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YAYINCININ NOTU

HABERLER

BiLISTAN

KAPAK
COMMODORE 64 ICIN 101 PUF NOKTASI

YAZILIM
MAKINE DiL|

DONANIM

MUHENDISLIK HESAPLARI

SOYLESI L.
ELECTRIC/EXTEND IiLE BiR SOYLESI

SU SISESI

TANITIM

CLIK CLAK e DIE HARD Il
WWF WRESTLE MANIA ¢ BLACK HORNET

GOZ UCUYLA
MISSION NADA e TONIDO e

GAMEBOY TETRIS ¢ PINBALL SOCCER e
FAMOUS FIVE ON A TREASURE ISLAND e
INTERNATIONAL NINJA RABBITS

TIYOLAR-TUZAKLAR
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AYLIK BILGISAYARDERGISIH

Teleteknik A.$. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Midiri
OSMAN BABAOGLU

Yayin Yonetmeni

TURHAN TANDOGMUS
Yayin Koordinatori

SINAN VURAL

Yayin Kurulu

FATIH ARIMAN
FARUK BARAN

VEDAT HALLAC

EMRE SENAN

CAN YALCIN

MURAT ALP ATAY

Kapak

EMRE SENAN

Halkla iliskiler

KARIN KARAOGLAN
Fotograflar

MEHMET OZCAN
Katkida Bulunan

FETHI SERIM
Teleteknik A.S.
Merkez:

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

SAKIZ SOK. BERKEL APT. é/4
KADIKOY-ISTANBUL

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yayin Hazirhg

ISP .5

tarafindan yapilmistir.

Teknik Uretim ve Tamtim

PERKA A.S.
MACKA CAD. RALLI APT. 59/3
TESVIKIYE 80200 iSTANBUL

Reklam Sorumlusu
Billur Kéntéz

Reklam Rezervasyonlar:
252 50 33 (6 Hat)

Teknik Yénetmen
BORA CETINKAYA

Teknik Uygulama
SEDAT ULUGERCEK
Renk Ayrimi

ESER REPRODUKS!YON

Bask:
OZDEMIR OFSET .

Dagitim
GAMEDA

S —

ILAN TARIFES!

| Arka Kapak (Renkll)  :4.000.000 TL
On I¢ Kapak (Renkll) :3.500.000 TL
Arka l¢ Kapak (Renkli) : 3,500,000 TL |
lc Sayfalar (Renkli) 1 2,500.000 TL
lc Sayfalar (SB) + 2,000,000 TL

Flyatlara KDV dahil degildir.

KKTC'de Fiyati: 45,000 TL.

COMMODORE

EDITORIAL

Merhaba,

_ Okullarin kapanmasiyla birlikte cofunuz tekrar bilgisayarlarimzin bagina dondiiniz.
Ogrenci olmayan okurlarmiz ise zaten hald klavyelerini eskitiyorlar. Bu sicak yaz
aylarinda sizlere daha genis bir yelpazede seslenmek ve tiimiiniiziin sorunlarna de-
va olmak icin teknik yazlanmiz artik azaltiyoruz. Vedat arkadagimizin Atolye’s)
bu ay kapal ama bundan sonraki aylarda devam edecek. ROM yazis ise gegen sa-

yimizda belirttigimiz gibi sona erdi; bunun yerini arttk makine dilini temelden anla-

tan bir yaz ahyor.

Bu saymin kapak konusu ise daha onee cok talep goren 101 Ipucu adh yaz, 28,
sayida verilen bir dizi oneriyi ve kestirme yolu bir kez daha sayfalarimizda bulabi-
lirsiniz.

Bu ay Commodore 64 camiasinin iinlii isimlerinden Electric adh grafiklerle yapi-
lan bir roportaj da sayfalanmiz siisliiyor. Can arkadagimiz, haznrladigi bu yazida
Extend grubunun iiyesiyle 64’iin gelecegi, grafik calismalan ve benzeri konular iize-
rine bir soylesi yapt.

Vedat'in makine dili konusundaki yazisi ise bu konuda hicbir ilgisi olmayan kul-
lamictlan en bastan alarak belli bir seviyeye getirmeyi amachyor: Serinin bu ilk yaz-
sinda bit'ler, byte’lar ve say1 sistemleri iizerinde duran Vedat makine dilinin temel
mantigim aciklamaya caliiyor.

Comozor'un anlatmay siirdiirdiigii Bilistan hikayelerinde ise Abdullah gecen ay
kaldig yerden programini yapmaya devam ediyor. Ancak kullamm kilavuzunu oku-
madig icin biraz zorlanacak, Bu konuda yardimma Shadow koguyor. Sevimli ka-
rakterin hlkayelemn Bahadir lsler in cizgisi esliginde okuyabilirsiniz.

Bu ay en genis yeri yine sizlere yardime: olmay siirdiirdiigii yazilarryla Can ah-
yor. Su Sisesi'ne olan biiyiik ilgi hepimizi cok sevindiriyor.

Gecen ay soziinii verdigimiz Dolphin Dos yazis: ise bu ay yerini alamadi ne yazk
ki. Yazar arkadagimiz iiniversite smavina girdikten sonra kendini kaybetti. Gelecek
aya kadar toparlamir umanz ve yazisim yetistirir,

Seri yazilammizdan olan Matematik ve Miihendislik Hesaplan bu ay kaldig yer-
den devam ediyor. Gegen ay onemli bagka yazilanmiz oldugu icin ertelenen ideal

‘gatlar ve termodinamik denklemlerfe ilgili programlar saninm ozellikle imiversite

ogrencisi arkadaglarimizin ilgisini cekecektir,

Commodore 64 oldii diyenlerin inadina siirekli iyi oyunlar ¢tkiyor. Bu ay daha
once AMIGA’da gormiis olabileceginiz World Wrestling Federation - Wrestlema-
nia adhi oyun bagi cekiyor. Bu zamana kadar yapilmig en iyi pankreas oyunu bu.
Diger tamtimlarimiz ise Die Hard 2, Black Hornet ve Clik Clak. Gozucuyla dokun-
dugumuz oyunlar ise Pinball Soccer, Famous Five On A Treasure Island, Tonido,

- Mission Nada.

Gelecek ay goriismek iizere hogcakalm...

OSMAN BABAOGLU




ommodorecular!

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 dinyalar kesfedin.

Teleteknik

Commodore Dergisi Abone Formu

Derginizin abonelik ticreti 1 yilik (12 say1) 100.000.-TL, 6 aylik

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

Adi, Soyadi: |
Adresi:

Tel: T
Vergi Dairesi/No:

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




Yeni Oyunlar

Commodore

HABERLER

-64’de oyun yigilmast siire dur-
sun, bazi bilyiik firmalar ¢ok
iinlii oyunlarin veya bayag id-
diali olacak oyunlarin anonsunu simdiden
yaptilar, AMIGA’da oynamaktan (veya boy-
nu biikitk sadece bakmaktan) bilyiik zevk al-
diginiz oyunlan artik C-64’te de oynamak
miimkiin olacak. Iste gelecek aydan itibaren
elimize gececek bilyiik oyunlardan bazilari..
Bu yaziy1 yazmay diisiindiigiim an agagidaki
oyunlar hep ‘‘haber’ olarak gelmisti. An-
cak su anda neredeyse oyunlarin tamamu eli-
mize gecti. Haydi bakalim yakinda monit0r-
lerimizden kimler gelip gececek.

LEMMINGS: Bundan birkag ay 6nce Su
Sisesi’nde sadece bir sOylentiye dayanarak
verdiimiz Lemmings haberi artik tim ger-
cekligiyle karsimizda. Sonbaharda ¢ikmasi
beklenen bu oyun yesil manyaklarn C-64 is-
tilasi olarak aniliyor. Hala nasil program-
lanacag1 konusunda kafamda bilyiik soru
isareti var, ancak birileri bir seyler yapmig
iste. Oh, noooo!. BUM!!

ADDAMS FAMILY: Filmi giizeldi, oyu-

nu ise gayet hos. Biraz arastirmali platform
oyunu olarak yapilan Addams Family son
anda elimize gecti. Oyun, filmleri bilgisayar
oyunlarma dékmeyi bir is haline getiren Oce-
an tarafindan hazirlanms. Tim oyun bo-
yunca hoplaya ziplaya korkung yaratiklara
elimizi ayagimizi degmeden amacimiza ulag-
maya ¢alisiyoruz. Gelecek ay aciklamasin-

da bulusalim!
ELVIRA 2: [ste BOMBA!! Daha birinci-

sinin sarhoslugundan kurtulamadan ikinci-
sinin riiyastyla yasamaya basliyoruz. Oyunda
bu sefer biiyiik bir stiidyoda esir tutulan El-
vira’y1 kurtarmak esas amacimiz., Oyun pre-
view’1 su anda elime gecti ve yine mitkkem-
mel animasyonlar, resimler. Preview’da ya-
zilanlara gore Elvira 2, Elvira 1’den ¢ok ¢ok
daha biiyiik bir alanda geciyormus. Oyun
yaz sonunda piyasaya siiriilecek. Disk stirti-
ciileri olanlar yine yasadi. Ah, bu arada bu
bityitk haberi sizlere ilk olarak vermekten gu-
rur duyuyoruz.

CREATURES 2: Rowlands Brothers’in
cok uzun zamandir beklenen oyunu sonun-

da ¢ikt1. Evet, bu dergideki oyun a¢iklama-
lan i¢in fotograf cekimleri yapildi ve 2-3 giin
sonra elimize gecti Creatures 2. Bu yiizden
bu sayiya agiklamasini koyamadik. Oyun
hakkinda s¢yleyebilecegim tek bir sey var..
MUKEMMEL! Kesinlikle 92’nin simdiye
kadar en iyi oyunu!., Miikemmel grafikler ve
en Onemlisi bir bilgisayar oyununda karsi-
lasabileceginiz en sirin yaratiklar bu oyun-
da. Oyun yaklasik 20 béliimden olusuyor ve
Clyde (kahramammuz) yaratiklar tarafindan
kacirilan ¢ocuklarim iskencelerden kurtar-
maya calistyor. Giinlerdir bu oyundan bas-
kasini géziim gérmiiyor, mutlaka ama mut-
laka piyasadan arayin!.. Tek kelimeyle HA-
RIKA!. On puan, on puan, on puan...
CHUCK ROCK: Kars1 kagirilan zavall
magara adaminin maceras: artik C-64'te.
AMIGA ile biraz olsun ilgileneniz varsa bu
oyunu mutlaka bilir, ¢linkii ¢ikti1 zaman ba-
yag1 dikkat toplamisti. Chuck Rock da ma-
alesef son anda elimize gecti. Bu ayin bom-
balarindan biri. Oyun ¢ok giizel bir platform
oyunu ve dort bir yana kayan bir ekran iis-
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tiinde tarih dncesi yaratiklarla cebelleserek
boliimler arasi gecmeye calisiyoruz. Bu oyun
da karikatiirize edilinis yaratiklar arasinda
geciyor. Gelecek ay dergimizde full agikla-
masim bulacaginizi sdylememe gerek yok
herhalde.

SPACE CRUSADE: Neden tiim bu oyun-
lar fotograflar ¢cekildikten sonra elimize ge-
cerler? Yine AMIGA hitlerinden bir oyun,
GREMLIN tarafindan C-64’te de piyasaya
siiriildii. 40 x 40 karelik bir alanda 2 veya 3
boyutlu izometrik grafiklerle oynanan bu
oyun sizler1 zevkten koltugunuzda eritecek.
Bu oyun Gremlin tarafindan C-64’te yapi-
lacak son oyunlardan biri. Digeri ise...

NIGEL MANSELL’S WORLD CHAM-
PIONSHIP: Iste Gremlin bu oyunuyla ba-
yag1 iddiali. Unlii Formula 1 siiriicisii Ni-
gel Mansell’in adiyla ¢ikacag bu araba ya-
rig1 simdiye kadar yapilmus en hizh araba ya-
ris1 olacakmus. Tabii firmalar 6nceden boy-
le konusurlar, umariz biiyitk hayallerle bek-
leyip sonucta hayal kirikliina ugramayiz.
Gremlin’in araba yarislarinda ¢ok iddiali bir

isim oldugunu Lotus Esprit oyunlarindan za-

ten biliyoruz. Oyunda 1992 Grand-Prix se-
zonu temel olarak alinmig ve tam 16 degisik
pistte yaris yapiliyor. Eger sonucta gercek-
ten basarihi bir oyun ¢ikarsa, Gremlin (en
azindan AMIGA’da) 1 numaral firma ol-
dugunu ilan etmis olacak. Oyunun Ekim
'92’de ¢ikmasi bekleniyor.

PARASOL STARS: Sizleri bilmem ama
ben zamaninda Bubble Bobble oynamaktan
korkung derecede zevk alirdim. Bircok bo-
liim icinde diismanlar1 baloncuk i¢inde alip
daha sonra onlar patlatmak miithis zevk-
liydi. Bu oyunun devamu niteliginde olan Pa-
rasol Stars gecen aylarda AMIGA’da piya-
saya ciktl. Simdi ise C-64’te bekleniyor.
Oyun ¢ocukea sirinlikte bir platform oyu-
‘nu ve ayni anda 2 kisi oynayabiliyor. Oyun
C-64 i¢in Ocean tarafindan hem kaset, hem
disk hem de kartus olarak piyasaya siiriile-
cek. Siz bu yaziy1 okurken piyasaya ¢ikmis
olacak. Bu arada kartusta yeniden piyasa-
ya siiriilecek bir oyun ise.gecen aylarda acik-
ladigimiz SPACE GUN. Ocean bu kartus
konusuna bayag takt1 herhalde.

ROBOCOP 3 ve TOKI: Bu iki iinlii oyun
da 64’te ¢ikacaklardan sadece ikisi, Robo-
cop 3’in preview’r su anda elimizde var ve
goriiniise gore herhangi bir Operation Wolf
tiirii oyundan daha ileriye gidemiyor. Tabii
preview’da sadece bir boliimii meveut, di-
gerlerini bilemeyiz ancak acihis ekrani bayagi
1ddialiydi. Toki ise AMIGA’nin iinlii plat-
form oyunlarindan.. Su anda bu iki oyunun

ne zaman piyasaya ¢ikacagi belirlenmedi, bii-
yiik thtimalle oyunlarin tamamlanmasina da-
ha bayag: var. Bu iki oyun da Ocean tara-
findan piyasaya siiriilecek.

CLOC AIR BATTLE: US Gold tarafin-
dan piyasaya siiriilecek bu oyun AMIGA’-
da ¢ok kisa bir siire 6nce piyasaya ¢ikt1. C-
64 versiyonu ise su anda hazirlaniyor. Oyu-
nun orijinali Sega tarafindan hazirlanan ve
Arcade makinelerde oynadigimiz miikemmel]
ucak oyunlarindan biri. US Gold’un taniti-
mina gore bu oyun simdiye kadar yapilan en
hizli, en yumusak hareketli simulasyon ola-
cak. Oyunda zorluk dereceleri oyuncu tara-
findan tespit edilebilecek. CLOC Amstrad’-
da bile piyasaya siiriilecekmis. US GOLD bu
oyundan bayag: bir seyler bekliyor herhal-
de...

BONANZA BROS: US Gold’un yeni
oyunlarindan biri ve fotograf olayinin son
kurbani. Oyunda MOBO ve ROBO adinda
iki karakteri yonetiyoruz. Oyun ekrani 3 kis-
ma ayrilmis durumda. Iki oyuncu icin iki ek-
ran ve biri de puan,kalan haklar gibi baska
bir bélme. Oyunda kahramanlarimizi gesit-
lu tuzaklardan kurtararak bélim sonuna
ulagmaya calistyoruz. Toplam 10 béliimden
olusuyor. Bu oyunu TWILIGHT adh yaz-
[im firmasi US Gold i¢in programlamis. Bu
firma ayn1 zamanda bu sayida ac¢iklamasini
goreceginiz Wrestle Mania’y1 programlayan

ekip. Oyun ayni anda 2 kisi tarafindan oy- -

nanabiliyor ve ikinci kisi istedigi an oyuna
girebiliyor. Evet, son anda elimize gectigi icin
bu oyunu da bu ay acgiklayamiyoruz.

Yazisma Kosesi

ecen aylarda duyurdugumuz,
Yazisma Kosesi icin simdiye
kadar basvuran okuyuculari-
mizin adresleri ve ilgi alanlar asagida:

Metin Basyigit

Intro’lar ve demolar, miizik programlar
ve oyunlar konusunda yazismak isteyenler
icin adresim: PTT Basmidiirliigii, Uz.Mes.
Sis.Gr. Bas Miih. 32190 Isparta.

Onur Biiyiikcaglar

Her konuda yazismak isteyenler icin. . Va-
lidecesme Yonca Apt. 112/9 Besiktas/Istan-
bul.

Bekir Ugurlu
Intro’lar ve demolarla ilgilenen arkadas-

WINTER CAMP: Bir¢cogunuz Thalamus
firmasinin daha énceden ¢ikardigi, ancak o
kadar da fazla dikkat toplamay: basarama-
dig1 Summer Camp adli oyunu bilirsiniz.
Winter Camp, anladifiniz gibi bu oyunun
devam niteligini tastyor. Aslinda Thalamus
ismi Creatures oyunlarindan sonra bayag
iinlendi. Winter Camp icin s6yleyebilecegim
tek sey, kesinlikle Summer Camp’ten ¢ok da-
ha 1y1 oldugu. Yine sirin grafikli, ¢izgi-film
benzeri karakterlerle oynayabileceginiz bir
oyun. Gelecek sayiya aciklayacak o kadar
oyun ¢ikt1 ki, yerimiz kalirsa bunu da go-
rursiiniiz..

WINTER SUPER SPORTS ’92: Soz kis-
tan acilmigken, iste belki 64’{in gelmis gec-
mis en iyi kis olimpiyatlari olacak oyun. El-
vira’dan tamdigimiz Flair Software bu oyu-
nu piyasaya siiren firma. Oyunun esas can
alic1 noktasi grafiklerinin giizelligi. Oyunda
6 kisi toplam 8 kategoride birbirleriyle re-
kabet edebiliyor. Piyasaya ciktig1 an gercek-
ten eski devler (Winter games gibi..) ile re-
kabet edip edemeyecegini gorecegiz.

Eveet, bunlardan baska sizlere sadece isim
olarak verebilecegim oyunlar isee... Budo-
kan, Ninja Turtles 2, Indy Heat. Gordiigii- -
niiz gibi C-64 hala gayet giiclii yoluna de-
vam ediyor. Artik eskisi kadar iyi oyun cik-
masa da ¢ikanlar bizleri bayagi oyalayacak
gibi goriiniiyor. Yukaridaki oyunlarin ¢ogu-
nun su an elimizde oldugunu tekrar belirt-
mek istiyorum, 2-3 giinliik gecikme yiiziin-
den aciklamalarini bu ay yayinlayamiyoruz.
Gelecek ay mutlaka!

larin mektuplarini bekliyorum. Bostanci
PTT Lojmam D: 1 Bostanci 81110 Istanbul.

Kilin¢ Orhan Erdemir

176 Sok. No: 9 Kat: 2 Karsiyaka 35530 {z-
mir.

Bang Oxztiirk

5. Grup Ozlem Evleri Blok 2 Kat: 2 No: 4
15100 Burdur.

Cem ilker Karaduman

Commodore’cu gencler!

Bilgisayarini daha ¢ok proramcilik vb. gibi
islerde kullananlar. CBM Basic ve makine
dilinde yazisalim. Bilgi ve program aligveri-
s yapalim ve bilgisayarimizi da kapsaml
kullanalim. Mektuplariniz cevapsiz kalma-
yacaktir. Menderes Cad. Fulpa Apt. No: 160
D: 6 Sirinyer 35150 Izmir.
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ilistan'da o glin hava gok glzeldi. Abdullah’in ise
basinda fitina bulutlan dolagiyordu. Bilgisayarinin
karsisina oturmus disundyordu. Yaptigi programdaki
hatalari bir turl temizleyemedigi igin édevi ge¢ kala-
__‘cakti neredeyse. Gidip Pan’dan yardim istemeyi
distindi ama sonra vazgecti. En iyisi, diye disindl, gidip
Shadow’a danigayim. |

Shadow kendi halinde yasayan,bir filozoftu. Bulutun tzerine
yayilip disinmeye basladigi zaman dis dunyayla tum ilgisi
kesilirdi. Bulutunun tzerini de masa olarak kullanirdi. Kendisin-
den baska kimsenin kullanamadiyi bu garip masa Shadow’un
kisiligini de yansitirdi. Diglnceli oldugu zaman bulut kararir,
kizincada yagmur yagardi. |

Abdullah, Shadow’un yanina geldiginde bulut gines iginlarin
yansitiyordu ve pespembeydi. Abdullah, "Sansl ginimdeyim.”
diye mirildandi. "Anlagilan Shadow pek keyifli." Birisinin
yaklastigini hisseden Shadow bir gozunu agip etrafina bakindi.
Abdullah’i gériince diger gozunu de agti ve bagini sallayip selam
verdi.

. “‘4 = — —
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"Su hesap igini bir turld yaptiramiyorum." diye yakind
Abdullah. Peter’la beraber Orhan’in diikkkanindan bir stird komut
aldik ama bunlan kullanmayi beceremedim."Shadow’un bulutu
bembeyaz bir pamuk yiginina déndi. Anlayisla,"Peki kullanim
kilavuzunu okudun mu?" Renk degistirme sirasi Abdullah’a
gelmigti."Mik, mik, hik.Ha-hayir." diye gevelendi Abdullah."Bak,o
kitapta tim komutlanin kullanimlan anlatilmistir.Bir defa okursan
lyl olur.Sonra kullandikga aligirsin zaten." Abdullah mahgup
mahgup anladigini belirtti ve Shadow’u dagilinceleriyle basbasa
birakii.

Gidip kullamm kilavuzunu okudu. Elindeki komutlar gergek-
ten de bir cok gorev yapiyordu.Bir defa akis semasindaki dik-
dortgenlere kargilik gelen en 6nemli komut PRINTti. Bunun
yardimiyla ekrana istedigini yazabiliyordun. Utldf, 63renicek
amma Gok sey var ya, diye diisiindi Abdullah...

"Sonra klavyeden yazi yazmani ve bunlar degiskenlere ata-
mani saglayan INPUT komutu vardi.Akis semasi denen o komik
sekillerde klavyeden girigi saglayan bu komut paralelkenar ola-
rak goruniyordu. Degigken denen ve cesitli degerleri sonra ku-
llanilmak Gzere saklayan birimleri bu komutla kullanicidan
alabiliyordun. Ornegin

INPUT "Yar bana bir degisken amaaan":DE

komutuyla kullanicidan bir-sayi aliniyordu. Ayni sekilde

INPUT "Yar bana bir degisken dahaaa";DE$

komutu ise harfler ve sayilardan olugabilen bir diziyi klavye-
den okuyabiliyordu.Bu degisken denen birimlerin uzunlugu en
fazla 256 byte uzunlukta olabiliyor.

Aldigimiz komutlarin digerleri biraz kanigikmis diye diistindi
Abdullah. Bu IF/THEN hikayesi kendi kendine soru sorup ceva-
ba gore farkli igler yapan biri gibi. Su telefon etme hikayesindeki
gibi  mesela.Istedigimiz  kadar numara  gevirmissek
konusuyoruz.Yok daha cevirecedimiz numara varsa devam
ediyoruz.Basic’te bunun ifadesi sdyle bi sey galiba:

Numarayi gevir

IF (e@er) tUm numaralar cevriimedi THEN (o zaman) tekrar
cevir

Konusg

Iste  anladuiim!  Tim  numaralar  cevrilmeden
konugamiyoruz.Bitlin numaralar gevrilmigse bir sonraki islem
yapiliyo. Artik konusabiliriz.

GOSUB/RETURN ve GOTO komutlarini da program iginde
sigrama yapmak i¢in kullanacagimizi sdylemisti Peter.GOTO
sOylenen satir numarasina gidiyor.Bu basitmis be.Ama GOSUB
biraz karigik. Simdi GOSUB verdigin satir numarasina gidiyor
ama, RETURN komutunu verir vermez program, GOSUB komu-
tunun verildigi yere déntiyor.Ne bu simdi?

Abdullah, kilavuzu okumayi strdirdikge daha iyi anliyordu.
Kendi kendine okumaya ve disiinmeye devam etti...

Hah! GOSUB/RETURN de kolaymis aslinda.Ben simdilik
pek kullanmiycam ama gene de bi tekrar edelim.

GOSUB bir mektubu adrese gdéndermek gibi bir sey.
Kargindaki mektubu okuyup, sana cevap yazinca, mektup giktigi
yere geri donmus oluyor.Biraz garip bir benzetme ama idare
eder.Karg! tarafin mektubu okumasi ve cevap yazmasini da
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GOSUB'la gidilen yerdeki komutlar olarak
dusunebiliriz.Mektubun geri postalanmasi ise RETURN oluyor

bu durumda.

O zaman bizim programimiz da séyle bir seyler olacak... On- ¥ wm! 1 sTE &
ce kullanicidan hangi iglemi yapmak istedigini sorcaz. Verdigi { poer "ELEM L. Sav-
cevaba gbre alt programa giticez. Igimizi bitiince de LAR! ALMAYA

basaddnceez. Kolaymig yav. -

10 INPUT"Hangi islemi yapmak istiyorsaniz onun igaretine
basin (+-*/)";IS$

20 IF IS$="+" THEN GOTO 100

30 IF 1S$="-" THEN GOTO 200

40 IF 1IS$=""" THEN GOTO 300 ERETT=E ¢\ =

50 IF IS$="/" THEN GOTO 400 — N o N

60 GOTO 10 N L iy |

100 PRINT "Toplanacak”;

110 GOSUB 1000

120 PRINT A+B

130 GOTO 10

200 PRINT "Cikartilacak”;

210 GOSUB 1000

220 PRINT A-B

230 GOTO 10

300 PRINT "Carpilacak”;

310 GOSUB 1000

320 PRINT A*B

330 GOTO 10

400 PRINT "Toplanacak”;

410 GOSUB 1000

420 PRINT A+B

430 GOTO 10

1000 PRINT"sayilari sirasiylayazip RETURN’e basin”

1010 INPUT"BIrinci sayi";A

1020 INPUT"Ikinci sayi:;B

1030 PRINT "Sonug:";

1040 RETURN |

"iste bu kadaar." diye bagirai Abdullah. Sonunda becerdim.
Program yapilacak olan iglemi 6§rendikten sonra igleme girecek
olan sayilan almak igin bir alt programa si¢riyordu. Burada iki
saylyi da 6grenen program bu sayilar Uzerinde gerekli islemleri
gerceklestirdikien sonra programin en bagina kadar geri
déntiyordu.
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Commodore
KAPAK

Icin

101 Prif Noktasi

Bilgisayarimiza kullamirken yararh olabi-
lecek en onemli ‘‘tip ve trick’’leri sizin i¢in

biraraya getirdik.

iste kilidi: Saklanmug bir prog-
ramin listelenmesini engellemek
icin POKE 775,200 yazin. Bu
kilidi kaldirmak icin POKE 775,167 yazma-
niz yeterli.

Giriste hata: Yanlishkla grafik ve kiiciik

harf modlarimin birbirine karismasini engel-
lemek i¢in, POKE 657,128 yazin. Bu saye-
de Commodore-Shift tusu etkisiz hale gelir.
Bu engeli POKE 657,0 yazarak ortadan kal-
dirabilirsiniz.
- Klavye kilidi; POKE 649,0 yazarak klay-
yeyi kullaniimaz hale getirebilirsiniz. Bu ko-
mut klavyeden yapilacak her tiirlii girisi en-
geller.

Autorepeat: POKE 650,128 satir;, Com-

modore 64’te her tusa basisin otomatik ola-

rak yinelenmesini saglar. POKE 650,0 ile bu

durumu iptal edebilirsiniz.
Durmak yasak: Programin akisi sirasin-

da Stop tusuna basiimasim engellemek icin,
POKE 808,239 satirinin girilmesi yeterlidir.
Ayni nokta 239 yerine 255 POKE edilirse,
Restore ve List tuslan da iptal olur, POKE
808,237 ile bu engeller ortadan kalkar.
Basit RUN: Programin baslangicinda
RUN yazisin1 yazmaya {iseniyorsaniz, tek bir
harf yazmak ve ardindan Shift-Run tuslari-

na basmak programi calistirmaya yetecektir.  zisyonuna getirip Return tusuna basin. Prog-
Yanhghkla silme: Yanhgshkla silinen fakat ~ ram satir1 bellekte olmas: gereken yere yer-

heniiz ekranda varolan bir satir1 kurtarmak  lesecektir.

icin, kursoru satir numarasinin baslangic po- Tekrarlanan satirlar: Bir programda ay-



ni sOzciikleri iceren birden fazla satir kullan-
mak gerekiyorsa, bunlarin girilmesi olduk-
¢a basittir. Satir1 bir kere yazdiktan sonra,
Return tusuna basin. Kursorun yinelenen sa-
tirin basina getirin. Satir numarasinin {ize-
rine yeni numarasini yazin, return’e bir kez
daha basarsaniz, satir kaydedilecektir.

Sifirin kisaltilmasi: x = 0 komutunda sifi-
rin yerine bir nokta koyarsaniz, yerine geti-
rilmesi yiizde 20 daha hizli olacaktir, Maki-
ne bu ondalik noktay sifir olarak yorumlar,

Tersine cevirmede kolayhk: CTRL ve RVS
tuglarina basabilmek i¢in her iki elin kulla-
nilmas: gerekir., Halbuki CTRL ve R tusla-
rina tek elinizle basabilirsiniz. Sonug¢ ayni
olacaktir,

RVS-OFF: Ters modu iptal edebilmek igin

RVS-OFF yerine Return’a basmak yeterlidir.
Basit diizeltmeler: Klavye hatalarini dii-

zeltmek icin kullamilan INS/DEL tusu ge-
nellikle CLR/HOME tusuyla kanstirihr, Bu-
nu engellemek icin, INS/DEL tusunun {ize-
rine bir iki damla yapiskan damlatiniz. Bu
ufak ¢tkinti, dogru tusg basip basmadiginiz
konusunda sizi aninda uyaracaktir.

Bosluk birakma: Bir satirda belli bir sa-
yida bosluk birakmak istiyorsaniz, bir tist sa-
tirdaki karakterleri sayarak yerini ayarlaya-
bilirsiniz.

Atesleme diigmesi: Programin akisim belli

bir noktada durdurmak ve daha sonra Joys-.

tick’in atesleme diigmesine basarak devam
etmek icin ¢ok basit bir komuttan yararla-
nabilirsiniz. Port 1’de takili bir Joystick icin
bu komut, WAIT 56465,16,16; Port 2’ye ta-
kil1 olan icin 1se WAIT 56464,16,16’dur.

Ikinci atesleme diigmesi: WAIT 145,16,16
komutuyla, ayni sekilde program akis: ke-
silir ve Port 1’deki Joystick’in atesleme diig-
mesine basildiginda kaldig: yerden devam
eder.

Ekranda dokiimiin yavaslatiimasi: Ekran-
daki dékiim, Port 1’e takili bir Joystick yar-
dimiyla yavaglatilabilir, Joystick’in kolunu
sola dogru egerseniz. Control tusuyla ayni
etkiye sahip oldugundan, liste yavas akacak-
tir,
Joystick yerine: Port 1’e takili bir Joys-
tick’le yapabileceklerinizi, su tuslarla da ya-
pabilirsiniz: Aralik cubugu ateslemeyi, ““1”’
tusu yukariya gitmeyi, ‘-’ tusu asagiya git-
meyi, Control tusu sola, 2"’ tusu ise saga
gitmeyi saglar, Port 2’deki bir Joystick ye-
rine tuslardan yararlanmak isterseniz, bos-
luk ¢ubuguna her defasinda birlikte basarak,
atesleme icin ““M”’ tusuna, yukari gitmek icin
“F1” tusuna asagiya gitmek icin ““Z"’ tusu-
na, sola gitmek icin ““C”’ tusuna, saga git-
mek icin ise ‘‘B”’ tusuna basmaniz gerekir.

Commodore

Sonsuz dongii: Makineyi istendigi kadar
uzun siire mesgul edebilmek i¢in en ¢ok kul-
lamilan yol 10 GOTO 10 komutunun kulla-
nilmasidir, Bundan tasarruf etmek isterse-
niz, 10 CONT komutunu da kullanabilirsi-
niz. Her iki durumda da dongiiyii durdur-
mak icin RUN/STOP tusunun kullaniima-

§1 gerekir,
Bos bellek alam:: Bellekteki bos alani 6-

renebilmek icin FRE(0) yerine FRE(9) kul-
lanirsamz daha hizh sonug alirsimz.

Basit DATA’lar: Bir DATA satirinda 0
varsa, bunun yerine virgiil kullanabilirsiniz,
Makine programin bir yerinde ardarda bu-
lunan iki virgile rastlarsa, bunlardan birini
0 olarak kabul eder.

DATA’larda metin: DATA’larin arasina
metin degiskenleri konacaksa, tirnak isaret-
lerinin kullaniimas: gerekmez, Kelimeleri bir-
birinden virgillerle ayirmis olmak yeterlidir,

Basit INPUT: INPUT komutunun yeri-
ne getirilmesinden sonra ekranda bir soru
isaretinin ¢ikmasin istemiyorsaniz, énceden
POKE 19,64 girin. Bunun iptali i¢cin POKE
19,0 girmeniz gerekir.

Basit GOTO: Kendisinden sonra herhan-
gi bir satir numarasi bulunmayan bir GO-
TO komutu, otomatik olarak 0 satirina yol-
lar,

Dokiimiin yavaglatilmasi: Bellekte sakla-
nan bir programin d6kiimiiniin yavaglatil-
masi i¢in, POKE 56324,28:POKES56325,0 sa-
tirinin girilmesi gerekir. Bu komut, Control
tusuna basiimasiyla yaklasik olarak ayni so-
nucu verir. Normal duruma dénebilmek igin,
STOP ve RESTORE tuslarina basmak ge-
rekir.

Basit bir liste kilidi: Herhangi bir kisinin
programinizin dékiimiinii almasini istemi-
yorsaniz, en bagina Shift-L ile bir REM ko-
mutu yazin. Bundan sonra LIST komutu ve-

rildiginde, makine ekranda SYNTAX ER-
ROR yazisin1 verecek ve READY moduna
geri dOnecektir. _

Esrarengiz SYNTAX ERROR: Bazen go-
riiniirde herhangi bir yazim hatasi olmasa bi-
le, bir satirda SYNTAX ERROR yazis1 go-
rillebilir. Ornegin SHIFT Q gibi baz1 tus
kombinezonlari, kelimenin icinde farkedile-
meyebilir, Boylesi durumlarda en iyi care sa-
tir1 yeniden yazmaktir.

Bir program digerini baslatiyor: Bir prog-
rami Datasette’ten yiikleyip otomatik olarak
baslatmanin en kolay yolu, POKE 631,131:
POKE 198,1 satirim1 girmektir. Bu satir,
programi yiikleyip SHIFT-RUN tusuna ba-
silmasi etkisini yapar,

Cok kiiciik bellek alam: Bazen calisma
belleginin bir BASIC programu i¢in ¢ok kii-
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¢lik gelmesi durumuyla karsilasilabilir. Bu
durumda programin iki kisma béliinmesi ge-
rekir. Birinci kismin ardindan ikincisinin
yliklenmesi sirasinda herhangi bir sorun ¢ik-
mamas! i¢in, ikincinin basina POKE 45, PE-
EK(174):POKE 46, PEEK(175):CLR komut
satirinun yazilimasi gerekir, boylece ikinci kis-
min birinciden uzun olmasi: durumunda, her-
hangi bir hatanin ortaya ¢ikmas: engellenir.

Uzun bir ON... GOSUB satiri; Commo-

dore 64’te ON... GOSUB komutu tek bir sa-
tirla simirlandiriimig, Alttaki 6rnek bu sati-

r1 uzatilabilecegini gostermektedir:

100 ON P GOSUB 1000,2000,3000,...,12000
110 IF P=12THEN Q=P-12

120 ON Q GOSUB 13000,14000,15000,...

Daha biiyiik aralik: Sayilarin basiimas si-
rasinda ahisilmis olandan daha biiyiik ara-
liklar olugmas isteniyorsa, PRINT komut-
larindaki degiskenlerin arasina daha fazla
virgill koymak gerekir.

Dikkat cekici uyanlar: Bir programdaki
REM satirlarini 1yice 6ne cikarmak icin, basit
bir ydntem uygulanabilir. ““REM”’i girdik-
ten sonra kursor tuslarindan birine basin.
Tirnak isaretlerinin icindeki alanda grafik
modunda oldugumuz i¢in, kursor tuslar oto-
matik olarak yinelenir. Béylece cok kisa bir
stire icinde dikkat ¢ekici bir REM satiri el-
de edersiniz.

Sistem adresleri: SYS komutunun ardin-

dan gelen adresin mutlaka parantez icinde

bulunmasi gerekmez. Ornegin, SYS 111 ile
SYS(111) ifadelerinin etkisi aymdir.

Daha da dikkat cekici bir uyan: REM sa-
tirlarin1 One ¢ikarmak icin bu olanag bir kez
denemenizde yarar var. 10 REM”’ ibaresini
girin ve ardindan sirayla WHT ve RVS ON
tuslarina basin. Daha sonra kapatma tirna-
gim kullanmadan uyar: metnini girin. RE-
TURN tusuna basin ve kursorla metnin ilk
karakterinin iizerine gidin. Yine sirayla su
tuslarla basin: RVS ON, INS, SHIFT M,
RETURN. LIST 10 yazarak sonucu goriin.

Hizh raslansal sayilar: A ile B arasindaki
alandan raslansal sayilarin en hizl sekilde
elde edilmesi i¢in kullamlacak yol,

Z3.= A% RND(.)+ B satirim1 yazmaktir,

Ayn raslansal sayilar: Her defasinda bil-
gisayar1 yeniden actifinda ayni raslansal sa-
yilar1 elde etmek istiyorsaniz, RND komu-
tunda 1 argiimanmnm kullanin.

Bagtaki sifirlar: 1 ile 9 arasindaki sayilar-
da her sayinin 6niinde bir 0 basilmasini isti-
yorsaniz, su satirin girin: Z$=RIGHTS
(STR$(100+ Z),2).

Kursoru aramak: kursorun ekranin nere-
sinde oldugunu bulabilmek i¢in, su program
satir1 kullamlabilir: POKE 783,PEEK(783
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OR L:SYS 65525:Z=PEEK(781).S=PEEK(782).

Kursorun bulundugu satir Z degiskeninde,

kolon ise S degiskeninde yer alacaktir.
Kursoru yerlestirmek: Alttaki satirla kur-

soru ekranda istediginiz yere yerlestirebilir-

sinizz POKE 781,Z:POKE 782, S:POKE
783, PEEK(783) AND 254:SYS 65520. Bu
satirda kursoru yerlestirmek istediginiz sa-
tir1 Z degiskenine, kolonu ise S degiskenine
yazabilirsiniz,

Ekran diizeni: Varolan bir ekrana baz ka-
rakterler eklemek isterseniz, yardimei olarak
seffaf bir kagit kullanabilirsiniz. Kagidi ek-
ran bilyiikliigiinde kesin, ekranin 6niine tu-
tun. Bir kursun kalemle kansik gelen nok-
talar1 isaretleyin. Kagidi ekrandan aldiginiz-
da, bir cetval yardimiyla kolayca ekran po-
zisyonlarim Olgebilirsiniz.

Renk POKE’u: Eger elinizde ilk sekiz ren-
gin POKE degerleri yoksa, bunlari rahatca
cikarabilirsiniz. Rengin bulundugu tusun
iizerindeki sayiy1 alip, 1 eksiltirsiniz. Orne-
- gin siyah, 1 tusundadir, dolayisiyla POKE
degeri 0’dur.

Goriinmez kursor: Asagidaki komut kul-
lanildiginda, kursor her fon rengine kendi-
liginden uyar: POKE 646 , PEEK(5381).

Hizh kursor: 56325 sayil bellek adresiyle
bir POKE yardimiyla kursorun hareketi hiz-
landirlabilir. Deger 0’a ne kadar yakin olur-
- sa, kursor o kadar hizlanir, Normal olarak

bu deger 58’dir.

Daha hizh BASIC: Makine islem yapar-
ken, bellegi saklarken veya yiiklerken ekra-
nin karartilmasi, zamandan yiizde bir ila on
tasarruf saglar. Bunu saglamanin en kolay
yolu, POKE 53265, PEEK(53265) AND 239,
Normal duruma donebilmek icin, STOP ve
RESTORE tusunu kullanabilirsiniz. Bir bas-
ka yol ise, POKE 53265, PEEK(53265) OR
16 satiridir. ,

Satirlann hizh silinmesi: Ekrandaki belirli
bir satir, POKE 781,Z-1:SYS 59903 komu-
tu kullamlarak ¢ok ¢abuk silinirler. Satir nu-
marast Z degiskenine konmahdir.

Satirlarin kopya edilmesi: Ekrandaki bir
satir1 bagka bir satira koypa edebilmek i¢in
en basit yol, POKE 781,B-1:SYS 59888: PO-
KE 177, PEEK(60655 + V): SYS 59848 ko-
mutunu kullanmaktadir, V degiskeninde asil
satirin numarasi, B degiskeninde ise gidece-
gi satirin numarast bulunmalidir.

Ekran kaydirma: Ekran icerigini bir satir
yukari kaydirmak icin, SYS 59626 komutu-
nu kullanabilirsiniz.

Siirpriz: Calisirken belirli bir moral degi-
sikligi yaratmak i¢in, dogrudan modda PO-
KE 214,30 komutunu girin. Ardindan

kursor-asag tusuna basin. Sakin korkmayin,
kisa bir siire sonra Commodore 64’iiniiz nor-
mal durumuna ddénecektir.

Sanki bilgisayar: POKE 120,0 komutu
Commodore’un tiim karakterlerini ekranda
sergilemesini saglar. Fakat bu sirada girilen
hicbir komut yerine getirilmez.

Yoliim denetlemesi: POKE 54296,0 komu-
tuyla ses ¢ipinin ses iiretimi iptal olur, PO-
KE 54296,15 komutuyla ise maksimum sesi
elde edebilirsiniz.

Gozlerin korunmasi: Uzun listelerin giril-
mesi sirasinda, ekranin rengini arada sira-
da degistirmek yararlidir. Okuma satirinda
en rahatlatici, dolayisiyla gozler icin en iyi
gOriintii siyah/beyazdir.

Daha iyi goriintii: Fon ve kursor renkle-
rini degistirerek daha net goriintiiler elde ede-
bilirsiniz. Bunun i¢cin CONTROL-2 POKE
53280,0:POKE 53281,0 girmelisiniz.

System-Reset: SYS 64767 komutuyla bil-
gisayari ekran renklerini aynen koruyarak re-
set edebilirsiniz.

Soguk start: Makineyi kapatip agmadan
baslangic durumuna getirebilmek icin, SYS
64738 sistem adresini kullanabilirsiniz.

Sanki reset tusu: RESTORE tusunu RE-
SET tusu gibi kullanabilmek icin, asagida-
ki satinn girin: POKE 792, PEEK (65532):
POKE 793, PEEK (65533). Bundan sonra
RESTORE tusuna bastiginizda sanki maki-
ne kapanip tekrar acilmis gibi olacaktir.

Ideal kaset: Verileri ve programlan sak-

lamak icin kullanilacak kasetlerin ideal sii-

resi, bes ile on dakikadir. Bunun yararlar,
uzun siiren sarmalardan tasarruf ve herhangi
bir kaset bozuklugu durumunda 60 ya da 90
dakikalik kasetlere gore cok daha az sayida
program ya da verinin kaybolmasidir.
Terfi edenler: Eger datasette’ten disket sii-
riiciiye terfi ediyorsamz, disketteki program-
larin bir kopyasini da kaset halinde elinizde
bulundurun. Disket siiriiciiniiziin bir ariza
yapmasi durumunda, kisa bir siire i¢inde de

olsa datasette’inize donebilirsiniz.

Kaset etiketleri: Kirtasiyecilerden ya da bil-
gisayar bayilerinden bulabileceginiz hazir eti-
ketleri kasetlerinizde kullanabilirsiniz. Ka-
sete yeni program kaydettiginizde, yeni bir
etiket yapistirmaniz yeterlidir.

Kaset kiitiiphanesi: Cok sayida kasete ya-
yilmugs bir siirii programi en diizenli sekilde
tasnif edebilmenin yolu, her program icin tek
bir kaset kullanmaktir, Programlarin giiven-
li1 agisindan, her programin aym kaset iize-
rinde birden ¢ok kez kaydedilmis olmasi ya-
rarh olacaktir,

Kasetlere toplu bakis: Mali nedenlerden
dolay1 her program i¢in ayr1 bir kaset kulla-
namiyorsaniz, en azindan bir kasette ayni tiir
programlari toplayabilirsiniz. Ornegin oyun
programlari bir kasette, matematik program-
lar1 baska bir kasette olur.

Kaset fihristi: Basit bir numarayla her ka-
setinize bir fihrist koyabilirsiniz. Bunun i¢in
ilk yapmaniz gereken, kasedi basa sarmak
ve sayaci sifira getirmektir. Simdi VERIFY
komutunu verin. [sim olarak kasette bulun-
mayan bir program ismi kullanin. Cahsgtiril-
diktan sonra makine kaset boyunca istedi-
giniz programi arayacak ve buldugu her
programi haber verecektir. I¢inde bulunma-

“yan bir isim kullanmis oldugumuz i¢in, ara-

ma islemi kasetin sonuna kadar devam ede-
cektir. Makinenin buldugu her programda
sayacl not edin. Bu sayidan yaklasik olarak
4 ya da 5 gikardifinizda, istediginiz progra-
min basina gelebilmek icin nereye kadar sar-
maniz gerektigini gosteren sayac sayisini el-
de edersiniz.

Yiikleme alarmu: Basit bir program satiri
kullanarak, bilgisayarin, programin yiiklen-
mesini bitirdigini haber vermek icin ses sin-
yali {iretmesini saglayabilirsiniz. Bunu yapa-
bilmek icin gerekli adimlar sunlar; Once ek-
rani silin. Ilk satira dogrudan modda PO-
KE 54296,15: POKE 54278,240: POKE
54273,50: POKE 54276,33 komut dizisini gi-
rin. Satirin sonunda SHIFT-RETURN’a ba-
sin. Sonra bilinen yiikleme komutunu verin,
PLAY tusuna basmadan dnce HOME ve
RETURN tuslarina basin. Programin yiik-
lenmesi bittigi anda makineniz sizi bir sin-
yalle uyaracaktir.

Basit yiikleme: Bir makine dili programi-
nin kaydedilmesi sirasinda 1 secenegi kulla-
nilmigsa, yiikleme sirasinda bu 1’1 kullanma-
yabilirsiniz.

Iptal edilebilir kayit kilidi: Kasetin arka-
sindaki kiiciik tirnagi kirarak, yeni kayit ya-
pilmasini engellemis olabilirsiniz, Eger o ka-
sede kayit yapmak istiyorsamz, tirnak bos-



lugunu kapatacak sekilde kiiciik bir seloteyp
pargasl yapistirin.

Kandirilan datasette: Tirnag1 kirilmis bir
kasete kayit yapabilmenin bir baska yolu da-
ha var. Datasette’in kapagim agin, sol arka
tarafta bulunan ufak dili ileri dogru itin, ka-
yit tusuna basip kaseti iceri yerlestirin.
PLAY tusuna basarken kayit tusunun basi-
I1 halde olmasina dikkat edin.

Farkh dosyalar: VERIFY komutu kulla-
nilarak disket fihristi ¢ikarilirken, program-
lar ile dosyalar arasinda bir ayirim yapabil-
mek icin, dosyalar1 kaydederken ismin ba-
sinda RVS ON tusuna basin. Bu yolla fih-
ristte program adlari normal, dosya adlar:
ters olarak goriinecektir.

Kaseti silmek: Yiikleme sirasinda meyda-
na gelebilecek hatalar1 6nlemek icin, artik
kullanilmayacak bir kasetin silinmesi daha
1yi olur. Bunu yapmak i¢in kasetinizi bir tey-
be koyup, RECORD ve PLAY tuslarina ba-
sin. Herhangi bir SAVE komutu s6zkonu-
su olmadigindan, kasetin tiim icerigi tama-
men silinecektir. |

Bellek hatasi: Bazen bircok kez yineleme-
nize ragmen kayit sirasinda kasete hicbir ge-
yin kaydolmamasi durumuyla karsilasabilir-
siniz, Boyle durumlarda POKE 0,47 komu-
tu yardimimza kosacaktir. |

Dogru disket: Disket satin alirken, orta-
daki deligin etrafinda giiclendirici bir ¢em-
ber bulunmasina dikkat edin. Bu tiir disket-
ler daha saglam ve uzun 6miirlii oluyorlar.

Disket fihristi: Diskette kayitli programin
isim listesini elde etmek isterseniz, LO-
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AD“$”,8: OPEN 4,4:CMD4:LIST komut

satirin girin. Bu sekilde disket fihristini ba-
sili olarak elde edebilirsiniz.

Disket kiitiiphanesi: Zamanla kesfettigi-
niz ya da 6grendiginiz tiim programlama nu-
maralarim tek bir diskette toplayin. Eger bir-

giin bunlardan birine gerek duyarsaniz, bel-

lekteki programa entegre etmek icin bir yiik-
leme komutu yeterli olacaktir.

Fazla isinmus disket siiriicii: Ozellikle si-
cak yaz aylarinda ¢ok 1sinan bir disket sii-
riicii okuma ya da yazma hatalarina neden
olabilir. Bunu bir 6l¢iide engellemek i¢in sii-
riiciiniizii hava alabilecegi arkas: acik bir ala-
na yerlestirebilirsiniz. Yeni cikarilan 1541-
[I’lerde gii¢ kaynag siiriiciiniin disina alina-
rak 1sinma sorunu biiyiik 6l¢iide engellen-
mistir. 4

Kitlenmis disket yuvasi: Bazen disket sii-
riiciiniin mandalim agarken, icinde bu i i¢in
konmus mekanizmaya ragmen, disket disa-
r1 atilmaz. Bu durumda disart alabilmek icin
bir cimbiz kullanin.

Disket hatasi: Disket siiriiciideki kirmizi
151810 neden yanip sondiigiinii merak eder-
seniz,

10 OPEN 15,8,15
20 INPUT 15,A,B$
30 PRINT A,B$

40 CLOSE 15

programini yazin. [sik tamamen sénecek
ve hata numarasi ekranda goriinecektir, El
kitab1 bu konuda yaklasik bir agiklama ge-
rektirmektedir.

- Gostergenin sondiiriilmesi: Bu hatanin or-
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taya ¢ikmasi durumunda, kirmizi lamba sén-
miiyorsa, bunu saglamak i¢in

10 OPEN 15,8,15

20 INPUT A,B$

30 CLOSE 15

programim girin.

Programin otomatik olarak baglamasi: Bir
programin yiiklendikten sonra otomatik ola-
rak calismaya baslamasi icin, LOAD “‘prog-
ramin ismi’’,8: satirmi yazdiktan sonra
RUN/STOP tusuna basin. Makine progra-
mi yiiklenir yiiklenmez calisacaktir.

Disketten hizh yiikleme: Cok sik kullan-
digimiz bir pogramu disketin en basina kay-
dedin. Ciinkii bu durumda o programu yal-
nizca LOAD**” 8 yazarak yiikleyebilirsiniz.

Ara programlar: Uzun bir programin ya-
zilmas sirasinda, girdiginiz kisimlar: arada
diskete kaydetmek isteyebilirsiniz. Bu ara-
da yararlanacaginiz kolaylik, dosya isimle-
rini tire isaretiyle baslatmaktir. Sonugta SO:*
yazarak tiim ara programlari bir defada si-
lebilirsiniz.

Hata testi: Ozellikle uzun programlarin
yiiklenmesi sirasinda bazen disket siiriicliden
kaynaklanan bir hatayla karsilasabilirsiniz.
Disket siiriiciiniin hatasiz calismasini garan-
tilemek icin, yiikleme islemi sirasinda SHIFT
ve COMMODORE tuslarina basmalisimiz.
Eger biiyiik harften kiiciik harfe veya geri-
ye gecis oluyorsa, disket siiriicii engelleme-
siz calisacaktir. Bu yontemi birkag kez tek-
rarlayin.

Fihristte notlar: Kaydedilmis programla-
r1 fihristte daha iyl tammlayabilmek i¢in, ka-
yit sirasinda program admin yanina notlar
koyabilirsiniz. Program adiyla notu eklem-
lemek icin sirayla SHIFT ve aralik cubugu-
na basin.

Otomatik olarak yeni versiyon: Uzun bir
program yaziyorsaniz, yazma sirasinda bu-
nu bir¢ok kez kaydetmeniz gerekecektir. Ye-
ni versiyonun otomatik olarak kaydedilme-
si icin kisa bir program kullanin:

60000 PN$ = “ISIM”:OPEN 15,8,15
60010 PRINT 15,SO:”” + PN§ + ““.BAK”
60020 PRINT
15“RO:” +PN$+“BAK="+PN$

60030 CLOSE 15

60040 SAVE PN§,8

Bu kayit rutini GOTO 60000 komutuyla
otomatik olarak isletilir. Bu durumun yan-
hishikla gerceklesmesini engellemek igin,
59999 sayil program satirinda END komu-
tunun bulundurulmas: gerekir.

Yiikleme adresi: Asagidaki program satir-
lariyla, diskette bulunan bir programin yiik-
leme adresi bulunabilir:
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10 OPEN 8,8,8,“ISIM"":GET 8,A$,BS: CLO-
SE 8

20 A=ASC(A$+CHR$(0)):B=ASC(B$+
CHR$(0)

30 PRINT “BASLANGIC ADRESI=""A +
256*B

Birden ¢ok programi silmek: Birden fazla
programi tek bir defada silebilmek igin, s6yle
bir komut kullanabilirsiniz;

PRINT 15,“SO;:PROGRAMI, PROGRAM?2,
PROGRAM 3, PROGRAM4”

Verileri eklemek: Verileri, daha 6nce ca-
hisma bellegine yiiklemeden, sirali (sequen-
tiel) bir dosya eklemek miimkiindiir. Bunun
icin gereken, OPEN komutuna ““,A’’ ekle-
mektir.

Silmekten korumak: Program adinmn kay-
dedilmes: sirasinda SHIFT ve Aralik ¢ubu-
guna basarak, programin ya da dosyanin
yanliglikla silinmesini engelleyebilirsiniz.
Bundaki numara, fihristin dokiimii sirasin-
da bu tuglara basilmis oldugunun farkedil-
memesidir.

Kisaltilmus fihrist: LOAD““$:”",8 komutu-
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nun ardina LIST komutunu da eklerseniz,
disket adini, ID numarasini ve bos blokla-
rin sayisin igeren bir kisa fihrist elde eder-
siniz.

Ozel fihrist: Yalnizca program dosyalari-
nin isim dokiimiinii almak istiyorsaniz, LO-
AD“$:*P”’,8 yazin. Siral dosyalarin isim
dokiimii icin komut satirindaki P’nin yeri-
ne S, relatif dosyalarin ismi dokiimii iin ise,
R koyun.

Saklanmus fihrist: Bir basit numara ile,
disketteki fihristin d6kiimiinii engelleyebilir-
siniz. Bunu saglamak icin disketin en son bo-
liimiine 6zel bir program kaydedilmesi ge-
rekir. Izlenecek yontem su: Tek satirlik bir
programi bellege yazin. Ardindan Save’’ ko-
mutunu verin ve SHIFT ve RETURN tusu-
na birlikte basin. Kursoru, soru isaretinin he-
men ardina getirin. Son olarak sirayla
CTRL-RVS ON, SHIFT-M, SHIFT-F,
CTRL-RVS OFF elini ¢cek!’’ tuslarina basin.

RETURN tusuna bastiktan sonra progra-
min kaydedilmesini bekleyin. Bu andan iti-
baren kimse disketin fihristini elde edemez.

Hizh fihrist: Bellekteki programa hig za-
rar vermeden disket fihristini okumanin bir
yolu var. Bunun gerekli adimlar sunlar: [lk
olarak ekrani tamamen silin ve kursoru alt-
tan 15. satira getirin. Ardindan LO-
AD“$”.8,1 yazin. RETURN’a bastiktan
sonra ayni anda SHIFT ve COMMODORE
tuslarina basin. Ekranda, dosya adlarin, dis-
ketin adim1 ve ID numarasini iceren bir fih-
rist goreceksiniz.

Disketi hizlandirma: Disket siiriiciiyle ya-
pilan veri aktarimini asagidaki komut dizi-
siyle hizlandirabilirsiniz:

POKE 53265, PEEK (53265) AND
249:0PEN 15,8,15,“UE-"":CLOSE 15

Normal duruma dénmek i¢in kullanaca-
giniz satir 1se soyle:

POKE 53265, PEEK (53265) OR 16:0PEN
5,8,15,“UE+"; CLOSE 15

PRINT sorunu: PRINT komutunu kisalt-
mak i¢in ? kullamlmaz. Ciinkii bir SYNTAX
ERROR’a neden olur. PRINT’in dogru ki-
saltmasi P tusu ve SHIFT-R tuslardir.

Diizgiin printer dokiimii: Stirekli form ka-
gidini1 printerdan koparirken ¢ogu zaman
diizgiin olmayan kopmalar meydana gelir.
Bunu engellemenin-en giizel yolu, aliimin-
yum folyo kutularindaki disli kenarin kopa-
rilarak printerde uygun bir yere takilmasidir.

Yeni renkli serif: 1525 yazicida ardarda
fazla sayida grafik karakter basildiginda,
renkli serit giderek soluklasir. Asagidaki
programin yardimiyla seridin doldurulan
miirekkebin i¢inden ge¢mesi ve eski rengini
yeniden kazanmasi saglanir:

1 OPEN 4,4

2 PRINT 4, CHR$/(15)*“(38 aralik)’’;
PRINT 4, CHR$(15)“(38 aralik)”
CHR$(8):GOTO 2

Bos satirlar: Bir programin dokiimiinde.
actklayici notlar1 daha rahat yerlestirebilmek
icin, her program satirindan sonra bir bog
satirin konmasli yerinde olur. Bunu saglama-
nin en iyl yolu 127°den daha biiyiik bir dos-
ya numarast kullanmaktadir. Ornegin,
OPEN 128,4:CMD4:LIST yazarsaniz, prog-
ramin dokiimii iki aralikh olarak ¢ikacaktr.

Ekranmin basiimasi: Basit bir programin
yardimiyla ekranin tiim igeriginin printer ¢1-
kisin1 alabilirsiniz. (satir numarasi kullanma-
dan) OPEN 3,3:0PEN 4,4:PRINT ‘“‘CUR-
SOR HOME”’: FOR I=1 TO 1000:GET
3,A$:NEXT: CLOSE 3: CLOSE 4.

Degisken adlan: BASIC’te belirli sayida
belirlenmis kelimeyle, 6rnegin TO anlami
iceren degisken adlarini kullanmak miimkiin
degildir. Bunun tek yolu, program yazarken,
tek tek T ve O harfler1 arasinda SHIFT-J tus-
larina basmaktir.
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Makine Dili

Vedat Hallac

on zamanlarda yazilarimi anlayan
anlayan insan popiilasyonu iki
elin parmaklariyla bile gosterile-
bilecek hale gelmisti. Sayin yayin koordina-

tériimiiz bu konuda bir seyler yapmamu is-
tedigi zaman ben de bunun farkina vardim

ve yeni bir yazi dizisine girismeye karar ver-
dim. Su anda okumakta oldugunuz dizimiz-
de kaynak yetersizligi yiiziinden BASIC’te
cakilip kalmis arkadaglar kurtarmayi, BA-
SIC’ten baska dil kullanmayan arkadasla-
rin da aklim1 celmeyi planhyorum. Bu saye-
de program yapmaya kalktiginizda Commo-
dore’un inanilmayacak kadar az komutu
olan BASIC’inin sinirlarindan kurtulup, ha-
yal giiciiniiziin elverdigi her programi yara-
tabilecek bir gii¢ kazanacaksiniz.

Simdiye kadar makine diliyle ilgili olan her
kursumuz en azindan komutlar kullanacak
kadar makine dili bilmenizi gerektiriyordu.
oysa, bu yazi dizisinde makine diliyle ilgili
hicbir sey bilmediginizi varsayarak yola ¢i-
kacagim ve ilk bir-iki sayida sadece makine
dilinin temelleriyle ilgili bilgiler verecegim.
Kisacasi makine dili program yazmaya bas-
lamak i¢in bile en azindan iki say1 bekleme-
niz gerekecek. Bu sirada makine dilini ¢at-
pat konusan arkadaslarimiz sikilacaklar ama
daha sonra hep birlikte bu dilin incelikleri-
ni 6grenmeye calisacagiz. Bu arada dokiim
ekinde de bize yarayacak programlar yayin-
lanacak. Mesela komutlar1 6grenmeye bas-
ladiktan hemen sonra, evinizde kullanabil-
meniz i¢in bir monitdr programi yayinlaya-
cagiz, Tim komutlarim dergide agiklayaca-
§im bu monitdr programi, makine dili prog-
ramlarimiz yazmakta ve kaydetmekte, ha-
talariniz1 ayiklamakta, kisaca her konuda si-
ze yardimct olacak.

Isterseniz sozii daha fazla uzatmadan ko-
nularimiza baslayalim. Iste geliyor...

Neden Makine Dili?

Neden olmasin?
Tabii ki cevap bu kadar basit degil. Ma-
kine dilinin BASIC’e gbre en biiyiik-tistiin-

liigii hizindan kaynaklanmaktadir. BASIC’-
in de makine diliyle yazilmis bir program ol-
dugunu disiiniirseniz, makine dilinden ya-
vas olmasi size de ¢ok normal gelecek. Evet,
yanlis okumadiniz. Bilgisayarinizi agtiginiz
anda kullanima hazir olarak sizi kargilayan
BASIC, aslinda makine diliyle yazilmig ve
elektronik olarak bilgisayarimzin bellegine
kazinmis bir programdir. Aslinda bu prog-
rama dogrudan BASIC diye hitap etmek pek
dogru degil. Programin asil adi BASIC Yo-
rumcusu’dur. Bilgisayarinizi agtigimiz anda
calismaya baslayan bu yorumcu, klavyeden
girdiginiz tiim satirlan harf harf tarar ve
bunlardan anlam citkartmaya c¢aligir. Eger
kendisi icin anlamsiz bir seyler girerseniz bas-
ka bir makine dili programi ¢agrilir ve ek-
rana (gene karakter karakter) “7SYNTAX
ERROR” yazilir. Daha sonra da yeni sati-
rin girilmesi beklenir. Eger girdiginiz satir
PRINT “BEN MAKINA DILI OGRENI-
YORUM?” gibi anlamli bir komut-parametre
dizisiyle, BASIC yorumlayicisi bunu parca-
larina ayirir. Ilk olarak PRINT komutunu
farkeder ve bu komutu ¢ahstiracak olan (ge-
ne) makine dili programa sigrar. Buradaki
program komutun arkasindaki yaziyr okur
ve bu yaziy1 dogrudan dogruya ekrana ba-
sar. Sonuc olarak BASIC yorumlayicisinmin
cok sikici bir isi vardir. Her saniye, a§ziniz-
dan cikacak sozleri bekler ve anlayabildigi

tiim ilemleri sadik bir kopek gibi yerine ge-
tirir, Her zaman sizin isteklerinizi yerine ge-
tirmeye calisacagl icin de BASIC olduk¢a ya-
vastir. Tablo 1’deki programi yazip c¢alistir-
digimz zaman, ekram A harfiyle dolduran
BASIC ve makine dili programlarinin hiz
karsilastirmasini gozlerinizle gérebilirsiniz.

Ashnda makine dili programlar: da temel-
de BASIC ile aym prensibe gore ¢alisir. Ama
makine dilinde yazilmis olan programlar ha-
talan yakalamaya ¢alismadif icin ve pek size
bagh olmadiklari i¢cin BASIC’e gére 10 ile
1000 kat arast degisen bir hiz farkiyla karsi-
lasmaniz ¢ok olasidir.

Bunlarin yaninda, makine dili kullanma-
ya basladigi andan itibaren BASIC yiiziin-
den kullanamadiginiz bircok 6zellik kulla-

53=/110101
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nima actlacaktir. Mesela bir isin belli aralik-
larla tekrarlanmasini isterseniz (bir saatin sa-
niyesinin artirilmasi gibi), interrupt ya da
kesme adi verilen Ozelliklerden yararlanip,
zamanlama isini bilgisayara yiikleyebilirsi-
niz. Nedense BASIC tasarimcilar1 BASIC
kullanicilarint bu harika 6zellikten yoksun
birakmuglar, BASIC kullanicilarinin sahip ol-
madiklar bir sey daha var: Yeterince bellek.
Makine dilinde program yazan bir program-
c1, bazi seylerden ddiin vererek (daha sonra
bu konularin hepsine gelecegiz, acele etme-
yin) bilgisayarin toplam hafizasi olan 64 Ki-
lobaytin tamamina erigebilir. BASIC prog-
ramcisi ise 30K’dan az bir bellekle simirlidir,

Her sey yorumcunun.anlayabilecegi sekil-

de saklandig1 icin, BASIC programlar bel-
lekte ¢ok fazla yer kaplarlar. Basit bir BA-
SIC programi bile hemen 1000 bayta ¢ika-
bilirken, aym yere yazilabilecek makine dili
programi ¢ok daha fazla is yapabilir.

Makine dilini siz sevdirmek icin 6ncelikle
bu dilin avantajlarini saydim. Ama madal-
yonun bir de 6teki1 yiizii var (hicbir sey be-
dava degildir). BASIC’in degisken bollugu-
na alistiktan sonra, sadece ii¢ tane degiske-
ne sahip olan makine diliyle ¢alismak zor ge-
lebelir size. Ozellikle bu degiskenlerin her biri
sadece 0-255 arasi degerler alabiliyorsa...

Tabii ki bu ti¢ degisken sadece goriiniir de-
Siskenlerdir. Bellegi degiskenler yigini ola-
rak kullanmaya alistizimizda, BASIC’den bi-
le daha fazla degiskeniniz oldugunu anlaya-
caksiniz.

BASIC programlarinin en iyi yani, nere-
deyse Ingilizce diyebilecegimiz bir dille ya-
zilmis olmasi, dolayisiyla ¢ok kolay anlagi-
labilir olmasidir. Makine dilindeki tiim ko-
mutlar ii¢ harfle kodlanmis oldugu icin hem
dgrenirken, hem de eski programlarinizi in-
celerken oldukca zorlanirsiniz. Bir de BA-
SIC’de yaptifimiz gibi notlar diisme gibi im-
kaniniz da olmadig icin programin neresinde
ne i§ yaptigimiz kisa siire i¢inde unutursunuz.

Komutlarinizin anlagilir olmasini saglama-
sa da, yanlaria not diismenizi Saglayacak
programlar (neyse ki) mevcut. Assembler adi
verilen bu programlarin asil amaci tabii ki
komut yanina not diismek degil. Monitér
programiyla bir makine dili rutin yazdiginiz-
da, aradan bir komut ¢ikartmak ve araya bir
komut eklemek cok zordur. Assembler kul-
landigimiz zaman ise bu konuda BASIC kul-
laniyormuscasina rahat olursunuz.

Assembler kullanmanizi tesvik etmek icin,
monitdr programindan 6nce (daha 6nceleri
de yaymlamis oldugumuz) SUPER AS-
SEMBLER programini yayinlayacagz.

Tablo : 3

Her ne kadar itici goriinse de, makine di-
lini kullanmaya bir kez basladiktan sonra bi-
rakmasi zordur. Alt1 aylik bir makine dili
programcihigindan sonra BASIC’in ne kadar
sikic bir dil oldugunu siz de kabul edecek-

siniz.

Artik BASIC’le makine dili arasindaki
farklarin ¢ogunu bildigimize gére makine di-
lin1 6grenmek icin ilk adimlarimizi atmaya
baslayabiliriz:

Bilgisayanmzin Say1 Sistemi

Aslinda bilgisayarlarin say sistemi diye bir
sey yoktur. Gerekli programi yazdiktan son-
ra her say1 sisteminde islem yaptirabilirsiniz
bilgisayarimza. Ama, bilgisayariniz tama-
men digital devrelerden olusmus oldugu i¢in,
her seyin sahibi olan 6502’niz sadece yan ya-
na gelmis olan 0 ve 1’lerden daha iyi anlar.
Belki de sirf bu yiizden ‘‘Bilgisayarlar ikilik
diizenden bagka say1 diizeninden anlamaz!”’
kanisi cok yaygindir, Bilgisayarinizin hangi
dilden anladigim tartismadan once, say1 dii-
zenleri, bitler ve baytlar hakkinda bir mik-
tar genel bilgi vermek istiyorum:

Say1 Sistemleri

Sayilardan bahsedildigi zaman, matema-
tik dersinde say1 sistemleri konusunu gorme-
mis olan herkes, giinliik hayatta kullandig1-
miz onluk diizenden bahsedildigini sanir.
Onluk say1 sisteminde sayilar (hepimizin bil-
digi gibi) 0’dan baslar ve 9’a kadar cikar.
9’dan bir sonra gelen say1 da 1 ve 0’1n yan
yana gelmesinden olusur. Yani ilk basamak
gene en basa doner ve bunun bir yanindaki
basamagin degeri bir artar. Tabii ki yillar-
dir ayni sistemi kullanmaya alistigimiz igin,
tiim 1slemlerin sadece bu sekilde yapilabile-
cegi gibi baz fikirler olmustur kafamizda.
Oysa, bir sdylentiye gore, kullandigimiz sa-

y1 sisteminin her basamaginda sadece on adet

isaret olmasinin tek sebebi on tane parma-
gimizin olmasiymus. Yani insanlar sekiz par-
makl olsaydi, sayilar su sekilde siralanacakti
belki de: 0, 1, 2, 3, 5, 6, 7, 10, 11 vb. Ilk

‘baktifiniz zaman garip goriiniiyor degil mi?

Oysa sayi sistemlerinin temelinde bu man-
tik yatar. Sayilar (tabii ki pozitif tam sayi-
lar demem gerekliydi) sifirdan yani 0’dan
baslar ve say1 sisteminin bir eksik rakamina
kadar tek basamakl olarak gider (8’lik sis-
tem icin 7). Bundan bir sonra gelen sayiyi
gOstermek icin de ilk basamak sifirlanir (0)
ve ikinci basamak bir artirilir. Alfabemizi
29’luk bir say: sistemi olarak diisiinebiliriz
mesela: Sayilar A ile baglar, 29 say1 tek ba-
samakh gosterilebilir (A, B, .., Z). Daha son-
ra gelen 30. say ise iki basamakl olarak gos-
terilir: BA. Yani ilk basamak sifirlanir (ya
da A’lanir) ve ikinci basamak bir artinlir.
Alfabetik sistem diye bir sey olsaydi, bu sis-
temdeki CA sayisi bizim sistemimizde 60’a
denk diisecekti. *

Bu sayilarin onluk diizendeki karsilikla-
rin1 bulmak ¢ok kolaydir. Isterseniz drnek-
lerimizi alfabetik sistemden degil de 8’lik sis-
temden verelim. Dikkat ettiyseniz, onluk sis-
temdeki sayilan her sekiz sayida bir ikinci ba-
samak bir artirthiyor. Bu demektir ki bu ba-
samaktaki sayiy1 sekizle carpip, birinci ba-
samaktaki sayiy1 buna eklersek, bir basa-
makl tiim sayilarin onluk sistemdeki karsi-
liklarini bulabiliriz. Yani sekizlik sistemden
onluk sisteme ¢evirme formiilii soyle olacak-
tir:

ONLUK =BI1+8x B2

Buradaki B1’in sekizlik sistemdeki birin-
c1 basamak, B2’nin de ikinci basamak oldu-
gunu hepiniz farketiniz sanirim. Ama for-
miil sadece iki basamakl sayilar icin gecer-
li. Iki basamakli en biiyiik sekizlik say1 77
oldugu icin, formiiliimiiz sadece 0 ile 63 ara-
sindaki ondalik sayilar i¢in gegerli olacak-
tir. Peki 77°den sonra gelen say1 sekizlik ola-
rak ne olacaktir? 100 degil mi? Demek ki on-
luk sistemdeki 64’iin karsihg sekizlik sistem-
deki 100 oluyor. Bu durumda formiiliimii-
zii ii¢ basamakl sayilar icin degistirebilece-
giz. acaba 64 ile 8’in bir iliskisi var mi1? Evet,
“Karesi! Karesi!”’ diye bagirdigimzi duyu-
yorum. Dogru. Bu durumda formiiliimiizii
en genel haline getirmek ¢ocuk oyuncagi ola-
cak:

ONLUK=B1+8XxB2+8x8xB3+8x%8
X8XB3+...
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Ya da n basamakli bir say: i¢in:

ONLUK =B1+811xB2+B2+812xB3+
8[3% B4 +...+8l(n-1)X Bn

Tabii ki basamaklarin sagdan baslayip so-
la dogru arttifim g6z ardi etmemelisiniz.

Aslinda giinliik hayatta hicbir 6nemi ol-
mayan bu say1 sistemlerinin hepsini 6gren-
menize de gerek yok. Bilgisayarda sikca kul-
lamlan say1 sistemi ikilik ve onaltilik sistem-
lerdir. Nicin sadece bu iki sistemin énemli
oldugunu bitler ve baytlar kavramlarim agik-
larken tam olarak anlayacaksiniz. Ama ilk
Once ikilik ve onaltilik sistemlere biraz de-
tayl olarak goz atalim:

Ikilik (Binary) Say1 Sistemi

Eger demin anlattifim “‘say1 sistemleri”’
kavramin biraz anladiysaniz, ikilik saya sis-
temlerinin rakam bakimindan oldukca fakir
kalmis oldugunu farkedersiniz. Bu sistem-
de sadece 0 ve 1 rakamlar hiikiim siirebilir,
¢iinkii 1’den sonra 2 degil 10 gelecektir. Ka-
famzin karismamasi icin degisik say1 sistem-
lerindeki 10’u ““on”’ olarak okumayin. ““Bir
Sifir’” demeye iisenebilirsiniz, ama ‘‘Sifir,
bir, on, onbir, yiiz, yiizbir, ...’ diye saymak-
tan ¢ok daha az kafa karistirici olacaktir.
Cok uzun yillardir onluk say1 sistemi kulla-
nilan bir yerde yasadiginiz icin, bu sayilarla
yapilan toplama, ¢ikarma, ¢carpma ve bol-
me iglemlerini dogrudan dogruya ikilik sa-
yilar iizerinde yapamayabilirsiniz. Bu yiiz-
den, bir sekilde sayilar1 onluk diizenden ikilik
diizene ve ikilik diizenden onluk diizene ce-
virebilmelisiniz, Bu sayede sayilan ilk ola-
rak onluk diizene ¢evirip, islemi yapip so-
nucu ikilik sisteme cevirebilirsiniz, Aslinda
iglemler ikilik sistemde de onaltilik sistem-
de de onluk sistemde ayni kurallara bagl-
dir, Eger kendinizle tutarh davranirsaniz, bu
¢evirme islemine hi¢ bulasmadan da tiim is-
lemleri gerceklestirebilirsiniz.

Isterseniz, say1 cevirme isine 6nce daha ba-
sit olanindan, yani ikilik sistemden onluk sis-
teme ¢evirme kismindan baglayalim:

Demin de buldugumuz formiilii kullana-
rak ikilik sayilarin onluk karsiligim bulalim:

ONLUK=B1+2xB+2+212xB3+2I2
XB4+...

Burada, B1, B2, ..., Bn yalmzca 0 ya da
1 olabildigi icin, Bk terimi toplamaya 2. (k-
1) degerini ekleyecektir, ya da toplamu etki-
lemeyecektir. Isterseniz basit bir drnek ya-
palim artik:

%110101 (fi tarihinde yapilmis bir kabul
sonucu % isareti gelecek olan sayimn ikilik
oldugunu belirtir) ikilik sayisini onluk sis-
teme cevirelim. Formiiliimiize gore

ONLUK=1+42x0+212x1+213x0+2[
4x14+2[5%1
=14+202+204+4215=14+4+16+32=53

Kolay degil mi? Simdi de tam tersini na-
sil yapacaginizi gosterecegim. Ondalik bir sa-
yiy1 ikilik bir sayiya ¢evirirken kullamlan

standart bir metod vardir: Say: 6nce ikiye

boliiniir ve kalan, bir yere not edilir, Daha
sonra boliim de ikiye béliiniir ve kalan bir
yere not edilir. Bu islem, béliim 1 olana ka-
dar devam eder. Sonra basa (en sola) bir adet
| yazilir ve kalanlar sondan basa dogru sa-
yinin sagina eklenir, Tablo 1’de 53 sayisinin
ikilik diizene nasil ¢evrildigini gorebilirsiniz.

Onaltihk (Hexademical) Say1 Sistemi

Ayni islemler onaltilik say1 sistemleri i¢in

-de gecerlidir. Yalnizca, formiilde yer alan

tiim 2’lerin yerine onalt1 yazmalisimz. Yani:

ONLUK=Bl+16xB2+16[2xB3+... +
16l(n-1) X Bn

Tabii ki basamaklarda 10 ve sonrasinda-
ki rakamlari yazmak icin yeni bazi sekillere
ihtiyacimiz olacak. Bu rakamlar icin garip
garip sekiller icad etmek yerine, alfabemiz-
de yer alan tanidik sekillerin ilk altisim kul-
lanmak ¢ok daha makul ve mantikli. Sonug
olarak onaltilik sayilar sekilde siralanirlar:
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9, A, B, C, D, E,
F, 10,... Alisana kadar biraz garip gelecek
tabil, ama bu sistemi o kadar sik kullana-
caksimiz ki sonunda ‘‘Neden onluk yerine
onaltilik sistem kullanmiyoruz?”’ diye hayif-
lanacaksiniz.

Ornegin $FA (aym fi tarihinde $'in da
onaltilik sayilar1 gostermesi kararlastiriimus)
sayisinin onluk karsihgim bulalim:

ONLUK=3%A+16Xx$F=10+16X15=250

Bir de 250 sayisimin 16’hk karsiligim bu-
lalim. Ama bunun icin Tablo 3’e bakmali-
SINIZ.

[kilik ve onaltilik sayilar iizerine s6ylene-
bilecek ¢ok sey bulunabilir, ama bu kadari
baslangic icin yeterli. Daha sonra, yeri gel-
dikce bu konulara deginecegiz. Simdi biraz
da bilgisayarla ilgili kavramlara bulasalim:

19
1111 1010
IS =8 F 10 = $§ A = SFA

Bit, Bayt (va da Byte) ve Nibble

Bilgisayarimzin digital bir devre oldugu-
nu biliyorsunuz. Digital devrelerin 6zelligi,
bir telde bulunan sinyalin ya 1 ya da 0 ol-
masidir. Yani elektronik bir ikilik sistemden
baska bir sey degildir. Biz bu tellerin her bi-
rinde bulunan degere bir bit ad1 veriyoruz.
Daha matematiksel olarak ifade etmemiz ge-
rekirse, ikilik sistemdeki bir sayinin her ba-
samagina bir bit denir,

C-64’iiniiz, kendisiyle yasit olan bilgisa-
yarlarin ¢ogu gibi sekiz bitlik hatlarla veri
iletir. Bu yiizden belleginde sakladig1 degerler
en fazla sekiz bit uzunlugunda olabilir. Bel-
lekte saklanan bu degerlere her seferinde “‘se-
kiz bit”’ demek yerine bir bayt demek genelde
tercih edilir. Ufak bir hesapla, bir baytin ala-
bilecegi en yiiksek degerin 255 olacagini bu-
labilirsiniz artik. Ama bu 255'in % 11111111
olmasindan baska bir 6zelligi daha vardir:
$FF olmasi. En biiyiik say1 olan 255 bile iki
basamakla yazilabildigi icin, onaltilik sistem,
baytlarin degerlerini g6stermek icin idealdir.
Bu yiizden makine diliyle ugrasan her insan
ilk olarak onaltilik sistemle yakinlasmaya ca-
hisir, “Neden onluk degil de onaltilik sistem
kullaniliyor?”’ sorusu ¢ogunuzun kafasin su
anda kurcaliyor olmali. Aslinda sadece bir
cesit gdsterim kolayligi, 0-255 arasi sayilar
bir, iki ya da ii¢ basamakli ondalhk sayilar
olarak yazlabilirler. Oysa genel bir kabul
olarak, bu sayilar ne olursa olsun, iki basa-
makl onaltilik sayilar seklinde yazilir. Ya-
o1 0 sayis1 her zaman $00 olarak yazilir. Bu
da goriintiide bir giizellik saglar.

Bir de onaltilik sayilarla ikilik sayilar ara-
sinda gecis yapmanin kolaylig1 g6z ardi edi-
lemez. Onaltilik sayilarin her basamagi tam
dort adet bitten olusur ve bu basamaklarin
her birine bir nibble ad1 verilir. Tablo 4’¢ bir
g0z atarsaniz Nibble'lardan yararlanarak
onaltilik sistemle ikilik sistem arasi say1 de-
gisiminin nasit-yapilabilecegini gérebilirsiniz.

Bu aylik benden bu kadar. Artik temel ko-
nularda fikir sahibi oldugunuza gore gele-
cek saayidan itibaren makine dili 6grenme-
ye baslayacagiz. Bu ayki konunun sikicili-
gina aldanmayin, makine dili 6grenmek emi-
nim ¢ok hosunuza gidecektir. Biz sadece ge-

lecek aya kadar bu onaltilik ve ikilik sayi sis-

temlerine biraz daha ¢alisin ki, konular bas-
ladiginda bu konular gectiginde sasirmayin.
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elam Arkadaslar;

Bu ay yine diyotlara devam ede-
cegiz, fakat merak etmeyin ¢iin-
kii pek yakinda transistorler konusuna el ata-
cafiz zira diyotlarla sadece iki sayilik isimiz
kaldi. Bu sayida ve gelecek sayida elektro-
nigin bu mini elemanlari ile biraz daha ug-
rasacagiz sonraki konumuz olan transistor-
ler ile ksemiz ¢ok daha zevkli bir hale ge-
lecek. Gecen ay diyot tiirleri {izerinde dur-
- mustuk ve kosemizi bitirmeden evvel iki is-
lem basamagindan olusan bir uygulama yap-

mustik. Bu kiiciik uygulamamizin amaci bir -

ledi sebeke geriliminin 220V oldugu bir yer-
de parlak olarak yakabilmekti.

Simdi ise diyotlarin en bilyiik uygulama
alam olan dogrultucular tizerinde duracagiz.
Daha evvelce de acikladigim gibi dogrultu-
cular alternatif akimu dogru akima gevirmek
icin kullanilirlar. Bunlar birkag tiirde olabi-

lirler. Bunlarin iizerinde oldukca kisa dura-
cagiz. llerde, cesitli devre uygulamalar iize-
rinde durmadan evvel uygulamalarimz ¢a-
listirmakta size yardimci olacak basit bir
ayarl adaptor semasi verecegim ve bu dev-
renin iizerinde bir dogrultucu ile karsilasa-
caksinz. Ayrica basit bir eprom program-
layic1 i¢in dahi bir dogrultucuya ihtiyac ol-
~ dugunu goreceksiniz. Kisacasi ¢ogu elektro-
nik devre {izerinde dogrultucu ve benzeri bo-
liimler oldugunu zamanla anlayacaksiniz.

1) Yanm Dalga Dogrultucular:

Yarim dalga dogrultucular, bir dogrultu-
cunun en basit halidir ve tek yollu dogrul-
tucu olarak da bilinirler. Bir yarim dalga
dogrultucu devrede dogrultucu olarak tek bir
diyot bulunur fakat yitk akimindan dolay
olusacak gerilim diismelerini ve sekil bozul-
malarini ekranlayabilmek (devreyi sézkonu-
su durumdan yalitmak) amac ile cogunlukla
devreye bir de slizgec kondanstoril ilave edi-
lir. Sekil 20’de goriilen transformatoriin pri-
merine siniizoidal bir gerilim uygulanmus ol-
sun (Us). Sekonderde indiiklenen Ut gerili-

Donanim

Murat Alp Atay

mi Us ile aym faz ve periyotta fakat Us’den
deger olarak farkh bir alternatif gerilim ola-
caktir. Bunu bir alternatif gerilim kaynagi
olarak kabul edersek, siniizoidal gerilimin
pozitif alternaslarinda diyodun anoduna, ka-
toduna gore pozitif bir gerilim uygulanacak
ve diyot iletimde olacaktir yani diyotu kisa
devre olarak diisiinebiliriz. Bir periyotta bi-
ri pozitif digeri negatif olmak iizere iki al-
ternas olduguna gore diyot her periyotta, pe-
riyotun yarisi boyunca iletime gececek, di-
ger varisi siiresince ise kesimde kalacaktir.
Sekil 22 bu durumu agikca gostermektedir.
Sekil 23’de transformatdriin primerine uy-
gulanan gerilimin zamana bagh degisimi go-
riilmektedir. Sekiller iistiinde kiyaslama yap-
mak sizin a¢imizdan faydal olacaktir. Sekil
20’de yiikten gecen akimin yOnii Io ile gos-
terilmigtir. Bu akimin yoniinii diyotun yo-
niine bakarak da kolayca anlayabilirsiniz.
Akim yoniinii degistirmek icin gerek ve ye-
ter sart divotun yoniinii degistirmek olacak-
tir,
Simdi yarim dalga dogrultucu devrelerde
hesaplar nasil yapihr buna kisaca bir goza-
talim. Bu dogrultucu tiiri ile 1lgili formiil-
leri Tablo 2’de bulabilirsiniz.

Ornegin yiik gerilimi Uo= 12V ve yiik aki-
mi Io= 1A olan bir devre icin transforma-
tor sekonder gerilimini, ters diyot gerilimi-
ni, diyot akimin ve trafonsformator giicii-
nii hesaplayalim. Yalmz bu hesaplamalari
yapmadan evvel elimizdeki dl¢ii aletlerinin,
alternatif akimin effektif = etkin=RMS de-
Serini olctiigiinil ve birgok formiilde hesap-
larin bu baza gore yapildigimi hatirlatmak-
ta fayda var. |
Ut=3.14xUo (Tepe gerilimi, maksimum
gerilim)

Ut=3.14x12=137.68V =38V

Uf =2.22 x Uo (Effektif gerilim, etkin geri-
lim)

Uf=2.22%x12=26.64V =27V
[d=1.57xIo (Diyot akimi)
[d=1.57x1=1.5TA=1.6A

Utt = 1.41 x Uf (Diyot i¢in ters tepe gerilimi)
Utt=1.41x27=138.07V=38V
P=3.50xUoxIo

P=350x12x1=3.50X 12X 1=42VA

2) Tam Dalga Dogrultucular:

Tam dalga dogrultucular, yarim dalga

‘dogrultuculara gore daha verimlidirler ve da-

Dogrultucu tiird A
2 Yarim Dalga Tam Dalga | Koprii Dog.
Ozellikleri |
°pe lgji“ Ml Ur=3.14Uo | U=157Uo | Ur=1.57Uo
ektif gerilim | | s |
(RMS) Us Ur=2.22U0 | Ue=l11Uo | UgeldlUo
oo
OF Uim ™1 U0=0318Ur | U0=0.637Ur | U0=0.637Ur
'Efektif diyot akimu
(RMS) I Ip=1.57Io I Ip=0.785Io In=0.785I0
ers tepe gerilimi 3k A ol = |
(diyot bagina) Urr U':l:']"—l.41Uf Ur=2.82U¢ UT—1.4lUf
ﬁ—ﬂ— et """—'—_-"'L'_——_——————_
2 °‘3‘:‘°’ SHCYl p=3.5Uolo | P=1.57Uclo | P=1.11Uolo
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ha ¢ok tercih edilirler. Tam dalga dogrultu-
cularda kullanilan transformatorler diger iki
dogrultucu tiirlinden farkli olarak iki yeri-
ne {i¢ adet ¢ikis ucuna yani bir degil iki se-
konder sargisina sahip olmalidir. Bu sargi
gerilimleri birbirine ve istenilen sekonder ge-
rilimine esit olmahdir. Bu durumda devre-
de iki adet siniizoidal akim verebilen kaynak
varmig gibi diigiiniiliir. Her iki kaynagin po-
zitif alternaslarinda D1 diyotu iletimde D2
diyotu ise kesimdedir (sekonder sargilari bir-

birine seri baglh iki ayr1 kaynak olarak dii-

siinmeniz size yardimei olacaktir). Bu hal-
de D2 kesimde oldugundan yiikii sadece D1
diyotunun bagh oldugu kaynak (sargi) bes-
ler. Kaynaklarin negatif alternaslarinda ise
- D1 kesimde, D2 iletimde olacak ve yukari-
da anlatilan tersi gerceklesecektir. Yiikii D2
diyotunun bagh oldugu kaynak besleyecek-
tir. Bylece bir periyodun her iki alternasin-
da (pozitif ve negatif) farkl diyotlar iletime
gececegi icin yiik iizerinde devamli bir geri-
lim olusacaktir. Gerilim-zaman diyagrami-
nin gosterildigi Sekil 24’de bu durum daha
iyl aciklanmaktadir. Bu yéntemle dogru aki-
ma yakin bir akim elde edilir,

[sterseniz biraz evvel yarim dalga dogrul-
tuculari anlatirken ¢ézdiigiimiiz problemin
aynisim bir de tam dalga dogrultucu formiil-
lerine gbre ¢ozelim ve aradaki farki gérelim.
Bu dogrultucu tiirii ile ilgili formiillere yine
Tablo 2’den bakabilirsiniz.

Uo=12V, lo=1A
Ut=1.57xUo0 .
Ut=1.57x12=18.84V =19V
Uf=1.11xUo
Uf=1.11%X12=13.32V=14V
[d=.785 %10
[d=.785x1=.785A=.8A
Utt=2.82 x Uf

Utt=1.82x 14=39.48V =40V
P=1.5TxUoxlo
P=157x12x1=1§.84VA=19VA

Gordiuginiiz gibi ayni calisma gerilimi ve
ayni ¢alisma akimui icin gerekli diyot akim
ve transformator giicti oldukca bariz bir se-

kilde fark etti. Yani kisacasi verim artt1. Yal-
niz en verimli ve basit dogrultucu tiiriine ka-

rar vermeden evvel bir de koprii dogrultu-
culara gozatalim,

3) Koprii Dogrultucular;

Koprii dogrultucular giiniimiizde en cok
kullamlan dogrultucu tiiriidiir. Bunun sebep-
lerine biraz sonra deginecegim. Ashinda k6p-
ril dogrultucu tam dalga dogrultucunun bir

AdYarin dalga
dofrul tucu

W —
R u
us\ o
% M-
(U 28.32Uyp) Sekil-20
B)Tan dalga dogrul tucu
S *
R| Ug
Us ™\, =,
(Uy 8. 64Uy ) Dy

$ekil-23

Cl)Kidprii dofrul tucu

o r:

ugN\, Ur

% <
(Ugy %8.64 Uyp)

Sekil-21

u; ;i'............ ‘Islﬂ- "“')r

: %
s-m

Sekil-25

tiriidiir. Birbirine seri bagh ikiser diyotun,
birbirine paralel baglanmasi sonucu toplam
dort adet diyot ile kurulan bir devredir. Si-
niizoidal alternatif akim veren bir kaynagin
¢tkisina bu diyot dortliisii (k6prii diyot) Se-
kil 25’de goriildiigii gibi baglanirsa olaylar

su sira ile gelisir. Alternatif akimin bir peri-

yodunun pozitif alternasinda D1 ve D3 di-
yotlari iletime gecer, D2 ve D4 ise kesimde-
dir. Bu durumda R yiik direnci iizerinde Uo
gerilimi okunur, diger durum olan negatif
alternasta ise D1 ve D3 kesime giderek D2
ve D4 iletime gecer bunun sonucunda yine
R yiik direncinden Io akimi gecer ve R’nin
uclarindan Uo gerilimi okunur. Kisacas
koprii kombinasyonda kullanilan bu diyot-
lar akim yOniine gore yiikiin uclarim agip ka-
payan anahtarlar (switcher) gibi calisirlar.
Bir de bu dogrultucu tiiriiniin hesaplarina de-
ginelim. Formiiller icin Tablo 2’ye bakabi-
lirsiniz.

Uo=12V, lIo=1A
Ut=1.57xUo
Ut=1.57%x12=18.84V =19V
Uf=1.11xUo
Ul=1.11%12=13.32V=14V
Id=.785xIo

Id=.785x1=.785A=.8A
Utt=1.41 x Uf
Utt=1.41x14=19.74V=20V
P=1.11xUoxIo
P=1.11x12x1=13.32Va=14VA

Evet arkadaglar koprii dogrultucular da
gOrdiikten sonra sira dogrultucu tiirleri ara-
sindaki kiyaslamaya geldi. Yukaridaki he-
saplamalardan st sonucu cikarabiliriz. Bir
kere en az gii¢ kaybi, en diisiik giiclii trans-
formator degerini veren koprii dorultucuda
elde edilmistir. Bu hem maliyeti hem de ta-
sinabilirlik (transformatériin agirhgim dii-
siiniin) 6zelligini olumlu yonde etkilemekte-
dir, Diyot akimi bakimindan tam dalga ve
képrii dogrultucular basa bastir. Demekki
her agidan koprii dogrultucu avantajlidir.
Diyot sayisinin digerlerine gore fazla olma-
51 bir dezavantaj gibi goziikse de transfor-
matdrler arasinda bir gii¢ oranlamasi yapil-
dif1 taktirde bu dezavantajin ihmal edilebi-
lir boyutlarda oldugu gériilecektir,

Gelecek ayki kdsemizde diyotlara son kez
deginecegiz ve diyotlarin gerilim katlanma-

- sindaki (yiikseltilmesinde) uygulamalar iis-

tiinde duracagiz.

, Bir sonraki kdsemizde bulusmak iizere
hoscakalin!!!
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Miihendislik

Hesaplar

" Termodinamik ve ideal Gazlar

ir gazin 1si1sal davranislan bilim-
sel ve teknik bir¢ok alan icin
cok onemlidir. Bir sistemin ter-
modinamik 6zelliklerini incelerken temel gaz
yasalarinin da yeterince 1yl anlagiimasi ge-
reklidir. Bu yasalar karmagik bir tiirbin sis-
temi icin de diidiiklii tencere icin de ayni ge-
kilde isler.

[k gaz yasasin 17. yiizyilda gelistirilmis
olmast sasirtici degildir. Bu yasay: ¢ikaran
Boyle ve Mariotte ideal bir gazin basinci ve
hacmi arasindaki bagintiy1 gelistirmistir,

fig. |

TH>T
2

1

(1)

P*VY= const.

ideal bir gazin davranisi incelenirken mo-
lekiil icindeki etkilesimler goz ardi edilip,
kiitle birimi olarak molekiil ele alinir. .

Bir izotermal gercek gazin (karbondiok-
sit) egrisi incelenirken gercek bir gazin tani-
minin ne kadar zor yapildig1 goriilebilir.

fig. 2

£

////m-

Sinan Vural

Gazin tizerinde n (tanecik sayisi) ve T (s1-
caklik) gdzoniine alindifinda ideal gazlar igin
su bagint1 yazilabilir:

PV=nRT (2)

Burada R bir mol gaz icin PV/T baginti-
sint saglayan sabit bir katsayidur.

ideal gazlar icin hesaplamalar kolay olma-

sina ragmen, gercek gazlarin hesaplari sira-
sinda molekiillerin ‘birey’ olmalari sebebiyle
hesaplar daha karigik bir hal alir. Gergek
gazlar icin varliklar1 varsayilan bazi temel
bilgiler de g6zoniine alinmalidir. Bunlar dii-
sinerek ¢ikarilan en 6nemli yasa van der
Waal denklemidir:

(p +_) (V nb) n*R=*T  (3)

Maddenin 6zelliklerine dayanan a ve b de-
giskenlerinin kullamlmasiyla maddenin par-
caciklarinin hacimleri, cekim kuvvetler, ba-
sin¢ bagntilar da denkleme katilmig olur.

ideal gazlar igin gikarilan kosul denklemi
cok marjinal bir yasadir, gercek gazlar icin
hic bir zaman kullamlmaz ancak ¢ok diisik
basing, ve cok yiiksek sicaklhiklarda yaklasik

olarak kullanilabilir.

ideal gazlar icin hacim, basing gibi hesap-
lar1 yapmak zor degildir. Ancak gercek gaz-
lar ditsiiniliirkeri, bu degerler van der Wall
denkleminden cekilerek hesaplanabilir. Ba-
sing icin su degeri buluruz:

(—)

Ancak hacim hesabi yaparken V igin

D= n*R*T

ficiincii dereceden bir denklem bulunur:

2 5
VE {b*n + 'fﬂ) ¥ V P — an ® Yy - a*b*n =0 {5)
o p P

Bu denklemde sifir degeri alan noktalari
bu seride daha 6nce anlatilan Newton yakin-
lasma metoduyla hesaplayabiliriz.

Ayni sekilde mol sayisi n igin de su baginti
yazilabilir:

V ve n degerleri icin yaklasik degerlerin
ikinci ideal gaz denkleminden bulabiliriz.
Daha kesin sonuclar icin iterasyon istenildigi
kadar biiyiik yapilabilir,
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380 PRINT" (RVON>

Commodore

REM 9% 36 38 5 36 36 95 3 96 35 96 96 95 96 9 3 9 3 9 3 96 9 5 2 9% % 3% % %
REM = *
REM # REAL AND IDEAL GASES *
REM *
REM # *
REM 3 2 3% 5% 5 5 3 5% 3 9% 3 3% 9% 96 3% 3 5% 9% 9% 56 3 5% 5% 3% 9% 9% 5% % %

DIM V(100) ,NM(100) ,A(100)
FRINTCHR%#(147)
REM ROUNDING

100 DEF FNR(X)=INT(1E4#X+0.5) /1E4

101 :

119 REM

120 REM FUNCTIONS OF VOLUME, MOLE.

121 REM

125 3

130 DEF FNF (V)=V 13- (NM*KB+NM#R*GT/GF) #V | 2+KA#*NM | 2/GP#V-KA
#KB*NM | 3/GFP

131 DEFFNG (NM)=NM'!T3-GV/KEB*NM | 2+ (GF#*GV | 2/KA+R*GT*GV I 2/ (KA
#*KB) ) *NM-GF %GV ! 3/ (KEA*KEB)

149 REM .

150 REM 1ST DETERMINATION OF VOL, MOLE. FUNCTIONS

151 REM .

155 DEFFNT (NM)=3#NM | Z2~-GV/KB*2*NM+GF =GV | 2/KA+R#GT*GV ! 2/ (KA
*KB)

160 DEF FND(V)=3#V i 2= (NM#B+NM*R*#GT /GF #2%V) +KA*NM | 2/6GP
165 3

180 R=0.08T144

185 :

200 REM FARAMETER, CONSTANTS

201 Z#(1)="COEFFICIENT A "

202 I3 (2)="COEFFICIENT B "

207 I$8(3)="FRESSURE (P) "

204 78(4)="VOLUME (V) *

205 2(S)="TEMPERATURE (T) "

206 Z8(6)="MOLE NUMBER (N) "

299 REM

00 REM MENUE

201 REM

2= FRINT

seg PRINT

o0 PRINT

250 FRINTTAERB(1S) 3" "+Z$(T) 4V =1~

355 PRINTTAB(1S) ;" "+Z$(4) +"=-2-"

260 PRINTTAB(1S5):ZI$(S)+"-3-"

365 FRINTTAB(1S)3" "+ZF¥ (L) +"-4-"

370 PRINT

WHAT WOULD YOU LIKE TO CALCULATE";

390 INPUTKZ%
400 IFKZ%<10RKZ>4THENSO
405 2%=K%+2

410

420
430

PRINT" {RVON2 IDEAL OR REAL GAS (I/R)";
INPUT LNS$
IF LN$<>"I" AND LN$<>"R"™ THEN 50

440 IF LN$="1" THEN LN%Z=2: GOTO 500
450 LNZ%=1
499 REM

200
201
210

REM CALL INPUT SUBROUTINE
REM
GOSUB15000

919 REM

220
=21
229
=530
531
240
350
600
700
99
100
100
101
109

REM ENRTY POINT OF PRESSURE SUBROUTINE
REM

REM

REM CALL OUTPUT SUBROUTINE

REM

GOSUB 10000

GOSUB 14000

REM

O REM CALCULATIONS
1 REM

0 3
9 REM

1100 REM PRESSURE CALCULATIONS

110
111

1 REM
0 -

1200 GP=NM#*#R#GT/ (GV-NM#KB) —kKA® (NM/GV) I 2
1210 GP=FNR(GP)

123
125
128
129
130
130

0O :
0O RETURN

0 :

9 REM

O REM TEMPERATURE CALCULATIONS
1 REM

1350 =
1400 BGT=1/ (NM*R) * (GP+KA* (NM/GV) | 2) # (GV-NM*KB)

141
143
145
148
149

0 GT=FNR(GT)
O :

0O RETURN

0 :

7 REM

1500 REM VOLUME CALCULATIONS

150

1 REM

1550 =

1590 REM IDEAL GAS

1600 GV=NM#R*GT/GP: GV=FNR (GV)
1610 IF LN%=2 THEN RETURN
1640 REM REAL GAS

1650 REM NEWTOM AFPFROXIMATION
" 1660 REM

1670 :

1680 V(0)=6V

1690 1=0

1700 PRINT"{RVONACCURACY TO HODW MANY PLACES "3

1710
1790
1800
1820
1850
1700
1930
1950
1980
2000
2099
2100
2101

2150
2200
2210
2230
2240
2230
2260
2270
2280
2290
2210
2390
2400
2420

24350

=20G

2530

2550

2580
2600
2650
999%
10000

10001
10010
10050
10060
11000
11050
11100
11150
11180
11200
112350
11280
1350
11300
11350
11400
11450
113500
11600
11899
119200
11901
12000
12010
12020
12050
12080
12100
12150
12200
13000
13100
13499
13500
13501
13600
14000
14010
0
14030
14500

INPUTS%

REM TERTATION LOOP
X=V(I):A(I)=V(])
DK=(—1) *FNF (X) /FND (X)

V(I+1)=V(I)+DK
C=ABS(V(I+1)~-V(I))

IF C<101 (=S%) THEN K=I1+1:RETURN
I=1+1 "
GOTO 1800

REM

REM MOLE NUMBER CALCULATION

REM

NM= GP#GV/ (R#GT) : NM=FNR (NM)

IF LN%Z=2 THEN RETURN

REM REAL GAS

REM USING NEWTON APPROXIMATION
REM

NM (O) =NM

I1=0

S%=4

REM ITERATION LOOF
X=NM(I):A(I)=NM(I)

DK= (-1)#FNG(X) /FNT (X)

NM(I+1)=NM(I)+Dk
C=ABS(NM(I+1)-NM(I))

IF C{10! (-S%4Z) THEN K=I+1:RETURN
I=]+1

GOTO 2400
REM

REM OUTFUT

REM

FRINTTAB(15) ; "RESULTS "

PRINT: PRINT

PRINT" #%%#%"+Z£(3Z)+" :: "yGF
PRINT

PRINT"#%#%%%"+Z$(35)+": "3;G6T
PRINT

23

IFZ7=4ANDLNZ=1THEN A(I)=NM(I) :GOSUB12000: GOTO11300

PRINT" ##%%%"+2%(4) +" : ";6V

PRINT

IF Z%=6 AND LN%=1 THEN A(I)=NM(I):G0SUB 12010:G0TO 1
PRINT" ###%#"+Z$(6) +" : "3NM

PRINT

IF LN%Z=2 THEN RETURN

PRINT"##»##COEFFICIENTES"; SPC (&) ; "A:

PRINTTAB(24);"B: ";KB:RETURN
GOSUB 14600

REM

REM OUTPUT ITERATON STEPS
REM

PRINT"####%"+Z$(4)+": ":6G0T0O 12020

PRINT"#%#%%"+ZF (L) +": "
FOR I=0 TO K STEP 2

: PRINTTAB(B)3sA(I);TAB(2S) ;A(I+1)
IF PEEK(214) >15 THEN GOSUB 14600

NEXT

FOR I=0 TO Z9:PRINT" "3:NEXT:PRINT

RETURN

-

REM
REM END FROGRAMM 7
REM

INPUT" {RVONYMORE CALCULATIONS? (Y/N) ":C#%
IF C#<{>"Y" AND C#<>"N" THEN PRINTCHR#$(147):60T0

IF C$="Y" THEN CLR: GOTO 10
END

1400

14600 POKE 211,15:FPOKE 214 ,22:SYSS8732: FRINT"<KEY>":WAIT 1

98,1:
14610
14999
1S000
15001
15050

15100
17000
17100
17150
17200
17250
17500
17600
17700
17800
17850
17900
17920
17950
18000
18100
18190
18200

READY

PRINTCHRS (147)
RETURN

REM

REM INFUT PARAMETERS AND OTHERS
REM

GOSUE17000: RETURN
PRINTCHRS (147) : PRINT: PRINT

IFLNZ=2THENP (1) =0: F(2)=0: L.=3: 6O0TO17500

L=1

FORI=LTO6

: IFI=Z%THEN17900
:PRINT" {RVON3> "3 Z$ (1) 3
: INPUTP (1)

PRINT

NEXT

KA=P (1) : KB=P (2) : GP=P (3) : GV=P (4) : GT=P (5) : NM=P (&)

PRINTCHRS$ (147)
ONKZGOSUB1100,1500,1300,2100

RETURN
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Electric/Extend

Ile Bir Soylesi

Can Yalcin

irkez daha hepinize merhaba.
[lgiyle okuyacagimzi tahmin et-
tigim bir baska yaziyla tekrar
karsimzdayim. Bu sefer karsimzda olan bir
tek ben degilim. Bu sayimizda C-64 demo
diinyasimin en {inlii grafikerlerinden birini
sayfalarimiza davet etmeyi diisiindiik ve bi-
raz gecikmeyle de olsa bunu basardik. Siz-
ler icin bu gencle kiigiik bir sohbet yaptik.
Bunu ger¢eklestirmemizdeki esas amag siz-
lere, aranizda grafikle ilgilenenlere, eliniz-
deki cizim programlanyla bir seyler ¢iziktir-
meye ¢alisanlara ufak da olsa biraz iginize
yarayacak ipucu vermek. Gayet basarili bir

grafikerin sizlerden higbir farki olmadigin -

bu réportaji okudugunuzda anlayacaksiniz.
Her sey yine sonunda biraz kabiliyete ve ¢ok
calismaya dayamiyor. Bu sayfalarda gorece-
giniz FLI resimler misafirimize ait. Kendi-
si, bilgisayar diinyasindaki ismiyle Electric
ve grubunun adi da Extend. Kendisi su an-
da C-64 demo diinyasinda en iyi 10 grafiker-
den biri. Ard1 ardina ¢ikardig grafik demo-
lariyla dikkati cekmeyi basardi ve en iyi gra-
fikerlerin arasina yiikseldi. resimlerinde ge-
nelde vahset, korku, 6liim gibi konulari is-
liyor. Yoo, hayir, karamsar bir tip degil.. Sa-
dece death metal dinliyor! Peki, laf1 fazla
uzatmadan Electric ile sohbetimize gecelim.
Bu réportaj tarafimdan yapildi. (bunu sdy-
lemesem olmaz hani..) Roportaji Ingilizce
yapildi, umarnim Tiirkee'ye gevirirken anlam
kaybolmalarina rastlamayiz... (Umarim.
Ed.) '

CAN: Merhaba Electric. Her seyden on-
ce sunu soylemek istiyorum ki, sen C-64 de-
mo diinyasindan Tiirk C-64 kullamicilarina
tamtilan ilk kisisin. Onlara en bagka bir sey-
ler soylemek ister misin?

ELECTRIC: Tanitilan ilk kisi olmak be-
nim icin gercekten biiyiik bir gurur. Tegek-

kiirler. Umanim demo diinyasinda ¢ok da-
ha fazla Tiirk grubu goriiriiz. Simdilik soy-

~ lemek istedigim bu...

CAN: Peki, simdi kendini tanit bakalim.
Yasin, hobilerin, yasadigin yer..

ELECTRIC: Bakalim.. Gercek adim
Tomia1 Musturi ve Finlandiya’nin orta ki-
simlarinda bir kasabada yasiyorum. 7.8.1975
dogumluyum, yani yakinda 17 yasima gire-
cegim. Hobilerim arasinda futbol, badmin-

ton, kagit tizerinde grafik ¢izmek, 6lesiye
metal dinlemek, skateboard’a binmek, bil-
gisayar partilerine ve grup toplantilarina ka-
tilmak ve tabii ki bilgisayarlar var.
'CAN: Sen C-64 diinyasimin en iyi grafi-
kerlerinden birisin. Ilk kez C-64 ile nerede
tamistin, ne zaman ¢izmeye bagladin? |
ELECTRIC: C-64’timii 1986 yilinda al-
dim. O zamanlar bir Spectravideo MSX’im
vardi, ancak cevredeki tiim arkadaslarimin



.C-64’1i oldugu icin ben de ondan edinmeye
karar verdim. [k zamanlar hep oyun oyna-
makla gecti ve ancak 2 sene sonra bilgisa-
yarimi kullanarak ¢izim yapmaya basladim.
Arkadaglarimla yerel bir grup kurmustuk ve
birinin bu grupta grafik yapmas: gerekiyor-
du. Kagt iizeri grafikte iyi oldugumu bildik-
leri icin bu isi bana yiktilar, ben de ufak ufak
basladim. Her sey yavas yavas ilerledi ve is-
te simdi olgun bir grafiker sayilinm.
CAN: Bilgisayar ile ¢izim yapmak sana hi¢
zor ve sikici geldi mi? Yani, bir ¢izim prog-
raminda noktalan teker teker koymak hic

seni biktirmadi m1? Bir resmin tam ortaya

¢ikmast icin saatler, hatta giinler boyu ek-
ranin kargisinda oturman gerekiyor,

ELECTRIC: Cizim yapmak benim i¢in hi¢
zor olmadi. Biliyorum, belki daha 6nceden
kagit iizerinde calistigim icin. Tabii ki bilgi-
sayarda bir seyler ¢cizmek kagit iizerinde ¢iz-
meye hi¢ benzemiyor, ancak birkag yilda bu
isin tiim yolunu ve tekniklerini kapmis olu-
yorsunuz. Bunun tek yolu ise devamli resim
¢izmek, bdylece hatalarini goriiyorsun ve da-
ha 1ylye ulasiyorsun.

CAN: Peki, hangi ¢cizim programini veya
programlanm kullamiyorsun? Neden?

ELECTRIC: Aaarrggghh! Iste korktugum
soru geldi. Liitfen giilmeyin ama, ben héla
Koalapainter kullamiyorum!. Biliyorum, pi-
yasadaki en eski ve en kétii ¢izim programi-
dir, aslinda tam olarak neden kullandigimi
da bilmiyorum, ama herhalde 4 senedir onu
kullana kullana almigim. Koalapainter’dan
¢ok daha iyi programlar mevcut, ancak ben-

ce aralarinda en iyisi Advanced Art Studio.
Genelde dier ¢izim programlarini begenmi-

yorum, ¢iinkii onlarda renk degistirme sis-
temi ¢ok yavas calisiyor. Bu sistem ¢ok ya-
vas olursa, tabii resim ¢izmek de o denli ya-
vasliyor ve zorlasiyor. Koalapainter’da di-
ger cizim programlarinda olan 3 boyut efek-
tleri veya animasyonlar mevcut degil, ama
benim igin farketmiyor, ¢iinkii ben her seyi
zoom Yyaparak cizerim. Kullandigim diger

yardimci programlar ise.. FLI editor/Dolp-
hins, Adv. Art Studio, Graphics Creator
1+2/Shape, Font Editor/Front.

CAN: Senin devaml, arka arkaya grafik
demolan ¢ikardigini goriiyoruz. Bu normal
hayatim veya okulunu etkilemiyor mu?
Turkiye’de bir¢ok ogrenci okul zamam bil-
gisayanim tozlu raflara kaldirmak zorunda
kahyor.

ELECTRIC: Tabii ki etkiliyor, ama ben-
ce olumlu yonde etkiliyor. Okulda sinav za-
man geldl mi sirf ¢izmis olmak icin ¢iziyo-
rum, iizerinde fazla durmuyorum. Bilgisa-

yarda resim ¢izmem benim ayni zamanda ka-
g1t tizerinde de gelismemi sagliyor. Resim ciz-
mek ¢ok uzun bir 1§, bazen giinler boyu bil-
gisayarin basindan kalkamiyorum, ama ba-
zen de haftalarca ona dokunmuyorum. Tek
kot yoni belki, resim ¢izmekten, degisik
hobiler kazanmaya ve yapmaya zamanim
kalmiyor. ‘

CAN: Simdi bambagka bir konuya atla-
yalm. Tiirk C-64 kullamcilarinin merak et-
tigi bir olay var. Bu, FLI grafik yontemi. He-
niiz tamgmalar: tam anlamda gerceklesme-
di, ciinkii pek yaygin kullamimiyor. Sen ilk
FLI ile tamgtiginda neler hissettin?

ELECTRIC: Ilk gérdiigiimde gozlerime
inanamadim. ‘“Woah, bu da nesi?”’ dedigi-
mi hatirhyorum. Cok biiyiik bir tickagit gi-
bi gelmisti bana ve tabii ki ¢ok etkilemisti.
Simdi ise aligtik ve benim i¢in herhangi bir
grafik modu.

CAN: Peki sence FLI C-64 tarihinde bir
doniim noktasi olarak sayilabilir mi?

ELECTRIC: Eee, yo, hayir, sanmiyorum.
Evet, FLI ile cok miikemmel resimler yara-
tabiliyorsunuz, her sey ¢ok iyi ama bu re-
simleri kullanim alaniniz yok. Mesela, bir
FLI resmin lizerine sprite koyamiyoruz. Bu
nedenle. FLI resimlerin veya karakterlerin
oyunlardan arkaplan olarak kullanimi im-
kansiz. Cok giizel acilis veya yiikleme ekran-
lan ¢izebilirsiniz, ama bir oyunda kullanma-
ya gelince yine bildigimiz bitmap resimlere
muhtac kaliyoruz. Bu yiizden, ne kadar gii-
zel seyler yaratabilirse yaratsin, yerinde kul-
lanilmadikca bir ise yaramiyor. Bence bir do-
niim noktasi degil.

CAN: Sen devamh FLI ile resimler cizi-
yorsun. Bunu nasil yapiyorsun? Yani, once
normal bir ¢izim programinda resmini ¢izip

FLI ile renklendiriyor musunu, yoksa her ge-
yi sifirdan FLI ile baslayip nokta nokta m
giziyorsun?

ELECTRIC: Tiim resmi FLI ile ¢izerim.
Ashinda senin sdyledigin gibi normal resim
modundan FLI moduna atacak convert
programlarim var, ancak bana tiim resmi bir
editor ile baslayip aynisiyla bitirmek daha
mantikli geliyor. Daha 6nce de séyledigim
gibi her seyi zoom ile ¢iziyorum, bu da ba-
na FLI'de bir sorun ¢ikarmiyor.

CAN: Grafik ¢ciziminde bu kadar yol ka-
tetmigsin, bu seviyeye gelmissin, hi¢ firma-
lar i¢in ¢ahisip oyunlara grafik hazirladin nu?
Veya hazirlamay: diisiindiin mii?

ELECTRIC: Birkag oyuna grafik ¢izdim,
ancak hi¢bir yazilim firmasina ¢alismadim.
Grafik ¢izdigim oyunlar ise benim kendi gru-
bumun yaptig1 oyunlardi, ancak ne yazik ki
heniiz piyasaya siiriilmediler. Senin sordu-
gun bu soruyu bana ¢ok kisi soruyor, yani
madem bu kadar iyisin, neden bu yeteneginle
biraz da para kazanmiyorsun diyorlar. Bu
konu hakkinda inanin en ufak bir girisimim
bile olmadi. Ama artik deneyecegim, ¢ok ya-
kinda en iyi grafiklerimi birkac diske doldu-
rup adresini bildigim tiim yazilim firmala-
rina postalayacagim. Genelde actlis resim-
leri ve arka plan ¢izimlerinde calismak isti-
yorum. Bakalim bir is alabilecek miyim..
Belki grafiklerimi grubumun oyunlarinda
gorebilirsiniz, ancak simdilik pek hazir de-
giller. Kisaca simdilik sadece eglence icin ¢i-
ziyorum, ama gelecekte bu degisecek.. Uma-
rim!?

CAN: Peki o gelecekteki giinlerden birin-

“de sen de JCH’nin yaptigx gibi C-64 demo

diinyasim barikip sadece firmalara ¢cahsmay
dii;iiniiyor musun?
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ELECTRIC: Kesinlikle HAYIR! Demo-

lar icin grafik ¢izmeyi hicbir zaman durdur-
mayacagim. C-64 diinyas: yasadikca ben de
onun i¢inde olacagim. C-64 demolar1 hak-
kinda konusuldugunda tam anlamyla bir fa-
natik oluyorum. Daha énce séyledigim gibi
ilerde oyunlar icin calismak istiyorum, ama
demolardan resimlerim hi¢ eksilmeyecek.
CAN: Resim ¢izmeye basladigm ilk giin-
lerden itibaren, tekniklerini nasil gelistirdin?
Baslangicta baskalanm taklit ettin mi? Sence
bir grafikeri iyi bir grafiker yapan nedir?
ELECTRIC: Tekniklerimi devamli resim
cizerek gelistirdim. Manyaklar gibi, ardi ar-
dina resimler ¢izdim. Bu yolla yaptigim ha-
talar1 gbrdiim ve bu da benim gelismeme ¢ok
yardimci oldu. Tabii basta baskalarim tak-
lit ettim, ama kim etmez ki? Herkes i¢in bir
ise basladiginda bir usta goziiyle baktig bi-
risi vardir. Simdi ise, bagkalarinin yaptigi ve
¢ok giizel goriinen yeni ¢izimleri gordiigiim-

de ‘‘Kahretsin, neden ben de boyle giizel ya- -

pamiyorum!”’ deyip hemen ¢izmeye bagliyo-
rum. Mesela Gothca bir resimde 16 rengi bir-
den miithig bir uyum i¢inde kullanmay ba-
sarabiliyor. Onun yaptig1 Micheal Jackson
resminde, adamin yiiziinde 16 renk de var
ve miithis bir uyum i¢inde. (CAN: Bu resim
bu ay Su Sisesi’nde var!) Bu gibi seyler beni
deli ediyor! Basta taklit ettim, ancak artik
benim de belirli bir stilim var. Sunu sdyle-
yebilirim ki, ¢ok resim ¢izmem beni bu du-
rumuma getirdi. [nanacak misimz bilmiyo-
rum ama, su ana kadar yaklasik 50 tane re-
sim, 30 tane FLI resim ve 300 kadar ¢ok
renkli logo ¢izdim. Tabii bunlarin yaninda
¢izdigim karakter setleri ve sprite’lar da ca-
basi. C-64 ile ¢izilmis resimleri giizel goster-
mek ¢ok zordur ve bunun i¢in de ¢ok calis-
mak gerekir. Usta olmanin yolu ¢ok calis-
maktan geciyor. (practising is what makes
a master)

CAN: Resim cizerken hi¢cbir model kul-
lanmay1 denedin mi? Mesela karsina bir va-
70, cicek alp cizmeyi falan. .

ELECTRIC: Birkag¢ kez, ancak bu ¢ok
zor. Onun yerine ben daha dnceden kagit
lizerine cizdigim resimleri bilgisayarda ger-
ceklestirmey1 denerim. Kesfettigim bir tek-
nikle bunu ¢ok kolay basariyorum. Bu da
isin meslek sirr1.

CAN: Benim akhma resmini bir kareli ka-

git tizerine ¢izdigin geliyor, boylece bilgisa- -

yardaki cursor karelerine atlamak kolay ola-
bilir, ama bu tabii ki bir tahmin. Her ney-
se, son sorumuza geldik. Electric, Tiirkiye
ve Tiirkiye’deki C-64 diinyas: hakkinda ne-

ler biliyorsun?

ELECTRIC: Hmm.. Biraz disiinelim.
Her seyden once, Tiirkiye Finlandiya’nin 2
kat1 kadar bir iilke. Baskenti Ankara ve en
kalabalik sehri Istanbul. Yamlmiyorsam 50-
60 milyon kadar insan yagtyor. Tirk mut-
fag cok giizel, kebap benim en sevdigim ye-
mektir. Daha 6nce bir tane yedim. Bir sey
daha, Finlandiya’ya gore ¢cok daha sicak ol-
dugunu tahmin etmek zor degil. Tirkiye’-
deki C-64 diinyasina gelince.. Orada Clique
grubundan Remix ve Smile adh grup tyele-
riyle cok iyi arkadasiz ve devamli yazigiriz.
Script adli disk dergisi cok iinliidiir ve su an-
da diinyanin en iyi 3 dergisinden biridir. za-
ten Script’in birkag sayisinin grafiklerini ben
hazirlamistim, simdi ise yeni grafikler iize-
rinde calistyorum. Umarim Tiirkiye’den ¢ok
daha fazla grup goriiriiz, bu istegimi yineli-
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yorum. Son olarak, eger Tiirkiye’den her-
hangi bir firma C-64 konusunda grafikle il-
gileniyorsa Can Yalcin ile temasa gegsin,
kendisi sizi bana ulastiracaktir. Sagolun!

CAN: Her sey icin ¢ok tegekkiirler Elect-
ric. Biz de senden her zamanki gibi kaliteli
resimlerini ve yeni ¢ahsmalanm gormeyl
iimit ediyoruz!

Eveet, iste bu kadar. Bundan sonraki sa-
yilarimizda sizlere her tiir is yapan inlii ve
basarili kisileri tanitmaya devam edecegiz.
Miizisyenler, programcilar bundan sonraki
sayllarda karsiniza ¢ikacagimiz yetenekler
olacak. Bu arada, umariz siz de bos durmaz-
simiz. Neden bir Tiirk yetenekle réportaj yap-
mayalim? Aranizda kimbilir ne kabiliyetler
vardir! Sevgiler..
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Commodore Dergi, siz sevgili
okurlarina mithis bir sirpriz
hazirladi.
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Yalnizca 3 kupona, evet yalnizca 3
kupona simdi 3 Commodore PC1’den
birine ya da 3 MPS 1230 Yazici’dan

birine sahip olabilirsiniz.
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Commodore Dergi’'nin gelecek
sayllarindaki kuponlari da kesin,
saklayin. Commodore PC1 ya da
MPS 1230 Yazici sahibi olma firsatini

kagirmayin.
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(6 say1) 50.000.-TL’dir. Abone olmaniz i¢in banka hesap
numaramiza istediginiz abonelik licretini yatirip banka dekontunun
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u Sigesi’nin sadik okuyucularini
birkez daha selamliyorum! Eee,
nasilsimz bakalim? Artik tatile de
girdiniz, hepiniz giinde birkag saatinizi C-
64’liniiziin basinda geciriyorsunuzdur. Gii-
zeel.. Simdi biraz konumuza girelim. Her
seyden once bu sayfalarda bir Su Sisesi lo-
gosu goreceksiniz, Bu logo bir AFLI logo
olup EMRAH UNAL tarafindan bana gén-
derildi. Gayet hos olmus degil mi? Sagol Em-
rah! Evet, bu ay da bu sayfalarda gorecegi-
niz diger resimler ise 64 diinyasinin birkag
ay oOncesine kadar en iyi grafikleri olan
GOTCHA'ya ait. Gotcha da JCH gibi C-
64’1 birakip PC sevdasina tutuldu ve dogal
olarak listelerden asagiya diistii. Bu sayfa-
lardaki tiim resimleri FLI ¢alismalardir.. Ba-
kalim siz de Gotcha’nin grafiklerini begene-
cek misiniz?

Gegenlerde elime bir mektup gecti ve ba-
na ¢ok giizel bir fikir verdi. Programcilikla
ugrasan herkese sesleniyorum. Aranizda int-
ro, demo, resim, miizik vs. vs. yapan arka-
daslar varsa, calismalarinizi bana génderin
ve de ben onlar hakkinda elestiri yapayim,
sizlere yardimei olayim, tiyolar vereyim, kar-
silaghiniz problemleri ¢ozeyim. Boylece da-
ha da gelismenizi ve bir siirii konuda fikir
almaniz1 saglayayim. Bu olay aklanizda ol-
sun, tamam mi? Adresi biliyorsunuz...

Haberler sayfasinda yeni ¢ikacak oyunlar
hakkinda biraz bilgi aldiniz herhalde. Elvi-
ra 2 olay beni havalara ugurdu, bakalim tam
oyunu gelince neler olacak, Beni sevindiren
bir baska olay da ¢ok yakin arkadaslarim-
dan birinin artik dergimize yazi yazmaya
baslamasi, Hepinizin 6niinde Cenk Kdseog-
lu’na hosgeldim diyorum.

Yine lafi fazla uzun tuttuk. Mektuplara
gecmeden dnce siz bu yaziy1 okurken Antal-
ya'nin giizel denizlerinde tatilimin ilk kismi-

Can Yalc¢in

Commodore

nin tadin ¢ikariyor olacagim. Son olarak bu
dergiyl Antalya’da beraber alip hemen Su Si-
sesi sayfalarini agacagimiz yabanci arkada-
sima da bir selam edeyim: Yoo Sven! Tiirk-
1ye rules, eh??

Bans Ersen Aydin, Mugla

1- Ses digitizelemek ne demek? Ses digiti-
zer kartusu nasil kullanihr? Ne ise yarar? Or-
negin elimizde bir miizik kasedi var. Bunu,
bu kartusu kullanarak bilgisayarin hafiza-
sina aktarabilir miyiz?

2- C-64’ii modem kullanmadan telefon
hattina baglayabilir miyiz? Yani daha ucuz
bir donammla.

3- AMIGA icin ‘““Hancer”’ adh Tiirklerin
yaptig1 bir oyun duydum. Acaba C-64’te de
boyle bir Tiirk oyununun yapilma ihtimali
var mi?

[- Ses digitize etmek, senin de tahmin et-
tigin gibi, herhangi bir sesi (gercek hayatta
yer alan, bir konusma, bir sarki vs. vs..) bil-
gisayara aktarmaktir. Bunu yapmak icin ses
degitize eden kartus (sound sampler) satin
alirsiniz ve kisa bir programla beraber (bu
program o kartus ile birlikte verilir) bir ucu-
nu bilgisayara, diger ucunu miizik setine bag-

ladigimiz bu kartusla miizikleri bilgisayar ha-

fizasina aktarirsimz. Ancak, bu tiir digitize
sesler bilgisayar hafizasinda ¢ok fazla yer tu-
tarlar. Eger ¢ok giizel kalitede bir digitize
yapmak isterseniz, elinizdeki miizigin 5-10
saniyesini falan alabilirsiniz. (ancak bu arada
tiim bilgisayar hafizasi da dolar) Siz ses ka-
litesini diisiirdiikce, digitize edeceginiz uzun-
luk da artar. Yamlmiyorsam piyasada sati-
lan sampler’lar 2 bitik. Bu ise gercekten ka-
fayi taktiysan, 4 bitlik digitizer bul veya yap-
tirmaya bak. Cok kaliteli sesler elde edebi-
lirsin. |

2- Modem kullanmadan baglamak imkan-
s1z. Bu soruyu neden sordun bilmiyorum,

modemlerin pahali oldugunu diisiiniiyorsan,

€sas masraf modem aldiktan sonra telefon.

parasindan ¢ikacaktir. Kisaca, senin mode-
e ddeyecegin para, telefon parasmnin yanin-
da devede kulak kalir. Su anda bende 2 ta-
ne modem var, ancak bir kere “acaba cali-
styor mu?”’ diye test etmemin diginda hig
kullanmadim.

3- Tabii ki var.- Yanilmiyorsam bu yaz bir-
kag Tiirk oyunu birden ¢ikacak. Su anda 2
tanesinin demosunu gordiim ve ikisi de ¢cok
giizel. (hatta su siralar ¢ikan bircok oyun-
dan ¢ok daha giizel) Phantasm ve Wild Blo-
od adli bu oyunlar bence beklemeye deger.
(Kafasinda stipleler olanlar varsa, bu iki
oyun da sifirdan baslayip MD ile yaziliyor-
lar. Yani herhangi bir maker kullamlmuyor.)

Caner Simsir-Mahir Cipil, Ankara

1- Bize onerebileceginiz stratejik sunulas-
yon var mi?

2- Siz bir bilgisayarcida ¢ahsiyorsunuz.
(yanhis bilmiyorsak) Orijinal oyunlar yasasi
ne derece dogru? Ve hangi bilgisayarcilar
oyun c¢ekiyor?

3- Su camim dergiye bir adventure kogesi-
acsamiz kotii mii olur? Ornegin dergi hem
AMIGA hem C-64 iken Yusuf Sunguriu bu

igi gayet iyi yapiyordu, simdi niye yapmasin?
|- Pirates, Hillsfar (SSI), Defender of the
Crown. Aslinda SSI serisinden herhangi bir
oyun senin isine yarayacaktir.

2. Yanlhs biliyorsunuz, higbir yerde ¢alis-

- miyorum, 6grenciyim. (maalesef!) Telif hak-

k1 yasasi hakkinda herkes degisik bir seyler
sOyliiyor, ancak olayin ¢ok ilging bir tarafi,
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bu olayin sadece Ankara’da olmasi. Anka-
ra’li bilgisayarcilar basilma korkusuyla ya-
sarken (ki Nisan ayinda 2 bilgisayarci basil-
di, su anda olay savcihkta) diger sehirlerde-
ki bilgisayarcilar ““Telif hakki mi? O da ne?”’
diyorlar. Ankara’da oyun ¢eken firma adi
veremem burada, ama benim gordiigiim ka-
dariyla, herkes gayet acik ¢ekiyor..

3- Yusuf Sungurlu’yu ¢ok iyi tanirim,
onun dergideki yazilarini birakmasinin se-
bebi, okuluna daha fazla 6nem vermesi ge-
rektigiydi ve bilgisayarim tozlu dolaplara
kaldirmastydi. Onun geri gelmesi (simdilik)
imkansiz, ancak adventure, FRP, stratejik
simulasyon sevenlere ¢ok yakinda ¢ok 6zel
ilgi gostermeye bashyacagim, hig iiziilmeyin.
Hatta bu projemiz basladiginda kafay1 yi-
yeceginize bahse girebilirim. Hazirliklar ta-
mamlanmak iizere, her an karsiniza ¢ikabi-
liriz. Bekleyin!

Ozgiir Sozen, Ankara

1- Herhangi bir programda hem miizik-
ler hem de grafikler nasil aym anda yapila-
biliyor?

2- Bir oyun yazarken (Basic’de) sprite’la-
r1 nasil joystick ve klavye kontroliine bag-
layabiliyoruz?

Sevgili Ozgiir, cevaplarindan énce print
komutlariyla sprite yapmanin miimkiin ol-
madifin sdylemek istiyorum. Bu yiizden di-
ger sorularin gegersiz (anlasilmaz) kaliyor.

|- Grafikleri ekrana ¢ikarmak oldukca ba-
sit. Onlar bir kez ekrana basin, devamh ora-
da kalirlar, yani ekranda kalmalari bilgisa-
yara hic yiik olmaz. Onlar ekrandayken, mii-
zigi de basit bir interrupt ile ¢alabiliriz. Gra-
fikler zaten ekranda, miizik ¢almak ise bil-
gisayar1 ¢ok az mesgul edecektir, boylece
tiim bunlari bir arada yapmak bize hi¢ yiik
olmayacaktir.

2- Bunun icin basit bir 6rnek yaziyorum.
Sprite’imzi 2. porttan kontrol etmek igin §0y-
le bir yola basvurabilirsiniz: 2. portu kont-
rol eden adres 56320($DC00) adresidir. Su
Basic programi yazin:

1 PRINT PEEK(56320):RUN \

Bunu cahstirdiktan sonra joystick’inizi
alip port 2'ye sokun ve yOnlere oynatin.
56320 adresinin aldif degerleri goreceksiniz.
Mesela, joystick saga cekildiginde degeri 119
oluyor. Bu yolu kullanarak, her yoniin al-
dig1 degerleri bulun ve kendi programiniza
ekleyin., Mesela:
| IF PEEK(56320) = 119THEN (sprite’: sa-
ga oynat)

gibi bir komut kullanip tiim programla-
rinizi joystick yontemine baglayabilirsiniz.

Metin Basyigit, Isparta

1- Sizlerden ilk istefim program dokim

ekinde verilen Basic programlarin yaninda
parantez icinde verilen rakamlann ne oldu-
gunu aciklamamz.

2- introlan tamamen Tiirkcelestirerek ken-
dim baghk hazirlamak istiyorum. Bunun icin
Multi ice 2 yeterli olur mu? Orijinal gelen
programlardaki yazilan degistiremiyorum.
Acaba bunlart MD’ye girip datalanyla oy-
nayarak mi degistirmem gerek? Ya da iste-
nilen metni girip intro hazirlayan program-
lar var mdir?

Sayin Bagyigit, her seyden dnce sizin mek-
tubunuzu aldigimda her yastan ve her mes-
lekten insanin 64 ile ilgilendigini anladim ve
bu inanin beni ¢cok mutlu etti. Sorularinizi
biraz kisaltttm. MDE’yi artik her dokiim
ekinde verecegiz, siz coktan yazmigsinizdir

bile..
|- Parantez icindeki bu rakamlar tahmin

ettiginiz gibi o satirin kontroliinii saglar. Ba-
sic dili editorii kullanarak bu programlari ya-
zarsaniz, her satir sonunda siz RETURN’e
bastiginizda bilgisayar size bir rakam vere-

cektir. Eger bu rakam dokiim ekindeki ra-

kamla ayniysa, o satirt dogru girmigsiniz de-
mektir. Bu cok yararh bir olay, zira ¢ok uzun
ve karistk data satirlarinda hata yapmayi bu
kontrol yoluyla engelleyebiliriz. Ancak unut-
mayin, bunu kullanmak icin BDE edinme-
niz lazim. (artik fazla uzak degil, dokim
ekinde bu da var)

2- Bu ““degistirme”’ olayinda bir¢ok kisi-
nin takildigina eminim, bu yiizden uzun bi-
cimde aciklamaya ¢alisayim. Her seyden 6n-
ce sizlere bir 6rnek verecegim. Uzerinde bir-
cok yazi yazili bos bir teneke kola kutusu dii-
siiniin. Bu kola kutusunu ¢antaniza koya-
cagiz, ancak hig yerimiz yok. Bunun iizeri-
ne bu teneke kutuyu eziyoruz ve boyunu kii-
ciiltityoruz. Iste artik cantamiza sifiyor. An-
cak bir problem var, bu sefer kola kutusu-
nun iizerindeki yazilar okunmuyor, ¢iinkii
onu ezdigimizde tiim yazlar birbirine girdi..
Iste bilgisayar programlar1 da boyledir. Bil-
gisayarimiza bir intro yiikledik diyelim. onu
heniiz calistirmadan kartusumuzun monitd-
riine girip icindeki yazilar1 aramaya calisir-
sak, onlar1 okunmaz halde, birbirine girmis
olarak buluruz. Bunun nedeni, su anda pi-
yasadaki her oyunun, programin bilgisaya-
rin hafizasina girmesi i¢cin CRUNCH dedi-
gimiz bir sikistirma islemine tabii tutulma-
s1. Boylece yazilar birbirine girer. Bizim yap-
mamiz gereken, degistirecegimiz introyu, o
intro CALISIRKEN kartusumuzla kirma-
miz. Her CRUNCH edilmis program ¢alis-

tirldiginda DECRUNCH dedigimiz islem-
le bu sikisiklig1 acar ve her sey yine eski ha-
line doner. Yani kola kutumuzu ¢antamiz-
dan cikarip yine eski haline getiriyoruz. Bu
anda tiim yazilar yine gériiniir halde oldu-
gundan, istedigimiz gibi o yazilar1 hafiza bu-
lup, iizerine bizim yazilarimizi yazabiliriz.
Bundan sonra geriye kalan tek problem, az
énce kirip yazilarin degistirdigimiz intro’-
yu yeniden ¢alistirmak. MD monitériinde:
H 0800 5000 78 A9

- komutunu verirseniz, kartusunuz size int-
ronun olmasi baslangic adreslerini verecek-
tir. Mesela, bu komutu verdikten sonra, bil-
gisayar size 2000 yazarsa, monitoriiniize G
2000 komutunu verin. Bunun anlami GO
$2000°dir ve intro biiyiik ihtimalle hafizada
$2000 adresinden baglamaktadir. Eger bu
yazdiklarimi yavas yavas uygularsaniz, he-
piniz istediginiz introyu (¢ok 6zel bir koru-
masi yoksa) degistirebilir ve degistirdiginiz
halde baslatip gorebilirsiniz. Tabii ki Multi
[ce 3 kartusu bunlar yapmaya yeterli..

Emre Isidan, Istanbul

Emre arkadasimiz mektubunda kisaca C-
64’in AMIGA karsisinda nasil bir bilgisa-
yar oldugunu sormus. Bircok bilgisayarci-
nin C-64’ii devamh asagiladigim ve yerden
yere vurduklarini, bunun tam tersine, AMI-

“GA’nin da siirekli oviildiigiinii belirtmis.

Emre’nin ogrenmek istedigi sey su: C-64 ger-
¢ekten yeri dibine batinlacak kadar kaétii bir
bilgisayar mi?

Her seyden 0nce, bunu cevaplamas ina-
nin ¢ok zor. Verecegim cevabi tahmin ede-
ceginize eminim. Tabii ki C-64 kotii bir bil-
gisayar degli. Bilgisayarcilarin C-64’1i onun
10 kat1 kadar bir hafizaya ve onlarca kat da-
ha hizh calisan bir bilgisayarla karsilastirma-
lar1 beni sadece giildiiriiyor. Olayin daha da
ilgin¢ kismi, AMIGA’y1 boylesine éviip C-
64’11 asagilayan insanlarin biiyiik bir cogun-
lugu, AMIGA’larinda Kick Off oynamak-
tan baska bir sey yapmayan insanlar, AMI-
GA’da yapilan hemen hemen her oyun, her
rutin 64’te de yapiyor. Mesela, AMIGA’da
bir Elvira ¢iktiginda kafay1 yemistim. Beni
daha da ¢ok sasirtan, C-64’te Elvira ¢ikma-
siydi. C-64 demolarinda, AMIGA’da yapi-
lan bir¢ok programlama teknigi biiyiik bir
basariyla yapilabiliyor. AMIGA’nin insan-
lar1 fetheden biiyiik 6zelligi, 4096 rengi ve
4 kanal sesi. C-64 bunlan daha da sinirh ha-
fizasiyla yapabiliyor. Kesinlikle C-64 bazi-
larinin agagilamalarina layik bir bilgisayar
degil. Size bir 6rnek daha vereyim. Su an-
da, Tiirkiye’de bir¢ok bilgisayar grubunda-
ki elemanlar1 taniyorum. Bu elemanlardan
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bazilar1 zamaninda C-64’te demo yapmus,
simdi ise AMIGA’da ugrasan insanlar. Hepsi
bir tek sey soyliiyor: ‘‘Biz C-64 gibi bilgisa-
yar tammuyoruz!’’ C-64 simrlarim ¢oktan as-
t1. Her gecen giin bizleri agzimz agik birak-
tiracak seyler goriiyoruz. Bir FLI, veya ek-
randa aym anda gosterilen 600 sprite bu ale-
tin bir seyleri bagardigim gdsteriyor bizlere.
AMIGA ise hald kendini kesfetmekle mes-
gul. AMIGA demolarmin % 90’inda copper
ve vektOrlerden baska bir sey géremezsiniz.
{Ik giinden beri aym seyleri yapiyorlar. C-
64 kesinlikle asagilaymaz. Onu asagilayan in-
sanlara AMIGA’da neler yaptigim sorun.
Acaba Workbench disketlerindeki basic
programlarini ka¢ kere yiiklemisler? Oyun
oynamaktan baska bir sey yapmiyorlar mi?
Biiyiik bir gururla sdylityorum, ciddi ciddi
programlamayla ugrasan higbir kimse C-
64’11 kiigiimsemez. Digerlerinin dedigi ise za-
ten onlarin zavallihgi. Kesinlikle kafaniza
takmayin. Viva C-64!

Ozden Durmus, Trabzon

1- Bilgisayan konugturma hakkinda bilgi
verebilir misiniz? Veya boyle bir program ya-
ymlamamz miimkiin mii?

Bilgisayar1 konusturmak su anda kabaca
iki yolla miimkiin. Birincisi, direkt kendi se-
sinizi, veya bir sarkiy1 digitize ederek direkt
bilgisayarin hafizasina atarsiniz ve sonra aym
konugmalan ondan dinlersiniz. Diger yok
ise, su anda piyasada hepinizin bulabilecegi
kadar eski olan SAM adl konusma progra-
mini edinmeniz. Bu program ona sdyleme-
nizi istediginiz her seyi soyler. SAM’i bul-
mani tavsiye edecegim.,

Altug Erbagi, Istanbul

1- Grafiklerle siisleyebilecegim bir yazim
programi var mi1? Yani disk magazinleri gi-
bi, iistte grafik altta yaz.

2- Diger dergilere gore ¢ok daha iyisi-
nizzzz1...

3- Intro, adventure ve ozellikle strateji tiirii
seyler yapabilmem icin hazir programlar var
mi?

4- Bir oyunun icindeki miizikleri arakla-
yip kendi programlarimda nasil kullanabi-
lirim?

S- Lemmings ile ilgili bir gelisme var m?

Her seyden Once Altug, miikemmel istii
mektuplarin i¢in ¢ok tesekkiir ederim. Liit-
fen yazmaya devam et, inan onlara ¢ok ih-
tiyacim var. Hic olmazsa burada yazdigim
yazilarin bir ise yaradigini anliyorum.

1- Beni biiyiik ihtimalle éldiireceksin, Disk
Magazine Creator adl bir programim var-
di, ancak “‘ne isime yarar ki bu?”’ diyerek
sildim. Zaten Almancaydi. Anlamiyorum,

neden insanlar Almanca program yaparlar?

2- Biliyoruzzzzz..

3- Introlar icin bircok Intro maker’lar pi-
yasada mevcut. Adventure’lar icin Adven-
ture Creator adh birkag program da var. an-
cak senin esas istedigin strateji hazirlayan
programin oldugunu sanmiyorum.

4- Bir uzun cevap daha.. Bu soru birkac
kisi tarafindan da soruldugu i¢in cevapliyo-
rum. Her seyden Once, introlardan miizik
araklamak cok basittir, sen oyunlardan sor-
mugsun onu anlatacagim. Oyunlar bilgisa-
yar hafizasinin tamamina yayildiklar i¢in
miizikler herhangi bir yerde olabilir. Bir
oyundaki miizigi bulmanin en kisa yolu,
$D400-$D418 arasindaki adresleri aramak-
tir, Expert kartusu olanlar ¢cok sansli, ¢iin-
kil Expert’ine diger hicbir kartusta olmayan
K komutu vardir. Expert’i olanlar, K 0000
FFFF D400 D418 komutunu vererek hafi-
zada $D400-$D418 arasindaki adreslerin ne-
rede olduklarini 6grenebilirler. $D400-
$D418, sesler ve miizikle ilgili adreslerdir ve
o adreslerin hafizada yogunlastig1 yer biiyiik
ihtimalle tiim bunlar hafizanin belirli bir ye-
rinde birbirlerine ¢ok yakin cikacaklardir.
Adreslerin yogunlastig1 bu yeri inceleyerek
miizik rutininin basini ve sonunu bulup sa-
ve etmeniz yetecektir. Ancak bazi oyunlar-
da miizikler birka¢ parcaya ayrilmis olabi-
lirler. Baz1 oyunlarin miiziklerini araklamak
da ¢ok zor olabilir. Burada ¢ok iistiinkérii
anlattijimin farkindayim, ancak oyunlardan
miizik araklamanin belli bir yolu yoktur. De-
neye deneye, rutinleri takip ede ede arakla-
nir. Bu olay daha sade yazilamaz kanisin-
dayim..

5- Evet, sizlere bu haberi ilk ben verece-
gim icin inanin ¢ok gururluyum. O zaman-
lar sadece bir dedikoduydu, ancak artik ¢i-
kacagini kesin biliyorum. Yani kesin yesil

manyaklar C-64’¢ geliyorlar.

Ozgiir Homurlu, Gaziantep

1- Digitize grafik ve ses nedir? Normal ses
ve goruntiiden farki nedir? Nasil yapihr?

Digitize grafik ve ses, gercek hayattan alin-
ma ses ve grafiklerdir. Mesela, hepinizin bil-
digi Impossible Mission oyununun bagindaki

konusma veya adamimiz Gliince attig1 cig-
lik digitize seslerdir. Bir teyp veya alic1 ara-
cihigyla sesler direkt C-64’e gecirilmislerdir.
Digitize grafik ise, bir fotograf veya resmin
direkt bilgisayara aktarilmig halidir. Digiti-
ze ses i¢in Sound Sampler adh kartusu, di-
gitize grafik i¢in Scanner adini verdigimiz
yan birimi elde etmen gerekir.

Erkan Akpinar, Istanbul

1- Benim begendigim , bir intro var,
Clique’in ve miizigi de Jeroen Tel’in, Ben bu
sahene miizigi araklamak istiyorum, onem-
li bir sorun da araklayamiyorum. Multi Ice
3’tim var. Ne yapmam lazim?

2- Genelde tiim resim programlannda iig-
ten fazla rengi yanyana bastifimda renkler-
den biri bozuluyor. Bu nasil onlenir?

3- Kasette favorin ¢cok kanalli, rahat, ay-
rntih bir miizik programi onerir misin?

4- Sen en yeni C-64’lerin SID ve VIC’i
dandini diyorsun. Peki hangi yoniinden ek-
mek kutularindan daha iyiyiz?

1- Madem daha &nceden sizlere introlar-
dan miizik araklamak basittir dedik, haydi
anlatalim... Her seyden once, introlardaki
miizikler % 98 olasilikla $1000-$2000 ara-
sindadir. Miizigin yerini bildigimize gore bu
bolgeyi bir tarafa kaydedin. Simdi, monit6-
riiniizde D1000 diyerek o satira bakin. Ora-
da JMP adli komut var m1? Evet? Peki, bir
satir asagl, yani $1003 satirina bakin. Bura-
da da bir JMP daha gordiiniiz mii? Evet?
Peki isiniz bitti, artik tek yapacaginiz asa-
gidaki basic programi yazmak:
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1 POKE 780,0:SYS 4096
2 FOR T=0 TO 100000:PRINT”’ CRSR
UP “T:SYS 4099:NEXT T

Bunu yazinca basic’den miiziginizi dinle-
yebilirsiniz. 1. satirda miizigi basina aliyo-
ruz. Eger 1. satin yazmazsaniz miizik hep
kaldig1 yerden ¢almaya baglar. 2. satir ise
miizigi calan kisa rutin. Yukanda belirttiim
JMP komutlar: genelde $1000-$1003 adres-
lerine olurlar. Eger yoksa, bir de $1006’ya
bakarsiniz. Bu durumda basic programimiz-
daki 2. satir SYS komutu SYS 4102 diye de-

gistirin. Hepsi bu kadar,
2- Bu sorun ¢ok normal, bir cursor kare-

sine en fazla 3 renk konulabilir. Iste bu yiiz-
den FLI ortaya ¢ikt1. FLI grafik teknigiyle
16 rengi de yanyana basabilirsiniz. diger hic-
bir program bunu saglamaz.

3- Aklima gelenler Voice Tracker V4.0 ve
Future Composer.

4- Yeni C-64’lerin goriiniisii daha giizel,
heh he!

Fevzi Ozbek, Antalya

1- Liste vermeyen programlarimin listesi-
ni nasil alabilirim?

2- Liste vermeyen bir programla kendi
yazdigim programi nasil birlestirebilirim?

3- Kendi programlarmin listesinin alinma-
masini nasil saglayabilirim?

4- C-64 icin ek hafiza var mdr?

5- C-64 mouse hangi alanlarda kullanilir
ve sagladign avantajlar nelerdir?

6- Kisa bir siire sonra alacagim drive’imin
omriinii nasil uzatabilirim ve veriminin Diis-
mesini nasil engelleyebilirim?

|- Liste vermeyen programlar derken ne
dedigine bagh. Basic, ancak liste vermesi en-
gellenmis programlar mi, yoksa sadece bir
SYS listesi veren Makine dili program mi?
Makine dili ise bir kartus lazim. Basic ise,
programu yiiklediginde calistirmadan list is-
temeyi dene. Veya, list istediginde SYNTAX
ERROR IN... diye bir cevap veriyorsa,
syntax error verdigi satiri sil. Bircok kartus
basit basic listelerini agabilir. Eger kartugun
varsa, bilgisayari resetle, sonra OLD yap ve
liste 1ste.

2- Yine, eger program makine dili ise, se-
nin bir tasiyicl rutin yazmam (veya arakla-
man) ve senin yaptigin programla makine dils
programi pespese hafizada siralaman lazim.
Eger basic ise, dnce liste vermeyene progra-
mun listesini alman sart. Daha sonra Simons’
Basic gibi programlar veya bir Final 2 kar-
tusunu kullanarak satir numaralarini RE-
NUMBER yapmak sorununu ¢ozecektir.

3- Bu konuda bir Vedat’in Listelerinizi
Koruyun adh bir yazisi vardi. 70. sayidaki

bu yazi sana yardimci olacaktir.

4- Evet, hafizas1 512 KB’a kadar yiiksele-
bilir.

5- Mouse, kendini 6zellikle ¢izim prog-
ramlarinda gosterir. Bunun yaninda, mou-
se ile ikon adventure veya Street Rod oyna-
mak biiyiik zevktir.. Aslinda pek gerekli bir
alet degil, ancak elde edersen bazi konular-
da (cizim gibi) biyiik rahatliklar ve kolay-
liklar sagliyor.

6- Sakin iizerinde ziplama, sabunlu suyla
yikama.. Ne diyebilirim, normal bir elektro-
nik esyay1 korurken gosterdigin 6zeni buna
da g6ster. Zaten kullanma kilavuzunda il-
gili seyler yaziyor.

Metin Bayka, istanbul

1- Disk drive’da rezalet kafa ayar derdi var
m1?

-2- Biraz ayip oluyor ama, bir AMIGA al-
sam biitiin bu 4 milyona deger mi?

3- Diskler cabuk bozulur mu? Kasete
oranla nasil?

Sevgili Metin, mektubunda bana hemen
hemen her konuda oyun tavsiye etmemi 1s-
temissin. Uzgiiniim, bunlar1 cevaplamiyo-
rum. Bilgisayarcin sana yardimci olacaktir.

1- Hayir.

2- Eger gonliin sadece oyun oynamaktaysa
veya tam tersi, yayincilik gibi masaiistii olay-
larla ¢ok ilgileniyorsan, evet, deger.

3- Diskler de bozulabilir, hatta yumusak
olduklarindan biraz daha hassastirlar. Ka-
setle bir karsilastirma yapamam, sonugta ba-
kima dayaniyor, eger ortaliga atarsaniz, ta-
bii ki hemen bozulur.

Kartal Yiiksel, Istanbul

1- Yakinda cikacak dediginiz Robocop 3
disk icin mi?

2- FLI grafik teknigiyle yapilmi§ birkac
oyun soyleyebilir misiniz?

3- Oyun programlarinda ana menii ekra-

mnda oyun ismi yazilanlarinda, o ismi de-
gistirmek miimkiin m? Yalmz metin degil,
grafik seklinde yazilmg hali..

4- Tavsiye edecegin kolay bir text adven-
ture var mi?

- Koala painter’da ¢izdigim resmi nasil
kasede yiikleyebilirim?

Cevaplarini vermeden once Kartal, ¢ok
giizel mektubun i¢in tesekkiir ederim. Uma-
rim beni yeni mektuplarindan mahrum bi-
rakmazsin. Bu arada, Multi ice 3 ile ilgili so-
runlarin gecen aylarda cevaplarini Onur Mal-
koc¢’un yazi dizisinde cevaplarin buldu. Ce-
vaplarin ise..

1- Cok biiyiik ihtimalle evet. Ancak {iziil-
me, artik her yeni giizel oyunun teyp versi-
yonu piyasada bulunuyor. Robocop 3 piya-
saya ciktig1 an teyp versiyonu da ¢ikacaktir,

2- FLI ile oyun yapilmasi imkansiz, sade-
ce baz1 oyunlarin acilis grafikleri FLI ile ya-
piliyor. FLI ile oyun yapilmasinin imkansiz
olmasinin nedeni, FLI hafizada ¢cok yer kap-
lar, cok zaman yer ve FLI bir resmin iizeri-
ne sprite koyulamaz. Bu yiizden tiimii FLI
bir oyun ¢ikacagini hi¢ sanmiyorum.

3- Tabii ki miimkiin. Once grafigin hafi-.
zadaki yerini ve boyutunu bul, sonra senin
yaptidin resmi onun iizerine yiikle. Ancak
oyunlarda cogunlukla grafikler karakter se-
tiyle olusturulur. Bu gibi durumlarda hem
ekran setini hem de karakter setini degistir-

men gerekiyor.

4- Benim oynadigim en giizel ve kolay text
adventure Citadel Adventure adl bir text-
graphic adventure idi. Bu tiir oyunlar: fazla
oynayamasam bile Citadel’de bayag ilerle-
mistim,

5- Yanilmiyorsam sen Koala Painter 1’i
kullaniyorsun. Bu ¢izim programinda kase-
de kayit yoktur. Ya Koala Painter 2'yi ya
da Advenced Art Studio’yu edinmeye bak.




32

Commodore

Gokhan Keser, Kocaeli .

1- Ekramin yan borderlarim acan cok ki-
sa bir programcik yaymlayip ¢alisma pren-
sibini aciklayabilir misiniz?

Maalesef ¢ok kisa bir programgik yok.
- Calisma prensibini ise Vedat Usta At6lye ko-
sesinde aciklamisti.

Ozgiir Homurlu, Gaziantep

1- Word processor programi ne demektir?
C-64’te var m? |

2- Interrupt ne demektir?

3- Uzun zamandir diisiiniiyorum, bilgisa-
yarim bir sayimn ondalk olup olmadigim
nasil ayiredebilir? Boyle bir program hazr-
layabilir miyiz?

4- Benim bildigim ekramn cercevesinde sa-
dece ekran rengi degistirilir, Fakat bazi oyun-
lar yiiklenirken renkli cubuklar goriiyoruz.
Bunlar nasil yapilir?

1- Word Processor ‘‘Kelime islem
programi’’ demektir. Mektup yazma gibi
printer ile ilgili islemleri yapmaya yarayan
programlardir. (Cok genel olarak) Tabii ki
C-64’te vardir. Geos, Tasword vs. vs..

_2- Interrupt, bilgisayarin kendi islemleri-
ni yapmak igin saniyede 60 kere bizden ba-
gimsiz yaptig1 islemlerdir. Mesela klavye
kontrolii, port kontrolleri, ekran goriintii-
sil yenileme gibi. Bunlar biz bilgisayara soy-
lemesek de yapilan islemlerdir, bunlari in-
terrupt ayarlar, |

3- Aslinda sorunu pek anlamadim. Iste-
digin bir sayimin tam say1 olup olmadiginin
kontrolii ise bana mektubunda yazdigin
program dogru. Eger ondalik-onaltilik sis-
tem karsilastirmasi ise bunu yapmak imkan-
S1Z.,
3- Ekran rengi ¢ok hizh bir bicimde de-
gistirilse bdyle olur. Mesela: FOR T=0TO

255:POKE 53280, T:NEXT satir1 ayni etki-

vi verebilir. -

Kartal Turgut, Izmir

1- Encok ogrenmek istedigim sey, Koala
Painter’da yaptifim resimleri kendi prog-
ramlarimda nasil ekleyebilirim?

2- Acaba Geos teyp’te mevcut mu?

3- Last Ninja oyunlarinda oyun baslama-
dan once demolar gosteriliyorlar. Onlan ci-
zim programlariyla m1 yapiyorlar?

1- Koala ve Art Studio resimlerini kendi
Basic programlarinizda kullanmaniza yara-
yacak programlar1 daha 6nce vermistik. Bu
arada onlarda basim hatasi oldu ve sonra yi-
ne diizeltmistik. Cevabin o programlarda
sakl.

2- Maalesef hayur,

3- Evet, oyunlardaki grafiklerin hepsi bi-
rer ¢izim programiyla hazirlanirlar. Baska
nasil olabilir ki?

Mehmet Aziz Cehdioglu, ??

1- Inventory ve Title ekram ne demektir?

2- Mesela diskette bulunan Terminator 2,
Outrun Europe gibi oyulan teybe cekebilir
miyiz?

3- Platform oyunu ne demektir?

I- Inventory, bir oyunda yaninda tasidik-
lariniz anlamina gelir. Title ekrani ise oyun-
larin agihis ekranina verilen isimdir.

2- Direkt disk oyununu teybe ¢cekemezsi-
niz, ancak en yeni disk oyunlarinin teyp ver-
siyonlari bilgisayar gruplar: tarafindan he-
men hazirlanip piyasaya siiriilityor. Onlar-
dan elde etmeye bak.

3- Platform oyunu, bir¢ok béliimden olu-
san, hoplaya ziplaya bir seyler topladigin
oyunlar, Mesela Giana Sisters, Rodland,
Creatures, bunlar hep platform oyunlaridir.

Taner Kazanai, Istanbul

1- Bir oyunu kirmakla resetlemek aym. sey-
ler mi?

2- Disk dergileri kasette yapilabilir mi? Hic
yapildi mi?

3- Turbo Charger adli oyunda 5 kanal ses
kullamldigr dogru mu?

4- Teypte fast load yapilabilir mi? Bir kar-
tus onerir misiniz?

5- Cift kasetli miizik setlerinde oyun kopya
edilebilir mi? Edilirse saghkh olur mu?

6- Adventure oyunlar kaca aynhyor?
Graphic veya text adventure ne demek?

7- Myth adh oyunda demodan sonra gii-
zel bir bayan resminde bir konusma duyu-
luyor. Bu miimkiin mii?

1- Hayir, kirmak, oyunun igine girip de-
gisiklikler yapmak, resetlemek ise oyun es-
nasinda bilgisayar1 kapayip agmadan acilis
ekranina donmek anlamina geliyor.

2- Kasette yapilan dergi gormedim ve yok.
Tabi bi bu yapilamaz anlamia gelmiyor. Bi-
raz daha uzun yiiklemeli olarak yapilabilir
ashinda.

3- Dogru, ancak nasil yapildigini sorma-
yin!

4- Teybin yiiklemesini hizlandiracak bir
kartus yok ve de olamaz. Sadece bilgisaya-
rin hafizasina bilgi aktarimini hizlandiracak
kopya programlar vardir, onlar sayesinde
programlar hizh kayit edilir yiiklenir.

5- Bu soruya ne desem bilmiyorum. Ha-
yir diyemem, ¢iinkii ben zamaninda yapmus-
tim. Evet diyemem, ¢iinkii her seferinde ¢ik-
maz. Bir dene bakalim.

6- Adventure oyunlarinin graphic, text,
ikon ve daha birgok cesidi vardir. Graphic
adventure, oynarken aym zamanda bulun-
dugun bolgenin resmini ¢izen adventure’dir.
Mesela Keloglan, bir graphic adventure’dir.
Tept adventure ise sadece yazi yazarak oy-
nanan ve ekranda yazdifin yazilardan bas-
ka higbir seyin goriilmedigi adventure’lardir.
[kon adventure ise, hi¢ yazi yazmadan, ek-
randa yer alan bazi komutlan kullanarak oy-
nanan adventure’lardir, Mesela Elvira, Ma-
niac Mansion.

7- Bu konusma tabii ki miimkiin. iste bun-
lara biz digitize sesler diyoruz. Yani gercek
bir konugma bilgisayara aktarilms.

Eveet, iste bu ay da bitti, Artik bir ay Su
Sise’siz kalmaya nasil dayanacaksiniz bilmi-
yorum ama acinizi bana mektup yazmaya
devam ederek azaltmayi denerseniz beni cok
mutlu edersiniz. Aggik seccik s6ylityorum,
hi¢ sizden bu kadar ilgi beklememistim.
Umarim beni yalniz birakmazsiniz. Sadece
mektup degil, cahsmalarimz da bekledigi-
mi unutmayin! Sevgiler...
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v e iste bu ayin zeka oyunuyla kar-
sinizdayim. Bu tUr oyunlar GOk

sevdigimi sdylememe hi¢ gerek yok,
bunu hepinizin bildigine eminim. Aslin-

da bu benim elimde degil, cUnku her
ay mutlaka bir tane kaliteli zeka oyunu

elimize geciyor ve tabii ki bunlan oyna-
ya oynaya insan zamanla aligiyor. Clik
Clak, sirin cocukga sprite ve grafikler-
le suslenmis gayet ilging bir oyun. Tum
oyun boyunca dinyanin Unlt binalarin-
daki saatleri onarmaya ¢alighgimiz bu
oyun bayaga kafa istiyor. Tabii ki bu ilk
baélumler icin gecgerli degil, ancakK za-
man gectikce insan zorlanmaya bagli-
yor. Simdilik hi¢bir sey anlamadiginiza
eminim, o ylizden en iyisi oyunu sizlere
guzelce acgiklayalm.

Clik Clak'da tum igimiz birbirine uy- .

gun digliler bulmak ve bu diglileri birbi-
rine ekleyip hepsinin hareket etmesini
saglamak. Oyun suresince bize verilen
degisik boydaki diglileri s:rc:snyla birbir-
lerine eklemeye caligiyoruz.

Ovyunu yukledigimiz an sirin acilis gra-
figini gériyoruz. Bunu gegtigimiz an kar-
simiza ¢esitli ikonlardan olusan bir me-
nu geliyor. Buradaki ikonlar ve agikla-
masi sdyle.. En soldaki ikon oyuna bas-
lamay belirtiyor. Her tUrld ayarlamayi
yaptikian sonra buraya basmallyiz.
Onun sagindaki ikon oyuna istedigimiz
bélumden baslamamizi saglayan sifre-
yi girmemize yariyor. Oyunda toplam
olarak 12 bina, yani 12 bélum var. Her
bir binayi bitirdigimizde bize bir sonra-
ki b&lumun sifresi verilecek ve daha
sonra oynadigimizda oradan baglama-

“I"-

-8

=03

- SCOFE

miz saglanacak. Tabii ki bu oyunu ben
acikladigima gore bu sifreleri arama-
niza gerek kalmayacak ¢cunku bu ya-
zinin sonunda tim bu sifreleri bulacak-
siniz (zaten intro’dan sonra bu sifreler ki-
nci grup tarafindan verilmis, ancak siz-

deki Clik Clak bagka bir versiyon ola-
bilir). Sirada bir sagdaki ikon var. Bura-

dan oyun sirasinda muzik isteyip isteme-
diginizi secebiliyorsunuz, Maziklerinin o
kadar mukemmel olmadigini ve oyun
sirasinda kafaniz! toplamaniz gerektigi-
ni g&z dnlne alirsak buradan muzigi
kapatip ses efektlerini acmanizda bu-
yuk yarar var. Veya her seyi kapatp
muzik setinden Mariah Carey dinleye-
bilirsiniz (Kim bu Mariah yahu? Ed.). Bir
sonraki ikon simdiye kadar yapilmig en
yuksek skorlarn gdérmenize yararken en
sonuncusu ise oyunu yapanlar hakkin-
da sizlere bilgi veriyor. Eveeet, her sey
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hazir mi? O zaman oyunumuza basla-

yalim.
Oyunumuz bir ekranda gegiyor. Bu

ekranin uUst ve en buyuk kismi oyun ala-
nina aynimisken alt tarafinda oyunu oy-
namak igin isimize yaracak 4 buyuk
ikon ve ekranin en alt kisminda ise
oyunla ilgili bilgilerimizin yer aldigi talb-
lo var. Oyunumuzun genel amaci, sol
tarafta hareket halinde olan disgliye ye-
nilerini takarak ekranin en sag tarafin-

daki disliye baglamak ve onu hareket
eftirmek. TUm bu is icin tabii ki joystick'-
imizi kullaniyoruz. lik olarak ekranin alt
kisnindaki 4 dnemili ikonu aciklayalim.
Bunlarnn en solundaki ve Gzerinde digli
isareti olanit anlamak zor degil. Eger bu-

nu isaretler ve joystick'i yukari itip oyun
ekranina dénersek ekrana digli koyuyo-

ruz. Burada koymak Uzere oldugumuz
diglinin boyutiarn belirtiliyor. Tek yapa-
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cagimiz istedigimiz tahtanin Uzerine ge-
lip ates tusuna basmak. Ancak burada
bir olay var. Elinizdeki disliyi yerlestirir-
ken altinda baska disli olmamasina dik-
kat edin. Sadece disler birbirine gire-
cek kadar yaklasabilirsiniz, fazlasi ya-
sak. Diglinizi yerine koydugunuz an ye-
rine yenisi verilecektir, Elinizdeki disliden
sonra hangisinin verilecegdini ekranin en
sol alt kbgesindeki kutucuktan égrene-
bilirsiniz.Onemli ikonlarimizdan ikincisi
ise hedefimiz. Biz oyunumuzu oynarken
ve mutlu mutlu dislilerimizi siralarken ek-
randa iki tane saskin saskin bakan ya-
ratik bizlere arada sirada zarar verecek
hareketler yapacaktir. Bunlardan biri,
bazen bizim diglileri takhdimiz tahtalo-
nn Uzerinde ziplamaya basliyor ve bir
sure sonra onu kirtyor. Béylece oraya
digli takamiyoruz. Bu olay bazen zarar-
Il dedil, ancak bazi kritik noktalardaki
tahtalarin yok olmasi, bizim ekranin en
sagindaki hareketsiz disliye gitmemize
engel olabilir. Diger yaratik ise ¢calisan
diglilerin Uzerine gelip bir stre durunca
o disliyi eskitiyor, ve zaman zaman kul-
laniimaz duruma dustriyor. Iste bize
zarar veren bu iki yaratigi, oldukca si-
rin olmalarina ragmen bir stre icin de
olsa oyun sahamizdan uzaklastirmak
zorundayiz ve uzerinde hedef isareti
olan bu ikonu isaretleyip edindigimiz
hedefle yaratiklara nisan alip onlari
asagi dusturmeliyiz. Bu bir sre icin ra-
hat nefes alip distunmemizi sadliyor.
Eveet, simdi sira bir sonraki ikonda. Bu-
rada ise bir bomba gdriyoruz. Kullani-
mi ise gayet basit. Dislileri sira sira di-

Zip hareketsiz disliye dogru yol alirken
yanlig bir hareket yapip cok alakasiz bir

yere dislimizi koyabiliriz. Iste boyle bir
anda bu yanlis koydugumuz disliyi kal-
dirmak igin onu bombalamamiz gere-
Kiyor. Bunu ise bomba ikonunu secip
yanlis koydugumuz dislinin Uzerine ge-
lip ates tusuna basmamiz yeterli. Son
Ikonumuz ise dislileri yaglamakla ilgili.
Sizlere az énee yaratiklardan birinin dis-
liler Gzerinde durarak onlar eskittigini
soylemistim. Iste bdyle bir olay olursa,
buradan yag ikonunu alip dislinizi yad-
liyorsunuz ve tekrar sag salim calisma-
ya basliyor.

Digli koyma ikonu harig, diger ikonlo-
nn alhnda gesitli sayllar géreceksiniz. Bu
sayilar o aletlerden kac¢ tane kullana-
bilecegimizi g&steriyor. Baska bir deyis-
le, kullanabilecegdimiz bombalar ve
yaglar sonsuz degdil. Her kullandigimiz-
da bir tane azaliyor ve sonucta elimiz-
de kalmiyor. Bu yuzden onlarn idareli
kullanmaya ézen gdsterin.

Oyun basladi ve biz araya kendi dis-
lilerimizi koyarak en sagdaki hareket-
siz digliyi de déndurmeyi basardik diye-
lim. Peki sonra ne olacak? Sonra, ekran
kayacak ve az énce hareketlendirdidi-
miz disliden baslayarak yeni bir disliye
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kadar ulasmaya calisacadiz. Her bolU-
mun basginda, hangi binadaki dislileri
yerlestirecegimiz gdsteriliyor. Mesela, ilk
bina olan Pizza Kulesi’'nin toplam 4 ka-
ti ve her katta 2 odasi var. Bu demektir
ki, ilk katin ilk odasindaki dislileri yerles-
tirince ekran kayacak ve bir oda da-
ha gelecek karsimiza. Bu ikinci odayi
da halledince bir Ust kata ¢cikacadiz. Bu

yolla giderek tim katlar teker teker bi-

tirecek ve binayi tamamlayacagdiz. Bi-
tirilmesi gereken toplam 12 bina ve bir-
cok oda var, Biraz yukarida sizlere kul-
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landigimiz bomba ve yad gibi nesne-
lerin sayili oldugunu sdylemistim. Peki
bunlari geri elde etmenin bir yolu yok
mu? Harcadigimiz bombalar yerine ye-
nilerini elde edemeyecek miyiz? Tabii
ki edecegdiz. Iste bunun yolu. oyun ek-
raninin sag-alt késesinde COINS diye bir
kelime gbreceksiniz. Oyunu oynarken
pelirli araliklarla bilgisayar sizlere coin
(TUrk¢ce anlamiyla jeton) veriyor. EQer bir
ya da birkac coin aldiktan sonra oda-
lar bitirip bir sonraki kata gecmeye hak
kazanirsak, Ust kata gecmeden énce
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apayrn bir ekran geliyor gdézumuzun
onlne. Bu ekranda kocaman bir kollu
kumar makinesi géreceksiniz. Atesg tu-
suna bash@iniz zaman az dnce oyun-
dan kazandigimiz jetonu alete atiyor-
sunuz ve tum simgeler fildir fildir donme-
ye baslyor. Bunlari sirasiyla durduruyo-
ruz ve gelen benzer sekillere gore yeni
bombalar, yaglar kazaniyoruz, Hangi
sekilleri yanyana getirince ne kadar
bonus kazanacagimiz ayni ekranda se-
killerle belirtiimis. Bunlar inceleyerek
neye ihtiyaciniz oldugunu da goz onu-
ne alarak hesabinizi yapin.
- Oyunumuzu ana hatlariyla anlaftik-
tan sonra biraz da ayrnintilara inelim. lik
olarak yine saskin yaratiklardan soz
edelim. Bu yaratiklan asad dlsurmenin
tek yolu onlar bombalamak degil. Eger
durduklan tahtaya bir digli takacak
olursaniz yine ayni etkiyi yapiyor ve te-
petaklak asadi dusuyorlar. Her odayi
bitirdikten sonra ekrana dizdiginiz dig-
lilere gére puan veriliyon. Tum hareket
eden ve ise yarayan digliler i¢in puan
kazanirken, bos bos duran ¢arklar igin
puan kaybediyorsunuz. EQer biraz bas-
tan savma oynadiysaniz, bdlim gec-
menize ragmen puaniniz sifir olabilir.
Tam diglileri mantikl bir siralamayla diz-
meniz lazim. Mesala iki tane farkh yo-
ne ddnen digliyi birbirine baglayamaz-
siniz, © zaman tum sistem kilitlenir, siz de
kilittenmeyi doguran dislileri bomlbalar-
siniz. llerki bélumlerde olaylar daha da
zorlasiyor. Mesela basta bir digliyi iste-
diginiz gibi koyarken, ilerde Uzerlerin-
de bir ok isareti olan disliler ¢ikiyor. Bu
digliler ancak ok yénlinde ddnebilirler,
aksi taktirde digli sisteminizi kilitleyebi-
lirsiniz. Son bolumlere dogru digli faka-
bilecediniz tahta sayisi ivice azaliyor, Bu
ylUzden sadece orada kullaniimasi ge-
reken dislileri kullanabilirsiniz, baska bir
yoldan gitmek imkansiz. Yolunuzun Uze-
rine ¢ikan baska engeller yine yonunu-
zU degistirmenize sebep oluyor. Tabii ki
siz tUm bunlan yaparken bir de zaman
limiti isliyor olacak. Ekranin alf kisminda
bir u¢tan bir uca uzanan sgerit renklen-
dikge zamaniniz azaliyor. Verilen za-
man i¢inde binanin bulundugunuz ka-
tini bitirmeniz gerekiyor. Dikkat, bulun-
dugunuz odayi degil, tim kati. E§er ba-
saramazsaniz o kadin ilk odasina do-
nersiniz. Alttaki ikonlar kullanmak i¢in
ise joystickinizi en agagiya gekip ekran
digina gikmaniz yeterl. S
lste Clik Clak bukadarcik. Bu ayin en
lyi zeka oyunu olarak tercihiniz bu oyun
olmali. Aslinda o kadar zorlayan bir
oyun degil, mesela bunu bir Think Cross
ile karsilastirdigimizda ¢ok ¢ok ¢ok ba-
sit-kalir, Eger bu oyunlara bir yandan
baslamak istiyorsaniz size iyi bir baglan-
gI¢ olusturabilir. Sirin grafik ve animas-
yonlarla olusturulmug guzel bir oyun. Al-
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mazsaniz bir bosluk hissetrmezsiniz, an-
cak alirsaniz “Allah kahretsin, bu oyu-
na bir de para verdim?” demezsiniz,
Ben olsam alirdim, ancak bende bu tlr

oyunlarin manyakligi var. Yine de ben-
den tavsiyesi (arhk yazilarimi bagka bir
s@zle bitirmeyi 6grensem...) (Hic fena ol-
maz. Ed.).

BOlUm Sifreleri:

? PR

2- peschi
3- mastro
4- Uriolo

S5- natalu
6- ciupet

/- moralo
8- sufeis

Q- imanid
10- niridn
11- idrepe
12- quaqua
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DIE HARD I

Oyun Degerlendirmesi:
COMMODORE 64 DISK
Grafik . 8
Konu &)
Zorluk x 7
Efektler/Muzik : 7
Genel : 6

B u dergi icin ilk yazimin ilk satinni ya-
zarken sizlere ilk kez merhaba di-
yor ve ilk oyunumu aciklamaya basli-
yorum. Bu oyun bir dizinin ilk bdlamu
dedil, zaten ilk kez gbrseydik ilkine go-
re daha kétu oldugunu séylemezdik.
Peki, peki, ilkelce yazmayi birakip isimi-
ze pbakalim. Yaniimiyorsam hepiniz Die
Hard 2 adini gérdugunuzde sasirdiniz,
cunkd bunun Unld bir filmin oyunu ol-
masinin yani sira, gayet kaliteli bir oyu-
nun da ikinci bélimu. Sizleri daha en
basindan hayal kinkligina ugratmak is-
temezdimn ama Die Hard 2°'de genel ku-
rala uydu. Hangi genel kural? Iste bu:
Adi UnlG olan oyuniarin kendileri guzel
olmaz. Bir Simpsons, Ninja Turfles, Roger
Rabbit, Rambo, Indiana Jones ve adi-
Nl sayamayacagim birgok oyun. Tabii
bunlarnn arasinda Hudson Hawk ve Ter-
minatdr 2 gibi ylzimuzl gudurenler de
olmustu ancak bunlarn bir istisna olarak
kabul ediyoruz.

Die Hard 2'yi sinemalarda izledinizse
pilirsiniz. Kahramanimiz buyuk bir sev-
giyle karisint havaalaninda beklerken
terdristler bir sird olay cikarnr ve ada-
mimiz (Bruce Willis tabii..) kendini sicak
ates hattinin icinde bulur. Biz de oyun-
da onun yerini devraliyoruz. Oyunumuz
toplam 6 bolumde geciyor, ancak sdy-
lemesi UzUcU de olsa bu 6 balUimun pek
pirbirlerinden farki yok. Arka plan de-
gismeleri haricindeki olaylara pek de-
gisme olarak bakmayiz bile. Her ney-
se, ben oyunu anlatayim, kararini yine
siz verin.

Oyunu ylkledigimiz an ilk gbrecegi-
miz gey filmin posterinin resmi. Bunu
gectigimiz an bir menu ile karsilasiyo-
ruz. Burada 1 tusuyla joystick'i, 2 tusuy-
la klavyeyi secebiliriz. Eger klavyeyi sec-
missek 3 tusuna basarak onu yénetece-
gimiz tuglar belirleyebiliriz. 4'e bastigi-

miz takdirde oyunu baslamadan evvel
bir 1Issnma ¢alismasi yapabiliriz. Burada
polislerin atig calismasina benzer bir ¢a-
ismayla ekranda aniden beliren he-
defleri vuruyoruz. 6 tusgu ile oyun sirasin-
daki muzigi acip kapatabilir, 7 tusuyla
da yine oyun sirasinda ses efektlerini
acip kapayabilirsiniz. Tabii ki ilk ig ola-
rak sizlere kesinlikle muzigi kapatmanizi
tavsiye edecegim. Nedenini oyunun
muziklerini duydugunuzda anlarsiniz.

Oyuna basladiginizda gayet guzel
bir arka plan grafigi ile karsilasgiyorsu-
nuz. Atese bastiginiz an ekranda heye-
can basliyor ve teker teker terdristler
ataga geciyorlar. Oyunda biz bir hede-
fi yGnetiyoruz ve tum 6 bdélim boyunca
bu hedefi yonetip joystick'imizi autofi-
re’a alip terdristlere terdbr kusuyoruz.
Evet, anladi@iniz gibi yine operation
Wolf 1Url bir oyunia karsi karsiyayiz. Ne
pileyim, cok kullanilan bir oyun tardnd
birkez daha kullanirsaniz yeni birkag¢
olay eklersiniz. Maalesef hicbir yenilik
yok ve tek yapftiginiz ekranin cesitli nok-
talarindan ekrana girip duran ferérist-
leri vurmak. Oyuna ilk basgladiginiz an
yaninizda basit bir silah var ve bu silah
teker teker ates ediyor. Ter&ristleri vur-
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dukga onlarn silahlanni toplayabiliyor-
sunuz. Aslinda yapimcilar bu yénden
oldukgca comert davranmigiar, nere-
deyse her 3 adamda bir, guzel bir si-
lah dlgtyor. Bu dusen silahlar da he-
definizle vurunca onlar almis oluyorsu-
nuz. Her silahin belirli bir sure kullanimi
var, bu da o silahin mermileriyle dog-
ru orantili. Silahi aldiginizda birkag sar-
JOr (gun clips) birlikte aliyorsunuz. Bu si-
lahla adamlar élduridrken fazladan
sarjor toplayabilirsiniz tabii, béylece si-
lahinizin dmrdnd uzatabilirsiniz. TUm
cephaneniz biftiginde emektar taban-
caniza geri dénuyorsunuz. Alabilecedi-
niz silahlar ve gucleri bayad degdisik,
ancak sonugta yine yaptiginiz sadece
ve sadece adamlarn dldiurmek. Onind-
ze gelen herkesi dlaldrmenin kolay ola-
cagini dustnen programcilar, araya &l-
durtlmemesi gereken insanlar da koy-
muslar. Bunlar beyaz giysili ve onlari
vurdugunuz an sizin enerjiniz azaliyor,
bu yluzden kendi iyiliginiz icin bundan
vazgegin. Azalan enerjinizi yine terérist-
lerden toplayabildiginiz ilk yardim ¢can-
talan (medical kit) ile yukseltebilirsiniz.
Biraz dalip isin ucunu kagirrsaniz ve ek-
rani terirGstler basarsa eliniz hemen
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space tusuna uzansin ¢unkl adamimiz
bu durumda bomba atiyor. Bomba sa-
yimiz da tabii ki sinirl ama bunlarn da
terirstleri vurdugumuzda onlardan
edinebilecedimizi sdylememe gerek
yok herhalde. Biz onlara bomba atiyo-
ruz, bu arada onlar da bize atabiliyor-
lar (ne adaletli oyun!). onlarnn athd!
bombalar bize dogru ugarken hede-
fimizi havada vurmamiz mumkun. Ekra-
na giren her Tercrls’f bize sadece bir kez
ates efip ekran disina kagiyor. Bu yUz-
den zaten bir kere ates eden adami ko-
valamaniza gerek yok, onun yerine si-
ze henuz ates etmemis kisileri bulun,
Oyunun en ¢ok hosuma giden olayi ise
su oldu. Terdristlere ates eftiginizde 1s-
ka gecerseniz arka plandaki duvar,
arag veya tasitlarda birer kursun deli-
gi aciliyor. Bu gercekten cok ilging ve
guzel yapilmis. Her bir alani tamamia-
digimizda kalan enerjimize puan veri-
liyor ve ekran sola dogru hareket etme-
ye basliyor, sag taraftan yeni bir bdlge-
ye geliyor. Bu yolla iki-GU¢ bdlge dedis-
tirince sonunda PSIum sonu patronliari
geliyorlar. Alisageldigimiz bayuk bolim

sonu canavarlar yerine bu sefer sayi-

ca fazla komandolar geliyorlar. Bu ko-
mandolar yerde takla atarak ilerliyor-
lar ve Uzerimize ol bol bomba atiyor-
lar. Onlari da defetmeyi basarirsak bir
sonraki dIum yukleniyor, Bambaska bir
sey beklerken ayni bSlumdn sadece ar-
ka plan grafiklerinin degdistigini gbrup
hayal kirkligina ugruyoruz. Tium 6 bo-
IUm bu yolla pek bir degisiklik olmadan
ilerliyoruz. Tek degisiklik 5. bdlumde
meydana geliyor, o da saklandiklar ki-
liseden kar kizaklar ile kacarlarken on-
lar kovaliyoruz. Ancak burada animas-
yonlar ¢ok kétl ve belirsiz yapiimis.
Oyunun en can alici bélumu ise son bd-
lUGmU. Burada meshur kanat Uzerinde-
ki savasl oynuyoruz. Hareket halindeki
ugagin pencerelerinden terdéristler bi-
ze ates ederken arada bir acik iki ka-
pidan ¢ikan komandolar yine takla
atarak bize dogru yaklasiyorlar ve vur-
maya ¢calisiyorlar. Bu bélimu de bitirir-
seniz bir son mesaj sizi bekliyor.

Oyun ekrani ise su sekilde duzenlen-
mis... Sol alt tarafta kullandidimiz silah,
onun yaninda kag¢ tane bombamiz kal-
dig1, kag sarjor kaldigi var. Enerjimizin
altindaki yatay cephane gdstergesi ise
sarjor sayisina gére duzenlenmis. Yani
her o cephane cizgisi sona geldiginde
bir sarjérimuz bitmis oluyor.

En sag tarafta ise skorumuzu gérmek
mumkun.

Sonug olarak sizlere Die Hard 2'yi tav-
siye etmek isterdim, ancak her sey ga-
yet klasik. Ayni nakarat, hepsi bayat.
Oyunun yapimci firmasi Grandslam
adini daha énce duydugunuza emi-
nim, gayet eski bir firma olmasina ragd-
men bu derecede bir oyun ¢ikarmasi

i l

-

f ¥ ._ - . L -
§ & 3 - - -
== .

-

beni bayad sasirth. Yanhs anlamayin,
oyun olarak kot degdil, ancak bu tar
oyunlardan zaten piyasada o kadar
¢ok var ki, Die Hard 2'nin arsivinizde
olup olmamasi sizi muzik dlinyasinda
Mariah Carey’in olup olmamasi kadar
ilgilendirmiyor. (Merhaba Can, heh hel)
(Mariah Carey de kim? Ed.) Bu oyunu
alacaginiza gidip bundan 1-2 sene n-
ce cikan No Mercy adli oyunu alin. Be-
Jdenmedigim halde bu oyunu neden
acikladigimi merak edebilirsiniz. Ben bu
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oyunu burada agiklamadaysim, emi-
nim aranizdan bircodu bilgisayarcini-
za giftiginde ve bu oyunu listede gor-
duginde “"Vaay!. Die Hard 2 ¢ikmig! Bu-
nu istiyorum!” diyecektiniz (sakin inkar
etmeyinl). Artik en azindan Commodo-
re Dergisi okuyuculan bu hataya dus-
meyecekler. Eger savas oyunlarina da-
yanilmaz derecede bir zaafiniz varsa
tamam, alin, ama yoksa... Hemen say-
fay cevirip baska bir agiklamay! oku-
yun.
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WWF WRESTLE
MANIA

ULLTIMRTE WRFRRICF:

WEIGHT: 275 LE&S6-
FROM: FARTE UNKNOWN.
BEIRTHDRY ! UNKNOWN.

TRADEMARK HOLD: GORILLA FFRES

Oyun Degerlendirmesi: M erhaba spor meraklilarn. Séyle  ama siz génlinuzu ferah tutun, bekle-
COMMODORE 64 DISK azicik sert, kemik sesi gefiren  diginizden daha uzun ve detayli bir yaz
Grafik . 8 cinsten bir oyuna ne dersiniz? Evet mi?  bulacaksiniz. Pankreas hepinizin bildi-

O zaman tam sayfasini okuyorsunuz, @i gibi gayet sert (vahsi?) bir spordur.

Konu . 8 devam edin. Iste C-64 tarihinin biytk  Turkiye'de pek yaygin olmamasina rad-
Zorluk : Q Ihfimalle en lyi, en oynanabilir ve yine  men hepinizin en az bir kere pankreas

o buydk ihtimalle en zor pankreas oyunu-  magi seyrettigine eminim. Insan azmani
Efektler/Muzik : 8 na hoggeldiniz. Aslinda sizlere higbirsey  adamlarin birbirlerini tutup firlathklar,
Genel 8 demeden "Ocean tarafindan yapilmis  Ustlerine zipladiklart, zor, ancak zor ol--

bir pankreas oyunu” desek yeterdi, dugu kadar seyirciyi o kadar da cos-
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turan bir spor. Belki basta yadirgandi,
ancak artik o kadar tutulan bir spor ki,
bilgisayarlanmiza bile girmeyi basardi.
Wrestle Mania, bu pankreas oyunlari-
nin en son piyasaya ¢ikani, Piyasaya ¢i-
kan filmerin oyunlarini yapmaya bayi-
lan Ocean bu sefer biraz daha degdi-
sik bir konuya el atmis ve bu pankreas
cllginhigini monitdrlerimize getirmis. Bi-
ze gore lyi yapmis, ama bakalim sizleri
de buna inandirabilecek miyiz?
Programi yukleyip agihslarini gectigi-
nizde bilgisayar bu oyunu kag kisinin
oynamak istedigini soruyor. Burada 4
ya da 2 kisi girebilirsiniz. EGer 2 kisi gi-
rerseniz 2 oyuncu birbirine karsi mag
yapiyorlar, ancak bu durumda bdlum
gecmek gibi bir olay sézkonusu degil.
Magciniz bittiginde bilgisayar size tekrar
karsilasmak isteyip istemediginizi soru-
yor ve cevabiniz "Hayir” olursa, tekrar
acihis ekranina dénuyor. Eh, yeteri ka-
dar isindigimiza gére artik “1" tusuna
pasip rakiplerimizin arasina daliyoruz.
WWF Wrestle Mania oyunu hazirlandi-
ginda karsilasmay yapacak karakter-
ler gercek WWF karakterlerinden secil-
mig. Aranizda belki pankreas merakli-
lan vardir. Eger gercekten varsa bu
oyundaki karakterleri mutlaka tanirsiniz.
Oyunda yapmamiz gereken sey, karsi-
miza ¢ikacak 5 adet rakibi dumduz
ederek sampiyon olmak, Bilgisayar bi-
ze ik olarak kendi karakterimizi segcme-
mizi sdylUyor, Se¢ebilecedimiz karakter-
ler ve &zel hareketleri sdyle: Hulk Ho-
gan’i segersek hareketi olan Legdrop
off the ropes, Ultimate Warrior'u secer-

sek hareketi olan Gorilla Press ve son
olarak British Bulldog'u secersek hare-
keti olan Running Power Slam’i yapa-
piliriz. bu hareketler tum karakterlere
dzel ve bunlarn yaptirmak icin joystick'-
imizin biraz saglam olmasi gerekecek.
Bu konuya az sonra deginecegiz.

Oyun sLresince 5 adet rakibimiz ola-
cagini daha énce belirtmistik. Iste ra-
Kiplerimiz. Mr. Perfect, The Warlord, Mil-
lion Dolar Man, The Mointie ve Serge-
ant Slaughter. Eger kemeri almak isti-
yorsak bu zorlu S rakibe dayanmamiz
gerekecek.

Siz karakterinizi secip bilgisayar da
rakibinizi belirleyince oyun tim sicakli-
diyla bashyor. Ekranda ilk farkedece-
giniz sey kemiklerin kinlacag) ring. Rin-
gin ki tarafindaki dikey cubuklar iki
pankreascinin enerjilerini belirtir. Sol ta-
raftaki sizin enerjiniz. Oyunda toplam 4
hakkiniz var, Her yenilisimizde bir hak-
kimiz gidiyor. Ringin alt kisminda ise za-
manimiz var, Toplam sure $ dakika ve
pizim rakiplerimizi 6 dakika icinde yen-
memiz bekleniyor, Oyunu oynarken dik-
katinizl cekecek olay, adamlariniza bir-
¢cok hareket yaptirabildiginiz olacaktir.
Joystick'in olabilen tum kombinasyon-

s

lan bize degisik bir hareket gosterecek.
sterseniz bu hareketlerin ne olacagina
pir bakalim.

Adamimiz ringin icindeyken, yumruk
atmak icin ates tusuna basin. Tekme at-
mak icin her hangi bir yéne ¢ekip ateg
fusuna basin. Ugan tekme atmak istiyor-
saniz, yine joystick’nizi herhangi bir ta-
rafa ¢ekin, ancak bu sefer 2 kez atese
basin. sola kosmak i¢in iki kere sola, sa-
ga kosmak icinse joystick'inizi iki kere
saga cekin, Eger firsarsaniz, ringden
cikmak icin ekranin alt tarafina yarlylp
iplerden asagdi inin. Simdi ise adamimiz
kosarken yapabilecegimiz harekefler.
Kosmaya basladiktan sonra atege ba-
sarsaniz, adamimiz ugarak rakibine di-
zivle vuracaktir, Eger kosarken ugan
tekme atmak isterseniz, kostugu yone
cekip ates tusuna basmaniz yeterli ola-
caktr. Hey, durun, daha yapabildigimiz

pircok hareket var, devam ediyoruz...
Rakibinizi yere sermeyi basarirsaniz,
ona daha da guzel eziyet edebillirsiniz,
Mesela, kafasini ezmek istiyorsaniz yer-
deki rakibinizin Gzerine gelip ates tugu-
na basin. Daha da ¢ok aci vermek is-
terseniz rengin kosesine ¢ikip Gzerine
ziplayabilirsinizl (Ah, ben bir fena olma-
ya basladim). K&seye ¢cikmak icin ada-
minizi késeye dogru ilerletmeniz yeter-
li. EGer bir hareket yaptirmazsaniz, bir
sire sonra adam tekrar ringe iniyor, o
ylzden elinizibiraz ¢abuk tutun, Oyunun
en onemli hareketi kesinlikle saydirma
hareketi. Her rakibinizi yere serdikten
sonra, onun resmen yenildigini llan et-
mek i¢in saydirma yapmalisiniz, Hangi
poks oyunlarnnda 10'a kadar sayarlar
yaQ, igte onun gibi. Rakibiniz yerde serl-
liyken Uzerine gelin ve joystick'l asadi
cekip ateg tugsuna basin, Eger 3 kere
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saydirmayl basarabilirseniz, ringden
kazanan olarak siz iniyorsunuz.
Oyunun en biktiran olayi, baz hare-
ketleri yapmaktaki zorluk. Mesela, yu-
karnda sizlere her karakterin &zel bir ha-
reketi oldugunu séylemisptik. Bu &zel
hareketleri bir durumda yapabiliyoruz.
Eger rakibinizle kolkola (gUres yapar gi-
bi) kapisirsaniz, hemen joystick'i hizla
sada sola sallamaniz gerekiyor. Eger
bilgisayardan daha hizli sallamayi be-
cerirseniz, 6zel hareketinizi ona karsi yo-
pabiliyorsunuz. Eger yavas kalirsaniz so-
nucta yere serilen siz oluyorsunuz tabi.
Yerden kalkmak icin ise son hiz ates tu-
suna tekrar tekrar basmaniz gerekiyor.
BOylece adamimiz gug¢ topluyor ve tek-
rar ayaga kalkiyor. Tabii ki burada joys-
tick'inde Auto fire'r olanlarin yasadigi-
ni séylememize gerek yok. Oyunun bu
bdlumindeki cok enteresan ve guzel
nokta, yapmaniz gereken hareketlerin
ekranin alt kisminda gdsteriimesi. Me-
sela, adaminiz yere serilirse, ekranin alt
kisminda bir ates tusu grafigi ¢ikiyor ve

ona basmaniz isteniyor. Bunlar kaguk
ayrintilar, ancak glzel geyler.

EQer herhangi bir nedenden dolayi
ringin disina ¢ikmak zorunda kalirsaniz
(bu herhangi bir neden rakip tarafin-
dan disar atilmak da olabilir..) 20 sa-
niye iginde ringe dénmeniz gerektigi-
ni unfumayin. Eger herhangi bir taraf 20
saniyeyi gecgirirse, otomatikman elen-
mis olursunuz, yani bir hakkiniz gider. Bu
ylUzden kacacak delik arayacaginiza
ringde rakibinizi altetmeye ¢alisin, Oyu-
nu P tusu ile durdurabilir ve basglatabi-
lirsiniz, Restore tusuna bastiginiz an ise
bir hak kaybedecek ve o maga bagtan
paslayacaksiniz.

Oyun aslinda bayagdi gercekei yapill-
mig. Simdiye kadar yapilan pankreas
oyunlar nasildir pek bir bilgim yok an-
cak Wretle Mania'daki hareket ¢esitli-
ligi ve rakibinizin gayet mantikh oyna-
masi oyunu ¢ekici hale getiren &zellik-
lerden sadece ikisi.

Mesela karsiniza ¢ikan ilk rakip olan

Mr. Perfect bile sizi bayagdi. yoruyor.
Joystick'l gelisi glzel her yana ¢cekmek
yerine acikladigimiz sekilde ydnlerini
tam olarak kavrarsaniz pek zorlanaca-
ginizI sanmiyorum, ancak ayni seyi joys-
tick sallama icin séyleyemem. Bu oyun-
la ilglli ¢ok ilging bir nokta daha var..
oyunun crack versiyonu 4 yuz tutarken
orijinal 1 diski tamamen kapliyor. An-
cak Ocean orijinalinde bluyuk bir strp-
riz yapmig. Orijinal kutusunu achginizda
icinden oyunla beraber 14 dakikalik bir
de video kasedi cikiyor, Siz de kasedi
iZleyip gaza geliyorsunuz ve bu oyunu
yUkldyorsunuz, Eger oyunu bitirmeyi ba-
sarirsaniz guzel bir son ekrani sizi bekli-
yor ancak (kuru kuruya bir tebrik mesaij
olmamasi ne glzel,.). Son ekranin na-
sil bir sey oldugunu da artik siz gdrin,
EQer vurdulu kirdil oyunlardan hoslani-
yorsaniz, "Bu oyunu kacirmayin!” deme-
me hi¢c gerek yok. Joystick'i saglam
64'clleri hemen en yakin bilgisayarci-
ya davet ediyoruz, hangl oyunu alaca-
ginizi sGylememe gerek var mi? |
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epinize tekrar merhaba. Hepinizin
bu oyun tanitimi sayfalarini zevk-
le kangtirdiginiza eminim, ¢UnkU gecen
Qy oyun agisindan ¢ok iyi ge¢ti. Hemen
hemen her konuda ¢ok kaliteli oyuniar
gordUlk ve tabli ki bunlan size tanitma-
yI unutmadik. Zeka oyunlarindan spor
oyunlarina, shoot'em up’dan savas
oyunlarina kadar her sey var bu ay.
Eveet, bu baslik altinda aciklayacagi-
MIZ oyun ise son zamanlarda elimize
gecen en glzel shoot'eM up. Adiylq,

Black Hornet. Black hornet her yénden
insani tatmin eden bir yolla yapilmis.

Guzel ve rahat oynanilabilirlik (Bu keli-
meden nefret ediyorum. Ed.), hizli kont-
rol, kullanabildigimiz ve etkili olan bir-
GOk silah ve son olarak da bol ¢esit dus-
man ve guzel grafiklerle stslenmis 5 bé-
IUm. Cogunuzun sevdidine emin oldu-
gum “distan goérlnuslt ugak savasi”
olarak da tanimlayabilecedimiz Black
Hornet eger zevkinizi yok etmek istemi-
yorsaniz frainer sorularina YES demedi-
giniz an sizleri uzun sire oyalayacak bir
oyun.

Oyunun konusu aslinda bana biraz
uguk gibi geldi. Ni bileyim, bir ugak kul-
lanarak birgok dusmani yok ediyorsu-
nuz, ben bunu dlkemiz i¢in yaptdimizi
sanirdim. Yanhs, dinyamizi isgalci kuv-
vetlerden kurtariyormusuz.

Daha énce de sdyledidim gibi oyu-
numuz toplam 5 bélimden olusuyor. 5
POIUM deyince iste@iniz kagmasin, bu
5 bolum gayet uzun ve hareketi olarak
hazirlanmig. Ik bélumlerde dagdlarin
Uzerinde ugarken ilerki bélumlerde ne-
hirlerin, vadilerin, denizlerin Uzerinden
uguyor ve son bdlumde ise uzaya ¢iki-
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yoruz? Evet, yapimeilar burada ugmus-
lar ancak zaten gérevimiz de dinyay
onlardan kurtarmak degil miydi? (On-
lar kim? Yapimeilar mi? Ed.) Oyunumuz
pirinci bélimde ugadmizin havaala-
nindan havalanmasiyla basliyor ve he-
men kendimizi sicak bir savasin icinde
buluyoruz, Disman kuvvetleri ve yeryu-
zU grafikleri oldukga guzel ¢izilmis ve
anime eftiriimis. Ugagimizda her zaman
i¢in hem dusman yer kuvvetlerini, hem

de hava kuvvetlerini yok etmemizi sad-
layacak silahlar bulunuyor. Bu da de-

mektir ki bir kez atese bastdimiz anda
ki silahi birden kullaniyoruz. Her seyden
&nce isterseniz bu silahlarn taniyalim., ik
silahimiz, fzelerimiz (missile). Her ates
tusuna basigsimizda karsimiza ¢ikacak
dusman ugak ve helikopterlerine iki fi-
ze birden firlatabiliyoruz. Bir defa do-
kunmalari onlari yok etmeye yetiyor ta-
bii ki. Bu arada yer kuvvetleri icin de bir
fUze firlatiyor, Baska bir silah ise homing
missiles adini verdigimiz gudumlit flze-
ler. Bunlar oyun boyunca en ¢ok isimi-
N .
ze yaracak silahlar. Yine yer kuvyvetle-
rine atilan bir yardimci fUze ile destek-
lemis olarak veriliyor. Ates tusuna her
bastigimizda yere bir flze firlatiyor ve
ayrica ekranda herhangi bir diisman
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hedefi varsa bu gudimld fUzelerle yok
ediliyor, Eger ekranda o an hi¢ disman
hedefi yoksa gudumll fizeler ates tu-
suna basmamiza ragmen atilmiyor. Ke-
sinlikle her ugusta yaniniza alabilece-
giniz kadar gudumlu fuze alin, Diger bir
silah ise bombalanmiz. Ates tusuna do-
kundugumuz an asadi dogru iki tane
bomba atiyoruz. Bu yolla yer hedefle-
rini kagirmamiza imkan yok. Her zaman
oldugu gibi kuglk fizemizle desteklen-
mig tabii ki. Son buylk silahimiz ise
Smart Bomb adini tasiyor ve ekranda-
ki her seyi aninda yok etmeye yariyor.
Bu silahi galigtirmak icin ates tusunu bir
stre basili tutmaniz gerekiyor. Bu anda
ekranda blyuk bir patlama oluyor ve
her gey yok oluyor, Eger ates tusuna te-
ker teker basarsaniz, normal fizemiz
atiliyor.

TUm bu silahlan segmek icin Bosluk tu-
sunu kullaniyoruz. Her bastigimizda ele-
mizdeki silahlar degisiyor ve bir sonra-
ki geliyor. Hangi silahi kullandigimizi ek-
ranin sag alt kismindaki isaretten anla-
yabiliyoruz. Bu arada unutmamamiz
gereken bir nokta var. Tim bu silahla-
rnmiz elimizde belirli sayida var ve bir si-
re kullandiktan sonra bitiyorlar. Bu y(z-
den onlan idareli kullanmaya dikkat
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edin. Peki, bu silahlar bitiyor da yenile-
rini nasil femin edecegiz? Guzel bir so-
rd. Bunun cevabi yine oyunun iginde
yatiyor, Oyunda dnUmuze ¢ikan her se-
yi yok ederek ilerlerken her bdlumden
sadece iki kere ekranin herhangi bir ta-
rafinda bir pist belirdigini gbreceksiniz.
EQer bu pistin Uzerinden ugarken joys-
tick'inizi ileri itip ates tusuna basarsaniz
ucagimiz inige gegiyor ve silah alimi ya-
piyoruz. Karsimiza ¢ikan yepyeni-bir ek-
randa alabilecegimiz silahlar gérind-
yor, Normal silahlarimizdan bagka onu-
muze ¢ikan segenekler ise sunlar.. Side
Thrust alirsaniz, ucadinizin saga-sola git-
mesini hizlandirirsiniz. Turlbo Boosts alir-
saniz ucaginiz boélum icinde daha hizli
u¢cmaya baslar. Ancak bu bir stre igin
gecerli. Repair damage ile ugagimizin
hasarini tamir ettirebilir, Fuel ile yakit
alabiliriz. Bu silah alimiyla ilgili iki nok-
ta daha var. Birincisi, her silahin &zelli-
ginde Rounds diye bir sey yaziyor. Bu,
o silahi ka¢ kez kullanacagimiz anlami-
na gelir. Mesela, smart bombs U¢ ro-
unds demek, smart lomb aldigimizda
onu U¢ kez kullanabiliriz anlamina ge-
liyor. Tabii ki bir silahi istediginiz kadar
alip kullanimint arttirabilirsiniz. Tam bu
silahlar almak icin belirli sayida kredi-
miz olmasi gerekiyor. Oyunun bir iIging
noktasi da burada ortaya ¢ikiyor, Tum

bu aligverislerimizi oyunda topladigimiz.

skorla yapiyoruz. Her silahin belirli bir fi-
yath var ve bu fiyat da skorumuz belir-
liyor. Bu yUzden eger bircok silah almak
istiyorsaniz oyun sirasinda dnunuze ge-
leni yoketmeye calisin. Silah segimi igin
oyalanirsaniz bilgisayar hemen sizi uya-
nyor. “Yakinda disman kuvvetleri var,
havalanmak zorundasin” diye bir me-
sqQj verip sizi havalanmaya zorluyor,
Her bélUmdn sonunda bir baska ha-
vaalani sizi bekliyor ve oraya inerseniz
o bdIUmU tamamiamig oluyorsunuz,
Oyunun dikkat ceken &zellikleri arasin-

da yer grafiklerinin guzelligi ve ses efek-
tleri geliyor. Her silahin kendine ait gu-
zel efektleri var ve tabii ki bu da sizle-
rin oyuna daha iyi konsantre olmasini
sadliyor. Ses efektleri cok glzel yapil-
- mig. Oyun sirasinda sadece digmanla-
ra dedil, yer sekillerine de dikkat etrek
zorundasiniz. Mesela bir dagin veya bir
yukseltinin Uzerinden gegcemiyorsunuz,
ucaginiz hemen hasar almaya basliyor.
O ylzden, &ézellikle ikinci bdlimde,
daglarin arasindan gegmeye oOzen
gdsterin, Oyunu bitirmeyi basarirsaniz
(ki fazla zor olacagini sanmiyorum) k-
cUk bir demo sizleri bekliyor, Burada
gezegeni dusman kuvvetlerinden kur-
tardigimiz sGyleniyor ve tebrik ediliyo-
ruz, Oyunun ekran dizayni ise olduk¢a
basit. Sol alt tarafta ka¢ hakkimiz kal-
i belirtilirken onun yaninda skorumuz
(veya aligveris yapmak icin topladigi-
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miz kredi, nasil isterseniz dyle distinln),
ucagimizin hasari, kalan yakitimiz ve o
an kullandigimiz silah. Tam extra silah-
larimiz bittigi an tek tek ateg eden kU-
clk flzemizle basbasa kaliyoruz. Son
olarak sunu sdéyleyebilir ki, shoot'em up
sevenler icin bence kaginimayacak bir
oyun. Her zaman séyledigim gibi, bir
shoot’em up oyunun geregi olan hiz,
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oynanilabilirlik ve ¢cok sayida ve cesit-
te disman bu oyunda mevcut. Bunun
yanina bir de guzel grafikler ve de ses
efektleri geldiginde Black Hornet turd-
nun cok glzel bir érnegini olugturuyor.
Bu ayin en iyi oyunlanndan biri oldugu
icin bence kacinimaz, ancak son karar
vine de sizin. Denemenizi tavsiye ede-
rinmn.
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aset kullanicilana i¢in son
K aylarda bayag! bir gelisme

var. Aslinda her olay bi-
razcik orijinal ve eglendirici oyun
konulari bulmaktan gegciyor. Mis-
sion Nada, her ne kadar konusuy-
la olmasa bile, guzel grafikleri ve
dizayni ile beni ekranin karsiniza
civilemeyi basardi. Aslinda ger-
cekten bu oyunun pek bir 6zelligi
yok. TUm oyun boyunca, kuman-
da ettigimiz bir uzay gemisini, tur-
lU tehlikeli ekranlarda koruyarak
sonugta sag salim ve de tek par-
¢a olacak sekilde ilerletmeye ¢a-
ligiyoruz. Yoo, uzay gemisi deyin-
ce hemen akliniza bir shoot’em up
geldigine eminim, bu sefer boyle

POOCDOMMEDR BY

UQQUAD P U T

CREPHICS PV DIOADN DOASTACN

MUSIC COMPOSER BY

degdil. Oyunda gemimiz ates bile
edemiyor, sadece tehlikelerden
kacarak oyunu bitirmeye calisma-
liyiz. Her bolimde uzay gemimiz
ekranin en alt ucunda bagliyor ve
bizim onu higbir seye ¢carpmadan
ekranin en ustline gétirmemiz is-
teniyor. Joystick'imizi yukar iterek
llerlemeye bagliyoruz, ayrica saga
sola iterek tehlikelerden korunu-
yoruz. Eger bunu basarirsak, bir
sonraki tehlikelerle dolu ekrana
geciyoruz. Oyun sirasinda en ¢ok
dikkatimi ¢eken sey, arka fonda
yer alan ve uzaydaki yildizlar gos-
teren rutin oldu. Mikemmel bir
plot rutini ile gok glizel bir arka fon

SEBRSTIAN R IDDHIDUD

yaratilmig bu oyuna. Hatta oyun-
da artik uzay gemisini sag salim
oyun sonuna ulastirmak i¢in dedil,
sirf bir sonraki bdlimdeki yildiz
hareketlerini gérmek i¢in oynama-
ya bagliyorsunuz. (en azindan ben
Oyle yaptim..) Bu da oyunun konu-
sundan ziyade, grafik ve dizayni-
nin guzel olmasi sebebiyle bizleri
ekranin bagina eturttuguna bir isa-
ret. Mission Nada'yi sizlere ancak
baska bir oyun yoksa ve zaman
gecirmek istiyorsaniz tavsiye ede-
bilirim. K6td bir oyun degil, ancak
tavsiye edecek kadar glizel de de-
gil. Tamamen sizin ruh halinize
kalmis. Caniniz isterse alin..

TONIDO

Oyun Degerlendirmesi:
C-64 KASET/DISK
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Zorluk 0
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Genel T8

onusu ¢ok cok basit, an-
K cak yine de beyninizi ¢a-

listiracak zeka oyunlarin-
dan biri daha: Tonido. Bu oyun,
menusunde de belirtildigi gibi,
Cross grubundan Murdock adli
programci tarafindan kodlanmis.

Oyunumuzda, kendi etrafinda do-
nebilen bircok kucuk karecikler
arasindan, Iki su kaynagt icin ka-
nal aglyoruz. Joystick yardimiyla
yonettigimiz bir cerceveyi istedigi-
miz karenin Uzerine getirin, onu
diger yollara baglayarak, alt taraf-
ta goreceginiz zaman bitmeden
bir-kaynaktan digerine kadar uza-

nan, kesiksiz bir kanal yapmamiz
gerekiyor. Oyunun ilk béltimlerin-
de bu olay gayet basit olurken, git-
tikce isler karisiyor ve tlim kanal-
lar birbirine giriyor. Aslinda bu
oyunda aglklanacak fazla bir sey
yok, her sey gayet basit, tek yapa-
caginiz g6zinuzi fazla yormadan
kareleri dondirerek uygun kanal-
lar agmak ve kaynaklar arasinda
kesintisiz bir yol olusturmak. Bu
arada, "'64'tn demolari” kdsesin-
de sik sik adini duydugunuz ancak
bir tirli anlayamadi§iniz DYCP. - -
yontemi de bu oyunda meni ek-
raninin alt tarafinda kullaniimis.
Meraklisi varsa, orada sizi bekli-
yor.
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TETRIS
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tik bu oyunlardan bayagi sikil-
dik, higbiri ilk ¢ikan Tetris’le
ayni tadi vermiyor derken kargimi-
za ¢ikan bu ilging versiyon ile kar-
silastik. Aranizda kag kisi gercek
bir gameboy ile tetris oynadi bilmi-

&=
I ste bir Tetris oyunu daha. Ar-
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yorum ama, bu kadar guzel yap!-
labilirdi. Resmen Gameboy oynu-
yorsunuz hissi verilen bu oyunda
bir gameboy resmi yaklagik 2-3
ekran blylkliginde ¢iziimis ve
devamli sallaniyor. Oyunu oyna-
mak istediginizde shift-lock tusu-
nuza basiyorsunuz ve bu sallan-
ma durup oyun bagliyor. Aslinda
bayadi edlenceli ama bildigimiz
tetris oyunlarina yeni higbir sey
eklememis. Bu oyun hakkinda siz-

lere birka¢ extra bilgi vereyim.
Oyun aslinda tnlii demo grupla-
rindan Paradize’in son ¢ikan de-
molari Wet dreams 2’de yer alan
bir demo part’i. Bunu programia-
yanlar dnce bu oyunu bir firmaya
satmak istemisler, ancak artik ye-
ni bir tetris versiyonu gormekten-
se kusmay tercih eden firma yet-
kilileri oyunu alamamiglar. I boy-
le olunca programcilar bunu de-
molarina koymuslar. Buna rag-
men Gameboy Tetris bir oyun sa-
nilarak kinimis. Korumasi olmayan
bir program nasil kirilir, bu da gu-
zel bir soru. Hani olur da, dayanil-
maz derecede bir tetris hastaligi-
niz vardir, arsiv yaparsiniz, o za-
man alin. Yoksa pek gerek yok. Il-
ging bir uyarlama, ancak yeni bir
sey katmiyor. EQer tetris ile ger-
cekten ilgileniyorsaniz, en iyi Tet-
ris oyunu Duotris’i kagirmayin.

PINBALL SOCGER
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utbolun bayag: yer tuttugu
F su gunlerde bilgisayarimiz-
da boyle bir isim gormek

bayag guizeldi. Adindan da anla-

digimiz gibi oyun bir tilt oyunu.
TUm grafikler oyuna detay kazan-

diriimasi igin hires (tek renk) ola-
rak hazirlanmis. Topumuzu top-
lam 3 adet flipper ile yonlendire-
rek mimk{n oldugunca ge¢ asa-
g dusirmeye caligiyoruz. Oyun
alani oldukca kicuk bir ekranda

geciyor. Bu kadar klicuk ekran ve
hires grafikler yerine daha buyuk
bir ekran ve ¢ok renkli grafikler
kullanilsaydi ¢cok daha iyi olurdu.
Eger tilt oyunlarinin hastasiysaniz
(benim gibi) ve bu oyunu alirsaniz
(benim gibi) hayal kirikligina ugra-
yabilirsiniz (benim gibi). Oyunda-
ki top hareketlerinin olmasi gerek-
tigi gibi yapilamamig olmasi zevki
bayagi kagiriyor. Her zaman yap-
tigim gibi, bu tir oyunun da en be-
gendigim ismini verecegim. Evet
gecen sene Zeppelin Games eti-

keti altinda ¢ikan ve Pinball Power
adini tastyan tilt bence kaset kul-
lanicilarinin oynayabilecegi en lyi
tilt oyunu. Disk kullanicilar ise
Mechanicus ile oyalanabilirler. [I-
ging bir konu yakalamalarina rag-
men dederlendiremeyen Pinball
Soccer yapimcilari, 64'Un “herhan-
gi bir oyun igte..” sayfalari arasin-
da kaybolmaya mahkum olmus-
lar.. (ne cimle ama..) Codemas-
ters’a hi¢, ama hi¢ yakismayan
son derece kucuk butceli bir
oyun..
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ucukken hatirliyorum, de-
K liler gibi Ulkemizde ‘AFA-
CAN BESLER’ adiyla bi-
linen The Famous Five kitaplarini

okur, her ayri seriivende ayri he-
yecanlar yasardim. Artik biyi-

dum, fakat bu eski dostlari unut-
madim. Onlarla birglin bilgisaya-
rmda karsilasacagim hi¢ aklima
gelmezdi. Oyunumuz gayet glizel
yapiimig bir grafik adventure.
Okullar: tatil olunca Fanny teyze-
lerinin yanina giden afacanlarin
baslarina gelen seriivenleri yonet-
mek artik sizlerin elinizde. Oyunun
pek zor oldugunu sanmiyorum, bu

kaniya varmamin nedeni ise oyun-
da VOC veya VERBS dediginizde
oyun sirasinda kullanilan tim ke-
lime ve fiillerin size bir liste halin-
de verilmesi. Gogu adventure’in
bunu yapmadigini g6z dniine alir-
sak bayagi yardimci olacagini an-
lamak zor degil. Oyundaki en il-
gin¢ komutlardan biri, RAMSAVE
komutu. Bu komut ile kaldiginiz
yeri bilgisayarin hafizasina kayit
edebiliyor, yanlis bir hareket yap-
tiginizda ise RAMLOAD komutu
lle kayit ettiginiz yere ddénebiliyor-
sunuz. Bir bagka guzel 6zelligi ise
fonksiyon tuslarina ve shift-control
le basilan bir¢ok tusa komutlarin
yerlestiriimesi. Yani her seferinde
uzun uzun Examine yazacaginiza
shift ile 1 tusuna basmaniz yetiyor.
Adventure sevenler igin tavsiye
edebilecegim, gayet kaliteli bir
oyun. Ustelik grafiklerine bayagi
0zenilmis. Bence mutlaka dene-

yin.

INTERNATIONAL
NINJA RABBITS
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u ninja hayvanlardan cek-
tigimiz nedir byle? Ninja
tosbagalardan sonra sim-

di de ninja tavsanlar. Aslinda bu

oyun hepinizin blyuk bir zevkle
oynadigini tahmin etti§im Ninja

Rabbit’in devami niteligini tasiyor.

Bu sefer kaset kUIIamcnlan 0 kadar
sansli degiller, ¢ciinkli oyun sade-
ce disk icin mevcut. Oyunda bir

tavsani yonetiyoruz ve bélimler
boyu suren yolculugumuzda kar-

simiza c¢ikan diger hayvanlart mu-
kemmel karate bilgimiz ve gevik-
ligimizle mahvediyoruz. Oyun as-
linda ciddi ciddi ¢ok guzel yapil-

mis. Ozellikle grafikleri tam anla-
miyla harika. Oyunda yénettigimiz

karakter bayadi bilyiik. Oyun ek-

rani bir platform oyunu gibi de-
vamli saga ilerliyor ve ekranda 16
renkli gizimler kullaniimis. Joystick
kullanimi gayet rahat olmasina
ragmen yonettigimiz tavsanin yu-
rumesinin biraz yavas yapiimasi
biraz keyfinizi kagiriyor gibi, ama
bu devede kulak kadar bir kusur
kalir. Oyun toplam 4 bélimden
olusuyor, ancak bir bélimu bitir-
mek bayagi zaman aliyor. Karsimi-
za Glkacak engeller sadece dlis-
manlarimiz degil, asmamiz gere-
ken gukurlar, hendekler ve bunun
gibi birgok sey. Ulkemizde kavga-
dovus oyunlarinin sevildidi bilinen
bir gergek. Eger Double Dragon,
Final Fight gibi oyunlar severek
oynadiysaniz International Ninja
Rabbits i¢in de ayni seyi hissede-
ceksiniz. Kesinlikle deneyin!
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erhaba arkadaslar. Iste bir
ay sonra yine beraberiz.
Umarim ki bu arada bilgi-
sayarlarinizla eskisinden daha ¢ok ilgileni-
yorsunuzdur, ciinkii okullar kapali, ¢iinkii
piyasada her zamankinden daha ¢ok oyna-
nacak oyun var ve ¢iinkii yeni oyunlarla il-
gili tiyo bulmak istiyorsunuz (Bu kadar be-
yin yikamak yeter sanirim). Evet, sirada bu
ayin tiyolar: var. 1k tiyolar Cem Aslan ar-
kadasimizdan. Gonderdigin kocamaaan
mektup icin ¢ok tesekkiirler.

RED STORM RISING

Tuslar:
:(sola bakan ok): Decoy

1: Giiriiltiicti

2: Ses haritasl

3: Helikopterlere kars: stinger (min 50 fe-
et)

5: Torpil (Mk-48)

6: Sealance (Mk-50) (min 300 feet)

7: Harpoon (min 300 feet)

9: Active sonar on/off

0: Radar (50 feet)

+: Hizlanma

-+ Yavaslama

: Dalisi, ¢ikisi ve doniisii durdurma (Ol-
dugu yerde kalma)

Clr; Derinhk ayaklama

Ins: Yon ayarlama

P: Pause

Z: Ekram genisletme

X: Ekram daraltma

C: Temas (Contact)

V: Silahlar gosterir (ttiplerdeki ve stok-
taki)

B: Hasar raporu

N: Ipleri kesilmemis torpili yonlendirme

M: Tehditler (Sudaki size yonelik torpil-
leri gosterir)

: Torpili yiizeye ¢ikarma
: Torpili derine indirme

?: Torpilin iplerini kesme (aktif hale ge-
tirme)

Crsr UP/DOWN: Diimen sola

Crsr LEFT/RIGHT: Diimen saga (hizh
doniis icin)

F1: Sonar ekram

F3: Silah kontrol

F4: Cevre kosullar

F5: Savunma

F6: Periskop (55 feet)

F7: Diisman kimligi tespiti

F8: Diisman araglar1 hakkinda bilgi

En iyi silah Mk-48 torpilleridir. Ciinkii bu
silah aktif hale getirilene kadar diisman ta-
rafindan goriilmez. Ustelik diisman yer de-
gistirdigi zaman torpiliniz “N’’ tusu ile tek-
rar yonlendirebilirsiniz. Torpiliniz bir kere
hedefi buldugu zaman diisman gemisi veya

Tiyolar & Tuzaklar
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denizaltisi icin her sey bitmis demektir. Ciin-
kii hedefiniz bir kere kurtulsa da torpil bir

- daire cizmeye baslar ve eninde sonunda tek-

rar bulur. .
Gemiler ¢ok uzakta olmadik¢a Tomahawk
ve Harpoon kullanmayin. Ciinkii bu fuize-
lerin ¢iktiklar1 yerden diismaniniz sizin ye-
rinizi anlar ve diisman fiizeleri tepenizde ug-
maya baglar. Fazla “‘sealance’ kullanmayin.
Ciinkii bunlar suya daldiktan sonra ¢ok ki-
sa bir Omiire sahiptirler ve bir kere 1ska ge-
cerlerse Mk-48’ler gibi geri donmezler. Sea-
lance gosterdiginiz yere cabuk gider fakat
Mk-48’ler gibi yonlendirilemez. Bu silahi ge-
milere kars1 kullanmayin, ¢linkii gemiler ge-
nellikle suya dalmadan diisiirtirler.
Tiipleri doldurmak i¢in 6nce *‘4’’e basin.
Sonra istediginiz silahin tusuna basin. Eger
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biitiin tiipler doluysa bilgisayar size hangi tii-
pii bosaltmak istediginizi soracaktir.

F-16 COMBAT PILOT

~ Iste C-64’iin giizel ucak simulasyonlarin-
dan biri olan F-16’nin kisaltmalari.

AAA: Anti-aircraft artillery

AAM: An'-to-alr missile (havadan-havaya
fiize)

ACS: Air combat scan

AD1: Attitude director indicator (yuksek
lik gostergesi)

AGM: Air-to-ground missile (havadan-
yere fiize)

AoA: Angle of attack

AUW: All up weight (briit agirhk)

BRG: Bearing (Hedef’in bulundugu hea-
ding)

ECM: Electronic countermeasures

ETA: Esimated time to arrival (varis za-
mani)

EWR: Early warning radar (erken uyar
radari)

FBW: Fly-by-wire

GCA: Ground control approach

GPS: Global positioning system

HUD: Head up display

IAS: Indicated airspeed (gosterilen hiz)
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IFF: Identification friend or foe (dost-
diisman tanima)

[IR: Imaging infra-red

ILS: Instrument landing system (Inis ta-
kimlari)

RNG: Range or distance to target (hedef
uzakhg)
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RWR: Radar warning receiver

SAM: Surface to air missile

STT: Single target track

TAC: Tactical air command

TWS: Track while scan

UFCP: Up front control panel (iist-6n
kontrol paneli)
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SNOW STRIKE

Tuslar:

SPACE: Yer freni

1-0: Gii¢

G: Inis takimlar

B: Hava frenleri

Clr: Yakat, silah vs, ikmali (yerde)
Home: Pilot kayitlar

+ On, arka goriinis

@: Visual magnification arttirma
*. Visual magnification azaltma
'+ Radar magnification arttirma
-: Radar magnification azaltma
R: Kilitleme -

F1: Makineli tiifek

F3: Havadan havaya silahlar

F5: Havadan yere silahlar

F7: Silahlar1 birakma

C: Chaff

F: Flare

[: Drug field identify

A: Control odas

O: Diisman ucag bolge disi/igl
P: Pause

S: Save

Shift-S: Load

CTRI-Run/Stop: Abort

OIL IMPERIUM

100.000.0008 icin ¢“  ”’ (sola bakan ok),
“CTRL”,*“Run/Stop’’ tuglarina aym anda

basin.

WINGS OF FURY I

Ucaklan akramza aldiktan sonra onlar si-
ze ates etmeden joystick’i gittiginiz yOniin
tersine hafifce cekerek dénecekmis gibi ya-
pin. Bu durumdan onlar sizin doneceginizi
sanip doneceklerdir. Onlar dondiikten son-
ra siz de doniip peslerine diisiin. Bundan
sonra size sadece nisan alip ates etmek kali-
yor. Oyunu “ "’ (sola bakan ok) tuguy-
la pause edebilirsiniz.

Cem arkadasimizin diger tiyolarim yer
darli1 nedeniyle yayinlayamiyoruz. Kendi-
sinden oziir dilerim. Bu arada pekgok kisi
adventure ¢6zmek istedigini ama benim ken-
dilerine bir tane tavsiye etmemi istiyorlar.
Peki. Iste size zor bir adventure: ‘‘Hitchhi-
ker’s Guide to the Galaxy.” Coziimlerinizi
bekliyorum, Sirada Cekdar Vakifahmetog-
lu arkadagimizin génderdigi tiyolar var,

Q 10 TANKBASTERS

Boliim sonundaki dev ucaklari en iistten
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ates ederek, level ortasindaki ugaklar ise ek-
ranin tam ortasindan ates ederek 6ldiirebi-
lirsiniz.

FREODY WARRIORS

ikinci level’da gelen fareleri, joystick’inizi
sag alt capraza cekerek oldiiriin.

Rasit Candan arkadagimiz bize asagidaki
tiyolar1 gondermis, cok tesekkiirler.

SUPER TED

Daima havada gidin ve ¢ikan tavuk, kus
ve patenli kizlara yumruk atin ve iskelete bir
defa vurup kagin ve bunu tekrarlayin.

TERMINATOR 1I

Kolu saga itin ve adamdan korunun, o
vurmay! kestigi zaman yanhz yumruk atin.

Simdiki tiyo Taner Kazanci arkadagimiz-
dan, yine T2 ile ilgili. Oyunun herhangi bir
béliimiinde enerjiniz bitip kasedi bastan yiik-
lemeniz istenirse once ¢ok az gerl sarin ve
PLAY tusuna basip diger boliimleri yiikle-
yin. Boylece yaklasik sekiz boliimii de go-
rebilirsiniz.

RUFF AND REDY

Level gecmek icin el bombasim bulun. Ha-
reket etmeyen tas goreceksiniz. Bombayi ta-
sin Oniine koyun ve son tasi alin.

Dergide okudugunuz oyunlar dergiye ge-

lerek alabilirsiniz. Sirada Mehmet Cehdioglu
adli arkadagimizin tiyosu var.

DYNASTY WARS

SPACE’e basilinca iiglii fiize atar,
““Run/Stop’’ pause eder. Bilmem dikkatinizi
cekti mi? Bu ay MCS’den hi¢ mektup alma-
dim. Acaba bir sey mi oldu? Heey, ¢cocuk-
lar gelecek ay mutlaka mektup yollayin, me-
rak ettik yahu! Taner Kazanci arkadagimi-
za gOnderdigi tiyolar icin tesekkiir ediyoruz.

PASSING SHOT

Bu oyunla ilgili simdiye kadar ¢ok az ti-
yo geldi. Sanirim ki pek oynamiyorsunuz.
Hepinize tavsiye ederim, C-64’teki en zevk-
li tenis oyunlarindan biri. Sag taraftan ser-
vis kullanirken joystick’i geri ¢ekip son an-
da topa, raketin sopasiyla vurursaniz ‘“body
touch™ olur ve say1 kazanirsiniz.

Commodore
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FIGHTER BOMBER

Oyun esnasinda ‘““CTRL-Q” tusuna ba-
sarsaniza karsiniza bir menii ¢ikar. Burada
yeni bir gorev alabilir ve pllotunuzu degisti-
rebilirsiniz.

MYTH

Oyuna basladiginiz anda size saldiran ku-
rukafalan o6ldiiriin. Bir kihi¢ birakacaklar-
dir. Ayrica ucan yaratif1 da 6ldiiriirseniz yeni
bir silah verirler. Silahinizi Port-2’den de-
gistirebilirsiniz.

GAZZA 11

Mag esnasinda “‘="' tusuna basarsaniz
kadrolar, oyun diizeni ve oyuncularin per-
formansiyla ilgili bir tablo ¢ikar. Seckin Bo-
dur arkadagimiz bize Multi-Ice tipi bir kar-
tugla girebilecegimiz tiyolar yollamis. Sim-
di sira onun tiyolarinda.

Do
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RODLAND

Sonsuz hak: POKE 26777,173: POKE
26789,173

Sonsuz kredi: POKE 24797,173

Sonsuz kalkan: POKE 24584,189

NIGHTMARE

Sonsuz enerji: POKE 2528,173

SMASH TV

Sonsuz hak: POKE 41987,165

TARZAN GOES APE

Hi-Score tablosuna INFINITY yazn.
Border rengi degisirse sonsuz hak sizindir.
Firat Bag arkadasimizin sorusuna gelin-
ce. O kiire diye bahsettiginiz sey bir gaz bom-
ovasidir. Magaranin yanina gelince canavar
bagini magradan disan gikartir. Siz kiireyi
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elinize alin ve magaramn girisine dogru atin.
Canavar gazin etkisiyle bayilir, siz de kolayca
ikinci boliime gegebilirsiniz.

Simdi sirada Erkan Akpinar adli arkada-
stmizin yolladig1 Moonfaal adl1 oyunun ¢6-
zimi var,

MOONFALL

Bu oyunu bitirmek ¢ok zor oldu, ama her-
neyse en sonunda bitirdim ve simdi...

Efendiim ilk 6nce mb3’ten (moonbase 3)
paramzin yetecegi kadar en ucuz mallar: de-
po edin, Sonra “N”’ tusuna basip navigati-
on bilgisayarinizdan sizin biraz sol alt ¢ap-
razinizda duran ii¢ tane iiggen bicimindeki
gezegenleri goriin ve bu ii¢ gezegenin en so-
lundakine gidin. Gezegene yaklastik¢a sayi-
larla goriintilyil zoom edin. Bu gezegene al-

Commodore

e e e R T T = = e s -ﬂﬁ'—‘:“-—f“m—b.m A Frae

#"ubhnsan BHTRHNOE

= s =g J-f'“——_-—m _L.-- S T e O Y

ﬂi"‘ 'ﬂ.

digimiz her seyi satin, Isterseniz her satigtan
sonra ‘SAVE’ edin, Diismanlarla savas et-
tikce daha az kayit yapin. Simdi 120 lenari-
umus’tan daha ¢ok paraniz oldu. Unutma-
yin her zaman ‘‘mb’’ler ucuz digerleri pa-
halidir, Sonra burdan (hangar gibi yerden)
cikin ve ““N”’ tusuna basin, ‘2"’ tusuna ba-
sin ve sizin solunuzda olan “‘mb’’ye gidin,
Oradan aml alip geri donerek satin. Yani
“mb” ile ‘““kemus base’’ arasinda zikzak ya-
pin. Yanhs sunlar1 unutmayin.

e “‘mb’’den ucuz seyler alin. Asla para-
niz 3000’1 asmadan ‘‘remus’’tan bir sey al-
mayin.

o Paraniz 3000’1 asarsa 0 zaman “‘remus’’-
tan ““mb’’nin ihtiyaci olan teknik seyleri ala-
rak ‘‘mb’’ye satin.

o Kargonuzu asla max’ta (200 ton) tutma-
yin ¢linkii bir diisman 6ldiirdiigiinlizde onun
malini alamayabilirsiniz,
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o ste en 6nemli madde: Dilsman oldiir-
diigiiniizde hald kirmiz1 yaniyorsa ya da diis-
manin mayini vardir, ya da mal yerde sizi
bekliyondur. Mali almak icin iizerinden geg-
meniz yeterlidir.

o Zengin oldugunuzda savunma araciniz
hep missile olsun. Bunun sayesinde 70 lena’-
ya karsi 7000 lena’lik mallari almaniz miim-
kiindiir.

e Can kurtarici solar cell (giines ener)isi-
ni yakita doniistiiren alet) ve energy unit
(zirh) almay: ihmal etmeyin.

Su an | mega luna’dayim ve riitbem “sil-
ver orchid”’, Takildiginiz bir yer olursa 227
08 20'yi arayabilirsiniz. Yalmz sehir alina-
rak nasil para kazamldigini bilmiyorum. Bi-
leniniz varsa ¢ok sevinirim.

Evet arkadaslar! Bu ayhk da bu kadar,
Gelecek ay daha ¢ok tiyo ve tuzakla bulug-
mak tizere hoscakaln...
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