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Commodore’unuzun
dogal uzantisi.
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Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer’in teknik iistinliikkleri:

Yazma metodu:
Cift yonlu dot matris
Yazma kafasinda 9 vurus ignesi

Yazma hizi:
Normal kalitede 120 karakter/saniye
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye

Karakter seti:
Text modunda buytk/kiclk karakterler,
grafik karakterler, uluslararas! karakterler

Karakter genigligi:
5, b, 8.5, 10, 12, 17 ya da 20 CP]

Kagit genisligi:
Tek sayfa 3-10 ing
Surekli form 8-10 ing
Rulo kagit 8.5 ing

Kagit kalinhg:
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm)

Boyutlar:
Yikseklik 90 mm
Genislik 402 mm
Derinlik 255 mm

Agirlik 8.2 Ibs

Gug:
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz

Serit omri:
2 milyon Kkarakter

Kafa omru:
100 milyon karakter

Karakter matrisi:
Standart 9x9 dot matris
Daktilo kalitesi (NLQ) 17x17
Cift vurus 9x9
Vurgulu yazma 9x10
Genisletilmis yazi 9x19
Grafik karakterler 8x9
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Commodore 64 ya da
Commodore 128’iniz varsa,
MPS 1200 Dot Matrix Printer
Sizin i¢in biciimis kaftan.
Teleteknik ve Teleteknik
Yetkili Saticilari’nda gorun,
inceleyin.

Teleteknik
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Teleteknik A.S. Adina

Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Miudurii
OSMAN BABAOGLU

Yayin Yonetmeni
AHMET ZIYA BAYMAN

Yaymn Koordinatori
TURHAN TANDOGMUS

Damisma Kurulu
BiLAL SADI OGUZ
FATIH ARIMAN
OMER ERKMEN
EMRE SENAN

Yayin Kurulu

KENAN AKKERMAN
TUNA ERTEMALP
MUSTAFA GUVEN
OSMAN HIZAL
AYHAN KALAYLIOGLU
BURAK KIPER

TAN ORAL
ISKENDER SAVASIR
AFIF SAY

AYSEGUL TARIM
BEHI(; UMIT

Teknik Uretim

PERKA A.S.

Kapak
EMRE SENAN

Teknik Yonetmen
RAGIP BAYRAKTAR

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Reklam ve Halkla Iligkiler
AYSIN AYDEMIR

Reklam Rezervasyonlari
145 13 30 (4 HAT)

Katkida Bulunanlar
BIRGUL ASENA
BILGE AYAN

SILVA AVEDIKOGLU
SEMRA CAGLAYAN
SEYFETTIN CANKAYA
OJENI GULLAPYAN
FETHI SERIM
ANKIN SINANYAN
AZiZ SENLEN
MAHMURE UNYELI

Renk Ayrim
EBRU GRAFIK

Baski
ADSAN A.S./MERTER

Dagitim *
HURRIYET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.

Merkez

RIHTIM CAD. NESLI HAN NO: 207/4,
80030 KARAKOY-ISTANBUL

TEL: 145 13 30 (4 HAT)

TELEKS: 25731 TLTK TR

Bilgisayar Damisma Merkezi
SILAHHANE CAD. RALLI APT.
59/3 80200 TESVIKIYE-ISTANBUL
TEL: 131 15 49-50

Ankara Burosu
TUNALIHILMI CAD. PARK APT.

114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA

TEL: 167 73 47-48

- YAYINCININ NOTU

HARIKALAR YILI...

c1 ve tath olaylarla dolu bir yili daha geride
biraktik. Acilar yeniden hatirlamak yersiz.
Tath olarak niteleyebilecegimiz olaylarin ba-
sinda ise, yeni siiper bilgisayarimiz AMIGA’-
nin giderek artan basarisi geliyor. Tath olay-
larin ikinci sirasini ise tiiriiniin ilk ve en basarili 6rnegi olan
dergimizin giderek artan tiraj1 aliyor. Gelecek ay iki yasini
dolduracak olan Commodore dergisi satis bakimindan kendi
alaninin birinci sirasinda olmanin yanisira, diger alanlarda-
ki aylik dergilerin ¢cogundan daha iyi bir noktaya erismis du-
rumda.

Uzunve yogun calismalardan sonra okur anketimizin de-
gerlendirmesi sonuglandi. Bu degerlendirme 1s181nda dergi-
mize dniimiizdeki sayidan itibaren daha ¢ok seveceginiz bir
gdrinim vermeye ¢alisacagiz. Bunun bazi ipuglarini bu sa-
yimizda da gorebilmeniz miimkiin. Ornegin bundan sonra
dergimizde siirekli bir AMIGA béliimii olacak. Oyun tani-
timlarimiz da hem artacak, hem cesitlenecek.

Gelelim bu sayimiza. Bu sayimizda bazi
bayilerimizin ve bu alanda uzman sayila-
bilecek baz1 arkadaslarimizin olusturdu-
gu bir jiiri tarafindan secilen ““1987°nin
Yildizlar1’’n1 tanitiyoruz. Oniimiizdeki yil
bu se¢cimin katilimini yayginlastirmayi he-
defliyoruz. Bu sayida Commodore’un
1987’de neler yaptiginmi anlatan bir kisa ya-
zimiz var. Ayrica Tuna arkadasimizin ¢e-
virdigi ‘“AMIGA’nin Cicileri’’ adl yazi-
da bu olaganiistii makinenin gelistirilme-
si icin neler tiretildigi anlatiliyor. Oyle go-
riniiyor ki, AMIGA, hard- ve software
dahilerini cok cezbeden ve durmadan ye- -
ni seyler iiretmeye sevkeden bir makine haline geldi. Boyle
giderse 1987’nin baslarinda parlayan AMIGA 1988’de de

parlakligini1 ve cazibesini siirdiirecek.

Diger bir ilgin¢ yazimiz ise, uzun siiredir sanat tarihgile-
rini meraktan kivrandiran bir freskin sirrnin bilgisayarla na-
sil ¢oziildiiglini anlatiyor. Bilgisayarin nerelerde kullanila-
bilecegine iyi bir 6érnek bu olay.

Burak Kiper arkadasimiz, ‘‘C-64’iin Piif Noktalar1’’ adl
bir yaz1 hazirladi. Commodore 64’iiyle ilging seyler yapma-
y1 arzulayan okurlarimzin severek okuyacagini tahmin edi-
yoruz bu yaziyi. Burak, degisik sayilarimizda 64’{in piif nok-
talarim1 vermeye devam edecek.

Yazarlarimiz arasina yeni katilan Aydin Tolay arkadasi-
miz, dergimizde ¢esitli hardware uygulama érnekleri suna-
cak. Bunlarin ilki bu sayida tamitiliyor: Commodore 64’le
calisan bir digital saat. Gelecek sayillarimizda da malzeme-
sini Tiirkiye’de temin edebileceginiz ve evde iiretebilecegi-
niz 6rnekler sunmaya calisacagiz.

Mutlu ve bilgisayarh bir yil dilegiyle...

OSMAN BABAOGILU
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AMIGA’CILARA BIR UNLU DAHA KATILDI

BARIS MANGO

Uzun yillar strddrdtgu muzik
calismalariyla hakl bir Une
kavusmus, hele hele son
zamanlarda “Super Babanne”
ve "Aman Hocam™ sarkilariyla

cocuklarin génlinde taht kurmus

olan Baris Manco, AMIGAcilar
arasina katildl. Kisa sure édnce

almis oldugu Commodore 64'ten

sonra bir fane de AMIGA 2000
alan Manco, sirketimizin

Tesvikiye'deki Bilgisayar Danisma

Merkezi'ni ziyaret efti ve gerek
AMIGA gerekse baz programlor
hakkinda bilgi aldl.

AMIGA'nINn olaganistu ses ve
grafik yetenekleri, sanatcilar
birbiri ardina efkilemeye devam
ediyor. Bircok grafik sanatcis
AMIGA'yla birbirinden guzel
desenler Ureftiler bile. Simdi sirc
muzisyenlerde. Saniriz Baris
Manc¢o her iki alanda da s6z
sahibi olacak. Yuksek dgrenimini
grafik sanatlar dalinda yapan
Manco, AMIGA'nIN ses
Ozelliklerinin yanisira grafik
ozelliklerinf@ge tUm boyuflariyla
deger ,4@? dirmek istiyor.
AMIGANIN animasyon &zellikleri
Uzerinde de duran sanatci,
Genlock baglantistyla Video clip
denilen video. programiarin

da hlerloyOblier‘egml
dusunmekte,

Baris Manco, Commod@re
drdnlerine eskiden ber; |Ig|

duydugunu belirttikten sonra, ilk
Commodore'unu nasil aldigini

6

soyle anlatt:

“Commodore 64 bilgisayar
almam Sayin Ozal sayesinde
oldu. Tabil simdi siz hemen nasil
oldu diye distneceksiniz. [thalat
filan nedeniyle oldu diye
dustneceksiniz. Hayir, dyle

- olmadi.

Biz her Cumartesi oldugu gibi
oglumla dolagiyorduk. Bir de
paktik ki, Alfiyol'da bir kalabalik,
yoliar filan kapanmis. ‘Ne
oluyor?’ diye sorduk. ‘Sayin Ozal
Kadikdy PTT santralini acacak’
dediler. Kalabaliktan kurtulmak
Icin yan sokaklara girdik. Yan
sokaklardan giderken bir yol

sonunda bizi Mikom Bilgisayar’in
onune cikardl ve ancak orada
park yeri bulabildik. Tam
arapadan kafamizi ¢cikarmistik
ki, Mikom Bilgisayar'in sahibi
Kamuran Bey bizi gbrdd.
‘Hayrola Baris Bey, nereye
ooyle? Buyrun bir cayimizi icin.’
derken, biz oradan
koltugumuzun altinda bir
Commodore 64 ile ciktik. ‘Hadi
gelmisken bir 64 alalim, bilahare
daha sonra bir AMIGA alinz’
demistik. Iste bugln AMIGA'mizl
da aliyoruz.”

Baris Manco'nun AMIGA ile
guzel Urunlerini bekliyoruz.



Almanyada 100.00C°inci AMIGA Scrhld|

Avrupa’nin en buyuk bilgisayar
fuarlar, her yil yapilan CeBIT ve
Systems’dir. CeBIT'In her yil
tekrarlanmasina karsin, Systems
fuarn iki yilda bir yapilir ve
pilgisayar kullanimlarindaki
egilimleri yansitmasi bakimindan
plylk dnem tasir. Gectigimiz
Kasim ayinda yapilan Systems
1@87'de ortaya ¢ikan en dneml
egilim, MS DOS'un egemenligini
surddrmekte olduguydu.

Bes gun sdren fuar 51 degisik
ulkeden gelen yaklasik 150000
Kisi gezdi. Bu sayi, iki yil evvelki
fuara goére % 16°lik bir artis
anlamina geliyor, 26 salona
yaylimis olan fuarda 1300 firma
drunlerini sergiledi.

Commodore firmasi bu yil fuara
cok dnem verdigini belli
ediyordu. Carmmodore’'u Atfari,
Amstrad (Federal Almanya’daki
adiyla Schneider) gibi bilgisayar
firmalarnnin yakininda qrayanlar,
fuar katdlogunu yeniden
iIncelemek zorunda kaldilar.
CUnkl Commodore, IMB, Bull ve
Tandon gibi biyuk firmalarla
pirlikte bir salona yerlesmisti.

Gectigimiz yil Uretiimeye
baglanan harika makine AMIGA,
Kisa sUrede edindigi software
desteqi sayesinde, Federal
Almanya’nin en cok satilan
pilgisayarlari arasina girdi.
Munih'te ddzenlenen Systems
1987 fuannda yapilan bir
fGrende, Federal Almanya’da
safilan 100.000'inci AMIGA 500
feshir edildi. Térenin ilging yan,
maclarda Commodore
formasiyla oynayan Bayern
Mlnchen takimi oyuncularinin
tfanitim elemani olarak gérev
yapmasiydi. Resimde
Commodore Almanya yéneticisi
Winfried Hoffmann konusma
yaparken Bayern Munchen
sagbeki Nachweit onu dinliyor.
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Munih teki System 87 Fuari'nin girisinden bir gorintd.

Fuara verilen énemin bir diger
kanitl, Commodore’un buyuk
patronu Irving Gould'un ABD'den
gelerek fuar ziyaret etmesiydi.
Commodore fuarda, insanlarca
zaten yakindan taninan C-64'e
ve Federal Aimanya’'da
simdiden 100.000 adet satiimis
olan AMIGA 500°e pek yer
vermemisti. AQirlik AMIGA 2000
ve yeni PC modellerindeydi,
Ozellikle UPC 1, PC 10-lll ve
Almanya’da dretilmis olan PC
60/40 ve PC 60/80 modeller
pUyuk ilgi topladi. Bu
makinelerle Commodore, buro
donanimi alaninda son
dénemde elde ettigi pazar
payinl dat.a da yukseltmeyi
amacladigini gosteriyor,
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~ BILGISAYAR SECIMI
KOLAY DEGILDIR

st |S ya da EV icin bilgisayar almayr disiniyorsaniz;
& Bize gelin, seciminizde size yardimci olalim.

Bilgisayar satislan

Program yazimi MIKOM BILGISAYAR MERKEZ 24
E&ifim - TEL:360 03 3] ey
g.l. s Kayisdagi cad. No:232 ,-"?;5
Musavirlik Goztepe—ISTANBUL %
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TUNALI HILW CAD. SEGMENLER EESISI NO: 96/59 K.DERE-ANKARA TEL: 168 36 47

* ISTE HIZMET!.. SUPER OYUNLAR 500,00 TL... *

* 5000'DEN FAZLA OYUN, iS VE EGITIM PROGRAMLARI iLE HiZMETINIiZDEYiZ. OYUN PROGRAMLARINI ORIiJINAL

KASETTE VE RESIMLI ALABILIRSINIZ. o -
* 1 KASETTE 12 SUPER OYUN, OZEL KASET IGINDE VE RESIMLI: 4.000 TL
* ANTISTATIK KORUYUCU ORTULER, LIGHT PEN, DISKETLER, JOYSTICKLER, DISK KUTULARI...

* Hardvare listesi, ayin son oyunlari listesi ile 12 stiper oyunluk paket listesi isteyenlere tcretsiz gonderilir.
* steklerinizi yazili veya telefon ile yapabilirsiniz. Siparislerinizin bedelini banka hesabimiza yatiriniz.
Banka dekontunun fotokopisini istek listeniz ile birlikte adresimize génderiniz. Sipariginiz ayni glin acele posta servisi ile

gbnderilecektir.
BANKAMIZ: T.VAKIFLAR B. ANKARA K.DERE Sb. Hs. No: 41002

MASTER BILGISAYAR PAZ. ve TiC.LTD.$Ti.
BAGDAT CAD. NO: 298/3 ERENKQY-ISTANBUL TEL: 356 44 79

WAROY=""" ISTANBUL DAGITIM...




C128'de Fonksiyon
Tuslart

Sayin Krictik

C128 bilgisayarinda C128 modun-
da iken F tuslarina basarak c¢esitli ko-
mutlarin calistiriimasint saglayabilir-
siniz. Bilgisayar a¢ildiginda tanimli
olan kemutlar: begenmezseniz KEY
komutunu kullanarak istediginiz F
tusunu yeniden programlayabilirsi-
niz. Mesela,

KEYI, “CATALOG”’+CHRS$(13)

Bu komutun isleme konmasindan
sonra F1 tusuna bastiginizda CATA-
LOG komutu bilgisayara gonderilir.
Bilgisayar ilk acildiginda F8 tusu
MONITOR komutunu tasir. MONI-
TOR BASIC 7.0°da yeralan ve Mo-
nitor’e ge¢cmenizi saglayan bir ko-
muttur. Monitore gectikten sonra
makine dili calismast yapabilirsiniz.
O anda bilgisayarin belleginde yera-
lan bir programi inceleyebilirsiniz.
Monitorde iken normal komutlar is-
lemeyecektir. Burada kullanilacak
komutlar: bilgisayarinizin kullanma

klavuzunda bulabilirsiniz.
C64 bilgisayarinda veya CI28°de

C64 modunda kendi sesinizi diskete
kaydetmeniz miimkiin. Ancak bunu
yapabilmek icin yardimci bir alete ih-
tivaciniz olacak. Voice Master adl
kartus istediginizi halledebilir.
Bircok program calistirildiginda
baslamadan evvel yazilar ¢ikiyor. Bu
tiir yaziari siz de programlarin basi-
‘na ‘ekleyebilirsiniz. Bunu yaparken
ekleme yaptiginiz programi bozma-

maya dikkat edin. Hatta makine dili

ile ugrasmiyorsaniz boyle bir ise kal-
kismamizi tavsiye ederiz.

C1901 veya baska marka bir mo-
nitor ile video seyretmeniz miimktin-
diir. Monitorlerin tuner’lart olmadi-
g1 icin dogrudan televizyon seyrede-
mezsiniz. Ancak bir video araciligi ile
baglanti kurarsaniz televizyonda iz-

lemeniz miimkiin olur. Video yerine
tuner taktirarak da monitortintizle te-

levizyon izleyebilirsiniz. Monitortinti-

OKUR MEKTUPLARI

zii video’ya baglamak icin gereken
kabloyu Teleteknik’ten elde edebilir-
siniz.

CHECKSUM ile
Kontrol

Sayin Erdogan

C64°de kullanabileceginiz sadece
16 renk var. Renk tonlarini ayarla-
maniz mumkiin degil.

21. Sayida program dokiim ekin-

.deki FONKSIYON TANIMLAMA

programi tam istediginizi yapiyor. Bu
programi kullanarak istediginiz fonk-
siyon tusunu programlamaniz miim-
ktin.

Dokiim Eki’ndeki BASIC program
listelerinde her satirin sonunda
isaretleri arasinda yeralan sayiya
CHECKSUM ad: verilir. Bu say! sa-
yesinde yazdiginiz satirin dogru ya-
zithp yazilmadigini kontrol edebilirsi-
zin. Eger BDE kullanmiyor, progra-
mi normal olarak yaziyorsaniz bu sa-
yilar isinize yaramaz.

Limiti asan satirlar: bilgisayara gir-
menin bir yolu var. Bilgisayarinizin
kullanma klavuzunda tiim BASIC
komutlarimn kisa girilisleri yeraliyor.
Limiti asan satirlart komutlarin kisa
yvazilislarimi kullanarak sigdirabilirsi-
niz. Bu satirlar1 LIST ederseniz limi-
i astiklarini goreceksiniz., Artik bu
satirlar iizerinde oynamayin. Eger de-
gisiklik yapmaniz gerekiyorsa biifiin
satirt ayni yontemle yeniden ydzin.

C64 ile FORTRAN

Sayin Kulu

C64 ile FORTRAN calismak isti-
yorsaniz Z80 karti taktirmaniz gere-
kir. Bundan sonra bilgisayar CPM
2.2 ile calisir hale gelir. CPM altin-
da bir FORTRAN derleyicisi ile ¢a-
lisabilirsiniz.

Istediginiz kelime islem programi-
ni bulabilirsiniz. Size EASY SCRIPT-
I kullamim kolayhg: acisindan tasvi-

ye edebiliriz. Ancak kelime islem
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programlarini kaset ile calistirmak ol-
dukca yorucu olacaktir.

C64 normalde 40 kolondur. Bazi
hazir programlar: kullanarak 80 ko-
lonluk gortintii edebilirsinkz. Ancak
elde edilen netice pek tatmin edici ol-
mayacaktir.

C64de 2 Mhz. Hiz

Sayin Mehmetbeyoglu

16. sayida POKE 453296, 1 komu-
tu vererek C128 bilgisayarinda C64
modunu 2 Mhz hizina cikarabilece-
ginizi ancak bu arada ekrana birta-
kim garip sekiller dolacagint soyle-
mistik. Bu ytizden bu komutu ¢ok za-
man harcayan bir BASIC programi-
nin beklemeye sebep olan yerlerinde
kullanabilirsizin. Isiniz bittikten son-
ra tekrar 1 Mhz hizina donerek ek-
rani eski haline getirebilirsiniz.

ESC tusuna baglh komutlar: kulla-
nirken dikkat etmeniz gereken nok-
ta, ilk once ESC tusuna basmaniz

ESC tusundan elinizi kaldirdiktan
sonra diger tusa basmaniz gerektigi-
dir. Bu acidan ESC tusu CTRL tu-
suna ayrilir.

C64de Grafik

Sayin Uznay

C64 bilgisayarinda ¢ok nefis gra-
fikler elde etmek miimkiindiir. An-
cak C64’te grafik cizmek insani biraz
ugrastirir. Bunun bas sorumlusu da
C64°’un BASIC 2.0°dir. BASIC
2.0°da grafikle ilgili herhangi bir ko-
mut olmadig icin biitiin yapilmasi
gerekenleri PEEK ve POKE komut-
larini kullanarak kendinizin gercek-
lestirmesi gerekir. Ancak bu diiruma
fazla tiziilmeyin. Ciinkii grafik ¢izil-
mesi ve diger baska islerin kolaylik-
la yapilabilmesi icin bazi BASIC der-
leyicileri mevcut. Bunlara bir drnek
olarak SIMON’S BASIC’1 ornek ve-
rebiliriz. Bu program sayesinde ra-
hatlikla istediginiz cizimleri yapabi-
lirsiniz.



1987 her seyden once AMI-
GA yiliydi. Commodore firma-
St AMIGA 'nin iki yeni modeliy-
le tum bilgisayar diunyasini al-
tust etti. AMIGA 500'tn ulke-
mizde oldugu gibi Almanya 'da
da yilin bilgisayari secilmesi
bunun bir gostergesiydi.

AMIGA cilara birbirinden
guzel programlar hazirlayan
firmalar 1988 yili icin olaga-
nustu programlar mdjdele-
mekte. AMIGA ya eklenen ye-
ni yardimci araclar bilgisayarin
yeteneklerini surekli artirmak-
ta. Bu gidisle 1988 yil da AMI-
GA yili olacak gibi. ¥V

10

1987 'DE
COMMODORE

Geride biraktigimiz yil gerek tiim
diinyada gerekse Tiirkiye’de Com-
modore icin basarilar yili oldu. Ozel-
likle Commodore 64, ev bilgisayar-
lar1 alaninda yillardan beri stirdiirdii-
g1 basariy1 1987°de de yineledi ve en
cok satilan bilgisayar {invanini koru-
du. Tabii bunun yanisira tiim diinya-
da bir¢ok yazilim iireticisi, C 64 i¢in
yepyeni ve birbirinden giizel prog-
ramlar iirettiler.

Yine bircok firma ve kisi C 64’1
farkli alanlarda kullanabilmek ya da
kullanim olanaklarini artirmak igin
bir dolu donanim gelistirdiler. Bu is
dyle bir noktaya eristi ki, artik Com-
modore 64 akla hayale gelmeyecek
alanlarda bile basariyla kullaniliyor.

Tabii ki Commodore ve 1987 de-
nince akla daha cok AMIGA geliyor.
Prototip sayilabilecek AMIGA 1000
modelinden sonra gelistirilen AMI-
GA 500 ve AMIGA 2000, basta kisa
bir bocalama ve yazilimsizlik done-
minden sonra derhal ataga gectiler ve

en ¢ok satilan makineler arasinda
yerlerini aldilar. Olaganiistii ses ve
grafik ozellikleriyle mimar, reklam-
c1, grafiker ve miizisyenlerin ilgisini
hemen lizerine toplayan AMIGA’lar,
bu yeteneklerinin is programlarina da
yansitilmasiyla is bilgisayarlar: ala-
ninda da kendilerini gdsterdiler. Bir
makinenin basarili olabilmesi icin ge-
rekli olan yazilim ve donanim deste-
g1 kisa stirede gelistirildi. Tiim diin-
yada bir siirii yazilim ve donanim fir-
masi, AMIGA’nin sinirsiz izlenimi
veren yeteneklerinden azami 6lciide
yararlanmayi amaclayan programlar
ve cevresel gerecler tirettiler. Bu iire-
tim furyas: 1988’de de geliserek sii-
recek.

‘Commodore firmasinin yakin do-
nemde Urettigl yeni tirtinlerden biri de
MPS 1200 printer, AMIGA’ya da
baglanabilen ve grafik ozelliklere sa-
hip bu printer, istendigi takdirde
Tiirkce karakterleri de kullanabili-
yOr.




1987'n

Yildizlari

......
....

;"%?i.;;:;;_;;:.yasam suremizle ortastagu bir zaman

~ dilimini yasayip. eskitmek. Yeniliklerin
--—-ff::*-""‘*eskldlgl hayallerin gerceklestigi, yeni
hayallerm insan dunyasina hakim oldugu bir
zaman dilimi...

1087. Yasavyip eskitilmis bu yi1l da kendinden
oncekiler ve kendinden sonra gelecekler gibi
nice yenilikler, nice hayaﬂer tagryorken
vadesini dolduruverdm?; %ﬁge parlak yildiz,
yenilerinin goz kamastmé’i?ff 181 kendilerini
gorunmez Kildiginda, sahﬂemm daha az
gorunir bir verinde yerlerini alip, gercegi
kabullenirken, kimbilir, belki de gelisme
denen surecin bu kacinilmaz sonucuna saygl
duyuyorlar, yeni yildizlart htztanla bir
agirbashhkla izliyorlardi.

Parlak yildizlarnin g6z kamastiricihigi,
insani pesinden suruklayorken hic
sOnmeyecekmiscesine, magrur ve emin
_adimlarla yukseligleri izleyenlerin

‘heyecanindan guc aliyor gibiydi.

PekKi ya bilgisayar dunyasinda bu yil olanlar?
“Dunyadaki en hizhi gelisme alanlarindan
birini olusturan bilgisayar dunyasinda da
1987 icinde pek cok yildiz g6z kamastiriciligin
keyfini yasadi. Neydi bu yildizlan yildiz
yapan? EsKi ihtiyaclara daha kapsamli bir
Karsilik olabilme, yeni ihtiyaclara yanit
verebilme, kullanishihk, vs. Tam bunlarin
birer kriter olarak gecerliligini kKorudugu her
alan gibi bilgisayar diinyasinin yildizlari da

bu Kriterlerin uygulandigl bir secime tabi
idiler.

pek cok

Iste Commodore’'un yukselen bir grafik
gosterdigi 1987 vilinin bilgisayar
dunyasindaki vildizlar bu saymmizin onemh
konuklari olaralr\ sayfalarimizdaki yerlerini
aldilar.

Osman Babaoglu (Juri Baskani), Turhan
Tandogmus., Tuna Ertemalp, Seyfettin
Cankavya, Burak Kiper, Cip Bilgisayar (I1zmir),
Micro Showy (Ankara), Lacin Bilgisayar
(istanbul), Sorbim (istanbul), Erman
Elektromk (lstanbul) King Bllglsayar

belirlenen 1987'nin yildizlarn 18 temel
kategoride belirlendi:

......
et

C-64 icin en ivi Arcade oyvun,
miga icin en 1\1 Arcade oyun,

64“ '?':'.fi 'i €

nlgq%% -;j%--'
s 64 ﬁlcm en iyi Slmulasvon
Amlga Icin en 1yi Slmulaey on
En iyl Egitim Programi

10 En ivi Oyun Gratigi

11 Enivi Program MUzigi

12 En iyi Programci

13  En iyidoystick

4 En ivyi Yerli Program

15 En iyi Bilgisayar

16 En iyi Disket

17  En 1yl Printer

18 En iyi Is Programi

Gelin simdi de yildizlarimizi gorelim...
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1 C-64 icin en iyi
Arcade oyun

a) Last Ninja
b) Army Moves
c) Krackout
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2 Amiga icin en iyi
Arcade oyun

a) Barbarian
b) Ninja Mission
c) Fire Power

@ Ninja Mission
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3 C-64 icin en iyi
Adventure oyun

a) Pawn
b) Guild of Thieves
c) African Safari

12
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linz iz 2 notice board, There it also a large tree here that looks clisbable, THICF OF (‘;V‘Zﬂv WOM.AN‘(; HEART.

A The Three Muskeeters

4 Amiga icin en iyi
Adventure cyun

a) Pawn
b) The Three Muskeeters
c) Uninvited

5 C-64 icin en lyi

Strateji oyunu

a) Pirates
b) Cholo
c) War Games

Pirates )

6 Amiga icin en iyi
Strateji oyunu

a) Defender of the Crown
b) Shangal
c) SDI




7 C-64 icin en iyi
Simulasyon

a) Ace of Aces @
b) Flight Simulator | A 4
c) Gunship

25

8 Amiga icin en Iyi
Simulasyon

a) Test Driver
b) Flight Simulator 11
c) Ace of Aces

Layout: . mid engine/rear drive Approximate Price:
Engine type: - dohc 4-valve V-12 ... £138,808
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A Talking Teacher

A Marble Madness
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10 En iyi Oyun Grafigi

a) Defender of the Crown
b) Guild of Thieves
A Anadolu Liselerine Hazirlik c) Marble Madness T

9 En iyl Egitim
Programi

a) Teletest 64
b) Anadolu Liselerine Hazirlik
c) Talking Teacher

14
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A\ Sinbad (AMIGA)

11 En iyi Program Miizigi

a) Sinbad (AMIGA) o KA
b) Army Moves i - s T:‘_ LN S AT 4R
c) ACE Il '

TELE TET 64
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A Dan Silva (Deluxe Paint Il)
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12 En iyi Programci

UNIVERSITEYE HAZIRLIK PAKETI a) Dan Silva (Deluxe Paint II)
S R & S - b) Ayhan Kalaylodlu (Teletest)

K ! | c) Berkeley Software (GEOS)

SOSYAL BiLGILER, INGILIZCE, FRANSIZCA
- DALLARINDA 1000'E YAKIN SORU

lavuzu 2

St Commodore
P> Cizim ve puaniama programhn COMPUTER

A Teletest 64
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14 En iyi Yerli Program

al) Teletest
b) Lise Kimya (Bilgag)
c) Lodo

A As-Tec |

13 En iyi Joystick

a) Quickshot Turbo
b) Kempston Pro
c) As-Tec |
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15 En iyi Bilgisayar

a) Amiga 500
b) Amiga 2000
c) Commodre 64

En iyi Disket

a) Maxell
b) Memorex
c) Nashua
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Flexible Disk

IRV

A ogistix (AMIGA)

18 2) LOGO TiCARI(PC)
b) RAMESA (PC-64)
c) Logistix (AMIGA)

17 En iyi Printer

a) EPSON EX 1000

b) MPS 1200
c) MPS 1000

MPS 1000




AM GA NniZ varsa
veya AM GA alacaksaniz

sonunda bize geleceksiniz.

Siz zamandan kazamn,
once bize gelin.

JAMIGA HOUSE

| Altiyol Osmanagia Mah. Karadut Sok. 24/1 Kadikoy - Istanbul Tel: 337 41 90

e e L o S e (2T

AMIGA vyi tanimaniz daha iyi

kullanabilmeniz icin 1 hafta
ucretsiz tanitim kursu.

Satis sonrasi en Iyl yazilim
hizmeti, sorunlariniza aninda
cozum.
Amiga programlar
e 0 Amiga’ya iliskin kitaplar
BT 0t kbbb bbb bbb AL LA A -.---.-._--ﬂﬂ“\'\‘\\‘-'\"-‘f-._, Siz zamandan kazanin.
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Bugﬁne kadar sadece AMIGA’ya ait
bir fuar diizenlenmemisti. Ekim’in
baslarinda New York’ta ilk AmiExpo
diizenlendi. Burada isteyen herkes,
Software ve Hardware alanlarinda
sunulan trinler hakkinda ayrintili
bilgiler alabildi.

Iyi bir fikir ve bu fikri gercekles-
tirmek yolundaki saglam istek
Ekim’87 basindaki ilk Amiga-
Show’unun gerceklesmesini sagladi.
Diizenleyici olarak ne COMMODO-
RE vardi, ne de iinlii fuar diizenleyi-
cilerinden biri... Amiga’ya iliskin
Software ve Hardware tirtinlerini su-
nan biiyiik firmalarin ¢ogunu Shera-
ton sergi salonlarinda toplamayi, Jo-
seph Lowery baskanligindaki ‘‘New
York Amiga User Group’’ (kisaca
AMuse) adli bir kuliip basardi. Top-
lam 8000’den fazla ziyaretci Amiga’-
nin gelismis olanak ve triinlerini iz-
leme firsati buldu.

Neden bir Amiga kuliibi boyle bir
diizenlemeye giristi dersiniz? AMuse
tiyeleri Amiga’ya hayran kisilerdir.
Amiga, gerek yatay gerekse dikey her
piyasada hizl bir gelisme gdsterdik-
ce ve daha fazla kisi tarafindan ka-
bul edildikce daha fazla Software ve
Hardware iiriiniine kavusacaktir. Da-
ha fazla iiriin gelistirici firmanin or-
taya ¢ikmasi sonucunda da, Amiga’-
nin kullanilabilecegi alanlarin cesit-
liligi artacaktir. Tiim bu piyasa genis-
lemesi ve cesitlenmesi dc sonucta
Amiga’nin ve Uriinlerinin fiyatinin
diismesine yolacacaktir, ki bu da her
Amiga hayraninin kalbinde yatan is-
tektir.

Tim bu mekanizmanin iyi yaglan-
mi1s bir makine gibi devaml calismasi
icin 1988 icindeki Amiga sergilerinin
tarihleri simdiden belirlenmis durum-
da: 16-18 Haziran’da Los Angeles,
22-24 Temmuz’da Chicago ve 8-10
Ekim’de de tekrar New York... Eger
yolunuz bu tarihlerde Amerika’ya
disecekse bir gozatin. Zararh cik-
mazsiniz. ..

RENK VE SES

Amiga i¢cin Software veya Hardwa-
re kullanan bir COMMODORE 64
Emulatorii’niin sOylentisi coktandir
ortalikta dolasiyordu. AmiExpo’da
iki tanesi birden sergilendi. Her iki-
sinin de temel prensibi ayni: COM-
MODORE 64, tamamen Software
kullanilarak taklit ediliyor. Cé64 ve
C128 disket siirticiilerinin ve yazici-
larinin baglanmasi icin ek bir
arabirim-kablo gerekiyor. Readysoft
Inc.’in gelistirdigi ‘“The 64 Emula-

18

AMIGANIN
YENI CICILERI

Amiga Magazin’den cev: Tuna Ertemalp

Bu yzl New Yorkta diizenlenen Ami Expo, Ami-
ga’ya iliskin software ve hardware iiriinlerin
sergilendigi fuar ‘88 iliskin yeniliklerin de ha-
bercisiydi.

e R C

Shelat on G em;re
Ltﬁ TO EM X ﬂ“‘“

1. New York ta ilk AmiExpo dizenlend.

or’’ (Resim 2) arabirimle $59.95,
arabirimsiz $39,95 tutarinda. Ureti-
cinin verilerine gére program tama-
men makina dilinde yazilmis ve C64’-
un ses, renk, sprite ve raster-interrupt
Ozelliklerini ve Amiga’nin disket sii-
riiciilerini kullanabilir durumda. C64
programlari, arabirim yardimiyla
1541/1581/1571 siirticiilerinden oku-
nup Amiga’nin disketlerine gecirile-
biliyor. Firma temsilcileri, 1541’1 hiz-
landirmaya yo6nelik programlarin ve
bazi 1s programlarinin sorun cikara-
bildigini dile getiriyorlar. Yine de, ge-
nelde % 80’lik bir uyumluluk s6zko-
nusu.

C64-EMULATORLERI
Diger emulator 1se, Software In-
sight Systems’in gelistirdigi ‘GO

H s T
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64!°° (Resim 3). Arabirim ile birlikte
$100. Tabii ki bu iiriinle de tiim C64
yanbirimleri kullanilabiliyor.

Progressive Peripherals & Softwa-
re firmasi ise Amiga 500 ve 2000 icin
““Access-64’" adi altinda bir seri-
arabirim sunuyor. Bununla, Com-
modore 64’tin 1541, 1571 ve 1581 dis-
ket stirticiilerini DF8: ve DF9: adla-
riyla Amiga’ya baglamak ve kullan-
mak miimkiin. Ayrica Commodore
64’lin seri yazicilarina da PRT: ile
ulasmak miimkiin hale geliyor. Ara-
birim ile verilen program, Commo-
dore 64’deki kelime islem ve veri ta-
bami programlarinin verilerini Ami-
ga’ya transfer ediyor. Fiyat1 $79.95.

Bu emulatdr’ler sayesinde Amiga
onbinlerce yeni programa kavusuyor.



Bunlarin ne kadarinin veriml ¢alisa-
bilecegini ileride goérecegiz.

Orijinal Amiga programlarinin da-
ha da hizlanmasi konusuna da CSA’-
nin Turbo-Kart’lari ¢6ziim buluyor.
Amiga 2000’in i¢ine 68020 merkezi 1s-
lem birimi karti ile 14 114 25 MHz hi-
zinda calisan 68881 aritmetik islem-
cisi kartim takar takmaz % 6000-
778000 (dogru okudunuz! Yiizde al-
tibin ila sekizbin) kadar bir perfor-
mans artist oluyor. Kart, $1495-
$1895 arasinda flyatlandlrllmls

t'f.:": &1 ‘!‘*‘.;,{-*g .
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| )N YOUR Ami

CSA, boylesine gelistirilmis bir Ami-
ga’yl daha pahali 3D-Desktop-Work-
station’lara ucuz bir alternatif olarak
goriiyor. Kiyaslanabilecek Worksta-
tion’lardan SUN 3/160’1n fiyatinin
$60.000 oldugunu belirtelim. Resim

4’te gordiigiiniiz ve 64 bin noktanin
renginin ve yansimalarinin tek tek he-

saplandigi Ray-Tracing yontemiyle

olusturulmus resmin hesap siiresi,
CSA cahisanlarina gore, normal bir

Amiga’da 63 saat iken, 68020/68881
kartlar1 ile 40 dakikaya inmistir.
Amiga 500 i¢in de arkasina takilacak

bir Turbo-Kart ¢ikacaktir. Bunun da
fiyat1, 68881 olmadan $595, 68881 ile

$895°den itibaren olacaktir.

Amiga 500’1 olup da Amiga 2000’-
e gecmek isteyenler...
“*Subsystem’’ adi altinda, 2000’in
kartlarin1 alip 500’de kullanmanizi
saglayacak bir iriin gelistirildi. Pa-
cific Peripherals’in sundugu Subs-

ystem (Resim 5) iki Amiga karti ala-

biliyor, Amiga 500’tin altina konabi-
liyor ve 149 Dolar. Sistemin icine bir
tane de 3 1/2-inch’lik disket siirticii
yerlestirmek mumkiin. Pacific Perip-
herals ayrica 249 Dolar’lik Macin-

Sizin i1¢cin de

2. AMIGA icin Ready-
soft tarafindan gelis-
tirilen "'C-64 Emuia-
tor''. 3. "GO 64! de
AMIGA icin uretilmis
baska bir emulator.
4. Uzerinde 68020 ve
68881 islemcileri bu-
lunan Turbo Kart,
AMIGA 2000'in icine
yerlestiriliyor. 5. Sim-
di artik AMIGA 500
“Subsystem’’ Uzerin-
den iki tane 2000 kar-
tiyla kullanilabiliyor.

tosh’un disket siiriiciilerini Amiga’-
da kullanmay1 saglayan SCSI-arabiri-
mi sunmakta Infinity’nin degistirile-
bilir disklerini kullanmak da, Paci-
fic’in yeni bir driind ile mimkiin.
Ana birimi $1295’e aldiktan sonra,
10Mbyte’lik her diski 18 Dolar’a sa-
tin alabiliyorsunuz.

Yiiksek performans isteyen kulla-
nicilar iginse ASDG Inc.’in bir siirp-
rizi var. Satellite Disk Processor SDP
(Resim 6) ad1 verilen disk arabirimi-
nin kendisine ait bir 68000 merkezi is-
lem tinitesi (hatirlarsaniz, aynisindan
Amiga’nin'i¢inde de var...) ve 512
Kbyte hizli Cache hafizasi var. Fiya-
t1 yaklasik 1000 Dolar. Bu kart kul-
lanildiginda toplam 56 SCSI-disk ve

disketinin yanisira iki tane de ST-506
suriictisi Amiga 500 ve 1000’e bag-
lanabiliyor ve bilgi akisi saniyede 400
bin byte’lik bir hizda oluyor. Bilgi-
sayarin acilmasi Harddisk’ten de ola-
biliyor. ASDG, Amiga 1000 i¢in bas-
ka uriinler de sunmakta.

Spirit Technology Corp. ise Ami-
ga 500 ve 1000 icin, tizerinde akili
saat ve takvim de bulunan 2.5
Mbyte’lik hafiza modiilleri gelistirmis
durumda (Resim 7). Bu kartlarin fi-
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yat1 697 Dolar.

ASDG’nin baskani1 Perry Kivolo-
witz’in sergl sirasinda soyledigi bir
sOz herkesin dikkatini cekti: ‘“Ami-
ga artik bebeklikten cocukluga gec-
ti.”” Su anda sunulan Hardware bi-
rimlerine bakilinca, ileride neler ge-
lecegini, Amiga ¢ocukluktan gencli-
ge gectiginde nelerle karsilasacagini
merak etmemek imkansiz.

HER CESIT SOFTWARE

AmiExpo’da adeta i1yl program
patlamasi yasandi!..

Mindware’in PageFlipper progra-
m1 kiiciik cizgi film bolumler: olus-
turabiliyor. IFF formatindaki resim-
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lerin sayisi1 sadece bellek miktar 1le
sinirli. Alcak ¢oziiniirliikte saniyede
12 yiiksek c¢oziiniirliikte ise 6 resim
gosterebilmekte (Resim 8).

Aegis, lic boyutlu animasyon ve
grafik programi VideoScape 3D’nin
PAL versiyonunu miijdeledi.

Syndesis’in ‘“‘Interchange’’ progra-
mi1 ile Sculpt 3-D ve Video Scape 3D
arasinda aslinda yapilamayan resim
ve obje degis tokusu yapmak miim-
kiin kilimiyor. Béylece Sculpt 3-D’nin
kullanimi daha kolay ve daha giiclii
3 boyutlu ¢izim editoriini kullanarak

6. Solda: 58 disket surdcusiunun AMIGA'ya badlanabilmesini sadlayan SPD. olusturulacak cisimler VideoScape

7. Sagda: AMIGA 500 ve 1000'in bellegini 2,5 MByte'a kadar artirabilen kartiar. S0 1€ kullamlabilecek. Tum Interc-
- hange programlari, kendi baslarina

A e —F calisabilen multitasking modiiller ha-
linde. Fiyat1 49.95 Dolar. Syndesis,
ileride cikacak tiim 3D-programlari
icin yeni modiiller iiretecegini belir-
tiyor. Boylece tiim bu programlar
arasinda bilgi degis tokusu garanti-
lenmis durumda.

Impulse’in stand’inda her zaman
hummali bir faaliyet géze carpiyor-
du. ““Silver’’ 1simli yeni Ray Tracing
Animasyon programinin yaraticila-
rindan sef Stan Kalisher’e bakilirsa,
program Ozellikle {istiin hiziyla 6ne
¢ikiyor. Tiim bir resimin olusmasi sa-
dece dort dakika aliyor ve boyle 512
resimin olusturdugu bir film hazirla-
nabiliyor. Sonra da bu resimler sani-
yede 6-60 resim arasi bir hizla goste-
riliyor. Amiga’nin tiim grafik mod-
larim kullanabildigi ve Genlock/PAL
kullanimlarina a¢ik oldugu da ekle-
niyor. Fiyat olarak da $169.95 belir-
tiliyor.

Micro Magic, eskiden iirettikleri ti¢
boyutlu animasyon programi “Forms
In Flight’’1n yeni bir versiyonunu ¢i-
kardilar ve 79 Dolar fiyatla piyasaya
siirdiiler. Program en az 1 Mbyte bel-
lek gerektiriyor.

DigiPaint ve DigiView’in {ireticisi.
NewTek, Resim 9’da gordiigiiniiz gi-
zel bayanin ses ve goOriintiisiinii ek-
randa gercek zamanda senkronize
olarak digitize etmeyi basardi. Bu ge-
lecekteki iiriinlerinin bir sinyali olsa
gerek...

Fuarin en Onemli 6zelliklerinden
birisi, ger¢ek zamanda digitize eden
irtinlerdi SunRize Industries’in
““Perfect Vision’’ ve A-Squared’den
“Live!’’, bunlara iki ayr1 6rnektiler.
Perfect Vision’un fiyat1 $219.95, 16
gri tonlamasi veya 4096 renk kulla-
niyor. Su anda sadece NTSC i¢in ya-
pilmis olan digitizer’in gelistirilmesi
planlanmis durumda. !

9. NewTek'in gelistirdigi senkronféasyon programi. Sorun Amiga’da hangi C-compi-
20
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10. Ustte: Lattice-AMIGA-DOS-C'nin 4.0
versiyonu. 11. Yanda: Yeni Desktop Pub-
lishing programi: ProfessionalPage. 12.
Altta: P.S.Squared’'in matematik progra-
mi.

ler’imin kullanilacagina gelince; epe-
y1 ideolojik tartismalar ortaya c¢iki-
yor. 1ki dev rakip fuarda yeni prog-
ramlarini sundular. Lattice Version
4.0’1 bitirmisti. Bu en yeni versiyon,
Amiga-ROM’a direkt Inline-Interfa-
ce’l sayesinde daha kisa ve verimli
programlar olusturabiliyor. Compi-
ler 16 veya 32 bit olarak calisabiliyor.
Kitaplhiginda, 250 degisik Amiga,
ANSI, Unix ve Lattice fonksiyonu
var. Yeni compiler’in fiyat:1 200 Do-
lar. Gelistirme paketi ile 375 Dolar
(Resim 10.) |

‘Manx Software Systems ise Aztec
C68k’nin 3.6 Versiyonu’nu getirmis-
ti. Yeniligl, yazma asamasinda debug
edebilmesiydi. Boylece program ge-
listirme siiresinin kisalacagini ve ye-
ni programcilarin baslangiclarinin
kolaylasacaginm tahmin etmek giic de-
g1l. Bu yeni Debugger’in fiyat1 75 Do-
lar. Aztec C68k/AM 3.6-Gelistirme
Paketi 1se, Unix utilitileri ve 68881 ru-
tinleri ile birlikte 299 Dolar’a satili-
yOr.

Masa istii yayincilign konusunda
1se Amiga kosar adimlarla ilerliyor.
Bugiine kadar iyi olarak niteledigimiz
bu alandaki programlar artik yeni
nesil versiyonlarinin atalari olarak
kabul edebiliriz. Gold Disk’in sundu-
gu ‘“‘Professional Page’ (Resim 11),
kullaniciya sayfanin i¢ine renkli re-
simler koymasini bile olas: kiliyor. Bu
programin Ozelliklerinden birkaci,
tam anlamiyla bir WYSIWYG-prog-
rami (What you see 1s what you get,
Ne goriirsen onu alirsin) olmasi, tiim
PostScript baski araglarini kullana-
bilmesi (PostScript, cok gelismis bil-
gisayar sistemlerinde kullanilan bir
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tiir yayincihik/baski programlama di-
lidir. Page Description Language, ya-
ni sayfa tasarlama dili olarak da isim-
lendirilen bu programda cok degisik
komutlar kullanilarak tiretilmesi is-
tenen sayfa adeta programlanir. Boy-
lece 6rnegin {i¢ boyutlu bir helezonik
siitunun yiizeyine yapismis bir yazi
gerceklestirmek miimkiin olmakta-
dir. Artik PostScript bir standart ha-
line gelmistir ve bir¢ok printer, 6zel-
likle Laser Printer, PostScript’in so-
nuglarini en optimum sekilde basacak
bicimde iiretilmektedir. Iste Profes-
sional Page, PostScript’in yapabildigi
herseyl yapamamasina karsilik, bu
tiir printer’leri rahathkla kullanip on-
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larin Ozelliklerini sO&miirebilmekte.
Bu arada Amiga i1¢in de PostScript
yazildig1 sOylentisi var... Kimbilir?..),
kendi icinde CAD komutlarinin ol-
masi, dokiiman basina 999 sayfa is-
leyebilmesi ve profesyonel sayfa isle-
me kabiliyetine sahip olmasi. 396 Do-
lar’a satilmasi bekleniyor.
Masaiistii yayincilik ailesinin en ye-
ni uyesi, Infinity’nin “‘Shakespeare”’-
1 1se Ozellikle DelLuxe Paint’ten ala-
bildigi renkli grafikler ile gbze ¢arpi-
yor. USA’daki fiyat1 225 Dolar.

OYUNLAR

Egitim programlar1 konusunda ba-
| 21



Z1 ‘yenilikler vardi. P.S. Squared
Ltd.’nin sundugu ‘‘Math Animati-

on’’ (Resim 12) buna bir 6rnek. Bu
programin gelistirilmesinde dort in-

sanyil sakli ve Nisan’88 tarihinde bit-
mesi bekleniyor.

Oyun konusunda 1se AmiExpo ¢ok
fazla yenilik sunmadi. Tabii ki, Ac-
tivision, Infocom, Firebird, Psygno-
sis, Electronic Arts ve Discovery yer-

aliyordu, ama ugrastiklar: alanlar
pek de ciddi degildi. Ama yine de dik-
kat ¢ekici birka¢ oyun yok degildi;
Ornegin Infinity’den ‘‘Go’’ (Resim
13) veya Discovery Software’den
““Arkanoid”’. Discovery, ileride da-
ha ¢ok oyun programlarina yoénelme-
yi diisiiniiyor. Sublogic ise, Flight Si-
mulator i¢in gelistirdigi 7 ile 11 nu-
marali manzara disketlerini gosteri-
yordu.

Yeni bir oyun tiirii TeleGames ta-
rafindan tanitildi. Isminden de anla-
silacagi gibi, oyunlar Modem ile oy-
namiyor. Oteki tarafta bu sefer bir
bilgisayar degil, bir insan var. Sat-

“{rang, dama, tavla ve bir baska tak-

tik oyunu simdilik 34.95 Dolar’a ali-
nabiliyor.
Gosterilen programlar arasinda ta-

~ bii ki miizik de 6nemli bir rol oynu-

yordu. Birkagini sOylemek gerekirse,
SunRize’den Perfect Sond, Mimie-

~ tics’den SoundScape, Sound'Quest’-

ten Roland ve Yamaha synthesizer’-
lar1 i¢in editorlere de sahip Master
Librarian V 2.00, Electronic Arts’dan
DeLuxe Music, Opcode Systems’den
Music Mouse.

AmiExpo tam bir basar idi. Ug
giin i¢inde 8000’den fazla ziyaret¢i
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| mamaqnnmumaluw
Troerts? O W 3R O WP AR, . S W A -:r-pmrﬂ

13. AMIGA 'nin babasi Jay Miner.

Amiga’nin ¢esitli yanlarim incéleme
firsat1 buldu. Her alanda yenilikler
veya en azindan yeni haberler, miij-
deler vardi. Serginin yanisira semi-
nerler de diizenlendi. Ornegin Ami-

‘ga’nin babasi sayilan Jay Miner (Re-

sim 14), Amiga’nin dogusunu, gelis-
mesini ve gelecegini anlatti. Bu Ami-
Expo, New York Amiga User Gro-
up’un yazinin basinda belirttigimiz
amacinl tamamen yerine getirdi. Ar-
tik Amiga durdurulamaz bir yola gir-
mistir ve gelecek AmiExpo da mu-
hakkak yapilacaktir.

¥ Commodore

BILGISAYARLARININ iistiin 6zellikleriyle tanisin uygun kosullarda
taksitli satislarnmizdan yararlanin...

e Egitim programlan

e Is Programlar

e EN YENI OYUN PROGRAMILARI
@ Bilgisayar Yan Urunleri

® Satis Sonrasi1 Hizmet Garantisi

YENI YIL KAMPANYASI _
® Kasete, diskete oyun cekimi 600 TL
@ Tek oyunluk kaset 1500 TL |
® Tek oyunluk disket 2000TL
® 10 Oyunluk paket 3000 TL
® 20 Oyunluk paket 5000 TL

e Disket oyunlan (Disket Dahil) 3000 TL

64
128

Siparisleriniz icin AKBAN K ALSANCAK SUBESI

| =.9796.1 NOLU HESABA SIPARIS TUTARINI YATIRIP

GONDERINIZ.

DEKONTUNUN FOTOKOPISI ILE BIRLIKTE SIPARIS LISTENIZI

NOT: SIPARIS TUTARINIZA 1.500 TL POSTA
UCRET! ILAVE EDILIR.

DATASORT ﬂ&ﬁ@g

Tel: 223092 o
Sair Esref Bulvari No.35/2-c LOZAN-IZMIR




Gosterilen ilgiden dolay! tum
okurlarimiza tesekkur ederiz.

Hletisim Yayinlart

Klodfarer Cad. iletisim Han 34400 Cagalodiu/ISTANBUL Tel: 520 14 53/54/55
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1. Raffaelo, ""Atina Okulu’’, Fresko, Stanza della Segnatura, Vatikan.

BIR BILGISAYARLI DEDEKTIFLIK OYKUSU

RAFFAELO'NUN SIRRI

Computer Und Grafik’ten gev:' G.Savas Kiziltan

Isleri basindan askin ressam Raffae-
lo Sanzio, Papa II. Julius’un makam
odalarina yapmis oldugu resim dizi-
sini 1511 yilinda tamamladiginda,
ozellikle ““Atina Okulu’’ adli resmiyle
sanat tarihgilerini kusaklar boyunca
caresizlige diisiirecegini herhalde ak-
lindan gecirmemisti. Sanat tarihcile-
rinden higbiri bu resimde neyin ak-
sadigini tam olarak agiklayamiyordu.
Raffaelo 6yle bir sey yapmusti ki, bu
~sayede 10 X 8 metre ebadindaki bu
fresko sahnesine bizzat izleyiciyi de
katmay1 basarabilmisti.

Resimde Oklid’i bir yaz tahtasi
iizerine egilmis gosteren ayrint1 da giz
doluydu. Bu yaz1 tahtasinin tistiinde

24

birbiri icine girmis 1ki licgen goriil-
mekteydi. Bu licgenler ne 6nem tasi-
yorlardi acaba? Unlii uzmanlar bu
geometrik figiirii Dayid’in yildizi ya
da mistik bir simge olarak yorumla-
dilar. Darmstadt’daki Teknik Yiik-
sek Okulu’ndan bir ¢alisma grubu bir
grafik-bilgisayari ve 3-D programla-
r1 araciligiyla konuyu oOrten giz per-
desini aralamayi basarincaya dek bu
boyle sanilmaya devam etti.
Bilgisayar yoluyla dedektiflik ko-
nusunda, Darmstadt kentinin ve
Yiiksek Okulun birlikte hazirladiklarn
““Simetri’’ projesi belirleyici olmus-
tur. Bir 6n-sempozyumda sanat ta-
rihcisi Oskar Bastschmann, Raffae-

lo’nun ‘““‘Okulu’’ndaki simetri feno-
meni tistiine bir konferans verdi. Ma-
tematik¢i ve projenin bilimsel sekre-
teri olan Guerino Mazzola bu konfe-
ranstan ¢ok etkilenmisti: Bilgisayar
grafigi sayesinde bu fenomenin izini
siirmek belki de mimkiin olabilirdi.
Yiiksek Okulun Bilisim / Grafik Et-
kilesimli Sistemleri dalinda profesor
olan J.L.Encarnacao’nun yénetimin-
de dort bilim adami (Detlef Kromker,
Georg Rainer Hofmann, Edwin Kle-
ment ve Stefan Haas) analiz ¢alisma-
larina basladilar. Raffaelo’nun res-
mini bilgisayara aktarabilmek icin ilk
1s olarak, yanlis anlasilmasi miimkiin
olmayan bir ayrintinin aranmasina
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2. Freskonun perspektifinde bilgisayar modelinin gérindsu.

gecildi. Bunun i¢in resmin alt kena-
rina diizenli bir bicimde yerlestirilmis
doseme desenlerinin secilmesi karar-
lastirildi. Sanat tarihcileri bu dortko-
se sekillerin kare olduklarina dair bi-
lim adamlarina oldukg¢a kesin bir 1fa-
deyle giivence veriyorlardi. Bilindigi
gibi, kareler aymi uzunlukta kenarlara
sahip olduklarindan perspektiflerin
elde edilmesinde sorun ¢ikmasi soz
konusu degildi. Resmin 6nemli ele-
manlarinin yer koordinatlar1 hesap-
landi. Ancak, ekip 58 kisinin resim-
lerini cikarirken daha miitevazi so-
nuclarla yetinmek zorunda kaldi.
Ray-Tracing2-Bicimlendirme progra-
mui ve yapisal (arkitektonik) veriler ile
birlikte 20’y1 askin figiiriin verileri
Yiiksek Okul’un Siemens-
Biiyiikbilgisayarinin mevcut bellegi-
ne (8 MB) sigmamuisti. Ayrica, kisi-
lerden bazilar1 ancak kismen resim-
lendirilebilmislerdi. Ama bu durum-
da da bilgisayar dedektifleri i¢in, on-
lar1 ugrastiracak yeterli malzeme or-
taya ¢ikmis oluyordu. Figiirlerin bii-
tiin 6nemli parametrelerine ulasabil-
mek i¢in sanat ¢grencilerinin resim
modeli olarak kullandiklar: tiirden
tahta bir bebek alinarak bunun ma-

tematiksel yonden analizine gecildi.
Geometrik temel formlardan hare-
ketle ekranda bas, govde, kollar ve
bacaklar i1slenip depoland.
Bilgisayar resim verileriyle (her biri
yaklasik 600 KB) beslendiginde ve her
defasinda yaklasik iki saat (!) sonra
ilk simulasyonlar modeldekinden
baska bir perspektifle monitore ak-
tarildiginda, ilk siirprizler de belirmis
oldu: Raffaelo’nun resmindeki mer-
divenin iist tarafinda bulunan ve ka-
re olarak varsayilan sekillerin dik-
dortgen olduklar: ortaya ¢ikiyordu.

Bu alanda yer alan figiirlerin ise bir-
birlerinden ¢ok uzakta durduklar go-
rillitlyordu. Ayrica, orta merdiven ba-
samaginin daha genis oldugu acikca
belli oluyordu. Burada aksayan ney-
di acaba?

Yiiksek Okul-dedektifler: ilkin sah-
neyi dondiiriip ele almay1 denediler:
Kare goriinenler 6ndeki degil, arka-
daki sekiller olmustu simdi. Ama bu
yontem de dogru gibi goriinmiiyor-
du. Ciinkii merdivenin iist tarafinda
gerci her sey yerli yerindeydi, ama alt
tarafta inanilmaz bir sikisiklik dog-
mustu. Bu durumda ilk versiyonda
karar kilmak gerekiyordu ve oyle ya-
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pildi.

. dimdi programda 2 numaral bil-
‘mecenin ¢dziimii vardi. Oklid’in tu-
haf geometrik isaretinin arkasinda
yatan giz neydi? Raffaelo papaliga
ait bu freskoyu resmetmeden Once,
resimle ilgili incelemelerde bulunmus-
tu. Bu taslaklarin cesitli roprodiiksi-
yonlar:1 kagittan basit paftalar {izerin-
de hazirlanmis ve yazi tahtasi 1le mev-
cut doseme ¢izgilerinin dikdortgenli-
ginden hareketle 6l¢liimlenmisti. Yu-
kardan sahneye dogru bir bakisin si-
mule edilmesi sirasinda sdyle bir sey
saptaniyordu: Ucgenler ne bir David
yildizina tekabiil ediyorlardi ne de
dikkenarliydilar. Bunlar sasirtici bir
tarzda figiirlerin mekandaki diizen-
lenisine isaret etmekteydiler daha
¢ok. Raffaelo boylece resim-perspek-
tifine iliskin diisiincelerini ‘‘Ati.iz
Okulu” adli yapitina kestirmeden

yerlestirilmisti. Sanat tarihcileri ise
yiizyillar boyunca bunun ¢oziimiinii
bulmaya calismislardi. Ta ki bilim

adamlar1 grafik-bilgisayar: araciligiy-
la sadece bina boliimlerini degil , sa-

nat yapitlarini da simule etme diisiin-

cesine ulasincaya kadar... Perspektif

fenomeni icin de soyle bir aciklama-
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ya varilmis oluyordu: Raffaelo iki-

farkli perspektifte resim yapmisti.
Ayirma ¢izgisl tami tamina o garip
bir bicimde genis olan basainagin
lizerinden gecmekteydi.

Peki bu “‘olay’’1 ¢c6zmek i¢in aca-
ba nicin bir bilgisayardan daha ko-
lay yontemler denenmedi? Bu soru-
nun yaniti gayet basittir: Ancak 30
cm biyiikliigliinde figiirlerle donatil-
mis sahnenin yeniden kurulusu i¢in
80 metre uzunlugunda bir yiizeye ge-
rek duyulacakti. Antik binanin uzun-
lugu da bu oranlardaydi. Simdiye de-
gin bu zahmete girismekten kaciml-
mustir. Hi¢ kuskusuz Yiiksek Okulun
bilim adamlarinca Raffaelo’nun sa-
nat yapitina getirilen aciklamalarin
tartisma gotiirmez cinsten olduklar:
sdylenemez. Gene de, bunlarin gele-
cekteki bilgisayar-grafiginin kullanim
alanlari icin su yonde yol gosterici ol-
duklarim belirtmek gerekir: Disiplin-
lerarasi arastirma.

Simdiye degin bilgisayar grafigi
esas olarak ya CAD/CAM kullanim-
lariyla ya da reklam, eglence ve ta-
sarim dallariyla sinirh kaldi. Arkeo-
lojide, biyolojide ya da sanat tarihin-
de bilgisayar grafigi nicin kullanilma-
sind1? Simulasyon ya ya animasyon
dallarinda daha simdiden igice giren
kullanimlarin ilk belirtileri gozlen-

26

mektedir. Bilgisayarda iirétilen
“filmler’” 6rnegin molekiillerin devi-
nimlerini ya da Alpler lizerinde bir
ucusu gozoniine seriyorlar. Ozellik-
le ABD’nde biitiin oyun filmleri bil-
gisayarla ‘‘cevriliyorlar’’. Bizde ise
bazi basarilara ragmen pek c¢ok sey
heniiz ithmal edilmektedir. Darmstadt
Teknik Yiiksek Okuluna bagh ‘‘Fra-

4. Ki$flerde£{_olu53n gruplar birlegﬁrf{diklerfndﬂ‘mﬂmkﬁn bir ¢ozum ortaya g:;kfyor;‘_

unhofer-Grafik Veri Isleme Calisma
Grubu’’nun bilgisayar destekli simu-
lasyonu ve animasyonu tesvik ama-
ciyla bu yil baslarinda bir ‘““‘Lobi”’
olusturmasinin nedenlerinden biri de
bu ihmaldir.

“Raffaelo-Dedektifi” Detlef Krom-
ker’in bu grubun sdézciisii olarak ile-
r1 siirdiigii su goriis umariz pek ¢cok-



5. Perstektifte sasirtici izlenimler.

larini bu konuda diisiinmeye sevke-
decektir: ‘‘Bu alanda her seyden 6n-
ce uzman kreatorlerin eksikligi duyul-
maktadir. Tasarimcilar ile sistem uz-
manlar1 arasindaki kopukluk hala
cok bilyiik boyutlardadir. Simdiye
degin iyi tasarimcilarin animasyon
sistemleri alanina kazandirilmalari
neredeyse imkansiz olmustur. Bugiin
bizde calisan kreatorler ya ABD’nden
ya da pek az arz yaratabilen firma i¢i
egitim kurumlarindan gelmektedir-
ler.”

‘““Simulasyon ve Animasyon’’ uz-
manhk grubunun calismas: sadece
genc elemanlarin eksikliginden dolayi
degil, buna ek olarak arastirma ve ge-
listirme alaninda gozlemlenen tesvik
edeci dnlemlerin neredeyse hi¢ mev-
cut olmayisindan ve ABD’ne kiyasla
iriinlerin pazardaki stiriimlerinin ¢ok
diisiik olmasindan dolay: da zorlas-
maktadir.

Gene de, grubun 25 bilim adami bu
alandaki etkinliklerinden vazge¢mek
niyetinde degiller. Ustlenmis olduk-
lar ilk bes gorevi ise giivenceye almig
durumdalar: Bu gorevlerden biri gra-
fik veri bankalarinin gelisimine, di-
geri bir User-Interface’in kurulmasi-
na iliskin. Programlama C, Fortran
ve Prolog dillerinde olmaktadir.

Detlef Kromker’in ayrica, bilgisa-
yar grafiginin 6zellikle simulasyon ve

]

6. Yukardan caprazlama simulasyon.

animasyon olarak Almanya’da nasil
biuyiik oOlciide yayginlastirilacagina
iliskin somut bir goriisii de var: Bu-
nun ‘Public Domain Software’ ara-
ciigiyla gerceklestirilecegini one su-
ren Kromker yeni proje hususunda
oldukca umitli. Proje konusunda
kendinden emin bir ifadeyle soyle di-
yor: ‘“‘Bu programlar ényargisiz kul-
laniciya bilgisayar grafiginin temel

kavramlarini 6ziimsetebilirler. Bun-
lar ayrica ¢ok yaygin sistemlerde isle-
tilebilirler. Hi¢ de kétii bir yontem ol-
mazdi bu. Aksine dnemli bir avantaj.
Ciunki ‘Public Domain Software’in
mutlak ucuz olma gibi bir avantaj
vardir.”’

(‘“‘Raffaelo-Oykiisii’’ tizerine daha
ayrintili bir dokiimantasyona 1lgi du-
yanlar icin not: ‘‘Rasterbild-
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Bildraster’’ adl kitapta-Springer Ver-
lag, Berlin-Heidelberg bu dramatik
dedektif Oykiisiiniin tiim gelisimini
okuyabilirsiniz.)

RAY-TRACING KONUSU USTU-
NE

Ray-Tracing, li¢ boyutlu objelerin
““oercek izlenimi birakan’’ goriintii-
lerinin tiretilmesi i¢cin kullanilan en
eski, ama hala en etkileyici teknikler-
den biridir.

Ray-Tracing’in tstiinliigl 1sinlarin
yansima ve kirilma (Transparenz) gi-
bi etkilerinin oldugu kadar objelerin
siluetlerinin de simule edilebilmesine
dayanmaktadir. Bu sonucun diger
yontemlerle alinabilmesi ¢ok zordur
ya da biisbiitiin imkansizdir. Ama
gercege uygunlugun saglanmasinda
mutlak bir zorunluluktur bu.

Ray-Tracing’in temelinde fotog-
rafciliktaki optik olayin simulasyonu
yatmaktadir. Ray-Tracing’de fotog-
raf cekme ilkesi tersine ¢evrilmistir.

Fotografciligin isinli-optik mode-
linde 1sinlar bir 151k kaynagindan ya-
yllmakta, resim diizlemine vurunca-
ya kadar pek ¢ok kez kirilmakta ve
yansimaktadirlar.

Ray-Tracing’de resim diizleminin
bir ‘‘Pixel”’inden hareketle bir 1sin
(Ray) s6z konusu “‘Pixel’’in renk de-
geri yeterince agik bir bigimde belir-
leninceye kadar geriye dogru izlen-
mektedir (Tracing).

Ray-Tracing-siirecinin hizlandiril-
mas! i¢in son yillarda pek ¢ok yon-
tem gelistirilmistir. Bu yontemlerden
en etkili olani obje mekaninin
“Voxel’’ denilen 6gelere boliinmesi-
ne dayanmaktadir. Bu arada, baslan-
gi¢c noktasindan hareketle, 1s1nin si-
ziiliip gectigi ‘“Voxel’ler ardarda
yoklanmaktadirlar.

ilk ’bos-olmayan’’ Voxel bulunur
bulunmaz, 1s1nmin elde edilen dgelerle
kesisim noktas: hesaplanmakta ve iz-
leme islemine baslanmaktadir. Isinin
sadece bos Voxel’lerden siiziiliip gec-
mesi durumunda 1sin komsu voxel-
sistemini terk eder etmez izlemeye ge-
cilmektedir.

Su siralarda Darmstadt Teknik
Yiiksek Okulu’ndaki mezuniyet ¢alis-
malar: cercevesinde bir Ray-Tracing
sistemi gelistirilmektedir. Bu sistem,
icine her zaman yeni yontemlerin en-
tegre edilebilecegi gelisim-sistemi ola-
rak tasarimlanmistir.

Goriintiillenecek olan sahnedeki
objeler CSG-temsili araciligiyla ta-
nimlanmaktadir. Simdiye degin ger-
ceklestirilenler kiipler, kiireler, koni-
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7. Merkezi yansitmada gruplar.

ler, silindirler ve yuvarlak c¢ikintilar
olmustur. Sahne, kullanici tarafindan

bir editorle yaratilmaktadir. Bu edi-
torde primitif-tip, CSG-isletimi, do-
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niistiirme, Textur-tipi...vb. gosteril-
mektedir. Buradan otomatik olarak
Ray-Tracing’e uyarlanmis bir veri
stritktiirti tiretilmektedir.

8. Primitiva vicut durusunda ve renkte baglantilar kuruyor parametreler gikariyor.



Commodore ve Amiga’ ya
kesintisiz program destegini

Izmir’de kim verir?

Norm!

Norm, Commodore ve Amiga sahiplerinin
Izmir’deki en yakm dostudur.

Onlara bilgisayarlar i¢in

kesintisiz program destegini

Norm sunar.

Norm'un sunduklarmdan yararlanmak i¢in
[zmir’de yasamak gerekmez. Norm

her isteyene brogiir gonderir,

istenen programlar adrese ddemeli

teslim eder.

® Tiim Amiga programlar:
® ()sam Bilgisayar Paket Program Serisi (5.500 TL)
o 20 Oyunluk Paket Programlar (5.500 T1)

e [lkokuldan iiniversiteye egitim programlar:

NOKM

Norm Elektronik San. ve Tic A.S.

inonii Cad. No: 334/6 Dénmez Kardesler Apt.
Hatay/lzmir Tel: 31 44 91 Norm bir Teleteknik Yetkili Saticis! dlr.




20 yiizy1l gercekten bilginin te-
e kelden kurtulmasi ylizyili
olacak mi1? Daha da 6énemli ve acil
olani, pratik bir soru: Biz ne yapa-
hm? Kendi cevremizin, iilkemizin bil-
gisayar devrimi igerisinde yapici ve
olumlu bir rol oynamasi i¢in kimle-
rin, neler yapmasi gerekiyor?
Selim Esen’in Commodore Dergi-
si’nin Kasim sayisinda yayinlanan
““Bilgi Toplumu Yaratabilmek’’ bas-
likli yazisimin bu sorular1 hatirlatmasi
onemli, ama asil daha da heyecanlan-
dirici olani, bu sorulara somut bir dii-
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ISKENDER SAVASIR

zeyde cevap aramasi, belli kurumla-
rin alabilecegl somut 6nlemlere isa-
ret etmesi. Bu tiir katkilar arttig ve
biriler1 de kulak verdigi takdirde,
kimbilir, belki de daha planli bir bil-
gisayar ortaminin yaratilabilmesi ve
kagirilmis gériinen bilgisayar devri-
mi treninin, her seye ragmen yakala-
nabilmesi hala miimkiin olabilir.
Maalesef ben kendim, bu tiir so-
mut édnlemler tizerine diisiinmek ko-
nusunda pek o kadar becerikli degi-
lim. Yine de, kaba bir 6zetten ibaret
olsa da, bir tarihsel perspektif sun-

BILGI TOPLUMU HAKKINDA

mak yararh olabilir diye diisiindiim.
Ozellikle, somut, kurumsal énlemle-
rin yanisira, bir bilgi toplumunun ge-
rektirdigi yeni davranis bicimleri, zi-
hinsel aliskanliklar nedir, bunlarin
lzerinde de diisiinmek acisindan...

BILGININ SANAYILESMESI

Bilindigi gibi, modern ¢ag1 miim-
kiin kilan iki siire¢, sanayilesme ve ti-
carilesme oldu. Sanayilesmenin kat-
kisi, kullandigimiz herseyin tiretimi-
ni, bir anlamda, daha ‘kolaylastir-



mak’ oldu. Eskiden, herhangi bir es-
yanin iiretimi, uzun yillar boyunca
siiren bir usta-cirak iliskisi araciligiyla
edinilen bir hiiner, bir tecriibe biriki-
mi gerektiriyordu. Sanayilesme -fab-
rika tiretimi-, bu tecriibe birikiminin
yerini, bir iki saat igerisinde edinile-
bilen mekanik bir beceriye birakma-
sint sagladi. Artik herkes herseyin
iiretim siirecine katilabiliyordu, ¢iin-
kii herkes, potansiyel olarak, bir lire-
ticiydi.

Ama biitiin driinler bu sanayiles-
me siirecinden esit derecede pay al-
madi. Belki de en basta geleni yiik-
sekdgrenim kurumlarinda edinilen
tiirden akademik, bilimsel, teorik bil-
giler olmak {lizere, baz1 seyler sana-
yilesmedi. Bu tiir bilgi liretimi, ancak
yine uzun yillar siiren ve geleneksel
zanaatkarlarin usta-cirak iliskisini
andiran bir cerceve icinde mimkiin
oluyordu.

iste bilgisayar devriminin yaptigi,
bilginin bu ayricalikli konumunu or-
tadan kaldirmak oldu. Ozellikle kul-
lanish (user friendly) dillerin gelisme-
siyle birlikte, artik bu tiir ‘yiiksek’
bilgilerin de iiretimi, basit bir tekni-
gin edinilmesi sorununa indirgeniyor.
(Bu noktada, baz1 okurlar, bilgisa-
yarciligin hala bir uzmanlik alani ol-
dugunu soyleyip, programcilarla si-
radan kullanicilar arasindaki farkin,
bu soyledigimi yanhsladigim diisiine-
rek itiraz edebilir. Bu itiraz dogru ol-
masina dogru da, bu farkin bile nis-
beten 6nemsizlesebilecegini gdsteren
isaretler yok degil. Ornegin, makro
dillerin gelismesi bu yonde bir isaret
sayilabilir. Gergi dBase 111 bir ‘hazir
program’dan(!) daha ¢ok zor bir
programlama diline benziyor ama yi-
ne de hazir program kullanma ile
programlama arasindaki farkin, san-
digimiz kadar mutlak olmayabilece-
gini diisindiirtmeden de etmiyor.)

BILGININ ‘TICARILESMESI’

Kuskusuz, sanayilesme modernles-
menin berisindeki siireclerden yalniz-
ca biri. Otekisiyle ticarilesme... Bas-
ka bir deyisle, iiretimi kolaylasan
irtiinleri, biitiin toplum i¢in ulasilir
kilacak mekanizmalarin kesfedilmesi.

Bugiin biitiin diinyada bilgisayar
devrimi ile ilgili olarak yasanan en
sancili sorun, sanirim, bilgi i¢in, 6zel-
likle de bilgi islem bilgisi i¢cin bu me-
kanizmalarin kesfedilmesi. Program-
cilar, hakli olarak, emeklerinin mev-
cut piyasa kosullarinda yeterince de-
gerlenmediginden yakimiyorlar. Gele-
neksel telif haklar yasalarina benzer

yasalar tarafindan korunma altina
alinmak istiyorlar.

Ama yine de, bana kalirsa, prog-
ramcilara edilmekte olan haksizlik,
her teknolojik devrime eslik eden ve
biiyiik dlciide kacinilmaz olan haksiz-
liklardan biri. Selim Esen’in de ded:g1

gibi, ‘‘bilgiye giimrik vergisi
uygulanamayacagi’’ gibi, fiyatlandi-
rilmasi ya da kotalar altina alinmasi
da son derece giic bir seydir. Ozellikle
de bir onceki boliimde sdyledikleri-
miz dogruysa... Yani, bilgisayar dev-
rimi bilgi liretme mekanizmalarini
herkes icin ulasilabilir, kolay bir tek-
nik haline getirdiyse... O zaman, ne
kadar ‘sik1’ kilitler gelistirilirse gelis-
tirilsin, kullanicilar o kilitleri kirma
bilgisine sahip olduklarindan, kirma
yetenegine de sahip olacaklardir.
Ama tabii, programlar, herhangi
bir diger mal gibi disketler halinde
diikkanlarda alinip satildig: siirece,
programcilarin itirazlar1 ¢ok daha
hakli gortinecektir. Diitkkanlarda sa-

tilan biitiin mallarin treticileri hak-
larini, hi¢ degilse kismen alirken, on-
larinki neden farkh bir islem gor-
siin!?..

iste Selim Esen’in soziinii ettigi
bilgisayar-iletisim aglarimin énemi bu
noktada ortaya ¢ikiyor. Ciinkii bun-
lar, modern (bilgisayarh) bilgi liretim
siirecine uygun, onunla tutarli bir
degis-tokus mekanizmas: olusturu-
yorlar. Neden mi?

Geleneksel olarak bizim i¢in bilgi,
daima birilerinin bilgisidir ( o kadar -
ki, bilgiden hareketle ‘‘bilgin’’ diye
bir insan cinsi bile tiiretebiliyoruz).
Bilgi hep bir kisi tarafindan ya da bir-
likte, ayn1 laboratuarda, ayni fakiil-
tede calisan, igice gecmis birkag kisi
tarafindan tretilir. Oysa bir bilgisa-
yar ag1 cercevesinde, elektronik sin-
yaller aracilifiyla bulusmus birtakim
yabancilar s6zkonusu oldugunda,
hangi bilgileri kimin iirettigini sor-
mak bile abes kacacaktir. Ciinki
boyle bir ortamda biitiin bilgiler her-
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kes icin ortak, mevcut bilgiler iizerin-
de yapilan islemler, eskilerinden ye-
nilerin tiretildigi siirecler ise saydam
olacaktir. Bu yilizden, bdyle bir or-
tamda artik ‘bilen’ ya da ‘bilgin’ kal-
maz. Herkes alabildigine yayginlasmis
ve anonimlesmis birtakim bilgilerin
bir ucundan tutmus, kullanmakta,
tiikketmekte ve gelistirmektedir.

Sanirim simdi, bu boéliimiin basli-
gindaki ‘‘ticarilesme’’ kelimesini ni-
c¢in tirnak i¢ine aldigim anlasilir. Bu
tir bir bilgi degis-tokus sistemi ile il-
gili olarak ‘‘ticari’’ kelimesi, ancak
mecazi bir anlamda kullanilabilir. Ya
da daha 1yisi, sOyle sOyleyeyim: Mo-
dern ticaret, geleneksel pazaryerlerin-
de yapilan seylere ne kadar benziyor-
sa, bilgisayar aglar1 araciligiyla ger-
ceklesen degis-tokus da modern tica-
rete o kadar benzer.

Bir de sunu eklemekte yarar var:
Buraya kadar vermis oldugum ornek-
ler, bu ““anonimlesen bilgi’’ ile kas-
dettigimin, bilgi-islem (programcilik,
elektronik vb.) bilgisinden ibaret ol-
dugunu diisiindiirebilir. Ama bu, ta-
bii ki, dogru degil. Ege Universitesi’-
nin de baglandigini 6grendigimiz Av-
rupa Akademik Arastirma Agi
(EARN), Amerika’daki ARPA vb.
hepsi, filolojiden tarihe, gorsel sanat-
lardan tibba kadar c¢esitli alanlarda
bilgiler i¢ceren muazzam veri tabanla-
ridir. Ustelik Prolog gibi yapay zeka
diller1 ve genel olarak uzman sistem-
ler, yakin bir gelecekte amatérlerin
bile bu hazir bilgilerden hareketle uz-
manlar gibi akil yiiriitebileceklerini,
daha once diisiiniilmemis sonuclara
ulasabileceklerini disiindiiriiyor.
(Bkz. Daniel Dennett ‘““Enformas-
yon, Teknoloji ve Cehaletin Erdem-
leri: Tipta Bilgisayar’’, Commodore
16).

Ama yine de bu sistemler, merke-
z1 sistemler. Kullanicilarin birbirleriy-
le dogrudan dogruya iliski kurmala-
rina olanak vermiyorlar; hersey mer-
kezi birim (ya da birimler) aracihigiyla
oluyor. Bu yiizden bunlar1 daha ¢ok
elektronik posta servislerine benzete-
biliriz. Oysa, acik bir iletisim ag1 ¢ev-
resinde kiimelenmis kullanicilar, ek-
ran basindaki biitiin sessizliklerine
ragmen, aslinda ¢oksesli bir koronun
tlyeleri gibidirler. Bu yiizden, gelece-
gin bilgi toplumunun nabzi buralar-
da atiyor.

BIR TUKETIM VE ILETISIM
ARACI OLARAK BILGISAYAR

Simdi artik asil sorumuza dénebi-
liriz? Ne gerekiyor? Moda olan de-
yisiyle, bilgl ‘‘cagina atlamak’’ i¢in,
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bir milyon bilgisayarin yani sira bas-
ka neye ihtiyacimiz var?

Once sunu teslim etmekle baslaya-
lim: Bugiinkii isletmelerin ¢ogunda-
ki bilgisayar kullanimi (muhasebe,
stok kontrol vb.), temelde tiiketici bir
kujtamimdir. Hatta bu, sayisal kont-
rol, fabrika iiretim siireclerinin dene-
timi gibi sinai uygulamalara bile ge-
nellenebilir. Ciinkii buralarda bilgi-
sayar kendisinden once de varolan bir
islevi iistlenmekte, onu kolaylastir-
makta, daha verimli bir hale getir-
mektedir.

Yanlis anlasiimasin... Bilgisayarin
bir tiiketim araci olarak kullanilma-
sina, islerin kolaylastirilmasina, da-
ha verimli bir hale gelmesine karsi fa-
ian degilim. Ama biitiin bunlar, bil-
gi ile iliskimizi doniistiirmeyen, yeni
bir bilgilenme tarzinin ¢ekirdegi ola-
mayacak uygulamalardir. Ancak bil-
gisayarin bir iletisim araci ve tarzi
olarak kavranmasi bu tiir ufuklarin
onunu acar.

Bu baglamda yaygin bilgisayar ag-
lar1 ile yerel aglar da (Local Area
Networks-LLAN) ayn1 boyut lizerinde
diigtiniilmemeli. Turkiye:de de Or-
nekleri bulunan, Bati’da ¢ok ragbet
goren ve ¢cok problem yaratan yerel
aglarin, benim gorebildigim, duyabil-
digim kadariyla, baslica avantaji ran-
diman artis1 ve personel tasarrufu (ta-
bii, tasarruf edilen personel olmadi-
giniz siirece bir avantaj).

Ayrica, yerellik/yayginlik sadece
bir mesafe farki olarak da yorumlan-
mamali. Onemli olan belli 6lciide bir
kamusalhk; farkl tiirden bilgilerin
ayni ag icerisinde degis tokus edile-
bilmesi. Bir firmada merkez, Ozel
hatlarla subelere baglandiginda bile,

merkezi subeler tizerinde denetimi
artmakla birlikte, s6zgelimi firmanin
miisteriyle iliskisi bundan etkilenme-
mektedir. Ne zaman muiisteriler de fir-
manin agina, sinirl dlgiilerde de ol-
sa, katilmamaya baslarlar, ancak o
zaman yeni ve farklh bir iliski bigi-
minden s6zetmek miimkiin olmakta-
dir. Bu yiizden, 6rnegin bugiin uygu-
lanmakta olan Tele-islem tiirii uygu-
lamalar: ‘‘elektronik bankacilik’’ ola-
rak nitelemek oldukg¢a yaniltici.

O halde, artik belli oluyor, bir bil-
gi toplumu i¢in bir milyon bilgisaya-
rin, programlarin yanisira baska ne-
lerin gerektigi: Bilgisayarlarin birbir-
leriyle iletisim kurmalarini saglayan
iletisim kanallari... Yani, su bildigi-
miz telefon hatlar1 (ve elbette, elek-
tronik sinyali akustik sinyale cevire-
cek cihazlar- modemler, akustik es-
leyiciler vs.). Kuskusuz hersey bunun-
la da bitmeyecektir. Bundan sonra
da, kullanicilarin yeni iliski bigimle-
rini orgiitlemede, cesitli amaglar i¢in
bilgisayar aglarini bilfiil kurma ko-
nusunda belli bir inisyatif gosterme-
ler1 gerekecektir. Ama her sey sirasiy-

Bugiin Tiirkiye’deki telefon hatla-
rinin eloktronik veri iletisimine i1m-
kan tammmayacak kadar ‘giiriiltiili’
oldugunu biliyoruz. Bilgisayarlar ara-
s1iletisim ancak yliksek maliyetli 6zel
hatlar araciligiyla kurulabilmektedir.
Oysa, bugiinlerde gazetelerde okuyo-
ruz: PTT’nin Istanbul’a sundugu hiz-
metler kOkli bir sekilde 1slah edile-
cekmis. GoOniil isterdi ki bu 1slahat,
yalmiz diiniin taleplerini karsilayacak
sekilde degil, yarinin degil bugiiniin
de ihtiyaci olan elektronik verilerin
tasinabilmesinin de gereklerini karsi-
layacak sekilde yapilsin. [




gy o

R

e ek, r..-..._...

Ll = - Pl
i el T ..v._n.

”l "y "
._r-..\.\.._-..... __-..._I- _"._.r -

S el b e S

o My,
o T
Mo i, L
ﬂ.q-.._....- Uore - n.q. A "

I
...,.h___._..___._........-. 4
(LS T
bt 0 B al
gt BT TR b
T

- b L1

A
i - i e s
B o b S
TES Ty
= e e btam
e
et |
-
.
"

"

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
28 29 30 31

28 29 30

24 25 26 27

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
22 23

14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

19 20 21 22 23 24 25 26 27

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
19 20 21

18
18
18
18

q

#

17 18 19 20

17

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

17 18
17 18

17
17

A

]
L]

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
14 15 16

16
16
16
16
16
16

(fs)
15 16
15

4

15

14
14 15 16 17 18

14 15

14
14
14 15
14
14

13
13
13
13
13
13

4

12

A

12 13 14 15
12

12

12

12

12 13

12

12 13

’

12 13

A4
11
11
11

10
10 11
10
10 11

4
Ll

9 10 11

#
P

/ 8

3!

6 /7 8 9
6

9

L)
]

Ocak 1 2 3 456 7 8 9 10 11

4 5 6 /7 & 9

5

2

4

Exim 1 2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

1.2 3 46 6 7 8 9 10 11
3 4 5 6 7 8 9 10

3

~
&

i |

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
2 3 4 5 6 7 8 9

Z

Aralk 1 2 3 4 5

4
1

f

1.2 3 4 65 6 /7 8 9 10 11

1T 2083 4 & 6 7 &§ 9 10

1

Martr 7 2 345 6 7 8 o
Evii

Nisan
Mavis

H aziraN
Kasm

Tenmuz
A Gusros



ll!ﬂ‘ll'

urkiye’de “tek” aldimiz m ?

' fotograflar
NBA’l
" (Amerikan Profesyonel
Ligi) adim adim izliyor

'n‘“" Renkli kuse Poster

YENI SAYI BAYILERDE
Tukenmeden aliniz.

Tiirkiye
Basketbol Liglerindeén
ayrintil bilgiler

Unlii spor
adamlari, sporcular
konusuyor

Haberler,
maclarin goremediginiz
yonleri

Kuse kagida piril
piril baskili



®
- Kafa ayar prg. On Cue
® Saboteur I Mario Bross I
° Chip-war Centurions
= Mega Apoca Last Mission
Solomon’s Key [ron Hawk
® Denarius The Enforcer
Milkrace The 5th Axis
Max Torque Curse Sherwood
Esc. Paradige
Breaker

Cage Match

P

| I{afa ayar prg. Super Sprint I

o e

oyuniar

Anarchy High Roller
Morpheus Complete Bastard
~ Clean Up Service  Scare Bear
‘ .fl Task-F Pirates
1 + Redled Arkandid IIT
¥ Traxxion Arcade Classics

devam

Bubble Bobble Space-agent
Scary Monsters Death Race
Tunnel Vision Charlie

-
R | —— -

per

y - Druid II
4 b - APV
a = y Paket B (e
¥ KGB Agent Guadalganal
-, $] Flying Shark Gryzor
‘! | Y Buggy Boy Basil Game
Bobsleigh Battle Ships
, - 21g Zag Thunder Cats
- -y Nebulns Rd. Livingstone
. 4 Side-wize Zolyx
) Freddy Hardest]  Int. Karate Ill
E” Trantor Inspector Gadget
i Calvin Game Rypar
Commodore 64 ek donanimlanm
Osam’dan aln!
Multilcell......... 45,000.-

Ice Machine Siiper Plus......... 25,000.-
Double Cardndge Plus.......... 35,000.-

Expert Cardnidge............... .35,000.-
Final Cardridge............... 25,000.-
Ses Digitizer................. 20,000.-
Modem..........c.ccoccovvien, 70,000.-
e Destek Tape.........co.... 15,000
S FastLoad............uc. 15,000
e Simon Basic Cardndge.......... 15,000
3 Paket ProGIalam............. 5500 7L
S | Kasette 20 Oyun.............cco.o... J000 TL.
S | Kasette | Oyun.........c.ovenrn. 1500 TL.
RS COMMODORE T-Shift....o... 2000 TL.
= Light-Pen..........ccccominrinn 12.500 TL. m
s
;;E % 86 yilimun Siiper Paket Programlannin
S liretimi devam etmektedir.
]
S

, OSAM Bilg lsazar LTD. Sti. Ebuzziya Caddesi, Sakizliyali
Sok. No. 3 Bakirkéy/ISTANBUL Tel: 583 72 46



Asperkan’in zengin program arsivi
B |s programlari

B EQitim programlari

B Utility programlari

B Oyun programlari

B Profesyonel uygulamalar

B Program dilleri, derleyiciler.

Merkez: Hattat Sok. Saklar Is Hani No: 27/1
Garsikapi-Istanbul Tel: 520 18 82

COmmodore o4'ler, Amiga 500ler,
Amiga 2000’ler, uygun 6deme kosullarr ile
Asperkan'da...

0ORE Asperkan, yeni programlarini ve zengin
“Co’gms"n program arsivini, sizlere ve Teleteknik
SPESHIL:(AN STANV%'Q'DA bayilerine sunmayi surduruyor.
: sUnPHlZLEH | Asperkan, bir omur boyu vazgecemediginiz

program bankaniz olacak.

TELETEKNIK YETKILI SATICISI

ASPERKAN

Sube: Belman Sitesi Kat: 4 No: 77 K.Maras
Tel: 159 36




INTERNATIONAL KARATE

Hazirlayan: Burak KIPER

Comnlz ddvusmek istiyorsa
elinize bir joystick alin ve
bilgisayarinizin bagina gegin.
Simciye kadar ¢ikmig en iyi
karate oyunlarindan birisinde
dévisme sansina sahipsiniz.

Oyunumuz simdiye kadar
cikmis olan karate oyunlarin-
dan c¢ok farkll. QUnkd ayn!
anda Uc kisi dévusuyor. Eger
tek basiniza oynuyorsan iz, iki
kisiyi bilgisayar kontrol ediyor.
ki kisi oynuyorsaniz UgUncu ki-
si bilgisayar tarafindan kont-
rol ediliyor. Uc kisi dévustugu
icin bazen iki ates arasinda
kalabilirsiniz.

Yapabilecediniz klasik ha-
reketlerin disinda U¢ yeni ha-
reket daha eklenmis. Ik ola-
rak sikisik durumiarda olduk-
ca akrobatik olarak geriye
dogru takla atabilirsiniz. Ikin-
ci olarak rakibinize kafa ata-
bilirsiniz. Son olarak ekrana
yUzUunUz doéntkken her ik
ayaginizla her iki yaniniza
dogru tekme atabilirsiniz. Bu
sekilde eger zamanlamaniz
iyi ise ayni anda iki rakibinizi
de devre disi birakmaniz
mumkun olabilir. Yeni ekle-
nen hareketlerle birlikte 17
farkh hareket mumkun olabi-
liyor.

Oyunda kisilerin hareketle-
ri kadar arka plana ada onem
verilmis. Ve ortaya ¢ok oasa-
rill bir arka plan ¢ikmis. GUne-
sin batisl gértlmeye deger.

38

&

€

Go G

b R i s T

o _.,_']i.j;.',;,l:’ém}! T"’P'l_rr’_:r_:;r: ! - - = 1}
e k]

& et
i it
b -

# & ’
r_ﬂl'*_r*'r?".’r?'.'_.'.".":;. sl
il et T

[T NSy - N




Bu arada denizde arada si-
rada hoplayan baliklar, gok-
yUzinde ucarak gecen kus-
lar ve adactan asagl inen
orumcek ile yolda kivrila Kiv-
rnla giden solucan dikkafinizi
cekecektir.

Rakibinizi her yere dusuru-
sunuzde puan alacaksiniz.
Alacaginiz puanin miktari ra-
kibinize darbeyi dnden mi,
yoksa arkadan mi indirdigini-
ze gore degisiyor. Aldiginiz
puandan baska rakibi yere
indirmek size dovus puani da
kazandirir,

Herhangi bir oyuncunun alti
ddvis puani foplamasi veya
30 saniye icinde hi¢bir oyun-
cunun basarill olamamasi
devreyi sona erdirir,

Devre sona erdiginde mis-
tik bir kisi ortaya c¢ikar ve do-
vUs puaniarina gore kimin ka-
cincl oldugunu belirtir. Ugun-
cU olan oyuncu oyun disl ka-
lIr ve bu oyuncuyu bilgisayar
kontrol etmeye baslar. Eger
tUm oyuncularnn dovus puan-
lar ayni ise oyuncularin ge-
nel puanlari birinciyi belirler.
Ancak genel puanlar da esit-
se her iki oyuncu da oyund
devam eder.

ki devre boyunca oyuna
devam etmeyi basarirsaniz,
ikinci devrenin sonundad eks-
tra puan almak icin mdcade-
le edebilirsiniz. Sadece eliniz-
de bir kalkan var. Size dogru
gelen toplari bu kalkani kul-
lanarak uzaklastirin. Toplar
uc ayri yukseklikten gelebilir.
lerleyen duzeylerde karsiniza
cilkan yanip sénen toplarin
hangi yukseklikten gelecedi-
NI anlayamiyorsunuz. Basari
le karsiladiginiz her top size

100 puan kazandiracak,
EQer 64 topu da karsilamayi
basarirsaniz 500 puan daha
aliyorsunuz.

Eger dévuscunuzu yeterli
bir stre tek basina hareketsiz
pirakirsaniz  pantolonunun
dustagunu gdrursunuz. Bazl
tuslari basarak pantoloniari

dusurmek veya denizin, gok-
yuzunun, gunesin rengini de-
gistirmek mumkun.

Oyununy degerlencurmesu
GRAFIK: 10

SES 10
/ORLUK: @
DEGER : @
GENEL : @

"WATER POLO

yunumuz sutopu simulas-
yonu. Baslangicta sece-
bilecediniz birka¢ secenek
var. DEMQO’yu secerek oyu-
nun goésterisini izleyip oyun
hakkinda bir fikir sahibi olabi-
lirsiniz. Tek oyuncu, iki oyuncu
veya sampiyonada oynaya-
bilirsiniz. Tek ouncuda bilgisa-
yara karsi oynuyorsunuz. An-
cak bilgisayar dusuk duzey-
lerde bile cok guclu bir rakip.
Eger moralinizin bozulmasini
isfemiyor ve bu oyundan zevk
almak istiyorsaniz bir arkada-
siNiza karsl oynayin. Sampiyo-
nada dort arkadas oynama-
NIz mumkuan.

Sutopunda da futbolda ol-
dugu gibi gol atabilmek i¢in
topu kaleye goéndermeniz
gerekiyor. Futbolda sahada
kosulurken sutfopunda bol ol
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yuzmek gerekiyor.

Oyun bes dakikadan olu-
san doért devrede oynaniyor.
Mac¢ basladiginda oyuncula-
r guzel bir sekilde dizilmis ola-
rak bulacaksiniz. Dudugun
calmasi ile her iki tarafin
oyuncular orta sahaya dog-
ru yuzmeye baslayacakliar.
amaniamayi iyi yapip tam
vaktinde ates tusuna basar-
saniz topu kapip ilk olarak
oyuna baslayabilirsiniz.

Oyun alaninin  géruntusu
bircok futbol oyununda oldu-
gu gibi yandan ve biraz yu-
karidan gosteriliyor. Mag sira-
sinda topa en yakin oyuncus-
yu kontrol edebiliyorsunuz.
Kontrol ettiginiz oyuncuyu di-
ger oyuncularinizdan farkl
bir bashk takmasindan tani-
yabilirsiniz.
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Topa en yakin oyuncuyu
kontrol edebilirsiniz demistik
ama sasirmanizi engellemek
amaci ile hareket ettiginiz su-
rece kontrol ayni oyuncudad
kalir.

Kontrol ettiginiz oyuncunun
sekiz ayrl yénde yuzmesini
saglayabilirsiniz. Topu atabil-
mek icin joystick ve ateg tu-
sundan olusan kombpinasyon-
lar yapmaniz gerekiyor. To-
pun yénunu, afig gucunu ve
topun ucusunu joystick hare-
ketleri ile ayarlayabilirsiniz.
Ates tusuna bastiginizda
oyuncu topu sallar, bu sekil-
de topu bir baska oyuncuya
pas olarak atmaya veya sut
atmaya hazir hale gelir. Ates
tusunu basih tutarak topu at-
mak istediginiz ydne joystick'i
getirin ve hizli bir sekilde ates
dugmesine tekrar basin. Bu
tur hareketlerle hizli veya ya-
vas sutlar cekebilir, topu sekiz
ayri ydnde ddéndurebilirsiniz.

Top elinize gectikten sonra
pek fazla oyalanmayin. Cun-
ki sut cekmek icin sadece 35
saniye vaktiniz var. Aksi tak-
dirde top diger takima ge-
cer.

Faul konusunda da kesin
kurallar var. Topu rakipten al-
mak icin rakibinize on tarafin-
dan yanasmaniz gerekir.
Eger rakibinizinden topu al-
mak icin arkasindan saldirir-
saniz bir faul yaptiniz demek-
tir. Uc faul yaptiniz mi 90 sa-
niye veya rakip takim bir gol
atana kadar oyun disl kaldi-
niz demektir.

Hakem ile hi¢ tartismaya
kalkmayin. Zaten bdyle bir
sey yapmak ¢cok zor olur, ¢un-
k(i siz havuzun i¢cindesiniz ha-
kem havuzun disinda.

Oyunun en guzel yanlarin-
dan birisi gol atildiginda go-
IUn agir cekimle tekrar goste-
rilmesi.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 8

SES 6
ZORLUK: 10
DEGER : 8
GENEL : 8
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BATTLESHIPS

SOnmm herkes Amiral Batt
oynamistir. Elinize kagit ka-
lem alip 10*10’luk bir alan
cizmek ve gemilerinizi yerles-
tirmek yerine bilgisayarinizin
basina gegin ve hi¢ zahme-
te girmeden ister bir arkada-
sinizla, isterseniz bilgisayara
karsi Amiral Batti oynayin.
Bu tarihi oyun bilgisayara
uyarlandiginda bazi ufak de-
Jisikliklere ugramis. Mesela
oyun alani 26*26. Yapacagl-
niz atis sayisini kalan gemile-
rinizin tipi ve miktari belirliyor.
Gemilerin dizilisi de biraz fark-
I. Gemileri bir yatay veya di-
key sira boyunca koymak ye-
rine diyagonal veya Ust Uste
iki sira halinde koyabilirsiniz.
ki kisi oynuyorsaniz, gemile-
rin yerlestirilmesi sirasinda di-
der arkadasin bagka bir yere
gitmesi gerekecek. Tek basl-
niza oynuyorsaniz tabii boyle
bir sorununuz yok. Bu iki sege-
nedin disinda oyunu birkag¢
kisinin oynamasi da mumkun.
Oyunun baslamast ile birlik-
te karsiniza baz segcenekler
cikacak. Buradan kontrolleri
secin ve bir arkadasiniza kar-

sI mi, yoksa bilgisayara karsl
mi veya bircok arkadasinizla
birlikte mi oynayacaginiza
karar verin.

Eger yuksek puan almak ve
bu puanin bilgisayar tarafin-
dan bir siralamaya konmasi-
NI istiyorsaniz bir arkadasiniz-
la oynamaniz gerekiyor.

Gelelim oyunu nasil oyna-
vacagimiza. llk olarak savas
alanina gemilerinizi yerlesfir-
meniz gerekiyor. Savas alani
26*26=676 kareden olusu-
yor. Gemilerinizi bu karelere
verlestirdikten sonra rakibini-
ze ates etme safhasi basliyor.
Ancak iki Kisi oynuyorsaniz siz-
den sonra arkadasiniz da ge-
milerini verlestirecek.

Savas alanint temsil eden
karelere bir imle¢ vasitasi ile
secmis oldugunuz yerlere
atslarinizi yapin. Ik olarak
tam 24 atis hakkiniz var.

Atisiariniza baslamadan
evvel ates gucunuzu nerele-
re toplayacaginiza karar ver-
meniz gerekiyor. Ancak ba-
sarili olabilmek icin atislarini-
ZI rastgele olarak esit miktar-
larda dagitin.



Oyunun basinda otomatik
atisi kabul edin, aksi takdirde
bUtin atislar tek tek yapilacao-
J icin caniniz sikilabilir.

Atislarinizi nerelere yapa-
caginizi belirledikten sonra
ekran savas alanina donu-
yor. Bu kisimda geminiz dus-
man gemilerine ates ederken
dUsman ugaklarinin bomibar-
dimanina maruz kalyor. Eger
atislarinizdan isabet eden
olursa uzaklarda patlamalar
goérultyor. Ekranin solunda
pulunan gemilerde vurulanin
Ustinde patlama oluyor. Isa-
et alan gemi her yara aligin-
da biraz daha sulara gomu-
l]ayor.

Yapilan atisiardan isabet
kaydedenler siyah renkle,
pbosa gidenler ise yesil renkle
gosteriliyorlar. Eger gemilerin
tek tek sekillerini biliyorsaniz
ve hangi geminin vuruldugu-
nu biliyorsaniz sira size geldi-
ginde yarali geminin isini bi-
firebilirsiniz. Ancak unutmayin
her geminin kendine ait bir
dizilis sekli olmasina ragmen

diyagonal veya baska yon-
lerde yerlestirilmis olabilirler.

Atislariniz bittiginde sira ra-

kibinize geliyor. Eger herhan-
gi bir geminizi kaybederseniz
atis gucunuz azaliyor. Batan
geminizin yerine Uzerinde
SOS yazan bir can simiti gos-
teriliyor.

Eger buyUk gemilerinizi da-

ha oyunun basinda kaybe-

derseniz hic Uztlmeyin. ki ka-
reyi isgal eden ve bulunma-
larl tamamen sansa kalmis
olan denizaltilariniz oyuna
uzun sure devam etmenizi
saglar.,

Battleships, oldukca keyifli
bir oyun. Grafik ve ses baki-
mindan da guzel hazirlanmis.
Yalnizken veya bir arkadasi-
nizla birlikte makine basinda
zevkli saatler gecirebilirsiniz.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK : 8

SES - 8
ZORLUK: 7
DEGER : 9
GENEL : 8

HYSTERIA

azl fanatik kisiler uzak gec-
mis Uzerinde oynayarak
gelecedi degistirmek istiyor-
lar. Bu kisiler gelecegi degis-
tirmek icin gecmis zamanda
yasamis ve zamanda hapsol-
mus bir canavari cagirdilar,
Eger istediklerini basarip ge-
lecegi degqistirebilirlerse dun-
yaya hakim olacakiar,

Bir zamanlar en usta za-
man polislerinden biri olan si-
ze fanatik kisileri durdurma
gorevi verildi. Zamanin ¢esit-
i bolumlerine giderek cana-
vari bulmak ve her gérdugu-
Nz yerde onunla savasmak
zorundasiniz,

Oyun basladiginda kendi-
nizi gecmis zamana goénderil-
mig olarak bulacaksiniz. Su
anda Eski Yunan uygarhginin
yasandigli dénemdesiniz. An-
cak gideceginiz tUm zaman
dilimlerinde o zamana ait ki-
siler tarafindan hic de hos
karsilanmayacaksiniz. Bu kisi-
ler sizi ldurebilmek icin elle-
rinden geleni yapacaklar.
Yolculugunuz sirasinda kilic
firlatan iskeletler, Uzerinize hi-
cum eden atlar ve benzeri

saldinlarla karsilasacaksiniz.
Her tarih dilimindeki yolcumu-
gunuzun sonunda karsiniza
cok buyuk bir yaratik ciko-
cak.

Karsiniza ¢ikan bazl esyala-
rve dusmanlarinizi yok eftigi-
nizde geriye bir kul kalacak.
Bu kuller limona benziyor. Li-
monlart muhakkak toplayin,
Limonu aldiginizda ekranin
alt kismindaki ikonlari kulla-
nabilirsiniz. Bu sekilde kendi-
nize yeni silahlar almak mum-
kin olur. Alabileceginiz silah-
lar arasinda 1sikh  kusaklar,
enerji oklar, hattd bir porta-
tif jet bulunuyor. Limonlari
topladik¢ca fanatik kisilerden
pbirine ait resim tamamlanir.
Bu sekilde canavarin kendisi-
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ni gostermesini saglayabilir
ve onunla oldukca kanli ge-
cecek bir micadeleye gire-
bilirsiniz. Eger bu mlcadele-
den basarill cikarsaniz kendi-
nizi baska bir zaman diiimin-
de bulacaksiniz.
DUsmanlarinizi veya bbazi Ci-
simleri vurarak elde ettiginiz li-
monlar alabilmek icin Ustun-
den yurlydn veya ucun. [kon-
lardan secim yapmak igin
joystick’i kendinize dogru ¢e-
kip ates tusuna basin. Okla
isaret edilmis olan ikonu bu
sekilde secebilirsiniz.
Bulundugunuz yerlerde du-
varlar susleyen cisimleri de
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vurmayi ihmal etmeyin. Bun-
lar da size limon kazandira-
cak. Suslerin bazilarini Ustleri-
ne kaya yuvarlayarak yok
edebilirsiniz, ancak bazilari
cok yUksekte oldugu icin oun-
lara ancak portatif jetinizi kul-
lanarak ulasabilirsiniz.
Oyunda basarili olabilmek
icin yapmaniz gerekenler:
* Elinizden geldigi kadar niz-
Il hareket etmeye calisin,
* Hic bir silahiniz ise yaramaz-
sa kalkani kullanin,
* Elinizden geldigi kadar ¢ok,
enerjinizi korumaya calisin,
* Her zaman hareketlerinizi
planiayin,
* Canavar ortaya ¢iktiginda
en azindan enerji oklarina ve
portatif jete sahip olun.
[kinci zaman dilimi ilkine ol-
dukca benziyor. Ancak bura-
da karsiniza mitolojik yaratik-
lar cikiyor. UcUncU ve son za-
man bdlgesi gelecege ait.
Uc zaman dilimi de birbiri-
ne oldukca benzemesine
ragmen her U¢ duzeyde de
sikilmadan oyuna devam
edebiliyorsunuz.
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Kontrol ettiginiz kisi oldu-
gunde bircok parcaya ayrilip
havada sabun kopukleri sek-
linde ucusmasi gorulmeye
deger. Oyun muzigi ve ses
efektleri de tatmin edici.

Konusu siddete dayanan
oyunlardan hoslaniyorsa-
niz RENEGADE tam size gore
bir oyun. CUnkU hayatta kala-
bilmek icin yapabileceginiz
tek sey dlumune dovusmek,
aksi halde etrafta dolasan
haydutlarin sizi éldurmesi is-
ten bile degil.

Kiz arkadasiniz azili haydut-
lar tarafindan kagiriimis ulu-
nuyor. Bes dlzey boyuncd
haydutlarla savasarak kiz ar-
kadasinizi kurtarmaya ¢aliso-
caksiniz. DovUs sirasinda gu-
venebileceginiz tek sey yum-
rugunuz ve tekmeniz,

Bes duzey boyunca size sal-

RENEGADE

Oyun degerlendirmesi:
GRAFIK: 8

SES v 7
ZORLUK: 9
DEGER : 8
GENEL : 8 -

diran haydutlarin bir kismi el-
lerine gecirdikleri silahlarla
pir kismi da elleri ve ayaklari
lle ddvusuyorlar, Her dlzeyde
bir sonraki dlUzeye gecebil-
mek icin karsiniza cikan tam
haydutlari ve liderleri saf disi
birakmaniz gerek.,

Her dlUzeyde oyun alani iki
ekran boyunda. Ik dlzeyde
rakiplerinizin bazilari silahsiz,
fakat bazilarn ellerindeki bo-
rularla kafanizi dagitmaya
calisacaklar.

YapabileceqQiniz bes ayri
hareket var. Bu hareketleri
gerceklestirmek icin ™ 7, 1"
ve 2" tuslarina basmaniz ge-
rekiyor. Joystick sadece ilerle-
menize yariyor. Ates tusunun
ise hicbir fonksiyonu yok.

Yapabileceginiz hareketler
yumruk atmak, tekme atmalk,
ucarak tekme atmak, diz
coOkmek ve yere serilmis bir
adami yumruklamaktan iloa-
ret.



Yerde yatan adama yum-
ruk atabilmek icin Ustine ge-
cin ve joystick'i kendinize
dogru cekip gerekli saldir fu-
suna pasin.

O bdlgedeki tum haydutlari
saf disi biraktiginizda haydut-
larin lideri ile karsilasacaksi-
niz. Lideri yenebilmek icin ol-
dukca cok ugrasmaniz gere-
Kiyor.

Ovyun ilk olarak bir metroda
basliyor. Daha sonraki dlzey-
de motosikletli ‘haydutlarin
saldirisina  ugrayacaksiniz,
UclncU duzeyde caddeler-
de dolasirken bir bayan hay-
dutun saldirisina ugrayacak-
siniz. Buradakileri de alt edin-
ce karsiniza buyuk BERTA ciI-
kacak. Kendisinin gercekten
ir oldugunu ve gecilmesinin
cok zor oldugunu goreceksi-
niz. Eger onu da gecebilme-
Vi basarabilirseniz jiletli hay-
dutlarla karsilasacaksiniz. En
ufak bir siyrikta éteki dinyayi
boyladiniz demektir. Bu duze

_tuldunuz mu, kiz arkadasiniza

kavustunuz demektir,
Basaril olabilmek icin biraz
ipucu verelim:

Biri arkadan digeri énden
IKi kisinin saldirisina ugramak
gercekien buyudk bir sorun. Bu
durumda bulundugunuz bél-
genin en uc noktasina gidin.
Gittiginiz yerin bir duvar alti
olmasina dikkat edin, aksi
takdirde asagdl dustup dlme-
niz mumkudn. Buldugunuz du-
vara dayanarak ddvusun,

lkinci dlzeye de bu teknik-
le devam edin. Lider haydu-
ta devamli yumruk atarsaniz
sonunda ondadn yiyecegqiniz
yumruk isinizi bitirebilir.

Son olarak buyuk BERTA'yI
gecebilmenin yolu su: Ona
dogru kosun, birden ileriye
donup biraz geri cekilin ve si-
ze dogru koserken ucarak bir
tekme yapistirin,

Oyunun de@erlehdirmesi:

GRAFIK: 8

SUPER

SPRINT

E ger arapa yarnsindan hos-
laniyorsaniz tam size gore
pir oyun. Secebileceginiz se-
Kiz ayri yaris pistinde ister ar-
kadasinizla birlikte bilgisaya-

ra karsl ister tek basiniza bil-

gisayarin kontrol ettigi iki ara-
baya karsi yarisabilirsiniz.

Yaris pistine tepeden baki-
yorsunuz, yani arapanin icin-
de degilsiniz. EQer ilk dort pist-
te basarill olursaniz son dort
pistte yarisma hakkini elde
ediyorsunuz.

Yaris pistlerinin zorluk dere-
celeri farkl. Bazilannda acilip
kapanan kapilar var. Bazila-
rnda hiz kazanarak asmak
zorunda oldugunuz rampalar
var. Bazl pistlerde kor nokta-
lar var. Bu kisminda yol done-

vi de tamamladiniz mi hay- SES . 8 - FEE .

dutlarin son lideri ile karsilagi- ZORLUK: @ ;ﬁ; O;g?gngjggﬂuglzn EL?.I?G?_

yorsunuz. Bunun da silahin- DEGER : 8 dan baska yolda blomen
- dan ¢ikan mermilerden kur- GENEL : 8
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yag birikintileri gibi engeller
de kendinizi yol kenarindaki

bariyerlerde bulmaniza se-

bep olur.

Yolda duran somun anah-
farlarindan u¢und toplarsaniz
yarisin sonunda arabaniza is-
tediginiz yeni bir &zelligi tak-

mad imkaninl elde edersiniz.

Bu sekilde arabanizin yolu
kavrayasini, hizini, ivmesini ve
puan alma performansini ar-
firabilirsiniz.

Arabaya daha iyi hakim
olabilmek icin yolu kavrama-

PR AR B R e e bW A e R
................................................................

|I"|I|I|'..ltl.‘lilll""-|l.a-li|ll-r|l.-|‘- "r'l"l'i'lI_k?-lii*'ll--"liln't'l'l-l-ll'lhl iR RS PR AR R R

nin artirllmasini secin.

SR s Yansa ilk basladiginizda
:E:ZE::;:ii5,5.55';::-:5_.:.?2‘::."I.;.,;:iE’?E.??525?&?3@53?%???5?&“f‘-iiEE'“...'f.'.'i'.ZJ.'LTZLT.ILZ:?L’;.’.?L"' -*-ui?l’?rififi?;;. i it arapbanin kullanilig geklini ve
T T e S T LT L b L T nerede ne kadar gaz veril-
SR i mesi gerektigini 6grenene
| r_hfi-‘?:::-%'r'?**--; “*_5-;53::-55;5;&;;E-ﬁ;;;._,;;-, - kadar kendinizi bariyerlerde
it - g ""j;'fj‘j;;i“ bulacaksiniz. Eger arabaniz
i R ” kullaniimaz hale gelirse bir
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""" helikopter size yeni bir araba

getirecek. Birinci gelen ara-
panin bitis ¢izgisini gecmesi
lle birlikte yaris sona erecek.
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Yarisin sona ermesi ile birlik-
te Uc arabanin dereceler
gosterilecek. EQer bilgisayar
kontrolll arabalarl -veya ik
oyuncu seceneginde iseniz
arkadasinizi- gegmeyi basa-
rirsaniz bir sonraki yaris pistin-
de yarisma hakkinl elde
edersiniz.

ki oyuncu seceneginde is-
terseniz sadece arkadasiniza
karsi yansabilirsiniz, isterseniz
Ucldncl arabanin bilgisayar
tarafindan kontrol edilmesini
saglayabilirsiniz.

Bilgisayarin kontrol eftigi
arabalar hemen hemen hi¢

44
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hata yapmadiklart i¢in bir ar-
kadasiniza karsi oynadiginiz-
da oyun ¢ok zevkli bir hal ala-
caktir. ki kisi oynarken ug¢un-
cU arabanin bilgisayar tara-
findan kontrolinu istemezse-

niz ikinizden birinin yarigl ka-

zanma sansli olur.

Oyun sirasinda sansa bag-
I olarak mukafat puanlari ve-
rilecektir.
Oyunun dederlendiriimesi:
GRAFIK: 8

SES 6
ZORLUK: 10
DEGER : 8
GENEL : 8
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Eger politikaya atilmak isti-
yorsaniz iste size firsat. Cift ta-
rafll oynama, skandallar,.oir-
birini itham etmeler ve arka-
dan vurmalar, iste karsilasa-
cagdiniz olaylardan bazilari.

Ovyunda kirk tane akilli ka-
rakter yeraliyor. Kicuk sevimli
bir kisiden asik yuzlG parti |i-
derine kadar cesitli fipte in-
san. Oyunda yeralan kisilerin
zekdé seviyeleri ve kisisel dav-
ranislar kisiden kisiye degisi-
vor. Diger rakiplerinizin oir ¢o-
gu en az sizin kadar infirasl,
bu yuzden diger rakipleriniz-
den gdzunUzu ayirmamalisi-
NIZ.

Secmen sayisi 200. 40 Kisi
bilgisciyar tarafindan konfrol
edilenler. Ancak politik yete-
nedinizle bunlarin oylarini ka-
zanmamiz mumkan. Diger
160 kisinin oylarint yerinde ya-
ollan gésterilerle kazanabilir-
siniz. Unutmayin sec¢cimi ka-
zanmak i¢in tam 101 oya ih-
tiyaciniz var,

Bilgisayar tarafindan kont-
rol edilen kisilerin davranislari
arasinda yeralanlar: Zekaq,
badlilik, heyecan, kizginlik, fi-
kir degisikligi, ihtiras ve suglu-
Juk.

Kisilerin zekdlari oyun pO-
yunca artar. Sadakat duygu-
suda kisilerde bulunuyor. Ye-
teri kadar sik ve cok caligirsa-
niz insanlarin size kargl sada-
kat ile badlanmasini sagla-
yabilirsiniz.

Sadakat duygusunun ilging
van tesirleri var. Kisiler kendi
tUrlerinden olan kisilere belll
bir sadakat ile baghdirlar. Kiz-
ginlik faktdra bir kisinin bagka-
larini suclama miktarini belir-

ler.

Fikir degistirme kisinin poll-
tik gorasin belirler ve sada-



kat duygusuna katkida bulu-
nur.

Ik bastaki ihtiraslar kisilerin
statllerine gbre degisir. Sizin
veya baskalarinin davranis-
larina gére intiraslar artakilir.
Bir kisinin ihtirasi arttikca, eger
sizin tfarafinizda degilse, size
karsi olan tehlikesi giderek ar-
tar.

sSuclama faktora sizin karsl
tarafa leke sUrdcu bir sucla-
ma yapma intimalinizi arttirir,

Parti lideri olarak kredinizi
yuksek tutmaniz gerekir. Eger
krediniz sifira duserse oyun bi-
ter, -

Samimiyet ve ictenlik kredi-
Nizi artirir, Kredi sizin icin her
sey-demektir. Dedikodu, do-
layli olarak baskalarini sucla-
ma ozelliginizi artirir. Baska bi-
rini suclayacaginizzaman eli-
nizde yeterli silahin olmasina
dikkat edin,

M ile belirtilen gdsterilere
rastladiginizda bunlarr alin.
Oyunda belirtilmis 16 bdlge-
de bunlari kullanin, size der-
hal on oy kazandiracaklardir.

Joystick kullanarak secim
yvapabildiginiz menude yera-
lan secenekleri gorelim:

TAKE (al)

Oyuna ilk basiadiginizda

otomatik olarak secilmis olur,
Baska bir secenegdi kullandik-
tan sonra tekrar segcmeniz ge-
rekebilir. BU segenek ile kar-
silasacaginiz ¢esitli nesnelers
alabilirsiniz. Ancak bir kerede
en fazla dort esya tasiyabilir-
siniz.

DROP (birak)

GOsterileri 6zel yerlerde kul-
lanabilirsiniz. Bundan baska
artik isinize yaramayan esya-
lar bu komutla birakip yeni

BCHED I 1L | TY =000 T Wk
LICENTLUES - -0 00 e

esyalara yeracabilirsiniz. iki
gosteriyi ayni bdlgede kulla-
nirsaniz birisi bosa gider.

GIVE (ver)

Herhangi bir kisiye onu tes-
vik edici esyalar verebilirsiniz.
Ne kadar verdiginizi kontrol
edebillirsiniz. Sizi destekleyen-
lerin intiraslarini artirip yarari-
niza daha iyl calismalarini
saglayabilirsiniz. Dikkat edin
baska bir partiyi destekleyen
pirisinin  ihtirasini artirmayin.
Bilgisayar tarafindan kontrol
edilen kisiler size secim pro-
pagandasl yapmaya geldik-
erinde gayet comert olabilir-
er. Cebinizde bir bos yer bu-
undurmaniz iyi olur.

ASK (sor)

Herhangi bir kisi hakkinda
pilgi edinmek icin soru sor-
mak Iyl bir yoldur. Belki size ne
yonde oy vereceklerini sdyie-
yebilirler. Belki de sizinle hic
tartismak istemezler.

SLUR (suclama)

Herhangi bir kisiyi sizin yara-
rniza olacak sekilde baska
oirini su¢lamasi igin kandira-
pilirsiniz. llk olarak kime emir
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vereceginizi tayin etmeniz
gerekir. Bu kisi kabul ettiginde
suclayacaginiz kisiyi sece-
ceksiniz. Tesebbusunuz basa-
rill sonu¢ verebilir veya ver-
meyebilir. Basarinizda emir
verdiginiz kisinin size karsi sa-
dakati cok dnemlidir. Bu Kisi-
ler devamli siin gibi sec¢cim
propagandasl yapan kisiler-
le karsilasiyoriar. Her emrin
pelirli bir sikintl meydana ge-
firme araligl var, ancak bu-
yUk bir sans eseri olarak bu
emir en ilgingc emirlerinizden
birisi. Cok akilli destekleyiciler
gerekli olacak dedikodular
otomartik olarak toplayacak
ve baskalarini su¢clamada
yararll olacak bilgileri edin-
meye calisacaklar,

CANVAS (propaganda)

Sizi destekleyenleri propa-
ganda icin gonderin. Karar:

siz bir kisiye propagandad
yapmak bir partiye kayitli

. Uyeye propagandad yapmak-

fan ¢cok daha karlidir. Bu fip
kisileri etkilemek amaciyla
cesitli insanlari propagandd
vapmak icin gonderebilirsi-
niz. Size propaganda yap-
maya geleceklerin verecek-
leri esyalar almak icin cebi-
nizde bos bir yer bulundurun.

Herhangi bir kisiyi secim-
den cekilmesi icin zorlayabi-
lirsiniz. Bunun icin o kisinin kre-
disini sifirlayin, Tabii bu size

de olabilir. Secimi terkeden
kisinin tasidigI degerli esyalar
sizin olabilir.

Bir kisiyl suclayacaginiz za-
man saldirl suresi boyunca
ekranin kenarlar sariya do-
necek. Saldirdiginiz kisiye
mumkUn oldugu kadar yakin
olmaya calisin ve bu sirada
gdzunuzU kredi yuzdesinden
ayirmayin. |

saldiryl birakmak istiyorsa-
NIz kacin ancak bu sizin ileri-
ki saldiri ozelliginizi etkileye-
cek. Veya ates tusuna basin,
poylece ifiraf etmis olursunuz
ama itiraf ettiginizde degerl
esyalarinizi kaybedersiniz;

P T T
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Aancak gunun sonunda hald
biraz krediniz kalmis olur.
Bilgisayarin kontrol ettigi ki
siler de itiraf edebilirler. u
durumda yanlarinda tasidik-
larl esyalardan vazgecerler.
Her kisi digerinden farkhidir.
Bunlarin baazilari hic bir za-
man sizin emrinize girmezler.

Bazilari dnce secimden ¢eki-

lir, sonra sizin emriniz altina gi-
rerler.

Oyunu istediginiz noktada
saklayabilir ve yeniden yUkle-
yebilirsiniz.

Oyunun degerlendirmesi

GRAFIK : 8

SES ¥
ZORLUK : 8
DEGER : 8

GENEL : 8
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ogu Commodore sahipleri, herhal-
de makineleriyle sadece software yaz-
mak, hazir software’leri kullanmak
amaciyla ilgilenmektedirler. Bu bo-
[imde monitor, keyboard vs. kullan-
madan bilgisayarla nasil haberlesebi-
lecegimizi; dis birimleri nasil kontrol
edebilecegimizi bir saat devresi lize-
rinde inceleyecegiz.

Devreye ge¢meden, kullanilan ele-
manlara bir g6z atalim:

-CD4543:BCD (Binary Coded De-
cimal)’den 7-segment’e Latch/Deco-
der/Driver.

Chip bir 4 bit saklayici (storage
latch) ve 8421 BCD’den 7-segment’e
decoder/driver icerir. Dolayisiyla si-
zin bir 7-segment display’de 5 sayisi-
ni1 gorebilmeniz 1¢in bu entegrenin gi-
rislerine BCD 5 yani 0101 degerleri-
ni vermeniz yeterlidir.

Sekil 1

DCBA’dan BCD giris abcdefg’den
7-segment cikis.

-74139: Adres Decoder

Bu entegrenin iki girisi ve dort ¢i-
kis1 vardir. Girisine verilen iki-bitlik
binary sayisinin degerine iliskin cikis
Lojik-0 ve digerleri ise Lojik-1 olur.
Boylece herhangi bir devrede o ciki-
sa 1liskin devreyi aktif yapmis; onu
secmis olursunuz. Tabii ki, bu enteg-
renin ¢ikisinin aktif-low olduguna
dikkat edilmelidir. Dolayisiyla girisi

BILGISAYARLI |
GERCEK ZAMAN SAAT]

aktif-high olan devreleri siirebilmek
i¢cin ayrica bir invertOr gerektirir.

Sekil 2
Adres Decoder

$ 15 14 13 12 U 10 9

) | 74139

-IDDR35260: Dual 7-Segment Disp-
lay

TDDR5260, ekraninda sayiy1 olus-
turmak i¢in 7-segment ve 1 nokta kir-
mizi LED(Light Emitted Diode)’le-
rinden olusmus ortak katodlu bir ele-
mandir.

Sekil 3

TDDR 5260 -Dual-7-Segment
Display

18 17 16 15 14 13 12 1 10

o —

a2 az

L

1 a2y
el Jael /e2

Y D
O ppy ° Opp2

i1 2 3 4 S5 6 7 8 3

l-el 10 b2
2-dl 11 a2
3-c1 12 12
4-DP1 13 A2(K2)
5-e2 14 A1(K1)
6-d2 15 bl
7-g2 16 al

8-c2 17 gl
9-DP2 18 f1

-R1...R7: 56-100 Ohm arasinda se-
cilebilen direncler.

-Rd : 220-270 Ohm arasinda
noktaya iliskin direnc.

-LED 1s181nin diizgilin goriilebilme-
s1 1¢1n seffaf kirmiz flensiglas parca.

-User Port konnektorii.

Saatin Calismasi:

Devrenin temel prensibini anodu
bir veri cikisina, katodu ise bir kont-
rol ¢ikisina baglanmis bir LED {ize-
rinde aciklamaya baslayabiliriz. Bir
kirmizi LED yaniyorsa anod-katod
arasinda 1,6 V gerilim vardir. Ki bu
LED’in doyuma ulastiginda elde edi-
len gerilimdir. Kontrol ucunu topra-
ga baglayip veri ucunu ise bir veri ci-
kisina baglarsak, lojik verinin dege-
rini burada gorebiliriz. Veri lojik 1 ise
LED yanar, lojik 0 ise LED soniik
kalir (Sekil 4).

Sekil 4
R
veri O —
\/LED
KONTROL ()

Bundan sonraki adimda kontrol
ucunu topraga degil de bir kontrol ¢1-
kisina bagladigimizda cesitli durum-
lara iligskin Sekil 5’deki tablo olusur.

L: Low seviye
H: High seviye

47



Kontrol | Veri LED
L L Sonuk: L
L H Yanar: H
- oot o = ]
' H L Sonuk: L
H H Sonuk: L

Sekil 5

Tablodan goriildigi gibi LED,
kontrol girisi lojik 1 ise devre dis1 bi-
rakilmistir (veri ne olursa olsun LED
soniik). Ciinkii hicbir zaman anod-
katod arasinda yeterli pozitif gerilim
olusamaz. Ya negatif bir gerilim var-
dir ya da iki uca da lojik 1 uygulan-
digindan 1ki u¢ arasinda gerilim far-
k1 yoktur (0V). Kontrol girisine lojik
0 degeri verilmis ise bu durumda ve-
ri dogrudan 1s1k olarak goriiniir. Veri
lojik 1 1se LED yanar vs.

Prensipte bir adim daha ilerleye-
lim: 4 adet LED’imiz var ve bunla-
rin anodlarini sadece bir veri yoluna
bagladigimizi ve katodlarini 1se
74139’un aym mantikla ¢ikis veren bir
adres ¢Oziicli benzeri elemanin c¢ikis-

larini bagladigimiz1 diisiinelim. (Se-
kil) 6

Simdi biz bir veri ve iki Bitlik bir
binary sayi1 veriyoruz. IC1 verilen bi-
nary sayimnin degerine gére sadece o
numaral ¢ikisi 0 yapiyor ve digerle-
rini ise lojik 1’e birakiyor (Sekil 7).

Bu durumda ne olur? Herhalde bu
sorunun yanitini tahmin edebiliyor-
sunuz: Sadece katod’u low konuma
cekilen LED’de veri goriinecektir.
Kontrol 0=L, Kontrol 1 =H, veri=
H de sadece Q2 L degerinde olacak
ve veri de H oldugundan LED2 ya-
nacaktir. Peki ama biz ne gérmek
istiyoruz; sadece bir LED’in yandig-
m m1? Hayir; buradaki esas amag ay-
n1 anda 4-LED’de de farkh veriler
gormek istiyoruz. Elimdeki boyle bir
diizenekten, nasil dordii birden ¢ali-
san duruma gelirim? Sinemanin ¢a-
lisma prensibini bilirsiniz, insanin goz
kusuru, yani goziin saniyede belli sa-
yidan fazla degisikligi algilayamama-
s1, dolayisiyla birbirinden ayri resim-
lerin, goziin bu ozelligi sayesinde ha-
reketli sekiller olarak algilanmasi.

Ayni sekilde bir lambay1 ¢ok hizh ve

devaml bir sekilde yakip sondiiriir-
sem lamba, goziin belli bir hizdan
sonrasini farkedememesi dolayisiyla,
gdziin sadece 15181 algilayabilmesi so-
nucunda devamli yamyor goriiniir.
Dolayisiyla bir grup LED’i sirayla tek
bir hattan devamli olarak sabit deger-
lerle yiikleyerek tararsak, belli bir hi-
za kadar LED’lerin sirayla deger al-

Kontrol O ¢

Kontrol 1+

dig1 secilebilir, ama sonra LED’ler
sanki sabit degerlerde kaliyormus gibi
goriiniirler. Bu sayede fazla veri hatti
kullanmadan ¢ok miktarda LED’e

sabit degerler yiiklenmis olurum.

Artik 4-LED’in bir veri yolu iize-
rinden nasil yakildigimi gormiis olduk
bundan sonraki asama ise ¢ok sayi-
da 7-segment display’in yakilmasidir.
Bu ise devrenin gene ¢ok az veri ve
kontrol ucu istemesi i¢in Sekil 8’de
gorildiigii gibi bir 74139 ve 4543 cifti

inemada goz
yanilmasi
sonucunda,
birbirini takip eden
resimler hizli bir
siireklilikle hareketli
sekiller gibi

gorunur.

ile yapilabilir. 4543 display’de gorii-
necek sayida iliskin BCD deger1 alir
ve 7-segment’e kod ¢evirir. 74139 ise
0 anda hangi display’den verilerin go-
riilnecegini saptar. Bu durumda her-
hangi bir konumda dururken sadece
adres decoder’in sectig1 display’de gi-
riste verilen BCD say1 goriiniir.

4 ayr1 LED’de yapilan tarama is-
lemini ¢ok hizli bir sekilde her disp-
lay’e ayr1 degerler gelecek sekilde ger-
ceklersem, 4 display de sabit yaniyor-
mus gibi goriiniir. Boylece normalde
4 display’e cesitli degerler yazmak
icin 4 X 8 =32 veri hatt1 gerekirken

| | -
Kontrol® | Kontrol1 [Q0(Q1[{Q2|Q3

L L LIH|H|H

L H HILIHIH .

H L HiH | Li{H

H H H{iHIH]|L
Sekil 7

ben bu isi 4 BCD sayi i¢in, 2 adres
decoder icin ve 1 de nokta i¢in olmak
tizere 7 hat ile gerceklemekteyim. Bu-
rada hat kazanci goriildiigii gibi cok
biiyiiktiir. Peki niye her display’in gi-
risine, girisleri veri yoluyla baglanmis
ve bir 74139 ile kontrol edilen 8 bit
latch (saklayici)’lar baglanamadi di-
ye soracak olursaniz biraz diisiinmek-
le sizin de anlayabileceginiz gibi 1) 4
ayr1 latch’den dolay1 masraf artacak
i) yine bu fazla elemanlardan dolayi
baskili devreyi hazirlamak ¢ok zorla-
sacak, 1) baskil1 devrenin boyutu bii-
yiyecek seklinden pek cok sorunla
karsilasacaktiniz. Semada bulunma-
y1p baskili devre semasinda bulunan
C1 ve C2 kondansatorleri 0,1 M F de-
perinde seramik olup, entegrelerin gi-
risinde meydana gelebilecek gerilim
degisimlerini kompanze etmek i¢in
konulmustur.

Gerceklenmesi:

Devrenin calisma prensibini gor-
diikten sonra artik bunun nasil bilgi-
sayar tarafindan calistirilacagini an-
latmaya baslayabiliriz. Devre i¢in ge-
rekli olan 7-bit(lik bilgiler portta ¢i-
kis1 bulunan CIA 2’nin B portun-
dan alinsin. Tabil ki, toprak ve geri-
lim uclar: yine user port’un ilgili pin-
lerinden alinacaktir. Bu konuda size
tavsiyem devreyi, baskili devre pla-
keti iizerinde gerceklemenizdir. Yok-
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sa kablo karmasas: arasinda kalabi-
lirsiniz!

Software:

6526 CIA chip’inin bir iletisim bi-
rimi olarak kullanmaya baslamadan
once chip’in port’una iliskin bitlerin
giris mi, yoksa ¢ikis mi olacagini bil-
gisayara anlatilmasi gereklidir. Bu da
giris bit’leri 0, ¢ikis bit’leri 1 olarak
aldigimizda meydana gelen sayiyi,
port’un veri yon register’ine yiikle-
mekle olmaktadir. B portuna iligkin
veri yon register’ini 56579 = $DD03
adresinde, ve veri portu 1ise
56577 =$DDO01 adresindedir. PBO ve
PB1’den cikis, PB2’den de giris ol-
mak istedigimizde $DDO03 adresine
‘Ornegin 3 degeri (00000011) yiikle-
mek yeterli olacaktir. Kullanilmayan
bitlerin yonii 6nemli degildir, keyfi
deger alabilirler. -

Cikis olarak LED’leri1 diisiintirsek
Sekil 11°deki gibi bir baglanti yeterl
olur.

Sekil 11
PBO _—ﬁ
S Y—

Burada direncler LED’den gegen
akimi sinirlamak i¢in kullanilmistir.
Bu bitlereverdigimiz degerlere goére
LED’ler yanarlar. Aymn sekilde giris
olarak da bir anahtar: diisliniirsek Se-
kil 12’deki deneyi kullanabiliriz. R3
pull-up direnci olup, anahtar agikken
PB2+ 5V, kapali iken OV olmasi bu
diren¢ sayesindedir.

Sekil 12

+5v

#,
PB,

Anahtarin ne konumda oldugunu
bir peek komutu ile 6grenebiliriz. Son
olarak anahtar acikken LEDI1’i ya-
kan, aksi durumda LED2’yi yakan
bir program yapalim;:
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10 POKE 56579,3

20 A=56577

30 C = (PEEK(A)AND4)
40IFC - . 0 THEN POKE A, 1:-

GOTO 30
50 POKE A, 0: GOTO 30

Saat Programui:

Bilgisayar: sadece bir saati isletmek
icin kullanmak herhalde pek pahali
bir saate sahip olmak disinda higbir

anlam tasimaz. Bu nedenle yazilmis
olan saat programi interrupt ile sii-

u gercek
zaman saati,
hardware
uygulamalarimizin
ilki olacak. Gelecek
sayillarda yeni
uygulamalar
goreceksiniz.

riilmekte ve bu sayede sizin bilgisa-

yarla ugrasmanizi kesmeden saniye-
de belirli bir sayida calistirilmaktadir.
Program her seferinde bir 6nceki se-
fer yanmik biraktig1 display’den bir
sonrakine ge¢cmeke ve ona deger yiik-
leyip yakmaktadir. Dolayisiyla tiim
display’lerin taranmasi i¢in progra-
min 4 defa interrupt ile cagrilmasi ge-
rekmektedir. Bu noktada bir soru
sormak isteyebilirsiniz: Niye her in-
terrupt’ta sadece bir LED’1 yanik bi-
rakiyorsunuz da, tiim LED’leri siray-

la yakmak gibi bir yola gitmiyorsu-
nuz? Bunun nedenini de basitce soy-
le izah edebilirim:

Bir LED’in aktif olup doymaya
ulasip 151k vermeye baslayabilmesi
icin belirli bir siire gerekmektedir .
Aksi halde machine-code hizinda ya-
pilan bdyle bir tarama sonucunda,
LED’lerin aktif oimasi i¢in gerekli za-
man olmadigindan dolayi 1s1k ver-
mezler.

Programda CIA 1 saat olarak
programlanmustir. Display’lere yazi-
lacak veriler ise CIA  1’ingiin zama-
n1 saatine (GZS) iliskin adreslerden
okunarak bulunmaktadir. CIA 1’in

GZS’nin adres ve anlamlar: asagida-
dir:

56328 $DCO8
56329 $DCO09

56330 $DCOA
56331 $DCOB

1/10 Saniye :
Saniye :

Dakika :
Saat + AM/PM :

Program konusunda son olarak su
da bilinmelidir: Commodore’da nor-
malde saniyede 50 kere interrupt
olusmaktadir. Bu da saat programi-
nin saniyede 50 kere cagrilmasi sonu-
cunu olusturur. Yani saniyede
56/4=12,5 kere biitiin display’ler ta-
ranmaktadir. Bu, bizim g6z hassasi-
yetimiz sinirinda oldugu icin LED’-
ler eger bu sekilde calistirilirsa sabit
duruyor goriinmezler. Devaml titre-
sirler. Bunu engelleyebilmeki ¢in ma-
kinenin saniyedeki interrupt sayisi
arttirilmistir. Bu durumda gergi cur-
sor ¢ok hizli yanip sénmekte, space
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ve sag, sol vs. gibi bazi tuslarda ¢ok
hizli hareket saglamaktadirlar. Bu
belki size basta antipatik gelebilir,
ama goriintii cok nettir ve bunlar so-
run olusturmaz.

Programin 20. satirindaki AD de-
gerine cesitli degerler vererek, cesith
adres bolgelerinde program calistiri-

TDDR 5260

labilir. Teyp kullanmiyorsaniz teyp gi-
ris/cikis buffer’ (828-1019 = $033C-
$03FF) sizin icin ideal yer olabilir.
Eger teyp kullanmiyorsaniz yine
(49152-53247 = $C000-$CFFF) ser-
best 4096 byte ram alani iyidir.
Saatl herhangi bir anda degistir-
mek isterseniz ilk once saat ve en son

saniye/10 olmak lizere verileri poke
etmeniz yeterlidir.

Artik siz program yazarken veya
Basic vs. gib1l bu interrupt yapisini
bozmayan programlar: kullanirken
zamani dogrudan kontrol altina ala-
bileceksiniz!

Deneyeceklere basarilar dilerim...

SAAT PROGRAMI

DTN hokk ok E R Ak O ko ok K oK oKk K KK K Kk K K 210 POKE AD+84 ,AL:POKE AD+A5,AH

2 SEM % * 315 POKE AD+11,AL:POKE AD+12,AH

SN COMMCDORE DERGISI . 2200 POKE AD+20 ,CL: pUkF AD+21 ,CH

4 REM 4 1387 ‘ X 325 POKE AD+34 ,CL:POKE AD+35,CH

= PEM % L 330 POKE AD+37,AL:I:POKE AD+38,AH

B REM %k ok %k % 3 ok ok ok ok % ok ok % ok ok ok ok ok ok ok ok ok K K K K 235 POKE AD+5@ ,CL.:POKE AD+51 ,CH

7 PRINT ".d LUTFEN BIRAZ BEKLEYIN.™" 240 POKE AD+75S,AL:POKE AD+76 ,AH

13 DEFFN W(XI=INT (X/18)%18+(X-INT(X/18)>%18) 345 POKE AD+85,BL:POKE AD+30,BH

28 AD=828 350 POKE AD+37 ,AL:POKE AD+32,AH

20 FOR C=@ TQO 151:READ H#F 408 SYS AD+33

40 L=ASCI(LEFTHE{HS$,1))-42 405 PRINT:PRINT:I:PRINT

=@ R=ASC(RIGHTE(H%£,1))>-48 418 INPUT "SAART..:-w x5 "7H

A POKE AD+C, (L+(L>3)#7 )% 16+ (R+(R>3)X#%7) 4200 INPUT "DAKIKA.....:":;D

T KNEXT 430 INPUT "SANIYE.....:®":3

{1 DATAQAA A2 ,A2 ,CE ,23C,03,12 ,QE A3 ,@83 440 T=56328

118 DATASD,3C,a3,B0,03,0C ,23,78 .,4R ,4C 450 POKE T+3,FN W(H)D

120 DATARS6,83,0@,ac ,BD,a38,0C,23,8F , 13 46808 POKE T+2.,FN WD)

130 DATA2A ,2R,.2A,4C ,86,83 ,A0 ,3C ,A83 ,C3 470 POKE T+1,FMN W(S)

1408 DATARZ ,FO ,A3 ,BR0O ,A8,0C ,23,76 ,4R ,4C 430 POKE T+@ ,08@

15@ DATAZ6 ,03,B0O ,083,0C ,23,6F , 18,28 ,2AR 430 INPUT "SAAT SEKLI.=":S

160 DATA2A,48,A0,0283,0C ,C3,85 ,38,04 ,68 S8 POKE AD+2.,5

1708 DATARS3,04 ,48,68,00,3C,a3,80,a1 ,D0 518 END .

188 DATA4C ,31,ER,78,A8,30,8D0,14,83 A3 SOO REM ok ok okok o ok ok ok ok o oK ok o % ok ok ok ok o Ok ok ok K K K K K
130 DATABRR ,80,15,083,A3,808 ,830,3C ,03,A3 605 REM % AD+33 SAATI AKTIF YAPMA *x
200 DATACI ,8D0,18,823 A0 ,0E ,0C ,a3 .26 ,20 618 REM x AD+2 r SAATIN SEKLI ¥
218 DATAAE ,DC AL ,A0F ,DC ,23 ,7F z80 ,aF ,DC 615 REM % 56331 SAAT *
22a DATAAS ,FF 80,03 ,0D0,R3,16,80 ,a% ,DC 620 REM % 56330 DAK IKA &
230 DATAAS 20,80 ,84 ,0C ,A8 .8 ,80,68R8 ,0C 625 REM % 5683293 SANIYE - ¥
24 DATASD,0A,DC,8D0 ,A43 ,DC ,80,a8 ,0C ,58 630 REM % 56328 : SANIYEAZ1@ p
2S00 DATAB8 ,EA 635 REM ok ok %ok ok sk ok s ok ok ok ok ok % ok o ok ok ok ok K Kok ok kK K
BB AH=INT(AD/256):AL=AD-AH*256 READY.

301 BA=RAD+1 :BH=INT(BA/256):BL=BA-BH*2356

382 CB=HD+?4=CH=INT(CH/858):CL=CH—CH#ESB READY.
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- Genel Muhase
Turkiyenin M
iceren ilk tica

Propran Loco Ticari

anlama ve Entegre Stok, Siparis Satis,

i (CPM - PERT) Cari Hesap, Cek - Senet ve
- - Bankalar Sistemi....
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. LOGO
Is Programlari

Yiizlerce ince ayrintinin iyi tasarlanmis bir 6rgii-

sudur, LOGO programlari. Yillarin mesleki
birikiminin Ustiin bir programcilik teknigiyle
islenmesinin trantdar. Yalindir... Esnektir... Bir
cok farkli kullanima ve aliskanliga kolaylikla
uyarlanabilir. Ezberletici degil 6greticidir... Bikti-
rict degil, tesvik edicidir... Kisacasi, cagdas is
yasaminin vazgecilmez kildig1 bilgisayari, tilke-
miz kullanicilant icin de vazgecilmez kilmak
isteyen LOGO anlayisinin bir Granudur...

BILGISAYAR SISTEMLERI
MUH. VE MUS.LTD STI.

Miihtirdar Cad. Dr. Sakir Pasa Sok. Alibey Apt. 69/A Da.11
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Merhaba arkadaslar... Bu boliimii-
miizde 6nce gecmis bolimlerimizde
cikan bazi baski hatalarim giderdik-
ten sonra, son iki bolumdiir DISK-
MON ile kullandigimiz Track/Sector
komutlarini BASIC ile nasil kullana-
cagimizi gorecegiz. Once diizeltme-
1

Dizimizin ilk boliimiiniin yeraldi-
g1 17. saymn 47. sayfasinda en son
cizim olan 1541’in Track Diizeni’ni
dikkate almayin. Bir sonraki sayida
dogru cizim basildi.

18. say1 temiz. Gelelim 19. sayi-
ya... 47. sayfada orta kolonun son-
larinda ¢“Ornegin bu durumda...” di-
ye baslayan ciimle bir 6rnekten bah-
sediyor ama ornek ortahkta yok. Bu
ornek LOAD‘$:B? =S"’,8 olacakt:.
Ayni sayida 48. sayfadaki programin
130. satirinda SYS 62957 olmasi la-
zim. 60 numarali satirda da parante-
zin kapatilmasini unutmamak gerek.
19. say1, hata yoniinden biraz zengin.
Ayni sayfanin sag kolonunun basla-
rinda bir komut listesi var. PRINT,
INPUT ve GET komutlarinin arka-
sinda SHIFT-3 ile ¢cikan diyez (#)
isaretinin olmasi gerekiyordu. Ayni
sey, 49. sayfadaki ii¢iincii paragrafin
ilk satirlari icin de gecerli. Gene 50.
sayfada 3. paragrafta sozii edilen ha-
ta mesajlar tablosunun bir sonraki
sayida c¢iktigimi biliyor olmalisiniz.
Bu paragrafin biraz asagisindaki dort
satirhk program parcasinda A$ ve
CLOSE arasinda noktali virgiiliin ya-
nisira iki nokta iistiiste de bulunma-
hhydi. Yani dogrusu ...A$;:CLL.OSE
SE.... Son olarak da, aym bdliimiin
sonlarinda SCRATCH ile ilgili Or-
neklerden sonra gelen paragrafta
“S:B?="" diye gecen Ornek,
“S:B? =P’ olmaliyd.

Gelelim 20. sayiya... Daha ilk RE-
NAME 0Orneginde RENAME ve
DENEME?2 arasinda 1k1 nokta tistiis-
te unutulmus. Hemen yan kolonda-
ki Orneklerden ikincisinde 1se
DENI1 =DEN =F yerine DEN1 =FF
olmahiydi. COPY ile ilgili 6érnekler-
de ikinci ve dordiinciide COPY =
DENI1,FF yerine COPY:A2 =DEN!I,
FF ve C:A2=DENI,FF gelmeliydi.

21. sayida ise pek fazla hata yok.
Ama olan da ¢cok dnemli. 54. sayfa-
nin baslarinda disket komutlarini
DISKMON’da kullanabilmek i1¢in
baslarina Q harfi eklemek gerektigi
yaziliyor. Bu Q harfi degil, P ve * tus-
larinin arasindaki Q karakteri olma-
liydi. Yazinin sonlarina dogru gelen
.M 00 OF komutunda F’nin solunda-
ki karakter ise sifir rakami, O harfi
degil...
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Gelelim asil konumuza. Disket
izerindeki program ve verileri
OPEN, PRINT , INPUT ,
GET , SAVE, LOAD gibi komut-
larla kullanirken disketin blok yapi-
s1 ile ugrasmamiz gerekmiyordu.
DOS, bu isi bizim i¢in hallediyordu.
Ancak, DOS’un bu yolu kapatmadi-
gin1 ve bloklara direkt miidahale 1m-
kanin da verdigini gegen iki boliimii-
miizde gordiiniiz. Ancak bunlarin
kullammi icin DISKMON gerekiyor-
du. Bir oturusta disketin tizerinde is-
lemler yapmak icin ideal bir yardim-
c1 olan DISKMON’u ne yazik ki BA-
SIC programlarinin i¢inden kullana-
miyoruz. Ornegin bir BASIC progra-
minda disketteki bir bloku okumak
istersek veya disketin tlizerinde yeri-
ni kesinlikle bildigimiz bir byte’1 de-
gistirmeye kalkisirsak ne olacak? Ko-
numuz bunlar1 olasi kilacak yontem-
leri 6grenmek.

Disketteki bir bloka direkt girmek
icin 1541’in i¢inde bir tampon bdlge-

iskete bir
bloku
dogrudan
yazabilmek icin
1541 iizerinde bir
tampona ihtiyacimiz
var. Buna BUFFER
diyoruz.

ye (buffer) ihtiyacimiz var. Bizim blo-
ka yazacagimiz bilgiler 6nce bu tam-
pon bdlgede toplanir ve tamamlanin-
ca diskete yazilir. Veya disketten bir
blok okundugunda 6nce bu bolgeye
okunur ve sonra COMMODORE
64’e gonderilir. 1541°in 0-4 arasi nu-
maralandirilmis 5 degisik buffer’
vardir. Bunlar 1541°1n icinde yeralan
RAM’da bulunurlar ve 256’sar byte
uzunluga sahiptirler. Yani bir bloku
tam olarak icerebilirler. D6rt numa-
rali buffer, o anda 1541’in icindeki
disketin BAM’inin okunup saklandi-
g1 bolge oldugu icin bizim kullanima-
miza agik degildir. U¢c numarali buf-
fer da, eger o sirada OPEN ile acil-
mis bir dosya varsa, 1541 tarafindan
kullanihiyor demektir.

Bu buffer’lardan birine, birazdan
anlatmaya baslayacagimiz komutla-
ri kullanmak icin, ihtiyacimiz var.
1541’in o anda bos olan buffer’lar-
dan birini bize ayirmasi icin su komu-

tu gobndermeliyiz:
OPEN 1,8,2, #”°

Boylelikle 8 numarali aletten
(1541°den) 1 numarali dosya olarak
2 numarali kanala ait bir buffer iste-
mis olduk. Eger asagidaki programi
calistirirsaniz, ka¢ numaral buffer’-
in bize verildigini de gorebilirsiniz:

10 OPEN 1,8,2, &
20 GET 1,A%
30 PRINT ASC(AS$ + CHR$(0))

Gordigiiniiz gibi, GET islemini
OPEN’dan hemen sonra yapmamiz
gerekiyor. Eger baska islemlerden
sonra bdyle bir GET yaparsak, elde
edecegimiz cevap buffer numarasi ol-
mayabilir.

Aslinda istedigimiz numaral buf-
fer’r da cagirabiliriz:

OPEN 1,82, 3"

Ancak bu durumda o buffer’in da-
ha 6nceden baska bir kanala génde-
rilmis olmasi nedeniyle bize verileme-
mesi sorunu ortaya cikabilir. Bu ne-
denle, eger boyle bir komut kullanir-
saniz, hemen arkasindan hata kana-
lin1 okuyun. Cevap 70,NO CHAN-
NEL,00,00 ise, istediginiz buffer’
alamamissiniz demektir.

Eger o anda kullanilan bir baska
dosya yoksa, toplam dort adet buf-
fer’1 kendinize ayirabilirsiniz ve bun-
larin numaralandirilmasi 3-0 arasin-
da olacaktir. Asagidaki program ile
bunu deneyebilirsiniz:

10 OPEN 1,8,15,“1”
15 K=2
20 OPEN 2.8,2,““ $ ’
25 GOSUB 100
30 OPEN 3,8,3,“4
35 GOSUB 100
40 OPEN 4,8,4,# *
45 GOSUB 100
50 OPEN 5,8,5,“ 4 *’
55 GOSUB 100
60 OPEN 6,8,6, & *’
65 GOSUB 100
70 END
100 GET #K,A$
110 PRINT ASC(A$ + CHR$(0))
115 K=K +1
120 GET # 1,A$
130 PRINT A$:
140 IF ST < > 64 THEN 120
150 RETURN

Sirasiyla 3,2,1,0 buffer’larinin gel-
digini ama en sonda da 70,NO
CHANNEL,00,00 olustugunu goére-
ceksiniz.

Bu buffer’lann icerikleri GET %
veya INPUT # ile okunabilir,




PRINT 4 ile de iclerine yeni bilgiler
girilebilir. Yalniz burada bir sorun
karsimiza c¢ikacaktir. Eger buffer’da-
ki bilgiyi olusturan byte’lar arasinda
belli araliklarla virgiil, iki nokta tist-
tiste, RETURN kodu (13) gibi byte’-
lar yoksa INPUT # sorun ¢ikaracak-
tir, cinkii bu komut en fazla 88 ka-
rakter uzunlugunda bilgi okuyabil-
mektedir. Ornegin arka arkaya gelen
88 byte arasinda yukarida bahsedilen
lic byte’dan biri yoksa bilgisayar ha-
ta verecektir.

Buna bir ¢oziim, buffer’lar1 byte
byte okumaktir. Bu da GET # ile
olur. Ancak bu komut da, eger bir
byte’in degeri sifir ise sorun ¢ikarir.
Bu nedenle asagidaki gibi bir diizelt-
me gereklidir:

100 GET#2,A8%
110 IF A$ ="
THEN A§ = CHRS$(0)

Artik tek tek direkt blok komutla-
rini1 gorebiliriz...

BLOCK-READ (B-R)

Bu komut (Blok Okuma) ile daha
dnceden ayarladigimiz buffer’in ici-
ne disketteki bir blokun okunmasini
saglariz. Komut 15 numarali hatta ve
komut kanalindan gonderilmelidir.
Ancak B-R komutu okunan blokun
ilk byte’in1 okumaz. Bu nedenle blo-
kun tamaminm okuyan Ul komutu
kullanilir. Komutun format su sekil-

dedir:
““Ul kanal arac¢ track sector’

Kanal numarasi, buffer’: isterken
kullandigimiz ikincil adrestir. Arag
icin 0 yazmamiz gerekiyor. Eger 1541
tek degil de cift suriiciilii bir alet ol-
saydi, buraya hangi siirtictiyl kullan-
mak istedigimizi yazacaktik Track ve
Sector numaralarinm da zaten biliyor-
sunuz. Ancak bu sayilarin hepsini on-
luk sistemde yazmak gerekiyor.
DISKMON’daki gibi onaltilik sistem
kullanmak hataya yolacacaktir.

Simdi asagidaki ornek programa
bir gbzatin:

10 OPEN 1,8,15

20 OPEN 3,8,2,“¢’

30 PRINT 1,U120 18 0”
40 GET # 3,A%,B$

50 PRINT ASC(A$),ASC(BY)
60 CLOSE 3

70 CLOSE 1

Sonuc olarak 18 ve 1 sayilarini go-
receksiniz. Simdi neler oldugunu
aciklayalim.

Once 15 numaral komut kanalini
aclyoruz. Sonra da 2 numarali kanal-

dan bir buffer istiyoruz. Buffer gel-
dikten sonra da, 18 O numaral
Track’1 (yani directory zincirinin ilk
halkasini) buffer’a okutuyoruz. Ar-
kasindan, buffer’in ilk iki byte’in1 A$
ve BY icine okuyoruz. Aslinda bu iki
byte lizerinde daha 6nce gordiigiimiiz
sifir byte’im diizeltecek kontrolu yap-
mamiz gerekirdi. Ancak sonucu 6n-
ceden bildigimiz i¢in buna gerek gor-
medik. Son satirda da gelen byte’la-
Il sayiya c¢evirlp ekrana yaziyoruz.
Directory’de 18/00’dan sonra gelen
blok 18/1 oldugu i¢cin yukaridaki so-
nucu elde ediyoruz. Sonunda da ka-
nallar1 kapatiyoruz.

Yukaridaki programin 40-50 satir-
larini silip asagidaki satirlari yazin:

40 FOR I= 70 256
45 GET1t 3,A$

50 PRINT A$:

55 NEXT I .

Simdi de, 18/0’daki tiim byte’lar:

karakter seklinde goreceksiniz. An-

LOCK-WRITE
(Blok Yaz)
bilgileri
degistirip yazmamizi
saglar. Onemli ve
ayni zamanda
tehlikeli olabilecek

bir komuttur bu.

cak bu karakterlerin bu kismi Com-
modore 64 icin kontrol karakteri ye-
rine gectiginden ekranda komik sey-
ler olabilir. Gene de arada bazi anla-
silir karakter dizileri oldugunu gore-
ceksiniz. Ornegin disketin ad1 ve ID’-
si gibi. Asagidaki degisikligi yapar-
saniz, karakter yerine byte degerlerini
gorursunuz:

50 PRINT ASC(AS$ + CHR$(0));

Dogrudan ASC(A$) yazmadigimi-
71 ve boylece kendimizi A$’in bos ol-
masi durumunda ASC fonksiyonu-
nun yaratacagl hatadan korumus ol-
dugumuzu goriiyorsunuz.

Eger okudugumuz blokun tamami-
n1 karakter veya sayi olarak listele-
mekten baska bir sey yapamiyor ol-
saydik, bu komut pek bir ise yara-
mazdi. Oyleyse, bir baska komutu
gorelim...

BUFFER-POINTER (B-P)

Bu komut (depo gostergeci) ile,

buffer’a okudugumuz bloktaki byte’-
lar1 herhangi birinden itibaren oku-
maya baslamamiz saglamyor. Orne-
gin, gecmis boliimler: hatirlarsaniz,
disketin ad1 18/0’da 144. byte’dan iti-
baren 16 byte’lik bir alan kaphyor-
du. Once B-P komutunun genel for-
matini gorelim, sonra da disketin adi-
ni, 18/0’daki diger byte’lar1 okuma
geregi olmadan nasil izole edebilece-
gimize bakalim:

““B-P kanal pozisyon™

10 OPEN 1,8,15

20 OPEN 3,8,2,“# "

30 PRINT #1,U1 2 0 18 0”’
35 PRINT#1,B-P 2 144”
40 FOR I=1 TO 16

45 GET #3,A$

46 IF A$=CHRS$(160) THEN 60
50 PRINT AS;

55 NEXT I

60 CLOSE 3

70 CLOSE 1

Goruldiagi gibi, 6nce 18/0’1 oku-
duk ve ikinci kanalin buffer’inin gos-
tergecini 144. byte’in lizerine getirdik.
Sonra da, disketin adini ya 16 karak-
ter oluncaya ya da SHIFT-SPACE’In
karakter kodu olan 160’a rastlayin-
caya kadar okuduk.

B-P ile gOstergeci ileri geri oynat-
makta hicbir mahsur yok. 144’¢ ge-
tirip disketin adin1 okuduktan sonra
0’a getirip bir sonraki Track numa-
rasini Ogrenebiliriz. Yani, buffer’in
icerigini bastan asagi seri yontemle
inceleme zorunlulugumuz yok.

BLOCK-WRITE (B-W)

Bu komut (Blok Yaz) ise, buffer’-
daki bilgileri degistirip disketin iize-
rine yazmamizi sagliyor. Onemli,
ama kullamimi tehlikeli olabilecek bir
komut. Eger disketin lizerinde yan-
l1is bir yere yanlis bir byte yazarsaniz,
programlarinizi ve hatta disketinizin
tiimiindeki bilgileri kullanamaz hale
gelebilirsiniz. Bizden sdylemesi...

B-W komutu da B-R gib1 buffer’-
in ilk byte’inda hata yaratmakta. Bu
nedenle onun yerine U2 kullanilir.
Formatina gelince:

““U2 kanal arac track sector’

Dilerseniz bunun 6rnegini disketin
adini degistirerek gorelim:

10 OPEN 1,8,15
20 OPEN 3,8,2,° 7
30 PRINT# 1,U1 2 0 18 0”
35 PRINT#1,“B-P 2 144"
36 AS=“DENEME”’
40 IF LEN(A$) <16
THEN A$=AS$ + CHR$(160):
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GOTO 40
50 PRINT ¥3,AS$;
55 PRINT# 1,“U2 20 18 0”
60 CLOSE 3
65 PRINT
70 CLOSE 1

Bildigimiz yontemlerle 18/0°1 buf:
fer’a okuyup 144. byte’ina geliyoruz.
A$’in icinde duran yeni disket adim
160 byte’: ile 16 karaktere tamamli-
yoruz. Daha sonra da 50. satirda buf-
fer’a geri yaziyoruz. Satirin sonunda-
ki noktali virgiile dikkat! Eger o ol-
mazsa, ismi olusturan 16 karakterin
arkasina bir de 13 (30D, RETURN
karakterinin kodu) byte’1 eklenir, ki
bunu pek de istedigimiz séylenemez.
55 numaral satirda 1se, gercek yaz-
ma 1slemini yapiyoruz ve buffer’da-
ki yeni bilgiyi oldugu gibi 18/0’a ge-
ri yaziyoruz. Disketi initialize ederek,
1541°1n disketin yeni adinin farkina
varmasini da sagladiktan sonra 1simi-
zi bitiriyoruz. Directory’i yiikleyerek
kontrol edin isterseniz...

BLOCK-ALLOCATE (B-A)

Eger gecmis 1ki bolimumiizii 1zle-
misseniz, bu komutun ne ise yaradi-
g1n1 hemen anlamissinizdir. Disketin
BAM’inde sakli duran blok haritasin-
da belli bir bloku dolu géstermek is-
tersek bu komutu kullanmaliyiz. Dis-
kete bir program SAVE ettiginizde,
programin kapladig: bloklar otoma-
tik olarak 1541 tarafindan BAM’da
dolu olarak isaretlenir. Daha sonra
diskete yazilacak bir dosya, bu blok-
lara dokunmaz. Ancak biz normal
yollarin disinda diskette bir bloga bir
sey yazmissak, bu blogu korumamiz
gereklidir ve bu otomatik olarak ya-
pilmaz. Iste burada imdadimiza B-A
yetisir. Formatini bir gorelim:

ljiill'!

““B-A arac track sector”

Eger dolu olarak isaretlemek iste-
digimiz blok daha dnceden boyle isa-
retlenmisse, 65,NO BLOCK,TR,SE
mesajl hata kanalinda belirir. Bura-
da, TR ve SE ile 1541 bize hala bos
duran bir sonraki en yakin blokun
adresini vermektedir. Eger diskette
bos goriinen bir blok yoksa, bir bas-
ka degisme BAM’da biitiin bloklar
dolu olarak isaretlenmisse, TR ve SE
sifir olarak geri donecektir.

Peki, dolu olarak isaretlemek iste-
digimiz blok aslinda disketin iizerin-
de yoksa ne olacak? Ornegin 10.
Track’in 82. Sector’iiniin diskette ol-
madigini biliyoruz. Bu durumda da
66,ILLEGAL TRACK OR SEC-
TOR,10,82 mesajin1 aliriz.
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‘Bu gordiiklerimizi kiictik bir or-
nekte uygulayalim:

100 OPEN 1,8,15

110 INPUT “*TR,SE™T;S

120 PRINT #1,B-A 0”°;T;S

130 INPUT #1,A,B%,TR,SE

140 IF A=0 THEN 190

150 IF A<>65 THEN
PRINT A,B$,TR,SE:
GOTO 210

160 IF TR =0 THEN
PRINT “BOS BLOK YOK!”:

GOTO 210
170 IF TR=18 THEN
TR=18:SE=0
180 T=TR:S=SE:GOTO 120
190 PRINT T:S;“DOLDU!"”’
200 PRINT #1,1”
210 CLOSE 1

Neler yaptik?.. Once komut kanali
acihiyor. Goriildigu gibi bir blok
okumayacagimiz i¢in buffer’a ihtiya-
cimiz yok. 110°da dolu gosterilecek
Track ve Sector kullanicidan aliniyor.

u ana kadar
anlatilan
komutlar
pratik, herkesin
kullanabilecegi
komutlardi. Simdi
sira geldi
profesyonel olanlara.

Sonra da komut kanalindan 1541°e

B-A komutu gonderiliyor. 120. sati-
ra dikkat! Track ve Sector numara-
sin1 degisken olarak da yazabiliyo-
ruz!.. 130’da da hata mesajini oku-
yoruz. Eger hata yoksa, 190’a gidip
hangi blok i¢in isaretleme yapildig-
ni gosteriyoruz. Ancak hata mesaji
varsa ve bu 65 numarali mesaj degil-
se, 150. satirda mesaj yazip ¢ikiyo-
ruz. Eger 65 numarali mesaj gelmis-
se, ama TR numarasi 0 ise bos blok
kalmamis demektir ve 160. satirda
program biter. 170’e geldigimizde,
hata mesajinin bir sonraki blok ola-
rak directory zincirinden bir blok sec-
mes1 olasiligina kars: 6nlem aliyoruz.
180°de de, tiim islemi bir de yeni blok
icin deniyoruz. Sonug olarak, ya kul-
lanicinin verdigi ya da ona en yakin
blok (eger hala bos blok varsa) dolu
olarak isaretleniyor ve kullanici olup
bitenden haberdar ediliyor.

Peki, bu dolu olarak isaretledigi-

miz, ama aslinda bir dasyanin parcasi
olmayan bloklar ne zamana kadar
boyle korunabilirler. Bir sonraki VA-
LIDATE komutuna kadar! Ciinki
bu komut, bir dosyaya ait olmayan
her bloku bos olarak isaretlemekte-
dir. Dolayisiyla, birbirinden kopuk
bloklar kullandiginiz disketlerinizi
OPEN 1,8,15,V”’:CLOSE 1 ile va-
lidate etmemeniz tavsiye olunur...

BLOCK-FREE (B-F)

Bu komut, B-A’nin tam tersi. Da-
ha 6nce dolu olarak isaretlenmis (ya
sizin tarafimizdan, ya da otomatik
olarak) bir bloku tekrar bos goster-
meye yarar. Formati da hemen he-
men ayni:

“B-F arac track sector”’

Ornek mi istersiniz?..

10 OPEN 1,8,15

20 PRINT #1,B-F 0 10 10”
30 PRINT #1,“I”

40 CLOSE 1

10/10 numarali bloku bos gibi gos-
terdik. Eger blok daha 6nce de bos-
sa, bu bir hata mesajina yolagcmaya-
caktir. Ama 10/80’1 bosaltmaya ca-
lissaydik. 66 numarali mesaj gelirdi.

Eger bu komutu kullanarak, bir
dosyay: olusturan bloklardan birini
bos goOstermisseniz, daha sonra bu
diskete bir baska dosya SAVE ettigi-
nizde, bu blok yeni dosya icin kulla-
nilabilir. Bu durumda, eski dosyayi
olusturan blok zinciri kopacaktir ve
o dosyanin geri kalan bloklarini hic
geri gelmemek lizere kaybetmis sayi-
lirsiniz, Eger yeni dosyayl gdnderme-
den validate yaparsaniz, eski dosya-
ya ait bloklar tekrar dolu olarak isa-
retienecektir,

BLOCK-EXECUTE (B-E)

Su ana kadar kullandigimiz ko-
mutlar her eve lazim, pratik, herke-
sin kullanabilecegi komutlardi. Bun-
dan sonra gelenler ise, profesyonel
kullanimlar i1¢in. Makina dilini ve en
onemlis1 1541°1n isletim sistemini, Or-
negin DOS dokiimiini iyl bilmeyi ge-
rektiriyor. Biz burada sadece komut-
lar1 kisaca aciklayacagiz. Boylece ne
tiir komutlar oldugunu gorebilirsiniz.
Eger daha derine inmek ve 1541°e
acik kalp ameliyat: yapmak isterse-
niz, TELETEKNIK ten bulabilecegi-
niz ‘‘Insight the 1541°° kitabina ve
dzellikle bu kitaptaki DOS dokimii-
ne basvurmaniz gerekiyor. Tabii In-
gilizce biliyorsaniz...

B-E ile disketteki bir bloktan bir
makine dili programi 1541’in buffer’-



ina yiiklemek ve orada calistirmak
mumkin. Formati:

““B-E kanal arac track sector’’

Makina dili programlar belli adres-
lerde calistig1 i¢cin, programin hangi
buffer’a doldurulacag da énemli. 0-3
arasi buffer’lar 1541’in i¢cinde $300-
$7FF (768-2047) adresleri arasini
kaplarlar ve 256’sar byte uzunlukta-
dirlar. Ornegin 2 numarali olan $500-
$5FF arasimi kaplar. Eger disketiniz-
de 19/02 blokunda bu adres araligin-
da calisacak bir makina dili program
varsa, asagidaki program onu yiikle-
yip calistiracaktir (isterseniz gercgek-
ten denemeyin...):

10 OPEN 1,8,15

20 OPEN 3,8,2,*“%#2”

30 INPUT # 1,A

40 IF A=70 THEN
PRINT “BUFFER DOLU!"":
GOTO 60

50 PRINT#1,B-E 2 0 19 02"

60 CLOSE 3

70 CLOSE 1

MEMORY-READ (M-R)

Bu bellek okuma komutu ile, 1541~
in ROM ve RAM’indeki bilgileri
okuyabilirsiniz. Formati:

“M-R CHR$(LO) CHRS$(HI)”’

Ornegin 1541’in RAM’inin 762 ve
764 numarali adreslerinde o an igeri-
de bulunan disketin ka¢ bos bloku-
nun oldugu yeralir. Isterseniz onu
okuyalim:

10 OPEN 1,8,15,1"’
20 A =762
30 HI=INT(A/256)
40 LO = A-256*HI
50 PRINT.&1,“M-R’’;
CHR$(LO);CHRS$(HI)
60 GET # 1,A$
70 Al =ASC(A$+ CHR$(0))
80 A =764
90 HI=INT(A/256)
100 LO = A-256*HI
110’ PRINT #1,“M-R”’:
CHRS$(LO);CHR$(HI)
120 GET# 1,B$
130 A2=ASC(B$ + CHR$(0))
140 PRINT Al =256*A2
150 CLOSE 1

Artik programin incelenmesini si-
ze birakiyorum.

Bu komuta bir parametre daha ek-
leyerek kag byte okumak istediginizi
de belirtebilirsiniz. Onu da asagida-
ki ornek ile gorelim.

Bir disket initialize edilince, diske-
tin ad1 $780’den itibaren 1541’in bel-

legine yazilir. $790’t LO/HI olarak
ayirirsak 144/7 elde ederiz.

10 OPEN 1,8,15,¢1"”’

20 PRINT# 1,“M-R”’;CHRS$(144);
CHR$(7);CHRS(16)

30 INPUT £ 1,A$

40 CLOSE 1

50 PRINT A$

Goruldugii gibi, okunacak byte
miktar1 gonderilince, GET # yerine
INPUT # kullanabiliyoruz.

MEMORY-WRITE (M-W)

Bu komutla da, 1541’in RAM’in-
deki bazi bilgileri degistirme imkani
vardir. Genel formati:

“M-W CHRS$(LO) CHR$(HI)
CHR$(adet) CHR$(datal)
CHR$(data2)....”’

LO ve HI ile M-R’de oldugu gibi
RAM’daki adresi belirtiyoruz. Adet
parametresi, arkadan kac byte yazi-
lacagini belirliyor. En fazla 34 olabi-

omut kanali
en fazla 40
karakter
kabul eder. Bunun
ilk altis:
komutumuzun alt1
karakteri tarafindan
kullanilir.

lir. Bunun nedeni komut kanalinin en
fazla 40 karakter kabul etmesi ve bu-
nun ilk altisinin komutumuzun ilk al-
t1 karakteri tarafindan kaplanmasi.
Bir 6rnek gorelim.

Disketin ara¢c numarasi (yani 8)
119/120 adreslerinde saklanmakta-
dir. 119°da 8+32=40, 120’de de
8 + 64 =72 vardir. Bunu degistirerek,
1541’e baska bir ara¢c numarasi ile hi-
tap edebiliriz. Ornegin bunu 8 yapa-

lim:

10 OPEN 1,8,15

20 PRINT #1,“M-W”’;
CHR$(119);CHR$(0);
CHR$(2);CHRS$(9 + 32);
CHRS$(9 + 64)

30 CLOSE 1

40 OPEN 1,9,15

50 PRINT # i,“I”

60 CLOSE 1

Artik her tiirli 1slemde 8 yerine 9
kullanmaniz gerekecek. Tabii, 1541°1

kapatip acarsaniz tekrar eski haline
ddner.

MEMORY-EXECUTE (M-E)

Bu komutla da, 1541’in RAM’in-
de veya ROM’unda olan bir progra-
mi1 calistirabilirsiniz. Formata:

“M-E CHRS$(LO) CHR$(HI)”’

Ornegin, 1541’in isletim sistemin-
de $EFC9 adresinde 72 numarali
DISK FULL mesajini1 génderen rutin
vardir. Bunu calistiralim:

10 OPEN 1.8,15

20 PRINT #1,“M-E”
CHRS$(201)CHR$(239)

30 INPUT #1,A,A$,B,C

40 PRINT A,A$,B,C

50 CLOSE 1

[stedigimiz mesajin olustugunu go-
receksiniz.

USER (U)

Bu komut, kullanicinin belli adres-
lere yerlestirdigi bir programi otoma-
tik olarak baslatmasini saglar. For-
matli:

iiUX”

Buradaki X yerine A-J arasi bir
harf veya 1-9 arasi bir rakam veya
““.”” gelebilir. Her defasinda da bas-
latilacak programin baslangic adresi

asagidaki tablodaki gibi olur:

UA VEYA Ul =3%CDSF
UB VEYA U2=§DC97
UC VEYA U3 =3%0500
UD VEYA U4 =30503
UE VEYA US=%0506
UF VEYA U6=5$0509
UG VEYA U7=%050C
UH VEYA U8 =3%050F
Ul VEYA U9=5$FF0l
UJ VEYA U:=3EAA0Q

U1/02 (veya UA/UB) komutlari-
1 biliyoruz. Digerlerinden bizim i¢in
ilgin¢ olan UJ. Cilinkil bu, 1541’1 agi1-
lis durumuna getirecek RESET’1 ya-
p1yor.

10 OPEN 1,8,15

20 PRINT % 1, “UJ”

30 FOR 11 TO 1000

40 NEXT 1

50 INPUT# 1,A,A$,B,C
60 PRINT A,A$,B,C

70 CLOSE 1

30-40 arasinda reset isleminin bit-
mesini bekliyoruz. Sonra da hata ka-
nalim okuyoruz. Gelen mesajin 73,
CBM DOS V2.6 1541,00,00 olmas:
gerekiyor.

Hoscakalin...
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C64 ICIN
PUF NOKTALARI (1)

BURAK KIPER

TEKRAR EDEN TUSLAR

C64 ile calisirken farketmissinizdir, kursor tuslar1 ve bos-
luk tusu basihi tutulduklarinda tekrar ederler. Buna karsin
diger tuslar1 basili tutsaniz da sadece bir kere calisirlar.

Biitlin tuslarin basildiklarinda tekrar etmeleri 6zellikle bir
program yaziyorsaniz veya kelime islem tiirtinde bir calis-
ma yapiyorsaniz ¢ok yararl olur.

Tuslarin tamaminin basildiklarinda tekrar etmelerini sag-
lamak i¢in bir tek POKE komutu yeterli oluyor. Degisikli-
g1 1stersek bir program iginde, istersek direkt modda yapa-
biliriz. Kullanacagimiz adres 650. Bu adrese 0 degerini ve-
rirsek sadece kursor tuslar: tekrar eder. 128 verirsek bii-
tiin tuslar tekrar eder. 64 degerini vererek tiim tuslarin
tekrar etme Ozelligini kapayabiliriz, ama bu durumda
bosluk tusu ve kursor tuslar1 da tekrar etme 6zelligini kay-
bederler.
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10 POKE 650,128:REM tiim tuslar tekrar eder.

20 POKE 650,0 :REM sadece cursor tusu tekrar eder.

30 POKE 650, 64:REM tekrar etme kapanir.

Tuslarin tekrar hizlarini ve tekrar etme icin gecikmeleri-
ni ayarlayan degerleri 651 ve 652 adreslerinde bulabiliriz.

WAIT KOMUTU

WAIT komutu ne i1se yarar? Bir ¢ok farkli BASIC dilin-
de bilgisayarin belirli bir siire isini birakip beklemesini sag-
layan komutlar vardir. WAIT komutu ilk bakista bu isi iist-
lenmis goriniiyor, ancak kullanimi oldukca farkl.

Amcimiz WAIT komutunun ne yaptigini ve ne icin kul-

lanilabilecegini agiklamak. I1k énce komutun yapisina ba-
kalim:

WAIT A,B

A degiskeninde bir hafiza adresi olsun. WAIT komutu
A degiskeninde bulunan adresin icerigini alip B degiskenin-
deki digeri 1le AND islemini gerceklestirir. Bu islemin so-
nucu sifir degilse program akisi devam eder.

A degiskeninde yeralan hafiza adresi bir giris ¢ikis veya
baska bir aleti ilgilendiren adres degilse veya bu adresin ice-
rigi interrupt yolu ile degistirilmiyorsa programiniz bu nok-
tada sonsuza kadar bekleyecek demektir. Bu yiizden prog-
ramimizda WAIT komutunu kullanirken cok dikkatli ol-
mamiz gerekir.

WAIT komutundan nasil yararlanabiliriz? Mesela bazi
Ozel tuslar basilana kadar program akisini durdurmak is-
tersek WAIT komutu ¢ok isimize yarar. 653 numaral ha-
fiza adresinde SHIFT, COMMODORE veya CTRL tusla-
rinin basilip basilnradigina dair bilgi saklanir.

CTRL tusu basilana kadar bekleyecek bir program ya-
zalim.

10 PRINT “CTRL TUSUNA BASIN.”

20 WAIT 653,4:REM CTRL TUSU BASILANA
KADAR BEKLE.

20 numaral satirda bilgisayar CTRL tusuna basilana ka-
dar bekleyecektir. Aymi beklemeyi SHIFT ve COMMODO-
RE tuslar: i¢cin saglamak istersek yapmamiz gereken,;

WAIT 653,1:REM SHIFT TUSU ICIN BEKLE |
WAIT 653,1:REM COMMODORE TUSU ICIN BEKLE

Herhangi bir tusu kontrol edebilmek i¢in 203 numaral
adresi WAIT komutu ile kullanmamiz gerekir. Klavyede hig
bir tusa basilmamissa 203 numarali adresin icerigi 64 olur.



Bilgisayarin bir tusa basilana kadar beklemesini saglayan
bir program yapalim.

10 WAIT 203,63
20 GET AS:PRINT AS;

FRE FRANKSIYONU

Bilgisayar ilk actiginizda ‘38911 bytes free’’ yani yak
lasik olarak 39Kbyt bos yerimiz oldugunu goriiriiz. Ama

PRINT FRE (0)

komutunu verdigimizde cevap olarak -26627 degerini ali-
riz.

Bu degere gore bolgisayarin bos hafizasi olmadig gibi,
26627 byte kaybetmis gorinuyor.

FRE fonksiyonun verdigi cevabi diizeltebilmek i¢in 2’nin
16’1nc1 kuvvetine, yani 65536 sayisina FRE fonksiyonun-
dan aldigimiz cevabi eklemek gerekir.

FRE fonksiyonunun ni¢in bdyle bir hata yaptigini anla-
mak icin nasil ¢alistigini bilmemiz gerekiyor.

Artik kullanilmayan karakter dizileri ¢ikarilip hafizada
bos yer acilir. Bu isleme ‘“GARBAGE COLLECTION" adi
veriliyor. Bu islemden sonra bos hafiza alanm hesaplaniyor.
Bunun icin $33/%$34 adreslerinde tutulan dizilerin baslan-
gic adresinden $31/332 adreslerinde tutulan dizilerin bitim
adresi cikariliyor. 16-bit seklinde elde edilen netice *‘floa-
ting point’’ sekline cevriliyor. Ceviri yapildig1 anda elde edi-
len netice hatali hale geliyor. Ciinkii integer halindeki so-
nucumuz floating point ¢evrimi sirasinda isaretli (+ veya
-) olarak ele alindigindan -32768 ile 32767 arasi bir say1 ha-
line geliyor. Eger sayimiz bu isleme tabi tutulmasaydi, O ile
65536 arasinda bir deger tasiyacakti.

FRE fonksiyonun nasil ¢alistigini ve neyin hataya sebep
oldugunu gordiik. Program Eki’ndeki PROGRAMI c¢alis-
tiginda FRE fonksiyonu dogru calisir hale gelecek.

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR

SYS64738
Bazi PEEK ve POKE komutlari sayesinde oyunlari kisa POKE 15324,234
yoldan bitirmek isterseniz oyun programim yiikledikten son- SYS 4096
ra soylediklerimizi uygulayin.
[*] KRAKOUT [1k {ic diizeyde hic saldiriya ugramayacaksiniz.
Puan tablosuna adinizi yazmak yerine (C) yazarsaniz ilk [*] NEMESIS
25 diizey icin sonsuz hak elde edersiniz. Ovyunu yiikleyin. Ates tusuna basmadan evvel SHIFT tu-
[*] TRAILBLAZER . suna basip dort defa bosluk tusuna basin. Sol list kdsede
birseyler goziikecek. Kag¢ oyuncu istediginizi se¢in. Oyun-
SYS64738 culardan birinin gemisi gdriinmez olacak.
Sonsuz zaman i¢in [*] TIGER MISSION
POKE 29738,234 CTRL, Commodore tusu, 2, Q, R, L, I, K tuslarina ay-
POKE 29739,234 n1 anda basin.
Sonsuz atlama hakki [*] MUTANTS
POKE 30889,234 Oyunu yiikleyin ve bilgisayart1 RESET’leyin. POKE
POKE 30890,234 9273,234
POKE 30891,234 POKE 9274,234
SYS 25729 oyunu baslatir. SYS 4096
| Artik sonsuz hakkiniz var.
[*] JACK THE NIPPER [*] THE EQUALISER
Acilis ekraninda iken ZAPIT yazarsaniz ekranin kenar- Oyun basladiktan sonra C tusuna basarken RESTORE
lar1 beyazlasir ve oyun siiresince hic ¢élmezsiniz. tusuna her basisinizda bir sonraki diizeye gecersiniz. Boy-
[*] PANTHER lece oyuna istediginiz diizeyden devam edebilirsiniz.
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AMIGA

SEYFETTIN CANKAYA

INPUT VE OUTPUT

Bilgisayarlarda gerekli bilginin girisi ve islenmis bilgi-
nin ¢ikist icin kullanilan keyboard ve ekran gibi dona-
nimlarin islevlerini yerine getirmekte kullandiklari getc-
har( ) ve putchar( ) fonksiyonlarini taniyalim.

Getchar( ) ve putchar( ) tek bir karakter uzunlugun-
daki bilginin giris ve ¢ikis islevini yerine getirir. Getchar( )
fonksivonu her cagrilista bir karakter uzunlugundaki bil-
oiyi keyboard’dan alir, benzer sekilde putchar( ) bir ka-
rakterlik bilgiyi ekrana goénderir.

Getchar( ) Kullamma:

C =getchar( ) seklindedir. Boylece getchar( ) ile klav-
yeden okunan ASC kodlar C degiskeninde saklanir. Bu
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ve C(3)

bilgiyi ekrana aktarmak istersek,
Putchar (¢)

fonksiyonu kullanmamiz gerekir.

Putchar( ) icinde yeralan C degeri getchar( ) ile elde
edilen degeri iceren degiskendir.
Kisa bir programla anlatilanlar 6zetleyelim:

main ( ) / * keyboard okunan
bilginin ekrana aktarilmasi*/
| int c;
c=getchar () ;
while (¢ ! =EOF) |
putchar (c);
c = getchar ()

|
|

Program getchar( ) ile okunan karakterin putchar(c)
ile ekrana cikisim saglamaktadir. (! =) ifadesi (esit de-
5il) mantiksal durumuna karsilik gelmektedir. Onceden
anlatilan while islemi (c ! = EOF) sarti ile ortadan kalka-
na kadar devam etmektedir. EOF (end of file) g6ésterimi
karakter girisinin sona erdigini ifade eder. EOF degeri
—1 veya 0’dir. Ve sembolik bir sabittir. Bilyiik harfle ya-
zilmis olmasi da bunu gostermektedir.

Programda onemli bir nokta ¢ degerinin karakter de-
gil de tamsay: (integer) olarak tanmimlanmis olmasidir. Bu-
nun nedeni getchar ile elde edilen degerin ASC kodu ol-
masidir. Benzer seyler putchar(c) icin de sdylenebilir.

Simdi yazdigimiz programu daha kisa olarak tekrar ya-
zalim:

main
| Int ¢ ;
while ((c=getchar ( )) ! =EOF)
putchar(c) ;
|

Bu drnekte while cevrimi icinde hem karakter okun-
makta, hem de karsilastirma islemi yerine getirilmekte-
dir. (c= getchar ( )) ifadesi parantez i¢indedir. Bunun ne-
deni islem sirasimin karismamasi i¢indir, ¢linkt

(c=getchar ( )! =EOF)

ifadesinde getchar( )! = EOI mantiksal bir islemdir ve
ya 1 ya da 0 olmas: gerekir ve ¢ de bu degen alir.

KARAKTER SAYMA

Simdi kaynak kitabimizin 16. sayfasinda yeralan key-



board’dan okunan karakteri sayan programi inceleyelim:

main ( ) /* arakter sayan program */
\ int nc ;
nc= 0;
while (getchar ( ) ! =EOF)
+ 4+ nc;
printf (”%ld\n”, nc);

|

Programda yeralan + +nc ifadesindeki + + islemi bir
arttirma anlaminadir ve matematiksel gosterimi
nc=nc+ 1’dir. Benzer olarak —— de bir ¢ikartma isle-
midir. Bu da nc= nc—1 seklinde ifade edilir.

Onceden gormiis oldugunuz for islemi ile program da-
ha kisa olarak yazlabilir.

main ( )

|

Int nc; |
for (nc=0 ; getchar ( ) != EOF ; + +nc)

printf (’%1d \n’’, nc) ;

|

s |

Bu 6rnekte for cevrimi getchar( ) ! = EOF oldugu sii-
rece devam etmekte ve sayma islemi + + nc ile gerc¢ek-
lesmektedir. For ¢evriminin altinda yeralan (;) isareti for

cevriminin bir alt islemi olmadigim gostermektedir.

SATIR SAYMA

Karakter sayma programina ufak bir ek yaparak satir
sayma islemini gergeklestirebiliriz. Bildiginiz gibi her satir
sonu newline ‘ \ n’ karakteri ile gosterilmektedir. Bu ka-
rakter ENTER veya RETURN tuslarinin ASC koduna
da karsilik dusmektedir. Bu agiklamalardan sonra prog-
rami vazalim:

main ( ) /* satir sayici program®/

|

int ¢,nl

nl=0;

while ((c=getchar ( )) ! =EOF)
if fc==" n’)

printf (’%d \ n’’, nl) ;
|

While cevrimi ile 1slem getchar ( ) ! = EOF olana ka-
dar devam etmekte while cevrimi i¢inde bulunan

if (c=='\n’)
1

+ +nl ;

1slemi ile newline karakterler + + nl ile sayilmaktadir. If
sart1 (¢ = = > \n’) C esit newline kosulu siiresince + + nl
sayma islemini gerceklestirmektedir.

“\n’ ifadesinin tek karakter uzunlugunda oldugunu
tekrar soyleyelim. \ ifadesi arkadan gelen karakterin
kontrol karakteri oldugunu géstermek icin kullanilir.

Simdilik hoscakalin... [
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PoPNORIAS

C 128 Icin
PuUf Noktalarn (10)

BURAK KIPER

LISTE PROGRAMI

BASIC programlarinizin listesini printer'den aldiginiz-
da ne oldugunu anlayamadiginiz veya sizin anlayip
da basgkalarnin anlayamadidi ¢esitli sekiller gorarsu-
nuz. Veya PRINT komutunda yeralan boslugun ne ka-
dar oldugunu hesaplayamazsiniz. Eger yazmis oldu-
gunuz programin printer'dan ¢ikan listesinin anlasilir
olmasini istiyorsaniz Program DokUm Eki‘ndeki
PROGRAMS (21. sayiya bakin)'d yazin. Bu program sa-
dece C-128in BASIC 7.0 icin calisacaktr. Programi-
mizin bize yapacagi bir iyilik de program satirlarin-
daki komuftlar arasina okunabilirligi saglayacakaoos-
luklar yerlestirmesi olacak.

Programi yazdiktan sonra LISTE adl ile kayit edin. Ka-
yit biffikten sonra ¢alistinin. Kisa bir stire sonra prog-
ram sizden bazi parametreler isteyecek E ekran B bU-
yuk harf yerine geciyor. Son olarak LISTE yazin. Karsi-
niza program formatli olarak gelecek. Kontrol karak-
terlerinin ters olarak basildidina dikkat edin. Isterse-
Niz programin pir kopyasini printerden alabpilirsiniz.

Programimizi kullanarak baska programlarin liste-
sini almak i¢cin asagidaki adimlar uygulayin:

[1] POKE 46,192:POKE 49152,0:NEW

Bu komut BASIC baslangicint SCO00 adresine alr.
Eger ? FRE(O) komutunu kullanirsaniz 16K’dan daha az
hafizanin kaldigini gérursuniz.

[2] Programinizi LOAD “LISTE",8 ile yUkleyin. *,8" bu-
rada ¢ok onemli, bu sekilde program istedigimiz ad-
res poylesine yukleniyor.

[3] Listesini almak istediginiz programi LOAD “prog-
ismi”,8,1 ile ydkleyin. 8,1 cok dnemli, bu sekilde yuk-
lediginiz program normal BASIC baslangicina yukle-
niyor ve bizim programimizi silimiyor.

Programimizdaki DR degiskeni Dr=0 ise programin
listesi ekrana, Dr=1 ise printer ve ekrana gdnderile-
cek.

Gercek Zamanlh Saat

GUnumuzde zaman ¢cok dnemli bir unsur. Artik bir-
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cok bilgisayarda kendi icinde ¢calisan bir sistfem saa-
ti bulunuyor. Bizim bilgisayarimizda da bu saati TIS de-
giskenini kullanarak ayarlamak mumkdn. Ancak bu
saate guvenerek yola cikarsaniz yolda kalabilirsiniz.
G.Unkd bu saat geri kaliyor. Program D&kam Eki'nde-
ki PROGRAMA4 (21. sayiya bakin)'G yazdidinizda ger
kalmayacak bir saate kavustunuz demektir. Program-
da yeralan DATA satirlann cogu sprite tanimlamala-
rnna ait. Eger isterseniz programi sprite’lar olmadan
da calistirabilirsiniz. Sprite’lar olmadan programin cao-
lismasi igin /80-1080 arasindaki satirlari bu iki satir da
dahil olmak Uzere yazin. 950 numarall satiri,

Q80 IF S 6298 THEN PRINT?HATA VAR:END
seklinde degistirin. 1070 numarall satiri ise,
1070 DATA 24,105,48,153,255,3,136

seklinde degistirin.
RUN STOP/RESTORE tuslarina bastiginizda saatimiz
kapanacak.

C-128 DOS yardimcisi

Commodore disket strtculeri akill araclardir. Ken-
dilerinin RAM, ROM ve CPU’lan vardir. Bilgisayar dis-
ket sUruclye komutlar verir. Disket surlcl de verilen
komutlar ne sekilde yerine getfirecegine karar verir.

Buraya kadar her sey iyi glzel ama kullanicinin dis-
ket sUrlcU ile arasindaki iletisim pek iyi degil. Gerci
BASIC 7.0 sayesinde artik disket strtcu ile anlasmak
¢cok kolay ve zevkli ama yazilan komutlar birazcik
uzun. Oldukca kisa sayilabilecek bir program saye-
sinde tek tusa basarak disketle haberlesebilecediz.
Bunun i¢cin Program DOkum Eki'ndeki programi yaz-
mak gerekiyor.

Programin ne kadar yararl olabilecedini gdstermek
Icin bir érnek verelim. Mesela disket islemlerinde bir
hata yaptiniz ve kirmizi 1sik can sikicl bir sekilde ya-
nip sonmeye basladi. Normalde yapmaniz gereken

ey,

10 OPEN 1,8,15:INPUT 1,H,DS,TS,SS
20 CLOSE
30 PRINT H:DS;TSSS

yazmakil. Ama bizim programi yazip ¢alistirirsaniz b u-
fUn yapmaniz gereken 'Q’ tusuna basip RETQI_‘@N fusu-
na basmak olur. Bu komutun BASIC 7.0°dak. karsiligl
ise, o | }

PRINT DSS



dir. Programin ¢alismasi ile kazandiginiz komutlari sa-
dece direkt modda kullanabilirsiniz. Eger disket sUrU-
cu ile bir programda haberlesmek istiyorsaniz BASIC
7.0'In komutlarini kullanmaniz gerekir.

Programi yazmak icin C-128 modunda F/‘ye basa-
rak veya MONITOR komutunu vererek Monitor'e ge-
cin.

M 1A00'dan baslayarak 1AEFye kadar programi
yazin.

Programi ¢calistirmak igin,

BLOAD “dosya-ismi:SYS 6656

vazin. Dosya-ismi yerine programi sakladiginizda kul-
landi@iniz ismi kullanin, Programi yazmayi bitirdiginiz-
de X komutu ile monitérden ¢ikin ve programi ¢alis-
firmadan evvel diskete saklayin:

BSAVE"dosya-ismi”,P6656 TO P68F6

Programi ¢calistirdiginizda disketle hi¢ zorluk gekme-
den anlasmanizi saglayacak mukemmel bir Isletim
Sistemi‘ne sahip oldunuz demektir.

Program BASIC tarafindan kullaniimayan $1AQ0-
$41AED adresleri arasina yerlesiyor. Ancak baska bir
makine dili program bu alana konursa etrafta kari-
sikliklar ortaya ¢ikar, Bundan bagka program, SOCO0*-
da yeralan RS-232 girdi buffer’ini da komut dizilerini
incelemek icin kullanir.

Eger programi etkisiz hale getirmek istiyorsaniz 1"
komutunu kullanin. Tekrar calistirmak icin SYS 6656.

BUtun SAVE, LOAD, VERIFY ve DIRECTORY komutlari
8 numaral disket sUrlclye génderilir. Eger baska dis-
ket stUrlclndz varsa komut igcinde onun numarasini
yazmaniz gerekir. ‘%" komutu herhangi bir dosyay
saklanmis oldugu adresten baglayarak yukler. Her-
hangi bir dosyayl BANKO'dan baska bir yere ylUklemek
icin BLOAD komutunu kullanmaniz gerekir.

Programin ¢alismast ile birlikte kullanabilecegimiz
komutlar gorelim:

Komut Islevi
@ Disketin durumunu bildirir.
> Disketin durumunu bildirir,

@ veyc: > Disket surdcuye komu’r goénderir.
Meseia

@SO.dosyci-ismi (dosya silmek icin)

@ RO:yeni-isim=eski-isim

* veya * directory almak igin. Mesela.

* (bUtun disket katalogu)

$* =S (BUtUn SEQ dosyalann katalogu]

| dosya-ismi  Basic program yuklemek igin
Mdosya-ismi Basic programi yukler ve galigtinr
% dosya-ismi Makine dili ile yaziimis programi
yUkier.

Bir dosyay! diskete kayit eder.
VERIFY islemini yapar.
Programdan c¢ikilir,

£ -dosya-ismi

;l dosya-ismi

PREG

Bilgléayarlmzda varolan ama el kitabinda yeralma:-
van bir komut 6grenmek ister misiniz? Ustelik bu ko-

mut makine dili ile ugrasiyorsaniz olduk¢a yararli oir 'f

komut.

Komutun formati:
PREG A,B,C.D

A, B, C, D dediskendirler, A degigskenine Accumu-
latér'an dederi, B degdiskenine X yazmacinin degeri,
C degiskenine Y yazmacinin degeri, D degiskenine
ise prosesor durum (P) yazmacinin degeri gecirilir,

Bu komut sayesinde makine dilinden BASIC'e ver,
gecirmek mumkun olur. Ters yénde bilgi aktarmak is-
terseniz yani BASIC'ten makine diline aktarmak i¢in
yapmaniz gereken;

SYS 3072,A.B.C.D

Bu islemi C-64'te gerceklestirmek icin BASIC'e akfar-
mak istediginiz dederleri 780-783 arasina yerlestirip
daha sonra PEEK komutu ile okumaniz gerekir,

CP/IM

Eger C/PM isletim sistemi ile ¢alisiyorsaniz, irgok
programin 80 kolon ¢calish@ini farketmisgsinizdir. EQer
80 kolon calisma imkéaniniz yoksa CTRL tusu vasitasl
ile 80 kolonluk ekrani parcalar halinde gérmek zorun-
dasiniz demektir. Ancak bu yol devamli olarak bu se-
kilde calismak zorunda iseniz can sikici olabilir. Cun-
kU ekranin bir ucundan diger ucuna gidebilmek i¢in
10 defa tusa basmaniz gerekiyor. Bu soruna en iyi ¢a-
re 80 kolonluk bir monitér edinmek ama 40 kolonla
da en iyi ne sekilde geginebiliriz onu gorelim.

CTRL-P komutu sayesinde ekranda bulunan hemen
her seyi yaziciya aktarabilirsiniz. [kinci bir CTRL-P ko-

‘...-i!' o g =y
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mutu yaziclya aktarma islemini durdurur. Bircok yazi-
cl 80 kolon yazabildidi icin zorluk cektiginiz ekranlari
yaziciya aktarabilirsiniz. Bu ¢cdzUm yazicinin isleri asi-
rn yavaslatmasindan dolayi kisa bir sure sonra sakbri-
nizi fasirabilir.

DEVICE komutu 80 kolonluk ekranin daha ufak bir
alana basiimasini saglar. Bunun i¢in ekran gosterim
parameitrelerini degistirmek gerekir. Bir deneme ya-
palim. F3 fusuna basarak veya DIR yazarak DIREC-
TORY alin. A > mesaji cikiiktan sonra.

A > DEVICE CONSOLE (COLUMNS=39)

vazip RETURN e basin. F3'e basarak tekrar directory
alin. Ortaya ¢ikan tam yazilarin 35 kolonda gdsteril-
digini gdreceksiniz.

Ne yazik ki, bu islem tUm programlarda ¢calismiyor.
Bazi programlari 80 kolonda gdstermek icin israr edi-
yorlar, Bu duruma bir &rnek gérmek isterseniz HELP ko-
mutunu deneyin. Eski duruma donmek igin.

DEVICE CONSOLE [COLUMNS=80]

komutunu yazin.

80 kolonluk bir ekrani gorebilmek icin en azindan
10 kere tusa basmaniz gerektigini sdylemistik. Bu sa-
viyl azaltmak icin ne yapabiliriz?

Sistem disketinde bulunan KEYFIG.COM programi-
ni deneyelim. Sistem disketinde degqisiklikler yapmak
zorunda oldugumuz icin ilk &dnce sistem disketinin bir
kopyasini cikaralim. Bunun icin bos bir disket alin. FOR-
MAT.COM programini kullanark disketi formatiayin ve
PIP.COM programi yardimi ile kopyalama islemini
gerceklestirin:

A>PIPE=A""

Bu komutu verdiginizde sistem disketinizin bir kop-
yasini elde etmis olursunuz. Artik bu kopya Uzerinde
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calisabiliriz.
KEYFIG

yazarak bu programi ¢calistirin. Karsimiza ¢ikan ilk so-
ruya,

DO YOU WANT HELP? N

yanitini verecegiz. Programin geri kalan kismini me-
ndler yardimi ile rahathkla kullanabiliriz. Secenekler
Uzerinde hareket edebilmek icin klavyenin sagd Ust kis-
mindaki kursor tusglarini, seciminizi yapmak icin RETURN
tusunu kullanin. Asagidaki secimleri yapahm.

1. Tanimlamalarin kaynagi: CP/M boot disketi

2. Bir tus tanimlamayi secin. (EDIT A KEY)

3. Tus tanimlama ekrani ¢iktiginda NOKEY gbzike-
cek. F1 tfusuna basin, bu tusun dért degerini gérecek-
siniz. NORMAL deger opsiyonunu secgin.

4. ASSIGN A STRING secenegini segin.

5. 11 dizisini secin (<Ekran sola> <Ekran sola>
< 5C)

6. EXIT SRING EDIT segin. Yaptiklarimizi saklamak icin,

SAVE ASSIGNED STRING'i se¢in, F1 tusunun_ tanimi-
nin dedistigini gbreceksiniz.

/. F7 tusuna basin, F7 tusunun doért degerini gore-
ceksiniz. NORMAL degeri secin.

8. ASSIGN STRING'i secin.

Q.12 dizisini segin. (Ekran saga><Ekran saga>
<EC)

10, EXIT STRING EDIT'i secin ve SAVE ASSIGNED
STRING'i uygulayin,

11. DONE EDITING'| secip EXIT AND SAVE WORK Fl-
LE"1 uygulayin.

12. Dosyanizi CURRENT tanimlamalar olarak sakla-
VIn.

Daha fazlailerlemeden su ana kadar yaptiklarimi-
zin calisip calismadigini kontrol edin.

DO YOU WANT TO DO ANYTHING ELSE? N seklindeki
yanit vererek bu programdan c¢ikin. A> DIR

komutu verin. 80 kolonda gdsterilen directory ala-
caksiniz. F/'ye bastiginizda ekran 20 kolon sagda dog-
ru ilerleyecek. Bir kere daha F7’'ye basarsaniz 80 ko-
lonluk g&sterimin sonuna geliriz. F1 tusuna iki kere ba-
sarak basa ddnebiliriz.

F1 ve F7 tuslannin halinden memnunsaniz bu degi-
sikligi kalict yapalim, Tekrar KEYFIG programini ¢alis-
finn. Program basladiginda CURRENT tanimlamciiar
secin. Bir sonraki menude,

EXIT AND SAVE YOUR WORK FILE'I secerek kendi Uret-
mis oldugunuz CP/M disketine saklamayi gergekles-
firin. Artik F1 ve F7 tuglari icin yapmis oldugumuz de-
gisiklikler kalici hale geldiler. Ne zaman bu disketten
yUkleme yaparsaniz F1 ve F7 tuslarr yeni tanimlari ile
geleceklier.

Bu yontemi izleyerek tim tuglara istediginiz fanim-
lamalarn kendinize ait bir CP/M disketi o'ugturaoilirsiniz.

Yaptiginiz degdisikliklerden memnun kalmazsaniz
her zaman bu program: ¢alistinp DEFAULT segenegi
lle basa ddénmeniz mumkandur.

DEVICE MONITOR[COLUMN=35] komutu iie yeni
yaptiginiz dosyalar 40 kolonluk gérintt verecek se-
kilde ayarlayabilirsiniz.

9imdilik hoscakalin,
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BiR kasette 10 super 67 oyun 3.500 TL.
Ayrica oyun degistirmek veya yazismak
isteyen arkadaslar listelerini génderip,

liste istesinler. Oyunlardan; Deat Wish Ill,

Jeep Command, Last Ninja, Sailing,
Enduro Racer, |.Ball (Kaset ve posta
masrafiar dahil).

SONER ERSEN
42/8 Kigla Sok. Magosa-KK.T.C.
Tel: 95636-65790

UCUzA disket ve kaset oyunlar,
programlar.

GURMAN BAYRAKTAR
Tel: 128 08 77 - Ankara

C-64, 1541, MPS 802, 1530, 100°'den
fazla program. Magic Disk kartus
safiliktir,

TURGUT OZKOSE
Tel: 3917 - Bursa

9 ay kullaniimis C-64 +1530 Datasette +
Ingilizce ve Turkge kullanim
kitab1+Simon's Basic + MDE + BDE + 400
tane birbirinden guzel oyun, muzik,
programi+lce Machine Super Plus ve
bir yil garanti=450.000 TL.

NESLIHAN ALBAYRAK
Tel: 321 16 13 - Ankara

COMMODORE 16/Plus 4 bilgisayarimi
200.000 TL."sina satmak istiyorum.

GOKER BIRCAN
Cifflikkdy Baskent 1 Yolu Cicekgi Sk.
No: 40/2 Yalova-lstanbul

COMMODORE cular isterseniz 1 tane
isterseniz 10 tane oyun! Tanesi 100 TL.
Kaset size; posta giderleri bana ait.
Kasetinizi posta yolu ile
gonderebilirsiniz. Her hakkiniz
garantilidir.

M.ALI OZGUNCU
Susler Bloklari 26/B 1374 Sk. Kat.1 D. 1

Alsancak-izmir

TEMIiZ C-64'Umu ve 350 oyun ile Ice
Machine Super Plus’l satmak veya
Amiga 800 ile dedistirmek istiyorum.
400.000 TL.

HUSEYIN ISIK
Tel: 948 31 16 03 - Nigde

BiR kasette 2 Commodore 64 oyunu
2.000 TL. |. Miami Voice, Il. Piyano, .
Karate, V. Ping Pong.

KORAY KAYIR
Fatih Cad. Derya Sk. No: 311 Yalova-
Istanbul

66

COMMODORE 64 sahipleri oyunlarinizl
ve oyun paketlerinizi en ucuza bizden
alabilirsiniz. Toplu ¢cekimlerde % 20
indirim uygulanir. Bir oyun 300 TL. Liste
isteyiniz. Posta masraflarn bana aittir.

NOYAN BASAL
Cinnah Cad. 71/8 Cankaya-Ankara
Tel: 139 45 76

BiR kasetfte 30 oyun+Simon’s
Basic + Locky Junior kirict 6.000 TL. Satilik
Freeze Frame | 16.000 TL. Cok temiz, az
kullaniimis, Hard Copy cihazi 15.000 TL.
(Ses ve 151k gostergeli).

EMRE DURANLI
Kuzgun Sk. 23/10 A.Ayranci-Ankara
Tel: 126 66 81

SATILIK az kullaniimis Commodore
64-C, 1641 Disk Drive, 1630 Teyp
Unitesi, Ice Machine Plus, 5 oyun
kartusu ve 700 oyun (200°U diskefte,
500U kasetie).

Tel: 358 15 66 (Saat: 13.00-19.00 arasi)

KULLANILMAMIS 1571 satiliktir,

YAVUZ GUREL
Tel: 145 36 04 - 1561 73 16

COMMODORE ile ilgili oyun, muzik,
grafik, sifre, is, egitim ve utility
programlar hem diskeffe hem kasette
mevcuttur. Istenilen is programi en iyi
sekilde yapllir.

ALPAY TURKOGLU
Mehtep Sok. Oktas Ap. Kat. 8 No: 17
Caddebostan/istanbul Tel: 350 65 32

SATILIK Amiga 1000.

NEJLA TANKURT
Tel: 347 40 02 - 174 69 50

COMMODORE 64+ Datasette + Oyun
Prog. 250.000 TL.

OSMAN ALIEFENDIOGLU
Yalikdy Fistikli Yali Sk. No:3/13 Beykoz
Tel: 331 07 15

PHILIPS 2000+ 10 oyun satilikhr,

MURAT AKBAS
Tel: 168 35 21

SVI-VESTEL-SONY-CANON bilgisayara
sahip MSX'ciler! Tum MSX oyunlari,
TUrkiye'de hicbir yerde
pulamayacaginiz fiyattan temin edilir.

ALl RIZA PEKER

Karaagag¢ Mah. Dikilitas Ulu Yolu 22/1A
Usak

DISKETTE Doodle, Koala Painter |,
Garfield, The Print Shop, The Newsroom,
The Dream House, Know Your Child's
1Q, Datasette Doctor, Music Shop,
Music Construction set gébnderene 40
yeni Commodore oyunu. [lgilenenler
disketi gbnderdigi gin oyun listesi
goénderilir.

UGUR SUNGUR
Turk Pirelli Lojmanlari [zmit

OLAY! Amiga, C-64 programlan satilir,
degigtirilir. 1 kasette 20 secme oyun
3.000 TL. 1 kasette 90 sUper oyun 5.000
TL. 1 Amiga oyun (disk hari¢) 5.000 TL.

EMRE HURDA
Tusan Ofeli Kusadasi-Aydin

C-64 icin Magic Voice Speech Module
kartusu kullanim kilavuzu ile birlikte ve
yaninda orjinal INT SOCCER kartusu ile
pirlikte 35.000 TL.

TUNC KARADAG

gimsek Sk. Buket Apt. 20/22 A.Ayranci-
Ankara

COMMODORE 128—D (1571 Disk Drive
ustunde)+ 1801 Monitér+2 adet
Joystick (Quickshot Il, Syscont)+2 adet
Data Becker C-128 kitabi (AlImanca) +
disketler sistem degisikligi sebebiyle
satihktir. Fiyat: 1.200.000 TL.

SELCUK AKSOY
Tel: 356 67 59 (19.00°'dan sonray)

SINCLAIR SPECTRUM bilgisayar
oyunlarini piyasanin altinda bir fiyatla
almak ister misiniz? Ayrica
COMMODORE 128'i iyi taniyan bir
arkadasla mektuplasmak istiyorum.

TUNC DINDAS
Soganlik PK.19 81440 Kartal-Istanbul

SAHIBINDEN satilik C-128 set. C-128,
diskef sUrGcu, monitdr, disketler, yazici.

SERETHAN SENSES
Tel: 371 35 71

90 oyun +Doctor 64+ Konusma
Soyit+Harf KicUltme + élumsUzlUk +
Ingilizce OJrenim Prg. +Basic Kursu Prg.
Hepsi kasette sadece 15.000 TL. Liste
ve pbilgi isteyiniz. Kasetler bize ait.

OKAY GENCALIOGLU
S.S.K. Loimanlari B Blok No: 402 K.4
Afapark-Trabzon

KULLANILMIS C-64 ariyorum.

OGUN HAKAN
Tel: 525 13 60




6 AY G ARANTII L | TEK JOYSTICK

/432‘5'/(—1 0zel dizaynli, saglam ve
mukemmeél i¢ yapilidir. Zorlamalaraan
etkilenmez, en gug¢ oyuniari

zaferle bitirir.

AStek-1 kavranmasi kolay, ¢ift ates
augmel, cevik joystick tr.
AStek-1; puaniar, zaterler, rekoriar
Qeétirir. Hep kazanairir.

TELETEKN i YETKILI

Merkez: Hattat Sok. Saklar Is Hani 1 o
Carsikapi-Istanbul Tel: 520 18 82

Sube: Belman Sitesi Kat: 4 No: 77 K. 159 36




 Neslihan Yargici, mesledi geregi
" vyeniliklere acik. Giysi tasariminda
Amiga’dan nasil yararlanabilecegini
-~ ve “mouse’’u kontrol etmeyi
___ 6grenmesi cok kisa siirdii.

_ Amiga’yla tanismasinin ilk saati

e doldugunda yeni bir giysinin
| ana cizgileri monitérde belirmeye

e

AESNIA NG
\rl’-‘!"r\‘fﬂ L :" "?“ ]

YA SADEGE BILGISAYAR YA

/AMIGA

Amiga, Commodore-Amiga Inc.'in tescilli markasidir.

Teleteknik

Vs ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S.

Teleteknik bir Kavala Grubu kurulusudur.

Bilgisayar Danigma Merkezi: Silahhane Cad. Ralli Apt. 59
80200 Tesvik'rye. Istanbul. Tel: 1-131 1550 REKLAMCILIK

T




