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 Siiper Paket Programiari.................... 10,000 TL.

1 Kasette 20 Oyun....................c........ - 5.000 TL.
1 Kaselte 1/ OyUIL o esniiindinioig o 3800 TL.
Jokh Kalein..oon o s oaine. 201000 TL.
Quick Shat Il. Joystek............coeeeess 27.500 TL.

Commodore 16 Oyunlari VE YARDIMC'

Commodore 64 Egitim Programlari
(ilk, orta, lise ve tniversite hazirlik)
Amiga s, Oyun, Gizim, Mizik Programlari

Commodore 64 ve Amiga i¢in koruyucu ortiler

Kafa temizleme disketleri

Disket kutulari, Yazici seritler, Strekli form, Surekli etiket.
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Ebuzziya Cad. Sakizliyali Sok. No: 4/B
34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 542 72 75
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Fotograflar
MEHMET OZCAN
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BILLUR KONTOZ.

Reklam Rezervasyonlar:
131 15 49 - 50

Katkida Bulunanlar
SILVA AVEDIKOGLU
MAHMURE BIRSES
BAYRAM KARA
FETHI SERIM
ANKIN SINANYAN

Renk Ayrimi
EBRU GRAFIK

Baski
ALAS MATBAA

Dagitim

HURRIYET HOLDING AS.

Teleteknik A.S.

Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi
SILAHHANE CAD,I RAILLI APT.
59/3 80200 TESVIKIYE-ISTANBUL

TEL: 131 15 49-50

ILAN TARIFESI

Arka Kapak (Renkl) -1
On g Kapak (Renkl] 1
Arka l¢ Kapak (Renkli)
I¢ Sayfalar (Renkli)

ic Sayfalar (SB)

COMMODORE

.350.000 TL
125000 TL

750.000 TL
750,000 TL
600.000 TL

Fiyatlara KDV dahil degildir,

BAHARA GIRERKEN

15 aylarimi geride birakip ilkbaharin ilk

giizelliklerini yasamaya basladigimiz bu

giinlerde, Commodore Dergisi olarak bii-

yiik bir bahar hazirhgina giristik. Uzun

zamandan beri bahsetmekte oldugumuz
kadro degisiklikleri sonunda resmen gerceklesti, ‘“Ma-
cera Pesinde’ ve ‘“C-64’iin Bellek Haritas:’’ yazila-
rindan tamdiginiz Can Oztiirk arkadasimiz, Dergi Ya-
yin Koordinatérligii gorevine basladi. Bu gérevi uzun
zamandan beri siirdiirmekte olan Turhan Tandogmus
arkadasimiz ise, Ziva Bayman’in daha verimli olarak
cahsacagim disindagumiiz Bilgisayar Uygulama Mer-
kezi’ne ge¢mesiyle, Dergi Yayin Yonetmenligi gérevi-
ni tistlendi. Ziya Bayman, dergimizle iliskisini yine s1-
cak ve canli bir bigimde siirdiirecek. Bu arada onii-
miizdeki sayidan itibaren dergimizin
yeni bir goérinim kazanacagini ve
sirprizlerle dolu olacagim citlatalim.

Gelelim bu sayiya. Hangi bilgisa-
yar1 satin alacagimzi belirlemek bir-
cok insan igin son derece zor bir is-
tir. “‘iki Sovalyenin Bilgisayar Sati-
nalma Seriiveni’’ adli yazimiz boyle-
si bir siireci anlatiyor,

AMIGA kullanmcilarinin en c¢ok
sorduklar sorularin basinda, bu ma-
kine ile hangi dilleri kullanabilecek-
leri ve bu dillerden hangisinin daha iyi oldugu geliyor.
“Dil Dilden Ustiindiir’® adli yazida bu temel sorula-
rin yantlarini bulabileceginizi umuyoruz.

Gegen sayimizda yaymladigimiz ve okurlarimizeca
biyiuk ilgiyle izlenen ‘““‘AMIGA’ya Sah ve Mat”’, AMI-
GA satranc¢ programlari arasinda diizenlenen turnu-
vanin anlatilmasiyla devam ediyor.

Anil arkadasimiz bu sayida yeni bir donanim yazi-
styla yer ahiyor. ““User Port’‘u tanitan bu yaz, bilgi-
sayar donamumiyla ugrasan merakhlarin siirekli bas-
vuracagl bir kaynak niteligi tasiyor. Commodore 64’iin
dis diinyayla iliskisini saglayan 6nemli kapilardan bi-
ri olan User Port’u yakindan tanimadan, donamm ¢a-
lismalar1 yapmak oldukca zor.

Siirekli yazilannmiz olan ““Tamitim”’, ‘‘Macera Pe-
sinde’’, ‘‘Piif Niiktalan’’ ve ‘“C-64’iin Bellek Harita-
s1”’, bu ay da birbirinden ilging oyunlar ve konularla
dolu.

Gelecek ay daha giizel, daha canh bir dergide bu-
lusmak iizere hoscakalin. [

OsSMAN BABAOGLU
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GENC KARIKATURCUNUN BASARISI

Commodore Show 89 sirasinda  lendidi ve buyuk bir kahlimin oldu-  sevindirici bir olaydi. Yangmada
Teleteknik tarafindan dizenlenen  Ju yangmada 13 yasindaki geng  dereceye giren dort karlkaturd si-
karikatlr yangmasi sonuglandi. Ko-  bir Commodore’'cunun birincilik  ze tanitmak istiyorum
nu olarak “Yapay Zek&nin belir- kazanmasi hem sagirici hem de
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BARIS CENBERCI (Birincilik Odiilii)

Adim Baris Qenberci. 1975 Ankara dogumluyum. Halen Izmir’de oturmaktayim. 3 yillik
Commodore’cuyum. 60. Yil Anadolu Lisesi’'ne devam etmekteyim. Resim ve siir ile
ilgilenmekteyim. 1984 yilinda Tiirkiye ¢apinda resim dalinda ilk ona girdim. Karikatu
dalinda baz1 cahismalarim oldu, ancak profesyonelce ilgilenmedim.



FERIT AVCI

(Basar1 Odiilii)

1954 Artvin dogumlu. Ankara Gazi Egitim
Enstitiisti Resim Boliimii mezunu. Karikatiire
1976 yilinda basladi. Bugiine kadar ulusal ve
uluslararas: varismalarda bircok odil kazandi.
Gelisim Yayinlari Bando Cocuk dergisinde

Yaziisleri Miidiirii olarak caligiyor. Evli, bir kedi
sahibi.

MUSTAFA ONCUL (Basar1 Odiilii)

1963 yilinda Adana’da dogdum. Karikatiire lise
villarinda basladim. AKAT (Adana
Karikatiirciiler Toplulugu) kurucu tyelerindenim.
Karikatiirlerim cesitli dergi ve gazetelerde
yayinlandi. 1986 yilinda C.U.Fen-Edebiyat
Fakiiltesi Fizik Bolumi’nii bitirdim.

s  HALIT USTAOGLU (Basan Odiili)

16 Agustos 1963’te dogdum. Ilk orta ve lise Ogrenimimi
Diizce’de tamamladiktan sonra Gazi Universitesi 1.1.B.F’ne
kaydolarak ANKARA’ya geldim. Yiiksek 6grenim yillarinda
amatdr olarak baslayan karikatiir calismalarim memnuniyet
sonras! profesyonellige doniigti. Iktisadi konularda yazan
bir dergiye birbuguk yil kadar ¢izme imkam buldum. (Mali
Sorunlar: Coziim Dergisi) Askerligimi Kara Kuvvetleri
Komutanligi’'nda birbuguk ay once tamamladim. Bu siire
zarfinda oldugu gibi su anda da karikatiir ¢alismalarim faal
olarak siirdiriiyorum. Cizgilerim Co6ziim’den bagka Belediye
Diinyas! ve Karikare'de yayimlandi.
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Sharp renkli scanner, in¢ basina 300
nokta uretebiliyor.

Snowberry, televizyondaki bir ¢izgi
film havasi veren bir oyun.

AMIGA nn yazilim ve donanimin
dniamiizdeki aylarda nasil bir geligim
gosterecegini bilmek isteyen bir kimse
“AmiExpo’’yu ziyaret etmeden gege-
miyecektir. Fuarin organizatOru
Alexander Glos bu arada sdzkonusu
etkinligi uluslararasi bir platforma
yaymis bulunuyor. Gelecek yil igin-
de fuarin Amerika’dan Almanya’ya
aktarilmasiyla ilgili olarak su siralar-
da hararetli planlar yapilmakta. O
zaman Federal Almanya’daki biitiin
AMIGA-tutkunlar: da sadece kendi
bilgisayar modellerini konu alan bir
fuari ziyaret etme imkanini bulmus
olacaklar. Dordiinciit AmiExpo Fuari
Pasifik kivisindaki Los Angeles ken-
tinde acild1, Burada AMIGA sahne-
lerinin tnli kisilerine rastlamak isten
bile degil: Kansas’li Newtek’in ken-
di iirtinleri icin imal ettigi Demo-
disketini biliyor musunuz? Demo’da
sayisallastirilmig sesle “Welcome to

8

Newtek’” diyen animasyon kopyasi-
min orijinalini gorebilirsiniz AmiEx-
po’da. Yeni Deo-roll’'un takdimini
fuarin satis miidiirii olan Longfellow
yapti. Newtek’in amiral gemisi, Vi-
deo-Toastler’in (video efektlerini ger-
cek zamanda meydana getiren aygit)
ise hentiz PAL-versiyonu hazir degil.

AMIGA’'nin 6zel HAM-moduyla
ilgilenen birka¢ firmamn kaydettigi
ilerlemeler daha bir memnunluk
uyandirici. Bu arada Birlesik Devlet-
ler’in Wisconsin eyaletinden donamm
ve yazilim yapimeist ASDG de kiigiik
bir sansasyon vyaratabildi. ASDG’nin
sefi Perry Kivolowitz nihayet yliksek
cOzinirli renkli gorintiileri AMI-
GA’ya getiren yeni ‘‘Spectra-Scan’’
yazilmim gururla takdim etti. Kul-
lanici, Spectra-Scan aracihfiyla
Sharp’in in¢ basina 30 ila 300 nokta-
lik degisken bir érnekleme sunan JX-
450 renk-scanner’ini yonlendirebili-
yor. Scanner bir masa-fotokopi ay-
giti goriiniimiinde olup ek bir terti-
batla dialarin ¢ekilmesi igin de doniis-
tiiriilebilmekte. Burada rengin fiyau
oldukca gorkemli: Sharp JX-450 su

sirada vaklasik 7000 Dolara mal ol-
makta. Hic kuskusuz bunun profes-
yonellige doniik ve tabii bu amaca
uygun sonuglar da sunan bir kulla-
nim oldugu séylenebilir. Tarama
(scan) icin yalmzca AMIGA 2000
kullamlabiliyor; ¢iinkii cok-igdiizenli
“Twin-X'’ kart1 tizerinden JX-450’ye
baglanti ASDG tarafindan saglan-
makta. Bu karun astinde SBX-
GPIB-modiilii, baska bir deyisle bir
IEEE-488 arabirimi bulunuyor. Do-
namm, kablo, kart ve modiil ile bir-
likte komple olarak Spectra-Scan’in
teslim fiyat: 1000 Dolar1 ancak bul-
makta. Spectra-Scan’in o6zelligini
olusturan sey Scanner’den gelen 24-
bit-verilerini AMIGA-¢6zintirliigiine
doniistiirmesidir. Bu sirada artik hig
bir renk ¢arpitilmasinin goriilmedigi
HAM-modundaki gériintii epey etki-
leyici oluyor. Bunun disinda, Scan-
ner’in 11 x 17 inclik maksimum go-
riintii bitytiklugi bir HAM-grafigin-
de tam1 tamina 3300 x 5100 noktaya
ulasmakta. Bu arada ortaya ¢ikan 52
MByte goriintii verileri, AMIGA’da
bulunan ve sayfa kaydirma potansi-

Creative Microsystem’in iglemci hizlandiricisi.



AMIEXPO FUARI

Cev.: Glven Savas KIZILTAN

yeline sahip yeni bir teknik ile idare
edilmekte. Boylelikle de artik hicbir
zaman Chip-RAM’1 200 KByte'tan
daha fazla bir birim miktar: isgal et-
memekte ve bu gorkemli goriintii i¢in
2 MByte yeterli olmakta. Kuskusuz
gene de bir hard diske sahip olmak
gerekiyor. 2 MByte RAM'dan daha
aziyla da ¢alismak miimkiin, ama o
zaman buna tekabiil eden kiiciik go-
rintiilerin girdisi yapilabiliyor ancak.
HAM gériintiisiiniin gorkemli yiize-
yi tizerinden ekran kesitini dolduran
Spectra-Scan-yazilimi’nin hizli akis:
kargisinda her AMIGA-merakhsi sas-
kinhiga diustivor. Artik sagdaki nok-
talara iliskin rengin soldaki ‘‘komsu-
lar”’dan yavas yavas hesaplanmasinin
zorunlu oldugu dénemler geride kal-
mi$ durumda. Goriintii akisi her yon-
de LO-Res’deki ¢ogfu programdan
daha hizh gergeklesiyor. Burada
énemli olan, goriintiilere iliskin 24-
bit-veri formatimin depolanma igin
korunmus olmasi ve boylelikle de
profesyonel DTP-sistemlerinin yén-
lendirilebilmesi. Bu durumda toplam
16 milyon renk elde edilebilivor.

ASDG’'nin Kanada'daki Gold Disk
ile bir isbirligi yapmasi konusunda
simdiden goriismeler yapilmakta. Bu
baglamda DTP-program ‘‘Professi-
onal Page’’ icin bir yazihm arabiri-
mi planlamyor. Boylece goriintiilerin
dogrudan sayfa-layout’una girisleri
yapilabilecek.

AmiExpo’da HAM-moduna ilis-
kin olarak siirpriz bir yayin yapan
ikinci firma ise San Francisco kokenli
““Antic’” oldu. Antic’in bir alt bolii-
mil olan “‘Terrific Software’’de ‘‘Pi-
oneer Plague’” adli oyun yvayinland.
Grafigi icin HAM-modunun kullanil-
dig1 ilk oyun bu; hem de ekran ige-
riklerinin akisi ve objelerle birlikte
komple olarak.

Bunun disinda Antic daha ¢ok
Atari ST’deki kendi 3D-yazihimi
Cyber Paint ile iin yapmistir. Ekim
ayindan itibaren de AMIGA igin
““Zoetrope’’ animasyon programinin
yayinlanacagi soéylenivor. Bu prog-
ram videoscape’in, videotitler’in, Ae-
gis animatoriin animasyon kitiikle-
rine ve 3D-objelerine uyarlanmis olup
A-Squared’in sayilastinicis1 *‘Live!”’

Photon Paint ile HAM modunda bu tir resimler uretilebiliyor.

fud

Newtek’ten Laura Longfellow: Hello,
Welcome to Newtek'' demosunun
kahramani.

Alexander Glos: Ami-Expo
Almanya'ya da gelecek.

ile de dogrudan bir isbirligine girebil-
mekte. Zoetrope 140 Dolarlik fiyatiy-
la olduk¢a ucuz bir animasyon yazi-
limi. Bu yazihmin bir harakete iligkin
tek tek goriintiileri siirekli kontrol al-
tinda tutabilmek igin basit bir kulla-
nic1 arabirimine sahip olacag: soyle-
niyor. 3D-objelerini dondirmek,
bunlarin sekillerini bozmak ve diger
objelerle iist iiste getirilmelerini sag-
lamak miumkiin olabiliyor. Buna ek
olarak hazir modelli ve fiyat1 35 Do-
lar olan disketler dért konuda piya-
saya ¢ikmis bulunmakta. Bunlar di-
ger 3D-yazihimlan i¢in de kullamla-
biliyor.

“Micro Illusions’’ standinda yine
{ic yeni driin izleyicilerin hayranhgi-
ni toplamusti. Fuarda “Photon Video

9



Micro Nlusions’un Music-x’i nihayet
komple bir MIDI is istasyonu
olugturdu.

Cell Animator’’un 150 Dolar karsi-
liginda satisina gegilmisti bile. Bu ani-
mator hem tek basina hem de daha
6nce yayinlanmis olan Transport
Controller-yazilimn ile birlikte ¢cahsa-
biliyor. Esas itibariyle Call Animator
yetkinlestirilmis ve es zamanli ton
senkronizasyonuna sahip bir Page-
flipping teknigine imkan veriyor.
Photon-Video dizisinin tamamlan-
masi icin bunu baska iki iriiniin iz-
leyecegi soyleniyor. ““Time Code Ge-
nerator (TCG)’’ ve ‘“‘Edit Decision
List Processor (EDLP)’’ adlarin ta-
siyan bu triinler on-versiyonlarda
gosterildi. TCG ile, AMIGA’dan ge-
len biitiin video efektlerinin bir senk-
ronizasyonunun ger¢eklestirilmesi
profesyonel gerit makinesinin SMP-
TE-Timecode’u aracihgiyla mimkiin
olabilirken, video kullanicist EDLP

araciligiyla biitiin olaylar bir Event
(olay)-listesinde degistirebiliyor. Mic-
ro Illusions’un amiral gemisinde,
“Photon Paint V.2.0”’ HAM-¢izim
programi iizerinde heniiz programla-
ma c¢alismalarn yapihyor. Fuarda bir
1,8 versiyonu simdiden caligmaya
baslamist1 ve ilging yeni efektler go-
riilebiliyordu. Cizim programina bir
Page-flipping animasyonu yerlestiril-
misti. Bu animasyon sayesinde pek
cok goriintiiniin bellekte tutulmasi ve
birbiriyle baglantilandirilmasi miim-
kiin olabiliyor. Fuarin 6zel gosterileri
“Cantour Mapping”’ ve ‘‘Panto’” idi.
Birincisinde bir fir¢amin 3D-gori-
nimlerinden birinde gezindigi goz-
lemleniyordu, Panto’ya ise oyma re-
simde gerek duyulmaktaydi. Micro
Illusions triinleri arasindaki ‘‘High-
light’’ her seyi -bir el kitabi disinda-
tamamlanmis ‘‘Music-X"’ progra-
miydi. Bu program hi¢ kuskusuz bir
miizik is istasyonu (Work-station)
olarak tanimlanabilir; c¢iinkii hem
MIDI iizerinden siralayici (sequenzer)
ve ses bigimlendiricisi (soundeditor)
olusturmakta, hem de AMIGA’mn i¢
tertibatiyla tinilar ortaya ¢ikarmak-
tadir. Music X’in SMPTE kanahyla
senkronize edilmesi miimkiin olmak-
ta ve bu program bir MIDI-anahtar
kutusunu ikame edebildigi gibi dista-
ki synthesizer’in ¢ok yonlii bir béliin-
mesini gerceklestirebilmektedir. Si-
riimii olan synthesizer’lar i¢in prog-

Sculpt/Animate 4D: Gelistirilmis editérle Raytracing.
10

“Ami-Expo’’ tiiri fuar
etkinliklerinin diinyanin
cesitli llkelerinde
sergilenmesi, AMIGA’min
sinirsiz geligim sireci,
AMIGA kullanicilarina
sunuluyor

rama bicimlendiriciler (editor) yerles-
tirilmistir. Fiyat1 ise yaklasitk 600
Mark’tir.

Texas kokenli ‘‘Byte by Byte” fu-
ar ziyaretcilerini yeni Sculpt/Animate
4 D (SA 4 D) ile hayrete diisiirmeyi
basarabildi. Ray-Tracing’li hazir ani-
masyonlarin takdimiyle yazihm pake-
tinin verim yetenegi gozler 6niine se-
rilmis oldu. Sculpt ve Animate’nin 3
D-versivonlarina yerlestirilmesi sure-
tiyle gerek program hizi, gerekse 3 D-
bi¢imlendiricisinin (editor) ¢cokyonlii-
ligii artinlmaktaydi. 500 Dolarlik fi-
yatin karsihg: olarak da bir animas-
yon-Script dili, tahsis edilmis Anti-
Aliasing, tusa basilarak harekete ge-
cen makro-islevler ve daha pek ¢ok
sey elde edilmis oluyordu. SA-4D’nin
kasim ayinda piyasaya verilecegi soy-
leniyor; daha eski versiyonlara sahip
olanlar igin ise bir yayginlastirilmig
servis olusturulacak. Buna karsilik,
1,5 MByte’hktan itibaren bellegin
Sculpt ile yiiklenebilecegi, Orbiter-
gemisi de dahil olmak tizere bir uzay-
istasyonuna sahip ilk Sculpt-obje dis-
ketleri 70 Dolar’a simdiden satilmak-
ta.

Yalnizca Icons ile ¢calisan Knowled-
geware, VIVA (Visual Interfaced Vi-
deo Authoring) adim tasiyan yeni bir
cok-ortamh-programlama dilini fuar-
da takdim ediyor. Burada ayrica se-
ri kablo iizerinden bir lazer-video-
diskplayer’in baglantis1 yapilmig du-
rumda. Video-diskplayer yazihm ka-
naliyla AMIGA tarafindan yonlendi-
rilmekte. Bundan sonra medya-tut-
kununun gereksinme duyacagi tek
sey AMIGA’nin ve videodisk’in go-
riintiilerini birlestirecek bir “‘Gen-
lock’’. O zaman gergek goriintiiler
iceren bir gosterim ya da bir canli
grafik oyunu olusabilmekte.

Kararlar Maus, Joystick va da
AMIGA’min klavyesi yoluyla alin-

makta. Yazihmin yapacag: bitin i§
lazer diskten uygun gdrintii sekansim
cagirmaktan ibaret. Saniye kesirleriy-
le ifade edilen bir zaman dilininde
meydana geliyor bu. AMIGA-crafigi
artik sadece meniiler ve soru kutula-



r1 i¢in kullanihiyor. Geri kalan ise tip-
ki bir filmde oldugu gibi. Kalite son
derece ¢arpici, tabii fiyat da:-yakla-
sik 900 Dolar.

Starvision International, ‘““Snow-
berry’* adh sicrama oyununun hazir
bir versivonunu fuarda gosterime
sokma imkanin bulabildi. Program-
cilar baska seylerin yani sira bu oyun-
la Danimarka televizyonunda basari
kaydetmisterdi, Orada programi iz-
leyenler telefonlarinin basina gecerek
bu sevimli ayiy1 bir buz kiitlesinden
otekine cabuk ¢abuk ziplatmaktaydi-
lar.

Donanim-yapimeis1  ‘‘Creative
Microsystems’” modiil ve kart sekto-
riinde her AMIGA-sahibinin kullana-

bilecegi bazi yenilikler sundu. Miizik
tutkunlar i¢in fiyat: 80 Dolar olan bir
MIDI-arabirimi var. Bu arabirim bir
i¢-, bir ara- ve bir dis-yuva disinda ek
bir senkronizasyon c¢ikigina sahip.
Boylelikle belirli tambur-aygitlarinin
da sistemle senkronizasyonu miim-
kiin olmakta. Fuarda ayrica 100 Do-
lara ve biitiin AMIGA’lar igin gegerli
bir video-arabirimi gosterildi. Bu ara-
birimle pratikte bir televizyon aygiti
monitor olarak yonlendirilebiliyor.
Hesaplamadaki hizin arttinlmasina
iliskin olarak bir ‘‘Processor Accele-
rator’’-kart: sergilendi. Bu kart nor-
mal 68000-islemcinin yerine AMIGA
platininin yuvasina sokuluyor. Eski
islemci AMIGA-platininin {stiinde
c¢alismaya devam ediyor, ancak bu
durumda islemci 14,32 MHz ile za-
manlanmis ve boylelikle de hesapla-
ma hizi % 40 dolayinda artirilmis
oluyor. Yardimci-islemci 68881 i¢in
bir yuva da ongoriliiyor. AMIGA’-
nin hiz1 bu suretle sekiz misli yiiksel-
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mis oluyor. Komple olarak kartin fi-
yati ise 800 Dolar.

Kanada kokenli yazihm firmas
Gold Disk oncelikle yeni animasyon
programi ‘‘Moviesetter’’in yetkinles-
tirilmis bir gosterimiyle etki uyandir-
may1 basarabildi. Bu program yalniz-
ca birlestirilebilen degil, aym zaman-
da yogunlastirilabilen tek tek goriin-
titlerle calismakta. Buna ek olarak
IFF-formatinda sesler de calinabil-
mekte. Bu sesler degisken zaman ara-
liklarina yerlestirilebilivor. Bunun
icin sesin yiiksekligi, uzunlugu, yo-
gunlugu bakimindan ve stereo-goriin-
tiide degistirilebilen Sample-sound’-
lar kullamlabiliyor. Saniyede 60 go-
riintiiniin maksimum bir hizla birles-
tirilmesinde Overscan-modu da des-
tekleniyor.

Antic'in “‘Pionee Plague’’ adli oyunu AMIGA igin hazirlanmis ilk 4096 renkli
oyun.



“Davran!’’ dedi
Hildebrand, kilicin
kusandi ve oglu
Hadubrand’in
omuzluguna buyik bir
gurultd ile vurdu:
‘““Bilgisayar denilen
mdicevheri ele
gecirelim!”’

Yukardaki satirlar eger size garip
geliyorsa, bunda tamamen hakhsimz.
Her sey 1.4.1986 tarihli ‘‘Ergoldin-
ger Generalanzeiger’’ gazetesinde ya-
vimlanan bir makaleye konu olan tu-
haf bir haberle basladi. Gazetenin za-
ten pek fazla olmayan okuyucularin-
dan biiyiik bir boliimii bu haberi o
zaman 1 Nisan sakas: olarak deger-
lendirmisti.

Ergoldinger Generalanzeiger'deki
makalenin igerigini bir orman memu-
runun raporu olusturmaktaydi. Or-
man memuru iki tuhaf kisi hakkin-
da ihbarda bulunuyordu. Bu Kkisiler
ormancinin sorumlulugu altindaki
ormanlarda rastgele ve ruhsatsiz ola-
rak avlanirlarken yakalanmiglardi.
Yerel polis 6rgiitii bu ruhsatsiz avci-
larin bulunduklari yeri saptadiginda

heil

IKi SOWV2
BILGISAYAR SATI

bunlar kiliglarim ¢ekerek memurlarin
tizerine yiirtimiisler, bu viizden de,
devlet giiciine karsi koyduklan gerek-
gesiyle ilk is olarak nezarete alinnms-
lard.

Ne var ki, hi¢ kimse onlarin dilini
anlayamiyordu. Gerek giysilerinin,
gerekse davraniglarinin tuhafhg do-
layisiyla, sonunda Miinih Universite-
si’nden bir profesorin yardimina
basvuruldu. Bu profesor sézkonusu
kisilerin ¢ok eski bir Almanca konus-
tuklarimi saptadi. Bilmecenin ¢ozi-
miinii ise profesidriin eski bir dostu
olan Garching’li bir fizik¢i buldu en
sonunda: Indiana Polis Universitesi’-
nde gorevli bilim adamlan “*Tachyo-
nen’” adim tasiyan bir madde ile epey
risk unsuru tasiyan bir deney yapmis-
lardh. Bu parcaciklarin son derece
ozel bir zaman iliskisi aciga vurduk-
lar1 6teden beri tahmin edilmekteydi.
Ama iki sovalyenin (meslegi silahtar-
ik olan baba Hildebrand ile 15 yas-
larindaki oglu Hadubrand) ortacag-
dan birdenbire cagimiza nakledilme-
leri ise bu deneyin hi¢ beklenmeyen
bir sonucu olmustu. Her iki savas¢i-
v1 tekrar geri gondermenin yolunu
kimse bilemiyordu. Bu nedenle Mii-
nih’li profesér Theodor Mehrwald
sovalyelere, bu kisiler bizim yasala-
rimizla yine ¢atismaya diismesinler
diye, siirekli damismanhk yaparak
yardimci olmaktaydi. Hildebrand ve
Hadubrand bu arada bizim modern
Almancamizi olduke¢a iyi 6grenmis-
lerdi. Adetleri de bizimkilere bir 6l-
ciide yaklasmusti. Bu kisiler ilk aylar-
da oldugu gibi zorbaca davranmiyor-
lardi en azindan ve yemegin c¢atal-
bigcakla yenmesi onlara artik o denli
gii¢c gelmiyordu. Gene de, giysilerini
ve silahlarim ¢ikarmak istemiyorlar-
di. Fakat onlar simdi Almanya'mn
biiyiik bir kentinde ve eski bir sanat-
¢ilar semtinde yasadiklar icin dig g6-
rilniisleri agisindan ¢ok fazla poze

batmiyorlardi. Bizim modern uygar-
ligimizin basarilan onlart muthiy bir
bicimde buyiiliiyor. Simdi onlar,



ALYENIN
NALMA SERUVENI

Cev.: Guven Savas KIZILTAN

Merlin adim takuklar: siirekli refa-
katcilerini ({iniversite profesorii) bir
bilgisayar edinmenin (biitiin eklenti-
leriyle birlikte) kendileri i¢in ¢ok ya-
rarh olacagina ikna etmis bulunuyor-
lar. Isin dogrusu, bilgisayarlar araci-
hgiyla neredeyse her seyin yapilabi-
lecegini duymus olan Hildebrand
simdi bilgisayar sayesinde kendi ca-
gina geri déonmenin bir yolunu bula-
cagimi umut etmektedir.

Merlin ise -asil adh Theodor Mehr-
wald olan profesorii kolaylik olsun
diye biz de boyle adlandiracagiz- ko-
rudugu bu kisilerin 6zelliklerini o
denli iyi bilmektedir ki, sovalyelerin
“mucizeler kalesi’” adimi taktiklar
Kaufhaus'daki bilgisayar b&liimiine
giderlerken cam ve porselen reyonun-
dan gegen en kestirme yol yerine ba-
yan giysilerinin, kirtasiye tiiriinden
seylerin ve halilarin sergilendigi gii-
zergahi segmistir neredeyse otomatik
olarak. Sovalyelerin mekana adeta
sigmayan yariyis tarzlar ve acikta

duran kiliclar, sonugta (muhtemelen
kirilacak esyamn tazminine iligkin)
birtakim parasal sorunlara yol aca-
bilirdi. Bilgisayar boliimiindeki sati-
¢ sitkintilara ahskindi ve bu garip
miisterilere artik hayret de etmiyor-
du. Baslangi¢ta beliren zorluklardan
sonra (satict her iki kahramanin bil-
gisayarla basa ¢cikabileceginden kus-
ku duymus, bu da Hildebrand'in el-
divenini saticinin 6niine firlatarak ki-
lictm gekmesine neden olmustu. Mer-
lin ise diiello edenlerin arasina biiyiik
bir cesaretle kendini atms ve onun bu
hareketi deri ceketinin 6n tarafnda
bir delik daha acilmasiyla sonuclan-
misti. Her zaman oldugu gibi, kav-
ga kisa siirede yatistirilmig ve satici
bu barismayi kutlamak igin bir bar-
dak iiziim suyu igmeye davet etmis-
ti) satic1, her iki sovalye icin sézko-
nusu olabilecek biricik aygitin C64 ol-
dugunu hemen anlamigti; ¢iinkit C64
hala en kolay anlasilabilen bilgisayar-
di. Satici bizim sovalyeleri, bilgisaya-

11 denemek i¢in eldivenlerini gikarma-
larinin daha iyi olacagi konusunda
ikna edebildikten sonra, Hildebrand
ve Hadubrand bilgisayann tuslarina
oylesine duyarh bir tarzda basmaya
baslamuslardi ki, dogrusu Merlin on-
lardan bu kadarim beklemiyordu.
Sovalyeler hayranhk dolu bakislari-
n1 onlerindeki monitoriin renkli go-
riintiilerinden ayiramiyorlardi. Sati-
c1 ¢abucak birkag Sprites yiikleyip
bunlar baslattiginda onlar da hemen
bu tiirden biiyiilii bir seye sahip ol-
ma arzusuna kapilmslardi.

Satic1 soyle divordu: *‘Gergi
C64’iin goriintiisiinii normal bir te-
levizyon aracihgiyla da aktarmak
miimkiindiir, ama bu durumda go-
riintil kalite olarak hi¢ de monitorde-
ki parlakhgina ulasamaz.’’ Merlin de,
sovalyelikte televizyon aygitlarinin
kullanma orammmn son derece yiiksek
olduguna (6zellikle her tiirlii oyun fil-
minde Hildebrand ve Hadebrand ka-
cirllan bakirelerin kurtarilmasi ve ko-
tii ruhlarla miicadele etkinliklerine
her zaman etkin bir bi¢imde katili-
yorlardi) iliskin tereddiitlerini dile ge-
tiriyor, bundan otiirii de sadece bil-
gisayar i¢in déngoriilen uygun bir mo-
nitoriin tavsiveye deger oldugunu ifa-
de ediyordu. Hadubrand kendisine
gosterilen tek renkli (monokrom da
denilen) monitorii kisa bir siire ince-
ledikten sonra agikga reddetti; ¢iin-
kii onun biraz once en parlak renk-
ler icinde gérmiis oldugu gorinti bu-
rada solgundu ve pek zor secilivordu,
Tek renkli monitorlerin renkli olan-
lardan daha ucuz olduguna isaret
edilmesi de onu goriisiinden caydira-




mamisti. Hadubrand kilicim yere
vurdu ve “‘Renkli olani istiyorum!”’
diye bagirdi. Hildebrand ise kendileri
icin ancak bilgisayarla ayni at6lyeden
cikan bir aygitin s6z konusu olabile-
cegini soyledi gurleyen bir sesle. Sa-
tic1 da onun sézlerini onaylayarak bu
durumda hig bir baglanti sorununun
ortaya ¢ikmayacagimi ifade etti. O
anda hala bilyiilenmis gozlerle ekran-
daki -yerylizii-otesi uzay araglarini iz-
lemeKte olan Hadubrand ‘‘sorun”
kelimesini duyunca birdenbire yerin-
den firlach ve vahsi bir bakisla (eli ki-
licimin kabzasina gitmisti) her tiirli
sorunu biiyiik bir zevkle kesin ¢ozii-
me ulastirabilecegini acikladi. Satic
Commodore’un efsanevi 1901 mode-
linin artik mevcut olmadigini, (Hil-
debrand soziin burasinda duygulana-
rak ““‘Nur icinde yatsin!’’ diye minl-
danmust1) ama 1084 modelinin bu bil-
gisayarin degerhi bir ardih oldugunu
soyledi. Bu aygitin C64’de olaganiis-
tii bir goériintii verdigini ve aygitta (sa-
t1c1 bunu soylerken sesi dylesine al-
calmisti ki, artikk onu anlamak pek
miimkiin olmuyordu) bir techizat de-
gisikligine gidildiginde onu C128’de
ya da AMIGA’da kullanmanin miim-
kiin oldugunu da belirtti. Monit6r
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tizerinde bozukluk yaratan yansima-
larin olmadigini (satic1 sézlerinin bu-
rasinda trkek bir bakisla Hadub-
rand’a bakti; Hadubrand tam o sira-
da bir sinegi 6ldiirmiis ve sinegin iize-
rinde durdugu yaziciyi da ayni sekil-
de harap etmisti), yani monitdriin
vansimadan armndirilmis oldugunu

sozlerine ekledi. Bu sozler iizerine

magrur Hildebrand sézkonusu kiy-
metli miicevhere sahip olabilmek igin
degerli kagittan (paradan her zaman
bayle soz ediyordu) kag¢ yaprak ver-
mek zorunda olduklarim sordu. Sa-
tic1 748 Mark talep ediyordu. Soval-
yeler yiice goniillii bir tavirla bunu
kabul ettiler.

Merlin komple donatim i¢in baska
hangi aygitlarin 6nem tasidiklarimi da
ogrenmek istiyordu. Satici biitiin
programlarin ve verilerin ancak bil-
gisayar devreye sokuldugu siirece bil-
gisayarda icerilmis olduklarini, bilgi-
sayarin devreden kesilmesiyle birlik-
te aygitin 6ldiigiind ve igindeki her se-
yin silindigini soyledi. Hildebrand ve
Hadubrand saticiya saskin gozlerle
bakakalmislardi. ““‘Burada ekranda
oynayan su civil civil rengarenk var-
liklar da mu?”’ diye sordu Hadubrand
aglamakl bir sesle. Satici bunu dog-

]
ruladiginda, sovalyeler bilgisay
diirmeden memleketlerine nasil gotii-
rebileceklerini yviiksek sesle diisiinme-
ve basladilar.

Satic1 onlara bunun hi¢ de zor ol-
mayacagim anlatti; bilgisayar tekrar
devreye sokulur sokulmaz yine yasa-
maya bashyordu. Programlara ve ve-
rilere gelince; bilgisayari devreden ¢i-
karmadan 6nce bunlar bir yigin “‘de-
po’’ya (yigin-bellek) emanet edilerek
kurtarilabilirlerdi. Rahatlamis oldu-
gu acikea belli olan Hildebrand yigin
“‘depo’’ isini halledeceklerini belirtti
giilerek. Eskiden, kendi kalelerinde
zahire ve tarladan toplanan her tiir-
lii iiriin igin devasa ambarlara sahip
olmuslardi. Merlin’e yandan bir ba-
kis firlatarak devletlerinin veri ve
program yiginlarina iliskin olarak bu
tir bir yigin deponun yapimina hig
kuskusuz izin verecegini sozlerine ek-
ledi. Merlin ise onlara ¢ok daha ucuz
ve soruna daha uygun bir ¢6ziim yo-
lu buldugunu, yani Commodore’un
disket yeri 1541’inin mevcut oldugu-
nu agtkladi. Bunu séyledikien sonra
Merlin onlara 6n tarahinda dar bir
agiz bulunan kuguk bir kutu uzattr,



Eger 1541 aygitinin C64 ile baglanti-
s1 gerceklestirilirse, o zaman depola-
nacak butin veriler ve programlar
belirli komutlar aracihgiyla kiiciik bir
camda toplanabilmekte ve bunlar
1541'in agzina siriilebilmekteydi. Bir
biitiin olarak bu camlarin goriinimii
¢ok kii¢uk ise de, bunlardan bir te-
kinin igine (disket ya da Floppy de-
nivordu bunlara) ytizaltmssekizbin’i
askin isaret sigabiliyordu. Hadub-
rand’in bir diskele el attigim gordi-
giinde ise Merlin insamin boyle bir
disketi elinde tutarken sanki disket
¢ig bir yumurtaymis gibi davranma-
si gerektigini ekledi sézlerine ¢abu-
cak. Ama sovalye vine sasirtici olgi-
de bir duyarhlik gostererek -gerci ters
vapivordu- ve sakinan bir tutumla bir
disketi disket siiriiclisiiniin agzina
siirmiistii. Satict kahramanlarimizin
her ikisine de camin nasil iceriye so-
kuldugunu gosterdi. Onlar da yavas
vavas, bu islem sirasinda parmakla-
rina bir sey olacagindan korkmama-
y1 6grendiler, Suiriicliniin agz: gercek-
ten de yalnizca disketle ilgilenmektey-
di. Sovalyeler 398 Mark'lik fivattan
ise pek memnun kalmislardi; bayik

bir ‘“‘ambar’’ onlara bunun en azin-
dan yiiz misline mal olacakt.
Merlin bilgisayarn bir yaziciyla da
donatilmasina iliskin onerisini dile
getirdi. Gergi Merlin’in her iki dostu
da bu arada yazmay: oldukga ivi 68-
renmislerdi, ama iri elleri (6zellikle
Hildebrand’inkiler) ¢ogu kez ancak
giicliikle okunabilen seyleri kdgida
dokebiliyordu. Hepsi de bu oneriyi
coskuyla kabul ettiler ve satici sabit
bir yazici ile iyi bir metin-isleme prog-
rami sayesinde bu sorunun ¢abucak
¢oziime kavusacagini ifade etti.
Satici burada bir ‘‘kesim yeri”’
(arabirim) sorunu bulundugunu éne
siirerken Hadubrand’in Merlin’in de-
ri ceketinde biraz once acilmis olan
delige kaygiyla egildigini goriince soz-
lerini diizeltmek zorunda kaldi; yazi-
cinin bilgisayara baglanmasindan sz
etmek istedigini acikladi. Ama C64’e
uyan bir baglantiyla donatilmis pek
¢ok sayida igneli vazia vardi. Kah-
ramanlarimiz “‘igne’” soziinti duyun-
ca biraz hosnutsuzlukla mirildandik-

lar1 zaman, satici onlara yazici-ka-
fasim gostererek burada sézkonusu
olan ilkeyi agiklamaya basladi aceley-
le: Her igne tipki hizh ve kiit bir kar-
g1 gibi yazici-kafasinin mahfazasin-
dan disar1 savrulmakta ve yoni rulo
tarafindan sabit tutulan kdgida sap-
lanmaktadir. Ama kagit ile kargi
ucunun arasinda bir de serit bulun-
makta ve bu renkli serit, ortaya ¢ikan
ignenin tazyikinden otiirii renginden
bir miktarini kagit tizerine birakmak-
tadir. Yazici-kafasinda ise birgok ig-
ne bulunmaktadir. Bu igneler yazici-
ya yerlestirilmis uygun bir tertibat sa-
yesinde yazicimin iginde oyle bir bi-
cimde disariya dogru savrulmaktadir-
lar ki, bunlarin meydana getirdikleri
goriintiiler kagit tizerinde harfler ya
da cizimler olarak belirmektedir. Hil-
debrand’in ve Hadubrand’in buna
akillar1 yatmisti. Kendi ¢aglarinda bi-
le harflerin kazinmasi ilkesinin bilin-
digini anlattilar. Satici bu sirada agir
bir aygit kaldirip masanin istiine
yerlestirmisti: “‘Bu aygit,”” diyordu,
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“‘bir Prasident 6320°dir. Size muhte-
melen en uygun diiseni budur. Cok
saglam ve dayvanikli bir aygittir bu.””
Merlin aygitin saglamhgini denemek
isteyen Hadubrand’1 ancak son anda
engelleyebildi (Hadubrand hayal ki-
rikhifiyla giirziinii igeri soktu). Hil-
debrand ise *‘Prisident’” adindan pek
hoslanmamuist1. Bir “‘Prasident’’(bas-
kan) ¢ok demokratik geliyordu kula-
ga, onlar ise kendi derebeylerine vyii-
rekten baghydilar. Satici simdi Star’s
gosteriyordu onlara: “‘Star ger¢i da-
ha pahalidir, ama ondan belki de da-
ha ¢ok hoslanacaksimz.”” Merlin,
““Star’’ kelimesinin Almanca *‘vil-
diz’’ anlamina geldigini agiklayinca,
sovalyeler coskuyla bunun kendileri
icin hi¢ kuskusuz uygun bir aygit ol-
dugunu soylediler; c¢unki onlann
bayraklar istiinde de bir yildiz pa-
rildamaktaydi. Satiar Star LC-10 C
olarak bu yazicinin bir Commodore
arabirimiyle de donatilmis oldugunu,
yazici-kafasinda dokuz adet ignenin
vurusa hazir bir sekilde durdugunu ve
pek cok sayida degisik yaz tiiriine sa-
hip oldugunu ekledi sézlerine. Ha-
dubrand’in aklina bir soru daha ta-
kilmusti: Bir devrin gotik yazisinin da
aygittan kagida gecirilip gecirilemiye-
cefini 6grenmek istiyordu. Stvalye-
ler bu soru tizerine simdi ilk kez sat1-
cimn ¢aresiz kaldigim gérdiiler. Sa-
tict ne bu yaz tiriinii tamyordu ne de
bu yazimin mevcut yazilardan Cour-
rier’ye, Orator’a ve Sans-Serif’e ben-
zeyip benzemediginden haberi vardi.
Ama gene de, karakter-seti editorle-
ri denilen ve her istenilen yaziy1 ya-
zic1 aracihgiyla kagida gegiren prog-
ramlarin varh@ndan séz etti satici.
Kuskusuz onlar da gotik yaziyi bu se-
kilde tretebilirlerdi. Merlin ve iki 56-
valye meseleyi bir siire kendi arala-
rinda miizakere ettikten sonra Hil-
debrand soyvle dedi: ““Tamam! Bizim
bayrak isaretimizi tasiyan aygit1 sa-
tin alacagiz.”” Yaklasik 800 Mark’lik
bir “‘kurtarmahigin’’ onu tirkiitmedi-
gini de sozlerine ekledi.

Satict kismen demir giysilere bii-
rinmiis olan sévalyelere bir goz ata-
rak onlarin hardware agisindan sim-
di ¢ok iyi donatilmis olduklarimi be-
lirttikten sonra, artik software konu-
sunda konusmalari gerektigini ifade
etti. Saticr dinleyicilerin saskin bakis-
larimi fark ettiginde, su acgiklamada
bulundu: ““‘Hardware -ki bunu Al-
mancaya kati emtia olarak ¢evirebili-
riz- deyiminden bilgisayar tertibatin-
daki el surtilebilecek her sey anlasil-
maktadir. Ancak, ornegin klavye
tizerinden daktilo edilen bir metnin
16

ekranda ya da daha sonra kagitta be-
lirebilmesi icin bir programa gerek-
sinme duyulmaktadir. Programlara
ise ve tabii verilere de software denil-
mektedir. Bu deyimi Almancaya yu-
musak emtia olarak ¢evirmek miim-
kiindiir.”> Buna gére, bir metin-
isleme programi simdi software ola-
rak sizde eksik olan seyin ta kendisi-
dir. Ozellikle de C64 icin piyasada
pek ¢ok sayida iyi program bulun-
maktadir, diyerek satici sozlerini ta-
mamladi. Kiigiik bir yanhs anlama
ortadan kaldinldiktan sonra (Hildeb-
rand ve Hadubrand hemen bilgisayar
pazarina dogru vola koyulmak iste-
mislerdi) satici cekmeceden iki kiiciik
paket ¢ikardi. Vizawrite’in ve Star-
texter’in su anda Commodore 64 icin
en iyi metin-igsleme programlari ola-
rak kabul edildiklerini, fiyatlarinin
da sunduklari hizmetler karsisinda
¢ok elverisli oldugunu séyleyen sati-
¢1, bu sirada bir yandan da Vizawrite-
paket¢iginden bir disketi disket yeri-
nin agzina siirmiis ve kisa bir yiikle-

me evresinden sonra bir metni dak-
tilo etmeye baslamisti. Hadubrand
ansizin bir seyin dizliklerine siirekli
olarak vurdugunu fark etti ve bunun
nedenini arastirirken kiictik bir erkek
¢ocuguyla karsilasti. Cocuk onun ku-
lagina sunlan fisildiyordu: “‘Kendi-
nize bir Mastertex Plus satin alin! Bu
¢ok daha ucuzdur ve gereksindiginiz
her seyi yapabilir.” Satic1 sdvalyele-
rin kararan yiizlerini gérdiigiinde, ¢o-
cugun elbette hakh oldugunu, zaten
kendisinin de bu programi onlara bi-
razdan takdim edecegini belirtti ace-
leyle. Vizawrite programini bir ¢irpi-
da sona erdiren satici Mastertext
Plus’u masanin (stiine verlestirdi.
Hadubrand meseleyi kafasinda olgtip
biciyor gibi goriintiyordu ve bir siire
sonra soyle bir diisiince ileri strdii:
Madem ki metin-isleme programi
boylesine ucuzdu, bu giizel, rengé-
renk, hareketli gortintileri biyiili bir
bi¢imde ekrana getiren programi da
belki satin alabilirlerdi. Hildebrand
da uzay gemilerinden pek hoslanmisti

._...._..__:':—.:___. .- \ .‘n_(r?‘ g
1 a* I - 8y




ve bu nedenle éneriyi hemen kabul et-
ti. Satict bunun miimkiin oldugunu,
ama bu renkli goriintiileri oyun saha-
sinda yonlendirebilecek kiigiik bir ay-
giin, vani Joystick’in de satin alin-
masi gerektigini belirtti. Bunun ne tiir
bir aygit oldugu sorusu iizerine sati-
c1 bu kelimenin de yine Ingilizceden
geldigini, ama bunun Almancaya
cevrilmemesinin daha dogru olacagi-
ni, ¢iinki tam ¢evirisiyle bir “‘zevk
sopast’'nin kuskusuz yerinde bir ta-
mm olmadigini agikladi. Bunun iize-
rine stvalyeler biiyiik bir giirtiltiiyle
giilmeye basladilar ve komsu reyon-
lardan insanlar giiriiltiniin nedenini
anlamak igin aceleyle buraya yonel-
diler. Heyecan biraz yaustiginda sa-
tict onlara Joystick'i gostererek ma-
nivelanin kaldirilmas: suretiyle moni-
tordeki renkli gortuntiilerin yonint ve
hizini etkilemenin mimkiin oldugu-
nu anlatti, Ayrica bir ates dugmesi
bulundugunu ve bu diigmenin siirekli
ates edilmesine bile imkan verdigini
belirtti. Hadubrand ve Hildebrand ise

Nispetiye Cad.
Yildiz Cigegi Sokak No: 3
(Etiler Postanesi arkasi)
ETILER - ISTANBUL
165.31.25

tutku ve coskudan alev alev yanmak-
taydilar; bilgisayarin dniline gegmis-
ler, ¢evrelerini unutmuslardi. Yalniz-
ca Merlin bundan pek fazla etkilen-
memis bir tarzda saticiya donerek,
her iki sovalye ile birlikte ¢calistigi stire
boyunca onlarin ¢agina iliskin epey
olgu topladigini, ama bazen bu olgu-
lar tizerine denetimi elde tutmanin ve
belirli seyleri yeniden bulmanin gii¢
oldugunu ifade etti. Acaba bilgisayar
bu konuda yardimei olamaz miydi1?
Satiar *“Sizin gereksinme duydugunuz
sey, akilh bir data-yonetim progra-
muidir’” dive vamitladi bu soruyu ve
ona tipki Mastertex-Plus gibi Book-
ware, yani yaklasik 200 sayfa agikla-
malar ve ekli program disketleri ice-
ren avrintili bir kitap olarak mevcut
bulunan Masterbase’i tavsiye etti.
Boylelikle, gerek Mastertext, gerek-
se Masterbase her biri sadece 59
Mark’a mal olacakti. Hildebrand so-
nunda kendini ekrandan ve oraya bu-
raya hizla giden, ates eden, infilak
eden uzay gemilerinden koparabilme-

yi basarmisti. Bu arada Merlin **de-
gerli kagit pargalar’’dan olusan orta
biiyiikliikte bir “‘kurtarmahk’ birak-
must1 kasaya. Biiyiicii ¢iraklar aygit-
lari, programlan ve kitaplar paket-
lediler. Hadubrand’: ise ancak baba
otoritesinin devreye girmesiyle ekran
basindan ayrabildiler. Her iki séval-
ye ve onlarin koruyucusu yiiklerle do-
lu olarak -arkalarinda istemeyerek
yirtilmis bayan mantolarmdan, hal-
lardan olusan bir iz birakip- “‘Muci-
zeler Kalesi’nden aynldiklarinda,
yorgunluktan bitkin dismils satici,
almindaki terleri silmekle mesguldd.
Hildebrand ve Hadubrand’a gelince,
onlar da heniiz elde etmis olduklar
bu ““miicevherleri’’ giivence altina al-
mak icin gururla yurtlarina dogru yo-
nelmislerdi. ]

Hikaye burada bitiyor mu dersi-
niz? Uzak yurtlarina yeniden geri
dénmenin bir yolunu bulmaya cali-
sirlarken her iki kahramanimiz baz
seriivenler yasayacaklardir. Daha ne-
ler olup bitecek merakla bekleyiniz.

TUM COMMODORE URUNLERI

AMIGA ve C-64 ICIN EN YENIi PROGRAMLAR...

Teleteknik Yerkili Saticisi
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KUPONU DOLDURUP GONDEREN HERKESE
(KASET YADA DISKET IN BIZDEN ALINMASI KOSULUYLA)

BOS KASET 2500 TL. BOS 5.1/4 DiSK 3000 TL. BOS 3 1/2 DiSK 7000 TL.
MUJDE KIZILAY SUBEMIZ ACILDI

ANKARA DISINDA OLANLAR KASET YADA DISKET PARASINA 2500 TL. POSTA MASRAFI EKLEYIP
DOLDURULMUS KUPONLA GONDERIRLERSE OYUNLARI ADRESLERINE GONDERILIR.
HERCESIT BILGISAYARIN EN SON AVRUPA VE AMERIKA'DAKI PROGRAMLARI

Garanti Bankasi Mesrutiyet $b.
1200670/6 nolu hesaba veya
CAN AHMET MINGIR

Adina 301744 nolu Posta Ceki hesabina yapabilirsiniz.
ADRESIMiZ: Mikom BILGISAYAR Elektronik Madencilik Ltd. Sti

MERKEZ: Tunalihilmi Cad. 32/D Kugikesat / Ankara

SUBE: Karanfil Sokak 5/39 Kizilay / Ankara . .
NOT PROGRAM BAYILIKLERI VERILECEKTIR. (TOPTAN SATISLARIMIZ BASLADI) .

ODEMELERINIZI :

aklimzda tutmaniz gereken yararh isimlerden biridir; ¢iinkii,

® ZET bir piyasa aragtirmasi firmasidir.
® ZET insanlarin “bir, iki, iig...” diye sayabilecekleri seyleri arastirmaz.
® “Anket” ZET"in basvurdugu en sonuncu arastirma yontemlerinden biridir,
@ ZET sorusturma yontemini uygulamadan dnce, ilgili piyasamn yapisim lyice 6grenir. Ilgisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.
® ZET ukald olmadan bilimseldir,
® 7ET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhdir.

® ZET bilimsellik paravanasimn ardina gizlenip, arastirmamn herkes tarafindan anlagilamayan “esrarli” bir ugras olduguna hig

inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.

e ZET ikna olmayan miisterinin yakasim birakmaz. Yontemler ve sonuglar tizerinde kugkular dagitmadan isi bitirmez.
® ZET bilgilenmenin yararh ve vazgegilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.
® 7ZET ortada gergekten arastinlacak birgey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri misterilerine sunar. Bunun
icin de ticret kabul etmez.
® ZET “arastirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® ZET arastirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini 6grenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET le calisanlar bir daha bagkasi ile calismazlar.
® ZET, aragurmanin, iletisim ve tanitmada vazgegilmez olduguna inanir ve kamuoyuna, ilgililere, bunun boyle oldugunu kamtlamak
igin ¢calismaktadir.

ZET asagidaki tiir arastrmalan yetkinlikle yiiriitiir: Scktor analizleri, ckonomik ve mali sektor degerlendirmeleri, piyasa ve firiin aragtirmalari, milgteri
profil arastirmalari, .reklamin etkinligi arastirmalan, kurum ve imaj aragtirmalarn, reklam testleri (6nee ve sonra), pazarlama kanallan etitlert,
sosvo-ekonomik arastirmalar, davrams (attitude) etitler .

Siraselviler Cad. Arslan Yatag Sok. No: 13/5 Cihangir-ISTANBUL
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69




C64 icin
Noktalari




OYUNLAR iCIN KOLAYLIKLAR

Burada sozU oyunlar igin gesitli kolaylhklar génde-
ren arkadaslanmiza birakiyoruz,

istanbul'dan Telga Birkandan arkadasimiz bize asa-
gidaki ipuclarini gbndermis. Kendisine tesekkur edi-
yoruz,

Knightmare

Ik zindandan kurtulmak igin sirasiyla:

Take foot

Give foot

Throw water

Take water

Ask old man
komutlarini verin.

Bundan sonra TAKE komutuyla kuredi alin ve DIG
GROUND komutuyla kazin, Arhik ikinci zindana gece-
bilirsiniz.

Bone Cruncher

Son bélumden baslamak igin;

oyunu baslatin

F3'e basin.

F1'e basin.

STRATAGEM yazin ve RETURN fusuna basin.

istanbul’'dan Kerem DogJueri ve Emre Ucer arkadas-
lanmiz bize asa@idaki ipuclanni géndermigler. Ken-
dilerine fesekklr ediyoruz.

POKE'lan kullanmadan evvel oyunu yukleyip reset-
leyin. Verilen POKE'lari girin ve RUN komutunu verin,

International Soccer
POKE 2392,234: POKE 14415,234
POKE 33048,24: POKE 45071,234
SY§32807

Draconus

POKE 10953,173; POKE 9926,173 (sonsuz hak)
POKE 5426,173 (sonsuz ates)
SYS 2058

Cauldron |l
POKE 36152,2555
SYS 32777

Dropzone
POKE 2316,255: POKE 2460,255
POKE 2465.,255

Hercules
POKE 6257,32: POKE 6258,0
POKE 6259,192: POKE 492152,169
POKE 49153,3; POKE 49154,133
POKE 49155,30: SYS 2304

Yogi Bear
POKE 6478.0: SYS 2067

Ninja Hamster
POKE 18480,173: SYS 16435

Exelon
POKE 7427,234: POKE 7428,234
POKE 7429,234 (sonsuz hayat))
POKE 7651,234; POKE 7652,234
POKE 7653,234 (sonsuz top)

POKE 5179.173 (zararsiz dusman)

POKE 5234,173 (oyun hizi iki katina ¢ikar)
POKE 5212,173 (buylk toplara karsi korunmay
POKE 5215,173 (kirmizilara karsi korunma)
POKE 5218,173 (fuzelere karsl korunmal)

SYS 2061

Bounty Bob
57502 yazin ve F3 ile A tuslarnna ayni anda bastik:
tan sonra baslamak istediginiz kademeyi (1-25) yazin.

Ramparts
Sonsuz enerji icin:
20 PRINT CHRS(147)
25 FORB=1024 TO 1060 :READ A : POKE B,A:NEXT B
30 SYS 1045
35 DATA 169.13.141,184,8,169,4,1441,190
36 DATA 8.76,46,8,169,173,144,107,54,76
37 DATA 5,12,32,86,245,169,0,1441,100,8
38 DATA 169.4,141,101,8,76,16,8

Jet Bovs

Sonsuz hayat igin

20 PRINT CHRS(147)

25 FOR X=2320 TO 367: READ Y:C=C+Y:POKE
X Y:NEXT

30 IF C=5260 THEN POKE 157,128:5YS 320

33 PRINT "HATA VARI"

35 DATA 32,86,245,169,81,144,245,3,169,1,141,
246,3

36 DATA 96,72,77,80,169.94,141,86,5

37 DATA 169.1,144,87,5,76,0,4,169,96

40 DATA 141,2,118,169,173,141.,52.94

45 DATA 169,240,141,238,94,76,190,92

Red Led
1 READ B: POKE16896+S.B:T=T+B:S=S+1:IF B >74
THEN 1
21FT()632 ORT()5759 THEN PRINT “HATA VARI!:":END
3 PRINT "HAZIR™
10 DATA 160,160,162,0,142,118,169
11 DATA 169,141,63,85,141,87
12 DATA 142,177,76,169,96,141,57,178,141,153,166
13 DATA 142,67,77,142,121,85,142,55,86
14 DATA 142,89,171,140,159,84,140,23,85,232,142,24
15 DATA 169,169,141,15,141,84,85,76,0,74
Istanbul’dan Tolga Bilsel arkadagimiz bize asagidaki
ipucunu gondermis. Kendisine tesekkur ediyoruz.
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Bionic Commando

Adam vere indikten sonra 1 tusuna basarsaniz, Tl-
ME yazisi bozulacaktir. Yazi bozulduktan sonra son-
suz hakkiniz olur. Bu durumdan 2 tusuna basarak kur-
tulabilirsiniz.

Adana‘’dan Emre Gllal arkadasimiz bize Ghost'n
Gobklins oyununun ¢&zUmUnU géndermis. Kendisine
fegekkur ediyoruz.

l. BOlUm:

Oyuna bir mezarlikta bashyoruz. Sada giderek me-
zar tasini atlayip gecin. Bu araaa hortflaklara dikkaf
edin. ilerideki merdivenden cikin. Karsiniza gikacak
olan kursun atan bitkiyi éldurmek igin zamanlamayi
ivi yapmalhsiniz. Daha ileride mezar fasindan aflayan
bir yesil bitki daha var. Onu éldurip asadi aflayin. Kir-
mizi kusu oldurdukten sonra mezar tasini atlayin. Bi-
raz ilerleyip kendinizi kartala gdsterin ve geriye tasin
yanina cekilin, Kartal gelip gitmeye baslar. Ona u¢
kere vurunca olur. Tastan atlayin. Karsi adaya gitmek
icin minik adaya atlayip karsiya gegin. Bu sirada za-
manlamaya dikkat edin, aksi takdirde bodulursunuz,

Bundan sonra sirada u¢an beyaz hayaletler var.
Ucurumlardan atlayarak, bitkileri vurarak en son diz-
luge vann. Burada karsiniza bir kapi ve anlar ¢ikar.
Arnlarla ugrasmayin yoksa 6lurstntz. Canavarin atti-
Q1 kursunlardan ve arlardan kurtulup onu &ldarttlk-
ten sonra yukaridan dusen anahtar alin ve |l. béld-
me gecin.

ll. B&lIum:
Burasi kale gibi bir yerdir. Yukari atlayin, sivah ka-
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pilardan ¢ikan yildiz seklinde yaratiklar var. Bunlara
dikkat edin. lki kat yukar ¢ikin. Sola gidin yukar ¢i-
kin, saga gidin. Burada sizi bir asansér bekliyor, Asan-
sore biner binmez diger kbseye kacin ve ziplayin, Ev-
lerin bulundudu bir yere geleceksiniz. Sada gidin. Bu-
rada stuperman gibi yaratiklarin bulundugu kanali-
zasyon sebekesine benzer bir yer var. Yukarnda kor-
kung bir canavar bulunuyor. Saga dogru uzaklasti-
ginda hemen yukari ¢ikin. Canavar 10 kere vurarsa-
niz olr.

Iki kat yukan gikmak igin canavarlan ve kizil renkli
kuslan &ldurun. Sagadaki canavar oldurdukten sonrd
tekrar iki kat asagiya inin. (Burada da ayni devlerden
var.) Simdi karsimizda asansorler var. Gerekli ayarla-
malar yaparak birinci duzlUge daha sonra ikinci diz-
lge dustn. Burada bulunan dev gorili de &ldirdik-
ten sonra anahtarn alip dglncu bdélume gegin.

. BOIUm:

Bu bélumde gokyluzune ufak bir yolculuk yapaca-
§iz. Bulutlara cikip inerek birinci adaya, daha sonra
ikinci adaya aflayin, Karsiniza bir canavar ¢ikar. Bu-
nu da daha evvelki gibi éldururek ates kdprusune va-
rnn. Bu kdprude belirli araliklarla yukselip algalan ates
toplarn var. Atesin seviyesi en alta indiginde secerek
kdprindn sonuna gelin, Bu arada yilmiz yaratiklara
dikkat etmeyi unutmayin., Képrinun sonuna geldigi-
nizde zirhinizi kaybetmeyin, cunkd képrandn sonun-
daki goril tarafindan vurulma ihfimaliniz en azindar.
%80. Anahtar aldiktan sonra dérdunci bélime ge-

cin.

IV. Bélum:

Burasi buzlar cehennemi. Dev érumcekler, hortlak-
lar gibi tehlikeler var. llerleyin, karsiniza dev basamak-
lar gikacak. Kartah éldurdikten sonra ziplayarak iler-
leyin. Karsiniza pemlbe mermiler atan taga benzer ci-
simler cikacak. Ayarlamay! ve zamanlamay! yapa-
rak alti vurusta onlan éldarebilirsiniz. lleri segin ve kar-
tal éldurdn. Zirhinizr kaybetmisseniz beyaz kutuyu ala-
rak zirh kazanabilirsiniz. Merdivenden yukar ¢ikin (ile-
risi cikmaz sokaktir). Soldaki merdivenden gikin. Kar-
siniza bir kartal ¢ikar. Asad atlayip tekrar gikhginiz-
da kartalin 6lmus oldugunu gérursunuz. Pembe kur-
sun atan yarahgi yok edip devam edin. Anlarla sa-
vasl gecebilirseniz kdsede bir kartal belirir. Kare sek-
linde bir kavis gizerek kaybolur. Buradaki yardan at-
layin. Hemen éninuzde bir karfal belirecek. Once iki
kere vurun. Alcaldiginda bir kez daha vurun. llerle-
diginizde hemen arkanizda ugan bir canavar beli-
rir. Canavar yarimeyi durduruncaya kadar ilerleyin.
Hic geri gitmeyecek sekilde geri donun ve athgi mer-
milere aldirmadan onu éldurin. Boylece oyun sond
eriyor.

istanbul’'dan liker Yéney arkadasimiz bize asagidaki
ipuclarni gondermis. Kendisine tesekkur ediyoruz.

Crystals of Carus
Kristal topu almak i¢in cadiya asayla saldirn. Bil-
mecenin cevabl “"SAY DEATH"”

Masters of the Universe
Mantanna'yr éldurdikten sonra sarkiflara bakin.



Bards Tale Il
Grey Crypt'in girisi 32N-8E. Parola: Grey Crypt.

Stealth Fighter

— Yeni bir pilot se¢

— Tum ayarlarn ULTIMATE yap.

— DESTROY THE RUNWAY OF BERLIN goGrevini seg.

— |ki set sidewinder, bir set Durandel ve bir set eks-
tra yakit al.

— 1K civannda ug¢ ve SW ydnundeki ugaksavarlarn
parcala (Cannon ile)

- Alani parcala, 10K'ya ¢ik.

— (Air to air) radarini ag ve sana saldiran digman-
lan sidewinder ve cannon ile éldur.

— 80K'ya ¢cik W yonidne (bat) dogru ug.

— Ekstra yakitinla geri dén.

Bu adimlar izleyerek "Congressional Medal of Ho-
nour” madalyasini hak edersiniz.

Monty On The Run
Highscores ekranina | WANT TO CHEAT" yaz,

Marauder

Commodore, &, 2, Bosluk tuslarina ayni anda bas.

Giana Sisters

A, R, M, |, N tuslarma ayni anda basarsaniz bir ka-

deme ilerlersiniz,

Future Knight
4,7.9.E U, J, Mtuslanna ilk ekranda ayni anda bas.

Buldugunuz oyun kolayliklann diger Commodore’-
cu arkadaslarla paylasmak isterseniz bize génderme-
yi unutmayin. AMIGA'ct arkadaslar da oyunlar hak-
kindaki sorunlarini, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili di-

ger sorunlarnni bana génderebilirler.
Adresimiz:
Commodore Dergisi Oyunlar icin Kolayliklar Késes|
Silahhane Cad. Ralli Apt.
59/3 80200 Tesvikiye-lstanbul

AMIGA

llker Yoney arkadasimiz AMIGA icin de iki puf nok-

tasi gondermis:

Robocop
Eger ED209'u yenmek istivorsaniz devamli silahina
vurun

The Sentinel

LANDSCAPE CODE
0007 84257688
0008 16257084
0015 64046644
0016 66974534
0020 13509661
0043 Q4199553
0044 Q6088666
0058 46574972
0061 26060764
0073 77809996
0082 45949644
0095 488833086

llker arkadasimizin bazi sorularn var:

[1] AMIGA kartuslan nelerdir, ne fonksiyonlari vardir?

AMIGA'da C-64'te oldugu gibi oyun kartuslarn ve-
ya ice machine gibi program kartuglan yoktur. Cun-
kU AMIGA kendi icinde bir disket stricu tasidigindan
program yuklemek i¢in fazla zaman harcamaz. An-
cak A2000 modellerinde genisleme SLOT lar vardir.
Bunlan kullanarak A2000'i AT veya XT turinde 1BM
uyumlu bir bilgisayar haline getfirmek miumkindr. Bu-
nun disinda A500 ve A1000'de bulunan gikiglarn kul-
lanarak makinenize Genlock, digitizer gibi ¢esitli alet-
ler baglamaniz mumkan olur.

[2] Her ¢esit géruntuyl alabilecek frame grabber'-
lar AMIGA'da var midir?

AMIGA'da gbsterilen resimleri, mesela bir oyunun
baslangicinda gosterilen resimleri almak isterseniz fra-
me grabber 1Urd bir program kullanmaniz gerekir. Bu
isi yapan gesitl turde programlar AMIGA'da mevcut.
Bu programiann genelde ¢alisma prensibi sudur:

Resmi almak istedidiniz programi ylklersiniz. Resim
ciktiginda AMIGA'y resetlersiniz (CIRL+Commodore +
AMIGA). Programi yUklersiniz ve resmi hafizada arar-
siniz.

[3] C-64 i¢in aldigim Ice Machine ¢alismiyor, ne
yapmaliyim?

Kartusu baska bir C-64'te deneyin. Eger bu bilgisa-
yarda da ¢alismiyorsa, kartusunuzda anza olabilir,
Eger kartus arizall degilse, C-64'UnUzu kontrol ettirin.

Adana‘'dan Cagn Sapmaz arkadagimiz AS00'Un fa-
nitim brogurinde yer alan RAMSES resmini ¢izen prog-
rami nasll temin edebilecegini soruyor.

Bu resmin hangi ¢izim programi ile hazifandi@in bil-
miyorum. Ancak size DPaint ¢izim programini tavsiye
edebiliim. Bu programin Ug¢uncl versiyonu Subat
ayinda piyasaya ¢ikti, Programi bayilerden temin
edebilirsiniz. Hemen belirteyim, AMIGA'da gordugu-
niz oyunlarn grafiklerinin codu bu programla hazir-
laniyor. Programin son versiyonunda animasyon ve
overscan (64 renk) ozellikleri eklenmis.

lzmir'den Kenan Tahsin Hersan arkadagimizin bazi
sorular var:

[1] A500'de C-64'te oldugu gibi silinen programia-
n geri getirebilen programlar var mi?

Bu tUr programilar cesitli utility disketlerinde bula-
bilirsiniz. Istemedaidiniz bir programi yanlighkla silerse-
niz, o diskete bir sey saklamayin. Aksl takdirde silinen
programin kurfulma sansini azaltirsiniz.

[2] AS00'de Workbench'teki CLI'den yararlanarak
bagka bir disketin directory’sini gérebilir miyiz?




Bu islemi yapmanin en basit yolu:

Wortbench disketinizi takin ve CLI'de su komutu ya-
zin;

DIR ?

RETURN tusuna basin. karsiniza DIR komutunun pa-
rametreleri gelecek. Tekrar RETURN tusuna basmadan
directory’sini dimak istediginiz disketi yerlestirin ve RE-
TURN tusuna basin.

Komuttan sonra ? isareti koyma yontemini kullana-
rak baska bir diskette caligabilirsiniz. Ancak baska bir
disket Uzerinde devamli olarak calismak istiyorsaniz
bu yéntem yorucu olacaktir, Daha rahat ¢alismak igin
RAM disk acip, kullanmak istediginiz komutlan RAM
diske yukleyin. Bunu bir érnekle gorelim:

WB disketiniz takiliyken su komutlan yazin:

DIR RAM:

COPY DFO:C/COPY RAM:

COPY DFO:C/DIR RAM:

COPY DFO;C/CD RAM:

COPY DFO:C/INFO RAM:

CD RAM:

Artik baska bir disket takiliyken WB disketine gerek
duymadan COPY, DIR, CD ve INFO komutiarini kulla-
nabilirsiniz. Yukandaki komuflar yazdiktan sonra ¢a-
lismak istedidiniz disketi yerlestirin. Yeni disketin direc-
tory'sini almak icin asadidaki kemutu verin:

DIR DFQ:

[3] AMIGA icin BASIC, grafik dzellikleri gibi konular-
da kitaplar var rmi? Nereden ve nasil temin edebilirinn?

concord

ELEKTRONIK - PROGRAMLAMA

Commeodore Bilgisayarlan Yetkili Saticisi ve
Bilgisayar Yan Uriinleri Sahg Merkezi

e EGitim, is ve oyun, programlari

e Her marka ithal joystickler

e Her cins kartuslar

e Basf, Parrot, Maxell, Media,
No Name disketler

e Kasefte yeni stper oyunlar

» 10 super oyun 1 kasette

* Kasette, diskete oyun gekimi

* Amiga, muzik, grafik programlari
* Amiga oyunlar

Not: Programlar posta édemeli génderilir.

Concord Elektronik Programlama:

Istikial Cad. (Odakule karsisi) Beyodiu s Merkezi
Ortacarst No: 65 Beyodiu - [STANBUL TLF: 151 31 23

AMIGA icin gesitli kifaplar mevcut. Bu kitaplan ba-
yilerden veya Tesvikiye'de Bilgisayar Uygulama Mer-
kezi'nden temin edebilirsiniz.

izmir'den Okan Arslangiray arkadasimizin sorulari:

[1] AMIGA'da yazdigim programiarn EXTRAS diske-
tinden baska bir diskete kayit edebilir miyim? Nasil?

ClI'dan yararlanarak bos bir disketi formatlayin. Bu-
nun i¢cin gerekli komut:

DFQ:SYSTEM/FORMAT DRIVE DFO: NAME

"PROGRAMLAR"

Bos disketiniz artik hazirdir. AmigaBasic’i yukledik-
ten sonra bos disketinizi yerlestirin. Programinizi kay-
dedecediniz zaman, program ismini su sekilde yazin:

DFO:program-ismi

program-ismi yerine istediginiz bir ismi verebilirsiniz.
Veya program ¢ikl penceresine gegin ve,

SAVE"DFO:program-ismi”
ile programinizi SAVE edebilirsiniz,

[2] Program Dokum Eki'nde AMIGA programiarina
daha sik yer veremez misiniz?

AMIGA'cl arkadaslarin programlarini bekliyoruz!

Okan arkadasimiz Fire Power oyunu i¢in bir puf nok-
tasi gondermis:

Oyuna baslamadan evvel 35 kigilik fanki segin.
Oyunda kendi Ussunuzdeki adamlardan 35 tane alip
hastaneye bosaltirsaniz, her 10-15 adam igin bir hak
kazanirsiniz, Boylece hakkiniz 7 ya da 8'e ¢ikar,

Simdilik hosgakalin.
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OKUR MEKTUPLARI

Kitap kasete sigar mi?

SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri,

Derginizi 33. sayisindan itibaren iz-
livorum. Elimde 4 ay énce aldigim C-
64 bilgisayarim var. Size baz sorular
sormak istiyorum:

1. Yapacagim bir programla, herhan-
gi bir kitabi kasete kaydetmek istiyo-
rum, Nasil yapabilirim? Bu konuda be-
ni aydinlatirsaniz, sevinirim.

2. Final-111, Mult-1CE-I1, ICE
Machine-11 gibi kartuslarin gorevleri
nelerdir? Bilgisayara (C-64) ne gibi ko-
layhiklar saglarlar?

Saygilar sunarim.

Murat Dirlikyapan
SAYIN Murat Dirlikyapan,

(1) Bir kitabi kavdetmenin en uyvgun
volu bir yazum program: kullanmaknr.
Yazim progranm olarak EASY-SC-
RIPT'i kullanabilirsiniz. Ancak, boy-
le bir ¢alismayr kaset ile yapmak son de-
rece yvorucu olacaktir. Ciinkii hazirla-
digimz vazi kaset listiinde ¢ok uzun ver
kaplar. Bu calismayvi diskette yvapmak
daha uyeun olur.

(2) Bu tiir kartuslar kopyalama, oyun
kirma ve inceleme islerine yararlar. Ka-
setteki bir ovunu diskete gegirmenizi
saglar. Ovunun icine girip makina di-
linde inceleyvebilir, Sprite’lar tistiinde
degisiklik vapabilirsiniz. Bu ozellikler
Sfarkle kartuslarda degisiklik gosterecek-
ur.

POKE’lar PEEK ler

SAYIN Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Derginizin devamh okuyucusuyum.
Gergekten cok iyi bir dergi hazirhiyor-
sunuz. Bunun i¢in tim yetkililere tesek-
kiir ederim. Merak ettigim konularda
beni aydinlatirsamz ¢ok sevinirim,

1) Diyelim ki, bir MDE programi
vazdik. Fakat baslarda bir satir1 degis-
tirmek istedik. Bunun i¢in ne yapabili-
riz?

2) MDE’de bazi énemli komutlarin

karsibiklarini verir misiniz? Ornegin
GOTO, GOSUP, IF THEN...

3) LED nedir, nasil takilir? Aciklar
misiniz?

4) Ben genel olarak POKE53280,X
ve 53281,X komutlarim biliyorum.
Ama program yazarken karsimiza de-
gisik POKE deyimleri cikiyor. Ornegin
POKE 1024,X. Bunlar nedir, aciklar
misiniz? Saygilanimla.

i Rafet Basar
SAYIN Rafel Basar,
LED hakkinda detayli bilgiyi 34. sa-
wvida Anmil arkadasimizin yazisinda bu-
labilirsiniz.

POKE 53200,X ve POKE 53281, X
adresleri ekran renklerini degistirmeye
varar. POKE 1024, X komutunu kullan-
digimizda, X degiskenindeki degere kar-
silik gelen karakter ekranin en tist sol
kosesine yazilir, Kisacast 1024 numarali
adres ekran hafizasinin itk adresidir.
Bundan sonraki 1000 byte ekran hafi-
zasma ailtir.

Dokiim Eki Programlari

SAYIN Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Ben 2,5 yilik Commodore’cuyum,
Dergiyi de 4. savidan itibaren almak-
tayim. Bazi konularda yardima ihtiya-
cim var. Beni bu konularda aydinlatir-
samz ¢ok sevinirim. Simdiden tesekkiir-
ler.

1) Derginizin Program Dékiim Ek-
lerinde bulunan programlan kasette te-
min edebilir mivim? Nasil, fivau ne ka-
dar?

2) Benim BDE ve MDE programla-
rim var. Fakat derginin 21. sayisinda
bulunan dékiim ekindeki Graphic text
ve 3x12 programlarim MDE ile bilgisa-
yarima giremiyorum. Nasil girebilirim?

3) Benim kartusta monitor progra-
mim bulunuyor. Bu programi hangi is-
lerde kullanabilirim?

4) Assembler, disassambler hangi is-
lerde kullamhr? MDE’den fark: nedir?

5) Her org MIDI yoluyla bilgisayara

baglanabilir mi? Yoksa ozel bir ¢ikis ge-
rekli midir?

6) Derginizin 29. sayisinda tanitmis
oldugunuz Robot Lab adl kitabi nasil
ve nereden temin edebilirim? Fivati ne
kadar? Firat Dervisg

SAYIN Firat Dervis,

Monitor programun kullanarak kisa
makine dili programlar hazirlayabilir,
hafizarn belirli boliimierini inceleyebi-
lir, hafizadaki bir programi disassemble
edebilirsiniz. Monitir programunz kar-
tusta olduguna gare ve biiyiik bir ihti-
malle kartusun reset diigmesi oldugu-
na gare bir oyun resetleyip monitair yar-
dimi ile incelevebilirsiniz.

MDE progranu makine difinde hazir-
lanmis programilart HEX olarak kolay-
ca girmenizi saglar. Eger programiar
BASIC loader lar yardimiyvla yazilacak
sekilde verilseydi vazimasi zor, hata
yapmasi son derece kolay olurdu. Clin-
kii gireceginiz byteler li¢, iki veya bir ra-
kamdan olusurdu. Bytelar hex olarak
girilirse her zaman ki rakamdan ofu-
sur. MDE program: girdiginiz degerle-
ri satir sonunda olusturdugu kontrol
kodlariyla kontrol ederek hatasiz giris
yapmamzi saglar.

Makine dilinde program yazmak is-
terseniz, monitor programlart veterli of-
mayacaktir. Cinki JMP veva ISR ko-
multunun varis verini hesaplamaniz, ge-
rekir. Eger Assembler kullanirsaniz,
programinizi fabel kullanarak hazirla-
yabilirsiniz. Bu tir hesaplamalart as-
sembler vapar. Assembler ile hazirladi-
Sz programiart baska bir adrese fa-
stmak da son derece kolay olur.

Disassembler kullanarak programin
listesini alabiflirsiniz. Ancak JMP, JSR
gibi komutlarin varis adresleri verildi-
i icin programi degistirmek hemen he-
men imkansiz olacakitir. Bir programi
degistirmek i¢in, eger source’u sizde
voksa, resassembler’a thtivaciniz var
demelkrir. Bu program disassembler'in
vapugini yapar ancak gerekli adreslere
label’lar koyarak, programu tizerinde
degisiklik vapacak hale getirir.
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TELETEKNIK'TEN
EGITIM PROGRAMLARI

l. OKUL ONCESi VE OKULA
YENi BASLAYANLAR iCiN

- Nokta ilk Adim Egitim Seti (2 kaset) .. 13800 TL.
Toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bdlme islemleri

- Nokta ilk Adim Egitim Seti (1 kaset) .... 5800 TL.
Carpim tablosunu gérintili olarak ¢alismak igin.

- Nokta ilk adim Egitim Seti (2 kaset) ... 13800 TL.
Kiiglk 6grencilere rakamlar tanitmak ve sevdirmek
icin hazirlanmis bir program.

ll- iLKOKUL-ANADOLU
LISELERINE HAZIRLIK

- ilkokul 1, 2, 3. Simif Matematik ............ 8.100 TL.
Dort islemi oyunlarla 6greten iki kasetlik paket.
- ikokul 4, 5. Simf Matematik ................. 8.100 TL.

28 kisa test programinin yeraldidi iki kasetten olusan
matematik paketi.

- llkokul 4, 5 Genel Yetenek ................... 8.100 TL.
Degisik test programlarindan olusan bir paket.

- BILCAG 5. Simif Matematik V/1, 2, 3, .. 18900 TL.

UQ kasetten olusan, kiimeler, dogal sayilar, kesirler,
toplama, c¢ikarma, ¢arpma konularinin yeraldigi test
programi.

EGITIM PROGRAMLARI EKi

- NOVA 4-5 Kolej Hazirlik Fen (3 kaset) 18.900 TL.

Dinyamiz, olusumu, do@a olaylari, canlilar, yagam sis-
temleri, beslenme, hastaliklar, madde, enerji, atom, mo-
lekil, fiziksel ve kimyasal dedisim, elektrik, pil, isi, isik,
yansima ve kirilma konularinin anlatimi ve bunlarla il-
gili testleri kapsayan alti bolimlik tg¢ kaset.

- NOVA 4-5 Kolej Hazirlik Sosyal(3 kaset) 18.900 TL.
Giines sistemi, cografi yapilanma, komsularimiz, es-
ki Tirk devletlerinden istiklal Savasi, Cumhuriyet, 1.
Diinya Savasi ve ¢ok partili demokrasi konularinin da
yer aldig testlerden olusan alti bélimiiik tc kaset.

- NOVA 4-5 Kolej Hazirlik Tiirkge(3 kaset) 18900 TL.

Sesli-sessiz harler, 6zne-yiiklem, timce, cimle gesit-
leri, isimler, tamlamalari, sifatlar, zamirler, zarf, edat,
baglag, ses uyumu, Unlem, mecaz, terim-deyim, zit ve
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sesdeslik konularinin anlatimi ve testlerden olusan alt
bolimlik Ug kaset.

- NOVA 4-5 Kolej Hazirlik Matematik (3 kaset) 18.900
g e

Kumeler, sayilar, sistemleri, kesirler, ondalik sayilar,
dort islem ve kolayliklari, uzunluk, alan, hacim, agirhk,
zaman oOl¢lleri ve birimleri, OKEK, OBEB, oran-oranti,
faiz-kar-zarar hesapari, grafik sekilleri, alan ve hacim
hesaplamalari konularinin anlatimi ve testlerinden olu-
san yedi bolimldk U¢ kaset.

- Anadolu Liselerine Girig ................... 18900 TL.
Yizer soruluk U¢ kasetten olusan bu paketteki kaset-
lerin 6n ylizinde zamanli, arka yizlerinde agiklamali
testler yeralmaktadir. Islenen dersler: Tiirkge, Sosyal Bil-
giler, Duin Kiltirl ve Ahlak Bilgisi, Matematik ve Fen
Bilgisi.
Yazan: Osman Ongun.

ll- ORTAOKUL EGITIM
PAKETLERI

- Qnaokul Matematik Denklemler .......... 8.100 TL.
Iki kasette dedisik test programlari.
=iTArkee Mt AR v S s i 18900 TL.

Ses bilgisi, kelimelerde yapi, anlam, isimler, sifatlar,
zamirler, fiiler ve gesitleri konularinda test programlari-
nin da oldugu U¢ kasetlik paket.

Yazan: Osman Ongun.

- Turkgemiz Il ............... i doN B oAb A wn 18.900 TL.
Zarflar, edat, baglag, tinlem, cimle, fiil catisi, yazim,

noktalama, deyimler-atasozleri, nesir, nazim konularin-

da test programlarinin da oldugu ¢ kasetlik paket.
Yazan:; Osman Ongun.

= TUIKGEMIZL M .o cinniniiiaimiGrans 18.900 TL.
Test programlarinin yer aldigi Ug kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- BILCAG Orta | Matematik .................. 14.800 TL.

Kesirler, standart form, sayi tabanlari, en kigiik ve en
buylk ortak bolen, garpanlara ayirma, kiimeler ve test-
lerden olusan iki kasetlik paket.

- BILCAG Orta Il Matematik .............. 14.800 TL.
Ortalama, hiz, oranti, dedgisme, denklemler ve grafik-
li gézlmleri konulu testlerden olusan iki kasetlik paket.



- BILGCAG Orta Ill Matematik 14.800 TL.
Yizdeler, maliyet-satis fiyati, basit faiz konu ve test-
lerinden olusan iki kasetlik paket.
- Orta 11l Fen Bilgisi 26.900 TL.
Konularin grafiklerle islendigi bes kasetten olusan egi-
tim paketi.
Yazan: Hatice Ongun.

- Fen Liselerine Giris 18.900 TL.
Ug kasetten olusna ylzer soruluk testler.

Yazan: Osman Ongun.

IV- LISE-UNIVERSITE
SINAVLARINA HAZIRLIK

- Lise Sézel Tiirkce | 18900 TL.
Universite sinavina hazirlanan genglerin ana dili egi-
timine yonelik olarak hazirlanmis konularla ilgili 40’ar
soruluk testlerin yer aldigi ¢ kasetlik paket.
Yazan Osman Ongun.

- Lise Sozel Tirkge Il 18.900 TL.
Yazim, noktalama, deyimler-atasézleri, baglaclar, tin-

lemler, séz dizimi, fiil ¢catisi, zarflar, edatlar konularin-

da hazirlanmis testlerin yer aldidi Uic kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- BILCAG Fizik Paketi I. 1,2, 3,4 .......... 30.000 TL.
Hareket bilgisi uygulamalari, elektrik devreleri ve test-
leri, fen bilgisi. Grafik anlatimli dort kasetlik paket.

- BILCAG Fizik Paketi Il 5, 6,7, 8 ........... 30.000 TL.

Genel formillerle uygulama, optik uygulama, test, di-
namik, kuvvetler teorisi ve testi. Uygulamali, grafik an-
latim. Dart kasetten olusuyor.

- BILCAG Matematik Il 1,2, 3 ............... 18.900 TL.

2 Derecede fonksiyonlar, denklem ve esitsizlikler, Gok-
gense| bolgelerin alanlari, benzerlikler konularini isle-
yen ch; kasetlik program.

- BILGAG Biyoloji......................ccccoco..... 7500 TL.
Kas ve kemik yapisi, kan dolasimi, beyin hastaliklar
konularinin islendigi bir kasetlik program.

- BILGAG Trigonometri 7500 TL.
Pisagor teoremi, Uggen ¢6zimd, toplu sinif egitimi bir
kasetten olusan program.

- BILCAG Kimya L. Il 1, 2 14.800 TL.
Lise Il sinif egitim programina uygun olarak hazirlan-

mis ametaller uygulama, denklem ¢ozimleri, metalle-

re giris ve gazlar konularin yeraldigi iki kasetten olusan

kimya paketi.

- BILCAG Kimya L. 11 3, 4, 5 26.900 TL.

Alkali metaller (Na, K, Ca, Mg), Toprak metalleri I, (Al,
Fe), Toprak metalleri Il, (Cu, Zn, Hg Pb).

- Teletekst 64 48.000 TL.

Universite sinavlarina uygun olarak hazirlanmis bes
program kaseti, bir isikl kalem programi ve 1sikli kalemle
birlikte verilen paket.

- Dil Egitim Paketi 13.500 TL.
Iki kasetten olusan, gramer agirlikh dil egitim paketi.

- Ortaokul ingilizce 30.800 TL.
Kelime bilgisini gelistirmeye yonelik programlarin agir-
likta oldugu sekiz kasetten olusan Ingilizce kaset.

- Lise Matematik (1 kaset) ...............c.eeee. 6.100 TL.
- Lise Mekanik (1 kaset) .......................... 6100 TL.
V- AMIGA EGITiM
PROGRAMLARI

- Anadolu Liselerine Giris (3 disket) ..... 60.000 TL.

Sosyal, Tilrkce, Fen, Matematik, Din-Ahlak Kiiltdri ko-
nularinda agiklama ve testlerin bulundugu lgyliz soru-
dan olusan paket.

VI- AMIGA EGITIM
PROGRAMLARI (ORJINAL)

Ingilizce egitim yapan liselerde ve liniversiteye devam
eden 6grencilerin galismalarinda kullanabilecekleri
programlar sunlardir:

Truestal ol SR e 210 I I 115.000 TL.
Bigerete Math el a i a s i il 115.000 TL.
aNTa[xlcTos CRRERR LI SO Ot T el s 115.000 TL.

Programlar ¢ok sayida formuliin uygulama iginde kav-
ranmasi, tablolar ve diagramlarin ¢izimlerinin yapilabil-
mesi 6zelliklerini icerir.

VII- BILGISAYAR EGITIMINE
YONELIK PROGRAMLAR

C-64 ICIN

Pk il amai st e 16.800 TL.

(Disket+kitap)
22 Pllot G A Bl AR L 16.800 TL.

(Disket+kitap)
3- Makine Dili Ogreniyoruz ...................... 8.860. TL.

(Kaset+kitapcik)
4- NOVA Basic Dil Kursu ..............cocvveeee. 6.750. TL.

AMIGA ICIN

8 AT R I L 828.000 TL.
GERNMAN. ot iy n 44440 TL.
FTALREN . R .. S B sl fudhs 44400 TL.
ISk SR o BRI B SRt 44.400 TL.
Elpioi -l A OENERE Tt 4 el i MR 44.400 TL.
e H o S ek N e e 900.000 TL.
RERE T R SRS 281.000 TL.
SOUNDGAMPLER ....oecousunssmsensmimsamnsss 203.700 TL.
WIS WIERPACE oociiianseaivamiing 45,000 TL.
HRICRLE . in s etishommm il U siad i 114.000 TL.
RELUXE PRINT .camsnsndiodinlas 255.000 TL.
BELUXE MUSIC cuvuabian i da 198.000 TL.
USCDRABOAL ... . lld bbb e 255.000 TL.
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Bilgisayar ve Ra

Osman HIZAL

Dimya teknolojinin doruk noktasi-
na dogru adim-adim ilerliyor. Yiizyi-
lin bilimi, caga damgasini vuran bi-
lim dal ise bilgisayar mithendisligi
kuskusuz.

Bilgisayar -elektronik- haberlesme;
bu ii¢ biraraya gelerek yiizyilin en il-
ging ugrasisim ortaya cikarniyor, di-
gital haberlesme. Iste bizlerde (rad-
yo amatorleri ehliyetli amator telsiz-
ciler) bu ugrasinin en yakin izleyici-
leri, emekgileriyiz ve inaniyoruz ki
kendi-kendine yetebilen, gelismis uy-
gar kiltiirlii medeni bir iilke olabil-
mek icin yapilmasi gerekenlerden biri
de teknolojik olarak cag yakalamak
ve ona ayak uydurmak, elbette bu ya-
risa katilmak ve uyum sadece tekno-
loji ve bilim ile olamaz, onun i¢in her
sey ugrasida bulundugu alan ile ilgili
olarak bu katilimi desteklemelidir.

T.R.A.C. (Tiirkiye Radyo Ama-
torleri Cemiyeti) Commodore Dergi-
si’ne bu amacla basvurup ortak bir
¢alisma ve karsilikh yardim o6nerisin-
de bulundugunda hem Commodore
dergisinin yayin kurulu iiyesi, hem de
bir radyo amatorii olarak bu 6neriyi
severek kaul ettim. Ciinkt hem Com-
modore 64 radyo amatoérlerinin tel-
sizle haberlesmede kullandiklari en
yaygin bilgisayar (yaklasik 3 milyon
radyo amatérinden 250.000 bu iste
Commodore 64 kullaniyor), hem de
bilgisayarla telsiz haberlesmesi gide-
rek yayginlasiyor. Durumu yayin yo-
netmenimiz Turhan Tandogmus’a
ilettim, kendisi bu ortak eyleme des-
tek verecegini belirterek, dergide tek-
nik diizenlemeyi yaptirdi, kendisine
burada yeniden tesekkiir ederim.

Boylece T.R.A.C. adina Bagkan
Aziz Sasa (TAIE) ve cemiyetin bu is-
ten sorumlu iiyesi Necmi Ozney (TA-
IN) ve ben (TAZCBL) 1 yil boyunca
siirdiirmeyi planladigimiz bir kose igin
gerek yazilan, gerek gorsel malzeme-
vi toparlamaya basladik, bundan
sonra sizlere, 7°den 70’e bu konuya
ilgi duyan hepinize olabildigince bil-
gi dolu ve ilging bir ¢alisma sunma-
ya ¢alisacagiz. Bu konu ile 1lgili ola-
rak her turli sorununuz ve problemi-
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EGYPT

ZONE 34
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RADIO ‘:

CONFIRMING OUR QSO ;{ua SWL RPRT

niz i¢in is giinlerinde gindiiz 09.30-
17.30 arasi Teleteknik A.S. 152 50 33
(6 hat)’den Osman Hizal’1, aksamlari
20.00-22.00 aras1 148 80 15-131 56
12’den Necmi Ozney’i arayabilirsiniz.
Bundan boyle bu satirlarda size ol-
dukca enteresan gelecek bir hobiden,
radyo amatorliigiinden bahsedecek,
bu hobinin tanitimini, topluma ve ki-
silere faydalarnim anlatacak, radyo
amatorlugi ile bilgisayarin ve diger
elektronik donanimlarnin birlikte kul-
lanimlarim anlatmaya ve kisaca size
radyo amatorligiini tanmitmaya ve
sevdirmeye calisacagim,
Tiirkiye'deki radyo amatorligii ta-
rihi; 1937 senesinde Eskisehir, T.C.

KIRGHIZ

Hava Okullarn Komutanhg telsiz 6g-
retmeni, rahmetli Nijat ORKUS ta-
rafindan yan resmi olarak baslatilmg
belli bir siire ¢cahsildiktan sonra ya-
yinini kesmistir.

5 Nisan 1983 tarihinde ¢ikan 2813
sayili telsiz kanunu ile resmen serbest
birakilan radyo amatoérligi, yurdu-
muzda 1962 senesinden beri “*Tiirki-
ye Radyo Amatorleri Cemiyeti'” ¢a-
tis1 altinda faaliyet gostermektedir.
Bugiline kadar ¢esitli maddi ve mane-
vi zorluklara ragmen, ¢alismalarim
biiviik bir 6zveri ile araliksiz stirdiir-
miis ve diger tilkelerin radyo amator-
leri ile aymi diizeyde ¢agdas Tirkive’-
nin bu olaydaki yerini perginlemistir.

RADIO
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dyo Amatorliig

Ve ogiinerek belirtmek isteriz ki ba-
z1 arkadaslarimiz, bilgi birikimleri ve
deneyimleri ile Diinya radyo amatdor-
liigiinde otorite ve sdz sahibi olmak
izeredirler.

Genel ve esas olarak radyo amator-
ligii, kisisel gayret ve grup ¢calisma-
lar ile telsiz ve radyo haberlesmesi-
nin her tirini yapmak ve bunun ya-
ninda, elektronik alaminda kendini
gelistirmek,, yeni bir sevler 6grenmek,
deneyler yapmak, bu deneyleri yay-
mak ve bundan da zevk almaktir.
Uzay ¢cagimin hobisi olan radvo ama-
torliigi, kisisel zevk almanmin yanin-
da, toplumsal yararlar saglayan
onemli bir ugrastir. Bu ugrasa gonil
verdiginizde, telsiz ve radyonun ya-
mnda, bilgisayar ve diger elektronik
gelismelerin ta ;,obegmde bulursunuz
kendinizi,

Kisaca radyo -amatorii, yurdunu
seven, kendine ve baskalarina saygi-
I, centilmen, yardimsever, teknik bil-
gisi olduk¢a gelismis ve felaket anla-
rinda sagduyulu ve dnder olma 6zel-
liklerini sahsinda toplamis kisidir.
Buna ilave olarak en kot sartlar al-
tinda dahi her an ve her tiirlt yaymna
hazirdir.

Gilintimiizde diinyada 4 milyonu
asmis lisansh radyo amatori bulun-
maktadir. Bunlar giiniin her saatin-
de boslukta, antenlerinden ¢ikan sin-
yalleri ile ugusmakta ve ¢esitli ilke-
lerin amatdérleri, irk, dil, din, milli-
vet ve politik diisinceleri gozoniine
almaksizin birbirleriyle haberlesmek-
te ve ivi dostluklar, arkadashiklar kur-
maktadirlar.

Radyo amatorlerinin, diinyadaki
teknik gelismelere katkilari, herhan-
gi bir dogal afet karsisinda veya bir
harp zamamnda gosterdikleri ¢caba ve
gayretler cidden sozi edilebilir bir bii-
yiikliik tedir.

Soyle ki:

Radvonun mucidi sayilan Marco-
ni bile deneylerine amatoree basla-
mistir. Dinyada radyonun icadi ile
haberlesmede buiyiik bir ¢1gir agilmig
ve profesyonel radyo yayinlar bas-
larken, radyo amatorleri de vavas va-

vas kipirdanmaya baslamuslardir. i1k
zamanlar orta ve uzun dalgalarda ya-
vin yapan profesyonel istasyonlar ki-
sa dalga bandinin yayin mesafesinin
¢ok az olacagim diisiinerek, onlarca
kalitesiz olan kisa dalgamin baz
bandlarim amatoérlere tahsis etmisler-
dir. Boylece radyo amatdorleri, ken-
dilerine ayrilan bantlarin her herz’i-
ni ve sarf ettikleri giictin her watt"1-
nin hesabini bityiik bir cimrilikle de-
gerlendirmeye ¢cahismislar ve amplitiid
mod’da yapilan yayinda sarfedilen
giiciin tasiyicida bos yere harcandigi-
n gérmisler ve radyo haberlesmesi

yonlar: kisa dalgalardan yayin yap-
maya baslamislardir. Boylece birbir-
leri hakkinda en ufak bir bilgive sa-
hip olmayan uzak milletlerin birbir-
leri ile haberlesmesi daha kolay ve da-
ha sihhatle miimkiin olmus, devlet-
ler birbirleri ile daha sicak iliskiler igi-
ne girmis ve milletler aras: kultiir alis-
verisi hizlanmistir. Bu durumun da,
baris ve insanhgin gelecegi agisindan
nasil biiyiik bir 6nem tasidigi tartisi-
lamaz bile.

Dogal afetler oldugu zamanlarda
ise radyo amatorleri balgelerinin gii-
venlik sigortasidirlar.

olayina SSB (single side band) tekni-
gini hediye etmisler ve bununla da
kalmayip profesyonel radyo istasyon-
larimin vayin frekansinda tek istasyo-
nun isgal ettigi bolimi daha daralt-
miglar ve bununla da yetinmeyip bu
boliimii ikiyve ayirarak kullanmislar-
dir.

Az gii¢ sarfederek ve bantta az yer
kaplavarak, kisa dalga yayihminin,
orta ve uzun dalgalarla nispetle da-
ha uzun mesafeye, daha kaliteli bir
yvaymla ulasilabilinecegini ispatlamis-
lardir. Bu deneyler sonucu olarak
profesyonel ve broadcast radyo istas-

Orneklerle ifade etmek gerekirse,
zelzele, sel baskini, vangin v.s. gibi
afetlerde telefon hatlar ve diger res-
mi kuruluslarin sustugunu diisiiniin,
Yukarida bahsettigim ilk akla gelen
ii¢ afette, telefon hatlarim kesinlikle
kullamilmaz hale getirir. Telefonla
haberlesme felg olur ve yapilamaz.

Resmi istasyonlann telsizleri ve ha-
berlesme sistemleri ise bayagi komp-
like ve devim verinde ise agir cihaz-
lardir. Portatif olarak kullanim ve
enerji saglanmasi bayag giigtiir. An-
tenleri ise hakh olarak sabit tesis edil-
mis ve genellikle degisik konumlara
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kolay kolay getirilemeyen biiyiik an-
tenlerdir.

Telsiz istasyonlarinin veya radyo
istasyonlarimin antenlerini gézoniine
getirirseniz meseleyi biraz olsun ka-
fanmizda canlandirabilirsiniz.

Iste bityiik bir afette bunlarin ya-
ra aldiklarim diisiiniin. En hafif bir
yikilmanin bile tamirati en az iki giin
siirer. - Iste bu durumlarda, diinya
tizerinde defalarca ispatlanmis ola-
rak, radyo amatorleri devreye girer-
ler.

Bir radyo amatoriiniin yaymn yap-
masi i¢in kendi ahc vericisi, anten
olarak kullanacag: basit bir tel par-
cas1 ve kendi temin ettigi bir otomo-
bil akiisii yeter de artar bile. Bu gibi
durumlarda kesinlikle bir radyo ama-
térii devrededir. Ve pratikte de bu
hep boyle olmustur. Titanik batarken
yardimina kosan Carpathis gemisinin
telsizcisinin aym zamanda bir radyo
amatori oldugunu herhalde ilk defa
duyuyorsunuzdur.

Yugoslavya'da meydana gelen bii-
yiik zelzeleyi yine en Once Yugoslav
radyo amatorleri diinyaya yaymislar,
genis bir haberlesme ag1 kurarak ve
diger tilkelerin radyo amatdérlerini de
bu agin icine alarak, ilag, ¢adir, gi-
yecek ve yiyecek yardimlarinin en ki-
sa zamanda iilkelerine ulagmasim
saglamislar, kisaca zarar goren tlke-
lerinin yaralarimin daha ¢abuk saril-
masini temin etmislerdir.

Birkac sene evvelki Meksika afeti-

ni televizyonlarindan izleyip de hatir-

lamayan pek ¢ikmaz sanirim. Keza
orada da radyo amatorleri canla bas-
la calismis ve hatta onlara Amerika-
l radyo amatérleri dahi yardim igin
kosmuslardir.

Cernobil’deki felaketi ise yine en
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énce diinyaya Rus radyo amatorleri
duyurmuslardir. Bu ornekler daha
biiviik boyutlarda ve daha degisik
olaylarla ¢ogaltilabilir.

Harp zamanlarinda ise radyo ama-
torleri, ordunun haberlesmesi igin el
alindaki hazir teknik kuvvetlerdir,
Ve seve seve goreve kosarlar. Barig-
ta ve savasta bu hep boyle olmugtur
ve olacaktir. 1. ve 2. Diinya Savasla-
r’m konu alan filmlerdeki sivil tel-
sizcilerin, bahge ¢iti siisii verilmis di-
kenli telleri anten olarak kullanip ha-
berlestigini sinema ve televizyon film-
lerinden seyretmissinizdir. Bunun igin
hitkiimetler radyo amatorlerini des-
tekler ve severler. her an hazir bir acil
durum haberlesme aginin olusturul-
masi, devlete milyarlarca liraya mal
olur. Isletimi ¢cok agir ve masrafhdir.
Radyo amatdérlerinin devreye girme-
si ile afet hali haberlesmesi, dzverili
ve masrafsiz bir bigimde gerceklesir.

Ek olarak yukarida bahsedilen do-
gal afet haberlesmelerindeki radyo
amatorlerinin katkisi en az yiizde el-
lidir. Radyo amatérligii gercek an-
lamda centilmenlik ve insan sevgisi-
nin dorugudur. Radyo amatorleri
arasinda, Urdiin Krah Hiiseyin,
ispanya Krali Juan Carlos, Hindis-
tan Basbakam Rajiv Gandi, Italya
Cumhurbaskam Francesco Cossiga
gibi iinlii devlet adamlari, tammnms
bilim adamlar ve adi diinyaca bilinen
anlii kisiler yer almaktadir. Sayin
Cumhurbasgkanimiz Kenan EVREN’-
in genglik yillarinda, okul tatillerin-
de, postanede calisan akrabasinin ya-
ninda mors alfabesi ile telgraf ¢ekme-
sini, biitiin radyo amatoérlerimiz gu-
rurla ve sevgiyle birbirlerine anlatir-
lar.

Sevgili okurlar,

Radyo amatdorliigin hakkinda kisa
bir gecmis, kisa bir genel tamtim yap-
maya ¢alistim. Bundan sonraki yazi-
larimda, radyo amatorii nasil olunur,
ne gibi calismalar gerekir? Commo-
dore’nizin haberlesmede kullanima,
radyo amatorligtinde kullanilan mo-
diilasyon tiirleri, modemlerin ¢alisma
prensipleri, evimizde yaptifimiz ve
halen kullandigirmz modemlerin se-
malar ve nasil yapildiklari hakkinda
genel bilgi, Commodore 64 ile ilgili
software ve hardware'ler, kisaca elek-
tronik ve haberlesme hakkinda genel
bilgiler vermeye ¢ahisacagim. Konu-
ya bityiik bir ilgi duyacagimzdan emi-
nim. Radyo amatorligiine yakin ilgi
duyan arkadaslarin, P.K. 699°Kara-
koy Istanbul adresine yazmalar ha-
linde kendilerine gerekli biitiin bilgi-
ler gonderilecektir. Sevgi ve en sicak
selamlarimizla.

PY2NA
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RED STORM RISING

=

Konusunu ayni isimli kitap-
tan almig olan bu denizali si-
mulasyonu, gunumuzde ve
gunUdmuzden birkag yil sonra-
sinda gegiyor.

Dunyamiz, Uginctu Dunya
Savasi’nin igine yuvarlanmig
durumda. Ancak tahmin edi-
lenin aksine bu savas nukleer
degil, konvansiyonel bir savas
olarak devam ediyor. Savasin
¢ikig sebebi bazi ferdrist grup-
larin Sovyetler Birligi'nde giris-
tikleri eylemler.

Teroristler Sibirya’'da bulu-
nan petrol kuyulanni girigtikleri
bir eylem sonucunda yok et-
misler. Bu kayip Sovyetler Birli-
gi'ni korkung bir enerji krizi ile
basbasa birakmig. Sovyetler,
kurtulusu kérfezdeki kuyulari
ele gecirmekte bulmus. An-
cak, NATO'nun son derece
kuvvetli oldugunu bilen Sovyet
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yonetimi, NATO kuvvetlerini
béimek icin savasi Avrupa’da
baglatmis.

Bize dusen gorev, karargéh-
tan yoénetilen emirlere gére
Kuzey Atlantik’te ilerleyip hari-
tada bize emredilen noktala-
r tespit etmek. Verilen goérev
tamamlandidinda, yeni gé-
rev baslhyor. Goreviniz sirasin-
da size gbnderilen haberler-
den savasi kimin kazanmakta
oldugunu ve herkesin duru-
munu &grenebilirsiniz.

Oyunun basglamasi ile birlik-

Burak KIPER

| te mlcadele edebileceginiz

bircok senaryo oldugunu goé-
receksiniz. Butln bu senaryo-
larda farkh zorluk seviyelerin-
de oynamaniz mumkun. Batin
senaryolara ragmen caniniz
sikilirsa konusunu tamamen ki-
taptan alan buyuk senaryoyu
oynayabilirsiniz.

Sececegimiz zaman dilimi-
ne gére bes denizaltidan biri-
nin komutani oluyoruz. Artik
dokuz farkll savag senaryosun-
dan birini segcerek savas yete-
neklerimizi gosterebiliriz.

Savas simulasyonlarinda su
sahneleri secebilirsiniz:

Duel:

Bir Rus denizaitisi ile teke tek

mucadele. Yuksek duzevler-
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nuclear attac
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de oynarsaniz, ddnyanin en iyi

denizaltilanna rastlayabilirsi-

niz.

Cruise Missile Sub:
Wolfpack taktigini kullana-

rak birlikte hareket eden bir

grup Rus denizaltisi ile duello.

Wolfpack:

Wolfpack taktigini kullana-
rak birlikte hareket eden bir
grup Rus denizaitist ile diello.

Boomer Bastion:

Balistik flze atan bir Sovyet
denizaltisini bulup yok etmek
zorundasiniz. lsleri daha da
zorlastirmak icin aradiginiz
denizalt baska Sovyet deni-
zaltilari tarafindan korunuyor.
Strike Group:

Sovyet gemileri tarafindan
sikigtinldiniz. Kurtulmaniz gere-
kiyor.

ASW Group:

Sovyet anti-denizaltisi bél-
genizde. Avclyl aviamaniz ge-
rekiyor.

Carrier Task Force:

Karsinizda bir Sovyet ucak
gemisi var. Herhalde boyle bir
hedefi kacirmak istemezsiniz?
Chance Engagement:

Yukaridaki senaryolardan
birisi tesadUfi olarak segilir.

Bu savas senaryolarindan
birini sec¢tikten sonra sira oyu-
nu oynamak istediginiz zorluk
derecesini segcmeye geliyor,
Zorluk dereceleri kolaydan zo-
ra dogru su sekilde siralaniyor:

Tt g&nn‘*
for a war at appears
tnnl

0 armed
atus.
nes put to

Introductory
Normal
Serious
Ultimate

Oyuna yeni bagsliyorsaniz,
kontrolleri en iyi sekilde 6gren-
mek igin kolay seviyeden bas-
layin. Yazinin sonunda oyun-
da kullanabileceginiz kontrol
tuglarini bulabilirsiniz. Eger ne
yapacaginiza karar veremez-
seniz, H tuguna basarak gemi
bilgisayarnndan yardim iste-
meniz de mUmkunddr.

Gemi bilgisayarindan yar-
dim istediginizde, bilgisayar
durumu inceler ve ne yapma-
niz gerektigini soyler.

Haritayl buytterek hangi si-
lahlarn atesledidinizi ve deni-
zaltiniza hangi silahlarin gel-
mekte oldugunu inceleyebilir-
siniz.

Bu simulasyonda sonar ¢cok
ise yariyor. CUnkU her geminin
ses izi farkh ve gemi bilgisayar
bundan yararlanarak hedef
hakkinda size bilgi sadliyor,
Saglanan bilgi iginde disma-
ninizin silah guclt de bulundu-
gundan, saldinnizi bu bilgiye
gore duzenleyebilirsiniz. Yiize-
ye yaklasip dusmaninizi bizzat
periskopla da incelemeniz
mumkun.

Ddgmaniniza kesinlikle nere-
de oldugunuzu belli etmeyin.
Bunu saglamak igin denizalti-
nizda aktif sonar ve radarla
birlikte gUrlltu yapici ve flize

yanilticl uzaklastiricr sahte he-
def gibi ¢esitli aletler bulunu-
yor.

Gemi bilgisayarn yabanci
gemi tesbit eftiginde size elde
edebildigi bilgilerle birlikte
haber verir. Algilanan gemi
yaklastikga sonar daha iyi al-
gilar ve bilgisayar yaklasan
gemiyi tamamen belirler ve
geminin yonuna ve uzakhgini
da bildirir.

Eger zorluk derecesi olarak
introductory seviyesini sectiy-
seniz, fazla taktige gerek kal-
madan her gemiyi batirabilir-
siniz. Daha ilerki zorluk seviye-
lerinde disman gemilerini ba-
tirmak zorlasir. Eger bu seviye-
lerde aktif sonarinizi kullan-
mak, motorlarn ylksek sesle
¢alstirmak ve buna benzer
davraniglarda bulunmak yu-
zunden yerinizi belli ederseniz,
dasman gemisi yerinizi bulup
size saldiracaktir,

Emriniz altinda ¢esitli silahlar
var. Bunlardan bazilarini ates-
ledikten sonra kontrol etmek
mimkUn degil. Bu tur silahla-
ra Harpoon ve Tomahawk fi-
zelerini 6rnek verebiliriz. Buna
karsin bir torpidoyu atesledik-
fen sonra da kontrol etmeniz
mUmkdndur, Hava flzeleri be-
lirli bir derinlige kadar atesle-
nebilirler ve menzilleri sinirhidir.

Silahlarin hedefe varmalari
oldukga uzun surer. E§er dis-
man gemisi kurtulmak igin
manevra yaparsa, silah he-
defi bulana kadar daireler ¢i-
zer,

Zorluk derecesi yuksek go-
revlerde yaniniza hangi tur si-
lahlar almaniz gerektidine de
karar vermek zorundasiniz.

Oyunu daha da guizellestir-
mexk i¢in silahlarin atilig ve he-
defi vuruglan canlandyiimis.
Bu sayede bir hedefi vurusu-
nuzu veya bir fuzenin gemini-
Zi vurugunu izleyebilirsiniz.

Denizaltinin  hizini arttinp,
azaltabilirsiniz. YonUunU degis-
tirebilirsiniz ve derinligini ayar-
layabilirsiniz.

Oyunun sona ermesi U¢ sey-
den birine bagl:
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More areat simulations from HicroProse

F-19 STEQL?H FIGHTER

The Higch-t
Je% Siatln%or

AIRBORHE RANGER
Infantry action

1. Denizaltiniz batirilir.
2. Gorevinizin gerektirdidi bU-
tin hedefleri yok edersiniz.

3. Yakalamaniz gereken he-

deflerin tUma kagar.

Oyun sona erdiginde bagar
durumunuza gére madalya
takiliyor.

Red Storm Rising, son dere-
ce iyl hazirlanmig bir simdlas-
yon. Butun Microprose oyunla-
nnda oldugu gibi bu oyunda
da her turll detayr bulabilirsi-
niz. Eger stratejiden hoslani-
yorsaniz bu oyunla uzun za-
man hesca vakit gecirebilirsi-
niz.

Kullanabileceginiz kontrol
tuslari:

Esas goéranta tuglari:

F4 . Taktik gérintusu

2 : Harita (ac/kapa)

Z : Haritayr blyGt

X : Haritayr kagalt

F2 : Sonarn karsgilastr

C : Dusmani degistir

F3 : Silah kontrol

F4 : Deniz durumu

F5 : Defansif durum

Fé : Periskop

Joystick: Periskobu déndurlr
| : Periskoptaki gorantlyu
belirler

F7 : Akustik tanima

SHIFT ve *: Akustik tfanima ka-
bul

F8 : Geminizin veri bankasi

UNSHIP

Attack He% o?pter
malator

PIRATES

Caribbean adventure

ikincil géranta tuslan:

C tusuna basarak baska bir
gemiyi izleyebilirsiniz. Eger
CONTACT beyaz ise dogru iz
Gzerindesiniz. Eger CONTACT
mavi ise izi kaybediyorsunuz
demektir.

V : Silah doldurma

B : Hasar raporu

N : Torpido kontrold

M : Tehdit edici silah (eder ya-
z1 sanysa silahin hedefindesi-
niz. Eger yaz yesilse silahin he-
definde degilsiniz.)

Denizalh kontrol tusian:

+ : hizi arthir

— : hizi azalt

(pound): duzelt ve hizala
CLR HOME: Derinligi ayarla
(Ug rakam kullanarak istedigi-
niz derinligi yazin)

INST DEL: Rotay! U¢ rakam kul-

lanarak ayarla. Veya asagi-
daki tuslara basarak rotay
ayarla:

W : rota 000 dereceye

E : rota 045 dereceye

D : rota 090 dereceye

C : rota 135 dereceye

X :rota 180 dereceye

Z : rota 225 dereceye

A : rota 270 dereceye

Q : rota 315 dereceye

Acil durum denizaiti kontrol
tuslan:

sol kUrsor: sola dénus

sag kdrsor: sada dénus

Sonar kontrol tuslar
9 ; akfif sonar (ag¢/kapa)
0 : aktif radar (ag¢/kapaq)

Silah kontrol tuslan

4 : torpido yUkle

5 : MK 48 torpido ylkle/ates et
6 : Deniz flzesi yukle/ates et
7 : Harpoon fuzesi yukle/ates
et

8 : Tomahawk flzesi yUk-
le/ates et,

3 : Stinger SAM ylkle/ates et

Torpido kontrol tuslan
., 5ag tabakada git
: Derinden git
/ : Torpidoyu aktif hale getir
? . Torpido birak

Kurtulma hareketleri

Sola bakan ok (»): Decoy fir-
|at

1+ GUraltu yapict madde bi-
rak

Diger kontrol tuslari:
P : Oyunu dondur/baslat
A : Izlemeyi ag/kapat

TORPEDO IMPRCT




R : Savasi tekrarla

Oyun baglangicinda segim
yaparken joystick ile skl gu-
budu asadi indirip ¢ikarabilir-
siniz. Cubugun gésterdigi se-
cenedi se¢gmek igin ateg tusu-
na basin.
Harita renk karsilikian

Koyu Mavi  : Derin sular

Acgik Mavi : SIg sular

Yesil : NATO kontro
lundeki bdl-
geler

Kirmiz . Varsova kont-
rolundeki bol-
geler

Beyaz . Daglar ve ku-

tup bdlgeleri
Mavi Ustinde

beyaz
noktalar  Buz
Siyah nokta : Amerikan de-

nizaltl dssu

Joystick denizalh kontrol
15 knot hiz igin joystick'i sekiz

TIGER ROAD

en isimli cok k&td kalpli bir
kisi kUgUk cocuklarn kagir-
mis. Bize dusen gdrev kagir-
lan ¢ocuklar bulmak. Ancak,
isimiz ¢ok zor, gunku Ken yal-
niz degil. Ken'e ulasabilmek
i¢in, olusturdugu uiak orduyu
yok etmek gerekiyor!
Savasmak zorunda kalaca-
Giniz kigilerin baginda samu-
raylar geliyor. Samuraylarin
&zellikle kiiclarnna dikkat edin.
Goreve basladigimizda eli-
mizdeki tek silah bluyuk bir so-
pa. Aslinda bu sopa ozellikle
yerden saldiranlara kargi Gok
ise yariyor. Yerden saldirania-
ra ornek olarak samuraylar
verebiliriz. Yerden saldiraniar-
dan baska etrafta ugusan
kuslar da bize saldiriyor, Bu
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kuglar bagimizin etrafinda do-
lasip duruyorlar. Kuglardan
kurtulmak icin havaya sigrayin

yonden birine ¢ekin.

30 knot hizigin ates tuguna ba-
sip joystick'i sekiz ydnden biri-
ne gekin.

Oyunun degerlendirmesi:
MicroProse | Disket-Kaset

GRAFIK : 9
SES g
ZORLUK : @
DEGER. : 10
GENEL : 10

ve sopanizi havada kullanin.

Saldirganiardan kurtulduk-
ca ekranin kenarina dogru
kosmaya ¢aligin. Bir bolumu
tamamlamak igin sadece alt-
mis saniyeniz var. Zamaninda
bolim sonuna ulasamazsaniz
bir hak kaybedersiniz. BoIUm
sonuna ulast@inizda ikinci ka-
deme bagslyor.

Yeni kademede arka plan
degisecek, samuray ve kus-
lardan bagka dasmanlarla
da ugrasmaniz gerekecek.

Oldurmeyi basardidiniz dus-
manlariniz arkalarinda kullan-
diklan silahlari birakirlar. Bun-
lan alarak yeni silahlara sahip
olmaniz mumkan.

Oyunun degerlendirmesi:
Capcom / Disket-Kaset

GRAFIK : 6
SES .5
ZORLUK : 9
DEGER. : 6
GENEL : 6




MICROPROSE SOCCER

s imdiye kadar cikan futbol
oyunlarindan farkl olarak
MS, farkll seviyelerde futbol
oynamaniza izin veriyor. alti-
sarlik takimlarla mahalle ma-
¢l yapabileceginiz gibi Dunya
Kupasi‘'nda da micadele
edebilirsiniz,

Dinya Kupasi'na en fazla
on alh kisi katilabilir. Temsil et-
mek istedig@iniz takimi yirmi do-
kuz Ulke arasindan secebilirsi-
niz.

Oyuna katilan kisiler takim-
larini segtikten sonra geri ka-
lan takimlar bilgisayar tarafin-
dan kontrol edilirler. Her iki ta-
kimin bilgisayar tarafindan
kontrol edildigi maglann sa-
dece skorunu goérebilirsiniz.
Oyunculardan birinin takimi-
ninh mag sirasi gelene kadar
ates tusuna basarak bilgisa-
yar kontrolld maglarin sonug-
lanni &grenebilirsiniz.

Sira oyunculardan birinin ta-
kiminin mac¢ina geldiginde,
Joystick'i alip maga baslaya-
bilirsiniz. Eger kars! takim bilgi-
sayar kontrolindeyse rakibiniz
bilgisayar demektir. Her iki ta-
kim da oyuncular tarafindan
kontrol ediliyorsa, arkadasiniz-
la karsilikh futbbol oynayabilir-
siniz,

Mag¢ basladiginda, Microp-
rose Soccer'in simdiye kadar
¢ikan futbol programlarindan
daha farkh oldugunu anlaya-
bilirsiniz, CUnku diger prog-
ramlarn aksine géruntd kus
bakigl verilmekte, yani futbol-
cular sadece baslarindan
gorebilmektesiniz.

ikinci ®nemli fark, kontrol et-
tiginiz oyuncunun gittigi yone
bagdl olarak sahanin o yéne
dogru hareket etmesi. Bircok
programda bu hareket sade-
ce iki yone olmaktayken,
MS'da gorunta doért yéne dog-
ru hareket edebiliyor.

MS'i bagarili kilan nedenler-

s i e E

den birisi de kontrol kolayhidi.
Takiminizda bulunan on bir
oyuncudan bir defada sade-
ce birisini kontrol edebilirsiniz.
Topa en yakin oyuncu kontrol
edebilecediniz oyuncu olarak
belirlenir.

Kontrolinuzdeki oyuncu to-
pa sahip oldugunda otoma-
tik olarak tfopla ilerlemeye
baslar. Topa vurmak igin, to-
pun gitmesini istediginiz yon-
de ilerlemeye baslayin ve
ates tusuna basin. Topa vurus

FLAYER

siddetini ateg tusuna basma
sUresinin uzunlugu ile ayarla-
yabilirsiniz.

Topa cesitli sekillerde vur-
maniz mumkundar, Vurus se-
killerini ¢esitli Joystick hareket-
leri ile belirleyebilirsiniz. Ancak
bu hareketleri topa vurma-
dan hemen énce yapmaniz
gerekir,

Mesela fopun havadan git-
mesi icin Joystick'i ortalayin ve
ateg tusuna basin.

Eger rakip takim topu ele

OMAN
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» Teybe Ikl degisk turbu e kap

» Resim save, Printer Dump yelenedi

» Sprte inceleme, ldlrme, modify test

» Bastcle yeni bir gok komut ve monitr

» Disk'en 7 kat ve 24 kat hizh yikleme

 Progeam F Tuslan, teyp lurbos
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gecirirse, topu tekrar kazan-
mak igin kayarak rakibinizin
ayaklarina yatmaniz gerekir.
Bunun igin ates tusuna bas-
mak yeterli olacaktr. Eger za-
manlamayi dogru yapabilir-
seniz, topu rakibinizden alip
tekrar sahip olabilirsiniz,
Ancak bu islem sirasinda
zamanlamayl dogru yapa-
mayip rakibi iskalarsaniz, kay-
maya devam edip disersiniz,
Bu da cok degerli vaktinizi
kaybetmenize neden olur,
Eger rakip fakim oyuncusu
ceza sahaniza girerse, bir ses
duyarsaniz. Bu andan itibaren
kontrolinuzdeki oyuncu kale-
cidir. Kaleci ceza sahasi igin-
de istedigi yere hareket ede-
bilir. Ates tusuna basarak ka-
lecinin atlamasini saglayabi-

echanoid istilacilan

dunyamizi istila ediyor-
lar. Denizin ¢ok yukarilarinda
F-14 ucagl ile mucadeleye
basliyorsunuz.

Hi¢ vakit kaybetmeden
ugakla dalisa gegiyoruz. Bu-
lutiarin arasindan siyrnihip deni-
ze dogru ilerlerken, hedef be-
lirteglerimiz digman gemisine
odaklanmis durumda.

Angak igler cok zor, ¢unkU
dasman savas ugaklar gemi-
lerini korumak igin tam glcle-
riyle saldinyorliar.

Ates tusunu kullanarak ik
farkl silahi atesleyebilirsiniz. 1k
silahiniz kisa menzilli makineli
tufek. Diger silahiniz ugagin al-
tindan birakilan bombalar,

Birinci kademenin en ilging
ozelliklerinden birisi G¢ boyut-
lu géruntu. Ikinci kademeye
gecebilmek igin dusman ge-
misine ulasip, bombaiayarak
yok edin.

lkinci kademede F-14 yerine
araciniz bir helikopter. Bu ka-
deme de deniz Uzerinde ge-
¢iyor. Ancak bu sefer ileriye
dogru gitmeye calisiyoruz. Ba-
sari olmak istiyorsaniz, yolu-
nuz Uzerine ¢ikacak olan ek-
stra silahlarn alin.

Oyunun degerlendirmesi
40

lirsiniz. Ancak unutmayin, co-
gu zaman gol yemenin sebe-
bi, kalecinin erken hareket et-
mesidir,

Korner, ta¢ atisi ve avut ati-
§! yaninda hava durumu da
oyunda yer aliyor, Zaman za-
man hi¢ beklenmedik bir an-
da gok gurulduyor, simgek ¢ca-
Kiyor ve yagmur baglyor. Yag-
mur sahanin daha da kay-
ganlasmasini sagliyor. Bu yuz-
den rakip oyuncudan top alir-
ken dikkatli olun. Eger iskalar-
saniz kontrolU kaybedip ken-
dinizi saha disinda bulabilirsi-
niz.

Oyunu guzellestiren ilging
Ozelliklerden birisi de tekrar
sahnesi. Bir gol atildiginda ka-
set geri aliniyor ve adir cekim-
le golun atilisi tekrar gosterili-

yor. Bu arada videolarin saril-
ma esnasinda yaptklan goé-
rantu bozulmasi bile ihmal
edilmemis.

Eger DUnya Kupasi'nda oy-
namak istemiyorsaniz, alistir-
ma veya dostiuk maglarnnda
mucadele edebilirsiniz. Bu
maglar daha ufak sahalarda
daha az kisiyle oynamakta.

Oyunda mag suresi, oyuncu
rengi, gibi bazi ézellikleri de-
Jistirmek mumktn. Oyuncular
gol atildiginda seving iginde
zoplamaya baslyorlar.
Oyunun degerlendirmesi
Microprose / Disket - Kaset
GRAFIK : 9
SES 2 5
ZORLUK : @

DEGER : 9
GENEL : 9

TYPHOON
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Imagine / Disket - Kaset
GRAFIK : 7
SES ¥
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ZORLUK : 9
DEGER : 6
GENEL : 6



FLYING

TR P BRI B N

ontrolumuz altinda Birinci

DUnya Savasi'nda kullani-
lan iki kanath ugcaklardan biri
var. Ugagin havalanmasiyla
birlikte oyun ve mulcadele
baslyor.

Ekranin yukarnisindan dus-
man ugaklar geliyor. Dusman
ucaklarindan baska yer kuv-
vetleri de bizi aviamaya ¢ali-
siyor. Bu oyunda basaril ol-
mak icin dort gbze ve ¢ok kuyv-
vetli bir hafizaya ihtiyaciniz
olacak. CUnkl Uzerinize her
taraftan ates acillacak. Ayrica
basanl olmak i¢in ugaklarin
saldin duzenledikleri sirayr dik-
katle takip etmeniz gereke-
cek.

Kirmizi ucaklardan olusan fi-

- MEepda A PSRN
LIl T 2 L

SHARK
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AR RLAREN . B . 8 B MRRRAS

lonun tamamini yok etmeyi
basardiginizda ekranda bir
isaret belirecek. Bu isarete
dogru ugup onu ahn. Ancak
bu olduk¢a zor bir ig, ¢Unkd
isaret ekranin her yerinde ge-
ziniyor. Isareti almaya ¢aligir-

Wi /S

_.;:f:{:;.@_.;.:f:i:;.,
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ken sizi avlamaya calisan
dusman ugak ve tanklanna
dikkat etmeyi unutmayin.

Oyunun baslangicinda kul-
lanabileceginiz u¢ guglu silah
var. Bosluk tusuna basarak
dort ates topunun ugaginizin
| etrafinda dénmeye baslama-
| sinl saglayabilirsiniz. Dort top
etrafta hareket eden cisimle-
ri yok edecektir. Bu silah ozel-
likle tanklarla birlikte saldiran
filolar yok etmek icin son de-
rece yararl,

Oyun devaminda mevcut
silahlarinizi geligtirmek isterse-
niz arada sirada ortaya ¢ika-
cak olan B harfini toplayin,

Oyunun degerlendirmesi
Firebird [ Disket - Kaset

GRAFIK : 7
SES S
ZORLUK : @
DEGER : 6
GENEL :7
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RAMBO il

R ambo, sinemalardan son-
ra bilgisayarlarimiza da
konuk oluyor. Konusunu film-
den alan oyun Afganistan'da
geciyor,

Amerikalilar bir Sovyet kam-
pinda faaliyet goésteriyoriar.
Goreviniz Afganistan’da gizli
bir gorev sirasinda yakalan-
mis olan gérevliyi kurtarmak.

Rambo’nun ilk gérevi tutuk-
lunun. bulundugu yeri tesbit etf-
mek. Bu sirada kurtarabildigi-
niz kadar Afganliyl kurtarnp,
yolunuza ¢ikan diman asker-
lerini oldurebilirsiniz.

Ancak bu oyunu savasmak-
tan ibaret sanmayin. Cunku
oyunu tamamiayabilmek igin
cozmeniz gereken bazi bilme
celer var.

Ik kademe binanin icinde

[N o p-pi

SCORE: ©81588

geciyor. Binada, oyunun ta-
mamlanabilmesi igin gerekli
olan esgyalardan bir cogunu
bulabilirsiniz. Mesela infrared
lambasi, yedek batarya.
Karsiniza bir kap! ¢ikacak.
Eger bu kapiyl gegmeye ¢all-
sirsaniz, zavalll Rambo 25000
voltluk elekirik yazunden Ole-
cek. Kapiyr gecebilmenin tek
yolu kapiya gizlenmig olan ko-
lu indermek. Ancak bundan

ZACH TOUNSEND
ANDREX SLEIGH
JONATHAN "DUNN

PROGRAMMED BY
CRAFHICS BY
¥Uslc & FX BY

Fi-F3 MESIC
w=sa

sonra tehlikesizce bu kapiaan
gecebilirsiniz.

lkinci kademe de ilkine ben-
ziyor. Bu sefer Rambo énemli
noktalara bomba koyarak
kamp! havaya ugurmak zo-
runda,

Ucuncu kademede gergek
anlamda savas baslyor. Artik
bir tanka schip olan Rambo
eskisinden iki kat daha guglu.
Bu kademede etrafi Rambo’-
nun bakis agisindan goruyo-
ruz. Joystick yardimiyla belirte-
ci hareket eftirerek hedefleri
vurabilirsiniz. Hedefi belirledik
ten sonra butin yapmaniz ge-
reken ates tusuna dokunmak.
Afgan sininni gecgtiginizde ar-
hk &zgursinuz demektir.
Oyunun degerlendirmesi
Disket - Kaset

GRAFIK
SES
ZORLUK :
DEGER
GENEL

~ 0~

.FFFF?FFr

'r'rr

SCORE: 882768
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ABACUSABACUSABACUSABACUSA

ABACUS Bilgisayar Merkezi

* Commodore 64 ve Amiga 500 programlan,
* Disket ve Disket Kutusu, joystick, :
* Bilgisayar satist ISTER PESIN, ISTER TAKSITLE.

&2 Lancelot

Sadece ABACUS ‘da bulabileceqiniz C 64 programt olan YEPYENI iki oyunumuz
var. 3 er kaselte actklamali orjinal kitabwyla birlikte.

- Software dinyastmn son haberlerini aldiniz nu?
AMIGA 500 Programlan. = Hala almadiysarmz yann ABACUSa gelin tye olun.

S B UYE KARTINIZLA birlikte her ABACUS gtiniintizde
® Dr £ 0 : 5 e
S Tk Sk Mo % 20 indiriminizden yararlanin

® Superman
e flying Shark

bl * Yeni iki oyunumuzun satislan
toptan ve perakende olarak
Commodore-Kasel- ABACUS fda

e [Wec Le Mans

* Thunderblade

e [taly 90 —
* President is Missing

® 4 Soccer Sim

» Summer Edition

* Terrorpods ABACUS Bilgisayar Merkezi Ltd. $ti.
e Power at Sea -
Hacimansur Sok. No. 2 Nisantagi/Istanbul Tel: 130 49 60




ANKARA'DA

C:Commodore - 64 ve

v AMIGA 'y

BIZ SATARIZ...

* AMIGA programiar: Maxell disketleriyle 10.000.-TL.
* 20 Oyunluk stiper C-64 paketleri 7.500.-TL.
* C-64 disket oyunlari kasette 5.000.-TL

* AMIGA ve C-64de tek tek program cekimi

* SKY Receiver ve kartuglari

* TURKIYE’NIN HER YANINA LISTE VE

ODEMELI SIPARIS GONDERILIR.

GOZLEM sircisayar

Baymndir Sokak No: 5/12

Tel: (4) 1353091 Kizilay-ANKARA
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STREET wmmns
CANAL OF MARS
EXPLODING FIST+

PEFPI'S QUEST
STUNTMAN

mﬂf‘— 5

PANDORRA
WOLFMAN/P1
WOLFMAN/P2
WOLFMAN/P3
INTENSITY
OVERLANDER
CRAZY CARS
PLATOU
BOMBUZAL
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TECHNOCOP (B1)
IMP.MISSION 2 (K2/D1) 2
A QUESTION OF SPORT (D)

JORDAN VS BIRD (D2)
DOUBLE DRAGON (D1)
RAMBO 3 (K2/D2)
HEAVY METAL (D2)
CAPTAIN BLOOD (D1)
ZAK MC KRACKEN (D3)

STEALTH FIGHTER (K3/D2)
WINTER EDITION (K2/D4)

PREDATOR (K2/D1)

CALIFORNIA GAMES (K2/D3)
DEFENDER OF CROWN (K3/D2)

Tek Ovuniar

THUNDER

ROBOCOP {K2 D1)
GRAND PRIX CIRCUIT (K@/D1)
PRO SOCCER S! R (D1)
DRAGON I
SHERLOCK

NIGHT R s

TIGER ROAD (D1)

PURPLE

SERVE & VD

WIN, LOOS

RACK'EM (B1)

STREET SPOR

« #PHM PEGA
TEST DRIVE (K2/D2)

MICROP.SOCCER 2

FAIR OR FOUL
LAZER TAG

INTO EAGLE NEST
PACMANIA

“K" tiiri oyunlar kasetie C-64 oyunlan, “'D" tibrll oyuniard
K2 4,000.-TL, K3=6,000,-TL, K4=8,000.-TL, PWIPWIIM

*D1 =5,500.-TL., D2=6,500.-TL., D3 =10,500.-TL., D‘-1m
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(K2/01)
WEC LE MANS (K2/D1)
DIAMOND FEVER (D1)
VICTORY ROAD (D1)
SPITTING IMAGE (D1)
DOWN AT TROLLS (D1)
MENACE (D1)
MICROLEAGUE WRESTLING (D2)
CAVEMAN/UGH LYMPICS (D4)
$,STAR SOCCER 2 (D1)
HAWKEYE (D1)
LAST NINJA 2 (K3/D2)

. THE TRAIN (K2/D1)

§ GUNSHIP (K2/D2)
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RUN * * *

MAD MIX/PEPSI
OCEAN CONQUER
R-TYPE

BMX NINJA
CYBERNOID 2

S.BBO-TI podnﬁcmhsk]mp,puda}wﬂlmka

sipariy i

FONDAKI IZMIR SAAT KULESI AMIGA-500 ILE YAP!




BILGISAYAR KULLANIRKEN LUTFEN
KEMERLERINIZI BAGLAYINIZ !

Commodore 64

COMPUTER

AMIGA Genrzs

0 Gb 1989 - 1 SUPER PAKET PROGRAMLAR
Rambo III. Hacker II.
% Robocop Bounces
West Bank Panic Fist full of backs
- Toddler Arkanoid 4
ATARI Show Jumping Tiim kartuslar
PROGRAMLARI Amiga icin 5,25 extern drive
S SAIR NEF’i Sokak, No: 20/2
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BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK iCIN
TELECOM’A uGRAYINIZ

* BILGISAYARLAR, DISKET SURUCULER, YAZICILAR
#* HER HAFTA YENI AMIGA, C-64 VE IBM OYUNLARI

* TUM SKY URUNLERI

#* JOYSTICKLER, KARTUSLAR

* BOS DISKET VE KASETLER

* BAKIM, ONARIM SERVISI

* TURKIYE’NIN HER YANINA ODEMELI SIPARIS
* LUTFEN LISTE ISTEYINIZ

GIMA ARKASI BIRLIK IS MERKEZI ALT KAT

q ELECOM BiLGIS AYAR KARANFIL SOK. 5/12 KIZILAY - ANKARA /

TEL: 117 10 97




TARIHE DOGRU
BiR KAZI

AMIGA ’nin kullanildigi
degisik alanlara bir yenisi
daha eklendi. Masa Ustii
Yayincilik, Grafik-Video-
Animasyon
uygulamalarindan sonra
AMIGA, arkeoloji
diinyasinin hizmetinde. Bu
yazida AMIGA’nmin bir
Ango-Sakson koytiinin
ortaya ctkariimasina nasil
yardim ettigini
okuyacaksiniz.

1977°de, Ingiltere’nin kuzeydogu-
sunda bir tasocagindaki calismalar si-
rasinda, birkac eski Anglo-Sakson
mezari ortaya ¢ikarildi. Bundan yil-
lar sonra, cevredeki giftlik toprakla-
rinin tizerinden ugakla gecen arastir-
macilar, ayni donemden (MS 6. ve 7.
yiizyil) bir koyiin izlerini kesfediyor-
lardi,

Arkeologlar olduk¢a heyecanlan-
muslardi, ¢iinkii bu bir mezarlkla bir-
likte bulunan ilk Anglo-Sakson ko-
yiiydii, Sit, Ingiliz tarihinin en az an-
lasilabilmis dénemlerinden birine ye-
ni bir 151k tutacak ipuclar verebilirdi.

Ancak, sit’in kaz1 ¢alismalari icin
diger adiyla -Heslerton Boélgesi Plam-
kisith bir program ve ondan daha ki-
sith bir biitce ayrildi. Bu yiizden In-
giltere’nin gegmisini $grenmeye cali-
san bilimadamlari, icinde Amiga’'mn
da bulundugu en gelismis bilgisayar
teknolojisini kullanarak sinirh kay-
naklardan en iyi sekilde yararlanmayi
diistindiiler.

Proje yénetmeni Dominic Powles-
land sik sik sit alamina giderek elde
ettigi bulgular konusunda konferans-
lar veriyor. Bu seyahatlerden donii-

siinde sit alanminda cekilen ve daha
sonra Amiga’da, NewTek'in Digivi-
ew programiyla dijitize edilip kata-
loglanacak binlerce fotograf 6rnegi-
ni de yaninda getiriyor. Powlesland’-
in konferanslarindan birinde duvara
yansiyan bir slaytta biiyiik olasilikla
torensiz defnedilmis bir 6liiniin iske-
leti gostererek ‘‘buna bir iskeletten
¢cok bir bilgi yifim goziiyle bakiyo-
rum’’ diyor. Gergekten de bir mezar-
dan yaklasik 200 farkh bilgi elde et-
mek miimkiin.

Arkeologlarin hizh ve etkili ¢alis-
malarimin pek cok nedeni var. Bun-
lardan biri aragtirilmasi gereken par-
¢alarin sayisinin ¢ok fazla olmasi.
Kazida halen ¢ogu kirik ¢émlek par-
calari ola1 10000’den fazla insan ya-
pist esya bulunmus durumda. Her
parca icin arastirmacilar 70-80 arasi
degisik bilgi kaydediyorlar. Cok sa-
yida diizensiz sekillerdeki hayvan ke-
mikleri i¢in kayit tutulmas: gereken
100°den fazla alan mevcut.

Son derece yorucu bigimde tutulan
kayitlar, araziyi bir tarayici ile ekran-
da 1 cm-10 km arasinda degisen
uzakhklardan ¢ekilmis resimler hali-
ne getiren bir yazihm kullamlarak bii-
tiin siteyi bastan basa yeniden insa et-
me olanag saghyor. Powlesland ba-
z1 disketler yiikleyince bir mezarlifin
temsili goriintiisii ekrana geliyor. Bu
goriintiide bir¢ok mezarin dogu-bati
dogrultusunda yerlestirildigi anlasil-
makta. Powlesland istisnalari, kisiqin
oldiigii yilin belli bir zamani ve bu-
nun astronomi ile olan ilgisine bagh-
yor. Sit’in degisik kisimlarinin han-
gi amaglar i¢in kullanildigina dair te-
oriler ancak arastirmacilarin sit’in
planin1 ekranda c¢ikarabilirlerse
miimkiin olabiliyor. Burada uzaklik
iliskilerini 6l¢iip kaydetmek igin bir-
takim teknikler kullamhiyor. Sit’de
bulunan ¢6émlek pargalan, hayvan
kemikleri ve insan yapisi diger esya-
larin bulunduklann zamanki pozis-
yonlar1 bir elektronik uzakhk-olcer
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(kiz1lotesi bir teodolit yerlestirilmis
veya lazerli cihazlar) ile kaydediliyor,
Sonra ¢alismalar el bilgisayarlari ile
esya ve bulundugu yer hakkinda de-
tayh bilgi kaydedilerek
devam ediyor. En
son olarak esyalar
etiketlenip ¢antalara
konuyor.

Powlesland el-bil-
gisayari ile kaydedilen bilgileri
esyalarin {i¢ boyutlu koordinatlari ile
birlestirerek bunlar1 bir Commodo-
re PC40’ta sakliyor. Grafikler AMI-
GA tarafindan idare ediliyor ve Pow-
lesland’in kendi hazirladigi bir data-
base ile iki bilgisayar arasinda bir
arabirim olusturuluyor. Ancak ya-
kinda biitiin bilgilerin direk olarak
AMIGA’ya girilmesi sézkonusu.

Database belli bir bélgede bulunan
nesnelerin durumlarimi her birini yas-
larina gore degisik renklerde gostere-
rek veya bir tek mouse tusuna bas-
makla her biri hakkinda 70-80 adet
bilgi verecek sekilde ¢alisan bir yazi-
lim. “‘Buldugumuz her nesnenin ye-
rini tek tek kaybediyoruz’’ divyor
Powlesland, ‘‘tabii ki ¢aktirmadan
cebe attigimiz altin paralar ve cubuk-
lar harig.”’

Saka bir yana kazi ¢ok kisith bir
biitgeyle yiiriitiiliiyor. Ingiliz Tarihi
Binalar ve Anitlar Komisyonu’nca
saglanan fonun cisinda Powlesland
Commodore gibi bazi

sirketlerden cihaz ve

teknik destek de al-
makita.

“Bir¢ogu bilgisayar
gerektiren ilging ve ha-

rika isler yapiyoruz' diyor
Powlesland. “Ornegin, bir arastirma-
¢1 Sit’te bir su hendeginin icinde bu-
lunan stipriintii, esya veva bitki ka-
lintilari vb. incelemek isteyebilir. Bil-
gisayarin database’i ve grafik yete-
nekleri ile arastirmaci bu hendege ba-
kabilir ve orada bulunan her seyi
kapsayan bilgileri monitoriinde bula-
bilir. isterseniz her 10’ar cm’yi ince-
leyerek hendegin iginde yiiriimiis ka-
dar olabilirsiniz.”

Arastirmacilar bu bilgisayar sis-
temlerini Sit’i mikroskobik detaya
yakin bir sekilde irdelemekte kullana-
biliyorlar. Ornek olarak belli bir tiir
salyangozun bulundugu her veri bil-
gisayara kaydediyorlar. Salyangozlar
belli 6zelliklere sahip ¢evrelerde ya-

b sayabildiklerinden dagihm durumla-
~ 11, arastirmacilanin sit’in yerlesim pla-




ni icinde insanlarin oturduklar yer-
ler veya kullamilmayan kisimlar hak-
kinda sonuglara varmalarina yardim-
¢1 oluyorlar.

Arkeologlar video kameralarim sit
iizerinde sabit tutabilmek igin sicak
hava balonlan kullamiyorlar ve bura-
da elde edilen goriintiiller AMIGA’-
nin video-diizenleme ve multitasking
yetenekleri sayesinde bir tek worksta-
tion terminalinden caginlabiliyor.

AMIGA grafikleri ayrica gorsel
bilgiyi analiz etmede kullanmihyor.
Koy, 1982’de havadan yapilan tetkik-
ler esnasinda kesfedilmis. Asinmis
haldeki setler ve ¢ukurlarin bulundu-
gu kesimler havadan golgeler halin-
de se¢ilmekte. Havadan yapilan aras-
tirmalar ayrica topraga gomuli du-
var kalintilarimin ve su hendeklerinin,
bitkilerin uzunlugunda ve renginde
degismeler olarak buaytimelerini etki-
ledigi yerleri agiga ¢ikariyor. Powles-
land Digi-Paint ile renk farkhliklari-
m daha belirgin ve egik gorintiileri
dikey yaparak bu fotograflan daha
yararh hale getiriyor.

Metal korozyonu baz yerlerde do-
kuma pargalarimin bozulmadan ko-
runmalarim saglamis. Bu dokumalar
bir mikroskop altinda incelendikten
sonra Anglo-Sakson giysilerinin go-
riiniisii grafik programlari ile yeniden
gizilebiliyor.

TARIHE DOGRU
BIR KAZI

““Bence, havadan ¢ekilen fotograf-
larin tizerinde calisarak onlar: gelis-
tirmek veya dokumalarin desenleri-
ni tekrar yaratabilmek ¢ok 6nemli bir
olay. Bunlar firca ile yapmak saat-
lerinizi alacaktir.”

Fakat sadece resimleri kullanma-
nin disinda Powlesland, AMIGA’nin
arkeolojik bilginin saklanmasinda,
diizenlenmesinde ve analiz edilmesin-
de tamamen veni bir yaklasimin bir
parcasi olduguna inaniyor. Powles-
land’a gore bu yeni yaklasim bilgiyi
gercek aniamda gorsel olarak kullan-
maktan olusuyor. ‘“‘Galiba gecmiste
istatistiki metodlara gereginden faz-
la 6nem verildi.”” diyor Powlesland
ve eklivor, ‘‘simdi biz i¢inde ne bu-
lacagimizi kesin olarak tahmin ede-
medigimiz bir tarla pargasi iizerinde
galigiyoruz. Bu agidan bilgileri yo-
rumlamanin en basta gelen yolu asil
pencere olan gézlerimizdir.”

Arastirmacilar analizlerinin ilk
asamalarimi AMIGA’nin yapabilme-
sini merakla bekliyorlar. “‘Ornegin,
bu, ilk olarak pek ¢ok destek boslu-
gu olan yapilarin incelenmesi seklin-
de olabilir. Bu destek bosluklarinin
kag adet kare ve dikdortgen yapi
meydana getirdigini AMIGA bize
sOyleyebilir. Bu isi benim oturup vap-
maya kalkismam biitiin giiniimi ala-
cak gereksiz bir islem olacaktir. Ma-
kine hizla resimlerdeki sekilleri tara-
yabilir ve biz de bunlar arasindan
vanhslikla bulunan benzer, anlamsiz
veya dnemli olanlarini segebiliriz.”

Destek boslugu sekilleri ve sit’teki
yapilar hakkindaki diger bilgiler
AMIGA’da ¢alisan CAD yazihimla-
riyla hazirlanarak bilgisayara verile-
bilir. Simdilik, Powlesland yapilarin
nasil degisik acgilardan incelenebildi-
g1 ve 5-6’na1 yiizyil orijinallerine ben-
zetilmek i¢in Digi-Paint gibi grafik
yazihmlarnyla boyandigim gosteriyor.

Powlesland arada giilerek arastir-
macilann dinlenme zamanlarinda
AMIGA’da oyun oynadiklarim belir-
tiyor. Marble Madness, MindWalker
ve Flight Simulator yorgunluk atma-
ya yardim ediyor. Powlesland’in ken-
disi mizikle ilgilenivor ve bir giin
vakti oldugunda AMIGA’nin miizik
yetenekleri tzerinde ugrasacagim
soyliiyor.

Fakat simdi harcanacak zaman

vok. Cogunlukla yalmzca birkag haf-
ta icin sit’e gelen goniilliler tarafin-
dan yapilan kazi her yil sadece sekiz
ay devam ediyor. Diger dért ayda
proje miidiirleri, AMIGA nin resim-
leri ve teknik ¢izimleri de gdsterme-
ye imkan tamiyan kelime-islem prog-
ramlariyla raporlarim yaziyorlar.
““Siirekli faal olmamiz gerekiyor™’
divor Powlesland, ‘‘ve bilgisayarlar
her alanda bize yardimci oluyorlar™.
Proje i¢in ayrilan siire doldugun-
da sit’in bulundugu yerde tarimsal
calismalar yeniden baslayacak. Pow-
lesland bu yiizden ¢alismalar: bir kur-
tarma kazisi olarak tarif ediyor.
Boylece sit’i kazip i¢indeki nesne-
leri baska yere tasimak yetmiyor,
Arastirmacilar ancak nesneleri ve ala-
ni yeniden yaratip incelediklerinde,
bu bulunanlar Anglo-Sakson toplu-
munu anlamaya yardimei olacak. Ug
boyutlu yiizey haritalar ve taslaklar,
dijitize fotograf gelistirme ¢aligmalari
hepsi birden bunu miimkiin hale ge-
tiriyor. '
“Yaptigimiz iste simdi en biyiik
vardimcilarimiz bilgisayarlar. O hal-
de onlar sonuna kadar kullanacagiz”’
diyor Powlesland.




Can OZTURK

ADVENTURE IPUCLARI

MINDSHADOW: Ugiincii bélim-
de, uyuyan sisman adamdan para-
y1 ve sapkay: aldiktan sonra kuzey
yolu ile dilenciye gitmek yerine 6n-
ce guneye gidin. Burada bulacagi-
niz oltayr satin alin ve baglangica
gittikten sonra FISH DEBRIS komu-
tuyla ortaya ¢ikan gazeteyi alip oku-
yun.

Dérdinci bélimde énce su ko-
mutlar verin: NORTH, WEST, BO-
AT 11, SEARCH MAN, GET ALL.
Notu okudugunuzda Jared'in otel-
de 207 numarall odada kaldigini 63-
reniyorsunuz. Ancak odaya girdigi-
niz an Jared sizi 6ldGrtyor. Bundan
kurtulmak icin 6nce EAST komutu
ile disar ¢iktiktan sonra tekrar
EAST, NORTH ve WEST ile banka-
ya gidin. Bankada SAY AN11649
derseniz, kadin size bir kutu vere-
cektir. Kutuyu agin ve iginden ¢ikan
tabancay aldiktan sonra kutuyu ia-
de edin. Jared'i oldirmek igcin USE
PISTOL komutunu vermelisiniz.
Mesaji alip okuyun ve REMEMBER
WILLIAM komutunu verin. Boylelik-
le kim oldugunuzu hatirliyorsunuz.
QOdaniza girmeden &énce WEAR
CANVAS komutunu vermelisiniz.

RED MOON: EAT MUSHROOM "’

komutunu verince kigllecek ve
ufak kapilardan gegebileceksiniz.
Demirciyi ancak zincirle etkisiz ha-
le getirebilirsiniz. Eger eldiveniniz
varsa buradaki kilici da alabilirsiniz.

TEMPLE OF TERROR: Basilisk'-
in yanina gelince su komutlari verin:
CLOSE EYES, DIG, GET BELL, SO-
UTH, OPEN EYES. Olii adam aras-
tirdiginizda bir sise bulacaksiniz. Bu
siseyi zehirli su ile doldurun (FILL
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BOTTLE WITH WATER).

TASS TIMES IN TONETOWN:
Ormanda bulacaginiz mantari, evin
kapisinin 6niinde duran bekgiye
atin. Bundan sonra iceri girebilirsi-
mz.

PLUNDERED HEARTHS:

* Atesten kurtulmak igin elbise-
nizden bir parca yirtin, bunu suya
batirin ve kapiya dogru firlatin.

* Gemiden ayrilmak istiyorsaniz
ENTER CASH yapip CUT LINE ko-
mutunu vermelisiniz. Bundan son-
ra akinti sizi kiyiya gétlrene kadar
bekleyin.

* Lafond’'dan kurtulmak igin size
bakmadig: bir sirada, tentiri (lau-
danum) yesil bir kadeh haline geti-
rin (SQUEEZE LAUDANUM INTO
GOBLET). Lafond’un sorusunu HA-

YIR diye yanitlayin ve sarabi igin. Bir
glrdlty isitir isitmez baharati alin ve
Lafond'un ylzune firlatin.

* Gemiye isaret vermek istiyorsa-
niz Lafond’un yiiziine baharati firlat-
tiktan sonra aynayi kullanarak pen-
cereden sinyal verin.

* Gizli gegidi bulmak icin sapka-
y1 ve kitapliktan kitabi aldiktan son-
ra odadaki kirede Sinistra adasi
Uzerine basin.

EUREKA (CHAPTER 2): S,
HELP, ATTACK MAN, TAKE COIN,
S, S, GIVE COIN, S, W, W, TAKE
KEY, E, WAIT, HELP, UNLOCK
CHAINS, -adami goriince- SAVE
MAN, WAIT, N, N, BUY SWORD, E,
S, BUY WINE, W, N, W, E, E,
HELP, GIVE WINE, W, ATTACK
MAN, OUT, W, N, E, N, BUY CHIC-




EN, NW, N, GIVE CHICKEN, S, S,
, W, W, W/ IN, DONE, OUT, S, S,
E,SW, E, S, TAKE SWAMPRO-
,N,W,NE,W,N,N, N, E, N, S,
BUY CHARM, E, BUY WINE, N,
BUY HORSES, BUY CHARIOT, N,
BUY CHICKEN, W, TAKE EGG,
BUY SANDALS, E, NE, E, TAKE
TOGA, W, W, S, E, E, N, GIVE CO-
IN, W, N, TAKE SKULL, S, E, E, GI-
VE EGG, S, U, S, TAKE ALL, N,
SW, SE, IN, BUY AXE, S, S, TAKE
STONE, SHARPEN AXE, E, TAKE
KEY, W, N, E, E, CUT TREE, W,
TAKE SPADE, IN, USE PROPS,
DIG, S, USE HAMMER, N, N, E,
WAIT, E, E, S, TAKE CHEST, OUT,
E,W,N, W, W, W N, NW, N, N, E,
N, TAKE TORCH, N, N, SE, TAKE
ROBE, NW, S, NW, S, W, S, S, IN,
GIVE ROBE, OUT, USE KEY, TA-
KE EAGLE, N, N, N, N, N, E, NW,
GIVE CHARM, GIVE EAGLE, GIVE
ROSE, GIVE SKULL, GIVE TO-
OTH,S, W, §,8,S,S5,S,S,NE, E,
STRIP OFF, W, TAKE BATH, E,
WEAR TOGA, W, W, WEAR SAN-
DALS, S, W, W, W, S, USE POTI-
ON, IN, AVE CEASAR, N, E, N, E,
N,NW, N, N, E, S IN, S, S E, TA-
KE BONE, W, GIVE BONE, S, TA-
KE ALL, N, N, N, E, TAKE TORCH,
S, MAKE FIRE, N, W, S, E, LOOK,
S, E, TAKE TALISMAN. (ROMAN
TIMES).

MANIAC MANSION: Herhangi
bir oyuncunuzu Playboy takvimi ve
Miss Mummy posteri bulunan oda-
ya getirin ve Hunk-o-Matic egzersiz
makinesini kullanin. Bundan sonra
garaja gittiginizde kapi ile ilgili bir

D?nx

sorununuz kalmayacak. Eger hic-
reden gilkamiyorsaniz oraya iki ka-
din veya erkek getirin. Birini sagda
kapinin yanina, digerini ise iskele-
tin sag dust tarafina yerlestirin.
WHAT IS komutu ile iskeletin bulun-
dugu yerdeki duvarin sag Ust kismi-
niinceleyin. Burada gevsek yerles-
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tirilmig bir tugla bulacaksiniz. Tug-
lay1 itin. Obdir kisiye déntin ve agik
kapidan disan ¢ikin.

Ust kattaki insan Yiyen Bitki'yi
gecemiyorsaniz kavanoza biraz ha-
vuz suyu doldurun. Bunu bitkiye ve-
rin. Daha sonra Pepsi'yi takdim
edin. Asag inip tekrar yukari cikin
ve bitkinin Uzerinden tirmanarak
Obdr tarafa gecin.

Oturma odasindaki avizenin Uze-
rindeki pasli Anahtari farkettiniz mi?
Bunu alabilmek i¢in énce Kitlipha-
neden bos kaseti alin ve Ust kattaki
teybe koyun. Stereo’daki eski plagi
alin ve teybi calistirin. Plagi Victro-
la’da bir stire galin. Teybi durdurun
ve alin. Oturma odasina gidin ve es-
ki radyonun altindaki teypte galin.
Simdi gliriltiden bina sarsilacak ve
anahtar diisecek.

MURDER ON THE MISSISIPI;
Anahtarlar alabilmek icin Henry’-
den isteyin. Ona sizi izlemesini soy-
leyin ve kilitli butln kapilari agtirin.
Kapilari her agisinda siz de joystick
ile bunlar kapatmay! unutmayin.

Bu ayki degerli yardimlan igin
Koin'den Serkan Aydogdu’'ya ve
Ankara’dan Erhan Giiven ve Ozgiir
Ustiindag’a tesekkdrler.
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Commodore 64’°un
sahip oldugu cikiglar
arasinda VSER PORT
oldukca degisik ve
ilging olanaklara
kapilar aciyor. Yazida
ayrica bu
uygulamalara iligkin
programlar yeraliyor.

C-64‘i‘m User Port’u program Kar-
tuslari ile kullanilamadigindan, uzun
stiire Expansion Port’a gore arka
planda kalmist1. Fakat son zamanlar-
da bu Port baz1 amaglar i¢in bir de-
rece kullanilmaya baslanmistir.
RS232 ve Eprom Programlayic tiirii
cihazlar User Port’tan yonetildikleri
gibi, yazicilar da buraya baglanir,
Simdi C-64’un bu ilging ¢ikig iinite-
sini daha yakindan inceleyelim.

Resim 1’de User Port’un baglanti
tablosunu bulabilirsiniz. Burada 6zel-
likle alt ve st taraftaki yollarin de-
gisik fonksiyonlara sahip olduguna
dikkat edin. Bu nedenle User Port’a
bir baglanti yaparken kesinlikle kro-
kodil veya bu tip kiskaglar kullanma-
yin. Iki taraftan yapacaginiz bir kisa
devre, bilgisayarimzin igindeki 6526
entegre devrelerin yanmasina neden
olabilir.

Ik olarak bu gikisa bagh 8-Bit-
Paralel Port’un nasil programlanaca-
gim1 gostermek istivorum. Bu port ol-
dukca kolay programlanmasina kar-
sin, ¢ok yonli kullanim olanaklan
sunmaktadir. Bu is i¢in PBO ile PB7
arasi ¢ikislar kullamibir (PIN C —
PIN L).

Paralel Port iizerinden bilgileri

a2

okuyabilir veya bilgisayarimiza cesit-
li bilgiler girebilirsiniz. Bu isin esas il-
ging yam ise bilgilerin yoniinii sekiz
baglantinin her biri i¢in ayr avr be-
lirleyebilmenizdir. Neden tam sekiz
adet baglantimin bulundugunun ise
olduk¢a basit bir cevabi vardir: Ci-
kis Port’larinin kumanda edilmesi
icin bellekte iki ayr register mevcut-
tur ve User Port’un gikisindaki her
yola bu registerlerden bir Bit kars
gelmektedir. Bu nedenle sekiz yol, se-
kiz Bit’e esittir ve bu da bir Byte yap-
maktadir.

Peki bellekteki bu iki register ne ise
yaramaktadir? Bunlardan ilki ‘DDR’
diye adlandirihr. Bu ‘Data Direction

SER PORT

ANIL GUL

Register’ veya diger bir deyisle *Bilgi
Yon Registeri” anlamina gelmektedir.
Adindan da anlasilacag gibi burada
bilgilerin yonii belirlenir. Fakat bu
yon nasil belirlenir? DDR registerin-
deki X (0-7) Bit’ine User Port’taki
bilgi yollarindan PBX (0-7) karsi gel-
mektedir. Ornegin 2 numarah Bit bu
registerde ‘1’ degerini alirsa, PB2 vo-
lu veri cikisi olarak belirlenir. Eger bu
Bit ‘0’ degerini alsaydi, bu yol bir veri
girisi olacakti.

Daha 6nce s6zi gecen ikinci regis-
ter ise esas verileri igerir ve Port Re-
gister’i diye adlandirilir.

Bilgi Yon Registeri'ne 255 degeri-
ni yazalim. Bu durumda sekiz hattin

PIN YERLESIM
", L) 12 SR
2  +5V, max. 100 mA
3  RESET
4 |JOYOQ

o)

JOR
LIGHT PEN

_PIN YERLESIM

A | GND

B | CBI

6
8 | CASSETTE SWITCH
9  SERIAL ATN IN

YT ' 9V AC, max. _1_00___rr1£ |
11 9V AC, max. 100 mA

12 [ GND

RESIM 1: C-64 User Port’'unun bacak baglant tablosu (Bilgisayarin arkasindan

bakis).



~ Bilgi Port registeri
registeri
C 64 - 56579 56577

RESIM 2: User Port registerleri.

timii ¢ikis konumuna gelir. Port Re-
gisteri’'ndeki 255 degeri ise yine tiim
hatlardan +5 V gerilim ¢ikmasim
saglar. Port Registeri’ndeki 0 degeri
ise belli bir ¢ikisi GND, yani toprak
konumuna getirir,

Gorildugi gibi burada da Bilgi
Yon Registeri’'nde oldugu gibi gerilim
konumlar: Bit’ler yardimiyla belirle-
nir (1 = High, 0=Low). Aym sekilde
Bit 0, PB(’a kars1 gelmektedir. Bu
Port'tan elde ettigimiz gerilimlerin
nasil kullanilacagim ileride detaylh
olarak gorecegiz.

Ikinci 6rnek olarak Paralel Port’-
un nasil giris olarak kullamlacagim
gorelim. Bilgi Yon Registeri’ne 0 ya-
zilirsa, tim veri hatlar giris konumu-
nu alir. Simdi disaridan baz bilgile-
ri bu Port’tan girelim. Bu islem veri
hatlarina + 5 V veya bilgisayarin bes-
leme geriliminin GND’si baglanarak
gergeklestirilir. Burada yine ‘0’ GND
ve ‘1" +5V anlamina gelmektedir.
Fakat girislerden herhangi birine
GND veya + 5V baglanmasa da Port
Registeri'nde ‘1’ degeri elde edilir, Bu
sekilde énemli bir baglanti kazanc
saglanir. User Port’taki Bit kombi-
nasyonu her an Port Registeri oku-
narak ogrenilebilir. Eger veri hatla-
rinda bir degisiklik olursa, bu hemen
kendiliginden Port Registeri’ne bildi-
rilir.

Daha once belirtildigi gibi giris ve
¢ikis fonksiyonlari istenilen hatlara
dagitilabilir. Ornegin 2, 5 ve 7 numa-
rali hatlar ¢ikis olurken, kalanlar gi-
ris olabilir. Bilgi Yon Registeri’ne
‘164’ yazarsak 2., 5. ve 7. Bitler ‘1’
degerini alir, yani ¢ikis haline gelir.
Bu ¢ikislardaki gerilim konumlan
Port Registeri’ndeki 2, 5 ve 7 numa-
rali Bit’lere POKE edilmeli ve giris-
ler hakkindaki enformasyonlar da 0,
1, 3, 4, 6 numaral Bit’lerden okun-
mahidir.

Bu kadar teorinin ardindan prog-
ramlama islemine gegebiliriz. Once-
likle yukarida bahsedilen iki registe-

rin adreslerini 6grenmelisiniz. Bunlar
Resim 2'de goriilmektedir.

Simdiye kadar bilgisayarimizi daha
mantikh bir sekilde kullanabilmeniz
igin gerekli her seyi 0grendiniz, Ar-
tik bir alarm sistemi programlayabi-
liriz.

User Port’taki
Alarm Sistemi:

“Alarm’’ adlh programi yazin ve
RUN ile baslatin. Ekranda Paralel
Port’un baglanti plami goriilecektir.
Bu arada hemen belirtelim, alarm sis-
temi i¢in bir adet User Port konnek-
toriine ihtiyacimz olacaktir.

Konnektoriin dért kenar baglanti-
sindan herhangi birine (= GND bkz.
Resim 1) kablo lehimleyin ve User
Port’a takin. Kesinlikle iki baglanti
birbirine degmemelidir.

Simdi kablonun diger ucunu elini-
ze alin ve PB1’den PB7’ye kadar olan
yollardan birine degdirin. PBO prog-
ram tarafindan alarm cihazinda ¢ikis
olarak kullanildig icin kesinlikle bu-
raya degdirmeyin. Hangi hattin dog-
ru oldugunu Resim 1’den rahatca an-
layabilirsiniz.

Kablo giris hatlarindan birine te-
mas ettiginde bir alarm sesi duyula-
cak, ekranin kenarindaki renkler de-
gisecek ve PBO ¢ikisina + 5V gerilim

verilecektir. Ayrica ekranda hangi
hattin alarm sistemini devreye soktu-
gu gorilecektir. Eger kabloyu higbir
yere degdirmezseniz, girisler High
sinyali alacaktir ve tiim alarm sinyal-
leri silinecektir.

Simdi programa bir géz atahm.
Degiskenler, Port Registeri, SID-
Chip’i ve ekran icin gerekli kodlama-
lar yapildiktan sonra 390. satirda
Port Registeri (R degiskeni) 254 ’ten
baska bir deger alincaya dek okunur.
Neden 2547 254, birden yediye kadar
olan yani alarm ¢ikisi disindaki tiim
Bit’lerin degerliklerinin toplamidir.
Bu alarm sisteminin tiim kontaklar
a¢ik durumdaki dinlenme konumu-
dur (High sinyali).

Alarm verildiginde 430. satirda
alarm ¢ikisi agilmaktadir, 470. satir-
dan itibaren ise yeni baglanti plani ¢i-
zilmektedir. Burada her baglanti
kontrol edilmekte ve sonug¢ ekranda
gosterilmektedir.

Son olarak bilgisayar alarm bitisi
icin beklemektedir. Eger hatlardaki
temas devam ediyorsa, yani alarm ve-
riliyorsa, baglanti plan tekrar cizilir.
Zira bu arada bazi degisiklikler ol-
mus olabilir. Diger durumda ekran
tekrar basa doner.

Programu dikkatlice inceleyen bi-
risi bunun gergek bir alarm sistemi
olarak kullanilmaya pek uygun olma-
cigim kolaylikla soyleyebilir. C-64’iin
bu alanda baz zayif yanlar: vardir.
En Onemlisi tiim sinyaller giivence
icinde algilanamaz. Eger temas, 'ya-
ni alarm siiresi, kisa ise C-64 bu ara-
da Port Registeri’'ni okumak yerine
ornegin 390. satira atlamay gergek-
lestiriyor olabilir. Bundan baska
alarm sinyali bilgisayar tarafindan al-
gilandiktan sonra nereden verildigi
ilk 420. satirda belirlenmektedir. Bu
satira gelinene kadar gecen zaman sii-
recinde bir seyler degisebilir. Fakat
tiim bunlarin ¢ok kisa temaslar igin

Bilgi Port registeri
yon
registeri
C 64, PORT 1 56323 56321
C 64, PORT2 S 56322 56320

RESIM 3: Control Port registerleri.
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RESIM 4; PADDLE ATES TUSU ICiN GEREKLI REGISTERLER.

Baglant1 |Pin| Bit| Bilgi yon Port
registeri | registeri

Sag JOY3 | 3 56323 | 56321
Sol JOY 2 3 i 2 56323 56321
Baglant1 ]Pin Bit | Bilgi yon Port
registeri | registeri

Sag| JOY 3 3| 56322 | 56320
Sol JOY 2 2 56322 5632’
| Baglanti Pin| Bit| Bilgi yén | Port
 registeri | registeri

Sag| JOY3 |4 1 37se | 37182
Sol| JoYy2 | 3 4‘ 37139 | 37137

gegerli oldugunu unutmayin.

Diger taraftan Basic'te yazilmis
olan program gergek bir alarm siste-
mi i¢in ¢ok basit kalmaktadir. Orne-
gin temas bir saniye siirerse sadece bir
saniye alarm verilecektir ve bu birgok
durumda yetersiz kalir.

.' - - -
Sifreli Kilit:

Alarm sisteminin ardindan yeni bir
program ornegine gecebiliriz. **Sifreli
Kilit”* adli programi yazin ve RUN
edin. Ilkinde oldugu gibi PBO ¢ikis,
geri kalan hatlar da giris olarak kul-
lamlmaktadir. Yine tiim islemler si-
rasinda en ufak bir hatanin bile bil-
gisayarimiza énemli hasarlar verdire-
bilecegini diisiinerek hareket edin.

Simdi gelelim programin nasil is-
ledigine. PB2’den PB7’ye kadar olan
verl hatlarina alti1 basamakl bir sifre
girmelisiniz. Eger bu sifreyi dogru gi-
rerseniz, PBO high konumunu alir,
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yani disariya + 5V gerilim verir. Bu
gerilimi kullanarak isterseniz bir ka-
piy1 acgtirilabilir veya gizli bir cihazin
¢alismas: saglanabilir. Bu kumanda
islemlerinin nasil gergeklesecegini da-
ha ileride gorecegiz. PB1 hatti lizerin-
den sifre girisi bastan baslatilir (her-
hangi bir hatada veya bir kez kilit
acildiktan sonra). Girisler sirasinda
her temasta ekrandan bir uyar sin-
yvali duyulur.

250, ve 260. satirlarda bilgisayara
iki degisken belirtilir. Bunlarin ne an-
lama geldigini kisaca belirtmek isti-
yorum. CL, girilecek olan sifrenin
uzunlugunu yani kag¢ basamakl oldu-
gunu igermektedir. CI$ degiskeninde
ise sifrenin kendisi sakhdir. Bu iki de-
giskeni istediginiz gibi degistirebilir-
siniz. Programda bunlar o6zellikle
akilda kolay kalacak sekilde secilmis-
ur.

C2%’da giris hatlarina GND’yi deg-
direrek yazdigimz sifre olusturulur.

Bu veri giris sisteminin en ¢6nemli
avantaji, bilgisayarin tamamen ayri
bir yerde 6rnegin baska bir odada
olabilmesidir. Yani bu kilit tamamen
klavyeden bagimsiz olarak ¢alismak-
tachr. Boylelikle bilgisayara dhsaridan
bir miidahale yapilamadif icin, sif-
renin program dokiimiinden elde
edilmesi imkénsiz hale gelir.

Program REM komutlari ile yete-
ri kadar agiklhik kazanmistir. Bu nok-
tada sadece PB1’e bir sinyal verildi-
ginde programin RUN ile bastan ¢a-
histigini soylemek yeterlidir sanirim.

Bu programda da her sey en basit
hali ile ele alinmugtir. Diger bir deyisle
Basic bilgisine giivenen herkes bunu
rahat¢a daha da gelistirebilir.

User Port’ta neler oldugunu gor-
diikten sonra bir adim geriye ddne-
cegiz. Yazimin ilk béliimlerinde ce-
vapsiz kalan bazi sorular simdi ce-
vaplamak istiyorum.

[1k olarak bilgisayarin Joystick ile
veri girigini gérecegiz. Sanirim su ana
kadar Joystick ve User Port prog-
ramlanmasi arasinda bir benzerlik ol-
dugunu farketmigsinizdir. fkisinde de
oncelikle baz registerler agilmah ve
elde edilen 0 ve 1 rakkamlan dogru
bir sekilde degerlendirilmelidir.

Joystick Portu’'nda da Bilgi Yon
Registeri’'nde oldugu gibi giris ve ¢1-
kislar programlanmalidir. Bildiginiz
gibi Yon Registeri’nin Bit’lerini siler-
sek tiim hatlar giris haline gelir., Bu-
rada eger tiim Bit'lere 1 degerini va-
zarsak ne olur dive bir soru akhimza
takilabilir. Cevap yine aymdir: Joys-
tick Port’un tiim hatlar ¢ikis konu-
muna gelir. Bu Port hakkinda daha
detayh bilgiyi ilerki satirlarda bula-
bilirsiniz. Resim 3 buradaki gerekli
tium registerlerin adreslerini goster-
mektedir.

Bir¢ok Kkisinin merak ettigi diger
bir nokta ise klavye, Joystick, light
pen (1s1kli kalem) ve paddle’in neden
daima birbirlerini engelledigidir. Bu-
nun nedeni yukanida sayilan cihazla-
rin hepsinin ayni veri yollarimi kullan-
masidir. Boyle bir durumda her se-
ferinde kullamlacak veri cihazi bilgi-
sayara belirtilmelidir.

Burada akhiniza ikinci bir soru ta-
kilabilir: Neden klavye Joystick Port-
lartnin veri yollarim kullanmaktadir?
Klavye ashnda satr ve siitunlarda
olusan bir matris araciligi ile bilgisa-
yara baglanmistir. Her bir kesisim
noktasinda bir tus bulunmaktadir ve
bu tus basili oldugu zaman kesisim
noktasimin iki ucunu birlestirmekte-
dir. Isletim sistemindeki klavyeyi so-



ran rutinler, bir satira bir sinyal yer-
lestirmekte ve daha sonra bu sinya-
lin hangi stitunda ortaya ¢iktigina ba-
karak basilan tusu belirlemektedirler.
Eger hicbir sinyal ile karsilasilmazsa
bu satrda bir tusa basilmamis de-
mektir ve sinval bir sonraki satira ak-
tarihr,

Bu yontem neden bazi tuslarin di-
gerlerine nazaran astinligi oldugu
sorusuna cevap vermektedir. Arka
arkava iki tusa birden basarsaniz, hep
aymi tusun ekranda gosterildigini go-
rebilirsiniz.

Bilgisayarin i¢ yapisimin bir dzelli-
gi olarak sinyalleri veren ve enfor-
masyonlari okuyan pargalarin sayisi
sinirh oldugu icin, yukarida anlatilan
satir siitun matrisi Joystick ve diger
veri aletleri ile ayni yolu kullanmak-
tadir. Bu nedenle genellikle Control
Port Registeri’ne bir deger POKE
edilirse, klavye islevini kaybeder,
¢tinki elde edilen matris sinvalleri
dogru bir sekilde yorumlanamamak-
tadir.

Bellegin bazi registerleri devamh
degismektedir. Buralara her seferin-

Commodore’la ack.

Klavyeye ilk kez
dokunacaklar icin...

Teleteknik

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S.

de sinyallerin konumlar yazilmakta-
dir. Bilgisayar icin sinyalin nereden
geldigi hicbir 6énem tasimaz, sadece
bulundugu satir ve stitun kontrol edi-
lir. bu bilgileri 6rnegin Port 1'e taki-
i bir Joystick hareket ettifinde, ek-
randa anlamsiz harflerin neden olus-
tugunu acgiklamaya yeter sanirim,
Son olarak Joystick’in ardindan
Paddle’dan kisaca sz etmeden gege-
meyecegim, zira burada da User
Port'ta edindigimiz programlama bil-
gilerini kullanacagiz. Her sey ashn-
da tamamen ayni: Bellekte Paddle
icin ayrilmis olan DDR’nin baz1 Bit’-
lerine 0 degerini vererck Control
Port’u giris haline getirecegiz. Bun-
dan sonra Port Registeri’ni okudugu-
muzda, o Bitlerde elde edecegimiz 0
degerleri o hattan giris yapildigini
gosterecektir. Fakat Paddle’da bu an-
latilanlar sadece ates tusu igin geger-
lidir. Resim 4’te C-64'iin iki Control
Port’u icin gerekli register adresleri-
ni bulabilirsiniz. Burada Paddle’lar
bilgisayara takil iken baglanti kab-
lolarinin pozisyonuna gore sag ve sol
dive adlandirilmistir. Normalde de

e v

sagdaki POTX’e, soldakiise POTY’-
ye baghdir. Paddle da bilgisayarin
iginde Joystick ile aym veri yollarin
kullandig: i¢in klavye ile ayn1 anda
kullanilamaz.

Simdilik bu kadar bilgi yeterlidir
sanirnim. Gelecek sayidaki yazida bu-
giin kisaca degindigimiz Control
Port’larim daha kapsamh bir sekil-
de ele alacagiz. Ayrica bir Light Pen’-
in nasil yapildigini ve nasil isledigini
de bu yazida bulabileceksiniz. Bu ay-
ik hoscakaln...

Yazimin programlari dokiim

ekindedir.
IC1 27128 Eprom
IC2 74CS16
IC3 4044
IC4 4044
1, G2 1uF
D1-D4 1N4148
R1 10K

37. sayimiz, 55. sayfa Resim 30de ya-
yimlanmas| gereken par¢ca numaralari-

ni ozir dileyerek yayinhyoruz.
[
LN

Commodore

Teleteknik, okul éncesi ve
okula yeni busluzan icin,

anaokulu ve ilko
kolay kullanimli, zeka bileyici
programlar sunar.

ul duzeylnde

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin.

Teleteknik/Commodore

okul oncesi, okula yeni baslayanlar
ve ilkokul dgrencileri icin

hazir egitim programlar: :

Okul dncesi ve okula yeni

baslayan icin :
Foce Maker

Know your child's 1Q
Ilkokul 6grencileri icin

lIkckul
llkokul
kokul
Bilcag

1.2.3. Sinif Matematik

4.5, Sinif Matematik
4.5. Sinift Genel Yetenek Test
5. Sinif M

Anadolu Liseleri'ne hazirlananlar icin
Anadolu Liselerine Hazirlk

atemnatik



COMMODORE 64'UN
BELLEK HARITASI-4

PRRT
009B 155
Teyp karakter paritesi
DPSW
009C 156

Flag: Bu flag teypten bir bayt'in
okundugunu ifade eder.
MSGFLG
009D 157

Flag: Adres, 128 veya daha biyiik
bir deger ahndiginda, komutlarin Di-
rek moddan girildigini, 0’a esit oldu-
gunda ise komutlarin Program mo-
dundan isleme kondugunu gosterir.
PTR1

009E 158

Teyp okuma hata kiitiigii 1.
PTR2
009F 159

Teyp okuma hata kitugii 2.

TIME
00A0 - 00A2 160 - 162

Bilgisayarin dahili saati. Bu saatin
ozelligi saniyenin 60’da biri kadar
hassas olmasidir. Bilgisayar gesitli is-
lemleri yiiriitebilmek i¢in bu saati
kullanir, Bu adreslerde su islemler ya-
pilir:

Her 1/60 saniyede, 162 adresinde-
ki sayiya, 255 oluncaya kadar 1 de-
geri eklenir. Sonra 162 adresi 0 de-
gerini alir ve bu sefer 161 adresinde-
ki say1 255 oluncaya kadar 1 ile top-
lanir. Ayni islem 160 adresi igin de
yapildiktan sonra ii¢ adres 0 olur. Bu
islem BASIC’te TI$ degiskeninde
saklanan saati meydana getiriyor.

Program 1'den bu hassas saatten
reaksiyon hizimiz1 6l¢mede yararlana-
biliriz.

PROGRAM ADI : PRG-1
P0108 PRINT CHR$(147) <129>
8118 PRINT "<3SPACE >REAKSIYON HIZI" <10@>
PP 120 POKE 53280, 1:POKE 53281,1:POKE 646,

6 (206>
#2130 PRINT 232>
20140 PRINT 242>
PP 158 PRINT "KIRMIZI KALBI GORDUGUNUZDE," <198)>
22160 PRINT "HEMEN BOSLUK TUSUNA BASARAK" (200>
P01790 PRINT "REAKSIYON HIZINIZI GORUN" (224>
PP 188 S=INTC(10%RND 1)) (@a3>
PP 130 FOR PA=1 TO S*300:NEXT ({P48>
92200 FOR D=1 TO 3:PRINT CHR$C(17):NEXT <178>
PB210 FOR R=1 TO 12:PRINT CHR$(28)::NEXT <P41)>
98220 PRINT CHR$(115) (B55)>
99230 FOR 1=16@ TO 162:POKE 1,0:NEXT (870>
20248 IF PEEK(187)>=64 THEN 240 177>
00250 PRINT (PEEK(168)x855S36+PEEK(161) %25 '

E+PEEK (182)) /60 te2ey
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Can OZTURK

Program tusa ne kadar hizh basa-
bildiginizi gostermekte. Saniyeden
daha kisa siireler de program tarafin-
dan élgiilebiliyor. BASIC’teki TI sa-
yaci, bilgisayarimizi ac¢tiginizda
“‘0000000”’dan saymaya baslar. Bu
saya¢ ayni zamanda saati de ifade
ediyor. Saat, 24 saat tizerinden yani
Ogleden sonra bir'i 13:00 seklinde
gosterecek sekilde ¢alisiyor. Bu saati
isterseniz TI$ = *‘000000"" ile resetle-
yebilir veya TI$ = ““153000"" (6gleden
sonra ii¢ buguk) yazarak ayarlayabi-
lirsiniz, ancak C-64’tiin AMIGA gibi
pille ¢aligan bir saati olmadifgindan
(bellek genisletici takilmis makineler-
de) bu ayar bilgisayar kapatildiginda
kaybolacaktir.

Saati resetlemenin baska bir yolu
da 160-162 adreslerine 0 degerini po-
ke etmektir, vani:

FOR I=160 TO 162: POKEI,O:

NEXT

Programda 270. sifir olarak asagi-
dakini kullammn.

270 PRINT TI1/60; “SANIYE”

Program 2. ekranda TI$ degiske-
nini kullanarak saati gérmenizi sag-
hiyor.

TIS$ ve TI'1 kendi degiskenlerinizin
isimleri olarak kullanmaya dikkat
edin.
00A3 - 00A4 163 - 164

Gegici bilgi bolgesi.

CNTDN
00AS5 165
Kaset senkronizasyonu.
BUFPNT
00A6 166

Pointer: Kaset 1/0 buffer’
IMBIT
00A7 167

RS-232 Giris bit’leri teyp.



FROGRAM ADI : PRG-2
D2 108 PRINT CHR$(147) <128>
88110 POKE 5328€,1:POKE S53281,1:POKE G646,
S <186 7>
20120 PRINT ,"3AAT", "DAKIKA" ,"SANIYE" {2808 >
PR 1380 PRINT CHR$(13); {235>
02140 PRINT ,MID$SC(TI#,1,2) MIDSC(TI$, 3,2),
MIDSCTIF, 5,2 {144 >
PE1S© GOTO 136 <128>
BITCI vb. cihazlarn kullanabilme imkdm
00A8 168 unutulmamis.
RS-232 Giris bit’leri sayag. EAL
RIMOME 00AE - 00AF 174 - 175
00AA 169 LOAD veya SAVE islemlerinden

RS-232 Flag: Baslangig bit’i igin
kontrol.
RIDATA
00AA 170

RS-232 Giris bayt’t buffer/teyp.

RIPRTY

00AB 171
RS-232 Giris paritesi
SAL

00AC - 00AD 172 - 173
Pointer: Teyp buffer’i/ekran kay-
dirma.

Bu yukaridaki adresler RS-232 ze-
ro-page bellegi olarak biliniyor ve sa-
dece RS-232 cihazlar tarafindan kul-
lamilabiliyorlar., C-64’iin isletim sis-
temi tasarlanirken printer, modem

birini yaparken, bilgisayar, bilgiyi
okuyacag veya lizerine yazaca@ bir
bellek boliimiine bakar. Eger siz ve-
ya program BASIC degisken poin-
ter’larimin baslangicimi (adr. 45-46)
degistirirse, ki boylece BASIC igin
daha ¢ok text saklayabilirsiniz, tey-
biniz veya disket siirliciiniiz bunu
farkedemeyecek ve bellegin tamami-
n1 okumayacak veya kaydetmeyecek-
tir. 45-46 adreslerinin degerini degis-
tirdiginizde ve bir programi yiiklemek
veya kaydetmek istediginizde, bu ad-
resleri de 45 ve 46 adreslerindeki de-
gerlerin aynilanyla POKE etmeyi
unutmayin.
CMPO
00B0 - 00B1 176 - 177

Teyp zamanlama sabiti,

TAPE1
00B2 - 00B3 178 - 179

Pointer: Teyp buffer’inin baslan-
gici. Bu, buffer’da dolaysiz bir zero-
page atlama rutini olarak kullanila-
bilir.
BITTS
00B4 180

RS-232 Cikis bit sayaci.

180 ve 182 arasindaki adresler 166-
171’dekilere benzer ¢alisiyorlar.

MXTBIT
00B5 181

RS-232 gonderilecek bir sonraki
bit/kaset sonu flag".

RODATA
00B6 182
RS-232 ¢ikig bayt buffer’s.
FMLEM
008B 183

Kullamlan dosya adinin uzunlugu.
Bu isimdeki harflerin sayisidir. Eger
dosya adina DOSYAS$ diyecek olur-
samz PRINT LEN (DOSYAS$) '’
in verecegi degere sahiptir.

LA
00B8 184
Kullanilan mantiksal dosya adh.
SA
00B9 185

Kullanilan ikincil adres. Ikincil ad-
res BASIC’te OPEN komutu ile bir-
likte kullanibir ve diger alet agildik-
tan sonra (OPEN komutu ile) ne yap-
mas: gerektigini belirtir. (Sekil 1)

CIHAZ CIHAZ NUMARASI IKINCIL ADRES KARSILIGI
Teyp 1 0=Girig dosya adi
1=C1k1g
] 2=Cikis kaset sonu
Modem 2 0 kontrol sicili
Yazicl 4 veya 5 O=buyiik harf/ PRINT yaz
grafikler
T=biiytik/kiigiik
Disket Surucu 8-11 2-14 bilgi kanal suruct, dosya
tipi, oku/yaz
15=komut kanah komut
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Ornegin:
OPEN 1, 4, 7

Bu komut bir printer kanali agar
(cihaz 4) ve printer’a biiyiik ve kiigik
harfler yazmasin saglar.

Eger kasede borglanmzla ilgili bilgi
kaydetmek istiyorsamz;

OPEN 3, 1, 2 “BORCLAR"”

komutu 3 numarali dosyay: (bu 1 ile
255 arasinda herhangi bir sayi olabi-
lir) kasete (ikincil adres olan 1 sayi-
sindan dolay1) yazip sonuna kaset so-
nu (EOT) belirteci yerlestirecektir. Bu
belirteg programin daha fazla okuma
yapmamasini saglar.

FA
00BA 186

Kullanilan cihaz numarasi.
FNADR

00BB - 00BC 187 - 189
Pointer: Kullanilan dosya adi.

ROPRTY
00BD 189
RS-232 Cikis paritesi.
FSBLK
00BE 190
Teyp okuma/yazma blok sayaci.
MYCH
00BF 191
Seri ¢ikis buffer’s
CASI
00C0 1vL
Teyp motoru kontrolii,
STAL

00C1 - 00C2 193-194

1/0 baslangi¢ adresi.
MEMUSS
00C3 - 00C4 195 - 196

Kasetten yiiklenirken bilginin gegi-
ci olarak saklanmasi i¢in kullanilir.
LSTX
00C5 197

En son basilan ve klavye buffer’i-
na en son girilen tus. Eger bir tusa ba-
silmamuissa bu adresin degeri 64 olur.
160-162 adresleriyle ilgili olan prog-
ram bir tusa basilip basilmadigini an-
lamak ic¢in bu adresi kullanir. Eger
1'den fazla tusa basilmissa en yiiksek
oncelikli tus’un karakteri ekranda go-
riiniir.

Program 3, baz tuslarin 6ncelik-
lerinin listesini verecektir. (Sekil 2)
MDX
00Ceé 198

Klavye buffer’inda mevcut karak-
ter sayisi. Normal deger: 0. Bu adre-
si 0 ile POKE ederseniz klavye buf-
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fer’in1 bosaltmis olursunuz. Tuslara
hizli bigimde basilan oyunlar ve di-
ger uygulamalar icin bu ¢ok yararh-
dir. Get komutunu kullanmadan 6n-
ce daima buffer’1 bosaltmalisiniz.

(Program 4 ve 5)

Birinci program herhangi bir tusa,
ikincisi ise ‘““C”’ tusuna basildiginda
devam eder.

RVS
00C7 199

Disi karaktere (reverse) dénme.
Normali: 0. Disi karakterler yazildi-
ginda adresin degeri 18 olur. Keza di-
si karakter ile yazmak igin 18 ile ad-

resi POKE edebilirsiniz, ancak RVS
ON ve RVS OFF tuslarim kullanmak
daha kolaydir.
IMDX
00CB 200

Pointer: INPUT komutu igin man-
tiksal dosva sonu. Bu adres INPUT
kaydinin sonundaki ckran kolonu
numarasini verir. Yazi i¢inde nokta-
11 virgiil veya kursor tuslarini kullan-
madik¢a bilgisayar ekranin igiinci
stilununa soru isareti koyacaktir.

INPUT'un pozisyonunu degistir-
mek icin érnekler:

(Program 6)

ONCELIK / TUS TABLOSU

TUS NO TUS NO TUS NO TUS NO

0 INST L s I 48

] RET 7R 33 I 49 *

2 & CRSR igs D 3N 50 ..

3 f7 19 6 350 g

4 fl 20/ - C 36 M 52

5 f3 BY i B 37 53 =

6 5 22 T 38 0 54 i

7 44 CRSR % Sl - 39 N 55 /

8 3 M RE T 56 1

9 w <Ll 4 41 P o A

100 A 26 G 42 T 58

friiag c v Bulgel 43 3 59 2

12 Z 28 B 44 I 60 SPC

13 1448 - e 2 45 [ 61

14 E e 6 @ 62 Q

15 31 v 47 63
PROGRAM ADI PRG -3
00100 GET A% (054>
00118 IF AS="" THEN 100 (033>
98128 PRINT PEEK(187) 174>
@0130 GOTO 160 <8585
PROGRAM ADI1 t PRG-4
0100 POKE 193,0 <pas)>
P011@ PRINT "DEVAM ETMEK ICIN BIR TUSA BA

SIN" <118>
P0120 GET R%$ 210>
90130 IF R$="" THEN 120 197>
PROGRAM ADI ¢t PRG -5
PP 100 POKE 198,0 <oas>
90110 PRINT "DEVAM ETMEK ICIN 'C' TUSUNA
BASIN" 254>

P0120 GET R% 210>
PP130 IF R#FL>"C"™ THEN 128 (878>
10 INPUT" ISIM";I#
20 INFUT" MERHABA, YARDIM GEREKLI MI"3I1#
20 INFUT" ADRES"§ I#
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Iste AMIGA™ I
bir GRAFIK ATOLYESI

FIRMANIZA AIT DISKETLERINIZ ICIN
ETIKETLER, DISKET KUTULARI,
DISKET POSTALAMANIZ iCIN OZEL ZARFLAR,
FIRMANIZI VE PROGRAMLARINIZI TANITACAK
HER TURLU KITAPCIK, BROSUR, KATALOG VE AFISLERINIZDE;

DIZGI, GRAFIK, ILLUSTRASYON ve BASKI'DA HizZMETINiZDEYiZ

COMMODORE DERGISINE VE

DIGER BASIN ORGANLARINA
GRAFIK,TASARIM ve FILMLERINIZ IiCIN
DENEYIMLI BIR GRAFIK ATOLYESINE

3 ATILIM
" GRIFIK
& BASK]

IHTIYACINIZ VARSA BIZI ARAYINIZ... SAINRYI
REFERANSLARIMIZ:ASPERKAN, AYTAC BILGISAYAR, ERMAN AMIGA HOUSE, EVKAF SOKAK LEVENT HANNO 16 /7-8
PLANET BILGISAYAR MASALARI, ANSAL ( FANATIC WIND SURF), CEMBERLITAS / ISTANBUL
SPORTEKS, TURAN HOCA VE UNISPOR SPOR MAGAZALARI TEL :52296 60 -526 53 11

= Commodore

AMIGA 5%

* EN SON OYUN ve IS PROGRAMLARI EN SON LISTE OYUNLAR:
* UYGUN ODEME KOSULLARI ' ROCKET RANGER

) _ ‘ L] TRACK SUIT MANAGER
AMIGA 500 + Mouse + ]H}'HII(L + 4 disket (1 WWF WRESTLING
(sizin sececeginiz programlar + temel egitim 1 RAMBO 111

[1LAST NINJA II

['1STEALTH FIGHTER

Tim Commodore cesitlerinde 6 aya L] YES PRIME MINISTER

varan taksit imkanlan ve binlerce siiper oyun

Teyp kafa ayar problemine
son verin!

Teybinizi getirin LED takalim
12.500.- TL.

Pesin 2.000.000.-

Aynica tiim Commodore PC
cesitleri uygun odeme kosullartyla...

ARSLAN COMPUTER CENTER
Ortaklar Cad. No:3/A Mecidiyekoy
167 53 27 — 175 69 34




® Haberler ® Reklam Harcamalari @ Gazete ve Dergi Tirajlar
® Her Ay Bir Kampanya ® Reklam Mudurleri
® Reklam Filmleri ve Yaraticilar @ Sektor Raporlan
e Arastirmalar ® Ceviriler ® Grafik Dunyas: ® Matbaalar
e Hayali Kampanyalar

MEDYA YALNIZ _
ABONELERE GONDERILMEKTEDIR.

e VILLIK ABONE UCRETI 40.000 TL
e ALTI AYLIK ABONE UCRETI 20.000 Tl
¢ ABONE UCRETLERINI
YAP|I KREDI BANKASI Bomonti
011370-4 MEDYA hesabina yatinp,
dekontu gonderiniz

Siraelviler Cad. Arslan Yatad Sok. No: 13/5
Cihangir-istanbul Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69




AMIGA'Y

lar olarak karsilikh ikiser parti yap-
tilar. Turnuva y6netiminin yaptig
agiklamaya gore, her bir programin
verimliliini tam olarak olcebilmek

Farkhh oyun giclerini gosterebil-
mek icin kisa bir partinin notasyonu-
na bakalim:

icin, son rauntlarda diisiinme siiresi
Grossmeister — Chessmaster gercek turnuva Kkurallarina gore
1) d4 Af6 (hamle bagmna yaklasik 200 saniye)
2) c4 e verildi. Burada elde edilen sonuclar
3  Ac3 c5!? Tablo 2’de goriilebiliyor,
4 vk o Karsilagsmalar: basindan beri izle-
Soyle yapsa daha iyi idi: . :
4) ds od5: yenlerin ortak bekl@nhm _bu faundun
5) cds: sonunda gerceklesti: Kesin final kar-
4) i Fc5: silasmasi Sargon 111 ile Chessmaster
5) Ff41? arasinda yapildi. Oldukga ilging olan
ikili tehditi gérmuyor bu partinin notasyonunu verivoruz;
5) —_ Vbe!
Gegen sayimizda AMIGA s 1 s
icin hazirlanmis dort B  Sd3 Kb: f)"m":"'t"' 3 S:;g"" e
satrang programini ana B e, P 2 AB d6
ozellikleriyle tanitmigtik. agikga gbrilliiyor ;54 T
Bu sayimizda ise bu L s ) 4
= 4 Bir bliylik hata dahal 5) Ac3 ) ab
programliarin birbirleriyle W = bs Najdorf midafaas
yaptiklari kargilasmalari A g g L
verfyoruz, Lo Eski Diinya Sampiyonu
11) L Bod: 4 R.Fischer burada
(0:1) soyle oynard:
Turnuva Raporu Q A v
9) Kbi Va3 vs.

Evet, rakipleri tek tek tamdigimi-
za gOre turnuvayi izlemeye baslaya-
biliriz. alt1 oyunun ilk dordiine bakil-
diginda, bir egilim acgik¢a kendini
gosteriyor (Tablo 1): Basa giiresenler,
hayranlik uyandiran agihis kitapligi-
na sahip olan iki program, yani
“Chessmaster’” ve ““‘Sargon 111", Di-
ger ikisi ise licuinciilitk miicadelesi ya-
pabilivorlar ancak.

C S A G Puan
e == 4
28 — — 1 31k
N& 0 0 = Yo
e E B = e 0
C = Chessmaster
S = Sargon il
A = Art of Chess
G = Grossmeister |

=

Tablo 1: Turnuvanin ilk dért partiden
sonraki durumu
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Grossmeister bu partide agilis es-
nasinda bir dizi biyiik hata yapti.
Chessmaster bu hatalar affetmedi ve
kisa stirede hem tas sayis1 hem de ko-
num bakimindan biyiik {stinlik
sagladi. Mat, 11. hamlede geldi. Bu-
rada dikkat ¢ekici olan, Grossmeis-
ter'in mat tehdidini rarkedememis ol-
masiydi.

Diger yedi parti de benzer sekilde
Chessmaster’in ya da Sargon I11'{in
ezici tstiinlitkleriyle gecti. Bu mono-
ton akist yalnizca Sargon III'iin ““The
Art Of Chess’’e karsi oynadigi parti
bozulabildi. Oyun 32 hamlede sonug-
landi, hem de seyircileri sasirtan bir
bicimde ti¢ halme tekrarindan sonra
berabere.

Son dort oyunda ise artik nihai so-
nu¢ belirlendi: Final i¢in “*Sorgon
111"’ ve “‘Chessmaster’” ikiser kez
kars: karsiya geldiler, ‘“The Art Of
Chess”” ile ““Grossmeister’’de ¢irak-

8)
9)
10)
11)
12)
13)

13)

14)
15)
16)
17)

Buradaki hamle ise o
kadar keskin degil

Vi3 Ve7
0-0-0 Abd7
g4 b5
Ff6 Af6:
g5 Ad7
F5! soyle de olur:
13) a3 KbB
14) h4 b4
15) ab4: Kb4:
16) Fh3

— Ac5!
K&tl olan:

14) Sbi Ac5?
15) Fb5:!l abs:
16) AdbSs: Va5?
17} Ad6: + Se7
18) Vhs! g6
19) Vg5 + 6
20) Vhé Beyaz kazanir
F6é gf6:
gf6: Ff8
Vhs! Fd7
a3




A SAH-MAT 2

Ik 17 hamlede her iki program da
¢ok kisa disiinme siireleri kullandi-
lar. Bunun anlam, sampiyonlarimi-
zin bir siirit agihs varyasyonunu bel-
leklerinde -yani disketlerinde- hazir
bulunduruyor olmalariydi. Aslinda
oynanan bu hamleler bir¢ok satranc
kitabinda, drnegin bu isin standard
haline gelmis olan A.Matanovic’in
“‘encyclopedia of chess openings”
adh yapiuunda bulunuyordu. Farkh-
ik arzeden durum 17. hamlede geldi:

17) Fh3 ba!
18) Ace2!

Oynanan a3 hamlesi teorik olarak
ayni degere sahip. Ama Sargon 111,
17) a3’ten sonra nasil oynamasi ge-
rektigini unuttu ve ““diisiinmek”’ zo-
runda kaldi. Sonunda elestirilebilecek
bir hamle secti:

Resim 1. Chessmaster'in durumu daha iyi

17) — Vda?
f6'daki beyaz piyonu alir.
aslinda daha iyisi:

17) — 0-0-0
18) Vi7: Fhé +
18) $bi Khi8!
20) Vhs - Kf6:
21) Fh3 Kdf8
olabilirdi

18) e5 de5:

19) Ves: Vb8

20) Vb8: Kb8:

21) Fg2 Kb6

22) Khe1 Kg8

23) Ad5 Kb8

24) Ac7 +17 Sds

25) Aeb:! Feb:

27) Ab8: $b8

28) Ff3

Burada programlarin bir zayif
noktas: kendini gosteriyor: Eger a¢i-
lis repertuarinda bir sasma olursa,
stratejik olarak duruma pek ‘‘uyma-
yan’’ bir hamle gelebiliyor. Tim ag1-
lislar1 ezberlemis olan ve birdenbire
kendi kafasina gore oynamak zorun-
da kalan bir oyuncu da aym duruma
disecektir.

28y — Sc7
29)  Kf1 e5
30) {7 Kg7
31) Fd5s Feé
32) ¢3 Fd5:
33) Kds: e4
34) Kd1 Ad3
35) b3 Kg2
36) Kf6 Ach
37) ha Ab3:
38) Ka6: Acs
39) Ka7 + $b6
40) Ka8 Kg1 +
41) Se2 Aeb
42) Ke5 Af4 +
43) $d2 Ag6
44) Keb + Sc7
45)  Kgb:! Kg6:
46) Kf8:

Cev: A.Ziya BAYMAN

Ufak bir saskinlik: Chessmaster bu
isi basarmisti. Avantajini iyi kullan-
mis goriiniyordu. 51. hamleden son-
ra durum kesinlesmisti (Resim 2).
Son hamleler:

46) — Kd6 +
47) Se3 K6
48) Ka8l! Cok giizel
Simdi artik sunu
yapamiyor:
48) — Ki7:
49) Ka7+ Sd6
50) KI7:
48) — $d7
49) f8v Kf8:
50) Kf8 Se7
51) Kh8
Ve beyaz kolayca kazanir

28. hamleden sonra Beyaz’in bir
kale bir piyon fazlasina karsilik, si-
yahin bir at ve bir fil fazlas: var. Ay-
rica Beyaz'in piyonlarindan biri, ol-
dukgca ilerlemis durumda (Resim 1).

46. hamleden sonra -kabaca salon-
dan disan ¢ikarildigimizda- Beyaz’-
in bir piyunu fazla idi. Ve alkiglardan
da anlasildigina gore, karsilasma bir
sonuca ulasmis goriiniiyordu. Kimin
kazandigini 6grenebilmek igin bak-
tik.

&%
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Art of Chess — Grossmeister 1:0_ ‘
Grossmeister — Art of Chess 1:0
Sargon Il — Chessmaster 1:0 ‘

Tablo 2. Son dort partiden Ugliniin so-
nug¢lan

Chessmaster, en azindan bu sampi-
yonanin karsilasmalar kisminda, us-
ta satranccih@ini kamtladi ve sampi-
yon oldu. Ama asil seremoni daha
sonra yapildi. Once biz, analiz salo-
nunda gerceklestirilen zorunlu prob-
lem ¢6zme karsilasmalarinin kisa bir
degerlendirmesini yapalim. Burada
programlar, satran¢ problemlerini
¢odzmedeki ve basit bitig oyunlarinda-
ki hakimiyetlerini gostermek zorun-
daydilar. Bu teste eski bir tanidik,
Commodore 64’tin nli satrang
programi ‘‘Colossus 2.0"", da katil-
di. Bu program, ozellikle mat prob-
lemlerinin ¢ézimiinde olduk¢a vete-
nekli olarak kabul ediliyor:

* [lk problem, sabit bir ¢ikis konu-
mundan, sah, fil ve at yardimiyla
oyunu kazanmakti. Bu gorev, katilan
programlarin higbiri tarafindan ba-
sarilamadi. Amaglanan, siyah sahin
kendisiyle ayni renge sahip olan ve
tizerinde atin durdugu bir kdseye sii-
riilmesi idi. Satrang bilgisayarlar bu
“at-fil-mati”’m rahatca basarabili-
yorlar. Peki bu is AMIGA’da ne za-
man gergeklesebilecek?

* Problem 2: S6zkonusu olan, pi-
yvonlarla saglanan basit (?) bir mat
oyunu. Ornek durum, S.Gligoric ve
R.Fischer’in 1959’da Yugoslavya'da-
ki bir adaylar turnuvasinda yaptiklan
karsilasmadan alinmisti. Bevaz, pivo-
nu degistirmeyi basarabilecek mi?

Programlarin diisiinme siiresi 10
dakika olarak verilmisti. Isi basar-
mak i¢in gerekli hamleyi yalnizca
Chessmaster ve Sargon 111 bulabildi-
ler.

* Ugiincll gorev, bir “‘ii¢ hamlede
mat”’ probleminin ¢oziilmesiydi (Re-
sim 3). Burada en hizh davranabilen,
“Colossus 2.0"" oldu, Sargon III,
“INFINITE” diizeyinde -oldukc¢a
hizi- bir dort hamlelik mat yapabildi.

Ama satran¢ problemlerinde
amaglanan, mumkin olan en az
hamleyle mata erisebilmekti.

* Dérdiinci gorey, “dort hamlede
mat’’1 amag¢hyordu. Chessmaslter, bu
gorevde dort hamlede matn imkan-
siz oldugunu belirterek rezil oldu.

Daha once Chessmaster’dan soze-
derken belirttigimiz gibi, burada
programin yapisindaki bir “‘mantik
hatasi’” sozkonusuydu.
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Resim 2. Chessmaster, Sargon IllI'U zorluyor

Yazar : J.Hoffmann (1910 6ncesi)
Beyaz : Sed, Pc7, d6, e7, 16, g7 (6)
Siyah : Se6 (1)

Resim 3. U¢ hamlede mat

G Puan
| 1) Chessmaster — 1 1 1 B g
| 2) Sargen I 1 — 1 1 42 1 1V
3) Art of Chess 0 0 - 1 12 : 4
4)Grossmeister 0 0 1 - The 4:5

Tablo 3. Nihai Sonug: Chessmaster Sargon IlI'in 6niinde.




’ Beyaz (Gligoric) : Sc4,Pb,4 (2)
Siyah (Fischer) : Sc8 (1)
Siyah oynar ve berabere olur

5. problemin gdzum sureleri:

Art of Chess -
Chessmaster 2000 43:19 Dak.
Grossmeister —
Sargon |l 13:23 dak.
(Colossus yakl. 1,5 ay)

Cozum:

29) Feb: + Sh7

30) Kh3+ Sg6

31) Kg3 + She

32) Ki6+ Sh5

33) K15 + She

34) Ffa+ Sh7

35) KhS + +

Bizim sevimli, ihtiyar Colossus
2.0'muz bu gorevde de en basarili
olaniydi.

*En son ornek, Zuckertort ve
Blackburne arasinda 1883 wilinda
Londra’da yapilmis olan bir partiden
alimmisti. 27. hamlenin sonunda Re-
sim 5’teki durum ortaya cikti: Siyah,
veziri alabilir mi, ya da ne olur?

Sargon I1I ve Chessmaster’in ¢ozii-
miu bulabilmeleri biiyiik sansasyon
oldu. Sonu¢ olarak bulunan, yedi
hamlelik bir matt.

Mutlaka farketmissinizdir, bevaz
her hamlesinde sah cekiyor. Shan-
non-B stratejileri sayesinde hem
Chessmaster hem de Sargon 111, tiim
sah taleplerini ve tiim saldirilarim
normal hesaplama derinliginin disin-
da gergeklestiriyor. Bu da, ¢oziimii
¢ok kisa siirede bulabilmelerini acik-
hiyor. Colossus 2.0 ise bunun aksine
Shannon-A algoritmasini kullamyor:
Yani olasi tiim hamleler deniyor. As-
linda teknik olarak Colossus 2.0’da
vedi hamleleki mati bulabilmek du-
rumunda. Ama bunun i¢in yaklasik
iki milyar pozisyonu denemek zorun-
da, bu da yaklasik 1,5 ay siirer, Bu
nedenle arama siirecini durdurmayi
tercih etmek zorunda kaldik.

Bu testin sonucu ig¢in sdylenebile-
cek en iyi laf bu herhalde. Chessmas-
ter ve Sargon I11, tesadiifen bir ¢6-
zimii bulabildiler. Analiz asamasin-
da her ikisi de olduk¢a hizli ve iyiy-
diler.

Peki genel sonug ne? Grossmeister,
The Art of Chess ve Battle Chess, sat-
ranca yeni baslayanlar i¢in uygun

programlar olarak goriiniiyorlar. Us-
tiin grafik yetenekleri ve fiyatlarinin
ucuzlugu da bu programlarin olum-
fu yonleri olarak kabul edilebilir. Di-
ger iki program ise daha usta satrang-
gilara hitap edebiliyor. Chessmaster
aslinda daha gii¢lii ama, arada sira-
da oyuncuyu kotii duruma diistirebi-
livor. Yani bazi durumlarda ucuyor

olmasi, biiytik dezavantaj. Bu neden-
le yapilan turnuvamn asil galibi, Sar-
gon I11. Her iki favori de yeni rakip-
leri bekliyorlar. Belki Battle Chess ye-
ni bir rakip olabilirdi, ama hem Sar-
gon 111 hem de Chessmaster, bu ye-
ni aday! turnuvadan sonra vaptikla-
r1 iki gayriresmi karsilasmada masa-
da kovalamay: basardilar.

A.Kraemer (1930) Beyaz: Sg7, Ka5, Fc7, g8, Aad, Pb5, h7 (7) Siyah: Sb4, Fg1 (2)

&
4

Resim 4. Dort hamlede mat

Londra (1883) Beyaz: Zukertort

2 B o
Resim 5. Yedi hamlelik bir mat

AT i Ay

Siyah : Blackburne
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DiL DILDEN
USTUNDUR

ilgisayarinizi amuda kaldirip
B harikalar yaratmak diisiin-

cesiyle herhangi bir AMIGA
dili satin aldiktan sonra bu dilin as-
linda AMIGA igin 6zel olarak vazil-
mamis oldugunu kesfettiginiz oldu
mu? Elinizdeki bu dil ya baska bir
bilgisayarda gelistirilip AMIGA’da
¢ahsacak sekle getirilmisti ya da her
bilgisayarda ¢alisan ve Intution ola-
yint énsezi anlaminda algilayan Me-
ta veya Small C gibi basit bir public-
domain dil derleyicisiydi. Eger siz de
buna benzer bir durumla karsilastiy-
samz biitiin AMIGA dillerinin (bazi-
larinin dokiimantasyonu yeni basla-
yan veya orta derecedekilerden ¢ok
profesyonel kullanicilara gore yapil-
mis olsa da) bilgisayarin dzel yetenek-
lerine hitap edecek sekilde yazilma-
digimi farketmissinizdir.

AMIGA daki yuksek diizevli dille-
ri konu alan bu yaziya diller hakkin-
da ti¢ temel soru sorarak baslayaca-
&im. Bu sorularin yanitlari, dilleri de-
gerlendirirken gozoniine aldigim esas
noktalar olacak.

* Dil, AMIGA’min ROM Kernel
fonksiyonlarina (pencereleri ve me-
niileri agan, makineyi diizenli ¢alis-
tiran vb. rutinler) erisimi ne olgiide
saglayabiliyor. Sistem ¢agrilarina ye-
terli bir erisim saglayan bir dil, hemen
her tir AMIGA yazilimi yaratabilir.

* Dilin veya bu dilin herhangi bir
bilgisayardaki versiyonunun kullani-
mi kolay m1? Hatirlarsaniz, program-
lama (ki bu olduk¢a zaman ahci bir
istir), dili yaratan kimsenin sagladi-
g1 bir ortamda yapilmaktadir. Bu
noktada sizin dilden beklediginiz,
onun esnek ve epeyce hizh ¢calisma-
sichr.

Sonuncusu ve kanimca en énemli-

si dili 6grenmek ne derece kolay? Og-
renme egrisi nedir? Eger birden ¢ok
dilde tecriibe kazanmak istiyor ve se-
¢imleriniz, yeteri kadar ustalasmak
icin yillarimzi alacak bir caba gerek-
tiriyorsa, sonugta sinirh bir tecriibe-
ye sahip olursunuz.

Burada, derleyiciye karsi cevirici-
ci, kod i¢in bellek hacmi ve ¢calisma
hizi en 6nemli kriterler olarak disii-
niilmemelidir. Bu yazida bizzat tizer-
lerinde ¢ahstigim dilleri uygunluk, or-
tam ve anlasilabilme agisindan ince-
ledim.

C Dili

C, AMIGA’nin orijinal yiiksek se-
viye gelistirme aracidir ve AMIGA’-
nin isletim sisteminin bircok énemli
kismi C’de vazilmustir, Her ne kadar
Modula-2 simdi C’ye ciddi bir rakip
olduysa da, C hala AMIGA vazilimi
ureticileri arasinda en popiiler dil ol-
ma Ozelligini koruyor.

C ile makinenezin sahip oldugu bii-
tiin Ozellikler elinizin altinda; (retti-
gi kod pek c¢ok oOnemli, zaman-
donumlii faaliyetlerin tistesinden ge-
lecek hizda calisiyor. Bununla birlikte
C’de program yazmamn dezavanta-
j1, ¢alisma seklinin pek kolay anlasi-
labilir olmamasi. Metin yerlestirme
islemi tamamen serbest bir sekilde ya-
piliyor ve fonksiyon adlarinin ¢ogu
anlasilir olmaktan uzak. Bir¢cok C
programcis: kisa, tstii kapah degis-
ken adlari kullanma aliskanhigina sa-
hipler ki, bunlan ¢oziimlemeye kal-
kan bir kimsenin acik bir ifadeyle
karsilasmasi ¢ok ender rastlanan bir
durum. C adilini 6grenmek bu ve di-
ger nedenlerden éturii kolay degil,
ancak 6grenmek icin harcanan eme-

ge degdigi tartisilmaz.

AMIGAda iki amansiz rakip C di-
li mevcut: Lattice C ve Manx Aztec
C. Her ikisi de AMIGA’y1 program-
lamak i¢in ihtiya¢ duyacaginiz dosya-
larin tiimiind saghyorlar, fakat hic-
biri size C’de programlamanin nasil
yapildigini gostermiyor. Bunun igin
ayrica kalin bir referans kitabiyla bir-
likte arastirma yapmaya ve digerle-
rinin kodlarina bakmaya gerek duya-
bilirsiniz.

MANX AZTEC C

Eger C’de yazilm hazirlama fikri
sizi uirkiitiiyorsa, bu dil paketini ilk
inceleyisinizde bu korkularimzin ha-
fifleyecegini sanmaym. Her ne kadar
cksiksiz gibi gorinse de, kullamm ki-
lavuzu, iginde kolayca kaybolabilece-
giniz genislikte. Cesitli bolamleri se-
peratorler kullanarak gruplamak sik
sik kilavuza bagvurmak zorunda ka-
lan deneyimsiz programcilara kolay-
hik saglayacaktir.

Manx sistemi doért farkh ‘‘bellek
kaliplar1’’ igin kod azmamza imkan
tamyor. Basit olarak, bunlar kodu ve
bilgi-alanlarim esnek bigimde kont-
rol etmenizle ilgili, fakat aym zaman-
da karmasik olmalar nedeniyle sasir-
malar1 neden olabiliyorlar. Ancak
buna katlanirsaniz, ¢ok etkili bir C
derleyicisi. Khivuzda ¢ok sayida ka-
liteli drnek-program dosyas1 yerali-
yor. Hatta C programlama teknigi
konusunda bir béliim bile var.

Programlama tamamen CLI lze-
rinde yapiliyor. Tipik bir programla-
ma dongiisii su sekilde olmakta:

1. Gozde metin editoriiniiz ve C di-
li hedef dosyasimi (source file) yiik-
leyin.
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2. Dosyanizi diizenleyin ve degisik-
likleri kaydedin Makinenizin bellegi
IMB’tan azsa editérden ¢ikin.

3. Hedef dosyamizin adini vererek
Manx derleyici ¢ahstirin.

4. Derleyicinin verecegi hatalara
dikkat edin. Bunlan diizeltmek icin
dosyamizi yeniden diizenleyin.

5. Manx assembler otomatik ola-
rak baslayacak ve derleyicinin ¢ikti-
sint isleyecektir (C hedef dosyaniz
derleyici tarafindan assembly diline
cevrilmekte).

6. Son olarak programi, paketle
birlikte saglanan baglayici (linker) ile
Aztec C desket kitaphklarina (kitap-
Ik bir altrutinler toplulugu anlami-
na geliyor) baglayarak ¢ahstirilabilir
bir AMIGA programu haline getirin.

7. Programi ¢alistirin ve bu arada
yapmak istediginiz baska bir sey, ka-
Iip kalmadigina bakin. Yaziliminz
mitkemmel hale gelene kadar 1. aga-
maya kadar geri doniin.

Aztec’in, AMIGA 6zellikleri konu-
sundaki destegi oldukga eksiksiz. Sa-
dece fonksiyonu ve kabul ettigi pa-
rametreleri belirterek AMIGA ROM
Kernel fonksiyonlarindan herhangi
birisini ¢agirabilirsiniz. Baglama asa-
masinda gereken yapistirict rutinler
(glue routines - biitiin 68000 CPU si-
cillerinin vapilan sistem g¢agrisini
(pencere agmak vb.) kabul edebilme-
sini saglayan kiigik altrutinler) Az-
tec kitapliklarindan okunuyor. Ornek
olarak C, biitiin parametreleri dona-
mm yiginindaki bir fonksiyona iletir,
ancak sistem rutinleri bu parametre-
lere CPU sicillerinde gerek duyarlar.
Yapistiricl rutin parametreleri, y1gin-
dan sicillere tasir ve sonra da kont-
rolil ¢agrisi yapilan fonksiyona gegi-
rir, yani bir anlamda cagri yapan
programi sistem rutinine yapistirir,

Aztec sisteminin ¢ok yararh bir
parcasi da Secimle Hedef Dosya Hata
Diizelticisi. C'de yazdigimz progra-
mimzin hatalarim pek ¢ok durumda
assembly dilinde diizeltmeniz gerek-
mekte. SHDHD ile sadece orijinal
hedef kodu dosyasina bakmak duru-
mundasimiz. Bu ¢ok faydal 6zellik
sayesinde iki verine sadece bir dil 6g-
renmek zorunda oldugunuzdan, ge-
nel 6grenme egriniz yiikselecektir,

LATTICE €

Commodore’un programcilara da-
gitt1gy orjinal AMIGA C olan Latti-
ce simdiye kadar ¢esitli revizyonlar-
dan gecti, ancak hala yaklasik Manx
kuvvetlerine say1 ve sorumluluk ola-
rak esit bir kitlenin gozdesi. Ddkii-
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mantasyon sizi dile, Manx paketin-
den daha yavas ahstiriyor. Kilavuzun
ilk ii¢ sayfasi, Lattice’den nasil tek-
nik yardim saglayabileceginizi ince-
likle tarif ediyor. Genelde kilavuz da-
ha arkadas¢a yazilmis, ancak eksik-
siz oldugu soylenemez.

Lattice C’nin en yeni versiyonu so-
nunda kullaniciya bellek kaliplarina
iliskin bazi segenekler sunuyor (sade-
ce iki tane). Cok sayida ornek prog-
ram ve bazi ¢ok acik secik vazilmis
AMIGA program organizasyonu ve
erisimi mumkiin degisik kategoride
AMIGA fonksiyonlarini agiklayan
sayfalar var.

Yine, bu sistemle C programlari
yazmaya ¢ahismadan once CLI'yi ya-
layip yutmalisimz, Lattice’le program
yazma esas olarak Manx derleyicisi-
nin bir parca daha hizh ¢alismasi di-
sinda Manx sistemiyle benzerlik gos-
teriyor.

Manx gibi Lattice de yalnizca ya-
pistirict rutinlerle baglanmis ¢ok iyi
bir ROM Kernel destegi sunmakla

kalmiyor, ayrica ROM Kernel rutin-
lerini yapiskan rutinlere basvurma-
dan dogrudan g¢agiran bir metod sag-
livor. Béylece bu ¢agnlarin isleme
konmasi ¢ok daha hizli gergeklesiyor.

Genelde ele alirsak Manx sistemi-
ni az bir farkla Lattice’e tercih edi-
yvorum. Her iki sirket de muhtemelen
oniimiizdeki yillarda dilin gelistiril-
mis versivonlarim sunmaya devam
edecekler -en azindan ben dyle umu-
vorum- ¢linkil bdyle bir rekabetten
hepimiz faydalanacagiz.

MODULA-2

Modula-2, Niklaus Wirth tarafin-
dan yine kendisinin yazdig popiiler
Pascal dilinin yerini almak tzere ge-
listirildi. Anlasilmasi kolay oldugun-
dan ve mevcut iki ortamun ikisinin de
killanish ve giiglii olmasindan dolayi
¢ok gecmeden yayginca kullanilan bir
AMIGA dili haline geldi.

Modula-2 ile programlama prob-
lemlerinizi herbiri spesifik bir fonk-




siyonun altindan kalkan modiillere
ayiriyorsunuz, Bir modiil iki kisim-
dan olusuyor; Tanimlama modiili
(Definition module), modiil’iin para-
metre olarak ne bekledigini ve sonug
olarak cagri yapan yazilima ve gon-
derecegini anlatirken Tamamlama
modiilit (Implementation module)
asil isi bitiren programecihik ifadelerini
kapsiyor. Tamimlama degismedigi sii-
rece Tamamlamayi, yazihmin bu mo-
dille kurdugu etkilesime dokunmak
zorunda kalmaksizin istediginiz sekil-
de degistirebilirsiniz.

Modula-2 sizi projelerinizin mo-
diiller halinde yapilandirmaya zorlu-
yor ve diger fonksiyonlara dogru pa-
rametrelerin gegirilmesi konusunda
¢ok kati. En basta bu ¢ok sikic ola-
biliyor, ¢linkii dil tam anlamayla ¢ok
eleyip sik dokuyan cinsten. Bununla
birlikte Modula-2 ile kod yazma ko-
nusunda biraz tecriibe kazandiginiz-
da esas faydamzi kesfedeceksiniz:
Herhangi bir programimzi basarih ge-
kilde derleyip baglayabiliyorsaniz,
dogru sekilde ¢alisacaklarindan emin
olabilirsiniz. Modula-2 derleyicileri
sizin yapabileceginiz programlama
hatalarini - sadece sentaks hatalarin
degil, ayn1 zamanda mantiksal hata-
lar1 da % 90 onliiyor.

Bazilar1 Modula-2’yi vavas, han-
tal, sisirilmis ve asir1 hassas goriiyor-
lar, fakat bu kisisel bir zevk meselesi
ve benim katilmadigim bir goriis.
Bagka bir elestiri de - belki daha da-
yanikl - dilin, C gibi dillerin bir 6zel-
ligi olan belli bir bellek alanimin kap-
samim belirleme yetenegine isaret
ederek ““on belirlemeli bilgi yapilar1’’
destegi olmadigi seklinde yoneltili-
yor. Modula-2’de yazdiginiz program
calismaya basladiginda bellege bilgi
depolamak i¢in ¢esitli ifadeler kullan-
mak zorunda. Buna énemsiz bir ku-
sur demek zor, ¢linkiit AMIGA prog-
ramcilig kullanimdan énce belirlen-
mesi gereken gesitli bilgi yapilarina
fazlaca ihtiya¢ duyuyor.

Su anda piyasadaki ii¢c ana derle-
yiciye bakalim: TDI Modula-2,
M2AMIGA ve Benchmark Modula-
2. Hepsi AMIGA programcilifi igin
eksiksiz hazirlanmis sistemler olduk-
lar1 gibi, yukarida C’de anlatildig gi-
bi ROM Kernel fonksiyonlar! ile ara-
birim olusturmak igin yapistirici ru-
tinler kullaniyorlar. Bununla birlik-
te, benzerlikler burada son buluyor,

TDI MODULA-2

AMIGA icin gelismis bir Modula-
2’yi ilk sunan TDI oldu. BASIC’ten

daha iyi ve C'den daha kolay bir dil
arayan pek cok kimse bu paketi sa-
tin aldi. Almasina aldilar da, aym za-
manda simdiye kadar gordiigiim en
kullanici-diigmani sistemlerden biri-
ne de sahip oldular., 3500 sayfalik
kullanim kilavuzunda Modula-2
programi yazma ve kullanma konu-
sunda 40 sayfadan daha az bilgi var.
Kitabin gerisi 6rnek bir kiip déndiir-
me programu (giizel oldugunu inkar
edemem) ve AMIGA-spesifik fonk-
siyonlar igin Tamimlama modiilleri-
nin listelerine ayrilmus ve dosyalan
icine aliyor. Bu sistemi kullanarak
Modula-2’yi 6grenmeyi planhyorsa-
niz, mecburi olarak dil i¢in ayrica bir
programcihik kitabi satin almak zo-
runda kalacaksimz.
Diizenle-derle-bagla dongiisii yu-
karida bahsedilen C déngiisiiyle ben-
zerlik gosteriyor. TDI editorii derle-
yicinin hatali bir dosyanin okuyarak
derleme islemi sirasinda ortaya ¢ikan
problemleri diizeltirken sirasiyla ha-
talar1 ele almamz saghyor. Bu ¢ok
yararl bir 6zellik, fakat benim ver-
siyonumda her zaman ¢alismadi.
Modula-2 uzmam bir arkadasim
sayesinde birkag giinliik yogun caba-
lar sonucu bu yazilimda baz ilerle-
meler kaydedebildim, fakat tekrar
elime alip kullanmam. Derleyicisi asi-
r1 yavas ve gecici dosyalar igin gerek-
sinim duyulan RAM veya disk genis-
ligi dev boyutlara variyor. Biten kod
¢ok hizh caligsa da yegane Modula-2
sistemim olarak bunu se¢mezdim,

M2 AMIGA

Bu yazilimla sorunlarim dagitim
disketinin ¢alisan bir versivonunu bu
is icin saglanmis yazilimi kullanarak
yaratmaya cahstigimda basladi. Bir-
¢ok kereler kilitlenerek beni derleyi-
cinin kendi kalitesi konusunda siip-
helere sevketti. Ancak sonunda tam
olarak ¢aligsan bir versiyon elde etti-
gimde ve tizerinde ¢calismaya basladi-
gimda hos siirprizlerle karsilastim.

Isterseniz yazilimi biitiiniyle
Workbench'ten kullanabilme imka-
miniz oldugundan, sadece birkag da-
kika icinde M2AMIGA demo prog-
ramlarim derlemeye baslayabiliyor-
dum. M2AMIGA editorii ile hazir-
lanmis bir metin dosyasi ikonunu
klikleyerek yiikleyin ve yaptigimz de-
gisiklikleri kaydedin. Sonra derleyi-
ciyi baslatmak icin istediginiz
M2AMIGA derleyici ikonunu klikle-
yip yiikledikten sonra arka arkaya is-
tediginiz kadar modiilii derlemeniz
miimkiin. Son olarak derlenmis ob-

je dosyasinin iizerine klikyaparak,
baglayiciya onu diger gerekli obje
modiillerine baglamasim séyliiyorsu-
nuz. Bu deneyimsiz bir programci
icin M2AMIGA ile ¢alismayi ¢ok ko-
laylagtiriyor. Ayrica sistemi CLI’den
kullanabilir ve her bir dosya i¢in mey-
dana gelen ikon kalabahgim tama-
men ortadan kaldirabilirsiniz.
Dokiimantasyon, esasen EMACS’-
1 -popiiler bir programlama edit6ri-
basitlestirilmig bir verisyonu olan edi-
toriin calismasim yeterli sekilde acik-
liyor. TDI editorii gibi hatali dosya-
lar1 okuyabilen M2AMIGA editérii-
niin problemleri diizeltmede oynadi-
g1 rol 6nemli. Kilavuz derleyicinin,
kendisini ve programlarimz nasil or-
ganize ettigini ve Modula-2 dizaym-
nin esaslarindan bazilarim agikliyor.

Sistemi pazarlayan sirket olan Inter-
face Technologies bir SHDHD, 6zel
amach kitiiphaneler ve bir programci
paketini (sonuncunun ne ise yaradi-
g1 pek acik degil) kapsayan ek yazi-
lim destegi saghyor. Yazilim hazirla-
mak i¢in fena olmayan bir sistem.

BENCHMARK MODULA-2

Parami gozoniine aldigimda, en
son ¢ikan Modula-2 derleyicisi ayni
zamanda en iyi olani. Benchmark pa-
keti elestirilmesi giic bir entegre
editor-derleyici ve baglayici kullani-
yor. Editér, EMACS tipinde ama
olanaklar azaltilmak yerine daha da
genisletilmis. Yazihmimzi diizenle-
dikten sonra sadece bir fonksiyon tu-
suna basarak (paketle birlikte bir
klavye maskesi de hediye ediliyor)
derleyici yiikleyip modiiliiniizii seri
bir sekilde derleyebilirsiniz. Eger her-
hangi bir hata olursa dosyay! hemen
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duzeltebilirsiniz. Baglama islemi i¢in
ikinci bir tusa basin. Uciinci bir tus
programinizi c¢alistinyor ve biitiin
bunlar editoriin i¢inde gergeklesiyor.
Bu biiyiik rahathk ve siirat. Editor
komut adlarindan bazilarim hatirda
tutmak bir parca zor. Fakat Help tu-
su ve/veya kilavuz ile her zaman yar-
dim mevcut.

Benchmark’in dokiimantasyonu
500 sayfadan daha uzun bir kitapla
editorii ve biitiin entegre sistemi na-
sil kullanacagimzi ¢ok iyi bir sekilde
acitkhyor. Ayrica destek olarak Ta-
nimlama modiillerinin listelerini ige-
riyor. Benchmark ile program yazma
ve Ogrenme suresi biyiik olgide ki-
saliyor. Deneyimsiz bir Modula-2
kullamicisinin kilavuz, 6rnek dosya-
lar ve editér ile oturup birkag saat
iginde orijinal programlar yazmaya
baslayabilecegine aklim yartti.

Benchmark’ yapan Avant Garde
Yazihm ayni zamanda basitlestirilmis
Intuition kitaphg, C vyazilimim
Modula-2’ye ¢evirmek igin gereken
zamamn kisaltacak sekilde dizayn edil-
mis C diliyle es fonksiyonlar kitaph-
g1 ve bir IFF rutinleri kitaphg gibi
programlamay1 kolaylastiracak bazi
desket yazihmlari sunuyor.

Basic

Basicin, C kullanma ‘cesareti’ ol-
mayan ‘korkaklar’ i¢in yazilmus, ise
yaramaz, standart olmayan bir prog-
ramlama dili olma seklinde kotii bir
sOhreti vardir. Belki bunun i¢inde bir
par¢a gercek payi olabilir, fakat bu
vaklasim simdi dayanaksiz bir eles-
tiriden baska bir sey degil. Burada ele
alinan her BASIC modelinin diger
dillerden asagi kalmayan g¢esitli 6zel-
likleri var ve AMIGA nin giiciine ne-
redeyse tam bir erisim saghyorlar,
Hiz bakimindan, en azindan iki ta-
nesi yeterli hizda ¢alisan kod meyda-
na getiriyor. Ayrica hepsinin 6grenil-
mesi ve kullanilmasi ¢cok kolay.

TREU BASIC

Bircok modern programlama dii-
siincelerini ve tekniklerini biinyesin-
de toplayan bir yapisal BASIC olan
True BASIC, modiilariteye, basit,
anlasilabilir program dizaynina uy-
gun bir dil. uvgun fakat eksiklikleri
olan bir edotir kullamyor. Kes ve ek-
le, ara, bul ve verine koy fonksiyon-
lan ile edit6riin i¢inden programimi-
z1 calistirabilir, saur izleyebilir veya
programinizi derleyebilirsiniz. Derle-
me secenedi dosyayi editdriin tampo-
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biiytik bir bolimiint baska bir edi-
torde yapin, sonra da vazihmi kont-
rol ederek sentaks hatalarini ve ben-
zerlerini diizeltmek icin AMIGA Ba-
sic editérinii kullanin,

AMIGA-spesifik komutlara ek
olarak AMIGA Basic ayrica FD dos-
va degisimi yoluyla ROM Kernel ru-
tinlere hemen hemen cksiksiz bir eri-
sim saghyor. FD dosyalar1 Commo-
dore tarafindan dagitilan ve ROM
Kernel’daki her kitaplik icin birer ta-
ne olan ‘Fonksiyon Tammmlama’ dos-
yalaridir. Intutition, Exec(ution) ve
Grafikler vb. ayri dosyalar varir. Bu
dosyalar kitaphktaki her fonksiyo-
nun listesini ve hangi CPU sicillerin-
de parametrelerin gegirilmesini bek-
ledigini belirtirler.

AMIGA Basic bu bilginin aynisi-
ni1 fakat bir BMAP dosyas1 seklinde
istediginden, Commodore belirtilen
bir FD dosvasindan istenen BMAP
dosyasim yaratacak bir gevirici prog-
rami ihmal etmemis. Bunu yaptiktan
sonra ROM Kernel fonksivonlarini,
kullanmak istediginiz kitaphklar ve-
rerek dogrudan cagirabilirsiniz.

AMIGA Basic kolay 6grenilen ve
satir izleme fonksiyonlari sayesinde
hata bulup diizeltmeyi koldvlastiran
bir dil. Cevirici ile ¢calisan mikemmel
bir yazilim olusturdugunda, derleyi-
ci satin alip onu gergek anlamda ¢a-
lisir hale getirebilirsiniz.

AC/BASICCOMPILER V1.3

Bu derleyicinin en son versiyonu
AMIGA Basic programlarimzin da-
ha once pek gormeye alisik olmadi-
gimiz sekilde ¢alismalarim saglava-
cak. Yani hizh ¢cahsacaklar. Bu der-
leyici hedef kodunuzu 68000 makine
koduna gevirivor ve bunu da bayag:
cabuk gergeklestirivor. 5000 satir1 ge-
cen hedef dosyalar: derleyiciye dol-
durdum ve problemsiz ¢alisti. Bu is
icin herhangi bir 6zel editér bulun-
muyor, bu nedenle hedef kodu dos-
yalarimizi ED veya AMIGA Basic
editéri ile diizenlemeniz gerekivor.

AMIGA Basic yazihminmz derleyi-
ci ile birlikte kullanmak icin sentaks-
ta bazi degisiklikler yapmak ve bazi
durumda i¢inde gesitli programlama
asamalarinin oldugu program akisi-
ni degistirmek zorunda kalabiliyorsu-
nuz. Eger kodu derleyici i¢in 6zel ola-
rak yaziyorsaniz, bu ¢evirici bir so-
run ¢itkarmayacaktir. Derleyicinin 1.2
versivonunda g¢evirici ile derleyici ara-
sinda bir hayli uyumsuzluklara rast-
ladim, fakat V1.3 de biitiin bu sorun-
lar diizelmis gibi gdriintyor.

AC/BASIC yeni versivonda ayrica
iki ortam arasinda uyumsuzluklar ya-
ratmast miimkiin baz veni kontrol
yapilari ve komutlara sahip.
Normalde, derlenmis dosyalarin
diizgiin galisabilmeleri icin AC/BA-
SIC run-time dosyalarinin ortamda
mevcut olmas: gerekli, ancak kodu-
nuzu dyle bir sekilde derlevebilirsiniz
ki, run-time kodu dosyalariniza oto-
matik olarak eklenir. Bu, dosyayi ta-
mamiyle bagimsiz hale getirmekte,
fakat bunun igin de Absoft’tan run-
time kodu yerlestirilmis dosyalari ¢o-



galtuigimz igin bedelsiz bir lisans al-
manizi gerekiyor.

Derlevici ile birlikte gelen miikem-
mel kilavuz derleyicinin tanmidigr bii-
tiin komutlart detayh bigimde acik-
layarak bir bakima AMIGA Basic ki-
lavuzu verine gecivor. Ornekler ve iyi
onerilerle dolu olan bu kilavuz biiyitk
rahatlikla okunabilir sekilde basilns.
Mouse ile kontrol edilen ve kolay kul-
lamimh derleyicinin ¢calismasi tam ola-
rak ele almyor.

AC/BASIC ROM Kernel erisimi-
ni AMIGA Basic'in yapug sekilde

basariyor, bu yiizden burada herhan-
gi bir uyum problemi ortaya ¢ikmi-
yor. Tim sistem kontrol ve makine
dili hizlanyla BASIC te ‘gercek’ bir

programlama diliyle yazilnmig gibi go-

rinen programlar yaratabilirsiniz.

F-BASIC

Tam anlamiyla bir iz degisikligi
icin Delphi Noetic Systems Inc.’in ha-
sirladign bu BASIC derleyicisini de-
neyin. Bir BASIC hedeften gordu-
glim en hizh kodu iireten F-Basic bir-
¢ok ileri programlama ve optimali-
zasyon ozelliginin yaninda AMIGA
programeihigin kolaylastiran ¢ok sa-
vida fonksiyona sahip. Bu dil ayrica
biitiin BASIC ler iginde en fazla tek-
nik ustalik gerektireni; karmasik ye-
tenekleri ve CLI’den olusan arabiri-
mi sayesinde en yiiksek 6grenme egri-
nunda (buffer) derledikten sonra bu
derlenmis kodu diskete kaydetmeni-
s¢ olanak tanmiyor. True BASIC prog-
ramlari, makine koduna degil de ba-
gimsiz bir yalanci-kod’a derliyor. Bu
da eger hedefl kodunuzu da ¢agaltip
dagitmadan, True BASIC ile hazir-
lanmis vazihmi dagitmak istiyorsa-
mz, True BASIC ten kendi run-time
desket kodunu dagiumak i¢in lisans
almaniz gerektigi anlamina geliyor.

True BASIC’in dokiimantasyonu
cok ¢ok ivi, hatta simdiye kadar gor-
ditklerimin en profesyonelce yazilmig
olanlarindan birisi. iki ciltlik detayl:
kilavuz kolay okunur, iyi indekslen-
mis ve Ogretici tiirden. Ashna baka-
cak olursamz yazihmin kendisi de ki-
lavuza verilen gosterilmis olsaydi, bu
gergekten harika bir BASIC olacak-
1. Maalesef, derleyiciyi ¢ok yavas
buldum, hatta baz hatalar bile kes-
fettim. Biiyiik dosyalarda bazen ya-
#1 tamponunu gogertip source kodu-
nu yokeden rastgele hatalar meyda-
na geliyor.

Dil, kendisini varatanlarin, IBM
PC, Atari ST ve Macintosh'ta c¢ali-
san True BASIC ile tam olarak
uyumlu oldugunu savunduklar bir
komut setiyle éviinmekte. Buna ek
olarak istege bagh 6zel bir program-
c1 paketi satin alarak True BASIC’-
in yapistinicr rutinleri tizerinden AMI-
GA’nin bitiin fonksiyonlarnna erisim
imkanina sahip olabilirsiniz, fakat ta-
bii ki bu kodunuzun portatif olma
ozelligini yokedecek. Bu da beni bu
BASIC’eiliskin bir numaral sikaye-
time getiriyor: Uyumlu komut seti
AMIGA’ya 6zgl bir sey yaratacak
kadar 1yi degil.

Line, Box ve Draw fonksiyvonlar

simdi ¢ok vaygin fakat ek-harcama
getiren programet rutinlerini kullanir-
ken portatifligi kaybediyorsunuz.
Ancak AMIGA Basic birazdan gore-
cegimiz gibi AMIGA'ya ayni ¢esit bir
alt-kademe erisim saghyor. Bu ne-
denle, biitin yapmak istediginiz True
BASIC’in cahsug dort degisik mo-
del bilgisayarda da aym sekilde go-
riniip ¢ahsacak programlar yapmak-
sa bu sizin hayalinizdeki dildir. Fa-
kat gercekten AMIGA nizda bu tip
yazihm m1 hazirlamak istiyorsunuz?

True BASIC Inc. ayrica yaz dizi-
si manipiilasyonu, ti¢ boyutlu grafik-
ler ve siralama ve arastirma gibi go-
revler icin bazi destek kitaphklan sag-
liyor.

AMIGA BASIC

Eger heniiz Extras disketinizin de-
rinliklerine dalmadiysaniz, bunu sim-
di yapin. AMIGA'mz1 satin aldiginiz-
da verilen BASIC her tiirlii amag i¢in
veterli bir dildir. Microsoft BASIC’-
in AMIGA versivonu giivenilir ve ¢cok
sayida dahili AMIGA-spesifik fonk-
sivonu igeren iyi dokumantasyonla
bir BASIC olarak goze ¢arpiyor. Bu
ashinda makine diline cevrilen bir BA-
SIC fakat AC/BASIC V1.3 derleyi-
cisi ile (asagida anlatilan) yazilinm tek
parca haline getirerek derleyebilirsi-
niz. Bununla birlikte editoriinden
nefret ediyorum (miimkiin oldugun-
ca Macintosh versiyonuna benzer ya-
pilmaya ¢alisilmis). Kursor oyle ufak
ve mouse kontrolu oyle sikici ki, bir
dosyada uzun siire ugrasip diizenle-
meler yapamiyorum, Bu problemin
¢oziimi mii? Diizenleme isleminin
sine ulasiyor. Ne olursa olsun 6gren-
mek i¢in harcayacagimz ¢abaya de-
ger. Ustelik pakette size yardimcr ola-
cak 70 kadar érnek program yerali-
vor. F-Basic’in diger pek ¢ok BA-
SIC’te bulunmayan 6zellikleri arasin-
da recursion, kayit vapilar (C yapi-
larina benzer sekilde ve AMIGA’da
sikca kullanilan), pointer’lar ve 68000
CPU sicillerine dogrudan erigim im-
kani bulunuyor. Bu ¢ok gelismis ve
ileri ozellikleri kullanmaya pek ihti-
yaciniz olmayacak, fakat ileride ge-
rek duyarsamz elinizin aliinda hazir
duruyor olacaklar.

AMIGA’nin pencereleri, ekranla-
ri ve meniileriyle kolayca ¢alisabilme-
nizi saglayan fonksiyonlar da mev-
cut, ancak karakter dizileri ve sayi-
larin bellekte nasil diizenlendigini 6g-
renmeniz gerekiyor. Bu fonksiyonlar
oldukca kisith, bu ytizden kendinizi
F-Basic’ten ROM Kernel rutinlerini
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nasil cagiracaginiza iliskin bir aras-
tirmaya baslamis olarak bulabilirsi-
niz. Bunu, “&SYSLIB 1" ifadesini
hedef dosyaniza yerlestirerek ve son-
ra da istenen kitaphklari agmaya yer-
lestirerek ve sonra da istenen kitap-
liklar1 agmaya yarayan F-Basic ko-
mutunu girerek yapmaniz mimkiin.
Dogru kitaphklarn actigimizda para-
metreleri onlara gegirerek ROM Ker-
nel rutinlerinden herhangi birini ¢a-
girabilirsiniz. F-Basic sistem cagrila-
rinin kendi yapistirici rutinleriyle mi
voksa siciller hazirlanacak ¢agrilarin
dogrudan mm yapldigi konusunda
tam olarak emin degilim, fakat hep-
si ¢ahisiyor.

Derleyici ve derlenmis yazilim ¢a-
hsurirken F-Basic run-time destek ki-
taphklarimin siirekli mevcut olmasi
gerekiyor. Isin ilging yam derleyici-
nin kendisinin de F-Basic’te yazilmis
olmasi. Eger run-time destekli F-
Basic kodunuzu ¢ogaltmak istiyorsa-
niz, her triin icin bir lisans ¢ikarma-
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niz ve $10°hik bir kayit ucreti yatir-
maniz gerckiyor,

Paketi yapanlar derleyicinin daha
iyl bir versiyonunun, bir SHDHP ve
“F-Basic Mantiksal Programlama
Uzanust’’ (her nasilsa Prolog ve Lisp
ile baglantilh) hazirlanmakta olduk-
larini verdikleri ilanlarda agikhyorlar,
Bir BASIC bunlara kadir miydi aca-
ba?

Eger hemen rahatlikla kullanabile-
ceginiz bir BASIC istiyorsaniz, benim
onerim AMIGA Basic ve ayni za-
manda AC/BASIC derleyisini satin
almamzdir. Fakat daha fazla giig ve
stirat pesindeyseniz, o zaman F-Basic
dogru se¢imdir - tabii onu 6grenme-
ye ayiracak vaktiniz varsa.

Forth

Derler ki, “‘Forth’u ya seversin ya
da ondan nefret edersin’’. Arada bir
tarafsiz kalanlara da rastlayabilece-
diniz gibi, bu deyis esasen dogrudur.

Eger benim gibi assembly dilinde
program vapmaktan hoslamyorsaniz,
mutlaka bu dili seveceksiniz. Ciinku
assembly diline en vakin yiksek se
viyeli dil bu dildir.

Son derece esnek bir dil olan
Forth'da programlamamn kendisi di-
le komut eklemek seklinde olmakta
dir.

:merhaba. ‘*Na'ber'';

ifadesi, ‘merhaba’ adinda yeni bu
komut tammmlamanin Forth'¢a sekli-
dir ve cahistinldiginda ‘Na'ber’ vaza-
cakur. Her Forth sisteminin bir ¢e-
virici ve bir derleyicisi vardir. Prog-
raminizi, yveni komutlardan olusan
kendi komutlarimz dile derleyerek
tammlarsimiz; bundan sonra gevirici
ona verdiginiz komutlan isleme ko-
yacaktir. Ornegin sadece sunu yazar-
SHZ;

merhaba

Forth geviricisi yeni komutunuzu
cahstiracakur. Komutlar veya keli-
meler bir ¢ok farkl ‘kelime hazinesi’
halinde gruplanms bir *sozliik te sak-
lanirlar. Forth bazen dokuma bir dil
olarak ¢agrilir, ¢iinkii kelime hazine-
leri sozlitk icinde sanki iplerle birbir
lerine baglanmustir.

Diller i¢inde en kavramlabiliri ol-
mayan Forth 6zel kapal isimler kul-
lamr ve gercek Forth programcilar
bu isimlerin dogru telaffuzu konusu-
na onem verirler. Forth hedefini oku-
ma ve anlama yeteneginiz, hatta bu
kendi hedefiniz bile olsa, tamamen
programcinin kendi agikhk ve tekni-
gine baghdir. Buna karsin yine de
karsit soylentilere ragmen anlasilabi-
lir Forth programlari yazmak miim-
kiin. Ayrica Forth, programcilar
modiiler kod bakimindan diistinme-
ye zorluyor. Bir Forth kelime tammi-
nin ne kadar kisa ve basitse o derece
ivi oldugunu diisiintirseniz, program-
daki her kelimenin ufak bir gorev
yaptigin1 anlarsiniz.

Forth kelimeleri, parametreleri yi-
ginda birbirine iletirler, fakat pek ¢ok
dilde bulunan komutlarin aksine ¢ag-
r1 yapan yazilma ¢oklu sonuglar ver-
me gibi bir ozellikleri var.

AMIGA i¢in yazilmis Forth sis-
temlerinin iki temsilcisi, Multi-Forth
ile CSI ve IForth ile Delta Rocoanoh.
Her ikisi de iyi yazilmus profesyonel
yvazilim paketleri, iyi dékiimantasyon
ve pek ¢cok 6rnek sunuyorlar. Sistem-
ler ayrica 68000 assembly dili arabi-
rimlerine ve tek parga program yapa-
bilme 6zelligine sahipler,



Her ne kadar diger
AMIGA dilleri kadar
yaygin olarak
kullanilmasa da Forth
bircok programcinin
AMIGA’da
vazgecmeye
yanasmayacagi bir
dil. AMIGA icin
yazilmigs pek fazia
Forth sistemi yok
ancakmevcut olanlar
bu eksikligi
hissettirmiyorlar.

MULTI-FORTH

1ki sistemden gosterigin daha agir
bastigi CSI Mult Forth, kullanimi
kolay ve multitasking c¢alisan bir
Forth. Kullammm kilavuzu iyi yazihp
kabarik Forth sozligindeki kelime-
lerden bazilarimin fonksiyonlarim an-
latan ¢izimlerle resimlendirilmis. Bu
Forth’u tam olarak 6greten bir kitap
degil, ancak zaten Forth’ta karmasik
programlar yazmak istivorsamz bas-
ka bir kitaba mutlaka ihtivaciniz ola-
cak.

Sistem, kolayca programi diizenle-
meden derlemeye gecebileceginiz iyi
bir ¢alisma ortami yaratiyor. Her ne
kadar Multi-Forth bir editor ile bir-
likte satilmiyorsa da, drnegin
EMACS gibi bir editorle ayn anda
cahstirilabilecek kadar kisa bir prog-
ram. EMACS kendi 6zel ekraninda
¢alisugindan, dosya tizerinde degisik-
lerinizi bu ekranda yapabilir, bunla-
11 kaydedebilir sonra, da Multi-
Forthun ¢ahismakta oldugu Work-
bench ekranina gelir doniip ondan
programimzi derlemesini isteyebilir-
siniz. [ste multitasking rahathg bu!

CSI1, Forth komutlar icin olduk-
ca buyiik bir sozliik hazirlamus, fakat
sirket, bu sozliige rakibi gibi bir fonk-
sivonla organize olan kelimelerin bir
listesini de dahil etseydi daha iyi ola-
cakti. Belki bir gorevi yapmak igin bir
kelime ariyorsaniz, adim hatirlama-
diginiz zaman sozligii, aradiginiz ke-
limeyi bulana kadar rastgele karistir-
maktan baska ¢are kalmivor.

Derleyici bana biraz yavas ¢ahsiyor
gibi gortindii. Uzun dosyalan derle-

mek uzun dakikalar alabiliyor, fakat
herhangi bir 6nemli hatava rastlama-
dim. Multi-Forth AMIGA ortamina
uydurulmus ideal bir multitasking
Forth. Bellekte derleyici/¢eviricinin
sadece bir kopvasi oldugu halde, is-
tediginiz sayida tek ve bagimsiz Forth
programi ¢alistirabilirsiniz.

Multi-Forth biitin ROM Kernel
fonksiyonlarina eresim saghyor. Pa-
rametreleri yigindan alip CPU sicil-
lerindeki sistem fonksiyonlarina ge-
cirmek icin yapistirici rutinler kulla-
niliyor. Multi-Forth bunun yaninda
C benzeri yapilaria ¢alismay: kolay-
lastiran, ozel olarak hazirlanmis pek
cok kelimeye sahip. Boylelikle bilgi-
yi bellege dogrudan derledikten son-
ra C'de yaptigimz gibi yazi kapsam-
larina ve bilgi alanlarina bakabiliyor-
sunuz. Bu Forth’a geviri yapacak C
programcilar: i¢in bir art1 avantaj.

Uriin destegi ¢ok iyi olarak goze
carpriyor. CSI'in CompuServe’deki
Q&A forum’u (GO FORTH komu-
tu ve modemle baglanabilirsiniz), CSI
kadrosu ve kullamicilar arasinda ya-
rarlt bir bilgi koprisa olusturuyor.
Ornegin derleyiciyi daha kolay calis-
tiran bir komut yazarsam, bukomu-
tu sizinle paylasmam miimkiin oluyor
ve siz de bunu kendi dil kopyanizin
icine atabiliyorsunuz. Bu derleyi-
ci/geviricinin yeteneklerini genislet-
mek anlamina geldiginden, oldukga
onemlidir ve bunu BASIC’te yapa-
mazsiniz.

CSI, Multi-Forth’un son versiyo-
nun daha kiiciik bir kod hacimli, IFF
destekli ve daha hizh olacagim vaad
ediyor.

JFORTH

Teknik olarak daha gelismis bir
Forth olan JForth, Multi-Forth'un su
andaki versiyonundan daha hizh ¢a-
hsarak derleme vapiyor. Ayrica soz-
liik girislerini siraya sokarken gercek
bir 32-bit adresleme kullamiyor. Bu
daha hizli, fakat aynmi zamanda daha
fazla bellek harcayan bir medot.

Bu paketin kilavuzunda giizel ¢izil-
mis sanatkarane resimler yok, sade-
ce 350 sayfalik genis bir indeks ve bir
fonksiyon ile organize olan kelimele-
rin bir listesi bulunan oldukca agik
bir anlatim var. Milkemmel denebi-
lecek bir alfabetik sozliik tanimlan-
mis kelimelerin degisik kullamim se-
killerini igeriyor.

JForth ile EMACS" kullanarak
Multi-Forthta bahsettifime benzer se-
kilde bir diizenle-derle dongiisii pro-
sediirii varatabilirsiniz ve benim tav-

sivem de bu zaten. JForth iyi bir
ROM Kernel destegi saghyor ve ki-
taphk i¢in FD dosyasimi kullanarak,
diger kitaphklar i¢in uygun bigimde
bir destek sagladiktan sonra, kitap-
lig1 agmak i¢in gereken bir veya iki
kelimeyi yazmaya izin veren &zel bir
mekanizmas: var. Multi-Forth’ta ise
veni kitapliklarin her fonksiyonu igin
kendi yapistiric: rutinlerinizi yazma-
hsimz.

JForth ayrica floating-point mate-
matik fonksiyonlari, (bir¢ok Forth
sadece fixed-point matematik kullan-
makta) bir 68000 dissambler, menii-
ler ve benzerleri igin ‘kolay Intuition’
fonksiyonlan, biraz daha dogal C ya-
p1 arabirimi ve dort ayr1 Forth leh-
¢esi veya standarti arasina doniisiim
yapabilme ozelliklerine sahip. Ozel-
likle sonuncusu programlamada bii-
yik kolaylik saghyor, ¢iinkii baska
bir makinede calistiginiz Forth'un ay-
misim sunarak verimliligi artirmada
rol oynuyor.

Bu iki Forth sistemi arasinda secim
yapmak gii¢ ctinkii her ikisi de olduk-
¢a iyi. C arenasinda Manx Aztec’e
kars1 Lattice’de karsilastifimiz duru-
ma benzer sekilde, blyiik olasihkla
bu Forth sirketlerinin her ikisi de
uzun siire herkese yararli olacak ge-
listirilmis ve diizeltilmis versiyonlar
sunacaklar.

Simdi AMIGA’da dért ayn yiiksek
seviye dil ile bu dillerin 11 farkh or-
negini gérmis oldunuz. Belki sece-
neklerin ¢oklugu, kendi programla-
ma ihtiyaglarimza uygun bir tanesi-
ni secmenizi kolaylastirmaktan cok
zorlastiriyor. Fakat en azindan bir
AMIGA kullanicilan, ilging ve AMI-
GA’va has uvgulamalar yaratmak
icin ¢ok miktarda AMIGA-spesifik
secenekler olmadigindan yakinama-
VIZ.
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bilgisayarimzi

yere goge sigdiramiyorsaniz
sesine koyun!

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

Biz, bilgisayarinizicin 0zel, az yer kaplayan ve her mekana
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gerekirse blyutebilirsiniz. Boylari da ayarlanabilir. Kendi bo-
yunuza gore...

Asagida telefonumuz var. Hemen arayin, masanizi adresi-
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