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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. 6/4
KADIKOY-ISTANBUL

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yayin Hazirhig

Ltd. Sti.
tarafindan yapilmishr.

Teknik Uretim ve Tamtim
PERKA A.S.

MACKA CAD. RALLI APT. 59/3
TESV‘KIYE 80200 ISTANBUL
Reklam Sorumlusu

Billur Kéntéz

Reklam Rezervasyonlan
252 50 33 (6 Hai)

Teknik Yénetmen

BORA CETINKAYA
Teknik Uygulama

SEDAT ULUGERCEK

Renk Aynmi

ESER REPRODUKSIYON

Baski

AZDEMIR OFSET
Dagitim
GAMEDA

[LAN TARIFESI

Arka Kapak (Renkli]  :4.000.000 TL
On I¢ Kapok (Renkl) :3.500.000 TL
Arka le Kapak (Renkli) : 3.500.000 TL
{Q Sayfalar (Renkli) :2.500.000 TL
Ic Saytalar (SB) :2.000.000 TL

Fiyatiara KDV dahil degildir.

KKTC'de Fiyath: 15.000 TL.

EDITORIAL

Merhaba,

Ulkemizde ilk cikan markaya yonelik bilgisayar dergisi, Commodore, yaklagik alti-
buguk yildir sizlerle, Bizimle bilgisayar ogrenmeye baslayanlar simdi dretim go-
revlisi. Bu altibucuk yil icinde birok olay yasandi. Bu arada bircok kez yeniden
yapilanmaya gidildi. En sonunda AMIGA'nin agir basmasi sebebiyle AMIGA der-
gisi ayrica cikartiimaya baglandi, Bu ay sekizincisi ¢ikan Commodore AMIGA Der-
gisi bundan boyle yine Commodore adh altinda devam edecek. Yani artik dergimiz
eskisi gibi her iki sisteme de hitap edecek. Bu konuyla ilgili daha ayrntih haberi
Haberler kosemizde okuyabilirsiniz.

Bu sayimizin kapak konusu olan Cizimler Coziimler adh yanda Commodore 64'iin
en iyi ¢izim programlanini goyle bir gozden geciriyor ve genel 6zelliklerinden bahse-
diyoruz. Bunun yaninda aym yaz iginde grafikerlerin ihtiyac: olabilecek diger tiir
programlardan da soyle bir laf agiyoruz. Commodore’cular AMIGA kadar olmasa
da iyi grafikler cizebilecekler.

Bilgisayanmizin iginde igleri yiiriiten ciplerin neye yaradiklarin: isimlerini ve bun-
larn ne anlama geldigini merak ediyorsaniz Bilgisayarmiz Tantyor musunuz? adh
yaznya bir goz atm. Eminiz sizin de bilmediginiz bircok sey goziiniize carpacak.

Bilistan’da bu ay dongiilerden bahsediyor Comozor. Apo ve Oscar’in basket ma-
qindaki olaylar ilginizi cekebilir. Yeni baglayan genc arkadaglarimiza yonelik bu di-
ziye yeni dergi icinde de yer vermeye calisacagiz.

Atolye, makine dili ve donamm koselerimiz tiim hizlanyla siirerken elimize yeni
bir oyun geti ve diger tiim igler kaldi, Can arkadagimizin agikladify Creatures 2 bu
yilin en iyi oyunu olmaya aday.

Kincilik, dergi olarak pek tasvip etmesek de var olan bir kurum. Program kirici-
lan nasil kisilerdir, amaclan nelerdir? Bunlar ¢ogumuz icin cevabi bilinmeyen soru-
lar. Bu konuda bilgimizi artirmak icin Can aradagimizin bir kinciyla yaptigi sohbeti
okuyabilirsiniz.

Bu ayhk bu kadar, hogcakalm...

OSMAN BABAOGLU




Derginlze ahuné ulun,
~ Commodore’ unuzla
“yeni diinyalar ke;fedln.

Commodorecular!

Commodore Dergisi’nde sizi bekleyen ¢ok sey var!

Derginiz Commodore bilimsel
yazilardan oyun tanitimlarina, program
aciklamalarindan okuyucu sorunlarina,
Commodore yeniliklerinden kullanim
Gnerilerine 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 iicreti 1 yilik (12 say1) 100.000.-TL, 6 aylik

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

Adi, Soyadi:
Adresi:

Tel: " Tarih: Imza:
Vergi Dairesi/No:

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

Commodore ve Commodore AMIGA
Dergileri Birlesiyor

aydir yaymin siirdiiren
Commodore Dergisi ve
8 aydir yayiin siirdiir-

mekte olan Commodore AMIGA Dergisi ya-
yin hayatlarim birleserek siirdiirecekler, Ar-
tan maliyetler ve ne yazik ki okuma aliskan-
liginin olmamasi béylesi bir kararin alinma-

sina neden oldu. Ulkemizde dergi ¢ikarmak
fedakarlik ve uzun soluklu ¢aba gerektiren
bir is. Istatistiklere bakildiginda, diger iilke-
lerin aksine 78 say1 dergi gtkarmamn iilke ¢a-
pinda bir basan oldugu goriilecektir. Act ve
tath birgok olayla dolu altibuguk yihi geride

biraktik. Yeni bir yapilanma iginde ¢alisma-

lanmiz siirdiirecegiz. Bu konudaki en bii-
yiik destegimiz siz okuyucularimiz olacak.

Sizden gelen oneriler bize gitmemiz gere-
ken yolu gosterecektir. Herkesi tatmin ede-
cek dolu dolu bir dergi icin el ele verecegiz.
Yeni dergimizde bulusmak iizere hos¢aka-
lin...

Teleteknik A.S.’de Gorev Degisimi
Unver Tekirli Genel Miidiirliige Atandi

avala Grubu’na bagli, Tiirkiye

bilgisayar sektoriiniin dncii ku-

ruluglarindan  Teleteknik

A.$.’nin Faruk Baran’dan bosalan genel
miidiirligine, Unver Tekirli getirildi.

Tiirkiye’nin mainframe ve yazilim disin-

da en bilyiik bilgisayar saticisi olan, Com-

modore ve AMIGA bilgisayarlar1 yanisira

Racal Milgo ve Racal Transcom veri iletisim
sistemlerinin de Tiirkiye yetkili saticisi ve tek-
nik servisi olarak faaliyetini stirdiiren Tele-
teknik A.S., barkod alaninda da lider firma-
lardan biri.

T.C.D. Ankara Koleji ve ODTU Makine

Miihendisligi Bolimii mezunu olan Tekirli,
daha 6nce Kavala Grubu iginde Tekimal
A.S. Genel Midiirliigi ve Grup Yiiriitme
Kurulu Sekreterligi gorevlerinde bulunmug-
tu. Unver Tekirli, aym: zamanda gesitli Ka-
vala Kuruluslar’'nda Yonetim Kurulu Uye-
ligini sirdiriyor.
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giin Bilistan’in geleneksel basket maglari vardi. Apo ile Os-
car kars: karsiya geleceklerdi. Mag bagladiginda tiim seyir-
ciler yerlerini almislardi ve oyunculan bekliyorlardi. Apo
kirmiz1 atleti ile Bilibit takimi adina oynuyordu. Zavall Oscar’in ta-
raftarlarr-ise basa bela Bilit’lerdi. Bilibit’ler programlara yapisarak ¢a-
hsmalarin saglayan kiicitk yaratiklardi. Bunlar kirmizi renkli oluyor '
ve ortalikta dolasiyorlardi.

Eger bir probleminiz varsa ortalikta mavi Bilit’leri aramaniz gereki-
yordu. Basa bela olan kopekler gibi bu hayvanlar ise programlardaki
hatalarin sebepleriydi. Mag basladiginda her iki taraf da cok heyecanlh
idi. Bilibit’ler hep bir agizdan ‘Apo’ diye bagirirkén Bilit’ler kendi ara-
larinda bile anlasamadiklarindan sesleri ¢ikmiyordu.

Mag: kagimlmaz olarak Apo aldi. Oscar ise ne yapacagini bilmeden
ortalikta dolasiyordu. Sonunda gelip Apo’ya nasil top siirebildigini sor-
du.

‘Aynen bilgisayardaki FOR/NEXT dongiisii gibi.’ dedi Apo. Oscar
anlamamust1 tabi ki. ‘““Nek, ne, n6 dongiisii?”’ diye sasirarak sordu.
“Bilibit’ler agkina.” dedi Apo, “Daha FOR/NEXT’in ne oldugunu
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bilmiyor musun?”’

Oscar’in bakigindan, bir sey anlamadif belhydl “Tamam tamam 2
dedi Apo ve anlatmaya bagladi...

“Bak simdi bir isi birgok kez yapacaksan, ardarda her seyi tekrar
tekrar yazmana gerek yok tamam m1? Kag defa yapacaksan o say1 ka-
dar bir dongii kurarsin ve bu is birka¢ komutla ¢ok daha az sayida sa-
tirla biter.

“Ornegin top siirecegiz diyelim. Ug defa yere mi vuracaksin? S6yle
bir mantik kurabiliriz:

FOR TOP = 1 TO 3 (Yani top birden iice kadar)
TOPU YERE VUR (Bu da verecegimiz komut olsun)
NEXT TOP (Bir dahaki topu yere vur)

Simdi bu sana gereksiz gibi gelecektir belki de. diyeceksin ki, ii¢ de-
fa TOPU YERE VUFR desek daha kolay olur. Aina ya iicten fazla,
Srnegin 100 defa top vuracak olsak ne yapacagiz? 100 tane komut mu
yazacaksin altalta?”’

““Peki bu arada diger isler ne olacak?’’ dedi Oscar. ‘“Mesela topu
elimizde ¢evirmek de istiyoruz.”

“Isi zora kogmaktan sikilmiyor musun sen ya? N’olacak topu elin-
de gevirince sanki?”’

““Camim istiyor diyelim. Yapamaz misin yani?”’

““Yapariz yapariz kolay. O zaman §dyle diyelim. Topu bir defa ¢e-
virdikten sonra bes defa yere vuracagiz. Bu islemi de on kez tekrarla-
yacagiz. Bunun i¢in icice iki dongit kurmamuz gerekiyor. Bilgisayar i¢
dongiiyil bitirmeden disar1 ¢ikamaz zaten. Béyle topu bir defa elimiz-
de ¢evirdikten sonra bes defa yere vuracagiz. Peki bunun déngisiinii
sen kurabilir misin Oscar?”’ ;

“‘Sanmam. Benim elim ayagim birbirine dolagir.”

“Peki. Bu is soyle olabilir:

FOR CEVIR = 1 TO 10 (Isi 10 defa yapacagiz)
FOR TOP = 1 TO 5 (Bes defa top siirecegiz)

.TOPU YERE VUR (Ne oldugu belli)
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NEXT TOP (Topu bir daha yere vur)
TOPU CEVIR (Eger topu bes defa siirmiissek buraya geliyoruz)
NEXT CEVIR (Cevirme islemine devam et)

Bunlar1 sdyledikten sonra apo topu eline alarak yiiriimeye basladi.

““Bir, iki, iiiic hop.”’ diye diye devam etti. Daha sonra garip bir sey

oldu ve Apo ile top yer degistirdi. Apo, ‘“imdaat! Yardim et Oscar.

Ortalikta Bilit’ler var galiba.” diye yardim istedi. Gergekten de biraz ||

Once yammda giden Bilit ortahig1 karistirmist:. Bu arada Oscar sasgkin-

liktan agzindaki peyniri ‘‘Gak!”’ diye asag diisiirdii. Neyse ki kolay ‘f:
toparlanan Apo devam etti. Ama bu sefer de elinde top yerine Oscar’- ||

1n peyniri vardi.

“Bak, gordiin mii?”’ dedi Apo Oscar’a. “Dongilyii karistirinca boyle ||

karman ¢orman olursun. Sonra da ayikla pirincin tagini.”’

‘“Neyse. Bak simdi baska bir sey anlaticam.’’ dedi Apo. “Dongii-
niin illa ki birden baglamas: sart degil. istersen 17°den 29’a kadar bir
dongii de kurabilirsin. Bu arada kullandigin degiskeni de baska ko-
mutlarla birlikte kullanabilirsin. Ornegin

FOR A = 7TO 11
PRINT “SAYFA NO:”’;A
NEXT A

“Boylece sadece 7’den 11’e kadar olan sayfalar1 numaralandirabi-
lirsin.”

““Ayrica bu déngiiniin adimlar: da istedigin kadar olabilir. Ingiliz-
ce’deki STEP komutuyla dongiin ikiser ikiger, tiger {icer veya onda bir
onda birlik adimlarla ilerleyebiliriz.”

“Bak buna da bir érnek verecegim, ama bu son...”

FOR B = 5 TO 12 STEP .2
PRINT BXx35 '
NEXT B

“Bu dongii yardimiyla da 1’den 2.4’¢ kadar olan sayilar1 0.2 arahk- ||

la ekrana yazdirirsin.”

GA-AK!

Y
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KAPAK
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esitli amaclarla bilgisayarimz-
da resim yapmak istediginiz za-
man Oniiniize birgok sorun ve
¢bziim gelir, Commodore 64’iin gosterim ge-
killeri ve kullamm alanlan farkli olan bir-
¢ok ¢izim paketi bulunmaktadur.

Commodore’un grafik gosterim sekilleri
birkag tanedir. Bunlarin en yaygin olarak
kullanilam ii¢ renkli (multi-color) mod de-
nilen ve 160 x 200 ¢dziiniirliige sahip olan ek-
ranlardir. Bu gdsterim seklinde, kart deni-
len ve 8 X 8 pikselden olusan bolgede ii¢ fark-
h renk kullanilabilir. Arka plan rengi de ka-
tildifinda bir kartta dort renk gormek miim-
kiin olmaktadir. Kartlarin renkleri de birbir-
lerinden ayri olabilir. Kartlarin renklerini be-
lirten adresler degistirilerek her bir kart i¢in-
de farkh ii¢ renk kullamlabilir, Bu arada ar-
ka plan rengi sabit kalmaldir.

Grafik ekram olarak kullanilan bir bas-

alette

ka gosterim modu ise 320 x 200 piksellik bir
¢oziiniirliige sahiptir. C64'iin en yiiksek gra-
fik gosterimi olan bu modda, kartlara sadece
bir renk verilebilir. Boylece yiiksek ¢Oziiniir-
litklii ama az renkli grafikler elde edilebilir.
Commodore 64’iin gdsterim sekilleri ve
bunlarin programlanabilmesi gizerleri her za-
man stkisik durumda birakmugtir. 320 X 200
piksellik gosterimdeyken sadece bir renk kul-
lanilabilmesi ve ii¢ renkli moda gegildigin-
de ¢oziindrliigiin 160 x 200’e diismesi kulla-
micilan bityilkk oranda kisitlar. Ancak ileri-
de de bahsedecegimiz gibi bu tiir kisitlama-
larin iistesinden gelmek icin programcilar sii-
rekli arka kapilar aramaktadirlar.
Grafiklerin kullanim amacina yénelik ola-
rak yeni sistemler gelistirilmis ve bunlarin
kullamimlan rahatlasmustir, Ornegin, eskiden
cizimler sadece bit-map grafik olarak gos-
terilirken daha sonra en fazla ii¢ renkli ol-

mak kosuluyla karakter setine aktariimislar-
dir. Boylece karakter setinde daha az yer tu-
tan grafikler iizerinde islem yapmak kolay-
lasmus ve esneklesmistir.

Ekranda fazla yer kaplamayan grafikler,
dzellikle logo cizimleri ve arka plan grafik-
leri sikistirlarak karakter setine transfer edi-
lir. Bu yontem sirasinda grafik ekram kart-
larina ayrilarak birbirlerine benzer kartlar
tek bir karaktere transfer edilir. Boylece her
zaman kullamlmasi gereken grafikler karak-
ter setine transfer edilerek kolayhkla kulla-
milabilir. Demolarda gruplarin logolari ve
oyunlardaki arka plan grafiklerinin gogu 6n-
ce bir ¢izim programiyla hazirlanip daha son-
ra karakter setine transfer edilerek kullanilir,

64'tin bir diger grafik ozelligi ise sprite adi
verilen hareketli grafik bloklaridir. Her ne
kadar bilgisayarin tasarimcilari bir ekranda
en fazla sekiz sprite’in gésterilmesine izin
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vermislerse de programcilar cesitli hilelerle
bu sayiy1 yiizlere ¢ikarmiglardir. Sprite’lar
da bir tiir grafik sayildiklarina gore bunla-
rin cizilmesi igin de gesitli programlar bulun-
maktadr.

Programinizda hangi grafik modunu kul-
lanacak olursaniz olun elinizin altinda tiim
grafik modlarim destekleyen programlar bu-
lunmahdir. Ashinda bu konuda 64 hic de ki-
sith degildir. Biraz dnce soziinii ettigimiz gra-
fik gosterimlerini destekleyen birgok prog-
ram, ¢evrim programi ve editdr meveuttur.
Simdi bunlara kisaca bir goz atalm.

Paint Magic

Bu program 64’{in en eski ve en yaygin
olarak kullanilan ¢izim paketlerinden biri-
ir. Multi-color modda yani 160 x 200 ¢6zii-

“niirlitkte ¢aligir. Kullaniciya sundugu en
dnemli 6zelliklerden biri, daha sonra Ami-
ga’nin Deluxe Paint paketlerinde kullanilan
maskeleme sistemidir. Bir ekranda hazirla-
nan grafigin ici, diger ekranda hazirlanmig
olan desenle doldurulabilir.

PM’nin rahatliklarindan biri de zum (bii-
yiitme) islemi sirasinda diger fonksiyonlarin
tam olarak ¢aligmasidir. Bagka hicbir gra-
fik paketinde bulunmayan bu 6zellik 64’iin
ilk yillarindan beri PM’nin standard: olmus-
tur.

Gosterim agisindan saglanan bir kolaylik
da PM dosyalarinin herhangi bir gosterici
programa ihtiyag duymamasidir. Ornegin di-
ger ¢izim programlariyla hazirlanan grafik-
leri gormek i¢in Basic veya makina dili prog-
ram yazmaniz gerekirken PM, grafik dos-
valarina bir de gsterici program parcacigl
ekler. Boylece dosyayn yiikler yiiklemez RUN
komutu ile grafigi gérebilirsiniz.

Koala Painter

Yine o eski programlardan biri olan Ko-
ala Painter da yine 160X 200 ¢oziinirligi
kullanir. Koala’nin o zamanlar en begeni-
len 6zelligi ise renk karigtirabilmesiydi. Cok
kabaca da olsa yanyana bulunan piksellere
farkh renkler vererek degisik renkler elde edi-
lebiliyordu Koala ile.

Koala'nin diskinde bulunan grafikler ise
yine o zamanlarin en iyi grafiklerinden 6r-
nekler veriyordu. Ayrica burada bulunan
parcalanmis resimleri Koala’mn firca 6zel-
ligi yardimiyla kesip yapistirarak oldukga eg-
lenmistik.

Daha sonra Koala 2 geldi. Bu program
disk kullanicilar yaminda kaset kullananla-

:5l!‘hl}(llql ,..-#_41; ;w <
TE( hn(-lqn
F-_‘||__.
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ra da artik bir palet sunuyordu. Cizim dzel-
likleri agisindan fena sayilmayacak bir prog-
ram olan Koala hla baz {inlii grafikerler ta-
rafindan demolarda kullaniliyor.

Doodle

Yiiksek ¢oziiniirlitklii grafiklerde kullaml-
mak iizere piyasaya siirilen Doodle
320 x 200'liik modda ¢alisir, Bu programin
kullanic1 arabirimi hi¢ de verimli degildir.
Meniilerden meniilere dolasirken nerede ol-
dugunuzu sasirmaniz gayet normaldir. Ci-
zim ekranindayken de size durumunuz hak-
kinda bilgi verilmez, Yani koordinatlarini-
21, hangi rengi kullandigiizi falan bilmez-
siniz. Programin iyi yanlarindan biri zum
modudur. Burada her bir piksel 8 x 8’lik bir
karakter boyuna kadar biiyiidiigii icin detayl
isleri kolayca yapabilirsiniz. Ama pikselle-
rin bir kartlik bolgede renkleri sabit oldugu
icin bu tiir programlarla hazirlanan grafik-
lerde fazla derinlik yoktur.

Art Studio

Doodle gibi yiiksek ¢oziiniirlitkte calisan
Art Studio, rakibinden kat kat daha iyidir.
Oncelikle ekranin st iki satirinda yeralan
menii insana biraz giiven verir. Ayrica bu-
rada hangi modda calistigimz ve koordinat-
lariizi da gorebilirsiniz.

Cizim dzellikleri acisindan en iyi paketler-
den biri olan Art Studio’nun bence en 6nemli
dzelligi window (pencere) adi verilen ama as-
linda firca kesme islemi olarak degerlendi-
rilebilecek olan islemdir. Ekranda belirledi-
giniz bir bélgeyi hafizaya aldiktan sonra es-
netebilir, sikistirabilir, gevirebilir ve istedi-
giniz yere yapistirabilirsiniz.

Art Studio diizgiin ¢izimler icin gereken
grid (kareleme) sistemini ilk kullanan prog-
ramlardan biri olmustur. Boylece ekranda
sekizlik atlamalar yapan pointer ile diizgiin
cizimler yapmak ve Glgiilendirmek kolayla-
i

Diger ¢izim programlarinda pek bulunma-
yan bir ozellik de yine AS ile giindeme gel-
mistir. {lk defa AS’da kullamImaya basla-
yan yazi karakterleri daha sonra ¢izim prog-
ramlarinda bir standart olmustur.

OCP Advanced Art Studio

AS’nin gelismis hali olan OCP ise
160 x 200 ¢oziiniirliikte calisir. Kardesi gibi
bu program da birgok giiclii 6zellige sahip-
tir. Ozellikle renkler tizerindeki hakimiyeti
kullaniciya biiyiik kolayhk saglar. Amiga’-

THERE ARE i8 MODES IN =DOODLE J

SKETCH Fi
LINES F3
BOXES F5 S
CIRCLES EY =
COLOR F2 SELEET
Z00M F4 oNE..
€OPY FS6 =
| STAMP F8 —_—
orox a'PhINE 8
E N . e ===
USE COMMODORE KE
HITH i OB 2 KEV
RETURN: _ FOR SKETCH PaD
SHIFT RETURN FOR MORE INFO
STOP TO END PROGRAM

min Deluxe Paint'inde kullanilan stencil (renk
maskelemesi) bu program tarafindan da des-
teklenmektedir. Bir cizim bolgesi icinde de-
gistirmek istemediginiz renkleri belirttikten
sonra istediginiz islemi yapabilirsiniz, prog-
ram sizin belirttiginiz renklere sahip piksel-
ler iizerinde higbir islem yapmayacaktir,

OCP’nin en énemli ozelliklerinden biri ii¢
farkl boyda zum yapabilmesidir. x2, x4
ve x 8'lik dlgiilerde zum yapabilen OCP is-
terseniz x4 ve X 8lik zumlarda pikselleri
birbirinden ayiracak sekilde kareleme yapa-
bilir. Zum ekranindayken tiim resim iginde
dolasmaniz1 saglamak icin ekranin sol ve alt
taraflarina kayan ayarlar konmustur. Boy-
lece ekranda istediginiz gibi dolasabilirsiniz.

OCP’nin yaz: editorii de oldukca iyidir,
AS’nun yazi meniisiine ek olarak OCP’de
bir de yazi karakteri editorit bulunmaktadir.
Isteginize gore diizenleyeceginiz karakter se-
tini italik, koyu yapabilir veya harfleri gevi-
rebilirsiniz. Bu karakter setleri daha sonra
kullamilmak iizere diske veya kasede de kay-
dedilebilir.

Amica Paint

Adi stk stk Amiga ile karigtirilan bu ¢izim
program, gercekten de Amiga'daki Deluxe
Paint’in 64’¢ uyarlanmis seklidir. Bu yiizden
de Amica adini almustir.

Bircok mitkemmel 6zellige sahip bu prog-
ram 64’teki en iyi ¢izim programidir.
160 x 200’liik ¢cok renkli modda ¢ahisan bu
program birgok 6zelligi sayesinde kendine
hakli bir yer edinmistir. Bir siire 6nce der-
gimizde Celal Halla¢’in yazdigy yazilarla si-
ze bu programi biraz tanitmistik, ama bu-

rada kimi ozelliklerinden bahsetmeden ge-
cemeyecegim.

Oncelikle AP’nin en biiyiik 6zelligi pop-
up menii denilen sistemle ¢alismasidir. Klav-
yeden bir tusa basinea o fonksiyona ait me-
nii ekrana ¢ikar. Diigmelere bastik¢a alt me-
niilere dogru yol aldigimzda eski pencereler
de kapanmaz. Boylece hangi meniide ne is
yaptiginizi bilirsiniz.

Meniilerinde ¢izim icin gesitli aletler bu-
lunan AP’nin firca modu ¢ok esnektir; Ek-
ranun istediginiz yerinden kestiginiz bir par-
cay1 sadece esnetmekle kalmaz, egebilir ve
z ekseninde istediginiz aciyla gevirebilirsiniz.

Zum modunda da ekranin hangi b6lgesin-
de oldugunuza bagh olarak zum penceresi
ekranin dortte biri kadar bir bélgede 6nii-
niize gelir.

Amica Paint’in simdiye kadar kullanma-
y1 basaramadifimiz veya bizim elimizdeki
versiyonda bulunmayan bir de animasyon
medu vardir. Orijinal diskindeki programun
agthsinda bu animasyon ozelligi ile hazirlan-
mis bir intro da bulunmaktadir, ama animas-
yon ozelligi saniriz programa heniiz eklen-
memistir.

FLI-AFLI

Commodore 64’iin standart gosterim
modlariyla yetinmeyen programecilar ise bil-
gisayar1 kandirip garip isler yaptirtmak pe-
sinde kostular. Tekniginden 6nceleri ¢ok
bahsettigimiz Fligraph sistemi boyle ortaya
cikti. Aslinda bir kart icinde icle simirh olan
renkler, Fli tekniginde daha degisik kulla-
nilabiliyor, Burada bir piksel boyundaki sa-
tirlarda her bir kart icinde biri sabit olmak
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tizere {i¢ renk kullamlabiliyor. Béylece mii-
kemmel ¢izimler elde edilebiliyor.
160 x 200’liik gosterim modunu kullanan bu
sistemde programcilik hileleri yiiziinden ek-
rantn sol ii¢ karakteri yani 24 piksellik bsl-
ge kullamilamuyor.

AFli teknigi ise Fli’nin 320 x 200’lik ek-
randa kullamlmasi. Béylece her bir raster sa-
tirinda (yani bir piksel kalinligindaki satir-
da) farkl renk kullamlarak degisik grafik-
ler hazirlanabiliyor.

Font Editorieri

Ozellikle demolarda kullanilan kayan yazi
mesajlarinda kullamlmak iizere karakter seti
hazirlamamz saglayan programlara ise font
edit6r deniyor. Bu tiir programlar 1 x 1 kart-
hk karakter setlerinden 20 x 20’lik setlere ka-
dar harf hazirlamanizi saghyorlar. Tabii bu
karakterlerin kullamm alanlani demolar, int-
rolar ve kimi oyun programlariyla sinirl.
Ama zaten ortalikta bagka tiir program da
kalmad.

Logo Editorleri
Yine demolarda kullanilan logolarin ha-

zirlanmasi igin artik 6zel logo editérleri ya-
alliyor. Onceleri herhangi bir grafik progra-

50
AND !
TURE L] L ] L ] L ] » L ] TR“"SPDSE
;35% - L] - » - L] - L ] L L] IEE%E
AaLoGINl. ........0PAQUE
L ] L] L] [ ] L ] [ ] » L 3 L ] ISLIDE
GLBRI ®E B & B B B B B B MERBE
OLORIL. . .RESTORE GRAB
INES ...srnpl
EEEE AGNIFY
RAYS OPY PAGE
INTS NGE PAGE
ORE PAGE
F%tt - . .CLEAR
FILL .HELP MENU
FILL | .COLOR ﬂzuul
'ERNS COLOR MASK
m‘

Chapes

Foints
Lines
Cont. lines

Recrtangles
Triangles
Circle=s 1

Circles 2
i Rays ]

 Elastild |

miyla hazirlanan grafikler karakter setine
cevrilirken artik logo hazirlamak icin de ozel
programilar piyasada bulunuyor, Bunlarin en
ileri gidenleri ise border-logo denen ve ek-
ramn sinirlan digina da grafik gizmenizi sag-
layan border-logo editorleri. Tabii bunlar
gostermek igin cesitli programlar da yine
mevcut. ;

Sprite Editorleri

Sprite’lar her zaman 6nemli bir grafik par-
cas1 olmuglardir. Ekranda hareket eden he-

men her sey sprite’lardan olugmak zorunda-
dir. Sprite’lan haziriamak, animate etinek
ve ¢izilmis grafikleri sprite’lara yerlestirmek
igin bir¢ok program da bulunmaktadir.

Tiim bu grafik programlari arasinda en
onemli yeri ise ¢evrim programlari almak-
tadir. Bu programlar logolan grafik ekran-
larina, grafik ekranlarim karakter setlerine
ve sprite’lara cevirmek icin hazirlanms prog-
ramlardir. Ayrica farkl iki grafik progra-
munin formatlar farkh olan dosyalarini oku-
yabilmeleri igin de bazi programlar bulun-
maktadir.
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Makine Dili

Vedat Hallag

) 1 @)

BSNRN

ecen ay bagladifimiz makine Oysa bilgisayarmn bellegi dedigimiz sey, sa-
dili kursu tiim hiziyla (bilenler ~ dece 0-255 arasi sayilar tutabilen 65536 kii-

icin tiim yavaghgiyla) devam
ediyor. Eger gegen béliimii kagirdiysaniz, sa-
y1 diizenleri (5zellikle ikilik, onaltihk ve on-
luk), bitler, baytlar (sekiz bit) ve Nibble’lar
(dort bit) hakkinda bagka bir yerden bilgi
edinmelisiniz.

Bu sayida, makine dili icin temel olustu-
racak bilgisayar kavramlarim agiklayip, bu
konuda BASIC ornekler verecegim.

Ogrenmeniz gereken kavramlardan ilki:

Adresler

BASIC programcilari, bilgisayarin belle-
gi konusunda pek fikir sahibi degillerdir ge-
nelde. Ciinkii BASIC programlar satirlar ha-
linde yazilir ve birbirinden ayr elemanlar
olarak goriinen satirlar sanki bellegin tek bir
elemam gibi goriiniirler. Bunun sonucu ola-
rak BASIC programcilan bellegi uzun satir-
lardan olusmus gibi diisiiniirler genelde.

¢iik kutucuktur. Bilgisayarinizin beyni olan
6510 CPU (Central Processing Unit -- Mer-
kezi {slem Birimi), onalti ayr telden (Adres
Hatti) 1 ve 0 sinyalleri yollayarak bu kutu-
cuklarin herhangi birine erigir. Daha sonra
bagka bir yerde bulunan sekiz tel (Data Hat-
t1) yardimiyla bu kutucukta yer alan bilgiyi
alir ve gerekli sekilde igler. Adres hattinn 16
telden olugmasi sebebiyle birbirine karigma-
yan 2 X 16=65536 adet kutucgu rahatca ad-
resleyebilir CPU’nuz. Her kutucugun tuta-
bilecegi maksimum deger de data hattimin ge-
nigligiyle belirlenir. Yani 2 X 8 = 256 degisik
degeri bir adres kutucugunda tutabilirsiniz.

CPU’nuz adres hatlarina belli bir deger
koyarak buradaki degeri alir ilk olarak. Bu
aldif degeri gerekli sekilde isler ve adres hat-
tindaki degeri bir artirarak bir sonraki ku-
tucukta yer alan degeri elde eder. Bu yiiz-
den, CPU icin bir anlami olan bayt serileri
bellekte her zaman ardigik olarak yer alir,

Bilgisayarin bellegini olusturan kutucuk-
lar, adres hatt sayesinde birbirinden ayri-
labilirler. Bilgisayarla bizim aramizda gelis-
ki olmamasi i¢in bu adreslere biz de bilgisa-
yarin verdigi isimleri veririz. Genel olarak
onaltilik diizen kullandifimiz i¢in de bellek
kutucuklar1 $0000-$FFFF aras: isimler alir-
lar. Adreslere erismek i¢in BASIC'i kulla-
myorsanz bu kutulara 0-65536 aras1 deger-
ler sayesinde erisebilirsiniz. Tablo 1’e baka-
rak bu kutucuklarin sembolik olarak ne ge-
kilde dizilmis oldugunu ve bellege nasil yer-
lestigini gorebilirsiniz. Tabii ki bu kutular
tek baglarna bu degerleri aklinda tutarak
higbir yere varamaz, Bu ylizden belli adres
gruplari belli igleri iistlenmigtir. Mesela
$D020=53280 adresinde yer alan degerin
diigiik degerlikli nibble’inda (ilk dort bitin-
de) yer alan say), cerevenin rengini belirler.
Bu yiizden iyi goriintiiler olusturmak igin
mutlaka belli adreslerde ne buldugunu bil-
melisiniz. Tabii ki oturup adres ezberleye-
cegim diye kafay: istitebilirsiniz.
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$0000
50001

$0002 Bit | Bit
$0003 ¥, 6

Bit

Bit | Bit | Bit | Bit | Bit

$0004
$0005

SFFFA
SFFFB
SFEEC
SFFFD
SFEFE
SFFFF

Tablo-1: Adreslerin bellegi olusturacak gekilde diziligleri. Bu sekil sadece kafamzda bir
fikir olugtursun diye gizilmistir. Gergek adreslerin fiziksel diziligleriyle alakas yoktur.
Sckilde de gordiigtiniiz gibi her adreste sekiz bitlik data saklanir..

Adres kavrami i¢in daha fazla sey s6yle-
mek istemiyorum. Ama bu yazinin sonlari-
na dogru genel bir bellek hatasindan bahse-
derek 6nemli adres gruplanm size gostere-
cegim. Simdi gelelim ikinci konumuza:

Ne Yapar Bu CPU?

CPU dedigimiz sey, onlarca bacaga sahip
bir entegreden baska bir sey degildir. Kendi
icinde, islerini gormek icin kullandigi
“register’’ ad1 verilen birkag degiskeni var-
dir. Bu entegrenin tek yaptig1 is (basitlesti-
rilirse) kisimlarinda hi¢ durmadan bellege
erigip datalar almak, bu aldif1 datalara go-
re iglem yapmaktir. Adreslere erismek icin
PC (Program Counter - Program Sayaci) adi
verilen bir daZiskeni kullanir. Bu register
(‘degisken’ tam anlamim vermedigi icin ar-
tik ‘degisken’ degil ‘register’ kullanacagim)
onalt bitten olusur ve $0000-SFFFF arasi bir
adresi gosterir. Bu adresteki degeri alir al-
maz bir artar ve CPU’nun zamam gelince bir
sonraki adreste yer alan bilgiyi almasini sag-
lar. Bu degisken sayesinde ‘‘makine dili
programlan’’ adini verdigimiz bayt dizileri
calisabilir. Ornegin, PC $8000’i gosterirken
bir bayt alir. Bu bayt CPU’ya, bir sonraki
adresten alacaf sekiz bitlik datay: kendi de-
giskenlerinden biri olan A’nin degerine ek-
lemesini sdyler. CPU bir artmis olan PC
($8001) yardimiyla bir sonraki bayta erisir
ve bu bayti A’ya ekler. artik komutun isle-
timi bitmigtir. Ama CPU’nun isi bitmez! PC
goktan bir artirilms oldugu icin $8002’de yer

alan bayta erigir ve bu baytin kendisine séy-
ledigi isi yapmaya hazirlanir.

Kisacasi her seyin efendisi gibi gériinen
CPU, bellekte yer alan bilgiler tarafindan yo-
netilen basit bir kéleden bagka bir sey de-
gildir.

Bellekte yer alan bu datalar da ashinda ma-
kine dili programindan bagka bir sey degil-
dir. Ama tutup da SEA baytiun CPU’ya
““Hig bir sey yapma ve bir sonraki komutu
al!”’ emrini verdigini 6grenmeye ¢calismaya-
Iim diye bu baytlara sembolik komut isim-
leri verilmigtir. Mesela deminki $EA bayti-
nin sembolik ismi NOP’tur (NOP =No OPe-
ration - Islem Yok). “Iyi de simdi de bayt-
lar yerine ii¢ harflik sembolik isimleri ezber-
lememiz gerekecek!” diyenleriniz olacaktir.
Bu konuda hakhsiniz, ama sembolik isim-
ler sayesinde 256 baytin tek tek anlamlarimi
ezberlemek yerine on-onbes komut grubu-
nun sembolik isimlerini 6grenmeniz yeterli-
dir.

Bu konuda hemen panige kapilmayin, za-
mani geldikee, kullana kullana bu komut-
lar1 kolayca 6greneceksiniz. Hatta makine
diline bu kadar deginmek bile simdilik ye-
terli.

RAM Kim, ROM Ne Yapar?

Bilgisayar terminolojisinde sik sik kulla-
nilan iki terim RAM ve ROM’dur. Bu ikisi,
belli bir adreste yer alan bellek gézesinin en
temel ozelligini belirler. ROM, yani Read
Only Memory (Sadece Okunabilir Bellek),

adinin da belirttigi gibi sadece okunabilir.
Buraya yazmaya kalkarsaniz hig bir sonu¢
elde edemezsiniz ¢iinkil bilgiler bu bolgeler-
de yer alan entegrelere elektronik olarak ka-
zinmistir. Bu sayede, bilgisayar kapatsamz
da bu bilgileri kaybetmezsiniz. ROM, genel
olarak bilgisayarin diger cihazlarla (teybiniz
ya da disk driver'iniz gibi) alis verisi kont-
rol eden makine dili rutinleri igerir. Bunun
yaminda BASIC yorumlayicis1 adi verilen
program da ROM’un bir tarafinda yazihdir.
ROM’larda bulunan programlar, tamamuyla
makine diliyle yazilmiglardir. Sadece belli
bélgelerde hata mesajlar, komutlar, vb. igin
datalar yer alir.

RAM (Random Acces Memory - Rastlan-
usal erigilebilir bellek) ise hem okunabilen,
hem de yazilabilen bolgeleri temsil eder. Bu
alanlar bilgisayara verilen elektrik kesildigi
anda iceriklerini kaybeder ve bilgisayarin her
acihisinda tekrar bilgi yazilmalidir. bilgisa-
yarlara asil giiciinii veren bellek bunlardir,
¢iinkii RAM’e istediginiz gibi program ya-
zabilir, bilgisayarinizin istediginiz (ve prog-
ramlayabildiginiz tabii ki) her islemi yapa-
bilmesini saglarsiniz. Yukarida soyledikle-
rimden, RAM’de yer alan bilgilerin yok ol-
masinin tek sorumlusunun elektrigin kesil-
mesi oldugu sonucuna varabilirsiniz. Hatta
daha da ileri giderek, bilgisayar kapatildi-
ginda bile RAM’lere 5 Volt vererek igerik-
lerini koruyabileceginizi diisiinebilirsiniz,
ama ne yazik ki bu miimkiin degildir. Ciin-
kit RAM’lerin igeriklerinin aklimzin alama-
yaca bir hizla, stirekli tazelenmesi gerekli-
dir. Bilgisayarinizin i¢inde yer alan donani-
m1 bu isi size hissetirmeden yapar.

Sadece RAM ve ROM mu?

Aslinda bilgisayarimzin bellefinde sade-
ce RAM ve ROM varmus gibi goriiniiyor.
Ama, daha 6nce de bahsettigim gibi CPU’-
nuzun bir siirii yardimaisi varir. Mesela VIC

- ads verilen ¢ip, grafik islerini diizenler ve bel-

lek tazelenmesi gorevini iistlenir. Bellek de
kendisine $D000-$D400 arasim ayirmustir, bu
bolgede RAM degil. VIC'in sahsi register-
leri bulunur, Bu sayede $D020’ye deger ver-
diginiz zaman VIC gerceve rengini istedigi-
niz gibi degistirebilir. Aym sekilde, bilgisa-
yariniz ses diizenini kontrol eden SID $D400-
$D800 arasinda yuvalamr, SID registerlari-
nin ilging bir 6zelligi daha vardir. $D400-
$D800 arasina (bir iki adres disinda) sadece
yazabilirsiniz, Bu bolgeyi okumaya kalkti-
giniz zaman sa¢ma sapan degerlerle kargi-
lagirsiniz. Bellegin bir kismim isgal eden ¢ip-
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ler arasinda CIA ad verilen giris-cikis hiz-
metleri de vardir. Bu ¢iplerden iki tane var-
dir. Bunlardan biri klavye ve joystick’i oku-
maya calisirken, digeri de kaset ve disk ile-
tisim hatlarina kumanda eder. Bunlar dasi-
rasiyla $DCO0-$DCFF ve $D00-$DDEFF ara-
sindaki bellek adreslerinde yer alirlar. Bun-
lardan bagka, VIC’in dolayh olarak kont-
rol ettigi bellek alanlar vardir. Bu bolgele-
re size ¢aktirmadan erisen VIC, elde ettigi
degerleri kullanarak goriintilyii olusturur.
Bilgisayarimz agildig1 anda yazilarin yazil-
digs karakter ekram boyle bir bolgedir ve
$0400-$07FF arasinda yer alir. VIC'i, bag-
ka bolgelerden veri almak fizere program-
lamamz da miimkiindiir, ama VIC'i prog-
ramlamay1 grenmek icin ¢ok acele etmeyin,
¢linkil 6nce makine dili program yapmayi
Ogrenmeliyiz.

Burada bahsedilmeye deger bir bellek bl-
gesi daha kaldi: Renk RAM'i. $D800-$DC00
arasinda yer alan bu bolgeyi digerlerinden
ayiran dzellik, her adreste dort bit saklaya-
biliyor olmasi! Bu dort biti kullanarak Com-
modore’un 16 renginin hangisini iztedigini-
zi kolaylikla belirtebilirsiniz. Bu adresleri
okudugunuz zaman hi¢bir degisiklik farket-
mezsiniz, sadece okunan tiim degerler SEF0-
$FF arasindadir. Buraya yazdiginiz baytla-
nn da iist dort biti hi¢ ciddiye alinmaz.

Normal bilgisayarda, bir bellek adresin-
de sadece ve sadece bir deger saklanabilir.
Yani bir adreste hem RAM hem de ROM
saklanamaz. Ama Commodore 64’iin hari-
ka tasarimi sayesinde, tiim ROM’larn altin-
da RAM bulunur. Yani istediginiz anda bil-
gisayarimz1 64K RAM olarak kullanabilir-
siniz, Tabii bunu yapmak hi¢ de kolay de-
gil. Bu yiizden, bu konuyu ¢ok sonra tekrar
acacagim. {lk asamada, normal bir kullani-
cinin gorecegi bellek haritasini bilmeniz si-
ze yetecektir, Eger bu yazinin sonunda ver-
digimden daha detayli bir bellek haritas ve-
rirsem, bu sadece kafamz kangtirir, En iyi-
si biraz sabirh olun ve 64K RAM’le basa ¢1-
kabilecek hale gelene kadar bekleyin. Ama
bu isi hemen 6grenmek istiyorsaniz, Teletek-
nik yayinlarindan Programcinin El Kitabr’-
nda bu konu tiim detayiyla ele alimyor. Bil-
gisayarimzin RAM haritasim ¢ikartmadan
once, son bir konuya daha deginmek istiyo-
rum:

Bilgisayanm Hizimi Ne Belirler?
Sik sik “Commodore 64 IMHz'dir. AMI-

GA 7.14 Mhz'de caligir” gibi ciimlelere her
zaman kargilagirsimz. MHz (MegaHertz)'in

tem gidiklaniyor.

$0000-$03FF: Sistem degiskenleri. Sakin buralan ellemeyin. Sis-

$0400-$07E7: Karakter ckrani bilgileri. Ekranda goriinecek harfler
burada saklanir (siz degistirmezseniz).

lanabilirsiniz.

$07E8-$07F7: Kullamlmaz. Sckiz baytlik data alm olarak kul-

$07F8-$07FF: Spritelarin grafik datalanimin bellektcki yerini belir-
leyen baytlar. Sonra sik sik kullanacaksiniz.

ugabilir.

$0800-$9FFF: BASIC program, degisken ve dizi bellegi. Eger st
simin  agafl cekmezscniz programlanmizi  buralara yazmayin,

$A000-$BFFF: BASIC yorumlayicisi rutinlerini igeren ROM.
Altindaki RAM’i daha sonra kullanacagiz.

$C000-$CFFF: Bellckte tehlikesizce kullanilabilen (neredeyse) tek
bolge. Programlann ¢ogu burada galisacak gckilde yazilir.

$D000-$D3FF: VIC registerlerinin yuvasi.

$D400-$D7FF: SID registerlerinin adesleri.

leri.

$D800-$DBFF: Renk RAM’ini olugturan dort bitlik bellck adres-

okumakta kullanilir.

$DC00-$DCFF: CIA#1 registerleri. Klavye ve joystick portlarim

$DD00-$DDFF: CIA#2 registerleri. Kasct ve disketten sorumludur.

alan,

$DE00-$DFFF: Gelecckte cklencbilecek gipler igin girig/gikig alani.
Yani gipin registerlan igin ayrilmis kullanilamayacak durumda bir

rutinlerinin  yer aldifi  yer.

$E000-$FFFF: KERNAL ROM. Tiim klavye, kaset, diskct okuma

Bilgisayarin  hayati  organi.

Tablo-2: Commodorc’unuzun bellck haritasi. Tabii ki bulabileceginiz en
basit haliyle. Makine dilindc ustalastikga, daha karmagik bellek harita-
larina bu satirlarda rastlayabilcceksiniz.

bilgisayarin hizini belirten bir birim oldugu-
nu artik 6grenmissinizdir, Ama MHz'in ger-
cekte ne oldugunu hig merak ettiniz mi? Me-
rak etmiyorsaniz da kurtulusunuz yok, ¢iin-
kil bu garip yazida bu konuya da deginme-
den edemeyecegim. Umanm kafama fazla
kanstirmam(!).

Yazinin baglarinda CPU’nun PC yard:-
muyla bellekten veri alip durdugunu sdyle-
mistim. Ama orada bahsetmedigim bir nokta
vardi. Saminm bu sizin de kafamz kurcala-
mugtir. CPU’nun PC’yi neye gore artirdifi-
nt ya da bellegi ne zamanlar okudugundan
hig bahsetmedim. Aslinda CPU bu zaman-
lama konusunda bile pek serbest degildir.
Sistem saati ad1 verilen sinyali bacaklarin-
dan biriyle inceleyen CPU, bu saatin belli an-
larinda belli igleri yapmak tizere hazirlanmig-
tir. CPU hizimi belirleyen MHz’de ashnda
bu saatin frekansindan baska bir sey degil-

dir. Tabii ki CPU’nun uydugu bu saat ne ka-
dar izl caligirsa, bilgisayariniz iglemleri o
kadar hizh yapar. Hemen ““O zaman saat
frekansim artiralim!”’ diye atlamayin,
Bilgisayariiz daha hizh bir sekilde giiven-
lik iginde cahgabilseydi, Commodore firmasi
bu isi sizden dnce yapardi. Saat frekansin
sinirlayan en 6nemli faktor, bellegin hizidur.
Eger bellek verilen saat frekansina ayak uy-
duramayacak kadar yavagsa, CPU’nuza dur-
madan hatal: veri iletir. Sonug olarak bilgi-
sayariniz en kisa zamanda kilitlenir.

Sonunda Bellek Haritas::

Son olarak kisa bir bolimde bellegi
$0000’dan baglayarak sonuna kada bdlge
belge inceleyelim isterseniz.

flk olarak g6z oniine almamiz gereken
bolge olan $0000-$03FF sistem tarafindan
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degisken bolgesi olarak kullanilir. Burada
ufak tefek bos alanlar bulabilirsiniz, ama ben
sizin yerinizde olsam bu bélgeyi rahat bira-
kirdim. Ciinkii en ufak hatali kullamimimz-
da ya programiniz ¢ahismaz ya da sistemi kiz-
dirirsiniz.

Sirada ekrandaki diisiik ¢oziiniirliikil g6-
riintiiyil saklayan $0400-$07E8 var. Bu bol-
gedeki her bayt, ekrandaki harflerden (da-
ha dogrusu karakterlerden) birini aklinda tu-
tar. Mesela POKE 1024,1 yazip RETURN’e
bastifiniz zaman ekranin sol {ist kosesinde
“A” harfi belirir. 1'1 1024 ($0400) yerine
1025 ($0401) adresine yazmus olsaydiniz bir
yandan ‘‘A”’ harfi belirecekti. 1064 ($0428)
adresi ise bir satir altta en sola harfi basa-
caktir. X ve Y koordinatina basilacak har-
fin hangi adrese gelecegini su formiille he-
saplayabilirsiniz:

ADRES=1024+X+Y x40

Tabii ki ekranin sol-iist kégesinin koordi-
natinin 0,0 oldugunu kabul etmelisiniz bu
formiilii kullanmak igin.

$07E8-$07F7 arasinda gegerli bir veri yok-
tur. Isterseniz iig-dort baytlik bir data alam
olarak buray: kullanabilirsiniz.

$07F8-$07FF arasinda, 0. Sprite’tan bag-
lamak tizere 8 SPrite’in grafik datalarinin
adresini belirleyen bayt yer alir. Bu bayt
64’le ¢arparsaniz Sprite’in grafik datalarimn
bellekteki adresini hesaplayabilirsiniz. $u an-
da sprite konusunun detaylarina girmeyece-
gim. Kursumuzun ilerleyen boliimlerinde bu
konular da yer alacak.

$0800-$9FFF arasinda BASIC programu
ve degiskenler yer alir. bu bolgenin ayrintili
bir agiklamasini “ROM’unuzu kullanin” ya-
2 dizisinde yapmustim. Ihtiyact olanlar o ya-
z1ya bakabilirler.

$A000-$BFFF arasinda BASIC yorumla-
yicisimn ihtivac olan makine dili rutinler yer
alir, Bu bolgeye kisaca BASIC ROM adi ve-
rilir. Burada yer alan rutinlerden kullanila-
bilecek olanlarim da kursumuzun ilerleyen
béliimlerinde verecegim.

$C000-$CFFF arasi tamamen kullaniciya
ayrilmis bos alandir, Ama VIC’in 6zel (ve
garip) tasarimindan dolay1 bu bolgeyi gra-

fik igin kullanmak oldukga zordur, Bu yiiz-
den genelde program kodu ve datas! igin ide-
al bolge olarak goriliir, Biz de hemen he-
men tiim programlarimizi bu bolgeye yaza-
cagiz. BASIC, POKE komutu diginda hig-
bir yolla bu bolgeye erismez. Yani burada-
ki datalarimizin yanhglikla silinmesi diye bir
sey s0z konusu bile degildir. Su anda bu alan

size kiigiik goriinebilir. Ama hig tasalanma-
yin, bu bélgeyi dolduracak kadar bityiik bir
program tasarlamak icin kursumuz bittikten
sonra bile oldukca ¢ok calismaniz gerekecek.

$D000-$D3FF adresleri VIC yardimei gi-
pine ayrilmigtir. Ama VIC'in sadece 46 re-
gister’1 oldugu icin $D040 adresine erigtigi-
nizde (bu adrese yazdiginizda ya da bu ad-
resi okudugunuzda) dogrudan dogruya
$2D000’a erigmissiniz gibi islem yapilir. Aym
sekilde $D080, $D0CO, $D100, ... adresleri
de $D000’1a aymdir. Kisca VIC kullanilir-
ken 1K gibi goriinen bellek alam: ashnda 64
baytlik 16 bolge olarak calisir (Uuups. Ka-
fama karigtirdim galiba). En iyisi $D060,
$D160 gibi adreslere degerler yazin ve ger-
¢eve renginin degistigini gozleyin. Bu saye-
de $D000-$DO3F bolgesinin kopyalarinin
$D040-$D3FF arasimi nasil doldurdugunu
goziiniizle gorebilirsiniz.

" $D400-$D7FF adresleri de SID cipine ait-
tir. SID’in de sadece 28 registeri olmasi (ve
28 adrese ihtiyaci olmasi) sebebiyle renk
RAM'i bulunur. Bu adreslerin en baginda yer
alan $D800, yani 55296, sol iist kosede yer
alan harfin (karakterin) rengini belirler. Bu
bolgede de aymi karakter ekram gibi diizen-
lenmistir. Istediginiz X, Y koordinatlarinda
yer alan karakterin rengini belirlemek icin
kullanacafiniz adresi de deminki formiile
benzer bir formiille hesaplayabilirsiniz:

ADRES = 55296+ X + Y X 40

$DCO00-$DCFF arasindaki bolge de CIA
ciplerinin ilkine aynimistir. Bu alanda yer.
alan adresler yardimiyla klavyeyi ve joystick
portlarimi okuyabilirsiniz. Bu ¢ip register yo-
niinden en fakir olamdir. Sadece 16 registe-
re sahip oldugu igin bol bol adres tekrar ya-

par.

$DDO00-SDDFF adresleri de CIA ¢ipinin
ikincisine aittir. Bu ¢ip de 16 registerlidir ve
kaset ile disk iletisimi konusunda uzmandir.

$DE00-SDFFF arasi ne size ayrilmistir, ne
de bilgisayar tarafindan kullamlir. Eger bir
tasarimcimn kendi ¢ipleri igin adres alanina
ihtiyaci olursa buray kullansin diye ayrilmis
bellek alamdir burasi. Baz kartuslar prog-
ramlarinin burada saklar, Su anda hicbir isi-
nize yaramaz.

$E000-$FFF adresleri de BASIC ROM’a
sigmayan yorumlayici rutinlerinin birazinin
ve giris ¢ikis rutinlerinin tamamimin saklan-

dig1 bellek alanidir, KERNAL ROM olarak
bilinir. Kullanicidan bilgi girmek istediginiz
zaman, ya da program yiiklemeniz gerekti-
ginde bu adreslerde yer alan rutinlerin ka-
pisim agindirmamz gerekecek. Yeri geldik-
¢e KERNAL ROM’dan bilgiler de vermek
niyetindeyim.,

Tablo 2'yi kullanarak adreslerin tam ola-
rak bellegi nasil pargalara ayrildigini gore-
bilirsiniz. Bu yazida verdigim bu bellek ha-
ritasinin tek amaci sizin programlarinz igin
tehlikesiz alanlarn yerini 6grenmenizdi. Kul-
lanabilecek seviyeye geldikce detayh bellek
haritalar da yazimizda yer alacak.

Gelecek ay makine dili komutlarinin en
basitleriyle kursumuzun en eglenceli kismi-
na girisecegiz. Umarim sizin de hosunuza gi-
der.

Bu ayhik hioscakalin.

Hatasiz Kul Olmaz:

Bu dergide yazi yazdigim iki sene boyun-
ca hatasiz yayinlanan bir yazim neredeyse hic
olmadi icin, bu yazinin sonuna bir hata ko-
sesi agmaya karar verdim, Buldugunuz her
tiirlii hatay: bana bildirmeniz sizin ve arka-
daglarimzin yararina olacakktir. .

Gelelim gegen sayinin (77) hatalarina:

1) 17. sayfada yer alan tabloda
“53=/110101" yazilmis. Bu “53%110101”
olacakti.

2) 18. sayfadaki tabloda yer alan
250=SFA’’nin ne oldugunu anlamak icin
¢ok ugrasmayin. Dogrusu “250=3$FA” ola-
cakt1.

3) 19. sayfanin basindaki formiile fazla-
dan bir *‘+B2” girmis. Siz onun iistiinii ka-
ralarsiniz,

4) Ayni kolonun en altindaki formiilde de
“B" ile ““2” arasma ““‘+"* girmis. Dogrusu
“2xB2” olacakti.

5) Gegen saymnn yildizi burada iste: Ma-
kine dili yazisinda tablo unutulmus. BASIC
ile Makine dilinin hizlarini kargilagtiran tablo
bu sayfalarda yer alacak (ingallah).

6) 26. sayfada yer alan resimlerin ilkinin
ELECTRIC’e ait oldugu sdylenmis. Ashn-
da bu grafigi ben ¢izmistim... Saka, saka!

7) Program Dokiim Eki’nin 2322. sayfa-
sinda bulunan INVERT/H/K programinin
benle ve yazilarimla hig bir alakasi yoktur.
Samirim bir arkadagin programi benimkiler
arasina karigmus. Kendisinden dergimiz adi-
na oziir diliyorum.

Gegen sayida bulabildigim hatalar sade-
ce bu kadar, Umarim hata says: gelecek der-
gilerde daha az olur,
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Adim Adim
Donanim

Murat Alp Atay

elam Arkadaslar;
Bir aylik aradan sonra yine bera-
beriz. Her ne kadar gegen ay siz-
lere kaskad diyot baglantilarindan séz ede-
cegimizi belirtmis isem de bu sistemin kul-
lamim alanlarinin az olmasi ve bizim amag-
larimiz disinda kalmasi bu konuyu elimine
etmeme sebep oldu ve bu ay daha ¢ok ilgi-
nizi gekecegini umdugum transistérler konu-
suna deginmeye karar verdim. Vaktimiz ol-
dugu taktirde bir ara kaskad baglantilara ve
bizimle olan son derece simirli ilgisine degi-
necegim. Simdi ise konumuz transistorler.
Ayni lambalarda oldugu gibi transistor-
ler de iki elemanh bir parca olan diyotlarin
kiigiik bir zaman diliminde son derece hizh

gelismesi sonucu ortaya ¢ikmustir, Hatirla-
yacaginiz gibi ilk lambalar da diyot ismi ile
anilan ve sadece akimi tek yonde ileten lam-
balard: sonraki dénemlerde bu lambaya ek-
lenen bir kontrol ucu ile triyot lambalar el-
de edilmis bu sayede de anod-katod bolge-
sinden akan akim siddeti kontrol edilebilmis-
ti. Yan iletkenlerin kesfinden sonra yine dnce
diyotlar imal edilmis ve bunu takiben 1958
yilinda yan iletken diyotlara kontrol ucu ek-
lenerek transistorler elde edilmistir. Bir di-
yotun uglar1 anod ve katod olarak adlandi-
nildig1 halde iginden gecen akim siddeti kont-
rol edilebilen bir diyot olan transist6rde ug
isimleri tamamen farkhlagmistir. Tam ola-
rak birebir esleme yapmak yanlis olmakla

birlikte biraz sonra verecegim olaylar tam
olarak algilayabilmeniz agisindan diyottaki
uglarla transistordeki uglan eslestirerek ve-
riyorum.

Elektron toplayan katod kollektor (collec-
tor), elektronlari yayan anod emiter (emit-
ter) ve kontrol ucu baz (base) adini almig-
lardir. Aym diyotlarda oldugu gibi transis-
torlerinde germanyum ve silisyum tabanh
modelleri vardir. Ayrica transistorleri N-P-
N ve P-N-P olmak iizere simflayabiliriz.
Transistorlerin emiter ve kollektér kisimla-
r1 aym tip yan iletkenden imal edilirler. O
halde N-P-N bir transistorde emiter ve kol-
lektor N tpi yan iletken baz ise P tipi bir yan
iletkendir. Aym sekilde P-N-P bir transis-



torde emiter ve kollekter P tipi yar1 iletken
baz ise N tipi yar: iletkendir. Biraz evvel di-
yotlar ile transistdrleri birebir eglemenin dog-
ru olmadigini belirtirken kastetmek istedik-
lerimden biri de diyotlarda anod ve katod
farkh yar iletkenlerden imal edildigi halde
transistorlerde bu uglara kars: gelen emiter
ve kollektoriin ayni tip yari iletkenden iire-
tildigi idi. Transistorlerin calisma prensip-
lerine ve kutuplama (pelarma) y6ntemleri-
ne gegmeden evvel bazi 6zl ransistor tiple-
rinden bahsetmek istiyorum.

Yukarida bahsettigim transistor tipleri bi-
polar dedigimiz tiirde olup genel amagh tran-
sistorlerdir. Cesitli katki maddeleri ile degi-
sik ozelliklere sahip transistorler iiretilebilir.

Yiiksek ve cok yiiksek frekanslarda calisa- -

bilen transistorler, gii transistdrleri ve bu
ikisinin bilesiminden olusan yiiksek hizh giic
transistorleri (hizh anahtarlama ya da tetik-
leme yapabilen transistorler). Bu transistorler
TTL olarak bildigimiz ve lojik ailesinin en
taminan entegrelerinde kullambirlar,

Giig transistorlerinde, transistorden gegen
akim ve dolayisiyla transistor iistiinde har-
canan gii¢ sadece katki elemanlari kullanil-
mak suretiyle ancak belli bir seviyeye kadar
arttirilabilir. Daha yiiksek giicler icin kilif
ve yari iletken dizilimi diizenlemesine gidi-
lir. Ornegin yiiksek giicler igin olduka bi-
yiik metal kiliflar tasarlanmigtir. Bu kiliflar
teknik resim olarak ol¢iilendirilmistir ve belli
standartlan vardir ayrica kilifa konulacak
transistorlerin bacak dizilimleri de bellidir,

Bipolar transistorlerin giris empedansla-
rinin diigiik olmasi, 11l siiriiklenmeye yat-
kin olmalar degisik transistor tiplerinin ge-
litirilmesini zorunlu kilmugtir. FET (Field
Effect Transistor) dedigimiz ¢ok yiiksek gi-
ris empedansina sahip (10 12 ohm) tran-
sistorler gelistirilmistir. Bunlarin bacak ya-
pilan ise su sekilde farkhlagmstir.

Bipolar transist6rdeki baza karsilik gelen
geyt (gate), kollektore kars dreyn (drain) ve
emitere kargi gelen sors (source) vardir, -

FET’ler de N kanal ve P kanal olmak ize-
re ikiye aynhirlar, aym bipolar transistorlerde
oldugu gibi bu N ve P geytin yapildig: yari
iletken tiiriini belirler. _

FET teknolojisinin ardindan MOSFET
(Metal Oxide Silicon Field Effect Transis-
tor) teknolojisi gelistirilmistir. Bu teknolo-
Jide yari iletkenler metalin oksidasyonu so-
nucu elde edilmektedir, Buraya kadar gel-
migken MOS teknolojisinde iiretilen eleman-
larin statik elektrige karsi son derece duyarh
oldugunu ve bunlar tutarken ya da montaj
ederken ¢ok dikkatli olunmasi gerektigini be-

lirtmekte fayda var.

Baslica transistor tiirleri hakkindaki bil-
gileri de bu sekilde 6zetledikten sonra biraz
da calisma prensipleri tizerinde duralim.

Transistor kollektor-emiter ya da emiter-
kollektor yoniinde gegen akimi bu akimdan
defalarca kiigiik bir baz akimi ile kontrol
edebilen bir temel devre elemamdir. Miliam-
per hatta mikroamper mertebesindeki aki-
mi ile kontrol edebilir. Miliamper hatta mik-
roamper mertebesindeki akimlar ile ¢ok yiik-
sek akimlara kumanda edebilirler. Baz aki-
mu transistérden akan akimun yiizde 2’si ka-
dardur, toplam akimin yiizde 98’1 ise kollek-
torden akar ve bunlarin toplami kadar akim
da emiterden, Buna bagh olarak bir transis-
tordeki en kiiciik alan baz bolgesidir ¢iinkil
buradan sadece ve sadece ok ufak bir kont-
rol akimu akar. Kollektor alani ise oldukca
genistir ve emiter alani en biiyiik olamdur.

Bir transistoriin bashca 3 calisma bolgesi
vardir (aslinda 4 fakat biri nadir hallerde kul-
lanilir).

1) Kesim hali (transist6r yalitimda)

2) lletim hali (transistor belli bir simir da-
hilinde iletimde)

3) Doyum hali (transistor tamamen iletim-
de)

4) Ters iletim (pek kullamlmaz)

Yukarida maddeler halinde verilmis olan
¢alisma araliklarimi tek, tek ve detayh ola-
rak kabul edilir. Transistoriin kollektor-
emiter arasim ayarh bir direng olarak diisii-

niirsek, kesim halinde bu direncin degeri
maksimumdur ve 20 mega ohm civarindadir.

Ters iletim halinde ise transistor ters ku-
tuplanmugtir. Onemli transistor parametre-
lerinden biri olan ve kollektdr akiminin baz
akimina oranini simgeleyen Hfe parametresi
ters iletim durumu i¢in her zaman 1’den kii-
cliktiir.

[letim halini agiklayabilmemiz icin dnce
bir transist6riin iletime gegme sartlarini bil-
memiz daha uygun olur.

Bir transistoriin iletime gegme sart1 kisa-
ca soyle Gzetlenebilir:

[letim hali icin baz-emitor gerilimi 0.6-0.7 v
civarinda olmalidir yani dogru yonde (iletim
yoniinde) kutuplanmahdir. Baz-kollektor ise
ters yonde (tikama yoniinde) kutuplanma-
hdar.

N tipi transist6r igin baz gerilimi emiter
gerilimine gére pozitif, P tipi transistor i¢in
baz gerilimi emiter gerilimine gore negatif
olmaldir.

{letim hali denildigi zaman genellikle tran-
sistoriin analog degerlerde calistigi ve
kollektér-emiter arasi direncin belli simirlar
arasinda siirekli deger degistirdigi anlagilir.
Bu ¢alisma simirlan gesitli yontemler kulla-
nilarak belirtilir. Isterseniz bu simirlarin na-
sil tayin edildigini, geri besleme hakkindaki
bilgileri, transistoriin doyum halinde galis-
masim ve lojik alaninda transistor kullani-
mim gelecek ayki yazimiza birakalim.

Hogcakalin...
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Bilgisayarinizi
(Fiziksel Olarak)
Tanmiyor musunuz?

Sinan Vural

amam, simdiye kadar BASIC
ile bircok program yaptimz.
Hatta biraz makine dili ile bile
ugrastiniz. Peki yazdigimiz POKE komutla-
rinin nereye gittigini, PEEK deyince verilen

sayilarin nereden gikip geldigini merak etti-

niz mi? Ya da grafik islemleri yaparken, fi-
ziksel olarak nerelere akimin gidip, ¢ipleri
uyardigim? Bilgisayanmzmn ciplerinin fark-
It fsimleri vardir, Bu isimler genelde can si-
kilan tasarimcilarin muziplik olsun diye ve-
ya daha rahat kullaniimas: agisindan veri-
len harf gruplari veya basbayag: isimlerdir.
Ozellikle AMIGA’min ciplerinin isimleri in-
san isimleriyle dzdeslesmis durumdadir. An-
cak Commodore 64iiniiziin iplerinin isim-
lerini pek fazla kisme bilmez. Simdi isterse-
niz gelin bu giplerin isimlerine ve gorevleri-
ne genel bir goz atalim.

CPU (6502)

Ozel bir ad1 olmayan bu ¢ipin model nu-
marasi 6502'dir ve adim kendi tiirtindeki tim
cipler gibi ‘merkezi iglem birimi’ kelimele-
rinin Ingilizce karsihinin bag harflerinden

alir. Hafizanin adreslenen bircok bolgesi -

CPU’ya baghdir, Bazi adresler digerlerinden
daha onemlidir. Ornegin hafizanin alabile-
cei gesitli konfigirasyonlar (bu da ne de-
mek?) 0 ve 1 adresleri ile ayarlamir. Bu ad-
resler o kadar 6nemlidir ki BASIC'ten ve-
receginiz rastgele POKE komutlar bilgisa-
yarimzin kilitlenmesine yol agabilir, Kitlen-

me deyince baz arkadaslarimizin panige ka-
pildiklarini tahmin ediyorum. Merak etme-
yin klavyeden yazacaginiz komutlarla bilgi-
sayariniza fiziksel bir zarar vermeniz {M-
KANSIZDIR.

CPU diger tiim ciplere hilkmetmesi agi-
sindan, acimasiz bir diktatdr olarak goriile-
bilir. Elinde kirbaciyla ‘Sen sunu yap. Sen
oraya git’ derken diisiinebilirsiniz CPU’yu.
Aym zamanda tiim bu islerin pesinde kos-
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turmaktan zaman zaman kafay: yiyip iste-
mediginiz isler yapabilir, Ama siz de ona an-
layisla yaklasin ne de olsa bityiik sorumlu-
luk altinda.

VIC (6566)

Iste Commodore 640iin en renkli simasi.
Adim ‘video arabirim kontrolciisii’ kelime-
lerinden alan bu ¢ip bilgisayarimzn tiim gra-
fik isleriyle mesguldiir. Hani bilgisayar ilk
agildifinda ekranin 0 mavi rengi falan hep
VIC'in isidir. Bu degerler bilgisayarimzn igi-
ne iglemis oldugundan ancak ROM ¢ipini de-
gistirerek bu renklerin agihsta farkh olma-
sin1 saglayabilirsiniz.

VIC'in mesaj gondereceginiz bir siirii ad-
resi vardir. POKE komutuyla 53248-54271
arasina vereceginiz komutlar VIC'e gidecek-
tir. Ancak VIC’in ilging bir 6zelliginden do-
lay1 aktif olan bolge sadece 53248-53294 ara-
sindadir. Buradan VIC’in son adresine ka-
dar olan yerler golge adres dexien bolgeler-
dir. Ashnda oralara vereceginiz POKE ko-
mutlar da normal bolgede goriilecektir. An-
cak adresleme sirasinda kolaylik yaratmasi
acisindan en bagtaki asil bolge yani 53248-
53294 arasi adreslemek icin kullanilir,

Aslinda size burada hangi adresler arasin-

da ne yapildigim anlatmak istiyordum ama.

sonra diisiiniince bundan sikilmis olabilece-
ginizi diisiindiim. imdiye kadar o kadar gok
yaz yazildi ki bu konuda. Ben sadece VIC’in
becerilerinden bahsedip diger giplere gegmek
istiyorum.

VIC’in becerilerinden biri bagimsiz hare-
ket edebilen grafikleri oynatmaktir. Karagéz
ve Hacivat gibi iki grafik parcamz varsa bun-
lar1 ekranda istediginiz yere hareket ettirme-
nize yarayacak sprite’lan vardir. Tiirkge kar-
sihi@ ruh, cin veya peri olabilecek bu grafik-
sel hikayeler aslinda tam bir muammadir.

Bilgisayarin tasanimcilari bunlardan en
fazla sekiz tane kullanilabilecegini sdylese-
ler bile programcilar VIC'i kandirarak yiiz-
lerce sprite’s ekrana gikarmay basarmglar-
dir. Burada hemen bunun nasil yapildigin-
dan bahsetmek gerekli aslinda. Ama bu isi
Vedat’a birakip, bu iglemler raster registeri
denen bir adresin kullanildigim s6ylemekle
yetinecegim. :

Neyse. Gelelim VIC’in diger meziyetleri-
ne. Bir defa iiger farkh grafik ve karakter
gosterimi vardir. Bunlar hakkinda daha ay-
nintili bilgiyi kapak konumuzda bulabilirsi-
niz.

Aslina bakarsaniz bu raster denen sey hig-
bir zaman tam olarak anlasiimamug bir sa-

|
natcidir, Hele bir de 53265 adresindeki re-
gisterle beraber kullamilinca neler yaptigim
bir bilseniz. Ekrana bu sapik seyleri yaptir-
mak yine VIC’in isi. Kim kalkip da ekram
saga sola sallamak, ekrann bir yerini kay-
dirmak veya rengini degistirmek i¢in ugra-
sir? VIC tabi. '

SID (6581)

Iste bilgisayarmizin agz ve ses ¢ikaran di-
ger yerleri. Aktif olarak hafizanin 54272-
54300 bolgesini isgal eder yani VIC’ten da-
ha ¢ok hafizaya ihtiyaci vardir. Ancak
55295’ kadar olan bolgeyi golge olarak kul-
lanir. Bu golge bolgesi VIC'te oldugu gibi
islemleri aynen gergeklestirir ama kullamm
kolayhig:... (buralari siz tahmin edin ben yaz-
maktan sikildim)...

SID’in insanlardan iistiin olan yan ii¢ ayr
ses ¢ikarabilmesidir. Ancak bu sesler son de-
rece mekaniktir (bagka ne bekliyordunuz ki?)

Bu yaziy1 bes alt1 yil 6nce yaziyor olsay-
dim bu ozellikleri belirttikten sonra SID’in
ses tizerindeki filtreleme islemlerinden bah-
sedip bu konuyu kapatirdim. Ama son yil-
larda oyle acayip gelismeler oldu ki SID’in
Ozellikleri sonuna kadar zorland.

flk 6nce giindeme diger bilgisayarlarda
oludugu gibi drneklenmis sesler geldi. Bir do-
nanim parcasiyla sayilara doniistiiriilen sesler
daha sonra SID’in ses yiiksekligini kontrol
eden registerine verilerek geri calinabilir.
Boylece gercek ortamlardan alinan sesleri bil-
gisayarinizdan duymaniz miimkiin.

SID’i zorlayan programcilik hilelerinden
birisi de yine rasterla baglantih olarak kul-
lamilir. Teknik yoniine pek girmeyeyim ama
boyle bir yontemle miiziklerin dort hatta bes

kanal olarak dinlenebilecegi de aklinizda bu-
lunsun,

CIA1 IRQ ve CIA2 NMI (6526)

Bu gizli ajanlardan fazla kimsenin haberi
yoktur ama kullaniciya gerektiginde bityiik
olanaklar saglarlar. Genelde bilgisayarin i¢
zamanlamalarim kontrol eden bu giplerin bir
gorevi de saniyede elli defa gergeklesmesi ge-
reken (klavye kontrolii, ekramn tazelenme-
si gibi) islemleri yiiriitmeleridir.

Bilingsizce islerine kanstifinizda, bilgisa-
yan yavaslatarak sizi cezalandirabilirler.
Ama isi biliyorsaniz onlara fazladan igler
yiikleyip kendi programlarinizi onlarinmig
gibi calistirabilirsiniz. CIA1 (IRQ adim ‘ke-
sinti istemi’ lafindan alir ama aslinda savas
sirasinda IRAQ’ta calistig1 igin bu kod ad
takilmistir) bu konuda esnektir ve islerine ka-
rismaniz nispeten kolaydir. Bdylece prog-
ramlarimzi saniyede elli defa cahgtirabilir-

_siniz. Ama CIA2 (NMI adinin ‘engellenemez

kesinti’den geldigi s6ylenir ama bu ¢ip NA-
MIBIA’da ¢ahstig1 icin bu adi almistir, iis-
telik oranmn kogsullar: IRAQ’tan sert oldu-
gu icin CIA2 ¢ok acimasizdir) bu konuda hig
taviz vermez. Onun islerine karismaki ¢in do-
namm zoru gerekir. Ornegin bu konuda uz-
man olan EXPERT kartusu CIA2 iizerinde

cahsr,
RAM (6X X X)

Aslinda s6z etmeye bile degmeyecek bu
koca kafali yaratiklar orada bos bos oturur-
lar. Sadece bilgi depoiayan bu zavallilar kim
ne sdylese inamp hatirlarlar, Taa ki aym yere
baska bilgiler yerlestirilene kadar.
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Sir Maniac/H ysteric
Ile Soylesi

Can Yal¢in

ecen ay bagladigimiz soylesi
kosesi sizlerden gayet olumlu
bir tepki ald: ve bu inanin he-
pimizi gok mutlu etti. Gergekten, biraz dii-
siiniince, siz gengleri anlayacak, belki konu-
larinda yine aydinlatacak kisiler yine genc-
ler. Bu yiizden biz de C-64’iin gruplar diin-
yasindan, alanlarinda basarih genclerle yap-
tigamiz bu soylesileri siirdiirecegiz. Bu sefer
hepinizin ashnda her oyunda karsilastig, an-
cak haklarinda ok az sey bildiginiz bir dal-
da konugumuz var. Konugumuz su anda Al-
manya’min belki de en iyi kinci gruplarin-
dan HYSTERIC’in swapper ve modem tra-
der’larindan SIR MANIAC adh grup iiye-
si. Swapper’n ne oldugunu bilmeyenler icin
aciklayalim. Swapper’lar, iiyesi olduklan
grubun programlarin posta yoluyla diinya-
nin dort bir yanindaki diger swapper’lara
ulastiran kigilerdir. Modem Trader'lar ise,
bilgisayarlarin telefon hattina modem de-
nen aletle baglayip diger modemlere bagla-
nip grubunun prgramlarim modem yoluyla
dagitanlara denir. Sir Maniac gecen Kasim’a
kadar 170 kisi ile yazisiyordu, ancak okulu
yiiziinden swapper’li1 bir siire icin birakt.
Artik devamli modem’inin basinda grubu-
nun programlarimi dagitiyor. Kendisi crac-
ker olmamasina ragmen cracker’lar hakkin-
da sorulanimiza cevap verebilecek kadar bilgi
sahibi. Bilyik bir sans eseri, konugumuzu
Tiirkiye’de bulduk!. Tiirkiye'ye tatil icin ge-
len Sir Maniac’ pek kolay birakmadik.. Eve-
et, yine tutturdum gidiyorum, en iyisi misa-
firimizi de sylesimize katalim, merak etti-
gimiz konular kendisinden dinleyelim.
CAN: Merhaba Sir Maniac. (garip isim
hani..) Seninle derin bir kiricthk sohbetine
girmeden dnce okuyuculanmizin seni daha
yakindan tamimas: igin kendinden bahseder

misin?

SIR MANIAC: Herkese merhaba. Artik
bildiginiz gibi takma ismim Sir Maniac ve
Hysteric adli Alman cracker grubunun iiye-
siyim. 17 yasindayim, 1.80 boyum, sari sag-
lanim ve mavi gozlerim var. (CAN: Bayan
okuyucularimizin dikkatine sunulur..) En
biiyitk habilerim futbol (CAN: Danimarka
yenilgisinden sonra bile mi?) uyumak ve ta-
bii ki bilgisayarlar!

CAN: Grubundaki gorevlerin hakkinda
bilgi verir misin?

SIR MANIAC: Benim gruptaki gorevim,
modem ve posta yoluyla grubumun ¢ikar-
dif1 tiim iriinleri diger gruptaki arkadasla-
rima ulagtirmak.

CAN: Hemen bu modem olayina egilmek
istiyorum, ciinkii modem kullanmak pek
Tiirkiye’deki C-64’ciilere nasip olan bir sey
degil. Modem kullanmak bir grup iin ne ka-
dar onemli? lyi ve kotii yanlan nedir?

SIR MANIAC: Herhangi bir grup igin bir
sey sdyleyemem ancak bir kirici grup igin
modem en 6nemli olaydir. Mutlaka her ki-
rict grubun modem trader’lan olmahdir.
First Release denen olay: zaten sadece mo-
dem’le basarabilirsiniz. Amerika’ya en hiz-
I ulasmak sadece modem ile basariliyor. Mo-
dem’in iyi yoni, istediiniz an, istediginiz
merkeze baglanip, oradaki istediginiz prog-
ramlar elde edebilmeniz. K6tii yam ise bol
sifirh telefon faturalari. Mesela yarim saat-
lik modemle bir Amerika baglantisi, yarim
saat Amerika ile konusmus gibi fatura geti-
riyor.

* CAN: Peki swap nasil bir is? O kadar ki-
siyle yazismak zor gelmiyor mu? Swap yap-
manin giizel yanlan neler?

SIR MANIAC: Tabii ki ¢ok zor. Zama-
minda 150-170 kisiyle yazisirdim. Geceleri sa-

bahlara kadar disk kopyalamaktan okula hi¢
uyumadan gittigim giinler oldu. Zaten bu
yiizden su anda biraktim, okula daha fazla
tnem vermek zorundayim. Ancak ¢ok ya-
kinda yine baslayacagim, umarim bu sefer
beraber gotiirebilirim. Swap yapmanin gii-
zel yanlar neler... Ashinda her yoni giizel.
Diisiiniin, diinyanin her yanindan arkadas-
lar ediniyorsunuz. Su anda 30 iilkeden di-
ger swapper’larla yazisan swapper’lar tani-
yorum. Miithis bir arkadaghk. Basta birbi-
rinize disk atiyorsunuz, sonra arkadashiginiz
ilerliyor, cikolatalar, armaganlar, hatta bir-
birinin iilkesine gidip bulusmalar. Swapper
olmak cok giizel, tek kotii yam disk kopya-
lamak, mektup yazmak gibi bir siirii angar-
yas1 olmasi. Cok zor, ¢ok zaman aliyor.

CAN: Su anda C-64 diinyasinda kac tane
kina grup var? Bir tahmin yapabilir misin?

SIR MANIAC: Hmmm.. Yaklasik 100
kadar olmali. Ancak bunlarin bir¢ogu kali-
tesiz, kotii kiricilarla dolu gruplar. 100 gru-
bun 30-40 tanesi taminan, yaklasik 15 tanesi
ise herkesin bildigi en 6nemli kiric1 gruplar-
dir.

CAN: Simdi onemli bir soru.. Ashnda in-
sanlarin cracker’lara karsi olmasinin nede-
ni.. Neden crack igiyle ugrasiyorsunuz? Si-
zin bu yaptigiiz programcilara karsi bir sey
degil mi? Adamlar o kadar ugragiyorlar ve
sizler kirdiginiz icin fazla orijinal satamiyor-
lar, para kazanamuyorlar. Hig cracker’lar
kendilerini suclu hissetmiyoriar m?

SIR MANIAC: cracker olmann en zevk-
li yani, bir programcimn giinlerce ugrasip
programladigi korumay: yoketmektir. (cok
iyi korunan bir bahgeden elma calmarnin zev-
ki gibi..) Cracker’lar oyunlarla degil, onla-
rin korumalariyla ilgilenirler. Onlar igin zevk
korumay ortadan kaldirmaktir. Program-
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cilar bizlerin oyunlarini kirmamizla hig ilgi-
lenmezler, ¢iinkii onlar yaptiklari oyun icin
paralarini pesin olarak alirlar. Oyunu firma-
ya teslim ederken paralarim alirlar, firma
oyunu piyasaya siirer, tiim bunlaran sonra
oyun kirthr. Bu yiizden biz programcilara za-
rar vermiyoruz, kendimizi de suclu hisset-
miyoruz.

CAN: Az once konusurken cevaplarinin
birinde First Release diye bir seyden bahset-
tin. Bunu ve bir de IFFL denen terimden
bahseder misin? Bunlar hep kirici gruplann
kullandig terimler,

SIR MANIAC: First Release denen olay,

.cracker’lar diinyasinda en 6nemli olaydir,
Olay kisaca su, Ingilizcede First Release,
“lIk olarak piyasaya sirmek’’ gibi bir an-
lama geliyor. Yani, bir program piyasaya
ciktigi an o programu ilk eline gegirip ilk ki-
ran grup onu Frist Release yapmaya bilyiik
adim atmus olur. O programi hemen kirip,
modem aracilifiyla Amerika’ya yetistirmek
zorundadir. Amerika’da ulagtirdig: partne-
ri, hemen Avrupali grubun kirdig bu oyu-
nu Amerikan sistemi olan NTSC’de ¢alisir
duruma getirir. Boylece Avrupa’da gikan bir
oyun Amerika’'da da oynamlabilir. Daha
sonra hem Avrupali grubun, hem de Ame-
rikali partnerinin introlar eklenir ve oyun
resmen modem’le dagitilir. Tiim bu isleri ya-
pan ilk grup, oyunu First Release yapmis
olur ve ne kadar hizh bir kiric1 grup oldu-
gunu ispatlayip prestijini arttirir. Bu First
Release olay1 o kadar onemlidir ki, kinici
gruplar her seylerini seferber ederler, sade-
ce 1-2 dakika ile First Release’i baska gru-
ba kaptirabilirsiniz. Amerikali bir partneri
olmayan Avrupal grup First Release yapa-
maz, Mesela Avrupali LEGEND grubu
Amerikali NEI ile, GENESIS PROJECT
Amerikali EMPIRE ile ve biz HYSTERIC
partnerimiz ARMAGGEDON ile caligirz.
Modem olmadan bu igleri bagarmak imkan-
sizdir, bu yiizden en biiyiik kinici gruplarin
yetenekli modem trader’lar1 ve Amerikali bir
partnere ihtiyaci vardir.. IFFL sistemine ge-
lince. Bu daha 1-2 sene nce kesfedilen bir
sey. Bir oyunun 20 béliimii oldugunu diisi-
niin. Bu 20 bélimii diskte 20 ayr1 dosya ha-
linde gosterecegine, tek bir dosya halinde
gosterir, Bu IFFL oluyor. Bir IFFL dosya
yaklasik 400-600 blok uzunlugunda olabilir.
Tek bir dosya, ama ¢ok ¢ok biyiik bir dos-
ya. Boylece kiricilar oyuna hizh yiikleyici ko-
yabilirler ve her sey daha giizel calisir. As-
linda IFFL o kadar 6nemli bir olay degil, her
seyin daha derli toplu gériinmesini saglar.
CAN: Senin favori cracker gruplarn han-

gileri?

SIR MANIAC: Oyle pek hayram! oldu-
gum favorim yok. Eskiden Paramount ve II-
lusion’1 gok begenirdim, ancka su anda her
sey birbirine cok yakin, 4-5 grup First Rele-
ase’ler i¢in savasip duruyorlar. Hayranhg-
mu kazanacak kadar digerlerine fark atan bir
grup yok.

CAN: Her grup First Release yapmak is-
ter tabii. Peki bu oyunlann orijinallerini ne-
reden buluyorsunuz? Sirf kirmak icin gidip
satin i aliyorsunuz, yoksa yardim eden bi-
rileri mi var?

SIR MANIAC: Sahsen benim elime dyle
pek hizh orijinal oyun gegmez, sadece Bo-
mico ve Ability tarafindan yapilan oyunlari
ilk olarak ben elime gegiririm. (tabii bunlar
grubum tarafindan First Release olur.) Ge-
nelde arkadaslardan veya Supplier dedigimiz
ve gruba orijinal oyun bulan grup iiyesinden
buluruz.

CAN: Baz firmalar sirf cracker’lar kira-
masin diye oyunlarim kartuglarda ¢ikarma-
ya bagladilar. Isin ilging tarafi, tiim bu oyun-

lar da kinldi, Bunu nasil beceriyorlar? Go--

riiniige gore cracker’lar engellenemiyor.

SIR MANIAC: Evet, bazi firmalar boyle
bir denemede bulundular. Ashnda biliyor
musunuz, kartus oyunlarim kirmak baz iyi
korunmus normal oyunlar1 kirmaktan ¢ok
cok daha kolay. Tek yapmaniz gereken kar-
tusun bellegini bilgisayarin RAM’ina aktar-
mak, sonra oradan da diskete saklamak.
Diskete saklanmis dosyalari bir de fastloa-
der koydunuz mu, iste size kartustan kiril-
mis oyun. Shadow of the Beast, Chase Hq
2, Robocop 2, bunlarin hepsi kartustan ki-
nildi. Hatta Robocop 2’nin orijinalinde prog-
ramlama hatas vardi, onu kiran cracker bu
hatay: diizeltti. Kirilmis versiyonu orijina-
linden daha giizel, heh he!

CAN: Eger bir cracker yakalanirsa ceza-
st ne oluyor?

SIR MANIAC: Bir cracker yakalanirsa
cok yiiksek bir para cezasi ddemek zorunda
kaliyor. O mahkemeye evinde bulunan her
kirilmig oyun igin 2500 Mark 6demek zorun-
da. Cok kat1 yani,

CAN: Peki senin hi¢ bagin belaya girdi
mi?

SIR MANIAC: Sadece bir kez, ancak
Onemsiz bir seydi, her seyi hallettim, simdi
aktivitelerime devam ediyorum.

CAN: Telif haklarmmn en zorlu oldugu iil-
ke hangisi? Ya hi¢c olmadig iilkeler?

SIR MANIAC: Yamlmiyorsam Almanya
en stk1 kontnrol edilen iilke. Bildigim kada-
riyla hi¢ olmayanlar ise italya ve Tiirkiye.

Isvigre’de sozde telif hakki var, ama hic kim-
se aldirmiyor.

CAN: Oh, Simulmondo gibi dev bir fir-
mamn bulundugu italya’da telif hakkinmn ol-
mamasi cok ilging. Peki, sen yasadisi bir
grupta swapper’sin. Peki polisler senin ki-
nims oyunlan dagithgin bilmiyorlar m? Bir
swapper’m adresini her yerde bulmam miim-
kiin. Polislerin bulup seni yakalamalarindan
korkmuyor musun? Bu sadece senin icin de
degil, en az 1000 tane swapper var ortalikta.

SIR MANIAC: Ben polislerin benim ad-
resimi bildiklerine eminim, ancak bana bir
sey yapmalar i¢in benim gercekten yasadisi
oldugumu ispatlamalan gerekir. Yani evim-
de kinlmis oyunlar: bulmalar: gerekir, ben
ise tedbirimi almig durumdayim. Basilsam
bile higbir seyi ispatlayamazlar, o yiizden hig
korkmuyorum. )

CAN: Cok merak ettigim bir soruyu her
konugumuza soruyorum. Tiirkiye'deki bil-
gisayar diinyasindan neler biliyorsun? Hangi
gruplar, tamdigin kisi veya programlar var
m?

SIR MANIAC: Tiirkiye’de kirici grup
yok, yanilmiyorsam bunun nedeni Tiirkiye’-
de telif hakkinin olmamasi. Benim tamdi-
gim 2 grup var, bunlar da Clique ve Accu-
racy. Clique, Tiirkiye’den ¢ikmis en iinlii
grup ve su anda benim 1 numarah disk-
dergim olan script’i ¢ikanyorlar. Remix/Cli-
que ile devamh yazisiyorum, ancak Tiirki-
ye'ye gelince diger Clique elemanlarindan
Smile, Scotch, Tuareg, Metalic ve Rattlehead
ile de tanistim.

CAN: Eveet, artik soylesimizin sonuna
geldik. Burada soylemek istedigin bir seyler,
veya selam gondermek istedigin arkadasla-
nn var m?

SIR MANIAC: Tabii, ilk olarak tiim
HYSTERIC grup arkadaslarima selamlari-
mi gonderiyorum. Daha sonra Ans/SPIRIT,
Myxin, Cult, Mike/SUNRISE, Asto-
roth/LEGACY, Erotyc/SUNRISE, Com-
munist/F4CG. Son olarak da beni Tiirkiye’-
ye davet eden ve neredeyse tiim Tiirkiye'yi
gezdiren, yammdan ayrilmayan tiim CLI-
QUE elemanlarina tesekkiir ederim.Bu kii-
¢iik sylesi icin de sagolun, artik bu yazinin
cikacagl sayidan bir tane gonderirsiniz de-
gil mi?

CAN: Hi¢ merak etme, Agustos’ta elin-
de. Cevaplann iin ¢ok tesekkiir ederiz!

[ste bir soylesi de burada bitti. Umarim
kiricilar hakkinda aklinizda olan birkag so-
ru isaretini silmeyi basardik, konuklarimiz
devam edecek, siz hep bizimle olun. Sevgi-
ler...
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izlere ne diyecegimi bilemiyorum.
Bu késenin acildigindan beri bana
ve bu kégeye gosterdiginiz ilgiden,
yakinhgimzdan, arkadaghfinizi ve sorunla-
nmz paylasmanizdan ne kadar hosnut ve
mutlu oldugumu tahmin edemezsiniz. Her
giin bilyiik heyecanla gittigim posta kutusun-
da mektuplarin oldugunu grmek, onlar: te-
ker teker okumak bana inanamiyacaginiz ka-
dar bityiik bir zevk veriyor. Korkung bir is-
tekle yazdigim bu koseyi gercekten bilyiik bir
ilgiyle izlediginizi 6grenmek benim tiim yor-
gunlugumu, sabahlara kadar bilgisayar kar-
sisinda uykusuz kalmam bir ¢irpida siliyor.
Hepinize tiim kalbimle tesekkiir ederim. Igi-
nizden bir¢ogunun bizim kadar sansh olma-
diin1, C-64’iinii bizim kadar kullanmadifi-
mizi bilmek beni iizityor, ancak benim bu ko-
nuda yapacagim tek sey sizlere bilgi kapila-
rimu sonuna kadar agmak ve hepinizi en az
kendi diizeyime getirmek icin calismaktir,
Bunu becerebiliyorsam ne mutlu bana. Kar-
silagtigim 64’ citlerin oyunlardan bagka sey-
lerden de bahsetmelerini gérmek, onlarla
aramizda bilgi farki olmadan konusmak,
sohbet etmek benim en bilyitk dilegim.,
Ancak her sey istemekle olmuyor. Kargi-
miza ¢ikan engeller, elimizde olmayan ve de-
gistirmek igin birgok sey feda edebilecegimiz
olaylar bizleri bazi degisiklikler yapmaya
zorluyor. Bilyiik ihtimalle Su Sigesi sayfasi-
na gelene kadar 6grendiniz. Su anda eliniz-
de tuttugunuz bu say1, C-64 dergisinin son
sayisi. Igim titreyerek sdyliiyorum, gelecek
sayidan itibaren iki Commodore dergisinin
birlesmesi beni gok iziiyor. Ashnda degise-
cek bir sey yok, ben ve tiim arkadaglarim bu
dergide kaldikca sizleri higbir zaman yalniz
birakmayacagiz. Her zaman AMIGA’ya
agirhk vermemizden korkmustunuz, daha

once ayrildigimiz AMIGA dergisiyle birles-
memiz bu korkularimzin yeniden uyanma-
sina yol agmig olabilir. Size tek bir sey soy-
leyecegim. 70. sayida baslayan C-64 devri-
mi devam edecek. Bu dergi benim icin ‘‘0y-
lesine bir dergi iste’’ degil, kendimi korkun¢
derecede sizlere sorumlu hissediyorum. Bir
oyun a¢iklamasim eksik yapsam, bir ay az
yaz yazsam sizlerden gelebilecek olumsuz bir
tepkiyi korkuyla bekliyorum. Igimdeki bir
sorumluluk bu dergi icin her zaman daha
fazla calismam gerektiriyor. Bunun i¢in en
azindan her sayida daha fazla yazi yazdigi-
mu, sadece oyun agiklamalan ve Su Sigesi ile
siirh kalmadigimu sizlere ispat olarak gos-
terebilirim. Sonug olarak sunu sdylemek is-
tiyorum. LUTFEN, derginiz sadece C-64 icin
olmayacak diye iiziilmeyin. Aym azimle de-
vam edecegim, hepimiz devam edecefiz.
Okuyucu olarak sizlerin de bize kars: gore-
viniz oldugunu unutmaymn. Mektuplarimz
her zaman bekliyoruz, Bu ay Su Sisesi’nin
sayfalarimi pek-bir-sevgili editoriimiiziin zev-
ki siisleyecek. Tiim fotograf ¢ekimleri ben
Antalya’da iken yapildigindan istedigim re-
simleri Istanbul’a génderemedim. Ancak bu
6nemli degil, yine birgogunuzun sorusu bu
sayfalarda cevaplarim bulacak. Son bir sey
sdylemek istiyorum. Bazlarinizdan ‘“Niye
benim mektubumu cevaplamadin?” cinsi
notlar aldim. Liitfen yapmayn, Su Sisesi
bagladifindan beri en az 130 mektup aldim.
Bu yigilmay sayfa sayimiz elverdigince kar-
silamaya ¢alistyorum. Biraz sabirh olarak ba-
na yardimei olursaniz ¢ok sevinirim.
Tugrul Yazar, istanbul

1- Gegen sayllanmizda verdiginiz ¢izim ile
ilgili programlan kasette Adv.Art Studio icin
nasil kullanacagiz?

2- Fighter Bomber oyununda Rus u¢ag-

min Aphid ve Kerry silahlanm nasil kullana-
i

Sevgili Tugrul, diger sorularin oyunlarla
ilgili ve inan pek bir bilgim yok. O yilizden
geciyorum,

1- Resmi bir monit6r program ile yiikle.
RUN yazinca ¢alismasini bekleyemezsin ta-
bii. Sonra program yaz ve ¢aligtir, Oldugu-
nu goéreceksin,

2- Tam olarak bilmiyorum, tek hatirladi-
gim RETURN ile silah secimi yapildif.
Ahhh, yine elime yiiziime bulastirdim, ama
oyunlar hakkinda pek soru sormanizi iste-
miyorum. Alpay Tekinsal arkadagimiz ¢iz-
digi resimleri nasil programlarinda kullana-
cagini sormus. Bunun programlarini 2-3 say
once bu kosede yaymladifimizi sdyleyerek
bir sonraki mektuba gegiyorum. '
Cem Aslan, Ankara

1- iki drive modu olan bir programla
1581'den 1541’¢ (veya tam tersi) kopya ya-
pilabilir mi?

2- Hizh yiikleyici olarak Multi Ice 6 kul-
lamyorum. Oldukea hizh yiikliiyor ancak ara
yiiklemeli oyunlar fastload’1 iptal ediyorlar.
Dergide sik sik ‘“dolphin dos’ adh bir do-
nammdan sozedildigini duydum, Sorunumu
cozer mi? Siiriiciime zarar verir mi? Istedi-
gim an normal mod’a donebilir miyim?

3- Modem aracihiyla diger bilgisayaria-
ra komut gonderilebilir mi? Bir modem 1000
karakterlik bir texti ne zamanda iletir?

4- Eski zamanlarda ¢ikan dokiim eki prog-
ramlanm disket olarak posta yoluyla elde
edebilir miyim?



biriktirin
sizin

Belki de bu
yazicl...

Commodore Dergi, siz sevgili
okurlarina miithis bir sirpriz
hazirlad.

Yalnizca 3 kupona, evet yalnlzca 3
kupona simdi 3 Commodore PC1’den
birine ya da 3 MPS 1230 Yazici'dan
birine sahip olabilirsiniz.

herkesten on

Gommodore Dergiye abone  Hem derginii aksatmadan :
olmanin avantajlarni edinmek, hem de gakil‘ i

~ Commodore Dergi’nin gelecek
biliyorsunuz. Derginiz katilmak icin asagidaki abone = sayilarindaki kuponlar: da kesin,
herkesten 6nce evinize gelir,  formunu doldurun,hemen ~ saklayin. Commodore PC1 ya da
anoo slzokursunuz. vollavm - - MPS 1230 Yazici sahibi olma firsatini
= - : . kagirmayin.
g Commodore Dergns: Abone Formu
- Derginizin abonelik iicreti 1 yilik (12 say1) 100.000.-TL, 6 ayhk | .
(6 say1) 50.000.-TL dir. Abone olmamz igin banka hesap ' Co m m Od o r e De rg [

numaramiza istediginiz abonelik iicretini yatirip banka dekontunun

fotokopisini doldurdugunuz bu formla birlikte adresimize | i K U P o N 3
gondermeniz yeterlidir. _ o

Adi, Soyadi: 3
Adresi: & Adi, Soyad:

B Tel: Tarih: . - bz Adresi ve Tel. No:
Vergi Dairesi/No: .,

' Commodore Derg15| Blhtllllw wmmwmmwmw

REKLAMCILIK / CROSSWORI N
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5- Yeni cikan AMIGA 500 Plus’mm AMI-
GA 500e iistiinliigii nedir?

6- Multi Ice ile programlardan ¢aldifim
sprite’lan kendi programlanmda nasil kul-
lanabilirim?

7- Bilgisayarmin tuglarmn arasi nasi
temizleyebilirim?

8- Modem icin PTT’den izin almak gere-
kiyor mu? Tiirkiye’de iiye olabilecegim C-
64 modem clubu var m? Modem aracihfyla
ne ahp veriliyor?

9- Monitor filtresi ne ige yarar?

1- YamImiyorsam evet. Eger olmazsa mut-
laka onun 6zel bir kopya programi vardir.
Bunun cevabim gok yakin bir zaman sonra
1581’imi aldigimda verebilirim...

2- Bu sorununu Dolphin dos ¢dzer. Dolp-
hin dos bir kartus degil, resmen bilgisaya-
rn bir pargasidir. Siiriiciiye bir zarar vermez.
(en azindan ben 2-3 senedir sorunsuz kulla-
niyorum) Istedigin an normal mod’a dne-
bilirsini, bir on/off diigmesi vardur.

3- Komut degil, program génderilir. Mo-
demler program alisverisine yararlar. Hiz-
lar ise modellerine gore degisir. C-64 icin
300, 1200, 2400 baud modem vardir. 300 ba-
ud dakikada 300 byte, 2400 baud dakikada
2400 byte iletir. Kag blok oldugunu sen he-
sapla artik.

4- Evet, bunun igin sakiz sokak adresine
bagvurman yetecektir.

5- AMIGA 500 Plus’in otomatik virils
kontrolii vardir. Disketi soktufunuz anda vi-
riis kontrolii yapar ve bootblock acayip go-
riiniirse program yitklemez. Ashinda bu ké-
tii, mesela degisik bir loader veya bootb-
lock’a sahip oyunlarin higbirini yiikleyemi-
yorlar AMIGA 500 sahipleri. (Kick off gi-
bi) Grafik y6niinden biraz daha iistiin olma
gibi bir ozelligi de var.

6- Kendi programlarinda sprite datalari-
nin hangi adresler arasinda oldugunu yine

~Multi Ice 6 ile bul ve daha 6nceden ¢aldigin
sprite’1 oraya yiikle. Bu kadar...

7- Her tug aslinda ayrilabilir bir parcadir,
Bir tornavida veya cimbzla tuslan teker te-
ker ¢ikarabilirsin, bdylece her yamini temiz-
leyebilirsin. Ancak dikkatli ol, tuslarim ki-
rabilirsin. Sakin zorlama!

8- Modem i¢in PTT’den izin almak gere-
kiyor. Tiirkiye’de Club C-64 i¢in bir modem
heniiz yok. Modemlerle program aligverisi
yaparsin,

9- Monitorden yayilan zararh isinlari, rad-
yoaktiviteyi falan azaltir. Gozlerine daha iyi-
dir, Ben sahsen bir tiirlii aisamadim, ¢ok ya-
dirgiyorum,

Altug Erbag, Istanbul

1- Disketlerinize daha cok bilgi koyabil-
mek icin 64’te bir sikigtirma islemi s6z ko-
nusu olabilir mi?

2- (Belki biraz aptalea olacak ama merak
iste) C-64’iin kullandifn 6510 islemciyi 68000
ile degisteribilir miyim? Bu bana ne kadar
patlar?

3= Cegitli gruplar oyunlarnn basina kendi
introlanm koyuyorlar, Ben de kendi yapti-
gim programin bagina intro nasil koyabili-
rim? ' :

4- Sayfa yoklugundan bahsederken hicbir
ozelligi olmayan oyunlan neden tamitiyorsu-
nuz?

5- Ben disketlerimi herkesin kullanmasi-
m istemiyorum. Baz disketlerimde ozel ba-
71 notlar tutuyorum. Bu disketlerinin direc-
tory’lerini almak isteyenlere sifre sormak
miimkiin mi? .

6- Giinliik tutma ahgkanh@m var. Bilgi-
sayarda cesitli textleri yazmak icin program-
lar var m1?

7- Atélye*nin sayfalarm ilhak ve isgal et

Sevgili giinliik... Bugiin Commodore der-
gisini aldim. Can Yalgin sorularimi cevap-
lamig. Bu adama hayranim, ne kadar biiyiik
bir insan... Heh he! Eh Altug, artik senle ba-
yag icli-digh olduk, boyle sakalar yapmaya
hakkim var degil mi? Bu arada, 1 haftadir
senden bir mektup gelmedi, aklima kétii ko-

tii seyler geliyor, en sadik okuyucuma neler _

oldu?

1- Evet, programlan sikistirarak onlar ki-
saltabilirsiniz. Bu isleme CRUNCH denir ve
CRUNCHER adh programlarla yapilir,

2- Degistirdigini diisiin, Elindeki alet ne
C-64’le, ne AMIGA ile uyumlu olacak. Fil
ile tirtil aras bir mahlukat gibi olacak. Du-
varina asmak icin kullanabilirsin belki,

3- Tek yapacagim programun intro’nun bi-
tisinden sonra hafizaya koymak ve intro’da
space’e basidiktan sonra tiim programi
$0801’e tagimak. Neden $0801? Ciinkii BA-
SIC programlar $0801’den baglarlar.. [ster-
sen programi introsundan programlamaya
baslarsin, o zaman transfere de gerek kal-
maz. Makine dili bilgin nasil bu arada?

4- Birkag ay oyun tamtimlarim sirf sizle-
re birakmak lazim, o zaman sikayet etmeyi
goriirsiiniiz siz. Bu dergide o ay piyasaya ¢1-
kan en iyi oyunlar tamitihyor. Eger oyunla-
r1 begenmiyorsaniz, bilin ki o begenmedigi-
niz oyunlar ¢ikanlarn en iyileri. Isterseniz
giizel-eski oyunlar: da agiklariz, bana hava
hos, Aztec Challagne’den veya River Raid’-
den baglayalim mi? .

5- Directory icin bir kilit oldugunu san-

miyorum, ancak program baglarmna kilit ko-
yabilirsin. Istenmeyen kisi program yiikse-
le de sifreyi bilmeden ¢alistiramaz. Bunu ya-
pan programlar mevcut.

6- Hem de yiizlerce. Istemedigin kadar.

7- Sonra Vedat Usta da benim hayatimi
ilhak ve de isgal etsin!. Yoo, ben halé yasa-
mak istiyorum!

No Name, Istanbul

1- Elvira’da bir kutu icindeki nesneyi na-
sil alabiliriz?

2- Karakter seti editoriiyle yaptifim karak-
ter setini diske kaydedip yiikledikten sonra
SYS baglangic adresi veriyorum, ¢ahgmiyor.
$2000-$2600 arasimdaki seti nasil kullanabi-
lirim?

3- Fhi graph ile yapilan cizim ve sprite’la-
n oyunlarda kullanmanmn ne gibi etkileri var-
dir? Yoksa neden kullaniimiyor?

Waow, ilk takma isimli okuyucum!

1- Kutuya kilikle, sol iist tarafta ‘‘look in”
ikonu yanacaktir. Onu da klikle, icerideki-
ni goriirsiin. Sonra igeridekinin (mesela tu-
zun) iizerine gel, atese basih tut, INV’ye go-
tiir ve birak.

2- POKE 53272.24 isini goriir, Karakter
setleri program degildir, sadece DATA’dur-
lar. O yiizden SYS ile ¢alistramazsin.

3- Fli-graph ile gizilmis bir resim ¢ok za-
man yer. Fli resmi oynatmasi zordur. Fli re-
sim fizerine sprite koyamazsin. Sprite’siz da
bir oyun olmaz gibi. O yiizden sadece agilis
resimlerinden falan kullamiyorlar. Tamamen
Fli oyun imkansiz (Simdilik. Boyle manyak
programcilar oldukea yarin ne olacagim kim-
se bilmez!).

(Qzgiir Homurlu, Gaziantep

1- Derginiz bir programalik yansmas aca-
maz mi?

2- Ben aym anda grafik ekranim ve spri-
te’lan kullanmak istiyorum. Ozel bir iglem
uygulamam gerekir mi?

Sevgili Ozgiir, Su Sisesi’ni tamamen okur
mektuplarina ayirirsam makine dilini nere-
de baslangi¢ yapacagimz sormugsun. Ma-
kine dili kursu gecen aylarda en bastan bas-
lads. Su Sigesi zaten en bagindan beri Inek-
tuplara aynlmisti.

1- Programcilik yarigmasi daha birkag ay
once yapildi. Pek takip etmiyorsun gibi, eh?
Her yil tekrarlaniyor, seneye sakin kagirma!

2- Bunun i¢in zel bir olaya gerek yok, 6n-
ce kullandigin bankin grafik ekranini agar-
sin, sonra sprite’lar normal olarak koyarsin,
ismail San, Antalya

1- Subat aymda kaset oyunu olarak tamit-
gz The Brew cift tarafh bir disk oyunuy-
mus, dogru mu?
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2- Ekranda cursorun girdigi alamn digma
nasil yazi yazabilirim veya bir sey cizebili-
rim?

3- AMIGA 500’de kac renk var?

4-10 FOR A=1TO 10 _

20 PRINT TAB(A)*COMMODORE”

30 NEXT

Yukandaki program ‘‘Commodore” ya-
nsim ekrana birer satir aralikla 1. siitundan
2. siituna kadar yaziyor. Bunun tam tersi-
ni, 10. satirdan 1. satira nasil yazabilirim?

1- Evet, ashnda bir disk oyunu. Subat
ayindaki gozucu tablolan birbirine girdi, ka-
nisik ¢ikti. Yanhshk bu yiizden dogdu.

2- Bunun i¢in iyi bir makine dili bilgisine
sahip olmam gerekiyor. Bu alanlara sadece
sprite koyabilirsiniz, iyi bir zamanlama ile
border’lar agip sprite’lanim oraya koyman
lazim. Vedat bundan bahsetmisti.

3- 4096 renk var.

4- TAB komutu yazi yazilacak satir1 de-
gil kolonu verir. $6yle bir program belki isini
gbrilr.

1A=10

2-PRINT “ HOME ”

3 FOR T=1 TO A:PRINT*
DOWN ”NEXT

4 A=A-1:PRINT*SU SISESI”

-5GOTO 2

Senin programinda A degerini istedigin
kadar yiikseltirsin, ¢iinkil ekran asag: dog-
ru kayabilir, ancak yukar dogru kaymaya-
cagindan A’y: simirh tutmalisin.

Ahmet Demirci, Kastamonu

1- C-64’te kelime soyleyen birka¢ oyuna
rastladim. Bunun nasil yapildigim bir 6rne
program ile agiklar misimz? :

2- Ban oyunlarda oldugu gibi cok sesli
miizik nasil yapihir?

3- Oyunlarm bagindaki gosterisli grafik-
ler nasil yapihyor?

1- Bunu yapmak i¢in Sound Sampler de-
digimiz bir kartus alman lazim, Bu kartusla
beraber sana bir de program verecekler. Bun-
lan kullanarak sen de kendi sesini bilgisa-
yara atabilirsin.

2- Bunun i¢in miizik editérleri vardur, on-
lardan bir tane edinirsen, biraz da ugrasip
nasil gahstigin anlarsan sen de yapabilirsin.

3- Tabii ki bildigimiz ¢izim programlanyla
yapiliyorlar. Bayag gayret ve zaman gerek-
tiren grafikler, ancak sonuc her seye degi-
yor. Herhangi bir ¢izim programiyla sen de
kendi resimlerini ¢izebilirsin.

fsmail Sahin adli arkadasimiz bana bir
mektup gondermis. Gegen aylarda dokiim
ekinde yayinlanan Window Wizard adh
programi kendisi yazmis, ancak programin

CRSR

dokiimiinii yetistirememis. Eger bu progra-
mi yazan ve dokiimiini isteyen varsa, Ay-
dinlikevler, Yildiz Sokak, No: 15/1 Kiigiik-
yah 81580 Istanbul adresine zarf icinde 2000
TL’lik posta puluyla bagvursunlar.
Emin Uzun, ??
. 1- Ben koyu bir futbol hastasiyim. en iyi
futbol oyunlan neler? Manchester United C-
64’te var m?

2- C-64’iin en iyi kartugu hangisidir?

3- C-64 igin hangi monitorii almaliyim?

1- En iyi futbol oyunlan Microprose Soc-
cer 1-2, Emily Hughes. Manchester United

- C-64'te var.

2- Bence en iyi kartus (cofunuz karsi ¢1-
kabilir..) Expert’dir, Bu kartusun tek koti
yam hizl yiikleme yapmamasidir. Ancak sis-
teminizde bir Dolphin dos varsa, ikisi bir-
likte mitkemmel is yapiyorlar. En giiclii mo-
nitére ve yan programlara sahip kartustur.

3- 10845-p C-64 uyumlu en iyi C-64 mo-
nitérii su anda.
fzzet Miiftiiogln, fzmir

1- Yazicrrm (MPS1200) print komutu ve-
ya Print Shop adh programdan bagka nasil
kullanabilirim? Yaptiklanm yaziciya atacak
bir ¢izim programi var m? Ayrica yaz ya-
zarken biiyiik ve kiiciik yazlan aym anda
nasil kullanabilirim?

2- Program dokiim ekinde MDE ile yazil-
mus bir programdan sonra BDE’ye gegiliyor.
(veya tam tersi) Bu tiir programlan nasil ya-
zaym?

Sevgili fzzet, oyunlarla ilgili sorularim
bahsettigin oyunlar: bilmedigimden atliyo-
rum.

1- Printer ile kullanilmak iizere piyasada
birgok program var. Art Studio serisinin her-
hangi biriyle cizdigin resimleri printer’a ata-

bilirsin. Giizel bir printer programu buldu-
gunda (tasword, geos...) bilyik ve kiigiik
harfleri de ayn: anda kullanabileceksin.

2- MDE ile yazilam: MDE ile yaz ve save
et. Daha sonra ayrica BDE'yi yiikle, BDE
i¢in olam yaz, bunu da aym yere save et.
Bunlardan birini caligtirdiginda digeri oto-
matik olarak hafizaya yiiklenecektir veya iki-
sini aym anda hafizaya sen yiikleyeceksin,
onlar kendilerini ¢agiracaktir,

* Onur Gondem, izmir

1- Modem nerede satihr? Modem hakkin-
da bilgi verebilir misiniz?

2- Bir miizigin 3 kanaldan olmasi ne de-
mek?

3- Utulitiy nedir?

4- Oyun tamtimlarinda 6rnegin oyunun
grafigine, konusuna, miizigine, zorluguna 8,
geneline 9 veriyorsunuz. Neden ortalama al-
miyorsunuz?

Sevgili Onur, sorularimin birgogu benim
iizerimde yogunlastig1 icin (yasim, tuttufum
takim vs. vs.) onlar atladim. Gonderdigin
agiklama icin sagol, ancak oyun gok eski bir
oyun, iistelik herkesin de oynadig1 bir oyun.
Aciklamasina gerek oldugunu sanmiyorum.
Yine de tesekkiir ederim!

1- Modemler tabii ki bilgisayarcilarda sa-
tilir. Hepsinde bulabilecegini sanmiyorum,
o yiizden biraz biiyiik bilgisayarcilara bak,
ya da kendi bilgisayarcina bagka sehirden ge-
tirmesi icin siparig ver. Modemler, telefon
hattini kullanarak bilgisayarlar arasi bilgi

‘akagsim saglar. Aslinda gayet hizh ve kulla-

nish bir olaydir, ancak 7-8 basamakh tele-
fon faturalan geldiginde nedense o kadar da
iyi bir fikir olmadigini anlarsin. Daha 6nce
de yazdigim gibi, bende 2 tane var, ancak
hi¢ kullanmiyorum.
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2- C-64, aym anda 3 ses birden gikarabi-
lir. Bunun nedeni, C-64’te birbirinden ba-
gimsiz 3 kanal miizik tiretebilen SID ¢ipinin
olmasidir. Mesela, neden 64’te orkestra mii-
zikleri gibi sesler yok? Ciinkii sadece 3 ens-
triiman kullamlabilir.

3- Utility, normalde ¢ok uzun zamanlar-
da yapilacak isleri daha kolay ve daha az za-
manda yapmamiza yarayan yardimci prog-
ramlardir,

4- Oyunun geneli ortalamasi olmaz. Me-
sela miizigi kotil de olsa, oyun gok giizel ola-
bilir. Veya grafigi kotii bir program bizi sa-
atlerce bilgisayarin basinda tutabilir, Bir or-
nek vereyim, hepinizin zamaninda oynadi-
&1 Wizard of War bugiin elime gegse senin
mantifinla genel | verirdim. Bu yanlhs. Gra-
figi kotii, miizigi ise olmamasina ragmen sa-
bahlara kadar oynadigimiz bir oyundu, Gra-
fiklerin ve miiziklerin uyumu, oynamlabilir-
lik ¢ok onemli faktorler. Ortalama alinamaz.

Onur Biiyiik¢aglar, istanbul

1- Bir oyundan caldigim grafikleri nasil
kendi programlanmda kullanabilirim?
Oyunlardan grafikleri nasil ¢alabilirim?

2- 64 emulator ne ise yarar?

3- Dirk driver bir nevi hard disk midir?

4- Disk drive’in hafizasina oyun kaydede-
bilir miyim?

5- Ekramn icini 53280 kullanarak nasil de-
gisik renklere bolebilirim?

6- Ekrandaki bir nesneyi (bir helikopter
mesela) nasil ¢izebilirim, yiiriitebilirim, ici-
ni boyayip animasyon yapabilirim?

Sevgili Onur, PC ve 64 arasinda nasil bag-
lant: kurulacag hakkinda bir bilgim yok. PC
programlarini 64’te kullanabilecegini sanmi-
yorum,

1- Oyun grafiklerini bir kiric1 kartug yar-
dimuyla calabilirsin. Bu ¢aldigin grafikleri ise
sizlere gecen aylarda verdigimiz resim gos-
terici rutinlerle kendi programlarinizda kul-
lanabilirsiniz.

2- Benim bildigim 64 Emulator bir tek
AMIGA’da var. O da, 64 programlanm
AMIGA’da ¢alistirmaya yarar. Ancak ma-
kine dili programlar ve oyunlar ise yarama-
yacak kadar yavas caligiyorlar.

3- Eger disketini hic disar1 ¢ikarmadigini
dilgiiniirsen, ufacik bir hard disk gibi diisii-
nebilirsiniz. (nereden aklina geldi bu soru?)

4- Drive’larin kendilerine ait 2K’k RAM
vardir, ancak bir isine yaramaz. Oralara an-
cak disk turbosu falan koyarsin.

5- Senin yapmak istedigine biz kisaca
RASTER diyoruz. Kartusla veya MDE ile
asapidaki program bilgisayarina gir. (bas-
langig 0C00). Her sey bitince Basic’e geri dn

SYS 3072 ile programi galistir. Iste ekranin
bir kismi siyah, bir kismi beyaz oldu. (bu-
nun kesinlikle Besiktas ile ilgisi yok!)
0C00 78 A9 01 A0 00 A2 A2 EC

0C08 12 DO DO FB 8D 20 DO 8D
0C10 21 D0 A2 60 EC 12 D0 DO

0C18 FB 8C 20 D0 8C 21 D0 4C

0C20 00 0C 00 00 00 00 00 00

6- Bunun icin sprite adini verdigimiz nes-
neleri 6grenmeniz gerekiyor. Bunu bilgisa-
yar aldiginizda yaminda verilen kitapeik ok
giizel bir bigcimde anlatir.

Bekir Ugurlu, istanbul

1- Logo yapmada kullanabilecegim giizel
bir editorii nereden bulabilirim?

2- Disc Wizard benzeri giizel bir program
var mi?

3- Arkadagimin kullandig) kartug bende
calismiyor, Benim kartusum ikimizde de ¢a-
hstyor. Onun bilgisayar yeni, benimki eski
model. Bundan olabilir mi?

Selam Bekir. Unutma, yaptigimz intro ve
diger programlari sabirsizlikla bekliyorum.

1- Genelde logolar sadece 3 renk kullani-
larak herhangi bir resim programinda cizi-
lir, sonra karakter setine atilirlar. Direkt bir
logo editér istiyorsan, en gok kullanilan Cen-
tuari logo editor’ii neririm. Nereden bula-
cagn hakkinda bir bilgim yok.

2- Bence Disk Wizard son derece ilkel ve
kullamgsiz bir programdir. Su anda en ge-
lismis directory programi bir Master Deluxe
ad1 verilen program.

3- Biiyiik ihtimalle o yiizden. Bazi kartus
girigleri her kartusu tanimiyor.

Emin Levent Tiiter, istanbul

1- Derginizi 72. sayidan beri devamh ali-
yorum. Acaba 70 ve 71. sayilan nereden ala-
bilirim? '

2- Ekranin rengini degsitirmek i¢in birkag¢
adres verir misiniz?

Selam Emin. Gonderdigin oyun agiklama-
st tam degildi, onu yayinlamamiz imkansiz.

1- Bu konu icin Teleteknik’e ugraman ye-
tecektir,

2- POKE 53280,X ve POKE 53281,X ko-
mutlarinda X yerine 0-16 aras bir rakam ko-
yarsan ekranin rengini degistirebilirsin.

Hiiseyin Kili¢, Izmir

1- flk sorum AMIGA ile ilgili, AMIGA’-
daki 64 emulator adh program 64 ile % 100
uyumlu mudur? Yani MD programlan ve
oyunlan cahstirabilir miyim?

2- Derginizin gecen sayllannda 64’te 3D
filled vector yapildigim okudum. Benim me-
rak ettigim C-64’iin hizimn bu olaya nasil
yettigi.

3- Rubicon’daki parallax scroll pixel pi-
xel kayiyor, Yani ondeki karakterlerdeki
bosluklar arkadakilerin iizerine golge olarak
diigmiiyor. Bunu nasil yaptiklanm aciklar
musin? Bir defa bunu grafik ekraminda ROL
ve ORA ile denedim, ancak rutin tek satir-

“da bile bayag raster yiyor, 10-11 satirlik kay-

dirma bana imkansiz gibi goriindii.

4- Disk dergileri yazin ¢ok ilgimi cekti.
Boyle bir derginin hazirlanmas: ve dagitil-
masindaki zorluklar nelerdir?

1- 64 Emulator 64 ile uyumludur, ancak
her sey ok ¢ok gok yavas cahsir. Mesela sal-
lanan bir logonon hem ekran seti, hem de
grafik hali interlace yapar gibi acayip goriin-
tiller verir, Pek bir ise yaramaz yani..

2- Origo’nun son demosunda her yiizeyi
farkh renkte ve ayni zamanda baz yiizeyle-
ri seffaf olan 3D filled vektor’ler vardi. Da-
ha da ilginci, bu vector’ler 64’te yapilan en
hizhi vector’lerdi. Zamamn yetmesini birak,
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adamlar fildir fildir transparent filled vec-
tor hoplatiyorlar. Belki 64’te gizli sakl za-
man kesfetmislerdir, heh he..

3- Mantigin dogru, bu olaya ancak ROL
ve ORA’larla ulasabilirsin, ancak yanilm-
yorsam senin hatan bu olay: grafik ekranin-
da gerceklestirmen. Bunun yerine karakter
setleri iizerinde oynamay: dene. Bu sana da-
ha fazla zaman kazandiracaktir. Zaten dik-
kat edersen, Rubicon’daki arka plan da ka-
rakter setiydi. (3 renk) Gegenlerde bir demo’-
da; kocaman bir karakter seti logonun iize-
rinde ziplayan ve dalgalanan daha kiigiik iki
tane karakter seti logo gérmiistim. Bunu
gorsen seni daha fazla sagirtacagina eminim.

4- Disk magazini cidid ciddi yaptigimiz dii-
siiniirsek, en biiyiik eproblem herkesin ilgi-
sini cekecek konu bulmaktir. Programlama
o kadar énemli degil, yani sen bir demo yap-
miyorsun burada, énemli olan yazilarinin
giizel ve rahat bir bicimde ekranda goriilme-
si. Dagitilmasi da bityitk sorun. Kendine bii-
yitk bir swapper ordusu kurman lazim.

Unal Ciftcier, [zmit

1- C-64’te huzl, ciddi ciddi bir seyler yap-
mak icin ille de 6510 makine dili mi ogren-
mek gerekiyor? Simons’ Basic gibi program-
lar yeterli olmazlar mi?

2- FLI teknigi, Art Studio vs., bunlar kar-
tuslarda m bulunuyor?

3- i1k Su Sigesi’nde “yaz ekram tiim ek-
rana yayilmis durumda’’ diye bir ifade kul-
lanmigtimiz. Bu nasil oluyor, sadece sprite
koyabiliyorduk, bu teknikle ekranin her ta-
rafim karakterle doldurmak miimkiin mii?

1- Evet. Simons’ Basic gibi programlar
birgok yerde yetersiz ve yavas kalirlar. 6510
ciddi projeler icin sart.

2- Hayir, normal program olarak piyasa-
da bulunabiliyorar.

3- Tabii ki ekranin her tarafina karakter
basilmiyor. Benim demek istedigim tiim bor-
der’larin kaldirilmis olmasiydi. Bunu yine
sprite’lar yardimiyla yapiyoruz.

Erhan Veziroglu, Manisa

1- Disk siiriiciisii ahrsam AMIGA oyun-
lar oynayabilir miyim?

2- Resetleme nasil yapilir,

1- Eger disk siiriiciisi olanlar AMIGA
oyunlari oynayabilselerdi, kimse AMIGA al-
mak i¢in 64’iinii satmazdi. Herkes onun ye-
rine bir drive alirdi. Tabii ki hayir!

2- Bu islem icin herhangi bir bilgisayarci-
dan bir kartug veya reset button elde etmem
lazim. Kaset kullanicilan da bu isi yapabilir.

Erkan Akpnar, Istanbul

1- Multi Ice 3’iin monitor programindaki
istedigim satirlan nasil kasede kaydedebili-

rim?

2- Bir Basic programda bir goriintiiniin 4-5
saniye beklemesini nasil saglarnim?

3-1PRINT “ CLR ;TIS
2GOTO 1

pogramu ile basit bir saat yaptyorum. Pe-
ki saatin geri saymasi icin ne yapabilirim?
Hizim neyle kontrol edebilirim?

4- Cok basit bir sagdan sola kaydirma na-
sil apilir? Ornek verir misiniz?

1- Monitériine girip: S““program adi”, 01,
baslangi¢ adresi, biti adresi

2- Bosa donen bir FOR NEXT dongiisii

veya:
1 TI$= “W”
2IFTIS  “000005" THEN 2

3 PRINT “‘tamam!”

programcig 5 saniye bekletir.

3- TIS ile geri saat sayman imkansiz, an-
cak yine hassas bir FOR NEXT ile bu ko-

nuyu halledebilirsin,

4- Basic ile scrollun giizel olmayacagim si-
ze daha dnce sdylemistim, ama madem ¢ok
basit bir 6rnek istiyorsunuz, alin bakalim:
1 A$=* 40 SPACE ”

2 A$=AS$+ “Buraya uzunca mesajlarinizi
yazm"

3 AS=AS + “fakat toplam uzunluk 255 ka-
rakteri gegmesin!”’

4PRINT* CLR ” S5SFORX=1TO
LEN(AS):PRINT*“ HOME ";MID$
(A$,X,39)

6 FOR Y=1TO 50:NEXT Y,X
7GOTO §

Evet, iste sona geldik yine. Birgogunuzun
mektubu gelecek aya kaldi. Eger bana ¢ok
uzun zaman yazmaniza ragmen cevabimz
cikmadiysa bir daha yazmayi deneyin. Pos-
tada bir seyler olabilir. Gelecek ay yepyeni
dergimizde bulusmak iizere... Sevgiler...
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Sorular ve Sorunlar

Vedat Hallag

egenlerde okur mektuplarim
karigtirirken araya sikigmug
birka¢ mektup buldum. Bu
mektuplarda sorulan sorular tam digime g6-
reydi. Ben de bu mektuplarin elimden gel-
digi kadar gogunu cevaplamaya karar ver-
dim. Bu kadar beklettigimiz icin mektup sa-
hiplerinden ¢ok oziir dileriz.

Gelelim soru(n)lariniza:

Saym editor,

C64’iimii alah bir ay olmasina ragmen bu

konuya merakim ve diger bilgisayarimdan
tecriibelerim sayesinde fazla yabancilik ¢ek-
miyorum. Isten ve okuldan arta kalan za-
manlarimda bilgisayarla ugrasmak beni ra-
hatlatiyor. Benim sizlere birkag sorum ola-
cak:

Soru 1: Sprite iiretebiliyorum, fakat bun-

lar 2 renk (zemin ve kalem) oluyor. Cok renk
icin POKE’lan: girdigim zaman sekil karisi-
yor. Bu isin sirrt nedir?

Soru 2: Notasal ses tiretebiliyorum, fakat
daha nitelikli sesleri nasil iiretebilecegimi bil-
miyorum. Amstrad’da bulunan Env-Ent ko-
mutlarinin benzeri C64°de de yok mu?

Soru 3: lyi bir sound digitizer (ses Grnek-
leyicisi - ED.) yazilimi artyorum. Birkag isim
verebilir misiniz?

Soru 4: Teypten yiikledigim programin
son kismi bozuk. Bu kisminda zannedersem
SYS adresini ¢agiriyordu. Bu programi na-
sil cahgtirabilirim?

Soru 5: Yazdigim programi nasil koruya-
bilirim?

Sorunlarnim bu kadar. Yardimlariniz icin
tesekkiir eder, calismalarinizda basarilar di-
lerim.

Metin Ertugrul

Cevap 1: Sprite’lar cok renk moduna geg-
tikleri zaman yanyana gelen iki nokta tek
nokta olarak goriiniir ve bu iki noktanin bir-
lesik degeri rengi belirler. Yani iki nokta da
bossa zemin; birinci bog, ikinci doluysa bi-
rinci renk, vb. bu iki noktanin birlesmesi yeni
rengi olusturdugu icin, 6zellikle yuvarlak ki-
simlarda renk kangikliklan ortaya gikar.
Sprite’larimzi yeni bastan ¢ok renk modu-
na gore tasarlamalisiniz.

Cevap 2: Var. $D400’da yeralan SID ¢ipi
registerleri yardimiyla (terciime POKE’lar
yardimiyla) ADSR ayan yapabilirsiniz. Fa-
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kat bu sekilde tatmin edici sonuglar alma-
niz pek miimkiin degil. En iyisi makine dili-
nin hizindan yararlanarak sesin nitelikleriyle
oynamak. Bunun i¢in de Future Composer
gibi bir sarki editorii elde etmeniz yeterli ola-
caktir. Bu programlarin miizik ¢alma rutin-
lerini diske kaydetmesi sayesinde, yaptiginiz
miizikleri programlaninizda da kullanabilir-
siniz.

Cevap 3: Ne yazik ki 6rnekleyicinizin mar-
kasini veya sistemini bildirmediginiz icin 6ne-
ride bulunamiyorum. Ama genel olarak kul-
lanilan yazilim, fi tarihinde dergimizde agik-
lamis oldugumuz ornekleyicinin yazilim
(SPEECH BASIC). Bunu kolayca bulabilir-
siniz sanirim.

Cevap 4: Cahstiramazsiniz. Ozellikle prog-
ram sikistinildiysa, eksik olan bir bayt bile
olsa program ¢ikmaz. Programi yeniden sa-
tin almahsiniz,

Cevap 5: Gegtigimiz sayilarda bu sorun-
lara da deginmistik. Ama programimz ko-
rumanin en kolay yolu LOCKY JR. gibi bir
turbo kullanarak programi kasede kaydet-
mek, koruma isini turboya birakmaktir.

Sayin Vedat Hallag,

Selamlar. Size vakit gecirmek icin ROM’u
incelerken buldugum bir adresin nasil kul-
lantlacagini yaziyorum. Bu adres A ve X re-
gister’larinda yeralan degerlerin olusturdu-
Gu sayiyr onlu bicimde ekrana yazdiriyor.
Ashinda bu adres rutinin baslangici degil. Sa-
dece bizim isimize yarayan kismi. Bu adres-
teki rutine HEX-DEC cevirici adimi taktim.
Iste rutin:

HEX-DEC cevirici:

Kullamim gsekilleri

1.
LDA §Adres]

LDX $Adres2

JSR $BDCD

RTS

Ornek:

LDA $2C

LDA $2B

JSR SBDCD

RTS

BASIC’in baglangi¢ adresini ekrana yazar.
2.
LDA # $HI
LDX # SLO
JSR $BDCD
RTS

Ornek:

LDA # §FC

Cevap 1: Yapilamaz. Samirim bu ciimleyi
okudugunuz kaynakta (biiyiik ihtimalle bi-

zim dergi) bir baski hatasi olmus. Ciimlenin
dogrusu biiyiik ihtimalle “$2000 ile $20FF
(ya da $2FFF, bunu tahmin etmek zor) ara-
sin1 bir yere kaydedin.” olacaktir, Bu isi yap-
mak i¢in bir monitdr programina ihtiyaci-
miz var, Monitdr programinda su komutu
girmelisiniz (disket i¢in);

LDX # $E2

JSR $BDCD

RTS

$FCE2’nin degerini ekrana yazar.

Diklat edilmesi gereken nokta, A’ya yiik-
sek, X’e alcak degerlikli baytin yazilmas: zo-
runlulugudur.

Gereksiz olsa da BASIC’den

POKE 780,HI:POKE 781,LO:SYS 48589
ile de kullamilabilir. Gereksiz diyorum, giin-
kii

PRINT LO+ 256 x HI aym isi daha ko-
laydir.

Umarim makine diliyle ugrasanlann isi-
ne yarar.

Ismail Sahin

Cevap: Samirim birgok arkadasimizin isi-
ne yarayacak bir rutin bulmugsunuz. Bu sa-
yede ROM rutinlerini agiklarken kirdigim ki-
sa rutin rekorunu kirdimz. Kutlarim,

Sayin Editor,

Size birkac sorum olacak:

Soru 1: Ben bir yillik bilgisayar kullanici-
styim. Az da olsa makine dili biliyorum, Fa-
kat makine dili cok mzli. Ne yaparsam ya-
payim bir saniyeden fazla bekleyemiyorum.
Makine dilinde bir bekleme dingiisiinii na-
sil yapmahyim?

Soru 2: $0073 adresinde yeralan CHRGET
rutininden nasil yararlanabilirim?

Soru 3: Programlanimda RESET korumas
yi nasil yapabilirim?

Soru 4: Bazen bilgisayarimi actifimda ek-
ran saga-sola kayiyor. Acaba bilgisayarim-
da aniza mi var? (Televizyonumun saglam
olduguna eminim),

Soru 5: Bana SAVE ve LOAD bdéliimleri
calisan bir ¢izim programi dnerebilir misiniz?

Semsettin Moldibi

Cevap 1: Aslinda cok az kisinin aklina ge-
lebilecek bir soruna parmak bastiniz. Ma-
kine dili gercekten de ¢ok hizh. 65535’den
geriye saymak bile ancak bir saniye tutar. Pe-
ki ne yapmaliyiz bu durumda? Tabii ki da-
ha yiiksek bir sayidan geri saymak bir ¢6-
ziim olabilir. Asagidaki rutine bakin bir:

Bekle: LDA  $10

STA $FB
LDA # $FF
STA §FC

STA §FD
Lk DEC $FD
BNE L1
DEC §FC
BNE LI
DEC $FD
BNE L1
RTS
‘Bu rutinle $10FFFF’den geriye sayiyoruz.
Tabii ki SFFFFFF’den geri saymak igin ay-
m rutini kullanabilirsiniz. Ama biraz daha
yavaslatmak isterseniz su rutini kullanmay
deneyin (raster interrupt yoksa bu islem ise
yarar sadece):
Bekle: LDX S§IF
LDY # SFF
L0: LDA # $90
Ll: CMP $DO012
BNE LI
DEY
BNE L0
DEX
BNE L0
RTS
“‘Her dongiide bir kez Raster satir1 $90’a
gelmeyi bekledigimiz igin yukaridaki rutin
$1FFF ekran taramasi kadar bekler.” diye
diisiinmiistiim baslangigta. Ama her tarama-
da yaklagik sekiz-oniki aras geriye sayildi-
§1 icin, tam hesaplandig) kadar ¢ok bekle-
miyoruz. Ama daha ilging ve sabit bir so-

‘nuca ulastik. Rutin, X’e yerlestirilen deger

kadar saniye beklemenizi sagliyor.

Cevap 2: Aslinda bu rutinden ne amagla
yararlanmak istediginizi sdylememissiniz. Bu
yiizden en genel kullamim seklini anlatmaya
cahisacagim. JSR $0073 komutunu verdigi-
niz zaman, SYS komutunun arkasindan ge-
len parametreleri harf harf alabilirsiniz (A
registerinde).

Cevap 3: $8000-$8001 adreslerine RESET
denendiginde sigranacak rutinin adresini,
$8002-$8003 adreslerine de RESTORE tusu-
na basildiginda sigranacak rutinin adresini
girin (alcak-yiiksek bayt formatinda tabii ki-
$8100 icin $00 $81 degerlerini girmelisiniz).
Daha sonra $8004-$8008 arasmna “CMB80"’
yazin, ve “CBM”’ karakterlerinin degerle-
rini $C3 $C2 $CD olarak degistirin. Artik
RESET’e basildiginda $8000-$8001 adresin-
de yeralan rutine sigranacaktir.

Cevap 4: En kisa siirede bilgisayarimz
kontrol ettirin. Cok ciddi bir problem gibi
goriinmese de daha sonra biiyiik zararlara
yolagabilecek bir arizanz olabilir.

Cevap 5: Her zaman soyledigimiz gibi,

S “Dosya Adi”,08,2000,20FF



34

Commodore

Eger kaset kullamiyorsamz 08 yerine 01
yazmaniz yeterli olacaktir,

Cevap 2: Go ve Disassemble komutlar
monitdriin en sik kullamilan komutlandir sa-
mnm. D1000 komutu ile, $1000’den basla-
yan makine dili programimn listesini alabi-
lirsiniz. G1000 komutu ise bu bolgede bu-
lunan programi calistirmak icin kullanihir.
AMICA PAINT’i bulun, tiim problemleri-
nizden kurtulun, Gergekten de piyasada bu-
lunabilecek en iyi ¢izim programi olarak
AMICA PAINT’i gésterebilirim, Koala uyu-
mu sayesinde, diger programlarla grafik ahs-
verisi de oldukga iyi bu programin.

Sayin Commodore Dergisi,

Bizim sorunumuz GEOS 'la ilgili. Elimiz-
de bir adet-MPS 1230 printer mevcut. Bu-
nunla, GEOS’la hazirladigimiz sayfalan par-
¢a parca veya biitiin basmanin imkém var
mi? Biz higbir sekilde printer ¢iktist alama-
dik. Hardcopy ile basmak istedigimizde de
printerdan sagma sapan karakterler ¢ikiyor.
Denemedik yol birakmadik. Uygun printer
segimi yapmak icin gerekli islemleri de uy-
guladik. Fakat MPS 1230 meniide mevcut
degil. Bunun yerine COMM compatible kis-
mindan da denedik, sonug yine bagarisiz.

Yardimlarimiza simdiden ¢ok tesekkiirler.

Olgun Duyar, Iiker Par, Kamil Turan

Cevap: Probleminiz, printer alan herke-
sin karslastif tiirden. GEOS’un printer'imzi
destekleyen bir driver’inizi bulmamz oldukga
zor olabilir bazi durumlarda. Neyse ki siz
sansh insanlardansimz. Ciinkii MPS 1230,
EPSON FX80 ve IBM ProPrinter dahil 4
printer’1 emiile (taklit) edebiliyor. Bu saye-
de asagida anlatacagim yolu kullanarak prin-
ter'mizdan yararlanabilirsiniz;

Printer'iniza yeni kagit takin ve kapatin.
Form FEED ve Line FEED tuslarina birlik-
te basin ve parmaklanimz ¢ekmeden prin-
ter’1 agin. Printer size sorular sormaya bag-
layacaktir, Bu sorulara EVET cevabim ver-
mek igin Line FEED tusuna basin. Segene-
gi degistirmek icin ise Form FEED’i kulla-
nin. Bu sekilde printer'imzn kendisini EP-
SON FX80 moduna sokmasim saglaymn. SE-
RIAL Commodore interface’ini segin ve 4
PC COMMANDS 5§ PC COMMANDS mo-
duna gegin. LOCAL'1 kullanarak degisiklik-
leri kabul ettirin (en iyisi printer’imzin ma-
nual’unu okuyun bu islem igin). Artik prin-
ter'iniz seri porttan calisan bir EPSON FX80
sanacaktir kendini. Simdi GEOS’u caligtirin
ve printer olarak EPSON FX80'i segin (stan-
dart GEOS disklerinde bu printer driver mut-

laka bulunur), Simdi garip karakterlerle kar-
silasma olasiliginiz yoktur. Artik ii¢ sey ba-
simza gelebilir:

a) Printer’iniz tam olarak calisir
(MURPHY’ye gore bu secenek olanak digi-
dir).

b) Satirlar arasinda bir karakter bos kalir.

¢) Tiim karakterler aym satira basilir.

Eger b) durumuyla kargilastiysaniz, prin-
ter’imzin sorularina tekrar cevap verin ve
CR=CR ile ve LF=LF modlarim segin.

Probleminiz c) ile aymysa bu sefer de
CR=CR+LF ve LF=LF+CR modlarm
segin,

Artik printer’imizi rahathkla kullanabilir-
siniz. Hepinize gegmis olsun.

Sevgili Sinan abi,

(Mektubunuzun GEOS kopyalama kismi-
1 kesiyorum. Bu konuda yardimei olama-
y12).

Disk driver’im hakkinda baz: sorularim
olacak. Cevaplarsaniz sevinirim:

Soru I: 202 blok tizerindeki programlan
nasil yiiklerim?

Soru 2: Disk driver’in hizini nasil artini-
rnm?

Soru 3: Disketteki bir programi nasil au-
toboot yaptirabilirim?

Alper Tugay

Cevap 1: Ya ¢ok iyi makine dili 6grenip
kendi rutinlerinizi yazin, ya da (daha basi-
ti) bu isi yapabilecek bir turbo programi el-

de etmeye bakin (SWAT 3 gibi).

Cevap 2: Bu isi kendi baginiza yapmak i¢in
oldukea iyi makine dili bilgisine ve The Ana-
tomy of 1541 tiiriinden 1541 ROM’unu agik-
layan bir kitaba ihtiyaciniz var. En iyisi siz
demin bahsettigim disk turbolarindan biri-
ni alin. Ya da biraz biitgenizi agip bir Dolp-
hin DOS satin alin, Bu sayede yiikleme ve
kaydetme islemleriniz 25 kat hizlanacaktir,

Cevap 3: Eger AutoBoot’tan kastiniz, bil-
gisayarimzi acar agmaz programin yiiklen-
mesiyse, bu isi C64'le yapamazsiniz. En azin-
dan bir Commodore 128 bulmalisiniz. Bu-
nun disinda autostart programlar yaratmak
gerekli programi bulunca oldukga kolay ola-
caktir,

Sayin Commodore Dergisi yetkilileri,

Size birkag sorum var:

Soru 1: “$2000 ile SFF arasim bir yere
kaydedin®’ nasil yapihir.,

Soru 2: G1000, D1000 gibi komutlar mo-
nitér programinin neresinde kullamihir?

Soru 3: Amica Paint gibi bir programla
yaptigim resmi programima nasil ekleyebi-
lirim?

Cevap 3: Bu makine dili bilmiyorsaniz si-
7i oldukea zorlar. 1k olarak Koala forma-
tim Ogrenmelisiniz. Daha sonra da grafik
moduna nasil gegeceginizi ogrenin. Simdi
Koala formatinda kayith dosyadan grafik
datasim ayirabilirsiniz.
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er ay Atélye’ye konu bulmak

daha zor oluyor, Ne olur bi-

raz yardim edin. Yaptiiniz
programlar ve agiklamalarini, ya da yapa-
madigimz programlann fikirlerini memnu-
niyetle kabul ederim. Eger bu da ise yara-
mazsa her ay bu sayida oldugu gibi komik
komik programlarla idare etmek zorunda
kalirsimz. Uyarmasi benden.

Yukaridaki kotiimser uyariya pek kulak
asmayin. Bu ayki program o kadar da kétii
degil. BASIC kullanicilarimin gergevenin iist
kismina ait alt kismina 24’er karakterlik me-
sajlar yazmalarini saglayan bir rutin tanita-
cagim bu ay. Bu mesajlar normal karakter
setinde olacaklar ve istediginiz renkte gorii-
nebilecekler. Ama sistemi biraz zorladigimz
icin diskten yiikleme yapilirken bilgisayari-
mazi kilitliyor ve BASIC'i oldukga yavasla-
tiyor.

Bunun yaninda iyi yanlan da var progra-
mun. Mesela tist ve altta 8'er sprite kullanil-
masina ragmen ekran sinirlari iginde kulla-
nilan SPRITE'lan hig etkilemiyor. Yani top-
lam 24 sprite’1 bir anda ekranda tutuyor. Ta-
bii ki sprite’lan gerekli sekilde MULTIPLEX
etmiyor. Yani SAPRITE’iniz1 BORDER si1-
nirlarinin altina ya da fistiine ¢tkarmaya ¢a-
hgirsanz orta§i kanstirirsiniz,

Bu yazida ilk olarak BASIC simirlarinin
altina ya da iistiine ¢ikarmaya ¢alisirsaniz or-
talig1 karigtirirsinz,

Bu yazida ilk olarak BASIC’cilerin prog-
rami nasil kullanabileceklerini anlatacagim.
Eger yeterince yerim kalirsa bir de makine
dili kullamicilar igin rutinleri agiklamak ni-
yetindeyim, Eger bu sayida yerim kalmazsa
bile gelecek sayida mutlaka rutinleri agikla-
yacafim (cok degerli olduklar: icin deil, ma-
kine dili merakhlarim tizmemek icin).

Programin yapabildikleri o kadar fazla de-
gil. Isterseniz SYS ile ¢agirabileceginiz ad-
reslerin ve yaptiklari islerin listesini vereyim
Once:

$C000=49152: Border’lar acan ve spri-

Atolye

Vedat Hallag

te'larla basa ¢ikan interrupt’lar ¢alistirir, Bu
arada goriintiide arizalar yaratacak olan
$3FFF ve $FFFF adreslerini temizler.

$C180=49536: Yaz alaninda yer alan 24
karakteri iist gercevede yer alan bolgeye yer-
lestirir.

$C18C=49548: Yaz alaninda yer alan 24
karakteri alt cergevede yer alan bolgeye yer-
lestirir.

$C100=49408: Sprite'lann grafik datasim
temizler. Yazlan silmek istediginizde ya da
program ilk yiiklediginizde kullanmahsiniz.

$C200=49664: Interrupt’lari kapatarak
kontrolit ROM’lara devreder. Hiza ihtiya-
cimz oldugu zamanlarda, ya da yiikleme
yapmadan hemen 6nce bu adrese sigramali-
simz. Demin de soyledigim gibi, interrupt-
lar agikken diskten yiikleme yapmaya kal-
karsaniz bilgisayar kilitleniyor. Interruptlar
geri agmak igin $C000’a sigradiginizda ya-

zilar hi¢ defismeden geri dénecektir.
Bir de POKE’larla erisebileceginiz adres-
lerin kisa bir listesini vereyim isterseniz:
$CIE0=49632: Ustteki yazimin hangi
renkte yazilacagim belirler,
$CIE1=49633: Alttaki yazinin hangi
renkte yazilacagim belirler.
$C1B8=49592: Yaz alaninin baslangici.
Bu alan 24 bayttan olusur ve yazilacak ya-
zinin ekran kodlanim tutar. Yani “A’ har-
fini yazdirmak igin ASCII kodu olan
$41=65"i degil $01=1'i kullanmahsiniz.
Programin tam olarak nasil kullanilaca-
gin1 belirtemem. Bunun i¢in en iyi yontem
kullana kullana bu isi sizin 6grenmeniz ola-
caktir. Burada size sadece benim aklima ge-
len incelikleri belirtecegim. Kisa bir liste ha-
linde verecegim bu piif noktalarina ¢ok gii-
venmeyin. Hatta kendi piif noktalarimzi
olusturmaya ¢aligin. Iste benim farkedebi-
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lecegim Onemli noktalar:

1) Programimizin en baginda SYS 49408
komutunu verin ve sprite alanlarin temiz-
leyin. Sprite alam olarak $E000 civari kul-
lamldig icin BASIC programlariniza bu ge-
kilde zarar veremezsiniz.

2) Eger uzun siire ayni yaz: ekranda du-
racaksa bu yaziy1 sprite’lara interruptlar kap-

liyken yazdirin. Bu sayede islem ¢ok daha ___

kisa siirecektir,

3) Yazlan ekrana yazdirmak icin 6rnek
programdaki metodu kullanmayin. Bunun
yerine gerekli sayida DATA satirlarina ver-
lestirin ya da dogrudan bellege POKE edin.
Bu sayede isiniz daha izl goriiliir.

4) Yaz alamna hig bir zaman 24 karak-
terden az deger yazmayin, Daha dnceden ya-
zilmig olan karakterlerin artiklan sizin ya-
zilarinizi bozabilir. -

5) Altta ve fistte ayni mesaji yazak istiyor-
saniz SYS 49536 ve SYS 49548 komutlarim
ardisik olarak verin.

6) Yaz1 yazmadan &nce interrupt’1 kapa-
tin (SYS 49664). Her sey hazir olduktan son-
ra interrupt’t tekrar acabilirsiniz (SYS
49152).

7) Eger karmagik hesaplara girisecekseniz,
interrupt’1 kapatin. Ciinkii interrupt’lar agik
oldugu zaman biitiin hesaplar yiizde otuz ile
elli arasinda yavaghyor.

8) Programlariniz sprite kullaniyorsa hig-
bir sey degistirmeye calismaymn. Sadece spri-
telarin goriilebelir ekran simirlari iginde kal-
masina dikkat edin. Eger siz sprite’mizi be-
nimkilerin yamna gelirse hi¢ de hos olma-
yan goriintiilerle karsilasirsiniz.

9) $3FFF (16383) ve $FFFF (65535) adres-
lerini elinizden geldigince koruyun. Bu bél-
gelere bir deger yazarsamz border’da garip
siyah cizgilerle kargilagirsiniz.

Aslinda isterseniz cercevede yana kayan
¢izgiler yaratabilirsiniz. Su program bir de-
neyin isterseniz:

10 FOR R=0 TO 7:POKE 65535,2.R:
NEXT:GOTO 10

Yukaridaki program SFFFF adresinde ye-
ra lan baytin bitlerini sirasiyla yakarak sola
kayan ince seritler olusturur.

Program, sizin de sprite kullanmaniza izin
verebiliyor. [sterseniz su satirlar: girin bir:

POKE 53248,100:POKE 53249,100
POKE 53269,1:POKE 2040,0

Nagil, 17. sprite’inz da garip garip siriti-
yor ortahkta, degil mi?

Aslinda programin kullanimiyla ilgili soy-
leyebilecegim baska bir sey kalmadi. MDE
ve BDE yardimiyla BORDER ve BOR-
DER.DEMO programlarini yazin ve calis-
tirin.

BORDER.DEMO yardimiyla BASIC’ten
bu programa neler yaptirabileceginizi 6gre-
nebilirsiniz. Caniniz sikildig1 zaman progra-
mi RUN/STOP tusuyla durdurun ve SYS
49664 komutunu girerek devreden ¢ikartin,

500. satir numarasindan baslayan alt prog-
ram, A$ gibi bir degiskenin igerigini yaz ala-
nina nasil yerlestireceginizie gosteren bir 6r-
nektir, Kendi programlarinizda buray oldu-
gu gibi kullanabilirsiniz. Yalmz dikkat, prog-
ram sadece harfler, sayilar ve basit isaretlerle
baga ¢ikabilir.

Eger DATA satirlan yardimiyla harf yaz-
dirmak niyetindeyseniz mesaji ekranin sol iist
kosesinden baslayacak sekilde yazin ve
$0400-30418 (1024-1048) aras: bellek alam-
nin icerikerini bir yere not edin. Bu sayilan
programinizda oldugu gibi kullanabilirsiniz.
Eger kaset kullamcisiysaniz, 10, satirda yer
alan LOAD komutunu tamamen silin ve ma-
kine dili programim kendiniz yiikleyin. Ma-
kine dili kisim bellege yiiklendikten sonra
BASIC program LOAD komutu olmadan

da caligir,
Sira Makine Dili Agiklamalarda

Program, tiim makine dili programlan gi-
bi $C000’dan basliyor. Introlar yaz dizisi-
ni izleyen herkes bilir; interrupt kullanan bir
program yaratmanin ilk adimi interrupt vek-
torlerini, raster interrupt’inin baglangi sa-
tirim ve CIA interrupt’larim gerekli sayilarla
ayarlayip, VIC’e Raster interrupt yapmasi-
1 sOylemektir, Bu isi yapmak i¢in $C000-
$CO2B arasinda yer alan rutini kullamyoruz.
Ik olarak BORDER programini yazin, da-

ha sonra bir monitdr programyla size s¢y-
ledigim adresleri disassemble edin. Sonra ya-
zty1 okurken bu programu izleyin. Karsik gi-
bi duruyor, ama emin olun bu sayede prog-
rami daha iyi anlayacaksimz. flk olarak
$C001 adresinde, CIA’i ayarliyoruz
(SDCOE). $C006 adresinde yer alan dért ko-
mut yardimiyla $0314-$0315 adreslerini
$C030"u gosterecek sekilde ayarhyoruz. Bu
sayede interrupt rutininin $C030’da yer al-
difim bilgisayara bildiriyoruz. Bundan sonra
yer alan iki komut, elektron $F9.(=249) sa-
tira geldigi zaman $C030’a sigranmasini sag-
layacak ($D012, raster interrupt). $D011’i
de gerekli sekilde ayarladiktan sonra (bak.
MAKINE DILININ PUF NOKTALAR]I,
Konu: RASTER INTERRUPT) standart isi-
miz bitiyor. Artik tek yapmamiz gereken sey,
border agildifinda seritler halinde kotii go-
riintiiye yol acabilecek $3FFF ve $FFFF ad-
reslerini sifirlamak, interrupt’a izin vermek
ve BASIC’e geri donmek. Artik yiizde otuz
yavaglamg, fakat alt ve iist ekran agik bir
bilgisayarmniz var. kolay gelsin. Tabii ki sizi
bu kadar kolay atlatamam. Artik kurtulus
yok. Asil rutini ayrintilariyla anlatmak zo-
rundayim. Neyse ki kolay bir rutin.

Geldik $C030'a. En iyisi rutin kendi ken-
dini anlatsin size:

“‘Burasi Raster Satir1 $F9. Yani ekranin
kapandig yer. [lk olarak Commodore’u do-
landirip ekramin alt ve iistiinii agmaliyim.
Yani goriinebilen ekram 24 satir olarak ta-
mimlayacagim. Ama once VIC’e interrupt’-
1n yapildigim bildireyim: INC $D019. Sim-
di $D011’e #813 verecegiz ve Commodore
borderlar! agacak.

“Programcinin ekranda sekiz sprite’s da
kullanabilmesini istiyorum. Bu yiizden sprite
datalarimi degistirmeden Gnce eski datalan
bir yerlere koyayim. Bu sayede ekran goriin-
tiisit baglamadan hemen 6nce bu degerleri
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geri yazabilecegim, Programcimin spritelart
da yukarida ve asagida 16 sprite gosterilme-
mis gibi goriinmeye devam edebilecekler. ilk
olarak $D015’in degerini (programeimn agik
olan sprite’larin1) $C1EE'ye kovaliyorum.
Abziird sprite’lar gériilnmesin diye $D015’e
de O koyuyorum (meali: Spritelar kapali!).
Renkleri de kurtarmahyim, yani $D027-
$DO2E gider $C1E4’e. Sonra da koordinat-
lar saklanmali: $D000-D010, $CIEF-
§CIFF’e kopyalanmali.

““Sprite’lan kurtardik. Simdi de yeni sprite
datalarim ayarlayalim: Biitiin Y koordinat-
larimi 1 yapalim ilk olarak. Bu sayede $0101.
(257.) raster satinnda sekiz tane sprite ola-
cafim bilgisayara soyliiyorum. Bitisik sekiz
sprite’in da ekranin ortasinda yer almasin
saglayacak X koordinatlarim da $D000,
$D002, vb. adreslerine yazdiktan sonra son
sprite’m MSB'sini 1 yapiyorum (Ne yapa-
lim, x koordinat: $0100’e denk geliyor. Ben
de $D010’a »880 yazdim). Spirte’lar
$E000’1n altinda duruyor, Bu durumda ya-
pilacak tek sey $DD00’a 1800 yazmaktir.
Ben de 6yle yapiyorum.

“‘Renkleri de unutmamaliyiz. $C1E1’den
alt tarafin rengini aliyorum ve $D027-
$D02E’ye bu rengi yaziyorum. Bir de spri-
te’larn grafik datalarimn $E000’dan basla-
malar gerekiyor, N’apalim, ben de $C7F8’i
1980 yapiyorum. $C08B’ye bakinca bu de-
ger u887 gibi duruyor, ama dikkatli bakin-
ca. Y sifir oldugunda bu degerin de $80 ol-
dugunu hemen farkedebilirsiniz. Bunun se-
bebini iki soruya cevap vererek agiklamal-
yim:
““1) Nigin $C7F8? Ciinkil, spritelarin gar-
fik datalan aktif olan bank’in karakter ek-
raninin en sonunda yer alir. DD00’a 0 ya-
zinca $CO00-SFFF arasi aktif bank oldu. Bu
bank’in karakter ekram da $0400 bayt ileri-
den baglar ($C400). Bu ekranin sonundaki
sprite alan1 da bank’in basindan $07F8 bayti

ileriden baglar. Bu da bizim SCTF8’e denk.

geliyor, Diger spritelarin datalarini da sira-
styla $CTF9, $CTFA, vb.’ne yazacagim:

“2) Nigin #8807 [lk olarak grafik datala-
rinin bank basindan ne kadar ileride oldu-
guna bakanz: $E000-$C000=$2000. Bunun
64’de birine bakalim ne c¢ikacak:
$2000/340=5$80! Ne ilging. Bizim $80 bu-
radan geliyormus demek!

‘‘Hadi bakahm yola devam edelim. $im-
diye kadar neleri ayarladik? X, Y koordinat-
lar1 tamam. Renkler tamam. Grafik datala-
nimin yeri tamam, Evet, sprite’lan bitirdik.
Bir de gosterdik miydi bitecek isimiz. Hadi
yazalim #8FF’i $D015’¢. Simdi elektron ek-

rann {istiine gikana kadar sabirh sabirh bek-
lemeliyim. $DO011’de bir yerlerde elektronun
nerede oldugunu da dgrenebilirsin demislerdi
bana. Son biti miymis, neymis? En iyisi son
bit temizlenene kadar bekleyeyim de gore-
yim. (BMI, son bit 1 oldugu siirece dallanir).
Ne giizel, ekranin tepesine vardim. $imdi ye-
ni Y koordinatlarinua gireyim bakahm: Y’ler
10 olsun!

““Renkleri $C1E(’dan alip yerine yazdik-
tan sonra bir tek isim kaliyor: Grafik data-
larimi $E200’dan alinacak sekilde ayarlamak.
Sprite’lar gerekli yerde goriiniirler artik.

“‘Son isim ekramin bagindan biraz 6nceyi
kadar beklemek artik. Ekrana girmeden he-
men Once eski sprite verilerini de yerlestiri-
rim, bank’i diizeltirim ve $EA31’e sigraya-
rak kontroli Commodore’a geri veririm.

“‘Ben bu isi saniyede 20 kere yapiyorum.
Agir is yaptigim s6yleyenlere duyurulur. Bu
arada normal BASIC zamaninin yiizde 30-
yiizde 50 aras1 bir miktarim ¢aliyorum, ama
o bunu kaldirabilir. Bir tek KERNAL beni
¢ekemiyor. Program yiiklemeye kalktifinda
beni goriirse intihar ediyor. Tabii ki beni de
birlikte gotiiriiyor, Liitfen bu firsati ona ver-
meyin. $C200" kullanarak beni bir siire i¢in
kapatibilirsiniz. $C000’1a yiikleme sonras
geri agarsaniz sevinirim, Beni kullandiginiz
icin tesekkiirler, Artik s6zii babama biraki-
yorum.”

Sagol, programcik. Geri kalan birkag ru-
tini agiklamam gerekiyordu benim de. 11k
olarak $C100’da yer alan basit bellek dol-
durma rutinini anlatayim. $FB-$FC’yi
$E000"1 gosterecek sekilde ayarliyorum, bu
adresi indeksli sekilde 255 kere temizletiyo-
rum. bdylece SE000-SEOFF arasini sifirlamig
oluyoruz. $imdi $FC’yi bir artirmali ve de-

geri #$E4 olana kadar temizleme islemine de-
vam etmeliyiz. Bu sayede $E000-$E3FF ara-
sin1 temizlemis oluruz. Bu rutincik de boy-
lece arada ¢ikar.

Programin can alici rutinlerinden birine
geldi sira. Yani bir karakter dizisinin iginde
yazan yaziy: grafik datasi olarak spritelara
yerlestirme rutini. Bu rutin karakter ROM’-
una erisirken ortalifx kanstirdig icin bagla-
madan hemen 6nce SEI kullaniyor. Bu yiiz-
den border agikken kullanilirsa bir-iki ekran
taramas siiresince ortalii kanstirabiliyor.

SEI'den hemen sonra $01’e #$33 yazarak
$D000'da karakter ROM’unu bulabilmeyi
garantiliyoruz. Bundan sonra yaptiimiz is-
lemler biraz karigik gelebilir size (en azndan
bana Oyle geliyor). Burada karsilasacagimiz
en bilyiik problem, spitelarin grafik datala-
rinin garip dizilisi. Rutinde uzunluk ve hiz
dengesini kurmak icin ¢ok ugrastim. Eger
her seyi tablolara yerlestirmeye kalksaydim,
bu rutinin en az 5-7 kati hazh bir rutin irta-
ya ¢ikabilirdi, ama rutin de $C600 sinirlari-
na dayamrdi herhalde. Bu yiizden sadece
n’inci (n=0..23) karakterin grafik datasinin
ilk baytim hangi adrese yerlestirecegimi tu-
tan bir tablo yaptim. Bu tablo 24 bayttan
olusuyor (oldukea kisa yani). Bunun yanin-
da, sirtimizdan da agir bir yiikil kaldiriyor.
Bu rutini alta ya da iiste yaz yazarken kul-
lanmay diigiiniiyoruz. Bu yiizden belli ad-
resleri ya $SE000 ve $E100 (alt yazi) ya da
$E200 ve $E300 (iist yazi) degeriyle bashyor
ise. Bu degerleri $C180 ve $C18C’deki ru-
tinler ayarhyor. Sizin su anda bakmakta ol-
dugunuz program iist tarafi degistirmek i¢in
ayarlanmus olan $E2 ve $E3 degerlerini ice-
riyor. Simdi rutini yavasca ve dikkatlice in-
celeyelim: '
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1. X (harf sayaci) sifirlanur.

2. $FB-SFC bilesik degiskeninin (terimi
uydurdum, korkmayin). Sadece birlikte bel-
lekteki bir adresi gosteren degisken ifti de-
mek istiyorum) yitksek degerlikli baytim $E2
yapiyoruz.

3. A, yani sayag 12’ye esitse ya da 12’den
biiyiikse bu degeri 13 yapiyoruz. Ciinkil bu
12'den sonra grafik datasi bir sonraki blo-
ga (SE0XX'sa $E1XX'e, $E2XX’yse
$E3XX’e) tagiyor.

4. Simdi de diigiik degerlikli bayt1 okuya-
lim. Harfin grafik datasinin nereden basla-
yacafum belirten tablodan bayti aliyoruz
. (LDA $C1A0,X) ve $FB’ye yaziyoruz. Gra-
fik baytlar: iste bu adresten baglayarak ya-
zilacaklar.

5. Harfe ait grafik datas nerede? Kolay-
ca hesaplayabiliriz bunu. Sadece harfin ek-
ran kodunu sekizle carpip $D000’a ekleme-
miz gerekli. Bir sayiy1 sekizle ¢arpmak icin
iic kere ASL kullanmaliyiz. Ama deger iki
bayta tasabilecegi icin (129 x 8’e bir bakin).
$FE’yi temizleyip, yiiksek degerlikli bayti bu-
raya kaydirmahyiz:

LDA $CIB8,X
ASL

ROL $FE
ASL

ROL SFE
ASL

ROL $FE
STA $FD

Bu rutin A’y1 sekizle ¢arpip, $FD-$FE bi-
lesik degiskenine yazar. Sadece Onceden
$FE’yi temizlemis olmalisiniz. Daha sonra
$FE’ye ekleyecegimiz u8DO0, karakterin gra-
fik datasinin adresini bildirecektir.

6. Y'yi sifirladiktan sonra, ($FE), Y’yi:

($FB), Y'ye taginz. Yani, karakterin ilk bay-
tin1 sprite’a yerlestiririz. Ama ne yazik ki
Y’yi artiramayiz simdi. Ciinkil sprite data-
sinda bir alttaki bayt, su andaki degerin i¢
fazlasinda yer aliyor. Yani ($FE-$EC’ye bir
eklemeli, ($FB-$FC)’ye ii¢ eklemeliyiz. Bu-
radaki rutinde bana ait bir keklikle karsila-
siyorsunuz. $C160’a bakin. Tek bir sprite’a
ait grafik datasimin higbir bayti, digerlerin-
den farkh bir sayfada yer alamaz. Ciinkii bu
datalar $XX00, $XX40, $XX80 ve $XXC0
adreslerinde yer alabilir sadece. Higbir za-
man $E0C0’da baslayan bir sprite’a ait da-
ta $E100’a tasamaz. Bu yiizden $C160-
$C163 arasinda yer alan dort bayt, gereksiz
yere isletiliyor,

7. Simdi bityiik bir problemle kars karsi-

yayiz, Sayag olarak kullanabilecegimiz regis-
terimiz kalmadi ¢iinkii. Oysa bize sekize ka-
dar sayabilecek bir degisken lazimdi. Biz de,
sekize tam boliinebilen SFD-$FE adresleri-
nin diisitk degerlikli baytimn ($FD) ilk ii¢ bi-
‘tine bakariz. Baslangigta bu tig bit sifir olan
(sekizle carpilan bir sayi ne olursa olsun ilk
ii¢ biti sifir kalir). Sekiz arttiktan sonra bu
baytin ilk tic biti gene sifir olacaktir. Bu ufak
noktay yakaladigimiza gore hemen yarar-
lanalim: $FB’yi aliniz, 8807 ile AND’leriz.
Eger sonug sifirsa karaktere ait sekiz grafik
baytini da transfer ettifimizi anlaniz ve don-
gilyii terk ederiz. Gegmis olur bdylece. En
zor kisimlardan birini oldukga kestirme bir
sekilde atlattik ciinkii.

8. Rutini bitirdik, Sadece sayaci, yani X'i
bir artirip, $18’e yani 24’e gelip gelmedigi-

- ne bakmamiz gerekiyor simdi ‘‘Bunu gocuk-

ken de yapardik biz!” deyip bu ayrintiy1 da
aradan ¢ikarttiktan sonra...
9. $01’e #$37 yazdim ve ROM’lar geri gel-

di. CLI dedigimde de interrupt kaldif yer-
den isine devam etti. RTS dediginde de BA-
SIC’e dondiim.

Geriye anlatilmasi gereken ii¢ kisa rutin
kaldi. $C180'deki, $C128% $E2, $C130'a $E3
yaziyor ve $C120’ye athiyor. Yaz alanin iist
spritelara tagtyor yani. $C18C'deki de
$C128% SEO, $C130'a da $E!I yazarak bu ala-
m alt spritelara yazdinyor ($C120’ye sigra-
yarak tabii ki). $C200’da yer alan kiigiik ru-
tin de, $0314-$0315i diizeltiyor, VIC’e “‘Ar-
tik interrupt yapma!”’ emrini veriyor ($D019-
$D01A=A) ve CIAl’e “Sen de zamanlay:-
¢ cahigtir artik”” diyor (SDCOE=1). Sonra
da BASIC’e doniiyor. Eski hizma kavusmus,
ama border’: kapali olana tabii ki.

Eh, héla bu yaziy1 okuyorsaniz, siz gerek-
ten bu isin ustas: olmussunuz demektir, En
iyisi siz bizi okumaya devam edin,

Su Sisesi’nde yazanlara ¢ok giivenmeyin,
ciinkii Can hep kopya ¢ekiyor cevap verir-
ken(!).
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CREATURES 2

Can Yal¢in
Oyun Degerlendirmesi:
COMMODORE 64 DISK
Grafik : 10
Konu 10
Zorluk 9
Efektler/Muzik : 9
Genel )

ste deliler gibi, a¢ susuz bekledigimiz

oyunumuz sonunda geldi. Bundan
yaklasik 1-2 sene énce birincl bélimu-
nd oynadi@imiz Creatures 1 hepimizi
mukemmel grafikleri, mazikleri, sirinligi
ve oynanilabilirligi ile kendine hayran
birakmisti. Sadece 2 kisiden ¢ikan bu
oyunun ikinci bélimdnun yapilmasi
gercekten bir zorunluluktu ve sonunda
oldu. Oyun hakkinda sdyleyebilecegim
en kisa ve ayni zamanda en yakigir soz,
Creatures 2'nin 1992 yilinin simdiye ka-
dar ¢ikmig en iyi oyunu oldugu. Bu say-
fada oyun hakkinda bulacaginiz de-
gerlendirme tablosu kesinlikle bir abarh
degildir, oyunu alinca bunu siz de gé-
receksiniz. Bu oyunu géren bircok AMI-
GA'cl arkadagim “Ayy, bu oyun acaba
AMIGA'da da ¢gikar mi?” diye sormaya
basladilar. Heh, he, siz daha gok bek-
lersiniz...

Ik olarak Creatures 1'i hatirlayahm.
Uzayda gezen flzzie adh yaratklar,
yvanlislikla dunyamiza duserler ve ha-
tayla geldikleri bu gezegeni gok sever-
ler, Bu Fuzzie'ler biraz eglence dusku-
nu yaratiklar oldugundan gece gindiz
partiler yaparlar, gok eglenirler. Her sey
iyi, hog da buniarnn bodyle yaygaraci ya-
samalarina ¢evredeki yaratiklar pek ki-
zar. Birgln bir parti sonrasi, herkes siz-
diktan sonra yaratiklar gelip herkesi ka-
cinirlar.. Bir kisi hari¢, o da kahramani-
miz Clyde. Clyde birgok bélim boyun-
ca tum arkadaslarini yaratiklarin isken-
ce aletlerinden kurtarmaya galisir. Cre-
atures 1'de bu olay zaferle biter ve ftum
arkadaslanmizi kurtannz, yaratikian da
bir gtizel kovariz. Clyde kiz arkadasi ile
evlenir (onu 1. bélum sonunda kurtari-
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yorduk) ve tam 6 tane minik fuzzie'leri
olur. Hayat guzel glzel devam eder.
Clyde sevgili kansiyla bir dolagmaya ¢i-
kar. Geri donduklefinde gdzlerine ina-
namazlar. Tim kody ikinci kez yerle bir
edilmis ve Clyde'nin 6 gocugu intikam
cighgr atan yaratiklarca kagirlmishr,
Boéylece kendilerini mahveden Clyde'-
dan intikami en iyi gocuklarnni kagira-
rak almay! basarmiglardir. Tahmin ede-
ceginiz gibi kahraman Clyde yaratik-
larnin ve iskence aletlerinin karsisina bu

sefer 6 minik yavrusunu kurtarmak icin
Gikacaktir,

oyun Thalamus firmasi tarafindan pi-
yasaya surlldd. Thalamus firmast bu gi-
disle SYstem 3'tin 64'teki sadlam tahti-
ni biraz oynatmig oldu. Daha énce ¢i-
kardiklar Snare, Summer Camp, Win-
ter Camp ve Creatures 1 ile kazandik-
lari basany Creatures 2 ile devam et-
firiyorlar, Oyunun tim programlamasi,
grafik ve muzikleri sadec e ve sadece
2 kisi olan Rowland Brothers tarafindan
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yapilmis. Rowland Brothers bu oyunla-
nnin C-64teki son oyunlarn oldugunu
séyllyorlar. Bence bdylesine blyik bir
basarny! birakmak aptallik olur. Oyunu-
muz toplam 3 ada uzerinde gegiyor,
Her adada kurtarnlacak 2 ¢ocuk var,
bdylece toplam 6 fuzzie yavrusunu kur-
taracadiz. Her adadan 2 ¢ocuk kurta-
rilacak, adanin biylk canavarlan &él-
durllecek ve daha sonra kurtarilan go-
cuklar bir sonraki adaya goétirdlecek.
Cok basit olarak konu bu. Cocuklar is-
kenceden kurtarmak bir zeka oyunu gi-
bi ¢gozllmeyi beklerken, oyunun diger
bélumleri basit bir platform oyununu
andiriyor, Kisaca hepiniz, hangi oyun
turinden hoglanirsaniz hoslanin, bu
oyundan kesinlikle zevk alacaksiniz.
Simdiye kadar bir oyunda gérmus oldu-
gunuz en sirin, en tath sprite’lan bu
oyunda géreceksiniz.

Eveet, bu kadar tanitimdan sonra ar-
tik ¢bézime gecenbiliriz,

Oyun basladiginda karsiniza gikacak
olan agilis ekraninda hemen atese bas-
mayin ve biraz izleyin, programcinin
acilig ekranina bile ne kadar 6zen gos-
terdigini gérlp en az benim kadar tak-
tir edeceksiniz. Sonugta sikilip ateg tu-
suna bash@inizda resmen oyuna bas-
layacaksiniz.

TORTURE SCREEN 4, PRESSED FOR TIME:
Bu ekranda farketmeniz gereken tehli-
ke su: Ekranin sag-alt tarafinda bir ma-

. kineye bagl bir bisiklet var. Bu bisiklet
c¢alishkga, makine ¢alisiyor ve bir ra-
mpay harekete gegiriyor. Bu rampaya
baglanmis olan gocugunuz yavas ya-
vas bir ezici makinenin (presin) altina
dogru ilerliyor. Bu olay gerceklesmeden
cocudu kurtarmaliyiz. Ik olarak yukari-
da size devaml ates eden yarahgi &l-
ddrmeniz lazim. Yukar ziplayin ve su bi-
rikintisinin Uzerindeki adalara ziplaya-
rak yarahgin kargisina gecin ve ona
ates edin. Belirli bir stre sonra dlecek-
tir. Olduginde ¢ikan surubu alin, Bu su-
ruplar bize yeni ates etme bigimleri ve-
recektir. Bu atesleri kullanmak igin ateg
tusuna basih tutup joystick'i asadl ¢e-
kin. Ekranin en altinda ates etme bigim-
leri belirecek. Yine joystick'i saga-sola
oynatarak istediginiz bigimi segin ve
ates tusunu birakin. Her neyse, oyunu-
muza geri dénelim. dldurdigundz bu
yarah@in arkasinda bir bomba var.
Ona ates edin ve arkasindaki bosluga
disuran. Daha sonra o bosluga siz de
atlayin. Ates tusuna basih tutun ve ada-
minizin parlamasini bekleyin. Parlayin-
ca atesi birakin. Bunu yaphgdinizda
Clyde atéefs plskirecek ve bombayi ya-
kacaktir. Hemen birkez daha bomba-
ya ates edin ve onu orta kisimdaki yo-
rah@in arkasina didsiran. Orada bom-
ba patlayacak ve rampanin oldugu
kata bir delik agacakhr. O delikten

gecmek igin orta kaftaki 2 yarahg &l-
durmeniz gerekiyor. Hemen oyuna bas-
ladiginiz yere geri dénin ve az énce
anlath@im gibi yeni silahinizi segin. (ile-
riye dogru ates edeni) Devamli ateg
ederek ve yaratiklann atesinden saki-
narak onlari da yok edin. Bomba ile ag-
tiginiz delikten agadi atlayin. bisiklete
binen adamin arkasindaki kola ates
edin. Kol her ates ettiginizde biraz da-
ha bosalacak ve sonugta bisiklet ma-
kineden ayrilip Uzerinize gelecek. Son
bir hareketle bisikletin Uzerinden atla-
yin ve bu bélumu bitirin. Oyunu sonsuz
hak oynuyorsaniz mutlaka bu dedikle-
rimi yapmayip bir kere gocugunuzun
agirik altinda nasil ezildigini géran. M-
kemmel yapmislar!

INTERLUDE 4, FUNKY FOREST: iste bura-
da kurtardiginiz gocugu ve arkadasla-
rninizi yani iskencenin yapildigi yere, 2.
cocudunuzu kurtarmak Uzere gidiyoruz.
Burada yapacaginiz, asagidaki 2 kisi-
yi yoneterek yukaridan atilan fuzzie'le-
ri karsi yakaya ulagtirmak. Ates tusuna
basip joystick'i sola ¢ektiginiz zaman
trambolinin egildigi gdreceksiniz. Bu
yolla herkesi yukanda ugan kusa yem
etmeden karsiya gegirin. Bu arada tim
bunlari ekranin sag alt tarafinda gos-
terilen belirli bir zaman iginde yapmak
zorundasiniz. Ekranda goéreceginiz B
harfleri Bonus’'u temsil ediyorlar ve 5 ta-
ne B topladigimizda bir hak aliyoruz.
Herkes karsiya gegince ikinci iskence
sahnesine geliyoruz.

TORTURE SCREEN 2, IT'S SNOW PROB-
LEM: Her seyden 6nce bu bdlimdeki
kar yagma olayini gérdugintzde mest
olacag@iniza eminim. Mikemmel bir
programlama ve design érnegi. Her
neyse, buradaki olay ise sdyle: Ekranin
sag-ust tarafinda yer alan kar makine-

sinin igine karlar duser (duser duser ag-
lanm..). Bu karlar birikip kocaman bir
kartopu olur ve makinenin altindaki ya-
ratidin kucadina duser. O da koca kar-
topunu bir timsahin oldugu su birikinti-
sine atar, Béylece birikintinin su seviye-
si artar. Bu birikintinin tam Ustinde bi-
zim 2. gocugumuz bir iple baglanmis.
Sudaki timsah arada bir ziplayip gocu-
ga ulasmaya ¢alisiyor. Baslangigta ye-
tisemiyor ancak yaratik suya kartopu-
nu attik¢ca suyun seviyesi artiyor ve so-
nucta ufak fuzzie timsaha bir 6glen ye-
medi oluyor. Su seviyesi yeteri kadar
yUkselmeden kartopunu suya atan ya-
rahigi dldurmenmiz gerekiyor. Bunun igin
oyuna basladi@iniz yerden sola gidin.
Orada bir kaya gdreceksiniz. Arkasina
gecin ve ates edin. Kaya yavas yavas
ilerleyecek. Sakin asadiya distrmeyin,
tam deligin yaninda birakin. Sonra so-
la dogru ilerleyin ve kendinizi asagi
atin. Ancak dyle ayarlayin ki, sonugta
asagidaki kug en sagdayken (Ust kat-
taki deligin tam alti oluyor) Gzerine du-
sUn. Bunu bagarnirsaniz joystick'inizi dec-
hatlon oynar gibi devaml saga-sola
sallayin. Kug yavas yavas yukari ylkse-
lecek ve tam deligin hizasinda dura-
cak. Hemen kayanin arkasina gegip
ates etmeye baslayin ve kayay kusun
Uzerinden diger yamaca gegirin. Ateg
etmeye devam edin ve kayayi kar ma-
kinesinin yanina getirin. Atese basili fu-
tun ve ateg puskind, béylece kaya kar
makinesinin i¢ine girecek ve alttaki ya-
rah@in kucagina kar degdil kaya dise-
cek, allinda ezilecek ve kanlar figkira-
cak.. Boylece 2. gocuk da kurtariliyor,

INTERLUDE 2, FROZEN FROLICS: Her in-
terlude ekranda oldugu gibi, yine ay-
ni yolla ¢ocuklan ve arkadaglarnmizi
kars tarafa gegiriyoruz. Arka planda yi-
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ne kar yagiyor.

DEMONS 1, THE BLUBBER FAMILY: Iste
birinci adayi terketmeden énce ilk bu-
ylk yaratiklan éldtrme zamani. Bu boé-
IGmU dUstnen kisi cok yasasin, ilk kar-
sllash@mda gulmekten 6ldum. Burada
kug cinsi dismanianmizi éldurecediz,
Bunu yapmak i¢in yanamizda dolasan
yesil yaratiklar tekmelemek gerekiyor.
Tekmeledigimizde ekranin yan tarafin-
daki vakumlardan karsi tarafa firlatili-
yorlar ve bu arada yukarnda ugan dis-
mana ¢arpip ona zarar veriyorlar. Bir-
ka¢ garomadan sonra disman parla-
maya baslyor. Bu dismanimizin baya-
&1 zarar aldigini goésteriyor. Sonugta
pathyor ve az sonra daha buylk bir
dusman ¢ikiyor. "Sen benim kardesimi
Sldirdan, ben de seni éldUrecegim” di-
yor ve saldirmaya basliyor. Biz yine ye-
silyaratiklan tekmelivoruz ve bunu da é1-
durdyeruz. Sonucta babalarn ¢ikiyor ve
“Sen benim ogullanmi éldurdin, ge-
bermevye hazir ol” diyor. Kusura bakma
babalik, cunkl biz sonsuz hak oynuyo-
ruz. Heh he. Onu da vurunca bu biyik
kustan geriye bir surup kalyor, biz de
bunu igiyor ve bir sonraki bélume ge-
ciyoruz.

SCUBA, ISLAND HOPPING: Evet, iste ilk
adayi bitirdik, ikinci adaya gecmeden
evvel ¢cocuklanmizi ikinci adaya tasi-
mamiz lazim. llk adanin kenarinda di-
zili gocuklari teker teker alip karsiya ge-
¢irmek gerekecek. Adaya yanashdi-
mizda ilk minik fuzzie GstUmuze ziplaya-
cak. onu basimizin Gzerinde tasiyarak
ikinci adaya kadar gecirmemiz gere-
kiyor. Giderken yolunuza ¢ikacak olan

ufak adaciklan gegmek igin ufakid ka-
¢Uk adanin bir tarafinda birakmak, di-
Ger tarafindan almak gerekiyor. Deniz-
deki yaratiklara da degmeden gocu-
du adaya birakin ve geri dontp 2. ¢o-
cugu alin. Boyle bdyle herkesi tagiyin ve
ikinci adadaki ilk bélumimuize gege-
lim.

TORTURE 3, ANTIC ACIDS: Bu bélim si-
zZi en ¢ok ugrastiracak bélim olacak.
BolUmun en dnemli kurali su: Adaminiz
ekranin soluna dogru giderse asagida-
ki kayik da sola gidecek. Eger adami-
niz ekranin alt tarafina dogru inerse ek-
ranin solundaki kurbaga da ekranin al-
tina inecek. Yani kayik ve kurbaga si-
zin hareketlerinizi takip ediyor. Ik ola-
rak kurbaganin yanina gidin ve ona
ates ederek suya itin. Sonra bélim ca-
navarinin ¢gocuklardan birini asite at-
masini bekleyin. siz ekranin en solunda
oldugunuz igin kayik da ekranin solun-
da olacak, yani canavarin ittigi cocuk
asite degil, kayiga disecek ve kurtulo-
cak. Hemen bir sonraki cocuga kadar
yaninizdaki varilimsi yaratiklardan zip-
layarak canavarin yanina inin. Kurba-
ga da size beraber inecek ve asadida-
ki kayay! alacak. §imdi hemen kurba-
ganin yaning, yani ekranin sol tarafina
gidin yoksa canavar yeni gocugu itti-
ginde altinda kayik olmaz ve asite di-
ser. Bundan sonraki isiniz orta kattaki
yarahigl éldirmek olacak. Yalniz uya-
nyorum, onu 8ldirmek bayadi uzun sd-
ruyor. Devaml ekranin sol ust tarafiyla
bu yaratik arasinda mekik dokumaniz
gerek. Yaratiga biraz ates edip hemen
yukar ¢ikmali, bir sonraki cocugu kur-

tarmali, sonra gerildénlp yaratga ateg
etmeli vs. vs. vs... Sonugta yarahd &l-
durdiiguniizde bir surup daha ¢ikacak.
Onu da alin. Yarahd éldurduginiz ye-
re girin. Burada tavandaki bir yer de-
gisik renkte. Oraya birkag kez kafa atin.
Sonunda orasi ¢ékecek ve kurbaga
elindeki kayay buraya atacak. Artik
onu, ates ederek canavarin kafasina
indirebiliriz. Unh, bayad yorucuydu..

INTERLUDE 3, CAVES OF SLIME: Ayni
nakarat hep ayni, ayni...

TORTURE SCREEN 4, MEET MR.CHAIN-
SAW: Bu bélumde kesinlikle bir hak ve-
rip cocugunuzun nasil katledigini gér-
melisiniz, mikemmel bir olay. B&lumde-
ki olay gayet basit, eger her seyi yap-
makta ge¢ kalirsaniz yaratiklardan bi-
rl zplayarak bélumdeki topun yanina
geliyor, onu ategliyor, top gocugunuzu
bagl tutan ipi kesiyor, sonugta gcocuk
asagi, elinde elekirikli testere bulunan
yarat@in yanina geliyor. Burada ise bu-
yuk bir vahsetle katlediliyor. Her seyi en
bastan engellemek icin topun atesini
yakan yarahd dldirmemiz gerekiyor.
Burada ilk yapmaniz gereken sey 6nu-
nuzdeki su birikintisini suya batan tas-
lara basarak gegmek. Daha sonra gim-
dilik ziplamayan ve yerinde duran ya-
rat@in Gzerinden ziplayin ve topun ya-
nina gidin. Yukanda iki fane kardan
adam var. Bunlardan sol taraftakini ve
yaninda dolasan yarahgi vurun. Yara-
tiktan ¢ikan surubu alin. Vurulduktan
sonra kartopu haline gelen kardana-
dami asad itin. Bu arada asagidaki ya-
ratik zplamaya baslamig olmasi lazim.
Asagiya inip ona ates ederseniz onu
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disUrip toptan uzaklastirabilirsiniz. Bu-
na yapmaniz sart. Daha sonra sag ta-
raftaki kardanadami vurun ve bekleyin.
Asagidaki ziplayan yaratik tam topun
onune geldiginde kartupunu asagd
atin. Bunu athi@inizda, az énce attiginiz
diger kartopu havalanacak ve cuuu-
up, yarah&in katasina inecek. Kartopu-
nun altindan kirmizi kirmizi kan sizdigi-
ni gérip mutlu olacaksiniz.

INTERLUDE 4, SHIVERING STUNTS: Ne
yapacaginizi séylememe gerek var mi?

DEMONS 2, THE PHOENIX FAMILY: [k
demons boluminde oldugu gibi tekme
atarak kuglan dlddrmeniz gerekiyor, an-
cak bu sefer dismanlanmiz daha hizl
hareket ediyor ve daha fazla ates edi-
yorlar. Bah, bizim igin engel mi sanki?

SCUBA, ISLAND HOPPING 2: Son ada-
ya tasiniyoruz. Bu sefer 6 gocuk var, B'le-
ri toplamay unutmayin!

TORTURE SCREEN 5, CREEPY CHAOS:
Ne alcak yaratiklar bunlar bel. Yine du-
zenlerini kurmuglar masum bir yavruca-
@in kanina girmek Uzereler. Hemen so-
la gidin ve ateslerinden sakinarak bu-
yUk yaratidi dldarin. Korkan ve kagan
yaratk sizlere bir kug yemi atacak. Bu
yeme ates ederek onu ekranin en sa-
gina gétirin, sonra kusa ates edin. Ku-
sun gézleri parlayacak ve hemen ye-
mi yemeye baslayacak. Siz de onun
Uzerine ¢ikin ve joystick'i saga-sola sal-
layin, yukari ¢ikin. daha sonra hayale-
tin katina gikin. 1-2 kez hayaletin ateg-
lerinden sakinin ve size yaklasmasini
bekleyin. Bundan sonra kendinizi yesil
yarahdin énine dogru, ortadaki bog-
luktan agadi atin. Ates ettiginizde hic et-
kilenmeyen ve korkmayan bu yaratik
kargisinda hayaleti gérdiginde koga
kosa kagiyor. Hayalet de pesinden ta-
bii.. Simdi silah degistirin ve yukarn dog-
ru atan silahi alin. Yukan katta elinde
baltayla cocudunuzu katletmeyi bek-
leyen yarat@in altindaki mavi zemine
ates edin. Zemin yok olacak ve yarafik
asadl dusecek,sonra da sasinp gocuk
yerine makineyi ¢alishnn diger yarati-
& dldurecek. Birkez daha mutlu son,

INTERLUDE 5 FOREST OF GATEAU: 18 ki-
slyi kargiya gegirlyorsunuz.. Allah sabir
versin.

TORTURE SCREEN 6, BALOONACY: Bu
son igkence boliminde ise son gocu-
u kizartma olmaktan kurtanyoruz. Ek-
randa bir balon makinesi, alt tarafta
ategin Uzerinde kizarmaya hazir gocu-
gunuz ve Ust tarafta bir kus ile ates et-
memizden hic rahatsiz olmayan bir ya-
ratik var. ilk olarak balon makinesinin
yaninda dolagan yaratidl ates ederek
slduran. Daha sonra makinenin on/off
dugmesine ziplayarak makineyi ¢alig-
tinn. Balon teker teker ylkselmeye bas-

ladi. Hemen yukar kata ¢ikin ve kusun
altinda durun. Sakin ona ateg etmeyin.

Kus Uzerinizde durunca joystick'i saga-
sola sallamaya baslayin, kus sizi atesin
diger tarafina tagiyacaktir. Hemen sila-
hinizi degistirin ve yukarn meyilli atan si-
lahi alin. Asag atlayin ve yarahiga ates
edin. Yaratk bir stre icin etkisiz kala-
caktir. Bu arada ylkselen balonlara
ates edin, balonlar yana kayacak, ma-
Jaradaki sarkitlara ¢garpacak ve balo-
nun igindeki su (evet, balonlarda su
varmigl) asadidaki hiicrede birikmeye
baslayacak. Bir yandan yaninizdaki ya-
rahid etkisiz halde birakmaya ¢aligin,
diger yandan balonlar patlatin. Hic-
redeki su mikian yarndan fazla olana
kadar devam edin. Balon makinesi en
fazla 10 balon Uretip duruyor. Durunca
asad atlayip tekrar galigtinn, yukan ¢i-
kin, isinize devam edin. Ta ki yeteri de-
recede su elde edene kadar. Bitirince
asad atlayin ve yukandaki kusun ya-
nina ¢ikin, Kusa ates edin, kus gidip sag
taraftaki adami gagalayacaktir. Adam
kacacak ve yanindaki dinamit bize ka-
lacak. Onu surikleyerek hucrenin ya-
nina getirin, dinamiti yakin (atese ba-
sil tutarak) ve tek atesle onu hiicreye
atin. Az sonra dinamit patlayacak ve
hiicrenin dibi disecek, tUm su gocugu-
nuzu kizartan atese dékilecek ve ate-
si sondiirecek. Eveet, iste herkesi kurtar-
dik! Gegmis olsun!

INTERLUDE 6 WATERY FALLS: Haydi ba-
sir, son kez yapin bu bdluma!

DEMONS 3 THE HEINOUS FAMILY: Son
dusmnlar, en zorlu kuglar. Ayni zaman-
da en korkung gorunenleri!

Ve iste oyunumuzun sonu. Gézamu
elinizin allinda olmasina ragmen saat-
lerce oynayacagdiniz, hatta bazi sahne-
lerini arkadaslariniza géstermek igin
tekrar tekrar oynayacadiniz bu oyun
Oyle kuru kurusuna bitecek bir oyun de-
gil. Tam anlamiyla mikemmel bir son
sizleri bekliyor. Demoyu tamamen izle-
meyi unutmayin, THE END yazisi ¢ikana
kadar bekleyin!

Sonug olarak ne diyebiliriz bakalim.
Her seyden &nce Creatures 2 korkung
bir yaratcii@n Grind. Baz olaylara
bakhdinizda “Aman Allahim, bu adam-
lar bunu nasil disinmugler?”” diyorsu-
nuz. Bir seyi daha belirteyim, bu oyun
Rowland Brothers komsulanyla beraber
yapmig. Yani oyundaki fikirlerini kapi
komsularnyla dusinerek ortaya gikar-
miglar. Sonugta birgok kafadan ¢ikmig
ancak kesinlikle gok gok ¢ok daha faz-
la kafayr monitérleri basinda memnun
edecek bir yapit ortaya ¢ikarmiglar. Bu
kadar évdlkten, bunca anlattiktan son-
ra bu oyunu kagiracak bir babayidit
dastnemiyorum. E§er aranizda hala
Creatures 1'i oynamamis olanlar varsa,
mutlaka denemeleri gerekiyor. Bu iki
oyun C-64'an oyun tarihinde énemili yer
tutuyorlar. Kaset kullanicilan kesinlikle
Uzdlmesinler, Creatures 1 zaten kaset-
te var, Creatures 2 ise en kisa zaman-
da ¢ikacaktr. Tum kalbimle diliyorum
ki bu oyunun da bir 3. bélima ¢iksin.
Bir Last Ninja oyunundan higbir eksigi

_yok, o ¢iktiysa, Creatures 3'de gikmalil

Umarim... Bu oyunu sakin kagirmayin,
YILIN OYUNULL..
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u ay Platform oyunlan ag¢isindan

bayadi iyi githi. Iste AMIGA'da ba-
yad Unlu olan ve sonunda Core De-
signs'in Genias ile birlikte C-64'te de ¢I-
karmaya karar verdigi Chuck Rock da
bu platform oyunlanndan biri. Sizleri bil-
mem, ancak ben Platform oyunlarnin
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tam bir devrim olarak C-64'e adim at-
masini Giana Sisters'a bagliyorum. Bu
oyun Platform oyunlarnna bayad bir
hayran kitlesi toplamigtir. Hatta araniz-
dan birgogunun “Giana Sisters gibl bir
oyununuz var mi?"* diye bilgisayarcmi-
za sordugunuza tanik oldum. Chuck
Rock bence bayadi glzel dizayn edil-
mis, hareketli, birgok espri ve yaratfik
dolu, hoplama ziplama ve bu sirin ya-
ratiklan éldurme kafanizi da kullandi-
ran bir oyun. Oyunun konusu pek basit
ve basit oldugu kadar da tanidik bir ko-
nu.. Birgdn sevgiliniz (ya da kariniz, na-
sil dilerseniz) kagirlir ve... Evet, tahmin
etmesi zor degil, elimizi sallasak elli ta-
ne bagka sevgili bulabilecedimiz yere
bu kaginlani kurtarmak i¢in maceraya
atillyoruz.

Oyunumuz birgok kisa bélimierden
olusuyor. Yaklasik her 3-4 béliumde bu-
ylk bir canavarla karsilasiyoruz ve
bambaska bir diyara gidiyoruz. Oyun
ekraninda 16 renkli gizimler kullanilmis,
yani, karakter seti kullanilarak 3 renkli
¢izimlere esir kalmiyoruz. Kahramanimi-
zin ates tusuna bast@inizda yaphdi ha-
reketi gbrdigunlzde birgogunuun si-
ntacagina eminim. DUgsmanlan ve yo-
lumuzu tikayan her tarlt yaratidi safdi-
st etmek i¢in kahramanimiz o koca gé-
bedini kullaniyor ve onunla yaratiklara
vuruyor. Ancak bu isi yaparken gayet
dikkatli olmaniz lazim, zira gébedinizin
yaratklara degmesi igin bayagdi yaklag-
maniz lazim, ancak fazla yaklasirsaniz
enerjl kaybediyorsunuz, oyunda ekra-
nin sol alt kisminda belirtildigi kadar
enerjiniz var ve bu enerjinizin bitimi si-
zin bir hak kaybetmenize yol agiyor. Yol
boyunca ilerlerken bulabilecediniz
kalpler ve etler enerjinizi dolduruyor, bu
yuzden onlarn hi¢ kagirmamaya dzen
gbsterin. Oyun ekrani 4 bir tarafa ha-
reket edebiliyor, bu ylzden istediginiz
an istediginiz yéne gidebiliyorsunuz,
Eger bir tag veya bir baska maddeyi al-
mayi unutursaniz, geri dénip alabiliyor,
hatta bambagka bir yoldan ¢ikiga y&-
nelebiliyorsunuz. Her b&lumun ¢ikig nok-
tasi oyun ekraninin sag tarafinda oldu-
Jundan devamli oraya dogru yaraydn.

Bu "yarime" iglemi sizi zamanla ba-
yadi yormaya baslayacak. Bunun ne-
deni, devamii etrafinizda ugugan yara-
tiklar ve hatta kapali yollar, ¢ikist olma-
yan yerler. Yaratiklan gegmek sonug-
ta sizlerin joystick kabiliyetinize kaliyor,
ancak gunu beliftmeme izin verin: (ister-
seniz vermeyin, heh he..) Bu yaratklar
bayadi ¢cok geliyor tstlintze. Yani, ek-
randa bazen o kadar ¢ok yaratik olu-
yor ki, hangl birine vuracaginizi, han-
gisiyle ugrasacagdinizi gagiryorsunuz.
Hatta, ekranda biriken tUm yaratiklan
bilgisayar bazen tasiyamiyor ve ekran
titremeye basliyor. Eh, bu kadar kusur
olacak, hemen yUzinuzd burugturma-

yin. B&lum sonuna dogru ilerlerken ka-
fanizi da bayagdi kullanmak zorunda ol-
dugunuzu séylemistim. Bunun i¢in yol-
larda bulacadiniz taslardan ¢ok yarar-
lanacaksiniz. Mesela, bir yere ziplama-
ya glcuniz yetmiyorsa, hemen geri dé-
nlp bir yerlerden tas bulun. Tagin &nd-
ne gelip joystick'i asadi cekin ve ateg
tusuna basin. Béylece tas kaldinp ka-
fanizin Gzerine koymus olacaksiniz. Bu
tasi kaldirdiginizda tim hareketleriniz
yavagsliyor, Eh, siz de kafanizin Gzerine
kocaman bir fag alsaniz ortalikta zip zip
ziplayamazsiniz, dedil mi? Bu tasi alip
istediginiz yere koyun ve onun Uzerine
¢ikin, oradan da istediginiz ylkseklige
ziplayin. Bunun gibi bu taslan birgok
yerde kullanmaniz lazim. Mesela, bir
timsahi kaldira¢ gibi kullanabilir, bir ta-
rafina bir tag ath@inizda, diger tarafi ha-

vaya kalkacak ve sizi yikseklere, ula-

samadiginiz yerlere firlatacaktir. Aynca
bu taslan alip yaratiklarin kafasina fir-
latabilir, onlari élddrebilirsiniz. Mesela
birinci bélumun blydk canavarnni bu
yolla élddreceksiniz.

Bunlarin yaninda, hayvanlardan da
oldugunca yararlanmaya bakin. (Mut-
laka yanlis anlamak zorunda misiniz? O
anlamda séylemedim!)

Mesela asamadi@iniz gukurlara, yik-
sek yerlere geldiginizde, gukurun yanin-
da bir kug goérebilirsiniz. Bu kusa bir gé-
bek ath@imizda kus sizi tutup diger yo-
maca gétirdyor. Bunun gibi, blylk de-
nizleri dinazorlarin sirinda gecebilirsi-
niz. Eger bir probleminiz varsa ve gev-
renizde hareketsiz duran bir hayvan
varsa, ondan yararianabileceginiz ak-
linizda olsun. llerlemenizi engelleyecek
seylerden bazilar ise dikenli oflar ve
batakliklar. Bunlara diserseniz enerjiniz
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azalyor, batakliklara tag atarak Gstun-
de bir gecit kurabilirsiniz, ancak ¢abuk
davranmaniz lazim, ¢inkd athginiz fag-
lar da t?otckhkm batiyorlar.

Biraz da béltmlerimize géz atalim. lik
bélumlerde normal yesillik alanlarda
yol aliyoruz ve sizleri zorlayacak bir olay
olmuyor. E§er yukarda anlathklarnmi bir
kere okuduysaniz (bunlarn bosuna mi
yaziyoruz ha?) buralarn gegersiniz. 2.
buytk canavardan sonraki bélimde
denize giriyoruz. Burada oksijen yeter-
sizliginden Slmemiz mumkin oldugu
icin arada sirada kafinizi su disina ¢i-
karmanizda yarar var. Bu bdlimdeki
yaratiklar (nam-1 diger baliklar) ¢ok hog
ve komik gizilmigler. Bazi anlarda éni-
ndze ¢ikan kurbagalarn yukseklere zip-
lamak i¢in kullanabilirsiniz. Denizlerin
diger kiyisina gegmek igin balinalann
Uzerine atlamaniz yeterli oluyor. Bu b6-
Im sonunda dev bir balik gellyor, an-
cak en kolay altedilen bdlim sonu ca-
navari bu balik azmani... Bir sonraki bé-
lumde kutuplara geliyoruz. Burasi oyu-
nun en esprill bSIUMU, baliklar suda her
bir buz kalibinin iginde yuzuyorlar, ba-
21 yaratiklar titreye titreye kagiyorlar. Bu
arada size saldirmayr unutmuyorlar ta-
bii ki. Kartopu atan ufak yaratiklardan
korkun. Bu bélim sonunda ise dev bir
Mamut ile kargilagiyoruz. Sonunda za-
fer bizim oluyor ve bir sonraki bélime
geclyoruz. Iste burasi arhk son bolum.
Bir dinazor mezarligindayiz ve her yan
kemikler ve dinazor lesleri dolu. Uyar-
mam da gerek, bu bdlim ayni zaman-
da en zor olani. Bayadi kafayl yemeniz
gerekebilir, (e§er dogru olaylan bula-
mazsiniz!) B&lIGm sonunda en matrak
canavarla karsilasiyoruz ve onu da ye-
nersek (ki yenecegiz...) sevgilimize ka-
vusuyoruz, Oyunda bir son demosu yok,
sadece bir son resmi var. Biraz hayal ki-
nkigina ugramadim degil, insan bu ka-
dar oyunu programladiktan sonra ba-
ri daha guzel bir seyler de ekler.

Evet, Chuck Rock’in C-64 gezisi de
boyle geg¢ti. Oyun bitti, ancak benim
onun ardindan séyleyecek sozlerim var.
Oyunun 16 renkte olmasi ¢ok guzel,
grafiklerine de genel olarak Szenilmis,
buradan pozitif puanlar verebiliriz. Ses
efektleri biraz az udrasiimig gibi geldi
bana., Yine de idare ediyorlar. Oyun ek-
raninin bazen titremesi ve etrafta ugra-
siimasi gereken gok yaratik olmasi ca-
ninizi sikabllir. Yine de, sonugta sizlerin
alip oynamasi gereken gayet guzel bir
platform oyunu. Disk oyunu oldugu igin
kaset kullanicilan 0OzUlmesin, ¢Unku
Chuck Rock ben daha bu oyunu yaz-
digim sirada bile kaset olarak (ara yuk-
lemell) piyasada bulunabiliyor. Haydi
bakalim, madara adami olma zama-
ni... (eger Clyde olmaktan zaman bu-
lursaniz..)
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Oyun Degerlendirmesi:
C-64 KASET/DIiSK

Grafik S 7L
Konu : 6
Zorluk : 8
Efektler/Miizik : 8
Genel :6
odge, guzel grafik ve m-
D zZiklere sahip olsa da, ko-
nusu ve oynama bigimin-

den bayadi kaybeden bir zeka
oyunu. (Bu da oyunda grafik ve
muzigin her sey demek olmadi§i-
ni ispatlar) Aslinda bu oyunun el-
de oynanan makineleri de vardi,
konu géyle: ekranda 3 biyik ka-
re var ve bilgisayar bunlardan bi-
rini yakip séndriyor. Sira size
geciyor ve bilgisayarin yakip son-
dirdigi kareye basiyorsunuz. Si-
ra yine bilgisayara geigiyor ve bu

uai.ch Lhis

sefer 2 tane kareyi yakiyor. Tek-
rar sira sizde ve bilgisayarin yak-
tigi sirayla ayni kareleri yakmak
zorundasiniz. Bu bdyle uzayip gi-
diyor ve sonucta hafizaniz kulla-
nip ¢ok uzun siralamalari bilgisa-
yarin size gosterdidi gibi yapma-
ya caligiyorsunuz. Aslinda oyun

PlL.ayen

kotl degil ancak bence yapiimasi
gerektigi gibi yapiimadigindan
kaybediyor. Eder siz de benim gi-
bi daha 6nce oyuncagini oynadiy-
saniz (o zamanlar bir C-64'(im bi-
le yoktu...) ilging gelebilir, ancak
digerleri ¢in pek bir sey ifade ede-
cegdini sanmiyorum.

BOD SQUAD

Oyun Degerlendirmesi:
C-64 KASET/DISK
Grafik 28
Konu o 7
Zorluk ' 9
Efektler/Mizik : 8
Genel a8

eppelin Games bu sefer
Z gercekten glizel bir is yapti

ve Bod Squad’i piyasaya
sirdi. Bu oyunda ziplayarak iler-
leyebilen bir uzay yaratigini yone-
tiyoruz. Oyunun ilk dikkat ¢ceken
oOzelligi basindaki kisa demosu.
Oyunun kendisine gegtigimizde
ise grafiklerin giizelligi dikkatimi-

zi gekiyor. Oyun sirasinda yarati-
gimizi labirenti andiran binalarin
icine sokup gizli gegitleri bularak,
gerekli maddeleri dogru yerde kul-
lanarak ilerlemeye caligiyoruz.
Oyuna bayadi 6zen gdsterildigi
belli, en azindan yénettigimiz spri-
te ¢ok renkli yapiimasi yerine st
Uste konmus birgok tek renkli spri-
te’dan oluguyor. Gizli kapilari bul-
mak igin bol bol ates etmeniz ge-
rekli. Bundan baska eger kahra-

manimizi yapabildiginden daha
yiksede ziplatmak istiyorsaniz,
oncek joystick'i geri cekip onu ¢6-
meltmeniz, daha sonra yukari it-
meniz gerekiyor. Bastiginiz yerle-
re dikkat etmeli, dlismanlariniza
pek yaklasmadan onlar uzaktan
atesinizle yok etmelisiniz. Bastigi-
niz yerlere dikkat etmelisiniz de-
dim, ¢linkd bastiginiz yerler ani-
den yok olabiliyor ve hi¢ bilmedi-
Jiniz yerlere gelebiliyorsunuz. Bu
oyunu pek esit olmasa bile Last
Ninja serilerine benzetebilirim, oy-
nanig sekli ayni: “Bul, yerinde kul-
lan, ilerle” cinsi. Herhalde oyunu
tanitabilecek en iyi tanim buydu.
Bir seylerle ciddi ciddi ugrasmak
istiyor, ancak bunun igin adventu-
re’lar uygun gérmiiyorsaniz, Bod
Squad tam size gore..



GOZUCuUYLA

THE ADAMS
FAMILY

Oyun Degerlendirmesi:
C-64 KASET/DISK
Grafik 16
Konu .6
Zorluk ' 9
Efektler/Mizik : 6
Genel 1 3

THE
vﬁ,poﬁﬂs FAMILY -

nkhdi, baska bir deyisle reza-
leti. Ocean diisttiigt bu durum-
dan nasil kurtulacak bilmiyorum
ancak isin kolay kismina kactigi

I ste senenin en biyulk hayal ki-

muhakkak. Is yapmig tnlii filmle-
rin haklarini alip onlan oyun yap-
mak ve sirf isminden yararlanarak
satmaya c¢alismak Ocean’i $u an-
da C-64'lin en kalitesiz firmalarin-
dan bir yapiyor. Bu oyun, tam an-
lamiyla, birakin almayu, drive’iniza
sokup yiiklemeye bile degmez.
Konusu ise kisaca (gok kisaca..)
sOyle: Yonettigimiz kahramani
hoplatip ziplatarak ailenin diger
dyelerini kurtarmamiz lazim.
Oyundaki grafikler gok kotu. Hele
oynanilabilirlik bir rezalet. Oyunda
(hani olur da) hicbir seylere garp-

madan ilerlediginizi dis(nin.
Eder herhangi bir diismana car-
parsaniz bélimiin en basina do-
niyorsunuz. Her sey gayet hizl
hareket ediyor ve bir platform oyu-
nu olmasina ragmen ekran saga-
sola kaymiyor, ekran degisiyor.
sakin, ama sakin ismine kanip bu
oyunu almayin. Belki bu agiklama-
yi okuduktan sonra yine de filmi-
ne kanip almaya karar verirsiniz.
Eh, ben sizi uyardiima gére gi-
nah benden gitti. Bu agiklamayi
burada bitirip kusmaya gidiyorum,

ayyy, igrenc!

NO DEEP
MEANING

Oyun Degerlendirmesi:
C-64 KASET/DISK
Grafik 2T
Konu ;8
Zorluk e
Efektler/Mizik : 8
Genel ¥

ey kaset kullanicilan! Ge-
H gecen ay acikladigimiz
Neuronics'i okudunuz ve
bu oyunun sadece diskte oldugu-

nu 6§rendidiniz zaman moraliniz
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bozuldu mu? Evet? Yoo, artik ha-
yirl Clnkd ayni konulu oyun, ayni
kalitede olmasa bile gayet gizel
yapilmis olarak tek parca halinde
piyasaya ¢ikti. Oyunun grafik ve
mizikleri gayet gizel yapilmis.
Yapimei firma ise Twice Effect.
Oyun ekrani gayet gizel renkler-
le ve miikemmel bir parallax ile
stislenmis. Oyunumuzdaki taglar

bu parallax (zerinde esliyoruz.
Gecen ay Neuronics agiklamasi-
ni okumayanlar i¢in bu oyunun ko-
nusunu birazcik agiklayayim. (ni-
ye okumuyorsunuz ha? Hrrrl)
Oyun ekrani iginde gdrdiginiz
tzeri isaretli taglar yanindaki tag-
larla yer degistirerek yanyana ge-
tirmeye caligacaksiniz. Tum es
taslan bitirdiginizde ise bir sonra-
ki béliime gegeceksiniz.. Her bo-
[imi belirli bir siire i¢inde bitirme-
niz gerekiyor. Oyunun miizigi ise
gercekten ¢ok giizel, tam bir ze-
ka oyunu oynarken sizleri rahatsiz
etmeyecek tiirden. E@er kaset kul-
lanicilar arasinda zeka oyunu se-
venler varsa bu oyunu denesinler.
sizlere hos, ancak gayet zorlu an-
lar yagatabilir.
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TIYOLARTUZAKLAR

Tiyolar & Tuzaklar

erkese merhaba. Iste bir ay
sonra yine beraberiz. Bu ay
elime pek ¢ok tiyo ve tuzak
gecti. Gonderdiginiz mektuplar icin hepini-
ze ¢ok tesekkiir ederim. Okullarin tatil ol-
masi sanirim ki sizi bilgisayarinizla oynama-
ya sevketti,
Sizi fazla bekletmeden tiyolara gegiyorum.
[1k tiyolar Cekdar Vakifahmetoglu arkada-
simizdan.

FINAL FIGHT

HAGGAR:

Altina alma - Ates + joystick ileri

Firlatma - Ates + joystick asag

GAY:

Firlatma - Ates + joystick ileri

Dénen tekme - Ates + joystick asagi

Ucan tekme - Ates + joystick ileri

(Haggar, GAY tutmadan altina alma, fir-
latma v.b. hareketleri yapamaz)

Ayrica telefon kuliibeleri ve ¢op bidonla-
rina tekme attifinizda iclerinden ¢ikanlan al-
diginizda enerji veya sopa, bigak gibi alet-
ler kazamrsinz.

Simdi sirada Salih Kurt arkadagimizin
gonderdigi tiyolar var:

BRUCE LEE

Meniide joystick’i segtikten sonra difer
porta joystick takarak boksoril (sisman olan)
yonetebilirsiniz.
INT. KARETE

Koseye girip siirekli ve hizlica gelme takin,
SCHOOL DAZE

‘L’ tusu ile ziplayarak élghk atarsimiz,

Tolga Kale

SATAN

Birkac sefer magaraya girerek silah giicii-
nii artirabilirsiniz.

THAI BOXING

Bilgisayara kars siirekli ucan tekme atin.
Ne olursa olsun sonunda yenilecektir,

Simdi sirada Selim Diindar arkadagimizin
tiyolan var:

COLLOSAL ADVENTURE

Oyuna basladigimz yerde XYZZY derse-
niz Eollossal magarasina gikarsiniz.
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POOLS OF RADIENCE

Grubunuzda iki cleric, iki fighter, bir figh-
ter/thief ve bir mage bulundurun. Phlan’in
kuzeyindeki canavar saklanma yerlerinin ku-
zey dogusunda, hobgobinler tarafindan ko-
runan hazine odasi var. Bu oyunun sifrele-
rini orijinal kitapgifinda bulabilirsiniz (!).

BUBBLE BOBBLE

36. boliimde (jump yazan) bir canacar de-
vaml baloncuk iiretsin, digeri baloncugun
{izerinde ziplasin. Oyunu bitirmek i¢in mut-
laka iki kisi oynamalisiniz.

BACK TO THE FUTURE II

Bulmacay: tamamlamaya en {ist satirdan
baglayin.

Simdi sirada Onur Sener arkadasimizin
gonderdigi tiyolar var:

SUPER CARS II

Yaris esnasinda 6n veya arka roket almis-
saniz (front missile, rear missile) ve herhan-
gi bir rakip araba sizin hizanizda, fakat ek-
ran diginda ise rakibinize mutlaka bir roket
gonderin. Ekran diginda bile olsa roket he-
defini (rakip araba) bulur,

SUPER LIG

Oyunun ilk ekraninda ‘SPACE’e basma-
yip beklerseniz komutlar hakkinda bilgi ala-
bilirsiniz.

BARBARIAN II

Oyunun ortalarinda iki kath bir ekran var.
Ust katta biz vanz ve alt katta canavar bizi
bekliyor. Biz nereye gidersek canavar bizi ta-
kip ediyor ve alt katta hizamiza geliyor. Oyu-
nu ilerletebilmek igin merdivenden alt kata
inip saga gitmemiz gerekli. Ama canavar ki-
likli adam hareketlerimizi aynen takip etti-
gi icin biz merdivenden inemeden bizi 61dii-
rityor ve her seferinde ikinci kattan bashyo-
ruz. Alt kata inmek i¢in adaminizi tam sa-
ga yollaymn. Onun duvara ¢arpip duracagi-
i sanirsiniz ama adaminiz bir ekran sa§a ge-
civeriyor. Gergi ilk deneyiste adaminiz bas-
ka bir canavara kurban gidiyor ama en azin-
dan o lanet yerden kurtulmus oluyorsunuz.

Oyunun sonundaki alev atan biiyiiciyii an-
cak alevini yoldan aldiginiz kalkanla yansi-
tarak oldiirebilirsiniz.

SPEEDBALL

Mag sirasinda ‘F3’ tusuna basarsaniz mag
o skorla biter.

DOUBLE DRAGON

Oyunu iki kisilik oynarsaniz size dogru ge-
len adamdan saklanin. Oyuncu arkadasimz
(2. Player) size gelen adami halletsin. Bu isi
kolayhkla yapacaktir, ¢iinkil size dogru ge-
len adam ona bir sey yapmaz. Sonra bu is-
lemin tam tersini yapin.

SECRET AGENT

Kodunuzu ‘054’ yazarsaniz hakkinz ar-
tar. ‘007’ yazarsaniz oyununuz ¢ok gabuk
sona erer.

PIT STOP II

Serviste lastik degistirmek icin arabadan
cikardifiniz lastigi yedek lastiklerin yamna
yaklastirin, Ekrandan bir ses gelirse lastigi-
niz degismis demektir. Yaris esnasinda las-
tiginiz kirmiz1 renge donisiirse mutlaka ser-
vise girip o lastigi degistirin, yoksa yarisimz
fazla uzun siirmez.

Siradaki tiyolar Cigr {lbas adh arkadag:-
mizdan, Kendisine gonderdigi mektup ve ti-
yolar igin tesekkiir ederim.

007 - THE LIVING DAY LIGHTS

Ik boliimdeki gerillalan 6ldiirmek igin he-
defi sagdaki “paint gun" yazisina getirip bu-
tona basarak silahimzi ‘“‘walter ppx’” haline
getirin.

NEPTUNE’S DAUGHTER

4, boliimde 6ldiirdiigiiniiz yaratiklardan
¢ikan hava kabaracilariyla oksijen tiipiini-
zii doldurabilirsiniz.

INFILTRATOR III

Askeri iissiin girisindeki binanin son ka-
tinda bulunan ‘electronic key’i alarmi sus-
turmada kullanabilirsiniz.

MISSION ELEVATOR

Fonda bulunan esyalarn tizerine dogru gi-
derek onlari inceleyebilir ya da kullanabilir-
siniz.

MIAMI VICE

Arabayi hareket ettirmeden dnce joystick'i
sol-yukariya itip bir siire beklerseniz, kor-
kung bir hizla kalkarsimz.

Simdi sirada Barbaros Akkurt arkadasi-
mizin yolladig: tiyolar var:

WORLD TROPHY SOCCER

Kars: kaleye dogru ilerlerken ceza alam-
nin 6niindeki yay! goérdiigiiniiz anda topu
atin. Top kalecinin bacaklar arasinda gege-
cektir. Ayrica kaleye ok yakmnken yukar
caprazlara topu atarsaniz biiyiik ihtimalle gol
olur, En dnemlisi degaj, tag gibi atislar1 da
siz kontrol edebilirsiniz.

Ozgiir Cobanoglu adh arkadagimizin yol-
ladigs ‘POKE’lari MULTI ICE serisinden bir
kartusla girmeniz gerekiyor:

HADES NEBULA

POKE 2972,31: Simdi yeni olugan seklin
beyaz boliimlerine ates edin. Yildiz veya isi-
nize yarayacak bir sey ¢ikacaktir,

POKE 5723,9 veya POKE 5732,56: 1. Bo-
limdeki kutulardan daha ¢ok puan alirsiniz.

POKE 2972,5: Ekran ilerledikce bosalir.

POKE 3124,62: Vurduklariniz geg patlar.

POKE 3124,255: Hi¢ adam gelmez.

poke 2555,90: Adaminizin hangi sekille-
re girebilecegini gésterir. Daha sonra oyun
bozulur,

Simdi sirada Rifat Bag adl arkadasimi-
zin yolladi@y tiyolar var. Kendisine ¢ok te-
sekkiir edivoruz,

THE THREE MUSKEETERS
Oyunda karsilastiginiz kisilerle konusuyor,

onlarin sorularimi cevapliyorsunuz. Bu ce-
vaplari ‘SPACE’ tusuna basarak gorebilir-
siniz. O cevaplardan birini segin. Segtiginiz
cevabi konustugunuz kisiye soylemek igin
‘SPACE’ tusunu kullanarak cevabi ekrana
getirin ve ‘RETURN’ tusuna basin. Eger
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dogru cevapsa oyun devam edecektir, Aksi
halde bir hakkimz kaybediyorsunuz.

Oyun tam bes boliimden olusuyor. Eger
6ldiikten sonra gyunu bastan yiiklemeniz is-
tenirse kasedi iftediginiz boliimiin counter
numarasina kadar sarin ve tape’inizdeki
‘PLAY’ tusuna basin. [ste béliimlerin coun-
ter numaralan (Bu numaralar sizde tam ola-
rak tutmayabilirler ama yaklagik olarak ay-
mdirlar).

1. BOLUM: 0-59

2. BOLUM: 59-108

3. BOLUM: 108-153

4. BOLUM: 153-193

5. BOLUM: 193-229

Ayrica istediginiz yonlere gitmek igin su
tuslan kullanmamz gerekiyor:

F1: NORTH

F3: SOUTH

F5: WEST

F7: EAST

TRAP DOOR

‘T’ tusu elinizde tuttugunuz esyanin igini
bosaltmaya yarar.

THE AMAZING SPIDERMAN

Bir filmin ¢ekiminde her sahnenin bagin-
da birbirine vurulan click-clack tahtasina
benzeyen biiyiik sekillerin oldugu odalardaki
suyun i¢inde durursaniz enerji kazanirsiniz.

JACK THE NIPPER

Bu oyunda amaciniz odalarda buldugunuz
esyalar kirp ‘naughtymeter’inizin (yaramaz-
ik sayaci) gostergesini arttirmaktir. Bu
oyunda kullanilan tuslar ise sunlar:

RETURN: Odadan gikmak igin

H: Pause

Q: Quit

1: Alma - Birakma

JET COMBAT SIMULATIONI

Iste oyunun tuslari:

‘Q’: Hiz artinr

‘A’: Hiz diigriir

‘B’: Frenler

‘M’: Harita

¢Z’: Tekerlekler sola

‘X’: Tekerlekler saga

‘F7’: Ugus bilgisayarimi ¢ahstirma.

Ucagimizi pistten kaldirmak icin joystick’i
geriye dogru ¢ekmelisiniz. Eger havadayken

hizimz 300’11 gegerse patlarsimiz. Panelin sol
tistiindeki sar1 seridin igindeki say1 hedefi-
nize olan dogrultunuzu gosterir. Eger bu gos-
terge 0 ise hedefin tam arkasindasimiz demek-
tir. Sagdaki sari seridin icindeki rakamlar ise
hedefle olan uzakhigimz gosterir. Bu ikisi-
nin arasindaki sari seritli gdsterge ise hizi-
nizi gosterir.

Eyoooo! En sonunda Mahir ve Emrah Ci-
pil arkadaslarimizdan bir mektup alabildim.
Megerse bizim arkadaslar PC’ye terfi etmis-
ler ama hala 64’lerini unutmadiklarim séy-
liiyorlar. Her neyse, bunu zaman gdsterecek.
Bu arada yazdiginiz her oyuna bir de cheat
mode koyun ve bana yollayin. Boylece ben
hepsini birden basmis olurum. $imdi sirada
onlar yolladig tiyolar var:

DETECTIVE

Ve iste size bir delil daha. Kitaplhga gidin
ve burayi inceleyin. Size bir kitap ismi so-
rulacak. Bu soruya ‘101 Detective Stories’
ile cevap verin.

DEFENDER OF THE CROWN

Uzerinde hag olmayan (kalkan iizerinde
hag olanlar yani) topraklara giderseniz size
topraklarindan gegme hakki tamirlar.

Simdi sira M. Salih Kurt adh arkadagimi-
zin gdnderdigi tiyolarda (hey Salih, génder-
digin ‘renkli’ mektup icin tesekkiirler):

-
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LICENCE TO KILL

Oyunun boliimlerinin agiklamas:

LEVEL 1 - Helikopterle evi yok et

LEVEL 2 - Kumandanla savas

LEVEL 3 - Helikopterden ucaga atla ve
u¢agl ele gecir

LEVEL 4 - Denizde komandolarla savas
ve ucaga bagh olarak kayalardan kurtula-
rak sorf yap

LEVEL 5 - Ugaktan TIR’a atlayarak
TIR"1 ele gegir. TIR’la jipi ve diger TIRlan
parcala.

MOTORMANIA

En basta joystick’i bir kez ileri iterek ya-
vas gidin. Disariya ciktifimizda kenarda go-
riinmeyecek sekilde gidin, Eger fazla ceker-
seniz hakkiniz gider. Oraya saklandiginizda
son hiz gidin. Hicbir yere carpmadan ben-
zin bitene kadar gidersiniz. Benzin bitince
yine tyle bir yer bulup tekrar girin. Her 5000
km.de size bir hak verilecektir.

Evet arkadaglar, bu ayki tiyolanimiz bit-
ti. Bunca tiyodan sonra size maalesef kotii
bir haberim var. Yaklasik sekiz aydir sade-
ce ve sadece siz 64 kullamicilarina y6nelik
olan Commodore dergisi yine eskisi gibi hem
AMIGA hem de COMMODORE kullanici-
larina yonelik olacak. Ama hangi bilgisayara
daha gok agirlik verilecegini tabii ki sizler be-

lirleyeceksiniz. $imdi hemen bir k&t kalem

alin ve bize diisiincelerinizi yazin. Evet, bu
aylik da bu kadar. Gelecek ay sizde mektup
patlamasi bekliyorum.
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