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KALITELIVE UCUZ
OYUN KOLU CESITLERI
3.5 ve-5.25 DISKET
DISKET KUTUSU
MIDI INTERFACE
SOUND SAMPLER I
SUREKLI FORM it i E——
PRINTER SERIDI
MULTI ICE II

\“/AMGA JOO ve Commodore 64 icin

PESIN FIYATINA TAKSITLE

~ YESIL VEYA RENKLI MONITOR
SIYAH-BEYAZ VEYA RENKLI PRINTER
3.5 VE 5.25 DISK DRIVE
MONITOR ICIN TV TUNER
SKY MODEM
AMIGA 512 K EK HAFIZA

HER TURLU PROGRAM DESTEGI VE AKSESUAR
CESITLERI MEVCUTTUR.
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COMMODORE SHOW 89

ir yil sonra yeni bir showla yine karsiniz-
dayiz. Ozellikle Istanbul’lu bilgisayar me-
rakhlar icin geleneksellesmeye baslayan
Commodore Show, Turkiye'de tek bir
iiriine yonelik olarak diizenlenen yegane
fuar olma ézelligini bu yil da devam ettiriyor. Bu yi1l
Show’umuza 22 firma katihyor. Bu firmalarin size su-
nacag yeniliklerin ise haddi hesab: yok.

Ozellikle geng bilgisayarcilar, bu yilki Show’dan her-

halde tamamen tatmin olarak cikacaklar. Egitim,
oyun, grafik ve miizik programlariyla Commodore 64
ve AMIGA 500 ve tabii bir de PC 1, Show'umuzun
vildizlari.

Gelelim dergimizin bu sayisina... Gegen sayimizda
Teleteknik A.S.’yi tamitmistik. Bu sayimizda Teletek-
nik’in bir departmami olan Bilgisayar
Uygulama Merkezi’'ni (BUM), yani
bir 6lciidé dergimizin mutfagim tani-
tiyoruz. BUM, Tirkiye bilgisayar
sektoril icin yepyeni ve ¢ok onemli bir
uygulama. Besinci kusak bilgisayar-
larin ortaya cikmasiyla, profesyonel
ve ev bilgisayarlar1 ayrimi giderek or-
tadan kalkiyor. Artik evinde bilgisa-
yariyla profesyonelce tiriinler yaratan
bilgisayarci, uygun ¢evresel gereclere

erisebildiginde, bilgisayar onun igin ~ S505 A Ll

bir hobi 6lmaktan ¢ikip bir is aracina dénitisiiyor. Iste
BUM’un rolii burada ortaya cikiyor. BUM, uygun ¢ev-
resel gerecleri Commodore kullanicilarina uygun ko-
sullarla shﬁlarnak icin kuruldu. Dergideki vazida bu-
nun ayrintilarim okuyacaksiniz.

Gelen mektuplardan anladigimiza gore, **C-64"un
Bellek Haritas:’’, okurlarimuzin yogun ilgisini ¢cekmis.
Bu vaz dizisi bu sayida da devam ediyor

Bir cok bilgisayar merakhsinin 6grenmek istedigi bir
konu, bilgisayar matematigidir. Bu yazida Can Oztiirk
arkadasimizin cevirisiyle vayinladigimiz yazi, bu ilging
konuya 151k tutuyor.

“C-64"iin Puf Noktalar’, oyun tamitimlar: ve
““Macera Pesinde’’ yazilan, yine dergimizde yer almak-
ta. Gelecek sayidan itibaren 6zellikle tamitima daha cok
yer ayirmayl planlhyoruz.

Gelecek ay bulusmak iizere hoscakahn. [

OSMAN BABAOGLU

W




Dergi: — Efendim, bu sistemi
aciklar misiniz?

Yasar Unal — Yakinen bildiginiz
gibi Turk Milli EGitimi bilgisayar des-
tekli editim programlannin uygu-
lanmasinga baslamis bulunmakta-
dir. Bilgisayar destekli egitimin 2.5
vildan beri Ankara Isik Dersanesin-
de uygulamasi yapilimaktadir, Ge-
¢en yil 1'nci basamak OSS imtiha-
ninda % 25k bir basariya ulastik,
Bu oran 2'nci basamak OYS sina-
vinda % 83 oldu. Bu bir rekordur,

Dergi: — Tlrkive'de bilgisayar
destekli editim icin tatmin edic
programilar yazilamadi. Sizin prog-
ramlanniz i¢in ne dersiniz?

Yasar Unal — Efendim, 3.5 yil &n-
- ce teknolojik imkanlardan azami
olgude istifade etmeye karar ver-
dik. Boylece gelismis bat Ulkelerin-
de uygulanan egitim teknolojisini
ve egitim sistemini Tlrkiye'de ilk kez
biz uyguladik. Bu cimleden alarak
Commodore 64'ten olusan 20
abonelik bir sistem kurduk. Bu ara-
da Tepegdz ve slayt makinesi uy-
gulamasi da baslatld. Ancak ih-
fiyag duydugumuz bilgisayar
programini hi¢ bir yerde bulamas-
dik. Bazl arkadaslanmizin degerli
katkilanyla érnek bir program ha-
Zirlandi. Daha sonralan program
uzerinde ihtiyac duyulan degisiklik-
ler yapildl. Belki de 20'nci versiyon-
dan sonra gercekten nefis bir
program ortaya cikil, 20 5gretrmen,
2 softwareci, 12 operatér 3 yil ug-
ragarak Milli egitim mifredatina ta-
mamen uygun 1200 saatlik lise 1,
2, 3 bdtln derslerinde programlar
hazirlandi. Daha sonra bu prog-
ramlar Talim Terbiye Kurulu Bas-
kanhg’'nin onayina sunuldu ve Ku-
rulun énerileri dogrultusunda yeni-
den dlzenlenerek bugiunkl halini
aldi. Bu haliyle Tarkiye'de mevcut
egifim programilar igerisinde ha-
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len tek ve rakipsiz bir durumdadir.
Turkiye belki de yuridisina bu prog-
ramlarla ilgili olarak ilk defa soft-
ware safacak duruma gelmistir.

Dergi: — Bu programiara biylk
bir emek harcamissiniz. Acaba, bir
saatlik egitim programi hazirlamak
icin kag adam/saat’lik bir sure har-
cadiniz?

Yasar Unal — Ik baslangigta 200
adam/saat’i geciik. Cnemli olan
bu isin basarnimasiyd ve oldu.

Dergi: — Bu programiarn neden
Commodore-64 igin yazdiniz? Bu is
icin PC'ler daha uygun degil miy-
di?

Yasar Unal — Cok guzel bir soru.
Bilgisayar destekli egitimde bekle-
digimiz nedir? Basic, Fortran, Co-
bol, P1-1 gibi dillerin 6grenciye 60-
refilmesi mi yoksa hazir paket prog-
ramlarin 3-5 komutfla kullaniimasi-
nin &gretilmesi 6grenci bilgisayar
iletisiminin artinlmasi, égrenciyi da-
ha aktif hale getirmesi ve dzellikle
yazar-programei grubunun fecru-
belerinden azami derecede istifa-

de edilmesi mi?

Simdi evimizde TV ve video var.
Bunlarn kullanabilmek icin illa elek-
tronik mihendisi mi clmak gereki-
vor? Eger biz cihaz ustinde bulu-
nan birkag digmenin kontroldnd
ve de fonksiyonunu fam anlami ile
biliyorsak mevcut yayinlarnn tama-
mini izleyebiliriz, kaydedebiliriz.
Gerekfiginde tekrar izleyebiliriz. Biz
bu ddsdnceden yola ¢ikhk. 3 tusla
butdn egitim programlanmiz kant-
rol edilebiliyor. Programin yuklen-
mesi ve calishnlimasini &grenmek
sadece 15 dakika tutuyor. Prog-
ramda geri donds istenen sayfaya
ulagim, degerlendirme tek fusla ya-
piliyor. Sisteme ilave Hardwdare ge-
rekfirmeden Turkce ve matermatik-
sel sembolleri iceren karakter seti
var. Ozellikle Turkce ve Sosyal ders-
lerde bu konu cok énemli. Grafik
ve Text ekrani ayn yerde yani se-
kil ve metin ayni ekran sayfasinda
gOzuklyor. Bunlar bizim gercekles-
tirdigimiz Commodore dunyasinin
ilkleri. Simdi égrencilik yillannizi ha- .
firlayiniz. Dikkatinizi kac dakika to-




lu tutabilirsiniz? Bu sdre sinirh olup
maksimum 2 saattir. Daha sonra
dinlenmek zorundasiniz. Tekrar edi-
yorum, dinlenmek zorundasiniz. Biz
2 saatlik programi bilgisayar hafi-
zasinda bos 1 karakter kalmaya:-
cak sekilde degerlendirdik. Bu ka-
dar hafiza her seye yetiyor. Simdi
Commodore-64 setinin ve PC'nin fi-
yvatina bakiniz. 2 PC fiyatina 30
abonelik bir Commodore-64 bilgi-
sayarindan olusan sinif sistemi ku-
ruyorsunuz. Ve sonugta 30 ogren-
ci ayni anda 30 farkh klavyeyi kul-
lanabiliyor. Bilgisayar bilgiscyardir.

Bugin Turkiye'de kag kigi bilgisa-
varinl % 100 kapasite ile kullana-
biliyor? Atl kapasite ne olacakhr?
Kullanilamayan atil kapasite milli
servet israfidir. Biz Commodore-64
ile % 100 kapasite kullanimini ger-
ceklestirdik. Aynca Commodore-
64'0n grafik ve ses Gzellikleri son
derece Ustun, bu da ayn bir avan-
taj. Bugin piyasada 70.000'i agkin
Comrnodore-&4 var. Hepsi de oyun
oynuyor. Biz bunu egitime kanali-
ze edebilirsek milli bir gbrevimizi
yverine getirecegiz. Programlarimiz
iyi ve dusinebildiginizden daha
guzel. Aynca Commodore-64
Hardware olarak tas gibi makine:
Klima sistemi istemiyor, kesintisiz
gug kaynagi istemiyor, fozsuz or-
tam istemiyor, her ortamda calisi-
vor. Balkim konusunda bdtdn Tdrki-
ve sathina yayiimig Teleteknik ba-
kim servisleri var. Bilgisayarda bir
anza clunca rafa kaldirmiyorsunuz.
Bu kadar sebep yetmez mi?

Dergi: — Programlarinizin fiyafi
nedir?
Yasar Unal — Biz Milli Egitime g&-

nul vermisiz, 26 yildir Tark Milli EGiti-
mine karinca kararinca hizmet et-
meye calisiyoruz. Bu konuda belli
bir mesafe katettik. Tdrkiye gelisen
bir Ulke, beyin gucl ve zeka agl-
sindan ddnyada ilkler arasindd.
Yeter ki sistemi anlama firsatirmiz ol-
sun. Tdrk aydininin yapamayaca-
&1 yok. Yeter ki destek gorsun. Iste
biz bunu sagladik. Bize gore olay
sonucu harikadir, mucizedir. Bu is-
fen maddi kazang beklemiyoruz.
Mal olus fivatina satiyoruz, Her ka-
set egitim programi bir oyun kase-
ti fiyvatina 10.000 lira ve KDV'si de
icinde. Bu bir sosyal hizmettir. Prog-
rarmlanmizin Loader bé&luma kilit-
lenmistir. Ancak program komutlar
acik lisanla verilmigtir, EGer 0gren-
cinin merakl varsa en kansik sekil
ve rutinlerin nasil gerceklestirildigini
rahathkla takip edebilirler. Merak-
Il olanlar bizim sarfettigimiz emedgi

sarfetmeden ve maddi kllfeti kar-
silamadan bu isi kolaylikla yapa-
bilir. Bizim agirmizdan énemli olan
Tdrk Milli EGitimine hizmettir. Kaldi
ki foplu editim miesseselerine, egi-
tim firmamiz tarafindan dcretsiz
olarak yapilmaktadir. Herkesin
kendi &zel programini hazirlama-
sina dzellikle yardimci oluyoruz.
Dergi: — Tdrkge eqitim program-
lannin yaninda Ingilizce egitim
programlarnniz var mi?

Yasar Unal — Biz Turkge editim-

programlann ortaya koymakla za-
ten en zor olani basardik. ingilizce
programiann yazilmasi son derece
kxasit, bizim programlanmizin bir alt
rutini, cok cok kolay. Biz bu prog-
ramiann kullaniimasini ve hazirlan-
masini kullanicilara dcretsiz olarak
yapacadiz. Diyoruz ki Tarkiye'de bi-
lim ve teknoloji belli bir seviyeye
gelmistir ve bu seviye dunya stan-
dartlan Ustundedir. Ozellikle bizim
programlanmizda bu husus sag-
lanmustir,

Dergi: — Bu konuda hukimetten,

beklentileriniz var mi?
— Yasar Unal — Daha énce de
belirttigimiz gibi biz Milli EGitimin
gonulld neferleriviz. Bu konuda Milli
Egitim Bakanhdi'na bildigimiz her
seyi iletmeye ve yardimci olmaya
hazinz. Bu konuda isbirliginin sag-
lanmasi ve bizleri yonlendirmesi
birgok sorunu halledecekdir.
Sonug¢ olarak blylk emek ve fti-
tizlikle hazirladigimiz bu program-
lann Tark Milli EGitim camigsina ve
kullanmcilara faydah ve hayirh ol-
masini diliyoruz. Bilgisayar oyun oy-
namak icin pahall bir oyuncaktr.
Bunun egitime ydnlendirilmesi en
buylk ternennimizdir.




YA DUNYA STANDARTI
‘ YA DA AMI
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BiZE GELIN iSINIZE YARAYAN BILGISAYARI BIiRLIKTE SECELIM
PROGRAMINIZI DA UCRETSIZ EGITiMI ILE BIRLIKTE VERELIM

BILGISAYAR MERAKLILARI

Hersey bilgisayarinizi satin almamz ile bitmiyor.
| Onemli olan, sonra aradigimz hizmeti
bulabilmeniz degil mi?

AMIGA MONITORUNUZ ILE $IMDI
BIR TASLA UG KUS VURUN

1. Bilgisayariniza monitor

2. Stereo ses duzeni
3. TV yayinlarini izleyin

TV-1, TV-2, ALTI KANAL TV TUNER

Ister manuel, ister uzaktan kumandali

TELETEKNIK YETKILI SATICISI

D AYTAC Bilgisayar

Bilgisayar ve Yan Urtinleri

1. Tagocag Cad. No.21 Tung Is Hani K.2
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Bildiginiz gibi son sayilarimizda bazi donanim
triinleri hakkinda bilgi vermekteyiz. Burada
okurlarimizin dikkat etmesi gereken bazi konular
var. Birincisi, makineyi actiginizda 220 V sehir
sebeke cereyani ile karsilasiyorsunuz. Bu durum

cok dikkatli olmamizi gerektiriyor. Ikinci uyarimiz
ise makinelerin saghgi hakkinda. Garanti suresi
dolmamis makineyi actiginizda, garanti hakkiniz
yaniyor. Bu nedenle siiresi dolmamis makineyi
acmamanizi tavsiye ediyoruz.

CEV.: ANIL GUL

Disket kullanmicilar: ayarn bozulmus
bir okuma/yazma kafasi nedenivle
bazi disketlerin okunamadigim far-
ketmislerdir. Gerekli ayarlamalarin
yapilmasi i¢in bir tamir servisine go-
tirildiigiinde ise kullanici bekleme
stiresini ve tamir masraflarnim g6zo-
niine almak zorundadir.

Ashnda yukarida belirtilen sorun-
lar1 kendiniz ¢oztimleyebilirsiniz. Bu
is igin size iki metod gésterecegim.
Bunlardan birincisi soruna bir soft-
ware ¢oziimil getirivor. Bu metodla
tamitamina dogru ve hassas bir ayar
vapilmamakla birlikte bir¢ok durum-
da bu yol yeterli olmaktadir. Yeterh




IC-Fin B

Silindir

Celik.bant

Okumal/
yazma

Resim 1: Disket surlcusunin osiloskop yardimiyle ayarlanmasi icin onemli noktalar,

olmadigi takdirde ikinci metodla ¢ok
hassas bir ayarlama yapabilirsiniz,
valniz burada bir osiloskopa ihtiva-
¢imz olacaktir,

Hangi metodu kullamirsamz kulla-
-nin 6ncelikle yazma ve okuma kafa-
simin kumanda edildigi disk drive’in
mekanik kismina ulasmalisimiz, Bu is
icin dncelikle aletinizi kapadiktan
sonra tiim kablolan cikartin.

Disk drive’imizin alt tarafinda alti
vidayi sokerseniz iist kapag kaldira-
bilirsiniz. Fakat daha sonra adim mo-
torunu ayar islemlerinde kullanaca-
gimiz icin alti adet vidayr da soktiik-
ten sonra dn taraftaki yesil Led’in
kablosunun bagh oldugu fisi gikarnin.
Daha sonra montaj sirasinda hata
yvapmamak i¢in bu fisi va takilacag
yeri keceli bir kalemle boyamanizi
tavsive ederiz.

Yukanidaki islemler tamamlandik-
tan sonra iist tarafta bulunan karti ¢i-
karmahsiniz. Bu karti sabit tutan vi-
dalari séktiikten sonra sol tarafta bu-
lunan diger fisler cikartilmahdir. Bu-
rada yine her fisi ve bagh bulundugu
veri ayri renk kecel kalemle boyama-
niz1 tavsiye ederim. Boylelikle vanhs
baglama olasihif ortadan kalkar.

Artik disk drive’in kartim alip bir
késeye koyabilirsiniz. Aletinizin me-
kanik kismum Oniniize aldigimzda
sag tarafta okuma-yazma kafasim ve
adim motorunu birbirine baglayan
ufak bir silindir ve ¢elik bir bant go6-
receksiniz (resim 1).

Ozellikle uzun siire kullamlan dis-
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ket siiriiciilerde 1sinma nedeniyle si-
lindir parca adim motorunun ekse-
ninden daha fazla biiyiimektedir. Bu
nedenle birbirlerine sik sikiya gegmis
bulunan adim moturunun merkezin-
deki mil ve ufak silindir parca bosal-
maktadir, dolayvisiyla adim moturu
dondiigi halde okuma-yazma kafa-
s1 hareket etmemektedir. Bu gibi bir
durumla karsilastiimzda bu iki par-
¢ay1 kaliteli bir metal yapistirici ile
yapisuirmahsimz. Fakat bu vapistir-
ma islemi sirasinda yapistiriciyi silin-
dirin etrafindaki metal banda sakin
kesinlikle bulastirmayin. Zira bu me-
tal bant lizerinde olabilecek en ufak
bir piiriiz okuma-vazma kafasinin
konumunu degistirecektir. Béylece
disket siiriiciiniiziin okuma-yazma
kafasi 6rnegin 18 track’tan directory
bulamadig i¢in hata mesaji verecek-
tir. Goérdiugiiniiz gibi ufak bir damla
vapistiric: bityiik sorunlar yaratabilir.
Silindir ile adim motorunun ekse-
ni yapistirildiktan sonra iyi sonug al-
mak i¢in en az ii¢ saat bekleyin. Da-
ha sonra karti disket siiriiciisiiniin
mekanik kisminmin ist tarafina dik-
katlice verlestirebilirsiniz. Yine sol ta-
raftaki fisleri takmaw unutmayin.
Artik okuma-yazma kafasinin so-
runlan ¢oziillmistir. Asil ayvar islem-
leri bu noktada baslamaktadir. Ayar
icin disket siiriiciiniizii dik pozisyo-
na getirin. Bu durumda tiim baglan-
tilar1 yaptiktan sonra cihazlan agin.
Artik okuma-yazma kafasinin so-
runlarn ¢éziilmiistiir. Asil ayar islem-
leri bu noktada baslamaktadir. Avar

icin disket siiriictiniizii dik pozisyo-
na getirin. Bu durumda tiim baglan-
tilar1 yaptiktan sonra cihazlan agin.

Sotware ¢oziimil icin PRG 1’1 BDE
ile girin ve RUN edin. (Once bir dis-
kete kaydetmeyi unutmayin.) Temiz
olan bir disketi yani tiim ayarlan diiz-
giin olan bir disket drive ile format-
lanmus bir disketi stiriiciniize yerles-
tirin. Bu is icin bir yerden Test De-
mo disketi edinmenizi tavsiye ederim.
““Ince ayar’’ adh menii secenegi dis-
ket stiriiciiniin ayarlanmasi i¢in yeter-
li derecede uygun degildir. Zira bu-
rada tim track’lar test edilir ve her
bir track’in okuma siiresi digerinden
cok az farkl oldugu i¢in bir ayar vap-
mak ¢ok zordur. Bu yiizden meniiden
“‘Justage’’ secenegini secin. Burada
sizden bir sektdr icin gecerli olan en
yiiksek okuma siiresi istenecektir. [k
olarak 0.2 saniye girin. Bir sektériin
okunmasl i¢in harcanan siire sizin be-
lirttiginiz siireden fazla ise ekranda
kirmizi renkte bir hata mesaji belire-
cektir. Eger harcanan siire 0.2 sani-
yenin altinda ise bu deger ekrana ge-
lecektir. Ayrica bu okuma siiresi ek-
ran tizerinde siitun grafikleri ile gos-
terilecektir.

Eger ekranda okuma siiresinin
uzun oldugunu belirten bir hata me-
saj1 belirirse cihazimzin alt tarafinda
adim motorunu sabitlestiren vidala-
1 gevsetin bir minimum deger alma-
simi saglayin. Bunu basardifinizda
adim moturunun vidalarin tekrar si-
karak bir daha oynamayacak sekilde
sabitlestirin. Eger yine okuma siire-
sini dlcerseniz vidalan sikarken bile
bu degerin degistigini géreceksiniz.
Bu nedenle yukanidaki islemleri bir
minimum degere ulasincaya dek tek-
rarlayin. Ayarlama islemi tamamla-
ninca daha evvel soktiigiiniiz parca-
lar sondan basa dogru monte edebi-
lirsiniz.

C-64 diger tiim bilgisayarlar gibi
dijital verilerle ¢alisan bir cihaz oldu-
gu icin bu ayarlamalar software me-
dotu ile yeterli derecede vapilabildi-
g1 halde hichir zaman tam dogru ol-
mamaktadir. 5imdi anlaulacak olan
Hadware metodu ile bir osiloskop
kullamlabilen herkes VIC-1541 disket
striiciisiinii tam dogru olarak ayar-
lanabilir.

Yine temiz bir disketi, yani dogru
ayarlanmus bir disket siiriicii ile kay-
dedilmis bir disketi disk drive’a yer-
lestirin. Esasinda bu metod bir 6nce-
kine oldukc¢a benzemektedir. Zira vi-
ne yukarida belirtilen sekilde vidala-
r1 gevsetip adim moturunun konumu-
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nu degistirmelisiniz. Yalmz bu me-
todda tiim cthazlarin baglantilarini
yapip actiktan sonra su Kisa progra-
mi1 yazmalisiniz:

10 OPEN 1,8,2,* ’":0OPEN 15,8,15
20 PRINT 15,U120180"":GOTO
10

Bu programi gérevi RUN edildik-
ten sonra 18. track tizerindeki 0. sek-
toriin devamh olarak okunmasini
saglamaktir. Bu okunan track ve sek-
toriin ozelligi ilk ve son track’lara (1.

ve 35.) esit uzakhkta olmasidir.
Osiloskopun X-acihmmm 1 ms’ye
ve Y-acihmim 10 mv/cm kademesi-
ne alin. Daha sonra osiloskopun ¢i1-
kisini Resim 1'de goriilen entegrenin
8. bacagina baglayin (Osiloskop 1/10
hassasiyetinde olmaldir). Osiloskop
tam dogru bir ayarlamada 350 mVss
civarinda bir gerilim kademesine sa-
hip yiiksek frekansh bir sinyal goste-
recektir. Disket siiriiciiniin yasina go-
re bu deger daha diisiik olabilir. Bu
nedenle adim motorunu yukarndaki
gerilim seviyesi bir maksimuma ula-

sana dek ¢evirin. Yanhs ayarlarda da-
ha diisitk frekansh ikinci bir sinyal
ekranda goriilecektir. Tam olarak
ayarlama vaptigimzda bu ikinci sin-
valin kayboldugunu géreceksiniz.

Yukarida belirttigim yontemlerle
disket siirtictintiziin okuma ve yazma
sorunlarini ¢éziimleyebilirsiniz. Eger
bu konularda fazla tecriibeniz yoksa
veva cihazimzin garanti siiresi dolma-
missa bu ise girismenizi tavsiye ede-
rim. Zaten garanti siiresi dolmamis
disket siirticiilerde de bu tiir arizala-
ra pek rastlanmaz.

PROGRAM ADIL ' FLOFPY JUSTAGE ARSTE FB=8:IMPUT "KEMNARLARDA REMK DEGISIK
LIGIT (E~H)<{2SFPACE *H<3LEFT>"!G¥:[F
00 108 REM FLOPPY JUSTAGE <1213 GF="E" THEWN FB=1 ; C141>
AR 28 PRIMT "<CLR*CTRL-MN>X{CTRL-=-2:":1POKE fR538 PRIMT "<CLR> LUTFEN DUZGUMN EATDEDIL
53280, 12:tPOKE S3281.0:PDKE 1323,0 {166 > MiS BIR DISKET " (B33
MAIAR G=l1IiIMG=3tRI=10:RA=31RV=a1AF="< 1 15FA 2 PRINT " YERLESTIRIM (ICIMNDEK ILER BO
CE»™ 142> ZULMAYTACAK 1= {158
| 90159 cu=214 (P36 POE 18 PRINT :PRINT "BU DISKETTEM SOMRA FL
AaRlea PRIMT "<{HOME >C200LE»"AE"FLOFEY JUST OFFY AYARLAMABILIRI™ et I e
AGE " {OE8 OBEE® PRINT :PRINT *HAZIRSANIZ BIR IUsA B
D170 PRINT "<3DOLK>" (189 ASIH 11" <LiE>
AN PRINT "EECABERCAEoECEC R EERERAOREED 9949 POKE 138.0t1LAIT 1398,11GET G#% {A63 »
AT TT1 165 28688 ZL=1@:i5P=12 {038
aal1aa. IF C’RI=IMNT(CAR1}Y THERM FY=FOT RY <1782 gay7¥aa DL=53383 L1327
api3az 1IF BY THEM FRIKT "<RWVsSOR>": L1463 aa7ee HR=YE1 Ll =] =]
PB 195 PRINT "{CTRL-7>{BSPACE>CRSR ILE SEC PB740 LB=2@iBE#F="(RVSOM>"IFOR F=1 TO LB
IHZLIFSPFACE >% 1 {286 > tBE=BF+" "iMNEAT Log4d >
PR 1396 PRINT "<9SPACE *VE RETURN'E BASIM<IS 9A780 DEF FMN T(x)=INT(PEEK{X)-16)%18+FEE
SPACE *»<CTRL-2>"7 tPOKE 193,90 €123 K{H)-INT{PEEK(K>»/1ED*1E {B62
Q137 FRINT "TT¥TTTITTITI I I T AT A AT A v oaeT OPEPP Z=S632815=7+1iFOKE S,0:POKE 2,0 (@33
TTFFFFFTITTIT" (ATa> a8220 PRINT "{CLR:}<{DOMN>{2SPARCE>**xx% ELOP
00200 H=11Ls="JUSTAGE(2SPACE »*1GOSUR 488 <174 PY JUSTAGE ¥S.2 #%#% " 8 B
90228 LiE="INCE ATAR"IGOSUR 400 (BSS > oas40 {054 »
ANZdR LE="S0MNCESPACE »"1GOSUE 400 {1793 QO8E0 POKE CU,S5:PRIMNT tPRINT "INITALIZATI
00280 GET GS$tIF GS=CHR$(13> THEM 368 {128 ord® {124 »
aaIaad IF GE="{D0lK41>" THERM GeE+]tIF G . gaaasa oFEN l,E,I_S,'I':ﬁFEN 2,88, """ {183 >
G THEM G=1} <1592 00388 POKE CU,ZL:iFRINT Qa5 »
00320 IF G$="(UP>" THEM G=G-1:IF G¢1 T PR928 PRINT TAB(SPI"t MAXK." SPC(LB-13)>"M
HEMN G=MiG c114: IM.t" < laz>
99330 POKE 198,PEEK(1238) AMD (PSa > PE348 T=Tl: 145>
89340 GOTO |E© $1182 PR9E@ FPOKE 5,2:POKE 2.8 <Bal>
Ae3EM OM G GOSUB 445,445:0M G GOTO 485 PO330 PRINTHI,"Uli"2583T3 1 {B36>
2,500,458 (Oam > al1908 INPUTH!I ,.E.E#$,ET.EStIF E THEN 134
99228 GOTO 280 <1387 5! {47 >
aada8a PRIMT {PRIMT AfitlF =G THENM FPRIHN BiIa48 TH=FH T(Si1+FH TL(Z23180-0 . L i
T "<(RVSOM>"; (1527 @1860 FL=NOT FLIIF FL AND FB THEN P
00420 PRINT LI$"(RVSOFF »{2SFACE>"! (OO > OKE S3280,(FPEEK(S3288)+1) AMD | (930>
ap4a2a [F =G THER C=C+1 AMD 15t IF cCA/RB AIlRE TEB=LE-LE®{THM- MMTII1IF TEB{@ THERKN TB=a (233>
= [NT({C/RB)» THEM PRINT "<{LEFT>+"; 134> 21100 POKE HR,Z2L1S5YS5 DL (196>
0448 PRIMNT 1X%=¢+1tRETURN (OE2 > 21120 PRINT "SUREft*"TM"S*"TAB(SPILEFT$(B%.T
PP445 POKE CU,24tPRIMNT :FOR F=1 TO 11:PR B+l) {12557
IMNT tHEXT (POKE CU,1@:PRINT (2172 @1148 POKE CU,StPRINT tPRINT "<(RVSOMN)»<{CTR
@446 FOKE 768,174:1FOKE 763,167 I1FOKE 144, L-7*AYAR{25PACE > TAMAM 18SPACE > {RVSD
AIOPEN .8, 15ICLOSE 1 C 155> FF ><CTRL=2>"} LEEE
99447 FOKE 768,133:1P0OKE 763,227 {OE1> 91168 FPRINT "IRACK! "T'<{LEFT»>{2SPACE>" 2137
PR448 IF ST=8 THEM RETURN {146 > 01188 IF THM>MT THEM PRIMT *<(RVSOM»<UP?>
0B449 E£="FLOPPY ACILMAMIS"IGOTO 1348 <a14> CCTRL-3> ¥AMLIS AYAR |<RVSOFF »{CTRL
99450 CLOSE 2:CLOSE 1iPRINT *“<CLR> SON" -2 €103
tEMO 158> PIZ288 THETIT=T+1:IF T»T& THEHM T=T1 191
9R4E0 REM JUSTAGE : {1832 01220 D=ABS(T-TH)- 100 {OBE »
pA480 Ti=181T2=18:160T0 S&0 <1597 B@12490 GET GHIIF G#%<>"" THEN 1388 {1637
00SP® REM INCE AYAR {223z 91260 GOTDO 9EB (B76
PA52A PRIMNT "BASLAMNGIC TRACK'I "rtIMPUT 91340 PRINT "{CLR»<{RVSON> FLOFPFY HATASI<R
1¢3LEFT»":T! (2197 VSOFF > | <SDOWM>"IPRINT EJ "<{RVSON>"E
9E540 PRINT "BITIS IRACK'I "rilnMPUT " 35 $"(RVSOFF»";ETIES {1617
CALEFT" 1 T2 <1177 01360 FRINT tPRIMT "BIR IUSA BASIN | "tFOK
PesSsa IMPUT "MAKSIMUM OKUMA SURESI(3SFACE E 188,0:WAIT 198,1 <1127
8.5 SMN. (SLEFT>"IGEIMTaVAL(GH) co1e> ©1380 CLOSE 2i1CLOSE 1tRUN <437
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PORSCHE, PIXEL \

Hicbir sematik siniflandirmaya uy-
gun dilsmeyen insanlar vardir. Iste
Allen Hastings de bu kategoriye gi-
riyor. Hastings, bir ugak firmas: olan
Locksed’de programci olarak calisi-
yor. 24 yasindaki programci, evine
geldiginde AMIGA {izerinde kendi
““Videoscape’’ini programhiyor. Ilk
bakista tipik bir bilgisayar tutkunu
Hastings. Ama giinde on iki saate va-
rincaya dek bilgisayar basinda otur-
masina ragmen, onun i¢in daha da
onemli seyler de var hayatta: Filmler,
sevgilisi ve Porsche 928’1.

Allen Hastings icin Videoscape
uzun siiredir riiyalarinda yasayan bir
seyin gerceklesmis olmasi. Allen ho-
bi olarak ategli bir filmci. Tipki ““Y1l-
dizlar Savas1’’ filmindeki gibi ugak
sahneleri cevirmeyi hayal etmisti hep.
Uzay gemilerinin gezegenler tizerin-
de ¢ilginca bir hizla seyrettigi, uzay
savaglarinda seriiven dolu ¢arpisma-
larin sonuna kadar siirdiiriildiigi ya
da devasa uzay kruvazorlerinin yapay
ucurumlarda goziipek manevralar
yaptif1 sahneler geliyordu gdéziiniin
6niine, ama bunlan asla gerceklesti-
remiyordu.

Normal olarak hobi-filmecilerinin
¢ogunun bilim-kurgu filmlerindeki
gibi masrafl sahneleri ¢cekme konu-
sunda sanslar1 pek yoktur. Bunun
icin uzay gemilerinin tam modelleri-
ne ve bu modellerini en yakin mesa-
feden alabilen, boylelikle de bunlarin
¢ok biiyiik nesneler gibi gériinmele-
rini miimkiin kilan kiiciik ve net bir
kameraya gereksinim duyulmakta.
Techizat 1se ¢cok pahaliva mal oluyor
ve lazer 1sinlanimin kopye edilmesi, in-
filaklarin gosterilmesi de neredeyse
¢Ozlimil olmayan bir sorun yaratiyor.
- Bu yiizden Allen siiriikleyici uzay sa-
vaslarini konu alacak kendi filmleri-
ni asla gevirememe diisiincesini ka-
bullenmis durumda artik.

Fakat Allen daha sonra, 1985 ya-
zinda ‘‘Byte’’ adlh Amerikan dergi-
sinde AMIGA istiine bir dn-rapor
okudu. Cok etkilendi bundan. Sim-
diye dek ¢alismis oldugu biitiin bil-
gisayarlar iddial bir animasyon prog-
rami i¢in ya ¢ok yavas ya da cok pa-
hali idiler. AMIGA ile riiyalarinda

14

Programci Allen
Hastings bir bilgisayar-
tutkunu, otomobil delisi
ve bos zamanlarinda
stiper-programlar yazan
bir yénetmen. AMIGA-
animasyon programi
‘“Videoscape 3D’ ise
onun en unlu yapiti.

Videoscape programcisi Allen Hastings
hizli arabalar seviyor. Ozel yasaminda
!-Et;hizﬂl tablosu AIIZHE nca olan bir Pors-
che 928 kullamiyor. Isaretleri cozebilmek
icinse bir s6zlige gereksinim duymustu.

yatan bilgisayar1 bulmustu simdi o.
AMIGA her keseye uygun diisen bir
fiyatla miithis hizh bir grafik, pliriiz-
siiz bir animasyon ve ¢abuk hesapla-
ma vaat etmekteydi. Artik Allen
AMIGA 1le bilgisayarda hileli sahne-
ler olusturabilecek, bunlar bir video
kayit aygitinda yeniden seslendirebi-
lecek ve bir filme alabilecekti. Bilgi-
sayar ve video gibi iki hobi arasinda
simdivye dek eksikligi duyulan baglan-
tiy1 kuruyordu AMIGA.

Allen’e kalsa kendisine hemen bir bil-
gisayar satin alacakti, ama bu maki-
nenin satilmasina heniiz baslannustir.
Bekleme siiresi Allen i¢in ddeta bir
sabir sinavina dontistii. AMIGA’si-

ni satin almas: (2500 Dolar) Kasim
ayin1 buldu boylelikle.

Yalnizca “*hobi-filmciligi’* yapan
bir kisinin aklina AMIGA’y: triiklii
filmler alaninda kullanma diisiincesi
gelmezdi hi¢ kuskusuz, clinkii bunun
i¢in uygun bir yazilim mevcut degil-
di. Allen Hasting i¢inse bu bir sorun
olmusturmamaktaydi. 1978 yilhinda
heniiz 14 yasindayken okulun bilgi-
sayar salonunda bulunan bir Hew-
lett-Packard 2000 tizerinde program-
lar yapmist: o. Bundan bir yi1l sonra
da iizerinde kendisine ait ilk 3D-
grafik programim gelistirmis oldugu
bir PET satin almisti. Bunun igin
320 x 200 nokta c¢oziiniirliige sahip
bir Hi-Res kart1 kullanmist1. Baslan-
gi¢c dénemlerinden s6z ederken Allen
soyle diyor: ‘“‘Bu program makine di-
linde (Assembler) yazilmisti ve o za-
manki kosullar ¢ercevesinde sasilacak
dl¢iide iyl olmustu.’”

Allen okulu bitirdikten sonra bil-
gisayar bilimleri 6grenimi gérdii. Ay-
rica, bilgisayar grafigi ile ilgilendi ve
bdylece kendi ilk bilgisayar filmi olan
“Ddniisiim’’ i yaratmis oldu. Bu film
bir denizden nasil yavas yavas bir dag
olustugunu géz oniine sermekteydi.
Bu proje bir tiir oyundan dogmustu.
““Ama sonu¢ oldukc¢a gérkemli ol-
mustu.’’ Allen 6grenimini takdirna-
me alarak tamamladi.

Riiyalarina giren bilgisayar evine
gelince Allen isletim sisteminin ve
ozel ¢iplerin inceliklerini 6grenmeye
koyuldu. Bunlarin her 1kisi de onun
beklentilerine uygun diismekteydi. O
zaman Allen kendisine bir C-Derle-
yicisi (Compiler) satin alarak prog-
ramlama yapmaya basladi. Séyle an-
latiyor Allen bu giinleri: ““AMIGA’-
da videoscape programina basladi-
gimda bunun nasil sonuglanacagim
heniiz tahmin edemiyordum. Tabii
bu konuda bir hayl fikrim wvardi,
ama simdiyve dek bu denli karmasik
bir 3D programi vazmamuis oldugum-
dan nelerin énemli olabilecegini bil-
miyordum, Bdylece ¢ok kiigiik seyler-
den ise bagladim. Ilk adim olarak, ek-
randa gevirebilecegim ve biitiin bakis
acgilarindan goézlemleyebilecegim nes-
neleri ele aldim. Bunun igin gereken




E PROGRAMLARI

formiilleri kendim bulup c¢ikardim
ortaya. Bu hic de kolay olmadi. Gergi
program yapmaktan biraz anlarim,
ama matematik igin aym seyi soyle-
yemem.

Objelerin konumundan ve kamera-
nmin bakis acisindan resmin nasil he-
saplandifim daha onceden biliyor-
dum. Resimlerin gercgekei birer gorii-
niim kazanmalar: i¢in nesnelerin ay-
m zamanda golgeleri de olmaliydi.
Yani 11k kaynagimin konumu nesne-
nin rengini de etkilediginden yalmz-
ca nesnenin hesaplanmas artik yeterli
olmuyordu. Boylece durum gergek-
ten karmasiklasmisti. Ben pek ¢ok ¢i-
zim hazirladim, bunlarda yiginla agi
ve yardimea ¢izgi kullanarak bunla-
rin bagh olduklan kurallan formiil-
ler halinde saptamaya calistim. Me-
selenin perspektife iliskin piif nokta-
sin1 vakalayincaya dek uzun siire de-
neyler yaptim. Tabii bu konuyla il-
gili kitaplar da okuyabilir ya da bir
matematikcinin yardimina da basvu-
rabilirdim. Ama bunu yapmak iste-
miyordum, ¢iinkii o zaman bu isten
duyulan zevk de aym derecede olmaz-
di. Videoscape benim hobimdi. Ben
de bdylece her seyi kendim yapmak
istivordum,””

Allen zevk olsun diye alti1 ay bo-
yunca videoscape lizerinde ¢ahsti. O
sadece kendi filmlerini yapmay dii-

Videoscape 3D Nedir?

Videoscape 3D AMIGA i¢in ha-
zirlanmig bir animasyon programi-
dir. Videoscape 3D bir objenin,
drnegin basit bir dikdértgenin, bir
kiirenin ya da karmasik bir uzay
gemisinin belirli bir goris acisin-
dan nasil goriindiigiinii hesapla-
maktadir. Videoscape, resimleri
¢ok bityiik bir hizla iiretmekte ve
tek tek resimlerden tiim bir film
olusturabilmektedir. Resimler san-
ki kamera bir otomobilin ¢evresin-
de yavasca hareket ediyormus gi-
bi hesaplanabildiginde, tamamlan-
mis film kusursuz, sarsintisiz bir
kamera c¢evrinmesini gz oniine
sermektedir. Kullanicilar agisin-

Kirmizi Lotus Esprite videoscape objelerinin en tnliisiidiir. Allen Hastings spor ara-
balar sevdigi i¢in ve Lotus diiz camlari dolayisiyla en kolay gekilde verilebildigin-

den se¢cmisti onu.

siinmekte ve program da vyalnizca
Ozel olarak kullanmak istemekteydi.
Bunu bir firmaya satmay: aklinin
ucundan bile gegirmiyordu. Eger bir
rastlanti ortaya cikmamis olsaydi,
bugiin videoscape’i tiim diinyada bin-
lerce AMIGA-tutkunu degil, yalmz
Allen kullamyor olacakt..

Allen ilk AMIGA-Kuliibii’niin
ityesiydi. Kisa adi FAUG (First AMI-
GA User Group -1k AMIGA Kulla-
micilar Grubu) olan bu kuliip baska
etkinliklerinin yani sira Dale Luck,

dan filmlerin olusturulmasini ko-
laylastirmak icin videoscape’in or-
negin ‘“‘Doniisiimler’” gibi yararl
fonksiyonlar1 vardir. Videoscape
bir objenin baska bir objeye dbnii-
siimiinii otomatik olarak hesapla-
maktadir.

Videoscape 1987 yilimin ortala-
rinda ortaya ¢iktiginda kiigiik bir
sansasyon yaratmisti. Mekana ilis-
kin hayli giiglii bir tasarimlama ye-
tisi gerektirdiginden, videoscape,
kullamm agisindan ¢ok kolay ol-
mamakla birlikte AMIGA igin ve-
rim yetenegi en yiiksek animasyon
programudir.

R.J.Mical ve Jay Miner gibi AMI-
GA-gelistiricilerinin hepsi i¢in bir bu-
lusma yeri islevini g6stermekteydi.
Orada Allen, Deluxe Paint II ¢izim
programinin programcist Dan Silva
ile de tamst1 ve onunla bilgisayar-
grafigine iliskin tutkusunu paylasti.

FAUG’un toplantilarinda karsihkh
bilgi alisverisi yapilmakta, birtakim
olaylar anlatilmakta ve yeni prog-
ramlarin sunumu yapilmaktaydi.
Toplantilara ABD’nin her kesimin-
den program gelistiricileri gelmekte
ve bu kisiler orada toplanmis olan
AMIGA-profesyonellerinden gizli
bilgiler ve 6neriler almak istemektey-
diler. Bu toplantilardan birinde bir
programci kendi animasyon progra-
minin ilk versiyvonunu gostermisti.
Allen bu versiyonu izledikten sonra
kendisininkinin daha iyi olduguna
kanaat getirmisti. Bundan duydugu
gurur videoscape’i bir sonraki toplan-
tiya getirmeye zorladi onu. Progra-
min sunulmasi tam bir basar1 oldu ve
programa her taraftan dvgiiler yagdi.

FAUG iiyeleri, bunlarin en bagin-
da da Dale Luck ve R.J. Mical vi-
deoscape’i ticari bir iiriine doniistiir-
me konusunda Allen’i sonucta ikna
ettiler. Allen videoscape’i Dan Silva’-
min tesvikiyle ilkin Electronics Arts’a
onerdiyse de bu firma program geri
cevirdi: “Uriin béliimiiniin yetkili yo-
neticileri videoscape gibi bu denli kar-
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Lotus basgka bir perspektiften videoscape’in avantajlarini agiga vuruyor. Eger bir
obje bir defa verilmisse onu diisiiniilebilecek biitiin bakis agilarindan gézlemlemek

milmkiin oluyor.

magik bir program i¢in higbir pazar
sansi gdrmediler’’ diyor Allen ve de-
vam ediyor: ‘“Electronics Arts’a go-
re videoscape cok profesyonel bir
programdi. Programin geri cevriligi
bir siiredir isin iginde olan Deluxe Vi-
deo’dan kaynaklanmaktaydi muhte-
melen. Bu durumda Electronics Arts
1ki masaiistii-video programini sun-
mus olacakti. Electronics Arts’in
olumsuz yanitindan sonra ise her gey
cok ¢abuk olup bitti. Videoscape’ten
sdz edildigini duymus olan Aegis iyi
bir sézlesme dnerisinde bulundu ba-
na.’’

Sozlesme Allen igin bazi degisiklik-
leri giindeme getirmisti. Hobisi ikin-
ci bir meslege doniismeye basladi.
Programun teslimi i¢in dngoriilen siire
ve Allen’in kendi hirsi onu program-
lama yapmaya daha ¢ok zaman ayir-
ma konusunda zorlamaktaydi. Ama
Allen Lockheed’deki meslegini birak-
mak istememekteydi. Bu konuda var-
dig1 karan su sozlerle temsillendiri-
yor: ““‘Bu benim ig¢in kesinligi olma-
yan bir durumdu, bugiin de 6yledir.”
Yapmus oldugu sézlesmenin piiriizlii
vonii Allen’in, Aegis tarafindan de-
vamh olarak istihdam edilmis olma-

mastydi. Aegis yalmzca videoscape’in
satilmasin iistiine almakta ve Allen’e
satistan belli bir yiizde 6demekte. Bu
durumda Allen’in hi¢bir sabit licreti
vok. Eger videoscape’in satisi her-
hangi bir zaman kétiiye gidecek olur-
sa Allen de gelirden voksun kalacak.

isin mali yonit Allen’in yasamim
serbest programci olarak siirdiirme-
mesinin nedenlerinden sadece biri.
Allen soyle diyor: “‘Benim simdiki
isim ¢ok ilgin¢. Gizli projeler {lizerin-
de duruyoruz. Ama bunlan anlatma-
ya ne yazik ki izinli degilim. Su sira-
lar uydular-tasarimiyla (Design) ug-
rasiyorum. Pek cok bilgisayarla ca-
hsiyoruz, drnegin Workstation’lar,
PC’ler, AT’ler ve...” Allen burada
soziine yalanciktan bir ara veriyor ve
yaramazca gilimsiiyor... ve bir
AMIGA 1000. Tahmin et bakalim,
bunu kim kullamyor?’’

Bir programci olarak yasamak Al-
len’in bugiine kadar oldukca hosuna
gittl. Videoscape'e ¢ok zaman ve
enerji harcadi. Bundan gurur duydu-
gu ise acikca belli oluyor. Kendisi de
videoscape ile ¢alismakta ve bunu
yetkin bir animasyon program hali-
ne getirmeyi arzulamakta: ‘“Videos-
cape benim yasamim degistirdi. Her
zaman hayalini kurdugum filmler ya-
pabilirim simdi. Kamera ¢evrinmele-
riyle ve ugus sahneleriyle ilgili pek
cok deney yaptim. Videoscape ile ¢a-
lisirken beni rahatsiz eden ve degis-

Masa=ustu Videosu Nedir?

Masa-iistii videosu ilkin AMI-
GA ile baglantili olarak ortaya ¢1-
kan bir teknik terimdir. Bu terim
video ile bilgisayar arasindaki ilis-
kiyi tamimlamaktadir. Videolar
icin triitklii filmler bilgisayar iize-
rinde tiretilmektedir.

Kavramin koékeni yetmisli yilla-
rin basglarina, bilgisayarlarin heniiz
biiyiik ve pahali olduklar: bir za-
mana uzanir. 11k verim yetenegi
yiiksek bilgisayarlar yazi masasi
tzerinde vyerlerini aldiklarinda
bunlar1 biiyiik bilgisayarlardan
ayirmak i¢in ‘‘Desktop-Compu-
ter’” (Masa-iistii bilgisayarlari)
olarak adlandirmislardi. Bu kav-
ram bugiin eskimis olup verini
““Kisisel bilgisayar’’ terimine bi-
rakmustir.

Bu diisiinceye seksehli villarin
ortalarinda yeniden el atilmagtir.
‘““Desktop Publishing’’ (Masa-iistii

Yayincilhigi)’'nda, bir basimevinin
gorevlerini kisinin kendi bilgisaya-
rinda yerine getirmesi Ongoriil-
mekteydi. Masa-iistii video bun-
dan dogmustur. Triiklii filmlerin
pahal malzemeli bir stiidyoda ge-
kilmesi yerine ayni seyin bilgisa-
yarda gercgeklestirilmesi sézkonu-
sudur.

Masa-iistii videonun hedeflerin-
de ise bir belirsizlik g6ze carpmak-
tadir, Kimileri sinemada gosteri-
lenlerle aym kalitede olan bilgi-
sayar -filmlerinin hayalini kurar-
larken, 6rnegin Allen Hastings gi-
bi kimileri ise boylesi bir iddia ile
ortaya cikmiyorlar. Allen Has-
tings soyle diyor: ‘“Masa-iistil vi-
deo video-kameranin enfes bir ta-
mamlayicisidir. Benim dostlarim-
dan pek cogu, ki bunlar bir hobi
olarak film yapiyorlar, simdi bil-
gisayarda drnegin film-6nkilavuz-

lan (intro) hazirhyorlar. Oncele-
riyse bir kara tahta alirlar ve tize-
rine tebesirle neyin nerede ¢ekimi-
nin yapilacagim yazarlardi. Filmin
en cansikicit béliimil buydu. Sim-
di metin kii¢iik bir hileli sahne es-
liginde ekran tizerinde akip git-
mektedir.

Bu tiir sahnelerin kalitesi sine-
madakilerle elbette karsilastirila-
maz. Ayrica, neden karsilastiril-
sinlar ki? Adaylar tarafindan biz-
zat ¢ekilmis videolar ‘‘Riizgar Gi-
bi Gegti”’ gibi film klasikleri ka-
dar iyi olmamustir higbir zaman.
Ayni sekilde, videoscape ile ¢eki-
len uzay savaslari da “‘Yildizlar
Savasi’’ndaki sahneler kadar iyi
olmayacaklardir. Onemli de degil-
dir bu. Ilging olan sey insanin bu-
nu kendisinin gergeklestirmesi ve
kendi Diisiincelerini gerceklige ka-
vusturmasidir, mutlak yetkinligi
degil."”
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tirmem gereken seyleri not aliyorum.
Ben siirekli olarak yeni fikirlerin ve
uyaricilarin pesinden kosmaktayim.
Oyle ki, kimi zaman sokaklar arsin-
liyor, insanlari ve nesneleri goézlem-
liyor ve kendi kendime sunu soruyo-
rum: Bunu videoscape ile gbz Oniine
serebilir miyim?”’

Bilgisayarlar Allen’in giinliik yasa-
minin bityiik bir béliimiine egemen
olmus durumda. Buysa onun 6zel ya-
saminda birtakim sorunlar da orta-
yva cikariyor. ‘‘Lockheed’in aksam
vardiyasinda ¢alhistigimdan yasami-
min akisi hafta arasinda ¢ok karma-
sik oluyor. Yani saat 16’da ise gidi-
yor ve geceyarisl donilyorum isten.
Daha-sonra da c¢ogu kez sabahlan
dérde kadar programlama yapiyo-
rum. Kiz arkadasimla birlikte yasa-
digimdan cok zor bir durum bu. Ney-
se ki kiz arkadasim benim hobimi
paylastyor. Ornegin videoscape’te en
son degisiklikleri test ediyor, video-
larimdan pek ¢ogunun kurgusunu ya-
piyor ve seslendiriyor. Miithis bir bu-
lus yetenegine sahip bir insan ayn za-
manda. Sozgelimi benim en yeni
film-onkilavuzuma iliskin fikir ondan
cikti. Burada kirmizi renkte bir Lo-
tus’un biiyiik bir hizla yol aldifi go-
riiliiyor. Araba birden kendi ekseni
cevresinde savrulup dogrudan kame-
ranin iistiine gelmeye bashyor. O za-
man plakada su kelimeler okunuyor:
Bir Allen Hastings Filmi.

Kiz arkadasim ve ben ne yazik ki
ancak hafta sonlarinda birbirimiz i¢in
gercekten zaman ayirabilmekteyiz. O
zaman bol bol geziyor, otomobille
kirlara cikivoruz va da evde rahati-
miza bakiyoruz.”

Allen yeterince zamani oldugunda
baska bir hobiyle daha ugrasiyor: 8
silindirli, hizh otomobilleri seviyor o.
Ozel yasaminda kullandig araba Al-
manya’dan getirtilmis bir Porsche
928. Allen style diyor: *“Bir Ameri-
kan versiyonu degil, gercekten oriji-
nal bir Porsche idi istedigim. Ama
ABD’de bunu elde etmek miimkiin
degil. Bu durumda onu dogrudan Al-
manya’'dan getirtebilmem ¢ok dolam-
bach yollardan oldu. Bu otomobili
ABD’ve sokmak hi¢ de kolay degil-
di. Ama otomobil nihayet evimin
dniine geldiginde gergekten mutlu ol-
mustum. Ancak, daha otomobilin
icine adimimi atar atmaz sorunlar da
baslamis oldu, Tiim donatim meka-
nizmasi tabii ki Almanca yazilmisti.
Oysa ne ben ne de dostlarimdan her-
hangi birisi tek kelime Almanca bili-
yorduk. Hangi diigmenin ne anlama
geldigi hakkinda higbir bilgim yoktu.

Yazilar ¢ozebilmek ve talimatnameyi
anlayabilmek igin bir sozliik satin al-
mak zorunda kaldim.’’

Allen’in hizli otomobillere iliskin
tutkusu onun videoscape ile yaptigi
videolara da damgasimi vurmus du-
rumda. Yukarda sézii edilen film-6n-
kilavuzu buna ornek gosterilebilir,
Kirmizi renkli Lotus Esprite en iinli
videoscape objesi ve data olarak ori-
jinal disketlerde bulunuyor. Tabi ya-
tik spor araba da pek ¢ok demo-re-
simlerinde goriilebiliyor.

Ama Allen’in Lotus’ta karar kil-
masi bir rastlant: sonucu olmamis.
Allen bunu s6yle dile getiriyor: “*As-
linda kendi Porsche’mi almayi tercih
ederdim. Ama 6teki biitiin spor ara-
balar gibi Porsche’nin de camlar: dis-
biikeydir. Bu denli ince yuvarlakhk-
lar1 videoscape ilk versiyonda heniiz
isleyemiyordu. Bu durumda Lotus’-
ta karar kildim, ¢iinkii onun camlar:
diizdii. Isin biitiin sirr1 burada yati-
yor. Ama 2.D versiyonu yuvarlaklik-
lara da egemen olabiliyor. Belki bir
giin kendi Porsche’mi obje olarak
koyarim videoscape’e.”’

Allen’in bir diger hobisi de miizik.
Videolar icin kendi ses seritlerini yaz-
may1 ¢ok arzu ediyor: ‘‘Bu sadece
zevk vermekle kalmiyor, miizik par-
calarimin telif hakkindan dogan so-
runlari da ortadan kaldirmis oluyor.
Ben bugiine kadar baska sanatcilarin
sarkilarindan aldigim kisa parcgalari

Porsche 928 en halisinden bir
spor arabadir. 320 beygir giiciiyle
saatte azami 260 km/s hiz yap-
maktadir. 0'dan 100 km'ye gege-
bilmesi i¢in 5,9 saniye yeterli ol-
maktadir. Yatik bir design’e sahip
olan bu stirat arabasi 4957 sia ha-
cimli ve sogutma tertibath 8 silin-

kullanmakta devam ediyorum. Mii-
zigi plaklardan aldifimda belli bir
uzunluktan itibaren bunun igin ese-
rin milellifine para ddemek zorunda-
yim. Oysa kendi miizigim filmdeki
sahnelere daha uygun diisebilirdi. Ne
yazik ki, uzun ses bantlar olusturma-
ya ve kaydetmeye zamamm olmu-
yor.”’ Bu sézleriyle allen herhangi bir
sey icin zamam olmadigim ilk kez dile
getirmis oluyor.

Ama Allen’in kendisi zaman yok-
luguna iliskin sozler duymak istemi-
yor. ‘‘Her seyl aym anda yapmak zo-
runda degil insan, oyle degil mi?”’ di-
ye soruyor. O heniiz 2.D versiyonu
izerinde calistifi halde 3.D videosca-
pe’i icin pek cok fikir iiretiyor. Bu
versiyon tabii ki kusursuz olmah ve
tam zamaninda ortaya ¢ikmal diye
diisiiniivor. Ancak o zaman Allen’in
baska projeler icin zamam olacak.
““Daha yapilacak bir yigin 15 var. Baz
program bdliimlerini C dilinden ce-
viricive (Assembler) gecirerek yeni-
den vazdim. Videscape'i daha hizh
yapabilmek i¢in baska bazi béliimleri
de degistirmis olacagim. Bir diger ta-
sar1 da videoscape’i MC 6802011 bir
turbo-kartina uvarlamak. Boylelikle
animasyonlar gercek zamanda prog-
ramlamak miimkiin olabilecek. Ve
eger bagka bir bilgisayara gececek
olursam Mac II tizerinde programla-
ma yvapmak isterdim. Ama heniiz
uzak bir ihtimal bu.”

| : Porsche 928

dir bir motorla harekete gegiril-
mektedir. Porsche 928’in bir
turbo-sarj ettiricisi yoktur, ama
buna karsilik seri halde ABS’ye sa-
hiptir. Iki kisilik bu spor arabanin
fiyati da dogrusu muhtesem:

126.000 Mark.
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Allen Hastings'in sahip oldugu tiirden bir Porsche 928 saatte azami 260 km hiz ya-
piyor. ABD'nde ise otoyollarda saatte ancak 88 km hiza izin veriliyor. Acaba Allen

kimi zaman bu limiti asiyor mudur?
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Diinyanin en popiiler sekiz-bitlik
bilgisayarlarimin basinda gelen Com-
modore 64'iin bellek haritasim detay-
l1 olarak incelemeye bu ay bashyoruz.
BASIC ve 6zellikle makine dili ile il-
gilenenlerin yararh bulacaklarimi um-
dugumuz bu dizide C64’{in bellek ad-
reslerine tek tek bakacak ve aym za-
manda bu adreslerin kullanimiyla il-
gili ilging baz1 programlar verecegiz.
Bundan &nce, gecen ay vayinlanan
boliimii okuyarak bazi terimlerin ne
anlama geldiklerini 6&renmeniz, size
diziyi takip etmede kolaylhk saglaya-
caktir. Simdi s6zii daha fazla uzat-
madan bu 64K’k harika makinenin
derinliklerine dogru yola ¢ikalim...

C64’iin beyni olan 6510 ¢ipl ayni
anda toplam 64K adresleyebilir. Bu-
nun bayt olarak karsihifi olan 65536
degeri bellekte desimal
0-65536 veya daha sikca kullamldig
bicimde heksadesimal $0000-FFFF
scklinde adreslenmistir. Bu adresler-
den bazilarrbilgisayarin kendi ¢ahs-
ma islevini yerine getirilmesi igin
ROM olarak kullanihirken, bazilary-
sa RAM olarak ayrilmistir. ROM
bellegin kapsam bilgisayar retilir-
ken fabrikada veyva daha sonradan
EPROM programlayicilar yoluvla
belirlenir. RAM ise kullanici amag-

olarak

OMMODORE 64"iin
BELLEK HARITASI-2

lar1 icin kullamima hazir bos bellek
durumundadir.

Cogunuzun zaten bildigini sandi-
Zim bu kisa bilgilerden sonra bu ad-
resleri tek tek incelemeye baslayabi-
liriz. Burada, adresleri ingilizce isim-
leri ve hem desimal hem de heksade-
simal say1 karsihiklariyla belirtecegim.
Ustteki kisaltma adresin ismi ve alt-
ta yeralan sayilardan soldaki adresin
heksadesimal sagdaki ise desimal kar-
sithificar,

CAN OZTURK

D6510
0000 — 0

Acaba C64’iin ilk adresinin ne ise
varadigini merak ettiginiz oldu mu?
Eger sadece BASIC programlamay-
la ilgilenivorsamz ilk adres pek isini-
ze varamayacaktir. Makine dili bilen
deneyimli kullamacilar i¢inse ilk adres
oldukc¢a onemlidir.

Bu adres, bilgisayarin ana mikro-
islemcisi olan 6510’un kendisine ge-
len ve kendisinden ¢ikan bilgilere go-
re bir deger alir. Gegen ayki giris ya-
zimizdan hatirlayacak olursamz,
mikroislemciyi bir otobiis duragina
benzetmistik. Bu duraga Byte Exp-
ress otobiisiniin siirekli volculan
olan bit'ler ile bilgiler gelivor ve gi-
diyvordu. 0 adresi de buna benzer se-
kilde belli bilgilerin giris mi veya ¢i-
kis mu olduklarim belirtiyor.

MNormalde bu adresin deger1 47°dir.
(Bunu bilgisayarimzda ?PEEK(0) ile
kendiniz de tecriibe edin.) Bu sayimin
ne anlama geldigini asagidaki tablo-
da gorebilirsiniz.

Eger bit kapaliysa yani 0’a esitse

ISIM BIT YONU GOREVI
LORAM 0 CIKIS SAMO-3BFFIF de yeralan BASIC
ROM/MRAM in kontrolii
HIEAM 1 CIKIS SEM-3EFF dekiKERNAL ROM/RAM
kontrolii
CHAREN 2 CIKIS SDKO-SDFEF deki 1O ROM 'in kontroli

3 CIEDS Teyp bilgs hatn

4 GIRIS Teyp baflants kontrolii

5 CIRKTS Teyp motoru kontroli

£y Kullamilmuyor

7 Rullamlmiyor
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bilgi, ilgili bellek alanindan mikrois-
lemciye gelivor demektir (GIRIS).
Eger 1'e esitse islemci kendisi rutine
bilgi gondermektedir (CIKIS). Bilgi-
sayarimzi ilk actifimizda PEEK ko-
mutuyla alacagimiz 47 deger1 5, 3, 2,
1 ve 0"inc1 bitlerin agik oldugunu ve
bu bitlerin temsil ettifi alanlara mik-
roislemciden bilgi génderildigini be-
lirtmektedir.

R6510
0001 — 1

Bu adres BASIC programcilar igin
daha vyararhdir. 6nemli bir gdrevi
vardir; bellegi degisik konumlara so-
kar.

C64, 64K’hk RAM bellegine ek
olarak Kernal, ekran editorii, BASIC
ceviricisi ile 4K’hik bir karakter iire-
tecini kapsayan 24K’'hk ROM’a sa-
hiptir. Ayrica bellek genigletici kar-
tuslarla 4K-8K arasinda bir ek bir bel-
lek mevcut hale gelebilir. Boylece
mikroislemci 92K’va kadar olan bel-
lege bakabilir, ancak aym anda sade-
ce 64K’y1 kontrol edebilir veya giris
yapabilir.

Bu adresteki bitler acihp kapatildi-
ginda degisik bellek konfigiirasyon-
lar1 elde edilebiliyor. Bu bitlerin
fonksivonlan ve elde edilebilen degi-
sik konfigiirasyonlan sunlardir:

Bit i
0 LORAM sinyali
(0=BASIC ROM’u kapat)
] HIRAM sinyali
(0=KERNAL ROM’u kapat)
2 CHAREN sinyal
(0= karakter ROM’u bosalt)
Teybe bilgi génderme
4 Teyp baglantisi kontrolii
(1 = Baglant1 kapal)

Lad

[Harita Bit 2-1-0 FFonkstyon

Harita- | |l 38K BASIC

[arita-2 x (01 60K RAM ve [/()

FHarita-3 110 52K CP/M

Harita-4 100 64K RAM

Flarita-5 15 32K RAM ve expansion
IHarita-6 110 Assembler, word processor
Harita-7 111 OK BASIC

Harita-8 Jex X Max kartuslan

X: Kullanici tarafindan degistirilemez

5 Teyp motoru kontrolii
(1=Acqk, C=Kapah)

6  Kullamlmiyor

7  Kullanilmiyor

Tablodaki goriilen MAX, 64’tin ilk
ciknig giinlerde yaygin olan tiirden ve
Commodore’un da 64’le uyumlu
iiretmeyi diisiindiigii fakat sonradan
vazgectifi bir oyun makinesi. Buna
karsin bazi kartus oyunlan 64’te ca-
hisabilivor. Simdi yukaridaki tabloda-
ki bellek konfigiirasyvonlarina yakin-
dan bakalim.

Bu adresin degeri teyp kullanilir-
ken sik sik degisir. POKE 1,255 ko-
mutu, adresi resetleyerek ROM’lari
eski haline déndiiriir. Bunu yapma-
nin baska bir yolu da RUN/STOP ve
RESTORE tuslarina basmaktir, an-
cak bu her zaman mimkiin olmaya-
bilir (bu tuslardan biri veya her iki-
sinin kapatildigi durumlarda).

0002-2

Bu adres bilgisayar tarafindan ba-
71 bilgileri gecici olarak saklamak i¢in

Harita # 1 Harita # 2
" L/O expansion {disk) [/O araglan ve W/0 sistem
8K KERNAL ROM IO expansion {CP/M) SK RAM rutinleri i¢in 60K RAM
EQOQD — CIA #2 memory EOO0
4K /O { CIA #1 memory D000 4k VO
P 4K RAM (BUFFER Color RAM 4K RAM
Voo UFFER) 1P s €000
8K BASIC ROM ki YV NN o
A RAM
ShE e Normal bellek haritas:. 8000
Programlama igin 38K
16K RAM ayrilmis. 16K RAM
4000 vakn S0
: LORAM =1 LORAM= 1
O R HIRAM = 1 16K RAM HIRAM = 0
LOWER ADDRESS GAME = 1 GAME = 1o0r0
0000 A ES EXROM = X P EXROM = X
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Harita # 3

EK KERNAL ROM

DO0C 4K 1D
4K RAM
CDO0
16K RAM
2000
16K FAM
A0
16K RAM
0000
Harita & 5
EK KERNAL ROM
EDOQ
4
K L0
4K RAM (BUFFER)
OO0
8K BASIC ROM
ADOD
EK ROM CARTRIDGE
{BASIC EXP)
8000
16K RAM
4000
16K RAM
Q000
Harita # 7
BK KERNAL ROM
S 4K 'O
D000
4K FAM
= (BUFFER)

16K ROM (CARTRIDGE)

BOOO

16K BAM
4000

16K RAM
0000

[/0 araclari ve CP/M gibi

diller icin 52K
000
8000
4000
LORAM = ()
HIRAM = |
GAME = 1
EXROM = X 0000
BASIC igin 32K RAM 8K
genisletici kartusa aynlmis
EDOC)
D000
Co00
A0
8000
4000
LORAM = ]
HIRAM = ]
GAME =0
EXROM =0 0000
Harita 6 gibi ancak 32K
kullanici icin ve 16K ROM
genisletmesine ayrilmis E000
DOooC
ADOO
LORAN = X
HIRAM = X
GAME = 0 1000
EXROM = |

Harita # 4

16K RAM

16K RAM

16K FAM

16K RAM

Harita # 6

BK KERNAL ROM

4K 'O

4K RAM (BUFFER)

8K ROM CARTRIDGE

BK RAM

16K RAM

16K RAM

Harita # 8

BK CARTRIDGE ROM

4K 1O

4K OPEN

8K OPEN

BK CARTRIDGE ROM

16K OPEN

12K OPEN

4K RAM

64K bos RAM bellek. Bu
durumda hicbir 1/0 islemi
vapilamaz.

LORAM = 0
HIRAM = 0
GAME=1or X
EXROM = X or 0

BASIC igin 40K RAM ve
8K kartus bellegi

LORAM =0
HIRAM = |
GAME =0
EXROM =0

Bu konfigiirasyon
ULTIMAX Video oyun
kartuslann 64’te cahstir

21



kullanihir. Bu adresin size bir yarari
yoktur, iistelik POKE ile bu adresin
degerini degistirirseniz bilgisayar ki-
litlenebilir.

ADRAY1
0003-0004 — 3-4

Atlama vektori: Floating Point sa-
yilari bilgisayarin anlayacagi integer
(ikili) sayilara donistirir.

ADRAY2
0004-0006 — 4-6

Atlama vektorii: Integer sayilari
floating-point sayilara déniistiiriir.

CHARAC
0007 — 7

Ingilizce CHARAC olarak da bi-
linen bu adres karakter bulma isini
yiiklenmistir. Adres tirnak isaretinin
ASCII degerini tasir (34).

ENDCHR
0008 — 8

Bu adres bir flag’dir. Yaz karak-
terlerinin sonundaki tirnak isaretini
gosterir.

TRMPOS
0009 — 9

Son TAB itibaren ekran siitunu.

VERCK
000A — 10

Flag: 0 = Load, 1= Verify
Bu adres son yapilan disk veya
teyp islemine gére bir deger alr.

COUNT
000B — 11

Semboller icin Input Buffer'in po-
inter’i.

DIMFLG
000C — 12

Flag: DIM matrisi.

Bu adres DIM komutuvla en son
acilan matris dizisinin ilk harf veri de-
gerini saklar.

VALTYP
000D — 13

Bu okunan data’min durumunu
gOsterir ve eger data vazi karakterin-
den olusuyorsa 253, sayi ise 0 dege-
rini alr.
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INTFLG
000E — 14

SE.}-’I'HTIII] data olarak durumunu
gosterir. Integer ise 128 ve floating
point 1se 0 olur,

GARBFL
000F — 15

Flag: LIST komutu ve garbage col-
lection 1cin data tarama. Normal de-
geri 4'tir.

SUBFLG
0010 — 16

Flag: Sembol referansi ve kullam-
c1 ¢cagrisi. Bu iki fonksivon icin ad-
resin degeri, flag sicili olarak katla-
narak artar.

INPFLG
0011 — 17

Flag: BASIC veri giris tipleri.

0=INPUT,64=GET,152=READ.

Bilgisayarn actifimzda bu deger
O0’dir. Giris tipi degistikge deger de
degisir.

TANSGN
0012 — 18

Flag: TAN isaret/karsilastirma so-
nuclari. Bu flag TAN isaretini ger-
ceklemek icin SIN/COS béliimiiniin
sonuglarim kontrol eder. Normal de-
ger ’dir. TAN argiimam 259.1'den
biiyiik oldugunda 255 haline gelir.

0013 — 19

Flag: Input komutunun soru isare-
tl.

LINNUM
0014-0015 — 20-21

Integer degerin gecici olarak sak-
lanmasi. BASIC burada hesaplama-
larda kullamlan integer verilerini sak-
lar. 3-4 ve 5-6 adreslerindeki rutinler
burada saklanan saviyi kullanirlar.

TEMPPT
0016 — 22

Pointer: gecici vazi karakteri yidi-
ni. Normal olarak TEMPST (25) ad-
resini gosterir.

LASTPT
0017-0018 — 23-24

En son gecici yaz karakteri yiginu.

TEMPST
0019-0021 — 25-33

Gecici vazi karakterleri icin vigin.

INDEX
0022-0025 — 34-37

Buradaki adresler BASIC ROM’-
da saklanan makine dili altrutinleri-
nin pointer’laridir,

RESHO
0026-002A — 38-42

Floating-point carpimlarinin so-
nug¢larini saklayan bu adresler cok
biiyiik pozitif veya negatif savilarin
carpimi icin Sistern ROM carpim ru-
tinleri tarafindan kullamhirlar,

TXITAB
002B-002C — 43-44

Pointer: BASIC text’in baslangici.
Normal degeri: $0801 (2049)

Bu iki adres BASIC programlari-
niz1 bellegin neresinde sakladigimaz
belirtir. Bu adreslerin igeriklerini de-
gistirerek degisik isler yvapabilirsiniz.
Orne@in arka arkaya degisik prog-
ramlar yiikleyebilir, bunlar bellekte
arka arkayva saklayabilirsiniz. Hazir
soylemisken bunu yapalim bari. Us-
telik ¢cok isinize yarayacagina da emi-
nim. Nasil m1? Orneg@in yazdigimz
her programda belli bir rutini 6rne-
gin joystick rutini kullanmiyor ve her
seferinde tekrar yazmak zorunda ka-
liyorsamz, asagidaki kisa programla
bu dertten kurtulabilirsiniz., Bunun
icin 6rnekte oldugu gibi joystick ru-
tininizi bir kere icin vazin, fakat ru-
tinin satir numaralarim 20000 veya
30000 gib biyiik sayilar olarak alin.
Boylelikle rutin ana programin iize-
rinde bir yere yerlesecek ve geriye ka-
lan is sadece ana programdaki joys-
tick rutini igin GOTO ve GOSUB ko-
mutlarinin arkasina gelecek sayilar
yazmak olacak.

Eger teyp kullamiyorsaniz;

1. Asagidaki programi BDE ile ya-
zin. (PROGRAM 1)

2. Teybe icinde birinci program
olan kaseti verlestirin.

3. Ekleme programini ¢cahistirin ve
ekranda gdsterilen vollar: izleyin.

“READY" yazisi ekrana geldigin-
de LIST vazarsamz ikinci programin
6. saurdan itibaren bellekte veraldi-
gim1 goéreceksiniz. Buna baska bir
program eklemek icin veni programun
kasetini teybe koyun ve ekleme prog-
ramini RUN edin. Istediginiz biitiin



FROGRAM ADI : FRG-1
eeea! A=PEEK (44) {828’
0002 PRINMNT "<CTRL-7 ><{CLR><{3DOLN>LOADL< 18D
OWNZ><4LEFT>FOKE43 ,1:PCKE44 ,"7A7 " {HO
ME ><CTRL-2>" (228>
P03 FOR 1=631 TO B36:POKE I,I13:NEXT <1372
geea4q POKE 132 .,6 CEey
ge8eas IF PEEK{(45><2 THEN POKE 43 ,PEEK(45)
-2+255:POKE 44 ,PEEK (468)-1:END (255>
g0gas POKE 43 ,FEEK(45)-2:POKE 44 ,PEEK(46)
: END (831>

programlan veya rutinleri ekledigi-
nizde 1'den 6’va kadar olan satirlan
silin,

Eger 1541 disket siiriiciiniiz varsa
asagidaki progranu yazin.

Programi RUN ile cahstirip ekran-
da belirtilenleri vapin. Yukaridaki
programda oldugu gibi islemleri bi-
tirdiginizde 1’den 7’ve kadar olan sa-
tirlar: silin.

v

PROGRAM ADI ¢ PRG-2
aeeal INPUT "HANGI PROGRAMI EKLIYEYIM":F

* <1388
80882 A=PEEK (44) :Q%=CHR%$(34) {BE7 >
0003 PRINT "<(CTRL-7><{CLR><{3D0WN>LOAD" Q%

;FFE:Q%: " ,8<10D0WN>{4LEFT>POKE43 ,1:F

OKES49 ."A}: "<HOME ><CTRL-2>" e
80884 FOR 1=631 TO 648:POKE 1,13:NEXKT <1342
e0aes POKE 198,18 {ag3>
00edc IF PEEK(45)><2 THEN POKE 43 ,PEEK (45>

-2+255:POKE 44 ,PEEK (46)-1:END LBaaa >
80087 POKE 43 ,PEEK(45)-2:POKE 44 ,PEEK (46>

tEND {Bga>
PROGRAM ADI : PRG-3
53088 REM k¥ o= LLIST 2K 176>
63801 SA=PEEK (44 ) %236 +PEEK (43) -1 £118>
638802 LN=PEEK (SA+3)+PEEK (5A+4) %256 @ uich
63083 PRIMNT "<{CLR><CTRL-7>GOTOB3818":PRIN

T "LIST"JLINS (@28’
63004 POKE 631, 13:POKE 632, 17:POKE 633,5:

POKE 634 ,13:FOKE B35,18:POKE &36,13 <172>
63885 POKE 138 ,6:iEND L2362
63@1@ IF PEEK(137>=43. THEN B3188:REM "-"

TUSUNU KONTROL K253 >
63020 IF PEEK(137)=40 THEN B3202:REM "+"
TUSUNU KONTROL {843’

62038 GOTO 62818 cinl
63188 IF PEEK<{(5A+5)<{>8® THEM SA=5A+1:G0TO

s83168 (234 >
63119 SA=SA+5:G0OTO 63862 L2267
E22808 SA=5A-1:1F PEEK{(S5A)>=0 AMD PEEK(S5A-4

)< >80 AND PEEK(SA-32<{>8 THEN 32882 <1247
63216 GOTO 63268 <875

Eger bu programlarinizdan satir
numaralar: aym olanlar varsa bunlar
degistirmelisiniz. Simdi programin
nasil cahistifina bakalim.

i1k 6nce 43 ve 46 adreslerinde bazi
degisiklikler yaparak programin ken-
disini yviiklenecek programin uzagina
1as1yoruz.

Sonra 3. satirda once LOAD ko-

mutu sonra da uzaklastirdigimz prog-

ramimzi tekrar bulmamz saglayacak
POKE komutlan ekrana yazihiyor. 4.
satirda klavye buffer’ini (643-640 ad-
resleri) tasiyict return ile doldurup
198 adresine oraya kag tane return
koydugumuzu soylilyoruz. 6. ve 7.
satirlar bellekieki programi bilgisa-
vardan gizleyerek yeni bir tane yiik-
lediginizde kaybolmasini énliiyorlar.

Program biterken bilgisayar daha
once tasiyicl returnlerle (CHR$(13))
uygun bicimde hazirladifimiz input
buffer’da ne varsa bunlar aktif hale
getirir, Yani program gerekli komut-
lar1 kendisi yazar ve bunlan tasiyici
returnlerle sizin yerine kendisi girer.
Asafidaki kayma rutini ayn kavram-
lara gére calismaktadir. Bu rutin bir
defada tek bir program satir1 gérme-
nize imkan tammmaktadir.

Bu programi kullanmak icin sun-
lar1 yapin:

1) Kaydirmak istediginiz program
yiikleyin.

2) BASIC’ten satir numaras: kul-
lanmadan direk modda su satir1 girin:
CLR: POKE 43,PEEK(45)-2: POKE
44, PEEK(46)

Boyvlece bilgisayar sonraki adim
igin gerekli bellegin uctugunu sana-
cak.

3) Kaydirma programin viikleyin.

4) Asagidaki satir1 direk modda gi-
riI.

PORKE 43,1:POKE44.8

5) RUN yazip return’e basin.

6) Eksi (—) tusuna basarak prog-
rami bir sonraki satira kaydirin. Ar-
t1 {4+ ) tusuyla 6nceki satira donebi-
lirsiniz, ancak en basta en az bir ke-
re asagiya kaydirma vapmalisimz,
yoksa program duracaktir,

Gelecek ay alt adresleri inceleme-
ve devam edecegiz. Simdilik hoscaka-
lin.
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PoPNORIAS

C64 icin
iif Noktalari

Burak KIPER

Hafizadaki degerin belirli bir bitini okumak isterse-
niz, AND komutunu-kullanarak istemediginiz bitleri saf
disi birakabilirsiniz. Mesela 56321 numaral hafiza ad-
resindeki degerin dérdinci bitini kontrol edelim. Eger
ou bit yaniksa, yani 1 ise, program akisi 2000 numa-
rall satira, degilse bir alt satin gegsin:

IF (PEEK(56321) AND 16) THEN GOSUB 2000

Bu adresteki deger ikili sisteme gore su sekilde olsun:

Bit yeri R B Y e RS
Bit degeri 000010601
16 sayisi ikili sistemde : 00010000

seklinde g&sterilir. AND islemi uygulandiginda, eger
aradigimiz byte'in dérdincl bitinin degeri bir ise (6r-
negimizdeki gibi), AND islemi dogru sonug verecek-
tir. Diger bitleri okumak i¢in asadidaki dedgerlerden
uygun olanini kullanin:

Bityeri: 0123 4 5 6 7
Sayr 1248 16 32 64 128

Bir byte igindeki belirli bir biti yakmak icin OR isle-
mini uygulamak gerekir. Mesela 56579 numarall ad-
resin dérdincd bitini yakalim:

POKE 5&6579,PEEK(56579) OR 16
Bu biti sondirelim:
POKE 56579,PEEK(56579) AND (255-16)

Eger baska bitleri séndurmek veya yakmak istiyor-
saniz. 16 sayisini, sizin icin gerekli olan bitin yerine gére
yukarnda verdigimiz rakamila dedgistirin.
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Ik 6rnegimiz Joystick'in ates tusunu kontrol etmeye
yarar. Eger ates tusuna basiimissa bu bitin degeri 1
olur.

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR

Burada sozu oyunlar igin ¢esitli kolayhklar génde-
ren arkadaslanmiza birakiyoruz.

Manisa'dan Erhan Gundogan arkadasimiz The Last
Ninja Il igin yardim ediyor. Kendisine fesekklr ediyoruz.

Kendisi oyunu besinci bélimune (The Office) kadar
tamamlamis. Bu kisma kadar olan yerlerde herhan-
gi bir sorunuz varsa kendisinden yardim alabilirsiniz.
Arkadasimiz bu balimun sonunda karsisina ¢ikan bi-
YUK pervaneden nasil kurtulacagini ve pesinci bolu-
mun basinda bulunan odalardan birindeki bilgisa-
yarn arastirdiginda kargisina ¢ikan sayilarin ne ise ya-
radigini soruyor.

Erhan arkadasimizin ikinci sorusu soyle: Multi ice |l



veya bu gibi diger kartuslaria oyunlarn nasil dlimsdz
yapabilirim?

Oyun ve diger bircok program kasette veya diskeite
sifreli halde bulunurlar. Bilgisayara yuklendikten ve
RUN komutu ile [veya kendiliklerinden) calistiklannda,
program ilk olarak iginde bulunan bir sifre ¢ozlcd ile
programi desifre edip normale ¢evirir. Bu islemi ‘dec-
runch’ ile kanstirmamak lazim. Eger bir monitor veya
disassembler aracilidi ile bu tir programlar incele-
meye alirsaniz, sifreli halde olduklar i¢in higir gey an-
lamaniz mimkidn olmayacaktir. Zaten incelediginiz
program sifreli durumda birgok kullaniimayan op co-
de icerecedi icin, disassembler listesinde "77?" isaret-
leri ile karsilasirsiniz, Fakat programi normal olarak
yUukleyip calishrnirsaniz ve reset ederseniz, inceleme-
niz mUmkun olur. Incelemek icin programin bulundu-
gu yerin disinda bulunan bir hafiza bédlgesine yerle-
secek monitdr programina ihtiyacimz var, Eger sabirli
iseniz her adresin degerini sira ile degistirip progra-
mi tekrar calishnirsiniz. Ancak bu oldukgca uzun sure-
cektir. (10 KB'lik bir program icin yaklasik 10000 ad-
res denemeniz gerekiyor). Ancak oyundaki hak sayi-
sini dikkate alirsaniz, isler biraz kolaylasabilir. Mese-
la oyun bes hak versin. Bu durumda iginde beg de-
geri olan adreslerden birisi oyunda kalan haklar gés-
teriyor demektir. Bu adresi bulmanizi saglayacak bir
programi BASIC ile yapabilirsiniz:

10 FOR I=2048 TO 35000
20 IF PEEK(l)=5 THEN PRINT |
30 NEXT |

arnegimizde programin 2048 nolu adresten baslayip
35000 nurmarall adreste bittigini varsaydik.

Bu yontemle arama sininni daraltabilirsiniz. Ancak
hemen hatirlatalm, bu programin sona ermesi bile
uzun vakit alacaktr. Ornedimizde yaklasik 32000'lik
bir déongu yapiliyor.

Multi ice lll gibi kartuglann bu tdr uygulamalarda bu-
yUk yardimi dokunur, ¢unkl cogunda reset switch ve
cok iyl bir monitér programi da bulunur. Bazi kartus-
lar yardimi ile oyundaki spritelar da etkisiz hale ge-
tirmeniz, hatta spritelan degistirmeniz mimkun clakbilir.

Erhan arkadasimizin adresi:
Il. Anafartalar Mah.
Yikselen Aralik Sok.

Grup Apt. No:14-a Daire 4
45020-Manisa

istanbul'dan Birol Yaldiz arkadasimiz bize asadidaki
ipucunu goéndermis. Kendisine tesekklr ediyoruz.

Barbarian |

Rakibinizi duvara sikistinn, joystick'inizi ters yénde alt
capraza ¢ekerek surekli ates tusuna basin. Bir slre
sonra rakibinizin lduguni géreceksiniz.

Bursa'dan Gokhan Senol arkadasimiz Ocak ayin-
da baz arkadaslanmizin sordugu sorulara cevap ver-
mis ve bize asagidaki ipucunu géndermis. Kendisine
tesekklr ediyoruz.

Pirates Sifreleri (1660)
The Treasure Fleet

Caracas - early september
Maracaibo - late september
Rio de la hacha - early october
santa marta - late october
Puerto bello - early november
Carfegna - early december
Campache - early january
Vera Cruz - late january

Florida Channel - late March

The Silver Train
Cumana - early march

Caracas - late march
Gibraltar - early april
Maracaibo - late april

Rio de la hacha - early may
Santa maria - early june
Cortfegenda - lafe june
Panama - late july

Puerto bello - early september

Dodru sifreyi verip ise baslasaniz (yukanda 1660 yi-
I igin karsiniza ¢ikabilecek sifre sorulannin cevaplari
bulunuyor), en az yirmi adama sahip olursunuz. Bu
oyunu yeni oynayan arkaddaslanmiz eger tarinteki un-
10 komutanlardan King of Priate't secerlerse 500
adam, HAPPY ve bircok gemi ile oyuna baslarlar.
Oyuna basladiginiz anda Petit Goave kasabasinin
guneyinde bulunuyorsunuz. Buradan dogru gineyba-
tiya inerek Panama'ya gidin. Burayl ve ¢evresini aras-
fircdiginizda Silver Train'i bulacaksiniz,

Renegade

Eder bélumileri kolaylikla gegebilmek istiyorsaniz, oi-
rinci bolimde sol tarafa, ikinci bolimde sag tarafq,
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acuncl boélimde sag veya sol tarafa giderek arka-
nizi duvara verin. Daha sonra ylzinUzu duvara do-
nlp gelenlere ‘2’ tusuna basarak birkag tekme atin.
Fakat bir siire sonra kontrol ettiginiz kisi ylzind dovus-
tGgunuz kisiye dénecek. Bu durumda karginizdakine
uzanarak tekme atin. Eger isabet ettiremezseniz, faz-
la Jzlmeyin, ¢lnkl godunlukla iskalayacaksiniz. At-
hdiniz tekme basarisiz olursa, rakibiniz yaklasarak
yumruk sahanizin icine girer. Kombine yumruklarla ra-
kibinizi safdigl edebilirsiniz. Sira ikinci bélume geldi.
Ik olarak motosikletli serserileri muthis ugan tekmele-
rinizle safdisi birakin. Bunlar bittikten sonra geri kalan-
lan bir evvelki yéntemle halledin. Gelelim Ugtnct bo-
IGme, burada isimiz zor. Elindeki zincirlerle bizi oldr-
mek isteyen bayanlar yumruktan anlamiyor. Buradad
yvapabilecediniz tek sey ugarak tekme ve ters tekme.
En sonda BlylUk Berta var. Onu dldurmek icin ona
dodru kosun ve ucarak tekmeyi yapistinin. Bunu bir-
kac kez tekrarlarsaniz Blylk Berta safdigl kalir.

Buldugunuz oyun kolayliklanni diger Comnmodore’
cu arkadaslarla paylasmak isterseniz, bize gonder-
meyi unutmayin. AMIGA'cI arkadaslar da oyunlar
hakkindaki sorunlarini, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili
diger sorunlarini bana génderebilirier.

Adresimiz:

Commodore Dergisi, Oyunlar Igin Kolayliklar Kosesi
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3

80200 Tesvikiye-Istanbul

MAKINE DILI
GET

Her bilgisayarda hangi tusun basildigini hafizada
tutan bir adres vardir. Bu adreste klavyede basilan
tusun degeri saklanir. Adresteki degeri elde etmek
icin bu adresi kontrol eden ufak bir déngl yeterli olur.
Céd'te bu adresi kontrol edelim:

LDA SCB
CMP # 10
BEQ bulundu

Bakmamiz gereken adres, sifirnct sayfadaki SCB
adresidir. Bu adreste klavyeden girilen tuglann deger-
lerini alabilirsiniz. Ancak bu degerler ASCIl kodlari
degil, klavye matris kodlandir. Ormnegdimizdeki 10 de-
Geri "A’ tusunun klavye matris kodudur. Higbir tusa ba-
stimamissa bu adresin degeri 64'dlr.

GOSUB

BASIC'de sik sik tekrarlamak zorunda oldugunuz
program parcalarni altprogram olarak yazip, intiyag
oldugunda program akisini GOSUB komutuyla alt-
programa génderebilirsiniz. Bunun igin GOSUB komu-
tundan sonra altprogramin baslangi¢ satir numara-
sinl vermeniz yeterli olur.

Makine dilinde de JSR komutu ayni isi gorir. Bu ko-
muttan sonra altprogramin bulundugu adresi verme-
niz yeterli olur. Mesela altprogram $C000°'da baslasin.
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komutunu veriniz.

Altorogramian daha etkili kullanabilmek igin para-
metrelerden yararlaniriz. Bu bir sayi veya birkag say!
olabilir. Parametre sayesinde altprogram, bir degi-
sikli§e gerek kalmadan, programin farkl yerlerinde
cadnlabilir. Mesela programin yavaslamasini sagla-
yacak bir gecikme yapan bir altprogram yapalim.
Bu altprogram, programimizin her yerinden ¢agrila-
bilmeli. Ancak her caginsimizda farkl bekleme slire-
leri isteyebilecedimizden, bunu sadlayacak bir pa-
rametre kullanacadiz. Aliprogramlara parameire ge-




cirmede $40 adresini kullanalm. Mesela, bes sani-
yelik bir gecikme isteyen bir program:

2000 LDA # $5 ;5 saniye bekle
2002 STA $40 ;parametreyi yerlestir .
2004 JSR $5000 ;55000 adresindeki alt programa git

L]

L]
5000 DEC $40 ;840 adresini bir azalt
5002 BEQ S$500C ;Eger $40 adresinin dederi sifira
ulasirsa ana programa geri doén
5004 LDY # SO
5006 DEY ;Y yazmacini bir azalt
5007 BNE $5006 :Eger deder sifira esit dedilse
$5006'ya git .
5009 JMP $5000 ;$5000 adresine git
S00C RTS ;Ana programa dén

Eger programin baska bir yerinde on saniyelik bir
peklemeye ihtiyag duysaydik butin yapmamiz gere-
kKen

LDA # SOA

komutunu vermek olurdu.
Bu programi BASIC ile yazsaydik:

2000 A = 5
2010 POKE 40, A
2020 GOSUB 5000

&
o
[+

5000 POKE 40, PEEK(40)-1
5010 IF PEEK(40)=0 THEN 5060
o020 ¥ =255

9030 Y=Y-1

5040 IF Y<>0 THEN 5030
5050 GOTO 5000

5060 RETURN

GOTO

Makine dilinde GOTO komutunun karsihigi JMP ko-
mutudur. Kontrol bu komuftan sonra verdiginiz adre-
se gecer. Bu komut JSR komutuna benzer, ama prog-
ram akisi RTS ile, eski yerine dénemez.

Program akigini degistirmek icin genel olarak iki yol
vardir. Ik yola sarth dallanma adini verebiliriz. Bu yol
icin 6rnek olarak

CMP#0
BEQ 5000

ornek verebiliriz. BEQ : Branch if EQual (eder esitse dal-
lan) anlamina gelir. Esitlik veya esitsizlik bir evvelki
CMP (CoMPare, karsilastir) komutu ile arastinlir. BNE
: Branch if Not Equal (eger esit degdilse dallan) anla-
mina gelir. BCC : Branch if Carry is Clear (eger carry
(elde var) bifi sdnukse dallan) anlamina gelir. Bu ko-
muflann hepsi bir sart saglanirsa dallanma yapar, Bir

saria bagl olmadan dallanma, program akisini de-
gistirmenin ikinci yoludur,

GOTO veya JMP komutlan hig bir sarta bagdli olma-
dan program cakisini dedistirirler, JIMP veya GOTO ko-
mufunu kullanirken dikkatli olmanizi éneririm. Cunku
cok fazla GOTO/MMP komutunu kullanmak, programi
anlasiimaz hale getirecektir, Buna karsin, cogu za-
rman programdaki bir sorunu ¢ézmenin en iyi yolu bu
komutu kullanmak olacaktr,

JMP komutu programinizi tasinamaz hale getirir.
Programin tagsinmasi ne demek diyebilirsiniz. Mesela
ufak bir program yazdiniz ve bununla baska prog-
ramlarn inceliyorsunuz. Ancak inceleyecegdiniz prog-
lerde yer aliyor. Bu durumda yapmaniz gereken tek
sey programinizi hafizanin basgka bir yerine kaydirmak
olacaktir. Ancak programinizda JMP komutlarn varsa,
program yeni yerine tasindiktan sonra da JMP komut-
lart eski adresleri tasimaya devam edeceklerdir,
Meselq;

2000 JMP $2005
2003 LDY # $3
2005 LDA # 85

Eger bu programi 5000 adresine tasirsaniz her sey
dogru calisacak, fakat JMP komutu hdld ayni yere
akisl yonlendirecekiir, Sizin JMP komutunu JMP $5005
seklinde degistirmeniz gerekir. Bunun gibi, programi-
nizdaki tim JMP adreslerini tekrar hesaplayip degdis-
tirmek gerekir.

Programi tagimak igin monitérindze su komutu ver-
meniz yeterli olur:

T 2000 2006 5000

T'den sonraki ilk rakam taginacak adresin baslan-
gicinl, ikincisi bitimini, GclUncisl de yeni yerin adresi-
ni pbelirfir.

EQer programinizi ilerde baska bir yere tasimaniz
gerekirse, yapacagdiniz en iyi sey LABEL (etiket) kullan-
maniza izin verecek bir assembler ile calismak ola-
caktir. Boyle bir assembler ile calisirken kontrolln ge-
¢ecegdi adresleri bilmek zorunda degdilsiniz. Adres ye-
rine label kullanirsiniz. Assembler, sizin yerinize gerekli
hesaplamalar yapar. Programin yerini degistirmek is-
tediginizde bUtin yapmaniz gereken * = ile baslan-
gic adresini degistirmek olur. Buna bir 6rnek verelim:

JMP ikinci bolim
LDY # 3
ikinci bdlim LDA 5

AMIGA

Genellikle AMIGABASIC ile 640 * 200'den buylk
pencere acamazsiniz. Bu durumda ekranin alt kisrnin-
da 56 piksellik bog yer kalir. Bagka bir deyisle ekranin
sadece % 78'ini kullanabilirsiniz. Eger ekranin tama-
mini kullanarak 640 * 2561k bir ¢ézUnurllk elde et-
mek isterseniz asagidaki ufak programi deneyin:

SCREEN 1,640, 256,2,2
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WINDOW 2.,(0,0)-(631,240),20,1

PRINT “"DEVAM ICIN RETURN TUSUNA BASIN“
INPUT CEVAPS

WINDOV CLOSE 2

SCREEN CLOSE 1

AMIGABASIC ile yazdiginiz bir programin disketi fa-
kar takmaz ¢alismasini ister misiniz? Eger cevabiniz
evetse,

ED s/startup-sequence
komutu ile startup-sequence dosyasina girin ve
AMIGABASIC program-ismi

komutunu ekleyin. Program-ismi yerine galigmasini is-
tediginiz programin ismini yazin. Arfik programiniz
kendiliginden ¢alisacakfir.
ARKANOID oyununda bir kolaylik ister misiniz’?
Gemi gérunduginde bosluk tuguna basin ve

dsimagic

kelimesini yazin. Bu kelimeden sonra RETURN tusuna
basmadan bir kere daha bosluk tusuna basin. Oyun
sirasinda Gzerinde DS yazih olan bir kapsil dlsecek.
Bu kapsuld yakalayin. Oyunda sesin kayboldugunu
gdéreceksiniz. Sesi elde etmek igin "A’ tusuna basin. Ar-
hk asadidaki tuslardan birine basarak istediginiz kap-
stlun dusmesini saglayabilirsiniz:

B: Break :

C: Catch (yapiskan)

L: Lazer

P: Player

S: Slow (fopu yavaslatir)

F: Final Round (son bolim)

Eder F kapsilind yakalarsaniz en son bdlume ge-
cersiniz. Oyunu tamamlamak igin buradaki yarahgi
yok etmeniz yeterli olacaktr.

Hic CLl ile calistiniz mi? Eger cevabiniz evetse, CLI- .

deki en can sikici seyin yanls yazilan bir satinn tekrar
yazilmasi zorunlulugu oldugunu biliyorsunuzdur. Work-
bench 1.3'Un en glzel yanlanndan kirisi, kullanmi da-
ha kolay bir komut arabirimi icermesi. Yeni arabirimin
ach SHELL,

SHELL'i kullanmak igin Workbench 1.3 disketindeki
SHELL ikonunu agmak gerekiyor. Bunu yaphginizda
karsiniza ClLI'dekine benzer bir pencere agillacak.

Her yeni SHELL ilk olarak S:Shell-Startup dosyasini
calishnr. Bu dosyadaki ilk komut,

PROMT "%N.%3)"

%S parametresi ekrana bulundugunuz directory’-
nin yazilmasini sadlar. Mesela DEVS directory sindey-
ken

1.DEVS:)
28

vazisi cikar. PROMT komutunu istediginize gére degis-
firmeniz mumkuanddr:

PROMT “Su anki yer %3; Shell sayisi %N;komuf ver:”

seklindeki bir degisiklik ekrana,
Su anki yer DEVS:; Shell sayisi 1; komut ver:

mesajint ¢ilkarir,
Shell-Startup dosyasindaki diger iki komuf:

ALIAS XCOPY COPY[] CLONE
ALIAS ENDSHELL ENDCLI

dir. ALIAS komutu ile istedidiniz bir komutun adini de-
Gistirebilirsiniz. Ancak bu islem RENAME komutunun
yaphdindan farkhidir. RENAME komutu ile ismi disket
ustinde degistirirken, ALIAS komutu mevcut komutun
baska bir isimle daha gagnimasini saglar.

ALIAS komutunun iki parametresi bulunuyor. ik pa-

" rametre komutun yeni ismi, ikinci parametre yeni isim-

le cadiracadiniz komuttur.

Bir komuta ; [] ; parantezlerini ekleyerek, ALIAS ko-
mutundan bu komuta parametre gegirebilirsiniz. Me-
sela,

XCOPY dosyal TO dosya?
komutu,

COP dosyai TO dosya2 CLONE

komutuyla ayni isi yapar. Shell [] parantezlerden sonra
yazilanlarn parametre olarak komuta génderir. Orne-
gimizde CLONE, COPY kornutuna parametre olarak
gecirilmistir. ALIAS komutuyla yaphiginiz isimleri gor-
mek icin;

ALIAS
demeniz yeterli olur. Bir ismi silmek igin,
ALIAS isim

vazmaniz yeterli olur. Simdilik hosgakalin!..
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OKUR MEKTUPLARI

AMIGA ve Mouse

SAYIN Commodore Dergisi yetkilileri,
Derginizin her sayisim aliyorum ve
zevkle okuyorum. Yayinlamis oldugu-
nuz “‘masa ustii yayincihk™ yazisi ¢ok
ilgimi ¢ekti. Ancak, bir seyi cok merak
edivorum. Ornegin, bu masa iistii ya-
yincilik programlarinin herhangi biriyle
bir sayfa diizenledik. Elimizde bulunan
konu ile ilgili bir fotografi, bu sayfaya
yerlestirmek istedik. Bunu nasil gercek-
lestirebiliriz? Bunu gerceklestirecek bir
cihaz var mi? Varsa, fivati ne kadardir?
Diger bir sorum ise, ‘mause’ hakkin-
da. AMIGA icin gelistirilmis bir MA-
USE Tiirkive’de var mu? AMIGA’yi,
bu cihazla telefona baglayabilir miyim?
Bu MAUSE’un fiyat: nedir?
Sorularima cevap vereceginizi umu-

yorum. Saygilarimla
Mert Yaldiz

SAYIN Mert Yaldiz,

AMIGA da cesitli masa st yayin-
cilik programlar: ve yazi programlari-
min bazilari, yazi metni icinde resim kul-
lanmaniza izin verir. Bu resimleri ister-
seniz Deluxe Paint II gibi bir resim
programinda kendiniz cizerek veya ha-
zir bir resmi kullanarak elde edebilirsi-
niz. Etrafinizdaki bir esyanin resmini
kullanmak isterseniz ilk olarak bu es-
yanin resmini kamera yardiumi ile alma-
niz gerekir. Bu islemi bir ara birim sag-
liyor. Aldiginiz resmin renklerini diler-
seniz degistirmeniz mimkiin. Ozellik-
le resmi siyah beyaz aldiysaniz bir re-
sim programi vardumi ile resmi renklen-
direbilirsiniz. Resmi elde ettikien son-
ra gerisi bu resmi yayincilik programin-
dan cagirmak olacaktir. Her AMIGA
bilgisayart mouse ile birlikte verilmek-
tedir. Mouse, bilgisayar: telefona bag-
lamaya yarayan bir alet degil, bilgisa-
yarit klavyeye bagimli olmadan kullana-
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bilmenizi saglamaya yarayan bir alei-
tir. Sanirim siz bilgisayarinizi telefona
baglayacak bir alet soruyorsunuz. Bil-
gisayart telefona baglamak icin MO-
DEM adli arac kullanilir.

4 Soru

SAYIN Teleteknik vetkilileri,

Benim adim Ugur. Size bazi sorula-
rimi olacak. Cevaplarsaniz ¢cok mem-
nun olurum.

l. Program Dékiim Eki'ndeki prog-
rami yazdifimda mesela:

00017 PRINT . *“<35DOWNZ>

< RIGHT > <2 SPACE>

<RVSON~> | <RVSOFF>
2SPACE DAIRE ICINDE COK-

GEN YONTEMI» <222>

yvazdifimda

? SYNTAX ERROR

READY

yanitin veriyor. Kontrol edivorum, hig

yanhs yok. Ben sundan olabilir diyo-

rum. Acaba cok satir oldugundan m?

Bunu sizden é8renmek istiyorum. Ci-

hazim Commodore 64.

2. Platoon I’de adam hep ormanda
gidiyor. Baska bir yerde gitmiyor mu?
Asamali bir oyun degil mi?

3. Kung-Fu Master’da 5. boliimde
Kung-Fu’cuyu gecemiyorum. Bunu na-
sil yapacagim?

4. Siz Oyunlar icin kolayhklar ver-
mistiniz. Mesela Kung-Fu Master
POKE 34142,128

“Ovyunu yiikleyip resetleyin™ demis-
tiniz.

Bunu nasil yapacagim?

Ugur Giiler

Nedir bu BDE?

SAYIN Commodore dergisi yetkili-
leri,

Benim bir Commodore 64 bilgisaya-
rim var. Derginizi birkag ay aldim, ger-
cekten iyi bir dergi hazirliyorsunuz.

Benim sizden 6grenmek istedigim ko-
nu su: Program Doékiim Eki’nde baz
programlarin BDE ile yazilmas: gereki-
yor. Fakat ben BDE'yi bilmiyorum.
Bunu yazarsanz ¢ok sevinirim.

Mustafa Kamer

SA YIN Ugur Giiler, Mustafa Kamer

Program dékiim ekinde yayinlanan
BASIC programlari BDE formunda ve-
rilmektedir. BDE, dergimizin ikinci sa-
wisinda verilmistir. © < > 7 isaretleri
arasinda kalan yazilar veya sayilarin ay-
mistni degil, bunlarin temsil ettigi tus-
lara basmaniz gerekivor. Mesela,

00017 PRINT **< 5 DOWN>
<RIGHT> <2 SPACE >
<RVSON> | <RVSOFF> <2
SPACE > DAIRE ICINDE COKGEN
YONTEMI' <222>

satirtrnt incelevelim. 00017, programin
satir numarasint temsil eder. Bundan
sonra PRINT komutunu yazip tirnak
acin ve bes kere asagi kiirsor tusuna, bir
kere saga kiirsor fusuna, iki kere bos-
luk tusuna, birer kere RVSON ve
RVSOFF tuslarina, iki kere bosluk tu-
suna basin ve yazivi yazdiktan sonra tir-
naét kapatin. RETURN tusuna basin.
Eger BDE"yi kullaniyorsaniz, 222 sayi-
sint alirsiniz.

Yukanida da acikladiginuz gibi
isareti arasindaki yazilart yazmak yeri-
ne bunlarmn ifade ettigi tuslara gerekli
sayida basin. Satir sonundaki 222 ra-
kanu kontrol sayisidir, yazilamaz.

Platoon ovunu asamalt bir oyundur.
Bir sonraki asamaya gecmek icin ilk bo-
liimii tamamlamaniz gerekir. Bu oyunla
ilgili bilgiyi piif noktalar: kdsesinde bu-
labilirsiniz. Oyvun kolayliklar: icin yap-
maniz gereken reset islemini bir reset
switch ile gerceklestirebilirsiniz. Eger
program kendiliginden baslamazsa,
SYS64738 S’
komutu da ayni isi goriir.
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B ilgisayarlarda ilk ¢ikan
oyunlardan biri de PAC-
MAN’dir. Oyunumuz Pacman
oyunun son derece gelistirilmi-
si. Ancak, eski Pacman oyu-
nundan en énemli farki, U¢
poyutlu olusu. Kahramanimiz

Pac, eskisi gibi buldugu sari

haplari yemeye devam edi-
yor. Tabii, yemek yerken co-
lastig labirentlerde hayaletle-
re dikkat etmeyi, onlardan
kacmayl da ihmal etmiyor.

- Pac'i tek rahatsiz eden sey
bu hayaletler. Hayaletler Pac
nereye giderse gitsin, israrla
onu izliyorlar. Bazi hayaletler-
se Pac'i sadece gorebildikie-
rinde izliyorlar. Eger Pac, kose-

52

Burak KIPER

de kaybolursa tekrar gorene
kadar onu izlemeyi birakiyor-
\ar.

Ik Pacman oyunlannda,
dnunuzden ve arkanizdan iki
hayalet gelirse durumunuz
Umitsizdi. Tek yapacaginiz,
oturup korkung¢ sonunuzu bek-
lemek olurdu. Fakat artik bu
dertten kurtulduk. CUnkd Pac
artik ziplayabiliyor. Eger iki ha-
yalet tarafindan sikigtiriidrysa-
niz, tek yapmaniz gereken ha-
vaya sicramak olacak. Sizi iz-
leyen hayaletler yon degistire-
meyeceklerinden, kagmak
icin yeterli vaktiniz olacaktir.

Ik Pacman oyunlannda ol-
dugdu gibi, labirentin dort KO-
sesinde glc¢ haplari bulunu-
yor. Bu haplar buydk ve sari




renkteler. Pac bu hapi yerse,
pir sure icin hayaletler tarafin-
dan gérdnmez oluyor. Bu sira-
da hayaletleri yiyerek onlari
oldurebilir. Yapacadiniz en iyi
sey hayaletlerin dérdund de
arkaniza taktiktan sonra, kuv-
vet hapini yemek. Cunkd stre
kisith oldugu icin hayaletler
yakinda degilse, hepsini ol-
ddrmeniz mumkun olmaz.

Yediginiz hayaletin sadece
gozleri geriye kalir. Bunlar da
labirentin merkezindeki &zel
bir odaya gidip, burada tek-
rar hayalete donusulrler.

Arada sirada, labirentin
merkezine yakin yerlerde 6zel
bir hap ortaya cikar. bu hap-
lar yenildiklerinde, fazladan
hak verirler, hizlanmanizi sag-
larlar, GlumsuzlUk verirler veya
sadece puan kazanmanizl
saglarlar.

Mlcadele edebileceginiz
dort farkl labirent var. Oyunun
pasiangicinda dort labirentin
ik ucunden birini secebilirsi-
niz. Birinci labirentte bir kade-
me, ikincisinde iki kademe
var. Labirentin sira numarasiy-
la, icindeki kademe sayis
orantih olarak artiyor. Daha
sonraki kademelerde isler gi-
derek zorlasiyor. Mesela, her
verde devam eden labirent,

KATAKIS

u oyun icin R-TYPEIn bir
kopyas! diyebiliriz. Amac,
“mumkun oldugu kadar cok

llerlemek, fazladan silah top-

lamak ve karsimiza ne cikar-
sa ¢lksin yok etmek. Her kade-
menin sonundad bir sonraki ka-
demeye gecepilmek igin yok
edilmesi gereken buyuk boy-
da bir gardiyan. bulunuyor.
Katakis'in, R-TYPE ile benzerli-
Ji burada bitmiyor. Sonradan
alacaginiz silahlar hemen he-
men ayni. Geminizde bulunan

goz aldanmasina yol acarak
oldugundan buylk gérinme-
sine yol aciyor. llerki kademe-
lerde karsiniza daha cok ha-
yalet ¢cikiyor, labirent giderek
zorlasiyor. Sona dogru karsini-
za buyuk hayalet cikiyor. Bu
hayalet digerlerinin iki kat bu-
yuklUkte. Bundan kacmak ol-
dukga zor. Bundan da kotisa
ziplayan hayaletler. Ziplaya-
rak hayaletlerden kurtulmaniz
mumkUn, ama bu hayaletler
de siz ne zaman ziplarsaniz
ziplamak gibi bir huya sahip-
ler, dolayisiyla kurtulmak icin
. ZIpladiginizda dogruca haya-

letin agzina atlamis oluyorsu-
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nuz. Bu hayaletlere tguncd la-
birentten sonra rastlayabilirsi-
niz.

Bu oyunun en ilging &zellik-
lerinden biri, gérantunin ekra-
nin famamini kaplamasi. Oyu-
numuz AMIGA'nIn sesini de
son derece guzel kullanmis.
Céd'te de kisa bir stre sonra
bu oyunu gorebilirsiniz.
Oyunun degerlendirmesi:
Grandslam
AMIGA
GRAFIK : 9
SES : 8
ZORLUK: @

DEGER : 10
GENEL : 9

= .
ok L]
g i }
g -

o i
GiE T T e e e e iy e o g et e o i e

o T I T

33



KALITE ve FIYAT ISTE FARK.
EXTERN DRIVE

* % 100 Amiga 500/2000 uyumiu
* 880 K-5 1/4 “‘MS-DOS seg¢imli

Pesin Taksit Toplam

; I-I-"l-'l'-.ili'l- agesdcocOaORaRRRORROOEEROPDROBRER

480.000 | - 480.000
200.000 3 x 145.000.— 635.000—

e

amicaniy - T — g~ B4 UNUZU
" GERISINDE Stmml R AMi GA GIBI

e

£k St 8ot e LT ICE I
omivleri W Digkion M | ot ot B S
25 kez, Teypten 12 A= THEE pqur:;e kfamE:ﬂan da o!a: 'CE M ACH I N E "

kez hizli yiikleme ve _ extra monitor B Biitiin
iﬂ;fehne :'l:'nk&m RDRERIE i ‘;. komutlara joystick

anda 6 P Q) ile kontrol
yard!:;:: :rﬂgmmfa ";__;:’{f ;‘_'“%T"'-# $ "_:?H H;T;s:ariug icinde D lSK MATE "
calisma imkdn: : S 64 KB Extra

&

1. Diskten ve teypten hizii yiikleme
2. Diskteki ve teypteki programlan tek parca olarak kopya ede-
bilme (Orijinalin uzunlugunda atar, programi uzatmaz)

3. Kopya yaparken program ismi yazabilme

4. Cok parcah programlarn yine ¢ok parcal olarak disk veya
teybe atabilme imkam

. Turbolu kopya yapma imkam

. Korumah kopya yapma |

Fuarda Sizlerel...
% Super Reset Button 3000 TL.

% Teyp to Teyp Copy Card
8500 TL.

64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARIN] orum: ‘
E{E} 1541 DISK I}RWERI-'C ALISTIRIN. ; . Tam disk knp:!ra yapabilme (Korumal: programlar: da)
AMIGA 500 ICIN EXTRA 512 KB.

AMIGA SES DIGITIZER.

| Ve Daha Bircoklar...
EPROM PROGRAMLAYICI II

MPS 802 GROM (ROM II) Tiirkive cenelinde
C64 SES DIGITIZER- ; ) . )
SIMONS BASIC MODUL Bavilikler verilecehtir.
DESTEK 64 MODUL.

‘DOUBLE CARTRIDGE (ICE + FINAL) Ebuzziya Cd. Marmara Garsisi [ .
EXPERT CARTRIDGE 2.10 Kat: 1 No: 105/106 B |
PRINTER INTERFACE Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 14 90

BILGISAYAR VE Hh'\uum Tic ml |

—] M LA




lazer silahi da R-TYPE'takine
cok benziyor. Normalde seri
halde gucsiz atislar yapabi-
lirsiniz, ama ates tusunu basili
tutarak bir tek glclu atis yap-
maniz mumkan. Biriken lazer
enerjisini ekranin altinda izle-
yebilirsiniz. Tek atis, 6nune ge-
len her seyi yok eder. Ama bu
sirada geminiz birkac¢ saniye
sure ile savunmasiz kalir. Bazi
uzay gemileri normal lazeriniz-
le yok olmadan birkag¢ kere
vurulmay gerektirdikleri icin,
tek atis seklinde lazeri kullan-
mak daha akillica olur. Boyle-
ce uzay gemisi, geminize yak-
lasmadan yok edilmis olur.
Oyun basladiginda bir ast-
reoid kusaginda bulunuyoruz.
Gemimizi bu kusaktan gecir-
mek zorundayiz. Astreoid ku-
sagindan sonra uzay gemile-

ri ortaya cikiyor. Bunlar kesin-
likle yok edin. Eger size doku-
nurlarsa yok olursunuz, Bazen
uzay gemileri arkalarinda
renkli bir cisim birakirlar. Bunu
alarak geminize farkl ézellik-
ler kazandirabilirsiniz: yansi-
yan lazerler, izleyici fuzeler, la-
zer toplar, zeki bombalar, kal-
kan, hizlandirici ve koruyucu
silindir,

Koruyucu silindir,- geminin

ECHOLON

B u oyunun son derece il- -

ging bir &zelligi var: Sesini-
zi kullanarak ates edebilirsiniz.
Program ne dediginizi dedil,
ses cikarip cikarmadiginizi
kontrol ediyor. Yani FIRE veya
ATES demenin arasinda hichbir
fark yok. Ates etmek icin tek
yapmaniz gereken sey ses ci-
karmak. Ancak sesle kuman-
da edebilmek icin ikinci joys-

tick portuna takilan ézel bir
alet gerekiyor. Eger bu alete
sahip degilseniz, kgntrolU alis-

- tiginiz yéntemle, yani joystick

ile saglayabilirsiniz.

Echelon U¢ boyutlu bir ucus
simulasyonu. Aslinda bu oyun-
da Ug farkl oyun var. Ik ola-
rak C104 tipi uzay aracini kul-
lanabileceginiz bir ugus simu-
lasyonu. Bu oyunda ISIS geze-

on-tarafina yerlesir ve.dokun-
dugu herseyi yok eder. Bosluk
fusuna basarak silindirin ge-
miden ayrilip gelen gemilere
veya gardiyanlara saldirma-
sinl saglayabilirsiniz.

leriki kademelerde ¢ok bu-
yUk bir bilgisayarin icine giri-
yorsunuz. Efrafta gipler ucus-
maya pasliyor,

Dilerseniz, oyunu ayni andd
ki kisi ile oynayabilirsiniz. Biri-
niz gemiyi, digeri koruyucu si-
lindiri kontrol eder.

Oyunun degerlendirmesi:
Rainbow Arts | Kaset-Disket

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

geninde ucup, istediginiz ye-
re inebilirsiniz. Hareket alani-
niz 840 kilometrekare bUyUklu-
gunde bir yer. Bu yer 36 tane
140 kilometre uzunludunda
polime ayriliyor. Her bélime
AREA (bdlge) adi veriliyor. Bu-
nu 6*6'lik bir matris olarak di-
sunebilirsiniz, Her b&lum 14°
1410k 196 sektGrden olusuyor,

lkinci oyunda, alti farkii du-
zeyden birine sahip dusman
kuvvetleri ile savasabilirsiniz
veya bes ayri calisma bélge-
sinde zamana karsi yarnisabi-
lirsiniz.

Uclncl oyunda arastirma
yapmaniz gerekiyor. Geze-
gende ne var? Gerekli olan
ipuclar nerede? Uzay korsan-
lari nerede saklaniyorlar?

Korsan UssU, bulundudunuz
yerlerde bir yerde. Onlar hak-
KiInda ipuclarini gezegen yu-
zeyindeki cesitli nesnelerden
elde edebilirsiniz. Bu nesnele-
rin Ustinde ugarak geminize
alip onlari analiz edebilirsiniz.
Bunlar icinde yazi olabilir. Fa-
kat bulacaginiz yazilar kor-
sanlar farafindan sifrelenmis-
tir. Bunlan anlamak icin desif-
re etmeniz gerekiyor.

Jifre ¢cézme sorununa ek
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olarak korsan Ussunu gorundr
hale getirmeniz gerekiyor.
CuUnkU korsan assu bir arag
sayesinde ucaginizin alicilari
tarafindan algilanamiyor. Al-
t adimda bu cihazi durdur-
maniz mumkun. Ancak bu al-
t adimi dogru sirada gergek-
lestirmek gerekiyor. Her adim
bir harita ile gosteriliyor. Al
" harita da ucaginizin bilgisa-
yarindan mevcut. Fakat ik
basladiginizda bu haritalar
bos durumda. Gezegen yluze-
vinde elde eftiginiz bilgiler sa-
yesinde bu haritalar yavas ya-
vas sekillenmeye baslayacak.

Cozume giden 720 yol var.
Fakat bunlardan-sadece biri-
si do@ru sonucu veriyor.

Echelon son derece karma-
sik ve ugrastinci bir oyun. Eger
arastirmadan ve mantik yarui-
meden hoslaniyorsaniz fam si-
Ze gore,

Oyunda kullanilan vektor
grafigi hareketleri yavaslat-
mis. Fakat gezegen yuzey go-
rantistnu  kaldirarak oyunu

B ir uzayh kaptan, uzay ote-
si sigrama yaparken bilgi-
sayarinda ortaya cikan ariza
sonunda galakside kayool-
mustur. Kaptanin enerjisi bit-
mek Uzere. Biz bu sirada dev-
reye giriyoruz. 45 saat boyun-
ca (gercek zamanda) kapta-
ni kontrol edecegiz. Bu sirada
32768 gezegen arasindd
kaptanin gezegenini bulma-
miz gerekiyor. Gezegenlerin
bircogunda zekaya sahip ya-
ratiklar bulunuyor. Bunlardan
gerekli bilgileri almak mum-
kin., BUOMUNn oyun boyuncd
uzay gemisinde bulunuyoruz,
Ekranin altinda birtfakim gozler
var. Kaptanin elini kullanarak
gézlere basarsaniz ¢esitli is-

lemleri baslatabilirsiniz. Mese- -

la, bir gezegenin gordntdsinud
elde edebilirsiniz. Galaksi ha-
ritasina bbakabilirsiniz. Bir ge-
zegeni yok edebilirsiniz. Veyd
gezegene inis yapabilirsiniz.
Galaksi haritasini kullanarak
baska bir gezegene gidebilir-
36
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hizlandirmak mumkun, ama
bu durumda da oyunun Bu-
tun guzelligi kayboluyor. Joys-
tick kontfrolinden baska klav-
vedeki bircok tus cesitli islere
variyor. Mesela sekiz ayr yon-
den goérdntd elde edebilirsi-
niz. Ve géruntlyl buyultebilir-
siniz. Silah secehbilirsiniz, hari-
ta secebilirsiniz ve benzeri bir-

cok sey yapabilirsiniz.

Oyunun degerlendirmesi:
Access | Kaset-Disket

GRAFIK : 8
SES 7
ZORLUK: 8
DEGER : 10
GENEL : @

CAPTAIN BLOOD

siniz. Oyunun en dnemli bG-
lUmlerinden birini gezegene
inis olugturuyor. -
Gezegene indiginizde, ya-
sam belirtisi aramaniz gereki-
yor. Gezegene iniste, yer sekil-

leri son derece basganli bir se-
kilde canlandinimis.
Gezegende yasam olup ol-
madigini anlamak igin bir
kanyon boyunca ugmaniz ge-
rekiyor. Eger varsa yasam be-



lirtisini kanyonun sonunda bu-
labilirsiniz. Kanyon boyunca
ucarken duvarlara ve gelen
fuzelere dikkat etmek gereki-
yor. Bazl gezegenlerde savun-
ma sistemleri bulundugundan
bu gezegenlerde Uzerinize
gelebilecek fuzelere dikkat
edin. Flzelerden kurtulmak
icin hizinizi sifirlayin ve flze ge-
cene kadar asadida bekle-
yin.

Kanyonun sonuna geldigi-
nizde araciniz yavaslayip ken-
diliginden duracak ve vekior
grafik olarak gdsterilen disa-
nnin tam gérintlist ekrana
gelecek. Eger sansiniz varsa
bu sirada ekrana uzayl bir ya-
ratik cikar ve sizinle konusma-
va baslar.

Bu noktada isler zorlasmaya
bagslyor. Clnka karsilasacag)-
niz her yaratik farkh bir dil bili-
yor. Fakat imdada dil ¢evirici
yetigiyor. “Uzayl konusurken,
ekranin alt kisminda birtakim

ikonlar belirir. Ikonlara parma-
ginizi basarak bunlar kendi

dilinize cevirebilirsiniz.

Uzaylinin mesajini ¢ézlp ne:
istedigini anladiktan sonra:si-

ra ona cevap vermeye geli-

yor. Bunum icin ekranin altin-

daki ikonlardan yararlanin.
Eger istediginiz gibi bir bilgi

elde edemezseniz konusmak
igin rastgele ikonlar secin. Bu-
na verecegi cevaba gore ha-
reket edin.

Bazi uzaylilar digmaniarnna

Kargl sizden yardim isterler.

Disman gezegenin koordi-
natlarini verip bu gezegeni
Yok etmenizi rica ederler. Ba-
zilarn sadece arkadashginizi is-
ter. Uzaylilara yardim edin,

‘onlar da size yardim edecek.
- Oyun sirasinda yaninizda ka-

git kalemi eksik etmeyin, ¢un-
kU elde ettiginiz bilgileri ve ko-
ordinatian yazmak icin cok la-
zim olacak. Koordinatlar ol-

madan butin kalan vaktinizi

gezegenler arasinda dolasa-

rak gecirmek zorunda kalirsi-
niz.

Oyunda kullanilan sesler
¢cok guzel, &zellikle her farkl
uzayhnin cikardigi sesler cok il-
ging.

Bu oyunumuz da son dere-
ce sabir ve ugrasi istiyor. En
azindan 45 saatinizi harca-
maya hazir olun,

Oyunun degerlendirmesi:
Infogrames [ Disket-Kaset

C-64 AMIGA

GRAFIK: @ GRAFIK: 9
SES & SES LS,
ZORLUK: @ ZORLUK: @
DEGER : 9 DEGER : 9
GENEL : 9 GENEL : 9

STREET SPORTS SOCCER

ew York sokdklarinda fut-
t;:{:al oynamalk ister misi-
niz? llk olarak cadde veya

- park arasindan oyun yerini se-

cin. Her iki yerde de kendine
has tehlikeler mevcut: Yag bi-
rikintileri, kanalizasyon delikle-
r gibi. '

Her iki fakim da Gger kisiden
olusuyor. Takiminizdaki G¢ ki-
siyl mahallenizdeki arkadas-
lariniz arasindan secebilirsiniz.
Secebilecekleriniz arasinda,
her birinin kendine gore &zel-
likleri ve k&ta taraflar olan kiz
ve erkek dokuz arkadasiniz
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= Commodore

* EN SON OYUN ve IS PROGRAMLARI EN SON LISTE OYUNLAR:
* UYGUN ODEME KOSULLARI [] ROCKET RANGER
| i _ [] TRACK SUIT MANAGER
AMIGA 500 + Mouse + Joystick + 4 disket ] WWF WRESTLING
(sizin sececefiniz programlar + temel efitim 1 RAMBO 111
=2 ; [ LAST NINJA 11 -
FegiE 2008 000, ] STEALTH FIGHTER
Tiim Commodore cesitlerinde 6 aya "] YES PRIME MINISTER
varan taksit imkanlar ve binlerce stiper oyun

Teyp kafa ayar problemine
son verin!

Teybinizi getirin LED takalim
12.500.- TL.

Ayrica tiilm Commodore PC
cesitleri uygun ddeme kosullanyla...

ARSLAN COMPUTER CENTER

Ortaklar Cad. No:3/A Mecidiyekoy
167 53 27 — 175 63 34

EMIN [IPEK

32 SOKAK No: 16D GUZELYALI - 35290 1ZMIR
TEL: (%51 1573 77

BANKA HESNO: T. 1S BANKASI
UCKUYULAR SB. 193173

I
b

Commodore
TELETEKNIK YETKTILI SATICIST

COMMODORE 64 1988°DE COMMODORE 64
* 4x4 OFF ROAD (D2) EN 90“ SATAH ; * RAMBO 3 (D2)

(Ralll simiiasyosnu)

" mmanacan S OYUNLAR

= CAVEMAN UGH-LYMPICS (D4) * SOLDIER OF FORTUNE (K1)
(Tasdevri olimplyatiam) {Aragtirma/Mecera)

» ZAK MC KRACKEN (D3} _ « WIN, LOSE OR DRAW (D2)
{Maniac Mansion benzeri) : (Walt Disney/Zeka oyunu)

= EDDIE EDWARDS SUPER SKI (D1) « WOLFMAN (K1)
(Kayak) (Sézel/Macers)

* FAIR OR FOUL (K1) * FAST BREAK/Accolade (K1)
(Boks) e iBaskntbol)

« HEAVY METAL (D2) 1) THE LAST NINJA 2 (K21D2) 1) TRACKSUIT MANAGER (K1) * FERMANDEZ MUST DIE (K1)
(Kara Savaglari) (Karate/Macera) (Futbol) {Macera)

« LIVE & LET DIE (K1) 2) Pwmmtﬁﬁfl ; 12) Iwmﬂl’ﬂﬂ!‘mlrf MISSION 2 (K2) + GLINEEKER's SUPER SKILLS (K1)

Bond 2 ' asyonu tbol Ant

. !rcﬂmm;? sm::enii (K1 3) THE TRAIN (K2/D1) 13) DEFENDER OF THE CROWN (K3/D2) . uﬁm mm:mi}wnm:.m (D2)
{11 kigiik futhol) {Tren similasyonu) {ingittere’nin fethi) (Penkreas glresi)

= MICROPROSE SOCCER 2 (K1) 4) APOLLD 18 {“ﬂ N 14) rmm MANAGER 2 (K1)

ik bolu) we din

. Jﬁal@ﬁnﬂ (K1) 5) L?E'uﬁgn {(K2/01) 15) STREET SPORT BASKETBALL (K2/01)
{(Motorsiklet oyunu) ‘ (Savag) (Baskatbol)

= CRAZY CARS (K1) 8) }'ESL Dﬁlvg (K2/D2) 18) mi ﬁﬂﬁ}wlmm EDITION (K2/D4) =
(Zamana i araba yang) ra mlasyonu) i{Futhol oyu

. ﬂpﬂaﬁrﬁk:qwulp [p;%m 7) SKATE OR DIE (K2/D2) 17) CALIFORNIA GAMES (K2/D3) + FOX STRIKES BACK (K1)

(Savag) kay oyunlan) {Sportit oyuniar) . (Macera)

* OVERLANDER (K1) &) PHM PEGASUS (K2/D1) 18) SINBAD & FALCON (D2) = SUPER DRAGON SLAYER (D)
(Araba savag) " (Hicumbat slimilasyony) (Macera)

* PACMANIA (K1) g) STEALTH FIGHTER (K3/D2) 18) MANIAC MANSION (D2)
(3 boyutlu Pacman) 1 (Jot simdlagyonu) (Korku/Macea )

* RACE AGAINST TIME (K1) 10) AIRBORNE RANGER (K3/D2) 20) BARBARIAN 2 (K1}
(SporfAragtirma) {(Komando simiHasyonu) {Kilvg dogigd)

* ROY OF THE ROVERS (D1)
{Futbol)

“K* tilrit ayunlar kasette C-84 ayunlari, “D" tirdl oyunlar diskette C-64 oyunlaridir, Sipariglerinizin tutanma 3.000-T1L posta Gereti ekleyip, posta va da banka
Isteyene C-64 yada Amiga oyunlar: listesi licretsiz génderilir. havalesiyle yatinp, alindr makbuzunu, siparis listenizi ve adresinizi
Ki=2500-TL, KZ= 4.000-TL, K3= 6.000-TL, D1= 5500-TL, 2= 6.500-TL giinderin ayni gin sipariginizi gdnderelim.

3= 10.500-TL, D4 = 31.500-TL. Orijinal ovun agklamalan listesi isteyiniz.
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bulunuyor. Ug kisive ragmen
takimin kaderi bir kisinin elin-
de.

Oyuncularinizin  yapabile-
cedi hareketlerin baslicalar

sut cekmek ve pas atimak.

Eger top kontrol ettiginiz.

oyuncunun. uzagina ddserse
ve bu sirada baska bir oyun-
cuyu kontrol etmek isterseniz,
ates tusuna basip joystck'i iler
itin.

Pas atmak icin topu yaniniz-
daki oyuncuya génderin. An-

yunumuz konusunu bir
James Bond filminden
aliyor. Baslangicta dort gorev-
den birini sececeksiniz. Bun-

lardan G¢u alstirma goérevi, .

dorduncust gercek gorev...
En kolay alistirma gérevi, In-
giltere sahillerinde geciyor.
Araciniz limitsiz yakit ve fuze ile
yukll olarak goreve cikiyor.
Amaciniz mumkin oldugu ka-
dar cok hedef vurmak. Bu gé-
revde sizi bekleyen tek tehlike,
kayalar... Bu gérevi tamamla-
diginizda sahra ¢olindeki ne-

cak bunun icin topa vurdugu-
nuzda, top kaleye dogru yo-
nelecektir. Eger hedefinizi iyi
ayarlayamazsaniz, fop disari

cikabilir.

Bir oyuncunuzu devami ile-
ride tutmak ise yaramayacak-
tir. CUnkd hakem ofsayt’t der-
hal tespit edip oyunu durduru-
yor. Ancak kars! taraf ofsayt
olarak gelirse, defansinizi der-
hal yerine doéndurin. Cunkud
hakem de bazen ofsayt’| go-
remeyebilir.

Kendi kalenize yakin yerler-
de rakibe pek fazla sert gir-_
meyin. Cunkld dokuz kusurlu
hareketten birisi sonucundag
verilen ceza olan penaltidan
gol yiyebilirsiniz.

Oyuna kimin ilk 6nce basla-
yacag para ahilarak belirleni-
yor. Takimlardan biri gol atti-
ginda, golu atan oyuncu ve
takim arkadaslar sevingle zip-
liyor ve el ¢irpiyorlar. Oyunu is-
ter bilgisayara karsi, isterseniz
bir arkadasiniza karsi oyna-
maniz mumkun.

Oyunun degerlendirmesi:
Epyx [ Disket-Kaset
GRAFIK : 7

SES k!

ZORLUK: 7

DEGER : 8

GENEL : 7

LIVE AND LET DIE

i ]

FREACTICE COUESE
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hirde verilen géreve gecebi-
lirsiniz.

Bu sefer sizi bekleyen tehli-
keler arasinda kayalardan
bagka mayinlar, torpido forlo-
tan helikopterler ve diger mo-
torlar bulunuyor. UgtncU edi-
tim gdrevi ikincisine son dere-
ce benziyor, fakat baska bir
yerde geciyor.

Motorunuzda bir makineli
tUfek ve fUzeler bulunuyor. Ay-
rnca sinirl miktarda yakitiniz
var, llerledikge yakifiniz bitiyor.
EQer Olurseniz, birkag saniye
icinde-oldukca énemli miktar-
da yakit kaybediyorsunuz, Fa-
kat yol boyunca eksfra yakit
alabilirsiniz.

Kirmnizi renkli cisimler, az bir
miktarda yakit saglar, gumus
renkliler yarim depo yakit ve-
rir. Yesil renkliler flzelerinizi ye-
niler ve deponuzu tam doldu-
rur. Sari renkliler motorun arka-
sina duser, bu yUzden bunlar-
dan sakinin,

zay korsanlarn eskisinden

de guglu savas gemileri
ile uzay sistemimize geri don-
duler. Amaclar federasyona
ait depolan yagmalamak.

Gecen seferki basarinizdan
dolay federasyon tarafindan
tekrar goreviendirildiniz. Go-
reviniz, depolardaki kargoyu
bulup yerine koymak.

Bu gorevi gerceklestirirken,
Olesiye savasmaniz gereke-
cek. Ucacaginiz yerlerde, ge-
sitli yer sekilleri var. Asagidaki
kot gérundsla bitkiler, araci-
niza o6lumcidl baloncuklar
gbnderecek. Baloncuklar hiz-
Il olmadiklarindan fazla tehli-

keli degdiller, bunlardan kolay-

hkla kurtulabilirsiniz.

Baloncuklardan baska etra-
finizda ¢esitli roketler, &lumcul
parcalar ve en dnemlisi kor-
san gemileri ucuyor. BUtUn
punlarin amaci geminize do-
kunarak onu ve sizi yok etmek.

Baslangicta dért hakkiniz
var. Bu gorevinizde, ilkine gé-
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Nehirde karsiniza ¢ikan en-
gellerden kurtulmak icin énd-
nUze gelen egimleri kullanin.
Bunlar motorun havalanmasi-
NI saglayarak engellerden
gecmenize yararlar. Yol kena-
rindaki makineli tifeklere dik-
kat edin.

S e

Oyunun degerlendirmesi:
Elite /| Kaset-Disket

GRAFIK : 6
SES . 7
ZORLUK: 9
DEGER : 7
 GENEL : 6

CYBERNOID 2

i
M
r
m

=T
ﬁ.
L

v, =X
= o

x A
! '-Fi 7]
‘E
H
¥
+H
5 H
')

7

re aracinizin ates gucu daha
fazla artinimis olarak cikiyorsu-.
nuz. Eger élumden kacmak is-
tiyorsaniz, emrinizde kullana-
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bileceginiz, yedi farkll silah
var. llk gérevde sahip oldudu-
nuz silahlara simdi de sahip-
siniz: Normal bombalar, zipla-
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ok edilmesi gereken kotu
bir imparator var. Amad
ona ulasabilmek igin sekiz ka-
demeyi famamlamaniz gere-
kivor. Her kademenin sonun-
da yok etmeniz gereken bir
gardiyan var. Gardiyani yok
edebilirseniz, bir sonraki ka-
demeye gecebilirsiniz.
Gorevimiz sirasinda R-9 fipl
bir uzay araci kullaniyoruz.
Kullanabilecedimiz cesitli si-
lahlar var. ik basta aragta sa-
dece bir lazer var. Ancak
oyun ilerledikge gemiye yeni
silahlar eklemek mumkudn.
R-9'un lazeri seri olarak du-
stk gucte lazer atisi yapma
yetenegdine sahip. Ancak ates
tusunu basil tutarak lazer 1§i-
ninin birikmesini saglayabilir-
siniz. Ekranin altinda, birikery
lazer enerjisi izlenebilir. Ates
tusunu birakhi@inizda bir tek,
ama son derece guclu lazer
isini hedefe giderken onune
cikan herseyi yok eder. Silani-
niz! bu tur kullanmanin bir de-
zavantaj var: ateg fusunu oI-
rdiktikian sonra laZer 1sin1 yok
olana kadar baska atg yapa-
mazsiniz, yani geminiz savun-
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masiz kalir.

Ik kademede mekanik sa-
vunma sistemi ile mucacdele
edeceksiniz. Karsiniza ¢ika-
cak uzay araglar fazla bir so-
run teskil etmez. Ancak kisa oir
sUre sonra asagida ydruyen
kuvvetler belirecektir. Bunlari
vok edebilmek icin seri halde
atis yapip isabet eftirmek zo-
rundasiniz. Kisa bir sire sonrd
gri renkli gemilerle karsilasa-
caksiniz. Bu gemiler yok edil-
diklerinde arkalarinda bir ka-
inti birakirlar. Eger Ustinden
ucarak bunu alirsaniz, gemini-
ze yeni 6zellikler ekleyebilirsi-
niz. lik ve belki de en énemli

yan bombalar, digsmana Kit-
lenen fUzeler ve gemiyi koru-
van kalkan. Ancak kalkana
pek glvenmeyin, ¢unkd asil
ise yarayacagi zaman sizi terk
edebilir.

Yeni silahlariniz: zaman
bombasi, akill bomba (ekran-
da siz haric her seyi yok eder),
izleyici fuze.

Oyunun degerlendirmesi:
Hewson | Kaset-Disket

GRAFIK : @
SES o
ZORLUK: @
DEGER : 8
GENEL : 8

parca, klre seklinde bir cisim-
dir. Bu kUreyi geminin arkasl-
na veya onune takabilirsiniz.
Bir baska alternatif de kdreyi
serbest birakmaktir. Bu aurum-
da size saldiran dusman ge-
milerini vurur. Eger gemiye
yerlestirirseniz sizi digman ate-
sinden korur ve carphgi her
seyi yok eder, GU¢lU gemiler
derhal yok edemese de, bun-
lar da birkag saniye iginde
yok olurlar. E§er geminin ken-
disine baska bir gemi, lazer
atesi carparsa veya gemi ye-
re carparsa bu son derece

faydall aleti kaybedersiniz.
Alabileceginiz diger silah-
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lardan biri, hedefe kitlenen fi-
zedir. Her birkag saniyede bir
iki fuze otomatik olarak ates-
lenir. FUze ateslendikten son-
ra hedefini kovalar ve yok
eder,

Bundan baska alacaginiz
diger parcalar, geminizin hiz-
lanmasini saglar, cesitli tipte
lazerler ve yukar dogru ates
eden silahlar atis glcunizu
artfirir. Geminin alting ve Usti-
ne yerlesen parcalar ile daha
fazla ates etme imkani dodar.

Tam parcalann yerlestiriime-
si ile ortaya ¢ikan gemi tam
pir savas makinesidir. Ancak
geminizi bu hale getirmek, ol-
duke¢a uzun zaman alir. Cin-
kG geminiz vuruldugunda Us-
findeki takili parcalarin hep-
si kaybolur.

Ik kademenin ortalarina
dogru, devamli déner durum-
da bulunan bir silah engeli ile
karsilasacaksiniz. Bunu yok
edin ve karsiniza ¢ikan diger
ugucu ve yuruydcdleri, fuze
atan robotlar ve lazer kulele-
rini yok edin. En sonunda ilk
kKademenin sonunda gardi-
yan ile karsilasacaksiniz.

Gardiyan son derece kor-
kung bir kuyruga sahip biyiik
oir yaratik. Kuyrugu yok etmek
Imkansiz. Birkag¢ saniye sonrg
yaratigin karnindan yesil renkli
bir yuz cikar ve size dénen
diskler atmaya baslar. Bunlar-
dan kurtulun ve yize biriktiril-
mig olarak birkac defa lazer
ansi yapin. Béylece canavari
yok etmis olarak ikinci kade-
meye gecebilirsiniz.

kinci kademede uzay bah-
cesindesiniz. Burada, dev ak-
replere, Uzerinize organizma
sikan bitkilere rastlayacaksi-
niz. En sonunda sizi dev bir yi-
lan bekliyor, Burada bir zirh ta-
rafindan korunan bir kalp var.
Yavas yavas zirh acilacak.
Isabetli atislaria kalbi ve yila-
ni yok etmeniz mimkin.

Uclncu kademede sizi dev
oir uzay gemisi bekliyor. Ge-
minin efrafinda dénerek cesitli

silahlarn ve lazer toplarini vu-

run. Geminin Ust kisminda bir
42

silah var. Bu silah tam olarak
uzadiginda yok edilebilir ha-
le gelir. Ancak, bu silahi yok
edebilmeniz icin oldukca ugd-
rasmaniz gerekecektir,

Dordlncl kademede, ar-
kalarinda sayisiz nokta bira-
kan gemilerle ugrasacagdiz.
Bu kademenin sonundaki gar-
diyana ulasabilmek icin bu
noktalar femizlemek gereki-
yor. Eger geminizde kure var-
sa bu isi kolaylikla gercekles-
firebilirsiniz. Bu kademedeki
gardiyan kirmizi renkli bir ge-
mi. Gemi Uge ayriliyor ve ya-
vasca hareket ediyor. Her
parcayl yok etmek icin mavi
renkli inis kapisina devaml
ates edin.

Besinci kademede isler son
derece zorlasiyor. Bu kade-

mede dev yilanlar bulunuyor.
Kademenin sonunda kaya-
dan yapilmis bir gemi var. De-
vamli afes ederseniz bir sure
sonra kirthyor. Bu gemi her yo-
ne dogru olumcll mermiler
gonderiyor.

Bundan sonraki iki kademe
boyunca uzay fabrikalarinda
llerleyeceksiniz. Karsiniza farkli
savunucular cikacak. En son
kKademede dusmaniniz sizi
bekliyor, Gorevi tamamlamak
icin onu da yok edin!

Oyunun degerlendirmesi:
Electric Dreams / Kaset-Disket

GRAFIK : 8
SES i
ZORLUK: 10
DEGER : 7
GENEL : 8
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baskani ve birgok onem-
li Avrupa Ulkesinin baskanlari
veya basbakanlan ¢ok dnem-
li bir gérasme icin Avusturya'
daki konferansa gittiler. bu
konferans o kadar gizliydi ki,
katilanlar yola cikmadan bir
saat evvel haber aldilar.

Bu gizlilige ragmen, birisinin
bu bulusmadan daha evvel
haberi olmus olmal ki, bas-
kan ve digerleri kagirldi. Ka-
ciranin amaci, ddnyanin siya-
si dengesini bozarak Ucuncu
dinya savasini gikarmak.

Bizim gérevimiz, kagirma is-
lemini kimin gerceklestirdigini
ve rehinelerin nerede tutuldu-
gunu ogrenmek.

Baskan yardimcisi tarafin-
dan, kagirma olayi ve terdrist-
leri aramak icin 6zel olarak
gorevlendirildik. Elimizdeki ka--
yvitlan izleyerek elde edecegi-
miz bilgiler isiginda gorevimi-
Zi basarmaya ¢alisacagiz.

Kaciranlar kabul edilmesi
imkansiz isteklerde bulundu-
lar. Teroristlerden gelen ses
bandindan anlasiidigina go-
re, kacirlanlarnn hepsi farkl
yerlerde, birbirlerinden ayri
olarak tutuluyorlar. Ve hi¢ bi-

THE
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rinin bir diderinden haberi
VOK.

Gorevimizde bagarilh olabil-
memiz icin ttm bilgisayar dos-
valarina ve veri bankalarind
girme yetkisi verildi. TUm oyun
boyunca bir bilgisayar araci-
g1 ile rehineleri kurtarmaya
calisacagiz.

Erisebilecedimiz sekiz dosya
tipini gérmek icin ise FILES ko-
mutunu yazarak basliyoruz:

SUBJECTS
Oyunda karsilasabilecegi-

PRESIDENT IS MISSING

niz kisilerin listesini verir. Bu ki-
silerden dilediginizin dosyasi-
ni gorebilirsiniz. Her kiginin dos-
yasinda resmi ve biyogrdfisi
bulunmaktadir.

DOCUMENTS .
Resmi kagitlar gorebilirsiniz.

CONFIDENTIAL

Burada iki dosya bulabilirsi-
niz. Her iki dosya da giris ko-
du soracaktr. Arastirmalariniz
sirasinda simdiye kadar bu
kodlarn bulamadiysaniz, de-
neme yaniima yontemi lle
kodlar bulmaya calisabilirsi-
niz.

PHOTOGRAPHIC

BUtUNn ekrani kaplayan oir
resim ekrana gelir. Ekranin al-
tinda resimle ilgili bir yazi bu-
labilirsiniz. Joystick vardimi ile
bu resmi yer yer bluylferek de-
tayl bir sekilde inceleyebillirsi-
niz. Cogu resimde bu yontem-
le cok ise yarar bilgiler elde
etrneniz mumkuan.

CASE

FILES komutuyla gelen me-
ndden kendiniz icin kullanabi-
leceginiz not alma kismina
gecebilirsiniz. Kendinize ait
notlar almadan evvel prog-




ramdaki mevcut FORMAT se-.
¢ceneginden yararlanarak bir
disket formatiayin. Notlariniz
bu diskette saklanacak.

AGENT

Bu komut da FILES komutu
gibi yazildiginda adamilarini-
za emir verebilmenizi saglar.
Emriniz altinda sekiz ajan var.
Bunlarn kullanarak cesitli kisileri
inceleyebilirsiniz.

CODES

FILES ve AGENT komutundan
sonraki acuncu komuttur. Bilgi-
sayar yardimi ile sifre desifre
ettirmek isterseniz buraya ge-
lin. Secebileceklerinizden bir
fanesi mors kodlaridr.

COMMS
Dordinct komuttur. Bu ko-
mutu kullanarak stuphelendi-

* JOYSTICKLER
% ISIKLI KALEMLER
% KARTUSLAR

* BOS KASETLER DISKETLER
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c=i Commodore

| * DANISMANLIK VE YAZILIM HIZMETLERI

* IS, OYUN, EGITIM PROGRAMLARI
* HAZIR OYUN PAKETLERI

giniz veya merkezde sorguyd
cekilmesini istediginiz kisilerin
utuklanmasini saglayabilirsi-
niz.

Oyunumuz oldukga zor,
ama islerl daha da zorlast-
ran, zamana karsi yarsiyor ol-
mamiz. Zaman gectikce din-
ya capinda olaylar gelisiyor.
Ddnya politik bir kaosa dus-
meden, verilen gd&revi ta-
mamlamak zorundayiz.

ekrandaki AGENT REPORT

Y AMIGA 5%

* SUPER KOSULLARLA VE HEDIYE +
PAKETLERIYLE BILGISAYARLARINIZ BIZDE

v/ AMIGA

* SUPER OYUNLAR  [cin
* 5,6, 7,8 OYUNLUK
HAZIR DISKETLER .
* 64 EMULATOR
‘& 1541 BAGLANTISI
% SPECTRUM EMULATOR

# YAZILIMIAR
' ~ BAKIM VE ONARIM SERVISIYLE

| Elektronik ve Bilgisayar I
Karanfil Sokak 5/12 Kinlay - ANKARA

BiRLIKIS MERKEZi Alt Kat  Ter

yazisinin yanindaki kutuda isik
yanip sonmeye basladiginda
FILES komutunu verin, Ve RE-
PORTS komutunu vererek sizi
¢agiran ajandan raporunu
alin. Bu sirada bir dosya nu-
marasl sorulacak, ancak an-
lacigim kadarnyla bu numarag-
vl bilmenin bir yolu yok.

Eger sabirli bir arastirmaciy-
saniz ve bilgisayarlardan ve
sifre cozmekten hoslaniyorsa-
niz, bu oyun tam size gére de-
mekdir,

Oyunun dederlendirmesi:
Cosmi/Microprose-Disket

GRAFIK : 7
SES 7
ZORLUK: 10
DEGER : 9
GENEL : 8
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Son zamanlarda adventure dun-
yasinda bazi gbzle goérulur degisik-
likler oluyor. Eskiden C64 igin her
ay pek cok adventure ¢ikmasina
karsin, simdi bu say! oldukca azal-
mis durumda. Bunun en buyuk ne-
denlerinden birisi bltlin diinyada
yayginlasan 16 bit’lik bilgisayarlarin
adventure oyunlarini tekellerine al-
malari. Artik adventure’larin ¢ogu
(bu aslinda bir noktaya kadar diger
oyunlar igin de gecerli) dnce AMIGA
gibi bilgisayarlarda piyasaya surdl-
diikten sonra 8 bit’lik makineler igin
yaziliyorlar. Hatta bir kisminin C64
icin asla programlanmadig! bir ger-
cek. Programlansalar bile 16 bit’lik
bilgisayarlarin isttin ozelliklerini (en
basta WIMP ve grafik) taklit etmek
zorunda kaldiklarindan ve bunu tam
olarak yapamayacaklarindan otiru
sonugclar gogunlukla orjinalleri kadar
parlak olamiyorlar. En basitinden
bugiin bir Magnetic Scrolls oyunu-
nun AMIGA ve C64 versiyonlar ara-
sinda yiikleme bakimindan korkung
bir hiz farki var. Siiphesiz, bu oyu-
nu ayrn makinelerde oynayan iki Ki-
sinin alacadi zevk farkl oluyor. C64
sahiplerinin tek sanslar oncelikle
kendi makinelerinde ¢ikacak orjinal
adventure’lara kaliyor. Fakat orjina-
lite artik 8 bit’lik makinalarda pek az
rastladi§imiz bir ézellik. Bu arada 16
bit’liklerde gikan biitin oyunlarin su-
per adventure’lar olduklarini da soy-
leyemem. Neden, diyecek olursa-
niz, iste size yeni bir AMIGA adven-
ture oyununun tanitimi...

gt
e

!

Barbarian ve Obliterator gibi Un-
IG AMIGA oyunlarindan tanidigimiz
Psygnosis firmasi, bu kez bir adven-
ture ile karsimizda. Chrono-quest
adindaki bu adventure, Ug disketten
olusan uzun bir oyun ve yine AMI-
GA'da ¢ikan her oyunda oldugu gi-
bi, bazi yeni ve degisik ozellikler ta-
SIyor:

Oyunun &zelliklerine gegmeden
once konusundan bahsedelim.
Oyun 1920’lerde geciyor. Kayip ba-
banizdan aldiginiz bir mektup uze-
rine eviniz olan Loire satosuna do-
niyorsunuz. Taninmis bir bilimada-
mi olan babaniz bir zaman makine-
si yapip ge¢mise yolculuklar yapma-
yI basarmistir. Ancak onun hain
usagH Richard, bu gizli makineyi
kesfedip yolculuk igin gerekli prog-
ramlari ¢alarak, zaman iginde kayip-
lara karisir. Mektupta babaniz, ha-
yatinin tehlikede oldugunu yazmis,
ama mektup size ulastiginda usagi
tarafindan oldurtimastuir bile. Gore-
viniz Richard’l hangi zaman dilimi-
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ne gittiyse bularak geri getirmek ve
adalet online cikarmaktir. Tabii her-
seyden Once, bu satonun gizli bir
odasinda sakl olan zaman makine-
sini bularak Richard’in pesine dus-
meniz gerekmektedir...

Oyun, gecen ay ¢oézUmunu yayin-
ladigim Uninvited tiirinden Mind-
scape adventurelarina benziyor.
Ikonlarla verdiginiz komutlara bilgi-
sayar yazl olarak yanit veriyor. Ko-
mutlar verirken ikonlarin yani sira
grafik ekranini da kullaniyorsunuz.
Ancak bu oyunda ikonlar ekranin
sag situnu boyunca Deluxe Paint’-
tekilere benzer secenekler halinde
siralanmiglar ve sayllari daha fazla.
Ikonlarin tam altinda yon segenek-
leri yeraliyor ve yukari ve agsagi da-
hil olmak lzere toplam on ayri yo-
ne gidebiliyorsunuz. Hemen solda
inventory penceresi, yani tagidiginiz
esyalari yine ikonlar halinde goste-
ren bir pencere var. Burada tasiya-
bileceginiz egyalarin sayisi 11 ile si- -
nirli. Ekranin en altinda ise bilgisa-
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yarin verdigi yanitlar gosteren bas-
ka bir pencere bulunuyor. Komut
verirken genellikle once ilgili ikon’a,
sonra da grafik ekranindaki nesne-
ye mouse ile klik yapiyorsunuz. Bu-
rada ikon sanki ¢evresi boyunca dé-
nuyor ve eger bir esyay ariyorsaniz
bu egya grafik penceresinde kaybo-
larak inventory penceresine geci-
yor.

Grafiklerin kalitesi oldukca yuk-
sek. Diger Psygnosis oyunlarinda
oldugu gibi bu oyunun da etkileyici
resimlerden olusan guzel bir jene-
rigi var. Oyunun icindeki ustaca ci-
zilmis resimlerde 1siga varana kadar
herseye dikkat edilmis. Bu resimler,
arastirma yaparken buyuk bir pen-
cere halinde, zaman iginde yolculuk
yaparak baska bir mekana geldigi-
nizde ise ekran boyutlarinda géste-
riliyorlar. Jenerikteki miizigin ve bir-
kag ses efektinin disinda ¢ok repe-
titif bir melodiden baska bir sey duy-
muyorsunuz ve bu da sizi kisa za-
manda monitérun sesini kismaya
zorluyor.

Buraya kadar oyun iyi gibi gérun-
se de aslinda durum oyle degil. On-
celikle grafik penceresinin hassas-
liginin ¢ok disuk olmasi oyunun oy-
nanabilirligini cok etkiliyor. Soyle ki,
érnegin bir kitabi incelemek istiyor-
sunuz diyelim. Normal olarak, Uze-
rinde blyUtec sekli olan ikonu secip
kitabin Gzerine klik yapmaniz gere-
kir. Ancak ¢ogu kez bilgisayar kita-
bin Uzerine klik yaptiginizi anlayami-
yor. Bunu bilgisayara anlatabilmek
icin biraz daha saga ya da sola (ek-
ranin neresinde anlayacagi hi¢ bel-
li olmuyor) klik yapmaniz gerekiyor.

Ornedin ben sézinii ettigim kitabi
inceleyebilmek icin odadaki bir s0-
minenin kenarina klik yapmak zo-
runda kaldim. Isin kotu tarafi, her
seferinde onceden, inceleme ikonu-
nu kliklemeniz gerekmesi. Bdylece
en basit bir komutu bile bilgisayara
anlatmak eziyet haline donusiyor.
Oysa Mindscape'in oyunlarinda bu
durum nedense ¢ok nadir meydana
geliyor.

Oyunun zayif oldugu ikinci nokta
yazi olarak verilen yanitlar. Oyunda
komutlari yazi yerine ikonlarla ver-
digimizi sdylemistim. Bu komutlara
verilen yanitlar cogu kez sagma un-
lemlerden olusan kisa cumleler ha-
linde. Bazen tamamen anlamsiz ya-
nitlar bile alabiliyorsunuz. Sizi oyu-
na baglayan en onemli 6zelliklerden
biri olan bu yanitlara bence daha
fazla onem verilmeliydi. Ozellikle gi-

demediginiz bir yén igin komut ver-
diginizde bilgisayar surekli *‘ilging
degil’’ diyerek yanitliyor ve Ustelik
yazl ekrani bu yanittan sonra bir su-
re kayboluyor. Tabii boylelikle iginiz-
de herhangi bir yere gitmek i¢in pek
istek kalmiyor.

Bence oyunun guzel grafikleri ve
ikonlari gdz boyamadan baska bir
sey deqil. Kaldi ki, biz adventure
meraklilarini tatmin etmek pek ko-
lay olmadigindan, guzel grafik ya-
pan fakat adventure konusunda de-
neyimsiz unlt Psygnosis buna &zel-
likle dikkat etmeliydi.

Oyunun Degerlendirmesi
Psygnosis [/ 512 K
GRAFIK

ZORLUK
ATMOSFER
OYNANABILIRLIK:
GENEL :

GO O

ADVENTURE iPUCLARI
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Bu ay ipuglar bolimimuz olduk-
¢a zengin. Adventure meraklisi ar-
kadaslarin degerli katkilanyla (ara-
larinda tam ¢6zum gdénderenler bi-
le var!) gittikgce daha da zenginlesen
bu késemizde bundan sonra daha
fazla ipucu bulacaksiniz. Bu arada
sorularinizi ve ipuglannzi bana gon-
dererek hem diger arkadaslara yar-
dim edebilir hem de takildiginiz nok-
talarin yanitlarini yine bu sayfalarda
bulabilirsiniz. Adresimiz:

COMMODORE DERGISI
MACERA PESINDE
SILAHHANE CAD. 59/3 80200
TESVIKIYE-ISTANBUL

Simdi de ipuglari...
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Enu float to the ground, just

JINXTER: Jinxter, Magnetic
Scrolls’'un en zor adventure larin-
dan birisi olarak biliniyor. Cesitli In-
giliz esprileri ile dolu bu guzel ad-
venture icin genis ve spesifik ipug-
lari verecegim. Ayrica daha once
yayinlanan Jinxter tanitimini da bir
kez daha okumanizi éneririm.

Oyunda, oncelikle otobisten in-
me ve eve girme problemlerini hal-
letmis olmalisiniz. Bunun i¢in bile-
tinizi biletciye gtsterdikten sonra 2
defa bekleyip (otobus ilk duradi ge-
cene kadar) dugmeye basin. Oto-
blisten indikten sonra biletcinin si-
ze atti§ anahtarlig! (keyring) alin ve
yine iki defa bekledikten sonra do-
kiimani okuyun. Simdi hemen ku-
zeyde evinizin kapisini bulacaksiniz.

Eve girdikten sonra ilk yapacag-
niz is yatak odasina giderek asiri ge-
lismis bir keman kutusunu almak ol-
sun. Ayrica yatagin altinda bir ¢corap
bulacaksiniz. Onu da yaniniza alin.
Odadan ayrilmadan once gardrop-
tan ayakkabilarinizi almalisiniz. Ote
yandan mutfakta size lazim olacak
cok 6nemli iki nesne var. Bunlar
masanin Ustinde duran konserve
acacag (tin opener) ve buzdolabin-
da bulunan sise icindeki sit (sttd al-
diktan sonra buzdolabini kapatma-
yI-unutmayin). Sera'da (conserva-
tory) bulunan masanin értisi kirmi-
zi renkte olup oldukga isinize yara-
yacak. Bu ylzden ortlyu vakit kay-
betmeden alin. Calmakta olan tele-
fonu da bu esnada glneydeki k-
tuphaneye giderek yanitlayabilirsi-
niz.

Arka bahceye ¢iktiginizda buda-
ma makasini (secateurs) ve eldiven-
leri (gloves) alin. Boganin bulundu-
gu yere geldiginizde, kirmizi masa

1ike Hary

ortusu ile biraz matadorluk yapma-
niz gerekecek. SHOW TABLEC-
LOTH TO THE BULL ve DROP
TABLECLOTH komutlarindan son-
ra arka bahceden aldigimiz makas
ve eldiven yardimiyla glineydeki di-
kenli teli kesebilirsiniz.

Oyuna bu sekilde bir giris yaptik-
tan sonra oyunda ilerlemis arkadas-
lar i¢in birkag ipucu verecegim.

Acllmayan posta kutusunu plas-
tik anahtarla acabilirsiniz. Ancak on-
ce plastik anahtar iki defa yanan
mumla isitarak seklini dedgistirin.
Sandaldaki deligi kapatmak icin on-
ce sandalin icinde bulacaginiz tapa-
yi (bung) alin. Bu tapay! da ¢orabin
icine koyun ve corap ile deligi tika-
yin. Tiny charm’i firndan ¢ikarabil-
mek icin bunu ekmek hamurunun
icine koyun ve ekmeqi firinda kas-
ten yakin. Ekmegi firinciya verdigi-
nizde hem kovulmus olacak, hem
de finncinin kafaniza firlattigi ekme-

de sahip olacaksiniz. Bundan son-
ra ekmegdi kirarak charm’i i:;inden
alin. Ates sondirmek igin ‘oojimy’
bitytsint (Or: CAST OOJiMY ON
HEARTH) ve makineleri ve cansiz
seyleri canlandirmak icin DOOFER
komutunu (Or: DOOFER ENGINE)
kullanin. Oyunun sonuna dogru ca-
di tarafindan korunan bilezigi alabil-
mek icin ozel bir sifre kullanmalisi-
niz. Bu sifre soyledir: SLIDE 5, SLI-
DE 8, SLIDE 1, SLIDE 6, SLIDE 7,
SLIDE 2, SLIDE 9, SLIDE 5, SLIDE..
3, SLIDE 4.

BORROWED TIME: Activision
firmasi tarafindan yaziimis, oldukga
eski fakat C64'iin en begenilen ad-
venture’larindan birisi olan Borro-
wed Time icin neredeyse tam ¢o-
zim halinde ipuglari veriyorum.

Oyunu bitirmek icin asagidaki si-
rayl ayni sekilde takip etmeniz ge-
rekmiyor. Burada ipuclarini size
oyunu ¢ozdugum sirayla verece-
gim. En basta sunu hatirlatayim.
Oyunda arada sirada karsiniza ¢i-
kan gangster’e (thug) karsi birsey
yapamiyorsunuz. Eger belli bir yer-
de c¢ok kalirsaniz mutlaka sizi bulu-
yor. Bu nedenle, surekli durumunu-
zu kaydedin ve oyunun bir haritasi-
ni gikarin.

Oyunun basinda kendinizi ofisi-
nizde bulacaksiniz. Once ¢alan te-
lefonu yanitlayin. Pesinde oldugu-
nuz olaylarla ilgili dosyalar okuyun
(7 tanesini). Doguya klguk ofise gi-
din ve notu okuyun. Dogudan ara
sokaga (alley) ¢ikin. Bu andan itiba-
ren oyun harika bir dedektiflik ma-
ceras! temposuna burunyor.

Doguya, Dixie Arms oteline gidin.
Sandalyenin arkasina saklanin. Do-

ﬁ'tf‘ﬂaﬁlﬂg fron a glass dome ain
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guya dogru emekleyerek ilerleyin
(Crawl North). Kapiyi kilitleyin. Yu-
kari, ¢atl katina ¢ikin. Pencereyi ki-
rin. Kinlan camin bir pargasini alin.
Doguya, pencerenin disindaki ¢ikin-
tiya gelin. Kabloya tirmanin. Dublin
Guld Bar'nin ikinci katina geldigi-
nizde kabloyu camla kesin. Boyle-
ce pesinizdeki katillerden kurtulmus
olacaksiniz. Simdi asagiya, bara
Inin.

Lebock’un Evi: Eg§er Lebock’un
evini bulmada ve i¢eri girmede zor-
luk ¢cekiyorsaniz, bara gelin ve bu-
radaki gangster ile konusun. Tabii
bu konusma once siz, silahinizi gos-
terdikten sonra gerceklesebilecek-
tir. Boylece gangsteri biraz korkuta-
bilirsiniz, ancak istediginiz bilgiyi
alabilmek icin bir kez daha silahi
gosterin. Boylece evin yerini ve eve
girmek icin gerekli parolayi 6grene-
ceksiniz.

Evin kapisinda azman boksor
Rocco beklemektedir. Ona TINPLA-
YER derseniz eve girebilirsiniz. Eve
girince hemen kapuy kilitleyin ve so-
mineyi arastirin. Kagit parcasini alin.
Perdeden gecerek doguya gidin.
Samdani alip bekleyin. Rocco oda-
ya girince samdani ensesine indirin

(Hit Rocco with the candlestick). Do- -

guya gidin ve arka kapidan cikin.

Rita’'nin Dairesi: Buraya geldi-
ginizde kafaniza birsey vurulacak ve
bayilacaksiniz. Uyandiginizda ken-
dinizi el bileklerinizden bagl olarak
tavana asilmis olarak bulacaksiniz.
Yakinda bir masa var. Masayi ince-
leyin. Kibriti ve mumu alin. Once
kibriti sonra da mumu yakin. Ipi
mumla yakin (Burn twine) ve kurtu-
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lun (ayaklar bazen buyiik isler ba-
sarabiliyor!). Mutfagi arastirin ve re-
¢eteyi alin. Mutfadi biraz daha aras-
tirrsaniz bir anahtar bulacaksiniz,
ancak anahtan alirken baz sorun-
lar ¢cikabilir. Sobayi ¢ekin (Move sto-
ve) ve anahtari alin. Elleriniz yanik
oldugundan sadece birkac sey tasi-
yabilmeniz mumkin. Simdi en iyisi
doktoru ziyaret edelim.

Doktor’'un Ofisi: Hemsireye
hasta oldugunuzu séyleyin. Kapi-
dan, tedavi olan Mongo'yu gérecek-
siniz. Sakin kendinizi belli etmeyin,
sadece dinleyin. Masayi inceleyin.
Bandajlari alin. Yanik ellerinizi ban-
dajla tedavi edin (APPLY BANDA-
GES TO YOUR HANDS).

Kulibe (Shack): Eger kuliibeyi
bulamadiysaniz yeri, Birinci cadde-
nin bati sonunda, hamburgercinin
hemen batisindadir. Kullibeye gel-

diginizde kapiyi kirin. Mavis'i gozln
(Untie Mavis). Tup ve romani alin.
Romani okuyun ve bookmark’i alin.

Dorik Polk’un Dairesi: Doris ile
konusun. Ona Mongo, Leabock,
Farnham ve digerlerini sorun.
SHOW STUB TO DORIS dedikten
sonra araba park yerini ziyaret et-
mek yararl olabilir.

Stiles’ Safe Park: Eger Jake tek
basina oradaysa baska yere gidin
ve tekrar gelin. Eger iki adam dovu-,
suyorsa Jake'e yardim edin. Eldi-
venleri ve kutulari (cans) alin.
SHOW EVIDENCE TO POLICE ile
kanitlari polise gosterin. Simdi ya-
ninizda sunlar olmalidir: (1) Cans (2)
Gloves (3) Stub (4) Tube ve (5) Re-
ceipt.

Cop Yigini: (Trash Pile-ilk Kez).
Copl arastirin. Kemigi alin.

85 West Polk: (Farnham’in Ye-
ri). Burada kapiyi azili bir adam ko-
rumaktadir. Onunla konusun ve bi-
naya girin. Farnham ile konusun.
Kopeklere ve Farnham’in onlara
soylediklerine dikkat edin.

Citle Cevrili ve Kopekli Ev: Ko-
peklere HIYD deyin. Eve girin ve
Shuman ile konusun. Rita ve Wa-
inwright’i ¢ézlin. Rita ile konusun.
Wainwright ile konusun. Raporu
alin. Polis Shuman’i tutuklayacaktir.

Bruce Light’'in Evi: (Sixth West
of Main). Kapiyi ¢alin ve girin. Sise-
lere bakin. Light'in gézikmesini
bekleyin. Ona, Mongo, Farnham ve
digerlerini sorun. Eger konusmaya




isteksiz gorinirse tabancayi goste-
rin. Yukari ¢ikin ve arastirin. Light
konusacak duruma geldiginde tek-
rar ona ayni sorulari sorun.

Posta Kutusu (Postane): 999
no.lu kutuyu acin (Unlock box 999).
Siiri alin ve okuyun. Arkasinda ya-
zili bir numara var. Numarayi gor-
diitkten sonra Park’a gidin.

Park: (6th and South Main). Hey-
kel'in guneyinde bulunan alet-
edevat deposuna (tool shed) gidin.
Kilidi 6316'ya getirin. Kuregi alin.
Heykelin altini kazin (Dig at statue).
Cantayi alin ve kuzeye gidin. Simdi
glineyden, kuzeyden ve dogudan
gangster’ler pesinize dusmus ola-
caklar. Bu yuzden batiya gidin ve
¢cop yigininin iginde saklanin (Hide
in Trash Pile).

Cop Yigini: (Ikinci kez). Gang-
sterlerden saklanmaktasiniz. Képe-
ge kemigi verin ve bekleyin. Kopek
tekrar havlamaya baslayinca dogu-
ya gidin. Bdylece gangsterlerden de
kurtulmus olacaksiniz. Simdi eliniz-
de Farnham'a karsi yeterli kanit var.
Oyleyse karakolun yolunu tutalim.

Oyunun Sonu: Kanitlar karako-
la getirip polise Farnham’i tutukla-
malarini sdyleyin. Elinizde su kanit-
lar olmali: (1) Report (Wainwright'-
tan aldiginiz (2) Scrap of Paper (Le-
bock’'tan aldiginiz) (3) Suitcase
(Park’tan) (4) Folder (Canta’dan).

GREMLINS: Gremlinler basiniza
bela olmaya baslayinca, sinemaya
giderek START PROJECTOR ile bir
film baslatabilir ve rahatlayabilirsi-
niz. Kiglk Gizmo'yu supermarket
binasinda bir hava boslugunun
(vent) icine birakirsaniz ufak dostu-
nuz havalandirma sisteminden ge-
cerek en ust katta kilitli olan kapiyi
acabilir. Ayrica merdiven ile bu bi-
nanin tavanina ¢ikabilirsiniz. Havu-
Zun suyunu tapasini agarak bosal-
tin. Kar temizleyicisini (snow plo-
ugh) kaynak yapmak igcin OPEN
WELD, LIGHT TORCH ve WELD
PLOUGH komutlarini verin, Oyun-
da durumunuzu fonksiyon tuslari ile
kaydedebilirsiniz.

EUREKA: Birinci bélimun ¢bzu-
mi: S, GET MOUSE, S, SE, W, LO-
OK, GET CREEPER, E, SE, N, N,
E, LOOK, GET FLINT, E, U, GET
ALL, S, GET BONE, SW, GET ALL,
S, E, LOOK, D, D, GET ALL, U, S,
WAIT HERE, WAIT HERE, GET

'- '-.‘. . 5

Contact!™ fAnd with a clinbing turh. =
climbing for S Wnad
above a waterfall.

Cioud flies off,
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Clesce Swap QoUr disk

LOG, N, N, U, W, W, MAKE AXE,
CUT TREE, MAKE RAFT, S, S, S,
W, W, GET ALL, E, E, N, E, SE, U,
GET SULPHUR, D, W, DROP MO-
USE, NW, SW, KONG KA, GET
STONE, W, GIVE NECKLACE, E,
E, GIVE RUBY, W, SW, DRINK LI-
QUID, S, N, N, S, W, FILL POT, E,
S, S, S, E, DRINK WATER, MAKE
GUNPOWDER, MAKE CANNON,
SHOOT DINOSAUR, S, S, THROW
STICK, W, N, THROW AXE, E, GET
ALL, W, SW, USE ROPE, D, E,
HELP, SUCK BITE, GET COBRA,
W, S, S, W, W, W, GET BRANCH,
E, E, D, N, N, W, USE BRANC, E,
S, S, W, E, E, MAKE FIRE, LIGHT
BRANCH, W, S, E, WAIT HERE,
WAIT HERE, WAIT HERE, S, GET
DIAMOND, N, WAIT HERE, WAIT
HERE, W, S, SE, SW, W, NW, S,
USE LADDER, U, GET LADDER,
W, USE LADDER, D, LOOK, GET
FUNGI, U, GET LADDR, E, S, USE
FINGI, E, NW, D, S, W, HELP, USE
DIAMOND. (15 dakika) Prehistoric
Age.

DEJA VU: Kumarhanedeki sans
¢cemberine dokunursamiz gizli bir
gecide ¢ikarsiniz. Ayrica ¢coplukte-
ki siringay! almayi unutmayin, ge- -
rektiginde silah olarak kullanabilir-
siniz.

AZTEC TOMB: Evde hol’'l aras-
tinnca bir kavanoz bulacaksiniz.
Evin disinda CLIMB BUILDING ko-
mutundan sonra bulacaginiz tahta-
yi alin. Bu tahtay képri olarak kul-
lanabilirsiniz. Ayrica boga’ya kirmi-
zI pelerini atmalisiniz.

RING OF POWER: Korsani gec-
mek icin DROP RUM, devi ge¢gmek
icinse DROP BALL komutlarini ve-
rin.

LURKING HORROR: Cord'u ke-
sin ve kaygan yapin.

LEGEND OF THE SWORD: Ko-
pedi buldugunuz evde, yerdeki ha-
liyi gekerseniz altinda gizli bir kapi
bulacaksiniz. Cin'in (leprechaun) is-
tedigi pipo’yu yine képegin bulundu-
gu yerde bulabilirsiniz. Satonun ku-
lesindeki kapiyl agmak i¢in kapiy!
tekmeleyin.

ININVITED: Gegen ayki ¢ozum-
de dizgi hatasindan dolayi kopekleri
gecmek i¢in kullanilan biyulu soz-
ler yanlis olarak ¢ikti. Ozur dileye-
rek dogrusunu veriyorum. SAY TO
DOGS: INSTANTUM ILLUMINARIS
ABRAXAS.

Katkilarindan dolayl Bandirma'-
dan Koray Ozcan, Serkan Yasar ve
llker Aydin, Suadiye'den Halil Eligiir
ve Yigit Sayin ve Ankara'dan Ozgur
Ustlindag ve Erhan Giiven'e tesek-
klrler.

Yer darligindan 6turi GUILD OF
THIEVES ipuglarini bu ay yayinla-
mak mumkin olmadi. 30 gun son-
ra diger sirprizlerle birlikte bulusun-
caya kadar hoscgakalin...
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SARETLER EKRANA
NASIL GELiYOR?

Her C-64 kullanicisi cihazinin nasil
isledigini merak eder. Burada bilgi-
sayarin iginde neler oldugunu agikla-
yaca@iz. Bir isaretin ekrana gelisi tiim
bilgisayarlarda prensip olarak ayni-
dir. Konunun daha ivi anlasilabilmesi
icin burada C-64’ii alacagiz ve bu bil-
gisayarla ilgili 6rnekler verecegiz.

Klavye tizerinde bir tusa basildigin-
‘da bu isletim istemi tarafindan deger-
lendirir ve bilgisayar tarafindan an-
lasilabilecek bir sayiya cevrilir. Bu sa-
yilara ASC II kodlar1 ad: verilir. Bu
islemler kisa bir programla kolayhk-
la gosterilebilir.

Asafidaki BASIC satirlarim yaz-
diktan sonra (RUN) ile ¢alistirin:

1. Tusa basma

10 GET AS$: IF A$="" “THEN 10
20 PRINT ASC(A$);:GOTO 10 2. ASCli'ye déniistim

Simdi bu satirlarda neler olup bit- |
tigine bakalim. 10. satirdaki (GET) Tus degeri = ASCII
komutu ile klavye kontrol edilir ve
sonu¢ A3Y defiskenine kaydedilir.
Eger hicbir tusa basilmamissa AS de-
fiskenine kaydedilir. Eger hicbir tu-
?E I:rasﬂlmram]saa AS degigifem bos ka- B Ekian. gistorii
ir ve bilgisayarin tamdifi isaretlerden kodlarina dénstim
biri olarak kabul edilmez. Bu satir- '
da ver alan IF komutu programin 20.
satira atlamasinm engeller ve herseyi
‘bastan baslatir. Fakat herhangi bir
tusa basildiginda A$’a o tusun sahip a :
oldugu isaret kaydedilecektir ve prog- ASCII Ekrar;:gdﬁftenm
ram 20. satira atlayacaktir. Bu satir- e e (_}_____._
da ASC(AS) komutu ile isaret kendi- ;
sine ait ASC II koduna cevrilecek ve
PRINT ile ekranda goriilecektir. GO- 4. Karakter matrisinin
TO 10 ile program tekrar basa déne- ROM'dan alinmasi
cek ve boylelikle seonsuz bir dongii
icine girilecektir (RUN/STOP tusu- :
na basilana kadar). ASC II kodlari- Wert z. B.
nin ekranda gozitkmesi halinde diger s S Foio R :'5':'
tiim adimlar C-64’tin isletim siste- o S e
minde de aymidir. Yalmz isletim sis- e
temi makine dili ile yazildigi igin tiim  Bir isaretin klavyeden ekrana dek izledigi yol
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— Mormal durumda bellek dagihimi C— > Karakter seti okunurken bellek dagilimi
: | : i
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A R A M ! ' Karakter seti I R A M
I I |
' 2l i v 7 N ]
B x : 1 “ Kontrallerin kumanda \:1: % i
RA M-+ —= RAM /| i isletim sistemi
] i |
: | | |
0 40960 49152 53248 57344 65535

Bellegin 1. bayt, C-64'ln karakter setini veya videocontroller’in kumanda adreslerini gérmesini saglar.

islemler kat kat hizh gerceklesmekte-
dir. Fakat biz buruda kullamlan ma-
kine dili rutinleri daha vakindan in-
celemeyecegiz.

Su ana kadar ASC Il Kodlarinin
nasil hesaplandigim gordiik fakat asil
karakterler ekrana gelene kadar bir-
¢ok adimla daha karsilasacagiz. Bu
adimlardan ilki ise ASC II kodlari-
nin ekran kodlarina déntstiiriilmesi-
dir. Bu doniisiim sadece ve sadece
Commodore bilgisayarinda yapilir.
Bunun nedenini sdyle agiklayabiliriz:
Bilgisayarda maksimum 256 ASC I1
kodu mevcuttur, fakat bu 256 kodun
her biri i¢in ekranda bir isaret goste-
rilemez. Ornegin RETURN, fonksi-
yon veya cursor kontrol tuslann dii-
siiniin. Bunlarin her biri ayr ayr is-
levlere sahiptirler fakat ekranda bir
karakter ile gosterilmezler.

Miimkiin oldugu kadar cok karak-
terin ekranda goziikebilmesi icin (en
fazla 256) islevi olan fakat ekranda
gosterilmeyen ASCI 11 kodlan elenip
yeni bir tabela diizenlenmelidir.

< @ > [saret ASC II tabelasinda
oldugu gibi 64. sirada bulunmaz. Ek-
ran gosterim kodlarimin bulundugu
tabelada <C> bu sefer en basta va-
ni sifirinci sirada yver alir. Ashnda
ASCI II tabelasinin tekrar diizenlen-
mesinin baska sebepleri de vardir.
Ekran godsterim kodlanimn Video-
controller (VIC)'1in gosterilecek ka-
rakterleri olusturma sekh ile vakin-
dan iliskisi vardir.

Ekranda gosterilen tiim isaretlere
ait bilgiler bir ROM (Read Only
Memory-Sadece okunabilir bellek)’de
kayithdir. Bu ROM’da karakterler
bir biitiin halinde yer almazlar; her-
hangi bir sekilde orgarize olmalar la-
zimdir. Ekranda gésterilen her isaret
8 % 8 noktadan olustugu icin her sa-
tirda 8 nokta bulunmaktadir. (Resim
1) Her karakterin bir satirinda bulu-
nan noktalarin konumu 0 ile 255 ara-
s1 bir say1 ile belirlenir. Bu nedenle bir

isaret icin gerekli olan 8 satir ROM’-
un belleginde arka arkaya bulunur.
Ornek olarak <€> ROM bellegi-
nin 0 ile 7 aras: baytlari, <A> har-
fi ile 8 ile 15 aras1 baytian kaplar.

Eger bilgisayar ekranda < A >
harfinin gozilkmesini isterse video-
controller’a *“1°’ sayisini bildirir, Vi-
deocontroller bu durumda karakter-
lerin seklinin kawvith oldugu ROM’-
dan 1 no’lu karakteri alir ve ekran-
da gosterir.

Simdi kontrol tuslan aradan cikar-
tildiktan sonra ASC 11 tabelasimn ne-
den yeni bastan organize edildigini
sorabilirsiniz. Eger eski tabela kulla-
nilsa idi ¢ikarilan kodlarin verleri bos
kalacakt: ve lilzumsuz vere hafiza

“kaybmna neden olacakt.

Su anda C-64’iin tiim karakterleri
hafizada sadece 4096 bayt isgal et-
mektedir. Daha 6nce belirtildigi gibi

._hér bir isaret icin 8 bayt kullamlir.

Toplam 256 isaret oldugundan
256 x 8 = 2048 bayt kullanihir. Kiciik
ve biyiik harfler i¢in ayr1 ayn karak-
ter setleri bulundugu icin bu toplam
4096 bayt yapar. Zaten ROM'un ka-
pasitesi de daha fazla degildir.

Su ana kadar Videocontroller’in
bir 1sareti ckrana getirirken neler yap-
tigim gordiik, fakat eger ekran tama-
miyla dolarsa ne olacak? Bu durum-
da bilgisayarin belleginde tiim ekra-
nin kayith oldugu ve videocontroller
tarafindan siirekli okunan bir alan
mevcuttur ve 1024 ile 2023, adresler
arasinda bulunur. Burada ekran yi-
ne ekran gosterim kodlan ile kayde-
dilir. Denemek ic¢in su satin1 yazabi-
lirsiniz:

PRINT ““ CLR *': POKE 1024,1
RETURN

Tahmin ettifiniz gibi ekramn sol
iist kosesinde A harfi goriilecek-
tir. Aym seyi ekramn sag alt kosesi-
ne de uygulayabilirsiniz:

PRINT *“ CLR *":"POKE 20331
RETURN

Simdi tiim yukarda anlatilanlarn
gosteren bir Basic-Demo gbrecegiz.
Fakat programin listesini incelemeye
baslamadan baz ek belgiler verelim.
Bir isaretin biciminin karakter
ROM’unda bulunabilmesi icin o isa-
retin ekran gosterim kodu 8 ile ¢arpi-
lir. Bu ciimle tamamyla dogrudur fa-
kat veterli degildir. Zira karakterler
bilgisayarin belleginde 53248, adres-
ten itibaren ver ahr. Bu nedenle da-
ha dnce elde ettigimiz carpimi bu sa-
yiya ilave etmeliyiz.

. Inceleyecegimiz kiiciik demoda da-
ha baska sorunlarla da karsilasiyo-
ruz. Oncelikle Basic’ten karakter
ROM’unu dogrudan dogruya okuta-
mayiz zira bu alanda Videocontrol-
ler’in kumanda adresleri ve Sound-
controller ver almaktadir. Resim 2’de
bunu daha detayh olarak gorebilirsi-
niz. it A

Yukarida belirtilen sorunun gide-
rilmesinde C-64’de bir demiryolu ma-
kas: gibi ¢ahsan: 1. adres kullanilr.
Bu adresin a:iﬂ_!éx'-'idegere gore C-64
karakter setini veya videocontroller’-
in kumanda adreslerini algilar. Fakat
burada C-64 oldukca gereksiz bir se-
kilde karakter.setini okurken isletim
sistemini ve Basic'yorumlayiciyi oto-
matik olarak deyreden g¢ikartir. Bu
durumda bilgisayar klavyeden yazil-
mis hirbir seyi algilayamaz. Basic’den
karakter ROM™unun okunmas: bu
sekilde olanaksiz hale geldigi igin
ufak bir ma_kihg dili program yazil-
malidir ve demoda bu alt program
32000. satirda ver almaktadir.

Simdi Basic-Demo’muzu inceleme-
ve baslayalim.

Ik satir demonun isleyisi ile ilgili
degildir. Burada DATA’lar halinde
32000. satirda bulunan makine dili
programi hafizaya yerlestirilir.

20. satirda BA degiskenine
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FROG="M A0T G biC
A il UK =6 g i<t READ A:FPOKE S#483

EB+1  AiRERT L
AR IS PRIMT "<CLELLTFEN IR TUSA BRASIN” < 1a5?
aeags EBRs13#5856 L1352
OGE30 GET “¥i IF SE="" -THEN =6 ciag’
66098 PRIMNT "‘CLEI"IA%$ w178 >
AGSE AB=FEEK { i2Z4 %2 +ER <248 >
aaacn FOR =gy T8 & <1232
aaa7Te AD=RB+I] cSag ¥
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= 2BR . leE5. 55,123,136 %

karakter-ROM’un temel adresi olan
53248 yiklenir.

30. satirda daha dnce gorildiigi
gibi klavye sorulur ve elde edilen A$
degiskeni ASC II koduna cevrilir.

40. ve 50. satrlarda kiicik bir
program hilesi kullamilmustir. ASC 11
kodlarinin ekran gosterim kodlarina
cevrilmesinde oncelikle 40. satirda
ekran silinir ve A$ yazsal dizis1 ek-
ranin sol iist kosesine yazihir. Bilin-
digi gibi ekran belleginde AS$’in ige-
rigi ekran gdsterim kodu seklinde bu-
lunur. Boylelikle uygun adres okun-
dugunda istenen deger kolayhkla el-
de edilebilir. Bu okuma islemi 50. sa-
tirdaki PEEK (1024) komutu ile ger-
ceklestirilir.

Ayrica 50. satirin bagka bir gérevi
daha vardir: AS’daki isaretle karak-
ter ROM’undaki baslangic adresi he-
saplanir. (Ekran gosterim kodu sekiz
ile carpilir ve karakter ROM 'unun te-
mel adresine eklenir.)

Daha sonra 60 ile 170. satirlar ara-
sinda tam 8 defa tekrarlanan bir doén-
gil bulunur. Bu déngiiniin gorevi ka-
rakterin her bir satinnmi okumak ve
ekrana vermektir. AD degiskeni her
seferinde o anda okunan satinn de-
gerini almaktadir. 70. satirda hesap-
lanan bu degeri 80. ve 90. satirlar ma-
kine dili programa bildirmek i¢in ha-
zirhik vaparlar. 100. satirda SYS ko-
mutu ile program isleme sokulur.
110. satirda 253 no’lu adresde bulu-
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nan karakter satir degeri BY degiske-
nine yiiklenir. Bundan sonra 120 ve
160, satirlar arasinda veni bir déngii-
ye girilir.

130. ve 140. satirlar BY degiskenin-
de bulunan sayiyl yorumlama gdore-
vine sahiptirler. Isaretin iizerinde bu-
lunan her nokta bir yildiza (*) karsi-
ik gelmektedir. Buna karsihik isaret-
teki her bosluk icin ekranda bir nok-
ta gosterilmektedir.

Her bir karakter satirda sekiz adet
nokta bulundugunu biliyoruz. Simdi
her bir noktaya bir say1 verelim. Sol-
dan itibaren ilk nokta 128, ikinci 64,

ictiincii 32, dordiincii 16, besinc 8,
altinc 4, yvedinci 2 ve en sagdaki 1 ol-
SUIN.

Herhalde bunlann iistel sayilar ol-
dugunu farketmissinizdir. Zira 2 =
1282 = 6402 = A0 0 v 2
= 1'dir. Eger bir satirda birdan faz-
la nokta varsa bunlara karsi gelen de-
gerler teker teker toplanir. Ornek ola-
rak bir satirda en soldaki ve en sag-
daki noktalar varsa bu satir 129 de-
gerligini alir (soldaki icin 128 + sag-
daki icin 1). -

130. ve 140, satirlarda yer alan
<BY AND 2 t ] > komutu BY sa-
yisina karsihk gelen noktalan belir-
ler. 130. satirda bulunan IF sorusu ile
BY degiskeninde kayith olan say iki-
nin herhang ibir issti oldugu belirle-
nirse ekranda bir < * > isareti beli-
rir. Aksi taktirde 140. satirda bos yer-
lere bir nokta konulur.

170. satir cursoru bir sonraki sati-
rin baslangicina getirir ve son satir
olusana dek sekiz defa kullamlir.

Baylelikle program tamamlanmis
olur. Ashnda Videocontroller’de
olup bitenler tamamen aymdir. Eger
program BDE ile vazip calhistinrsaniz
C-64’tin herbir karakterinin nasil ya-
pildigim gorebilirsiniz. Yalmz Basic-
Demo’nun Videocontoller’dan defa-
larca yvavas calistifim unutmayn.

Son olarak isaretlerin monitér tize-
rinde nasil olustuguna kisaca degine-
cegiz. Videocontroller’in iirettigi sin-
yal monitorde tice ayrihir: Resim bil-
gilerini tasiyan sinyal (monokromlar-
da BAS, renklilerde FBAS) ve yatay
ile dikey yonlerde katod 15181m etki-
leyen sinyaller. Bu bilgi pek fazla de-
gildir ama konumugz icin daha fazla-
s1 gereksizdir.
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Bilgisayanmzm hesaplayabilecegi en
biliyiik deger, alisitimadik bir say:1 olan
1.70141183E + 38°dir. 0’a yakin en
kiiciik say1 ise 2.03873588E-39"dur.
Acaba bilgisayvarlan dizayn edenler
bu tuhaf degerleri nereden buldu-
lar?..

Tamsayilarin bilgisayarlarda ikilik
sistemde saklandigim pek ¢ok kimse
biliyor, ancak acaba bilgisayar, on-
dalik kesirleri ve bilimsel notasyonla
yazilan sayilar1 nasil diistiniiyor? Ne-
den bilgisayar sonug olarak ekranda
““6’" degerini goOstermesine ragmen
36’min karekékiiniin 6’ya esit olma-
digin séylilyor.

Bu sorular1 ve diger pek cogunu
yvanmtlamak icin floating-point sayila-
rin karmasik ve sasirtici diinyasinda
bir arastirma yapacagiz. Arastirma-
nin sonunda BASIC dilinin en énemli
ve karisik béliitmlerinden birinin iyi
bir degerlendirmesini yapabileceksi-
niz.

Bilgisayarin bize sonug olarak ver-
digi sayilarda goriindiigiinden daha
baska seyler oldugunu daha iyi anla-
mak i¢in direk moddan su satir1 girin:

A =6: B= SQR(36): PRINT A,B:
[F A< >B THEN PRINT
“A VE B ESIT DEGIL”

Bilgisayar A ve B degeri olarak
““6'" sayvisim verecektir, fakat bu ara-
da A ve B’nin esit olmadiklar sonu-
cuna varacakur. Eger A ve B'nin bel-
lekte saklanis sekline bakacak olur-
sak asagidakini goriiriiz:

A: 13164000
B: 1316400 1

Belli ki A ve B, bilgisayarin iginde
farkh sayilar. Ancak bu, ‘6’ gibi ba-
sit bir sayimin ‘131 64 0 0 0°’ olarak
bes bayt halinde saklandig tuhaf dii-
zenl nasil aciklanz? '

TUHAF DUZEN

BASIC’te niimerik degiskenlere ve-
rilen biitiin say1 degerleri ‘‘ikisi en
oénemli bit’i tamamlayan ve biri 128
fazlas) tissii temsil eden 4 bayt'hk
normalize mantis (bir logaritmanin
ondahk kismi)’’ olarak tammlanabi-
len bir floating-point diizeninde sak-
lanirlar. Bu karmasik terminoloji
toplulugu sizi trkiittiiyse floating-
point sayilarin saklams seklinin ba-
sitlestirilmis bir 6rnegi kaygilanacak
bir sey olmadigim gdsterecektir.

Standart bilimsel notasyonda yazl-
mis bir sayiyla baslayalim: 4 x 10°.

Bu nicelik BASIC’te 4E3, 0.4E4,
40E2 veya hepsi 4000 sayisina esit
baska degisik sekillerde 1fade edilebi-
lir. Burada “‘E’’ harfi ‘“‘on sayisinin
kuvvetlerinin sayisi”® anlaminda kul-
lamlmaktadir. “E’’vi aciklamanin bir
yolu da ondalik noktanin, basamak-
lara gore kaydigim diisiinmektir. Or-
negin 0.4E4’{in degerini bulmak ic¢in
0.471 0.40000 seklinde yazin (istedi-
giniz kadar 0 koyabilirsiniz), sonra da
ondalik noktay: dort basamak saga
kaydirarak 4000.0’i bulun.

“E”nin arkasina gelen sayiya
““{is”’, dniine gelen sayiya ise ‘“man-
tis’’ denir. Burada 10, esas alinan
baslama sayisidir ve ‘‘taban’’ olarak
adlandirihir.

Biitiin gercek sayilar dislii bir taba-
nin, mantis kati seklinde ifade edile-
bilirler.

Bir mantis 0.1’den bilyilk veya
esit ve 1.0°dan kiiciik bir ondalik ke-
sire cevirerek veya ‘‘normalize ede-
rek’’ onu daha kullamish bir duruma
getirebilirsiniz.

Bundan sonra iis ile denklik sagla-
nabilir. Ornegin, 4000’in normalize
sekli 0.4E4’tiir, ciinkii mantis 0.1 ile
1 arasindadir. 40E2, 400E/ ve
4000EQ gibi diger sekillerin hepsinin
degeri aymidir, fakat normalize degil-
dirler.

Birkac cesitli degerler ve normali-
ze floating-point karsihiklar::

123 = 0.123E3 54.321 = 0.54321E2
0.5 =0.5E0 6 = 0.6El
0.05= 0.5E—1 0.00064= 0.64E—3

Dikkat ettiyseniz son iki drnegin
iisleri negatif sayilardan olusuyor.
Negatif bir iis ondalik noktayi iis sa-
yis1 kadar sola kaydirma olarak da
aciklanabilir. Bu sekilde 0.64E—3,
0000.64dE—3 (yine istediginiz kadar
0 kovabilirsiniz) olarak yazlabilir ve
E—3’e bakarak ondalik noktay: 3 ba-
samak sola kaydirip 0.000064 sayisi-
m elde edersiniz.

Simdi mantis, taban, iis ve norma-
lizasyon kavramlanmn anlasilmaz ol-
madiklarim gérmiis olduk. Bu floa-
ting-point diizeninde yazilamayan
herhangi bir say1 var mu? Eger iis her-
hangi biiyiikliikte bir say1 olabilivor-
sa, yanit ‘‘Hayir, biitiin sayilar floa-
ting-point diizeninde yazilabilirler.”’
olacaktir,

Negatif sayilar negatif bir mantis
ile yazilirlar. Negatif mantis’i (0’dan
daha kiiciik say1) negatif iis ile (on-
dahk noktay: sola kaydirma) karis-
tirmayin.

Floating-point temsilinin en biiyiik

yararlarindan biri ¢cok biiyiik say1 de-
gerlerini simarh bir boslukta saklaya-
bilmektir. 100,000 sayisimi normali-
ze floating-point karsihg olan 0.1E6
ile karsilastinnn. Bu saymmn karesi
olan 10,000,000,000 0.1E11 olarak
yazilirken bu karenin 30 sifirh kiibii-
niin floating-point vyazilis1 sadece
0.1E31°dir.

0’a ¢ok yakin kiiciik sayilar icin de
benzer bir saklama avantaji vardir.
Bazi bilgisayarlarin icindeki ciplerde-
ki devreler arasindaki uzakhk 2 mik-
ron olabilmektedir (veya daha az).
Bu metrenin 2 milyonda biri olan
uzakhk, yani 0.000,002m normalize
floating-point olarak 0.2E—35 olarak
rahathkla yazilabilir.

Floating-point notasyonu ayni za-
manda ‘‘sabit nokta’’ notasyonun-
dan daha etkilidir. Sabit nokta notas-
yonunda ondalik noktanin saginda
sadece belli sayida basamak buluna-
bilir. Ornegin bu say: 2 ise 123.2345
sayist 123.23 olarak saklanir. Nokta-
dan sonra ikinci basamagin gerisin-
de kalar. basamaklar yuvarlak hale
getirilir veya atilirlar.

Sabit nokta notasyonunun deza-
vantajl gosterilmesi miimkiin en Kii-
citk pozitif sayinin 0.01 (2 basamak-
l1 sabit nokta diizeninde) olmasidir.
0.0032 gibi daha kiiciik bir say1 yal-
nizca 0.00 olarak gosterilebilir.
Floating-point notasyonu da ondalik
basamaklarin sayisimi 2’yle sinirlaya-
bilir, ancak yine cok kiiciik degerleri
gosterebilecektir: 0032’nin, 0.32E—2
oldugu gibi.

IKILIK SAYILAR DUNYASI

Hemen hepimiz bilgisayarlarin bil-
gilerini 0 ve 1’'lerden olusan binary
(ikilik) sayilar seklinde sakladiklari-
ni1 bilivoruz. Binary kelimesi ‘2 ta-
banli’’ say1 sisteminin diger ismidir.
Bu arada floating-point degerlerin
daha 6nceki drneklerde oldugu gibi
10’lu taban yerine esasen 2’li taban-
da saklandiklarini tahmin edebilirsi-
niz. Gergekte de bu bdyledir. Sayilar,
bilgisayar i¢inde normalize 2 tabanh
diizende saklanirlar,

Okuyucularin muhfemelen ¢ogu
ikilik tamsayilarla dnceden ilgilen-
miglerdir: 2°li tabanda 1101 (1101,
seklinde gosterilir) 10’Iu tabanda 13’e
esittir. 11111111,=2554 vb. Onda-
ik say1 sisteminde her basamagin
107un bir katim (basamak degeri)
temsil ettigi gibi binary veya ikili sa-
y1 sisteminde her basamak 2’nin bel-
li bir katina esittir. Ornegin 1504 on-
dalik sayisi i¢in “‘1000’ler basamagin-
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dal + 100’ler basamaginda 5 + 10°-
lar basamaginda 0 + 1’ler basama-
ginda 4"’ bulundugunu distindiigii-
miiz gibi 1101 ikilik sayisim “‘8”’ler
basamaginda 1 + 4’ler basamagin-
dal + 2’ler basamaginda 0 + 1’ler
basamaginda 1"’ seklinde gorebiliriz.
Hesaplama (1*8 + 1*4 + 0*2 +
1*1) ondalik karsihk olarak 13 sayi-
sinm1 verecektir.

Simdiye kadar tamsayilarla ugras-
tik. Bir de kesirler var. 0.5 ondalik
kesrini ikilik say: olarak nasil goste-
rebiliriz? Cok basit, on'lu tabanda
0.5 = iki’li tabanda 0.1°dir. Yine
hersey basamak degerlerine dayani-
yor. On’lu tabanda ondalhk noktanin
sagindaki 1lk basamak 10’da birleri
(1/10), ikinci basamak yiiz'de birle-
ri vb. temsil eder. Ikilik sistemde, iki-
lik noktanin (diger ismi radix nokta-
s1) sagindaki ilk basamak varimlari
(1/2), sonraki basamak doértte birle-
ri, sonraki sekizde birleri, sonra da
onaltida birleri vb. temsil edivor.

Bdylece 0.1101 ikilik kesri su sekil-
de agiklanabilir:

0.1101= 1*(1/2) +
0*(1/8) + 1*(1/16)
0.5 + 0.25 + 0 + 0.0625
0.8125 ondalik

1*(1/4) +

i

ikilik bir kesrin ondahk karsiligi-
n1 bulmanin baska bir yolu daha var.
Ornegin 0.058 ondalik kesrini ““bin-
de 58" olarak okudugumuz gibi
0.1101 ikilik kesrini ‘‘onaltida 13"
seklinde okuyabiliriz, ¢iinki 1101
13’¢ esittir ve 0.1101’in en sagindaki
basamak onaltida birler basamagidir.
Eger 13/16’y1 bolereck ondalik sayi-
ya cevirirsek oOnceki sonu¢ olan
0.8125°1 elde ederiz.

Bilgisayar valmzca ikilik vapida
degil, ayn1 zamanda bayt yvapilidir.
Bir bayt 8 ikilik basamaktan olusan
bir gruptur. Ikilik kesirler bilgisayar-
da en kolay bicimde bayt diizeninde
saklanirlar. Ornek olarak 0.1101001
ikilik kesrini diistinelim. Yine bunu
bit’lerine gére ondaliga cevirebiliriz.

0.11010001,= 1*(1/2) + 1*(1/4) +°

1%(1/16) + 8%(1/32) + 0*(1/64) +
0%(1/128) + 1*(1/256) =
0.81640625

Diger metodu kullanacak olursak
once ondalk karsihg 209 olan tam-
say1 ikilik kism (11010001) alip bu-
nu 256’ya béleriz (¢linkii bastaki ikili
kesrin en sagindaki bit 256’da birler
basamagindadir). 209/256 islemi-
nin sonucu yine yukaridaki gibi
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0.81640625 olacaktir.

0.11010001,= 11010001,/256 =209/
256 =0.81640625

209 sayisi, baytin en solunda-
ki bit’in degeri 128 oldugundan
11010001°in 1*128 + 1*64 + (%32
+ 1*16 + 0*8 + 0*4 + 0*2 + 1*1
= 209 biciminde yazilisindan ileri
gelmektedir,

Biitiin bu yollarin BASIC’teki flo-
ating-point saklama sekliyle nasil il-
gili olduklarim gérmeden 6nce bas-
ka bir drnege daha ihtiyacimiz var.
Ondalik bir kesri normalize etmenin
ondalik noktay!r mantis’in en énemli
basamaginin soluna kaydirmak de-
mek oldugunu gordiik. Bu hareketi
iissiin degerini degistirerek denkles-
tiriyorduk. Ikilik kesirleri normalize
etmek i¢in de aym mantikla calisan
benzer bir islem yapiliyor.

209 ondahk sayisim diisiinelim. Bu
say1y1 normalize ikilik floating-point
degerinde séyle ifade edebiliriz:

1) 209’u 2'nin kuvvetinin ikilik kat
olarak yvazalim:

209 =11010001,*2A0 2A0=1
oldugundan) = 11010001.E0 (bura-
da E, “*2A ” yerinde kullamlmistir).

2) Radix noktasim en soldaki sifir ol-
mayan bit’e (8 basamak sola) kaydi-
ralim:

11010001

3) Bu kaydirma islemini, iissii 8 art-
tirarak denkiegtirelim:

.11010001E8

Islemin saglamasini yapmak
icin 0.11010001 ikilik kesrini ala-
rak2A8 1le carpalim. Daha dnceden
0.11010001,"in 0.81640625’e esit ol-
dugunu gordiik ve 28’in 256 oldugu-
nu biliyoruz. Ovleyse 0.81640625 *
256 = 209°dur. Alternatif olarak

0.11010001, 209/256dir ve 209/256
* 256=209. Bu yazimda da bir sey
kaybetmiyoruz.

DERINLIKLERE DOGRU

Eger buraya kadar olan kisrm 6zel-
likle ikilik kesirler ve normalizasyon
béliimlerini iyice anladiysaniz,
floating-point sayilarin bilgisayar
icinde nasil saklandigina vakindan
bakabiliriz.

Burada Floating-Point Ceviricisi
programindan bahsedecegiz. Bu
program, herhangi bir sayinin bilgi-
sayarin i¢inde nasil temsil edildigini
gorebilmemiz i¢in, floating-point de-
giskeninde bulunan bilgiyi ekranda
gdstermektedir. Program ayrica bel-
lege direk olarak data degerleri gir-
menize ve bilgisayarin bunlarn nasil
bir floating-point niceligi olarak vo-
rumladigini gérmenize olanak sagla-
maktadir,

Program, en basta ilk tamimlanan
degiskenin saklandif bellek adresine
bakiyor. Bu bellek adresi ‘“degisken-
ler pointer’imin baslangici”’ yoluyla
bulunuyor. Bu pointer C-128'de 47
ve 48 adreslerinde, C64’te ise 45 ve
46 adreslerinde saklanan iki baythk
bir sayidir (gelecek ayki C64’iin BEL-
LEK HARITASI yaz dizisinde bu
adresler hakkinda detaylh bilgi bula-
bilirsiniz). Satir 70, hangi bilgisaya-
rin kullamldigim belirtivor. Satir 80
1se pointer’in baslangic adresi icin uy-
gun bir deger seciyor.

Satir 90, asagidaki standart formii-
It kullanarak 2 bayt’lik pointer’ bir
bellek adresine doéniistiiriiyor:

Adres = (pointer’in ilk bayt1) + 256%
(pointer’in ikinci bayti)

Bu adres programin ilk degiskeni-
nin yerlestigi yerdir. Her degisken
icin 7 bayt bellek aynlir. Floating-
point degiskenlerinin saklanma diize-
ni asagidaki gibidir:

Byte Kapsam Byte Kapsam
1 [siml 5  Mant2
2 [sim2 6 Mant3
3 Us 7 Mantd
4 Mantl

Her degiskenin iki karakterden
olusan bir ismi olabilir (esasinda sa-
dece ilk iki karakter dikkate alinir).
Bu karakterler Isim1 ve Isim2’de sak-
lanirlar. Eger degiskenin tek karak-
terlik bir ismi varsa bu karakter
Isim1’de saklanir ve Isim2 0 degeri-
ni alr.

Kalan 5 bayt iis ve degiskenin flo-



ating-point degerinin mantisidir. Her * % % x x * * WE ARE THE KiNG x x x x ¥ x x
bayt 0-255 arasi bir deger alabilir. Us
“*128-fazlasi”” bir deger olarak sak-
lanir, ki bu da basit anlamda gercek
degere 128 eklenmesi demektir. Bu-
rada gosterilebilecek en kiiciik iis 0
olarak saklanan -128’dir. Miimkiin
olan en biiyiik s ise 255 olarak sak-
lanan + 127°dir. Bu iislerin aslinda
2’nin kuvvetleri oldugunu hatirlayin.

Normalize mantis dort baytta sak-
lanir. Ancak burada bir karmasik
nokta daha var. Mantis 6nceden nor-
malize edildiginden (radix noktas: en
soldaki 0 olmayan bit’in soluna geti-
rildiginden) en soldaki bit'in daima
| oldugunu gorduk.

Iste .burada c¢ok akilhica bir man-
tik devreye giriyor. Cok dikkatli oku-
yun. Ussiin, mantis’in en soldaki bit’i
daima 1 olacak sekilde diizenlendigini
biliyoruz ve bu yiizden burada yani
en soldaki bit’te 1 degerini saklama-
miz gerekmiyor. Esasinda, bu bit
mantis’in negatif mi yoksa pozitif mi
oldugunu gdstermek i¢in kullanihyor.

Eger mantis negatif ise en sol bit’-
te 1 saklaniyor. Eger pozitif ise bu-
rada saklanan deger 0 oluyor. Ancak
en soldaki bit’te ne saklandigina bak-
maksizin bu bit’in degerinin daima 1
oldugunu biliyoruz (en azindan bil-
gisayar biliyor). Bu bit’te ayrica ne
saklandigina bakarak mantis’in isa-
retini 6greniyoruz. Cok akillica, de-
gil mi?

Simdi programimiza geri donelim
ve bilginin nasil ockunup gésterildigini
gorelim. X0 degiskeni icin iis ve 4
mantis bayt’t S1-S85 adreslerinde ye-
rahiyorlar. Satir 260 bu adreslerin
sakladiklarn degerleri bulmak igin
PEEK komutunu kullaniyor. Bu 3
bayt V1-V35 degiskenlerinde saklam-
yor.

Satir 1010°daki rutin bu 5 bayti ya-
ziyor ve yorumluyor. Us, satir
1030’da V1’den ““128-fazlasim’ ¢i-
kartarak hesaplamiyor. Mantis ise sa-
tir 1040°ta diger 4 bayt’tan bulunu-
yor. V2 mantis’in en soldaki baytim
saklivor. En soldaki baytimin daima
1 olmas: gerektigini hatirlayin, 128
OR V2 ifadesi gercek degerine bak-
maksizin bit’t 1 yapiyor. 00 @ —==== = P i :

flk mantis bayt’in 256’da birle- == === BIIGISAGARIIEL b1 6367
rin say1si olarak dﬁ$ﬂﬂﬁ]ﬂbilﬂﬂﬂgiﬂi lhlamurdere Cad. Sok. No. 19/A 80690 Begiklas-15T.
gormiistitk. Ikinci mantis bayt’i ‘
(1/256) pozisyonundadir. Benzer se- 1
kilde ii¢iincii ve dordiincii mantis |
bayt’lari (1/256)% ve (1/256)¥ii tem- |
sil ederler. |
Satir 1040 mantis’in degerini he- I|

i
F
|

Hi¢cbir yerde bulamayacagimiz 1982-1989 yili prog-
ramlarla hizmetinizdeyiz.

KING FUARI

1-4 Subat 1989 tarihleri arasinda Commodo-
re fuar: siresince fuar sélenini KING'de ya-
sayin. Nasil mi??...
* 5 oyun alana Reset Switch bedava
* Ucretsiz iyelik ve iyeligin getirdigi

ftum imkanlardan faydalanma
* Led control fuar suresince 10.000 TL.

* Hard ware’'da supriz indirim.

MULTI ICE 1l - FINAL 1il - MULTI ICE Il - DOUBLE CARTRIDGE
ICE MACHINE SUPER PLUS - FINAL CARTRIDGE
DOLPHINDOS 2.0 - EXPERT CARTRIDGE - ISIKLI KALEM

JOYSTICK - KASET - DISKET - LED CONTROL
COMMODORE OYUN KARTUSLARI - C-64 ADAPTORU
DISKET KUTUSU - PRINTER KAGIDI - RESET SWITCH

MAKINE DiLI OGRENIYORUZ KiTABI

BILGISAYAR TOZ ORTUSU

* Avrupada yeni gtkan Amiga oyunlar:

AYRICA |

Asagidaki kuponu doldurup 6000 TL'lik posta ge-
kivle ginderin ve King Fan Club’e iiye olun.

% ok e b e e gk ke e de e e Je e e e e e e b e e e o e e e e ok e e e e ke A

Uvelik armagam olarak iki adet oyuna iicretsiz
sahip olun.

Yapacagimiz tiim ahis-verislerinizde % 25 tiyelik in-
dirimimizden vararlanin.

Her ay yeni gelen programlarin listesi ile oyun ha-
ritalani ve oyun aciklamalarindan olusan Club Biil-
tenimiz konugunuz olsun.

B R T A O AT o e s B v T i S o s W T Bt M 1

o e O M S
saplamanin etkili bir 6rnegini goster- feldismy Cgunlar st Earie s s s e e e

‘Kaset C 1 Disket

¥ ¥ EMREKING 1616587 % % ¥ X% ¥ X X X X X X X X X X X X X X X X XX X X XXX XXX XK KX XXX XXEXYXYXXEEREXEXEYEX

e — — e Emmi  Selie i e



& |
3 OYUN

AMIGA OYUNLARI: 3000.- TL.

COMMODORE OYUNLARI: 1000- TL}BEDnvn

COMMODORE TEYP OYUNLARI KASETIYLE: 3500.- TL.
AMIGA PAKET PROGRAMLARI TANESI 1850.- TL.’den

Bir Diskette 5-8 oyun s .
( i y _} : Bilgisayar bizden alana oyunlar bedava.
ODEMELERINIZI : Garanti Bankasi Mesrutiyet Sb. Amiga icin iste§e uygun program yazilir

1200670/6 nolu hesaba veya iy ]
CAN AHMET MINGIR Her turlu kartus ve modem satilir.
Adinc 301744 nolu Posta Ceki hesabina yapabilirsiniz.

ADRESIMIZ : MIKOM BILGISAYAR - Elektronik ¥ oA
Tunalihilmi Caddesi 32/D VIRUS DANISMA SERVISIMIZ ACILDI

Kucukesat/ANKARA Telefon : 117 52 33

Zd—akhmzda tutmaniz gereken yararl isimlerden biridir; ¢iinkii,

® ZET bir piyasa arastirmasi firmasidir,
® ZET insanlarin “bir, iki, ii¢...” diye sayabilecekleri seyleri arastirmaz.
® “Anket” ZET'in basvurdugu en sonuncu arastirma yontemlerinden biridir.
® ZET sorusturma yontemini uygulamadan énce, ilgili piyasamin yapisini iyice 6grenir. Ilgisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.
® ZET ukald olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhdir.

® ZET bilimsellik paravanasimn ardina gizlenip, arastirmanin herkes tarafindan anlagilamayan “esrarl” bir ugras olduguna hic

inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.

® ZET ikna olmayan miisterinin yakasim birakmaz. Yontemler ve sonuglar iizerinde kugkulan dagitmadan isi bitirmez.
@ ZET bilgilenmenin yararh, ve vazgecilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.
® ZET ortada gercekten arastirilacak birgey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri miisterilerine sunar. Bunun
igin de iicret kabul etmez.
® ZET “arastirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.

® ZET arastirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini 6grenmekten kacinmaz. Bunlan da gizlemez.

® ZET’le calisanlar bir daha baskas ile calismazlar.

® ZET, arastirmanin, iletisim ve tamtmada vazgecilmez olduguna inamir ve kamuoyuna, ilgililere, bunun béyle oldugunu kamtlamak
igin galismaktadr.

ZET asagdaki tiir araghrmalan yetkinlikle yiiriitiir: Sektor analizleri, ekonomik ve mali sektér degerlendirmeleri, piyasa ve iiriin arastirmalan, miisterd
profil aragtirmalar, .reklamun etkinligi aragtirmalan, kurum ve imaj aragtirmalari, reklam testleri (6nce ve sonra), pazarlama kanailan etiitleri,
sosyo-ckonomik arastirmalar, davrams (attitude) etiitleri .

ZET piyasa Aragtirma Limited Abide-i Hiirriyet Caddesi zzetpasa Sokak, No: 51/4 Osmanbey-iISTANBUL
Tel: 148 31 86 - 147 79 07




olan) V5 énce 256’ya boliiniir. Son-
raki bayt olan V4 buna eklenir ve sayl
tekrar 256’va boliniir. Simdi V5%
2562'ne bolmiis olduk. Bundan son-
ra ¢ikan say1 V3 ile toplamr ve tek-
rar 256’ya béliiniir. Son olarak dii-
zeltilmis en 6nemli mantis bayt’ina
V2 eklenir ve ¢ikan 256’ya béliiniir.

Simdi kendinizi satir 1040°taki MN
degiskenin asafidaki degeri sakladi-
gina inandirmamiz icgin biraz cebir
alistirmasi yapmaya gerek duyabilir-
siniz.

V2/256 + V3/2562 + V4/2563 +
V5/2564

Burada, her basamag basamak de-
gerivle bolerek ondahga cevirdigimiz
0.1101 &rnegine benzer bir mantik
giidiilmektedir.

1/2 + 1/4 + 0/8 + 1/16 = 1/2 +
1/22 + 0/23 + 1/24

Satir 1050 en 6nemli bayt’in (EOB)
degerini kontrol ederek mantis’in isa-
retini (SN) belirliyor. V2’nin EOB’si
ancak eger bit 1’e esit oldugunda 128
veya daha biiyitk bir defere sahip
olur. Bu ylizden biitiin negatif man-
tisler 128’e esit veya biiyiik ve biitiin
pozitif mantisler 128’den kiciik bir

V2 degeri alirlar,

Satir 1060, hesaplanan isaret, man-
tis ve iis ile X0 degiskeninin gergek
degerini gosterir. Program ashnda
gercekten SN*MN*2EX hesaplama-
sin1 yapmamaktadir, ciinkii ¢carpium
ve iis alma’y1 yuvarlak hale getirirken
meydana gelen hatalar sonuglarin
dogrulugunu kisitlamaktadir. Eger is-
terseniz bu hesabin sonucu verecek
ifadeyi programa kendiniz koyabilir-
Siniz.

Eger program icinde X’e basarsa-
mz program deger girme moduna gi-
rer. Bu modda X0 degiskeninde sak-
lanacak 5 bayt'1 kendiniz verebilirsi-
niz. Bu sefer sifir 1010°daki aym ru-
tin bu degerleri iis/mantis diizenine
dontstiirecektir. 5. bayti (V3) hafif-
¢e degistirdiginizde X0’1n gdsterilen
degerinin degismedigini gbreceksiniz,

Ekranda gordiigiimiiz sayilarda bu
sik sik olmaktadir.

Ornegin, 64’iin karekokiiniin
(SQR(64)) 6’dan ne kadar farkh ol-
duguna bakalim. Programin 20. Sa-
tir1 X0"1 36’min karekdkii olacak se-
kilde tamimlamaktadir. Eger progra-
mi ilk ¢alistirdiginiz anda direk RE-
TURN tusuna basacak olursamz, X0
degerini koruyacaktir. SQR(64) icin

saklanan bayt’lar su sekilde gosteri-
lir:
13164 00 1
Simdi 6 degerini girin ve bu sefer:
13164000

seklinde saklandigim gdriin.

(Comez baytin 1 sayihk farki, ek-
ran gdsterimi agisindan 6nemli degil-
dir. Ancak is 6 ile SQR(36)’y1 karsi-
lastirmaya gelince bu fark énem ka-
Zanir.

Simdi X’e basarak mod degistirin.
131, 64, 0, 0, 2 degerlerini girin. Bu
deger ekranda 6.00000001 olarak
gosterilecektir.- Bu deneyi baska sa-
yilarla yvapin ve ekranda gdsterilen
degerin i¢ degerlerdeki degZismelere
karsi ne kadar hassas oldugunu gé-
rin.

Konuyu toparlarken bu program-
la tam olarak neyin gosterildiginden
emin olmamz igin, SQR(36)’ya esit
olan X0'1in sonuclarini inceleyelim.
Bir kez daha SQR(36)’nin i¢ deger-
leri 131, 64, 0, 0, 1’dir. Us 131 eksi
128, yani 3’tiir. Mantis’in EOB’si 64,
yani ikili olarak 01000000’dir. Bu
baytin en solundaki bitin 1 olarak dii-
siiniildiigiind hatirlayin. Burada 0 ol- -
mas) onun pozitif bir mantis oldugu-
nu gostermekte.
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Bu baytin en soldaki bit’ini onda-
lik karsihg 192 olan 11000000 olacak
sekilde 1 ile degistirin. Simdi sagdan
sola dogru gosterilen degerleri kulla-
narak mantis’i hesaplayalim.

mantis= (({1/256 <+ 0)/256 +
0)/256 + 192)/256
veya

mantis= 1/2564 +
= 1/4294967296 +
= (.750 000 000 233

sonra bu mantis’l 3. kuvvetinde
olan 2 1le carpalhim.

sonug = 0.750 000 000 233 *23

= 6. 000 000 001 86

= 6 (9 onemli basamaga kadar vu-
varlak halde)

Diger sayilarla da denemeler yapa-
rak BASIC dilinin i¢c matematik ya-
pisint daha iyi ve daha etraflica an-
layacaksimz. Artik bu degerleri prog-
ramda deneverek neden
1.70141183E38’in miimkiin en biiyiik
ve 2.93873588E-39'un en kiiciik de-
fer oldugunu gdérebilirsiniz. Bir da-
ha sefere birisi size bilgisayarlarin as-
la hata yapmadigim soyleyecek olur-
sa, ona ilk Ornegimizi gdsterin ve ne-
den bilgisayarin 36’nin karekokiiniin
6'va esit olmadigim diistindiigiinii an-
latin. Eger onlarin sinirlamalarim bil-
mez ve calisma prensiplerini anla-
mazsak bilgisavarlar siiphesiz hatal
duruma diiseceklerdir.

192/256
192/256
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FLOATING-POINT BiR
SAYIYI BiLGISAYAR ICINDE
SAKLANDIGI SEKLE
CEVIRME

10.234 sayisimi alalim. Bu degerin
floating-point karsihgim su sekilde
hesaplayabilirsiniz:

1. Béliim 0.1 ile 1 arasinda olana
kadar degeri 2’ye béliin:

10.234/2 = 5/117
5.117/2 = 2.5585
2.5585/2 = 1.27925
1.27925/2 = 0.639625

Bu, 4 bolme islemi aldigindan is
degerimiz 4 olacaktir. Ussii 128-
fazlasi diizenine cevirin:

Us= 4 + 128 = 132
2. Son béliimii 256 ile ¢carpin:
0.639625%256 = 163.744

Mantis’in EOB’1 olarak bu sayinin
tamsay1 kismim (163) alin. Ancak 6n-
ce 128 ¢ikartin (ciinkii 128"den biiyiik
ve orijinal sayimiz olan 10.234 pozi-

tif)
Mantis EOB = 163 - 128 =
35

3. Onceki sonucun kesirli kismini
alin (0.744) ve 256 ile carpin:

0.744*256 = 190.464

Mantis'in sonraki EOB’1 bu sonu-
cun tamsay:r kismudir.

Mantis bayt 2 = 190

4. 3. adimm mantis’in son iki dege-
rini bulmak ic¢in iki kez daha tekrar
edin:

0.464 * 256 = 118.784
Mantis bayt 3 = 118
0.784 * 256 = 200.704

Bu son degeri en yakin tam sayi
olan 201 ile yuvarlak hale getirerek
mantis’in ¢omez bitini elde edin.

Mantis CB = 201

5. 10.234 sayis1 bilgisayarda asagi-
daki gibi saklanacaktir:

132 35 190 118 201

Bu sonucun saglamasini yazinin
sonundaki programla yapabilirsiniz.

FROGEAM ADI ¢ FF CEVIRICI BA388 REM ======== SAKLAMAN DEGERLERDEN
FLOATING-POINT'E ==z====== 1833
8RR 18 PRIMNT "<CLR}FLOATIMNG-POINT CEVIRICI @8310 PRIMT :PRINT "(MOD DEGISTIRMEK ICIN
sI" (223> M1 CIkMakK ICIN @ TUSLARIMNA BASIM)™ (223>
A2 1S PRIMNT "'mrrssssssadssesssRERREnneen " 1425 PaEEa PRIMT " SAaAELAMANM S5 DEGERI GIRIM (-
A00Z20 MO=SOQR(3IS>:tREM H@ LK DEGISKEMN OLM eogs " <A31>
ALl s Fds 88338 INPUT "ILEK DEGER"IXiIE:Vi=VALI(X1%®)> c229)
008380 SPFHF="{(33SPACE > "+CHRF(13) (216> 003480 [F HiF="K" THEM FRINT "<{3UP>"1SF%!
E0848 DEF FHPTRIM)=FPEEK(M)+Z2S55*PEEK{M+1} <iD@> EPEISPFFI"(4qUFP>"I1G0TO 218 C133>
B0RE8 FA=a:TR=MOT FAICEB4=FA = aa3sa IF His="g" THEMN EHND {2137
20a7d IF FRE(O)=FRE(1) THEM CE4=TRUE 163> 2368 INFUT "IKINCI DEGER"rXZ2%:! VZ2=VAL(X
e8a8d YFP=47:IF C&84 THEM WVF=45t1 REM DEGI 2%) <18g>
=KEM BASLAMGIC PODINTER'I £a7YS: Aazye IMNFUT "UCUMNCU DEGER"FH2aF: CIa=sVal (H
88090 SVY=FHPTRI{YP>IREM DEGISKEN BASLAMNG I ik LAS3r
C1I L1577 |aa3ga IMPUT "DORDUNCU DEGER®X4%1 V4=VAL
BRla8 S1=53V+2i52=5V+3i53=5V+4i54=5V+5155= L% ' L2368 >
T SV+4B:REM H¥B8'IM SAELAMDIGI ALAN (824> aazga INFPUT "BESINCI DEGER" FKSHFIVI=VAL (K
ae11e IF HMOT Ce4 THEMN BAMKI LA3IT > SE) {2227
Paz2ad REM e=mmamas= FLOATIMNG-POIMT'TEN SA ea48@d FPOKE =1 . V1:POKE 52 ,V2IPOKE 53 ,.V3IFO
KLAMNAN DEGERLERE ======z== {083’ KE 54 ,V4:POKE S5.V5 (@29
A2 18 FRINT "{(MOD DEGISTIRMEK ICIMN Xr CIK 00419 GOSUB 1918 (144>
MAk. ICIM @ TUSLARIMA BASIN) ™ {224 > gdz8a GOsSUB 318 Cig423
g022@ FPRINT "FLOATIMNG-FOINT DEGERINI GIRI 218988 REM ==s== HESAFPLAMA ===== {A53>
M oh {ATE ) glaiad PRINT V1 VEr W3F V4 VS ca22t >
AAZ2S IMNPUT HE1lIF H#$="" THEN 268 (215> 21928 REM -- US, MANTIS, ISARET -- (227>
238 IF ¥$F="R* THEN END CA17> 2138 us=vyi-1z28 (136>
889248 IF HF="H" THEM PRINT "<{3UP:>"rSP$15P 21848 M= ((V5-2856+V4)-256+V3 ) 256+( 128
FI"L3IUP>"IGOTOD 318 L1752 OF Y223).7258 cleld
QRES0 HO=VALI(H%> <187 91058 SHN=1:1F V2>»=128 THEMN SHN=-| (2532
aA2cEa VI=PEEK(S1)1 ?E=PEEF(EEJIFE=PEEH(EE 81968 PRINT "{RVSONM>"ISHzMNI "<{RVSOFF >:x2%
YiV4=PEEK (5S4 )1 V5=FEEK (55) £a3s> CRVSOMN>»"I US) "C(RVSOFF) = (RVSOMN>"}:
g@e2v8 cosue 1210 {8084 > HB?! "{RVSOFF>"IPRINT {1396 >
aaz2ea GOTO 218 234> Bla78 RETURM ci112>
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Comal, Paskal, C-

 BUYUK TURNUVA

Modern ve verimli diller
BASIC’i liderlik
koltugundan etmeye
caligiyorlar. Bu yeni lider
aaaylari, amaclarina
erigsecek yetenege
sahipler mi?

Kullamr:i kendisi i¢in en dogru prog-
ramlama dilini ararken, zorunlu ola-
rak program olusturmanmn farkh
yontemleriyle karsi karsiya gelir. Bu-
rada kullamcinin karsisina cikan,
“Top-Down’’, “‘yapilandirilmis’® ve
hatta ‘‘modiiler’’ gibi kavramlardir.
Ozellikle bu bu kavraralarin son iki-
si, Commodore 64'iin BASIC’inden

baska bir dile gecmek isteyen kulla-
nici agisindan, oldukca vabanadir.

Ilk kavramin adlandirdig: yontemi o
zaten kendi C-64’ilinde kullanmakta-
dir: Program, tek bir parca (dolayi-
siyla bir biitiin) olarak yazilir, 6nce-
den kati1 kurallarla belirlenmis bir ya-
piya siki sikiya uygun olmak zorun-
dadir. Bu yapi satir numaralarindan
baslar, kil kirk yararcasina siki dik-
kat isteyen syntax (yazim) denetimi-
ne kadar uzanir. yapilmak zorunda
kalinan bir siirii atlama, programin
okunabilirligini giderek ortadan kal-
dirir. ki haftalik bir ugrasin sonun-
da kullanici, bir siirti ufak degisiklik
sonucunda ortaya ¢ikan asla okuna-
mayacak haldeki bilmecelerle karsi
karsiya kalir. bu durumun ¢éziimii-
nii belki Assembler (Makine dili) sag-
layabilir. Dergimizin eski sayilarinda
Baytan Bitirmez arkadasimizin ma-
kine dilini 6greten bir dizisi yayinlan-
mist1.

Makine diline ge¢meyi arzu etme-
ven kullanicilar ise bunun alternatif-
lerini aradiklarinda, C-64 ve C-128
icin favori diller olarak PASCAL,
COMAL ve Cile karsilasacaklardir.
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Bu diller arasinda dogrudan bir kar-
silastirma denemesi pek basarili ola-
maz, ¢iinkii aralarindaki biiyiik fark-
lar bu tiirden bir denemeyi bosa ¢i-
karabilir. Yalmz bu ii¢ dilin ortak bir
dzelligi oldugu sdylenebilir (bir istis-
na disinda): Bu diller hem C-64 hem
de C-128 ic¢in kullanilabilmektedir.
Yalniz C dili heniiz sadece C-128’de
kullanilabiliyor. Haydi bu dil karma-
sasimn icine dogru bir geziye ¢ikahm.
ilk hedefimiz COMAL.

BASIC + PASCAL = COMAL

COMAL (COMmon Alghorithmic
Language), 1973 wilinda dogdu.
Amaclanan, programci olmayan ki-
silerin kolayca Ogrenebilecegl ve ay-
n1 zamanda istiin bir programlama
dilinin gereklerini yerine getirebilecek
bir dil olusturmakti. Dili gelistiren-
ler, BASIC’in basitligiyle PASCAL’-
in verimliligini tek bir dilde kaynas-
tirmak istivorlard.

Bu dildeki baz1 komutlar1 BASIC’-
ten tamyorsunuz. Aslinda bunlarin
hepsi, yap1 komutlari. Dongiiler yal-
mizca FOR...NEX ile olusturulmu-
yor. Bu dilde daha ¢cok REPEAT...
NTIL, WHILE...ENDWHILE, CA-
SE..ENDCASE ve IF...THEN...EL-
SE.....ENDIF gibi yapilar kullanih-
yor. Bu déngii komutlarimin yardi-
miyla, GOTO komutunda ortaya ¢i1-
kabilen acik olmayan atlamalar en-
gellenebiliyor. Belki buna inanmaya-
caksiniz, ama GOTO’yu tiimiiyle
unutabilirsiniz bu dilde. Ama bu
“yapr katili’” olmadan is becereme-
yenler, COMAL i¢inde de GOTO’yu
kullanabilirler. Commodore 64 igin
farkh iki COMAL versiyonu var:
Versiyonlardan biri olan 0.14, Pub-
lic Domain disket olarak alinabiliyor.
Diger versiyon ise PC’lerdeki 6ncel-
lerinden daha verimli oldugu iddia
edilen bir kartus.

COMAL gelistirilirken PASCAL’-
in érnek alinmis oldugu olgusu, yal-
nizca yapi komutlarindan kaynaklan-
miyor. Programcimin igini son dere-
ce kolaylastiran bir olanak, prosediir-
leri programinin icine eklemleyebil-
mesi. Burada agiklayic bir sdze ge-
rek var. C-64 BASIC, prosediir tam-
maz. bu dilde prensip olarak yalmz-
ca altprogramlar sézkonusudur. CO-
MAL'da bu altprogramlar BASIC’-
te oldugu gibi GOSUB ile ¢agrilmaz-
lar, her birinin kendine &zgii adlar:
vardir. Boylece satir numaralarin
iceren atlamalara gerek kalmaz. Pro-
sediir, kendi adiyla ¢agnilir. PROC ile
ENDPROC arasindaki tiim komut-
lar yerine getirilir. Bu sayede prog-
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WHILE yapisi

(WHILE kosulu DO)

( ENDWHILE )

-—~(: Komut listesi J==

REPEAT Yapisi

(REPEAT)

,
ku NTIL kc}suiu)

--—-(__ Komut listesi :)—

[ LOOP yapisi

i

(LOOP)

——(  Komut listesi ——

{’:EN DLOOP)

»—C EXIT WHE.N hnsulu}

—""C Komut lisles )_"'"

Resim 1: @nemii Comal yapuarinin yazim diyagramiari

ram agik¢a goriilebilen modiillere ay-
rilmis olur. Bunlar ileride ana prog-
ramda hicbir degisiklik gerektirmek-
sizin kendi iclerinde degisiklikler ya-
pilmasina olanak saglarlar. Prose-
diirlere degerler aktarilabilir: Bu da
BASIC programcisinin hi¢ tanimadi-
g1 bir olgudur.

iyi, BASIC’te programci ana prog-
ramda kullanilmis olan degiskenler-
le cahisir. Peki, degiskenin degistiril-
memesi gerektiginde ne yapar? Bu
durumda COMAL, degiskenlerin lo-
kalize edilmesi olanagim verir. Prog-
ramcl, bir degiskenin bir prosediir
icinde, ana programun i¢inde ya da
yalmzca tek bir alt programin i¢inde
erisilir olup olmadigin belirleyebilir.
Boylece dogabilecek bir isim karma-
sasl bastan engellenmig ve programin
tiim kisumlarina bakabilme olanagi
da korunmus olur.

COMAL, bu prosediirleri diskette

64

depolayabilir, boylece programin
uzunlugu yalmzca disket kapasitesiy-
le ssmrh hale gelir. Fonksiyonlar,
prosediirlerle akraba sayilabilirler.
Bunlar ek olarak degerleri geri ver-
me olanag da saglarlar. Bir fonksi-
yonu ¢agirip buna bir deger aktara-
bilir, bunu isleyebilir ve bir sonug el-
de edebilirsiniz. Bdylece bir fonksi-
yon bir degiskene baglanabilir. A¢im-
lamalar biraz karmasik olan bu ko-
nuyu daha kolay anlasilir hale geti-
rebilir.

COMAL dili, C-64'tin verimlilik
diizeyini ¢ok asmayi saglayan bazi
baska komutlar da igerir. Grafik ve
ses, COMAL’in kendine &zgii ko-
mutlarinin yardimiyla sorunsuz bir
bicimde vazmakta olduunuz prog-
rama sokulabilir. Grafik alaninda
COMAL1n yeteneklerini 6lgebilmek
icin Resim 2 bir fikir verebilmektedir.
Burada makine dilinin herhangi bir

katkis1 yoktur. Ama COMAL, he-
men tiim diger dillerde oldugu gibi
makine rutinlerine eklenme olanag
da saglamaktadir. Tiim bu olanakla-
rin yam sira dosya yoOnetimi ve
Floppy erisimi icin kapsamh komut-
lar icerivor olmasi, COMAL’da ya-
7zilmis kapsamli programlarin her-
hangi bir engelle karsilasmamasin
saghyor. COMAL hakkinda anlati-
lanlardan etkilendiyseniz, kisa siire-
de bir COMAL disketi ya da kartu-
su edinmeye ¢ahsin.

PASCAL

Gezimize devam edip PASCAL’a
geliyoruz. Bu dil COMAL’a drnek
olmus. Aralarindaki en énemli fark
ise, dilin tiriinden kaynaklamyor.
Gerek COMAL gerekse BASIC’in
tiimiiyle cevirici diller olmalarina kar-
sin, PASCAL vyalmzca karsihk gelen
bir derleyiciyle birlikte kullanilabili-
yor. Bunu zorunlu kilan, tiim derle-
yici dillerde ortak olan bir &zellik:
Degiskenlerin programin basinda ta-
mimlanmalar zorunlu. Hepiniz bunu
C-64 BASIC’inden tamyorsunuz. Bu
durumda programun i¢inde bir yerde
ortaya cikan bir degiskeni ¢evirici 6n-
ceden tamyor olacaktir. Ayrica he-
men bu degiskenin tiiriinii de (say1-
sal va da harfsayisal) belirleyecektir.
Cevirici program olarak daima **bir-
likte islediginden’’, bir degisken i¢in
gerekli bellek alani onun ilk ortaya ¢i-
kisinda ayrilmaktadir. Derleyici, bir
PASCAL programindan tiimiiyle
kendi basina isleyebilen bir makine
dili programu tiretir. Bu sirada degis-
kenler icin gerekli yeri saglayan bir
cevirici sézkonusu degildir. Dolayi-
siyla derleyicinin bastan hangi degis-
kenlerin kullamilacagimi, bunlarin
uzunluklarim bilmesi ve derleme si-
rasinda gerekli alam buna gore ayar-
lamast gerekir. Bu nedenle PAS-
CAL’de degiskenler programin bas-
langicinda deklare edilir. Zorunlu
olarak gereken komutlar bu sirada
koyu olarak yazilirlar.

BASIC’ten tamdifimuz ii¢ farkl
degisken tiirii vardir: Integer (tamsa-
y1), Floating Point (kayar nokta) ve
String (vazisal dizi). Bugiin piyasada
bulunabilen PASCAL versiyonlari,
beser tamsay1 ve kayar noktal say
tiirleri iceriyorlar. Bunlara bir de yal-
nizca ““‘dogru’’ ve “‘yanlis’’ olarak de-
netlenen Boole degiskenleri ekleni-
yor. Bunlar genellikle déngii kosul-
larinda sik kullanihivor. Herhalde en
zor kullamilan tiir, gdstergeyle sunu-
luvor. Bu gosterge degiskeni, érnegin



sizin verdiginiz bir degeri igermez.
Cogu zaman burada degerin bellek-
te bulundugu yerin baslangic adresi
gizlidir. Resim 3, bu soyut siireci
aciklamay1 amaclamaktadir. Bir bas-
ka ilging veri tiirii ise RECORD (ka-
yit) olarak adlandirilir. Bu tiir, 6zel-
likle dosya yonetiminde kullanilir.
Buna ufak bir 6rnegi Resim 4’te go-
rebilirsiniz. Tiim RECORD kendine
6zgii bir ada sahiptir. Bunun i¢inde-
ki 6geler, yine, RECORD’la aynla-
maz bicimde bagh olan bafimsiz de-
giskenler olustururlar. Bunlar yalmz-
ca RECORD’un adiyla birlikte ani-
labilirler. “‘isim”’ degiskenini “‘ad-
res’> RECORD’unda islemek 1sterse-
niz, programda su tanimlamayi yap-
mamn gerekir: Adres-isim

Bu karmasik yazi biciminden kur-
tulunabilmesi i¢cin, PASCAL’da DO-
WITH komutu vardir. Bu yolla RE-
CORD adinin verilmesi gereksiz ha-
le gelir. Bu veri tiiril en cok dosya y6-
netimi alaninda kullamilir. Ciinkii
komple veri ciimlelerinin islenmesini
cok kolaylastinir. Tabii ki PASCAL,
dosyalarin islenmesi i¢in gerekli tiim
komutlara sahiptir. Heniiz var olma-
yan, hizli bir bicimde kendine &zgii
prosediir ya da fonksiyon olarak
programlanmasidir. Prensipte bunlar
da aynen COMAL’daki gibi ¢cahsir.
Ama parametre aktarimi sirasinda
prosediir ya da fonksivon icin degis-
kenlerin veniden deklare edilmesi zo-
runludur. Bir prosediir i¢cindeki degis-
kenler daima yerel olarak gecerlidir.
Derleyicinin verimiyle baglantil ola-
rak, tiim program icin kullamlabile-
cek daha global degiskenlerin dekla-
re edilmesi olanag bulunabilir.

Boylece PASCAL’in 6neml fonk-
sivonlarim siralamis olduk. Derleyi-
ciyi satin alirken dikkat etmeniz ge-
reken konu, verimliligin derleyiciden

Resim 2. Comal, C-64'lin tim grafik ozelliklerini kullanr.

derleyiciye degisebilirhgidir. Bu du-
rum ozellikle C-64/C 128 i¢in grafik
ve ses yeteneklerinin kullanilabilme-
si agisindan dnemlidir.

Modern: C

Geng bir dil son zamanlarda PAS-
CAL’l gecmeye ¢alisiyor: C. Bu dil,
aslinda isletim sistemi Unix olan bii-
yiik makineler icin gelistirildi. Ama
ev bilgisayarlar: ve kisisel bilgisayar-
larda da yaygin bir ilgi gérdii. AMI-
GA ya da Atari ST gibi bilgisayarlar-
da isletim sistemleri zaten C ile yazil-
mis durumda. C’nin komut sayisinin
diisitk olmasi, isletmek icin kiiciik bir
makine dili gévdenin yeterli olmasi-
na olanak veriyvor. Ashnda tim C

derleyicileri 28 ana komutun disinda

da komutlar icerirler. Ama bu ek ko-
mutlar aslinda C komut seti yardi-
muiyla olusturulmus fonksiyvonlardan
baska bir sey degildirler. Bilgisayar
basiminda C, daima “‘makineye ya-
kin’? bir dil olmasi nedeniyle évgii al-
maktadir. '

Tabii bu durum isletim sistemi C
ile yazilmis makineler i¢in sézkonu-
sudur. Burada tiim rutinler énceden
kullanima hazir vaziyettedir. Prog-

e

“*a’’ degiskeni, **Miinchen’ metnine iliskin bir gostergedir.

0300H
M «— 2
S 0300H’nin icerigi
3 :
s
=
B n
S
2 c
h
0305H

Resim 3. Gostergeler, yalnizca adresleri iceren degiskenlerdir.

ramci her fonksivonla igletim sistemi-
ne erisebilmektedir. Buna ek olarak
titm C derleyicilerinde tiim onemli
fonksiyonlar iceren kapsamh kiitiip-
haneler yer almaktadir. Artik yalmz-
ca PASCAL konusunda anlattifimz
gisterge teknigini kullanir hale gel-
meniz yeterlidir. Aksi takdirde C ile
ugrasirken cok kisa siirede ‘‘crash™
olabilirsiniz.

C’de bir derleyici dil oldugundan,
degiskenlerin daima, programlarin ya
da fonksiyonlarin basinda tamimlan-
malan gerekmektedir. Tabii C'de de,
COMAL’de ve PASCAL’de oldugu
gibi, tiim vap1 komutlar1 mevcuttur.

C’de bir prensip daha var: Prog-
ramci istedigl her seyi yapabilir. Ama
bu durum, olaganiistii disipline edil-
mis bir programlama stilini zorlar,
derleyici yalmizca syntax (yazim) ha-
talarim farkeder. Hatal harf bilesim-
leri, dongiilerde hatah iist sayilar ya
da alan tasmalar ¢ogu derleyiciyi pek
ilgilendirmez. Bu durumlarda hata-
nin aranmasi bir iskenceye doniisebi-
lir. C-128 kullamilirken -C-64 i¢in he-
niiz bir C derleyicisi yoktur- C derle-
yicisi yalmizca diin 6grenilmesine ya-
rar. Daha biiyiik program paketleri-
nin olusturulmasinda C dili C-128’e
pek uygun degildir, Ayrica C-128’de
C’nin hiz1 BASIC’inkinden pek faz-
la degildir. Ama mutlaka C diline gir-
mek isteyen bir kullanici, biraz daha
paradan ¢ikmay: gbze alip farkh bir
bilgisayar satin almayi tercih etmeli-
dir.

BASIC’in isi bitti mi?

Buraya kadar anlattiklannmiza gé-
re BASIC ¢oktan unutulmus olmaly-
di. Yapilandirilmis programlama ol-
gusu, C-64 BASIC’e tiimilyle yaban-
cidir, C-128’de prosediirleri ve fonk-
siyonlar1 tamimaz. Biitiin bunlarin
BASIC’i turnuvadan elemeye yeterli
kusurlar oldugu zannina kapilabilir-
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Resim 4. Pascal'da RECORD’lar,

siniz. Fakat bir seyi kesinlikle unut-
mamak gerekiyor: BASIC eskiden ol-
dugu gibi simdi de en ¢cok kullamlan
dil. Bir defa BASIC, makinenin igin-
de ver almis durumda. Yani makineyi
actifimiz anda BASIC’e erisiyorsu-
nuz. BASIC’le ¢ok kapsamh prog-
ramlar yapmay: basarmis olan her
kullamci, bu is sirasinda mutlaka sik
sik stmirlara ¢arpmustir. Iste bu nok-
tada PASCAL ve COMAL gercek bi-
rer alternatif olusturmaktadirlar. Son
derece kapsamh gdérevler kolayca ve
makine diline gerek duyulmaksizin
yerine getirilebilmektedir. Geriye ka-
lan tek sorun mali konudadir, bu da
her kullanicimin kendisinin ¢6zmesi
gereken bir sorundur.

KEMERLERINiZI BAGLAYINIZ !

CK Commodore 64 \>Ariveoe
COMPUTER

AMIGA ‘cexres

* INANILMAZ ODEME KOSULLARIYLA
~ * ZENGIN OYUN-EGITIM-IS PROGRAMLARI
* ATARI * DRIVER’lar, MONITOR’ler, PRINTERlar

PROGRAMLARI JOYSTiCK’ler, Bos DISKET ve KASET’ler

SAIR NEF’i Sokak, No: 20/2

BAHARIYE-KADIKOY
TEL: 345 51 12
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bilgisayarinizi

yere goge sigdiramiyorsomiz

kosesine koyun!

- Evinize bir bilgisayar aldiniz; ya da almay! dusunuyorsunuz.

Ustelik amaciniz, yalnizca oyun degil. Bilgisayarin gelecek-
teki basarilariniz icin vazgecilmez olduguna inaniyorsunuz.
Ancak, bir sorununuz var. Evinizde ona uygun bir kose bu-
lamadiniz. KOMAKS'I arayin!

Biz, bilgisayariniz icin 0zel, az yer kaplayan ve her mekana
dyum saglayan masalar uretiyoruz. Masalarimiz moduler;
gerekirse buvuteblllrsmlz Boylari da ayarlanabilir. Kendi bo-
yunuza gore.. |

Asagida telefonumuz var. Hemen arayin, masanizi adresi-
nize gonderelim. Evinizde guzel bir “*bilgisayar kosesi’’ ha-
zirlayin.

DTM 20T

KO@MANKS

Ergenekon Cad. Setat Ticaret Merkezi Kat: 4 Ferikdy 80250 Istanbul

AK®M

BILGISATAR SISTEMLER] SAN. VE TIC. 4.5, tl; Anadolu BD'QEEI

Sehit Adem Yavuz Sokak 6/6 KIZILAY-ANKARA Tel: 141 28 15 - 141 22 31 - 130 77 93 Tix: 27369 tsh tr Fax: 130 28 82

Tel: 118 03 69 - 117 28 84
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BILGISAYAR UYGULAMA
MERKEZI-BUM

Teleteknik A.S., bilgisayar
alanindaki hizmetlerine
1989 yilinda yepyeni bir
halka daha ekliyor. Ik
asamada Masa Usti
Yayincilik ve Bilgisayar
Destekli Tasannm (CAD)
alanlarinda hizmet verecek
bu yeni birim, Tesvikiye’'de
kurulan Bilgisayar
Uygulama Merkezi.

Bilgisayardan yararlanilabilen pro-
fesyonel kullanim alaninin giderek
cesitlenmesi, iilkemiz acisindan son
derece yararl ve énemli bir olgu. Bu
kullanmim alanlarimin basinda firma-
lardaki muhasebe ve personel uygu-
lamalar1 gelivor. Ikinci siray: ise her-
halde bilgisayar destekli tasarim uy-
gulamalan almakta. Ug mimarin ii¢
ay emek vererek cizebildikleri karma-
sik ve kapsaml bir projenin bir ya da
birkag giin gibi kisa bir siirede olus-
turulmasina olanak veren bu uygula-
malar, bilgisayar1, mimari ve miihen-
dislik ¢alismalarinda giderek vazge-
¢ilemez bir yardimei haline getirmek-
te.

Son zamanlarda giderek yayginla-
san bir diger uygulama alam ise ma-
sa listii yayincilik. Firmalararas: ya-
zismalardan, kitap hazirlamaya ka-
dar son derece genis bir yelpazeyi
kapsayvan bu uygulamalar, 6zellikle

BUM Muddrd A. Ziyﬁ Bayman

Tiirkce programlarin ve lazer yazici-
larin katkilariyla giderek daha yogun
bir ilgive konu oluyor.

Her iki uygulamanin da ortak sa-
yilabilecek bir dezavantaj var. Gerek
BDT gerekse MUY alaninda kullanil-
mas1 gereken ek donamim oldukga
pahali. Bir projenin ¢iktisimi alabil-
mek icin yararlanidacak bir plotter ya
da bir dokiiman ¢iktis: alabilmek i¢in
kullanilacak bir lazer yazici, 6zellik-
le kiiciik firmalar ac¢isindan biiyiik sa-
yilabilecek yatirimlar: gerektiriyor.

Teleteknik A.S., bu konuda gide-
rek artan gereksinimlerini ve bu uy-
gulamalarin yiiksek altyapi malivet-
lerini gozoniinde bulundurarak, bu
alanlarda servis biiro hizmeti vermek
tizere Bilgisayar Uygulama Merkezi’-
ni kurdu. Boylece kuruldugundan bu
yana titizlikle siirdiirdiigi ‘*‘satis son-
rasi hizmet’’ faalivetlerine bir yeni-
sini eklemis oldu. Merkezin su anda

------

Dergi Reklam Sorumlusu Billur Kéntoz
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varolan makine parki, cesith kisisel
bilgisayarlar, AMIGA 2000'ler, QMS
810 lazer vazici, Xerox 4020 renkli
yazici ve AQ boyutunda ¢ikt1 verebi-
len Houston, Intruments Plotter’den
olusuyor. Bu makine parkimin en
onemli parcalarindan biri ise, Fede-
ral Alman Mathias Baeuerle GmbH
firmas: tarafindan gelistirilmis olan
bir Table-Top ofset baski makinesi.
MB 3100 modeli makine, A3 ve A4
boyutlarinda kagitlara kahp kullan-
maya gerek duymaksizin saatte
10 000 bask: yapabilivor. Merkezde
ayrica yvine AMIGA icin video uygu-
lamalarinda yararlamlabilecek kame-
ra, genlock, frame grabber ve U-Ma-
tic video kawit cihazlan da var.

Teleteknik’in masa iistii yayincihk
uygulamalan icin olusturmus oldugu,
AMIGA 2000 + Professional Page
program + QMS yazic seti ve bil-
gisayar destekli tasarim uygulamalan
icin olusturulan AMIGA 2000 + X
CAD programindan olusan set (farkh
iinite cizimleri iceren kitaplhg ile bir-
likte), AMIGA bayilerinin yani sira
Bilgisayar Uygulama Merkezi tara-
findan da pazarlanacak.

Makine ve programlarin pazarlan-
masinin yvam sira BUM un verecegi
servis biiro hizmeti, pivasanin olduk-
¢a biiyiik bir thtivacim karsilayacak.
Miisterinin AMIGA ile hazirlanmis
bir projevi merkeze diskette getirme-
si, plotter ciktisinin istenen boyut ve
oranlarda ahnabilmesi icin veterli
olacak. Bu hizmet yalnizca Istanbul’-
la kisith da degil. Istanbul disinda
postayla vollayan disketin ¢iktis yi-
ne postayla miisteriye génderilebile-
cek.

Masa ustii yvayincihk konusunda



ise firmalarin cesitli i¢ ve dis yazisma-
lar1, fizibilite ve vilhk raporlar vb.
dokiimanlarin yine diskette getirilme-
si/gonderilmesi yeterli olacak. Istege
bagh olarak bu dokiimanlarin sayfa
diizenlemesi, grafik ve cizim e¢klen-
mesi gibi hizmetler de verilebilecek.
Bunlarin lazer printer ya da ofset ¢1-
kislarinin alinmasi ve istenen savida
cogaltilarak ciltlenmesi de yapilabi-
lecek. Lazer yazicilarin AMIGA ile
sagladig@ bir diger olanak da renk ay-
rimi yapilabilmesi.

Grafik uygulamalar alaninda yine
AMIGA’min grafik programlan ile
hazirlanmis triinlerinin renkli prin-
ter ¢ikislan alinabilecegi gibi, video
kamera, easyl tablet, scanner gibi
yvardimc! araclar, isteyenlerin hizme-
tine sunulacak.

BDT Sorumlusu Mahmure Birses

Tesvikiye'deki merkezde uzun sii-
reden beri Teleteknik'in bir baska fa-
aliveti daha strdirilmekte. Elinizde-
ki dergi BUMda hazirlamyor. Der-
ginin 6niimiizdeki sayilarinda MUY
uygulamalarindan érnekler de sunul-
maya baslanacak.

Gegen sayimizda Teleteknik
A.S.'yi tamurken, Bilgisayar Uygu-
lama Merkezi’ne pek yer vermemis-
tik. Bu sayimizda merkezimizi biraz
daha yakindan tamitmak i1stiyoruz.
Oncelikle dergi kadromuzu tamya-
lim.

Merkezin yoneticilifini aym za-
manda derginin yayin yonetmenligi-
ni de siirdiiren A. Ziya Bayman ya-
pivor. [U SBF mezunu olan Bayman,
vayincilik alaminda daha dnce edin-
mis oldugu tecriibenin de katkisivla,
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MUY Sorumlusu Mehmet Sariyar

agirhikll olarak Masa Ustii Yayinci-
lik konusuyla ilgileniyor.

Derginin Yayin Koordinatorligii-
ni yapan Turhan Tandogmus, AU
SBF mezunu. Gegtigimiz ay kisa do-
nem askerlik gorevinden donen arka-
dasimiz, dergi ile daha agirlikli ola-
rak tlgilenecek ve vayin ydnetmeni
vardimciligl gérevini tistlenecek. Ta-
bii Masa Ustii Yayincihk uygulama-
lariyla da ilgilenecek. Arkadasimizin
yvogun olarak ilgilendigi bir diger ko-
nu da bilgisayar grafigi.

Turhan’a bundan sonraki dergi ¢a-
lismalarinda en biiyiik vardimi, Ma-
cera Pesinde yazarimiz Can Oztiirk
yapacak. Bogazici Universitesi’nde
okumakta olan Can, bu sayvidan iti-
baren Yayin Koordinatorligi gére-
vini devralacak. Can’in yepyeni ve
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birbirinden parlak fikirleriyle dergi-
ye yeni bir gériinim kazandiracagin-
dan eminiz.

Derginin reklam sorumlusu Billur
Kontoz, Pazarlama departmaninda
uzun siire ¢calistiktan sonra dergi kad-
rosuna gecti ve kisa zamanda basa-
rili bir reklamaer oldugunu kamtladi.

Dergi yayin sekreterligi gbrevini bu
saylya kadar siirdiirmiis olan Semra
Caglayan bu aydan itibaren sirketi-
mizden ayriliyor. Bir yandan amator
tivatroculuk ¢ahsmalarim siirdiirecek
olan Semra arkadasimiza, simdiye
kadar dergiye katkilar1 nedeniyle te-
sekkiir ediyor, bundan sonraki ¢alis-
ma yasamunda basarilar diliyoruz.

Dergiyle iliskili en zor gorevlerden
biri olan abonelik islemlerini, sirke-
timizin en kidemli elemanlarindan bi-
ri olan Silva Avedikoglu yiriitiiyor.
Silva arkadasimiz ayni zamanda C64
ve PC alanindaki biiyiik tecriibesi sa-
yesinde miisterilerimizin gesitli sorun-
larina ¢oziim bulma konusunda da
etkin oluyor.

Derginin ilk sayisindan bu yana
birbirinden giizel fotograflarini izle-
diginiz Mehmet Ozcan, Mimar Sinan
Universitesi 6grencisi. Mehmet arka-
dasimizin, yabanci dergilerde bile bii-
yitkk sorun olan ekrandan fotograf
cekme konusunda son derece basari-
i oldugu tartisma goétirmez.

Derginin tashih islerini, bar yandan
gazetecilik Ogrenimini siirdiiren Bay-
ram Kara vapiyor. Gorevi geregi Tes-
vikiye ile Cagaloglu arasinda mekik
dokuyan Bayram, yayincilik alanin-
da giderek daha ¢ok tecriibe kazan-
YOr.

BUM kadrosunda olmamalarina
ragmen dergiden sozedilirken adini
anmadan gecemeyecegimiz {i¢ arka-
dasimiz daha var. Burak Kiper, okur-
larimizin ¢ok yararlandiklarim tah-
min ettigimiz oyun tamtimlarini ve
pif noktalarim hazirhyor. Bu ay
okuluyla ilgili stajim da BUM’da ya-
pacak ve 6niimiizdeki aydan itibaren
oyun tamtimlarimi hem miktar hem
de icerik bakimindan artiracak. Anil
Giil arkadasimiz iiniversite 6grenci-
si. Dergimize hem cevirileri hem de
donanim konusundaki yazilariyla bii-
yitk katkilarda bulunuyor. Derginin
ceviri konusundaki en biiyiltk yardim-
cisi ise Bogazigi Universitesi 6gretim
ityelerinden Giiven Savas Kiziltan.
Kiziltan’in hic redaksivon gerektir-
meyen gevirileri, .dergi kadrosunun
yiikiinii bityiik ol¢iide hafifletti.

Gelelim Bilgisayar Uygulama Mer-
kezi’nin diger personeline. AMIGA

Tesvikiye'de bir muhasebeci: mustata Giiler

ve tzellikle BDT (CAD) uygulama-
lar: konusunda goérev yapmakta olan
Mahmure Birses, sirketin en eski ele-
manlarindan biri. AMIGA + Video
uygulamalar1 alaninda da oldukca
tecriibeli olan Mahmure arkadasimiz,
BDT sistem paketinin hazirlanmasi
ile de ilgilenecek.

Masa Ustit Yayincilik bsliimiinde
servis, biiro ve pazarlama konularin-
da gorev yapacak olan arkadasimiz
Mehmet Sariyar, yiiksek 6grenimini
Basin-Yayin alaninda yvapti. Askerlik
gorevinden Once sirketin Reklam ve
Halkla Iliskiler departmaninda uz-
man olarak gorev vapiyordu. Asker-
den doniince yine aramiza katildi ve
MUY konusunda ¢calismaya basladi.

Merkezin temel diregi, herkesin
cok sevdigi Mehmet amcamiz. Sabah
erken saatlerde sirketi acip cayimizi
hazirlayan, temizligimizi yapan Meh-
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BUM calisanlan toplu halde...

met Demiral, kendisine verilen biitiin
gorevleri esi goriillmemis bir sorum-
luluk ve ciddiyetle yerine getiriyor.

Bu arada BUM eleman olmadig:
halde, muhasebe departmanini Tes-
vikiye'de temsil eden Mustafa Giiler’s
de unutmayalim. Arkadasimiz, mer-
kezimizde yazihim ve kitap satislari-
i yiiriitiiyor ve soyad gibi “‘giiler’’-
yiizilyle miisterilere yardime olmaya
cahsiyor.

Bu ay hizmet vermeye baslayacak
olan Bilgisayar Uygulama Merkezi’-
nin, sunacag hizmet ve pazarlama
faaliyetleriyle iilkemizde bilgisayar
sektoriiniin gelismesine 6nemli katki-
larda bulunacagini ve Teleteknik
A.S.'nin “‘Bilgisayarh Bir Tiirkiye’-
ye Dogru’’ hedefine ulasmada 6nemli
bir kose tasi olusturacagini umuyo-

TUZ,
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SUPER EGITlM Emntzdekm BilgisA

SUPER EGITIM PROGRAMIMIZLA

PROGRAMLARIMIZLA DERS CALISMAYI ZEVK

Evinizde Hazirlanin HALINE GETIRDIK.

Talim Terbiye Kurulu

Isik Bilgisayar konfrolundan gecmis ve kurulun
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Aydin Hoggor hesabi.
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80-kolonluk FACIT B3100 ve 136-kolonluk B3150 matris
yazicilari ile ofisinizdeki tiim rapor ve baski islerinizi -
karsilayabilirsiniz. Bu yazicilarla size fazla miktarda rapor
“dokebilme, milkemmel yazi kalitesi, ¢esitli yazi stilleri ve
kagidi dedisik sekillerde takabilme gibi imkanlar da
sunulmustur. Yazicinin konfigiirasyonunu degistirmek son
derece basitlestirilmistir. Hem gizimlerinizi hem yazilarinizi
renkli olarak alabileceginiz bu yazicilar IBM PS/2, Amiga
ve tiim PC uyumlu bilgi ' ili

FACIT

“51 yildir Tiirkiye'de”

Yetkili Saticr: |7
s ba

Teknik Ozellikleri:

.I‘lll'lll'.'.'lllllIllllllIllllllll-llillltllii..*il-ij

Yazim iz : 300 cps
Ses Seviyesi : 55 dBA /50 dBA (Sessiz mod)
Serit : Uzun émiirli sivah / 4 renkli
Emiilasyon (Standart) : IBM Proprinter, Facit

Epson FX/JX, Facit/Epson
Arabirim (Standart) : Seri ve Paralel
Satir Genigligi : 10 cpi‘da 80/136 (B3100/B3150)
Karakter Genisligi : Draft: 10,12,15,17 orantili

NLQ: 10,12 orantili

Kagit Kalinhg : Eilebilir itme/Cekme traktoril

Tek kagt besleme
Alttan park veya yiikleme
Tear-Off 6zelligi

Opsiyon : Tek veya ¢ift kagit besleyici

Renk : 4 Renk
IBM-PS/2 IBM World Trade Corporation’in tescilli markasidir,

~/ bigisayar Elektronik San. ve Tie. A5, SOJUitIU gesme Cad. No: 129/70 KadikSy-Istanbul Tel: 336 60 54-345 37 29
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