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DORT MUTLU GUN

Subat 1989 sabah: saat 11.00°de Taksim’deki
Etap Oteli’nin kapisi 6niinde ¢ogunlugunu
genglerin olusturdugu bilyiik bir kalabalik var-
di. Bu insanlar sabirsizlikla Tiirkiye’de tek bir
{irline yonelik olarak diizenlenen yegane fuari-
ni, artik geleneksel bir nitelik kazanms olan Commodore
Show’larn figlinciisiinii bekliyorlardi.

Yukanida s8ylediklerimizde en kil¢iik bir abartma yok.
Commodore Show '89, dort giin boyunca ziyaretcilerle
doldu. Tast1. Gerek Show’a katilan bayilerimizin ¢cahsan-
lan gerek Teleteknik’in Show’da gorevlendirdigi eleman-
lar, yogun ilgi nedeniyle baglarim kagiyacak zaman bu-
lamadilar. Tabii bunda Show siiresince dilzenlenen ilging
gosterilerin pay1 da biyiiktil. Bu gosterilerin bizce en il-
ginci, Satrang Ustas: Suat Atalik’in AMIGA’lar ile yap-
tif satrang kargilagmalariydi. Bu gosterinin safladifn il-
gi, bilgisayar meraklhilan arasinda ol-
dukca bityiik bir kesimin satrancla ve
szellikle de bilgisayar satranci ile ilgi-
lendiklerini kamtladi. Dolayisiyla bu
sayimizin agirlikli konularindan birini,
““bilgisayar ve satrang’’ olusturdu. Ay-
rica uluslararasi usta {invamm kazan-
mus olan Suat Atahk’la da bu konuya
iliskin olarak yaptifimiz bir s8ylesimiz
var.
Donamm konusunda giderek dergi-
mizin demirbaglarindan biri haline ge-
len Anil arkadasimz, ilginizi gekecegi-
ni umdugumuz yeni bir iiriin sunuyor. ‘‘Arsivei’’ olarak
adlandirdifamuz bu kiric1 kartus, herhalde Commodore’-
culan olduke¢a sevindirecek.

Bu sayimizda hardware konusuyla ilgilenmeye basla-
yan okurlanimiza 151k tutacak bir yazimiz var: ‘“‘Hard-
ware Nedir?”’

Bilgisayara yeni baslayanlar icin ise ‘‘Bir Bilgisayar-
niz ma Var?’’ basghkh yazimiz, herhalde bir ¢ok soruya
cevap verecek.

Dergimize gelen mektuplardan anlasildifina gore,
““Commodore 64’iin Bellek Haritas:”’ dizimiz, okurlan-
mizin bilytik ilgisini cekiyor. Bu dizi olduk¢a uzun siire
devam edecek.

Bu sayidaki bir diger ilging yaz: ise Commodore’un ar-
tik tim diinyada bilyiltk yayginhga erigsen olaganiisti ye-
tenekli bilgisayarnn AMIGA’nin dogus Sykisd.

Oniimiizdeki aylarda daha ilgin¢ konularda bulusmak
iizere hoscakahin. OJ

OsMAN BABAOGLU

Mﬂ-‘




Gﬁsiarlleriyla. konserleriyle, ceki-
ligleri ile bir Commodore Show da-
ha gecti. 1-4 Subat 1989 tarihleri
arasinda Etap Marmara Oteli TU-
YAP Ticaret Merkezi salonlannda
ge:cgeklestiriien Commodore
Show’a Teleteknik'in yani sira bir-
¢ok bayi de kahidi. Ziyareigilerin
akinina ugrayan Show slresince
her glin yapilan gekiliglerle 10°a ki-
siye Commodore dergisi aboneli-
@i, 10°ar kiglye dergi sefi, 10'a kisi-
ye kitap seti, 1'er kisiye de C-64 bil-
gisayar hediye edildi.

Bunun disinda Commodore
Show efkinlikleri icinde dizenlenen
karikatlr yangmasinda sergilenme-
ye deger bulunan karikatlrler de
Ziyaretgilerin begenisine sunuldu
ve son gln &ddl alan karikatircd-
lere &ddlleri verildi. Bu arada

6

Show'a katilamamig olan okurlan-
miza birincilik &ddlinOn AMIGA
500, diger U¢ bagan 6dulinin de
birer Commodore 64 oldugunu
belirtelim.

Bir diger show etkinligi olan ve zi-
yaretgilerin baylk iigisini toplayan
olay da Dinya Ustalar Satrang 3.s0




Suat ATALIK'in yaph@i satrang gos-
terisiydi. Sekiz bilgisayara kargi ayni
anda oynayan ATALIK, alh bllgisa-
yan mat efti, iki bilgisayar ise oyu-
nu terk etmek zorunda kaid.

ligi faziah@indan bunalan bayi-
leri hi¢ degilse biraz rahatiatan

olaylann baginda, gengleri TELE-
TEKNIK standina geken konserler ol-

du. Rock ve Hard Rock mizigi ile
ziyaretcileri cogturan Grup Buse ve
Grup Meridyen showa ayn bir gi-
zellik kathiar,

Tabii tUm bu etkinliklerin yani si-

ra bir bagka buylk olay, video ve
AMIGA gdsterileriydi. Bilgisayar
merakhlannin blydk ligisini ¢eken
bu gbsteriler show'un en tutulan
olaylanndan biriydi.

Yeni bir Commodore Show'da
bulugmak Gzere...

BASKETBOL SAYI KRALI BESLENSPOR’LU HUSNU GAKIRGIL
COMMODORE SHOW ’*89°UN KONUGU OLDU

Commodore-Show ‘89 bu sene
birbirinden énemli konukiaria dol-
du tash. Basketbol liginde sayi krall
Gnvanini elinde bulunduran Bes-
lenspor’lu HasnG Gakirgil bunlar-
dan birisi idi. Cakirgil ile spor, bil-
gisayar ve editim Gzerine bir sbylesi

yaptik.
COMMODORE DERGISI: Profesyo-

nel basketbolcu olarak bilgisayar:
la ligilenmen olduk¢a ilging bir
olay. Istersen &ncelikle bunun Gze-
rinde duralm.

H.CAKIRGIL: Aslinda bu iligkiye
henlz bir bilgisayar iligkisi diyemi-
yorum. Cink(d tUm bog vakiimde

ugrasmama ragmen hendz bilgi-
sayarnn olanaklarnni kullanablliyor
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degilim. Bildiginiz gibi bir AMIGA
500'0m var ve yine bildiginiz gibi
AMIGA 500'Gn birbirinden glzel
oyunian var. Yani gu anda oyun on
planda, &zellikle basketbol oyun-
lan. Tabii bitin gayretimie bilgisa-
yarin olanakiann 6grenmeye de
cak a harciyorum,

COMMODORE DERGISI: Senin iin
acemi bllgisayarci diyebiliriz yani.
Usta oldugun konu basketbol. Kag
yildir basketbol oynuyorsunuz?

H. CAKIRGIL: Uzun yillardir basket-
bol oynuyorum. Profesyonel olarak
Ise 5 yildir basketiolun icindevim
Bu bes yilin 2 yili Yenisehir Kullbi'n-



de gecti, U¢ sezondur da Beslen-
spor'dayim

COMMODORE DERGISI: Hasnd,
bildigim kadanyla ayni zamanda
Universite 6@rencisinin. Hem spor,
hem bilgisayar, hem de &grencilik.
Nasil yetiseblliyorsun?

H. CAKIRGIL: Aslinda zor oldugu-
nu sOyleyebilirim. Benim icin en
onemili yeri basketbol aliyor ve sa-

ninm bir ka¢ yil daha bu dnemini

koruyacak. Elimden geldigince bil-
gisayar ve okula da vakit ayirma-
ya ¢alisiyorum.

COMMODORE DERGISI: AMIGA
S500°Un oldugunu sdyledin. Ne di-
sunUyorsun AMIGA hakkinda?

H. CAKIRGIL: AMIGA cok fazia
Ozelligi olan bir bilgisayar. Grafik
Ozellikleri mikemmel. Pek kullana-

DATACOM BILGISAYAR SiSTEMLERI
YEPYENI BIR MAGAZAYLA ESKI$EHIRLILERIN HIZMETINDE

1985 yilinda Eskigehir'de faaliye-
te baslayan Datacom Bilgisayar
Sistemileri firmasi, bu senenin Ocak
ayindan itibaren yeni yerinde ¢a-
igmalarnni sGrdlrecek.

Firma yetkilisinin verdigi bilgiye
gbre, Commodore Urlnlerine y&-
nelik talebin artmasi, isyeri dedisik-
liGini zorunlu kilmis. Yeni yerinde ta-
niim, demo olanaklanni rahatga
kullanabilecek olan firma bro ka-
hnda da danigmanlik hizmeti vere-
cek.

Datacom firmasi yakin bir gele-
cekte yazilm haairlama alanina
da girmeyi disinmekte.

AMIGA’ cilara
AMIGA’ [i
\GRAFIKER YAKISIR !

mama ragmen muthis bir ses yete-
neginin oldugunu da biliyorum.
Yani kesinlikle siradan bilgisayar
degil. AMIGA'nIn bu &zelliklerini
tam anlamiyla kullanmaya basla-
digimda, basketbol squatiarini ¢i-
kartmak istiyorum. Bu is icin bence
en ideal bilgisayar AMIGA.

COMMODORE DERGISI: Cok te-
sekklr ederiz.

g Ben bir Tel I:uhlhhhl!ﬂll "ﬂdtu.lhi':u
S Commodome' I*mtl-s.n utunm .: _,ﬂ

|
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ET ZARFI
o Fi ATILIM
BROSUR, KITAP T GRAFIK
AFi$, KATALOG, & BI:\_SK}
iy SANRAY |
commodore
DERGISINE REKLAMLARINIZ DA
GRAFIK TASARIM ve FILMLERINIZ ICIN

DENEYIMLI KURULUS
| REFERANSLARIMIZ SASPERKAN, AYTAC BILGISAYAR , ERMAN AMIGA HOUSE
AYRICA TOM BASIN ORGANLARINA REKLAM ORWINALLERINIZ
HAZIRLANIR
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H do AMIGA’YA

Satrang oynamay seviyor
musunuz? Gegtigimiz ay
iginde diizenlenen
Commodore Show 89’da
Tirk satrang Ustas! Suat
Atalik’in AMIGA ’laria
yaptigi ve o giiniin TRT
haber programlannda da
haber olarak verilen
kargilagmalar, ziyaretgilerin
blyiik ilgisini cekti.
AMIGA, yetenekli bir
bilgisayar olarak, satrang
oyunlanri i¢in oldukga iyi bir
rakip olabilecegini
kanitlad). Federal
Almanya’da yayimlanan
AMIGA Magazin dergisi,
AMIGA igin yazilinug olan
satrang¢ programlarini bir
turnuvada kargi karsiya
getirdi ve test etti,
Hangisinin sizin igin uygun
program oldugunu bu
testten ogrenebilirsiniz.

Satrang tahtas: izerinde nefes kesi-
ci bir gerginlik hitkiim stirmekte. Ra-
kipler sessizce karsilikh oturuyorlar.
Arada sirada alcak bir klik sesi du-
yuluyor ve rakiplerden birinin bir tag:
tahta Uizerinde yeni bir kareye gegi-
yor. Seyirciler karsilasmay bilyiik bir
dikkatle izliyorlar ve son hamleler
tizerinde fikir yiiriitilyorlar. 46. ham-
leden sonra beyazin bir piyon fazlasi
-var. Acaba bu iistlinlitk sonucu be-
lirleyecek mi?

Peki, satrang tahtas: basinda boy
* Olglisen bu rakipler kimler? Yoksa
bunlar yeni bir diielloda biraraya ge-
len Diinya Satran¢ Sampiyonu G.
Kasparov ve onun ezeli rakibi A.
Karpow mu? Hayir, burada karsila-
sanlar, simdiye kadar iiretilmis en iyi
satran¢ programin belirlemek ama-
ciyla kullamlan iki adet AMIGA 500.
Biz yalmzca ikisi arasindaki bu son
partinin seyircileriyiz.
10

*'Sessizlik litfenl’”

Dogal olarak bu detayh testin son
asamalarinda hem oyuncular hem de
seyirciler, sessizlik istiyorlar. Biz de
finali terkederek, bu siireyi yeni ge-
len seyircilere turnuvamn bu asama-
ya kadarki kismina iliskin toplu bir
bakis verebilmek, oyuncular: ve on-
larin oyun sanatlarimi anlatabilmek
icin kullanacagiz.

Bu milcadelenin amaci, AMIGA
icin yazilmus en iyi satrang programi

invanim1 kazanabilmek. Katilan
programlar (alfabetik sira ile):
— Art of Chess (Satrang Sanati)
— Chessmaster (Satrang Ustasi)
— Grossmeister (Bilyilk Usta)
— Sargon III

Gilnlerden beri dort rakip prog-
ram, dort satrang problemini ¢ctzme-
ye ugragsiyorlar. Kendilerini sonuca
gotiirecek hamleleri deniyorlar ve bir-
birlerini dogrudan kiyaslama icinde
Olcityorlar. Kurallar sdyle: Her oyun-
cu her oyuncuya karsi bir kez beyaz-
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larla bir kez de siyahlarla oynuyor.
Firsat esitlifinin saglanabilmesi icin,
her programa hamle basina yaklasik
30 sanayi diisiinme siiresi verilmis.
Mutlaka bazi satrang uzmanlari
katilanlar listesinde ‘‘Battle Chess’’-

in bul mi farketmislerdir. Bu
yoklugun nedeni: Battle Chess’in In-
giltere’den gelmesi bir hafta kadar ge-
cikti ve program turnuvanin ilk gii-
niinil kagirdi. ““Giirtiitilli’’ protesto-
larina ragmen -oyunu yakindan tam-
yanlar kolayca sinirlenebildigini

bilirler- turnuva ydneticileri yuamusa-
madilar ve Battle Chess turnuva disi
kaldi. Modem aracihifiyla turnuvaya
uzaktan katilma teklifi de reddedil-
di. Bu konuda yapilan resmi agikla-
ma ise sOyle: Satran¢ programlan
arasinda yalmizca Battle Chess, mo-
demle birbirine bagh iki AMIGA'’mn
karsibkh oynamasina olanak veren
bir fonksiyona sahipti. Bu da diger
oyuncularin dezavantajli konuma
diismesine neden oluyordu.

Battle Chess buna ragmen en azin-

dan saha kenarindan kendini gdste-
rebilmek icin turnuvaya geldi.

Bu l:nplam bﬂﬁ “'ﬂm"ﬂ Yﬂhﬂ“
dan taniyabilmeniz i¢in, herbirini si-
ze kisaca tanitmak istiyoruz. Genel
bir bilgi: Oynayabilmek i¢in rakiple-
rin hepsinin disket siiriicii takilmug bir
AMIGA’ya ve bir Moues'ye (fare)
gereksinimleri var.

Analiz Makinesi

AMIGA’'min yam sira IBM-PC,
Apple II, Commodore 64 ve Atari
800 gibi farkh makinelerde de kulla-
milabilen en taninmg (ve en iyi) sat-
ran¢ programlarindan biri, Sargon
I11.

Orijinal program satin aldifiniz-
da kilitli program disketinin yam si-
ra.detayh bir kullamm kilavuzuna da
sahip oluyorsunuz. Bu kilavuz yardi-
muyla yeni baslayanlar satrancin ku-
rallarim Sgrenebiliyorlar. Ayrica Sar-
gon III’lin tim fonksiyonlan detayh
ve anlagihir bir bicimde tamtihyor.

Programa ilaveten, isterseniz dis-
ketten yiikleyip oynayabileceginiz
(Morphy, Steinitz, Fischer, Karpow,
Kasparov gibi oyunculann katildik-
lan kargilagsmalar da dahil olmak lize-
re) gegmiste yapilmig 107 satrang par-
tisinin argivi var. Ayrca diskette sat-
ran¢ programlar iceren 45 diyagram
ve bir acihiglar kitaph da var. Ure-
tici firmanin agiklamasina gdre bu ki-
taphkta 68000 farkh pozisyon yera-
hiyor. Bu konuda yayimlanmus en bii-
yilk kaynak olan ‘‘Enoyolapedia of
Chess Openings”’i elimize aldik ve fir-
mann bu iddiasim1 kontrol ettik:

Gergekten de bu kitaphkta tiim
onemli ve daha az Snemli varyasyon-
lar, yan varyasyonlar ve oyunlar kap-
sanmis durumda. Bazilarinda 15. ya
da 20. hamleye kadar verilmis. Efer
istenirse bu kitaphk kapatilarak,
“‘programun kendisi’’ ilk hamleyi dii-
siinmeye zorlanabiliyor.

Buyik Dustinir

Sargon III, (hamle bagina 5 sani-
yeden 10 dakikaya kadar) farkh do-

11



kuz oyun diizeyinde ya da ‘‘siire
limitsiz’* olarak oynayabiliyor. Dil-
zeyin ayarlanmasi, menil {izerinden
ya da tus kombinasyonlanyla gergek-
lesiyor. Tek tek hamleler fare ile sag-
lamiyor: Bir tasi ve ardindan o tasin
gitmesini istedifiniz kareyi klikleme-
niz yeterli. Hamle karg taraftaysa,
Sargon III, diisinme zamamm kul-
lamiyor. Eger isterseniz, Sargon III’-
iin dilsitnme silrecini izleyebilirsiniz.
Bu sirada program en iyi kargi ham-
leyi ve 0 anda denedigi varyant1 gds-
teriyor. Bunun yani sira (yarim ham-
lelerde) hamle derinlifini ve konu-
mun (-9999’dan + 9999’a kadar) sa-
yisal bir degerlendirmesini elde ede-
biliyorsunuz. Sargon III'tin *“‘diisiin-
mesini”’ izleyecek olursaniz, strateji-
sini tamyabiliyorsunuz. Shannon-A
stratejisinden (bruce force: olasi tim
hamleler hesaplamyor) yola cikarak,
yarim hamlelerin belirli bir asgari de-
rinlifine kadar tiim hamle dizileri de-
neniyor. Burada sunulan Shannon-B
stratejisinde ise Sargon III, sah ¢eki-
len ya da bir tagin yendigi tiim du-
rumlan istendigi siirece analiz ediyor.
Kars1 hamlenin yapilmasim uzun sii-
re beklemekten sikilan rakipler,
“HALT SEARCH” komutuyla

hamleyi cabuklastirabiliyorlar. Farkh
programlarin diger fonksiyonlan ya-
zinin icindeki tabloda inceleniyor.

Satrang Ustas:

Sargon III gibi Chessmaster
2000’de kilitli. Uretici firmaya 5 Do-
larhk bir ek 8deme yaptifimzda Bac-
kup disketini alabiliyorsunuz. Prog-
ramin yam sira Ingilizce kullamm ki-
tapqifa da veriliyor. Bu kitape¢ik ol-
dukca dar tutulmus ve. yalmzca
dnemli bazi konulan igeriyor. Ayri-
ca iglerinde satrang¢ kurallarinin, sat-

Resim 1. Sargon lil: Hamle protokolil ve konum degerlendirmeleri.

ranc tarihinin ve dzellikle satran¢ ma-
kineleri tarihinin verildi§i brogiirler
de var. Bu brosiirlerde (ayrica disket-
te de) oyuncular, satran¢ diinyasin-
da iin kazanmig 100 partinin hamle
listelerini de bulabiliyorlar. Bu par-
tiler arasinda 1986 yiinda Los Ange-
les Dilnya Bilgisayar Satranci Sampi-
yonasi’nda Chessmaster ile Sargon
arasinda yapilan iki partinin listeleri
de var. Bu sampiyonada birinciligi
Chessmaster kazanmusti.

Chessmaster’in on iki oyun diize-
yi var. Dilsiinme silresi 5 saniyeden
100 saate kadar degisebiliyor. Oyun
mouse yardimiyla oynamyor.

Satran¢ oyuncular arasindaki es-
tetik merakhilan Chessmaster’da sdz-
ciifiin gercek anlaminda bir tatmin
bulabiliyorlar:

— Satrang tahtas: ahsilmig 2 bo-
yutlu haliyle ya da istenirse 3 boyut-
lu olarak gdriintiilenebiliyor.

— Tagslarin ya da tahta karelerinin

renkleri istege gdre belirlenebiliyor.

— Ayrnica istefe bagh olarak tah-
ta ya da madeni taglar kullamlabili-
yor.

Resim 2. Chessmaster 3 boyutiu olarak da ¢ok zevkli oynanabiliyor.
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Ek olarak, Chessmaster akustik
baz1 dzellikler de sunuyor: Her ham-
lede ya 8zel bir kisa ses gikarniyor ya
da hamle bilgisayar tarafindan ko-
nusma ile bildiriliyor. Bu tiir fante-
zilere merakh olmayan stratejistler bu
Szellikleri kullanmayabiliyorlar.

Chessmaster da rakibinin dilsiinme
siiresini kendi kars: hamlesi igin he-

siiresi olarak kullanabiliyor.
EASY MODE ile menil iizerinden bu
fanksiyon cahstirilabiliyor. Diger de-
taylar:

— Istege bagh olarak Chessmas-
ter, ekrandaki bir ek pencerede en iyi
ve o anda disiiniilmekte olan hamle
varyantini durumun degerlendirme-
siyle birlikte gdsterebiliyor. Burada
herhangi bir tasin yenebildigi ya da
sah c¢ekildigi varyantlarin, normal he-
saplama derinliginin disinda analiz
edildigi (Sargon III’te oldugu gibi
Shannon-B algoritmasi) gorillebili-
yor. Yazik ki, programin rakibi olan
oyuncu oyuna devam edebilmek igin,
makineyi “‘diisiiniirken”’ seyredebil-
digi pencereyi kapatmak zorunda. Bu
nedenle turnuva sirasinda ekran gd-
riintiisiiniin sik sik degistirilmesi, hat-
ta bazen programin u¢masi gibi du-
rumlarla karsilagildi.

— Aqihs kitaphif oldukea etkile-
yici. Baz: varyantlar agisindan Sar-
gon III’tinkinden bile zengin. Son y1l-
larin deneyimleri bile unutulmadan
kitaplifa dahil edilmis durumda.

— Satrancin acemileri tarafindan
begienilecek bir bagka ozellik ise,
Chessmaster’in hamle dnerileri. TE-
ACHING ile ““fretmen”’, her tusun
legal hamlelerini optik olarak dneri-
yor.

— Analiz modunda daha &nce oy-
nanmug partiler ydnelenebiliyor ve us-
ta bu sirada her yapilmis hamleyi de-
gerlendiriyor.



Resim 3. The Art of Chess'in grafijl adim hakediyor.

— Dogal olarak durumlar olus-
turmak, silmek ya da degistirmek
olanaf da var. Burada Snemli bir ha-
ta: Hamle sirasi beyazda iken ve be-
yazin sah demis oldugu legal konum-
larda program bu isi yapmyor.

— Test edilen programlar arasin-
da yalnizca Chessmaster, mat prob-
lemlerinin ¢oziilmesi olanagim veri-
yor. Fakat; Chessmaster her zaman
aranan mat: saglayamayabiliyor. Co-
fu zaman buradaki hata, Chessmas-
ter’in, daima bir piyonun vezire d&-
niistiiriilmesini daha iyi bir varyant
olarak tercih etmesi.

— Programin Ovgilye deger bir
baska Ozelligi ise, bir partinin tim
notasyonunun yazic {izerinden ¢iki-
simin alinabilmesi. Burada dikkat
edilmesi gereken husus, yazicimn bas-
tan baglanmig olmasi. Aksi takdirde
program uguyor.

Satrane Sanateilar

‘““The Art of Chess’’ disketi kilitli
degil, ama bir sifre (renk kodu) so-
ruyor. Yarari: Kullanmic: kendisi igin
glivenlik kopyalarn olusturabilir. Za-
rar1: Programin yilklenmesi sirasin-
da bir renk anahtarinin verilmesi zo-
runlulugu sikici.

Ingilizce kullamim kitapgig1 olduk-
¢a ince ve fonksiyonlarin ve bunlarin
kisa agiklamalanyla kisith. El kitabi-
na gore program disketi tizerinde 30
klasik satrang partisinin kayitlar: var.
Bu konuda yapilan bir kontrol sonu-
cunda, partilerin bazilarinin tamam
olmadi (28. parti) ya da kitapta ve-
rilenden farkh bir parti oldugu (29.
parti) goriildil. Tabii ki, kendi parti-
lerinizi de diskette arsivleyebiliyor ve
ileride yeniden oynamak igin yiikle-
yebiliyorsunuz. Ama denemeler sira-
sinda ““Art of Chess’in anlamsiz gi-

risleri almadifinmi ve programin ugma-
st seklinde tepki gdsterdigini tesbit et-
tik.

““The Art of Chess’in en basari
yonlerinden biri, mitkemmel grafigi.
Taslarin ya da tahtanin renkleri igin
sinirsiz segenek var. Tahta istenen bo-
yutlara ayarlanabiliyor ya da istenen
ySnde ddndiriilebiliyor. Bu sayede
durumu istenen agidan izlemek miim-
kiin olabiliyor. Programda gOriintii
yalnizca ii¢ boyutlu olarak veriliyor,
alistifamz iki boyutlu gorilntil olana-
# yok. Ancak mouse yardimiyla tah-
tay iyice dikerseniz, durumu kugba-
kis1 izleyebiliyorsunuz.

Programu analiz siireci sirasinda iz-
lerseniz, giriintll daha da sasirtici
oluyor. Kenardaki bir siitunda kaba-
ca bir degerlendirme veriliyor. Bir
sonraki hamle igin en iyi olasihiklar,
dogrudan tahta iizerinde bir dizi ok
isareti tarafindan gdsteriliyor. Bu hos
bir goriintdi olusturuyor, ama iyi
oyuncular i¢in pek bir anlam tasimi-
yor.

Oyun hakkinda baz verileri sira-

layahm:

urolime s StTer

Ich uberlege. ..

Acihs kitaphf ana varyantlarda
10. hamleye kadar erisebiliyor. Da-
ha az kullamilan bazi1 oyun tarzlarin-
da ise repertuvar 2. ya da 3. hamle-
de sona eriyor. Herhalde bu kitaph-
gin kapsam icin kullamlabilecek en
iyi sdzciik, ““yetersiz’’ olacak. Oyun
taktigi acisindan ‘“The Art of
Chess’’, Chessmaster ya da Sargon
III’tin gerisinde kalhiyor. Bir bagka
kusuru: Diger satran¢ programlarimn
cogunun aksine bu program, rakibi-
nin dilsiinme siiresi arasinda kendi
hesaplama faaliyetine ara veriyor.
Turnuva modunda, oyuncu, 2 ya da
2,5 saat mi veya saatte 16, 18 ya da
20 hamle mi oynayacagina karar ve-
rebiliyor. ““Normal’’ oyunda diisiin-
me silresi CHANGE SKILL yardi-
miyla hamle basina 10 saniyeden 5
dakikaya kadar ayarlanabliyor. Ay-
rica “‘simirsiz’’ dilsiinme silresi sege-
negi de var. Oyuncu, siire seciminin
yapildifa pencerenin icinde progra-
min saldirganhin da belirlemek ola-
nagina sahip.

Kigik Usta

Hem oyun giicil hem de fonksiyon-
lan1 bakimindan oldukca basit ve gds-
terissiz bir oyun Grossmeister. Prog-
ram disketi kilitli degil. Dolayisiyla
giivenlik kopyas: alinabiliyor. Prog-
ramun baglangicinda el kitabindan bir
kod sorusu soruluyor. El kitab Al-
manca; oyuncuya satran¢ kurallar-
m ve programin kisith fonksiyonla-
rim anlatiyor. Ayrica ustalarin oyna-
dif1 oyunlardan 20 tanesinin hamle
listeleri ve 20 satranc problemi de var
(diskette de).

Grossmeister’in giicli grafik &zel-
liklerinde yatiyor. Program istege
bagh olarak 2 ya da 3 boyutlu gdriin-
til sunabiliyor. 2 boyutlu modda sat-

Resim 4. “‘Grossmeister’’den bir gbriiniim.
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Resim 5. Battie Chess'de melekier de var.

rang tahtasimin yaninda verilen hamle
protokolil oldukca iyi bir &zellik: Her
an gorillebiliyor ve satran¢ oyuncu-
larinin asina olduklan bir notasyonu
kullamyor. Konumlar yine olusturu-
labiliyor ya da degistirilebiliyor, ama
bu sirada baz giicliiklerle de karsila-
silabiliyor: Fazla taglarin uzaklastinl-
mas: pek iyi islemiyor.
Grossmeister’in alti oyun dilzeyi
var. Bunlarda hamle bagina 0,5 sani-
yeden 1 saate kadar siire kullanabili-
yor. Bu diizeylerin disinda bir de sat-
ran¢ problemlerinin ¢dziimil icin bir
problem diizeyi var. Her halitkarda
hamle siras1 programda degilse, yal-
nizca girdilere tepki gosteriyor. Eger
bastan uzun bir diisiinme siiresi secil-
migse, bu siireci yarida kesmeyi sag-
layacak bir fonksiyon yok. Ayrica iyi
diizenlenmis bir agihs kitaphi da ek-
sik. Varolan kitaphk yalmzca birkag
hamlelik segenekler igeriyor. Bu &zel-
likleri birarada inceledifimizde,
Grossmeister’in yalnizca acemi sat-
rang¢gilara uygun bir program oldu-

#u ortaya qakiyor. Uzman oyuncular
icin bu program oldukca hafif kali-
yor.

Haydut Satrange

AMIGA icin hazirlanmis en son
satrang programlarindan biri de Batt-
le Chess. Oyunun adi, &zel bir tilr sat-
ran¢ oyunuyla kars: karsiya olundu-
gu hissini veriyor. Ama oynandigin-
da bu etkinin yaniltici oldugu anla-
siliyor. Bu program da diger tiim sat-
ran¢ programlan gibi genel satrang
kurallarina uyuyor. Programin sa-
vascil adimin nedeni (Ingilizce battle
sOzcligli savas demektir), Oncelikle
oyunun sunulusundan kaynak-
lamyor: Ug¢ boyutlu gdsterimde figiir-
ler, bir Ortacag satosunun kahra-
manlariyla aym gdriiniime sahipler.
Bu figiirler tahta izerinde hareket et-
tiklerinde ve kars tarafin figlirleriy-
le catistiklarinda, programin adinin
gercek nedeni acikca ortaya gikiyor:
Sahin, vezirin ve tiim sato ahalisinin

ekranda sunduklar: olay, satranctan
¢ok bir savas1 andiniyor. Siradan bir
satran¢ oyununu ¢ok renksiz bulan-
lar icin, Battle Chess oldukc¢a bityiitk
bir defisiklik sunuyor. Oyundaki
Pull-Down meniiler de oldukca ente-
resan: Kanatlarim ¢irpan kii¢iitk me-
lekler ekranda bir parsdmeni acgip
sonra sararak kaldinyorlar.

Kendilerine daha uygun bir rakip
arayan ve bu konuda tutucu olan sat-
ran¢ oyunculan tabii ki iki boyutlu
gosterimi tercih edeceklerdir. Bu gos-
terim modunda figiirler arasinda zor-
lu savaglar olmuyor.

Battle Chess 0'dan 10’a kadar
farkh diizeylerde oynanabiliyor. Bu
diizeylerin bazlan acemiler igin de ol-
dukc¢a uygun. Daha ileri diizeylere
erigmis satranccilar icin bu programin
olumlu yam, modem fonksiyonu ara-
cihifiyla uzaktaki rakiplerle oynama
olanag saglamasi. Programun bir di-
ger olumlu yam ise, oyunu “‘yiitksek
sesle’’ ve ““lacka’ -yani biraz daha
insanca- oynamasi.

Acgihis kitaph$: oldukca zengin
(30.000 varyant; yaklasik 20. hamle-
ye kadar), ama heniiz 4, diizeyde bi-
le program mat tehditlerini gbzden
kacirabiliyor ve vezirin kaybedilme-
si noktasina kadar tehdit eden agmazn
gdremeyebiliyor. Bu nedenlerle oyu-
nun acemi oyuncular i¢in daha uygun
oldugu sdylenebilir.

Devam gelecok sayida

Buraya kadar turnuvaya katilan
programlan ana Ozellikleriyle tamt-
maya cahstik. Gelecek sayida turnu-
vanin kapsamh bir raporunu ve tab-
lolar halinde programlann tiim &zel-
liklerini sunacagiz.

Hogcakalin...
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Satran¢ Olimpiyat Sampiyonu
SUAT ATALIK '1a Soylesi

— Kendinizi tamtir misimz?

Suat Atalik: 1964 Istanbul dogum-
luyum. Galatasaray Lisesi mezunu-
yum ve su anda Bogazici Psikoloji 4.
symf ogrenmfymm Bildiginiz gibi son
iki senenin Tiirkiye satran¢ sampiyo-
nu aym zamanda da bu senenin oli-
mpiyat 3.silylim. Satrang’ta uluslara-
rasi satranc ustasiyim ve bir tane bil-
yilk usta normuna sahibim. Bu bizim
basinda ¢ok kangtirihyor. Norm ile
bitylik ustalik farkli. Unvam alirken
iki tane norma ihtiya¢ var. Yani ben
bilyilk ustahfn yarisim almug gibi bir
durumdayim. Ayrica satranc¢ta tiim
yas kategorilerinde Tiirkiye sampiyo-
nu oldum. Artik bunlan tek tek say-
mak ¢ok uzun oluyor...

— Satranca nasil bagladimz?

Suat Atalik: Satranca babamun iti-
siyle baglacdim. Babam daha evvel oy-
nuyormus, lise devirlerinde. Ben kii-
ciitkken, bir giin evde satrang tahta-
siyla oynuyordu. Merak etmistim, 5
yas civarindaydim. Bana kurallarim
Ogretti, sonra 8 yas civan oyunu da-
ha ciddi ele almaya bagladim. 11 ya-
sinda ilk turnuvaya girdim. Baslan-
gic1 byle oldu. Tabii tamamen tesa-
dif degil. Babamun yarattif: bir im-
kéin oldu diyebilirim. Babam daha
sonra zaten satrang federasyon ilye-
ligi de yapti. Onun tegvikiyle ve bir
de benden gelen istekle baglamis ol-
dum.

— Su anda onemli bir yerdesiniz
satrancta. Dilnya ¢apinda bilyiik us-
ta normuna sahip tek kisisiniz bildi-
gim kadanyla.

Suat Atalk: Evet, su anda Tiirki-
ye'de en {isteki oyuncuyum. Ayn za-
manda uluslararasi usta olmam diga-
rnda da ayn birsey.

— Daha Once sizden baska ulusla-
rarasi ustalar yok muydu?

Suat Atahk: Vardi. Benden &nce
iic tane daha uluslararas: usta vardi.
Bunlardan birisi simdi rahmetli olan
Necdet Siier digeri IThan Onat su an

{zmir’de ve uzun zamandan beri tur-
nuva oynamyor. Diger de Turan Yil-
maz, Turan Yilmaz da su an asker-
de. Fakat beni onlardan biraz ayiran
olay bu bilyilk usta normu oldu. Sim-
di bu bilyitk usta normu, gérilnme-
yen bir seydir. Gizli silah gibi bir
olay.

— Peki nasil elde cdlh}'or bu bii-
yilkk ustalik.

Suat Atalik: Rica ederim, Ulusla-
rarasi usta normunu $dyle agikhiya-
yim. Daha evvelde agiklamaya ¢alis-
tim ama. Satrancta li¢ tane kategori
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var. Birincisi fida ustahi, ikincisi
uluslararas) ustahk, ticlinclisil biiyiik
ustahk. Bunlarin hepsi Internasyonal
kategoriler. Simdi fida ustah icin
gereken sartlar oldukca basit. 2300
reating ulasmis olan bir oyunca,
onun {istiine gecmis bir oyuncu fida
ustas: olabilir. Uluslararas: ve bilyilk
ustalik icin gereken sartlar 6nce bir
turnuvaya girilecek, bu girdiginiz
uluslararas: bir turnuva oacak tabii.
Uluslararas: usta normu almak isti-
yorsaniz turnuvada ii¢ tane uluslara-
rasi usta bulunmas: gerekiyor ve belli
(reating) kategorileri arasinda olma-
s1 lazim bu ustalarin ve daha sonra
bu da bu turnuvada uluslararas: us-
talik icin gereken puam almaniz la-
zim. Bu puan fix bir puan degil. Ya-
ni §dyle 15 turda 8 puan almak lazim
diye ben simdi size sbyleyemem. Bu
puan etkileyen seyler, kosullar, tur-
nuvaya girecek olan uyuncularin re-
taing ortalamasi. Ama soyle bir sey
denebilir. 2401 reating ortalamasin-
da, belli bir kategorilerinin karsihi
oluyor bu, bu kategoride ka¢ macta
ka¢ puan almamiz gerektigi fixtir. Bu
normlardan bir tane aldiktan sonra
ayn sekilde bir norm daha aldimz di-
yelim ve bu aldifimz normlardaki,
yani iki turnuvaya girdiyseniz veya 3,
4 turnuvaya, biitiin bu norm aldigi-
mz turnuvalardaki parti sayis: 24’ten
kiicilk olmamas: lazzim dolayisiyla bu
sekilde iinvam almig olursunuz. Ta-
bif bu aym sekilde bilyiik ustahk icin-
de uygulanmus. Bilyilk usta normu
gene bir turnuvaya giriyorsunuz yine
en az 3 bilyiik ustayla oynuyorsunuz.
Gereken bityilk usta normunu aliyor-
sunuz. Ondan sonra bagka bir turnu-
vada bu basany: tekrarlarsiniz yine
24 parti kosulunu da doldurursamz
{invam veriyorlar. Aym sekilde gere-
ken bir sart daha var o da uluslara-
rast usta normunu almaniz i¢in rea-
tinginizin 2350’den yukarda olmasi,

@ 2 A K

bilylltk usta icin de reatinginizin
2400’den yukaridan olmasi gerekir.

— Sizin reatinginiz ne?

Suat Atahk: Simdi benim su anda-
ki reatingim ashnda tam olarak bilin-
miyor ¢iinkil liste heniiz Tiirkiye'ye
gelmedi. Bir evvelki reatingim

2370’di. Yeni gelecek olan da 2420
olacak benim tahminim.

— Simdi gelelim konumuzun bir
difer yoniine. Bilgisayar ile satrang.
Sizde nedir? ve Nasil yaklasiyorsunuz
bu meseleye?

Suat Atahk: Simdi ¢ag artik bilgi-
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sayarla bilyiik 151k tutmaya basladi.
Yani her konuda bilgisayar: gbrilyo-
ruz. Ama yani ben bilgisayar konu-
sunda kisith bir bilgiye sahibim fakat
olay bir yerde de bizim halkimizin ca-
hillifinden dolay: bilyiiltiilityor. Sat-
ran¢ konusunda bilgisayarla su anda
kuvvetli oyuncu agamasina gelemedi-
ler. Yani bir yerde kuvvetli oyuncuyla
bilgisayar arasindaki en dnemli fark
benim goriisiim, bir kisim konseple-
rin bilgisayara saglikh olarak verile-
memesi. Ornegin zayif kare, kuvvet-
li kare ve bir kisim kuvvetli oyuncu-
dan bulunan hislerin bilgisayarda ol-
mamasi sadece kalkulasyon ydnii
kuvvetli olan makineler haline gelme-
si. Bir oyuncu pozisyona baktifx za-
man bir ¢cok hamleyi zaten elemine
eder. Yani onun sitili artik daha ev-
velki tecrilbeleri ve ¢calismas:1 bunu
ona gosterir. Fakat bilgisayar bunu
yapamiyor. Yani tek tek biitiin sik-
lar1 aym sekilde hesaplamak zorun-
da kahyor. Zaten satrancta neyin ne
oldugu belli olmadif igin ¢ogu za-
man da yanhs yolu tutturuyor. Ama
ilerde ne gibi degisiklikler olur pek
birsey styliyemiyecegim.

Ashinda bilgisayarlan ikiye ayir-
mak lazim. Birincisi her tiirlit maki-
ne i¢in programlanms olanlar ve bir
de 6zel satrang bilgisayarlari. Ozel
satrang bilgisayarlar1 nisbeten daha
kuvvetli. Ve ashinda 8nemli bir sekil-
de gelismeye basladilar. Bilhassa bu
konuda Mikhail Botvinnih, eski diin-
ya birincisi, Sovyet, bilyilk calisma-
lar gdsteriyor. Onun yaptifi ¢alisma-
lar su anda ne diizeyde bilmiyoruz.
Ciinkil Ruslar bu konuyu biraz ka-
pah tutuyorlar. Yani bilgisayar ola-
yini. Fakat Karpov’la bilgisayar iize-
rine konusmuslar, eski diinya sampi-
yonu Karpov. Karpov birgiln bilgisa-
yarin insam gececegine inanmiyor. Ka-
rpov diyor ki nasil 100 metrede ara-
balar insanlardan hizh gidiyor, bir za-
man sonra bilgisayarlar insanlar ayn
turnuvalarda oynamaya zorlayacak-
lar.

— Zaten simdiden basladi. Yanl-
miyorsam 2 sene Once bilgisayarlar
aras) satran¢ sampiyonasi gercekles-
tirildi.

Suat Atahk: Daha evvel 80’de fa-
landa diizenlendi.

— Son olarak bir sey soracafim.
Bir satrang ustas: olarak antreman ih-
tiyacimz oluyor..Satrangta iyi bir ant-
reman arkadasi olarak bilgisayari
kullanabilir misiniz?

Suat Atahk: Bilgisayar1 su anda
partner olarak kullanmay dilsiiniiyo-
18

rum. Ama sbyle sdyleyeyim. Satrang
eski zamanlarda 1900’in baslarinda
sadece masada oynanan bir oyun, ya-
ni iki oyuncu karsihikh geciyorlar, ne
var ne yoksa birbirlerine gosteriyor-
lardi. Simdi turnuva 8ncesi hazirhk
gitgide tnemli bir hale geldi. Mesela
Mihali suba (Romen) giinde 14 saat
caligir. Bilyiik bir usta Macar Lajos
Portisch giinde 8 saat calisir. Yani
dolayisiyla turnuva oncesi hazirhk
oyuncularnn kabiliyeti ile birlikte bir
anda ¢ok Snemli hale geldi. dolay:-
siyla simdi profesyonellesme her
sporda gdziikilyor burada satrancta
da ¢ok dnemli hale geldi. Bilgisayar-
da su anda ¢ok iyi bir program var.
Chess-Base. Bilmem duydunuz mu
hi¢? Chess-Base oynayan bir prog-
ram degil, bir bibliyotek ve bir ¢ok
oyun kaybedilmis durumda. Ay za-
manda her sene turnuvalar bittigi za-
man, uluslararasi turnuvalar gene
disketlere kaydediliyor ve abone

olanlara dagitihyor ve benim kullan-
mayi dilstindiifiim olay bu ve bu bil-
gisayar alirken bir yerde bilgisayara
gbre program degil, programa gore
bilgisayar aldik ve chessbess’in tzel-
liklerinden MS-DOS uyumlu bilgisa-
yarlar yeralambiliyor. Bir de hercu-
les grafik kart1 isteniyor. Ve bu prog-
ram kullanan oyuncular bilhassa Ka-
sparof tarafindan ¢ok lanse edildi. Bu
bilgisayan kullanan oyuncularda 100
rateing puam artis goriilmils ortala-
ma. Yani benim rateingimde 100
puan arti§ olursa kuvvetli grand mas-
ter rateingi olacak. Dolayisiyla benim
icin ¢ok gerekli yani Chess-Base.
Chess-Base’in bagka bir avantaji
hem de aniliz olay1 var hem biitiin
partilere bakabiliyorsunuz. Bir bas-
ka 6nemli tarafi da Chess-Base’in, bir
turnuvaya gittiginiz zaman oynaya-
cagimiz oyuncuyu size tanitabilmesi.
Bu oyuncunun oyunlarim izleyip ge-
rekirse onunla oynuyorsunuz.
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 COK GIZLi
AMIGA

Yil 1984. Birbirinden
ilging olaylarla dolu bir
stlirec. Bir video oyun
makinesi olarak
tasarlanan alet nasil
giindmiiziin en (stiin ev
bilgisayarlarindan biri
haline geldi? Kablolarla
baglannmig devrelerden
igletim sistemine kadar
adim adim AMIGA’nin
Oykiisii.

A MIGA’nmn tarihi, bir casus 8yki-
siinit andiniyor. Bir avug tasarimci,
pek de dnemli olmayan bir joystick
iiretici firmas:1 goriiniimil altinda, o
zamana kadar varolan benzerlerine
fark atacak bir video oyun makinesi
gelistirmeye calisiyorlardi. 1984 yilin-
da AMIGA’y1 ilk kez gosterdiklerin-
de, cok kisith bir cevreyi davet etmis-
lerdi. Cok az sayida bagimsiz iiretici
1984’{in Mart ve Haziran aylarinda
bu harika bilgisayara iliskin ilk tek-
nik detaylan alabildiler. Bu gizli ka-
gitlarda AMIGA projesinin tiim de-
taylar1 yer ahyordu. Yaklasik 600
sayfada donamim ve yazihm konula-
rindaki tiim detaylar siralanmisti. Bu

1984

A.Ziya BAYMAN

bilgiler daha ileride AMIGA igin ya-
21m hazirlayacak olan programcila-
ra makineyi tamitmak amacim giidii-
yordu. Bu yil yayimlanan bir Alman
bilgisayar dergisinde AMIGA’nin bi-
linmeyen ge¢misine iliskin bir dokii-
man kisaca aciklandi.

‘“Kalin ¢cantada o dénemde gercek-
lesip gerceklesmeyecegi heniiz kesin-
lesmemis bir bilgisayar hakkinda gizli
bilgiler vardi. Her sayfa, okuyanlar
gizlilik konusunda uyarmak amaciyla
“‘confidential’’ (gizli) so6zciiiiiyle
damgalanmisti. Bu cantalardan biri
daha 1984 yilinda agifa ¢ikmus olsay-
ch, rekabet yaratacak ve AMIGA’min
neler yapabildigi herkes tarafindan

n Bus bu modelde iist yanda yer aliyor.

AMIGA 1000'de ise yanda.

880 Kbyte kapasiteli 31/2

inglik disket sriicli yerine

320 KByte kapasiteli 5'/4
inqﬂi_:_ siricd.

o
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yalnizca bir girig
kalmis.
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dgrenilecekti. Bunlar gectigimiz dé-
nem boyunca asilmis olmasina rag-
men, belgeler bugiine kadar gizli kal-
may1 basardilar.

Gizli kagitlar, 1984’teki AMIGA’-
nin nasil bir gériiniim arzedecegini
acikca gostermekteler. Bu sayfadaki
¢izim, cantadaki belgelerin arasindan
alinmistir. Cizimde tasarimcilarin,
Commodore’un AMIGA Inc.’i satin
aldiktan ve video oyun makinesi ye-
rine bir bilgisayar yapmaya karar ver-
dikten sonra, AMIGA’y1 nasil tasar-
ladiklarim1 g&steriyor: Bu ilk AMI-

GA’'nin tamdifimiz AMIGA 1000 ile
benzer yonleri ¢ok az. O zaman On-

goriilmiis olan teknik veriler, Apple’-
in de 1984’de piyasaya sundugu Ma-
cintosh’la sasirtica Olgilde benzerlik-
ler gbsteriyordu. 1985’te tamamlan-
masina kadar AMIGA bilyilk degi-
siklikler gecirdi, en 8z degisen kisim
dis kabiydi. :

Bu ilk AMIGA, bugtinkil oranla-
ra gore ¢cok daha diisiik ditzeyde ta-
sarlanmisti. Planlanan, 320 Kbyte
kapasiteli 51/4 inglik disket siiriicily-
dil. Siirticii, Apple II uyumlu olacak,
‘bu da Amerika Birlesik Devletleri’-
nde makinenin satig1 i¢in énemli bir
yarar saglayacakti. Bu yolla birgok
Apple kullanicisi AMIGA’ya kolay-
ca gecebileceklerdi. Eger bu siiriicil is1
gerceklesseydi, bugiin bir¢ok kisinin
AMIGA kullanmas: pek miimkiin ol-
mazdi. Bugiinkit AMIGA 880 Kbyte
kapasiteli 31/2 inglik disket sfiriicii-
siine sahip, ama baz1 programlar i¢in
iyi grafik ve dijitalize edilmis ses 6zel-
likleri nedeniyle bunun ii¢ kat1 bile
yetmeyebiliyor.

Yine bu ilk AMIGA igin planla-
nan, 128 KByte'lik i¢ bellekti. Ama
bu, AMIGA’nin yeteneklerini kullan-
makta yetersiz kaliyordu. Bu neden-
le AMIGA 1000’'in RAM'i 256
Kbyte, AMIGA 500'iin RAM'i 512
Kbyte ve AMIGA 2000’in RAM’i 1
MByte oldu. AMIGA’nin belleginin
baslangicta bu kadar kii¢iik olmasi-
nmin anlasilabilir nedenleri vardi.
RAM cipleri 1984 yilinda ¢ok paha-
hiydi. Ornegin ilk IBM-PC’in RAM’i
yalmzca 64 Kbyte, Macintosh’unki
ise 128 KByte idi. O donemde maki-
ne tasanimcilar1 RAM bellegi prog-
ramlar icin degil, veriler icin ongdr-
milslerdi. Programlar ise video oyun
makinelerinde de oldugu gibi, azami
4 MByte hacminde modiillerde sunu-
lacakti. Burada da agikca gorillecegi
tizere, ilk AMIGA ashinda bir bilgi-
sayar degil, bir video oyun makinesi
olarak planlanmsti.

ilk yapilan AMIGA’da
512 K’lik bellek herkese
yeterli gorunmustu.
Daha fazlasi kime lazim
olacaktiki? Ne de olsa
programlar ayn
modiiller halinde
yukleniyordu.

AMIGA projesinin temel parcala-
rindan biri de bir genisletme kutusuy-
du. flk AMIGA’da Expansion Bus
AMIGA 1000’de oldugu gibi yanda
degil, iistteydi. Boylece planlanan ge-
nisletme kutusu herhangi bir kablo
baglantisina gerek kalmadan, AMI-
GA’ya dogrudan iizerine konmak su-
retivle baglanabilecekti. Ongoriilen
bu kutuda, ek bir disket siiriicil ya da
hard disk i¢in ve konmasi1 muhtemel
kartlar, érnegin MS-DOS kart: igin
yer olacakti.

Bu genisletme kutusu AMIGA’y1
en ¢cok 512 KByte RAM’a kadar yiik-
seltebilecekti. Bellek yapisindaki bu
kisitlama, 6zel ¢iplerin neden en fazla
512 KByte’a erisebildiklerini agiklar.
Jay Miner ve AMIGA ekibinin diger
ilyeleri, herhangi bir kisinin daha faz-
la bellege gerek duyacagim akillar-
na bile getirmediler. Jay Miner’in ifa-
desine gére Commodore firmas: bu-
na kars: oldugundan, AMIGA ekibi
bu genisletme kutusunu ve PC karti-
mi hi¢ bir zaman tamamlamadilar.

Makinenin i¢inde yer alacagindan
dokiimanlarda sozedilmis oldugu
halde 300 Baud’luk modem ve Lazer

disk giris yuvasi, maliyet gerekce gos-
terilerek konmadi. Program modiil-
leri i¢in 6ngOrillmiis olan yuva da
konmadi. AMIGA 1000°de bunun
icin 6ngdrillmils yerde RAM genislet-
me birimi i¢in bir yer var.

En bilyiik degisiklikler ise yazilim
alaninda oldu. 1984 yilinda R.J. Mi-
cal ve Dale Luck hesaplarim 64
KByte’hk bir ROM’a gore yapmak-
taydilar. Bu kapasite, o0 ddnemde
epey yiiksek sayihyordu. ROM’'da
programcinin igini &ncelikle grafik
rutinlerin kolaylastirmas: gerekiyor-
du. Grafik yazihm 1984’te yiizde 90
oraminda tamamlanmisti, ya da en
azindan dokiimanlarda bdyle yazih.
Ama tilm detaylar heniiz netlesme-
misti herhalde. Yazinin ortalarinda
bir yerden alinan ve yukarda gériilen
notta Dale Luck’a hitaben, bahsedi-
len rutinin gercekten b&yle yapilip ya-
pilamayacag hakkinda bir soru bu-
lunuyor.

1984 dokiimanlari, AMIGA’'nin
ilk giinlerinden bugiine gelene kadar-
ki gelisme ¢izgisinde ne bilyiltk degi-
simler yasamis oldugunu gdsteriyor.
Video oyun makinesinden bilgisaya-
ra gecis, Commodore’un Sngdrdiigii
kadar kolay olmadi. Hem donamim
hem de yazailim adim adim degistiril-
diler ve sonunda basta planlanan vi-
deo oyunundan geriye yalnizca bazi
temel ozellikler kaldi: lyi grafik, bii-
yilleyici ses. Bu yazida resimlenen
AMIGA ise bu defisimin ilk ara adi-
mi. Bu adim, video oyun makinesi-
nin gelistirilme siireciyle aym1 uzun-
lukta siirdii.™

The routine named

that there

system will
the list.

1+ you have qnt
initialized the

B.2.1. INITIALIZING THE AREAFILL FUNCTION

InitArea presets
variables which basically empty this
are no shapes currently
Depending on the number of vertex points which are to
be allowed in the line-drawing vertex buffer list, the
need some memory space in which to build

allocated any space
RastPort structure,

system
saring
drawn .

some
buffer,
to be

when you
the call to

InitArea will attempt to allocate some space from the
free memory area for use by the areafill routines. 1+
the memory allocation Ffails, the routine InitArea
returns a value of 0, Otherwise it returns the value
of the pointer to the starting address of the memory
area which it plans to use. Only the value of 0 is
gsignificant since it indicates that subsequent uses of
the areafill routines will not function correctly.

a#u® Dale ... note the above ... can we do it this war?

i

Gizli dokiimamn ortalarinda bir yerde Dale Luck’a hitaben bir soru.
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PoPNORIAS

C64 icin
Piif Noktalari

Burak KIPER

Kusursuz calisacak bir program yaphniz. Programa
onemili bilgiler gireceksiniz ve bu biigiler program so-
nunda veya belirli araliklaria saklanacak. Bir de prog-
raminizi ticarl amacgia hazirladiginizi digindn. Boyle
bir programin ¢aligma sirasinda bir hata vererek dur-
mamasi gerekir. Cinkd program haita mesajini verip
durdugunda o ana kadar yazilmig olan verller kay-
bolur, Programi ylzde ylz hatasiz hale getirseniz bi-
le bir printer'in kapal olmasi DEVICE NOT PRENEST ha-
tasina yol agip verilerin kaybolmasina neden olur. Bir
printer'in kapah mi agik mi oldugunu nasil anlayabi-
liriz? Asagidaki yedi satin programiniza ekleyerek prin-
ter'in durumunu programdan konirol edebilirsiniz.

100 GOSUB 900:END

900 OPEN 4,4,0: PRINT # 4, CHRS(0)

910 IF ST=0 THEN PRINT "PRINTER ACIK":CLOSE # 4:
RETURN

920 PRINT “LUTFEN PRINTER'I AGIN": CLOSE # 4

930 PRINT “TEKRAR DENEMEK ICIN BIR TUSA BASIN“

940 GET AS: IF AS="" THEN 940

950 GOTO 900

EGer makine dili lle bir program hazirhiyorsaniz,
CHKOUT rutinini kullanarak printer’s kontrol edebilirsi-
niz. CHKOUT kullarumdaki ¢ikh kanalini gdsterir. CHRO-
UT kullaniimadan evvel CHKOUT rutininin ¢agnimasi
gerekir. Bu sirada, eder printer kapalysa Cary biti ya-
nar. Asagidaki makina dili programimiz ¢ikhiy prin-
ter'a gbnderiyor ve printer'in acik olup olmadigini
kontrol ediyor.

SETLFS = SFFBA

SETNAM = SFFBD

CLOSE = SFFC3

OPEN = SFFCO

CLRCHN = SFFCC

CHKOUT = SFFC9

STROUT = SABAE

GETIN = SFFE4

PRTKON LDA# 1 : bir numarah kanah kullan
LDX # 4 ; yazici alet numaras) dort
LDY #0 ; Ikincll adres
JSR SETLFS
LDA# 0 ; dosya Isminin uzunlugu
JSR SETNAM



LDA # 1

JSR OPEN

LDX # 1

JSR CHKOUT ; ¢iktiy1 birinci kanala
gbnder

; carry sOndk, hata yok

; hatayi hallet

; printer icin agilan kanal

kapat
JSR CLRCHN
LDA # (MSG ; printer hata mesaiji
LDY # )MSG
JSR STROUT

JSR GETIN
CMP # 32

: printer kanalini a¢

BCC PRTOK
LDA # 1
JSR CLOSE

BEKLE ; bosluk tusu icin bekle

; bogluk tugunun ASCIl kodu
32'dir

BNE BEKLE

JMP PRTKON ; bosluk tusuna basildi,

tekrar dene
LDA # 1 ; printer agik
JSR CLOSE

JMP CLRCHN

PRTOK

MSG ASC “PRINTER'I KONTROL ET,
TEKRAR DENEMEK ICIN BOSLUK TUSUNA BASIN®
BYTE 13.0

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR (1)

Burada s&z( oyunlar igin gesitll kolayhkiar gbnde-
ren arkadaslanmiza birakiyoruz,

Bans Intepe arkadagimiz bize agadidaki ip ucunu
gbndermis. Kendisine tegekkir edlyoruz.

Paperboy

Oyunda bastan besinci eve gelince posta kutusu-
na gazete atmak yerine gazete lle camini kinp son-
radan sinav yolunu bitirmeyi basanrsaniz 100000 pu-
an alabllirsiniz.

Ankara’dan A. Erdem Ertan arkadagimiz bize asa-
gidaki Ip uclann géndermis. Kendisine tegekkr edi-

yoruz.
Test Drive (C-64)

V tusuna basarsaniz hiz ekranin Gstinde dijital ola-
rak go&sterilir.

Bombjack Il
POKE 7053,200:5YS 39712

Qink
POKE 39922,165: SYS 16384

Future Night
B U G 8 7 tuglanna ayrni anda basarsaniz sonsuz hak-
kiniz olacak.

Sentinel
1318 no.lu Landscabe’in kodu: 58896035

Champlonship Westiing
Eger rakibiniz sizi yere atarsa, Joystick| mimkdn ol-

dugunca cabuk lleri iterek ates tusuna basin. Enerji-
niz artacak ve rakibiniz geriye dogru firlayacaktr.

Knight Mare
Kapinin yanina (en Ust sag kdgeye) gidip kapiya do-

ndp “"OPEN DOOR" komutunu verince normal olarak
kapinin acillimasi lazim. Fakat bunu yapmadan nce
zindandaki taglan ve yiyecedi alin.

Erdem arkadasimiz agagidaki sorulan soruyor:

(1) Makine dilinde hafizadaki bir programi bagka
bir adrese géndermek i¢in (program icinde) ne yap-
mam gerekir?

Bu soruyu Ikiye bdlelim: (a) Bir programi normalde
oldugu yerden basgka bir yere nasil tagiyip ¢alisir hal-
de kalmasini saglayabiliriz? (b) Programin geredi ola-
rak belirli bir hafiza bdlgesini bagka bir bdlgeye na-
sil tasiyabiliriz?

a) Programi baska bir yere tasidigimizda ¢alisma-

- sini Istiyorsak elimizde assembler lle yazilmisg listesi ol-

masi gerekir. Programin JMP veya JSR gibl komutia-
nnda SFFC3 gibi direkt adres kullanmak yerine CLO-
SE gibi label’lar kullanilrmig olmasi gerekir. Aksl takdir-
de tUm adresleri yeni baslangi¢ yerine gére yeni bas-
tan hesaplayip dlzeltmeniz gerekir, E§er Label kul-
lanildi ise yapiimasi gereken b{tin sey program lis-
tesinin basinda yer alan baslangic adresini yenl ol-
masini istedigimiz adrese ¢cevirmekdir.

(b) Hafizanin belirli bir b&IUMOnd bagka bir yere ta-
simak Icin monitérdeki komutian kullanabilirsiniz. An-
cak bu islemi programinizin galigmasi sirasinda yap-
mak Istiyorsaniz;

LDA $0801

STA $C000
komutianni istediginiz sinirlara g&re dongd igine ala-
rak tagima iglemini gergeklestirebilirsiniz. Bu islem si-
rasinda LDA komutunu Indeksli olarak kullanmayi
unutmayin.

(2) Makine dilinde PRINT komutunun kargihgi nedir?

(3) Makine dilinde INPUT komutunun karsiig nedir?

Bu Ikl sorunuzun karsihgini da bu yazinin Makine Di-
li b&limdnde bu ay ve dnlimdzdeki aylarda bulabi-
lirsiniz.




(4) Stealth Fighter'in kullanim tuglan nelerdir?

(5) C-64 icin virlis var mi? Varsa nasil korunabilirim?

Bildigim kadarnyla C-64 igin virds yok. Ancak virls
yok etmek icin program var. VirGsten korunmanin en
iyl yolu b{tin disketlerinizi yazmaya kargi kapal tut-
makhr; Bunun igin disketin sagd tarafindaki ¢entigi bir
bant ile kapayin. Kaset kullanicilannin virGsten kork-
malanna gerek yok.

Ankara‘dan Ovgl Gulgen arkadagimiz bize agagr-

daki ip uclanni géndermis. Kendisine tegekkir ediyo-
ruz.

Apolio 18
Ayar ekranindaki kelimelerin yesil hale gelmeleri

gerekir. Kelimelerin hepsi yesil olunca, en asagidaki
NO GO degiserek GO sekline gelecektir. Bundan son-
ra ates tusuna basarak mekigi kaldirabilirsiniz.

PHM PEGASUS

Zamani hiziandirmak i¢in + tuguna basin, yavasiat-
mak igin - tuguna basin.

Ovgl arkadagimizin sorular:

(1) The Three Stooges adli oyunda gerekli para ne
kadar?

(2) The Train adl oyunda belli bir istasyonda daha
lleri gecemiyorum, gegmek igin ne yapmaliyim?

Bu sorunun cevabini $ubat-89 sayisinda bulabilirsi-
niz.

Istanbul’dan Altay Geng arkadagimiz bize asagida-
ki ip ucunu géndermis. Kendisine tesekklr ediyoruz,

Predaior

Commodore tusuna basarak el bombasi atabilir-
siniz (O tane). RETURN tusu ile silahi birakir ya da ala-
bilirsiniz.

Yel-ar Kungfu 2
S tusu ile miizik veya ses efektinden birini secebilir-
siniz,

Barbarian |

F3 tugu mizik-ses efekti segiml. F5 oyunu durdurur,
baglatir. Aynca CTRL V tusuna basildiginda ekranda
V 05 05 87 yazisi gikiyor ama ne ige yaradigini bilmi-
yorum (saninm ¢ikan yazi oyunun versiyonunu veya
cikis tarihini belirtiyor, 5 Mayis 1987 gibi - B.K.)

Tiger Hell
Run-Stop tugu oyunu durdurur, baslatir. P fugu bag-
langi¢ ekranina doéndrdr,

Venom sirikes back
P tusu oyunu durdurur, basglatir. Run-Stop fugu bag-
langi¢ ekranina dénddardr,

MAKINE DiLI

IF-THEN

Son derece yararh ve gerekli bir komut olan IFFTHEN,
makine dilinde CMP ve BNE veya benzeri bir komu-
tun bilesiminden olusur. BNE yerine BEQ, BCC gibi di-
Ger komutiar da kullanilabilir. Bu komutiardan olugan
bir program pargasi su sekilde olabilir:

2000 LDA $57  : $57 adresinde hangi deger var?
2002 CMP# SOF ; bu de@er SOF (=15) mi?
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2004 BEQ $200D; eger cevap evetse,
; $200D adresine atia
2006 LDA #S0A ; eer cevap hayirsa, $57 adresine

2008 STA 857 ; SOA degerini  koy.
200A JMP $2041; THEN kismini gec
200D LDA $§414 ;THEN, $57 adresine $14 (=20)

; degerini koy.

(=10)

200F STA $57

2011 .... ; program devam eder...

Program ¢aligmasi sirasinda herhangi bir olay flag'
lardaki bitteri yakacad igin CMP komutunu kullanma-
niza gerek kalmayacakhr. Mesela, $57 adresinin de-

Geri sifirsa, 200D adresine atlamak istiyorsaniz, bU-
tin yapmaniz gereken;

LDA # 57
BEQ $200D

olacaktr. CMP 0 komutunu kullanmadik, ¢unka A
yazmacina ylklenen deger sifir ise zero (sifir) bifi ya-
nar. CMP komutunu kullanmak programinizi daha an-
lasilir hale getirecektir. Ancak bir programi kisaltmak
zorunda kalirsaniz mimkdn olan yerlerde CMP komu-
tunu gikarabilirsiniz.

INPUT

INPUT komutu, seri halde kullanilan GET komutiann-
dan olusuyor denilebilir. Ancak kullanicinin girdigi ve-
riler GET komutunun aksine ekrana yazliyor. Bu saye-
de DEL, INST ve kdrsor tuglan ile gerekli dzelimeler
yapilabilir. INPUT rutinimiz bitin bu iglemleri icerme-
li, mesela delete iglemi istendiginde silinme derhal gi-
rilen yazi Gstinde yapilmali. Bundan bagka rutinimiz
hangi tuglann yaziya dahil olmayan karakter Grefti-
gini bilecek kadar akilh olmali. Mesela karsor tuglan-
nin basildiggin konirol etmezsek bunlar da yaziya dahil
edilir ve dizelime fonksiyonlanni kaybederler. Rutini-



miz, klavyeden bir karakter aliyor ve bunu ekrana ba-
siyor. RETURN tuguna basildiginda rutinin ¢aligmasi so-
naeriyor. 413 (RETURN tusunun ASCIl kodu) degeri ile
kargilash@imizda RTS komutu ile programda JSR'den
sonraki komuta dénecegiz.

; INPUT Rutini
. S
.0
DON
JSR SFFE4 ; eder sifir degeri elde edersek,
BEQ DON ; kullanici daha tusa basmadi demekdir.
JSR SFFD2
; girilen karakteri ekrana bas.
CMP #13
; Bu fus RETURN tusu mu?
BNE DON ; hayirsa bagka tuslan okumaya devam.
RTS ; RETURN tusuna basiimig basa don.

Bu rutin DEL, CLR, kQrsor tuglan ve diger konirol tug-
lanmin kullaniminda dogru olarak ¢ahgacaktr. Cin-
ki karakterlerin basimi igin SFFD2 sistem rutinini kul-
laniyoruz. Bu rutin lle alinan veri sadece ekranda du-
ruyor. Girilen veriyi kullanmak icin ekrandan ayn ola-
rak kendimiz icin ayirdigirmiz bir program bdlgesinde
de saklamarmiz gerekir.

AMIGA

Van'dan Harol Er arkadagimiz asagidaki sorulan so-
ruyor:

(1) AMIGA ile sprite hareketlerini nasil saglayabili-
rim?

EXTRAS disketindeki Object Editor programini kulla-
narak istediginiz gibi bir sprite hazirlayabilirsiniz. Da-
ha sonra bu sekll diskete kaydedin. Bu sekilde hazir-
ladiginiz gekilleri disketten okumak icin kullanmaniz
gereken komut dizisi:

OPEN "“dosyaismi” FOR INPUT AS # 1
OBJECT.SHAPE sekil-no,INPUTS(LOF(1).1)
CLOSE # 1

Mesela diskette BALON isimli sekli okuyahm.

OPEN "BALON" FOR INPUT AS 1
OBJECT.SHAPE 1.INPUTS(LOF(1).1)
CLOSE #: 1

OBJECT.SHAPE lle kullanacadiniz sekll tanimiadiktan
sonra sira onlan hareket eftirmeye geliyor. Bunun igin
gerekli olan komut:

OBJECT.X sekil-no,yatay koordinat
OBJECT.Y sekil-no,dikey koordinat

Mesela bir numaral sekli ekranin sol Gst kdsesine
gbre 10 piksel yatay, 20 piksel dikey koordinatiarda
ortaya ¢ikaralim:

OBJECT.X 1.10
OBJECT.Y 1,20

Seklin bir ydne dogru gidis hizin ayarlamak igin,

OBJECT.VX sekil-no,hiz
OBJECT.VY sekil-no,hiz

komutianni kullaniyoruz. $eklin saniyede kag piksel
llerlemesini istiyorsaniz, bu degeri hiz yerine koyun.
Mesela seklimiz X ydninde saniyede virmi piksel Y y&-
ndnde 10 piksel hizla ilerlesin:

OBJECT.VX 1,20
OBJECT.VY 1,10

Diger OBJECT Komutianmn AMIGA Basic kitabindan
elde edebillirsiniz.

(2) Muharebe konusunda paket programiar neler-
dir? Hangisini tavsiye edersiniz?

Muharebe konusunda birgok simllasyon programi
haairlaniyor. Bu simlasyonlarda &zellikle Ikincl dln-
ya savas konu alinmakta. Ancak bu programiardan
en lylsi G¢ boyutlu gériintl saglayan UNIVERSAL MILI-
TARY SIMULATION. Programin bir &zelligi de farkh ¢ag-
lardaki savag senaryolanndan birini se¢ebilmeniz. En
eski savasg milattan dnce, en yenisi ise ondokuzuncu
ylzyillda geciyor. Benim su ana kadar inceledigim si-
malasyoniar icinde en detayl ve en gelismisl bu prog-
ram diyebillirim.

(3) Mendlerl kendim nasil olusturabilirim?

AMIGA Basic ile men( olugturmak igin MENU komu-
tunu kullaniyoruz:

MENU menu-no, madde-no, durum, yazi

Menu-no, 1 ile 10 arasinda bir deger alir, Bir numa-
rah mend ekranin sol (st kdsesinde yer alirken, on nu-

maralh menQ ekranin sag Ust k&sesinde yer alir.
Madde-no, 0 ile 19 arasinda degerler alir. 0 numa-

_ ral madde, mendndn baghgini olugturur,

Durum, 0 ile 2 arasinda deger alir ve bitin men(-
nin veya menldeki bir maddenin durumunu gosterir:

0 : madde sec¢ilemez

1 : madde secgilebilir
2 : maddenin yaninda igaret var.

Yazi, mendnidn bash@in ve maddelerini olugturur.
Mentndn kullanimini bir Srnekle gorelim:

MENU 1,0,1,"Proje”

MENU 1,1.1,"Yenl Dosya”
MENU 1,2,1,"Dosya Ag"

MENU 1,3.1,"Dosya Sakia”
MENU 1.4,1,"Dosya sakla (isim)”
MENU 4.,5,1,"Dosyay yaz”
MENU 1.,6.1,"Cikig"”



Mentyl aktif hale getfirmek igin programiniza,

ON MENU GOSUB satirismi
MENU ON

komutianni ekleyin.

Bursa'dan Burak Bayramih arkadagimiz asagidaki
sorulan soruyor:

(1) Ocak sayisinda gostermis oldugunuz .KEY igle-
miyle sorun ¢ikh.

KEY komutuyla hazirlamis oldugunuz dosya Execute
komutuyla ¢alighnlir. Ancak .KEY komutunu Startup-
Sequence’da kullanirsaniz hata mesaiji ille karsilagir-
siniz. E§er .KEY komutunu Startup-Sequence’da kullan-
mak istiyorsaniz ayn bir dosya hazirlayin ve .KEY ko-
mutunu bu dosyada kullanin. Daha sonra .KEY komu-
tunu Startup-Sequence’da olmasini istediginiz safira,

EXECUTE Dosyaismi

sahinni ekleyin. Bu sekilde istediginiz kadar .KEY komu-
tu iceren komut dizisini ¢alighrabilirsiniz.

(2) AMIGA'da, mesela llk harfi A olan kayitlar nasil
kopyalanir? Ayni islem MS-DOS'da COPY A*®.* Islemiy-
le yapiliyordu. AMIGADOS 'da buna kargihk gelen ko-
mut nedir?

AMIGA'da dosyalan kopyalamak igin COPY komu-
tunu kullaniyoruz. A harfl ile baglayan dosyalan kop-
yalamak igin,

COPY DFO:A%#7? DF1:

komutunu vermek yeterlidir. # ? isareti MS-DOS'daki
* Isareti lle aynidir, COPY komutundan sonra kopya-
larmak istedigimiz dosyanin yeri ve ismini DFO:A#7? ile
beliritik. DFO: AMIGA'nin iginde bulunan drive’dir. Bun-
dan sonra dosyayl nereye kopyalanmasi gerektigini
belirttik. Isterseniz vans yerinden sonra isim vererek ye-
ni dosyanin farkh bir isme sahip olmasini saglayabi-
lirdik. Mesela DFO:'daki C directory'sindeki LIST komu-
funu RAM: ‘e LISTE adi altinda kopyalayalhm:

COPY DFO:C/LIST RAM:LISTE

(3) AMIGA'da programianabillen bir Database var
mi?

AMIGA da Superbase-Professional programianakbi-
len bir database’dir. Database’i sadece kullanmak
isterseniz ayni programin Superbase adl versiyonu-
nu kullanabilirsiniz. Her iki programda piyasada bu-
lunmakita.

(4) AMIGA'da COBOL derleyicisi mevcut mu?

COBOL derleyicisi mevcut dedil. Ancak AMIGA'nIn
tarm &zelliklerini en Iyl sekilde kullanabllecek bir prog-
ramlama dili ararsaniz, size C veya MODULAII dille-
rinden birini tavsiye edebilirim.

(5) AMIGA-DOSta directory kapatan komut nedir?
Yeni bir directory agmak i¢in MAKEDIR komutu kul-
lanilir.
MAKEDIR DFQ:yenidir
Directory’e girmek i¢in CD komutu kullanilir:
CD DFO:yenidir
Mevcut bir directory’i icindekilerle birlikte silmek igin:
DELETE DFO: yenidir ALL
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komutu verilir.

(6) AMIGA'da MS-DOS emulatér'd varmig. Acaba
AMIGA-DOS MS-DOS lle uyumiu mu? AMIGA-DOS tan
kaydeftigim bir dosyayr MS-DOS'tan gérebilir miyim?

TRANSFORMER isimli programi kullanarak MS-DOS
lle ¢cahgmak mimkidn. Ancak ¢alismak istediginiz
programi 3-1/2 diskete almaniz gerekir. EGer 5-1/4 dri-
ve'iniz varsa ve drive ayni zamanda 40 Track okuma
yazma yapabiliyorsa istediginiz herhangi bir MS-DOS
disketini hi¢ bir ugrasa gerek kalmadan kullanabilir-
siniz. Mesela, AMIGA'da TRANSFORMER kullanarak ha-
arladiginiz TURBOPASCAL programinizi 5-1/4 diskete
saklayip, ayni diskefle bir IBM uyumiu bilgisayarda kal-
diginiz yerden ¢aligmaya devam edebilirsiniz.

AMIGA-DOS'ta hazirlamig oldugunuz yazilan (mese-
la mektup veya bir program listesi), DOS-2-DOS adli
program yardimi lle MS-DOS disketine aktarabilirsiniz.
Veya ayni islemni MS-DOS disketinden AMIGA'ya dogru
yapabilirsiniz.

Zonguldakt'tan Mert Yildiz arkadasimiz asagidaki
sorulan soruyor:

(1) AMIGA-Basic ile hazirladigim programi bagka bir
diskete nasil SAVE edebilirim?

MenUden SAVE AS’I secin. EXTRAS disketini ¢ikanp,
kendi disketinizl takin, Karsiniza ¢ikan Dosya ismi ye-

rine,

DFO:dosyaismi

yazip RETURN'e basin. Ylklemek i¢in de dosya ismini
verirken DFO: yazisini dosya isminin bagina eklemeyi
unutmayin. E§er dosya ismini yazarken DFO: koymayi
unutursaniz, bilgisayar sizden EXTRAS disketini takma-

niz! isteyecekdtir.

(2) Workbench disketi ile Kickstart disketi ayni anla-
ma mi geliyor? Bu disketi, herhangi bir disketi ylkle-
meden evvel ylklemek zorunda miyim?

Kickstart disketinde AMIGA'nin igletim sistemi bulun-
maktadir. Ancak A500 ve A2000 bilgisayarlannda Is-
letim sistemi ROM'da bulundugu igin Kickstart diske-
tine gerek yokiur. Workbench disketinde ikonlaria ¢o-
ismanizi saglayacak sistem yer almakiadir. Aynca bu
diskette birbirinden yararl bircok program ve komut
bulunmaktadir. E§er CLl ile ¢aligmak isterseniz bu dis-
ketten yararlanarak ¢aligabllirsiniz.

Hemen hemen t0m program disketleri kendl icle-
rinde Workbench tasidikian i¢in her programdan &n-
ce Workbench disketini takmaniz gerekmez. Ancak
BASIC lle ¢alisgmak isterseniz ise ilk olarak Workbench
diskefini takarak baslamaniz gerekir.

(3) Commodore Bilgisayarian modem kullanabilir
mi?

C-64 ve AMIGA da dahil olmak Uzere tGm Commo-
dore bilgisayarlan modem lle haberlegebilir.

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR (2)

Siirt'ten Kadir Danig arkadasimiz bize asagidaki ip
uclanni géndermis. Kendisine tegekkir ediyoruz.

Barbarian
CTRL Q: Demo tekrar baslar.,



Super Sprint

F4 ve F3 tuglanna ayni anda basarak oyunu durdu-
rabilirsiniz.

FS ve F7 tuglanna ayni anda basarak oyuna tekrar
baglayabilirsiniz.

F3 ve F4 tuglanna ayni anda basarak menu ekrani-
na donebilirsiniz.

Istanbul'dan Devrim Surgit arkadasimiz bize asa-
gidaki ip ucunu gédndermis. Kendisine tesekkir edi-
yOruz.

Football Director

Oyunda ne kadar SHARE satabilirseniz satin, Sonra
oyunu SAVE edin. Tekrar ylklediginizde sonsuz para-
niz olacak.

Istanbul’dan Bang Saylan arkadagimiz bize asad-
dakl ip uclann géndermis. Kendisine tegekkir ediyo-
ruz.

Barbarian Il

Commodore tuguna basarsaniz canavariar yok olu-
yor.
Pirates

Elinizde bir define haritasi yokken, devamii VISIT A
TAVERN komutunu se¢erseniz karsiniza mutiaka bir ha-
rita ¢ikacakhr. bu yéntemle haritanizin eksik kisimla-
nm tamamiayabilirsiniz.

Kilgla dévisirken ates tusuna basarsaniz yavas,
basmazsaniz hizh déviglrsindz.

Samural Warrior

Skor tablosuna 8 yazarsaniz oyuna ilk yol aynmin-
da Ust taraftaki yolun bagindan bagslarsiniz.

Bang arkadagimizin bir de sorusu var:

Barbarian l'de Level'lan gectigimiz yere gelince LO-
ADING LEVEL TWO diyor ve ondan sonra higbir sey ol-
muyor.

Saninm oyunu kasetten yakliyorsunuz. lik intimal sa-
dece oyunun birinci bélimine sahipsiniz. lkinci ihti-
mal oyunun ikinci b&IOmG bozuk olarak ¢ekiimis ola-
pilir,

Istanbul’dan Tolga Alfinel arkadasimiz bize asadi-
daki ip uglanni gbndermis. Kendisine tesekkir ediyo-
ruz.

Bionic Commandos

1: Zamanm durdurur

2: Zaman baslahr
RESTORE: Oltimsiz olursunuz.

Predator

Silah degigtirmek igin yerde yatan &4 adamin ya-
nina geldiginizde ates tusuna basip Joystick'l sola ¢e-
kin. Adaminiz silahi birakacakhr. Bu hareketi 610 ada-
min silahinin yaninda yaphginizda yerdeki silahi alip
daha glg¢li bir silaha sahip olabilirsiniz.

By Fair Mems or Foul
Gerekli kod isimler:
Steady Eddie i¢in : Party
Dirty Larry igin : Talon
Fast Freddie igin : Sword

Tolga arkadasimizin bes sorusu var:
(1) A.T.F. oyunundaki kontrol tuglan nedir?

(2) Castle of Terror 2 oyununda tuza@in Gzerinden
atladiktan sonra karsimiza ¢ikan nehri nasil gegebi-
liriz?

(3) Castle of Terror2 oyununda kitOphanede PRESS
SKULL ve GET BOOK diyerek bir hazine odasina geli-
yoruz. Acaba burayi nasil gecebiliriz?

(4) Master of the Universe oyununda iskeletor'u &l-
darebiliyor muyuz®

(5) Barbarian ll oyununda Prenses Marina’yi nasil se-

cebiliriz.

Istanbul'dan Selim Dindar arkadagimiz bize Action
Force oyununun ¢6zUmind gbndermis. Kendisine te-
sekkur ediyoruz. Bdylece Oguz Oztlrk'tn sorusu da ce-
vaplanmis oluyor,

ik olarak yoldaki ikincl k&prayl alin, Sonra onu ilk
k&prindn yanina birakin. Arabaniz gegince iki kdp-
riyl de Ikincl gegide birakin. Hemen llerideki lazeri

- . &t wm - i o,
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yok edin (eger oyunda acemi iseniz bunu ikinci kép-
rayd koyunca yapabilirsiniz). Simdi arabanin Gstiinden
ucup onu koruyun. Araba gectikten sonra B.A.T."a
(Battle Android Tropper) kars savasa hazirlanin.

ik 8nce glneybatida yer alan SCRAPYARD a gidip
adamilan &lddrdn. Yolda bulunan notalan toplayin.
Bahdaki cah (roop top)'ya gidin, merdivenden ¢ikhk-
tan sonra ugan diskli adamian &ldarin. Iskeletor'un
oldugu yere iginlanacaksiniz. iskeletor'u gukura ddsa-

ran.
Gorllin arkasina gec¢in. Durmadan sliahi (mizrak ol-

sa lyi olur) firlahin. Sonunda goril ldr. Anahtan alp ka-
pidan ¢ikin. Buzullarla kaph olan ikinci dizeye gecin.

Rize'den Ertugrul Cem Ozdemir arkadasimiz bize
asagidaki ip uglann gbéndermis. Kendisine tesekkir
ediyoruz.

Asagidakl SYS'ler size sonsuz hak kazandirmaya-
cak. Ama o oyunun mizigini dinlemenizi saglayacak.

Commando
Oyunu ylUkleyip RESET leyin.
POKE 54296,45 : SYS 24426

Crazy Comets

Oyunu yOkleyip RESET leyin.

POKE 54296,15 : SYS 24809

Asagidaki mazikler interrupt’siz oldugundan kendi
kendine sUrekli galamaziar. Bir dénglye ihtiyag var.

Yoyle:

POKE 54296,15 : FOR T=1TO 100000 : SYS XXXXX :
FORZ=41TO 7 : NEXT Z : NEXT T

SYS XXX yerine asadidaki SYS'leri koyarsak, o
oyunlann mazikleri calacaktr.

SANXION
Reset
SYS 49168

Power Track
Reset
SYS 2072

Optima Rax
Reset
SYS 49461

Master of Magic (adv.)
Reset
SYS 6473

Mission A.D.
Reset
SYS 16802

Bu maziklerl programiannizda kullanmak isterseniz
bilgisayan mizik calarken resetleyin. Aynca FOR-NEXT
doénglsindeki 7 sayisim degistirerek muzigin hizini
ayarlayabiliriz. 7 en ideal olanidir. Daha ki¢Uk sayi-
lar mUzigi hzlandinr,

Sanxion oyununda anlathklanmizi gésterelim:

10 PRINT "HACKERS ACARSOFT (C) 1988 RIZE"

20 PRINT “BY ERTUGRUL CEM OZDAMAR"

30 POKE 54296,15

40 FOR T=1 TO 100000:SYS 49158:FOR Z=1
TO 7:NEXT Z:NEXT

50 END

Buldugunuz oyun kolayliklann diger Commodore’-
cu arkadaslaria paylagmak isterseniz bize génderme-
yi unutmayin. AMIGA'ci arkadaslar da oyunlar hak-
kindaki sorunlanni, bilgilerini veya AMIGA lle ilgili di-
ger sorunlann bana gdnderebilirier.

Adresimiz:

Commodore Dergisl, Oyunlar I¢in Kolayliklar Kégesi
Sllahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 80200
Tegvikiye-lstanbul

Simdilik hosgakalin...



COMPUSHOP'DAN TUM
COMMODORE'CULARA

Arhk monitbrierinizi
televizyon olorak kullonabilirsiniz...
NT-1001 MONITOR TUNER

* TV1-TV2 ve yobanc: yaymlan rahatlikla izleyebilme olonag.
‘g_ﬂ_wmm,mmwmwhmm

goriinti.
* Otomafik frekans ayan (AFC).

Compushop Sunar...
Digital Monitér Tuner
NT-7007

* BI-Bll- UHF bontlarinda kanal secme imkan:. 4 Uzaktan kumandali.
* 6 AY GARANTI... A7 Ayrintili bilgi icin arayiniz.
249.000 TL. 2
Amigada Paket Programliar: Ayrica
Compush : Paket 15 oG 1
PUsIOR RN MSX-Amstrad
1) Fernandes must die :
l 2) Scorpio Atari oyunlari
3) Excalibar kaset ve kartusta bulunur.
4) Quantox

Sadece 12.000 TL. (disket dahil)

HER HAFTA YENI AMIGA VE C-64 PROGRAMLARI

L
& 24 saatte C-64 tamiri. *
O/ Her tirli Entegre ve yedek parca satigi. ﬂ C-128 PEE_WMI'-"" "E;ﬂ
Kullanilmig bilgisayar ve yan aksamlar alinir-satilir. _ : i R AL

3
f’r -.ﬁ"l‘.l-,
H.'I:lﬂ'ﬂ.

COMMODOQRE 64#%’45"‘

iste yepyeni bir Joystick
Artik oyunlarinizda bir heyecan var:

Nadide Sok. No: 33 Bagkur
QUICK SHOT Vi Bloklarr Merter - istanbul

daha kolay ve doho kusursuz bir yonlendirme. Tif: 584 19 44 - 556 42 96

-




GUNEY'DE
LIiDER...

'HARDWARE

* AMIGA 500 ICIN EXTRA 512 KB
%« AMIGA SES DIGITIZER

% EPROM PROGRAMLAYICI Il

* MPS 802 GROM I

% C-64 SES DIGITIZER

% SIMONS BASIC MODUL
* DESTEK 64 MODUL

* DOUBLE CARTIDGE (ICE+FINAL)
% EXPERT CARTRIDGE 3.10

% FINAL III

* MULTI ICE IIT

ABCx

Bilgisayar Tic. ve San, Ltd. $ti.
Teleteknik Yetkili Saticis:

(zCommodore - 64

Tel: 172866 Adana
13263 ANTAKYA

Barai volu 6. Durak Hatira Apt. Tel: 172866 |
Antakya Bayimiz: ODAK BILGISAYAR Ataturk Cad. M.Rasth Sok. No: 1/K ANTAKYA

Mlkhﬂlﬂi;l tutmaniz gereken yararh istmlerden biridir; ctinki,

® ZET bir piyasa arastirmasi firmasidir.
® ZET insanlann “bir, iki, fig...” diye sayabilecekleri seyleri arastirmaz.
® “Anket” ZET"in bagvurdugu en sonuncu aragtirma ydntemlerinden biridir.
® ZET sorugturma ydntemini uygulamadan &nce, ilgili piyasanin yapisini iyice dgrenir. ilgisiz sorugturmalarla vakit yitirmez.
® ZET ukali olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhidur.
@ ZET bilimsellik paravanasinin ardina gizlenip, aragtirmanin herkes tarafindan anlagilamayan “esrarh” bir ugras olduguna hig
inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.
® ZET ikna olmayan milgterinin yakasim birakmaz. Yontemler ve sonuglar fizerinde kugkulan dagitmadan isi bitirmez.
® ZET bilgilenmenin yararli, ve vazgegilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.
® ZET ortada gercekten aragtinlacak birgey yoksa igi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri miigterilerine sunar. Bunun
icin de ficret kabul etmez.
® ZET “aragtirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® ZET aragtwma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini grenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET'le cahiganlar bir daha bagkas: ile calismazlar.
lm,mmmhﬁmwmmmmuﬁuﬁumeHmm,ﬂmmmmmk
icin cahsmaktadr,

mw&mmmmmemWwﬂmmﬁmmumm
profil aragtirmalan, .reklamin etkinlii aragtrmalan, kurum ve imaj mmm{mﬁmmehnc“m
sosyo-ckonomik an.yh.nmh.r davrams (attitude) etiitleri .

ZET piyasa Aragtirma Limited Abide-i Hiirriyet Caddesi [zzetpaga Sokak, No: 51/4 Osmanbey-ISTANBUL
Tel: 148 31 86 - 147 7907




c= Commodore

AMIGA 500

* SUPER KOSULLARLA VE HEDIYE * -
PAKETLERIYLE BILGISAYARLARINIZ BIZDE

* DANISMANLIK VE YAZILIM HIZMETLERI %M GA |
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ROBOCOP

rdmirt ol mliml:.

yunumuz, konusunu ayni
lsme sahip filmden ali-
yor. Olaylar gelecek yillarin
Detroit sehrinde gegiyor. Bu
sehirde sug¢ orani son derece
yUksek. Buna karsin polis kuv-
vetieri son derece kuvvetien-
mi. Polis teskilah deviet yerine
OCP isimli &zel bir tegkilat ta-
rafindan ydnetiliyor. Bu sehir-
de sucludan geg¢iimiyor ve
polislerin hayatina pek deger
verilmiyor. Bu gehirde gorev
yapan Murphy isimli polis bir
gdrev sirasinda suglular tara-
findan SldOrdlince oyunumuz
baghyor. Murphy hbbi olarak
8l kabul edilmesine ragmen
OCP merkezinde &zel bir pro-
Jede kullaniiyor. Projenin GrQ-
nd oyunumuzun kahramani
olan Robocop. .
Robocop, durdurulmasi im-

kansiz, duygusu olmayan ya-
n insan yan makineden olu-
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san bir polis, Bagta her ey lyi
giderken Robbocop, Murphy'-
nin anilann hahriamaya bas-
ladiginda igler kangiyor. Kah-
ramanimiz kendisini dldaren-

leri bulmaya karar veriyor.
Oyunumuz bu noktada bagli-

yor.

Oyunumuz dokuz kademe-
den olusuyor. Her kademede
filmin baska bir sahnesi ean-
landinhyor. llk kademede Ro-

bocop yolda ylrirken, cad-
de boyunca dolagan suglular

ates ediyor. Eger isabet alirsa-
niz enerjiniz azaliyor. Tum

enerjiniz bittiginde G¢ hakki-

Burak KIPER

nizdan birini kaybediyorsunuz.
Cephanenin sinirh. Kalan

miktan ekranin sol alt kdgesin-
den &grenebilirsiniz. Yolda gi-
derken cephane bulmaniz
midmktn. Cephaneden bas-
ka yolda silah da bulmaniz
mimkan. Mesela bazuka ile
coklu ates etmeniz mimkin
olabilir.

Robocop, cadde boyunca
yurdrken bir ¢ighk duyuyor, se-
sin geldidl ara sokaga donln-
ce lkincl kademe basliyor. Bu
kademede efrafa Robocop’
in gdzlerinden bakiyoruz. Ara
sokadin sonunda bir sugluyu
etkisiz hale getirmemiz gerek.
Fakat suclunun elinde bir rehi-
ne var. Robocop’un hedef
isaretini kullanarak sugluyu
birka¢ defa vurmamiz gereki-
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yor. Eger rehineyi vurursaniz,
enerjiniz dSnemili diclde azala-
caktir. Rehineyi kurtarmak icin
son derece hizli hareket et-
mek gerekli. E§ger zamaninda
kurtaramazsaniz, su¢lu rehine-
yi &ldUrdyor.

Uglnci kademede bir sug-
lunun resmini olugturmaya ca-
isacaksiniz: g&zler, kulakiar,
sag, burun ve adiz. Bu parca-
lan aslina tamamen uygun
olarak otuz saniye icinde ver-

lestirmeniz gerekiyor. Basarnisiz
olursaniz bir hak kaybedecek-
siniz.

Dérdincl kademede Ro-
pocop bir ambarin duvarina
tirmanacak ve sonra asadiya
inecek. Daha sonraki kade-
mede OCP'nin Ikinci bagkani
Dick Jones ve onun katll robo-

tuyla karsilagiyoruz. Fakat Ro--

bocop OCP'de (retildigi icin
burada ¢alisan birisine saldi-

tarwars oyunlannin Ggln-

clsl de konusunu Star-
wars filmlerinden aliyor. Oyu-
numuz U¢ kademeden olusu-
yor. llk kademede Prenses Le-
ia, Endor ormaninda ilerliyor.
Yolculugu sirasinda ¢esitli en-
geller prensesi beklemekte.
Bu engellerden en tehlikelisi
askerler. Askerler araclanyla
prensesin arkasina takilip ates
eime amacindalar. Yol (ze-
rinde bulunan adaclar da
prensesi bekleyen_tehlikeler-

den biri. A§aglara ¢arpma-
mak i¢in dikkatli oimak ve ba-

sanh manevralar gergeklestir-
mek gerekli. Yol boyunca
Ewoklar yardim amaci ile ge-
sitli tuzaklar hazirlamiglar. Tu-
zakiar genelde iki ewoklunun
ip germesinden oluguyor. Tu-
zagi ikincl arag gecgerken ka-
piyorlar. Bu ylzden daima tu-
Zaklarda ilk gecen ara¢ ol-
maya ¢aligin. llk kademeyi
olugiuran bu yolculugu ta-
mamladiginzda Chewbac-
ca’nin gérevi basliyor.

Ikincl kademede AT-ST kulla-
narak Endor‘daki koruma kail-

ramiyor. Katil rotobu yok et-
menin tek yolu silahinin kivnl-
masini saglayacak sekilde vu-
rarak kendl kendisini yok et-
mesini saglamak. Robotu yok
eftikten sonra kuleden ¢ikin.
En son kademede Dick Jo-
nes ve Robocop son micade-

le igin karsi karsiya geliyor.

Oyunun degerlendirmesi
Ocean / Disket - Kaset
C-64 AMIGA

GRAFIK + 8 8
SES b 7
ZORLUK : 9 Q
DEGER. : 8 8
GENEL 8 8

RETURN OF THE JEDI

kanini gegmeye ¢aligacaksi-
niz. Ewok’lar sizi digman ola-

rak algilayip (zerinize agag
katUklerl yuvarliyorlar. Gercek
dismana ait AT-ST araclan da
akilh davranip sizin gercek

disman oldugunuza karar

verip ateg ediyorlar. Eger bu
kademenin sonuna varmayi

basarirsaniz, Han asag atia-
yip. kapiyl uguracak. Boylece
yansi tarnamianmig Slam yildi-
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21 efrafindaki kalkani yok etmis
olacaksiniz.

Bundan sonra sira Lando’ya

geliyor. Lando igeri girip reak-
t6ra havaya uguracak. Lan-
do, araci ile labirent geklinde-

ki boru ve duvarian gegmek
zorunda. Bunian gectikten
sonra reakiore ulagiyor.

Arhk 6lom yildizm havaya
ugurmak igin yapmasi gere-
ken tek sey reaktdrd yok et-
mek.

Starwars lll, Ik ki oyundan
daha giizel. Bunun baglica
nedeni ik iki oyunun vekior
grafiklerle yapiimig olmasi.
Oyunun AMIGA versiyonunda
ilk iki oyunda oldugu gibi diji-
tal sesler oyuna ayri bir gtzel-
lik veriyor.

Oyunun degerlendirmesi
Domark / Disket - Kaset
C-64 AMIGA

GRAFIK + 8 Q
SES e 7 8
ZORLUK : 8 8
DEGER. . 9 9
GENEL : 9 Q

EMLYN HUGHES’
INTERNATIONAL SOCCER

-64'e ilk gikan futbol oyu-

nu International Soccer’-
in bagansina yillar sonrd EHIS
yetisti. IS sekiz ydne hareket
edebilen ve sadece pas ve
sut atabilen oyuncular ile kul-
lanimi ¢ok kolay ve son dere-
ce gercekei bir futbol oyunuy-
du. EHIS, I1S'deki grafikierin he-
men hemen aynisini Koruyor.
Ancak oyuna eklenen yeni
hareketler ve segilmeyi bekle-
yen alimiga yakin secenek
farklardan bazilari.

EHIS'I ilk oynamaya basladi-
Ginizda, yanlis oyunu yUkledi-
Finizi sanabilirsiniz. GuUnkd
oyuncular i¢in hemen hemen
ayni sprite’lar kullaniimig. Fa-
kat oyunculara gok degisik
animasyonlar eklenmis. Mese-
la karsi tfakimin oyuncusund
bir tekme atin, oyuncunun iki
buklum yere yikiligini seyredin.
Ancak hemen hatirlatalim,
bunun cezasi serbest aths.
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Bu oyunun en glzel yanla-
nndan birisi gergek futbolun
bir cok kuralina uymasi. Bunun
anlami, érnedin ceza sahaniz
icinde rakip oyuncuya tekme

atramaniz gerektidi, aksi tak-
dirde kalenize penalh ahsi ya-
pilisini Gzantu ile seyredebilir-
siniz. Oyunda avut atigi oto-
matik olarak yapiliyor. Korner



ve tag ahslannin ydnund ayar-
lamaniz mdmkadn. Serbest ahg

ve penalhlarda yetenegdinizi
istediginiz gibi kullanabilirsiniz.

Oyunculann yaphd liging
animasyonlardan birisi de,
gerekli anlarda kendiliklerin-
den yaptikian topa kafa ile
daimak ve rakip oyuncudan
top almak icin ayaklanna yat-
mak.

Bu oyun sadece sahaya ¢i-
kip futbol oynamaktan ibaret
degil. Bir magi kazanmak igin
saha iginde oynanacak ba-
sanh oyun kadar, masada uy-
gulanacak takdigin de 6nem-
4l oldugunu bilen programci-
lar, bu &zelligi de programa
son derece bagaril bir bigim-
de eklemigler.

Mag¢ aralannda yararlana-

bileceginiz ¢esitll segenekler
oyunun kullanimini son dere-

ce kolaylashryor. Joystick'i kul-
lanarak belirteci ekranin st
kismina getirdiginizde, mena-
leri gorebilirsiniz. lstedidiniz bir

mendye gelin ve ates tusuna
basin. Arfik © mendndn icinde

bulunan diger secenekleri g&-
rebilirsiniz. D6t mentndn her-
birinde yaklasik onbes. sece-

nek var. Boylece toplam sece-
nek sayisi altmisa ulasiyor.

Secenekleri kullanarak ta-
kim isimlerini, oyuncu isimleri-
ni ve oyunculara ait bilgileri
(hzi, atak gicd, defans kalite-
sl gibi), takim renklerini degis-
tirebilirsiniz. Isterseniz lig, sekiz
takimdan olusan kupa veya
sampiyona baglatabilirsiniz.
Bu takimlann biri veya daha
fazlasi sizin kontrolunuzda ola-
bilir. BOtdn yaphginiz ayarla-
malan SAVE edebilirsiniz.

BUtUn secimlerinizi tamam-
ladiktan sonra sira magi bas-
latmaya geliyor. PLAY MATCH
secenegdini kullandiginizda
futbolcular sahaya ¢ikmaya
basglayacak.

Oyuncular liging animasyo-
nu kadar kullanilan sesler de
son derece guzel. Bir sGre son-
ra kendinizi Avrupa stadiarin-
dan birinde mag¢ seyrediyor
sanabilirsiniz. Cankd ara sira

e S
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kornalar ¢aliyor, bazen seyir-
cl destegdi duyuluyor.

Oyundaki ustalk ddzeyine
gbre bilgisayarin kuvvetini bir
le on arasinda seg¢ebilirsiniz.
oyun zorlashkea yapilan hare-
ketlerin gerceke¢iligi de o SlicU-
de arhyor.

Mag sirasinda topu kag yo-
ne atabilecedinizi belirleme-
niz de mimkan. EGer tek yon
segerseniz, fopu sadece git-
mekie oldugunuz yéne dogru
atabilirsiniz. U¢ ydn secerse-
niz, énindze ve 45 derece
sag veya sola dogru atabilir-
siniz. Bes yon segerseniz 70 ve
20 derecelik acilaria saga ve-
ya sola dogru atabilirsiniz. To-
pa yirmi sekiz farkh glcte vu-
rabilirsiniz. Vurus siddeti ates
tusuna basilarak ayarlaniyor.
ToparG¢ ayn ylkseklikte gide-
cek sekiide vurabilirsiniz: yer-
den, havadan, normal.

Kontrol efttiginiz kisiyi takimi-
nizdaki diger kisilerden farkl
olarak bilgisayar, en uygun ki-

- §l arasindan seciyor. Konfrolu-

nuz diginda kalan oyuncular
basi bos dolagmak yerine top
yanlarindan gecgerken topu
almaya ¢aligiyorlar.

Kaleciniz kale énlinde bek-
liyor ve devamli topu izliyor.
Gerektiginde atlayarak topu
kurtarmaya ¢alisiyor. Eger to-
pu kurtanrsa normal ¢ adim
ahglyla topu oyuna sokuyor.,
Forvetteki oyunculanniz gol ai-
tiklarinda, kogup sevinclerini
belirtecek hareketler yapiyor-
lar.

Oyunu bilgisayara karsi ki
kiginin ayni takimda oynama-
st mUmkdn. Bence en edlen-
celi oyun gekli bu. Sanki saha-
da fotbol oynuyormus gibi bi-
raz sonra takim arkadaslar-
nizdan top istemeye basliyor-
sunuz.

Kontrolunuzdaki oyuncunun
lleri gitmesi icin devami Joys-
fick’l hareket ettirmenize ge-
rek yok. Joystick bosta kaldid
icin, topa vurug seklinizi sec-
meniz mamkadn. Joysick'l llerl
veya gerl hareket eftirerek vu-
rug t0rGnd ayarlayabilirsiniz.
Oyunun degerlendirmesi
Audiogenic / Disket - Kaset

GRAFIK : 9

SES : 10
ZORLUK : ©
DEGER : 10
GENEL : 10
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i kinci alt kademede goran-

t0 bir ugagin icinden Ulke-
miz bir diktatdr tarafindan ele
gecirildi. Ulkenin kurtulmasi
icin tek Gmit sizsiniz. HOkdme-
finiz G¢ helikopterden olugan
bir filoyu bu gérev icin emrini-
ze verdi. Helikopterler Apache
AH-64 tipinde olup son dere-
ce glcla aletler.

Oyunumuz her biri G¢ alt ka-
deme iceren dort kademe-
den oluguyor,

Ik kademe sehirde gegiyor.
Helikopterlerinizi saga sola ol-
dugu kadar asadi ve yukar
da hareket ettirebilirsiniz. BOy-
lece oyunda U¢ boyutiu bir
gorinta elde edilmig oluyor.
Helikopterleri hizlandirmak
icin ateg tusuna basip Joys-
fick'l lleri, yavaslatmak igin ge-
ri hareket ettirin.

Sehirde ana caddenin yan-
- lannda binalar bulunuyor,
Eger yeterll ylkseklige gelme-
den binalarnn Gzerine gelirse-
niz, helikopteriniz binaya ¢ar-
‘parak patiiyor. Binalara ateg
acarak zarar vermeniz de
mamkadn.

Yerde tankiar boigeyi kont-
rol ediyorlar ve helikopteriniz

gecerken ona beyaz renkli ro-
36

ketler firlatiyoriar. Roketierden
kurtulmak igin ustalik isteyen
manevralar yapmak gereki-
yor.

Kullunnmalmz silahlar ara-
sinda makineli tifek ve roket
bulunuyor. Her ikisi de ates tu-
su lle atesleniyor. Boylece yol-
da bulunan tim tanklan yok
edebillirsiniz.

Ekranin sag Ust kdgesinde
bulundugunuz kademeyi ta-
mamlamak i¢in kalan mesa-
fe go&steriliyor.

lkinci alt kademede gérin-

t0 bir ugcagin iginden bakiliyor
glbi gosteriliyor. Bu kademe-
de binalar ¢ok ise yarnyor,
CUnkl binalann sagindan ge-
cerek hem tanklardan hem
de helikopterlerden blylk &l-
clide korunmak madmkan.
Saldirgan halikopter ve
ucaklara ates edin veya yol-
lanndan ¢ekilin. Bunlara ¢arp-
mak helikopteriniz igin SlUm-
cil olacakhr. Ekranin sag alt
késesindekl HIT yazili boldm-
age, vurdugunuz helikopter,
tank ve ugak sayisini gorebi-
lirsiniz. '
Uciinct alt kademede go-
ranta astten veriliyor. Helikop-
teriniz ¢k blyldk bir geminin

-Ustinde uguyor. Geminin Us-

fiinde bulunan roket aticilar-
ni derhal yok etmeye bakin,
aksi takdirde basginiz blylk
derde girer. Roket aticilarnin
disinda geminin Ustinde bu-
lunan diger hedefleri de vura-
rak fazladan puan alabilirsi-
niz.

Geminin arka kismina ulag-
may! basardiginizda, ilk ka-
demenin ve Uglnci alt kade-
menin sonuna ulagmig oluyor-
sunuz. Burada vurdugunuz he-
def sayisina ve kademeyi ta-
mamlamak i¢in harcadiginiz
zamana gdre puaniniz he-

" saplaniyor. Bir kademeyi ne

kadar ¢abuk tamamiarsaniz,
o kademe I¢in alacaginiz pu-
an o kadar ¢ok olacaktir. Pu-
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an hesaplamasindan sonra
ikinci kademe bagliyor.

lkinci kademenin ilk alt ka-
demesi bir kanyonda geciyor.
Bu kademede binalar yerine
kanyonun duvarlanna ¢arp-
mamaya ¢aligacaksimz. Kan-
yonun duvarlarindan gelen
tehlikeden bagka, bu kade-
mede de sizi helikopter ve

onunda birisi digmeye

bash ve lll. Dinya Savasi
bagladi. Savasi baglatan bilin-
miyor ama arhk bunun da
&nemi yok. Onemli olan efraf-
ta ugcusmakta olan atom bas-
likh roketler. Bu roketlerle Bath
yarnm kdre arasinda sadece
siz ve kumanda ettiginiz sa-
vunma uydunuz var.

GlUnimizde yapiimaya
baslanan SDI projesi ilk imtiha-
nini Tlmdi vermeye baslaya-
cak. llk kademe uzayda geci-
yor. Arka planda korkun¢ aki-
betini bekleyen dinyay gbre-
bilirsiniz.

Kontrol eftigimiz uydunun
dost bir uzay mekigi tarafin-
dan uzaya birakilmasi ile oyu-
numuz bagliyor. Amacimiz bd-
tin digman roketleri ve uydu-
lan lazer lle vurup yok etmek.

Lazer ateglendigi anda he-
defi vurmuyor. Hedefe ulag-
mak igin ¢ok kisa bir zaman
gerektiriyor. E§er tam hedefe
nisan alip ateg ederseniz, ka-
¢irma olasiiginiz var. Bu ylz-
den lazeri hedefin biraz 6na-
ne gelecek sekilde ategleyin.
Bu sekilde hedefi yok etmeyi
garantiye alabilirsiniz.

Uydunuzu hareket eftirmeniz
mUmkdn. Joystick'l ates tusu-
na basmadan kullanirsaniz
uyduyu istedidiniz yere g&ti-
rebllirsiniz. Ates tusuna basa-
rak hem lazerlerinizi kullanabl-
lir, hem de hedef isaretini ha-
reket eftirebilirsiniz.

Eger iki Joystick'iniz varsa bi-

tanklar bekliyor. Ikinci alt ka-

deme ormanlik bir alanda
geciyor, Uclnci alt kademe-
yi tamamiamak igin bir ¢olG
gegmeniz gerekmekte.
Uclnci ve dérdinci kade-
meler, sirasiyla bir denizde ve
tfrol rafenerisinde geciyor.
lerleyen kademelerde artan
dusman kuvvetleri oyunu da-

Stratedic Defence Initiative

riyle uyduyu, digeriyle de la-
zeri konirol edebilirsiniz. Uydu-
yu hareket ettirmek ¢ok &nem:-

li. E§Ger disman uydulardan
birisi Gzerinize gelirse, hareket

ederek kurtulabillirsiniz. EGer
disman uydu size ¢arparsa
uydunuz yok olur.

Arasira bir dost uydu ortaya
¢ikar, Bu uyduyu yok ederek
geriye kalani alirsaniz, uydu-
nuza yeni bir ézellik eklenir,
Mesela san renkli bir kalinh
ates glclnlzd arthnir, Kirmizi
renkli kalinti birden fazla he-
def Igareti verir (en fazia G¢
hedef isaretiniz olabllir). Mavi
renkli kalinti uydunuzun daha
hizll hareket etmesini saglar.

Her kademe belirli bir sire

ha da zorlashnyor.

Oyunun degerlendirmesi
US Gold / Disket - Kaset

C64 AMIGA
GRAFIK : 8 9
SES 6 8
ZORLUK : 9 9
DEGER : 8 8
GENEL :8 8

devam ediyor. Eger bu slre
icinde tUm disman uydu ve
roketlerini yok etmeyl basarir-
saniz, 20000 puan: aldiniz de-
mektir. Bundan sonra sira bir
sonraki kademeye geliyor,

Bitirdiginiz kademede kagir-
diginiz roket varsa, bunu ekra-
nin allinda bulunan tehlike
gbstergesinden izleyebllirsiniz.
Bu durumda savunma kade-
mesini tamamlamak zorunda-
SINIZ.

Bu kademede ekranin alt
kisminda dinya go&rdidyor.
Havada ugusup duran roket-
lerin ddnyaya dismeden yok
edilmeleri gerekiyor. Bunun
icin lazerinizi kullanarak roket-
leri yok edin. Dinyaya dlse-
cek herhangl bir roket Siglle-
meyecek hasarlar verecekdir.

Dinyaya ¢arpan her roket
ekranin aliindaki tehlike gos-
tergesinin daha da dolmasi-
na sebep olacaktir. EGer bu
gdsterge tamamen dolarsa,

STAGE 1§
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bir hak kaybedersiniz. Roket
yok etme iglemi sona erdigin-
de vurug ylzdeniz verilip pua-
niNiz hesaplaniyor ve bir son-
raki kademe basliyor.

Oyunumuz oniki kademe-

THE GAMES SUMMER

den olugsuyor. Her kademe
farkh arka planiarda oynani-
yor ve giderek daha da zorla-

slyor.
Oyunun degerlendirmesi

Activision / Disket - Kaset
GRAFIK : 7
SES A
ZORLUK : 8
DEGER : 8
GENEL :7

EDITION

et
B T e et it

e T T AR N~ W

5B :LM

=

B

eni olimpiyat oyunian lle
karsinizdayiz. Karsimiza ¢i-
kan ilk oyun dalis:

Dahs:

Uygun bir sekilde hizlanarak
adaminiz1 ziplatin ve atiayin.
Ama¢ adaminizi mdmkadn
olan en lyi sekilde suya sok-
mak. Havada iken yapacagi-
niz ¢ceslili figlrler size puan ka-
zandiracaktir.

Cekic aima:

Bu oyunda basarli olmak
icin Joystick'i gok iyi sallama-
niz gerekiyor. Ates tusuna ba-
sin. Tekrar Joystick'i sallamaya
devam ederek adamin don-

mesini saglayin. Atisin yapil-
masi icin son olarak bir kez

daha ates tuguna basin. Go-
dunlukla zamanlamayi ayar-

lamay basaramadiginiz igin
cekicin baska yere gittigini
gorebilirsiniz.
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Paralel bar:

Joystick’l gelisi glzel saga
ve sola hareket ettirerek spor-
cunuza glzel hareketler yap-

trmaya ¢aligin.

Sinkla atlama:

Grafik olarak en guzel hazir-

lanan yang sinkla atlama.
Adaminiz atlama noktasina

dogru kogarken, gorintt atia-
ma yerinden veriliyor.

Engelll aflama:

Hizianmak igin Joystick'i sa-
ga sola sallayin. Engelden at-
lamak igin ates tusuna basin.

Ok¢uluk:

Yayr germek icin Joystick'i
sallayin. Bundan sonra hedef
isaretini kullanarak nigan alin.
Nisan alirken bayrak diregine
bakarak rizgén hesaba kai-

may! unutmayin.

Oyunun degerlendirmesi
EPYX / Disket - Kaset

GRAFIK : 9
SES 2id
ZORLUK : 8
DEGER : 9
GENEL : 8
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Programlanim diger
insanlarin gézlerinden
korumak isteyen bir
bilgisayarci, oldukga kati
yontemler kullanmak
zorundadir. Sagilacak olan,
yalmzca bir disketin
directory’siyle bu konuda
neler yapilabilecegidir.

C-ﬂ’u satin alanlardan bir kismu ci-
hazlarim oyun amaciyla kullanmak
yerine program yapmay tercih eder-
ler. Uzun ugraslardan sonra gercek-
lestirdigi programlann istenmeyen ki-
siler tarafindan kopyalanmasim 6n-
lemek ise her programcimin en dogal
hakkidir. Fakat ne yazik ki bazilar
kopya programlan yazma alaminda
ustalagmistir ve her ne kadar, disket
iizerindeki yarim tracklarin kullanil-
masi, yazilmg tracklann kanstiriima-
s1 veya baz tracklara ozel olarak ha-
ta mesajlan yazdirmak gibi korunma
Onlemleri gelistirildiyse de bir siire
sonra bunlarin da caresi bulunmus-
tur. Kisaca dyle kopyalama program-
lar1 yazilmustir ki, bir disketi oldugu
gibi baskasina aktarmaktadir. Dola-
yisiyla tamamen etkili bir korunma
yontemi su anda mevcut degildir. Fa-
kat en azindan bir programin dokii-
miiniin istenmeyen kisiler tarafindan
gorillmesi, degistirilmesi veya baska
programlar i¢inde kullanmas: engel-
lenebilir. Yani yabanci, yazdifimz bir
programi kopyalasa bile ilzerinde
herhangi bir degisiklik yapamaz. Bu
is icin genelde kendi kendine otoma-
tik olarak baslayan programlar (Au-
tostart) ve korunmus bir program do-
kiimil kullanilir. Biz burada aym 1§-
levi gbren bagka bir yontemden bah-
sedecegiz: Disketlerin directory’lerin-
de yapilacak ufak diizenlemeler ile
yabancilarin programlarimza goz at-
masini Onleyebilirsiniz. Burada gos-
terilecek metodlarin bir kotil yam
vardir: Bunlar program, disketleri
block usulil ile ¢eken kopya program-
larina kars1 (Fcopy, Quickcopy veya
benzerleri) koruyamazlar. Fakat yaz-

digimiz program herhangi bir gekilde

kopyalansa bile lizerinde baskalan ta-
rafindan herhangi bir degisiklik ya-
pilamaz. Burada size gerekli olan
SMON tiiril bir Disk-Monit&r ve bir
disketin block organizasyonu hakkin-
da temel bilgilerdir.

- Oldukga etkili bir korunma olduk-
ca kolay bir sekilde ve herhangi bir
Disk-Monitor’una gerek duyulmadan
gerceklestirilebilir. Resim 1’de goril-

len dircetory’ye bir gz atin. Peki bu-
rada block sayisi bakimindan ana
program olmas: gereken ikinci prog-
rami nasil yilkleyeceksiniz? <LO-
AD**" 8 > komutunu bilgisayara
girdiginizde ilk sirada yer alan yiik-
lendigi icin bu ikinci program yilk-
lemek imkansiz gibi gorilnmektedir.

Simdi ikinci programn adim diisil-
nelim. Zaten problemin ¢oziimil de
bu noktada yatmaktadir. Directory’-
de bulunan ikinci Filename<<‘“>dur.
Bunun bir basim hatasi filan oldugu-
nu sanmayin. Dosya adi bildigimiz
tirnak isaretidir. Efer bilgisayara

<LOAD’"*" .82 gibi bir satir yazar-
samiz hata mesaj ile karsilasirsimz.
tziimil kendiniz de bulabilirsiniz.
likle ASCII kodlarim dilsiiniin.
Tahmin ettiginiz gibi LOAD CHRS$
(34),8 saurnm girdiinizde ikinci
programu sorunsuz olarak yiikleyebi-
lirsiniz, zira<¥’’>>isaretinin ASCII
kodu 34’tiir. Ikinci dosyay: yiilkleme-
nin baska higcbir yolu yoktur. Aym
CHR$(34) komutunu SAVE ve VE-
RIFY iginde kullanabilirsiniz.

Tirnak isareti ile yapabilecekleriniz
bunlarla kalmiyor. llging directory’-
ler yaratmak isterseniz 6rnek olarak
programimzi §Oyle kaydedin: SA-
VE*“C”CHR$(34)*“64",8. Yalmz bu
son kayit seklinin bir dezavantaji var-
dir. Istenmeyen biri LOAD*‘C*”,8
yazarak programinzi rahatga yiikler.
Burada bilmeniz gereken en 6nemli
unsur, bir dosya adinda bir veya da-
ha fazla tirnak isareti varsa en son-
da bir daha tirnak isaretinin goziik-
meyecegidir. Bu Floppy-Dos’un di-
rectory gdsterim rutinindeki bir ha-
tadan ileri gelmektedir.

Burada yine oldukg¢a ilging bir
Ozellikten s8z etmeden gecemeyece-
giz. Dosya adinda yer alan renk de-
gistirme, cursor kontrol gibi kuman-
da kodlarindan ASCII degeri 128’in
altinda bulunan grafik isareti ile gds-
terilmezler, tersine iglevleri yerine ge-
tirilir. Bu sekilde gerekli ASCII kod-
lanim kullanarak degisik renkte direc-
tory’ler elde edebilirsiniz.

Bildiginiz gibi directory’nin en sag
tarafinda dosyalarin tipi yer alir.




Disket dzerinde bir
Directory olugturmak:
Bir solukta
soylendiginde ¢ok
basit geliyor. Oysa
Directory’deki her
karakter bir macera
vaat etmekte.

Eger dosya tipleri lizerinde baz de-
gisiklikler yaparsak bunlarin bir de-
rece korunmasin saglayabiliriz. Yi-
ne resim 1'de gorillen directory’ye
bakin. Burada sequential olarak gé-
rillen son dosya aslinda normal bir
Basic programudir. Hersey iyi gilzel
de bunu nasil yilkleyecegiz diye bir
soru yoneltebilirsiniz. Bu sorunun ce-
vabinin ne kadar basit oldugunu go-
rilnce sasiracaksimz: LOAD“6510,
S,R”,8 yazdigimzda bu sequential
dosyamn rahatc¢a yiiklendigini gére-
ceksiniz. Tabii ki program daha 6n-
ce SAVE “6510,S,W ",8 ile kaydedil-
mis olmalidar.

Gerc¢ek sequential dosyalarda yu-
kanda belirtilen yontemle yiiklenebi-
lir, fakat bu sekilde hicbir sonug ala-
mazsiniz, zira bilgisayarimz kitlenir.

USR tipinde dosyalar yaratmak
i¢in yukaridaki LOAD ve SAVE ko-
mutlarinda< S>harfi yerine<<U>
yazmalisiniz. :

Goriildiigi gibi normal bir progra-
min sequential veya USR-File gibi
gosterilmesi herhangi bir sorun teskil
etmemektedir. Fakat Relative File
olarak gosterilmek istenen program-
larda is biraz kansiyor. Burada
Floppy Relative-File'1 bir program gi-
bi bilgisayara géndermeyi kesinlikle
reddediyor.

Simdi yapacagimiz bazi islemlerle
disket iizerindeki dosyalan kisa siire-
ler igin ““canlandiracagiz.’’ Bu is icin
Block-yazma ve Block-okuma ko-
mutlarnnm kullanacagz.

11k olarak bos bir diskete ihtiyaci-
miz olacak. Bu disketin iizerine ko-
ruma altina alacafimiz programi ve
ardindan bunu yiikleyecek bir alt
program kaydedin. Bu alt programa
daha sonra detayh olarak deginece-
giz. Yukanda belirtilenleri aym sira-
da yapmaya dikkat edin.

Yukandaki islemler tamamlandik-
tan sonra scratch komutu kullanarak
ilk dosyay: yani ana programu silin.
Dikkat! Bu andan itibaren disket iize-
rinde hicbir yazma islemi gercekles-
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tirmemelisiniz!

Bilgisayar ekranina gelen direc-
tory’de yalmzca ikinci program, va-
ni ana dosyay: yiitkleyen alt program
bulunmaktadir. Her ne kadar direc-
tory'de gézilkmese de ana program
disket izerinde héld yer almaktadir
ve 18. Track’da<€*DEL>®dosya tipi
ile kaydedilmistir. DEL komutunun
Oniindeki<*>bir basim hatas: degil-
dir. Bu directory dilinde bir progra-
min diizgiin olarak kaydedilmedigi
anlamuna gelir. Bu tiir yildizlar genel-
de sequential dosyalarda herhangi bir
hata yapildifinda veya diskete sifma-
yan normal programlarda bulunur.
Disket sitriiciimiiz bu ise ¢ok sinirlen-
digi igin directory yiiklenirken hatal
programlarin yanina <*DEL > ko-
mutunu yerlestirmektedir ve bu sekil-
de kullaniciya, saatlerce, olmayan bir
program yiiklemeye ufrasmamasi
icin mesaj géndermektedir.

Disket iizerinde var olan fakat go-
rillmeyen bu ana programu tekrar
canlandiralim. Bunun igin dosya ti-
pi baytinin 130($82) degerini almasi-
m saglamaliyiz. Disket iizerindeki ilk
dosyanin tipi 2 no.lu baytta (bilgisa-
yarlarda sayma islemleri 0’dan bas-
ladifa icin bastan iigiincii bayt) kayit-

hdir. Bu nedenle 18 track’in 1. sec-
tor’unun 2. baytim degistirecek olan
alt programda su satirlar bulunmak-
tadir.

OPEN 3,4,3, ¢t # *°

OPEN 15,8,15

PRINT #15,“U1:3018 1”
PRINT # 15,“B-P:3 2"
PRINT # 3, CHR$(130)
PRINT #15,U2:3018 1”
PRINT #15,“1”

CLOSE 15,3

Lﬂﬁﬂ":*”,ﬂ

Son satirda bulunan LOAD komu-
tu directory’ye bakilip tahmin edile-
cegi gibi ilk sirada bulunan alt prog-
ramu yilklemez, aksine yukaridaki sa-
tirlarla tekrar hayata dondiirdiigii-
milz ana programu yiikler. Bura-
da dnemli olan ana programin yiik-
lenmesinden Once << PRINT # 15,

“I">komutu ile initialisation isle-
minin gerceklestirilmesidir. Floppy
directory bir kez okunduktan sonra
bunu hafizasina almaktadir. Bilgi-
sayar tarafindan bir kez daha direc-
tory istendiginde disket siiriicii 18.
Track” okumadan hafizasinda bulu-
nam bildirmektedir. Sonug olarak ye-



ni dilzenledifimiz directory disket
iizerinde bulunmasina ragmen okun-
mamaktadir. Initialisation islemi ya-
pildiginda disket siiriiciiniin ara bel-
legi bosaltilir ve yeni directory oku-
nur.

Esas program yiiklenip ¢calismaya
baslayinca ilk olarak kendini tekrar
silmelidir. Bu silme iglemi i¢in normal
scratch yerine yukanda alt program-
da kullandifimz komutlan kullanma-
miz1 tavsiye ederiz. Yalmz CHR$(130)
yerine<*DEL>dosya tipine kars: ge-
len CHR$(0) komutunu kullanmal-
SINIZ.

Bu prensipten hareket ederek ¢ok
daha etkili ydntemler gelistirebilirsi-
niz. Yalmz bu is icin disketin direc-
tory yapisi hakkinda baz bilgilere sa-
hip olmahsimz.

Resim 1’de gorillen directory’de ii¢
program bulunmasina ragmen yine
de 664 Block bos olarak gdziikmek-
tedir. Herhangi bir disk monitdril ile
bos block sayisim istediginiz gibi de-
gistirebilirsiniz.

Eger su ana kadar gdsterdifimiz
hilelerle bir sonug¢ alamiyorsaniz, son
care olarak herseyi ortadan kaldirma-
hiyiz. Gozitkkmeyen bir directory’de
yer alan bir program kopyalamak

dnemli sorunlar yaratir.

Yabana gézlerden directory’yi giz-
lemenin iki yolu vardir. C-64’iin i¢
yapisimi yakindan tamiyan biri LIST
komutunun arka arkaya ii¢ sifir bayti
ile karsilastifinda iglevini kaybettigini
bilir. Bdyle bir durumda programin
listesi normal yollardan kesinlikle ah-
namaz. Esasinda bilgisayarin hafiza-
sinda yer alan directory ¢caliymayan
fakat dokiimil ahnabilen normal bir
programdir. Eger biz bu programin
herhangi bir yerine arka arkaya il¢ s1-
fir bayt1 yerlestirirsek bir daha do-
kiim ahnamaz. Bu sifirlarin nereye
yerlestirilecegi tamamen kullanicimn
istefiine baghdir: Ister en basa, ister
herhangi bir programn arkasina.
Bdylelikle sadece istenen programlia-
rin gozilkkmesi saglanabilir.

Eger bu metodu cursor kontrol ve-
ya renk kodlan ile uygularsamiz da-
ha bilyiik kangikliklara yol agarsimz.

Bu metodun dezavantaj ise bilgili
bir kisinin directory hafizada iken
RAM’da yapacaf baz diizenlemeler
veya herhangi bir disk monitdr yar-
dimiyla disket fizerinde yapacag ba-
21 degisikliklerle sizin sakladifimz di-
rectory’yi gorebilmesidir. Ayrica bu

metod ¢ok yaygin oldugu i¢in Snlem-

leri bircok kisi tarafindan bilinmek-
tedir.

Cok daha az bilinen ve daha gii-
venli olan bir yontem de soyledir:
Disket iizerinde en fazla sekiz prog-
ram bulundugunu kabul edelim. B8y-
lelikle sadece 18,1 no.lu Directory-
block’u isgal edilmistir. Bu block’un
ilk iki bayt1 0 ve 255 degerlerini ala-
rak aym1 zamanda bunun okunacak
son directory-block’u oldugunu belir-
tirler. Bu degerleri tamamen ilgisiz
degerlerle, drnegin 67 ve 85, degistir-
diginizde directory’yi yilklemek iste-
diginizde disket siiriicii *‘ILLEGAL
TRACK OR SECTOR” mesaj ile ce-
vap verecektir. Dolayisiyla bilgisaya-
ra hicbir dosya adi gdnderilmeyecek,
ekranda sadece disketin ac: ve ID g&-
ritlecektir. Artik hangi hile kullanihr-
sa kullamlsin dosya adlarnmin bilgisa-
yara ulagmasi saglanamaz.

Her ne kadar dosya adlan gdzik-
mese de LOAD komutu oldugu gibi
islevini siirdiirmektedir. Bu ydntemin
tek dezavantaji ise kaydedilecek
programlarin sayisimn sekiz ile simir-
lanmasidir.

Her ne kadar ilk bakigta gereksiz
gibi goziitkse de su ana kadar gdste-
rilen metodlar birarada kullanabilir-
siniz. Ornek olarak gizlenmis bir di-
rectory’de dosya tiplerini defistirmek
ne ise yarar diye sorabilirsiniz. Fakat
bu tiir kombinasyonlar ile program
kopyalamak isteyenlerin igini daha da
zorlagtiracafimizi unutmayin.

Son olarak size bir tavsiye: Basic
ile yazdiimz koruma programlarnm
herhangi bir Compiler kullanarak
makine diline ¢evirin. Her Compiler
programi kendine 6zgii kodlar kulla-
nir ve < ““Compile’’ *» edilmis bir

asla eski halini alamaz. Yi-

ne de cok profesyonellere kars: dis-

ket siiriicilye yollanan komutlarn si-

rasim1 milmkiin oldugunca kangtinm,
Ayrica CHR$ komutunun arkasin-
dan gelen degeri de bir degiskene ak-
tarmamz ¢ok yararl olacaktir. Artik
Compiler programim yazan bile igin
icinden ¢tkamaz. Bir de son olarak
Autostart-File olusturursamz, prog-
ramimz yabancilara karsi korumada
kesin dnlemler almis olursunuz.

e _
5  ."ALT PROGRAM"
Lo e

5  *esie”

664 BLOCKS FREE.
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Adventure diinyasinin iki
dev firmasi, Level 9 ve
Magnetic Scrolls, bu ay
son oyunlariyla yine ki
mize konuk oluyorlar. Ote
yandan kégemizin vazgegil-
mez parcasi olan adventure
Ipuglan, her zaman oldugu
gibi sizleri ortak soruniari-
nizin doktoru olmaya de-
vam ediyor.

Lancelot, Kral Arthur, Merlin, Ex-
calibur, Gawain, Guenever ve Kut-
sal Kadeh. Bu isimlerden en az bi-
rini, bllylk olasilikla daha 6nceden
duymussunuzdur. Evet, tahmin et-
tiginiz gibi bunlar Level 9'un son ad-
venture’'inin kahramanlan ve ayni
zamanda Ingiliz edebiyatinin @nlii
karakterleri. Level 9, bu oyunu in-
giliz Edebiyati’'nin Ortagag dénemi
eserlerinin dzelliklerini ve o zamanki
hayat tarzini oldukga iyi yansitacak
sekilde hazirladiindan en basta bu-
nunla ilgili bazi bilgiler verecedim.

1485'te William Caxton tarafin-
dan Ingiltere’de ilk basilan kitaplar-
dan biri olan Malory’'nin Le Morte
D’Arthur adh romans tiirii eserinde
anlatilan efsanevi Kral Arthur ve Yu-
varlak Masa $dvalyeleri’nin hikaye-
leri, oyunun konusunu ge-
tiriyor. Glnlimizde ¢izgi romanlar
ve filmlerde oldukga saptinian bu
karakterler i¢in en bagta Level 9'un
bu konuda oldukga titiz bir aragtir-
ma yaptigini ve orijinal esere olduk-
¢a sadik kaldigini sdylemeliyim.

Ingiltere’de Ortagag’in en Snem-
li edebi tlrl (genre) olan romansfar-
da ¢odunjukla bir sdvalyenin kahra-
manhklan ve basindan gecen diger
olaylar anlatiir. Oyunumuzun kah-
ramani olan Lancelot da Arthur’'un
sOvalyelerinden birisi. Bir tagin igin-

den kilici gekip kimsenin yapamadi-
81 bir seyi bagararak kral olan Art-
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LANCELOT

hur, daha sonra yerylziindeki en
giizel kadin olan Guenever ile evle-
nir. Guenever'in babasi Leodegran-
ce, Arthur'a 150 kiginin ayni anda
birbirlerine egit durumda oturabildigi
yuvarlak masa ile 100 adet cesur
sOvalye gbnderir. Bu hediyeden son
derece memnun olan Arthur, Mer-
lin'"den masayl tamamlayacak 50
gOvalyeyi bulmasini istyer. Fakat
Merlin, ancak 48 gbvalye bulabilir ve
masada iki yer bog kalir. Bu yerler
daha sonra Lancelot ve oflu Gala-
had tarafindan doldurulacaktir.
Heniiz bir squire olan (sdvalyelik
icin page, squire ve knight oimak
Gizere (i¢c agama vardir) Lancelot'un
kargisina Arthur, 6nce kara bir s6-
valye olarak ¢ikar. Arthur'u yenen
Lancelot olmak Gzere Art-
hur'un satosuna davet edilir. Bura-
da Guenever’e asik olan Lancelot
(Romanslarin hemen hepsinde mut-
laka gbvalyenin mitsiz bir ask var-
dir), sonradan bir satoda tuzaga di-
slrlildr ve Elaine'den bir oglu olur.
Bu gocuk daha sonra yeryliz{niin
en iyi gbvalyesi olacak Galahad'tir.
Hazreti isa’nin 8imeden dnce son

Can OZTURK

kez kullandi§i. ve garmiha gerildigin-
den, kaninin igine damladi rivayet
edilen Kutsal Kadeh'i arayan gdval-
yelerden sadece Galahad bunu ba-
sarnirken, babasi, Guenever'e olan
agki ylziinden bunu bagsaramaz (ne
de olsa bir glinah iglemistir ve altin
kadehi bulabilmek igin tamamen gii-
nahsiz olmak gereklidir). Bu arada
Arthur, Lancelot'u bulmak igin Fran-
sa’'dayken, Sir Mordred kendini Kral
ilan eder ve Guenever ile zorla ev-
lenir. Sonugta, Arthur Ingiltere'ye
dénmek zorunda kalir ve Mordred’i
Oldirirken kendisi de adir yaralana-
rak Olir. Lancelot ise hayatinin son
yillarini bir tdvbekar olarak gegirir.

ingiliz Edebiyati’'nda Arthur ve sb-
valyeleriyle ilgili olarak pek ¢ok ro-
mans yaziimigtir, ancak ginimize
ulaganlarin sayisi sinichdir. Arthur’-
un diger sOvalyelerinin maceralari-
ni konu alan romanslar iginde (bu
sOvalyelerin en ¢ok bilinenleri Lan-
celot, Gawain, Percival ve Tristram'-
dir) Sir Gawain ve Yesil Sovalye ¢ok
Unlidiir. Bu eserlerin hepsinde mo-
ralist degerler ve idealize kisilikler

on plana ¢ikar. Bu yilizden oyunu



oynarken gdvalyenin agagidaki tipik
dzelliklerine dikkat etmelisiniz.

Ornek bir sévalye;

a) Cok iyi bir savasgidir. Silah kul-
lanmasini ve ata binmesini son de-
rece iyi bilir. Olmekten asla kork-
maz.

b) Dinine bagh ve inang sahibi bir
kigidir. K&td insanlar ve cahavarla-
rn sadece Tann igin Sldirdr.

¢) Kadinlara kargi nazik ve saygi-
hidir. Onlara karsi nasil davranaca-
&ini bilir. Asla bagtan ¢gikmaz ve gi-
_nah islemez. Ozellikle in Gn-

I “‘yedi 8limcal giinahi ndan (se-
ven deadly sins-pride (kibir), envy
(kiskanghk), lust (sehvet), anger (6f-
ke), gluttony (oburluk), sloth (tem-
bellik), avarice (aggdzlillk)) uzak
durur.

d) Asla yalan sdylemez. Daima
dariist ve iyi kalplidir.

Bu kadar edebiyat dersinden son-
ra, gelelim oyunimuzun diger &zel-
liklerine...

Oyun (i¢ bélimden oluguyor. Bi-
rinci ve ikinci bdlim, Lancelot'un
Camelot’a vansini ve en iyi sdvalye-
lige yiikseligini ve yuvarlak masanin
bos yerlerinin tamamlanmasini igli-
yor. Son bdlim ise Kutsal Kadeh'i
bulmak igin gdvalyelerin arayiglan
ve sonugta yuvarlak masanin yoko-
lugu (izerine. Isterseniz oyuna son
bolimden baslayabiliyorsunuz.

Level 9, bu oyun i¢in simdiye ka-
dar yazdiklan en iyi adventure oldu-
gunu sdyliyor. Ben de bugline dek
oynadiim Level 9 adventure’lary-
la kargilagtirdiyimda ayni gbrise
vardim. Gerek grafikler, gerekse ke-
lime hazinesi yoniinden gergekten
mikemmel bir oyun.

Diger Level 9 oyunlarindan bildi-
§imiz ylksek dereceli komutlarda
bir degisiklik yok. Yiiksek dereceli
komut derken, asagidaki tipte ko-
mutlan kastediyorum:

FOLLOW DRAGON, WAIT FOR
ELAINE, FIND CROWN, GOTO
HERMIT ve SIR GAWAIN, GO
NORTH, TAKE EVERYTHING,
THEN FOLLOW ME.

Oyunda her zaman oldugu gibi
WORDS, PICTURES, BRIEF, VER-
BOSE, EXITS ON, EXITS OFF,
RAM SAVE, RAM RESTORE gibi
yararh komutlar yeraliyor. Karakter-
ler ile konusurken &nce karakterin
ismini daha sonra da virgil koyarak
ona sdylemek istedidiniz geyi yazi-
yorsunuz. Bu arada oyunda yaptigi-
niz asamayl SCORES komutuyla
o6frenmeniz mimkin. Skorunuz

Squive Lancelot rode east and was on the lawms beside Arthur’s castle. .

Squire Lancelot alit From his horse and walked north through the

pOr and Was

in the sveat hall of the Round Table. Lancelot could see some Sieges an€

Round Table.

Lancelot stood and gazed about ham, This was his first sight of the Round
asle, and he 1-:.'15?93 to Join its chivalrous company.

E sy ] - |
HIre LaRCel0
om0

t went north and was in Arther’s echoing hall, Hundreds of wall

gave 2 {lickering gold glow to the roon, making it seem weltomii
te 1ts size. Lancelot could see Guenever and Xing Ariher,

-
5 5
[ S = " - Ll Fi
1l: bk o Ifr I:I-l;q'fl "JIL:] L= LR ﬂ-.'
5 " »

Kiig®™ % - TE.T:F n
& rr - ¥ eeas ': r.' a

1000 Gizerinden dederlendiriliyor ve
yapabilecediniz hatalardan dolayi
eksiye disgebiliyor.

Yapacadiniz. hatalar skorunuzu
disirdigl gibi, oyunda ilerlemeni-
zi de etkileyebiliyor. Bazi seyleri
(son bélimdeki tekneyi idare etmek
gibi) skorunuz belli bir noktaya gel-
meden bagaramiyorsunuz.

Oyunun AMIGA versiyonu, mou-
se ile yukan asad kaydirabildiginiz
cok renkli resimliere sahip. Bunun
yani sira daha énce verdiginiz ko-
mutlan kursor ve backspace tusla-
riyla analiz edebiliyorsunuz. Ayrica
diskette oyunia ilgili teknik bilgilerin
verildigi bir dosya bulunuyor. (Bu
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dosyayr Workbench'’i koyduktan
sonra yilkleyebilirsiniz.) C-64 versi-
yonunda da resimler, RAM SA-
VE/RESTORE ve UNDO komutlarn
yeraliyor.

Dért ayn sanatgi tarafindan hazir-
lanan resim tipindeki grafikier Orta-
cad Ingilteresi’ni oldukga giizel yan-
sitiyor. Ancak, oyunu 64'te oynar-
ken uzun yiiklemelerden kurtulmak
icin godu kez bir kez gbrdikten son-
ra grafikleri kapatma yoluna gidiyor-
sunuz. Bunun diginda oyunun her
iki makinedeki versiyonlan arasinda
pek bir fark yok.

Bir adventure olarak Lancelot'u
oynarken tabii olarak bilmecelerle




kargilagiyorsunuz, ancak bunlan ¢o-
zerken diger adventure’larda oldu-
gu gibi EXAMINE komutuyla arka
planda sakh bazi yararll nesneler
aramak zorunda degilsiniz. Gevre-
nizde ne varsa size yazil olarak be-
lirtiliyor. Ancak yine de bunlan ince-
lemenizde yarar var. Aynca bazi bil-
meceleri tek basiniza ¢dzmeniz im-
kansiz olup, bagkalarinin yardimina

muhtac¢siniz. Bu ylizden ylksek de-
receli komutlar kullanmaya aligma-

hsiniz. Ozellikie UNDO komutunu
sik sik kullanmay! dgrenmelisiniz.

Bdylece, akliniza gelen her gseyi de-

neyebilir ve hata yapa sonun-
da dogruyu bulabilirsiniz. li bir
nokta da bilmeceleri bir gbvalye gi-

1988, Magnetic Scrolls icin olduk-
¢a Oretken bir yil oldu. Jinxter, Cor-
ruption ve Fish gibi (¢ oyunu birden
piyasaya slrdller. En son c¢ikan
oyun olan Fish yine konu bakimin-
dan bazi orijinalliklere sahipken,

oyunun oynaniginda bir degisiklik
yok.

Oyunun konusu diinyadan uzak-
ta, sadece baliklann yasadidi Axu-
aria gezegeninde geciyor. Geze-
gende bllylik bir kurakhk yasanmak-
tadir ve Hydropolis sehrinde biyiik

bir su sikintisi baggbstermistir. Sehri
tamamen kuruma tehlikesinden kur-

tarmak icin taninmig Dr. Roach basg-
kanhginda, gezegene biyik hacim-
lerde suyu iginlayarak kurakhg gi-
derecek bir cihazin yapimi slrd{rl-
mektedir.

Bu arada, cihazin projesini hazir-
layan takimin i¢ine {nlii terdrist grup
Seven Deadly Fins'in (glinahkér ba-
liklar) sizdid anlasilmistir. Amagla-
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bi diigiinerek ¢dzmeye galigmaktir.
Bir kiliseye geldiginizde dua etme-
yi, glizel hanimlann birtakim uygun-
suz tekliflerini onlan incitmeden red-
detmeyi, asla yalan séylememeyi ve
karsinizdaki ne kadar gii¢lil olursa
olsun ddviismekten kagmamay: 6g-
renmelisiniz.

Oyunun AMIGA’'daki adventure
gevirici programi Knight Orc, Ing-
rid's Back gibi dider oyunlaria
uyumiu oldugundan bu oyunlarnn
grafik ve oyun kisimlarnyla bir gevi-
rici programi bir diskette veya hard-
diskte toplayarak birkac adventure’-
dan olugan bir men{ hazirlamaniz
mimkdn.

Lancelot, slphesiz Level 9'un

n, projeyi sabote etmek ve gezegen-
de yasayan baliklara istediklerini
yaptirmaktir.

Baliklarla dolu bir gezegende siz

simdiye kadar ¢ikardig en iyi oyun

ve en biyilk rakiplerinin agadidaki
son oyunuyla kargilastinidiginda te-
razinin kefesini kendi yanina yatir-
masa da dengeye getirme basgarsi-
ni gosteriyor.

Oyunun degerlendirmesi

Level 9 / Mandarin

Software

C-64 Disk, AMIGA 512 K

GRAFI . B

ZORLUK -
OYNANABILIRLIK :

ATMOSFER 1D

GENEL 8

de haliyle bir balik roliindesiniz. Si-
radan bir Carsamba sabahi, yiizer-
ken otopis biylikliginde bir el ta-
rafindan kavanoz akvaryumun igine
atilan plastik sato, suyun siikuneti-
ni bozarak kavanozun dibindeki
kum tabana oturur. Bir siire bu sa-
toya ilgiyle baktiktan sonra icinde ne
oldugunu merak etmeniz uzun siir-

meyecektir. Satoya girdiginizde

ajan zannediliyorsunuz ve Fins’in
caldig, projenin Snemli bir parcasi
olan mercek tekerledi bulmaniz is-
teniyor. Daha derdinizi anlatama-
dan her biri (i¢ ayn macerayla dolu
kapilar gosterilerek i¢ anahtan ge-
ri getirmek zorunda kaliyorsunuz.
Bunlan bagardiktan sonra asil gbrev
olan Hydropolis’i kurtarma gbrevini
Ustleniyorsunuz.




Bu i kapidan biri, sizi Fins'in co-
mpact disklerinin Gretildigi bir kayit
stldyosuna, digeri, bir manastira ve
kalan sonuncu ise kesilmis bir aga¢
kGtagane gbtiriyor. Ancak Pawn’-
da oldugu gibi kitigin Ozerinde,
icinde renkler bulunan bir kese yok.
Bunun yerine Fing’in bir milyonun-
cu diskini sembolize eden bir altin
compact diski koruyan, kus hasta-
si bir vatandas var.

Fish igin ‘girgir bir adventure’ sb-
zlni kullanmak yerinde olacaktir.
Bu bakimdan oyun biraz Jinxter'a
benziyorsa da, ondan farkh pek gok
yonil var. En basgta oyunda kullani-

lan kelimelerin, dzellikle isimlerin
gogu baliklar igin uyarlanarak kulla-
niliyor. Ornegin, seven deadly sins'i,

seven deadly fins yapmak gibi. As-
lina bakacak olursaniz, oyunda ba-
Iiklarin manipulasyon yetenekleri in-
sanlardan pek farkli dedil. Bu yliz-
den bir balik rolinde bilmeceleri
¢dzmek icin dedisik yollar izlemeniz
gerekmiyor.

Oyunun grafik kalitesi ve kelime
hazinesi daha 6nceki Scrolls oyun-
lariyla hemen hemen ayni. AMIGA
versiyonunda her zamanki meni
secenekleri bulunuyor. Oyun ylkle-
nirken yiksek ¢oziinirlikte bir ba-

lik resmi ve yine John Molloy’un ha-
zirladid ilging bir mizik duyuyorsu-
nuz. Henliz ¢ikmamig olan 64 ver-
siyonu ise turbo ylklemeli hazirla-’
niyor ve bence oyunun 64'te oyna-
nabilirligini en gok etkileyen bu han-
dikap biyilk diglde giderilmis ola-
cak.

Bilmeceleri ‘zor' kategorisine yer-
legtirirken usta bir adventure oyun-
cusunu bile kisa bir siirede degisik
dergilerin ipuglarn kogelerine bas-
vurmak zorunda biraktigini sdyle-
meliyim. Ornegin, kayit stiidyosun-
da kargilagsacaginiz Steve'’in kahve
istedini yerine getirmeden anahtari
bulmaniz mimkin dedgil (Elbette ta-
nitim yazisinda bu bilmecenin yani-
tim vermeyecegiml).

Biz daha Guild of Thieves ve Jinx-
ter ile ugragirken, Magnetic Scrolls
siiper adventure’lan siralamay sar-
diriyor. Umanm, 89'da ayni baga-
niy1 sirdlirip daha kaliteli oyun Gre-
tirler.

Oyunun dederlendirmesi
Rainbird / Magnetic
Scrolls

C-64 Disk, AMIGA 512 K
GRAFIK - 10
ZORLUK =40
OYNANABILIRLIK : 9
ATMOSFER 8
GENEL A

ADVENTURE IPUCLARI

INGRID'S BACK: Degirmenin
dniindeki saldirgan tavuklan kova-
lamak igin Flopsy'den yardim iste-
yin. Degirmenin kﬂp'lﬂlnﬂ sepeti bi-
raktiktan sonra kapiy ¢alip saklanin
ve amcaniz ¢ikinca degirmene girin.

Bundan sonra ona dilekgeyi imza-
latabilirsiniz. Unutmayin, sadece
Flopsy Ingrid’e sadiktir. Yabancila-
rin imzalanni toplamayin. Noah is-
leri agirdan alir, ancak genellikle de
yapar. ikinci bdlimde &nce silindiri
durdurun, sonra ciiceleri tuzaga di-
giirlin. l'.'ll;ﬂncﬂ bdlimde en biyik
yardimcinizin kuzen Daisy oldugu-
nu unutmayn.

LANCELOT: Birinci béliimde Lan-
celot dnce sdvalye olmak igin Art-
hur'un yanina gitmelidir. Daha son-
ra Logris'te yapacaklan ile en iyi $5-
valye olacaktir. Déniigte Lancelot
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Guenever'i bulmalidir. Logris’te (2.
boltm) skorunuz esirleri kurtarmak-
la artacaktir. Lancelot bunlara emir
verebilir. Galahad'in Camelot’a yu-
varlak masay tamamlamak igin git-
mesini saglayin. Son bélimde ise
en dnemli sey faziletli olmaktir. Gii-
nah iglemekten sakinin. Ginah is-
leyip islemedidinizi skorunuza baka-
rak &grenebilirsiniz.

BARD’'S TALE Il (DESTINY
KNIGHT): Takiminizi kurarken mut-
laka Brian the Fist, El Cid ve Sam-
son’u segin. Basta, en iyi silahlar ok
ve yay ile savag baltasidir, ancak
sonradan daha glclilerini bulabilir-
siniz. Bly( yapabilenlerin hepsinde
lamba ve i1sik sopalan bulunmalidir.
Yeni silahlar almak icin Ephesus
sehrindeki satic ile aligverig yapa-
bilirsiniz. En kuvvetli diismanlar
kurtlar (ve onlan biyi ile meydana
getiren sihirbazlar) ile orman devie-
ri, en kolay basa cikilanlar ise ker-
tenkele adamlar ve ciicelerdir. Kag-
mak ve kalip déviismek arasindaki
seg¢imi buna gbre yapmalisiniz.
WOLFMAN Ill: Kuzeydoguda bulu-
nan mdzenin gatisini inceleyecek
olursaniz bir pelerin ve kristal bulur-
sunuz. Tapinaktaki mihrabin Gizerin-
de kurt bas: seklinde bir kabartma

Commodore’la aak.

bulacaksimz. Bu kabartmanin tek
g6zl eksik ve diger gbz, sizde bu-
lunan kristalin bir benzeri.
JINXTER: Saatc¢i'nin kapisina gel-
meden merdiveni alin. Kapiyi ¢alin
ve konserve agacagini ( lam-
baya firlatin (THROW OPENER AT
LAMP). Bu, ufak bir yangin ¢ikara-
cak ve panige kapilan saatgi kapiyi
acik birakip kagacaktir. igeri girdik-
ten sonra yangimi CAST OOJIMY
ON FIRE komutuyla séndirebilirsi-
niz. Merdiveni direge yaslayin (LE-
AN LADDER ON GIRDER). Merdi-
venin altina tabureyi (stool) koyma-
dan tirmanamazsiniz. Yukariya gik-
tiginizda ath karincaya atlamal ve
rain weatherman’a binmelisiniz
(JUMP NORTH, HOLD ON TO THE
RAIN WEARHERMAN). Sonra su
komutu verin: CAST DOODAH ON
RAIN WEATHERMAN.
ARAZOK'S TOMB: Heykelin belin-
deki micevheri heykelin gdziine
yerlegtirirseniz heykel hareket eder
ve gizli bir kapak agilir.

ZORK I: Oliler diinyasina girmek
igin zili galin, mumilan yakin ve ka-
ra kitabi okuyun. Gékkusadinin bit-
tigi yere geldiginizde asayi (scept-
re) sallayin.

GUILD OF THIEVES: Ovyuna,

JUMP TO THE JETTY komutu ile
baglayin. Buradan dnce batiya gide-
rek intiyara yardim edin. Satoya gir-
diginizde galeriye giderek resimleri
inceleyin. Yagliboya resmi alin. Sils-
Ii tablonun arkasinda bir kasa bu-
lacaksiniz. Bu arada, kanepenin
Uzerinde bir yastik ve iginde bir not
var. Notu alin. Daha sonra kapi né-
betcisi fare yangi diizenlediginde bu
notla gri farenin Gzerine bahse gi-
rin. Merdivenlerin altindaki fareleri
dldirmek icin OPEN STOPCOCK,
PULL PIPES, WAIT, CLOSE STOP-
COCK komutlarnim verin. Bal kava-
nozunun kapagini, ahirda bir siire
icin actiktan sonra bala yapigan an-
larla birlikte kapatin. Oturma oda-
sindaki kdmir( alip kinn. Iginden ¢i-
kan fosili Kerovnia bankasindaki ka-
saya koyun.

Yine, Macera Pesinde igin ayrilan
sayfalarin sonuna geldik. Sorunla-
nnizi ve buldugunuz ipuglanni diger
arkadaglarla paylasmak isterseniz
bana yazmayi unutmayin:

MACERA PESINDE

Commodore Dergisi
Silahhane Cad. No. 59/3 80200
Tesvikiye/istanbul

Klavyeye ilk kez
dokunacaklar icin...

Teleteknik

/ ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.

Teleteknik, okul éncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ilkokul diizeyinde,

kolay kullamimh, zeka bileyici
programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin.

Teletelmik/Commodore

okul Gneesi, okula yeni baglayanlar
“m I Iuﬂ- IHE'

hazir egitim programlan :

Okul dncesi ve okula yeni

basloyan igin :

Face Maker

Know your child's IQ

lIkokul dgrencileri igin :

llkokul 1.2.3. Sinif Matemafik

llkokul 4.5, Sinf Motematik

llkokul 4.5. Sinif Genel Yetenek Test

Bilcag

5. Simf Matematik

Anadolu Liseleri'ne hazirlananlar icin :
Ancdolu liselerine Hazirik



COMMODORE SHOW ’89
CEKILiSLERINDE
ARMAGAN KAZANANLAR

DERGI SET!

YENER ULUDOGAN, Yeniyol Sk. Gelincik Mah. Besik Ap.
No: 2/9 Ee@iktag-lstanbul
OSMAN OGUZ, Hal Yolu Kok Sitesi B-3 Blok D.18, Eren-

kéy-Istanbul,

GAMZE DOGAN, Kayigdagi Cad. No.191/6,
Gdztepe-istanbul,

ERDAL TAMER, Naci Karacan Sk. Yonca Ap.No.18/7, Ba-
kirkdy-Istanbul,

OSMAN SEVICER, Dogancilar Davutodlu Sk. No.10/14,
Uskudar-lstaan.ﬂ

AHMET KALYANCUOGLU, Yagliboya Cad. No.8/3,
Beylerbeyi-Istanbul,

MEHMET BALTAOGLU, Vatan Cad. Emlak Kredi Evl. F.3
Blok No.44, Bakirkdy-istanbul,

ERHAN SENOL, Ortaklar Cad. Sakizagaci Sk. No.14/1,
Mecidiyekdy-Istanbul,

OVUNC YAPRAK, Miineccimbasi Sk. No.34/5, Uskiidar-
Istanbul,

LEVENT DANDIK, Balmumecu iba Bl.2.Yol No.12/3, Beaik-
tag-istanbul,

ABONE

AKIN GEYIK, Talatpasa Cad. Canpolat Ap.No.59/D, Bah-
celievier-istanbul,

AYTUNGC KESKIN, Cumhuriyet Cad. Kent 3 Sitesi 2 Blok
D.6, Kigiikyali-istanbul,

AL| ONER, Merkez Mah. Zeynep Kamil Sk. Yazgan Ap.
A Blok D.3, Giingdren-Istanbul,

CAN KARADEMIR, Marmara Cad. Marmara Ap.No.17/12,
Erenkdy-istanbul,

TAMER KUDU, Bagcilar Cad. G&ktug Sk.No.25/1, Bahge-
lievler-istanbul,

METIN OZTURK, Kemalpasa Mah. Biga Sk. Umut Site A
11 Blok No.3, Sefakdy-istanbul,

YUSUF PITELON, iskete Sk. Derelli Ap. No.15/6, Sisli-
Istanbul,

KORHAN TOMBAK, Camlik Mevkii Handan Ap. D.24, Eti-
ler-Istanbul,

BURAK ADALI, Harp Akademileri Loj.No.15/A-3, Yenile-
vent-istanbul,

ABDULKADIR CAKIR, Ferah Mah. Irmak Sk. No.7, Usk-
dar-istanbuil,

MURAT DENIZ, Yesilbahar Sk. Cemal Pasa No0.32/14,
Goztepe-Kadikdy/istanbul

CEM CENKER, 2. Orta Sk. No: 23/35, Gdztepe-Istanbul,

FllZIA KARA, Cavuspasa Cad. Ozer Sk. No.8, Bahgslievier-
stanbul,

UMIT YASAR PISKIN, Baglaryolu No.2, Pagabahge-istan-
bul,

GEHGIZH&N MANTIN, Fistikagaci Pabugcu Sk. No.9/7,
Uskiidar-istanbul,

EROL SENER, Salkim Kilpe Sk.No.4, Yenikdy-istanbul,

KORAL DEMIR, Kocaragip Pasa Cad. No.20/2, Laleli-is-
tanbul,

AYKUT GURBUZ, Ridvanpasa 2. Cikmazi No.55 D.3 Dost-
lar Ap., Gﬁztapa-lstanhul

SEHKANILHAN Yesilova Mah. Unves Sk. No.28, Kiigik-
gekmece/istanbul,

ILKER BATUM, Mertem Sk. No.2 Oren, Burhaniye-Bali-
kesir,

SELCUK VAROL, Mete Sk. Simitag 18/B Blok No.401,
Merter-Istanbul,

2.2.1989
DERGI SETI

OzGE UNLU, Cihan Nime Mah. Hisnd Soymam Sk.
No.1/5, Begiktag-istanbul,

 KURTULUS TURK, 3. Kisim To 78 No.1, Atak&y-istanbul,

NEFLA EROL, Camlik Yolu Nese Sk. No.4/8, Kﬁqﬂkynlr-

stanbul,

HASAN ALMA, Piyalepasa Mah. Sosyal Meskenler Sk.
No.17, kaaydam-latanhul

CANSU SAYIL, Yaren Sk. No.5 Giiney Ap. D.22, Akatlar-
Istanbul,

BULENT ONAT, Balci Yokusu No.34, Eyiip-istanbul,

SELIN YURDAKUL, 4. Gazeteciler Sitesi C.4 D.12, Levent-
Istanbul,

TURGAY CELIK, Sanayi Mah. Gimiighane Cad. Agiyan
Sk. No.50, 4. Levent-istanbul,

HILMI GUNER, Kalyoncusulluk Cad. No.41, Beyoglu-is-
tanbul,

ISMET DIREKCI, Kiragh Sk. Pekel Ap. No.18, Osmanbey-
Istanbul,

ABONE

ALPER PAKSOY, Bogazigi Universitesi Ill. Erkek Yurdu,
Bebek-Istanbul,

UFUK GUVEM, Hirriyet Mah. Horasan Sk. No.6/9, Yeni-
bosna-Istanbul,
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M.RAUF KUNT, Stimerbank Lojmanlan, Altunizade-is-
tanbul,

BULENT ATASOY, Acibadem Omer Cemal Bey Sk. Selim-
oflu Ap. No.818, Kadikdy-istanbul,

MUSTAFA NURI YONDEM, Rami Ortaokulu Matematik
Ogretmeni, Rami-istanbul,

ESER OZARSLAN, Tarabya Ustii Gacar Evier No.49, Ta-
rabya-Istanbul,

BURAK SENTURK, Kéftiincll Sk.Giines Sitesi B Blok, Aci-
badem-istanbul,

SERDAR OZEN, Kustepe Yavru Kus Sk. No.46, Sisli-is-
tanbul,

ROY YANYAN, Sami Ugan Sk. No.7/5, Yesilkdy-istanbul,

SINAN TOYDAS, Serafettin Sk. No.17/2, Erenkdy-istan-
bul,

MU?TAF.& ALKAN, Halk Cad. Emin Olgan Sk. No.11/20,
Uskiidar-istanbul,

KITAP

TAMER BENLI, Kadirga Silahtar Mek.Sk. No: 29/14,
Kadirga-istanbul, ’
TUNA KAYA, Yukan Dudullu D.S.Pirlanta Sk.No.48, Us-

_ kidar-Istanbul,

UMIT GUNEY, Amiral Necdet Uran Cad. Bahar Sk. No:
2/6 Bahgelievier-istanbul

LEVENT COSKUN, Merkez Mah. Glingdren Cad. 1. Sk.
No.16/11, Bagcilar-Istanbul,

SERKAN AKBEN, Cengiz Topel Cad. Dereyolu Sk. Sahi-
nertlrk Ap. K.3 D.5 Etiler,

AYDIN ERDEM GIRGIN, Ortaklar Cad. No.33/16, Meci-
diyekdy-Istanbul,

DIMITRI AGELIS, Simsirci Sk. Kristal Palas Ap. No.1/4,
Cihangir-Istanbul,

CENK BASEGMEZ, Kantarci Riza Sk. Derya Ap. No.16/7,
Erenkdy-istanbul,

UGUR YURT, Melek Hoca Cad. Konuk Ap. No.12/12, Ka-
ragiimrik-istanbul,

AYLA AKIN, Lala Sahin Sk. No.99/2 Ferikdy-Istanbul,

3.2.1989
DERGI SETI

DH‘I\'AH ERDAL, Lozan Zaferi Cad. No.15/4, Heybeliada-

stanbul,

BARIS SAYILAN, Ziverbey Velibey Sk. Tagkin Ap.D.9,
Ziverbey-Istanbul,

AHMET UZUNOZ, Tathpinar Cad. No.18/9, Sehremini-

istanbul,

YEDULLAH FERHUMEND, Ebuzziya Cad. Bilgi Sk.
No.609, Bakirkdy-Istanbul;

GETIN MERT, Kayigdai Cad. Emin Ginarpasa Sk., Goz-
tepe-istanbul,

LORIS MEDICI, Defterdar Yokusgu Civa Ap. No.66/6, Ci-
hangir-Istanbul,

MUHAMED AZHAR MOHAMSO TAIB, is Bankalilar Site-
si D Blok D.15, Gayrettepe-istanbul,

AHMET SUAT TONBUL, Sanayi Mah. Ko¢ Sk. No.27/3,
Istanbul,

CENK GUNGOR, Sb.Lojmanlan Kiy1 Ap.1 D Blok D.5, Tat-
van, Bitlis

50

MURAT DOGRU, Tevfik Bey M.Besir Kemal Cad. No.14,
Sefakdy-Istanbul,

ABONE

MERVE ONGOREN, Biyilkdere Cad. Altinova Ap. No.54-
8, Mecidiyekdy-istanbul,

SELEN YALDIZ, Siyavugpasa Mah. 1. Sk. No.11/14, Bah-
celievier-Istanbul,

MUSTAFA ALPAK, 2. Ulus Mah. Salih Risti Bey Sk. Is-
ma Zengin Ap. No.15/7, Ulus-istanbul,

FEYYAZ SENSOY, Atakdy 5. Kisim E2-2A D.13, Atakdy-
Istanbul,

CEM KAYA, 5. Gazeteciler C-4 No.28, Levent-Istanbul,

TUGRUL TUG, Cankurtaran Meg.No.2/8, Sultanahmet-
Istanbul,

ILHAN UNAL, Tiirksan Sitesi Aytekin Ap. A/14, Etiler-
istanbul,

CEM DAYIOGLU, Sakaylk Sk.Denizkurt Ap. No0.43/5,
Tegvikiye-Istanbul,

UMUR TUREL, T.H.Y. Sitesi H-1-Blok D.8, Istanbul,

M.CAN GULERER, Sehitler Sk.Demircioglu Ap., Kesan-
Edirne

'DIDEM KIVIRCIK, Yeldegirmeni Akilbey Sk. No.7/5,

Kadikdy-Istanbul,

KITAP

DEMET ULUDAG, Ahmet Rasim Sk. No.49/1, Eﬂklrkﬁy-h-
tanbul

UTKU KOSEOBLU, Abide-i Hirriyet Cad. Kdse Ap.
No.142/7, Sisli-istanbul,

AYHAN TUNEL, Marmara Cad. Tabir Sk. Cetin Ap. B Blok
D.1, Haznedar-Istanbul,

OSMAN CEM DORUK, Tiirkali Mah. Misirh Bahge Sk.
No.69/2, Besiktas-istanbul,

HALIL GERGEK, Kurtodlu Sk. No.33-35 D.9, Kurtulug-is-
tanbul,

MEHMET CUMA AYDINLI, Ciftecevizler Cad. Maliye Loj.
No.18, Sisli-Istanbul,

OMER KURAY, Atakdy 9. Kisim B.22 D.14, Atakdy-Istan-
bul,

BARIS BOSTAN, Sultaniye Ustii Sehitlik Cikmazi No.8,
Beykoz-Istanbul,

KENAN KARAKOGC, Emin Ali Pasa Cad. Fidanlik Durg.
No.10/A, Kigikyal-istanbul,

ANTUAN DINDISYAN, Omer Hayyam Cad. Zafer Ap.
No.75/5, Beyoglu-Istanbul,

4.2.1989
DERGI SETI

SERHAT ORAS, Incirli Necmettin Sedat Sk. No.22/186,
Bakirkdy-Istanbul,

UGUR GEMICI, Giinaydin Sk. No.70/2 D.4, Capa-istanbul,

FATIH OSMAN KURTULUS, Biilbiildere Cad. Kuyulu Sk.
No.6 D.9, Istanbul,

OMER ZIRTILOGLU, Ornek Mah, Libade Cad. Balar Blok
41/A D.10, Uskiidar-Istanbul,

OzBIL YONET, Atakdy 5. Kisim E 2-6/B D.35, Atakdy-
istanbul,

SEBNEM OKAY, Saskinbakkal Kazim Ozalp Cd. G-1 Sk.



No.6/2 Nil Ap., Suadiye-istanbul,

CEM DOGANCI, Kartaltepe Bitisik Baglar Sk. No.12/7,
Bakirk8y-Istanbul,

SENER AKYAMANER, Hasan Paga Nahit Bey Sk.
No.22/4, istanbul, -

OzZLEM OKTEM, Alpullu Seker Fabrikalan Lojmani, Al-
pullu-Kirklareli,

AYLIN OZUS, Atatiirk Cad. Bang Ap. No.114/7, Mersin,

iIBRAHIM HAMDI IPEKOGLU, Sehit lihanlar Sk. No.29-
18, Erenkdy-istanbul,

ALl GURSOY, Yagliboya Cad. No.2/3, Arnavutkdy-Istan-
bul,

OGAN KOKGIL, Kigiikaga Sk. No.3/6, Saskinbakkal-Is-
tanbul,

EEI;!EAN BASBUG, Yenilevent 11/B Blok D.3, Yenilevent-
stanbul,

AZIZE NURCAN, Kaptan Arif Sk. No.24/12, Suadiye-Is-

tanbul,
RASIM BACACI, Tataroglu Sk. No.4, Halicio§lu-istanbul,

TARAB MACLESI, Ouzhan Cad. Akkoyunlu Sk. No.38/5,
Findikzade-Istanbul,

EGEMEN CiVICIOGLU, Kinalitepe Sk. No.87/4, Merter-Is-
tanbuil,

NURI DURMUSOGLU, Hasircibagt Yok. Sk. Tiiren Ap.
No.12 D.6. Kadikdy-Istanbul,

“COMMODORE KREDISI"'NDEN YARARLANDILAR. KARSILIKSIZ EGITIM BURSU KAZANDILAR

MURAT KOK, Kartaltepe Mah. Selimpasa Cad. No.61,
Bayrampasga-istanbul,

CAN TUNAY, 9. Kisim 82 A D.24, Atakdy-istanbul,

KITAP

HASSAN SHEITH MANAZAH, Yeni Nerbent Sk. No.15/5,
Elmadag-Istanbul,

SELCUK KESKIN, Kilavuz Gayin Cad. Akpinar Ap.
No.120/7, Kigkyali-istanbul,

KUDRET UZAR, Kazasker Sahar Sk. Ikizler Ap.
No.106/13, Erenkdy-Istanbul,

NAMI KARACA, Pinar Mah. .Camhibel Cad. G-31-Sk.
No.37, Istinye-istanbul,

SEMIH INCEOZ, T.E.K.Loj. C-2 Blok D.6 istanbul-Esen-

tepe,

0GUz OZGENEL, Ba§-Kur Evieri Emine Sk. No.6;
Basinkdy-Istanbul,

EYUP DEVRAN KUTLU, Gimispala Mah. Nadide Sk.
A.Riza Kutlu Ap., Avcilar-Istanbul,

ANIL ILGAZ, Fiize Bloklar Bahar 1 D.6, Florya-Istanbul,

RECEP CIL, Beyo Dalani Sk. Kemer Ap. No.2/1 Gimiigsu-
yu-Istanbul,

UMUT KARAYABIR, Siracevizler Cad. No.50/3, Sisli-Istan-
bul,

Teleteknik'in Kasim ve Aralik 1988 ddneminde uyguladiy *'‘Commodore Kredisi" kampanyasina katilarak Bilgisayar sahibi olanlar
arasinda cekilen kurayla, 64 kigi, 8 ay siire ile ayda 64.000 TL. kargiliksiz e§itim bursu kazanmigtir.

A.TURAN CETIN, Sivas
ADNAN KARAMAN, Antalya
AHMET KURT, Adana
AYLA SARISOY, Kadikdy / istanbul
BETIGUL ARYIS, Bursa
BINALI UGUR, B.Cekmece / istanbul
BULENT MECIK, Eskigehir
KUN YESIM, Gaziosmanpaga / Ankara

URGUN, Denizli
DUNDAR ONUK, Fenerbahge / Istanbul
ERSIN CELIK, Bahgelievier / Ankara
GUL YAMAN, Besiktas / istanbul
HALUK SARISAKAL, Nigde / Aksaray
IBRAHIM ERTOK, Fatih / istanbul
ILHAN EROGLU, Tarsus
KENAN AKBAY, Okmeydan Istanbul
ADEM BURBAN, M.K.Pasa / Bursa
ADNAN KURHAN, Kabatas / Istanbul
ALl ULVI AKTAN, Edirnekapi / istanbul
BESIM DEMIRCIOGLU, Tarsus
BILAL YASAR BAGLAR, Diyarbakir
BORA BAYRAKTAR, Sankamis
CEMIL YAVUZKAL, Balmumcu—Besiktas / Istanbul
DR. HUSEYIN ARPAOGLU, Finike / Antalya
ERDING OZTURAN / lzmit
FUAD ATSAL, Bayrakl / lzmir
HAKAN GEDIK, Aydinlikevier / Ankara
HAMIT SARAK, Yildizeli / Sivas
IBRAHIM MURAT BALABAN, Lileburgaz
KADIR GOZCU, Eskigehir
KOKSAL OZDEMIR Bozkaya / lzmir
KURSAT ONCUL, K.Maltepe / Istanbul

MEHMET OZSOY, Gaziantep

METIN KURTOGLU, Trabzon

NESRIN GUNER, Y.Mahalle / Ankara
MURAT BOZKURT, Maltepe / Ankara
OZCAN AKSOY, Sakarya

RAMAZAN KOLLU, Denizli

S.ZEKI AKMAN, Cay / Afyon

SEDAT KARAYALIN, Izmir

SERDAR SEDAROGLU, Adana
SEYHMUS BUZUK, Diyarbakir

TAMER LICAR, Késekdy / lzmit

UMUR KAANCOSKUN, Bostanci / Istanbul
YASAR FUAD BINGOL, Gankaya / Ankara
YAVUZ KITAPCI, Ulus / Ankara

ZEKI CANDAR, Maltepe / Ankara
MEHMET ALI OZERIC, Izmir

MEHMET SUAVI KARA, Y.Sehir / Ankara
METIN TOPAG, Gaziosmanpasa / Ankara
MUSTAFA KUSUV, Hatay / lzmir

NIHAT ER, Eskisehir

RAFET YILDIZ, Etlik / Ankara

RECEP KESKIN, Samsun

SALIH YUNAK, Geyve / Adapazan
SEFIKA YILMAZ, Bahgelievier / istanbul
SEVING AKINCI, Heykel / Bursa

SEYIT SARIGUL, Tinel / Istanbul

TIMUR ORMAN, Bakirkdy / istanbul
VURAL BURAT, Adana

YASAR YANCAR, Elbistan

YUKSEL ICBILEN, Ulus / Ankara

ZIYA TANDOGAN, Kayseri
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HARDWARE NEDIR?

Latia BIRSES

Hardware. Bilgisayaria
iigili herkesin gdyle ya
da boyle kargilagtiklary
buyuild sozcuk. Nedir bu
hardware? Neler
gerektirir? Yazimizda bu
sorulara cevap vermeye
caligsacagiz.

22

Biigisayar kullamcilanmin sik sik
duydugu bir kelime olan HARDWA-
RE, aslinda ¢ok genis kapsamh bir
bilim dalim ifade eder.

Genelde hardware, bilgisayar tamir
ve bakimu olarak bilinir, ancak bu bir
yamlgidir. Gergekte bilgisayarlarin
tasarimindan tutun da imalatina ka-
dar olan asamalarin tamamen
HARDWARE kapsamina girer.

Bu agiklamadan sonra bir genel ta-
mm yapalim: HARDWARE; bilgisa-
yarla ilgili, bilgisayar dahil elle tutu-
lan somut tiim birimleri tasarlayan,
meydana getiren, imal eden ve biitiin
bu agamalardan sonra da teknik ba-
kim ve onarimim yapan; gesitli aras-
tirma, gelistirme faaliyetleri ile mev-
cut birimleri daha kullanigh hale ge-
tirecek yan birimleri hazirlayan bir




bilim daldir. Temeli elektroniktir.
Bir hardware’ci olabilmek icin, dnce-
likle elektronik¢i olmak gerekir.

Hardware olayim &rnekleyelim:
Diyelim ki, Commodore 64 ile evini-
zin 1isiklarim kontrol etmek istiyorsu-
nuz ve bunun igin kisa bir program
yazdimz. Bu, 1515in yamp sdnmesi
icin yeterli degildir. Bunu saglamak
icin bir uygunlastirici devreye ihtiya-
cimz vardir. Bilgisayardan program
vasitasiyla elde edilen kontrol sinya-
linin lambay: yakip stndiirecek hale
cevrilmesi gerekir. Bu da birtakim
elektronik devrelere ihtiyac gosterir.
Bu devreleri herhangi bir elektronikgi
yapabilir. Ancak bunun igin bilgisa-
yardan cikan sinyali, hatta yazilan
programi tammas: gereklidir. Iste
hardware ile elektronik arasindaki
fark buradadir. Bir elektronikei tam-
madir bir sinyali kontrol edemez.
Ama bir hardware’ci bir sinyali tam-
difr icin gereken arabulucu devreyi
yapabilir.

Saninm artik hardware’in ne de-
mek oldugunu anladik. Simdi de bir
hardware atdlyesinde neler bulunma-
hdir, bunlardan sz edelim. Elektro-
nik diinyasi ile hasir nesir olanlar bi-
lirler; bir atoélyenin belkemigi
““Osiloskop”’ denen, iizerinde cesitli
ayar diigmeleri ve kii¢lik bir ekram
olan 8lcme cihazidir. Elektronikeiler
gibi hardware’ciler de osiloskop adin-
daki bu alete ihtiya¢ duyarlar. Ayn-
ca montaj ya da onarim i¢in kullani-
lan havya, yan keski, tornavida gibi
basit el aletleri de bulunmahidir. Bir

hardware atélyesinde olmas: gereken- f

lerini imal edebilir. Bu, tamamen

elindeki imkanlara ve yaraticihik gii-
ciine baghdir. Dolayisiyla bir hard-

ware’ci, ashnda bir tamirci degil bi-
lim adamudr.

Bilgisayar teknolojisi gelismis iilke-
lerde, bu alanda faaliyet gdsteren fir-
malarin en nemli béliimlerinden biri
hardware blimildiir. Ciinkii bilgisa-
yar konusunda ilerleme kaydedilebil-
mesi icin bu boliime ihtiya¢ vardir.
Gercekten de her giin, her ay bu atdl-
yelerden ¢ikan yeni gelismeler, bilgi-
sayarlarin dev adimlarla ilerlemesini,
giin gectikce akil almaz boyutlara
ulasmasim saglamaktadir. Ulkemiz-
de ise hardware heniiz yeterince des-
tek gérmeye baglamamugtir. Bu yiiz-
den Tirkiye’de hardware’ciler sade-
ce Avrupa’da ortaya cikan yeni tek-
nik gelismeleri izlemek ve taklit et-
mek durumunda kalmgtur. Sadece
belirli konularda bir tiir yaraticihk
vardir. S6zgelimi bilgisayarin Tiirk-

lerin basinda dokiimanlar gelir. Oy- |

le ki, kataloglan, agiklayici semalan §

olmayan bir hardware’cinin bir sey-

ler tasarlayabilmesinin miimkiin ol-
madif sdylenebilir. Biitiin bu saydik-
larimiz tam bir elektronik atdlyesi ta-
rifine uymaktadir. Bu at6lyenin bir
hardware atSlyesine donilsmesi, iste
bu cihazlar kullanabilen elektronik-
¢inin bilgisayar olayim1 tammasina,
calisma mantifim bilmesine ve az da
olsa programlama bilgisine sahip ol-
masina baghdir. Iste bu yiizden hard-
ware ne yalmzca elektronikgilik ne de
tamirciliktir. Tabif ki, bilgisayar ta-
mircileri de hardware’cidir, ancak ya-
pabilecekleri sadece bu degildir. Bii-
tiin bu olanaklara ve bilgilere sahip
bir hardware atdlyesi kadrosu, bilgi-
sayar imalatim bile gergeklestirebilir.

Nasil ki, bir oto tamircisine otonun
biitiin pargalan temin edildiginde, o
tamirci bir oto imal edebilirse; aym
sekilde bir hardware’ci de olanakla-
n Slgiisiinde bilgisayar ve yan birim-

¢e calisabilmesi gibi. Ama gercekte
bu da Avrupa’daki baz iilkelerde uy-
gulanan ceviri islemlerinin Tirkce ke-
limelerle gergeklestirilmesidir. Yani
bir anlamda bu da kopyadir. Bu du-
rum ortaya bir celiski cikariyor. Ken-
dimizi gelistirmek icin onlan izlemek,
yapuklarim yapmak zorundayiz. Ote
yandan Avrupa'ya yetismek istiyor-
sak kendimizden bir seyler katmak
zorundayiz. Bu iki kosulun ikisini de
yerine getirebilirsek, Avrupa ile olan
teknik farkimizi kapatabiliriz. Fakat
sadece onlan izlersek, bulunduklan
diizeye asla gelemeyiz. Dolayisiyla
Tirkiye'deki hardware’cilerin isi ol-
dukca zorlasmaktadir. Hem izleme-
leri, hem Sgrenmeleri, hem elestire-
bilmeleri, hem de alternatifler getire-
bilmeleri gerekmektedir. Bu da ancak
hardware’e 6nem vermekle miimkiin
olacaktir. Tabii bir de hardware’ci-
leri siradan tamirci statiisiine koy-
maktan vazgecmemiz gerekiyor.
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Commodore’cular I¢in Yeni Bir Kopya Kartusu

ARSIVC

C-64 icin yazilmig Software’lerin sayisi artik yiizbinleri
asti ve her gegen giin hazir yazihmlarnn sayisi biraz daha
artmaktadir. Bununia birlikte C-64 kullanicilan igin
plyasaya cikan birbirinden kaliteli programlara sahip
olmak &zellikle maddi acgidan bir kilfet haline
gelmektedir. Burada kendi yazihm arsivini olugturmak
Isteyen her Commodore’cunun yararlanabilecegi bir
Hardware sunuyoruz. Birka¢ entegre devre, birka¢ diyot
ve kendi hazirlayacagimiz bir kart ile artik istediginiz
hemen her programa sahip olabilirsiniz.

Resim 1. Lehim ylizll (ters gdrintd).
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Anil Gl

Her ne kadar su anda diinya piya-
sasinda AMIGA gibi iistiin dzellikle-
re sahip bir bilgisayar bulunsa da-
C-64 hazir yanhm agisindan rakipsiz-
dir ve uzun yillar da bu sekilde kala-
caktir. Kendisine gdre birgok iistiin-
liie sahip rakibi olmasina karsilik-
C-64 ilk qiktif: gitnlerdeki popiilari-
tesinden hicbir sey kaybetmemistir ve
halen diinyamn bir¢ok kdsesinde bin-
lerce programai bu bilgisayarin hazir
yazihhmlarimin sayisini arttirmaya de-
vam etmektedir.

Ister bir oyun, ister bir grafik prog-
rami olsun yeni bir Software’i satisa
¢ikaran bir program firmasi iiriinii-
nil yabanci sahislara kars: korumay
ihmal etmemektedir. Boyle bir du-
rumda ise yazilan her yeni program-
la birlikte yeni koruma ySntemleri ge-
listirmektedir. Ozellikle son zaman-
larda sadece klavye yardimiyla bazi
programlanimin korumalannin kaldi-
rilmasi imkansiz hale getirilmistir.
Fakat is sadece klavye ile bitmiyor.
C-64’iin Expantion Port’una takila-
cak bir kart ile bilgisayarin hafizasin-
da bulunan programlara istenildigi
an mildahale edilebilir, yani ¢ahs-
makta olan bir oyunu durdurup o an-
da hafizada bulunan herseyi kasete
veya diskete aktardiktan sonra kaldi-
giniz yerden oyuna devam etmek im-
kamna sahipsiniz.

Yapacagimz bu karti Sncelikle ken-
di kigisel program argivlerinize sahip
olmak igin kullanabilirsiniz. Bu is i¢in
herhangi bir program bilgisayariniz-
da cahgirken kart tizerindeki diigme-
yve basmamz yeterli olacaktir. Diske-
te veya kasete kaydettiginiz progra-
mu tekrar yiiklediginizde he kal-
di1 yerden devam edecektir. Ornegin
bir futbol oyununda top tam kaleye
girerken diifmeye basip kaydederse-
niz her seferinde oyun bu pozisyon-
da baslayacaktir.

Uzun siiren bir oyunda ise yine
diifmeye basip herseyi dondurabilir
ve sonra kaldifimz yerden devam
edebilirsiniz.

Simdi gelelim argivcinin yapilisina:



Kart Expantion Port’a takildif icin
en ufak bir hatamin bile bilgisayari-
mza bilyiik zarar verebilecegini dilsii-
nerek ise baslamahsimz. Ayrica arsiv-
ci sik sik takihip cikartilacag icin bu
devrede kaliteli bir pertinaksin kulla-
mimasinda bilytik yarar vardir. Dev-
renin filmleri resim 1 ve 2'de goriil-
mektedir. Alt taraf lehim yiizii, Qist
taraf ise parca yiiziidiir. Filmleri ba-
sarken devre cift tarafh oldugu igin
Ozellikle entegre bacaklarinn iki ta-
raftan da birbirlerini tutmasina ¢ok
dikkat edin. Aksi takdirde bastifimiz
kartin {izerine parcalar monte ede-
mezsiniz. Bu nedenle ilk dnce mat-
kapla entegrelerin yerlestirilecegi de-
likleri delin. Daha sonra bu delikler-
den hareket ederek filmi daha kolay
basabilirsiniz.

Karti hazirlayip gerekli delikleri
deldikten sonra igler bilyilk diciide ta-
mamlanmis demektir. Parcalan re-
sim 3’de goriildiigi gibi monte etme-
lisiniz, Yalmz kullanacagimz epromu
kesinlikle dogrudan dogruya kart
iizerine lehimlemeyin, zira bu kart
cok degisik amaglarda kullamlmak
lizere gelistirilmistir. Programlama
bilgisine giivenen herkes epromun
icerigini degistirerek kendi program
kina kartusunu elde edebilir.

Kartin iist tarafinda bulunan ig¢
TTL-entegrenin {izerindeki centikler
yukariya bakmahdir. Aym sekilde di-
yotlarin da yonlerine dikkat edin.
Devre lizerindeki kondansator ve di-
rencler icin ydniin énemi yoktur.

Arsivciyi istendiginde devreye so-
kacak olan button ise kartin lehim
yiiziiniin sa§ st kismindaki iki bil-
yitk delife baglanacaktir. Son olarak
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Orijinal programiarin
bozulma olasiligina
karsi bir kopyasini
saklamak her
bilgisayarcimn
yapmasi gereken bir
seydir. Arsivci, size
bu olanagi saglayacak.

epromun altinda bulunan {i¢ adet de-
lik i¢ci atlamay: unutmayin.

Eproma yakilacak olan programi
derginin ekinde bulabilirsiniz. Prog-
ram dokiminiin bilyllkk bir kism
FF’lerden olusmaktadir. Bunlar ke-
sinlikle basim hatas: defildir ve kar-
tin cahisabilmesi icin mutlak suretle
aynen yazilmahdar,

Eprom yakma iglemi icin daha on-
ce yaymladiimiz programlayiciy:
kullanabilirsiniz.

Gerekli olan program eproma ya-
kildiktan sonra hersey tamamlanms
demektir. Epromu izerindeki centik
sola bakacak sekilde soketine takin.
Son bir kez kart {izerindeki yollan
kin gegen yollar iizerinde kisa devre
ihtimali cok yitksek oldugu icin bu-
ralarda daha dikkatli olun

Cihazzmz kapah iken argivciyi
Expantion Port’a takabilirsiniz. Bil-
gisayanmz actiktan dort saniye son-
ra argivcinin agihs ekram ile karsilas-
mahsimz, Aksi takdirde yolunda git-
meyen birgeyler var demektir. Bu ne-
denle cihazzmzi hemen kapatip kart1
gikann,

Argivci takih iken biigisayan agti-
fimzda ekran siyah kaliyorsa dzellik-
le kartin Expantion Port’a giren kis-
muna bir kez daha bakin. Burada her-
hangi bir kisa devre ile karsilasmadiy-
samz ve kart {izerindeki yollar iki ta-
raftan da birbirini tutuyorsa, epro-
mun lehimlerini gbzden gecirin. Son
olarak st taraftaki TTL entegreleri
kontrol edin.

rani ile karsilasacaksimz. Artik iste-
diginiz programu yiikleyebilirsiniz.

Arsivcinin diifmesine bastifimzda
ekranin kenarinda renkli geritler ¢i-
kacaktir, Eger kayit cihaz olarak dis-
ket siiriicli kullaniyorsaniz, ‘D’ tusu-
na, teyp kullamyorsamz “T’ tusuna
basmahisimz. O anda bilgisayanmzin

Resim 2. Parga Yiizii (normal gériintiisf). beileginde olan hersey oldugu gibi ka-

sete veya diskete atilacaktir. Yalmz
bilgisayar programin ne kadar uzun-
lukta oldufunu bilmedigi icin kisa
programlar bile disket veya kaset {ize-
rinde oldukca fazla yer kaplayacak-
tir. Bunu dnlemek icin program yilk-
lemeden &nce tiim hafizay1 ‘00’ de-
geri ile doldurmalyiz. Bunu kendi
yazacaginz kisa bir Basic programi
yardmmrla yapablllrnmz, fakat arsiv-
ci de aym isi yapabilir. Program yiik-
lemeden hemen dnce kart fizerindeki
button’a bastiktan sonra ekranda
renkli seritler cikinca ‘F’ tusuna bas-
mamz yeterli olacaktir.

Arsivcinin son bir dzelligi ise prog-
ramlan kesildifi yerden devam etti-
rebilme dzelligidir. Bu is i¢in ekran-
da renkli seritler varken ‘C’ tusuna
basmahsimz.

Son olarak arsivcinin igleyisi hak-
kinda baz bilgiler vermek istiyorum.
Eprom’a attifimz programin bir kis-
mu, bilgisayan a¢tifimzda $8000 ad-
resine yollanmaktadir. Acihg alam: da
bu boliim igindedir. Ekramin rengi
$8019 (Program ddkiimiinde $1019)
da bulunmaktadir. Herhangi bir tu-
sa bastifimzda bu program devreden
akmaktadir.

Esas onemli fonksiyonlara sahip
program ise buttona bastifinizda
devreye girmektedir. Bu ikinci prog-
ram hafizada $8183’den itibaren yer
almaktadir. Bu sekilde diifmeye ba-
sildifanda $8183 adresindeki bir prog-
ramin ¢ahstifim diiglinerek kendiniz
bir program yazabilirsiniz.

lleriki sayilarda bu kart: daha de-
gisik amaclarda kullanmamz sagla-
yacak bir eprom program daha ya-
yinlayacagz.
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C-64’tn merkezi islemcisi olan 6510
¢ipini adres adres dolagmay: siirdil-
riiyoruz.

VARTAB
002D-002E - 45-46

Pointer: Bu iki adres, BASIC de-
giskenlerin baslangicim1 belirtir.

ARYTAB
002F-0030 - 47-48

Pointer: BASIC matris dizilerinin
baglangici.

STREND
0031-0032 - 49-50

Pointer: BASIC matris dizilerinin
sonu. (Esasinda burada belirtilen ad-
rese 1 eklemelisiniz.)

Bu adreslerin g&revi 43-46 adresle-
rine benzer. Ornegin BASIC’te bir
programin iginde bir matris dizisi
acacak olursamz (DIM komutu ile)
dizilerin saklandiklar1 bolge, bu ad-
reslerde gosterilir. Efer yaz: matris
dizilerinden kisa makine dili rutinler
sakhyorsamiz, ¢cofu kez bunlann bas-
tir. Asafidaki drnek program fi¢ ay-
1 dizi olusturarak bilgisayarin bun-
lan nasil sakladifim size gdsterecek-
tir. Herhangi bir tusa basarak degi-
sik adreslere bakabilirsiniz. Program-
dan ¢itkmak icin RUN/STOP tusuna
basin.

FRETOP
0033-0034 - 51-52

Pointer: Yaz1 karakterlerinin sak-
landigr son adres.
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FRESPC
0035-0036 - 53-54

Yazn karakterleri icin pointer.

Bu iki adres, “MERHABA"’ veya
“BENIM ADIM COMMODORE"’
gibi yaz1 karakterleri icin ayrilan Ras-
gele Erisimli Bellegin (RAM sonunu
gosterir, Deneyimli programcilar sik
sik bu ve bundan sonraki iki adresi,
bellegin belli kissmlarim1 bilgisayar-
dan saklamakta kullamirlar. Ornegin,

COMMODORE 64 iin
BELLEK HARITASI-S

CAN OZTURK

rutinlerine ayirmak isteyebilirsiniz.
Bundan sonraki iki adresle bunun na-
sil yapildiim inceleyelim.

MEMSIZ
0037-0038 - 55-56

Pointer: BASIC’in yeralabilecegi
iist adres. Baska bir deyisle BA-
SIC programlarimz1 bu iki adreste
gosterilen degerin 6tesinde saklama-
nz milmkiin degil. Normalde bu de-

makine kodunda bir oyun yazarken ger 40960 adresini gostermektedir,
bellegin bilyiik bir kismumi makinedili  ancak isterseniz bu degeri degistire-

PROGRAM ADI ' PRB-1
80108 REM =2xzx DIZ1 ORNEKLERI #2=z2x (930>
20118 DIM 1IX4(5,5),C®$(35) ,R(T) 178>
28120 (096>
08139 REM =2%x%x DIZI POINTER FN %xx 183>
80148 DEF FNDIZI{X)=PEEK(K)+2S6*PEEK(X+1) <85>
90150 ¢ 128>
29168 REM =x%x DIZILERI SIRALAMA %x% 172>
28170 FOR I=1 TO S 014>
88188 R<{(I>)=] (871>
08198 C$(I)=CHR$(E5+1) (239>
08208 FOR J=1 TO S:IXCI, J)=JtNEXKT {886 >
20210 (188>
20220 REM »x%x BELLEKTEK]I DIZILERI BULMA

3 <2038)
00230 AS=FND]IZI1{47>tREM DIZI BASLANGICI <163>
202480 AE=FNDIZIC49>tREM DIZI SONU <2838
2B258 1t {228
202680 REM =x2x DIZILERI YAZ %22 <B8398>
0270 F T=AS TO AE (252>
8280 PRINT T,PEEK(T) <153>
29290 WALIT 197,64 ,84:REM BIR TUSA BASIN <134>
20300 NEXT T 218>
08318 CLR 178>
P0320 REM =xxx CIKMAK ICIN RUN/STOP 077>




bilirsiniz.

Makine dili programlan, grafik
karakterleri veya sprite’lar icin 4K
ayirmak icin direk moddan su rutini
kullanin:

POKE 51.0:POKE 52,144:POKE
55,0:POKE 56,144:CLR

Bu komutlarla 36864-40960 ($9000-
$9FFF) adresleri arasinda kalan
4K’hk belgeyi BASIC’ten ayirmis
olursunuz.

POKE 51,0:POKE 52,160:POKE
55,0:POKE 56,160:CLR

Makineyi normal hale ddndiirilr.

CURLIN
0039-003A - 57-58

En son girilen BASIC satir numa-
rasi.

OLDLIN
003B-003C - 59-60

Bir 6nceki BASIC satir numarasi.
Bu adreslerin belirttikleri satirlan
asafidaki komutla gorebilirsiniz:

PRINT PEEK(S7) + 256 * PEEK(S8)

OLDTXT
003D-003E - 61-62

Bu adreslerde, BASIC program
STOP komutu ile durduruldugunda
daha sonra BASIC kodun devam
edecegi adres saklamir ve CONT ko-
mutu tarafindan kullambr. Eger bel-
lekte bir program yoksa bu adres BA-
SIC’in baglangicim (2048) gosterir.

DATLIN
003F-0040 - 63-64

DATA satinn numarasi. Bu adres-
ler bir program iginde yeralan ilk ya
da o anda okunmakta olan DATA
ifadesinin satir numarasimi saklarlar.

Bu programu ¢alistirdifimizda o an-
ki data satir1 olarak 600 sayisim ve-
recektir. Bunun gibi bir rutin kulla-
narak zaman zaman uzun data satir-
larina sahip programlan READ ko-
mutu ile okuttufunuzda ortaya gikan
OUT OF DATA ERROR? gibi ha-
talar1 diizeltmeniz kolaylasacaktir,
¢linkil en son hangi satirda kaldif-
mz1 ve bitiin DATA ifadelerinizin
okunup okunmadiim bu sekilde an-
layabilirsiniz.

DATPTR
0041-0042 - 65-66

Pointer: O anki DATA parcasinin
adresi, Efer hicbir DATA ifadesine
rastlanmamigsa, bu adres 2048 olur,

PROGRAM ADI t: PRG-2

20100 DIM INX(3)
90200 FOR I=1 TO 3
00398 READ INX(I)
08400 NEXT

eesee bATA 1,2.3

00588 PRINT (PEEK(E3) +2S8*PEEK(64))

(828>
$843>
<245)
(136>
.$842>
<1358>

Her degisik DATA parcas: bellekte
degisik uzunluklarda saklanirlar.
Tamsayilar 2 bayt, karakterler ve 3
floating-point sayilar 4 bayt olarak
saklanmirlar.

INPPTR
0043-0044 - 67-68

Sistem INPUT buffer’in bulundu-
gu yer (512-600 adresleri arasinda ka-
lan 78 bayt’lik bolge) bu adreslerde
gosterilir. Bu bdélgenin uzunlugunu
degistirmek i¢in bu adreslere POKE
yapmak milmkiin degildir. Buffer’a
saklayabileceginden daha fazla bilgi
koyarsaniz ilk 78 karakter kaybolur.

VARNAM
0045-0046 - 69-70

O anki BASIC degisken ismi. Eger
degiskenin ismi tek harften olusuyor-
sa, ilk adres ismin ASCII degerini ve-
rir, ikincisi ise 0 olur.

VARPNT
0047-0048 - 71-72

Pointer: O anki BASIC degisken
bilgileri. Normalde 2084’te bulunan
BASIC degisken tablosunun taban
adresini gosterir.

FORPNT
0049-004A - 73-74

Pointer: FOR/NEXT do&ngiileri
icin indeks degiskeni.
004B-0060 - 75-96

Gecici pointer/bilgi bdlgesi. Bu 16
adreslik alan KERNAL ROM’da
saklanan floating-point aritmetik ru-
tinlerin argtimanlaridir. BASIC igin-
de kullamilabildikleri gibi assembly
dili programcilarimn iki sayr (aki{im
# 1 ve # 2) tizerinde aritmetik islem-
ler yapabilmelerine olanak tamrlar,
Ayrica bu adresler BASIC’ten cafi-
rilan makine dili altrutinleri i¢in de
oldukca kullamghdirlar. Burada ma-
kine dili ile ilgili fazla detaya girme-
den adresleri incelemeye devam edi-
yoruz.

FACEXP
0061 97

Uﬂuating-pnint akiimillatdr 4 1:
.

FACHO
0062-0065 - 98-101

Floating akiimiilat6r 4 1: Mantis.
FACSGN
0066 102

Floating akiimiilatsr # 1: Isaret.
SGNLG
0067 103

Pointer: Seri deferlendirme degis-
mezi.

BITS
0068 104
Floating akiimilattr # 1: Tasma
(overflow) hanesi.
ARGEXP
0069 105
- Floating-point akiimillator 4 2:
Us.
ARGHO
006A-006D 106-109
Floating akiimillattr 4 2: Mantis
ARGSGN
006E 110
-f'_Jiwﬁlgnix CINC s7A
@077 ES. 7B INC %78
9885 ES 38  SBC #9380
ooeA s8 R RSl




I ST ST : Teyp Verify
Bit Niimerik Kaset Okuma Seri/RW veya Load
Pozisyonu Deger
Yaz 1 Cikis zamam
0
F
Oku 2 Cikis zamam
| 1
2 4 Kisa blok Kisa blok
3 8 Uzun blok Uzun blok
4 16 Umitsiz okuma hatas: Herhangi
uyumsuzluk
5 32 Kontrol hatas: Kontrol hatas: }
6 64 Dosya sonu *DVS hatti
7 128 Kasetin sonu Cihaz mevcut Kaset sonu
degil.
it S S 1 TR 3 —
*Degeriendir veya Sor
Floating akiimillator # 2: Isaret. CHRGET rutini tarafindan kontrol  SVXT
edilir. 0092 146

ARISGN
006F 111

Isaret karsilastirma sonucu: Akilm
#1ve# 2.

FACOV
0070 112

Floating akiimiilatér, yuvarlama
islemi.

FBUFPT
0071 0072 - 113-114

Pointer: Teyp buffer’:.

115 ve 138 arasinda kalan adresler
bilgisayarin igletim sisteminin bir par-
¢asidir ve RAM’a taginarak kullam-
cimin {izerlerinde degisikler yapmasi
milmkiindiir. Ornegin BASIC’e yeni
komutlar eklemek gibi...

CHRGET _
0073-008A - 115-138
Asafidaki makine dili rutini klav-

yeden, kasetten, disketten veya mo-
demden karakter veya isaretler: ala-
bilmek icin bilgisayar tarafindan kul-
lanihir. Bundan sonraki iki adres
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CHRGOT
0079 121

Tekrar aym text baytim alabilmek
icin giris.

TXTPTR
007A-007B 139-143

Floating RND fonksiyonu ¢ekir-
dek degeri.

STATUS
0090 144

Kernal 1/0 durum kelimesi (STa-
tus). Normali 0’dir. ST, BASIC igin
ayrilmag bir kelimedir ve AA, Al vb
degisken ismi olarak kullamlamaz.
ST’nin degeri, teypten ya da diskten
yilkklemeyle ilgili bir problem olmasi

durumunda degisecektir.
STKEY
0091 145

Flag: Stop ve RVS tuslan. Norma-
li: 255. POKE 145,127 RUN/STOP
tusu gdrevi yapar.

Teyp icin zamanlama degismezi.

VERCK

0093 147
Flag: 0=LOAD, |1 =VERIFY
En son yapilan disk ya da teyp LO-
AD ya da VERIFY islemini saklar.
C3P0O
0094 148

Flag: Seri Tasit, cikis karakter buf-
fer’lan.

BSOUR
0095 149

Seri tasit icin buffer’h karakter.

SYNO
0096 150

Teyp sekronizasyon sayisi.
0097 151
Gegici bilgi bdlgesi.

Devam Edecek
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Amiga'nin Tarihine Iliskin Bir Oykii

DEGISEN RUYA

Bugiinkii AMIGA, onu
geligtirenlerin
hayallerindeki makineden
¢cok farkh... Nerede oldu
bu degisgiklik?

AMIGA. bir Amerikan riiyas:.
Onun dogusu, bir yaraticomn mii-
kemmel bir video oyun makinesi ha-
yalinden ve fi¢ ticaret adaminin bil-
gisayar piyasasina girme fikirlerinden
kaynaklamyor. AMIGA, bir grup
bilgisayar ¢ilgimi tarafindan dilnyaya
getirildi, olaganiistil bir sans ve eki-
bin dzverisiyle son anda basansizli-
£a ugrayip tarihe gémiilmekten kur-
tuldu. Bugiin artik yakindan tamdi-
gimiz AMIGA son derece zor bir do-
gum yagadi. Ayrica birden fazla ba-
baya sahip oldugu da stylenebilir.
Isin baglangic1 Florida’h ii¢ dokto-
ra dayanmiyor. Bunlar mesleklerinde
¢ok para kazanmglardi ve 1982 yilin-
da sanslarim bilgisayar alaninda de-
nemeye karar verdiler. Apple I1’nin

kazanmis oldugu olaganiistii basari

onlan ¢ok etkiledi ve yeni bir bilgi- -

sayar gelistirme amaciyla birikimle-
rini biraraya getirerek yedi milyon
dolarhk bir sermaye olusturdular.
Bilgisayar sektoril i¢in kiiciik sayila-
bilecek bu sermayeyle, hayallerinde-
ki makineyi gelistirmelerine yardim
edecek Kkisileri aramaya basladilar.
Bu arayis sirasinda, Atari firmasin-
da iinlil ¢ip tasarimcisi Jay Miner’e
rastladilar. Miner’in en taninmis ya-
pitlarindan biri, Atari 800XL’de kul-
landifhx ve 8 bitlik bilgisayarlardaki en
verimli video ciplerinden biri olarak
kabul edilen grafik ¢ipi ‘‘Antio’ idi.

Jay Miner, bu ii¢ isadaminin tek-
lifinden ¢ok etkilendi. Uzun zaman-
dan beri kendi denetimi ve rejisorlii-
gl altinda yeni bir makine gelistirme-
yi hayal ediyordu. Floridah ii¢ ada-
min kendisine sunmak istedikleri san-
60
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Amiga 1000, ek disket siirlicli, RGB monitdr ve MS-DOS diinyasina gecisi sajla-

yan ek birim *“'Sidecar’ lle birlikte.

s1 hemen yakaladi. Tek bir kosulu
vardi: Bir bilgisayar yapmak istemi-
yordu. Hayalindeki makine, bilinen
biitiin bilgisayarlarda elde edebilecek-
lerden daha miikemmel bir video
oyunu makinesiydi. Bu makine o
denli hizli ve o denli iyi grafige sahip
olmahyd ki, en geliskin ucus simu-
lasyonuna uyabilmeliydi. Ciinkil Jay
Miner icin mutlak oyun fikrinin en iyi
cisimlestigi sey, bir ugus simulasyo-
nuydu.

1982 yilinda verimli CPU’lar (Mer-
kezi Islem Birimi) ve RAM (Rasgele
Erigimli Bellek) tiniteleri henliz ¢ok
pahal olduklarindan, Miner, CPU’-
nun bazi1 gbrevlerini {istlenecek var-
dimci islemciler iceren bir konsol fik-
rini 6ne siirdii. Bu ek elemanlarin
herbiri belirli bir gbrev icin uzman-
lasmus olacak ve bu gdrevi program-
dan ¢ok daha hizh bir sekilde yerine
getirecekti. Bu &zel ¢ipler ne denli ve-
rimli olurlarsa, CPU’nun yapmasi

gereken isler de o denli azalacak ve
CPU bu isleri ne denli otomatik ola-
rak yaparsa, program da o denli ki-
sa olabilecekti. Bu yardima islemci-
leri 0 zamana kadarki benzerlerinden
ayiracak iki temel dzellik mutlaka va-
rolmahydi: Kiyaslanamaz bir ses ye-
tenegi, ¢ok renkli ve cok hizh grafik
yetenegi.

Ju:ynlcthrlﬁngquli

1982 yilinda ““AMIGA Incorpora-
ted’’ adh bir anonim sirket kuruldu.
Sirketin kagit {izerinde resmf olarak
belirtilmis olan gorevi, ev bilgisayar-
lan icin ilging joystickler tiretmekti.
Bu durum okuyuculara garip gelebi-
lir. Jay Miner anlasmay: bir video
oyun makinesi {iretilmesi icin yapma-
mis miydi? Ashinda bu dolambach
yolun son derece gecerli ii¢ ayr1 ne-
deni vardi. Ilki, AMIGA Inc.’in bu



joystickler sayesinde piyasada oyun
ve eglence kavramlariyla baglantili iyi
bir isim yapmasiydi. lkinci neden,
joystick satiglarinin iyi para getirmesi
ve AMIGA'nin finansmanina katki-
da bulunmasiydi. Uciincil neden ise,
joystick tiretiminin, asil amaci ¢ok iyi
gizlemeye yarayan bir kamuflaj olus-
turmasiydi. AMIGA Inc. disarida
kii¢iik bir joystick firmasi olarak ta-
ninmaya baglamisken, duvarlarin i¢
tarafinda yaklasik bir diizine uzman
biiyiik bir gizlilik i¢inde ortak hayal-
lerini olusturan oyun makinesinin ge-
listirilmesiyle ugrasiyorlardi: Video
oyunu “AMIGA”.

Jay Miner, pazarlama uzmam Da-
ve Morse ile birlikte gen¢ uzmanlar-
dan olusan bir ekibi etrafina topla-
di. Bunlar arasinda 1/0 (Giris/Cikis)
¢ipi Denise’yi gelistiren Dave Dean ve
Blitter’i yapan Ron Nicholsen de var-
di. Yazihm ve isletim sistemi ile ise
iki gen¢ programci ugrasiyordu: Da-
le Luck ve R.J. Mical.

Dale, yazilim grubunda olmasina
ragmen, daha cok dzel ciplerle ilgi-
leniyordu. Bu nedenle bir program-
cimin yardimei islemciden hangi des-
Jay Miner’e Blitter’in yalmizca zel
alanlara kaymakla yetinmeyip hizh
bir sekilde cizgi cizebilecek sekilde ge-
listirilmesini 6nerdi. AMIGA Inc.’te
calismakta olan ¢ip uzmanlan bunun
olanaksiz oldugu goriliinde birlesi-
yorlardi. Diger yandan taslak ¢coktan
hazirlanmus ve Blitter’in (programlar-
la ¢cip arasinda veri aligverisini sagla-

yan) biitiin sicilleri coktan yerlestiril- .

misti. Dale bu olanaksizhk iddiasim
kabul etmedi ve sonunda Line fonk-
siyonunu entegre etmenin -daha son-
ra tesadiifen oldugunu agikladigi- bir
yolunu buldu. Bu is i¢in varolan si-
cilleri kulland: ve Blitter’in Layout’-
unu biraz deg@istirdi. Donamim uz-
manlan &nce ¢ok sasirdilar, ardindan
bityilk bir coskuya kapildilar. Boyle-
ce Blitter, islemciyi bir miktar yiikiin-
den daha kurtaran ve grafigi anormal
hizlandiran Line komutuna kavus-
mus oldu.

Grafik rutinleri iizerinde Dale
Luck ile R.J. Mical ugragtilar. R.J.
Mical, AMIGA takim i¢inde daha
dnce oyun konsollanyla ugrasmis az
sayida elemandan biriydi. Daha 6n-
ce ¢ok kapsambh tilt oyunuyla tamnan
otomat (ireticisi Balley’de ¢alisiyor-
du. R.J. Mical’im AMIGA’ya en
onemli katkisi, kendisinin dnerdigi ve
daha sonra programladif: Intuition
kullamc yiizeyi oldu.

Grafik uzmam Dale Luck

Jay Miner, AMIGA Inc.’in dona-
mm bdliimiinil ynetti ve burada 6n-
celikle grafik cipi ‘‘Agnus’’u gelistir-
di. Blitter’i de iceren Agnus, XL-¢ipi
Antic ile benzer dzelliklere sahipti.
Bu iki eleman arasindaki benzerlik-
ler daha sonralar sert tartismalara
neden olacakti. lleri siirillen iddia,
Jay Miner’in, Atari donammim ve
Atari Know-How'im1 kullandigiyda.
Atari firmasi, Jay Miner’1 Copyright
kurallarina aykin davranma iddiasiy-
la mahkemeye verdi. Bugiin Jay Mi-
ner bu konuda sunlan sdyliiyor:
‘““Cipler arasinda dogal olarak bazi
benzerlikler vardi. Ama Agnus’un
Antic’le grafikleri nasil ybnetecegi
hakkindaki bazi prensipler disinda
ortak sayilabilecek higbir seyi yoktu.
Bunlar da o kadar dnemli degildi.
Ben, copyright konusunda olduk¢a
titiz davrandim.’’ Mahkeme Jay Mi-
ner’1 hakh buldu. Projenin baslama-
sindan yaklasik iki yil sonra ilk gos-
teri denemesi giindeme geldi. 1984’iin

aninda *““AMIGA’’ video oyun maki-
nesi, kapal kapilar ardinda bilgisa-
yar sektoriiniin 6nde gelen isadamla-
rina ve uzmanlanna gdsterildi. Ashn-
da donamim, Ozellikle de 6zel gipler
heniiz tamamlanmamisti. Jay Miner
ve difer uzmanlar, makinenin ancak
yapabilmekte olduklan ile bir seyler
gosterebilmek icin ufak tefek hileler
kullanmak zorunda kaldilar. Masa-
nin iizerinde tamamlanmgs bir AMI-
GA goriilityor olsa da, masanmn altin-
da kablolardan ve platinlerden olu-
an yifinlar saklanmisti. Sunduklar:
demo programlari, basta meshur
“‘Bouncing Ball’’ olmak ilzere, seyir-
cileri bityiiledi. Kirmizi-beyaz kareli
bu top, simdiki gokkusag renklerin-
deki motiften dnce AMIGA’nin ilk
simgesi olarak kabul edildi.

_AMIGA Inc. agisindan makineyi
bu kadar erken gdstermis olmak, bir
anlamda atesle oynamakti. AMIGA
heniiz son haline gelmeden firmamn
makineyi géstermesinin nedeni, pa-
ranmin suyunu ¢ekmeye baglamasiyda.
Gelistirme ¢alismalar1 baslangi¢ ser-
mayesinin tiimiin{ yemis durumday-
d1 ve Floridah doktorlar projeye da-
ha fazla para yatirmak istemiyorlar-
di. Riziko ve gelebilecek ek zararlar
onlan korkutmustu.

AMIGA’'nin sonu gelmis gibi go-
rilnilyordu. Ama Jay Miner’in ¢evre-
sindeki takimin teslim olmaya niyet-
leri yoktu. Kaderlerini kendi ellerine
aldilar ve Dave Morse yeni para kay-
naklar1 aramaya basladi. Elde kalan
son ¢care, AMIGA Inc.’i bir bagka fir-
maya satmakti.

Sonu¢ta Commodore’'un AMIGA
Inc.”1 satin almasi ashnda bir raslan-
t1 sonucu oldu. Commodore firmas:
heniiz AMIGA hakkinda tek bir sz
bile duymamisken, David Morse
Atari firmasiyla iliskiye gecmis du-
rumdaydi. Jay Miner’in Atari’de va-

Ocak ayinda diizenlenen Kis CES fu- rolan iyi iligkileri nedeniyle daha 6n-
Neden Guru- Meditation?
Tiim programcilarin ortak kor-  programun igine girilir ve eger ma-
kusu ve AMIGA’mn alameti fari- kinenin ugma nedeni hakkinda bir
kasi olan Guru-Meditation, Dale fikrimiz yoksa sikici bir arama fa-

Luck’un en ¢ok gurur duydugu
seylerden biri. Nedenini kendi ag-
zindan dinleyelim: “‘Guru uyarisi
cok pratik bir sey. Normal bir bil-
gisayar durup dururken ucabilir,
sessizce igin icin giller ve dilgiiniir:
‘haydi sevgili programci. Ara ba-
kalim hatayi, bulabilecek misin?”
Bu durumda Debugger kullanarak

aliyeti baglar. AMIGA bu konu-
da ¢cok daha yardimseverdir. Gu-
ru uyansindaki-anlamsiz gibi go-
riinen say1 kombinasyonu, bir ha-
ta numarasi ve adresten olusur. Bu
adrese giderek belirtilen hatay dii-
zeltebilirsiniz. Programci acisin-
dan ¢ok Snemli bir yardimdir bu.”
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ce oradan bir miktar bor¢ almis du-
rumdaydilar. Atari’ye olan yiilkiim-
litlitkleri yalmzca mali konularda de-
gildi. Ozel gipler iizerinde Atari fir-
masina bazi haklar veren kontratlar
da yapilmist1. Bilgisayar diinyasinin
en bilyilkk patronlarindan ‘‘Boss’’
Jack Tramiel kavgalh bir sekilde
Commodore’dan ayrilip Atari’yi sa-
tin aldiktan sonra, Commodore’a
kars: siirdiirmeyi amacladifii intikam
savasimn en iyi silahn olarak AMI-
GA'y1 gorilyordu.

Jack Tramiel, bilgisayar sektoriin-
de sert bir isadam ve kulag delik bir
kisi olarak tammyordu. AMIGA’y
olabildigi kadar diisiik bir para kar-
sithfinda satin alabilmek icin elinden
gelen biitiin cabay: gdsterdi. AMIGA
takimim bilyiik bir bask: aluna ald,
kontratlan éne siirdil ve efer onunla
birlikte cahsmak istemiyorlarsa aldik-
lar1 paralar1 hemen geri ddemeleri
icin tehditler savurdu. Bu isleri yapar-
ken AMIGA Inc.’in iflasin hemen
esiginde olmasina gilveniyordu. G&-
riismeler sirasinda AMIGA Takimm
zaman bakimindan sikistik¢ca o da
Onerdigi paray: indiriyordu. Baslan-
gicta hisse bagina bir Dolar vermeyi
kabul etmisken, giderek bu fiyat 70
Cent’e indirdi. AMIGA’cilarin bas-
langicta istedikleri fiyat ise yalmzca
1.25 Dolar’di. AMIGA’cilarin ken-
di bilgisayarlarina sahip olma fikri,
bityitk bir lizla korkulu bir rﬂyaya
doniisityordu.

Durumun artik kesinlikle caresiz
gibi géziiktiigid ve Tramiel’in AMI-
GA’y1 artik kendi ellerinde gérmek-
te oldugu bir anda Commodore fir-
mas! devreye giriverdi. Tramiel’in es-

AMIGA programcis: R.J. Mical

ki ortagi ve Commodore’un patronu
Irving Gould, AMIGA’v1 yeni duy-
mugstu ve ilk asamada hisse basina
doért Dolar 6nerdi. Bu fiyat, Atari’-
nin dnerdiginin yaklasik bes katiyd
ve Tramiel ister istemez yaris disi ka-
hverdi. Commodore, AMIGA Inc.’i
27 Milyon Dolar karsihfinda satin al-
dh.

AMIGA’y1 gelistiren ekipte yer
alan ve anlasilabilecek nedenlerden
Otiirit adim vermek istemeyen biri,
““Tramiel’in en bilyiik hatas: pek cen-
tilmence olmayan pazarhk taktigiy-
di. Bizim agimizdan ATARI hi¢ an-
tipatik degildi, ama hicbirimiz Tra-
miel’le cahismak istemiyorduk. Sii-
rekli ‘‘Vahsi Adam’’ roliindeydi ve
pratik olarak bizi Commodore’un el-
lerine itmis oldu. O sirada bize her
sey, Tramiel’le calismaktan daha iyi

Ne demek buv Guru -

““Guru Meditation’’ kavram,
AMIGA igletim sistemini yaratan
programcilardan kaynaklamyor.
AMIGA Inc., Jayboard olarak
adlandirchklan bir iiriin diretti. Ge-
ni§ bir kaykay tahtasi goriiniimiin-
de olan bu alet bilyeli bir mafsa-
lin iizerinde duruyor. Uzerine otu-

ran kisi kendini bir yana dogru eg-
diginde, bu alet bir Joystick gibi
cahisiyor. Programcilar bu aleti,
programda bir hatayla karsilastik-
larinda, gerginlikten kurtulmak ve
| sakinlesmek igin kullamyorlardi.
Hintli bir Guru gibi bu oynak tah-
tamin {izerinde oturuyorlar ve Joy-
board hareketsiz kalana kadar me-

H. m- rr

ditasyon yapiyorlardi. Bu sﬂrc
icinde kendilerini soruna konsant-
re ediyorlar ve ne olmus olabile-
cegini diisiiniiyorlarch. sekinlestik-
ten sonra da yina bilgisayarin ba-
sina geciyor ve programlama ca-
hsmasina devam ediyorlardi. Hat-
ta R.J. Mical, bu hizh sakinlesme-
yi puan vererek &diillendiren bir
oyun yazmayi bile diisiinmiistil,
Bu oyunda amag, High-Score lis-
tesi yerine Nirvana'ya erisme ola-
cakti. Sistemde ortaya ¢ikan her
hata meditasyon yapmalan igin bir
firsat yarattifindan, AMIGA’'da-
ki hata uyanilarimi *‘Guru-
Meditation”’ olarak adlandirdilar.

gbriiniivordu’’ diyor.

Bylece AMIGA son saniyede kur-
tulmus oldu. Ama ilk kara bulutlar
kisa zamanda ortah yeniden kapla-
maya basladi. Ciinkii ekip acisindan
Commodore ile ¢calismak da baz
problemler yaratiyordu. Commodo-
re'un AMIGA’alardan ilk istegi, ma-
kinenin IBM PC gibi gercek bir “‘ki-
sisel bilgisayar’” haline getirilmesi ol-
du. Bu, AMIGA takim icin yutulma-
s1 son derece zor bir lokmaydi.

Bu talebiyle Commodore firmasi
AMIGA’'clarin siirekli kanamakta
olan bir yarasina parmak basms olu-
yordu. Takim uzun zamandan beri
iki gruba ayrlmis durumdaydi. AMI-
GA’nin neler yapabilecegi belirlendi-
gi giinden beri, takim icinde son de-
rece yogun tartismalar siirilyordu.
““Video oyun makinesi mi, bilgisayar
mi?"’ tartismasimin yapilmadig bir
hafta bile ge¢gmiyordu. Bu tartisma-
nin varhin gosteren bir baska olgu,
R.J. Micalin cevresinde toplanan
ekibin bir video oyunu icin son dere-
ce gereksiz oldugu halde, bir grafik
kullame yiizeyi gelistirmis olmalany-
di. Aylarca siiren bu tartisma kendi
aralarinda bir tiirlii nihai bir karara
ulasamamisken, Commodore’un bu
karan tek bir hamlede belirlemesi eki-
bin tiimiini tizdii.

Kaliforniya’da calisan AMIGA ta-
kimiyla Filadelfiya’daki Commodo-
re arasinda siirtiismeler devam etti.
Bu dénemden bahsederken Jay Mi-
ner, ‘‘AMIGA’nin bir bilgisayar ol-
masi kesinlestiginde, ben genisleme
kartlan icin diger kisisel bilgisayar-
larda oldugu gibi mutlaka slotlar kul-
lanmak gerektigini ¢ne siirdiim. Ama
bu gergeklesmedi. Pazarlamacilar el-
lerinde - AMIGA 1000 igin iiretilmis
bir dis kapla geldiler ve platinlerin
bunun icine sigdirilmas: gerektigini
stylediler. Is bana kalmis olsaydi, da-
ha o zaman hemen AMIGA 2000'i
yapmis olacaktik.”” diyor.

AMIGA’nin tamamlanmas: yak-
lastikca, atmosfer gerginlesti. Dale
Luck, “Kendimizi haksizha ugramis
goriilyorduk, ¢iinkit Commodore gi-
derek daha cok taleplerde bulunuyor-
du ve biz yalmzca bunlan yerine ge-
tirmek durumunda kahyorduk’’ di-
yor.

Bir baska karmasik durum da dis-
ket isletim sisteminin se¢ciminde ya-
sandi. Boyle bir sey dnceden hig 6n-
gorillmemisti, ¢ciinkii video oyun ma-
kineleri modiillerle calisiyordu. Do-
layisiyla Commodore AMIGA'y1 ki-
sisel bilgisayar haline getirmek iste-



diginde, ellerinde buna uygun bir
DOS (Disk Operation System) yok-
tu. Bu nedenle AMIGA Inc., AMI-
GA'ya ozgil ve Multi-Tasking dzel-
liini de kullanabilen bir isletim sis-
temi hazirlamasi icin bagimsiz bir fir-
ma ile kontrat imzaladi. Ama zaman
geciyor ve DOS bir tiirlii tamamlana-
miyordu. Programcilarin kendine 6z-
gil rutinlerin telif haklanyla ilgili so-
runlan vardi ve sonucta 1984 Yazi’-
min bitiminde kontrat iptal edildi.
Durum olduk¢a kétilydii: Donamim
¢ahsiyordu, yazilim ise yoktu. AMI-
GA, DOS’u olmaksizin ortada kal-
mis durumdayda.

Commodore ¢itkmazn farkina var-
di1 ve Metacomco ile anlasti. Ingilte-
re’'nin Bristol kentindeki bu kiiciitk
firmanin elinde tamamlanmis ve MC
68000 CPU kullanan bir bilgisayara
kolayca uyarlanabilecek bir isletim
sistemi vardi: ““Tripos”’.

Commodore firmasi, AMIGA
Inc.’e sormak geregi bile duymaksi-
zin, Tripos’un AMIGADOS olmasi-
na karar verdi. Tripos'u gelistiren
Tim King’e, isletim sistemini AMI-
GA'ya uyarlamas: i¢in alti haftahk
bir siire verildi. Commodore, o sira-
da yeterli bir isletim sistemini nere-
den bulabilecekleri icin kafa patlat-
makta olan AMIGA ekibine bu uyar-
lanmis versiyonu sundu. AMIGA
ekibinin bu davramsa tepkisi, Com-
modore’un beklediginden ¢ok farkh
oldu: Tripos'u tiimilyle reddettiler.
Sistemi, kolayca bozulabilir, ¢ok ya-
vas ve heniiz milkemmellikten uzak
bulduklarinm bildirdiler. Ayrica, o za-
mana kadar hazirlanmig olan yazili-
mun Tripos’a uyarlanmas: da onlara
zor geliyordu.

Ama Commodore bu gerekgeleri
~ kabul etmedi ve kendi isteiinde diren-
di. Metacomco ile anlagmalar yapil-
mist1 ve ortalikta baska bir DOS ol-
madif i¢in, Tripos’un alinmasi zo-
runluydu. Commodore bir yandan da
AMIGA’nin olabildigince ¢cabuk ta-
mamlanmasi i¢in baski yapmaktay-
di. Ciinkil bilgisayar sektdriinde Ata-
ri firmasinin AMIGA benzeri bir bil-
gisayar hazirlamakta oldugu sdylen-
tileri hizla yayilmaktaydi. Bu bilgisa-
yarin temel 6zellikleri hakkinda du-
yulanlar, CPU olarak MC 68000 kul-
landiff, bilyiik bellek kapasitesine sa-
hip oldugu ve AMIGA’nminki gibi bir
Blitter icerdigiydi.

" Atari’nin daha hizh davranabilece-
gi korkusu, zamanlama planlarim
hizla degistirdi. AMIGA’nin en geg
1985 ortasina kadar hazir olmasi ge-

Ev bligisayan AMIGA 500, AMIGA 1000’e oranla ¢ok daha hos bir gériinlime ve da-
ha profesyoneice bir klavyeye sahip.

rekiyordu, ¢iinkii Atari Ocak ayinda-
ki CES’te, Atari ST'yi gOstermisti.
R.J. Mical ve Dale Luck, gece giin-
diz demeden igletim sistemini ta-
mamlayabilmek i¢in ugrasmaya bas-
ladilar. Intuition ve grafik rutinleri
gibi tiim hazir yazihmlarimin Tripos’a
uyarlanmasi gerekiyordu. Bu da tah-
min edilebilecegi gibi olduk¢a zordu.
Birbirine uyarlanmas: gereken her iki
kisim da heniiz tam milkemmel de-
gillerdi ve bu nedenle birlikte ¢calisma-
lan sorunlar yaratiyordu. Uzun gece-
lerin sonunda ashinda kendisi de ye-
ni bir sorun olmasina ragmen prog-
mmlar nmmda ihskm saglaynhllm
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bir yazihm arabirimi olusturuldu.
Hatasiz calisir hale gelebilmesi ise, bir
yildan fazla siirdii ve 1986 yihnin so-
nunu buldu. Uyum sorunlan nede-
niyle AMIGA 1000*de igletim sistemi-
nin, yani Kickstart’in ayrica yiiklen-
mesi gerekti. Ama Commodore ilk
sunulan versiyonun sdylenecek son
stz anlamina gelmediginin bilincin-

deydi. Kisa siirede Kickstart 1.2 ge-
listirildi ve yeni AMIGA’larda
ROM’un icine yerlestirildi.

AMIGA programcalanmn ¢alisma
diiskiinliigii, Commodore’u ahsiima-
dik bir fikre getirdi. AMIGA nere-
:Icyu tﬂmﬁylt tamamlanmis oldugu




giinlerde, Westchester’deki Commo-
dore’un proje yoneticisi Clive Smith,
titm ekibin dort giin izin yapmasim
istedi. Bu zoraki izin sirasinda geri-
limlerinden kurtulacaklar ve taze bir
giicle ise girisip son hatalar ortadan
kaldiracaklardi. Kimsenin gizlice ¢a-
lisamamasi i¢in, kapinin dniine iki
giivenlik gorevlisi yerlestirildi. Ama
R.J. Mical, motorsikletinin anahta-
nm biiroda unutmustu. AMIGA bi-
nasina gitti ve gorevliler tarafindan
sert bir sekilde engellendi. Ancak
Westchester’le konustuktan sonra
onu iceri biraktilar.

R.J., giilerek, ‘‘Clive, kendisiyle
telefonda konustuktan bes dakika
sonra vine aradi ve gorevlilere hila
orada olup olmadifimi sordu. Ama
ne yapayim ki, masam son derece ka-
rigikt1 ve anahtarim bir titrlit bula-
miyordum. Gilvenlik gorevlileri en-
semde duruyorlar, gizlice baska bir is
yapmam engelliyorlardi’’ diye anla-
tiyor o giinleri.

Nihayet beklenen giin geldi:
25.7.1985 tarihinde AMIGA New
York’ta resmen tamtildi. Ama seri

Kim buv 7/
Fools’’ (“’‘Danseden
Deliler’’)?

Bu kavramla kastedilen kisi-
ler, AMIGA programci ekibi-
nin tim{ydd. Kavram Oneren-
ler ise Dale Luck ve R.J. Mical
oldu. Bir iste zaman bakimn-
dan cok sikistiklarn dénemler-
de, bu ikisi gecenin ge¢ saatle-
rine kadar, hafta sonu ya da
bayram demeden cahisiyorlardi.
Bazen hi¢ yatamiyorlard bile.
Bu programlama orjilerinin bir
defada 56 saate kadar eristigi
oluyordu. Bu durumlarda uyu-
mamak igin, bilgisayarlarin ba-
sinda ayakta cahgiyorlardi. Bu-
nun da yararh olmadif baz ge-
celerde, uykularim kagirabil-
mek i¢in, miizigi sonuna kadar
aciyorlar ve dans ediyorlardi.
Diger programcilar sabah ise
geldiklerinde, giimbiir glimbiir
bir Rock milzigiyle ve binamin
icinde oradan araya sicrayan iki
programciyla karsilasiyorlard,
Bdyle olaylar ekibin ‘‘Dancing
Fools’’ adim1 almasina neden
oldu. Bu tamimla kendilerini is-
letim sisteminde de 8liimsiizles-
tirdiler.

AMIGA'min babasi: Jay Miner, kucaginda AMIGA ekibinin maskotu Mitchie ile birlikte.

iretime uygun ilk makine bu goste-
riden ancak bir giin énce tamamla-
nabilmisti. Bu AMIGA monte edilip
testleri sonuglandif anda, AMIGA
ekibi makineyi bir kutuya koyup he-
men New York’a uctular. Oradaki-
ler biiyiik bir merak ve endiseyle bu
ilk gdsteri makinesini bekliyorlardi.
AMIGA ekibi bu tek AMIGA’laninin
tasinma sirasinda basina bir sey gel-
mesinden o kadar korkuyorlard ki,
onu bagaja vermekten kacindilar.
Bunun yerine bir bilet daha aldilar ve
AMIGA’y1 bu bos koltuga oturttu-
lar. Hepsi de son derece mutlu ve cos-
kuluydular. Bu duygularin etkisiyle
paketin iizerine bir surat cizdiler ve
yolculuk sirasinda ona iyi bir arka-
daslariymus gibi davrandilar. Hatta
ucakta AMIGA’lan icin yiyecek ve
icecek bile 1smarladilar ve hostesin
saskin yliziinil bityiik bir keyifle sey-
rettiler. Ug y1l boyunca durmak din-
lenmek bilmeksizin bu giin i¢in ¢cahs-
muglardi. Rilyalan artik gercek ol-
mustu.

I¢lerinden yalmzca biri evde kaldi:
Jay Miner. Miner, u¢gmaktan hoslan-
mayan kopegi Mitchie ile ilgilenme-
yi tercih etmisti.

Mitchie, AMIGA ekibinin resmen
bir ilyesi olarak kabul edilmisti ve bu
nedenle AMIGA 1000’in i¢ yliziine
imza atma hakk: ona da tamind.
AMIGA ekibi, bilgisayarlarim bir sa-
nat eseri gibi gordiiklerinden, icine
imzalarim attilar. Makineyi gelistiren
ekibin diger elemanlan gdsteri sira-

sinda spotlar altinda dururken, igle-
rinden biri, Jay Miner sessizce orta-
dan c¢ekiliyordu. O siralar, AMIGA
icin oldukc¢a kirgindi. New York’ta
sunulan bilgisayar, onun ii¢ yil 6nce
yapmay: planladifi makine degildi.
AMIGA 1000’1 agikca eskimis olarak
tammhyorydu. Ciinkil kendisinin ge-
listirmis oldugu grafik cipleri artik
kullanilmiyordu. Ayrica AMIGA
1000’in 256 KByte’hk bellegi onun
zevki icin ¢ok yetersizdi ve ona gire
4096 renk kullamimina olanak veren
HAM modu, ““RAM elemanlarimin
heniiz cok pahal oldugu ddnemden
kalma gereksiz bir kalint1”’ydi.
AMIGA’nin bu en énde gelen ba-
basinin elestirileri isitilmedi bile.
AMIGA aynen 1984'iin Ocak ayin-
da oldugu gibi New York’ta da bii-
yilk ovgiiler topladi. Kaymak tabaka-
nin ve basimin katildig: gosteri cok
bilyiik bir basanyd, ¢linkit AMIGA
o0 zamana kadar bilgisayar diinyasi-
nmin hayal bile edemedigi yetenekler
sergiliyordu. Onde gelen bilgisayar
dergileri AMIGA’ya ayirdiklan yazi-
larinda ““Rilyalarin Bilgisayan Ger-
¢ek Oldu” gibi bashklar kullandilar.

Herkes tarafindan bilyiik coskuy-
la karsilanmis olmasina ragmen
AMIGA ilk yil icinde Commodore
firmas: agisindan pek basarih olama-
di. Bu basanisizhikta birden fazla fak-
tor rol oynuyordu. Bu faktorlerin ba-
sinda isletim sisteminin heniiz hata-
larindan tiimilyle arindirllmamus ol-
masi geliyordu. Yazihm firmalarinin
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AMIGA ekibi, sanat eseri olarak gordiikleri AMIGA 1000'in i¢ yiizeyini imzaladilar.

Buraya Mitchie'nin de patisi basilnug.

¢cogu, AMIGA programlarim gelistir-
meye baslamadan Once hatasiz bir
versiyonun iiretilmesini beklediler.
Ikinci faktér, Commodore’un hedef-
ledigi kitle ve fiyatin dogru temele da-
yanmiyor olmasiydi. Commodore
AMIGA’da Macintosh ve IBM
PC’nin bir kanisimim gorilyor ve bu
makineyi kisisel bilgisayar olarak bii-
rolara satmay: amaghyordu. Sats fi-
yati da bununla baglantih olarak ol-
dukca yiiksekti: Federal Almanya’da
yaklasik 7000 Mark. Fakat bu fiyat
karsilamaya niyetlenebilecek olanla-
rin hi¢biri, AMIGA’y1 bir kisisel bil-
gisayarin alternatifi olarak gbremi-
yordu, ¢iinkil heniiz ortada dogru dil-
rilst program yoktu.

Pazarlama agisindan bu agik hata-
larin yani sira daha agir bir baska so-
run da ortaya ¢ikmaktaydi. O do-
nemde Commodore firmas: bilyiik
bir mali sorunla karsilasti. Baz1 ba-
sarisiz projelerin sonucunda firma
kendi agisindan iflasin esifine gelmis
durumdaydi. Kayiplar milyonlarca
Dolar’1 buluyor ve piyasada korkung
bir bicimde yayilan iflas dedikodusu-
nun Sniine bir tiirli gecilemiyordu.
Para bakimindan yasanan sikisikhk,
Commodore firmasimin AMIGA sa-
tislarim1 artirmak icin diinya ¢apinda
gisteriler ve fuarlar diizenlemesini
engelliyordu. Ayrica 8zellikle Ame-
rika Birlesik Devletleri’'nde de kimse
yarin da varolacagindan emin olma-
difr bir firmamn malini satin almak

istemiyordu.

Commodore fiyat1 yaklasik 5000
Mark’a diigiirdii, ama bu fiyat da ol-
dukca yitksek sayilirdi. Bu nedenle
AMIGA 1000, kimsenin sahip olma-
diga hayallerin bilgisayan imajim ko-
rumak durumunda kald.

O dénemde bilgisayar meraklhlar
arasindaki yans: Atari ST kazanmis
gibi gdriiniiyordu. Ashnda piyasaya
ciktifinda daha Onceden icerecegi
aciklanmus olan Blitter’e sahip degildi
ve AMIGA gibi disketteki isletim sis-
temiyle cahisiyordu, ama fiyat1 ¢ok
daha diisiiktii. 1986 yilhimin ortasinda
AMIGA’nin durumu, 1984 sonunda-
kine benzemisti.

Durumda iyiye donils ancak
1987’de geldi. Ocak ayinda klasik ev
bilgisayann goriiniimiindeki ucuz
AMIGA 500 ve genisletilebilen AMI-
GA 2000 piyasaya siiriildii. Her iki
AMIGA’da nihayet hedef kitlelerini
dogru bir bigcimde buldular: Ucuz ve

verimli bir makine almak isteyen bil-'

gisayar merakhsi ve MS-DOS uyumu
arayan biiro kullamcisi. Geride ken-
di basina kalan yalmzca AMIGA
1000 degildi. AMIGA ekibi olarak ta-
ninan kisiler de bu yeni AMIGA’lar-
da rol oynamadilar. AMIGA 5000
Westchester’da, AMIGA 2000 ise Fe-
deral Almanya'min Braunschweig
kentinde gelistirildi. AMIGA’mn ilk
yaraticilan ise bu donemde Commo-
dore'u terkettiler ve baska projeler-
de gorevler aldilar. Artik AMIGA

i¢in yapacaklar: herhangi bir sey ol-
mamasina ragmen, siirekli olarak
FAUG’da (First AMIGA User Gro-
up = llk AMIGA Kullamcilar Gru-
bu) biraraya geliyorlar. Onlarin or-
tak rilyasindan geriye kalan tek sey,
bu kulilp.

Peki bu kisiler AMIGA hakkinda
bugiin neler diisiiniiyorlar? R.J. Mi-
cal olayr iyl tarafindan ele ahyor:
“AMIGA sahane bir bilgisayar. Fa-
kat bu makineden kimse bizim gelis-
tirme ¢calismalar: sirasinda elde etti-
gimiz zevki alamaz’’. R.J. Mical bu-
giin Epyx firmas: icin calisiyor.

Dale Luck AMIGA'yla ugrasma-
ya devam ediyor. Amaci daha gelis-
kin bir igletim sistemi yaratabilmek.
AMIGA’nin bir hard diskten boot
edebilmesini ve Intuition disinda bas-
ka kullanic1 yiizeylerini de ySnetebil-
mesini hedefliyor. Stylediklerinden
anlasilan su: Bilgisayarnnm seviyor.
“AMIGA bugiin satin alinabilecek
en bilyiileyici bilgisayar. Merakhlar:
bu makinenin i¢inde neler oldugunu
giderek daha ¢ok &greniyorlar. ina-
nmiyorum ki, programcilar en aza bir
bes yil daha AMIGA ile yapilabile-
cek yeni seyleri kesfetmekle ugrasa-
cak-lari!*

AMIGA konusunda en elestirel g6-
rils ise Jay Miner’dan geliyor: ‘“AMI-
GA ashinda eskimis bir makine. Efer
istediklerimizin hepsini yapabilmis
olsaydik, AMIGA tilm zamanlarin
en iyi bilgisayan olacakti. Bugiin in-
sanin AMIGA olarak satin alabildi-
gi, alabileceklerinin en iyisi degil.
Cok daha iyi grafik cipleri yapmstik,
ama Commodore makine heniiz mi-
kemmellige ulasmadan satmak iste-
di. Yine de AMIGA ile gurur duyu-
yorum. Ama onu artik sevemiyo-
rum.”’

““AMIGA’’ Adh
Nereden Geliyor?

“AMIGA’ Ispanyolca bir
sozciik ve Tiirkce’deki anlam
‘““kiz ardakas’’ ya da “‘metres”’.
Jay Miner ve David Morse,
1982 yilinda bir firma adi bul-
maya cahsiyorlardi. Gilzel bir
ad bulabilmek icin, cesitli ki-
taplar ve sdzlitkler kangtirdilar.
ispanyolca s6zliigiin ““A’’ har-
finde “AMIGA’ sdzciifiinde
takildilar ve bu s6zcitk hem fir-
manin hem de tirettikleri maki-
nenin adi olarak belirlenmis ol-
du.







Adres Kaydi

SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri,

Benim tek bir sorum var. Commo-
dore 64'le disk drive moduyla ¢calistifaim
zaman 2000 kigilik bir adres, telefon ka-
yit1 yapabilir mi? Ornegin 23. sayiniz-
daki Telefon Rehberi ve 18. sayimzda-
ki Adres Defteri adh program bu isi go-
rebilir mi? GOremezse piyasada bunu

kargilayabilecek bir program var madir?
Serkan Kirmizigiil

SAYIN Serkan Kirmuzigiil,

Adres, telefon kayit: yapacak prog-
rami, verileri hafizada tutacak sekilde
hazirlarsamz, bilgisayarin bellegi ile si-
mirlt kalirsimz. Ornegin program asa-
#idaki veri alanlarini her kisi icin sak-

m‘.
Isim
Soyad
Telefon
Adres 1
Adres 2
Adres 3

3 885388

Veri alanlanimin karsisinda gosterilen
rakam o veri alanina ayrilan harf say:-
sini, yani byte sayisint gdsteriyor. Bu-
na gore her bir kisi icin hafizada 210 ka-
rakter (= byte) ayiriyoruz. Eger bilgi-
sayarin hafizasinda 2000 kisi tutmak is-
tersek; 2000 x 210 = 420000 byte bos ha-.
Jiza gerekirdi. C-64’in program igin
kullanilacak alandan sonra kalan hafi-
zasinin 21000 byte olacagimi varsaysak,
hafizada en fazla 21000+ 210= 100 ki-
§i saklayabilirdik.

Ancak, kigilerle ilgili bilgileri hafiza-
da saklamak yerine disket siiriiciide
saklarsak, disketin bir yiiziinde yakla-
stk 700 kigilik bir kayit tutabiliriz.

Eger bu tar veri saklamay: hazir bir
programia yapmak isterseniz Superba-
se’i kullanabilirsiniz,

OKUR MEKTUPLARI

Uzun Satwrlar

SAYIN Teleteknik Yetkilileri,
Derginizin siirekli miigterilerindenim.
Size ¢ok 8nemli bir sorum var. Cevap-
larsamz cok memnun olurum.
Bilgisayanmin markas1 C-64. Sizin
““Mors-64"' programimzi yazarken bir-
sey dikkatimi gekti. Bilgisayarim bir sa-
tin iki satirdan fazla yazamiyor. Fazla
yazdifam zaman Return’e basiyorum ve
Syntax Error veriyor. Ornegin 100. sa-
tir:
100 GOSUB 60:GOSUB 70:GOSUB
50: GOSUB 70:GOSUB 60:GOSUB
70:GOSUB 60:GOSUB 70:GOSUB 50.
Bu satirda ‘“GOSUB 50"’ye kadar
olan yer tam 2 satir. Ben bu satirlan ya-
zabiliyorum. Ama ‘“GOSUB 50°'yi ya-
zamiyorum. Yaziyorum, fakat “‘Syntax
Error’’ mesaji veriyor.

Bu olay: difer sekillerde de denedim.
Ornegin:
" 10 PRINT “....”" dedim ve 2 satin

dolduracak birgeyler yazdim. Ve oldu.
Ama 2 satin bir bogluk bile gecerse
“Syntax Error’’ veriyor. Bazen de
““BDE’’de sayiy1 gikartmiyor.

Bu neden oluyor? Sebebi nedir? Liit-
fen bana yazip gbnderin. Saygilarimla.

Rafet Bagar

SAYIN Rafet Basar,

C-64 ile program yazarken bir BA-
SIC progranun en fazla uzunlugu iki sa-
tir veya 80 karakter olabilir. Bunu bir
karakter bile gegip tigiincil satira tagar-
samiz SYNTAX ERROR mesaj ile kar-
silagirsimiz. Ancak bir satirda 80 karak-
terden fazla yazmamin bir yolu var.
Efer kullanacagimz komutlarin kisa
hallerini yazarsamz iki satira olmas: ge-
rektiginden daha fazla komut sigdira-
bilirsiniz. Mesela PRINT komutunun
kisa sekli ? (soru isareti) dir. Diger ko-
mutlarin kisa sekillerini kullamm kita-
binda bulabilirsiniz. Bu yontemle hazir-
ladigimiz 80 karakterden fazla siiren bir
satirda degisiklik yapmak isterseniz bii-
tin satirt yeniden yazmamz gerekir.

J"‘

Monitor Programi

SAYIN Commodore Dergisi yetkili-
leri,

Derginizi dort aydan beri takip edi-
yorum. Boyle giizel bir dergi ¢ikartti-
Bimz icin ¢ok tesekkiir ederim. Oyun-
larin monit6r programiyla igine girilip
incelendigini duydum. Fakat nasil uy-
gulanacagim bilmiyorum. Bu konuda
bilgi verirseniz sevinirim. (Reset aletim
var.) Saygilarimla.

VOLKAN YILMAZ

SAYIN Volkan Yilmaz

lik olarak monitér programimzi yiik-
leyin. Monitdriniiz incelemek istedigi-
niz programdan farkl bir adreste bu-
lunmali. Bundan sonra incelemek iste-
diginiz oyunu yiikleyip calistirdiktan
sonra oyunu resetleyin. Manitoriiniiziin
baglangic adresini SYS komutuyla ¢ca-

istirm. Artik programi incelemeye bas-

layin. Eger disketle calisiyorsaniz, prog-
ram yiiklendiginde ¢calismaz. LIST ko-

mutuyla programin baslangic adresini
bulabilirsiniz. Programi incelerken bu
adres sizin igin baglangic noktas: ola-
bilir. Programn listesini alirken, eger
222 isareti ile karsilasmaya baslarsaniz,
bilytik bir ihtimalle programin veri ola-
rak kullandig: bir bolgeyi incelivor ola-
bilirsiniz. Monitor bu béliimii gﬁﬁmr—
ken uygun makine dilindeki komut kar-
sihigimi bulamiyorsa, ??? isaretini verir.

Veri bolgesinde mesela sprite tamimla-
malan olabilir.

Eger incelemek istedifiniz program
RUN edildiginde ¢alismadan evvel bir
siire bekliyor ve bu arada renkli serit-
ler geciyorsa, program bilyiik ihtimal-
te CRUNCH edilmis (kisaltilnus) de-
mektir. Bu durumdaki bir programu in-
celemeden evvel kesinlikle DEC-
RUNCH etmeniz gerekir. Aksi takdir-
de monitdrde incelemeniz hig bir sonug
vermeyecektir. Ciinkil tim kod kisal-
tilmis oldugu icin programin listesini
alirken sik sik ?? isareti ile karsilasirsi-
niz.
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Yagsamimin bugine
kadarki béliiminin lcte
ikisi diizenli bir ¢izgi
lizerinde seyretti: Okul,
yiiksek égrenim, meslek
ve tabii kendisiyle bir
aile kurmak istedigim
sevgili bir es... Ama
daha sonra her gey
baska tiirlii oldu. -Bir
bilgisayar girmigti
yasamima...

B nasil m: oldu? Ama bunu anla-
tabilmek i¢in hikdyeme biraz geriler-
den baslamak istiyorum. Ben daha o
celimsiz cocukluk yaslarindan itiba-
ren elektrik akimi denilen giigle ilin-
tili olan biltiln seyler karsisinda en
ufak bir anlayistan yoksun bulunu-
yordum. Insanin géremedigi, kokla-
yamadifa ya da isitemedigi bir sey kil-
ciik teller, levhalar ve gesitli devreler
yardimiyla nasil olup da hesap yapa-
biliyor, miizik yaratabiliyor ya da
oturma odamdaki cam ekran fizerin-
de bilyiilii gdriintiller olugturabiliyor
diye distinitlyordum. Elektrik akim-
nin en derinde yatan gizleri bugiine
dek kapah kalmistir bana. Ama ha-

yatta tam da anlasiimayan, bes du-

yu aracihfiyla kavranamayan seyin
bityitlit bir gekicilige sahip olmas: ¢ok
sik gorillen bir olgudur. iste ben de
aradan otuz yil gectikten sonra, mi-
nik plastik bantlarin milzik yapmasi
ve oturma odamin duvarina monte
edilmis bir kutudan giiniin haberle-
rinin verilmesi gercegi ile uzlasms-
tim. Simdi artik hesap iglemlerini de
bizzat yapmiyor, yaptirtiyorum. Ina-
nilmaz sayida digmeleri olan zarif
bir plastik kutu, benim sevgili eski
aynen yapabiliyor, iistelik de daha
hizli bir bigimde...

Ben ayirdina varmi§ olmasam da,
dilnya bilgisayarlarla dolup tasms ol-
maliydi muhtemelen. Ama dostum
Klaus'u ziyarete gittifim o unutulmaz

'yaz giinil gelmisti iste. Kisa bir siire
dnce bilgisayar sahibi olan Klaus, gu-
rur dolu bir edayla kendisine ait bu

elektronik beyinle ilgili bir gosteride

bulunmakta israr ediyordu. Benim de
buna pek meyilli oldugumu itiraf et-
mem gerekiyor. El merdivenleri kul-
lanarak tehlikeli devlerin arasindan
gecip cesaretle kendilerine yol acan
bu sevimli, rengérenk kiiciltk adam-
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lar beni'¢ok etkiliyordu. Daha sonra
Klaus ekranda bir flipper-otomatini
goriintillediinde kararimi vermisgtim
bile: Byle bir seye ben de sahip ol-
maliydim. Dikkatli okuyucu benim
ilk ahsveris gezintimin nerede nokta-
lanacagaim kuskusuz kestirecektir:
Parola ev-bilgisayan idi. Bilgisayar
magazasindaki satici, istediim mo-
dele iliskin olarak ger¢cek mucizeler
vaad ediyordu bana: ‘‘Bu aygitla mii-
zik yapabilir, resim cizebilir, ev he-
saplar1 tutabilir ve tabii tele-
oyunlarda sonsuz hazlar duyabilirsi-
niz.”” Bunlar bana pek gekici geliyor-
du ve kendi stereo aygitimi bu sahe-
serle takas etmeyi ciddi olarak disiin-
meye baglamistim.

Stereo setimden ayriimak bana zor
gelmedi; ¢iinkil teknigin bu en yetkin
iiriinilyle kiyaslandifinda miizik ne-

_—

BiR BILGISAYA

dir ki? Artik ““O”’ oturma odamda-
ki masamn tistiinde yerini almusti. Be-
nim ev-bilgisayanim diyebilmek ne
giizel bir duyguydu! Ama o ne? Kab-
lolarin baglanmasi isini kullanim ta-
limatiyla saatlerce bogustuktan son-
ra heniiz basarmistim ki, ekrandan
sevimli bir ““READY"’nin bana gil-
limsemekte oldugunu gérdiim. Fa-
kat renkler neredeydi, seslere ne ol-
mustu, o rengérenk kil¢ilk adamlar
nereye gitmiglerdi? Herhalde yap-
mam gereken tek sey dofru tuglara
basmakt1. Nitekim hemen yaptim bu-
nu. Ama deneyimli okuyucunun ¢ok-
tan tahmin edecegi gibi, insam hayal
kinkhfina ugratan ‘“‘SYNTAX ER-
ROR’’dan bagka higbir ey elde ede-
medim. Bu bilgisayarin yapmak zo-
runda oldugu seyi yapmamasi zaten
yeterince tuhafti, peki bu kendini be-



genmis aygit benimle ne demeye bir
de Ingilizce konusmaktayd: Tanr as-
kina?..

Kendi kendime acaba bir Alman
aygit: satin alsaydim daha iyi mi olur-
du diye diisiinmeye basladim. Sikin-
timin doruk noktasinda eski dostum
Klaus &giitleriyle yine yardima oldu
bana. Klaus'un iddiasina gore, bilgi-
sayarla bilgisayarin kendi dilinde (Ba-
sic) konusmam gerekiyordu. Daha
sonra da Basic’in hafif tertip ebleh-
ce ve minimum kelime hazinesine sa-
hip bir Ingiliz diyalekti oldugunu kes-
fettifimde ise kimse beni durduramaz
olmustu artik. Kisa bir siire gectikten
sonra rengdrenk kilcik toplar ekran
lizerinde hareket etmeye baslamislar-
di ve “Kompil”’, (bu arada bilgisaya-
rima bu adi vermistim) tuslarla her
basildifinda adeta civildamaktayd.
Ben mutluydum, karim ise benim ka-
dar hoslanmiyordu bu isten, ¢iinkil
giderek 1srarh bir bigcimde, kendi de-
yisiyle ““bu giiliing oyunlar’’® yerine
normal televizyon programlarim iz-
lemek istiyordu. Ama ben o siralar-
da cok daha Snemli seylere yogunlas-
tirmigtim dilsiincelerimi: Saatler bo-
yu caligmanin iiriinii olan biitiin bu
giizel programlar, devrenin kapatil-
masiyla meydana gelen yokolustan
nasil kurtarabilirdim? Klaus benim
bir “‘yifin bellek”’e, en iyisi hemen bir
““disket yeri’’ne gereksinmem oldu-

RINIZ MI VAR?

gu gorilsiindeydi. Gergi ben bunun ne
oldugunu bilmiyordum, ama herhal-
de kagimilmaz bir seydi bu. Klaus’un
Onerisi, zamanlama agisindan pek ye-
rinde olmustu, ¢iinkii eski bir Volks-
wagen-Golf’un bugiine dek kullan-
makta oldugum aile arabasindan ¢ok
daha ekonomik oldugu gorilsii ka-
famda yer etmeye baglamigt1. Ve iste
arabalarin takasindan elime gecen
parayla sahip oldugum sey simdi bil-
gisayanimin yaninda duruyor, zihin-
sel yaratilarimu kii¢iik siyah camlar-
da depoluyordu. Tek kelimeyle bilyii-
leyici bir seydi bu...

Bu cogku hig bitmek bilmedi. Ya-
samim degismisti artik: Geceleri bil-
gisayarin bagina oturuyor, giin boyu
ise cok yorgun oluyordum. Dilim bile
bilgisayarin diline uyarlanmisti (GO-
TO calismasi, IF tired THEN cof-
fee... vb.) Beni hél4 rahatsiz eden tek
sey, yaratilanmin ekranda tutuklu
kalmalanydi, zihnimin keskin par-
lakhfim giiglii ve kesin bir bicimde
ortaya dokecek hi¢ bir kamit yoktu.
bir yazicimin (Printer) buna yardim-
c1 olmas: gerekiyordu. Bu da asaf
yukan bir fotograf makinesinin takas
edilmesiyle karsilanabilirdi. Zaten -
kim h4lé bir fotograf makinesine ge-
reksinme duyar ki? Kanim ise bu ara-
da anne-babasinin yanina taginmst,
Onlar televizyonlarim giinlitk prog-

Cev.: Gliven Savas KIZILTAN

ramlan izlemek gibi séziimona ¢ok
dilnyevi seyler i¢in kullamyorlardi.
Bana gelince, bu siire icerisinde bir
miktar ilerleme kaydetmistim. Ne var
ki, simdi bisiklet kullamyordum (bir
monitdr igcin para gerekiyordu) ve
baskaca mobilyas: kalmayan evimde
bir portakal sandif iistiinde oturu-
yordum (ikinci bir Floppy satin al-
mustim). Bu arada igyerindeki sefim
de kendimi biitiinityle hobime vere-
bilmem igin bir firsat tammst1 bana
(tabii maagsiz olarak). Ben de, por-
takal sandiklarim siltelerle denattik-
tan sonra, bilgisayarimin derin sirla-
rim aragtirmaya koyulmustum. Bu-
nun i¢in ilkin bu ki¢iik dostumun ce-
virdigi dolaplan meydana ¢ikarmaya
calisttim. Onun bu minik bit’lerle na-
sil iliski kurdugunu bilmek istiyor-
dum. Ama sunu Sfrenmek zorunda
kalmistim ki, bilgisayar dilnyasinda
hiyerarsi ve kolelik hiikiim siirmek-
tedir. Dogrusu sasirmigtim: Benim
““Kompiim’’ Prusya tabiath bir kole
gidiciisi miiydii? Ama olamazd
bu! Boylece, bilgisayarimun icsel ya-
ye karar verdim. Elime hemen bir
tornavida alarak onun kutsal i¢ ya-

pisina sizmaya basladim. Biltiin vida-
lar s0kiilmiistil ve sira simdi kapa@

acmamin heyecanhi amina gelmisti:

Aman Tannm! -kapak neredeyse el-
lerimden dilsiiyordu- Oriimcek ayakh
bu birkag kiigiik siyah kutucuklar
miydi benim yasamimi bu denli de-
gistiren? Kuskysuz bu, ancak Uzak-
dogu’daki rahiplerin tannsal aydin-
lanma anlannda yasadiklan tiirden
bir duygu olmahydi. Daha sonra, bu
kiigiik kutucuklarin gekip ¢ikarima-
sinin miimkiin oldugunu kesfettim ve
bunu anlar anlamaz da ¢ikarmaya
bagladim onlar. Aradan ancak beg
dakika gecmisti ki, yaklasik on adet
kutucugun karsimda dizilip bana gii-
limsedigini gordiim. Bilgisayarimin
geri kalan bdliimiine gelince, insan-
da daha ¢ok acinas: bir izlenim bira-
kiyordu bu. Bilgisayarin yeniden
monte edilmesini ise burada ayrinti-
siyla anlatmak istemiyorum, ctinkii
iki haftam aldi (neyin nereye ait ol-
dugunu bilmiyordum, bacaklar egil-
misti, vidalar kaybolmustu vb.) ve
beni deliliin simirina dek siritkledi
bu is. Ama yedek parcalarin saglan-
mas sirasinda bagka bir sey daha kes-
fetmistim: Yalmz degildim. Her yer-
deki dilkkanlarda, magazalarda ve
dergi bayilerinde bagka bilgisayar-
tutkunlariyla (0 zamanlar gururla
boyle adlandinnyordum kendimi) te-
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masa gecilebiliyordu. Tek basina siir-
diriillen umutsuz miicadele dénemi
geride kalmisti artik. Ben tek basi-
nayken bilgisayarimin bana kars: bir
yigin sey yapabilme hakkim gérmils-
tii kendinde. Dostlarimin sayisimin
olaganiistii artmus oldugu ve beni ta-
miyanlarin toplam olarak kac kisiden
olustugunu kesine yakin tahmini bir
rakamla belirlemenin artik miimkiin
olmadig su giinlerde ise bilgisayarim
¢ok uysallagmsti.

Bilgisayarim simdi ancak arasira
renklerinden birini devre dis: birak-
makta ya da sesini boguklastirmak-
tadir. Ama baslangic dénemindeki
kiistahlhiklarina kiyasla onunla aram-
daki egemenlik iligkileri aruk acik-
secik rayina oturmus bulunuyor. Ben
komut veriyorum, o ise uyguluyor-ya
da uygulamiyor. Fakat onu bu ufak
tefek igneleyici tavirlardan da vazge-
giriyorum, ciinkili bu konuda maki-
neler icin bile tehlikeli olabilecek
araclar kullamyorum: Bilgisayarim
rekabet olgusuyla kars: karsiya gel-
mis durumda. Onu kizdirmak icin
kendime “‘yeni’’ bir bilgisayar (MS-
DOS, 80-¢cizim monitdrii, sabit
disk... vb.) kiraladim ve bunu bilgi-
sayarimin gdrebilecegi bir yere yerles-
tirdim. Simdi odaya girdigimde ken-
di bilgisayarimin tuglarinin nasil tit-
redifini tam olarak gorebiliyor ve
onun kafasindan su diisiincelerin geg-
tigini okuyabiliyorum: ‘‘Acaba bu-
giln beni mi programlayacak yoksa
otekini mi yegleyecek?’’ Tabii ben
kinci bir insan oldugumdan “‘yeni’’-
nin basina geciyorum ve oyunu da-
ha da ileri gotiirmek icin kendi bilgi-
sayarimi gene de'devreye sokuyorum
ve onu hesap makinesi olarak- ha!
ha!- kullamyorum.

Itiraf edeyim ki, gecen ay bu tav-
rimdan bir ddnils yapmak zorunda
kaldim. 5000 Mark’lik bu ‘‘aristok-
ratik’’ bilgisayara dogrusu artik kat-
lanamaz olmustum. Gergi lzhyd,
ama cansikiciyd: da. Sevgili ““Kom-
pilm’’le yeniden satran¢ oynamaya
basladim, bilgisayarim olaganilstiiy-
dil. Tuslar unutamadifim bir duyar-
hlikla boyun egiyordu, goriintil ise
acik ve piirtizsiizdil. Bir komutun ve-
rilmesiyle yerine getirilmesi bir olu-
yordu. Mutluydum. Bilgisayarim da
mutluydu, ¢iinki gegcmiste kiskang-
hktan epey ac1 cekmisti. Artik her sey
unutulmug, bagislanmisti. ‘‘Yeni’’yi
tekrar geri vermeye stz verdim ve bil-
gisayarimin her gdzenegi bana ebedi
ask yemininde bulunuyormus gibi bir
duyguya kapildim. Aksamin geri ka-

lan boliimiiniin nasil seyrettigini ise
izninizle ifsa etmeliyim. Ancak sunu
aciklamakla yetinelim ki, unutulmaz
bir sblen olmustu bu...

Daha oOnce de isaret ettifim gibi,
bilgisayarlar iliski kurma araclan ara-
sinda en iyi olanlanindan biridir. Eger
sizler de bir kez bizzat denemis ise-
niz, ortaklasa programlama yapma-
nin ve degisik bilgisayar tiplerine ilis-
kin avantajlar konusunda saatlerce
sOyleside bulunmamin gergekten ya-
rarh oldufunu stylerken bana hak
vereceksiniz. Cansikintisi duygusu da
bu durumda biitiinilyle ortadan kalk-
mis olmaktadir. Gecenlerde telefo-
num bozuldugunda, siirekli olarak o
denli tuhaf bir ‘‘ses”” duymaya bas-
lamistim ki, bunu -daha sonra anla-
sildifr (izere- ““sessizlifin sesi’’ tani-
miyla ifade etmek miimkiindi. Ney-
se ki, bu acimlacak durumun iistesin-
den ancak olaya dostlarimin kisisel
ziyaretlerle etkin bir bicimde el atma-
styla gelebildim. Simdi, icinde bulun-
dugum mekanda en azindan baska
bes kisi daha yoksa, evim bosmus gi-
bi geliyor bana. Sabahlani uyanip
dostlan sevkle ‘“‘Kompii’’miin basin-
da calisir bulmak da giizel bir duy-
gu. Evvelki giin bilgisayarin etrafin-
da olusan aksam senlifi sirasinda, ek-
ranin caminda bana tanidik gelen bir
yiiziin yansis1 gdziime ilisti. Bir an
dilsiindiikten sonra, arkamda duran
ve tam o sirada bir dostumla yazic
(printer) iistline teknik bir sOyleyise
dalan kisinin kim oldugunu anladim:
Kanimdi bu. ““Kompii’’ye ve bana ge-
ri ddnmistit karim. Karimin babasi
da bu arada bir bilgisayar satin almis-
ti. Karim bana bir iyi niyet gdsterisi
olarak, telefonla veri aktarimina ya-
rayan bir akustik-koppler hediye et-
ti. Her sey yeniden giinlitk giineslik
olmustu, ta ki giiniin birinde iki fe-
ldket birden ilizerime ¢Okiinceye ka-
dar... Feldketlerin ilki, posta idare-
sinden yollandifn agikca anlasilan

mavi bir mektup seklinde gelmisti; te-
lefon faturamu iceren bir mektuptu
bu. Burada size fatura tutarini sdy-
leyecek cesareti kendimde bulamiyo-
rum, ama su kadarim ifade edeyim
ki, simdiden itibaren bir posta memu-
ru, maasim yalmizca benden almis
placakur, Ikinci feldkete yol agan ise
bu arada benim icin vazgecilmez bir
varhfa biiriinen Floppy olmustu.
Floppy kamimca hastaydi ya da en
azindan ‘“‘Kompii’’ye ve bana veri
saglama konusunda kat1 bicimde di-
renen bir tutum icindeydi. Ayrica da,
eger bir disket onun igine gok bilyiik
bir 6zenle siiriilmemisse bu disketi ar-
tik geri vermek istemiyordu. Bu ko-
nuda ikna edici hi¢ bir giizel stziin,
hi¢ bir ricanin yaran olmuyordu ve
vahgice bir zorbahktan baska hig bir
sey para etmiyordu. Bunun {istesin-
den ilkin sadece ellerimi kullanarak
gelmeyi denedim. Daha sonra (isaret
parmagimin klipeden ¢ikarilmasi icin
yapilan tibbi bir operasyonun ardin-
dan) eskisine kiyasla epey zorluk ¢i-
karan yontemlere gectim. Bir kerpe-
teni arkamda saklayarak Floppy’ye
yaklasiyor ve kerpeteni ancak en son
anda ¢ikariyordum. Bununla elde
edebildigim tek sey ise protesto gds-
tergesi olarak ortaya cikan alayh bir
parilt1 oluyordu (el kitabinda bu,
yanhs olarak iglev gstergesi diye ta-
mtilmist1). Icimde belli bir 6fkenin
kabarmaya basladifini, Floppy’nin
ve ““Kompii’’niin lizerine saldirdifa-
m saklamiyacagim. Bundan sonra
neler olup bittigini ise artik tam ola-
rak bilemiyorum. Ama onarim atél-
yesinden gelen montaj yetkilisi aygit-
larin durumunu gérdiigiinde gozleri
yasarmisti adamin. Karimi ve beni
“Kompii’’miizle ilgili olarak hafta-
larca siirecek bir aynhk bekliyordu.
Sonunda ‘““O”’nu tekrar alip getirebi-
lecegim giin geldi; bilgisayar, karim
ve ben simdi yine gercek bir aile ol-
mustuk.




bilgisgurlnm

ye:e goge sigdirumiyorsaniz

osesine koyun!

Evinize bir bilgisayar aldiniz; ya da almayi dusunuyorsunuz.
Ustelik amaciniz, yalnizca oyun degil. Bilgisayarin gelecek-
teki basarilariniz igin vazgegilmez olduguna inaniyorsunuz.
Ancak, bir sorununuz var. Evinizde ona uygun bir kose bu-
lamadiniz. KOMAKS'1 arayin!

Biz, bilgisayariniz i¢in 6zel, az yer kaplayan ve her mekéana
uyum saglayan masalar uretiyoruz. Masalarimiz moduler;
gerekirse blyUtebilirsiniz. Boylari da ayarlanabilir. Kendi bo-
yunuza gore...

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

KOMAKS
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................... tarihinden baglamak tizere, derginize 1 yil (12 say1) igin
abone olmak istivorum. Yilhk'abone ticreti olan 30.000.—TL.’yi agag1-
daki banka hesap numaralariniza havale ettim. Dekontun bir fotokopisi
ilisiktedir. Gereginin yapilmasini rica ederim.

Banka Hesap Numaralarimiz:

— Yap: Kredi Bankas: Altiyol Subesi nezdindeki 9500-0 numaral
Aydin Hoggdr hesaba,

— Tlrkiye Is Bankas: Kadikdy Subesi nezdindeki 211086-1 numarah
Aydin Hosgbr hesabi.

Kigi/Kurulus/Kurum Ad::
Yetkilinin Ad: Soyadi:

Adresi: b

in: Tige: Posta Kodu:

Telefon:

Vergi Dairesi ve Hes. No.'su: |
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