularsaniz oyunun sonuna gelmeniz daha
kolaylasacaktir.

GunShip ile ilgili tiyo’yu Bilgen Cakir adh
arkadasimiz gdndermis. Kendisine tesiikkiir
ediyoruz.

GUNSHIP

Ekranda bir hedef gbrdiigiiniiz an
‘TARGET’ uyarnisimi alirsimz, Fire’a basin-
ca hedefi bir imle¢ cevreler ve makinal he-
defe kitlenir. Her tiirlii hedef icin makinah-
yi kullanabilirsiniz. (0.4 mil menzil).

Hava hedeflerine kitlenmek cok zordur,
ciinkii makinah kitlenirken 6ncelikle ekranda
yer hedefi olup olmadigina bakar. Yani he-
likopteri gbrdiigiiniiz anda eger ekranda yer
hedefleri de varsa makinah onlara kitlenir.
Sadece ‘Sidewinder’lar hava hedeflerine kit-
lenir. Ancak ¢ogu gorevde elinizde sadece iki
tane SDWDR olur. Onlar bosa harcama-
mak icin 6nce ‘SPACE’ ile biitiin hedefleri
kapatin. Sonra diisman helikopterini gériin-
ce (MI24) ‘4’ tusuna basarak SDWDR kont-
roliinii alin. “TARGET’ uyarisi gelince fire’a
basarak MI24’e kitlenin, ancak SDWDR
yollamayin. ‘7’ye basip kontrolii makinaya
verin. Imla¢ beyaz rengi alinca ates edin.
Bdylece M124’e hem en kolay sekilde kitlen-
mis, hem en gilvenilir atis1 yapmis oldunuz,
hem de SDWDR’larimz1 harcamadingz.

Oyunda ‘US BASE’, ‘US INFA’ ve
‘MI23’lere ates etmeyin. Onlar sizin tarafi-
nizdadir.

Evet arkadaslar. Bu aylik da bu kadar.
Okullar tatil oldu, gelecek ay sizden daha
cok tiyo bekliyorum. Goriismek iizere...



JEAN GIBISIN
KORUN... COLLA,
B O S V E R
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En yokin bayimizi 6grenmeniz igin...

Hi-Tec Sports Ltd.Istanbul

Tel 175 42 62 Fax 174 42 70



+ 30 Temmuz 19¢

owedisnir

Numara sirasina gore 70 adetten
olusan Turbo resim serisini biriktirip

"Kent Turbo Kampanyasi PK. 33

Sisli 80260 Istanbul' adresine
gonderin.

Her mevsim ve her zaman
glyebileceginiz sweatshirt’ unuzu
hemen alin.

Not:Switshirt’ in bedeninize uygun olmast icin
yasinizi,Kionuzu, boyunuzu yazip: resim
Serisi ve aclk adresinizle birlikte
DIZe gonderin
Zarflarinizi taahutlt posta yolu ile

gondermenizi oneririz




