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Kaleporselen'in Yesil Fisi, ylizbinlerce

lira 0deyerek satin aldiginiz muzik

seti, video, TV., bilgisayar gibi devamli gerilim
altindaki kiymetli cihazlarinizi elektrik
sebekelerindeki gerilim sigramalarina

karsi korur. Bu korumanin bedeli,
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Kasette Ayin En Cok Satan Programliari

1- MIAMI VICE

2- MISSION A.D.

3- NINJA MASTER

4- SILENT SERVICE

5- GALVAN

6- FIST I

7- DRUJD

8- VIETNAM

Q- SPLIT PERSONALITY
10- KNIGHT RIDER
14- SHAO-LIN'S ROAD
12- W.AR
13- JOHNNY REB |I
14- 1T'S A KNOCKOUT
15- ARCANA
16- CYBORG

17- PARALLAX

18- DRAGON'S LAIR
19- EXUINOX
20- BOUNCES
21- PRICE OF MAGIC
22- REBEL PLANET
23- GREEN BERET

24- GHOSTS'N GOBLINS
25- DOOMDARKS REVENGE

26- SABOTEUR
27- INFILTRATOR
28- FA CUP

29- CAULDRON i
30- HACKER |l

31- MERMAID MADNESS

32- IRIDIS ALPHA

Cz Commodore

33- SUPER CYCLE

34- SHOGUN

35- SAMANTHA FOX
36- MUGSYS REVENGE
37- STAR PING PONG
38- FALKLANDS

39- CORE

40- MANDRAGORE
41- SPINDIZZY

42- POPEYE/NEW LOOK

43- MAX HEADROOM
44- INT.KARATE

45- MATCHDAY
46-MISSION ELEVATOR
47- NEVERDING STORY

48- THE WAY OF THE TIGER

49- SUPER BOWL

50- TAU-CETI

51- VOLLEYBALL

52- SCARABAEUS

53- LAW OF THE WEST
54- VISITOR

55- WORLD CUP CARNIVAL

56- TITANIC

57- TIME TRAX
58- THE GOONIES
59- WAR PLAY

60- BACK TO THE FUTURE

61- WINTER GAMES
62- BEACH-HEAD |
63- FORMULA |

64- RALLY DRIVER

65- KORONIS RIFT

66- CASTLE OF TERROR |
67- DESERT FOX

68- FRIDAY 13 TH.

69- SUMMER GAMES ||
70- JET

/1

72- WORLD CUP MANAGER
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74
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-TIGERS IN THE SNOW

- LEADER BOARD

- RASPUTIN

- PSI-5

- EMPIRE

- BIGGLESS

- ACE

- CASTLE OF TERROR I
FLIGHT SIMULATOR I
SUMMER GAMES |
URIDIUM

FOOTBALL MANAGER
EIDOLON

REVS

INT.TENNIS

ZORRO

YIE AR KUNG-FU
ROCK'N WRESTLE
INT.BASKETBALL

?1-F-15

G2- SUPERMAN

93- IMPOSSIBLE MISSION
Q@4- RAID OVER MOSCOW

Kasefte

C-16 Icin

Yeni Cikan

Programiar

THAI BOXING
KUNG-FU KIDD
SUPER TEST

BRUNO BOXING
ACE
COMMANDO
WINTER OLYMPICS

Safislanmiz Toptan ve Perakende Olup, Teleteknik Bayii Indirimleri Gegerlidir

Lacin Bilgi Islem Merkezi: Kazim Kulan Pasajl 55 SaskinbakkalliST. Tel: 359 38 16 (Teleteknik yetkili saficisi)
Lacin Bilgi islem Sube: Tonozlu Sok. Ozdemir Apt. 2/2 SuadiyeiST. Tel: 368 11 17 (Teleteknik Yetkili Saticisi)

ABC Kitabevleri:ISTANBUL-Tunel-Bakirkdy, ANKARA-Kizilay, [ZMIR, BURSA-Heykel
Cukurova Kirtasiye: Adana




COMMODORE

Teleteknik A.S. adina
Sahibi ve Sorumlu Yaziisleri Mudiira
Osman BABAOGLU

Yayin Yonetmeni
A.Ziva BAYMAN

Damsma Kurulu
Giray AKDOGAN
Bilal Sadi OGUZ
Yusuf BITON
Billent OZUKAN
Emre SENAN

Yayin Kurulu

Kenan AKKERMAN
Seyfettin CANKAYA
Tuna ERTEMALP
Mustafa GUVEN
Iskender SAVASIR

Aziz SENLEN

Turhan TANDOGMUS
Avysegiill TARIM

Tan ORAL

Fotograflar
Mehmet OZCAN

Bask: Oncesi Hizmetler ve Yonetim
BOYUT Reklam/Tamtim Hizmetleri
Yayincihk ve Ticaret A.S.

Teknik Yonetmen
Seving YENAL

Grafik
Saadettin OKTAY

Dizgi
Hiisnii ABBAS
Hamit BALABAN

S/B filmler
Mustafa OZSOY

Reklam ve Halkla Hiskiler
Avsin AYDEMIR

Kapak Diizeni
MARKOM A.S.

Katkida Bulunanlar
Sema AKCAY
Birgiill ASENA

Silva AVEDIKOGLU
Cafer BULUT
Tiirkan CEBIOGLU
Cvjeni GULLAPYAN
Derya KOROGLU
Mehmet SARIYAR
Ankin SINANYAN
Esra SIPAHIOGLU
Mahmure UNYELI
Can KOZANOGLU
Fethi SERIM

Bilge AYAN

Reklam Rezervasyonlan

Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt.

80200, Tesvikive/lstanbul
Tel: 131 15 50 (5 hat)
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YAYINCININ NOTU

Merhaba

ir yeni sayiyla daha karsimzdayiz. Dergi-
mize gosterdiginiz sicak ilgi, 6zellikle de
gonderdiginiz mektuplardaki vgiiler, bizi
her sayida daha iyi bir dergi yapmaya zor-
luyor. Bu da geceli-glindiizlii bir ¢abayi
ve zamana kars: bir yarisi gerekli kiliyor.
Sakin bundan sikayet¢i oldugumuzu zan-
netmeyin. Siz okurlarimizin bu destegi
siirdiikce, biz de daha iyiye, daha giizele erisme ¢cabamizi siir-
diirmeye kararhyiz.

Gecen sayimizda “‘Yayincinin Notu’' kdsesindeki oyun ta-
nitimi talebimiz, bir¢ok Commodore’cu arkadasimiz tara-
findan génderilen mektuplarla karsilandi. Bunlar arasindan
sectifimiz birkac tanesini Okur Mektuplarn koésemizde ya-
yinhiyoruz. Tabii bu konudaki baska mektuplarimizi da bek-
liyoruz.

Bu arada duyurmak istedigimiz bir tesekkiiriimiiz var.
Oyun Tamtimi konusunda dergimize yapmis olduklar kat-
kilar nedeniyle, bayilerimiz King Elektronik, Izmir Cip Bil-
gisayar ve Erman Elektronik’e tesekkiir etmek istiyoruz. On-
larin katkilariyla, oyun tamitim boéliimiimiiz, okurlarimizin
da istekleri dogrultusunda daha genis boyutlar kazandi. Di-
ger bayilerimizin de bu tiir katkilarim bekliyoruz.

Gelelim bu sayimza. Degerli yazarimiz Tuna Ertamalp’-
in Simons’ Basic yazis1 bu yazimizda da siiriiyor. Gegen sa-
yimizda basladigimiz *‘Bilgisayar Dilleri Nedir, Ne Degil-
dir?”’ yazis1 bu sayidaki ikinci béliimle sona eriyor. Ilerki
sayilarimizda, dilleri tek tek daha yakindan tamitan yazila-
ra yer verecegiz.

Bu sayimizda, okurlarimuzin bilyiik ¢ogunlugunun istedigi
bir konuya bashyoruz. Dizimin bashg, ‘‘Basic Ogreniyo-
ruz’’. Uzun siire devam edecek olan bu dizide, basit Grnek
programlar da vererek, Basic dilin1 6gretmeye ¢alisacagiz.

Gegen sayimizda kisa bir giris yaptifimiz Commodore 128
tamtimimiz, bu sayida uzun bir béliimle tamamlanmyor. Ge-
lecek sayilarimizda C-64'iin agabeyi olarak adlandirdifimiz
bu bilgisayarin software’ine iliskin tamitimlan vermeye ca-
isacagiz.

Bir de c¢ekilis haberimiz var. Bu ve gelecek sayimizda ya-
yinlayacaginuz iki kuponu 15 Kasim tarihine kadar adresi-
mize gonderdiginiz takdirde ¢ekilisimize katilabileceksiniz.
Kuponlarimz bekliyoruz.[]

Osman Babaoglu
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Cammndnre biigisayarlannin
Ulkemizdeki en eski saticilarindan
Ramesa Ltd. $ti., Commodore is-
mini spor dinyasinda da duyur-
mak maksadiyla genc bir basket-
bol takimi kurdu. Yalova'da kam-
pa alinan takim icin kaptan Erdal
su bilgileri verdi: "Amacimiz bu
camiaya layik olmak. Yas ortala-
mamiz 19, boy ortalamamiz 1.90.
Amatér ruhla bu yeni kultbUdmu-
zU basanyla temsil etmek ama-
cindayiz. Tum arkadaslar bu ko-
nuda sevkli ve hirsli. Turkiye'deki
ik bilgisayar basketbol kuldbl ol-
manin heyecanini yasiyoruz.
Commodore’'y seven herkesin
destegini bekliyoruz.”

15 Agustos Cuma gini Yalova,
Bagkent 3 Tesisleri'nde sezon agi-
hisinl  yapan Commodore-
Ramesa, ilk maginda Yalova sa-
mpiyonu Aydinkent'i 76-71 mag-
lup ederken, gosterilen yakin ilgi

Ramesa

Basket Takimi
Kuruldu

ety \

ve seyirci tezahlrath gelecek icin
blyldk Umitler verdi. lkinci olarak
Aydinkent’le yapilan deplasman
magini 69-88 kaybeden takim
Ug¢incd maginda Sakarya Ziraat-
spor'u Sakarya Kapall Spor Salo-
nu'nda 107-103 maglup etmeyi
pasardl ve galiblyet Ramesa ca-
miasinda sabaha kadar coskuy-
la kutland.

Konuyla ilgili bilgi veren Teknik
Sorumlu Nejat Berkdz séyle dedi:
“Bu sene Istanbul 4. Amatédr Ki-
me'ye katiimak i¢in burokratik is-
lemleri tamamlamaya ugrasgiyo-

ruz. Basarh olmak igin Gzerimize .

dUsen tUm fedakarhigl yapmaya
hazinz. Bir cevher yarattik; elbirli-
di ile isleyecegiz. Cocuklann hep-
si Universite talebesi ve konuya
inanmig arkadaslar. Bugln varo-
lan miessese kulUplerinin de bu
yollardan gegtiklerini biliyor ve
uzun vadeye yonelik tesis eftigi-
miz genc¢ takimimizin basarih ola-

rak Ramesa ve Commodore ca-
miasini Ust liglerde temsil edece-
gimize inaniyoruz. Saninm Com-
modore’'un dunyada ilk spor ku-
|UbUnU olusturduk. TUm altyapimiz
hazir. Resmi maclara hazirlaniyo-
ruz ve diger yetkili saticilann, Te-
leteknik’in ve mUsterilerimizin ma-
nevi desteklerini bekliyoruz.
Konuyla ilgili gbrisunu aldigi-
miz Teleteknik Halkla lliskiler M-
dirl Aziz Senlen de sunlari séyle-
di: "Bu tdr girisimlere éncl oldu-
gu ve sporda da Commodore
adint duyurmaya basladidi i¢in
Ramesa'yl tebrik ederiz. Basar
oraninda Teleteknik de Uzerine
disen fedakdarlk ve destekleri
saglayacaktr. Konu hakkinda
Ingiltere-Commodore’a bilgi ver-
dik; resimleri ve maglarnn video
kasetlerini yolladik.Olayla biz de
Kivaniyor ve bilgisayar camiasi-
nin spordaki ilk ve tek temsilcisi
Ramesa'ya tesekkir ediyoruz.” O
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USYS Turkiye Birincisi de

Uzbinlerce &grencinin
katldigr ve kendine iyi
bir gelecek saglamak
icin micadele ettigi Uni-
versite Segme ve Yerlestirmg Sina-
vi‘nda en yuksek puani alarak bi-
rinci olan Deniz Ertas, iki yilhk
Commodore’cu oldugunu agikla-
di. Yurt disindan almig oldugu
Commodore 64 ile cesitli konular-
da programiar geligtirmeye ¢all-
san ve kisa zaman énce bir de C-
128 alan Deniz arkadasimiz, Tele-
teknik’in USYS'de en bagarnili Com:-
modore’'cu igin koymus oldugu
6dulU de kazandi.

Teleteknik, daha &nce cesitli
yayin organlarinda, universite

harglanni karsilamakia pir katki
olmak Uzere, Commodore sahibi
olup USYS programini almis olan-
lar arasinda en ylksek agirlikl fen
puanini tutturacak &grenciye
500. 000 TL. 6dil verecegdini agik-
lamish. USYS sonuclarnnin génde-
rimeye baslanmasiyla birlikte, Te-
leteknik'e de mektuplar ve puan
kart fotokopileri gelmeye basla-
di. Bu mektuplardan biri, bizi hem
cok sasirth, hem de sevindirdi.
USYS Tirkiye Birincisi Deniz Ertas,
Commodore sahibi oldugunu ve
Teleteknik'in USYS programini al-
mig oldugunu haber veriyordu. Bu
durumda tUm mektuplarnn gel-
mesi igin belirli bir slire gegcmesi-
ni beklememiz zorunlulugu da or-
tadan kalkt. Clnku nasil olsa De-
niz'den yuksek puani almis olabi-
lecek ve &dlle hak kazanacak
Kimse olamazdi. _

lzmir Fuan nedeniyle izmir'de
bulunan arkadaslanimizdan Sa-
dik Tugbay, hemen Deniz Ertas ve
ailesiyle baglanti kurarak mite-
vazi bir 6ddl téreninin hazirkiari-
na giristi. 1 Eylal glnU Fuar'daki
Amerikan Pavyonu'nda lzmir ba-
yilerimizden Boyut A.S.'nin stan-
dinda gerceklestirilen térene De-
niz Ertas, annesi, [zmir Fen Lisesi'-
nin mudard ve bir grup égretme-
ni ile gazeteciler katildl.

BegyUzbin liralik ¢eki Deniz Er-

commuodore

_ Commodorecu

tas'a vermeden énce bir konus-
ma yapan Sadik Tugbay, Deniz'-
in kendi yetenekleri ve ¢caliskan-
likhdi, ailesinin destedi ve égret-
menlerinin cabalan sayesinde bu
noktaya erismis oldugunu, Tele-
teknik A.S.'nin de de bu basgary!
kigUk bir ddulle édillendirmek is-
tedigini séyledi. Deniz'in bir Com-
modore'cu olmasinin tum Com-
modore‘cular agisindan bir se-
ving ve gurur kaynagdi oldugunu,
Teleteknik camiasinin Deniz'in 63-
renimine ufak da olsa bir katkida
bulunmaktan mutluluk duydugu-
nu sézlerine ekledi ve Deniz'e ya-
rim milyonluk ¢ekini verdi.

Daha sonra standda bulunan
Teleteknik gérevlileri, Deniz'in ba-
sansindaki katkilarn nedeniyle, an-
nesine, okul mudrine ve égret-
menlerine birer buket gicek ver-
diler. Deniz de kendisine verilen
cicek buketini okul muddrine ve-
rerek tesekkUr efti. Bu arada Ame-
rikan Pavyonu’'nun diger standla-
rinda bulunan gérevliler de misa-
firlere ikramlarda bulundular.

Boyut A.3. standinda bulunan
cesitli Commodore modelleriyle
ilgilenen ve bir muddet onlar kul-
lanan Deniz, daha sonra gesitli
gazetecilerin sorulanni cevaplan-
dirdi. Bu arada dergimizin yayin
yonetmeni Ziya Bayman da De-
niz'le kdcuk bir sdylesi yapt. [

Usys birinclsi
Deniz Erfas,
annesl, okul
maddrd,
ogretmenler
ve Teleteknik
gorevillerl lle
birlikte.




USYS Birincisi Deniz Ertas ile
Soylesi

£B: Deniz, &nce seni taniyalim istersen.
Kag yasindasin? Simdiye kadar han-
gi okullarda ckudun?

Deniz: 1969 dogumliuyum, yani 17 ya-
sindayim. ilkokulu Karsiyaka'da Anka-
ra llkokulu'nda, ortaokulu Bornova
Anadolu Lisesi'nde, liseyi ise izmir Fen
Lisesi'nde okudum.

ZB: Ne zamandir Commodore‘cusun’?

Deniz: Commodore 64'Gmu yaklagik
iki sene kadar énce yurfdisindan al-
mishm. O zamandan beri vakit bul-
dukca Commodore ile ilgileniyorum.
Kisa zaman once de bir C-128 aldim.

' ZB: Neler yaptin Commodore ile?

Deniz: Dogrusunu isterseniz Commo-
dore ile pek oyun oynamadim. Daha
GOk program yazmayi dgrenmeye ve
kendime dzgu programiar yapmaya
¢alishm. Birkag is programi da yaz-
dim, fakaf daha sonra bunlan beden-
medigim igin sildim.

Aslinda bazi projelerim var, takat
buniar Universite egifimim belirli bir
duzeye geldikten sonra, érnedin iki vil

kadar sonra gerceklestirmek istiyo-
rum. CUnkd bu projelerimin codu
hardware alaninda. Dolayisiyla mik-
ro devre teknolojisi hakkinda yeterin-
ce bilgi sahibi olmadan bunlarn ger-
¢eklestirmem zor. Bu arada ufak tefek
seyler yapiyorum. Ornedin Commo-
dore 64'ime ¢ok ucuza maletticim bir
Reset Swiftch yaptm.

ZB: Egitimini nerede sUrdireceksin?

Deniz: Bilkent'e gidecedim. Eger USYS
birincisi olmasaydim, bu mali agidan
biraz zor olurdu herhalde. Ama simdi
karsiliksiz bursum var. Aslinda ilgilen-

digim konu fizikti, ama ne yazik ki Gl
kemizde fizik alanina derinlemesine
dalmak isteyen bir kimse icin yeterli
arastirma olanadil yok. lyi bir lisans du-
zeyi icin mutlaka diganya gitmek ge-
rekiyor. Bense Ulkemden kopmak iste-
miyorum. Bu nedenle gene bana ca-
Zip gelen elektronik brangini sectim.
Bu konu Turkiye'de hendlz yveni ve ya-
pilacak ¢ok is var. Belki master ve
doktora dlzeyleri icin disanya gitmem
gerekebilir, ama daha sonra mutla-
ka Turkiye'de ¢aligmak istiyorum.,

ZB: Istersen gene bilgisayar konusuna
ddnelim. Ailenin bilgisayar konusun-
da tutumu ne oldu?

Deniz: ilk andan itibaren destekledi-
ler bu merakimi. Bazi arkadasiarim-
dan duydugum gibi, bilgisayara kor-
kuyla yaklasmadilar. Bu éyle bir me-
rak ki, bazen bagina oturuldugunda
zamanin nasil gectigi farkedilmiyor.
Benim de bazi geceler saat ikilere ka-

dar makinenin basinda ofurdudgum
oldu.

ZB: Peki senin gibi baganl olmanin bir
recetesi var mi? Diger Commodore’-
cu arkadaslanna ne énerirsin?
Deniz: Basarill olmak icin, sistemli bir
calisma yaprmak gerekiyor. Ben asiin-
da USYS icin ancak kisa bir stre yo-
gun calisabildim. Daha ¢ok Fizik Olim-
piyvat'na hazilandim. USYS icin en faz-
la Uc ayhk bir sdre ayirabildim. Ama
sistemli ¢alighm.

Commodore‘cu arkadaslara, bilgi-
sayarn yalnizea bir oyun araci olarak
gérmemelerini dneririm. Derslerini ak-
satmadigr strece bilgisayara vakit
ayirnp, programlama dgrenmek ¢cok
zevkli. Bir stire sonra Basic insanag ye-
tersiz geliyor. Makine diline girmek ge-
rekiyor. Bunun icin de Ingilizce bilmek
onem kazanmyor. CUnkd kaynaklarin
timiine yakini Ingilizce. Hele Tirkge
kaynak oldukca kisitl. Tlrkiye'de kay-
nak olay belirli bir dlzeye gelene ka-
dar yabanci kaynaklar takip etmek
zoruniu. Bu nedenle bilgisayarla da-
ha cok ilgilenmek isteyen arkadasla-
rin Ingilizee bilgilerini artirmalan ge-
rekiyor.

£ZB: Biliyorsun, Teleteknik bu &dald ko-
yarken, YOK tarafindan getirilen ani-
versite harclanni karsilamakta bir katk
olarak diglinmUstl. Sen burslu okuyg-
caging gore harg sorunun yok. Bu
&dlld ne yapmayl dusindyorsun?

Deniz: Kisa sUre énce bir Commodo-
re 128 almighm. $imdi de bir monitér
alarak sefimi tamamlamak istivorum.

ZB: Tekrar tebrikler ve bu kisa séylesi
icin tegekkdrler Deniz.
Deniz: Ben de tesekkdr ederim.[]

commodore




BASIC Ogreniyoruz

Samet KUMAS

Bilgisayar:
Buyuk Bilinmeyen

rtaya c¢ikmalarindan
bu yana cok kisa bir su-
re gecmis olmasina
ragmen, bilgisayarlar
artik iyiden iyiye tanidik oldular.
Bu asamada geri dénup, ilk bil-

e COMMOdore
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gisayarlann dogusunu hatirlat-
makta yarar var. Modern bilgisa-
yarlann atalari, dért islemli hesap
makinelerinin yardimiyla, ¢ok sa-
vida hesabi kisa sirede yapabi-
liyorlardi. Ancak yalnizca aragtir-
macilar tarafindan kullanildikia-
nindan halkin gogunlugu bunlarin
varhklarindan bile habersizdi.

Gerek elektronik teknolojideki
ilerlemeler, gerek endustrinin gok
sayida hesabin Ustlste ve guve-
nilir bir bicimde yapilmasina duy-
dugu ihtiyag, bilgisayarlarnn ge-
lisip yayginlagmalarnna yol agti.

Ik makinelerin baslica iglevi, ze-
ké& gerektirmekle birlikte, yine de
hesap yapmaktan daha karma-
sik olan birtakim igleri yuratmekti.
Bu makineler bilgi isleyebiliyorlar-
di; bu yluzden bilgi-islem makine-
leri diye anllmaya baslandilar.
Bugln her iki deyim de, yani ge-
rek “bilgisayar”, gerekse “bilgi-
islern makinesi”, esanlamli olarak
kullaniliyor.

Bilgisayarlarla hesap makinele-
ri arasindaki temel fark, bilgisa-
varlann “6grenme” kabiliyetine
sahip olmalandir. Bilgisayar, bir-
takim islemlerin nasil yapilacagi-
ni “o6grenebilir”’, yani “program-
lanabilir”.

Ancak ilk bilgisayarlarn &gren-
me kabiliyefleri famamen edilgin-
di; makine 6grenmeye kendin-
den hicbir ey katmiyordu. Bu tip
6grenmeyi, (yani programlama-
yi) sarth reflekslere benzetebiliriz.

Ornedin, kdpedimizi her gun
gazete kullbesine gidip bir gaze-
te alip getirmesi igin egittigimiz-
de, kdpek butln bu isleri zekanin
hi¢ katkisi olmaksizin, kosullu ref-
leksleri sayesinde yapacaktir. Bu
ylzden gazetecinin kapal olmasi
ya da gazetenin henuz dagitil-
mamis olmasi gibi dnceden ko-
sullandinimamig oldugu durum-
larda, képek ne yapacagini bile-
meyecekiir.

Ayni sey bilgisayarlann egitil-
meleri (yani programianmalari)




icin de gecerlidir. Bilgisayarlar
2rogramiandiklan her islevi yeri-
ne geifirebilirler; ancak program
tarafindan 6ng&rilmemis bir du-
rumla kargilastiklarinda, ise insa-
nin kangmasi gerekir.

Ancak kimi arastirmacilar, ge-
lecekte bir tUr "bilinc”e sahip ma-
Kinelerin yapilabilecegini iddia
ediyorlar. Bugln igin bu imkan
daha ¢ok "bilim-kurgusal bir ru-
yadan ibarettir. Yine de bu yolda,
kendi bozuk devrelerini belirleyip
tecrit ederek yedek devreleriyle
islerini sUrdUrebilen “"deneme-ya-
nilmali-bilgisayarlar”in yapilma-

siyla ilk adim atilmustir.
Bilgisayar teknolojisindeki ina-
nilmaz gelismeler, bazen ¢ok kar-
masik makineleri ancak "murit”le-
rinin anlayabilecedi kanaatini
doguruyor. Qysa bilgisayarlar,
ozellikle de kisisel bilgisayarlar gi-
i kuclk sistemler, herkes tarafin-
dan kullanilabilir. Bu bakimdan
bilgisayarlarin gindelik hayat-
mizda hesap makinelerinin tabii
bir uzantisi oldugu dustnudlebilir.
Nasil ki 6grenciler artik hesapla-
rini kir hesap makinesiyle yapip,
zamanlarnnin daha biydk bir bé-
lUmana yaratici faaliyetlere ayin-
yorlarsa, bundan boyle sikici ve
tekdUze iglerimizin cogunu bilgi-
sayarlara devrederek dusinme-
ye daha ¢ok vakit ayirabiliriz.
Ornedin, matematik &devini
yapan bir 6grencinin énce prob-

lemi kavramasi, sonra da hesap-
lara koyulmast gerekir. Isin bu son
Kisminin, problemin anlasiimasi
ve sonucuyla pek bir baglantis
yoktur. Dolayisiyla bir makineye
birakilabilir.

Diyelim ki égrenci iki kenarnni
bildigi bir dik acili G¢egenin hipo-
tendsund bulmaya ¢aligiyor. Asa-
gidaki baglantiyi veren Pitagor
ieoremini kullanmak zorundadir:

Qj iIJDQtEﬂﬂS:{‘L kennr]E_l_
(2. kenar)?

Eger kenarlar 8 (birinci kenar)
ve 4 (ikinci kenar) degerindeyse,

sayilarn yerlerine koyarak elde
edecegimiz deger:

b) Hipotenis=82+42=64+16=
80=8.9

olur. Hipotenlsd bulup soruyu ce-
vaplamak icin égrenci bir sayinin
karekdkinl bulmak zorundadir.
Bundan &nceki nesil bu sonucu
tablolardan okuyordu; bugunin
6grencisi ise sonucu bilgisayarla-
ra soracak. Neden bdyle olaca-
gina bir bakalim:

Problemin ¢ézimu (a) formalun-
dedir; bunu izleyen (b) adimi ise
sayisal degerleri bulmak icin afi-
lir. Birinci adimi atabilen é6grenci
problemi dogru olarak kavradigi-
nt ve sonuglandirabilecedini
ispatlamishir. Gerisi sikici ve pek
fazla da manasi cimayan bir is-
fir, dolayisiyla makineye devredi-

lebilir.
Su bes komutun verilebilecedi
bir makine olsayd:

“llk kenarin degerini al ve
~ karesini hesapla (82)";

"lkinci kenarnn dederini al ve
hesapla (4%)";

"Bu ki kareyi fopla (64 +16)";

"Cikan sonucun karekdékand al
( 80)";

"Bana cevabi ver (8.9);

Bu durumda &égrenci, birinci asa-
madan sonra édevini yapmis ol-
makla kalmayacak, Pitagor teo-
remini gerektiren butin problem:-
ler igin de bir ¢ézim hazirlamis
olacakt.

Veriler

Iste bilgisayar tam da bdyle ko-
mutlann verilebilecegi bir maki-
nedir. Programlayarak, ona Pita-
gor teoreminin nasil ¢ézilecedi-
ni "ogretebiliriz”. Bizim gbérevimiz,
yalnizca ik defaya mahsus olmak
Uzere, ona hangi hesaplarin na-
sil yapilacadl hakkinda batin bil-
gileri saglamaktir. Ondan sonraq,
artik makine yapacagdi islemleri
piliyor olacagi i¢in, yalnizca ke-
narlarnn degerlerini vermemiz, so-
nucu hizla elde etmemiz igin ye-
terli olacaktr.

Bir Bilgisayardan
Nerede ve Nasil
Yararlaniimahdir?

Ancak bitin bunlardan, bilgi-
sayann her durumda, her tlr
problemin ¢dzdmd icin yararl-
olacad sonucu cikmamaldir,
Herhangi bir somut durumda, bil-
gisayarin yararh ve kullanigh ola-
bilmesi su temel sarta baghdir:

Gereken Tum Veriler
Bilgisayara
Verilmelidir

Bu géruldigu kadar beylik bir
kural degildir. Bilgisayar yeterin-
ce tanimayan ve ona ¢ok abar- -
tilmig kabiliyetler yakigtiran kisiler
bazen ¢ok tuhaf sorular sormak-
tadirlar.

Qysa, her seyden énce su ha-
tirlanmalidir ki, bilgisayar ancak

s COMMOdore
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kendisine verilen verileri isleyebi-
lir.
Incelenecek ikinci nokia sudur;

Bilgisayar Ne Zaman
Ise Yarar?

Belli bir problemi ¢dzmek igin
bilgisayardan yararlanmak her
zaman elverisgli ya da karli olma-
yvabilir. Bilgisayar kullanimini elve-
risli kilabilmek igin ¢ézllecek
problemin su sartlara haiz olma-
S gerekir:

4 | TUm veriler kullanima haar
durumdaysa, yani yeni bir
arastirma-inceleme gerekmi-
yorsa,

2 | Cok sayida veri, tekrar tekrar
incelenecekse,

3 | Yapilacak ¢ok islem varsa,

4 | Belirli bir is uzun bir zaman
icin kontrol edilecekse.

Birinci nokta esasfir.

Bilgisayar ona saglanandan
daha fazlasini veremez. Bagka bir
deyisle, programci makineye ge-
rekli &n bilgileri yuklemedigi tak-
dirde, makine sonu¢ veremez.

lkinci nokta, bir bilgisayarin
hangi sartlara yararl oldugunu
belirmektedir. Burada sunu hatir-
latmakta yarar vardir ki, bu 10r bir
cihazin alinip yerlestiriimesi, yati-
nm maliyetleri ile kalmayacaktir.
Programiarnn geligtirilmesi (yazi-
lim) yeni ve bagka maliyetler ge-
tirecek, bu da énemli bir fonun
buraya akmasina yol acacakfir,
Bu maliyetler, ancak insan ¢alig-
masinin blylk élgtde hdfifletil-
mesiyle karsilanabilir.

Ugtinci nokta daha ¢ok bilim-
sel problemlerle ilgilidir. Pek sik
karsilasilan bir durum, bilimsel bir
tasarnnin, en iyl sonuc elde edin-
ceye kadar ardigik islemleri zorun-
lu kilmasidir.

Herhangi bir islemi (6rnedin
toplama islemini) yaparken, iki
degeri bilir, sonucu égrenmek is-
teriz. Toplanacak sayilar, islemin
verileridir.

Rehberden bir telefon numara-
sini ararken ise, aradigimiz kisinin
adini, soyadini ve adresini bilme-
miz gerekir. Bu bilgileri telefon nu-
marasinl bulmak igin veri olarak
kullaninz. Bu durumda arama fa-
aliyeti telefon numarasinin okun-
masiyla son bulur. Aslinda bu nu-
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mara da bir veridir; ¢Unku zaten
rehberde bulunuyordu.

Ik durumda (toplama islemi),
daha énce mevecut olmayan bir
dederi (sonucu) elde ediyoruz;
ikincide ise (arama). rehberde
zaten bulunan bir degeri (telefon
numarasini) bulup ¢ikaryoruz. Bil-
gisayarlaria da ayni mantik kulla-
nilabilir. Bir islemin ¢cozUlebilmesi
icin problemin bltun sayisal de-
gerlerinin kaydedilmesi gerekir;
bir aramanin sonuclandiriimasi
Icin ise, sonucun bulunmasini
saglayacak butin verilerin bilin-
mesi gerekir,

Birisiyle konusurken yaphgimiz,
bir dizi veri araciligi ile bir bilgi

Bilgisayar Mantigi ve
Tarleri

“Bilgisayar” dedigimizde §u is-
lemleri belirli mantiki dizen icer-
sinde gerceklestiren herhangi bir
aygiti kastediyoruz:

- Bilgilerin edinilmesi

- [slenmesi

- Bellenmesi (birikfirme)

- Yayiimasi (ilefilmesi, yayimian-
masi vb...)

Bilgisayarilarn ille de elekfronik
olmasi gerekmez; 6rnegin meka-
nik ve hidrolik bilgi-islem sisteme-
ri oldugu gibi hava akimindan bi-
le yararlananliar vardir. Bu tdr sis-
femlerde islerin yurdfdlmesi, yani
programin akigl, hava akimi ile ya
da hidrolik yonlendirme ile sag-
lanir.

Butdn bu sistemlerde bilgi-istem,
merkezi birim tarafindan yUrdfd-
len programin gérevidir. Bu birim
de, bir islem birimi, verilerin kiyas-
lanmasini saglayan bir mantik bi-
rimi ve programin yerlestirildigi bir
merkez bellekten olusur.

Bir programin akisi, dizisel ya
da mantiksal olabilir. Dizisel bir
akista, her iglev bir éncekinden
sonra, bir sonrakinden de énce
gerceklegtirilir.

Mantiksal bir akista ise, normal
sira, belirli olaylarin gerceklegtiril-
mesine bagl olarak degistirilebi-
lir. Bilgisayar digi bazi érneklere
pakalim: Ug renkli frafik lambalar
dizisel bir bicimde ¢algir; renkler

commocdonre

degis tokusunda bulunmaktan
ibarettir. EGer bir olay! anlatiyor-
sak, aktardigimiz veriler belledi-
mizden kaynaklaniyor demektir;
yok eger bir fikrimizi agikliyorsak,
o zaman belli bir akil yardtmenin
sonucunda ulashgimiz verileri ak-
tanyoruz demektir,

Ancak, her iki durumda da ay-
nntlarin iyice bilinmesi gerekir.
Tekrar edelim, problem ne olursa
olsun, bilgisayarin bir cevap Ure-
tebilmesi igin, tum verilere sahip
olmasi gerekir.

Program Nedir

Program, bilgisayara yapfir-

hep ayni sirada birbirini izler.

Arabada vites degdistirmek
mantiksal bir akistir, cUnkU bir du-
rumdan (hizdan) digerine geg-
mek zamana bagll olmayan ne-
denlerle belirlenir.

Bilgisayarin yerine gefirmesi ge-
reken tum islevler, énceden fa-
nimlanmis ve programdada belirtil-
mis, mudmkdn butan ¢ikanmliar ve
mantiksal segcenekler program ta-
rafindan éngérilmus olmalidir.

Bilgisayarlar iki temel grupta si-
nirlandirilabilirler:

- Benzegtirmeli (analog) bilgisa-
yarlar

- Sayisal (digital) bilgisayarlar

Benzesfirmeli
Bilgisayarlar

Benzegtirmeli terimi, bu tdr bilgi-
sayarlann ¢ahsma ilkesinden t(-



mak istediginiz isi yapabilmesi
igin verdiginiz bir dizi komuttan
ibarettir. Her BASIC programi sa-
firlardan olusur. Her satinn ise bir
satir numarasi ve bir ifadeden
olugan iki bolumu vardir.

Satir numaralan azami dért ba-
samak olabilir (bazi BASIC lehge-
lerinde bu sayi 5'e cikabilir). Satir
numaralar tamsayi olmak zorun-
dadir ve onlerine (+) ya da (—)
isaretleri alamazlar.

Her ifade genellikle bilgisayara
pelli bir isi yapmasini bildiren bir
komut igerir. Diger bitin prog-
ramlama dillerinde oldugu gibi
BASIC'te de komutlann yaziimasi
baz kah kurallara baglidir. Bu |

retilmigtir. Yapillacak matematik
hesaplar, fiziksel buylklUklerle
olan benzerlikler yoluyla ¢ézaldr.
Ornegdin hesap cetveli benzestir-
meli bir aygithr, ¢unkd islemlerin
sonucunu uzunluklaria benzegtire-
rek bulur. Bu ¢esit makinelerde,
bir islemin sonucu, ilgili fizik ka-
nunlarindan yararlanilarak he-
saplanir. Bu yUzden, her islem tu-
rd kendi ihtiyaglarnina uygun bir
devreye ihtiya¢ duyar. Bu maki-
nelerin kullanimi timduyle bilimsel
¢alismalarla sinirhdir.

Sayisal Bilgisayarlar

Bizim &zellikle Uzerinde duraca-
gimiz gunumuzun elekironik bilgi-
sayarian bu tdrdendir. Ancak,
sOyleyeceklerimizin ¢cogu, eski

(e

mekanik ve hidrolik bilgisayariar
icin de gegerlidir. Elektronik bilgi-

rallara uymadiginiz takdirde, bil-
gisayar sistemi sikQys' edecek ve
size bir hata mesaji verecekiir.

BASIC programlarindaki komut-
lar satir satir yerine getirilir ve her
programin son satinnin END ko-
mutunu icermesi gerekir. END In-
gilizce'de “'son” kelimesinin karsi-
igichir ve artik programda bagka
satir kalmadigini bildirir.

Bir satir girmek igin, satin yazdik-
tan sonra klavyedeki RETURN tu-
suna basmaniz gerekir. Bilgisa-
yar, ancak bu tusa basildikian
sonra yazilmis olan satin bellegi-
ne kaydeder. Siz satiriarn sirayla
girmemig dahi olsaniz, satirlar bel-
lekte numara siralanna gore de-

sayar, bdtin islemlerini elektronik
devreler sayesinde gerceklestiren
bir bilgisayardir.

bilgisayarin elektronik devrele-
ri iki cesit olabilir:

- Sayisal devreler

- Benzegtirmeli devreler

Sayisal bir devre yalnizea iki du-
rum fanir:

Sinyalin varolmasi=VAR (ON)

Sinyalin olmamasi=YOK (OFF)

Oysa benzestirmeli (analog)
devre, sinyalin varligi ve yoklugu-
nun yaninda, digerine de élcebi-
lir.

Fotograf filmi, sinyalle (igikla)
dogru orantili bir Grin (fotograf)
urettigine gdre, benzegstirmeli bir
aygittr.

Bir dugme ise sayisal bir aygit-
fir, cUnkU yalnizca agik ve kapall
olma olasiidi vardir. Bir radoy, bir
televizyon, bir mdzik sefi, hep
penzegfirmeli aygitlardir, ¢unku
aldiklar sinyalle orantili olarak
goruntu ve ses drefirler.

Bir bilgisayar asagidaki isleri ye-
rine getirebilir:

- Iki veriisyerinde islem yapilmar-
S

- lki verinin kiyaslanarak birinin
secgilmesi ;

- Vierilerin taginma ve bellenm
leri

Temel islevierinin sayisi bu ka-
dar az olmakla birlikte, ¢esitli bir-
lesmeler yardimiyla, bilgisayar,
muUmkGn butdn islemleri yapabi-
|/
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polanirlar. Bunun gercekten bdy-
le oldugunu gérmek icin LIST ko-
mutunu kullanmaniz gerekir. Bir
BASIC komutu dedil bir sistem ko-
mutu olan LIST, "programin déku-
munu ver” anlamina gelir ve,
programin, bellekte saklanmis ol- !
dugu sekliyle ekranda gérinme-
sini saglar.

BASIC’e Giris

simdi artik genel ilkeleri bir ya-
na birakip, dodrudan somut or-
nekler Uzerinde BASIC 6grenme-
ye baslayabiliriz. Ik érnek olarak,
daha &énce sézinu ettigimiz Pita-
gor teocremine bir géz atalim. Ha-
firlanacagi gibi, problemin ¢ézu-
lebilmesi icin makineye su komut-
larin verilmesi gerekiyordu:

“llk kenarnn degerini al ve
~ karesini hesapla (8%)";

"lkinci kenarin degerini al ve
hesapla (42)";

"Bu iki kareyi topla (64+16)";

“Gikan sonucun karekdkind al
[ BRj

“"Bana cevabi ver (8.9)";

Ornegimizdeki Gggenin kenar-
lannin 8 ve 4 cm. oldugunu géz-
onunde bulundurarak, bu komut-
lan dogrudan dogruya BASIC'e
cevirebiliriz:

Once kullandigimiz 6zel isaret-
ler Gzerinde duralim. ( ) isaret
genel olarak "Ust alma” fonksiyo-
nunu gésterir. Ornedin bir sayinin
kdbUnU almak da su sekilde gos-
terilecektir: ( 3)

SQR ise "karekdkind al” komu-
tudur. PRINT ise, bilgisayarin bizi
sonugtan haberdar etmesini sag-
lamak Uzere kullandigimiz komut-
tur. Bu, ilerde uzun uzun Uzerinde
duracag@imiz Girig/Cikig komutiar
(GIC komutlan) igerisinde en ba-
sit olanidir. Bu durumda PRINT ko-
mutunu vermeseydik, bilgisayar
sonucu hesaplayacak, ancak so-
?ucun ¢ikisini bize veremeyecek-

i.

Ancak dikkatli okurlanmiz, bu
pragramda bilgisayardan sade-
ce bir hesap makinesi olarak ya-
rarlandi@imizi farkedeceklerdir.
GUnkU her yeni problem icin bu
iki satirhik programi, degerleri de-
gigtirerek yeni bastan yazmamiz
gerekecek. Baska bir deyisle, bu
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programi yazmakla bilgisayara
higbir sey “ogretmis” olmadik.

Bunu yapabilmek, bilgisayara
Pitagor teoremini “6gretebilmek”
icin, somut bazi degerler verme-
den bilgisayara “birinci kenar”,
“ikinci kenar” ve "hipotenls” gi-
bi kavramlardan bahsedebilme-
miz gerekir. Bunu yapmanin yolu
ise programianmizda degisken-
ler kullanmaktir.

Degiskenler

Bundan o&nceki &érnegimizde
PRINT komutuyla bilgisayardan
kendi hesapladigi bir sabit dege-

ri yazmasini istedik. Ama PRINT ko-.

mutlan ile bilgisayardan bir de-
giskenin degerini de yazmasini is-
teyebiliriz.

Degisken, igine herhangi bir
dederin yerlestirilebilecegi bir
bellek bolgesinin adidir. Sabitle-
rin aksine degiskenlerin degeri,
. programin isleyisi sirasinda degi-
sebilir. Bu ylzden degiskenler bir
sayl ya da bir deger ile degdil,
sembolik bir isimle g&sterilir.

Simdi degiskenler kullanarak
bilgisayara Pitagor teoremini 6G-
retecek programimiza girelim:

Program 4

Buradaki X, Y ve H simgeleri bil-
gisayara énce belli bir bellek bol-
gesini tahsis etmesi ve bu bolge-

vi bu simgesel adla eslestirmesi

gerektigini bildirmektedir. Daha

sonra, sozkonusu simgesel adla
her karsilastiginda bilgisayar, o
simgesel adin isaret ettigi bellek
bélgesine gidecek ve oradaki
mevcut degderi kullanacakfir, Bu
ylzden belli bir degiskenin isaret
ettigi bellek bolgesinde, o0 anda
gergekten ihtiyacimiz olan dege-

rin bulunmasi ¢cok énemlidir. Bu
nasil saglanir?

Yukandaki érnegimizde her ye-
ni dggen icin programin 20. ve

1@ REM H:HIPOTENUS X:1.KENAR Y:2.KENAR

28 INPUT

"BIRINCI KEMNAR":?X

30 INPUT "IKINCI KENAR":?Y

48 H= SQR{xtZ2+¥Yt2)

58 PRINT "HIPOTENUS="fH

s@8 END
-RERDY.

18 REM FISAGOR PROGRAMI

2B K=3
380 Y=4
48 H= SERXtT2+Y1T2)

e@ EMND
READY .
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S8 PRINT "HIFOTENUS=":H
flh—di : L
| bl
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30. satirlann yeniden yazmamiz,
veni X ve Y degerleri vermemiz
gerekiyor. Baska bir deyisle, prog-
ramin isleyisini kesmeden kullan;

- digimiz degiskenlerin degerini

degistirme sansina sahip degiliz.
Bu kisithhdl asmanin bir yolu var
mi?

Programiariniz da
Size Soru Sorabilir

Dediskenin degerini bizzat
programi kullanmakta olan kisi
verebilir. Bunu saglamak igin
INPUT komutu kullanilir. INPUT ko-
mutu bir giris komutudur. Bagka
bir deyigle, program ¢aligirken,
bilgisayar bir INPUT komutu ile
karsilashginda, kullanicinin kendi-
sine bir deger vermesini bekle-
meye baslar, Simdi yukandaki
programi, INPUT komutunu kulla-
narak yeniden yazalm:

Program 2

. Bu programin ¢alismasi sirasin-
da bilgisayar 10. ve 20. satirlara
geldiginde, tirnak icinde yazilmis
olan cumileyi ("BIRINCI KENAR",
"IKINCI KENAR™) ekrana yazacak
ve ardindan bir soru isareti ekle-
yecektir. Ve sonra kullanicinin gi-
recegi degeri beklemeye basla-
yacaktir. Kullanici klavye aracili-
aryla herhangi bir sayisal degder
girip. RETURN tusuna basar bas-
maz, bilgisayar bu degerleri sira-
siyla X ve Y dediskenlerine vere-
cek, hesaplarnn yuritecek sonu-
cu ise H degdiskenine yerlegtire-
cektir. :

Birinci dersimizi burada tamam:-
liyoruz. Yalniz bilgisayarnizi ka-
patmadan, yazmig Qdugunuz
programi saklamaniz gerek ki, bir
dahaki aya yine kullanabilelim.
Bunun i¢in dataset kullananiarin,

SAVE "PISAGOR"

yazmasi yetiyor (PISAGOR) prog-
ramimizin adi. Bu komutu yazin-
ca, ekranda “Press record and
play on tape” cumlesini gbrecek-
ler. Bunun Uzerine datasetlerinde-

. ki Record ve Play tuslanina ayni

nda basmalan gerekiyor. Disk
suricl kullananlann ise,

SAVE "PISAGOR",8

yazmalar yetecektir, [



Iste Amiga’yl IBM'e
- Donustdren Alet:

Her sey bir yana, SIDECAR bir -
efsane de@l elbet. Yalnizca
AMIGA'y1 is makinesine cevi-
ren bir alet o kadar.
Sindecar, Amiga’nin IBM-PC
ile %100 uyumlulugunu ger-
ceklestiren hardware Urlnu.
Commodore, Amiga’nin PC
uyumiu olmasini saglayan iki
ayn Urln var. Bunlardan birin-
cisi tamamen yazilim olarak
gerceklestirilmis "Amiga-
Transformer”, Transformer, ya-
zillm olarak IBM PC isletim sis-
temini emule eftiginden ucuz
bir maliyet getirmesine rag-
men, yuksek bir performansa
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sahip degildir. '

Amiga Transformer'in-sade-
ce yazilim yénunden uyumlu
olmasi ve.PC modunda cali-
sirken Amiga’nin bircok 6zel-
liklerinin kullanilamamasi ne-
deniyle, yeni bir hardware ge-
listirildi:

Bu alet, Commodore-Ami- .

ga R&D (Arastirma Gelistirme)
ekibi tarafindan tasarlandi.

SIDECAR

Amiga’nin yaninda yer alan
genigleme yuvasina (expansi-

- on porf) baglanan bir hard-

ware arunu bu, Kapladigl ha-
cim, 25 cm. Sidecar, bir man-
dal kapakl 5.25 inch’lik disket
sUrUclye, guc kaynagina ve
uc adet IBM PC uyumlu full-
size genisleme yuvasina sa-
hiptir. BOyle bir cihazin gelisti-
rilmesinin ardinda yatan bir
dusunce de, Sidecar’in 6nine
Amiga’nin  mouse-portlarinin
da yerlestirilebilmesi olanagdi-
nin saglanmasidir. Monitor ve
Amiga gug kaynagdi girisleri SI-
DECAR'dan gegen kablolarla

baglandidl igin, bu dizayni
gerceklestirirken Amiga Mou-
se portlannin Sidecar’'in énu-
ne yerlestirilebilmesi ve bitin
sistemin yalnizca tek bir guc
kaynagiyla baglanabilmesi
dusundimastdr.

Sézkonusu Unite 4.77 MHz
standart IBM-PC saat hizinda
calisan 8088'i icermekie ve
IBM PC'yle yazilm benzerlidi

P———

tasiyan TRANSFORMER'dan
aynimaktadir. Dogal olarak,
iki dnemli parametreden de
vazgecemeyecegi, tam
uyumluluk ve hizi ayni anda
saglayamayacadi igin Trans-
former daha yavastr ve ala-
ni daha sinirhdir.

Sidecar, Uc adet IBM uyum-
lu genisleme yuvasina sahip
oldugundan, Amiga-Sidecar
sistemine 20 MB hard disk ek-
lemek muUmkdndar. 20 MB
hard disk hem Amiga hem de
PC modunda kullanilabilir. Ay-
rica Sidecar kullanilarak LAN
ve mini/mainframe’lere Ami-
ga’nin akilh terminal olarak
baglanmasi uygulamalar da
gerceklestirilebilir.

Sidecar’in oézellikleri asagi-
da veriliyor. Uniteyle birlikte
alinabilen sisteme dahil ek-
kartlar, kullanicinin Amiga’nin
mulfi-tasking demolarina ben-
zer demolar gerceklestirebil-
mesini mamkun kilmaktadir.

| Ozellikier:

- Tam IBM-PC yazilim uyum-
lulugu

- PC alfantmerik monokrom
adaptdér uyumlulugu

- PC renkli/grafik adaptor
uyumlulugu

- Ug full-size genisleme yu-
vasl

-Ama board'da 640
KByte'a kadar ¢ikabilen stan-
dart 256 KByte ana bellek

- UPD756 disk kontrol enteg-
resi

- 5,25 inch 360KB disket sU-
rdcl ek sdrtcl

- icten 20MB hard-disk ekle-
me imkani

- Amiga Paralel ve RS-232
seri portlan igin girig

-I¢c zamanlama, interrupt
kontroldrd ve 16KByte’lik BIOS
ROOM

- DMA kontrolor(

- Amiga’ya hizli giris icin
128KB dual port RAM

- 8087 yardimcl islemci biri-
mi ekleme imkani

- Amiga RAM'ini, Sidecar'da
yer alan o6zel bir konnektér
araciliglyla genisletme olana-

gl
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Gecen sayimizda,
bilgisayar dilleri
hakkinda genel bir
giristen sonra,
Fortran, Cobol, Algol
gibi dillerin gelisimini
_ anlatmistik. Bu
boliimde ise ‘‘modern
bilgisayar dilleri”’
olarak tamimlanan
Basic, C, Modula,
Ada gibi dillerin
niteliklerini Kisaca
vermeye calisacagiz.

I ——
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ortran, Cobol veya Algol gi-

bi ““klasik’’ eski programla-

ma dillerinin, ilk bakista go-

rillebileceginden c¢ok daha
fazla, ortak yanlari vardir. Ornegin
hepsiyle yalmzca sayisal veriler kulla-
nilabilir, bu da ellili yillarin hardwa-
re olanaksizhiklarinin bir yansimasi. O
zamanlar, hesaplama siiresi ve bellek
alami son derece kisithydi ve kimse, bu
son derece pahah alet kapasitesini kar-
mastk sayisal hesap islemlerinin disin-
da kullanmaw diistinmiiyordu. Bunun
sonucu ise altmish ve yetmisli yillar-
da, Fortran gibi yalmzca sayisal teme-
le dayali dillerin her seye ragmen di-
ger -sayisal olmayan- alanlara da uy-
gulanmaya ¢alisilmasi oldu. Dil zaten
elimizdeydi; islem kapasitesi artinldi,
ardindan neredeyse tiim kelime islem
programlar1 Fortran’da yazilir oldu:
Her harf tek tek say1 degeri olarak
kodland: ve bir sayisal veri alanina
yerlestirildi.

Ama bu arada da c¢ok énemli bir
adim atildi: 1965’te Dartmouth Col-
lege’de Basic gelistirildi. Basic, sayi-
sal veri tiirlerinin yamsira, String’leri
yani karakter zincirlerini ve bu amacla
kullanilan bazi1 operatérleri iceriyor-
du. Ashnda sayisal verilerin ve metin-
lerin islenmesi olanagi (o zamanlar),
diisiiniilebilen bilgisayar kullammla-
b s Lot rinin tiimiine yakinim kapsiyordu. Fa-
R %f e kat modern dillerin sagladig1 avantaj

L bu alanlari da asti. Ornegin, bu diller
s e

istenen sayida kendine 6zgii veri tiirii
2

) tanimlanmasini mimkiin kihyordu.
lllerl Farkh tiirde birden fazla degiskenin

| # 3 biraraya getirilmesiyle olusturulan
P g ““bagl degisken”’ler vardi; son olarak

R Eﬂ J o da zincirleme listeler ya da arama
N/ agaclan gibi karmasik veri yapilan ko-
9 layca kurulabiliyor. Bu olanaklar tam

ve tutarh olarak gerceklestirebilen ilk

: .\-f A El S ' dil, gecen sayida kisaca tamittifimiz
? Pascal’di. Simdi tamtmaya c¢alisaca-
egl lr gimiz diller ise, Pascal’in takipgileri.

L ;

Modiiler Programlama:
Modula

Tiim modern programlama dilleri-
nin temeli, program gelismesinin mo-
diiler hale getirilmesidir. Bununla an-
latilmak istenen, sorunlan sonsuz bir
israfla (her sorun icin yeniden yazl-
mas! gereken) biiyiik hacimli prog-
ramlarla ¢6zmek yerine, sorunun bo-
litmlerini olabildigince genel bir bicim-
de bagimsiz parga programlarla, va-
ni modellerle ¢ézmektir. Software’in
bu sekilde gelistirilmesinin sagladig
avantaj aciktir: Bir sorunun bir kis-
m1 yalmzca bir kez ¢oziiliir; ayn ki-

——— C O T IMOdOr e e
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sim programlama sirasinda bir kez da-
ha karsimuza geldiginde, daha Gnce ta-
mamlanmis olan modiil yeniden ali-
nmir ve kullamlir. Avrica, birden fazla
kiiciik sorunu ¢6zmek, biiyiik bir so-
runu ¢ctzmekten daha kolaydir. **Mo-
diile edilmis programlama’’'nin tutarh
bir bicimde kullamlmasiyla, program-
lar uzun vadede ¢ok daha rasyonel bir
bicimde gelistirilebilecektir.

Fakat modiile edilmis program ¢a-
hsmasimin bazi kosullan vardir: Tek
tek her modiiliin ‘‘disariya” yonelik
iyi tammlanmus ‘‘baglanti yerleri’’ ol-
masi zorunludur. Bu sayede, modiil-
leri gereklere gére se¢mek ve yerles-
tirmek miimkiin olabilecektir. Fakat
diger yandan, modiillerin “‘1¢ yasan-
t1s1”’ herhangi bir seyle ‘‘disaridan”
etkilenmemelidir. Bu nedenle Basic,
bu tiir programlamaya hi¢ uygun de-
gildir: Alt programlarin kendilerine
dzgii adlan yoktur, satir numaralariy-
la cagrilirlar (k6tii dokiimantasyon);
parametre aktarim olanaksizdir, do-
layisiyla belirlenmis baglant: noktalari
yoktur ve son olarak alt programda
degistirilen her degisken, hemen ar-
dinda ana programda da degismekte-
dir.

Pascal’in da yaraticisi olan Profe-
sor N.Wirth tarafindan gelistirilen
Modula, Pascal’da kismen varolan
modiilasyon olayinin tutarh ve biitiin-

sel bir hale gelmis oldugu ilk dildir.

Her Modula p-ogramimin’ kendisi
de bir modiildiir ve dolayisiyla baska
programlan alt modiiller olarak kul-
lanabilir. Bu baglamda, dilin kullam-
ciya sundugu standart modiillerle kul-
lamicimn kendisi tarafindan yazilan
(program) modiilleri arasinda higbir
fark yoktur. Her modiil kendi icinde
tiimiiyle kapahdir. Yani, ver itiirleri,
fonksiyonlar veya degiskenler hakkin-
da vapilms tamimlamalar yalmizeca
modiil iginde gecerlidir. Herhangi bir
modiildeki tamimlamalarin diger mo-
diillerde de gecerli kilinmasi istendi-
ginde, bunlarin modiilden *‘ihrac edil-
mesi’’ ve difer modiillere ““ithal edil-
mesi'’ gerekir. Boylece, Basic alt prog-
ramlarinda sik sik karsilasilan, isten-
meyen yan etkiler timiiyle engellen-
mis olur.

Tabii ki, her bir modiil de kendi
icinde tiimiiyle yapilandirilmis bigim-
de olusturulmustur. Bir Modula prog-
ramcisi, GOTO komutunu kesin ola-
rak ve cabucak unutmalidir. Bunun
yerine, Pascal’dan alisiimis olan
(FOR...TO..., DO...END, REPE-
AT...UNTIL, WHILE...END) gibi
dongii yapilan ve ek olarak, LOOP ve

18

END arasindaki tim komutlan
EXIT te belirbelirtilmis olan kosul ye-
rine gelinceye kadar, yerine getiren
LOOP...EXIT...END d&ngiisii var-
dir. Bu déngii vapilan, C 16'min Com-
modore 3.5-Basic’inde veya C 128’in
7.0-Basic’inde bulunmaktadir. Bu da,
yapilandinlms programlamamn Ba-
sic ev bilgisayarlari alaninda giderek
daha ¢ok kullamlacagimin bir goster-
gesi olarak kabul edilebilir. Fakat Mo-
dula heniiz Commodore bilgisayarla-
rinda kullamlamamaktadir.

(Basic’e gore vaklasik 50 kat hizh).
C ile programlama, ashnda, ‘‘yapi-
landirilmis programlama’’ ilkesine go-
re her biri sorunun bir béliimiinii ¢6-
zen fonksiyonlarin yazilmasindan olu-
suyor. Toplam sonug, daha sonra bu
fonksiyonlarin sistemli bir bicimde
birlestirilmesiyle saglamyor. Bu bag-
lamda, C, bir vandan Pascal’da bii-
yiitk bir yakinhk gosterirken, diger
yvandan mevcut hardware’in (islemci-
nin) daha iyi kullamilmasim yarayacak
ek komutlar ve operatorler saglar. Or-

Kisaltmali Pascal: C

C dilinin gelismesi, kendisi de C ile
vazilmis olan 16 bitlik isletim sistemi
Unix’in gelismesiyle cok yakindan ilis-
kili. Bu dilin adinin C olmasinin ne-
deni, aslinda son derece basit. Digi-
tal Equipment mikro bilgisayarlar
icin programci destegi olarak 1970 yi-
linda 6zel diller gelistirilmisti. Bunla-
ra alfabe sirasina uygun olarak A ve
B adlan verilmisti. B dili, 1971'de, o
zamanlar Assembler ile yazilmis du-
rumda olan Unix sistemini kolayca
baska bir bilgisayara aktarabilmek
icin kullanldi. O siralarda Bell Labo-
ratuvarlari’nda programci olarak ca-
lismakta olan Dennis Ritchie, bu di-
lin yeteneklerini kesfetti, onu daha da
gelistirdi ve inceltti. Ortaya ¢ikan iirii-
nii de C olarak adlandird:.

Unix, kisa siire sonra, 1973’te, Cile

* yazildi. Dolayisiyla, bir yiitksek dille

yazilmis bir isletim sistemi oldu. Bu-
nun gerceklesmesini saglayan sey,
C’nin, o dénemde erisilebilecek en in-
celtilmis programlan olusturabilecek
yapilandinlmus bir dil olmasiydi. C ile
yazilmis programlar bir yandan son
derece derli toplu (bellekte cok az yer
kaphyor) diger yandan da ¢ok hizh

commodore

negin, degiskenlerin degerlerinin yiik-
seltilmesi ve indirilmesine yarayan As-
sembler programlamasina dayal ozel
komutlar gibi. Ayrica yiiksek prog-
ramlama dilleri arasinda, degiskenle-
ri sicil degiskeni olarak deklare ede-
bilme yetenegine sahip olan tek dildir.
Bunun anlami, bu tiir degiskenlerin
olanaklar elverdigi dlgiide, i¢ islemci
sicillerinde tutulabilmesidir. Bu da,
normal olarak kullanilan bellek degis-
kenlerinde oldugundan ¢ok daha hizh
bir erisim saglar. Bu noktada, dilin ge-
lismesinde, yalmzca, miitevazi iig si-
cilivle (A,X,Y) pek biiyiik olanaklar
saglayamayan 6502 islemcisine giive-
nilmedigi anlasilmaktadir. Ashinda,
biraz daha hizhi bir erisim saglayabi-
len Zero-Page de ek bir sicil olarak
kullanlabilir. Diger yandan, C’nin, 64
bitlik siiper islemciler igin tasarlanma-
mis oldugunu belirtelim. Bilyiitk ma-
kinelerde kullanilan bu tiir 1glemciler
kural olarak cok fazla sayida sicil ige-
rivorlar ve béyle bir makine igin ya-
pilmus iyi bir Fortran derleyici, bu si-
cilleri dogal olarak programin optimi-
ze eilmesi icin kullamyor. Dolayisiy-
la, C, kural olarak 16 ve 32 bitlik ma-
kineler icin uygun. 8 bitlik islemciler-
de ise C, pratikte yalmzca Z80 ile kul-



lanilabiliyor (CP/M’de). Fakat C64
i¢in de bir C versiyonu hazirlaniyor.

Zirve: Ada

Modern, modiiler bilgisayar dille-
rinin bugiine kadar erisilmis olan en
yiiksek gelisme noktasimi, siiphesiz
Ada olusturmaktadir.

" Bu bilgisayar dili, adimi, gecen yiiz-
yilda algoritmalar ve hesap makine-
leriyle ilgilenen ilk kadin olarak bili-
nen, Kontes Augasta Ada Lovelace’-
den almakta. Kontesin taminmasini
saglayan olay, Charles Babbage’nin
buldugu mekanik hesap makinesi i¢in
bir “*hesap kalkiilii’® gelistirmesiydi.
Bu kalkiil, en genis anlamda bir ma-
kinenin ilk algoritmasi olarak tanim-
lanabilir.

Ada dili, i1k olarak ABD Savunma
Bakanhgi'nin istegi iizerine gelistiril-
di. Aynen C ve Modula’da da oldu-
gu gibi, Ada da Pascal kdkenliydi.
Yani bu dil de Modula gibi son dere-
ce modiiler ve vapilandirilmis bir bi-
¢imde olusturulmus, fakat yetenekleri
bakimindan Modula’dan ¢ok daha iis-
tiin,

Modula’da da oldugu gibi, tiim

fonksiyonlar, 6zellikle de giris-cikis is-
lemleri, dogrudan dile dahil degildir.
Bu tiir fonksiyonlar, **Packages’’ ola-
rak adlandirilan, ¢zel modiillerde bu-
lunurlar. Bunun en énemli yarar, kul-
lanicimin, standart fonksiyonu begen-
memesi durumunda, hemen her fonk-
sivonu kendisinin yeniden yazabilme-
sidir. Tiim bu paketler, ister kullani-
c1 tarafindan yazilmig olsun, ister sis-
tem tarafindan énceden hazir bulun-
sun, kendi agisindan bir paket gérii-
niimii veren programa disaridan “‘it-
hal’’ edilmelidir. Bunu gergeklestir-
mek igin paket adinin verilmesi yeter-
lidir. Ornegin, metinlerin giris ve ci-
kis standart rutinlerin ithal edilmesi
igin su rutin kullanilir:

TEXT IO IS PACKAGE
STANDART TEXT IO

Bu girisle, STANDART TEXT IO
modiiliinde icerilen fonksiyonlar,
program modiiliine TEXT 10 adiyla
tamtilir. Standart modiil, drnegin ve-
rilerin bilgiyazimi veya okunmasi igin
WRITE ve READ fonksiyonlarim ige-
rir.
USE TEXT IO komutuyla gerekti-

ginde (programda READ veya WRI-
TE ile karsilasildiginda), karsilik ge-
len fonksiyonlar (programin iginde
TEXT 10 adimi almis olan) STAN-
DART TEXT 10 modiiliinden alinir
ve programa eklenir. Eger kullameci
belirli bir noktada standart fonksiyon-
lar1 degil de, kendi yazdiklarim kul-
lanmak istivorsa, kendi modiiliinii

BENIM TEXT IS PACKAGE
OZEL TEXT 10

olarak bildirmek ve programda

USE BENIM TEXT

ile kendi tarafindan yazilmus olan ru-
tine gecirmek yeterlidir. Bu islem si-
rasinda, Ada’mn fonksiyonlar “‘iis-
te yiikleme’’ yeteneginden yararlani-
hir. Bu da aslinda, bir ve aym parola-
min (ya da karakterin) amag¢ bakimin-
dan farkh fonksiyonlan adlandirma-
sidir. ““USE”’ ile gerceklestirilen de-
gistirmeden sonra, 6rnegimizdeki ¢i-
kis fonksiyonu gene “WRITE' adi-
m tasir, ama cagrilan standart fonk-
siyon degil, kullamcimin kendi yazmis
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oldugu fonksiyondur.

Dogaldir ki, bu teknik tiim olas:
alanlara yayginlastirilabilir. Boylece,
Pascal veya Modula’daki gibi, kendi-
ne dzgil veri tiplerini tanmimlama ola-
naf ile birlikte, oldukga yiiksek bir es-
neklik diizeyine erisilebilir. Ornegin,
gerektiginde, komleks sayilar igin
COMLEX veri tipi tamimlanabilir ve
€6 4 21 REEE D) ye 46/ jelem karak-
terleri ‘‘iiste yiikleme’* aracilifiyla bu
yeni veri tipinde kullanilabilir.

Ada’nin iki kayda deger ek dzelligi
var: Bunlarin birincisi, kullamimda
bilyiik kolaylk saglayan bir olanak,
programdaki olagandisi durumlar
(exceptions) isleyisi kesmeden kontrol
altina alabilme. Bu olanak, kural ola-
rak, bir programin iginde ortaya ¢ika-
bilecek hata kosullarim (Basic’teki
“TRAP” yada ‘““ON ERROR" gibi)
yakalamaya yarar. Derleyici dillerin-
de bu tiir bir hata yakalama ve diizelt-
me islemine pek raslanmiyordu, fakat
Amerikan Savunma Bakanhifi'nin ge-
rekleri bu yontemi zorunlu kildi. Bu
olmadifn takdirde, kritik bir durum-
da, radar istasyonlan bir *‘DIVISION
BY ZERO ERROR’’ nedeniyle mesaj
gondermeyi kesebilirlerdi.

A

e [LKOKUL

Ada’nin ikinci ek &zelligi ise, para-
lel siirecleri ayn: anda yiiriitebilme ye-
tenegi (Multitasking). Bu yetenek, be-
lirli islemlerin aym anda yerine geti-
rilebilmesini saglhyor (tabii ki, bilgi-
sayarin birden fazla islemciyle dona-
tilmis olmasi gerekiyor; aksi takdirde
elde edilecek olan bir ‘‘sanki-eszaman-
hilik’’tir). Bu da dogal olarak igletim
hizinda olaganiistii bir arti§ saglar, fa-
kat hardware harcamalarinda da
¢énemli bir kiilfet getirir.

Programlama dillerinde, kabaca
ayrilacak olursa, temelden farkh iki
cizgi vardir.

Bunlarin biri komut-dilleri, digeri
ise fonksiyonel dillerdir. Komut-dil-
lerine, Basic’te dahil olmak iizere,
Pascal, Modula, Ada ve C gibi dille-
rin yanisira tiim “‘klasik’’ programla-
ma dilleri girer. Bu dillerin tiimii, ya-
pilarindan dolay: az ya da ¢ok, bugiin
varolan bilgisayarlarin hardware or-
giitlenmesine dayalidir (komut almak-
komutu yerine getirmek-program gds-
tergesini bir sonraki komutun iistiine
getirmek). Buna karsihik, fonksiyonel
diller tek tek 6zel komutlarin yerine
getirilmesini talep etmez, yapilar, ta-
nmimlar ve yeni yapilar olusturur.
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Bu dillerin temsilcileri olarak, &r-
negin Lisp (listeleri islemeye yariyor),
Snobol (sembollerle canlandirma yap-
makta kullamliyor) ve iiniversiteler di-
sinda hi¢ taminmayan bir siirii kiigik,
dzel dil sayilabilir.

Bu dil grubunun en ¢ok tamnan
temsilcisi, Lisp. Bu dil, acemiler agi-
sindan ilk bakista, agilan ve kapanan
bir siirii parantezden ve bazen de bun-
larm arasinda bulunan baz simgeler-
den olusuyor. Bunun nedeni, Lisp’in
fonksiyonel yapisi. Lisp’te, komutlar
yerine, en ilkel elemanlardan son de-
rece karmasik yapilar olusturabilen
fonksiyonlar var. Baslangi¢ noktasi
daima, en kiiciikk Lisp yapisi olan
atomdur. Bu klavye iizerinden bir bil-
gisayara girilebilen her sey, bir atom
olabilir. (ATOM ELMA) ile, ELMA
adl bir “NESNE’’ tanimlanir; bu nes-
nenin herhangi baska bir veriyle ne i¢-
sel bir yapisi, ne de iligkisi vardir. Di-
ger verilerle sahip olacag bu iligkiler,
ancak daha sonra fonksiyonlarla ta-
mmlanir. Lisp’in (List Processing
Language) en temel dgesi, listeler olus-
turabilme yetenegidir. Liste, &gelerin
diizenlenmis bir dokiimiidiir. Bu 6ge-
ler en basitinden atomlar olabilir, ama

Milli Egitim Genclik ve Spor Bakanhd ilk, orta,

giler Uniteleri.

lise ve kolejlere hazirhik miifredat programina go-
re hazirlanmis, ve Commodore 64’e uygulanmis
Ingilizce, Matematik, Fizik, Kimya ve Sosyal Bil-

Artik evinizde kendi kendinize iiniteleri isleye-
cek, bilgisayariniz ile derslerinize daha ivi calis-
ma imkani1 bulacaksimz.
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baska listeler ya da fonksiyonlar da
s6zkonusu olabilir.

(SETQ MEYVE(ELMA

ARMUT AYVA)

ile, (daha O6nce atom olarak tamimlan-
muis olan) elma, armut ve ayva atom-
larindan olusan MEYVE listesi tanim-
lamyor.

Fonksiyonel Diller

Bu listeleri islemeyi siirdiirebilmek
icin onceden tamimlanmus bir dizi
fonksiyon vardir. Tek tek Ggeler ya da
listenin tiimii yeni listelere doniistiirii-
lebilir; bunun gerceklesecegi kosullar
belirlenebilir vb. Bu sirada son dere-
ce karmasik yapilar ya da diizenli
mantik aglan olusabilir.

Béylece belirli dlgiide insan diisiin-
cesinin dncelikle cagrisime yolla isle-
yen mekanizmasina, komutlarin adim
adim islenmesinden ¢ok daha fazla
benzeyen bir isleyis yaratilir.

Bu nedenle Lisp, pratik alanda he-
men tiilm Al (Artifical Intelligence-
Yapay Zeka) projelerine hayranhk
uyandirici bir basariyla kullanilmak-
tadir. Bu dil oncelikle sembolik veri
islemde (sayisal olmayan matematik),

simgelerin taninmasi ve mantiksal
fonksiyonlar alanlarinda olumlu so-
nuglar vermektedir.

C-64, Lisp’1 kullanmak i¢in heniiz
uygun degil, fakat yine liste islemeye
dayanan Logo adh bir dil C-64'te ba-
sariyla kullamlabilmekte.

Liste islemin sagladif bu istiinliik,
Logo’da heniiz Lisp’teki mitkemmel-
lige erismis degil. Fakat bu sadelik, ye-
ni baslayanlar acgisindan bilyiik bir 6g-
renim kolayhigi saghyor. Logo, artik
tiim diinyada simgesi haline gelmis
olan “‘kaplumbaga grafigi’’ ile tani-
Niyor.

Kaplumbaga (turtle), kural olarak,
ekranda FORDWARD, BACK,
RIGHT, LEFT gibi komutlarla her
yoéne hareket ettirilebilen bir ii¢genle
simgeleniyor. Kaplumbaga, bu hare-
ket sirasinda, ekranda goriinen bir ¢iz-
gi birakiyor ve oldukc¢a karmasik gra-
fiklerin basit bir bigimde c¢izilmesini
saglayabiliyor.

Basic’te oldugu gibi, Logo’da da
(tabii Lisp’te de) programlamay: ko-
laylastiran bir ¢eviricinin varlifi s6z-
konusu. Tiim program komutlari,
dogrudan (direkt modda) verilebili-
yor; bu sayede de tiim rutinler bilgi-

sayarla dogrudan bir diyalog iginde
denenebiliyor. Boylece, derleyicilerde
stzkonusu oldugu gibi, her degisiklik-
ten sonra yeniden bir geviri gerekli ol-
Muyor.

Grafigin ¢ok kolay olusturulabilme-
si, C-64’te Logo'nun kullammim des-
tekleyen nedenlerin basinda gelmek-
te. Logo ile ilgilenenler igin, ileriki sa-
yilarimizda bu dili daha yakindan ta-
nitan yazilar yayinlayacagiz.

Dogaldir ki, bilgisayar dillerini an-
latabilmek ve tamtabilmek i¢in bu yaz
oldukca dar. Burada adi gegen dille-
rin disinda, her birinin kullanmim iize-
rine kitaplar doldurulabilecek daha
bir siirii programlama dili var. Yaz-
mizin amaci ise, bilgisayar dillerinin
gelisim cizgisi iizerine genel bir bilgi
vermekle kisith.

Ozellikle tiim diinyada ¢ok yaygin
bir kullanima sahip olan Commodo-
re 64 icin, gelecekte yveni diller de ge-
listirilecektir. Ayrica bu konunun bir
de, CP/M oOzelligi ile tiim program-
lama dillerinin diinyasina agilmay:
saglayan Commodore 128’'in agisin-
dan goriilmesi enteresan olacaktir.
Gelecek sayilarimizda bu konuya da
egilecegiz. [J
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QHQREELEEE :] PAKET PROGRAMLARI...................... 5500 TL
WINTER GAMES } Eiggg ig g;ﬁm ----------------- ;ggg lll:
SKY FOX
E:nghﬂﬁﬂm > L RASETTEYL OYUN.......iovviinadviioiion 1500 TL
KAWASAKS COMMODORE T-SHIRT.......................1200 TL
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THE HUMAN RACE
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BES PAKET TOPTAN ALANA % 20 INDIRIM
VE COMMODORE T-SHIRT HEDIYE

DONALD DUCK gonderemiyoruz.

SUPER PROGRAM SERILERIMIZE DEVAM EDIYORUZ. ISTE YENI BIR PAKET PROGCRAM DAHA.
PAKET V. TUM OYUNLARI ZEVELE, SIKILMADAN OYNAYACAKSINIZ. HEPS! BIRBIRINDEN

DEGERLI BU PAKETE SAHIP OIMAKTA ACFLE EDINIZ. KAFA AYAR PROGRAMI HEDIYELI BU PAKETI
ALINCA BIZE HAK VERECEKSINIZ. SIMDIDEN BOL SANSLAR DILIYORUZ.
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Sayin Teleteknik Yetkilileri,

3. sayimzin (Commodore Dergisi'-
nin) Isil Isil Kalemler adlh boliimiin-
de belirtilen bu kalemleri nasil temin
edebiliriz. Fiyati ne kadardir. Bir de
iki arkadas Commodore 64’lerimizi
birbirine baglayip bir C-64 ag kura-
bilir miyiz? Acgiklarsanmiz seviniriz.
“*Amacimiz sadece hizmettir’’ diyen
birgok kuruluslar bile bize yeterli bil-
gi vermiyor. Siz verirseniz sevini-
rim.

Davut PIRAZ

Zekeriya BILICi
Tank SEVIM

Sayin Davut Piraz, Zekeriya Bilici
ve Tartk Sevim,

Isik Kalemi (Light Pen)
Teleteknik’te satilmaktadir.
Odemeli veya kendiniz gelerek
alabilirsiniz,

C-64’ler birbirine baglanabilir.
Yalmz konu, burada
anlatilmayacak kadar teknik detay
gerektiginden, yolunuz diistigii bir
zaman ugradiginmizda konuyu
ayvrinttl konusabiliriz.

Sayin Yetkili,

Oncelikle géndermek inceligini gés-
terdifiniz bayram tebriki icin tesekkiir
ederim.

Derginizi ilk sayisindan beri takip
ediyorum. Agustos sayisi, yayincinin
notu kosesinde sizin de belirttiginiz gi-
bi, derginizin zamanla daha iyiye gi-
decegine inaniyorum.

Benim derdim makine dili editorii
ile. Elimde, yani kasete kaydedilmis
durumda, Amerikan mecmualarindan
alinma iki tane makine dili editorii bu-
lunuyor. Bu durumda bir ticiinciisii-
nii yazmak dogrusu bana zor geliyor.
Bu editériin sizinkinden farki esas iti-
bari ile “*check sun’’un hesaplanis tar-
z1. Sizden ricam, sizin edotiiriiniiziin
hesap tarzim bildirmeniz. Bu suretle
elindeki programlari, yalmz bu kisim-
larimi degistirerek, derginizdeki maki-
ne dili programlarim bilgisayara gir-
mekte kullanabilecegim.

Cok fazla bir sey istemedigimi
umar, saygilar sunarim. ]

Ersin BAYER

Sayin Ersin Bayer,

Dergide yavinlanan makine dili
editoriiniin (Check Sum) kontro
toplanunt nasil yaptigina iliskin
bilgiyvi yayvinlanmis program
inceleyerek bulabilirsiniz. Bizde bu
toplama iliskin herhangi bir bilgi
simdilik yok. Elimize gectiginde
dergide yayinlayacagimzi
SanIyoruz.

Sayin Commodore Yetkilileri,
derginizi ilk sayisindan itibaren ahiyo-
rum. Gerek icerdigi konular yazilar
olsun, gerek basim malzemesi yiiziin-
den ¢ok kaliteli ve faydah olan bir der-
gl cikardifiniz icin sizi kutlamak iste-
rim. Su anda piyasada bilgisayar ko-
nusunda gercekten yardimci olabile-
cek sizden baska bir dergi yok.

Bu mektubu yazmanin esas amaci-
na gelince. Bilemedigim bazi konular-
daki sorularimn maddeler halinde si-
raladim. Bunlara cevap verirseniz beni
¢ok mutlu edersiniz. Simdiden tesek-
kiir eder, ivi Commodore’ler dilerim.

1- Simons’ Basic yiiklendikten son-
ra hafizada ka¢ KB bosluk kaliyor?

2- Sprite kullanirken, yarattifimiz
bir sprite’in 6rnegin 100.000 noktasi-
na gitmesini istiyoruz. Bu koordinat-
taki nokta ile sprite’in 504 noktasin-
dan hangisi ¢akisiyor? (Oyle saniyo-
rum ki bu sol iist kosedeki noktadir).

3- Simons’ Basic’te herhangi bir ek-
ran koordinatinda nokta olup olma-
digim1 TEST(x,y) ile 6&renebilivoruz.
Ancak bu noktanin rengini bulmak
1gin bir komut yok. Bunun yapilabil-
mesi i¢in ne onerirsiniz?

4- Kaset kullamirken OPENI,1,1,
ile agtifiniz 1 no.lu dosyaya en fazla
ne kadar (kac karakter) sayisal, alfa-
sayisal bilgi depolayabilirim?

5- Derginize géndermek iizere bir
program hazirhyorum. Ancak print-
out alabilecegim bir printer yok.
Programi kaset halinde géndersem
olur mu? (Bu konuda bana yardimai
olabilir misiniz?)

6- Son bir soru daha: Simons’ Ba-
sic’te 3 sesli yapmak istiyorum. Fakat
ornegin 1. ses birer saniye arayla da-
vula vururken 2. sesin de piyano se-
siyle nota ¢almasim nasil saglayabili-
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rim? (Kisaca ¢oksesli miizik yapma-
nin yéntemi nedir)[]

Hakan CELIK

Sayin Hakan Celik,

1. Simons’ Basic yiiklendiginde
verilen mesajda hafizadaki bosluk
yazmaktadir. Bu da 30Kb’dan
fazladir.

2. Renk bilgisine iliskin bellekten o
noktanin rengini égrenebilirsiniz,
fakat renk her noktada degismez.
Yani renk bellegi grafik belleginden

distik sayidadir.

3. Kasette dosyalar, bellegin
kapasitesiyle simirlidrr.

4. Kasette gdnderebilirsiniz.
Turbo’suz génderirseniz daha iyi
olur.

5. Bu konuda dergide bircok
program yayinlandi. Onlari
incelerseniz bu islemi kolayca
yaparsiniz.

Sayin Teleteknik Yetkilileri,

Yaymladiiniz Commodore dergi-
sini ilk sayisindan beri begenerek iz-
lemekteyim. Dergiyi alir almaz tiim
yazilan (ilanlar ve reklamlar dahil) bii-
yiik bir dikkatle okumaktayim. Biitiin
yazilar icin goriisiim “HARIKA”.

Yalmz derginin sayfalar1 bu kadar
safsatali olmak zorunda degil. Kagit
kalitesi derginin icerigini etkilemez.
Bunun i¢in ‘“‘program listeleri i¢in ge-
rekli’’ diyebilirsiniz -ki daha tnce de-
diniz-. Program ana dergide degil.
Program D&ékiim Eki’'nde. Onun da
kagit kalitesi farkh. Benim dedigim
“kagidimizi saman kagidina gevirip
dergiyl ucuzlatin’' degil. Sadece bir
miktar ucuz kagitla dergi sayfalarim
¢ogaltin. Ciinkii derginizi okumaya
doyamiyorum. Daha dogrusu *‘Com-
modore’ “‘delileri’’ doyamiyoruz.

Her neyse...

Gegen sayida *‘kisa programlar yol-
layin’’ diye bir notunuz vardi. Ben size
degil kisa kilometrelerce listeli prog-
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ramlar yollayabilirim ama printerim
yok. Ne yapayim? Yalniz sonunda ca-
nima tak etti, bir program: daktiloda
iyi kotii yazdim. Bu program Simons’
Basic ile calisiyor. isterseniz yayinla-
yin. Ben de aym sekilde yaalmis prog-
ramlar géndermeyi siirdiireyim.

Ayrica size sormak istedigim soru-
lar var.

1) Bellege yiiklenmis herhangi bir
programi &zelhiini bozmadan daha
iist veya alt bir bolgeye tasiyabilir mi-
yiz?

Ornegin; SYS 2085 adresli bir prog-
rami (PINKY) SYS 50000’e tasiyabi-
lir miyiz?

2) Makine dilindeki programlarin
listesini alabilmek i¢in ne yapilabilir
(Benim i¢cin LOCKY JR. ile yiiklen-
mis programun listesi olmasi énemli
degil).

3) Benim “*disk driver’im yok. Bu
nedenle dosyalama yapamiyorum.
Bunu yapabilen bir program var mi?

4) Herhangi bir disk driver da baz
degisiklikler vapilarak C-64’de 1541
yerine kullanilabilir mi?

Sorularima yanit verirseniz cok te-
sekkiir ederim.

Yanit vermeseniz de tesekkiir ede-
rim.

Saygilarimla...[]

Koksal BASAR

Sayin Kdksal Basor,

Printer’iniz olmadig icin yazdiginiz
programlart bircok kisinin yaptigi
gibi kaset iistiine yiikleyip bize
gonderebilirsiniz.

1. Bellege yiiklenmis bir programi
baska bir bellek bdlgesine
tasimamz mimkiindiir. Fakat
makine dilindeki JMP, JSR ve
indeks islemlerinin yeni adres igin
diizenlenmesi gereklidir.

2. Bunun icin programin RUN
etmesini énlemeniz gerekir. Bu
konuyla ilgili bircok yazi
dergimizde yayinlandi. Koskranpo
Il, Kaset Header veya Sezai
Krakerin yazistni okuyun.

3. Disketin herhangi bir yerine
ulasmak kolay oldugundan kasetle
oranlanmayacak sekilde kullanisi
dosyalama programlart yapilabilir.
4. O disk driver’a iliskin
protokoliin bilinmesi gerekir. Eger
RS 232 standart birime sahip bir
disk driver kullaniyorsaniz, bunu

Sayvin Teleteknik Yetkilileri,

Derginizin altinci sayisimin “‘Yayn-
cimn Notu’' kdsesini okuduktan son-
ra kaleme sanldim. Ciinkii size akta-
racagim birka¢ oyun var. Ama &nce
size bir ricada bulunacagim. Birinci-
s1, C-128 hakkinda bilgi verir misiniz?
ikincisi, “*Advanced Machine Lanqu-
aqe Book For The C-64"" adh kitab
(kod no: K0005) 6demeli olarak ad-
resime génderebilir misiniz? Simdiden
cok tesekkiir ederim.

Gelelim oyunumuza:

Castle of Terror’un birinci boliimii
zor da olsa bitirip satoya girmistik.
Satonun icinde zorlanacagimiz
kesin. Yalmz ufak ayrintlarla
ilgilenmeliyiz. Evet, zavalli yasl
adamin kizimt Kurtarip, diinyaca
inlii zenginlerin hazinesine
kavusup kacabilecek miyiz?
Kalenin ad: iistiinde “*Dehset’’, Bu
viizden sik sik iiskeletlerle, dliilerie
karsilasivoruz. Ilk énce silahlarin
bulundugu odadan balta ile zirhi
almaliyiz (axe, armour). Daha
sonra yemek odasindan asag: inip,
kuzeye gidivoruz. Burada karsimiza
iki nébetci cikacak. Bunlart “‘Kill
knight®’ komutu ile oldiirmeliyiz,
Bunlar: dldiirdiikten sonra yemek
holtine ¢ikin. oradan bir daha
yukart giderseniz, kuleye cikarak
zavalli kiza ulasirsiniz. Aman
dikkat, yan taraftaki tabutta
bildiginiz iinlii Drakula var. Onun
zayif noktasint bulup, oldiiriin.
Ayrica hazineye ulasmak igin
kiitiiphaneye gidip “‘Press skull”’
komutunu verin. Daha sonra “‘Get
book’’ ile bir kitap alin. Iste batiya
gitmenizi engelleyen sovalye
donacak, siz de segilmis zenginlerin
hazinesine kavusun. Sira
kaybolmadan kacmaya geldi.
Uzerinizdeki agirlikiar: birakip,
ziplayin (jomp). Karsiniza kéy
gikacaktir. Tam karsmizda ise
meyhane var. Burada yilmadan
“Help’’ komutunu verin. Genelde
“No comes to help you’' mesajini
alirsiniz. Siz, gene ““Help™
yazmaya devam edin, yash adam
sizin sesinizi duyunca gelip
kurtaracaktir. Mutlu sona erisen siz
olacaksiniz. Bu oyunun grafikleri
(bence) dort yildiz, sesi bes yildiz,
zorlugu bes yildiz almahdir. Ama
takdir hakkr sizin (Ukalalik

ettivsem dziir dilerim). [

Baris TARIMCIOGLU
Halit Ziya Sk. No: 20/14
Cankaya/ANKARA

Sayin Commodore Dergisi Ilgilileri,

6. sayida International Basketball
ve International Tennis oyunlarini
aciklamaya ¢alismigsiniz, fakat fazla
anlasilmiyor ve ¢ok kisa agiklamalar-
da bulunmussunuz. Ben de diger
Commodore sahibi olan arkadaslari-
ma acikhik kazandirmak i¢in bazi sey-
leri asagida veriyorum. Eminim artik
arkadaslar da bu oyunlan sikilmadan,
zevkle ve hosca oynayacaklardir.

Saygilanmla...

International Basketball
Oyun 9 zorluk derecesinde
oynanabildigi gibi 3 ayr sahada da
oynanabilmektedir. “F”’ fonksiyon
tuslart ile oyunun zorluk derecesini,
tek veya cift kisi ile oynanacagini,
oyvuncularin formalarimin renklerini
ve hangi sahada oynanacagini
belirtiyorsunuz. 3 cegit saha var
demistik; bunlardan 1. Olympic
saha, 2. Yeni kurallara gére olan
saha, 3. Eski kurallara gére olan
saha.

Ovunun oynanmasi ise; oyun hava
atist ile baslhyvor ve ates tusu ile
riband’a kalkiyoruz. Bizim hareket
ettirecegimiz oyuncu bizim takimin
renginin biraz degisik bir renginde
oluyor. Eger top elimizde degil ise
“ates’’ tusuna basip cekerek
oyuncumuzu ziplativoruz; béylece
riband’a cikabiliyor veya top
celebiliyoruz. Eger top elimizde ise;
1. pas verebilivoruz, 2. sut
atabiliyoruz. Pas vermek icin atese
basip cekecegiz. Sut atmak icin ise
dnce sut mesafesine girecegiz, daha
sonra atese biraz fazla basip elimizi
atesten cekecediz.

Oyunun kurallart aynen tatbik
edilmis. Yani oyunda karst sahaya
gectikten sonra tekrar sahamiza
(top bizim takimdayken)
donemeyiz. Topu 10 saniye icinde
bizim sahadan cikarmaliyiz ve 30
saniye icinde sut atmamiz
gerekivor. Takim faulleri, yandan
baslama gibi her kural gecerli.
3’'erden 6 kigi ile oynaniyor.

Oyun bitinci oyuncular sahaya
dizilivor. Ekramin sol tarafi bizim,

user port yardimi ile C-64’e
baglayabilirsiniz.

PSR T eI e e ey
%W—Eﬁ* Sl I\.T T g n S 2 :u'_r.-:u LT_,_ _'El."b-'x'” I-'l: FE&‘LIHF}.E "'1 "IF-"l "F-".'l-;} s S — FRRSEEREE
— o Gt 8| 8 O B L = . ke = L A e e R P PSR

24

ES ard e | s g v
: v}



sag tarafi ise bilgisayarin. Oyunu
kim kazandiysa giizel bayandan
kupayt o takimin kaptam aliyor.

International Tennis

Ovyun 4 zorluk derecesinde rek veya
cift kisi ile oynaniyor.
Basketball’da oldugu gibi
avarlamalar “F"" fonksivon tuslar
ile oluyor,

Oyuna top bizdeyken basliyoruz ve
topu servis kullanmirken daima
belirtilen ¢izginin biraz gerisinden
atiyoruz ki “FOOT”’ hatasi (vani
avagimizi cizeive bastiniz hatasi)
vermesin. Topu atarken atese
basarak topu havaya atiyoruz ve
top basinuzin listiinii gecer gegmez
atese bir daha basiyoruz ve topu
sutluyoruz. Eger topa erken
vurursak fileye takiliyor veya geg
vurursak hatali oluyor. Iki defa
hatalt oldu mu, puan
kaybediyoruz. Oyun igcinde topu
istedigimiz yere gdndermek icin,;

* ates ve duvardan taraf
* ates ve asagi

* ates ve fileden taraf

* ates ve duvardan taraf

= yukar atis icin

asagi atis icin

pike cekmek icin

topu havalandirma icin

i nn

Sadece atese basarak ise topa
gelisiglizel vuruyoruz. Oyunun
puanlamasi 0-15-30-40-45 seklinde.
Ovyun 3 dereceden olusuyor. 2
devreyi alan kazaniyor. 1 devrede
ilk 6 sayisimt tamamlayan taraf o
devrevi altyor.

Oyun bitince kazanan ve kaybeden
ortada el sikisiyor ve kaybeden
gidiyor. Kazanan ise kazandigin
belirten seving hareketleri yapiyor.

fthan DEVELIOGLU

Mustafa Kemal Pasa Bulvari
Tiirkay Sk. Yildiz Apt. A Blok 1/2
No: 7 38010 KAYSER]I

Sayin Commodore Yavincilar,

Ben 6. sayida yayinladigimz istek
izerine cozebildigim birkac oyunu
aciklayacagim.

Gegen sayida yayinladigimz R.M.S.
adli oyunda daldigimiz zaman vapi-

£
e

lacak isleri stylediniz. Mesela 1siklan-
dirmayi nasil yapacagimizi yazmadi-
niz. Ben bunlan aciklamaya calisaca-
gim.

[CRSR= ] tusu siklandirmayi,
[R] Robot arm’1 indirip kaldirmayi,
[SPACE] kancamin agzimi acip kapa-
mayt, [1,2,3,4] tuslar TSI 'de bulunan
esyalari 15181 indirmek i¢in, [H] tusu
1se yukariya telefonla 5.0.5 génderip
yukariya ¢gitkmanizi saglar.

Benim yapamadigim fotograf cek-
me, The Sun gazetesi muhabirine kor-
seyl nasil TSI cikarip gosterecegimi,
TS1'de bulunan dért bélmeyi doldur-
dugum zaman buldugum diger esya-
lar1 nereye yerlestirecegimi ve bu es-
yalari nasil laboratuvara gétiirebilece-
gimi bilmivorum. Bana bu konular-
da yardimci olursamiz sevinecegim.

Size aciklamaya calisacagim diger
oyun ise ZORRO nun mezara indik-
ten sonraki bolimii.

ZORRO mezara indikten sonra sol
tarafta para kesesi var. ZORRO’nun
yapacag i bu paralan toplayarak -
ki yolunu bulmak. Cikis yolu ise
ayakkabi, at nali ve kupanin yaninda
bulunan kemik merdivendedir. Para-
lar1 dogru olarak toplamanin yolu ise,
bir para kesesini aldifimiz zaman ko-
lay yolda diger ekrana gecmektir. Me-
sela ilk gordiigiimiiz para kesesini alip
ylriiyerek bir sol ekrana gegeriz, ora-
daki paray1 alip bir asag: ekrana ge-
ceriz. Eger paralar: dogru olarak top-
lamissaniz alt alta bulunan avakkab,
mal ve kupanin yaninda bulundugu
merdivenden yukariva c¢iktigimizda
icinde alt1 tane mahkim bulunan bir
bina ve silahla ates eden adamlar gé-
rityoruz. Mahkimlar: kurtarmak icin
ZORRO’yu kapinin 6niine getirip ates
tusuna basimz. Eger alu adami da
kurtarirsaniz bunlar merdiven seklin-
de diziliyorlar ve siz bunlarin iistiine
basarak yukarniva ¢ikivorsunuz. Yal-
mz kursunlara dikkat edin. Eger vu-
rulursaniz geri mezara iniyorsunuz.

Bir sol ekrana gectiginiz zaman dik-
kat ederek sol alt koseden bir sol ek-
rana geciyoruz. Burada sevgilinizin
yanina tirmandigimzda elinde oyunun
basinda size attign mendil bulunuyor.
Sakin yanina cikayim demeyin yoksa
sizl gole atar. Ciinkil kendisine ¢icek
gotiirmediniz. Geri doniip anahtarh
odadan cicek almamz gerekiyor. Ben
bundan sonrasim yapamadim. Bun-
dan sonrasini yapabilen olduysa ba-

na yazsin.
Sevgiler...[]

Mert TASKIN

Not: Bu yaalan derginizde yayinlanacagim
umdugum igin oyun tamtirken kullandig-
mz stili kullandim.

Teleteknik Elektronik Sanayii ve
Ticaret A.S. Silahhane Cad. Ralli
Apt. No: 39 Daire 3
Tesvikiye-ISTANBUL

Eyliil 1986, tarihli Commodore der-
ginizde yayinlamis oldugunuz yaz
ucuzluguna dahil Kitap yayinlarimz-
dan asagida yazili oldugu iizere sipa-
ri§ vermekteyiz:

C-64 Programcimn el kitab1 k9001
3 adet

C-64 Tiirkee kullamm kilavuzu
k1002 3 adet

Easy Script C-64 Kelime Islem
Prog. Kilavuzu k1033 3 adet

Bu kitaplan &demeli olarak adresi-
mize yollamamzi ve faturasim da
Biilent YUCE-Yiice ithalat-ihracat-
Pazarlama Adliye Karsisi Menzi
Isham1 No.9 ADANA
Seyhan Vergi Dairesi-YGA 31249’a
kesmenizi rica eder, islerinizde iistiin
basarilar temenni ederiz.

Sayin Biilent Yiice,

Odemeli olarak istenen siparisleri
karsilayamadiginizi tiziintiiyle
belirtivoruz. Siparis bedelini 178055
no.lu posta hesabina yatirip
siparislerinizi bize iletirseniz hesap
pusulast elimize gecer gecmez
isteklerinizi karstlayacagimizi
bildiririz.

Saygilarimla...

Tum bayilerde

BASIC

ILE PROGRAMLAMA

e WM Mblsal UYSAL | V.ol Ibe M, Mot TUNL
LT, Oretm Gidreviial b, fhgrctio Pyest

Tehthml Vavinkia
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EL KTROKARDIYOGRAFI
CEKIMLERINI

BILGISAYARINIZLA
YAPMA OLANAGI...

SIZE SUNMUS OLDUGUMUZ BU
ARABIRIM YARDIMIYLA,
ELEKTROKARDIYOGRAFI
EKIMLERINI BILGISAYARINIZ
LE YAPMA OLANAGINIZ
OLACAKTIR...

Arabirimi bilgisayariniza,
arabirimden ¢ikan kablolari
hastanin belli bélgelerine (sol-sag
el ve ayak bilekleri ile gégiise)
baglayip, size verilen disketteki
programi yiikleyerek hastanizin
EKG’sini ekranda gdérebilirsiniz.

L >
BRI erZiz.
SRR AT
\S

e CMOS-RAM KART

— Kapasite genisletme imkani verir.

— AkU beslenmelidir.
— Her an silinip, yeniden yazilabilinir.

— Uzerinde yazilan bilgiler,
bilgisayarinizi kapattiktan sonra
da muhafaza eder.

— PSEUDO-FLOPPY sistemi ile
calisma imkani verir,

o DISKET DELICI

TEK TARAFLI DISKETLERINIZI GIFT
TARAFLI OLARAK KULLANABILMENIZ

ICIN...

Fazla bilgi igin BILGISAYAR BAYISINE
miiracaat ediniz.

IMALAT ve TURKIYE DAGITIM
BILDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Stl.
inénll Cad. No. 83/A 35270-I1ZMIR

Tel. (9-51) 285657

sezer 214517 izmir
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Commodore 64’te
Yeni isletim Sistemi

TELETEKNIK VE TUM BAYILERINDE




AN M

Shogun

Televizyonda dizisi buyuk ilgi
gormus olan konulardan biri
daha bilgisayar oyunu oldu:
Shogun. Japonya‘da feodali-
te déneminde oldukga onem-
i bir mevkiydi. Shogun’luk. Di-
ger derebeylerin Uzerinde,
onlara hikmedebilmeyi sagd-
layan bir konumdu. Dolayisiy-
la her Japon feodal beyinin
goénlinde yatan bir aslandi.
Shogun olmak.

Oyun, belirli bir haritaya gé-
re oynaniyor. Oyunda sizin
amaciniz 20 followers (sizi ta-
kip eden, her emrinizi yerine
getiren adam veya kadin)
toplayip shogun olmaktir.

Oyun vyuklendikten sonra
“joystick"i port 1'e takin ve bir
muddet bekleyin. Biraz sonra
sag alt tarafta Capitan Black-
thorne beliriyor. “"Joystick”i sa-
§a veya sola hareket ettirerek
oynayacagdiniz karakteri belir-
leyip ates dugmesine basin.
Sececediniz karakterler ara-
sinda samurailer Lordlar, Ley-
diler, koéylller, hizmetkarlar,
rahipler ayrica haydutlar da
var. Bu karakterlerin hepsinin
ayn &zellikleri var. Mesela oyu-
na samurai olarak baslanilir-
$a oyuncu Gok iyi dovusebilir.
Soylu olarak baslanildiginda
ise oyuncunun hem puras
vardir, hem de "followers™l.
Daha sonra ise yikarida GAME
(oyun) OR DEMO (demo) yaza-
cak. Demosunu gérmek ister-
seniz DEMO yazisi yazdiginda
digmeye basin. Demo igin
biz size "Lord Ishido"yu oneri-
riz. Demoyu durdurmak ister-
seniz RUNSTOP/RESTORE tugla-
nyla kinp bastaki pozisyona
gelin.

Oyuna baslandiginda, ek-
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ranin altiindaki satirda sizin
nerde bulundugunuz ve diger
yerlerde neler oldugu hakkin-
da bilgiler veriimekte. Yan ya-
na duran doért kutu ise sizin ce-
binizdekileri gésteriyor. Cebi-
nize dort aletten fazla sey ala-
miyorsunuz; ama buldugunuz
paralar, yiyecekler ve icecek-
ler cebinizde yer kaplamiyor.

Kirmizi ve sar seritfen olusan
kutu sizin glcunizu, Ustinde

commocdore

yen yazan rakamilar ise para-
nizin miktarini gésteriyor. Altta-
ki isaretler ise sirasiyla su ise
yariyor:

YUKARIYA DOGRU DURAN EL:
Esya almaya yariyor.
ASAGIYA DOGRU DURAN EL:
Esya birakmaya yariyor.




IKIi TANE EL: Birisine bir esya
veya para vermeye yaryor.
Yukarida pocket or cash se-
¢enekleri yanip sénuyor; pock
secilirse cepten cash secilirse
para vermek istediginizi anla-

tiyorsunuz. Eger para vermek
istiyorsaniz, miktan kendiniz
pelirliyorsunuz. Ayrica kimi ve-
receginizi de yine kendiniz se-
ciyorsunuz.

GOZ: Arastirma yapmaniza
yaryor. Bu komut size ekranda
Kimleri gérdidgunuzi ve bu
gordigundz kisilerden birinin
sizin hakkinizda neler disin-
dagunu ekrana yaziyor.

UNLEM, SORU ISARETi vb.:
Emir vermenize yariyor. Cevre-
nizdeki kisilerden birine eger
kabul ederse en fazla iki tane
olmak Uzere ekranda gorin-
tUlenen emirleri verebiliyorsu-
nuz. Sadece bir emir vermek
isterseniz ikinci emir olarak

:
|

“Use Jowstiok to ohoose person.
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“"END" diyebilirsiniz. Ama biz si-
ze ikinci emir olarak BEFRIEND
“kendiniz” demenizi 6gUtleriz.
BOylece o kisi tekrar size gele-
cek ve dostunuz olacaktir,

KALP: Arkadas olmaniza ya-
rar. Cevrenizdekilerden sizin
sececeginiz biriyle arkadasg
olabilme olanagi saglar; ama
kalp on saniye kadar atmaz-
sa bu is basarisiz demektir.

KILIC: Bu komut segilen ka-
rakterlerle dévismeye yarar;
valniz déviasurken rakibinize
yakin durmaniz lazim.

BAYRAK: Bu komut sizin do-
vUs esnasinda rakibinizi teslim
almaniza yarar. Eger ates
dugmesine basarsaniz rakibi-
nizi teslim almaniz icin size
evet veya hayir diye bir sans
verilir.

KASET RESMi:

Oyununuzu
kaldiginiz
yerden baska
bir yere
cekmeye yarar.
Bir hata olursa
RUN STOP/
RESTORE
tug lanyla kinp
daha deneyin.
Oyunu
kazanmak icin
adamlariniza
lyi davranin sizi
terketmelerini
istemiyorsaniz
onlara
yakin durun.
Dovise dovise
daha
lyi bir savasci
olabilirsiniz.
Unutmayin
ki bir ka-
rakterin kisiligi zamanla degi-
sebilir. Ne yazik ki yalniz degil-
siniz sizden énce basgka birisi
SHOGUN olursa size ona kati-
lip katiimayacaginizi soracak-
lar; eger katilirsaniz yenilgiyi
Kabul edip mucadeleyi bira-
kacaksiniz ve oyun bitecek,
Ama kabul etmezseniz bu se-
fer isiniz daha da zor olacak
ve SHOGUN'a karsi cikmis sa-
yilacaksiniz.

Zor fakat bir o kadar da eg-
lenceli bu oyunda sansa

epey ihtiyaciniz olacak. Bol
sans! [

R = T S R 7] commodore
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Zoids’'in-Zoid Gezegeni

Zoid’in Tarih¢cesi

Zoid Yildizi: Zoid yildizi DUnya’-
dan milyonlarca isik yill uzakia
olan bir gezegen. Yuzeyi kayalik
ve ¢Ollerle kapli. YUzey isisi cok
yuksek. Burada savas lordu Zoi-
darian’lar yillarca yarismis, geze-
gendeki sehirlerde fetih planlan
yapmiglar. Sehirlerin derinliklerin-
deki mamut imal bitkileri ise Zoid
adi verilen savag makineleri yap-
mislar. Savas lordlan savas alani-

gunu anlayamadan Zoidarian'-
lar gokten yagan zehirle &lmus.
Sadece makineler kurtulmus. Za-
manla Android’ler daha gucld
Zoid'ler yapmis ve araglara gere-
ken guc¢ azalmaya basladigin-
dan, Zoid'ler birbirleriyle savas-
maya baglamis.

Mavi Ay: Zoidarian'lann yedek
olarak uzayda sakladig Zoid'ler
meteor firinasindan kurfulmak
icin Mavi Ay'a siginmak istemisler.
Iniste codu arag zarar gérmds,

gecmis. Bu durum karsisinda Ma-
vi Zoid'ler birleserek gucla Kizil
Boynuz'u yenecegine inandiklarn
bir Mavi Zoid imal etmisler ve bu-
na “"Mavi Zoid Savas Lideri
Zoidzilla™ adini vermisler.
Ddnyal: Bir gun girdaba kapi-
lan ufak bir uzay gemisi Zoid ge-
zegenine dismus. Devriye gezen
Mavi Zoid'ler geminin enkazin-
dan hala yasayan bir canli kur-
tarmiglar. Bu canliya geldidi ge-
zegenden dolayr Danyal adini

BILGI
RANICASI

KIMLIK KALP ATISLARI ALICILAR PARAZITOR

Efad

| N— |

SPID¥ERZOID .... Lo —

NUMBER | OF ZOIDZILLA FARTS HELD \, ..

HAREKET HARITA FUZE HUCUMU SON DURUM

M.
TABANCA

FUZELER

na Zeid'ler iginde tasinmis. Hicbir
sey onlann kargisinda duramamis
ve bir bir bltln gezegenler onla:
rnn zalim eline dismas.

Savas: Gezegenleri ellerine ge-
¢iren savas lordlan birbirlerine sa-
vasmayaq, olimune diello etme-
ye baslamis. Ancak sayilan za-
manla azalinca Zoid'leri savaslar-
da Android’ler ydnetmeye baslo-
mis. Boylece kendi glvenliklerini
saglamiglar. Fakat bir middet
sonra Android’ler kontrolden ci-
kip Zoid'leri ele gecirmisler.

Meteor Firinasi: Daha ne oldu-

ama askerler kurtulmus. Geze-
gendeki sogugu yenebilmek icin
soguk metal yerine kaynayan si-
vilardan yeni Zoid'ler imal etmis-
ler. Bunlara “Kirmizi Zoid”ler adi
verilmis.

Kirmizi Zoid Saldinsi: Zor bir du-
rumda olan Kirrmizi Zoid'ler bera-
ber ¢aligarak Zoid yildizina déne-
bilecek glce erismisler. Tek bas-
laning, birbirlerinden badimsiz sa-
vasan Mavi Zoid'ler ise k&tU bir
surprizle karsilasmislar. Tek tek bi-
tan kentler Kirmizi Zoid imparato-
ru “Korkung Kizil Boynuz''un eline

vermigler. DUnyall, zamanla bu
garip gezegende yasamay! 64-
renmis ve Android’lerde bulun-
mayan savas kabiliyetini kanitla-
Mmis.

Olimciil Gérev: Gelecegdinden
supheli olan Ddnyali, son bir ¢a-
re olarak bir plan yapmis ve Zo-
idzilla ile Kirmizi Zoid'lerin sehrine
inip Korkun¢ Kizil Boynuz'u imha
eimeye karar vermis.

Oyunun amaci

Oyunda siz Dunyalisiniz. Kirmizi
Zoid’lerin merkezine dogru alga-

RN P ST L
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hyorsunuz. Fakat hizla UstinGze
dogru gelen bir cisim Zoidzilla'yi
tahrip ediyor. Kirmizi Zoid devriye-
si olay yerine geliyor ve Zoidzilla'
nin enkazini, dana sonra birlesti-
rerek Mavi Zoid'lere karsl kullan-
mak amaciyla 8 degisik kentin al-
tina gémuyorlar. Siz devriyeler-
den kurtulup bir tank Zoid ele ge-
ciriyorsunuz. Simdi amaciniz gug-
|0 Zoidzilla'min pargalanni bulup
birlestirmek ve daha sonra Kor-
kung Kizil Boynuz'u yok etmek.
Kendi Zoid'inizin kumanda kapsu-
Iine giriyor ve kendi zihninizi ma-
kineyle birlestirip tek bir par¢ca ha-
line geliyorsunuz. Artik savasa ha-
ZIFSINIZ. ..

Ekran konumu

Bilgi Bankasi: DUsman cisimle
rinin yerleri ve dzellikleri Zoid'ini
zin bilgi bankasinda saklidir. Ha
rita Uzerinde sectiginiz bir sey
hakkinda bilgi verebilir.

Alicilar: Zoid'inizin disinda olan:
lar hakkinda alicilardan gelen ek
bilgiyi verir. Ornedin; Uzerinizde
gelen flzeleri haber verir. Boyle-
ce fUzeler size carpmadan onla-
r yok etme sansina sahip olursu-
NUz.

Makineli Tabanca: Menziliniz-
deki metal cisimleri yuksek
elektro-manyetik dalga ile yok
ederler.

Flzeler: Tabancadan daha et-
Kili, ama hedefe isalbet eftirmesi
daha zor olan bir silahtir.

Parazitér: Cevreyi tarayip elek-
tfronik sinyal veren cihazlar tespit
eder. Isterseniz bu cihazlan para-
Zifle bozmay! deneyebilirsiniz.

Son Durum: Zoidzlla'nin kac
parcasini topladiginizi ve basari
oraninizi gdsterir.

Kalkanlar: En dnemli sistemleri-
nizi korumak icin bir onleyici go-
rev gorur.

Tasinanlar: Yaniniza aldiginiz
ek malzemeyi gosterir.

Harita: Cevrenizin bir gérand-
mund verir. Disman kasabalar-
ni, guc¢ istasyonlarnni san renkie;
Zoid'leri kirmizi renkte gorebilirsi-
niz. Ortadaki mavi cisim sizin Zo-
id'inizdir. (+) isaretini haritada do-
lastinp ateg tusuna basarak he-

def secebilirsiniz. Eger (+)'y1 ken-
di aracinizin Ustine getirip atese
basarsaniz hareket moduna gi-
rersiniz. Diger cisimlerden birini
secerseniz calisir durumda olan
diger konumlara gére degisik so-
nuclar elde edebilirsiniz. (Bilgi
bankasi diger modlarla birlikte
calisabilir ve istenen hedef hak-
kinda bilgi verebilir).

1. Makineli Tabanca: (Fazla
IsSinmayl onlemek amaciyla za-
man zaman duracaktir.) lki ek sis-
temden olusur.

A) Hedefleme Sistemi (soldaki
pencere): Sagdaki seviye goster-
gesi yolu bulunan firlatict sayisini
gosterir. Yeniden yukleme surek-
li, fakat yavas bir istir. Soldaki gs-
terge ise hedefin ugradig! zarari

gosterir. Hedef, donen bir kristal-
le simgelenmigtir. Kumanda kolu-
nu kullanarak hedefiisina (gérun-
tundn ortasindaki kare) odakla-
maniz gerekir. Kirmiziya donusgtu-
gu zaman hedef menzilde de-
mektir. O zaman kolaylikla vura-
biliriz. Ancak butin hedefler sizi
yaniltmak icin degisik gucte pa-
razitodler kullanabilir.

B) Yakin Hedef Gdsterici (sag-
daki pencere): Hedefinizin yakin
ve detayll bir gérantdsunu verir.

2. FUzeler: llk 6nce flzenizi ok
resmini kullanarak bir miktar ya-

kitla doldurmaniz gerekiyor. Da-
ha sonra pencerenin alhindaki fir-
laticiyl harekete gecirmeniz gere-
kir. Bundan sonra ekranda yeni
bir grup pencere agcilir. Soldaki
blyuk pencere flzenizin uzak
menzilli ydkselti (yan donug) ve
dogrultu goranUmuanad verir. Pen-
cerenin en solundaki flzenizin ya-
kin gekim ylkselti ve dogrultu gé-
ranumileri ile birlikte iki jiroskop bu-
lunur. Bunlar secgildiginde beyaz
renk alirlar. Iki konum da kuman-
da kolunu yukarn ve asagdi oyna-
tarak ayarlanabilirler. Ates tusu
pasik tutularak bu islem yapilirsa
fUzenin dogrultusunu, basik tutul-
madan yapilirsa egimini ayaria-
yabilirsiniz. Flzeniz pencerenin
sagindaki beyaz nokta; hedefiniz
ise kirnmizi piramittir. Bu buyUk pen-

cerenin saginda (M.Tabanca
modunda oldugu gibi) hedefini-
zin yakin bir géruntusu vardir. Sal-
din aninda ise bu kisim size fuze-
nin 6GnUndn gdrantlstna verir. FU-
zenizi kontrol etmek, dusman sa-
vunmasindan kurtarmak igin kKu-
manda kolunu saga veya sola
oynatabilirsiniz.

3. Parazitér (bu modu kullanir-
ken hareketsiz olmak gerekir): Bir
pencere acgllacak ve ust yanda
hedef sinyali, altta ise sizin sinyal
vericinizi gbsterecektir. Amaciniz
hedef secilen elekiro-dalgaya

e COMMOdoOre

31



uyan bir sinyal yaratmalkdir. ik ola-
rak fasiyici bir dalgaya ihtiyaciniz
var. Ustteki sekli kullanarak sahip
oldugunuz ftasiyici dalgalarin
gosterildigi yeni bir pencere acin
ve seciminizi yapin. Daha sonrg
ortadaki sekli de aynen kullanip
degisken bir sinyal dalgasi secin.
secilen bu iki sinyalin bileskesi si-
zin karsi-sinyalinizi olusturacaktir,
Son olarak en alftaki sekli kullana-
rak degisken dalganizi uygun se-
kilde ayarlamalisiniz. Soldan sa-
ga dogru siral ustteki U¢ sekil bu
amagla kullanilir. Bunlardan biri
secildigi zaman ufak bir pence-

re agilir ve o géstergenin mevcut
degerini verir. Ok seklini kullana-
rak istediginiz degisikligi yapin.
BUtUNn degisiklikler bitince sizin sin-
yalinizin ddsman sinyaline uydu-
guna inaniyorsaniz pencerenin
alindaki tasiyici sekli harekete
gegirin. Sonug olarak elde ettigi-
niz sinyal, ddsman sinyalinin bu-
lunmasi gereken yerde gérune-
cekiir. Eger sinyaller uyusur ve pa-
razit etkili olursa o zaman parazit
sinyal ddz bir ¢izgi olarak gérine-
cektir. Bu moddan ciksaniz bile
hareket etmediginiz sUrece para-
zZitor calismaya devam edecektir.

Hareket: Bu modda harita si-
yah uzerine gri ve sar gorinecek
ve size gidebileceginiz yollan ve
yol Ustundeki kdprulerin konumu-
nu verecektir. Bu moda ilk girdi-
ginizde kicUk beyaz bir kare olan
yon gosterici atese basarsaniz
harekete hazir olacak ve kuman-

da kolunu iftiginiz yénde Zoid'iniz
harekete gececektir.

Kalkanlar: Sekizli bir kalkan sis-
temini kontrol ediyorsunuz. Her se-
kiz tabakgiktan (sekizlinin disinda-
Ki renkli gubuklar) biri Zoid'in ya-
samsal fonksiyonlarnindan (sekiz
dogru parcasiyla sembolize edil-
mig) birini korur. Zoid'iniz yara al-
dik¢a bu kalkanlar asinacak ve
onanimasi guc aksakliklara ne-
den olacaktir. Kalkanlarin renk
kodu mor (en gue¢ld) - mavi - kir-
mizi - koyu kirmizi (en zayif) seklin-
dedir. Tabakgiklan ortadaki ok
sekli ile yénlendirip Gnemili sistem-
leri koruyabilirsiniz. Agir yara alan
sistemler yanip soner. BUtln sis-
temler fazla zarara ugramadiklar

surece yavas yavas kendini famir
eder. Sistemlerden biri tamamen
arizalanirsa ana ekrandaki tem-
sili sekil séner.

Tasinanlar: Bu sekil bir sey bul-
dugunuz zaman yanip sénecek-
fir. Bir sey almak i¢in bu modu ha-
rekete gecirmeniz gerekir. Eliniz-
deki bir seyi birakmak icin de bu
modu kullanabilirsiniz. Ornedin
gozetleme mayinian yakinina bir
zoid gelirse haritanizda sinyal ve-
recektir.

Sehir Sebekesi: Pek cok kentften
olusmus sekiz sehir sebekesi bulu-
nur. Bunlann her birinde ham-
madde madeni, glc istasyonu
ve radyo vericileri bulunur, Her se-
hir kubbesi Android’lerin yeni Kir-
mizi Zoid'leri imal ettikleri imal bi-
rimlerini kapsar. Kubbeler sehri
saldinlara karsi koruyucu silahlar-
la donafilmiglardir. GUg Unitesi se-
hir sebekesini koruyucu bdlimle-

re Zoidar enerjisini saglar. Bu Uni-
tenin hicbir korunmasi yoktur, fa:
kat saldinya ugradid zaman ko-
ruyucu gug kaynagini asiimaz bir
kalkan olusturacak sekilde kulla-
nir. Sehir gebekesinden ¢ok guc
¢cekfigi igin tehlikeli bir durum ya-
ratir. Radyo vericileri ise sehirler-
aras haberlesmeyi saglar.

Kontroller

Oyun baz yardimci tuglar hari-
cinde famamen kumanda koluy-
la yonetilir. Herhangi bir cismi aktif
hale getirmek icin (+) seklini cis-
min Uzerine getirip atese basmak
gerekir. Savas konumunda kulla-
nilan pencerelerden ve ek mod-

lardan ¢ikmak igin (+)'y1 pence-
renin disina ¢ikarmak yeterlidir.

Ek Tuslar:

[M] Muzik veya
efektler arasin-
da secim,

[P] Oyunu durdu-

rur (dondurur),
[ARALIK CUBUGU] Durdurulan

oyunu baslatir,
[RESTORE] Oyundan ¢ik-
mak icin kullanilr.

Bu oyun Mayis ayt COMMODO-
RE USER dergisi tarafindan yapi-
lan siralamada 4.°ddr.
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Cauldronli

1 985 yilinda tum dunyada
en ¢ok satan oyunlardan biri,
Cauldron’du. Bu oyunda, ken-
dinizi bir cadinin yerine koyu-
yor ve size saldiran kabakla-
ra karsgi korunabilmek icin bir
sinirli icki hazirhyordunuz. Bu is
Icin gereksindiginiz malzeme-
ler ve cadi kazani, yeraltinda-
ki bir labirentte sakliydi. llk
yapmaniz gereken, labirentin
girislerini ve gegcitlerini bul-
makti. Daha sonra sihirli ickiyi
kullanarak, tim kabaklari im-
ha ediyordunuz. Yalnizea bir
kUgUk kabak, bu imhadan
kurtulabilmeyi ve oyunun so-
nunda sagd kalabilmeyi basa-
riyordu.

Ingiltere’de kuguk bir firma
olarak ise baslayan Software-
Newcomers Palace Software,

bu oyunun bagarisi sayesinde
dlkenin en blyuk software fir-
malar arasina girmisti. Firma,
pir yillik bir aradan sonra, oyu-
nun ikinci bélimuyle yeniden
pUyuk basan sagladi: Cauld-
ron ll: Kalbak karsi saldinda.
Bu oyunda “"Bouncey” adli
kUgUk kabak, cadiy yenerek,
arkadaslarini kurtarmak igin
geri donuyor. Bu sefer siz, bu
kabagin yonetimini Ustleniyor-
sunuz. Arada gecgen surede

cadi, kendine buylk bir saray
Inga etmis bulunuyor. Kendini
guven icinde hissettiginden,
yatak odasinda huzur icinde
uyumakta. Bouncey'in, arka-
daslarini kurtarmak icin, sihirli
bir panzehir hazirlamasi ge-
rek; fakat bunu gerceklestir-
mek igin son bir malzemeye
gereksinmesi var: Cadinin
saclari.

Bouncey, oyun siresince

120 farkh ekranda hoplayip
ZIplayacak ve cesitli malze-
meleri toplamaya calisacak.
Bu malzemeleri kullanarak
kendini sayisiz tehlikelere kar-
sI koruyabilecek ve gérevini
yerine getirebilecek. Dolas-
masi sirasinda bir strd garip
yvaratikla karsilasacak ve bu
karsilasmalarnn ¢cogu &lum
tehlikesi yaratacak. Bazi ek-
ranlarda derin bir kale hen-
degine dlsecek, sonra bir or-

mandan gecerek yine kaleye
girebilecek. Sahip oldudu al-
f candan birini kaybettiginde,
ekranin Ust iki k&sesinde iki ca-
di kafasl, olduk¢ca gercekci
pir sesle kikirdeyecek.

Bouncey'in, dolayisiyla da
sizin bu oyundaki isiniz olduk-
¢a zor. Cadi, garip yaratiklar-
dan olusan koruma ekibine
guvenerek rahat bir uyku cek-
mekte. Onun bulundugu ya-
tak odasina erismek istiyorsa-
niz, bircok deneme yapmak,
sarayin detayl bir haritasini el-
de etmek zorundasiniz. Bunu
yapmak icin ¢ok ugrasmani-
za gerek yok aslinda. Cunkd
dergimizin orta sayfasinda bu
detayli haritayi veriyoruz.

Cadinin odasina erismek ve
saclarini kesmekle oyun bitmi-
yor. Once cadi kazanina eris-
mek, ickiyi hazirlamak ve ka-
bak buylsunl bozmak zorun-
dasiniz,

Oyun, grafik acisindan ol-
dukga iyi dizayn edilmis. Kale-

nin odalari, garip yaratiklar ve
Bouncey'in kendisi oldukca
detayl bir bicimde cizilmis ve
canlandirilmis. Ayrica ses
efektleri ve programin mazigi
de dvglye deger.

Oyunun birinci versiyonunu
oynamig olanlar, Cauldron II'-
yi daha da buydk bir zevkle
oynayacaklar. Ama oyundan
bu zevki elde etmek icin illa ki
ilk versiyonu oynamis olmak
gerekmiyor. [OJ
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Kahraman Denizci:Sass

T

T

Temel Reis (Po peye I A

izgi romanlarin ve filmlerin
sevimli denizcisi Temel Reis,
bu kez C-64'te karsiniza ¢iki-
yor: Ezeli-ebedi sevgilisi Safi-
naz ve ezeli rakibiyle birlikte
tabii.

Oyun, Temel Reis’in her za-
man oldugu gibi Safinaz’'in
kalbini kazanma cabasi Uze-
rine kurulmus. Kolay mi bir ka-
dinin sevgisini kazanmak, de-
gil elbet. Bir dizi tehlike atlat-
mak, bir dolu ¢aba sarfet-
mek, cesur ve kararl olmak
zorundasiniz. "Bu kadar ¢a-
baya deger” diyorsaniz, sizi
bu oyunu oynamaya ¢agir-
yoruz. Yok, bu kadar emek
vermeyi bastan goze alami-
yorsaniz size yalnizca yasaya-
bileceginiz guzellikler kagirdi-
giniz icin ilerde yanmamanizi

dilemekten baska bir sey gel-
mez elimizden.

Safinaz'in kalbini kazanmak
icin oyun alaninda daginik
halde bulunan 25 kalbi topla-
yIp ona sunmak zorundasiniz.
Safinaz’in bir sevgi-bicer aleti
var ve goésterge dusmeye
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basladiginda toplamis oldu-
gunuz kalplerin bir kismini geri
vermek durumunda kaliyorsu-
nuz.

Bu sevgi ugruna yapacagdi-
niz islerde kullanmaniz gere-
ken cesitli araclar var: Kapilari
acmak icin anahtar, meyve
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makinesini calistirmak icin bo-
zuk para almak ve yolculuga
cikarken geminizi kullanmak
Zzorundasiniz.

Bir strl engel ¢ikacak énud-
nuze, sakin yilmayin: Safinaz’i
elde etmek isteyen denizcCi
Bluto, tuslar, bbcekler vs. Eger
yaninizda ispanak varsa yeni-
den canlanabiliyorsunuz. En-
gellerden kacinmak i¢in iple-
ri, merdivenleri, kapilari kulla-
nabilirsiniz.

Kalpler dedisik yerlerde bu-
lundugundan, o yerlere ulas-
mak icin gececeginiz kapila-
rn acabilmenizde ve dolayisiy-
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la Safinaz’a erisebilmenizde,
anahtarlar ézel bir Gnem tasi-
yor.

Ovyun basit belki; ama egd-
lenceli. Gercek yasamda bu
denli kolay elde edilemeyen
guzelligi yakalamanizda, sizin
yaninizda yer aliyoruz. Basari-
\ar.

+ Grafikler tiplere benzerlidi
acisindan ¢ok guzel.[]

Ghosts’'n

Goblins |

Ovun, kiz arkadasinizla ge-
zintideyken cinler derebeyinin
gdbkten inip kanatlarini ¢irpa-
rak panik yaratmasi ve bu si-
rada sevgilinizi kagirmasiyla
basliyor. Bu durumda yapma-
niz gereken sey, hemen gidip
sevgilinizi kurtarmak.

Oyun yuklendiginde garip
bir muzik duyuluyor. Ekranda
géralen silahll kahramanimiz,
saskinlik icinde saga sola kos-
makta. Cesitli bécekler ve ya-
ratiklar var kaginmasi gere-
ken. Kahramanimiz bunlar-
dan birine ilk kez carptiginda
silahsiz kalacak, ikinci ¢arp-
mada ise yasamini yitirecek.
Toplam bes adam, dolayisiy-

la on cana sahipsiniz. Amdad bu

]

koymanizi saglayabildigi i¢in
hayati dnem tasiyor; bu ne-
denle bu kisa sureleri cok lyi
dederlendirmeniz gerekiyor.

Size saldiran canavarlar
cok cesitli: Hayaletler, cinler,
ufak mavi nesneler, kuslar ve
digerleri. Ayni zamanda bir
sUrl cukur var, dismemeniz
gereken. Ayrica, gegmek zo-
runda oldugunuz bir képrd ve
canll canli yanabileceginiz
atesler de var. Savasmaniz
gereken o kadar ¢ok sey var
ki, daha birkac adim atma-
dan biri karsiniza ¢ikiyor ve si-
zi Uzerinden atlamak zorunda
birakiyor.

Oyunda degisik sahneleri
olan birka¢ dlzey var. Bir du-
zeyde buzdan sarayin yer al-
digi kasabada, bir baska du-
zeyde bir mezarlikia mucade-
le ediyorsunuz. Her bolumun
sonunda, ilerlemenizi engelle-
mek amaciyla, insan yiyen
devler cikiyor karsiniza. Bunu,
beyninizi ezerek yapmaya ¢a-
lisiyor; bu devin ayaklarnndan
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kadar cana sahip olmanin
verdigi rahatiga dusmeyin
sakin: Isiniz ¢cok zor. CUnkU ya-
ratiklar hic ummadiginiz yer-
lerden cikip, ani saldirilar kar-
sisindd savunmasiz birakmak-
talar sizi.

Oyunda yararlanabilecegi-
niz bazi anlar var: Ornegin, si-
lahinizi yitirdiginizde, kisa bir
sUre icin yenilmez oluyorsunuz.
Bu an, korkung saldinlara kars!

commodonre
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kacmaya calisacaksiniz.
Oyuna kendinizi kaptirdigl-
nizda koétaldkleri yenmek ve
sevgilinizi kurtarmak igin bu-
yUk bir istek ve kararlilik duya-
caksiniz. Bizce zor oldugu ol-
cUde gulzel, ne dersiniz?U]
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BIGLESS

Avrupn‘dﬂ kurulmus bir Turk
software sirketi (Dalall Softwa-
re) tarafindan dizayn edilmis
stratejik bir savas oyunu. Oyu-
nu ilgin¢ hale getiren yonu ise
simdiye kadar yapilimis ben-
zerlerinden farkl bir konu icer-
mesi.

lIk ekranda bir ucak kullani-
yorsunuz. Size dogru gelen
ucagl devaml vurmaniz la-
zim. ki adet bombaniz var
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ama bunlan artirabilirsiniz. Bu-
nun icin asagida géreceginiz
gri renkteki cephanelikleri
bombalamalisiniz. Bomba
atabilmek igin joysticki asagi
cekip ates digmesine bas-
maniz gerekiyor. Amaciniz
disman havaalanina ulasip
onu kullaniimaz hale getir-
mek.

Ikinci ekranda iki adaminiz
var ve bunlari sira ile damdan
dama atlatarak sizi bekleyen
helikoptere ulasmalisiniz.
Damda gezinen askerlere ve
arkadaki evlerin pencerele-
rinden ates eden subaylara
dikkat edin. llk adaminizi kar-
si evin damina atlatinca joys-
ticki asadi cekip ates dugme-

sine basin ve adaminizi diz
¢coktlrin. Simdi kumanda ikin-
Ci adaminiza gecmis durum-

da. Bu adaminizi da diger
adaminizin yanina atlatip ay-
n! sekilde devam edin.
Uclncl ekrandaki amaci-
niz ise disman cephaneligini
havaya ucurmak. Bu ekranda
merdivenler vasitasi ile siper-
lerin icine inerek yolculugunu-
za burada devam edebilirsi-
niz. Ancak eger yol tikal ise
tekrar yukarn ¢ikmaniz gerekir.
Joystick'in ateg digmesini ba-
sil tutarak sag Ust caprazdan

oesTRRVE E"NnDRRMEL BOCUAEolS"ER i

sol alt capraza ¢cekerseniz, el
pbombasi atlyorsunuz. Siperle-
rin icinde bol bol bomba bu-
labiliyorsunuz. Penceresinden
namilular ¢ikmig ve son dere-
ce seri ates edebilen yerleri el
pombasi ile havaya ugurabi-
lirsiniz. Ancak disman cepha-
neligine geldiginizde orayi
havaya ucurabilmek icin mu-
hakkak bir bombayi saklamis
olmaniz gerekiyor.

Ovyun sirasinda ekranin altin-
da bir ugak, bir cephanelik ve
bir helikopter gézuklyor. Her
vurulusunuzda bunlardan bi-
rer parca eksiliyor. Eger bun-
lardan biri tamamen yok olur-
S Oyun sona eriyor.

Ayrica her polum sirasinda
bir simsek cakarak guzel bir
ses efekti duyuluyor. Bu da
oyuncunun dikkatini toplaya-
bilmesi i¢in dugunulmus.]

O e T e R T commodore
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Commodore ve satran¢

Samet KUMAS

Satrang -insanlarnn yaklasik
1500 wyildir oynadiklart bir
oyun. Oyunun atasinin Hintlile-
rin Chaturange oyunu oldugu
saniliyor. Hindistan'da ortaya
ciktiktan sonra bu oyun, once
cesitli evrimler gecirerek Orta-
dogu'da da yayginlasmis.
Daha sonra Araplarin Ispan-
yva'yi fethi ile oyun Avrupa’ya
girmis.

Oyunun Avrupa'da yaygin-
lasmasi -hem kendi tabiat ge-
regi, ama ézellikle dénem Av-
rupasinin kosullarindan otard-
sikiI sikiya savaslara baglh ol-
mus. Ornegin artik bizim bildi-
gimiz oyuna gideerek daha
¢ok benzemeye baslayan
oyun Ingiltere'ye 1066 yilinda,
Norman istilasi ile girmis. Oysa
Bizans Imparatoriugu’'nda
oyun c¢ok daha barsct bir
baglamda, ticaret ve kulturel
etkilesimler araciligyla yay-
ginlasmis.

Ama her ki bélgede de,
donemin siyasal ve kualtdrel
kosullari oyunun kurallarinin
olusumuna katkida bulunmus.

Ornegin 12. ve 13. ylzyillarda |

Bati'da Kilise'nin roll giderek
merkezilesince, oyundaki ba-

21 taslar ruhban siniftan hare-
ketle adlandirnimaya basla- |

mi§ ve bu tasglarin oyundaki
onemi artmis. Bilindigi gibi bi-
zim “fil” dedigimiz taslar, Bat
dillerinde “piskopos” karsiligi
kelimelerle adlandirilir. Bizim
haléa fil dememiz bdylesi bir
foplumsal olusumdan gecme-
mig ve dolayisiyla Hint adlan-
dirmasini korumus olmamiz-
dan olsa gerek.

Bu gelismelerle birlikte oyun
da karmasiklash. Oyle ki, 17.
ylzylla varildiginda satrang
artik, bugln bizim tanidigimiz
pigimini almigt.

Bilgisayarla satrancin iliskisi
cok yoénla bir iliski... Satrang

¢cok geliskin dusunce yetenek-
leri gelistirdigi halde, acik se-
cik ve yalin kurallara dayan-

digl igin, yapay zekda ¢calisma-
lan daha basindan bilgisa-
yarlarin satrang oynayabilme-
sini saglamaya yéneldi. lste
pugln pilyasada bulunan ha-
Zir satranc programilari, kis-
men de olsa, yapay zeka ala-
nindaki bu bilimsel calismala-
rin drdnd... Satrancin oldukca

“sosyal” bir oyun olmasi,
oyuncularnn ustalasnkca, nas-
kalarina fahammul etmekten-

se yalniz baslarina oynamayi
tercih etmeleri, bu programia-
nn popdulerligini artinyor. (Or-
negin, bugine kadar elimiz-
den pir sdru satrang programi
gectigi halde, satrancin sos-
yal kardesi bri¢ i¢in hazirlan-
mig bir programa dahi rastla-
madik.)

essssssss——e—— C OMMoOodore
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Bugun piyasada cesitli hazir

satrang programiar bulmak
mumkln. Farkll programiarin,
farkh erdemleri var. Ama bu

yazida tanitacagimiz Chess
7.0 programi, yaygin olarak,
en gelismis satrang programi
olarak saygi géruyor. Zaten
programi piyasaya sdren
Odesta sirketi, buglne kadar
hazirlamis oldugu safrang
programlarinin kalitesi ile un-
U,

Ancak programin sundugu
satrancin kalitesinden séz et-.
meden dnce, program olarak
kalitesini daha da agik¢asi

kullanishhdint dvmek gereki-

yor. Turkiye'de hazir program-- |.

lann cogunun el kitaplarinin
bulunmarmasi kullanicilar icin
puydk bir sorun yaratiyor ve
program ici aciklama ve doé-
kumantasyonlar énemini arti-
riyor. Chess 7.0 bu bakimdan
tam bir harika. Programi yuk-

lediginizde kisa bir "demo”
modult ¢alisiyor. Ingilizceniz
-program Turkcelestiriimemis,
ama bu buyuk bir sorun yarat--
‘miyor galiba- demo sirasinda
ekranda gérlinen cumleleri
anlamaya yeterli dedilse bile
fazla aldirmayin.

Demo bittikten sonra ekran-
da satrang tahtasinin altinda
6, saginda 14 olmak Gzere, 20
secenek gorunuyor. Imleci
(CRSR) segeneklerin her birinin
Uzerine getirdikce, ekranin al-
tinda beliren kisa bir not, se-
cenedin islevini anlatiyor. Bu
kisa notlann anlamiarini G-
renmeniz yeterli. Su kadarini
soylemekle yetinelim: Her biri-
nin iglevlerini biz anlatmaya

- kalkissaydik, bu yazi sayfalar
tutardi.

Yalniz bir uyar: Change se-
cenegi, Ozellikle satrang
problemleri ¢dézmekte kulla-
nabileceginiz bir secenek.
Taslannizi tekrar tekrar yerles-
tirme imkani taniyor. Yalniz
dikkatli olun. Bu secenegi sec-
tiginizde karsinizda yeni iki se-
cenek cikiyor. Change ve
Clear. Eger yine Change'i se-
cerseniz, sorun yok; ana me-
nUye donlyorsunuz. Ama Cle-
ar secenegini secerseniz ma-
kine satrang tahtasini tama-
men bosaltiyor. Bu iyi de, bu
noktadan ana menuye nasil
doénulecegdini biz henlz kesfe-
demedik. Bu yuzden bu sece-
negi kullandiktan sonra yeni
bir parti oynamak istediginiz-
de, programi bastan yukle-
mek gerekiyor.

Son olarak, genel olarak
hazir programiar ile satrang
oynarken yararlanabilecedi-
niz bir ipucu. BUtUn hazir prog-
ramlarin ortak ézelligi acgodz-
|0 olmalaridir. BU ylzden sizin
tas feda etme Uzerine kurdu-
gunuz bir tuzaga kolaylikla
daserler. Bu genel ilke Chess
7.0'in da, hi¢c dedilse ilk iki di-
zeyi (0 level ve 1 level) icin ge-
cerli. Daha ileri dUzeyleri (fop-
lam 17 dlzey var) bilemeye-
cegim. Bu dlzeylerde prog-
ram beni perisan ediyor.
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C-128
Sahiplerinin
Dikkatine

Aletinizi tanimaniz ve prog-
ramciliginizi gelistirmeniz icin
uc yeni kitap sunuyoruz:

1- The Anatomy of
C-128
The Anatomy of C-128 bilgi-

sayarlarinin  sinirlarini - zorla-
mak isteyenler igindir. Kitap,

T“EAnatomynF THE
Com modore

kernal isletim sisteminde yer
alan butin komutlarn kapsa-
yan ROM listesini vermektedir.
Kitapta sunlan bulabilirsiniz:

- Interrupt’lann kullanimi

- Assembly dil programciligi
ve kernal rutinleri

- Z-80 isletici

- Cevre birimleri ve portlar

- Ses ve muzik programia-
ma

- Degdisik grafik modlarinin
programianmasi

- Input/outport portlarinin
kullaniimasi

- Memory Management Unit
(Belelk Yonetim Birimi) kullanil-
masi

- 80 kolon chip’inin kullcnil-
masi

Yayinevi: First Publishing

Fiyat: 17.500 TL.

2- The Anatomy of
the 1571 Disk Drive

BUtin 1571 kullanicilarnin
dikkatine!

Yeni baslayanlardan ileri
dizeydeki kullanicilara ka-
dar, bu kitap C-128 kUtupha-
nesinin vazgeciimez parcasi
olacaktir. 1571 disket strlcu-
den maximum yararlanma,
ayrintih ama anlasilr bir sekil-
de anlatimistr. Kitapta yer
alan bazi basliklar sunlar:

*Yeni baslayanlar igin
esaslar.

* Disket strtcU komutlarinin
uygulanmasi.

THEA natomyo
1571 Disk Drive

* Seqguential ve relative dos-
yalarin yaratimasi.

* Commodore BASIC'le
157 1'in kullaniimasi.

* “yabanci” disket format-
lamaya calisma.

* DOS tampon belledine
program yerlestiriimesi.

* 1671 ve CPIM

* 1571 DOS listesi

Yayinevi: First Publishing

Fiyati: 17.8600 TL.

3- Tricks and Tips For
The C-128

Bu kitap, C-128 sahipleri igin
programlama ve puf noktala-
r agisindan bulunmaz bir ha-
zinedir. Kitapta yalnizca bir
dolu érnek program dedil,
anlasilir bir bicimde bilgisaya-
rnn isleme bicimini ve prog-
ramlanmasini da bulabilirsi-
niz.

Icindekiler:

* C-128'de grafik

* Birden fazla ekranla calis-
ma

* Coklu pencerelerin uyum-

Tricks and
Tips FOR THE

lulugu

* C-128'de yazilim projeksi-
yonu

* Klavyenin degistiriimesi

* Bellek Yonetici Birimi (MMU)

* Onemli bellek alanlar

* [sletim sisteminin degistiril-
mesi

* Sprite yaratimasi

* Otostart

* 80 kolon kontrolérl

* Uyarlanmis INPUT

* Satir yerlestirme

* Bankalama

* Kernal Rutinleri

* C-64 modunda key pad

* C-128'in C-64 modu

Yayinevi: First Publishing
Fiyvati: 17.500 TL.

e COIMIMIOO O e e

44



SIMONS' BASIC 3]

Tuna Ertemalp

Iste gene beraberiz. Bu
sefer de matematikgilere
ve programcilara, daha
dogrusu rahatina diiskiin
programcilara
seslenecegiz. Konumuz,
SIMONS’ BASIC deki
yeni matematik komutlar
ile program yazimi
sirasinda kolaylik saglayan
yardimet (utility)
komutlar...

ir bilgisayarin en ©Snemli

ozelligi, sayilarla ugrasip ge-
reken hesaplamalarn insan-
dan daha hizh yapip sonug-

lar1 ortaya cikarmasidir. Bu da mate-
matik komutlan ile yapilir. Zaten nor-
mal COMMODORE 64 BASIC’inde
bol miktarda bulunan bu tiir komut-
lar, SIMONS' BASIC ile takviye edil-
mistir.

gimiz sayi sistemi, 0-9 aras: rakamla-
r1 kullanan onluk sistemdir. Ancak
bilgisayarlar i¢in bir sey yva var ya da
yok olduguna gdore (elektrik ya akar
yva da akmaz), sadece iki rakam bize
yeterli olacaktir: 0 ve 1. Sadece iki ra-
kamin kullanildif say: sistemine de
ikilik say: sistemi adi verilir. Bilgisa-
yarlarda sadece 0 veya 1 degerini ala-
bilen hafiza birimlerine bit denir ve 8

r1, 6zellikle makine dile programlama-
sinda, bu 8 bit’i dérder dérder ayirir-
lar. Dort bit ile de 0000-1111 (0-15)
arasi sayilar gosterilebilir. Tabii ki bu
sayilarin her birini tek rakamla gos-
terebilmek birgok kolaylhik saglaya-
caktir. Oncelikle her byte’in degeri iki
basamakli bir say1 ile gosterilebilecek-
tir ve bu rakamlarin her biri de o
byte’in sag ve sol yarisindaki dérder

Artik ikilik ve onaltilik sistemde de
hesaplamalar yapabileceksiniz. *‘Sim-
di bunlar de ne?"’ divenleriniz icin bi-
raz agiklayalim. Normalde kullandi-

bit yanyana gelince bir byte olusturur-
lar. Nasil ii¢c basamakla ondalik sis-
temi kullanarak 0-999 arasi sayilar
yerlestirebiliriz. Bilgisayar programla-

bit’in olusturdugu degere karsilik ge-
lecektir. Ancak 0-15 arasimi gdsterir-
ken, elimizde yeterli rakam olmadig
agik. Bu nedenle 10-15 arasi sayilar A-

Eesssssssss-————— C OMMoOodore
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F harfleri ile gosterilir. Bu sisteme de
onaltilik sistem denir. Boylece bir
byte"in igerigi 00-FF (0-255) arasinda
degisir.

Iste bu sayilari da artik BASIC
programlarimzin icinde kullanabilir-
siniz.

Bu sirada ikilik sayilarin basina %
1saretini, onaltihk sayilarin basina da
$ isaretini getirmeniz gerekli. Ayrica,
ikilik sayilar mutlaka 8 basamakl,
onaltilik sayilar da 4 basamakli olma-
li. Ornegi:

%01110001
$ABCD
$12E0
$000F
7000110011

Bu arada ufak bir istisna var. Eger
$9DEF gibi icinde DEF sozciigii ge-
¢en bir say1 kullaniyorsaniz, D ile E’-
nin ya da E ile F’nin arasina bosluk
koymalisimz. Yoksa bilgisayar bu ka-
rakterleri BASIC komutu DEF olarak
kabul edecek ve hata verecektir.

Bir diger komut ikilisi ¥e bélme is-
lemi i¢in kullamhiyor. A=DIV (sa-
yil,sayi2) ile sayil’in say12’ye baliimii-
niin tam say1 kismum elde edersiniz.

- Eger A=MOD(say1l,say12) yaparsa-
mz, bu sefer de aym islemin kalani-
nin ne oldufunu 6grenirsiniz.

A =FRAC(islem) sonucunda, belir-
tilen islemin virgiilden sonra kalan kis-
minin ne oldugunu anlarsimz. Hatir-
larsamiz, normaldeki INT komutu da
bir islemin virgiilden 6ncesini veriyor-
du.

Ve son matematiksel komutumuz
EXOR. Normalde varolan AND, OR
ve NOT gibi EXOR da bit diizeyinde
mantiksal islem yapar. EXOR’un
mantik tabelas: su sekildedir:

A B EXOR(AB)

—_— O
— OO

0
1
L
0

A =EXOR(say1l,say12) vaptifiniz-
~da, iki saymnin ikilik sistemdeki gos-

terimindeki bitleri sarisiyla yukandaki

tabelaya gére isleme sokulur ve sonuc
A’ya veya belirtilen bagka bir degis-
kene depolanir.

Yardimci Komutlar

SIMONS' BASIC, programin yaz-
ma asamasini daha kolayhale getire-
bilmek icin baz1 yeni emirler katmis
BASIC’e.

Ornegin COLD komutu ile,
SIMONS® BASIC’i ilk agihs durumu-
na getirebilirsiniz. Bilgisayar her seyi
normale déndiirecektir ve SIMONS’
BASIC 1ile dolduruldugunda durum
neyse o olacaktir.

Peki bu sirada veya yanhshkla
NEW ile silinen programa ne ola-
cak?.. Hi¢ korkmayin. OLD komutu
ne giine duruyor?

Programcimin bas belas satir nu-
maralarina gelince. Bir kere AUTO
komutu var. Ornegin AUTO 100,10
dediginizde bilgisayar otomatik olarak
size 100°den baslay1p satir numarala-

........

SVER
.-f";'l
M.uLvsel

=

rinm yazacaktir. Eger RETURN tusu-
na dokundugunuzda bulundugunuz
satirda yeni bir sey yazmamissaniz,
AUTO calismayr durduracakir.
Satir numaralari da RENUMBER
komutu ile degistirilebilmekte. Orne-
gin RENUMBER 10,2 dediginizde,
programimizin ilk satir1 10 numarah
olacak ve genye kalanlar ikiser ikiser
artacak. Ancak ufak bir sorun var. Bu
komut, GOTO GOSUB, THEN gibi
komutlardan sonra gelen satir numa-
ralarimi yeni numaralara gore degis-
tirmiyor. Yani ¢alisan program, RE-
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NUMBER’'dan sonra birazcik calis-
maz hale geliyor. Tabii buna kars: bir
onlem var. Ornegin GOTO 100 yeri-
ne sunu kullanabiliriz:

10 CALL SATIR 100

(54

ii

10 PROC SATIR 100

Burada daha 6nce o6grendigimiz
PROC komutunu altprogram yazmak
icin degil de, bir satira isim vermek
icin kullamiyoruz. Ancak dikkat edin
de, bu satirdan sonra ENDPROC ol-
masin, yoksa bilivorsunuz hata gika-
caktir. GOSUB..RETURN ciftinin
yerine de PROC...ENDPROC kulla-
nabilirsiniz. Sonucta RENUMBER’-
dan sonra satir numaralari degisecek,
ancak PROC isimleri aym kalacak ve
program islerligini siirdiirecek.

Yepyeni bir olanak. Satirlarimizin
bazilarim goriinmez kilabilirsiniz. Or-
negin sunlari yazin:

100 INPUT“PAROLA”’;AS

200 DISAPA IF AS ( >““NA’BER”’
THEN END:

300 PRINT “BILDINIZ, BRAVO !!”

Simdi de SECURE 10 komutunu
verip LIST yapin. 200 numaral sati-
rin gériinmedigini ‘gdreceksiniz’!! Bu-
nun gibi istediginiz satirlarin basina
DISAPA koyarak, sonra da SECU-
RE 10 yaparak o satirlan gériinmez
yapabilirsiniz. Isin en giizel tarafi, bu
sekildeki programlar: SAVE edip tek-
rar doldurdugunuzda da bu 6nlem ak-
tifligini korur. Hatta normal BASIC
programlarini bile SIMONS’ BASIC’-
de korumaya alip SAVE ettiginizde,
SIMONS’ BASIC’i kullanmasaniz bi-
le LIST ettiginizde saklanan satirlan
géremezsiniz.

Bir baska olanagimz da, devaml
olarak kullandigimz baz1 komutlan,
15 karakteri gegmemek sarti ile, fonk-
siyon tuslarina yerlestirebilmeniz. Or-
negin asagidaki gibi:

KEY 1, °LIST”
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Artik F1 tusuna her basisimzda ek-
rana kendiliginden LIST yazilacaktir.
Hatta style de yapabilirsiniz:

KEY 1,CHR$(147)+ “LIST” +
CHR$(13)

Simdi ise Fl’e bastigimzda, 6nce
ekran silinecek, LIST vazlacak ve
otomatik olarak RETURN tusu isle-
me girip programin listesini verecek-
tir. Hatta gerekirse, CHRS$(34)"ii kul-
lanarak konusma tirnak isaretini bile
ekleyebilirsiniz dizinizin igine.

Fonksiyon tuslarina toplam 16 de-
gisik dizi verlestirebilirsiniz. Bunlara
ulasmak icin fonksivon tusuna,
SHIFT ve fonksivon tusuna, C= ile
fonksivon tusuna veya C= ve SHIFT
ile birlikte fonksiyon tusuna basma-
niz gerekir. Boylece F1-F8 arasi tus-
lar1 iki tiirli vyiiklemis olursunuz;
COMMODORE tusu ile ve o olma-
dan.

O anda tuslarin her birinde ne ol-
dugunu 6grenmek icinse DISPLAY
komutu kullambyor. Her tusta o an-
da olan dizi ekranda listelenecektir.

DUMP komutu ise bilgisayarin o
anda kullandig1 degiskenlerin igerigi-
ni listeleyecektir. Boylece, ¢alisan bir
programi herhangi bir anda STOP ile
durdurup DUMP ile o anki degisken
degerlerini 6grenmeniz ve CONT ile
programlama devam etmeéniz miim-
kiin olmakta.

Hazir soz listelemekten acilmisken,
LIST komutu ile de ilgili bir siirii ye-

nilik var. Eskiden sadece CTRL tusu
listenin gecisini yavaslatabiliyordu.
Artik C= tusunun da bir gérevi var.
Bu tusa bastifiniz siirece listenin ge-
¢isi duracaktir. SHIFT tusuna basar-
sanmz veya SHIFT/LOCK tusunu ba-
st birakirsamz,liste ekrana harf harf
basilacaktir. Boylece listeyi kolayca
okuma firsati dogmakta. Bu harf harf
yvazilmanin hzim da ayarlayabilirsi-
niz. DELAY hiz komutu ile size 6zel
bir hiz saglayabilirsiniz. ‘iz’ 1-255
arasinda olmali ve 1 en hizhs.
Listelerken kullanacagimz bir deger
komut da PAGE komutu. Bildiginiz
gibi COMMODORE 64’iin bir ekra-
n1 25 satirdan olusuyor. [ste siz liste-
nizin hangi satira geldiginde durma-
§1n1 istiyorsaniz, o satirin numarasini
PAGE satir seklinde belirtip LIST ko-
mutunu veriyorsunuz. Ornegin PAGE
20 demisseniz, liste her 20. satira gel-
diginde durup sizin RETURN tusuna
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PROGRAM AD1 :

BB 1o

a1%]% Ped

PROGRAM ADI :

veaia
egee1s
aa8za
o823
20838
20835
pae4e

5. DUMF

AF="TUNA":BF="UYHH":L=123:L¥%=1234:L
0=9887.887:FI=8E-5
ouMP

S.KEY

KEY 1,"<{CLR>NEW"+CHR#%(13)
KEY 2,"<CLR>0LD"+CHR#(13)
KEY 3,"{CLR>RUN"+CHR#$(13)
KEY 4, "<CLR>LOAD"+CHR#$(34)
KEY S5, "<CLR>DUMP"+CHR$(13)
KEY 6, "<{CLR>SAVE" +CHR#$(34)
KEY 7,"<(CLR2>LIST"+CHR#$(13)

KEY &8, "<CLR>DIR"+CHR#{(34)+"$"+CHR%(

19:GOSUB 20:G0TO 60

"SAYI VERINIZ":A
IF A/2=INT(A/2> THEN PRINT "CIFT SA

00108 PRINT "TEKRAR ISTIYOR MUSUNUZ? <(E/H

alala s
34)+CHR$(13)
FROGRAM ADI : S.,TRACE
A00 1@ TRACE
00828 PRINT "<{CLR»"
O30 FOR I=1 TO 100
00048 PRINT 1I:
0058 NEXT :RETURN
ABREd PRINT
Aga7e INPUT
alalatsis)
Y1":GOTO 168
8@@388 PRINT "TEK SAYI"
}ll
08118 GET A%
ga1ze

0130
08148

IF A$="E"

THEN 78
TRACE @:G0OSUB 29

IF AF{>"E" AND A%<{>"H" THEN 110

basanmizi bekler. Bu arada STOP tusu
ile listeyi durdurabilirsiniz (Bu bazi
SIMONS’ BASIC’lerde olmaz). ‘satir’
parametresine 1-25 arasi bir deger ve-
rebilirsiniz, daha bilyiik degerler ko-
mutun etkisini ortadan kaldiracaktir.

Eger LIST demeden énce OPTION
10 verirseniz, programinizdaki
SIMONS’ BASIC komutlar1 negatif
yazilacaktir. Bdylece bu komutlar: ko-
layhikla ayirdedebilirsiniz. OPTION 0
ile bu sona erer.

Bir baska giizel komut da, FIND
komutu. Bununla programinizin i¢in-
de gecen belli bir komutu hemen bu-
labilirsiniz. Ornegin FINDGOTO100
dediginizde, programimzin icindeki
tiim GOTO100'lerin oldugu satirlarin
numaralari ekrana yazilacaktir. Bura-
da FIND ile GOTO arasinda bosluk
olmadigina dikkat edin. Eger bosluk

koyarsamz, bilgisayar, basinda bosluk
olan GOTOI100’leri arar. Ayrica bu
komutla, tirnak isaretleri arasinda ka-
lan karakter dizilerini bulamazsimz.
Profesyonel bir programc disk sii-
ritciisii kullanir. Ve tabif ki sik sik disk
sliriiciisiiniin directory’sine yani icin-
deki programlarin listesine bakmak is-
ter. Normalde LOAD*‘$",8 ile yap:-
lan bu islem, o anda bilgisayarda du-
ran bir programi da siler gétiitiir, An-
cak SIMONS’ BASIC’de bu isi DIR
‘$’” komutu goriir ve programa da bir
sey olmaz. Ayrica DIR*$:* =SEQ”’
ile sadece sequential dosyalarin adla-
r1 (aym sekilde PRG, REL veya REL-
de kullanabilirsiniz) veya DIR*‘S$
SIM*’ ile de ilk ti¢ harfi SIM olan tiim
dosyalarin listesi ¢cagrilabilir.
Ayrica daha dnceden yazip kasete
veya diskete kaydettiginiz bir progra-
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mi, 0 anda bilgisayardaki programin
sonuna ekleyebilirsiniz. Bu tipki LO-
AD yapar gibi oluyor, ancak LOAD
yerine MERGE yazivorsunuz. MER-
GE**program adi’’,1 gibi.

1_ L Diigie
ol = :-Eb = —
oilriy oy I I,.-[.IH.... #

¥} ot e allo
joo g1 |K--I'--rl.-H-‘”-"-'“'"-'I 0 GICy !

: 1E
m.'nwtmem : :rm ) v
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Son yardimct komut olarak da,
TRACE’i anlatalim. Programimz ¢a-
lisirken, o anda isleyen satir numara-
s1 ekranin bir késesinde goriinse na-
sil olur? Iyi olur, di mi? Béylece prog-
ram sonsuz bir déngiive girdiginde ve-
ya istenmeyen satirlara gittiinde, ha-
tanin nereden kaynaklandigi hemen
belli olur. Eger programin iginde bir

FROGRRM ROI1

aa 1

S.MATEMATIK
pag1e PRINT "{CLR><DOWNZX

igeligali="x19011

POAZO FRINT "»00100100="%001061a0
99030 PRINT "<DOWND>$FFFF = "$FFFF
00040 PRINT "$DEFA="$0 EFA

20045 PRINT "<DOWN>34,/7="34.

28058 F'QIUT TINT (39~
anass FEIHT

+5 . 539 )
aaeve FRINT

Tr=DIVY ﬁJ L2)="DIVI3],

" {00WN>28 . d4*5 34
AaREa PRINT "FRAC(22,93+6.,923)

"¢ DOWNY48,/5="49./9

c8,/39+E .33

vFRAC (2B, A

aa7s FrFINT "KALAN=40-INT(48.9) #5="40-INT

(G- 2 ) k3
SRAse FRIMNT "MOOdd48 ,3
ARA3ID EIr‘

e aliaigiag”
g2 199 FR

: y= "MOD (G ,3)
IT O FCDOWM>A0000021 EXOR ¥BIO101

H:i"' "{ASFACE > 1 <3SFPACE >EXOR{35FAL

-85 <{4SFPACE >=<(3SPALE >84"

0118 FRINT "EXOR (V02000081 ,0181@la1.:="E
“OR(¥AQAREAA! 81018181

ea1e2p CENTRE AT, LIN+2)"BIR TUSA BASINIZ

"IPRINT

06130 GET AF:IF AF="" THEN 138

08148

INFUT "<CLR>BIRINCI SAYI

"$1651:1IF §1

»835353 OR S51<8 THEN 148

28158

INPUT "IKINCI SAYI
OR S52<8 THEN 158

t:s2i 1k sS2:65a3

Ba168 PRINT "<{2DOWN>"S1":"S2"="51.52"<D0Ol

N ¥
00170 CENTRE

"WEYA"IPRINT ({PRINT

BB 158 FRINT S1":"S2"="INT(S1/522"VE KALAN

="MOD(S1,52)2

00138 CENTRE AT(@,LIN+2)"DEVAM (E/H> T":IPF

RINT

0aceB GET A IF AF="E"

THEN 14@

8a210 IF AF<{>"H" THEN 288

yerde TRAECE 10 komutu varsa,
bundan sonra islenecek program sa-
tirlarimin numarasi ekranmin sag iist ko-
sesinde yazilacaktir. Eger yazilmiyor-

sa, ekran rengini degistirin. Bu islemi
TRACE 0 ile durdurabilirsiniz.

Bu ayhk da bu kadar... Kalhn sag-
licakla...[

concord

ELEKTRONIK- PROGRAMLAMA

Commodore Bilgisayarlan ve Yan Urdinleri

Satis Merkezi

Commodore 64 Oyun Programiarn Satis Listemiz

e EGitim Programilari
e i3 Programiari

¢ En Son Oyun Programiari
e Her Marka Ithal Joystickler

1 kasette 1 sUper oyun 14100 TL.
1 kasette 30 oyun 2000 TL.

1 kasefte 40 oyun 2500 TL.

1 kasette 100 oyun 4500 TL.

Programlama o: 65 Beyoglu-ISTANBUL Tel: 151 31 23

u
1 kasette 20 siper, birbirinden yeni oyun 4500 TL. %
Diskette siper oyun 2500 TL.

Concord Elektronik Istikial Cad. (Odakule Karsist) Beyodlu lsmerkezi Ortacarsi

%20 indjirim,
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Teleteknik’ten Yaz Ucuziugu...

KDV dahildir
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Bilgisayar
Yazicilar: Arasinda
Bir Yiidiz

N Serisi Commodore IBM seri ve
oaralel cikish bdttn bilgisayarla-
ra kutu arabirimleri sayesinde ko-
layca bagdlanir. NL-10 120 cps,
NB-15 300 cps yazi hizi ile harika
grafik ve cok ¢esitli yazi tipleri su-
By nan, kullanimi cok kolay yazicila-
Sty TINIZAI.

7 sEalr

Bilgisayar Yaziciniz

Tiirkiye Temsilcisi

Daha fazla bligl I¢gin buray! kesip yollayiniz
(elektronim)
Nobethane Cad. No: 10/66 1 e e NG AP O OSSO O

Sirkeci-Istanbul Tel: 520 53 66-67 o




Bir adet LASER-200
satilik. Ek olarak:
1- 64K RAM poc
2- Kullamim kilavuzu
a) LASER-200 kullanim
kilavuzu
b) 64K ek kullanim
kilavuzu
3- Bit diizenleyici (tim
kayit cihazlarinda
kullanabilmek i¢in)
-Kullanim ekiyle-
Commodore 1541 disk-
driver ile degistirilir.
-0- Isteyenlerle hertiirlii C-
64 programi degisilir.
Ankara’dakiler icin

telefon: 16 59 04

Mert Taskin
Orug Reis Cd. Imar 1. Sti. Blok A-10
D.7 Ornek Mh. 06090 ANKARA

120 oyun kaset parasi
dahil olmak tizere 4000

TL.

Alkim Erding

Yenisubay Lojmanlar: Karaagag Ap.
K:2 No: 5 EDIRNE

Kaset bizden olmak
sartiyla 15 Siiper Oyun
5000 TL (listeyi isteyiniz)

Taner Kaya
Tel: 337 79 35

Commodore 64 sahipleri
kasette program degismek
ve yazismak istiyor
mektuplarimzi

bekliyorum.

Hakan Kantas
Esenkent Anadolu Sitesi Uzay Ap. D:9
81560 K.Maltepe/ISTANBUL

Satilik Sinclair ve
Commodore kasetleri tek
kaset 1200 TL. Istanbul

Saskinbakkal

Cem Erer
356 93 35

Adanali C-64’ciiler 200
oyun + Copy
190 + Simons’
Basic + SAM + Paint-
Magic + V-3 Turbo
programlarimizi takas
etmek istiyoruz.

[steyenlere satabiliriz.

Burak —Hakan
37047-32972 ADANA

Satihik ZX Spectrum 48
K + Teybi ve 60 oyunla

beraber

Kazim Nejat
Tel: 166 65 60

Elimde bulunan 10
Oyun + Sam + Simons’
Basic + Ingilizce Egitim
Programin1 7500 TL’ye

satmak istiyorum.
Denizhan Biitiin

istiklal Mh. Kazum Karabekir Cad. No:

3/3 Isparta

Bir kasete Simons’
Basic+ 15 oyunu 3000 TL
satabilir veya diger oyun

programlarla
degistirebilirim.
Siilleyman Kogyigit

S.Hamit Fendoglu Cad. Ozlem Ap.
No:3 MALATYA Tel: 22036

Atari 800 XL
Teyp + joystick + Oyun
programlar: satilik ya da
Commodore ile
degistirecegim.
Metin Vural
Tel: 521 83 40

120 tane oyun + Sam
Ingilizce konusan
program + Sam Tiirkce
konusan program. Hepsi
4000 TL (kaset parasi
dahil).

Alkim Erentok

Yenisubay Lojmanlari Karaagac Ap.
No: 2/5 Kaleici/EDIRNE

48

Az kullanilmis
ambalajinda Sinclair
Marka 48K-byte
Bilgisayar + Delta marka
Teyp + 16 kaliteli
oyun + specktrum oyun
kitab1 ve hig
kullanilmamuis 1
joystick + DK tronics
marka ikili joystick
interface +1s1k kalem
(Ligt Pen)+1s1khh kalem
interface ve kaseti.
Toplam: 235.000

Hasan Giiner
Hacilar Ezami Hakimler Sitesi B/Blok
EDIRNE Tel: 2358

C-64’1i olan arkadaslar
icin satihk veya
degistirebilecegim oyun ve
miizik programlari. Liste
isteyiniz. 1 kasette 30
oyun + Simons’ Basic 6500

i i 17

A.Yekta Nazh
Refik Belendir Sok. No: 28/9 Park Ap.
Yukart Ayranci/ANKARA Tel: 38 24 64

Bir kasette adres, masraf,
banka ajanda defteri
programlar: ve Simons’
Basic ayrica 40 oyun 3500

TL.,

Emre Giingdr
Tel: 357 36 28



Spectrum 48K +
bilgisayarimi yaninda
joystick ve interface 1ile,
bir Commodore 64 ile
degistirmek istiyorum.
Serhat Giic

Cok sayidaki Commodore
64 Oyun, Egitim ve Is
Programini degismek ya

da satmak istiyorum.
Incirli Cag Sk. Cagdas Ap. No: 24/3
Bakirkéy/ISTANBUL

Eski Londra Asfaltt Ucak Cad. No: 55
Kat 3/9 Haznedar/ISTANBUL Tel: 584
11 74

100 adet C-64 oyunu,
MDE, SAM, Sam/Reciter
ve 5 alt programi,
Matematik ve Ingilizce
testleri, Simons’ Basic

Casio FX-720-P cep
bilgisayari, 3 adet
program kitab1 ve

interface’yi ile birlikte
satihiktir.

ibrahim Erkaslan
Osmaniye Cemiyet Sk. No: 18/3
Bakirksy/ISTANBUL

Cok az kullanilmis temiz
Commodore 64 + 1530
teyp linitesi+ 1 adet
joystick + 100
oyun + miizik, grafik, is ve
ilging birka¢ program ve
Commodore ile ilgili
kitaplar + 100’e yakin
Dokiiman + Reset
switch =220.000 TL.sidir.

3 ay taksitle verilir.

Murat Ulusoy
P.K. 79 Nazilli/AYDIN

10000 TL

Tarnk Aldeniz
Londra Asfalti No: 51/3 EDIRNE
Tel: 4222

Acele satilik kullanilmamis
ELEKTR USYS 64
Universite Paketi
disketleri + 11 miizik
aletini calacak program
46.000 TL

Levent Girgin
Yogurtcu Parkgayirt Cad, Nurpark Ap.
No: 6/3 Kadikéy Tel: 337 22 76

C-64’iimii ve asagida
verecegim programlari
C-128 ile degistirmek veya
satmak (300.000 TL)
istiyorum. C-64 + Teyp
linites1 + Simons’ Basic
Kartusu + 100 Adet
Oyun + AdimC-

64 + Joystick + C-64
Program Kitabi1+ C-64 ve
Simons’ Basic kullanim

Kilavuzu.
Hgilenenlerin (9-17 arasi) 582 35 26°dan
ATILLA

Satilik Sinclair ZX
Spectrum 48K
bilgisayar + Adaptor +
adaptor, teyp, TV
kablolar1 + 40’a yakin
klavye egitimi, oyun ve
egitim kasetleri + 2 orijinal
kullanim kitab1 ve Basic
ile Z80 makine dili
kitaplari. 100.000 TL.
(Commodore 64 ile
degisebiliriz.)
Kemal Kaplan

Yildiztapya Mh. Divrig Sk. No: 15
G.0.Pasa/ISTANBUL

Reset Switch=1000 TL
50 C-64 oyunu=2000 TL
Hepsi birden=2500 TL

Taner Kaya
Tel: 337 79 35

Fazla kullanilmamis olan
Spectrum 48
K + bilgisayarimi orijinal
kutusunda ve yaninda
joystick ile arabirimi
(Interface) olmak iizere
satiyorum. Yaninda 15

tane oyun verilecektir.
Hiiseyin Giig

1-CBM 64 ve VIC 20 i¢in:
ikili kopya cihazimi
satiyorum. Her tiir
programi ¢ekebilme
imkam 10.000 TL. 2-CBM
64 icin siiper Grafik
cizim-boyama-doldurma
programi Koala-Painter ve
diger utility programlari
Simons’ Basic I,II Sam ve

5 alt program vb.
Cengiz Kiipgii
Medrese Alibey Mh. Sifa Hamam Sk.
Meri¢ Ap. Blok-1 D:1 EDIRNE

Goldstar (MSX) bilgisayar
-10 oyun-Teyp-Yabanci

dergiler.

Kubilay Kili¢
Tel: 585 54 41

Satilik Commodore
64 + datadsette + Quick
Shot 11+ 70

oyun + Program ddkiimleri

ve Ingilizce-Tiirkce
kullanim kilavuzlarn ile

birlikte (170.000 TL.)

Murat Ugur
Tel: 173 10 21

Eski Londra Asfaltt Ucak Cad. No: 55
K: 3/9 Haznedar/ISTANBUL

Bir kasette 15 oyun 8000 TL

Burak Cigsar
Cemenzar Sok. Erkék Ap. B Blok D.13

Gaztepe/ISTANBUL Tel: 359 90 90

Her cesit Commodore 64
oyunu degismek istiyorum

(Izmir’de olmak kaydiyla).

Burc¢ak Siier
6351 Sk. No: 41/33 Bostanli-
K.Yaka/IZMIR Tel: 23 48 48

Bir kasette 40 oyun ve
Simons’ Basic 3000 TL.

Ayrica bir kasette Simons’

Basic ve 80 oyun 5000
Sela Erdal

Umut Mh. No: 10 Kiiciikesat/ANKARA
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Teleteknik’ten Orijinal Paketler...

_C-64 ORIJINAL KASET

~ C-64 ORIJINAL DISKET

FIYAT

ISIM iSiM FIYAT
FLEVEL MATHSL . osmmaimsannamsses o) AESENIRLER e s o e 16.500
O'LEVEL MATHS L .evvvriiienneiineeesrssrmsnnssrerssessssssens 5.500 DEADINE........... A R R D T 6.600
CHLEVEL HISTORY vivmsimiiissimisiainmig 5.500  STARCIROSS ..oiiiverrreerisssereressresstersssesssesssssesssrssss 6.600
CYLEVEL GEOGRAPHY  i..oommininiammnssin T I | | 16.500
O'LEVEL FRENICH.........cocooessmeersnrnionsessnsasnsnns I 5.500  DISK BOMNES PACK ...c.cooviviiiieisiiiiressiissssssssesiesssnss 6.000
CYLEVEL GERMAN. cvnmmsssinmismsing o 8 I T Y. 16.500
B 512 T g 1 FeT 7y ) et e i U 2300 ZORK: Euinasasans R R st 6.600
ARCADE EXTRAVENGE............cccoiveiiierrniennnns eed.300  SUSPENDED........cccvvrinnen. R ————TIr———— 6.600
MAGEOT MANIA.cranummsnmni s o a i s R | [ B B o T el 6.600
P E R BLITE .. o cswrs smasscinmmmansa an g ns oo s s v i 3.300 . — ——
SEIRIT OF THE STONES.....oaimmimmnmiinnnm 3.300 ~ YN KA S
DANCING: MONSTERS. s saisvivsisssisn. 3.300 i plcal VIC 20 : KARTU$
BUFFALO ROUND UP.......oveoeeeeeeeeeseesereessensnns 3.300 ISiM FIYAT
LB RINTH oot b i e, 3300 COSNMIE CRUNGCHES. s st s i 5.500
PRIEE BUCHE: . oo oot s iiioms i s s S s 3300 ADVENTLRE CAND o s it 5.500
KW YOUR TBY o iaiiiinms inhansessnsmasinissssnnasss 3.300  SUPER SMUGCH.......iiiiiiniiirminsssensinsesessssssssessesnns 5.500
KNCW YRR SHILEES I coviivvniamninas 3300 THE CBUMNawwmmmasim s snmisias s 5.500
L B e b oo T B SRR R 3.300  PINBALL c.vevivirvinsceiinseseesssmsnsessmnsnsesessssnsieesssnsreeses 5.500
ERECE NEBKER. e s s s 2300 SARSEN EHESS i s s 5.500
PANDORADS B s T 3300 VEEBOE CASTLE sivmivsmmnmeanaaiiimains 5.500
HARBOUR ATTACK......coivvererrinrrernirenens T —— 3.300 PIRATEOS CAVE.........coonn.... e Ecreor e e 0 5.500
PATRICK MOERE BET i Sl BORE s R 5.500
11 A R = R e e T —— A0 BB WIOER. v s s 5.500
NUMBER PUZZLER........oiivviriieerevesinssssnnssssnessenss 3.300 OMEGA RACE. .....ciiiiiiiiiiiieieriieiensssseesssiseesnesees 5.500
HIDE: AND: SEEK: s amismmmimniaiaismsimm Al EEOWNS: e s TR 5.500
GET READY TO HEAD.....ccoiiiiiiiiiiinininsiinasearesnnnns S50  TIUNIBER NBEBBER. . oo oo ot 5.500
P AT i s e R s R 5500  S.BINGO MATHS. ....oiiiiiiriesieeieeersreseereserresssssnnns 5.500
COMPUTER: STUDENT ...ccociammuimmpnsannnnanoDl  TOOTH INVADERS. imimmiminmsn e miiin 5.500
INTRO TO BASIC-. .. iviiieiiiiiiiiierieeereseenieeessesnnns 5500  STAR PO it ee e eaieeseensnsssesnnseessens 5.500
GORTEK & MICROCHIPS: ..c.iviiisnmai i 5500 THESKY IS FALLING aassminiishmans 5.500
ASSEMBEER TUTOR. .ciciiiisssaniasm sz, BEID  JUPITER. LANBER. cssmmnmanaamsmtsms 5.500
INTRO TO BASICL. eevriiisrerrnnineenessesmmiesserensrsrsnnns 5500 VIC AVENGER.........ooocvvvvrennne et 5.500
CFLEVEL: BIGHEGEY: vvvnnmaasnismimnainims RO ROAD RAEE: v st s g 5.500
G LEVEL A HENSTRY .. . oot m i i BH00  RADA RATRALE. s 5.500
S W TG 2 0 ] [ it s Dk SRS US S 5500 GARDEN WARS.....cooiiiiiiireeierrnesseinneereimmeeessinns 5.500
SPIRMS S SNOWMEN .o conmasnnmmminnsng 3300 DRAW PORER: urmmnimmaims G 5.500
— — — : S e bl 4 6 ok RO, ORI . SO =SS 5.500
0_64 OR'J'N AL KARTU$ B SUPER. SLOOTG iisiinsmsmssnsssissnsssmmssnsmss 5.500
= : gy B oy A e 1 RS MULE ATTACK..iuiimmmisimistimsimssimsimsissivsini 5.500
ISIM FIYAT  COSMIC JULBRAK. .......cevitiieeireeiereesesiinessirsrenesn, 5.500
SIS BASIE s nnmsmainas s st 0800  RAID'OF:BEORY KNOX. ovmmmmninimmmiamiiim 5.500
e [ B ] 9500 MATION IMPOSSIBLE. . .cciciivisuivimmimmisniiassmisi anasisisin 5.500
INTERNATIONAL SOCCER.......ccciiiiiiimiineniivninionens 4,400  WATERLOQD cuuvereiinsisssiensnssnnssssssrsssssssssssrsssessssssssss 5.500
MENA SREIE s s et it 5.500
C- 16 ORIJINAI. KASET T
|5|M FWA]' ey T ey
A HEN o s s 3.300  TELETEKNIK, Elektronik Sanayii ve Ticaret A.S.
STELL AT AR i coscvictionassinia s siowy TSRS NS 3.300  Silahhdne Cad. Ralli Ap. No: 59 Daire 3 Tesvikiye

HARBOUR ATTACK.....coiveiernimmmmessmmmmmensnmmomessen 3.300

Tel: 131 15 50 (5 hat)



Sidderella 111

Gegen ayki yazimi
okudunuz mu?.. Ben
okudum. Ve oturup ne
diyor bu adam yahu
dedim kendi kendime.
Ama is isten gecmis,
yazi dergiye
yollanmusti. Istanbul’a
ugradigimda da artik
geri donlisti olmayan
bir yolda idi.

imdi divorum ki sizler beni anlasil-
mazhkla suclamadan 6nce, su isi bas-
tan bir ele alalim. Bazilarimz,
“Himmm, bu yvazi da Baytan Bitir-
mez'in pehlivan tefrikalarinin havasi-
ni1 almaya basladi’ diyveceksiniz. Ama
bu dergiyi okuyan herkesin bu isi iyi
bilmedigini, aramiza her giin yenile-
rin katiddigini da diisiinmemiz gerek
(hele veni 64'ler ¢ikinca...)

Ozetleyerzk anlatmaya baslarsak.
SID (derella), belki de cinderella, ses
iireten bir entegre (yonga, chip, kir-
mik); hangisi hosunuza giderse (¢ok
ani oldu galiba). Peki ses ne?..

Ses bir cismin titresmesi (salinma-
s1) sonucu olusan ve kulagimizin al-
giladig1 bir olgu. Sesin insanlar icin
duyulabilir olabilmesi i¢in saniyede en
az 20, en ¢ok 20000 kez salinmasi ge-
rekir (bu rakamlar cok genel ortala-
madir, kisiden kisive farkliliklar gés-
terir). Aslinda evrendeki bir¢ok olgu
salimmlarla olusur. Bu salmmlardan
kulagimizin algilayvabildigi kesimine
ses diyoruz. Bir cetveli masanin kena-
rina ucu disar1 gelecek sekilde koyup
ucunu bastirip ¢ekerek bir salinim el-
de edebiliriz. Bu bir ses iretecektir.
Teknikte salimmlara osilasyon (oscil-
lation), bu salmmlarin bir saniye igin-
deki tekrar sayisina da frekans (biri-
mi Hert kisaca Hz. ‘hazret degil’), sa-
limm yapan cihazlara da osilator di-
YOruz.
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(yiikseklik, volume). Hemen higbiri-
miz bir pirenin ayak seslerini duyama
yiz. Ama alt kattaki komsularimiz ge-
ce yarisi saat ikibugukta Commodo-
re’u agmis, televizyonu koklemis he-
yecanh heyecanh Green Beret oynu-
yorlarsa, mutlaka duyariz. O sirada
bir program yaziyor ve en civcivli ye-
rinde mantik olusturmaya calisiyorsa-
mz hele (!)... Iste pirenin ayak sesle-
rinin duyalmazhgi, buna karsin dige-
rinin duyulabilirligi bu hacim fakto-
riinden &te geliyor. Teknikte buna
amplitude diyoruz.

Eger sadece bu iki etken evrende,
sesi tam olarak tamimlamava yetsey-
di, biitiin hikaye burada biter. Ben de

bu saatte uyuyor olurdum. Ama ne
yazik ki ilgilendigim diger bir dal olan
fizik bilimi buna izin vermivor ve
igiincil bir faktor daha getiriyor.

Sesin yayilim sekli:

Bunu anlatmak icin kolay. Sesin ya-
yilmasini yiiriimeye benzetirsek, go-
ziiniiziin 6niine zil zurma sarhos bir
adamla ziplaya ziplaya kosan bir ¢o-
cuk getirin, ikisi de sonucta bir yere
variyor; ama gidis sekilleri e vardik-
lar1 yerde karsilams sekilleri cok fark-
li. SID igerisinde dort cesit vayilim
sekli tretebiliyor, bunlar ticgen, ka-
re, testere disi, darbe, giiriiltii tipi dal-
galar (bak. Commodore say1 2).

Bu ii¢ faktor birleserek basiniza 6y-

L1=54272:L2=54279:L3=54286

120 H1=L1+1:H2=L2+1:H3=L3+1
130 V1=L1+4:V2=L2+4:V3=L3+4

140 POKE 54296.15

150 POKE V1+1.9:POKE V2+2.0

160 POKE V2+1.36:POKE VZ+Z,36

170 POKE V3#1.18:POKE V3+2,1/0
R ]

180 T=TI \

200 POKE Viwl6:POKE V2.32:POKE V3.16

210 READ
220 READ

Sesin duyulabilir olmasi igin gere- 230 1IF X1
ken ikinci bir faktor ise hacimdir 240 IF X2

EY.X1:POKE V1,17
L2,¥2:POKE V2.33
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le isler acabiliyor ki sasirirsimz. Bir
enstriitman kendi karakteristik sesini
olustururken, bu ii¢ faktériin her bi-
rinin degisik degerlerini kullanir. Bu
degerleri computere vererek ayni ens-
triitmam taklit edebiliriz. Bu tiir degi-
simleri SID icerisinde ATTACK, DE-
CAY, SUSTAIN, RELEASE kayde-
dicileri (register) gerceklestiriyor.
Bu ay yeterince kafa iitiiledim sa-

nirim, ama bundan sonraki {itil isle-
rini 64’'iliniiz yapacak. Simdi bir arka-
dasimizi kandirin ve su gecen ay sz
verdigim ii¢ sesli miizik ¢calan progra-
mui yazin; belki su anda basit goriine-
cek ama daha c¢ok baslardayiz 64’¢
program yazanlar hep bu evrenlerden
gectiler. Bu program aramizda JIM
amca diye andifimiz, Commodore
icin yaptiklann unutulmayacak Jim

Butterfield yazmis ve iste DI-
XIE.....(M.C.G 1986) [

100 POKE53280,1:POKES53281.1:
PRINT “‘£DIXIE™

NOT: Sorulart olanfar Mahmur C.
Genceli Akustik Elektronik Brikliim
Sok. 6-A ANKARA adersine
vazabilirler. Onlarla tartisma imkanint
bu siitunlarda bulabiliriz.

350 DATA 10.38.126.0,0.0.0

360 DATA 10.43.52:25.177,0,0 510 DATA 20.0,0:2%9,177.0.0

370 DATA 10.45.198.0,0.0.,0 620 PATA 20.0.0,17,37.6.108
4000 DATA 20.51.97.,21,154.8,147 630 DATA 10.68.149.25.177.0.0
410 -DATA: 28,5197 .23, 177.8,8 640 DATA 10.51.97,0,0.0.0

420 DATA 20.51.,97.,17,37.9,109 650 DATA 20.68.149.21.154.8.14/
430 DATA 20.43,.52.29.177.10, 200 660 DATA 20.0.0,.25,177.0.0

AA0 . ORTN 20,5 %. 172 . 22,227 11 ;114 | 6§70 DATA 20.0.0,17,37.8;23

450 DATA 20.57;172.34.75,0;0 GEBD DATA 10:851:97.28,:8704; 7 .93
460 DATA 20.57,172.28,214.8.147 690 DATA 10.43.32.0.0.0.0

470 DATA 10.89.0.,34.75.8.0 700 -DATA 20.5)1.97.22.227.6,108
480 DATA 10.51.97.0,0,0,0 710 DATA 208,828 77 .81

500 DATA 20.57,.Y72,22 227,11 .114 | 720 DATA 20.0.0.19.63.9,159
510 DATA :10.0.0,34,75,0.,0 730 DATA 10, .38, 1236 .25.177.0.0
920 DATA 10.51.97.0,0,0,0 740 DATA 10.43.100,0.0,0.0

530 DATA 10.,57.172,28.214.10,205 | 750 DATA 20.34.75.21.154.8,147
540 DATA 10.64.188.0,0,0.0 760 DATA 20,0.0,25.177.6.108
550 DATA 10.68.149.34.75,9,159 7780 DATHN 28.9.0.21.,3154.8 .73
560 DATA 10.76.252,0,0,0,0 a0 DETA 20.0.0.0.08,0,0

600 DATA 20.86.105,21.154,8,147 790 DATA O
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Bir Makinede U¢

Bilgisayarr:

Commodore 128

Gecen sayimizda bagladigimiz “Bir
Makinede U¢ Bilgisayar: Commodore
128" adli yazimiza devam ediyoruz.

Yazimizin bu bélimunde
Commodore 128°in bazi ézelliklerinin
vanisira BASIC 7.0 ile ilgili bilgiler de
vermeye calisacagiz.

DC:IhCl buylk programlan degis-
ken belleginin zararina olmak
Uzere olusturabilmek mamkdn
dedildir. Bank (bdlum) basina 64
KByte'in tUmUnu de kullanamayiz,
cUnkd her iki bankta Zeropage
icin, Stack icin ve ekran bellegi
icin belirli bir alan ayriimigtir. Bu
alan $0400'e kadar uzanr. Bir Ba-
sic programi islemekteyken, Me-
mory Management Unit (MMU =
BYB Bellek Yonetim Birimi) , han-
gi bankaya erisilmesi gerektigini
dizenler. Belle k Yénetim Birimi bir
degiskenin mi, yoksa bir komutun
mu islenecegdinin bilgisini Basic
ceviricisinden alr.

Sistem igin aynimig olan $0000"-
dan $0400 alanina yine donelim.
Bunun &zelligi, bu alanda yalniz-
ca 0 bankinin olabilmesidir. 1
bank orada bulunamaz. BOylece
islerncinin daima ayni banka eris-
mesi ve dolayisiyla 1 bankinda 0
bankindakinden farkl bir sack’in
bulunmas! nedeniyle durmama-
si garanti edilmigtir.

Ek olarak, kullanici kendine ait
1 ilé 16 KByte'lik alan, bellek bas-
langicinda veya sonunda ayira-

bilir (sema 2).

Bu alan, banklarn degistiriimesi
ve ayni verilerin kullanima hazir
olmasi gerektiginde, kullanici ta-
rafindan kendi makine dili rutin-
lerinde stack veya bellek olarak
kullanilakbilir.

Bellek Yénetim Birimi, alan segi-
mi icin RAM Konfigurasyon Regis-
ter'ini (RCR) kullanir. RCR'nin 0. ve
1. bitleri, 0 ve 1 banklarinin ortak
bellek alanini gésterir: 1, 4, 8 ve-
ya 16 KByte. Her iki bit de 0 ise, or-
tak bellek 1 KByte'liktir, her iki bi-
tin de 1 olmasi durumunda ise or-
tak bellek 16 KByte olur.

RCR'nin 2. ve 3. bitleri, alan du-
rumunu belirtir. 2. bit doluysa, or-
tak alan bellegin alf sininnda, 3.
bit doluysa Ust sininndadir. Her iki
bitin de "1" olmas durumunda
ise, bellegin hem baslangicinda,
hem de sonunda verili alan aynil-
misthir. Yani bu alan o sirada kul-
laniimakta olan her programa
konulabilir. Daha once de belir-
tildigi gibi, ortak bellek daima 0
bankinda bulunur. Fakat Bellek
Yénetim Birimi (Memory Manage-
ment Unit-MMU), RCR aracili@ryla,

degisikligin programda agikga
belirtiimesi gerekmeksizin, hangi
adreste bankin degistiriimesi ge-
rektigini bilir.

Organizator - Bellek
Yénetim Birimi (MMU)

Bellek Yonetim Birimi, bellegin
yapisini ydnetir. Hangi RAM ban-
kinin aktif durumda oldugunu ve-
ya bir sonraki gevrimde aktif du-
ruma gecmesi gerektigini belirler.
BYB'nin en édnemli registerleri, da-
ha énce adi gegcen RCR ve Con-
figuration Register'dir (CR). CR,
Commodore 128'in ROM, RAM ve
GIC konfigUrasyonlarini denetler.
Bu registerin adresi G/C alaninda
$D500, Kernal alaninda ise
SFFOQ'dir. SD500'deki CR yalnizca
GIC erisimlerinde kullanilir. BYB,
registeri kendisi ayarlar. Higbir
GIC erisimi gergeklesmedigi tak-
dirde, CR (tum G/C rutinleriyle bir-
likte), bellek haritasinda (Memory
Map) yer almaz. SFFO0'daki CR
ise daima bellek haritasinda bu-
lunur.

CR'nin 0 biti, 128 modunda is-

EEE————=—— -~ ) 11 T O O e e ——
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lemciye erigimi dUzenler: Ya G/C

alaninda (SDO00-SDFFF, High) ya
da ROM/RAM'da (Low).

2. ve 3. bitler, 128 modunda
S8000 ve SBFFF adresleri arasin-
da bellek tUrln belirlerler. Her iki
bit de “0" ise, bellek haritasinda-

ki Basic-High'a, yani ikinci Basic-
ROM kismina erisilir. 2. bit "1 ise,
icsel bir ROM kapatilir. Genel ola-
rak aletlerde platin Gzerinde bir
ayak, bu ROM i¢in bos birakilmig-
tir. Bununla amaglanan, buraya
farkl bir karakter setini yerlestire-

bilmektir. Bu durumda tabii ki
klavyenin de yeni karakter setine
gbre dlzenlenmesi gerekecekiir.
Enteresan bir durum, 3. bitin "1
olmasl durumunda ortaya Gik-
maktadir. Bu takdirde $8000°den
$SBFFF'e kadar olan alanda bir
modul kapatir. Her iki bifin de
“1" olmasl durumunda, 128 bu
alanda yalnizca RAM'1 gordr.

Daha sonraki 4. ve 5. bitler, 2.
ve 3. bitlerle ayni fonksiyona sa-

hiptirler, fakat $C000°'dan SFFFF'e
kadar olan alandaki bellek yapi-
sini belirlerler. Dikkat edilmesi ge-
reken nokta, SD000'dan SDFFF'e
kadar olan alanin bir “ROM deli-
§i” olusturmasidir. 4. ve 5. bitler is-
tendig! gibi ayarlanabilir; bilgisa-
yar, bu alanda G/C alaninin mi
yoksa karakter seti ROM'unun mu
kapatilacadini kendisi belirler.

Yani bir soket modilinde
$D000'dan SDFFF'e kadarki ala-
nin tabu oldugu gézardi edilebi-
lir. C-64'tekinin iki kat kadar, ya-
ni 32 KByte'a kadar ROM kapati-
labilir.

Son olarak 6. ve 7. bitler RAM
bankini secerler. Commodore
128'in 128 versiyonu igin yalnizca
6. bit dnemlidir. Bu bit "0” oldu-
gunda 0 banki, 1" oldugunda 4
banki se¢ilmis olur.

Disanyla Baglanti

Commodore 128'de aynen C-
64'teki gibi bir expansion port bu-
lunmaktadir. Bu port, her iki isle-
tim modu tarafindan yonetilebilir,
C-64 modunda ayaklarin yerlesi-
mi aynen C-64'tekine karsilik gel
mektedir.

Bellege Dogrudan
Erisim

C-64'0n aksine, C-128'in expan-
sion portu, dogrudan bir bellek
erisimine (DMA, Direct Memory
Access) izin verir. Dogrudan erigi-
min anlami, islemci Uzerinden sa-
pa yollarda dolasmaksizin, 128'in
belledine yazma ya da bellekten
okuma yapilabilmesidir. DMA'nIN
gerceklestirilebilmesi agisindan
énemli olan, erigim sirasinda is-
lemcinin kapall kalmasidir. Com-
modore 128'de bu igi 8564-VIC
yapar. Veri ve adres tasitini Oyle
vonetir ki, C-64'te engellenmesi
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PC 128
Moddl  lsletien Sisfari Monitérie KERMAL I?ﬂm'-Jchk EAh::%unk
;;EEE:: - :10 karakterl — — — s i Kﬂwe- i
SFO00 -—- .?Jﬁf'u —{ YoReRVal —— aKpvte fad—— —
$EO00 - - AR —— = - — - BiEva =i
$D000- — — _ _karakter ROMuy . 5| bt
$C000-- I3 T i e el M L S KB e e et
Diller | BASIC:
ROM'u Version 2.0
SAROCet Cs o i
Genigletme 1, kisim
$8000 - oM P s o e e S [F—| 64 xeyte
(BASIC- RAM
2. kisim metin) ([degiskenler)
O e
i
g 3 S I U, o SR -
int. ROM PC 128 'L;r 16 KBvie
Modiiller PC 128"
§2000—-— — ; R A il B
v EPavatn b e et g s Ly o |G g
suuu!2 e e R e e e mEe——o pek garantili oimayan, islemci ve
S0000 sekil 1. PC 128'in bellek haritas:. Sol DMP‘ e btﬂblfme kmw?ﬁ -l
yanda C64'iin bellek b&lima. ib" olay kesinlikle gergekiesmez.
slemcinin ve dis bir gerecin ayni
anda tagit erisimi sdzkonusu oldu-
dunda, islemci, ciddi sorunlar ya-
STTEE e _ _RomBank{ _ ratabilecek sekilde zayif kalabil-
mekiedir.
Bellege dogrudan erigimin
Serbest RAM alani Zincirler mumkdn olmasi, Commodore
128'e, 6lcUm degerlerinin saklan-
_________ masinda C-64'tnkianden ¢ok da-
————————— ha genis bir kullanim alani sagla-
yvabilmektedir. Bu yetenek saye-
sinde bir élcim araci, élcim de-
Metin alan o gerlerini dogrudan bellege yaza-
________ bilmekte, bdylece bir dlcim slre-
cinin gercek zamanda kaydedil-
34000 2= |— ———— i Dizeyler mesi mUumkUn olmakfadir. Bir bas-
Yiksek cozimid ka olanak ise bir hard disk Unite-
ekran R NS sinin bagdlanabilmesidir. Veriler,
(ve renk RAM') daha énce islemcinin her biti bir-
e TS kag kez “"dondurmesinden” ¢ck
daha hizh RAM alanina yiklene-
ili lism lleginden
$4000= |- —— — — ——- D e
Farkh degiskenler &
ol ad O R Seri Tasit
Commodore 128'in seri tasit ve
Rieii A chl kaset portu, badlantilar bakimin-
50000 =P = =y g======P -——————— dan C-64'Unkilerle aynidir. Fakat
P W seri tasitin kullanimi daha da ge-
Ortak RAM alani ligtirilmigtir. Bu nedenle COMMO-
$0000 =3 DORE 128, yeni 1571 disket sUru-
cuslyle C-64'e gbre ¢ok daha
Sekil 2. Belledin alt kisrm blydte¢ altinda. hizl ylkleme ve bellekte saklama
yapabilmektedir.

———— COMModore
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GO 64 - Commodore
128 Ne Kadar
uyumiu?

Uyum s&zcugu her zaman Com-
modore icin bir albeni unsuru ol-
mustur. Bu nedenle, C-128'in C-64
ile gercekien tam uyumliu olup ol-
madigl, kiguk de olsa bir stphe
uyandirmaldtadir,

Test sirasinda, bir kilit Gzerinden
dogrudan ya da endirekt olarak
igletim sistemine bulasan ya da C-
64 olmayan bir makineyi calis-
maz hale getirecek ¢esitli genel
ozellikler gosteren bircok prog-
ram denendi. llk deneme Hypra-
Load ile yapildi. Programin birkag
kere caligtinimasi, 1541 ile bag-
lanfida higbir sorun ¢ikmadigini
gbsterdi. Bu da, dedisfirilmis tasit
rutinlerine sahip programiarin -
munudn hernangi bir sorun gikar-
madan islev gérebilecegini gos-
terdi.

o 5] i 3 2 1 0

Oriak RAM
claninin
bUyukiigi
00=1K 10= BK
01=4K 4{1=14K

Orlak alanin

Koniumu

00 ortak aimayan alan
01 bellek baglangic
10 bellek sonu

11 baslangic ve son

RAaM-Block
* 00 Block 4 10 Block 3
01 Block 2 11 Block 4

. ﬁ|§-qﬁm-§&nx

Sekil 3. MMU’nun RAM:-
konfigiirasyon sicili

—aa

.

ammanaaa

- X R - ¥Ry FU R R- R R R

Commodore 128'in icine bir
g6z athgimizda, ayni tasit yapil
elermnanlannin kullanilchigr gérald-
yor. Ayni zamanda, C-128'in C-64
modundaki hiz1 C-64'Un ayni, do-
layisiyla burada da bir sorun ¢ik-
masi beklenemez. lkinci deneme,
illegal opkedlarn yogun olarak
kullanan bir kopya programiyla
yapildi. lglemcinin komut seti, op-
kod olarak adlandinhyor. lllegal
opkodlar ise, Ureticinin &ngdrme-
mis oldugu komutlar. Fakat ger-
cekte bunlardan bazilan C-64'te
de bir seyleri etkileyebiliyorlar. Ay-

nca baz programiar bunlar kul-
laniyor. Dolayisiyla 8502 islemci-
sinin, 6502'de tanimlanmamis bu
opkodlan kullanmasi midmkdn
olabilmekte. Burada da herhan-
gi bir sorun ¢ikmiyor. Diger tam ki-
litlenmis (veya kilitlenmemis) dis-
ket programlarn da herhangi bir
sorun gikarmaksizin yuklenebiliyor
ve kullanilabiliyor,

Test sirasinda yakindan tanidi-
gimiz 1544 disket suruca kullanil-
di. Daha sonraki modelimiz 1571°-
in neler yaptidi ileride yayinlaya-
cagimiz yazilarda anlatilacak.

s C O M MO CION e —
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Testin diger asamalarinda
Ghostbusters ve Pit Stop Il gibi
oyunlar denendi. Burada da so-
nuc acik ve net: Gerek grafik, ge-
rekse muzik, C-64'tekiyle tam bir
uyum i¢inde. Commodore 128'e
teyp (datasette) de baglanabildi-
i icin, programin bir sonraki aga-
masini kasefte bulunan program-
lar olusturuyordu: Bazilan turbo
yUkleyici ve autostart’la donatil-
mis oyunlar, aynen disketteki
programiar gibi hicbir sorun ¢i-
karmaksizin ¢alisti.

Son ve en hassas deneme, ex-
pansion porta takilan kartuslaria
gerceklestirildi. Burada da, érne-
gin ne Soccer'de, ne de GBasic'-
te, hicbir sorun ¢ikmadi.

Ozellikle, kendi iginde de bir
Bank-switching-Elektronik daha
barnndiran, yani C-128'in kendisi
gibi, iki bellek elemanini sirayla
acip kapatan GBasic moduld,
Commodore 128°in, C-64 modun-
da Commodore 64 ile software
acgisindan tumuyle uyumlu oldu-
gunun son kaniti oldu. Turbo Ac-
cess veya Speeddos gibi Hard-
ware ekleri bakimindan bu uyum-
lulugun ne kadar gerceklestigi
henlz pek agik degil. Fakat en
azindan kesin olorak bilecegimiz
bir sey, bu eklerin platinierinin de-
Gistirilmesinin gerekliligi. Cunkd C-
128'de Kernal ve Basic, C-64'teki
gibi her biri 8'er KByte'lik iki ROM'-
da deqil, 16 KByte'lik tek bir ROM'-
da bulunuyor.

Bu uyum testinin sonucu su:
1541 disket sUrGcUslyle birlikte bir
C-64'e sahip olan bir kimse rahat-
¢a bunu satabilir ve bir C-128
alabilir. Bu test sirasinda denen-
memis hicbir program tird kal-

“madi. Hatta bu denemelerde
dzellikle isletim sisteminde ora-
dan oraya atlayan programiar
kullanildi. Hicbirinde bir aksaklik
olmadi. Commodore 1228, Com-
modore 64 ile joystick girigleri aci-
sindan bile tam uyumlu.

Super-BASIC 7.0

C-128'in ve C-128D'nin en guc-
|0 yOnlerinden biri suphesiz ken-
dini Basic ceviricisinde gosteriyor.
BASIC 7.0, cesitli Basic versiyonla-
rnin (C 64-teki 2.0; C-16 ve Plus
4'teki 3.5; CBM 80x x'teki 4.0 gi-

bi) tum komut ve fonksiyonlarin
iceriyor. Boylece DRAW, BOX ve-
ya CIRCLE gibi cok kullanigh gra-
fik komutlannin yanisira bir surd
disket komutu da kullanima ama-
de oluyor. Hepsi bu kadar da de-
gil. BASIC 7.0, aynca sprite’lann
yonetimine ve synthesizer elema-
ni SID'In kolayca programlanma-
sina yarayan bir dizi ézel komut
iceriyor. Basic 2.0'inkiler disinda
kalan komutlar ve fonksiyonlar
Tablo 1.'de veriliyor.

Bu tabloya kisaca bir goz af-
mak bile, Basic programlamada
yeni bir boyutun varhigini gérme-
ye yetiyor. Sayisiz DATAlar ve kar-
masikliga neden olan GOTO |ar,
bu Basic ile artik gecmisin mal ol-
dular.

PRINT USING yardimiyla format-
lanmig sayi ¢ikisl, joystick, 151k ka-
lemi (light-pen) ve paddle kulla-

nimina yoénelik komutlar kolayca
anlasilabiliyor.

WINDOW komutu yardimiyla,
icine tUrn PRINT ve INPUT komutla-
ryla girilebilen bir ekran pence-
resi tanimlanabiliyor. SLEEP adli
komutla, 128 verilen sure kadar
“uyutulabiliyor”. Ornegin, “SLEEP
95" komutu, programi bes saniye
durduruyor. Boylece program
akisinda énemli duraklamalara
neden olan bos FOR...NEXT...
dénguleriyle ugrasmaktan kurtu-
lunuyor. Bu yolla bir saniye ila 18
saat arasindaki sureler program-
lanabiliyor. Tabii burada sorula-
cak olan sey, program sirasinda
kimin bilgisayarini bir dakikadan
uzun sdre durdurmak isteyecegdi.
Dikkati ceken iki komut daha var:
SLOW ve FAST. Bu iki komut ara-
cihigiyla, C-128, 1 MHz (SLOW ) ve-
ya 2 MHz ile calistinlabiliyor.
SLOW'a gecildiginde bilgisayar

aynen C-64'te oldugu gibi 1 MHz
ile calisiyor. Aslinda programiar,
degiskenler ve Basic igletim siste-
mi icin farkl bellek bankalarinin
varlidl nedeniyle karmasiklasan
bellek yonetimi, C-128 Basic'inin
C-64 Basic'ine gdre biraz daha
yavas olmasini sagliyor. Fakat bu,
daha 6nce de belirildigi gibi,
cok daha genis olan komuf seti
nedeniyle géze alinabilecek bir
dezavantaj, ayrica istenirse isle-
tim hizi FAST komutuyla tam iki ka-
fina artinlapiliyor.

FAST modunun sagladigl avan-
tajlar, daha énce anlatiimis olan
baz dezavantajlaria birlikte ele
alinmali,

Yeniden Basic'e donelim ve se-
vindirici baz &zellikleri inceleye-
lim.

BASIC 7.0'daki bir dizi komut,
programlamada oldukga blylk
kolayliklar saghyor. AUTO kormutu,
program girilirken, safir numara-

lanni otomatik olarak wveriyor.
TRON ile bir programin denenme
asamasinda bir Trace Fonksiyonu
harekete gecirilebiliyor. Boylece
ekranda o sirada islenmis Basic
satirlarinin nurmaralar goruntlle-
nebiliyor. Bu da ozellikle program
mantigindaki hatalann tespitinde
ise yarnyor. Yanhs konmus bir IF so-
rusu bu ozellik sayesinde kolayca
belirlenebiliyor; clnku programin
icinde de kullanilabiliyor. Progra-
min “supheli” bdldminun basina
TRON komutu konuyor, bu bdlu-
mun sonunda Trace fonksiyonu
TROFF komutuyla isletim disi bira-
kiliyor.

RENUMBER komutu, programin
tamUundn veya cesitli boluimlerinin
numarasiziastinimasina variyor.
RENUMBER, yakindan tanidigimiz
simons’ Basic'te hem GOTO, hem
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de GOSUB adreslerini degistirir-
ken (yeni bir sorunu bir yardimel
gibi gdsterirken), BASIC 7.0, GO-
TO, GOSUB, THEN, ELSE, RESTORE
ve RESUME'nin ardindaki fum sa-
tir numaralanni otomatik olarak
dizeltiyor ve hatta bunu bir hata
bulma rutininde ézel EL dediske-
ni yardimiyla hata satirlarinin
aranmasi sirasinda yapiyor. Boy-
lece BASIC 7.0'In yeni ve entere-
san bir dzelligine geldik.

Program Kesilmeden
Hata Bulma ve
Dlzeltme

C-64 her ortaya cikan hatada
karsilik gelen bir mesajla progra-
mi keserken, C-128 bu konuda
belli bir esneklige sahip. TRAP ko-
mutu sayesinde bltin hatalar
programin iglemesi sirasinda ya-
kalanabiliyor. Ornedin, “TRAP
500" komutunun verilmesinden
sonra, bir hatanin orfaya ¢ikma-
si durumunda programin ¢alis-
masi kesilmiyor, aksine bir hata
duzeltme rutini (6rnegimizde 500
satinndan sonra) dallaniyor. Ha-
taya iliskin tUm Snemli veriler, sis-
tem degiskenlerinde saklaniyor
ve (programecl tarafindan yazila-
cak olan) Basic rutini tarafindan
500. satinndan itibaren degerlen-
diriliyor; EL, hatanin ortaya ¢ikhgi
satir numarasini, ER hata numara-
sini igeriyor; ERRS ise yazidaki ha-
fa mesajinl veriyor. Hata dizelime
rutini, gerekli 6Gnlemi almak icin,
bu degiskenleri degerlendirebil-
mekte. Tabii bundan sonra prog-
ramin devam edebilmesi gereki-
yor. Bunu saglayan ise RESUME
komutu. Bu komut bir hata duzelt-
me islemini sona erdiriyor (ali
programiardaki RETURN ile karsi-
lastirilabilir). RESUME ¢ farkh bi-
¢imde kullanilakiliyor. Herhangi
baska bir parametresi olmayan
RESUME, hatayr doguran komuta
geri donuyor ve programi ora-
dan devam ettiriyor. Bu durumda
tabii ki hata duzeltme rutini tara-
findan hata nedeninin ortadan
kaldinlmig olmasi gerekiyor. Aksi
takdirde hata aynen yinelene-
cektir. Bunu agiklamak igin en iyi
ornek, bilgiyazarnn acik clup ol-
madigini denemek:

10 TRAP 9@0: OPEN 1.4

20 PRINT# 1, "BILGIYAZAR OK"
30 END

Q0 IF ER=5 AND EL=10 THEN PRINT
"LUTFEN BILGIYAZARI ACINIZ VE
TUSA BASINIZ": GETKEY AS

95 RESUME

Bu klcUk demo programi, bag-
I bir bilgiyazar hakkinda “BILGI-
YAZAR OK" ifadesini verecektir.
Bilgiyazarnn acgik clmamasi duru-
munda, 10 satinndaki OPEN ko-
mutu normal olarak "Device not
present” hata mesajina yol aga-
cakfi. Bu mesaj her halukdrda
TRAP komutu tarafindan yakala-
nir ve bunun yerine hata numa-
rasinin ve safinnin denetlenmesin-
den sonra kullanicinin kibarca
bilgiyazan agmasi igin uyanidigi
Q0. satinna dallanir. GETKEY ko-
mufu, programin RESUME komu-
tuyla yeniden OPEN komutuna
dénmesini saglayacak bir tus gi-
risini bekler.

Hataya neden olan komutun
bir daha yerine getirimemesi ge-
rekiyorsa, hata dizeltme rutini RE-
SUME NEXT ile kapatilir; béylece
hata nedeninden bir sonraki ko-
mutla devam edilmesi saglanir.
Ozal bazi durumlarda, bir hata-
dan sonra programin tramamen
farkh bir yerinden devam etmek
gerekebilir. Boyle bir durumda RE-
SUME'nin ardindan, programin

devam etmesi gerekiigi yerin sa-
nr numarasi verilir,

Programin kendi icinde gercek-
lesen bu hata dlzeltme olanag,
kullaniciya blylk avantajlar sag-
lamaktadir. Programin gelistirime
asamasinda bir hata ortaya ¢ik-
tiginda, hatal satinn dékimuanu
almak igin HELP tusuna basmak
yeterlidir. Satirda havaya neden
olan kisim bu sirada ters (reverse)
olarak goruntilenir.

Tabii ki, disket Unitesinden bildi-
rilen hata da ayni bicimde aras-
ninlacaktir.

1 OPEN 1.8.15:INPUT#~ 1,A.BS.C.D:
PRINT A.BS,C.D:CLOSE 1:END

gibi kapsaml bir satin girmek (ve
bu arada muhtemelen kendi
programinin dzerine yazmak) ye-
rine, BASIC 7.0da yalnizea "?DSS"
girilir ve ayni mesaj alinir. DSS sis-
tem degiskeni, disket Unitesinin
hata durumunu, DS sistem dedgis-
keni ile karsilik gelen hata kodu-
nu acik metin olarak icerir.

Esas olarak C-128'de tUm disket
komutlari, Basic komutlan olarak
kullanilabilir durumdadir. Orne-
gin SCRATCH, disketten bir kitd-
gu siler; DIRECTORY veya CATA-
LOG programin kaybolmasina
necen olmadan disketin icerik lis-
tesini verir; DLOAD, DSAVE ve DVE-
RIFY sayesinde sikici *,8"den kur-
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tulmak mdmkdn olur. BLOAD ve
BSAVE ise herhangi bir bellek ice-
rigini (makine programian, grafik-
ler vb.) yUuklemeye ve bellekte
saklamaya yararlar. Sirall ve rast-
gele kutlklerin daha kolay kulla-
nilmasina yarayan bir dizi komut
daha vardir. Ornedin RECORD ile
bir rastgele kutugun herhangi ir
veri kaydina dogrudan erisilebi-
lir; APPEND ise sirall kGtuklere ek
veri kayiflarimin sorulmasina ya-
rar.

GOTO’suz
Programiama

BASIC 7.0, GOTO'lara gerek
duymaksizin yapillandiriimis prog-
ramlamayi sadlayan bir dizi dén-
gl ve yapi komutlarina sahipfir.
Bunlardan biri, ELSE kosulu igin
IF...THEN sorusunun gelistiriimisi.
Simdiye kadar alterndtifli tercihler

su Ornekteki gibi programianabi-
liyordu:

10 IF AS="N" THEN PRINT
"HAYIR":GOTO 30

20 PRINT “EVET”

30 REM BOYLECE DEVAM

BASIC 7.0'da ayni isi yapmak
icin cok daha kolay aniasilabilen
tek bir satir yeterli:

10 IF AS="N" THEN PRINT
“HAYIR":ELSE PRINT “EVET"
AS, "N”e esitse "HAYIR",
degilse “"EVET" basilacaktir.

Yazik ki, ELSE komutu bu sekliy-
le tek bir satirla sinirlanmugtir. Bu-
rada gerekli careyi BEGIN...BEND
ile parantezieme sagdlar.

BEGIN ve BEND arasinda yer
alan tum Basic satirlar, Basic ce-
viricisi tarafindan tek bir Basic sa-
tin gibi algilanan bir doek olustu-
rur. Bu nedenle BEGIN...BEND,
&zellikle IF sorulannda ¢ok yarar
saglar:

10 INPUT "SENIN BILGISAYARIN
COMMODORE MU

BASKA MI?:.CS

20 IF C§ ="COMMODORE"
THEN BEGIN

30:PRINT"C-128 SATIN ALINIZ!"
40:BEND:ELSE BEGIN
S0:PRINT"HAINI

60 BEND

Burada dikkat edilmesi gere-
ken, IF komutunun 20 satinndan
60 satinna kadar yaylimakta ol-
rmasidir. Bu drnekte, eger bilgisa-
yar Commodore ise, bir C-128 sa-
tin alinmasi énerilivor. EQer bilgi-
sayar Schneider veya baska bir
markaysa hemen "“hain” damga-
sI vuruluyor.

Tabii ki, bu tar IF...THEN...ELSE so-
rularn, BEGIN...BEND ile birbirine
gecirilebilir, yani hem THEN bolU-
mine hem de ELSE bélumune ek
IF sorulan eklenebilir.

Béylece daha buylk program
dbekleri de GOTO kullaniimaksi-
zin programlianabilir. GOTO'nun
dislanmasi, programa bir toplu
bakisi kelaylashrdid gibi, hizini
da oldukca artirir. Basic cevirici
her GOTO komutunda oncelikle
programin i¢inde ondalk olarak
bulunan satir numarasini ikili yazi
duzenine donusgtirmek ve verilen
satir aramak zorundadir. Bir di-
ger avantaj: Program komutlari-
nin kendilerine artik daha baska
safir numaralarina gerek kalmi-
yor. Ornek program hicbir degi-
siklik gerektirmeksizin olasi tim sa-
tir alanlarinda kullanilabilir.

Boylesine kolay programlianan
yalnizca dallanmalar dedilidr.
Ozellikle déngulerde, yani belirli
program parcalarinin tekrarlan-
masinda, BASIC 7.0'in GstunlGgu
kendini acikca gdstermektedir.
C-64'ten de bildigimiz gibi, bir
FOR...NEXT ddngust, ayni ddngu-
ndn IF ve GOTO ile programlan-
mis halinden bir miktar daha hiz-
hdir. FOR...NEXT déngUsinun de-
zavantajl ise, déngunin kacg ke-
re tekrarlanmasi gerektiginin gi-
riste verilmesi zorunlulugudur. Bu

dezavantaj, yeni ve hizli bir
DO...LOOP déngu yapisi ile orta-
dan kaldinlabilmektedir.
FOR...NEXT gibi DO...LOOP da is-
tenen uzunlukia bir program bé-
lumund cevreleyebilir. DO komu-
tu, yalnizca Basic c¢eviricisinin
déngunin baslangicini faretme-
sini saglar. Buna iliskin LOOP'a eri-
sildiginde, herhangi bir arama
sUresi gerektirmeksizin son dere-
ce hizli bir bicimde DO'ya geri at-
lanacakhr. Yani sonugta ortaya
cikan, DO ile LOOP arasinda bir
“sonsuz déngl”dur. Bu dénglyd
terkedebilmek igin, EXIT komutu
ongoralmastar. EXIT'in gorevi, LO-
OP'un arkasindan programin aki-
sinin normal bir bigimde strdurdl-
mesidir. Bu nedenle EXIT komutu,
cogunlukla bir kosuia baglanir.
Ornek:

10 %=1

20 DO

30: % = x *2:PRINT X
40:IF X > 1500 THEN EXIT
S0 LOOP

x degeri, 1500 degeri asllana
kadar ikiye katlanir ve géruntlle-
nir.

Bu kosulsuz DO...LOOP déngu-
sunun yanisira, kosullara bagimili
iki tUr de ongorllms durumda:

DO WHILE...LOP, WHILE'den sonra
yer alan kosul gecgerli olana ka-
dar surer:

10 DO WHILE AS ="":GET AS:LOOP

Hi¢chir tusa basiimamis oldugu
durumda, WHILE kosulunu yerine
getiren AS daima bostur. D&NgU-
nun terkedilmesi ancak bir tusa

E————— C OM Mo dore
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basiimasiyla gergeklesir.

DO UNTIL déngisu ise bunun
aksine, kosul dogru oldugu sdre-
ce yerine getiriimez, ancak UN-
TIL'in arkasinda verilen kosulun
dogrulanmasina kadar ylrataldr.

Tabii ki, DO WHILE veya DO UN-
TIL'de, bu komutlarin verimini yUk-
seltecek sekilde istendigi kadar
EXIT dénglye eklenebilir.

Simdi de Grafik

C-64'te ylksek ¢cdzamlemeli bir
grafik elde etmek igin birfakim
Basic ilaveleri satin almanin (ve-
ya cesitli program ddkumlerini
girmenin) disinda varolan tek al-
ternatif, insanin makine dilinde
uzmanlagsmasidir. Bu da yaklasik
olarak, kendi renkli televizyonun-
da renkleri ayarlayabilmek igin
insanin radyo/televizyon teknisye-
ni olmasi gibi bir geydir. Commo-
dore bu dezavantaj, C-16'nin Ba-
sic 3.9'iyle ortadan kaldirmaya
calist. Commodore 128°in ylksek
cozumlemeli grafigi, aynen C-64
ve C-16'ninki gibi olusturuldu.
320 x 200 noktalik bir cézimleme-
ye karsilik gelen toplam 64 000
nokta ayr ayr sayilabilir. Bunun
yvanisira her bir noktanin doért
renkten birine sahip olabildigi,
160x 200 noktalik ¢dzimlemeli
bir renkli mod dngdrilmustar,

C-128'in C-64 ile arasindaki en
buydk fark, C-128'in grafiginin 10-
muyle Basic'e dayall olmasidir.
DRAW, BOX ve CIRCLE gibi komut-
lar, dogrular, uggenler, dértgen-

ler ve ¢okgenlerden gembere,
hatta elipse kadar bircok geo-
metrik seklin kolayca ve hizli bir
bicimde c¢izimini saglar. Tum bu
sekiller istendigi kadar kugultule-
bilir, bayutllebilir, déndUralebilir
veya herhangi bir kesiti goruntu-
lenebilir. PAINT, kapal yuzeyleri
renkle doldurur; SCALE, sekil ylze-
yini bolimlere ayirir; SCNCLR
ekrani temizler.

Tam grafik komutlarn hem yik-
sek ¢ozUmlemeli, hem renkli
modda ¢aligir. GRAPHIC komutuy-
la istenen grafik modu secilebilir.
Secenekler, 40 karakterlik metin,
yiksek ¢coézimleme, metin pence-
reli yUksek ¢dzimleme, renkli gra-
fik, metfin pencereli renkli grafik
ve satir basina 80 karakterlik me-
fin olmak Uzere alt tanedir.

Commodore firmast, 80 karak-
ter modundd mimkdn olan,
640 x 200 noktalik bir gdzumleme-
den bahsetmekte. Fakat gercek-
ten iki kat ¢dzumlemeli bir grafik
burada pek distnulemiyor: 640
nokta, 80x 8'in, yani 80 karakter
kere karakter basina 8 noktanin
(karakter mairisi 8 X 8) bir sonucu
olarak ortaya ¢ikmakta. Test ya-
parken yararianilan el kitabi, iki
kat cézamlemeli grafik konusun-
da hicbir sey sdylemiyor. Dene-
meler sonucunda ortaya gikan
ise, GRAPHIC komutunun, biraz
evvel sayllan alt parametreyle
(secenekle) calishgl. Diger tum

denemeler "lllegal Quantity Error”

mesajl veriyor. Acikca ifade et-

mek gerekirse, 640x 200 nokic
cozumlemeli gercek bir grafik, C-
128'de belli bazi trikler kullanil-
madan gerceklestirilemiyor. Ozel-
likle BASIC 7.0n tUm grafik komut-
lan C-64'ten tanidigimiz 320 x 200
nokta ¢cdzimlemesine (tabii ki ter-
cihe gbre 160 x 200 noktalik renkli
moda) dayaniyor.

Bir baska dezavantaj: Tum bu
glzel grafikler, yaratiklar (sprites)
ve 40 karakter metin, yalnizca bir
kompozit (composite) monitérie
kullanilabiliyor, bir RGBI monitor-
de sonug alinamiyor. Ote yandan
80 karakter metin gosterimi yalniz-
ca bir RGB monitdrde (fabii mo-
nokromda da) midmkdn.

Afallamis olan kullanici, bir mo-
nitéranun eksik oldugunu simdi
farkediyor. Boylece Commodore
dunyada ilk kez iki monitérld ev
bilgisayarinin  patentini almayi
garantilemis ocluyor. Farkettiginiz
gibi, kompozit ve RGB monitorler
arasinda bir tercih yapmak degil,
40 karakter, grafik, yaratklar igin
bir kompozit monitdr ve 80 karak-
ter icin bir RGB veya siyah/beyaz
monitér sahibi olmak gibi bir zo-
runiuluk var. Burada Commodo-
re, 6zel olarak C-128 i¢in gelistir-
digi 1902 monitérdyle imdada ye-
tisiyor. Bu monitérde bir kompozit,
bir de RGB giris var. Monitérin
dnundeki ufak bir salterle iki isle-
tim tUrinden biri secilebiliyor. Sofi-
ware ile gerceklestirilebilecek bir
secim ongorulmemis. Bu neden-
le istenebilecek olan tek sey, sal-

commodore




terin yeterince saglam olmasi;
¢cunku cok sik kullaniimasi gereke-
biliyor,

C-128'in grafidi icin son olarak
sOylenebilecek sey, ¢bzUimleme
acisindan C-64'le konmusg olan
standarda (320 x 200 nokta) kar-
silik geldigi ve C-16'da oldugu gi-
bi BASIC'le desteklendigidir.

Figurler (Shapes), Yaratklar
(Sprites) ve Sprite-Editéra Grafik-
ten bahsedildigi zaman, figurler
ve Yaratklar ihmal edilemez. Bu
hareketli grafik nesneleri agisin-
dan C-128, C-64 hardware’inin ve
C-16 software’inin iyi bir sentezi
olarak tanimianabilir. C-64'ten
kaynaklananlar, hardware (VIC
cipi) tarafindan Uretilen ve ekran-
da gérantdlenen, programiana-
bilen, hareketli grafik nesneleri
olan sekiz Yaratigi. Yaratikliar, 40
karakter modunda veya farkl
grafik modlannda Uretilebilir, fa-
kat 80 karakter modunda bu
mumkdn degildir; ¢Unkd bunlar
Ureten VIC, RGBI yetenegine sa-
hip degildir.

gurler, tamamen grafik eleman-
lan olduklan icin, ne 40 karakter
modunda ne de 80 karakter mo-
dunda goéruntilenebiliyor. Bunia-
nn goérantidlenebildidi tek mod,
grafik modu. Ornedin “SSHAPE
x $, 100, 100, 150, 120" ile, Ust sol
kosesi (100, 100) ve alt sag kdse-
si (150, 120) olan ylksek ¢&zim-
lemeli bir dikddrtgenin icerigi, AS
zincir degiskenine yerlestirilir.
"GSHAPE AS, X.Y" ile, AS'de bulu-
nan grafik bilgisi yeniden XY gra-
fik pozisyonunda ekrana getirilir.
Grafik nesnelerin g&sterimi agisin-
dan bu figurler, Yaratiklann yani-
sira, ikinci, verimli bir olanak olus-
turuyorlar. Ayrica C-128'in yuksek
bellek kapasitesivle baglantili
olarak, ylksek ¢ozimlemeli oyun-
lar igin de yeni olanaklar sunuyor-
lar.

Entegre Edilmis
Sprite Editéru

BASIC 7.0, istenen Yarahdin
nokta tasanmini dogrudan ekran-

Software duzeyinde uretilebilen
figUrlerin (shapes) taslag C-16'nin
BASIC 3.5'inden alindi. Bunlar, zin-
cir degiskenlerine saklanabilen
ve buradan alinarak yine ekrana
getirilebilen ylksek ¢ozimlemeli
veya renkli doért késeli kesitler. Fi-
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da yaratma olanagdi veren en-
tegre bir sprite editérl iceriyor.
SPRITE komutuyla, her Yaratik igin
su karakteristikler verilebilmekte:
Hareket, renk, édncelik, X ve Y yo-
nunde genisleme ve mod (ylksek
cozUmleme veya renkli).

commocdore

Ornedin, “SPRITE 4,1,6,1,1,0,0”
ile 4 no.lu Yaratik harekete gegi-
rilir (1). Yaratik yesil renkte gérin-
tllenir (1), daha &nce verilmis
olan ekran verilerine gére énce-
ligi vardir (1), X ydnunde genisle-
mistir (1). Y yénUnde genigleme-
mistir (0) ve ylksek ¢dzumleme
modunda géruntulenmektedir
0.

Bunun tersine, daha énceden
tanimlanmis bir Yarah@in karak-
teristiklerini belirlemek icin, RSPRI-
TE fonksiyonu kullanilakilir.

SPRSAV komutuyla, bir Yarahgin
datalan bir zincir degigkenine yer-
lestirilebilir veya tersine, bir zincir-
den okunabilir.

Yarahgin yénetilmesi, bir Yara-
hgl ekranin belirli bir noktasina
yerlegtirmeye yarayan MOVESPR
komutlanyla gerceklesir. Ekran-
daki konum mutlak koordinatlar
olarak verilebildigi gibi, daha én-
ceki bir konuma géreceli olarak
da verilebilir. Bundan basgka, 1 ila
15 arasinda bir sayl degeri olarak
bir hiz verildiginde, Yaratik oto-
matik olarak verilen yeni konuma
kayar. Koordinat verilerinin énine
artl veya eksi isareti konularak,
mutlak koordinatlar géreli koordi-
natlara déntstaraldr. Belirli bir hiz
veriimedigi takdirde, Yaratik he-
men yeni yerinde belirir. "MO-
VESPR 7, -30, +40" 7. Yarahd
aninda 30 nokta sola ve 40 nok-
ta yukan aktarir. C-64'te PEEK ya-
pilarak, VIC'in carpisma repiste-
rinde bir Yaratigin diger bir Yara-
tikla veya fon verileriyle carpisip
carpismadigl saptanir. Bir Yara-
tik/Yaratik veya Yaratik/Fon ca-
roismasi durumunda, bu komut-
la programin otomatik olarak ke-
siimesi programianabilir. Ornedin
"COLLISION 4,500"0n anlami su-
dur: Programin akisi sirasinda bir
Yaratik/Yaratk carpismasi ger-
ceklesirse (1), BASIC programi ke-
silir ve 500. satirdan itibaren sar-
durdldr. RETURN'dan sonra prog-
ram kesildigi noktadan devam
eder.

COLLISION ve MOVESPR, bir BA-
SIC programinin yakind Yarahk
yonetimi acisindan oldukca hafif-
leten son derece yararh komutlar-
dir. Bir Yarahd ekranda capraz
hareket ettirmek icin, C-64'te bir
FOR...NEXT dongustyle calisiimasi




gerekir; bunun yanisira carpisma-
larn belirlemek icin VIC'in ¢arpis-
ma registerinde surekli olarak PE-
EK yapmak gereklidir. C-128'de
ise interrupt yonetimli ¢aligan iki
komut yeterlidir. Bunlar sayesinde
BASIC programi, Yaratiklarin ha-
reketi sirasinda calismaya devam
eder, fakat herhangi bir Yaratik
carpismasi durumunda hizh bi-
cimde reaksiyon gdstermek igin
otomatik olarak kesilir.

Muzikal BASIC

Benzer bir konfor da, C-64ten
alinmig clan synthesizer elemani
SID'in programianmasinda goru-

|Uyor. Arfik tUm muzik parametre-
lerinin DATA yiginlan halinde SID'e
POKE edilmesi gerekmiyor; bu is
i¢in kolay anlasilabilir bazi BASIC
komutlannin kullaniimasi yeterli.
Ornegdin VOL komutu, sesin yiik-
sekligini ayarhyor; SOUND komu-
tu ile ses Uretec¢lerinden biri hare-
kete gegiriliyor. Bu arada karsilik
gelen parametreler araciigiyla
yalnizca frekansi degil, sesin su-
resini ve hatta yukselme ve son-

mesini de belirlemek mumkudn.

Her ENVELOPE komutu ile, mu-
Zik enstrimanianna iliskin olasi on
ses egrisinden biri fanimlanir. Dar-
e genisligi ve dalga turdndn ya-
nisira attack, decay, sustain ve
release (Yukselme, dlisme, dur-
ma ve kaypbolma) de ayni sekilde
belirlenir. Olasi on edrinin her bi-
ri, baska bir ENVELOPE komutuy-
la ayni numaraya yeni bir egri ta-
nimlanincaya kadar bellekte sak-
lanir.

C-128 acildigl anda on egrinin
tamu, farkh enstrGmanlarnn ses ya-
pisiyla birlikte 6nceden tanimian-
mis olarak hazir durumdadir: Pi-
yano, akordeon, sirk orgu, davul,

flut, gitar, klavsen, org, frompet
ve ksilofon. Bunlarnn yanisira, mu-
zige yeni baslayanlar icin bir su-
rd kullanilabilir ses efekti de bu-
lunmaktadir. FILTER kormutuyla,
SID'in ses yabancilastirmaya yé-
nelik tum filtre olanaklan kullani-
labilir.

PLAY komutu, zincirlerde sak-
lanmig durumda olan nokfalarnn
otomatik olarak calinmasini sad-

olan zincirlerde, ¢alinacak nota-
lar basta olmak Uzere, egri, ok-
tav, volim, ton kanal ve filire hak-
kinda bilgiler igerilebilir. Notalar,
adlan verilerek (A.B,C.D,E.F.G) ko-
layca secilebilir. Tabii, tek tek no-
talar, yanm nota indirilebilir veya
ylkseltilebilir. Ayrica tam, yanm,
dortluk, sekizlik ve onaltiik nota-
lar (istenirse her biri nokiall olarak
da) yaratilabilir.

Kuyruk Kullanarak
Muzik

PLAY komutu da interruptia kul-
lanilabilir. Bunun anlami, ¢calina-
cak notalarin bir ses kuyruguna,
vani reserve edilmis bir bellek
alanina yerlegtiriimesidir. Interrupt
(kesme) sirasinda, isletim sistemi,
ses verilerinin kuyrukia bekleyip
beklemedidini fespit eder. Eger
bovyleyse, ilk deger kuyruktan ali-
nir ve calinmak Uzere synthesizer
cipine (SID) aktarhr. Kuyrukta bek-
leyen diger ses verileri birer sira
éne kayarlar. Sonraki kesmelerin
her birinde, 6ngoridlmis ses sure-
sinin dolup dolmadid denetlenir.
Eger dolduysa, yeniden bekle-
mekte olan ses verilerine donulUr
ve bu oyun boylece surer.

Daha énce de belirtildigi gibi,
bu olayin tUmu sistem interrupt’i si-
rasinda gerceklesir. BASIC'in ken-
disi buna iligkin highir seyin “far-
kina varmaz”’. Onun tek yaphgi,
kuyrukia daha bos yer olup olma-
cdigini belirlemektir. Bos yer olmasi
durumunda daha baska ses ve-
rileri de eklenebilir ve muzik oto-
matik olarak ¢alinirken program
normal akisina devam eder. An-
cak calinacak ses sayisi gok faz-
laysa, program durmak ve kuy-
rukta bog yer agilmasini bekle-
mek zorundadir,

Cok kullanigh ve verimli BASIC'i-
nin varhgina ragmen, C-128'de
de makine dlzeyine erismeyi ge-
rektiren durumiar olabilir. Bunun
icin 128'de POKE, PEEK ve SYS kul-
lanmak gerekmez. Bank-Switc-
hing ile aciip kapatiabilen fark-
Il bellek alaniarinin varh@i, ¢ogu
zaman, POKE, PEEK ve SYS komut-
lannin hangi bellek bankina git-
mesi gerektigi sorununu ortaya ¢i-
karmakta. C-128 bu sorunu sayel

lar. Parametre olarak verilmis | basit bir yoldan ¢ozlyor: BANK

e COMMOdore
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Basic 7.0 ile Eklenen Komutlar
komutuyla, istenen bellek banki APPEND Veri eklemek icin sirali bir katigi acar.
segilebilir. Bu yolla tabii ki gergek AUTO Otomatik olarak satir numarasi verir.
bir Bank-Switching gerceklesmi- BACKUP Bir disketin tUmunU kopyalar.
yor (bir BASIC programi ¢aligmak: BANK PEEK, POKE ve SYS icin bellek bankini (bellek
teyken, Basic ¢eviricinin daimao bolumanu) seger. . |
acik olmasi gerekiyor), yalnizco BEGIN...BEND E:rder: fazla Basic satinmi tek bir Sbek halinde kapsar.
BASIC, 6rnedin hangi bellek ban: ggf’ Eﬂﬁ . ggff;;;”ef ve baglatir.
kmg, oir POKE de@‘?"”“'”.‘f’ef'w“"‘ BSAVE Istenen bellek alaniarini diskete saklar.
btz e da PEEK igin verilerin han BUMP Yaratik ¢arpismalannda Yaratik numarasini verir.
gi bankdan kaynaklanmasi ge- CATALOG Disketin igerik listesini verir.
rektigini farkediyor. CHAR Yiksek ¢ozimlemeli grafigin icine metin girilmesini
: e saglar.
Makine DI|IY|e CIRCLE Daireler, elipsler ve cokgenler cizer.
BG Q | Clnfl COLLECT AQIk kutdkleri siler ve diskeli yeniden organize eder.
COLLISION Yarahk carpismasini belirler.
: COLOR Metin ve grafik icin renk verir.
pri“'gr;ﬂg J;'ffieg%%g nc’é':;';fg CONCAT iki sirali katigu birbiriyle birlegtirir
o s COPY Bir disket kUtigind kopya eder.
gine P{:',KE UE}”EI PEEK yﬂpllubljlr. DLEAR Disket Unitesine giden bdfun kanallan kapatir.
lsletim sistemi ve BASIC 7.0 rutin: DCLOSE Disket tnitesine giden butin kanall kapatr.
leri, "BANK 15"ten sonra SYS ile DEC On alti tabanll bir sayinin on tabanl dederi.
cagnlabilir. DELETE Programdan bir satir alanini siler.
Bunun yanisira, BASIC'ten yana, DIRECTORY Disket iceriginin listesini verir (aynen CATALOG gibi).
Bank 1 (Basic-calisma belledi) ile DLOAD Diskeften bir program yukler.
diger bellek banklarn arasindc DOPEN Disket Unitesine kanal agar. ﬂ ‘
oradan oraya yikleme yapabil- DO...LOOP Program ddéngusd. L_G{?P daima DO'va geri atlar.
me olanadi da vardir. Bunu sag: DRAW Nokrafur koyar ve cizgiler cizer.
DSAVE Bir programi diskette saklar.
layan komutlar, FETCH, STASH ve DS Disket strticUstnin hatta durumunu belirtir.
SWAPr. "Ornegin FETCH “2000, DS$ Floopy'nin hata durumunu agik metin ofarak icerir.
50000, 4,35000” seklinde bir ko- DVERIFY Diskte prorgm saklanmasini denetler.
mut, 35000 adresinden itibaren EL Bir hatanin ortaya cikmasi durumunda satir numarasini .
2000 Byte') bank 4'ten alir ve bu- icerir. -
nu 50000 adresinden itibaren BA- ELSE Kﬁgm pe;r‘ne gelmedigi fakdirde, IF....THEN'de
X - alternatif,
Egn f ?]I IE#Zr?e 5’? il ES?ES?—I 'ﬁ?g;ﬂ ENVELOPE Synthesizer icin edriyi tanimliar.
in tersi fonksiyona Sﬂhlpil; Belli bir ER Orfaya {;.‘Ik'f"f'if$ son hatanin kodunun verir.
: ad ERR$ Hata mesajini agik metin olarak verir.
sayida Byte calisma belleginden EXIT Bir DO...LOOP déngiisiiniin terkedilmesine yarar.
alinarak diQEI' bir bellek bankina FAST fkei ket huz baslatir (2 MHz)
aktanhr. SWAP komuiu, verilen FETCH [stenen bellek bankasindan (RAM-Floopy) veri alir.
bellek alanlannin iki bank arasin- FILTER SID icin ses filresi parametresini koyar.
da degdis tokusunu saglar. GETKEY Bir karakterin girilmesini bekler.
Bu Ug komut, esas olarak bellek GO64 C-64 moduna gegilmesini saglar.
genisletmelerinin  (RAM-Floopy) GRAPHIC Grafik modunu seger.
eklenmesi icin disdndimuastar. GSHAPE Bir zincirden bir figurd (shape) alir ve ekrana yazar.
. ; HAEDER Disketlerin formatlianmasinda kullaniiir.
Bu yontemle, bellekte 64 KByte'- HELP Hata mesajindan sonra hatanin bulundugu satin
in iki kah kaplayan veri miktarla- ket L_,é”.r g
r1, bir Floopy ile hicbir zaman eri- HEX$ Ondalik sayilari on alt tabanii zincirlere déndstrdr.
silemeyecek bir hizla yonetilebil- INSTR Bir zincir icindeki bir zincir parcasinin pozisyonunu
mektedir. bildirir.
i) JOY Joystick'in pozisyonunu denetler. i
Monte Ed||m|§ fg'é,qrf gunﬁiypr:‘ fu;!qr;:mn dr:;ld:.;urmasmf sagdiar.
. ags’ e rafik imlecini komunlandinr.
qu!ne DIll'MOﬂItGF MID3$ Zincir parcalanna deger verilmesini de mimkdn kilar.
BASIC 7.0'in sagladig olanak- MONITOR gggfr’:::u bulunan makine dili monitdr programini
:fﬂfuE‘Egﬁsgﬁleﬂ’eﬂgiﬁgﬁ ; MOVESPR Bir yaratdi ekranda hareket eftirir.
i : PAINT Yiksek ¢dzUmlemeli grafigin bir alanini doldurur
da bulunan dili monitér progra- PEN Isik kalemini denetler,
mind QE(}EH'“”?T* PLAY Bir zincire yerlestirilmis bir nota dizisini ¢alar.
C-16-Tedmon‘dan yararlanila- POINTER Bellekteki bir bir dediskenin adresini verir.
rak gelistiriimis olan bu monitor POT Paddle’l denetler.
programi, bellegin dokumu ve PRINT USING Formatlanmig say! ¢rkisini saglar.
aciklanmasina yarayan alisimig PUDEF PRINT USING icin ySnetim karakterlerini tanimiar.
fonksiyonlann ve bir disassemb- RCLR Metin ve grafik i¢in segilen renk kodunu verir.

s C OMModore:
64




ler'in yanisira, makine program-
laninin kolayca giriimesine yara-
yar kucuk bir assembler’'e de sa-
hip.

Bu monitér programi, alisilimisg
doért haneli onalhilik adres girisi ye-
rine, lbes haneli girig istiyor:

Ik hane, 16 olasi bellek bankin-
dan hangisinin secilmesi gerekti-
gini godsteriyor. C-128'in temel ver-
siyonunda, tabii ki 16 bankin 1U-
mu isgal edilmis degil; bazilan
ROM moddlleri, bazilan da RAM
floopy icin aynimis durumda.

Basic'e geri donusg X komutuy-
la gerceklesiyor. Aynica konforlu
bir Basic programlamasindan si-
kilan ve POKE'lar ve DATA'larla
ugrasmak isteyenler icin her du-
rumda C-64 modu emre amade:
GO.64. O

64'er dergisinden ¢eviren
Balaban TOZAN

—

Tablo 1. BASIC 2.0'n

(C-64 ve VVC-20) komutlar
verilmemigtir, fakat hepsi

BASIC 7.0'a entegre durumdadir.

RECORD Rastgele kutlklerde okuma ve yazma gdéstergesini
konumlandirir.

RENAME Disket kutuklerinin adlarnimin degistiriimesini saglar.

RENUMBER Basic programini yeniden numaralandirir.

RESTORE Istenen satr numarasing DATA gdstergesi koyar.

RESUME Bir hata ddzeltme rutininden geri dénus.

RGR Kullanilan grafik modunun numarasin verir.

RREG lslemci registerinin degerlerini degdiskenlere verir.

RSPRCOLOR Yarahklar igin renkli modun guncel kodunu verir.

RSPPOS Bir yaratigin konumunu ve hizini verir.

RSPRITE Parametreye gdre tum Yarahk karakteristiklerini verir.

RWINDOW Olugturulan ekran penceresinin parametresini verir,

SCALE Yuksek ¢ozumlemeli grafikte Sica secimini
gerceklestirir.

SCNCILR Metin- veya grafik ekranini siler.

SCRATCH Bir disket kGtugunu siler.

SSHAPE Bir figurl bir zincir degiskeninde saklar.

SLEEP Program akigini istenen bir stre kadar durdurur.

SLOW 2 MHz'den 1 MHz hizina geri déndrdr.

SOUND Istenen frekans ve uzuklukta ses efektleri Uretir,

SPRCOLOR Yaratikiar icin renkli mod renkleri verir.

SPRDEF Entegre edilmis sprite-edifor'u cadinr.

SPRITE Yaratk karakferistiklerini verir,

SPRSAV Bir Yaratigi zincirde saklar veya tam fersi.

STASH Verileri bir bellek bankina (RAM-Floopy) aktarir.

SWAP lki bellek banki arasinda verileri dedis fodgus eder.

TEMPO Play komutu icin calinma temposunu verir.

TRAP Bir hata durumunda bir hata dizeltme rufinine
dallama yapar.

TROFF Program akis takibini (Trace) kapatir.

TRON Trace'yi acar.

UNTIL DO...LOQP igin kosul belirler (DO UNTIL ...)

VOL SOUND komutu icin ses yuksekligini (volim) belirler.

WHILE DO...LOOP icin kosul belirler (DO WHILE ...)

WIDTH Tum grafik komutlan icin ¢izgi kalnhgini verir.

WINDOW Bir ekran penceresi tanimiar.

XOR Iki degerin dislama veya eklemlenmesini saglar.

UFO BILGISAYAR

Perakende

Toptan _
Odemeli Servis

Istasyon Cad. Pelin Pasaiji 2. Kat. No: 35 Bakirkéy-IST. Tel: 572 13 17

1 Kasette Super Oyunlar

En Son Oyunlar

1 Oyun 1300 TL.
10 Oyun 3500 TL.
20 Oyun 5000 TL.

§ Cihazlar ve Bazi Ozel Programlar

Reset-Kopya-Kafa Ayar Cihazlan Ufo Speecher ....... SRR 3000 TL

(programiannizi konusturur)

Ufo Sekreter (diledigimiz karakierlerle yazing. ..o,

Geos, Star Paint, Advanture Maker ......occoovvvvieiviviiennnns
Sugar B cosaanmnmmninisii s s

-UFO-CR-2 SuperKopya+2 Oyun,.......ccccceeeevevineennnn

Lﬁﬁﬁm Ozel Programlar
e Kopya Programiari vs.

Kilitli programlari
yine kitleyerek master
kopya yapan program.
i] Dileyen firmalara
ozel ylkleyici reklam

3000 TL bashklar.
i Bilgisavar tamirleri.
.... 10000 TL
venennennss 8000 TL




GELECEGE
EVINIZDE

HAZIRI_ANIN kullunllmmkmdlr Gelecekte

Sisli Bilgisayar Ozel Egitim Hizmetleri Ltd. $ti. Sisli Camii-Migros yani Palazoglu sok. Sisli/IST.

Istanbul disindaki illere bayilikler verilecektir.

Cagimiz bilgisayar cag.

Artik, bilgisayarlar evde,

isyerinde, egitimde gin
gectikce daha cok

ise gunlik yasantimizin
her aninda yer alacaktir.
Bilgisayar kullanmays
ogrenerek gelecege
hazirlanin. Ustelik
evinizde hazirlanin.

Adim Adim Basic'le...

A s o

L ]

“Adim Adim Basic”le gelecege
evinizde hazirlanin.

Artik Bilgisayar Kullanmak
Cok Kolay

“Adim Adlm Basic" sistemi ile
butin dinyada en ¢ok kullanilan
programlama dili olan Basic
programlama dilini isteyen herkes
evinde deneyerek, uygulayarak
dgrenebilir. Herbiri 2,5 saatlik
4 Video kaset ve 1 kituph:n olusan
bu sistem Ulkemizdeki ilk ve tek -
vygulamadir. Ortackul dizeyin-
de egitim gérmis herkesin kolay-
likla anlayabilecedi bu sistemle
evinizde, is yerinizde veya okul-
da yalnizca 10 saatinizi ayira-
rak bilgisayar kullanmayr 6gre-
neceksiniz.
Adim Adim Basic sistemini satin
alan herkes kurulusumuza Uye
olarak Ucretsiz damsmanlik ser-
visimizden ve hazir paket prog-
ramlarimizdan yararlanabilir.
Yaz aylarinda yapilan sinavlarla
sertitika alarak yepyeni bir
meslek sahibi olabilir. Ayrica
Uyelerimizin ihtiyaclarina gére
kurulusumuzun pesin veya tak-
sitli bilgisayar satislarindan ya-
yarlanabilir.

Ayrintili bilgi icin brosur isteyiniz.

Merkez Tel: 146 32 51 - 148 95 58,
Sube Tel:3333773-3335583
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" Turkceyazar

Simdi Tiirkiye ve Tirkge icin
ozel, yepyeni bir Commodore 64 var:

Tuslarinda, Turk alfabesine has

C, G, 11,8 O,U ve TL de bulunan,
hem de F klavye dizilimiyle

Ozel tretilmis Commodore 64.

Commodore “Tirkgeyazar”, 6zel gelistirilmis
Turkge kelimeislem disket programiyla
stiper bir daktilo hizmeti veriyor:

Tirkce metin yazmay: ve redaksiyonunu,

yazi diizenlemeyi, dosyalamay

daktilodan daha kolay kiliyor!

Sistemin diger ucunda, Tiirkce yazabilen
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da
hafizadaki Tiirk¢ce metni, Turkce olarak
kagida aktarmanizi saghyor!

Artik Tirkiye'de de isadamindan oégrenciye
“yazi” ya da “yazili haberlesme”yle iligkili
herkes bilgisayardan Turkce'de yararlanacak!

Tiirkge kBelimeigem
sisfemi,
Telereknik AN, icin,
Erman Elektronik
farafmedan
poerceklestirilmistir,

Ayrintilt “Tirkge” bilgi, Teleteknik
ve Yetkili Saticilari’'nda!

Teleteknik

Commodore un Turkiye ve K Kibns Turk Combunyet
Tam ve Tek Yetkili Distiributon

Commodore “Tiirkceyazar' hakkmda bilgi istivorum.

Adim Soyadim
Okulum/Meslegim

Adresim
C= 684

commodore

ZH

MARKOM




Bugiine kadar oyunlardan
aldiginiz zevki,

yaptiginiz puanlari +
unutun ! i

Simdi, zevkinizi de +
puanlarinizt da artiracak +
joysticklerin en yenisi, en iyisi var:
Sys-Cont-1 Joystick !

Sys-Cont-1 Joystick
elinize mitkemmel oturur,
oyun hakimiyetinizi artirir.

Sys-Cont-I Joystick'le
hedefi sasmazsiniz;
elinizden kimse kurtulamaz !

MARKOM

Sys-Cont-l Joystick. bugtine kadar kullanilan
Jjoystick'ler her yoniiyie arastirilarak re
bullamcilarin istekleri gozoniine alimarak
tasarlandr. Uzun yillar kullanilabilmest icin,
her parcast degistirilebilecek sekilde retildr.

Commodore Yetkili Saticilarmdan birine
ugrayin, _,r';{]m’frk lerin en yenisini,

en iyisini yakimndan goran, inceleyin,
deneyin,

Sys-Cont-1 Joystick,

SISKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik
Kontrol Cibazlar: San. ve Tic. Ltd. St
tarafindan tiretilmekledir.

“SIMDI GELSIN PUANLAR, KIRILSIN REKORLAR.”




