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~ YAYINCININ NOTU |
YAZ’A MERHABA!..

ir yaz tatilinin daha basindayiz. Kéh deniz ki-
yisinda kah bilgisayar baginda gecirilecek kos-
koca ii¢ ay bizi bekliyor. Tabii karnelerinde za-
yifi olanlar i¢in ders basinda gegirilecek siire-
leri de hesaba katmak lazim. Ayrica iiniversi-
te sinavinin ikinci basamagina hazirlanan okuyucularimiz
da unutmamak gerekli. Onlar da bu yaz tatilinin bir boli-
miinil masa basinda terleyerek gecirecekler. bu yazi masa
basinda gecirecek bir diger grup da dergimiz personeli. Bu
ii¢ ay boyunca yeni haberler, ilging yazilar ve yepyeni bir-
¢ok oyunla yamibasimizda olabilmek i¢in yogun bir ¢alisma
icinde olacaklar. Bu arada dergimizin yeni ¢aliyjma meka-
nmindan da bahsetmek istiyorum. Commodore Dergisi, énii-
miizdeki aydan itibaren Kadikéy yakasinda tamamen ken-
dine ait bir mekanda calismaya baslayacak., Commodore’-
cularin bundan boéyle dergiyle ilgili dileklerini yeni adrese
iletmeleri gerekmekte.

Gelelim yeni sayimiza. 41. sayimizda
birbirinden énemli konularimiz var: *‘Ne-
dir Bu Programcilik?”’. Bu ayki énemli
yazilarimizdan ilkinin bashg bu. Dergi-
mizin ge¢mis sayilarinda Commodore
64'iin programlanmasi konusunda birgok
yazi yayimlanmisti. Bu kez AMIGA’mn
programlanmasina yonelik temel ilkeler _
ele ahmyor. Programcilarin ¢cok yararla-
nacagini umuyoruz.

Bilgisayar Destekli Tasarim son yilla-
rin en ilgi ceken konusu. Mimari ve mi- :
hendislik alaninda bilyiik kolayliklar sag- : \
layan CAD (Computer Aided Design) i¢in L i
bir¢ok program yazildi, bir¢ok program da yazilacak. Bu
sayimizda sizler icin AMIGA’da CAD konusuna isledik.
Grafik konusunda son derece yetenekli olan AMIGA, tek-
nik ¢izim konusunda da harikalar yaratiyor.

Aml arkadasimiz, sizler i¢in yeni bir donanim uygulama-
st hazirladi. Ozellikle kaset teyp sahibi okurlarimizin ilgisi-
ni ¢ekecek “‘copy board’’, kasetten kasete kopya yapma ola-
nag saghyor. Baskili devre hazirlanmasi konusunda temel
bilgileri de iceren yaziyi ilgivle okuyacagimizi tahmin ediyo-
Tuz.

Oyun tamtimlarimiz, Macera Pesinde, Piif Noktalan ve
Bellek Haritas: yazilarimiz her zamanki sayfalarinda sizleri
bekliyor.

Yaz tatili boyunca birlikte olmak tizere hoggakahn!.. [

OSMAN BABAOGLU

s

Commodore Dergisi 1 Temmuz 1989 tarihinden itiba-
ren Sakiz Sok. Berkel Apt. No: 6 Daire 4 Kadikéy/IS-
TANBUL Tel: 346 86 48 adresinde faaliyetini
surdurecektir. Dergiye yonelik istek ve mektuplarimizin
bu adrese gonderilmesini rica ederiz.
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AMGA-DOS 1.3, esas olarak mev-
cut AMIGA isletim sistemninin gelis-
tirilmis bir versiyonu. Bu versiyon sa-
dece AMIGA’nIn verimliligini arfhir-
makla kalmiyor aynl zamanda pek
cok yeni ve kullanigh ozellikler ekli-
yor. Bunlardan bazilan orta duzey-
de kalan kullanicilara gére olma-
yip sadece programcilar tarafin-
dan kullanilacak &zellikler, diger-
leri ise herkesin rahatlikla anlayip
kullanabilecedi tirden. Bu tanihm
yazisinda bu ézellikler Gzerinde de-
tayl bicimde durmayacagiz. Ama-
cimiz degdisiklik ve eklemeler konu-
sunda genel bir bilgi vermek. Sim-
di U¢ ayn disketten olugan; Kickstart
1.3, Workbench 1.3 ve Extras 1.3

6

yeni isletim sistemini inceleyelim.

Kickstart 1.3

Yeni Kickstart, AMIGA 1000 kulla-
nicilar icin diskette, AMIGA 500 ve
AMIGA 2000 kullanicilan iginse
ROM (bilgisayar c¢ipi) olarak mev-
cut, Esasinda, Kickstart 1.3 yapabil-
digi tek yeni sey direk olarak Hard-
disk'ten makineyi agmasi veya au-
toboot etmesidir (fabii bunun igin
harddisk confroller kartinizin auto-
boot yapma &zelligi olmasi gerek-
li). Isletim sisteminin daha onceki
versiyonlanindan farkl bigimde,
Workbench 1.3, Kickstart 1.2 ile bir-
likte kullanilabiliyor. Bu ylzden ye-
ni 1.3 isletim sisteminden yararlan-

mak icin ROM’'un degistiriimesine
gerek yok.

Workbench 1.3

Yeni Workbench'te ¢ok fazla sa-
yida yeni 6zellik bulunuyor. Bunlar
arasinda en géze ¢carpanlardan
biri printer strdcileri. Bunlar bilgi-
sayannizin ve programinizin prin-
ter't nasil calishracagl konusunda
yol gésteren kisa programiar. Eger
bu dosyalan daha énce incelediy-
seniz (1.2'de devs directory’sinde,
printer alt-directory’si olarak yera-
lyorlar.) herbir printer markasi igin
ayn bir sUricd oldugunu gormus-
sUnUzdur. Bu liste hem genigletiimis
(ki bu yUzden hepsi Extras disketi-
ne konmak zorunda kalinmig) hem
de surticuler daha verimli hale ge-
firilmisler. Sonu¢ olarak yazma hi-
zinda -6zellikle grafikler igin- 5 ile
30 kat arasinda bir artig var! Buna
ek olarak Preferences iginde iki ay-
n yazim kontrol ekrani yeraliyor. Ye-
ni bir grafik penceresi printer'dan
aldiginiz ¢ikig Uzerinde genig kont-
roller sagliyor, Diger &zelliklerle bir-
likte dizgunlik, yogunluk, boyut ve
grafik yerlestirmenize imkdan tani-
yor.

AMIGA-DOS 1.3 ayni zamanda
geri cagrilabilen bir RAM strlctsd
sagliyor. Bu belli bir bellek alanini
disket gibi ayinyor ve édnceki RAM-
disk gibi AMIGA'y: resetlediginizde
silinmiyor. Eger yeterli belleginiz
varsa normal bir disket blydkld-
gunde bir RAM surdcisu hazirlaya-
bilir ve Workbench'in kendisi gibi
bitin bir disketi buraya kopyala-
yabilirsiniz.

Sistemn ¢ekmecesinde AMIGAnIN
ek bellek &zelliklerini yonetecek
programlardan formatlamaya ka-
dar varan birgok utility bulunuyor.
AMIGA-DOS un eski versiyonlarin-
da disket formatlamak, disket da-
ha dnceden formatianrmsg olsa bi-
le, 80 adet track’in tek tek format-
lanmasi anlamina geldiginden ol-
dukca zaman alici bir ofaydi. Hizl



format secenedi ile énceden for-
matlanmis bir disketi yaklasik sekiz
saniyede silebiliyorsunuz. Son ola-
rak FixFonts, eger yeni fontlar ekle-
diyseniz, font directory’sindeki font
isimlerini tekrar yazip dlzeltiyor. Ext-
ras disketinde yeralan fonts direc-
tory'sinde Times, Courier ve Helve-
tica gibi yeni fontlar var.

Utilities cekmecesi ¢ok kullanigli
bazl yeni utility programilari igeri-
yor. Bunlardan MORE-ASCIl text
dosyalanni incelemek icin ideal bir
program. TYPE komutundan farkli
bicimde MORE dosyay sayfa say-
fa gbsteriyor ve basit bazl komut-
lar ile kullanilabkiliyor. Yeni Saatli
Belirteg programi mouse belirteci-
nizi kiguk bir dijital saate dondu-
rirken GraphicDump programi
monitérinlzde gbrdiguniz en on-
deki ekrani printer'a gonderiyor.
Hatta basimndan énce istediginiz
ekrani dne getirmek icin on saniye
bekliyor. PrintFiles otomatik olarak
ASCIl text dosyalarnni veya disket-
teki dosyalan printer'a géonderiyor
ve CMD seri veya paralel porttan
cikig! belirten bir disket dosyasing
y&neltiyor,

CL kullanicilan i¢cin Workbench
1.3'e yapilan en énemli ilave her-
halde Shell programi olsa gerek.
CLI ortamina benzer sekilde (fonk-
sivonlan ve islemleri AMIGA-DOS
kormutlan kullanarak gergeklestir-
me) gelistiriimis ve daha arkadas-
ca bir ortam yarahyor. Daha dnce-
den girdiginiz bir satin kursor tuglar
ile geri getirip o satinn istediginiz ki-
simlarini silerek tekrar komutu verir-
ken kursoru komutlar Gzerinde ha-
reket ettirebiliyorsunuz. Shell, ayni
zamanda alias adindaki bir fonk-
siyonla sik sik kullandiginiz uzun ko-
mutlara kisa isimler veriyor. Orne-
gin, eger su komutu verirseniz “Ali-
as cpy” diskcopy df0: to df1.”, ne
zarman cpy harflerini yazip return’e
basarsaniz DISKCOPY komutu ¢a-
hsacak ve df0:'dan dfi:'e disket
kopyalayacaktir. Béylece uzun di-
rectory isimlerine daha kisa isimler
vermek imkanina sahip oluyorsu-
nuz.

Komutlar

CLl ortaminda c¢alsanlar igin
AMIGA-DOS, asagidaki gibi mev-
cut komutlardan bazilarini gelisti-
rirken bazi yeni komutlan ekliyor.

1. AVAIL komutu, komut verildigi
anda, tam olarak ne kadar bellek
(cip ve fast) kaldigim gdsteriyor.

2. DISKDOCTOR eskisi gilbi hatali
disketleri duzeltmek igin kullanili-
yor, ancak son derece gelistiriimis.
Bu arada glvenli olabilmek icin yi-

ne de dosyalar baska bir diskete
kopyalamanizi hatirlatiyor.

3. FF (FastFonts) ekranda yaaz
gosterimini gézle gorillr bicimde
hizlandiran bir program. Komutu
en verimli sekilde kullanabilmek
icin onu bastan startup-sequence
icine yerlestirebilirsiniz.

4, ICONX script veya batch dos-
yalarinin Workbenchten ¢aligtinl-
masina imkan veriyor. Onceden
bir ikon sadece obje modull ha-
lindeki programilan ¢alishrabiliyor-
du. ICONX ile degdisik sayida ko-
mutlar iceren bir batch dosyasiyla
iliskili ikonun Gzerine klik yapabilir-
SiNIZ.

5. INSTALL komutu CHECK para-
metresi ile gelistirilerek standart bir
disketin bootblock'unun normdl
olup olmadigini belirtiyor. EGer de-
Gilse, diskette muhtemelen bir virds
var demektir,

6. REMRAD geri cagrilabilen RAM
sUrlcUsu bilgisayarin belleginden
silivor. Onceden RAMdisk bir kere
yaratici§inda onu bilgisayar re-
seflemeden yokedemiyordunuz.

7. RESIDENT yeni komutlarin en
degerli olanlarindan bir tanesi.
SHELL'i kullanirken RESIDENT, kulla-
nicinin belirtigi énemli komutlar
bellege ylGkleyerek sik disket islem-
lerini ortadan kaldirnyor.

AMIGA-DOS 1.3 ile sadlanan ye-
ni ézellikler burada da bitmiyor.
SPEAK ile bir yazi dosyasini direk
olarak AMIGA'nIn ses synthesizer'l-
na godnderebiliyorsunuz, COPY

dosyaad to SPEAK: komutunu ver-
diginizde bilgisayar o dosyanin
kapsamini size sdylUyor. Buna ek
olarak 68881 yardimci iglemciyi
destekleyen yeni library'ler de unu-
tulmamisg. Son olarak AMIGA-DOS
1.3 harddisk kullanicilarina FastFi-
leSystem’i (FFS) sunuyor. Bu sistem
bilgi transfer hizini arftirmakla kal-
miyor, ayni zamanda diskte sakla-
nabilecek bilgi miktanni da ¢cogal-
hiyor (%5 civarinda). Bu sistem ar-
hk bazi programiar sayesinde
floppy disketlere de adapte edile-
bilivor.

Extras 1.3

Maalesef Extras disketinde,
Workbench disketine yapilan ila-
veler i¢in bogluk kazanmak ama-
ciyla buraya nakledilen biyik mik-
tarlardaki printer sdrdculeri ve Ug
yeni font disinda, yeni bir gey yok.
Ne yazik ki AMIGA-BASIC'te hicbir
dedisiklik yapiimamis, ancak Mic-
rosoft bazi eklemeler Uzerinde ¢a-
lishgini sGylUyor.

Sonuc¢

AMIGA-DOS 1.3 ile birlikte AMI-
GA'nin isletim sisteminde yapilan
gelistirmeler ile illaveler oldukga
zengin ve yararl, Hepsinin UstUunde,
achginiz anda V1.3 mesaji veren
AMIGA'lar, Commodore’'un AMI-
GA'ya olan sUrekli destegini temsil
ediyorlar. Bu yenilikler AMIGA'yI
daha gugld, kullanigh ve arkadas-
ca bir bilgisayar haline getirmis.

S ——— -

AP

o

.‘ﬁ..

'-'E:'-_:
R
o



COPY BOARD

Bundan 7-8 sene kadar once, C-64
ilk pivasaya c¢iktif1 zaman kimse bu
bilgisayarin ne derecede gelisip yayi-
lacagimi tahmin edemezdi. Ashinda ilk
bakista cihazin bircok eksik tarafi
mevcutiur: Kullamlan Basic oldukc¢a
yavastir ve zengin bir komut hazine-
sine sahip degildir. Ozellikle CIRC-
LE, PLOT, LINE, DRAW gibi kla-
sik Basic komutlarimn olmamasi kul-
lanmiciyr grafik islemlerinde makina
dilini kullanmaya zorlamaktadir. Bu-
nun yaninda normal yiikleme ve ka-
yit islemleri yine son derece yavag
kalmaktadir. Ozellikle teyp kullani-
cilar1 biraz uzunca bir oyunun yiik-
lenmesi i¢in normal olarak en az 10
dakika beklemek zorundadirlar.

C-64’iin kusurlar1 bu kadar dg%il-
dir, fakat cihazin ¢ok yonli ve gelis-
meye uygun bir sekilde tasarlanmsg
olmasi tiim kusurlarin értmektedir:
Basic ile 6510 makina dili arasinda
¢ok rahat baglanti1 kurulmaktadir ve
boylece tzellikle programlarin ¢alis-
ma hizindan ileri gelen sorunlar or-
tadan kalkmaktadir. Basta Simon’s
Basic olmak iizere bir¢ok degisik
program eksik komutlar1 tamamla-
makta ve kullaniciya gelismis Basic’-
lerle cahsma olanaf sunmaktadir.

Yiikleme hizindan ileri gelen so-
runlar ise 6510 makina dili yardimuy-
la C-64’iin isletim sisteminde yapilan
degisikliklerle ¢oziimlenmistir. Yalmz
burada teyp ve disk drive arasinda
biiyiik farkhhklar oldugunu belirtme-
miz gerekmektedir. Hem C-64’e hem
de Disk Drive'ye yapilan baz ilave
donamimlarla yiikleme siiresi birkag
saniyeye indirilmistir. Teypte ise her-
hangi bir donamima ihtiya¢ duyulma-
dan yazihm yoluyla yiikleme islem-
leri hizlandinlmigtir. Burada degisik
Turbo Tape programlann C-64’iin
kernal (isletim sistemi)’deki teyp yiik-
leme rutinlerini tekrar diizenlemekte-
dir.

Normalde C-64 bir program arar-
8

ken ekran kapamr, kaset iizerinde
programin adi bulununca bu goste-
rilir ve daha sonra yine ekran kapali
olarak yiikleme islemi gerceklestirilir.
Program bilgisayarin bellegine yerles-
tiginde LOADING-READY mesaji
goriiliir ve kullanict RUN komutuy-
la program gahistirir. Hizh yiikleyen
¢esitli Turbo’larda ise genellikle yuk-
leme islemleri sirasinda ekranda
renkli seritler goriiliir ve program
kendi kendine baslar.

Bildiginiz gibi C-64 oldukc¢a fazla
yazilima sahiptir ve bunlarn birgo-
gu da oldukgca kaliteli programlardir.
Bir bilgisayarin bu kadar zengin ve
kaliteli yazihimu varsa bunlara ‘‘sahip
olmak’’ her kullanicinin en dogal
hakkidir. Kendi program arsivinizi

‘olusturmada size yardime: olacak bir

program kiria kartusun yapilisim da-
ha onceki sayilarda sunmustuk. Bu
ay yine ayni1 amaca yonelik fakat ta-
mamen farkl prensiplerle calisan bir
devre yapacagiz. Bu basit devreyi ya-
parken ayrica bir filmin nasil basihip

ANIL GUL

hazirlandifim da goérecegiz.

Arsivci kartusu ile bir program
kopyalayabilmek i¢in bu programin
bilgisayarda calisir vaziyette olmasi
gerekmektedir. Kartus ilizerinde bu-
lunan diigmeye basildifinda eprom-
daki program isleve girerek bellegi
diizenler ve kopyalamak istenen
programi kasete atilabilecek bir sek-
le donistiirir. Simdi yapacagimiz
devrede ise iki adet C-64 teybine ih-
tivacimiz olacak. Bunlardan biri bil-
gisayara programi yiiklerken digeri
bu programi baska bir kasete kayde-
decektir. Diger bir deyisle orjinal ka-
sette bulunan sinyaller aynen digeri-
ne aktarilacaktir. Bu arada kopyala-
nan program kaydedildigi teypten
yiiklenecegi icin C-64ciilerin sik sik
basim agritan kafa ayari sorunu da
ortadan kalkmaktadir. Eger bir ka-
sette birden ¢ok program arka arka-
ya kaydedilmisse bunlar yine yukari-
daki yontemle aynen kopyalanabilir.
Kopyalama islemi sirasinda progra-
min bilgisayara yiiklenmesi gibi bir

Resim 1: Kopya cihazinin filmi
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Resim 2: Parga yerlesim plani

zorunluluk yoktur. Devremiz bilgisa-
yardan sadece iizerindeki entegre dev-
re ve teyp motorlari i¢in + 5 volt elek-
trik almaktadir. Eger + 5 volt regi-
leli bir gii¢ kaynagina sahipseniz dev-
reyi tamamen bilgisayardan bagimsiz
olarak calistirabilirsiniz. Yalniz bu
durumda kayit yvaparken programi
bilgisayara yiikleme imkam ortadan
kalkar.

Resim 1’de devremizin filmini gér-
mektesiniz. Devreyi yapabilmek i¢in
dncelikle bu filmi bir pertinaksin iize-
rine gecirmelisiniz. Pertinaks, bir ve-
ya iki tarafi bakirla kaplanmis ince
valitkan levha olarak tarif edilebilir.
Kullanilan bu yalitkan levhanin de-
gisik kalitede olanlan vardir. Basta
kartuslar olmak iizere bilgisayar igin
yapacagimiz tiim devrelerde ‘‘Epok-
sid”’ kullanmamiz1 tavsiye ederim.

Elektronik bir devrenin galisabil-
mesi i¢in yollar gereklidir. Bu nedenle
pertinaks iizerinde yollarin haricinde-
ki yerlerde bulunan bakir1 herhangi
bir sekilde eritmeliyiz.

Evde plaket hazirlamamn bashca
iki yéntemi vardir: Bunlardan birin-
cisi oldukca basit olmasina karsihik,
ozellikle entegrelerin bulundugu
komplike devrelerde kullanilmaz.
Ikinci yontem ise oldukca tecriibe ve
bunun yaninda da baz aletler gerek-
tirmektedir, fakat bu ydntemle ol-
dukca kaliteli plaketler hazirlanabi-

lir. Simdi isterseniz bu yontemleri si1--

rasiyla ele alalim. Burada size gerek-
li olacak kimyasal maddeleri elektro-
nik malzeme satan tiim elektronikgi-
lerde bulabilirsiniz.

Birinci yontemde gerekli olan yol-
lar ve devre elemanlarinin yerlestiri-
lecegi yerler 6zel bir kalemle dogru-
dan pertinaks {izerine ¢izilmektedir.
Bu kalem yine tiim elektronike¢ilerde
bulunabilir, fakat su gecirmez 6zel-
ligi olan (iizerinde waterproof vazan)

her kalem hatta tirnak ojesi bile bu
iste kullamlabilir. Diger taraftan 35-
50 derecedeki su i¢inde bir miktar de-
mir(IIDkloriir ¢oziiliir ve ¢izimi ta-
mamlanan plaket bu cozeltiye atilir.
Bu islem igin genisce bir plastik kap
kullamlmal ve plaketin bakirh yiizii
yukariya bakmalidir.

Kullanilan demir(III)kloriiriin saf-
ik derecesine gore bir miiddet sonra
cizilen yerlerin disindaki bakir taba-
kasinin yavas yavas inceldigini gore-
ceksiniz. Devre tizerinde sadece ¢izi-
len yollar kalincaya dek kabi ¢ok ya-
vas sallayin. Gériinen bakir tabaka-
sinmin tamamen eridiginden emin
olunca plaketi bir cimbizla tutarak
bol su altinda yikayin. Eger plaketi
¢ozeltinin icinde fazla tutarsamz ka-
lemle ¢izmis oldugunuz yerlerdeki ba-
kirlar da eriyecektir.

Bakir erirken klor gazi1 aciga cik-
maktadir ve bu gaz son derece tehli-
kelidir. Bunun igin eritme islemi ¢ok
ivi havalandirilan bir odada veya agik
havada yapilmahdir.

Eger kullandigimz demir(III)kloriir
uzun zaman beklemisse yukaridaki
islem birkac saat siirebilir. Yukarida-
ki gozeltinin igine bir miktar tuzru-
hu ve birka¢ damla siv1 peridrol (ec-
zanelerde bulunabilir) dokerseniz isi-
niz birka¢ saniyede hallolur. Yalnz
bu sekilde olduk¢a fazla miktarda
klor gaz1 agiga ¢ikacagim unutmayin.

Yukarida belirttigimiz ikinci yon-
temde ise yollar ve parga yerleri bir
biitiin halinde pertinaks lizerine ge-
girilir.

Bu yontem oOncelikle yapilacak
devrenin bir filmini hazirlamay: ge-
rektirmektedir. Film asetat veya ben-
zeri tiirden bir seffaf kagidin iizeri-
ne vapilir. Piyasada bu is igin
“letraset’” aci verilen ¢ikartmalar sa-
tilmaktadir. Bunlarnn cok degisik tip-
leri meveuttur. Bu ise yeni baslayan-
larin bir tabaka entegre ve bir rulo yol

letraseti almalan yeterlidir. Letraset-
ler arka taraflarindan kahn uclu bir
kursun kalemle gecilince asetat iize-
rine yapismaktadirlar. Bu sekilde tiim
devre hazirlanir.

Yukaridaki isler tamamlandiktan
sonra filmin basilacag: plaket hazir-
lanmalidir. Burada *‘Pozitif 20’
adinda bir spreye ihtivacimiz olacak.
Bu sprey 1s18a duyvarh oldugu icin los
bir ortamda kullamilmahidir. Perki-
naks sabunlu bezle 1yice temizledik-
ten sonra kurulamr ve sprey asag yu-
kar1 20 cm. mesafeden dik olarak da-
ireler gizerek sikilir. Spreyden ¢ikan
kirmizi sivi pertinaksin her yerinde
ayni miktarda bulunmahdir. Ayrica
havada bulunan tozlar eger plaketin
lizerine yapisirsa, film basildiktan
sonra plakette benekler olusur. Bu-
nu dnlemenin tek yolu spreyi tdzun
nispeten az oldugu banyolarda sik-
maktir.

Simdi geldik isin en zor kismina.
Pozitif 29 sikildiktan sonra plaket 70
derecelik bir ortamda 20 dakika bek-
letilmelidir. Bu is icin 6zel firinlar
kullanilir, fakat plaketi 151k almayan
kapali bir kutuda sobamin yaninda
veya baska bir sicak ortamda bekle-
tirseniz ayni sonucu alirsimz.

Bazi elektronikgilerde hazir Pozi-
tif 20 sikilmus plaketler satilmaktadir.
Bu tiir bir plaket bulabilirseniz yuka-
ridaki islemleri yapmamza gerek yok-
tur. Sadece karanhk bir ortamda pla-
ket tizerindeki 1siktan koruyucu fo-
liyi dikkatlice ¢ikarmamz yeterli ola-
caktr. (Resim 3)

Artik pozlandirma islemine gege-
biliriz. Bu is icin en az 500 Watt’hk
normal bir ampole veya ultraviyole
151k veren 6zel bir lambaya ihtiyaci-
niz olacaktir.

Filminizi yukarida hazirladigimz
plaketin iizerine yerlestirin. Filmin
iizerine de lambamin sicagindan etki-
lenmemesi ve plaketin iizerine tama-

Resim 3: Isiktan koruyucu foli karanhkta dikkatlice agiimahdir.
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Resim 4: Pozlandirma islemi ne az-ne de ¢ok fazla olmalidir.

men yapismasi igin biraz biiyitkce bir
cam koyun. Lambamz1 25-30 cm.
mesafeden plakete dik bakacak sekil-
de verlestirip pozlandirmaya baslaya-
bilirsiniz. Bu safha lambamn giiciine
ve mesafeye gore 5 ile 10 dakika ara-
sinda olmahldir. Filmin {izerindeki si-
yah yollar plaketin o boélgelerini 151k-
tan koruyacaktir. Bu kisimlar lacivert
bir renk alirken diger yerler bordo
olacaktir. Geri kalan kisimlarda ise
Pozitif 20 o6zelligini 151k aldig: igin
kaybedecektir. (Resim 4)

Artik son adim olarak Gzelligini
kaybeden Pozitif 20’yi plaketten
uzaklastirmak kaliyor. Oncelikle 1
litre suyun i¢inde 7-8 gram sodyum-
hikroksit ¢dzelim. Pertinaksi ¢tzelti-
ye atmadan ¢nce sodyumhidroksitin
tamamen ¢6ziilmiis olmasina dikkat
edin. Plaketi ¢dzeltinin i¢cine yukan
bakacak sekilde dikkatlice yerlestirin
(Resim 5). Bir miiddet sonra kabi ha-
fifce salladigimizda pertinks izerinde
yollarin haricindeki yerlerde Pozitif
20°nin silinir ve bakir tabakas: tekrar
ortaya cikar. Boylelikle asetat kagi-
i lizerindeki film aynen pertinaksin
izerine gecmis olur. Artik is sadece
plaketi demir(I1I)kloriirlii suya atma-
yva kahyor (Resim 6).

Eger filmi diizgiin olarak basama-
diysamiz hemen iimitsizlie kapilma-
yvin. Daha énce belirtildigi gibi bu bir
tecriibe isidir. Bir kez uygun ortam
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hazirlayip filmi bastiktan sonra diger
bir sefer hersey ¢cok daha kolay ger-
ceklesecektir. :

Suyun i¢ine katilacak sodyum mik-
tarimi belirlemek gercekten kolay de-
gildir. Az konuldugunda plakette hig-
bir degisiklik olmaz; fazla konuldu-
gunda hersey silinir gider. Uygun
miktar: ancak tecriibe ederek bulabi-
lirsiniz. Yukarida sézii edilen litre ba-
sina 7-8 gram ortalama bir degerdir
ve suyun sertlifine bagh olarak degis-
mektedir.

e A R

Simdi kopya cihazimuza tekrar do-
nebiliriz. Resim 1'deki filmi tekrar
letraset ile ¢izmenize gerek yoktur.
Asetat kagidina gektireceginiz foto-
kopiyi film olarak kullanabilirsiniz.
Eger asetata fotokopi ¢ektirme imka-
mmz yoksa normal kagida ¢ektirin.
Bu kagidin arka tarafim ¢evirin ve
birka¢ damla zeytinyag damlatin. Ka-
gi1diniz bir derece seffaf hal alacak ve
film olarak kullanabileceginiz sekle
gelecektir. Yalmz burada pozlandir-
ma siiresini biraz fazla tutmaniz ge-
rekmektedir (10 dakikanin {istiinde).

Kopya cihazinin filmini hazirlama-
y1 basarabildiyseniz montaj isine ge-
cebilirsiniz. Oncelikle 1 mm’lik mat-
kap ucuyla entegrenin deliklerini de-
lin (Resim 7). Daha sonra cihaziniz-
la C-64’lin teyp port arasindaki bag-
lantiy1 saglamalisimz. C-64’lin kont-
rol portuna uygun 6’ konnektér ha-
zir olarak yoktur. Bu nedenle daha
bityitk bir konnektdr alarak uygun
uzunlukta kesin. Teyp portunda sol-
dan iki ve ticiincii gikislar arasinda bir
yarik bulunmaktadir. Hazirladigimz
konnektdr {izerinden bu yariga denk
gelen bir delik delin ve buraya dikle-
mesine bir tel pargasi sabitlestirin.
Boylelikle konnektdriin teyp portuna
takili iken oynamasimi engellemis
olursunuz. Bundan sonra 6 yollu yas-
s1 kablonun bir ucunu kartin iist ta-
rafindaki ¢ikislara diger ucunu da

‘konnektére aym sira ile lehimleyin.

Devremize entegreyi alt taraftan
yerlestirecegiz. Plaketi bakir yollar
altta kalacak sekilde elimize aldigi-
mizda entegre {lizerindeki ¢entik sag
tarafta olacaktir. Gerekli atlamalarn
ve iki adet kondansatdriin baglanti-
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Resim 5: Pozlandinlan plaketi sodyumhidroksit ¢ozeltisinde harcket ettirin,



larimi yine aym yiizden yaptiktan son-
ra devreniz tamamlanmis demektir.
10 mF’lik kondansatér entegrenin alt
kismina, 100 mF’lik kondansator ise
iist tarafta GND ile 45V arasina le-
himlenecektir. 100 mF’lik kondansa-
toriin (+) bacag +5V’ye, (-)’si ise
GND’ye baglanmahdir.

Kopya cihazimizda 741514 TTL
entegre devre kullamlmaktadir. Bu-
rada entegre devreler hakkinda biraz
bilgi vermek istiyorum.

Diinyada ilk imal edilen entegre
devrelerin biiyiik ¢ogunlugu sayisal
tip idi. Giiniimiizde imal edilenlerin
cogunlugu da yine savisal entegre
devrelerdir, Bunun nedeni giiniimiiz-
de sayisal sinyallerin ¢ok kullanilmas:
ve karmasik sayisal devre tasarimi-
min, ayn karmasikhiktaki analog en-
tegre devre tasanimina gére ¢ok da-
ha basit olmasidir.

Sayisal (veya dijital) bir sinyal va
ON’dur, va da OFF. Sayisal sinyal
icin bu ikisinin disinda bir deger séz
konusu degildir. Halbuki analog bir
sinyalin sonsuz sayida degeri vardir.
Bir kare dalga sayisal sinyallere gii-
zel bir ornektir, ginkil gerilim ya
maksimum degerdedir ya minimum.
Arada bir deger sézkonusu olmaz.

Bildiginiz gibi transistérlerdeki giic
harcamas: ¢ok az oldugundan dola-
y1 ¢cok sayida transistér, entegre dev-
relerin kiigiiciik ic hacmine sigdirila-
bilir ve bunlarin giic harcamalarin-
dan dogacak hararet bir soru 1 olmaz.

Entegre devrelerin gelisimi siiresin-
ce pek ¢ok tip sayisal entegre devre
tretilmistir. Burada tip derken yap-
tiklar is degil, aym isi yapabilmek
igin kullamlan degisik tip devreler
kasdedilmistir. Ornegin eski kitaplar
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Resim 7: Delikleri delmek igin 1 veya 0,8 mm’lik u¢ kullanin

kanstirdigimizda DTL (Diyot Tran-
sistor-Logic), RTL (Resistor-Transis-
tor Logic) gibi bugiin i¢in unutulmus
tekniklerle imal edilmis entegre dev-
relere rastlamaktayiz, Giiniimiizde ise
bahsedilmeye deger entegre devre tip-
leri arasinda sadece TTL ve CMOS
olanlar1 gésterebiliriz.

Bu iki tip arasindaki en &Gneml
farklar: sdyle siralayabiliriz: TTL sa-
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Resim 6: Eriyen bakin plaketten uzaklastirmak icin plaketi yine yavasca

hareket ettirin

yisal entegre devreler bipolar transis-
torlerden, CMOS entegre devreler ise
MOSFET transistorlerden olusur.
TTL devrelerin giris empedanslari
diisiiktiir ve birka¢c miliamper kadar
akim gecirebilirler. Halbuki CMOS
entegre devreler bir miliamperden kii-
citk akimlarla calisirlar ve giris empe-
danslar yiiksektir,

TTL:

TTL sayisal entegre devreleri, re-
giileli 5V besleme kaynaklan ile ¢a-
lismak iizere tasarlanmslardir. Her
ne kadar 4,5 Volta kadar olan geri-
limlerle calisabilirlerse de dogru ¢a-
listiklar garanti edilemez. Dogru ola-
rak ¢alistiklaninin garanti edildigi ge-
rilimler 4,75-5,25 Volt arasidir. 5,5
voltun iizerindeki gerilimlerde ise tah-
rip olurlar,

TTL devrelerin ¢ikislarina Resim
8a’da gorildigi gibi mantik 1 sevi-
yesindeyken disar1 akim vermek su-
retivle LED gibi elemanlar baglana-
bilir. Ancak bu gibi durumlarda ¢i-
kis katinda bulunan transistorler faz-
la 1stnacag igin Resim 8b’de gosteril-
digi gibi bir inverter (¢evirici) kullan-
mak sureti ile akimi absorbe ederek
calistirmak daha pratik olacaktir.
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Resim 8: TTL c¢ikisinda Led baglamanin iki yolu

TTL devrelerde garanti edilen
mantik seviyeleri gok énemlidir. Or-
negin bir TTL devrenin ¢ikisinda
mantik 1 seviyesi olarak hicbir zaman
5-Volt gdremezsiniz. Normalde bu se-
viye 3 ile 3,8 volt arasinda degisir.
Aymi durum mantik 1 seviyesi iginde
gecerli olup birden fazla devrenin sii-
rilldiigii durumlarda 0,2 Voltun lize-
rine ¢ikabilir. Mantk 1 seviyesi i¢in
minimum 2,4 Volt, Mantik 0 seviye-
si icin ise maksimum 0,4 Volttur.
Asapl yukan tiim imalatgilar bu de-
gerleri garanti etmis olup yapilan 61-
ciimlerde bu degerlerin disinda bulu-
nacak degerler entegrenin arizah ol-
dugunu gosterir.

Giiniimiizde héla kullamlan TTL
cesitleri arasinda deg@isik standartlar
bulunmaktadir. Texas Instruments ve
diger bazi imalatgilar tarafinda gelis-
tirilerek iiretilen TTL devrelerde, 74
ile baslayan bir kod kullamlmaktadir.
Bu entegreler 1,6 mA’lik giris akim-
lar1 absorbe edebilme kapasitesine sa-
hip entegrelerdir.

Cihazimizda oldugu gibi diger bil-
gisayar devrelerinde de bu TTL dev-
relerin 30 nanosaniye kadar olan ca-
lisma hizlan yavas kalmaktadir. Bu
siireyi belirleyen en 6nemli faktor
transistoriin iletim gerilimi olan 0,6
volt’a erisilmesi i¢in gegen zamandir.
Entegre devrelerin igerisinde daha
yiitksek akimlar kullanarak bu siire-
yi kisaltan S tipi TTL devreler iire-
tilmistir. Ornegin 7408 normal bir
TTL AND (VE) kapis1 entegresi,
74508 ise yiiksek hizli bir AND ka-
pis1 entegresidir.

Daha sonralar hizh, fakat S tipi gi-
bi yitksek akimh degil tam tersine dii-
siitk akimh “*Shottky TTL?® adi veri-
len entegreler gelistirilmis ve 74LS ile
belirtilmistir. Bu devrelerin hizh ol-
masi, iletim gerilimleri ¢ok disiik
olan Shottky diyot ve transistorlerin
kullamlmalar: ile miimkiin olmustur.
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74LS serisi entegrelerin giris akimla-
n 0,4 mA, ¢ikis akimlar ise sadece
4 mA civarindadir. Giintimiizde ar-
t1ik sadece bu tip TTL devreler iire-
tilmektedir. Standart tipler ise artik
imalattan kaldirilmig olup sadece fir-
ma stoklarinda kalmustir.

CMOS:

CMOS entegre devreler, MOSFET
transistér kullanan ve tamamen fark-
Ii devre tasarimina sahip entegreler-
dir. Bu devrelerde hem P ve hem de
N tipi transistérler bulunmakta, ay-
m anda bunlarin sadece bir grubu ile-
timde olmaktadir. Besleme kaynagi
olarak TTL devrelere oranla ¢ok da-
ha esnektirler. TTL devrelerde 5 volt
kullanilmasi zorunluguna karsihk
CMOS devrelerde 3 ile 15 volt aras
herhangi bir deger kullamlabilir.
Empedanslan ¢ok yiiksek oldugu i¢in
calisma akimlan yok denecek kadar
azdir. Dolayisiyla diisiik kapasiteli
besleme kaynaklan ile ¢cok sayida en-
tegrenin kullamilmasi miimkiindiir.
Bircok CMOS entegre imalatgisi bu
devrelerin tanimlanmasinda 4000 ile
baslayan numaralar kullanir. Natio-
nal firmasi ise bu amacla 74c serisini
benimsetmistir. Ashinda bu uygulama
oldukc¢a yararhdir, ciinkiit TTL dev-
relerdeki numara sistemi aynen kul-
lamlmistir. Ornegin 74C08 entegresi,
7408 TTL entegresinin CMOS karsi-
higadir.

Her giizelin bir kusuru oldugu gi-
bi CMOS devrelerin de baz1 problem-
leri vardir. Ancak dikkat edildiginde
bu problemler kolayhkla ortadan kal-
dirilabilir. Bunlardan en ¢nemlisi
CMOS devrelerin statik elektrige kar-
s1 olan hassasiyetleridir. CMOS dev-
relerin bacaklan ¢iplak elle tutulma-
mali, montaj anina kadar 6zel anti-
statik kiliflarinda muhafaza edilme-
lidir. Bu entegreleri lehimlemekte
kullanilacak havyalarin mutlaka top-
raklanmis olmasina dikkat edilmeli-
dir. Yukandaki onlemler ahindiginda
CMOS devrelerin hasar gérmesi 6n-
lenmis olacaktir. Resim 9°da CMOS
ve TTL devrelerin ¢ok 'kisa bir karsi-
lagtirmas1 gosterilmistir.

Bu karsilastirmaya ilk bakista
CMOS’un neden TTL’i tamamen pi-
yasadan silmedigini diisiinebilirsiniz.
CMOS entegreler ¢ok degisik besle-
me kaynaklan ile ¢alisabilmekte ve
cok az akim harcamaktadir. Dolayi-
styla pil ile ¢alisan cihazlar i¢in ide-
aldir. Biitiin bunlara ragmen ¢alisma
hizimin cok énemli oldugu bilgisayar
ve benzer devrelerde hdla TTL enteg-
re kullanma zorunlugu vardir.

Mantik Devreleri:

Mantik (Lojik) devrelerin i¢ yapi-
lar1 hakkinda bir fikir edindikten son-
ra simdi de bunlarin ne sekilde kul-
lanildiklarimi gérelim. Mantik devre-
lerinin en basitleri GATE, vani kap:
devreleridir. Kap1 devrelerinin iki ve-
ya daha fazla girisi, bir adet de cikisi
bulunmaktadir. Girislerdeki lojik se-
vivelerin degisik kombinasyonlari
icin (1 veya 0), 6nceden belirli bir ¢i-
kis verilir (yine 1 veya 0). Girislerde-
ki lojik degierlere gore gikisi gbsteren
tablolara gergek tablosu adi verilir.
Degisik mantik kapilarinin tablolar
Resim 10°da gosterilmistir. ki girisi
olan bir kap: devresinin girisine 4 ge-
sit gerilim kombinasyonu tatbik edi-
lebilir. Bunlar 0,0; 0,1; 1,0: 1,1’dir.

Baslica mantik kapilar sunlardir:
AND (VE), OR (VEYA), NOT (DE-
GIL), NAND (VE DEGIL), NOR

Girig akimz:
Cikis akimi (max).:
Hizi:

30mA
Iinsan

T EL
Besleme gerilimi: 4,75-5.25V
Cikis kapasitesi: max. 10
Calisma sicakligi: 0-70°C

40uA(l), 1.6mA(D)

CMOS

3-15V

50

—40 ila 80°C
10pA
0.25mA
300nSan

Resim 9: TTL ve CMOS devrelerin kargilastirmasi



Resim 10: 74LS14’iin igyapisi

(VEYA DEGIL), EX-OR.

Ornegin bir AND (VE) kapisinin
lojik 1 olabilmesi icin biitiin girisle-
rin lojik 1 olmasi gerekirken OR (VE-
YA) kapisinda girislerden sadece bir
tanesinin 1 olmasi yeterlidir.

Bu kapi devreleri, birbirleri ile de-
gisik sekillerde baglamak suretiyle
pekcok mantik devresi de elde edil-
mektedir.

Yukanda yaptigimiz kopya ciha-
zinda bir adet 74L.S14 TTL kullaml-
maktadir. Bu entegre devre Resim
11’de de goreceginiz gibi 6 tane inver-
ter (cevirici) kapsamaktadir.

C-64’iin okuma ve yazma sinyalleri
birbirlerine gére terstir. Bu nedenle
sinyallerin diizeltilmesinde yukarida
adi1 gecen ceviriciler kullanilir. Ciha-
zimizin lehim yiizii iistteyken bize
dogru bakan iki teyp girisinden sol
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NOTIDEGIL) KAPIS!

INPUTS | OUTPUT INPUTS
YRR Q A_ B
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Resim 11: Kapi devrelerinin sembolleri ve dogruluk tablolan

taraftaki okunacak, sag taraftaki va-
zilacak olandir. Sol teybin dérdiincii
bacagindan gelen okuma sinyali
741514 icinde 6nce iki defa ters cev-
rilir ve bilgisayara yollanir. Bu sekil-
de sinyal iki kez ¢evrildigi i¢in nor-
mal halini ahr, fakat seviyesi yiikse-
lir. Kayit islemi icin sinyal bir kez da-

ha cevrilerek sag teybin besinci baca-
gina yollanir.

Kopya cihazimizin iizerindeki 10
mF’lik kondansatér 74LS14%{1 yiik-
sek gerilimden, 100 mF’hk kondan-
sator ise tiim devreyi parazitten ko-
rumaktadir.

Gelecek aya dek hoscakalin!
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BIZ SATARIZ...

% SKY Receiver ve kartuslar

x AMIGA programlari Maxell disketleriyle 10.000-TL.
% 20 Oyunluk siiper C-64 paketleri 7.500-TL.
* C-64 disket oyunlan kasette 5.000-TL.

* AMIGA ve C-64'de tek tek program gekimi

+ TURKIYE'NIN HER YANINA LISTE VE

ODEMELI SIPARIS GONDERILIR.

Bayindir Sokak No: 5/12
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CAD, Bilgisayar Destekli 1967 yazi ve ben Tennessee.t
Tasarnim (Computer- :
Aided Design) anlamina ca bir test iizerinde terler: :
elen bir kisaltma ve bu dokmekteyim. Okulun alti y1llik mi-
g ) sunlukl marhk programi icin yaptig sinavayAgiT Mg
ﬂE:dEﬂ e ?ng”n._” a foa girtyordum. Bir mimar olma sevdasi :
mimarhk ve miihendislik  kalbime yerlesmisti ve Frank Lloyd |
gibi detayh grafik Wright'in tasarimlan aklimdan Cﬂ’gbﬂw 3
§Ekf”EFfﬂE dayanan TI}?ﬂrdllLI"{ﬂf:I -I‘I_'Il:ll{_llu*v;ild‘ilﬁﬂ‘-l'; kkﬂl'tdlé Ii
T dim ve okula kabul edildim. Faka
m&:;:.:‘f&kfﬁfﬂ b::":;re.. akla aydan daha kisa bir siire i¢inde riiya-
ge '}'E'r- A "ca ’ Ogru V€  janimin yerini karmagik hesaplama-
tam Olcili gizimler lardan olusan kabuslar aldi QPLA
yapma ihtiyaci ve mimarhktan gazetecilik dahna geg-
arzusunda olan herkes s ‘é’aPt{ET ey k‘?“éi,' 3¢1md‘?“
. - yerinde miydi, degil miydi, tartisihir
y azjgm kutuphanesme fakat hala bu meslege karsi hayran-
bir CAD ngramf e lik duyuyorum (en yakin arkadasla-
eklemeyi dﬂ.ﬁ”ﬂﬂ?ﬂhdﬂ . rimdan bazilari mimar) ve cizim o ,
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masami ve araclarim ofisimde elimin
altinda hazir bulundurmaktayim.
Yaptifim tasarimlar simdi ’67°de
hayalimde olanlarla karsilastinldigin-
da etkileyici olmaktan uzak. Simdi,
yazlik villalar veya cam-cepheli ku-
leler yerine sezlonglar, mutfak dolap-
lar1 ve sapkalar gibi daha basit
projeler giziyorum. AMIGA i¢in ¢ok
sayida 1yt €AD programimin ortaya
cikmast mimarhga olan ilgimi yeni-
den uyandird: ve 80’lerin popiiler ¢i-
gHEaraclarinl, gdrme ve test etme
Bhiscevirmedim.
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icin planlar tretebilirsiniz. Esasinda,
klasik araclarla (kalemler, T cetvel,
pergel) yaratilabilen herhangi bir ¢i-
zim, AMIGA’daki CAD programla-
rimin herhangi biriyvle yaratilabilir.
Herhangi bir aracla oldugu gibi CAD
programint AMIGA 'mzda kullanir-
ken simr sadece yeteneginiz ve gor-
me giliciintizdiir.

Acaba gercekten CAD programlan
tasarimda, kalem ve kagitla yapilan
klasik ¢izimlerden daha mui iyi? CAD
kullanicisy, 11k basta boyle diisiinme-
yebilir. Diger herhangi bir bilgisayar
kontrollii islemde oldugu gibi, CAD
programini i1lk defa istediginizi vapa-
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det llanmﬁjrq, {;ahﬁmak Siz-
I sayari birakip metal T
12.1;1 ‘basina donme istegi uyan-
W Ancak, AMIGA’nin sahip
I yuneat rkﬂdﬁ;{;a ve rahat ¢alisma
ftami, bu kursunkalemden elektro-

& "mk kalemlere gecis donemini daha az
'. 4 arkadas-;a olan sistemlerde ilk orta-

- ‘ya ¢ikan CAD programlarina gore

shir-CAD paketinin sagladi ¢i-
zim kontrolii baska herhangi bir ki-
sise]l bilgisayar programiyla
karsilastirilamaz. Eger gérme giicii-
niiz varsa bir CAD yazihmyla etki-
leyici mimari projeler, profesyonel
semalar, ayrintil divagramlar, hata-
s1z devreler veya yeni ev tasanimlar,
kisisel mobilyalar, bebek evleri vb.

daha cabuk ve kolay atlatmaniz sag-
layacaktir. Yine de pek ¢ok yeni kul-
lanict CAD’1 ilk kez denediginde hem
keyif hem de sikint1 hissediyor.
CAD’in giicti ve ¢ekiciligi, kullam-
civa her cizimde ayrintiya imkan ver-
mesinde degil sadece. CAD

programlarimin begeni toplamasinin .

bir nedeni de kullamiciya sik ¢izilen
objelerin hizh bicimde kopyalarim al-
ma ve bitmis ¢izimler lizerinde ¢abuk
degisiklikler yapabilme olanag sag-

lamasi. Klasik kagit ve kalem c¢izim-
leri, belli bir oran gbzéniine ahinarak
hazirlanmaktadir ki, bu da kendi
icinde ¢ok sikici olabilir. Uzerinde
haftalarca calistifimz bir projenin
karmasik bir mavi kopyasim hazirla-
diktan sonra bir yerinde 6l¢iim hatas
yapmis oldugunuzu kesfettiginizi dii-
siiniin. CAD programlar: daha orta-
larda yokken boéyle bir hata ise
bastan baslamaniz anlamina geliyor-
du. Fakat projenin hazirlanmasinda
bir CAD program kullanilmissa, ko-
layca ilgili dosyay1 yiikleyip hatah
kismi sectikten sonra bunu diizelte-
bilir ve miikemmel projenizi birkag
dakika icinde yazicidan bastinip eli-
nize alabilirsiniz.

Baska bir avantaj da CAD prog-
ramlarinin ¢ogunun farklh tabakalar
halinde ¢izim yapabilmeye izin ver-

A\meleri. Bir ev tasarlarken degisik ta-
Abakalar kullanmay1 ornek verelim.

[Wormal olarak temel igin bir tabaka,
gmin plam i¢in baska bir tabaka, su
>sisat1 ve elektrik sebekesi icin bas-
ka bir tabaka kullamlir. Klasik tek-
niklerle her tabaka ince ve saydam bir
plastigin tizerine ¢izilir. Daha sonra
insaatcilar hepsini iistiiste koyarak
yapinmn tiim dgelerinin genel gbriini-
siine bakarlar veya belli bir ayrintiy:

calismak iizere bunlan ayinirlar. Pek

ami tabaka tasarimi-
a) ni 5e3'1 elektro-

TeDIITS] (veya ayrl
=Y ElE‘I}'a gin-

Bur ac i -_argulanmam gereken bir
i‘D programlarinin (grafik

“ it torde gosterilebilecek coziiniirliik-
“ten yiizlerce kat fazla ayrintiy

destekleyebilmesi, Monitérlerin sinir-
lamalarindan bir 6l¢iide kurtulmak
amaciyla CAD programlar, belli
alanlan biiyiitiip iizerinde c¢ahsma
saglayan giiclii zoom &zelliklerine sa-
hipler. Grafik programlarindan farkh
bi¢cimde bu biiyiitiilen alanlarda pixel
bityiikliigii aym kalmakta ve sadece
ayrinti gosterilmektedir (uzay istasyo-
nu oérneginde oldugu gibi).

Eger CAD’e yabanciysamz grafik
programlarindan ne farki oldugunu
merak edebilirsiniz. Tahmin ettiginiz
gibi ikisinin pek ¢ok ortak yapesvar.
Yaygin grafik programlar gibi (De-
luxe Paint, Photon Paint, Express
Paint, Digi-Paint vb.) CAD prog-
ramlar da ¢izgi, kutu, serbest-¢izim,
zoom, dondiirme, tasima vb. kulla-
niyorlar. Fakat bir CAD paketinin
ayrintisi ekran goriintiisiine degil, sa-
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dece yazicimin ¢oziiniirliigiine bagh.
Boylelikle, CAD ile higbir grafik
programinin yakimna bile gelemeye-
cepi ince ayrintilar cizilebiliyor. Son-
ra, cizimin kendisi tek bir sekil olarak
degil bir dizi plan olarak saklaniyor.
Grafik programlan ile ilgilenenler,
basta bu ozelligin 6nemini anlamaya-
bilirler. Her bir cizgi etrafindakiler-
den bagimsiz oldugundan bir kerede
tasinabilir, bityiikliga degistirilebilir,
déndiiriilebilir veya silinebilir. Bir
grafik programinda bir dizi objenin
yerini degistirirken tasgimak istedigi-
niz bolgeyi tammlar, onu sayfadan
kaldirir ve yeni bir yere tasirsiniz.
CAD programlarinda ise tasimadan
énce biitiin bagimsiz objeleri grupla-
maniz gerekli, yoksa biitiin haldeki
ciziminizi kaldirmaya kalktifimiz an-
da ¢izim pargalara ayrilacaktir. Bu
diizenlemenin iyi yam standart kisim-
lan tekrar tekrar kullanan bir ¢izimi
hazirlamay1 kolaylastirmasidir. Ve
gruplanmig objeler birlestirildikleri
kolayhkla ayrilabilmektedirler.

Mevcut biitiin CAD programlar:
Preferences ile tammlanan yazicilar
desteklemektedirler (bir istisna disin-
da). Ancak CAD’den en fazla veri-
mi elde edebilmek i¢in bir plotter ya-
ziciya ihtiya¢ duyacaksimz. Plotter’-
lar, pek ¢ok yazicimn yaptifi gibi
noktalar: birbirine baglamak yerine
hareketli bir ele yerlestirilmis bir ka-
lem sayesinde kagit iizerinde diizglin
cizgiler cizebilirler. Bu yiizden, plot-
ter ile bastirilan projeler bir T cetve-
li ve bir kalem ile c¢izilmis gibi
goriiniirler.

introCAD

Adina ve fivatimin ucuzluguna rag-
men IntroCAD, CAD giiciiniin faz-
lasina sahip. Belki de programin en
kuvvetli oldugu taraf AMIGA’ya 0z-
gii bir iiriin olmasi. Bu CAD paketi
AMIGA’da gelistirilmis ve bu yiizden
de AMIGA’mn multitasking yetenek-
lerinden ve mouse ile kontrol edilen
rahat arabirimin avantajlarindan ya-
rarlamyor. Diger biitiin CAD prog-
ramlarindan beklediginiz gibi
IntroCAD, cizgiler, kutular, ¢cember-
ler, kavisler, ayarlanabilir yaz1 bii-
yiikliigii, karelere bolme, zoom,
kullanic tarafindan secilen X ve Y
eksenleri, ekran cetvelleri, silme, ta-
sima. bir alanin benzerini ¢ikartma,
Olciil degistirme, dondiirme, renk, tip
ve nokta diizenleme gibi standart
CAD o6zelliklerini kullamyor. Tasima
veya saklama i¢in gruplanacak veya
gruplanmavacak kisimlar kullanici
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tarafindan tamimlanabiliyor ve eksik-
siz bir renk paletine sahip program-
la ekranlar yenilenip, biiyiitiilliirken
hizli bir bicimde yazicidan dokiim ali-
nabiliyor.

Yazici dokiimii konusunda bu,
Preferences’ten secilen yaziciyl gor-
memezlikten gelen tek program. Bu-
nun yerine programin kendine ait en
popiiler plotter ve lazer yazicilarin
dahil oldugu bir grup 6zel siriiclisi
var ve bunlarla yazicimizin basabildigi
biitiin ¢oziiniirlitklerde dokiim almak
miimkiin. Bu yolla dot-matrix yazi-
cilarla bile huzh ve kaliteli dékiimler
elde edebiliyorsunuz. Programci, bel-
li zamanlarda draft kalitesinde hizh
bir basima gereksinim duyacaginzi
diisiinerek baski kalitesini dort dere-
ce olarak hazirlamis (tahmin edebi-
leceginiz gibi siire uzadikca baski

kalitesi artiyor). Biitiin bunlari sdy-

ledikten sonra muhtemelen progra-
mun adi icin neden Intro yerine Ultra
snekini kullanmadiklarini merak
edebilirsiniz.

Program, kuvvetli yanlarina rag-
men giice ihtiya¢ duyan kullanicila-
rin 1srarla isteyecekleri bazi
ozelliklere sahip degil. Bunlardan en
gdze carpam programin tabaka des-
tegi sunamamasi. Cogu CAD prog-
ramlarindan farkh bicimde, biitiin
cizimleriniz ayni tabaka iizerinde ya-
piliyor. Gergi kullanicinin bu sinirla-
madan kurtulmak ig¢in programin
renk desteginden yararlanarak taba-
ka ayinmlar yapmasi mimkiin, an-
cak bu vyaklassm kullaniciy
profesyonel bir paketin otomatik ola-
rak yapacag kontrolleri elle uzun bir
bicimde yapmaya zorluyor.

Programda bulamadigim baska bir
szellik ise direk klavye komutlarimin
bulunmamasi. Klavyeden direk ko-
mutlar veremediginiz i¢in ne zaman
aletleri degistirmek isteseniz, ozellik-
leri bir meniiden aktif hale getirip seg-
meniz gerekiyor. Bir tarafta
programin basit ve dost arabirimini
takdir ederken ayni zamanda progra-
min kullaniciya kontrol igin tek yol
sunarak miikemmellige ulasamadig
gerceginden yakimyorum.

Bu sikayetlerin ttesinde, paketi ha-
zirlayan Progressive Peripherals &
Software’in bu program i¢in neden
ultraCAD adim kullanmadifinin iyi
bir sebebi var. Bu adi, su anda hazir-
ladiklarn ve yakinda ¢ikacak olan
profesyonel diizeydeki bir CAD
programi ic¢in sakhyorlar.

HomeBuilders CAD
Bu program CAD programlarin




sekil aldig1 klasik kalib: biiyiik 6l¢ii-
de kiriyor. Islemleri degisik sekilde
yapan bu programi hazirlayan prog-
ramci Dale Scott-Morris diger CAD
programlarindan hem daha gii¢li
hem de daha zayif bir arag yaratmus.
HomeBuilders CAD yalnizca iginde
oturulacak konutlar veya kiigitk bi-
i na projeleri hazirlanmakla simirh ve
FET : bu programla uzay mekikleri tasar-
S layamiyorsunuz. Fakat bu sinirlama-
larin 6tesinde Scott-Morris, programi
yalmzca kullanicinin ¢abucak evler,
biirolar vb. tasarlamasina imkan ve-
recek sekilde hazirlamakla kalmayip
ayni zamanda tasarladi yapinin ma-
liyetini malzeme ve isgilik "dahil ol-
i el W § mak iizere dogru bigcimde kestirmek.
:; = = - TREAR NN | gibi yararh secenekler de diistinmiis.
3 et 8 HomeBuilders CAD hatta, bahge dii-
zenleme secenekleri bile sunuyor.

Program tasarimi besitlestirmekte.
Yapmanmz gereken sey sadece parca-
lar1 alip istenilen boyutlara getirdik-
ten sonra yerlerine koymaktan ibaret.
Program tabaka kullanimi destekle-
diginden kolayca ¢ok kath bir bina-
nin ¢atisindan istediginiz bir kata
inebilirsiniz. Bir pencere yerlestirmek
icin parcalar meniisiinden bir tane se-
¢ip istediginiz yere koymaniz yeterli-
dir, geri kalan detay: program kendisi
hallediyor.

Programa asil giiciinii ve ¢ekicili-
gini veren sey malzeme ve is¢ilik ma-
liyetlerini hesaplayabilmesi. Program
etkileyici bir parca/maliyet envante-
rine sahip ve burada diizenlemeler ve
eklemeler yapma imkanna (pakete
bunu yapan bir program eklenmis)

SN S\ sahipsiniz. Bir tasarimu bitirdikten
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o e e A A\ A\ SOmra programdan genel bir maliyet
SRR e R o N N N listesi alabilir (veya bastirabilir) ve-
28 VRS e ,__‘;__,——.,.f_,{.—;:*i* « vamalzemeleri ve iscilik gereksinim-
T i | BN N N lerini tek tek ayirabilirsiniz. Bunu ya-
TR TR —'-------—-—"'—'-"3'— -H“R*T;k ——— pabilmek icin saatlerce ugrasan her-
S APAIN TS VNG hangi bir insaatgi, bu ¢abuk ve pratik
] N\ ¢Oziime bayilacaktir.
5 , . Ancak gercek gii¢ kendini bir de-
: ?;',Q‘w}“ N gisiklik yapmak istediginizdergoste-
L, RN riyor. Ornegin, yaklasik $120,000’hik
i =W\ N\ harcama gerektiren bir yap: tasarla-
x\% 5= E Nl h—?« f_:: difimz: diisiiniin, Fakat binay: 1smar-
\ %{Hq‘——f =\ layan  miisterinizin  biitgesi
: %__\:_:__; = = $80,000’dan yukarn ¢ikamiyor. Ho-
% = = NSRRI meBuilders CAD ile gerekli deQiﬁL_:—
: %‘: S= = B likleri yapmak ¢ok basit -miisterimz
% =g o R tatmin olana kadar pargalardan ba-

zilarim kaldirin, tasiyin, degistirin ve
bityiikliiklerini istediginiz gibi ayar-
layin. Program, bu degisiklikleri bir-
ka¢c dakika icinde yapmaniza izin
veriyor ve degisimin maliyetini sani-
yeler icinde ekranda kullamiciya bil-

17




diriyor. Eger kiigiik i sahibi veya bir
insaatci iseniz bu programdan hosla-
nacaksimiz. HomeBuilders CAD bu
yiizden satin alinmaya deger nitelik-
te bir program.

Yaratilan ¢izimler malzeme/1s¢ilik
tahminleriyle birlikte kolayhkla yazi-
ciya gonderilebilivor. Fakat klasik
CAD programlarindan farkh bigim-
de HomeBuilders CAD diiz-vanilya
ekran baskisi kullamyor, bu yiizden
ekranda ne goriirseniz yazicimzdan
aymsim aliyorsunuz. Bu yazic ¢ikti-
lar1 kullanilabilir nitelikteyken pro-
fesyonel bir proje cizerinden
bekleyeceginiz ayrinti ve kaliteden
yoksunlar.

X=-CAD Designer

Bu paket eksiksiz 6zelliklere sahip,
mimarlar, proje ¢izerleri, tasarimci-
lar ve miihendisler icin mitkemmel bir
iki boyutlu tasarim ve ¢izim araci. Fi-
yata karsihik (burada bahsedilenler
icinde en pahalisi) simdiye kadar
AMIGA’da ¢cikmis en esnek, hizh ve
gii¢liit CAD programina sahip oluyor-
sunuz. Bu kadar gii¢ tabii epey bel-
lek harciyor, bu yiizden sisteminiz en
az 2 MB ve cift disket siiriicii veya bir
‘hard siiriiciiye sahip degilse X-CAD
Designer’1 calistirmay: diisiinmeyin.

Program basta li¢ ayn pencere kul-
lamiyor: biri mevcut secenekleri, bii-
yiik olam ise ¢izimi gosteriyor. En
alttaki pencerede ise help fonksiyo-
nu ile yardimei bilgiler verilirken kul-
lanici burada programa direk olarak
komutlar girebiliyor. Bu alt menii da-
ha ¢ok bir CLI penceresi goriiniimiin-
de ve benzer yamitlar veriyor. ilave
pencereler ¢izimde belli alanlan zo-
om yaptik¢a otomatik olarak agihiyor
ve kapamiyorlar.
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T, N —— __:_-'._rr
& [ B ] “Tme
| @ B BE2/ 1® 35
| el
! i ! - ©
| T Eid | L
i _E} E; | 8 t i i‘
-y

A4l (@172 Cabinet Hinge
-I @Eﬂnt wire
|® @©Clp

(d) Mount ing Tape

18

Programin komut yapisi sonuna
bir degistirici gelen fiil-isim diizenin-
de. Ornek olarak bir cizgi ¢cizmek i¢in
va secenekler penceresindeki kelime-
lere klik vaparak, va da alt pencere-
den dogrudan vazarak DRAW
fillinden sonra LINE ismini veriyor-
sunuz. Bu talimati TANGENTIAL
veya PERPENDICULAR (teger,
dik) gibi baska bir secenekle degisti-
rebilirsiniz. Cizginin baslayacag ve
bitecegi verle birlikte uzunlugu, klav-
yeden veya mouse’u hareket ettirerek
ve iki noktaya klik ederek girilebilir.
X-CAD Designer’1 en verimli bigim-
de kullanabilmek i¢cin komut yapisi-
m iyi anlamak gerekiyor. Ogrenim
stirecini miimkiin oldugunca kolay-
lastirmak icin otomenil (iist pencere)
degiserek bir secim yapildifinda yal-
nizca mevcut secenekleri gésteriyor.
Béylece kullanmici komut labirentinde
hareket ettik¢e secenekler azahyor.
Programi kullanimada iyice rahatla-
yinca kendi tammmlamalariniza gore
¢abucak ¢oklu komutlarin verini ala-
cak program meniileri bile hazirlaya-
bilirsiniz. Bu sizi sik kullamilan ¢izim
islemlerini elle uzun bigimde hazirla-
maktan kurtariyor.

Programin giicii konusunda bir fi-
kir verebilmek i¢in sundugu secenek-
lerin kismi bir listesini bu sekilde
vermek miimkiin; kavis, cember, bo-
yutlar, elips, pervaz, ¢izgi, yazi, ¢ok-
gen, sembol, karelere bélme, tabaka,
sekil doldurma, agi, bakis noktasi,
zoom, yumusak font, kalinhk, dik-
lik, varicap, isleme, oran, avna,
uzunluk, paralellik vb. Buna bir de
programin 32 bakis noktasi olan 256
tabakal ¢izim destegini ve 9 saniye-
de 10,000 cizgi cizme yetenegini ek-
leyin. Programin rutinlerinden
herhangi birinin hizim 6l¢gmedim fa-
kat yenileme islemlerini ¢ok yiiksek
bir hizda yapiyor.

Eger bir miihendis, mimar, tasa-
rimcl veya proje cizeriyseniz bu prog-
ramin kontroliinii ve giiciinii
begeneceksiniz. ince ayrintilar kulla-
narak ona me yapmasim soylediyse-
niz tamamen aynisini yapacaktir.

X-CAD dizayner ile
bir uzay mekigi tasarim

Fakat burada programin bir kusuru
var: O da programla anlasmak, X-
CAD Designer piayasadaki en giiclii
CAD programi oldugu kadar aym za-
manda en zor iletisim kurulan prog-
ram. Mevecut versiyon (1.3)
AMIGA’nin yukanidan asagiya ka-
yan menillerinin ve mesajlarimn
avantajlarindan yararlanmiyor. Ve
durumu daha da sikici1 yapmak igin
kullanim kilavuzuna bir indeks kon-
mamis. Nigcin kétii oldugunu soyle
aciklayayim: hemen biitiin ticari
AMIGA programlar, araclan ve
dosyalari, bir DOS penceresiyle seg-
meye izin veriyor, fakat X-CAD De-
signer’da durum bdyle degil.

Sorunu daha 1yi aciklamak igin ek
siiriiciiden bir directory gérmek ve
icinden bir dosya yiiklemek istiyorsu-
nuz diyelim. Cogu programda OPEN
secenegiyle DOS segeneklerinin bu-
lundugu bir pencere agilir. Buradan
itibaren DF1: tizerine klik yaparak
buradaki directory’lerin bir listesini
alirsimiz. Aranilan directory ve dos-
ya bulundugunda iizerine klik vapip
tekrar OPEN iizerine klik yaptiginiz-
da isiniz bitmistir bile. Bdyle uygun
ve makul bir yaklasim AMIGA kul-
lanicilarimin ¢cofunun ahstif bir du-
rum. Fakat X-CAD ile siireci yeniden
diisiinmeniz gerekivor. Belli bir klik-
leme dizisinin yerine program Ssizi
sayfanin sonundaki CLI-benzeri pen-
cereyi (ger¢ek CLI degil-buradan
normal DOS komutlarina giris yapa-
miyorsunuz) ve X-CAD’in komut ya-
pisini kullanmak zorunda birakiyor.
Mouse kullanacakken yalmzca aleti
degistirmek ve directory’leri gorebil-
mek i¢in ‘‘LIST DIR NAME DF1:"’
yazmalsiniz. Bir ¢izim dosyasim yiik-
lemek icinse ““OPEN DRAW NAME
DF1: *“*dosya adi”’ girmeli ve RE-
TURN’e basmalisimz. Simdi bu ko-
mutlarin (OPEN, DRAW, NAME,
LIST, vb.) kendi elemanlarina klik
yapabilir ve bu sikici1 ortamda ilerle-
me kaydedebilirsiniz, ancak is bir
dosya adi girmeye gelince ya adda ye-
ralan her karakterin iizerine tek tek
klik yapmak veya klavyeyl kullan-
mak durumundasiniz. Bu komut di-
zisi AMIGA ortaya ¢ackmadan énce
““herzamanki is’’ olarak diisiiniil-
mekteyken 1989°da bu zaman alic1 ve
ilkel arabirimi hila AMIGA’da ha-
yatta bulmak beni sasirtti. Ve buna
tuz biber ekmek i¢inmis gibi kullanim
kilavuzunda bir indeks yeralmiyor ve
DOS ile iletisim kurmak icin ¢cok oku-
ma ve tecriibe gerekli.

Simdi biitiin bunlan sdyledikten



sonra X-CAD Designer’dan nefret et-
tigimden siiphelenebilirsiniz. Bu dog-
ru degil. Diiriist olarak, program
simdiye kadar dokundugum en pro-
fesyonel CAD paketi. I¢inde diisiine-
bileceginiz her tiir komut ve secenek
var ve hepsinden iyisi hizli olmas.
Haitex bu CAD programinin saniye-
de 3000 ¢izgl ¢izebildigini sdyliiyor.
Bu teknik olarak dogru mu degil mi
bilmiyorum, fakat programdan ne
yapmasini istediysem neredeyse amn-
da yerine getirdi ve bu hiz da benim
icin yeterli. Ancak programin hiz ve
gicii konusunda sirf benim sézlerime
bakmayin. Gegenlerde yerel bir kul-
lamica grubu toplantisinda bu progra-
m1 tanittim. Herkes gitmek
lizereyken bir miihendis program
belli islemler yaptirarak ¢alistirmami
rica edip tekrar calisirken gérmek is-
tedi. Programdan duydugu izlenimin
degerini anlayabilmek i¢in bu mithen-
disin giinlerini 32-bit bir mainframe’-
de iinlii bir CAD programim
kullanarak gecirdigini haturlatayim.
X-CAD’'in hizim gordiikten sonra
sozleri aynen sovleydi, “WOW! Bu
neredeyse is’te kullandigim alet kadar
hizh.”

Acik olan bir nokta X-CAD Desig-
ner’in profesyonellerden baska her-
hangi bir kimse icin tasarlamp
fiyatlandirilmadigi. Bu nedenle, eger
yaptifimz is mimar, miithendis, tasa-
rmci, proje ¢izeri, insaat¢i buna ya-
kin bir alanda yeralmyyorsa, bu
program muhtemelen size gore degil.
Fakat énemli projeleri tasarlamakta
kullanacagimiz giiglii bir CAD ariyor-
samiz X-CAD Designer faturasim
karsilayacaktir.

Bir indeks ve hizh-referans béliim-
lerini kapsayacak yeniden yazilacak
bir kullanim kilavuzu ile X-CAD De-
signer eksiksiz olacaktir. Adil olmak
gerekirse, aslinda program kendisi si-
z¢, sorununuz olan komutla ilgili yar-
dimda bulunuyor. Istediginiz komutu
sectikten sonra program, komut hak-
kinda bilgi veren bir pencere agiyor.
Yine de ben kilavuzda veralacak da-
ha fazla bilgiyi tercih ederdim. En
bilylik sikayetim ise mevcut versiyo-
nun (V1.3) DOS pencerelerinin AMI-
GA’dan beklediklerinize gore dostca
olmamalari. Haitex Resources’tan
Peter Hall, programin arabiriminin
olmasi gerektigi gibi AMIGAya g6-
re hazirlanmadigim bildiklerini ve
programcilarimin bir ¢éziim tizerinde
¢ahistiklarim soyliiyor. Bu sézlerden
yeni versivonun (V1.4) AMIGA ti-
pinde dost bir arabirime sahip olaca-

gim1  cikarabiliriz. Eger bu
gerceklesirse herhalde profesyonel
CAD kullanicilar1 X-CAD Designer
i¢in siraya girecekler. Programin ka-
litesini ve hesaph fivatim (piyasada-
ki diger profesyonel CAD
sistemleriyle karsilastinildiginda) et-
kileyici yazici destegi (plotter’lar,
[FF-formati, LazerJet, Preferences,
renk ve raster) ile birlestirin ve pro-
fesyonellerin neden X-CAD’e ilgi
duyduklarimi anlayacaksimz.
Program kopyaya karsi korumah
degil ve bir hard siiriiciiye kopyala-
nabilivor. Kutunun kapaginda
“dongle’siz’’ (joystick portuna taki-
lan kopya kilidi) yazmasina ragmen
icinden fazlaca biiyiik bir dongle ¢ikti
ve Onceki koruma sisteminden vaz-
gectiklerini zannettifim sirada beni
hayal kiritkhifina ugratti. Programin
¢alismas icin bu dongle’in joystick
portuna takih olmasi gerekiyor. Ha-
itex Resources’taki insanlar bu koru-
ma sisteminin X-CAD Designer V1.4
¢ikmasiyla kalkacagim soyliiyorlar.

Draw Plus

Bu CAD paketini ilk gordiigiimde
onu ¢ok begenmistim. Simdi en bag-
tan tek sikayetimi sdyleyevim -Draw
Plus’ta ekran diizeltme islemi asir
yavas. Ne zaman bir pencerenin bo-
yutunu veya yerini degistirseniz, her-
bir ¢izgi tek tek yeniden ciziliyor.
Basit ¢izimlerde gecikmeler pek 6yle
farkedilir olmasa da yiizlerce veya
daha fazla ayn elemandan olusan
karmasik projelerde islemler neredey-
se dayamilmaz hale gelivorlar. Bu si-
kayetle ilgili olarak Aegis’'teki
insanlarla konustum ve programin
yeni bir versiyonu iizerinde ¢alisma-
lar yapildigim ve en 6nemli degisik-
liklerden birisinin daha hizh calisan
bir ¢izim rutini olacagini teyit ettiler.
(Bunu okudugunuz zaman Draw
2000 raflarda olacak.) Bununla bir-
likte kalite acisindan Draw Plus mii-
kemmel bir program. Hatta,
neredeyse diger biitiin CAD prog-
ramlar1 Draw Plus dosyalarim kabul
eden bir save/load secenegi sunuyor-
lar ki bu da Aegis’in paketinin reka-
bet icinde bir standart olarak kabul
edildigi anlamina geliyor.

[ntroCAD gibi Draw Plus da 6zel-
likle AMIGA'da calisacak sekilde ta-
sarlanmis ve arkadasca olan komut
vapisi tek kelimeyle miikemmel.
Ozelliklerin neredeyse tamam direk
olarak klavyeden veya mouse ile se-
¢ilebiliyor. Boylece, komutlan gir-
mek hem rahat hem de ¢abuk hale

gelmekte. Program bir proje ¢izeri-
nin ihtiva¢ duyacag biitiin sik kulla-
nilan ozelliklere sahip, arti denedigim
iiriinler i¢inde en iyl boyut aracini su-
nuyor. 1ki noktay1 élcmek, boyutu
otomatik olarak kaydetmek ve ¢izi-
minize yerlestirmek (vonlii oklar da-
hil olarak) i¢in yapmaniz gereken
biitiin sey mouse belirteci ile nokta-
lar1 segmek ve kliklemekten ibaret.
Yazi, hem dikey hem de yatay olarak
1stediginiz boyutlarda verlestirilebili-
yor. Draw Plus renk ve ¢oklu taba-
ka destegine de sahip ve bellek
elverdigi dlgiide istenildigi kadar ba-
kis penceresi (veya degisik cizimler)
acabiliyor. Program sekilleri 1/1000
ing’lik bir hassashkla iiretebiliyor.
Draw Plus yalmzca giiclii degil, ay-
n1 zamanda rahat. Demek istedigim,
program tam bekledigim gibi davra-
niyor, bu nedenle dikkatimi progra-
min komutlari ve ortamm vyerine
¢izimin iizerinde topluyorum. Emi-
mim ki, yeterl kadar zamamm olsa
biitlin programlar i¢in aym seyi his-
sedecegim. Fakat beni istedigi gibi
davranmaya zorlayan bir program
yerine benim bekledigim gibi davra-
nan bir programi tercih ederim ve
Draw Plus tam olarak bunu yapiyor.
““Vakit nakittir’” sozlinii dogrularca-
sina bir programi §grenmek i¢in har-
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canan zaman, ise alismak yerine is
yapmakta kullanilacak zamandir.
Draw Plus”i kullanmak son derece
kolay ve program 6grenmek icin az
bir zaman harcamamz yeterli.

Programin iyi yazilmis eksiksiz bir
kullamm kilavuzu var -ve bu kilavuz
programin &zelliklerini kolayca anla-
silacak bicimde anlatan drneklerle
dolu. Draw Plus kopya korumal: de-
gil ve 512K’lik bellekte bile calisabi-
livor ancak 640x400 ekran
goziiniirliikler: i¢in 1 megabayt tav-
siye edilmekte. Program iki disket ve-
va bir hard siiriiciiye ihtivag duyuyor
ve AProDraw tableti ile birlikte ¢al-
sabiliyor.

Dynumiﬁc,ﬁﬂ V2.3

Bildigim kadariyla, DynamicCAD
AMIGA’da c¢ikan ilk profesyonel
CAD programiydi. Her ne kadar
program AMIGA icin tasarlandiysa
da (baska bir sisternden uyarlama de-
gil) komut yapist MS-DOS program-
larindan bilyiik lciide etkilenmis. Bu
nedenle sonradan ¢ikan CAD prog-
ramlarinda gérdiigtimiiz rahathiga bu
programin komut yapisinda rastlaya-
miyoruz. Kullamm arkadasca olma-
sa da DynamicCAD esasinda giiclii
bir program.

Bunun hemen ardindan programin
20

ayirict bir dzelligi olan ikonlardan
olusan ara¢ gubugundan bahsedece-
gim. DeluxePaint’e ve diger pek cok
grafik programina benzeyen arag ¢u-
bugu yeni programlarin hicbiri tara-
findan tutulmayan bir diizenleme.
Programin degisik modlarina (cizgi,
kavis, grup, diizenle ve 6l¢ vb.) ba-
sitge ikonun iizerine kliklivorsunuz ve
istediginiz mod secilmis oluyor.
Ancak bir¢cok kontrol, bir dizi tu-
sa basarak veya mouse ile yapiliyor.
Ornegin bir cizgi cizmek icin dnce
““E”’ve (enter ig¢in) sonra ““L’ye (li-
ne icin) basiyorsunuz. Yaz yazmak
icinse tekrar ‘‘E”’ ile basgladiktan son-
ra “*A’’ tusuyla yazi karakterine gi-
riyorsunuz. Yazi moduna girdikten
sonra ¢ikan bosluga vazimz girip
RETURN’e bastiginizda yazi kurso-
run bulundugu vere verlestiriliyor.

Ekramn iist kismindaki komut ¢iz-
gisi mevcut ¢alisabilir komutlar gés-
teriyor. Bir tusa basarak
seceneklerden birini sectiginizde bu-
radaki bilgi komutu uygun bigimde
degisiyor. Programin komutlarim bir
kez ezberlediginizde program kullan-
mak i¢in baska yapacagimz bir sey
kalmamis demektir. Yeni komutlar
dgrenene kadar ““?”’ tusuna basarak
hazir yardim alabilirsiniz. Mouse ile
acilan ii¢c adet yukaridan asagiva ka-
yan menili komut yapisinl ta-
mambhiyor.

Baz: 6zellikler program tarafindan
cok iyi idare ediliyor. Ozellikle prog-
ramin kavis tammlamalan ig¢in bul-
dugu ¢oziimii ¢ok begendim (sik
yapilmasi gereken bu islem kesin dog-
ruluk gerektirivor, ancak yerlestirme
isleminin tam olarak yapilmas: ¢ok
zor). DynamicCAD zorluklan bir ta-
rafa birakarak isi basit bir mantikla
hallediyor. Kavis ¢cizmeye bir baslan-
gi¢c noktas: secerek basladiktan son-
ra kavisin bitmesini istedifiniz veri
belirtiyorsunuz ve en son olarak ka-
visin yaricapim veriyorsunuz. Man-
tikli olan sey valmzca bu degil, fakat
ekran, kavisin iic anahtar noktasim
mouse hareket ettikge boyutu degisen
bir liggen gostererek tammbiyor. Boy-
lece kavisin nerede baslayacag, bite-
cefi ve nereye kavis yapacag daha iyi
belirtilmis oluyor.

DynamicCAD bir CAD kullanici-
sinin isteyebilecegi 6zelliklerin hemen
hepsini, ¢oklu tabakalar, karelere ve
parcalara ayirma, doldurma, sembol-
ler ve yvaz1 dahil olmak iizere kendi-
sinde topluyor.

Programin karelere (grid’ler) ayir-
ma seklinden de bahsetmek gerekli.

Her mimarin soyledigi gibi karelere
ayirma biitiin ¢izimlerin esasini olug-
turmakta ve CAD programlarinin
giiclii yanlarindan birisi de calisma
kareleri gosterme ve biiyiikliiklerini
degistirme oldugu kadar cizimi kare-
lere uydurma yeteneginin olmasi. Co-
gu CAD programinda c¢izimi
karelerin kesisen verleri disina tasi-
mak icin karelerin biiyikligiinii de-
gistirmek zorunda kaliyorsunuz,
fakat DynamicCAD daha iyi bir ¢6-
ziim sunuyor. Bir kare tamamladik-
tan sonra ¢izimi  degisik
kombinasyonlara uyacak sekilde de-
gistirmeyi deneyebilirsiniz. Ornek ve-
recek olursak: Eger dlgii olarak ing’le
cizim yapiyorsamz 0.25 in¢’lik kare-
ler tanimlayabilirsiniz.

Daha sonra DynamicCAD’in kare
degistirme Gzelligi sayesinde ¢izimi bu
karelere gore yerlestirebilir veya ya-
rim ing’'lik karelerle tecriibe edebilir-
siniz. Bu o6zellik ¢cok hos, hizh ve
fonksivonel.

Baska bir tnemli 6zellik programin
mouse emirlerine ne kadar iyi karsi-
ik verebildigi. CAD veya grafik
programlarindan herhangi biriyle da-
ha nce ugrastiysamz diiz olarak di-
siiniilen bir ¢izginin ¢apa noktasindan
(anchor point) mouse ile klik edilmesi
sonucu bozulduguna tanik olmussu-
nuzdur. Gerg¢i bu problemden mou-
se’u biraz daha wuzaga 1terek
kurtulabildigimi kesfettim, fakat
DynamicCAD bu yeri otomatik ola-
rak rahat¢a ayarhiyor. Bu programi
kullandigim siire icinde asla bir ¢izi-
min bu sekilde bozulmadi.

DynamicCAD kopya korumalh de-
gil ve 512K’da sorunsuz c¢aligiyor.
Program ii¢ disketten olusuyor ve
cok sayida oOrnek c¢izim igeriyor.
Program kolaylikla hard siiriiciiye
kopyalanabiliyor ve AProDraw tab-
leti ile uyumlu olarak ¢alisiyor. Mic-
rolllusions’in pazarlama midiri
DynamicCAD’in herhangi bir yeni
versiyvonunu planlamadiklarim ve
DynamicCAD Electronic Designer
adindaki yeni bir programi iiretme ve
pazarlama ¢aligmalarini simdilik er-
telediklerini sdyledi.

'PRO=-NET V2.0

Pro-Net elektronik baskili devreler
tasarlamak i¢in hazirlanmig bir CAD
programi. Eger bir tasarim mithendi-
si olsaydim herhalde bu iiriinle yakin-
dan ilgilenirdim, fakat bu statiiden
uzak oldugum ig¢in (bunu kanitlaya-
cak miitevazi cek koganlarim var) si-
ze sadece programin neler vaptigim



ve bunlar nasil yaptifim anlataca-
fim. Ancak yaziy1 okuyan elektrik
miithendisleri i¢gin Tom Phelps’i (tec-
ritbeli bir elektrik mithendisi) prog-
rami tecriilbe etmek i{izere davet
ettigimi ve kendisinin program bege-
nerek ayrildigim ekleyeyim. Bana ba-
karsaniz ben daha bir direng ile
kondansator arasindaki fark: bilmi-
yorum fakat Tom yalnizca fark bil-
mekle  kalmayip, giinlerini
mainframe’de ¢alisan bir CAD kul-
lanarak bunlar tasarlamakla geciri-
yor. Kisaca, programin mantifindan,
giiclinden, tasarim kolaylhgindan, lg
dolu disketten olusan yaygin parcga-
lar kitaphgindan, hizindan ve profes-
yonel araclarindan etkilendi.

Sematik komutlara sahip program-
da, kareler (0.025 in¢ kadar kiigiile-
bilivorlar), tasima, kopyalama,
etiketleme, cevirme, doldurma, dii-
zenleme, zoom, nokta, cember, ku-
tu, kavis, tabakalar, renk,
rubberbanding, bus bundle ve agir-
ik 6devi (6nemli sinyallerin éncelik
aldiklarindan emin olmak igin) gibi
Gzellikler yeraliyor. Ve tahmin ede-
ceginiz gibi genis bir elektronik par-
¢a koleksivonuna ve sematik
sablonlara sahip. CAD’in sahip ol-
madig1 herhangi bir parcay: kolayca
hazirlayabilir ve kitaphk disketinde
saklayabilirsiniz.

Programin arabirimi ¢ogu AMI-
GA programlarindan biraz farkh fa-
kat bir kere alistiktan sonra
kullamilmas: kolay ve rahat. Ikonlar
ve meniiler kullanmak verine Pro-Net
islemlerde kullamiciya yol gostermek
i¢in fonksiyon tuslarim kullamyor.
Ilk basta bu arabirimi biraz kafa ka-
ristiricl bulduk, ancak dzelliklerini bir
kez anladiktan sonra yapisi ikinci pla-
na itildi. Mevcut secenekler daima
ekramin alt kisminda bir pencere si-
ras1 halinde fonksivon tuslarini isa-
ret ediyorlar. Her komutun iginde
ilerledikce, fonksiyonlar degisiyor.

Arabrim anlasildiktan sonra Pro-
Net’in giiclinii ag1ga gikarmanin en
hizli yolu bir eliniz fonksiyon tuslan
iizerinde dinlenirken digeriyle mou-
se’u idare etmek. Bu, hizh bicimde se-
¢eneklere basmamzi ve secilen araci
mouse’u mesgul etmeden ve geciktir-
meden kullanmamz saghyor. Bu kul-
lanish arabirim, Pro-Net komutlarin
kullanim kilavuzunu ezberlemeden
dgrenmeyl kolaylastiriyor (bu yiizden
paketin kilavuzu tiiysiklet bir kitap
seklinde).

Pro-Net’in yetenekleri i¢inde en iyi
bulduklarimdan biri otomatik olarak

par¢alara numaralar vermesi. Boyle-
ce devreye hangi parcayl koydugunu-
zu uzun vyoldan hazirlamanmz
gerekmivor. Program ayrica bir AS-
CII dosyasi1 yaratarak (bu dosyayn
kendiniz diizenleyebilir veya dosya-
ya eklemeler yapabilirsiniz) herbir di-
yagramdaki biitiin baglantilarin bir
listesini sakhiyor.

Program, c¢ahsabilmek i¢cin mini-
mum 1 megabaythk bir bellek gerek-
tirivor ve dokimleri herhangi bir
Epson veya Hewlett-Packard yazici-
dan oldugu kadar popiiler plotter’lar-
dan alabiliyorsunuz. Paketi olusturan
dort disket kopya korumal degil ve
Pro-Net de difer programlar gibi
hard siiriiciive kaydedilebiliyor.

AProDraw

Bir giris arac1 olarak mouse’u ne
kadar rahat kullamirsamz kullamin
elastik topun verdigi rahathk asla ka-
g1t tzerindeki kalem ucunun yerini
tutamaz. Daha klasik bir giris araci
arayanlarin isteklerini R&DL Pro-
ductions, AProDraw paketi ile yeri-
ne getirivor. Her ne kadar isim sizi
bunun bir grafik programi oldugunu
diisiinmeye yoneltse de bu yanhshga

kapilmayin. AProDraw, 1212 in¢’-
lik bir standart Summagraphic gra-
fik tableti, stylus (isaretleme aygit1)
ve kursor ve vazihm siiriiciisiinii kap-
sayan paketin adi. Esasinda, tablet
16 % 16 ing boyutlarinda fakat yalmz-
ca i¢c kissmdaki 12 x 12 in¢’lik kisim
stylus veya kursora hassas.

Cahsmasi sdyle: Once tabletin kab-
losunu AMIGA’min seri portuna,
elektrik kablosunu ise bir prize bag-
hiyorsunuz (tablet, bilgisayarin giic
kaynagina yiilk olmuyor). Tableti
kontrol eden yazilimi ¢alistirmak cok
basit -bir ikona klik yapin ve tablet
aktif hale gelecektir (program kopya
korumah olmadigindan bu ikonu ve
programi rahatca Workbench diske-
tinize kaydedebilirsiniz). Bunu yap-
tiktan sonra stylus ve kursor hareket
ettirildiklerinde karsilik verecekler-
dir. Bunlar pratik olarak mouse’unu-
zun verini alirken, tablet ekramn
aynasi vazifesini gorecek. Bu islem-
ler mouse’u devre disi1 birakmadigin-
dan hangi giris araci size uygun
gelivorsa onu secebilirsiniz.

Su anda yazihm siiriiciisii piyasa-

daki CAD paketlerinin hepsiyle ¢alis-
miyor. Kullandigim versiyon
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X-CAD, Draw Plus ve DynamicCAD
ile uyumlu olarak c¢ahsti, fakat Int-
roCAD’de baz1 sorunlar ortaya ¢ik-
t1. IntroCAD kullanarak
siiriiciilerden birine girdigimde tablet
yalnizca mouse’u aktif birakarak ¢a-
lismaz hale geldi. R&DL deki insan-
lar yazihhm siiriicisiiniin  sonraki
versivonun kalan sorunlar ortadan
kaldiracagini ve AProDraw’un biitiin
CAD programlar ile kullanilabilece-
gini sOyliiyorlar.

Tablet ile ilgili tek sikayetim seri
porta takilmas: ve bu ylizden geviri-
ci bir kutuya yatirnm yapmadikeca
hem modemimi hem de tableti aym
anda sistemime baglayamam.

Hangi CAD?

Yazilim endiistrisi ile ilgili olan ke-
sin bir sey varsa o da herseyin degis-
mekte oldugudur. Bu, o&zellikle
yalmzca veni tirtinler ¢itkarmakla kal-
mayan, ayni zamanda siirekli olarak
mevcut programlan giincellestiren ve
gelistiren CAD programi yazan fir-
malar icin gecerli. Sizin kisisel ¢izim
ihtiyaclarimzi bilmeden (unutmayin-
herkesin bir CAD programina ihtiya-
¢1 yok), CAD iiriinlerini su sekilde
degerlendirmek miimkiin:

Eger ¢ogunlukla konutlar yapan
bir insaatciysamz HomeBuilders
CAD isinize biilyiik 6lgiide yardimci
olacaktir. Programin kullanimi basit
ve son derece yararl maliyet tahmin-
leri sunuyor. Cizimleri ve yazici do-
kiimleri gercek mavi baskilar kadar
ayrintil degil, fakat yine de bir insa-
at¢i icin bu CAD en iyi yatirim.

Eger ihtiyaclarimizin profesyonel
bir CAD program gerektirdiginden
emin degilseniz veya cizimleriniz tek
tabaka projelerle simirhysa diisiik fi-
vatta yiiksek gii¢ saglayan IntroCAD
yverinde bir secim olacaktir. Gergek
AMIGA arabirimi kullanim 6yle ko-
laylastirmakta ki bu yaziy1 yazmava
baslayana kadar kullamm kilavuzu-
nu elime almaya dahi gerek
duymadim.

Eger mesleginiz elektronik miihen-
disligi ise Pro-Net'i alin. Evet, biraz
pahali fakat yatinminizi artan pro-
diiktivite ¢ercevesinde rahatca amorti
edebilirsiniz.

Eger profesyonel bir proje cizeri
veya mimarsaniz ii¢ seceneginiz var:
Piyasadaki en profesyonel (ve Ggre-
tilmesi en zor ve pahali) CAD paketi
X-CAD Designer. Bir CAD progra-
mindan bekleyeceginiz 6zelliklerin
hepsine sahip, art1 siiper denecek de-
recede hizli. Mevcut arabirimi ¢ogu
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kullanicinin bir AMIGA programin-
dan ummayacaf tiirde fakat ustala-
sinca giiclii ve esnek oldugunu kabul
etmek gerek. Eger AMIGA ortami-
na MS-DOS diinyasindan geldiyseniz
ve o sistemlerdeki programlara ya-
kinhiginiz varsa bu programla dogru
secim yaptigimzi1 hissedeceksiniz,
ciinkii arabirimi, o sistem ic¢in yazl-
mis bir CAD programimi andiriyor.

Diger iki CAD programina gelin-
ce. Tereddiitsiiz burada tercihim olan
CAD programi Draw Plus. Yeteri ka-
dar gii¢lii, bir profesyonelin gerek
duyacag ozelliklerin ¢oguna sahip ve
hepsi gercekten kullamish AMIGA
arabirimi icinde miikemmel organi-
ze edilmis. Bu nedenle, tecriibeli
AMIGA kullamicilar bu programi
hemen alip makinelerinde ¢alisir du-
rumda gormeli diyorum. Tek kusu-
ru agir olan vyeniden ¢izim
fonksivonu. Bu program yeterli gii-
ce sahip fakat yavas. Bu sorun vaa-
dedilen yeni versiyonda diizeltilmis
olacak.

—

= ‘ !".T!T'-"i
=Rl

juatalfagini

-

\

(I T 11T

|
N =
=

DynamicCAD’in kendine gore iis-
tiin oldugu noktalar var fakat kullan-
makta oldugum kopyanin (20/2/87
tarihli) yine de birkag¢ hatasi var. Bu
yazilim hatalarindan arindinldiginda
program, her profesyonelin kullan-
maktan hoslanacag giiclii bir CAD
haline gelecek. AMIGAOy1 MS-
DOS’tan sonra kullanmaya baslayan-
lar 6zellikle bunu ilging bulacaklar,
¢iinkii arabiriminde MS-DOS uyum-
lu CAD programlariyla paralel taraf-
lar bulunuyor.

CAD arenasina birbirlerine ciddi
rakip olacak katilimlar arasinda
Progressive Peripherals & Software’-
in duyurdugu fakat heniiz ortada
gozitkmeyen (fivat: da belli degil) Ult-
raCAD ve Haitex Resources’tan iki
yeni program yeralhiyor. Eger Ultra-
CAD IntroCAD’in biraktif: yerden

devam ederse ve uygun sekilde fiyat-
landirilirsa rekabeti diisiirebilme im-
kanini elde ederken profesyonel CAD
kullanicilar: igin yapilmasi zor baska
bir secim haline gelecek. Haitex’ten
(X-CAD Designer'in distribiitorii)
beklenen iki programdan biri gercek
bir 3D CAD programu, digeriyse bas-
langic seviyesinde serbest kullanicila-
ra hitab eden bir CAD paketi olacak.

CAD’e lhtiyacimiz Var mi?

Bunlar aslinda ¢izim igin tasarlan-
mis mesleki programlar ve herkesin
bunlarin sundugu giice ihtiyac yok.
CAD programlar karalama yapmak
icin degil (gerci teknik olarak bu
amaclar i¢cin kullanilabilmeleri miim-
kiin) ayrintil ¢izim islemlerinin iste-
sinden gelebilecek sekilde
tasarlamyorlar. Eminim ¢ogu AMI-
GA kullanicis1 bunlardan bir tanesi-
ni yazihm kiitiiphanesine eklemek
icin bir neden hayal edebilir fakat bi-
rinin tamtimini gérmeden veya ken-
diniz tecriibe etmeden satin almanizi
tavsive etmem. Bir CAD programi-
na kesin olarak ihtiyaciniz yoksa ya-
tiriminizin dzerinin toz kaplandigina
sahit olabilirsiniz. Bir ¢canta dolusu
alisveris icin 18 tekerlekli bir ¢ekici al-
manin beygirgiicii israfi olmasi gibi
basit eskizler yapmak icin profesyo-
nel bir CAD kullanmak aym sekilde
giicil carcur etmek demektir. Ve trak-
tor cekicilerinin agir yikler: tasimak
icin tasarlandiklar ve siiriilmelerinin
ve park edilmelerinin bir aile araba-
sina gore zor olmasi gibi CAD prog-
ramlar1 ayrintih ve kesin ¢izimler igin
miikemmel araclar fakat kullanilma-
lar1 daha popiiler grafik programla-
rina gbre ¢ok daha giic. Tabii bu
arada bir CAD programina gereksi-
nim duyuyorsaniz bugiin kullanima
hazir iyl paketler bulunmakta.

Bitirmeden oOnce son bir uyarida
bulunayim. Tom Phelps ve ben de-
gisik CAD programlanm test edip
karsihkh goriislerimizi agiklarken
ona bir daha kalem ve kagit ile tasa-
rima doniip donmeyecegini sordum.
Bu soruya kesin bir karsihk vereme-
di. Bir CAD programinin ustasi ol-
duktan sonra ¢izim masasina dénmek
gercek bir kelime-islem tecriibesini
kazandiktan sonra daktilo basina
donmek gibi bir sey. Bu yiizden CAD
tiryakisi olmay istemedikge ilk prog-
rama dokunmayin. Bilgisayar Des-
tekli Tasarim programlari, elinizde T
cetvelivle ¢izim masamzin basina
oturmaktan aldigimz zevki size tama-
men unutturabilir,



COMMODORE 64'iin
BELLEK HARITASI-7

Y az1 dizimizde bu ay, C-64’11 diger
8-bitlik bilgisayarlardan iistiin kilan
en biiyiik 6zelliklerden birini; grafik-
leri incelemeye bashyoruz. 64’iin
ROM’undaki grafiklerle ilgili bolge-
leri daha 6nce oldugu gibi adresler
halinde ele ahp 6rnek programlar
vermeyi siirdiiriirken, kullamm kila-
vuzundan pek fazla bahsedilmeyen
kisimlara da deginecegim. Buna o6r-
nek olarak bu ayki yazida, sprite’la-
11 (ekranda gosterebileceginiz hare-

ketli sekiller) yaratma konusunda
pratik bilgiler bulacaksinmz.

Grafiklere gegmeden Gnce yaz di-
zimizin ve baginda verdigimiz bayt’-
lar ve bit’lerle ilgili bilgilere gézatma-
miz yararh olacaktir. 64’te ses ve gra-
fik kullamimi, makinenin giiciinii tam
olarak kontrol edebilmek igin bayt’-
lar hakkinda biraz bilgi gerektirmek-
te.

D000 - DOOF

53248 Sprite 0 X konumu

53249 Sprite 0 Y konumu

53250 Sprite 1 X konumu

53251 Sprite 1 Y konumu

53252 Sprite 2 X konumu

53253 Sprite 2 Y konumu

53254 Sprite 3 X konumu

53255 Sprite 3 Y konumu

53256 Sprite 4 X konumu

53257 Sprite 4 Y konumu

53258 Sprite 5 X konumu

33259 Sprite 5 Y konumu

53260 Sprite 6 X konumu

53261 Sprite 6 Y konumu

53262 Sprite 7 X konumu

53263 Sprite 7 Y konumu

Bunlar sprite kullamminda cok
onemli adresler. Bu adreslerin deger-
lerini degistirerek bir FOR-NEXT
dongiisiiyle ekranda sekiz adet spri-

te gOsterebilirsiniz. Sprite’larin X ko-
numu ekranda soldan saga, Y konu-
mu 1se yukaridan asagiva hareketi
ifade ediyor.

Sprite tamimlarken, 0’inc1 sprite’-
in adresini bir degisken olarak sak-
lamak ve diger adreslere bu degiske-
ne belli sayilar ekleyerek ulasmak ¢ok
sik kullamlan bir yoldur. Ornegin ilk
adresi V degiskeni olarak, saklarsa-
mz (V=153248) 7. sprite’1 hareket et-
tirmek ig¢in 53262 ve 53263 yerine
V+ 14 ve V+ 15 yazabilirsiniz.

Asagidaki program diiz bir sprite
yaratiyor. Yukarida séyledigim gibi
53248’1 140. satirda oldugu gibi V'ye
esitledigimizde sprite’in diger tzellik-
lerine ulasmak daha kolay oluyor.
Adreslerin kendisi yerine degisken
adlar1 kullanmanin programimzi hiz-
landiracaginmi da unutmayin.
(Program -1)

Can OZTURK

Bir sprite’in ekrandaki konumu,
genisletilmemis bir sprite’1 olusturan
24 » 21 noktalik bolgenin sol iist k-
sesine gore hesaplamir. Eger sadece
bir noktay: sprite olarak kullanacak

- olsamz bile bu noktay: ekranin orta-

sinda gostermek i¢in konumu sol iist
noktada bashyormus gibi hesapla-
mak zorundasiniz.

D010
53264 (V + 16)

0’dan 7’ye sprite’larin 256’y1 gecen
X pozisyonu.

Sprite’1 yatay olarak konumlandir-
mak biraz karmasiktir. Her ne kadar
sprite’imz1 hareket ettirmek icin ya-
tay olarak 320 pixellik bir ¢éziiniir-
lige sahip olsamz da eger soldan
256" 1ina1 pixeli gecerse (ekramn soldan
saga genigliginin 4/5°1 kadar) sprite’-
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in konumunu belirtmek icin doku-
zuncu bir bite ihtiya¢ duyarsimz, ¢iin-
kii bir bayt sadece 255’¢ kadar olan
sayilan aciklayabilir.

Sprite’lardan biri 256 nokta simirim
gectifinde, bu adresteki uygun bit
acilmali, geri doniiste de kapatilma-
lidar.

Ornegin sprite 0 saga dogru bu si-
nirr geciyorsa:

POKE V + 16, PEEK (V+16) OR 1
Eger sprite 4 geciyorsa, 0 zaman:

POKE V+16, PEEK (V+16) OR 16
Sprite 0”1 geriye dondiiriirken:

POKE V + 16, PEEK (V + 16)
OR 254

Sprite’lann  konumlarken dikkat
edilmesi gereken baska bir nokta da
ekrandan kaybolmalarim isteseniz bi-
le sadece belli sinirlar iginde goriile-
bilir olmalaridir. Bu simirlar yani si-
nir parametreleri gdsterim boyutlari-
na ve sprite’in genisletilmis olup ol-
madigina gére degisir.

SPRITE HAZIRLAMA TEKNIGi

Sprite’lar baska bir deyisle kendi
dizayn ettiginiz 6zel hareket edebilir
objelerdir. Dizayn isleminden sonra
bilgisayar sprite”1 hareket ettirmeni-
ze, diger sprite’lar veya grafiklerle ca-
rpismalar: izlemenize hatta éncelik-
lerini yani hangi sprite’in dierinin
oniinde hareket edecegine kadar be-
lirlemenize kadar yardim eder.

SPRITE DIZAYNI

Herhangi bir sprite 63 bayt bellek
kullanmir, Bunu her siras: yanyana ii¢
bayt’tan olusan 21 adet sira olarak
ifade edebiliriz. Bir bayt’ta sekiz po-
zisyon oldugunu bildigimizden her si-
rada 24 (3 bayt x §) boslugumuz ol-
dugu ortaya ¢ikar. Yani sonugta bir
sprite 24 x 21 noktadan olusan bir se-
kildir.

Kareli defterlerinizden 24 x 21’lik
bir kismu isaretleyin. Bu sprite’miz
ifade edecek bir grid olacaktir.

(Sekil - 1)

Simdi grid’i her birinde 8 kare ola-
cak sekilde 3 esit siituna bolen cizgi-
lerle ayinn. (Sekil - 2)

Bu ¢izgiler daha sonra DATA ifa-
deleri i¢in gereken bayt degerlerini
hesaplamakta kullanilacak. Ik sira
ve ilk siitun simdi su sekilde goriile-
cektir: Sekil - 3)

Tabii diger 62 adet grafik (bayt) de
ayni bu sekilde goziikecektir. Sprite’-
in istediginiz kisimlarini isaretlemek
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veya acmak icin, 63 bayt’in her biri
icin bir DATA ifadesi yazarsinz.
Eger 1lk siranin su sekilde goriinme-
sini istiyorsamz: (Sekil - 4)

Asapidaki gibi bir DATA ifadesi
yazmalisimz:

DATA 63,255,192

Bu sekilde kareli kdgit iizerinde
sprite’imiz1 dizayn edip her sprite icin
bilgisayarin istedigi 63 bayt'in deger-
lerini hesaplayin.

SPRITE’I BELLEKTE
SAKLAMA

Sprite1 ¢izip DATA ifadelerini he-
sapladiktan sonra bu data’yr bellege
POKE etmelisiniz. Sprite’lar1 asagi-
daki tabloda gosterilen bellek alanla-
rina rahatca yerlestirebilirsiniz. Bu is
igin baska alanlar da kullamlabilir,
ancak bu is icin bellekte yer ayirma-
lisimz. Bunu yapan bir rutin igin 55
ve 56 adreslerine bakin. (Sekil - 5)

Eger programlarimz saklamak i¢in
teyp kullamyorsamiz # 13, # 14 ve

15 nolu pointer’larin gosterdigi ad-
reslerin program yiiklenirken veya
saklamrken kullamldigim hatirlayin.
Bu iki islem arada saklanan sprite da-
ta’simin degismesine neden olur. Bu

._—-"'\Ir

(Sekil - 4)

islemlerden sonra sprite’lar datalar-
dan tekrar okunup bellege POKE
edilmelidir.

Sprite datasim bellege POKE et-
mek icin FOR/NEXT doniisiinii kul-
lanin; drnegin:

(Program - 2)

SPRITE POINTER’LARINI
AYARLAMA

Her sprite’in bilgisayara sprite’
ekrana koymak igin gereken datay
nereden alaca@ini anlatan bir adresi
vardir. Sprite pointerleri 2040-2047

(Sekil - 5)
ADRES DATA
(A) POINTER

832 13

896 14

960 15
12288 192
12352 193
12416 194
12480 195
12544 196
12608 197
12672 198




arasindaki adreslerdir ve 0’dan 7'ye
kadar olan sprite’lara isaret ederler.
Eger 960 nolu adresteki sprite 0 i¢in
POKE ediyorsaniz o zaman:

POKE 2040, 15

Dogru data pointer’larim bulmak
icin yukaridaki tabloya bakin. Tab-
loyu kullanmak istemiyorsamz, da-
ta’min bulundugu adresi 64’e bdliin.

960/64=15

Eger 4 sprite’in birbirinin aynis:
olarak gozitkmesini istiyorsaniz, da-
tay: bir kere POKE edin ve 4 sprite’-
1n pointer’larin aym yeri gdsterecek
sekilde ayarlayin. Asagidaki rutin, 0,
1, 2 ve 3 nolu sprite’lan birbirlerinin
aymist olarak gdsterir.

100 FOR 1=2040 TO 2043
110 POKE 1, 15
120 NEXT 1

RENK SECIiMi

Sprite’imz1 bellege yerlestirdikten
sonra sira sprite’in ne renk olacag-
na karar vermelisiniz. Her sprite’in
basta bilgisayar tarafindan belirlenen
kendi rengi vardir. Eger bunu degis-
tirmek isterseniz asagidaki tablodan
bir renk secin ve sprite rengi adresle-
rine (55287-55294) poke edin.

(Sekil - 6)

Sprite Orjinal Renkler
0 White
1 Red
2 Cyan
3 Purple
4 Green
5 Blue
6 Yellow
7 Grey 2

COK-RENKLI SPRITE’'LAR

Cok-renkli sprite’lar daha ileri bir
teknikle meydana geliyor. Bu mod-
da sprite data’si daha farkh bir sekil-
de okunmakta. Cift bit'ler olarak
okunan bayt’larda her bit ¢iftinin bir
anlami vardir. (Sekil - 7)

@O0| 00| |O®
76| |5 4| |32

o0
1 0

A B & D

A: Bit c¢ifti bilgisayara, gereken
rengi sprite renk sicilinden (55287’-
den 55294'e kadar, iizerinde c¢alisti-
giniz sprite’a bagh) almasim soyler.

B: Ekran rengi.

C: Cok-renklilik sicili # 0 olan
53285’e POKE edilecek renk degeri.

D: Cok-renklilik sicili # 1 olan
53286 n1n rengi.

Asagidaki program sprite’1 stan-
dart moddan multicolor moduna ge-
viriyor.

(Program - 3)

Sprite programlamanin dncelikler,
carpisma kontrolii gibi diger ozellik-
leri de oldukga basit. Kullammmlarn
konusunda daha fazla detay ilgili ad-
reslere geldigimizde verecegim. Sim-
dilik ¢ncelikler konusunda 0’1n oto-
matik olarak en oncelikli sprite ola-
rak ayarlandifim: ve 1’den 7’ye kadar
olan sprite’larin 6niinden gececegini,
digerlerinin ise benzer bir hiyerarsi ile
(1'in 2’den oOniinden 2'nin de 3'iin
oniinden gegmesi vb.) gectigini bilin.
Avyrica biitiin sprite’lar arka planda-
ki grafige gore Onceliklidirler. Eger
herhangi bir sprite’in dnceligini degis-
tirmek isterseniz buna uygun sprite
oncelik sicilini (adres 53275) ayarla-
malisimz.

Carpisma kontirolii de bundan zor
degil. Sprite ¢arpisma sicilleri (53278-

53279) herhangi bir ¢arpisma duru-
munda bit’leri 1 degerini alan salt
okunabilir sicillerdir. Carpismayi
kontrol etmek kolay bir olaydir, an-
cak bu kontrolii kodunuzda stratejik
olarak, yani asil 6nemli hareket dén-
giisli icinde yapmalisimiz. Carpisma-
lar bir satirla belirlenebilir.
Sprite - Sprite ¢arpismasi igin:

IF PEEK (V+30) ANDXTHEN
(NE YAPMAK ISTIYORSANIZ)

Sprite - Arkaplan ¢arpismasi igin:
IF PEEK (V+31) AND X THEN ...

Burada X carpisma sicilindeki bit’-
in ondalik degeridir. (Sekil - 8)

SPRITE* BIT DEGER
0 0 1
1 ] 2
3 2 4
3 3 8
4 4 16
5 5 32
6 6 64
7 7 128

Cok 6zlii bigimde bir sprite’1 nasil
yaratabileceginizi bir algoritma ola-
rak veriyorum. 1. béliimiin A kismu
yazdifiniz biitiin programlar igin ge-
cerlivken kalan kisim sprite’larla il-
gilidir.

* ile isaretli olanlar kullamm bil-
ginize ve sprite’larinizin nasil gériin-
mesini istediginize baghdir. Onlar ol-
madan da sprite yaratip hareket etti-
rebilirsiniz.

SPRITE ALGORITMA SEMASI

1. PROGRAMIN DUZENLEN-
MESI
A) Programin Parametrelerini
Bildir
1. Ol¢iim dizileri
a. tam sayl
b. yaz
c. gercek
2. Degismez ve degiskenleri ayar-
lama.
B) Sprite Parametrelerini Bildir
1. Degismezleri ve degiskenleri
sprite’lara uygun olarak ayarla
a, VIC=53248 = VIC=II'-
nin baslangi¢ adresi.
*2. Ekram kapat (POKE VIC +
17,11)
3. Sprite datasim sakla
a. data pointerlerini ayarla (adr.
2040 - 2047)
b. data’'yi igin
25
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FOR/NEXT déngiisii kullan

4. Sprite’lan etkinlestir (VIC + 21)

5. Sprite renk sicillerini ayarla

a. tek renk sprite’lar (POKE
adr. VIC+39 + VIC+46)
b. Cok-renk sprite’lar (POKE
adr. VIC+37 + VIC+38)

*6.Sprite renk modunu etkinlestir

a. ¢ok-renk sicilindeki (VIC +
22) 4. biti a¢

#7. Genisletilmis sprite’lar seg
(VIC+ 23 ve VIC+29)

*8., Ekram1 vyeniden ac¢ (POKE
VIC+17,27) '

2. ANA PROGRAM DONGUSU

A) FOR/NEXT dongiisil igin spri-
te hareketini ayarla

1. Sprite konumlarim PEEK et
(VIC + VIC+16)

a. onlan X ve Y olarak cagir

2. Ne kadar uzaga hareket ettire-
cegini belirle

a. hareket miktarim DX ve DY
olarak cagir.

3. Hareketin yoniinii belirle

*4. Sprite ¢arpisma sicillerini izle
(DX = -DX, DY = -DY)

_ a. sprite-sprite ¢arpismasi

b. sprite-data ¢arpismasi

5. Sprite’larin X pozisyonlarini,
VIC + 16’ inin EOB’1nina POKE et-
mek i¢in kontrol et.

a. Yatay simir icin kontrol et.

6. Orijinal pozisyona mesafeler ek-
le: X=X+DX, Y=Y+DY

7. Pozisyon yvenileme déngiisiinden
clk. L

B) Cok sprite’ll goriintiileri deger-
lendir.

1. X pozisyonu 256’dan biiyiik
olan sprite’lar tarafindan belirlenen
degerle VIC + 16’v1 POKE et.

*2. Ozel interrupt durumlarn igin
raster sicilini kontrol et.

=D

(Sekil - 9)
Program
Diizenle
Sprite(lan)
Diizenle
Hareket
Y énilni
Belirle
Sprite'lar
{ Carpisiyor mu?
Sprite Sprite’larin
Calisma X-Konumu
Rutini 256
Diger Evet x
Sprite'lar
Sprite’lann
X-Konumu
256 mi?
l Hawir
Interrupt lgin
Raster sicilini
kontrol et.
Sprite'larla Hayir Son veya Programin
baglea bir bolimine git.

ilgili baska
ir sey

a. kansik kodlu goériintiiler (bit-
map modunda degisik karak-
terler)

b. sekizden daha fazla sprite ha-
reket ettirme
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¢. light-pen

3. Yenilenmis pozisyonu (X,Y) po-
zisyon sicillerine yeniden POKE et.

4. 2A’ya ger1 doén,

(Sekil - 9)

Bu son program sprite’lar1 ekran-
da hareket ettirebilmek i¢in bir ma-
kine dili rutini kullamyor. Hiz seci-
mi 1’den 5’e kadardir. Programi dur-
durmak icin RUN/STOP tusuna ba-
sin. [

(Program - 4)

(Program Dd&kiimii, Dékiim Eki’-

ndedir)
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POPULOUS

limpus daginda oturup

asagidaki fanileri yonet-
mek herhalde edlenceli olur-
du. Elecktronic Arts firmasi da
bu fikirde olmali ki Populous
oyununu Uretti. EQer strateji
oyunlarindan hoslaniyorsaniz
ve safrancla araniz iyiyse iste
uzun zamandir belediginiz
oyun karsinizda.

Birbirinden farkli besgyuz
dinya yobnetilmek igin bizi
bekliyor. Bu dudnyada yasa-
van insanlarimizi cogaltirken
dogal olarak rakikin insanla-
n yok etmek hedefimiz ola-
cak. Bunu yaparken, volkan-

28

lardan, sellerden ve birbirin-
den farkll dogal guglerden
yararlanmak muamkun.,

Bu oyunda kotd iyiye karsl
micadele veriyor. Istege
badl olarak iyi veya kot ta-
rafi secebiliriz. Hangi tarafi se-
cersek secelim, kontrol eftigi-
miz topraklarda halkin nifusu-
nu artlirmak gerekli, ¢unku in-
sanlarin sayisi arttikca bizim
de gucumuz artiyor ve daha
farklh dogal guglere hikmet-
meye basliyoruz.

MUcadeleye baslayacagi-
miz ilk dinyanin ismi Genesis.
Her ne kadar, ise basgladigi-

Burak KIPER — Sinan EREL

mizda iyi tarafi temsil ediyor-
sak da istersek, kot tarafi da
secebiliriz. lyi tarafin semboll
bir hag. Kétu tarafindan sem-
bollyse kuru kafa.

Genesis isimli dUnya ta-
mamlandiginda eger karsi ta-
rafi yenebilmissek bir sonraki
dinyanin ismi veriliyor. Yeni
dunya verilirken elde edilen
skor da &nemli,

Tanrilar arasinda gecen bu
savas bilgisayara karsi, ki
oyuncu arasinda veya bilgi-
sayar kendi kendine mucade-
le edebiliyor. Hatta dilerseniz
ve eder modemimiz varsq,
uzaktaki bir rakiple bile oyna-
mak mumkuan.

Bir dunyada hayat ortaya
cikhginda sadece bize bagl
dort kisi var. Bu kisilere ekran-
da gérdaguniz farkll ikonlar
kullanarak ne yapacaklarini
sOylemek mumkun. Insanlar
uygun gordUkleri yere binalar
yapiyor ve ¢cogalmaya basl-
yorlar. Insanlar duz alanlar-
dan hoslaniyorlar, ¢unkd bu
alanlara bina yapmak daha
kolay toprad ekmek de ko-
lay. DUz alan buyudukge ya-
pilan binalarin buyUkligu de
arfiyor,

BUylk binalarda insanlarin
yerlesmesi kUguklere nazaran
daha uzun surlyor, cunku bu
binalarda daha ¢ok oda var,
Ancak bu binalarda daha
fazla insan cogalip halkin



arasing karigiyor.

GlUcumuz, insanlarin sayis
arttikca veya yeni binalar ya-
pildikca artiyor. Gucumuz bi-
raz artinca bizi temsil eden
hac! bir yere yerlestirebiliriz.
Hac yerlestirdikten sonra in-
sanlara buraya gitmelerini
soyleyebiliriz. Burada topla-
nan insanlar daha guglud ha-
le gelirler. Haga ilk dokunun
insan halkin lideri olur.

Ekran bes pargcaya bdlun-
mus. Baz pargalarda kontrol
ikonlar bulunurken bazilarin-
da cesitli gbstergeler bulunu-
yor. Ekranin sol Ust kbsesinden
bUtln dinyayl gérmek mum-
kin. Bu haritanin farkh boldm-
lerine basarak dinyanin farkl
yerlerine gitmek mUmkin. Bu-
yUk haritadan secilen yeri ek-
ranin ortasinda buyutdlmus ve
yer sekilleri belirgin olarak iz-
leyebiliriz. BUyUk haritada bir
belitec ekranin ortasinda
gosteriimekte olan yeri belirti-
yor. Buyuk haritada yanip sé-
nen Kirmizi noktalar kargi tara-
fin insanlarini, mavi noktalar
bizim insanlarimizi temsil edi-
yor.

Ekranin sag alt tarafindaki
ikonlar c¢esitli parametreleri
kontrol etmeyi sagliyor. FX ya-
zili ikon ses efektlerini agip ka-
parken bunun hemen yanin-
daki nota resimli ikon muzigi
acip kapatyor. ZZZ yazil iko-
nu kullanarak oyunu dondur-
mak veya tekrar baslatmak
mamkdn.

Bu U¢ ikonu hemen sagin-
daki telefon resimli ikon mo-
dem baglantisi kurmak igin
kullaniliyor. Dinya resimli ikon
dunyayl boyamaya ve farkli
guc parametrelerini dedistir-
mede kullaniliyor. Bu bolum-
deki son ikon terazi resimli. Bu
ikonu kullanarak kimin ne ye-
teneklere sahip olacagini be-
lirremek ve oyunun hizini dd-
zenlemek mumkdn.

Ekranin sol alt tarafindaki
ikonlar kontrol icin gerekli.
Bunlari da dért grupta incele-
yebiliriz. En sagdaki alt ikon
secilen hedefe hizla gidilme-

sini saglyor. Mesela kili¢ isa-
retini secerseniz o anda sava-
san insanlarin en yakinda ola-
nina veya lider savasiyorsa
onun yanina gideriz.

Bu bolUimun tam ortasinda
yon ikonlan ve kalkan ikonunu
secip insanlardan birine do-
kunursak, ekranin sag ust ko-
sesinde gd&sterilen blyuk kal-
kan resminden insanlarin du-
rumu hakkinda bilgi edinebi-
lIyoruz.

Ekranin alt kosesinde bulu-
nan doért ikon bir okun isaret
ettigi, hag, kilig, bayrak ve in-
san resimlerini tagiyor. Hag iko-
nunu secerek insanlarin hacin
etrafina toplanmasini sagla-
yabiliriz. Kili¢ ikonu secildigin-
de insanlar en yakinda bul-
duklan karsi tarafin insanlari
ile savasmaya gidiyorlar. Bay-
rak ikonunu secerek insanlara
evlerin etrafinda, insan ikonu-

nu secerek, insanlarin etrafin-
da toplanip gelismelerini sOy-
leyebiliriz. Ancak bu doért iko-
nun ¢calismasi icin ilk olarak bir
lidere sahip olunmasi gereki-
yora. Lidere sahip colmak i¢in
de insanlari hacin yanina ¢ca-
girmak gerekiyor.

Ekranin sol alt tarafindaki
ikonlar, gucUmuzu kullanarak
kontrol edebilecegimiz dogal
olaylar gdsteriyor. Bu ikonla-
rnn hangisini kullanmaya gu-
cumuzin yetecedini ekranin
sag ust tarafindaki gi¢ gcubu-
gundan 6grenebiliriz. Bu ¢u-
buk Uzerinde hareket eden
okun gosterdigi resmin ve bu
resmin solunda kalan resimle-
rin goésterdigi ikonlan kullan-
maya gucumuz yetiyor.

Halka resimli ikon deprem
yapmaya yariyor, Bunu kulla-
narak karsi tarafin binalarini
yvikip glcund azaltabilirsiniz,
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Batan insan resimli ikonla, bo-
takhk yapiyoruz. Sig bataklk
fazla ilging degdil ama dipsiz
batakhgin kurutulabilmesi igin
buradaki topragin yukseltil-
mesi gerekiyor. Yaninda okla
sapka resmi tasiyan ikon, lide-
ri sovalye yapiyor. govalye
dusman topraklarina gegerek
énlne gelen binayl yikiyor.
Dag resimli ikonun tahrip gu-
cl cok fazla. Bu kullanildigin-
da yerden kayalar figkiriyor.
Kayalik bir ylzeyi duzeltmek
cok zor. Dag resimli ikonun he-
men solundaki ikon dunyada-
ki batun karalan bir dilim al-
caltarak al¢ak yerlerin sular
altinda kalmasini sagliyor. Al-
cak kesimde yerlesme ceha-
letini gdstermis olan insanlar
sele kapilip yok oluyorlar.

Bu bélimde kuru kafa ile
gosterilen son ikon ise dunya-
da élumune bir savasin bas-
lamasina neden oluyor. Bu
ikon secildiginde her iki tara-

]
I slemedi@imiz bir sugtan it-
ham ediliyoruz. Ya yargila-
nip cezalandirilacagl ya da
kUcuk bir uzay gemisi galarak
korsanlik hayatina baslaya-
cagiz. Bu tarihlerde uzay kor-
sanlarinin cenneti NESTS1. Biz
de solugu NEST51 uzay istas-
yonunda aliyoruz,

NESTS51, tehlikeli kanundisl
bir érgut tarafindan kontrol
ediliyor. Istasyonun uzayin de-
rinliklerinde olmasi ve sagladi-
31 cesitli imkanlar, uzay kor-
sanlarn tarafindan ragbet gor-
mesini sagliyor.

Ancak, uzay istasyonunda
sizin icin saglanan bu imkan-
lar bedava dedil. Yapilan hiz-
met karsihd sizden ufak bir Uc-
ret aliniyor. Daha dogrusu ge-
lirinizin ylUzde doksanbesini
vermek zorundasiniz. Bu Ucret,
uzay istasyonunun geligtiriime-
si igin kullaniliyor.

Bir korsan iki tip gorev sege-
bilir. Her tar gérev farkh asa-
malardan olusmakta. Gorev-
lerden biri bir gezegene git-
mek. ikinci gérev uzayda yol
30

fin sembolleri dunyanin ortasi-
na yerlestiriliyor, BGtln insanlar
bu noktaya dogru ydrayuse
baslyor ve karsilastiklarinda
savasa basliyorlar. Sag kalan
taraf kazanani belirliyor.

Ekranin sag Ust kosgesinde
bulunan kalkan insanlar hak-
kinda cesitli bilgiler verir. Kal-
kanin iki tarafindaki cubuklar
iki tarafin sahip oldugu insan-
larin sayisini géstermekte. Kal-
kanin Ust sag bdluminde in-
sanlarin teknoloji seviyesi gos-
teriliyor. En ilkel icin yumruk
daha sonra kaya, balta, miz-
rak, ok ve kili¢ resimleri goste-
riliyor. Alt kisimda insanlarin
durumu: Normal, savasgl, $o-
valye olarak gésteriliyor. In-
sanlar savasirken cubuklarda
savasanlarin gugleri gosterili-
yor,

Eger lider &llUrse veya soval-
ye olursa, yeni bir lidere sahip
olmak igin insanlarnn haga
dogru ilerlemelerini isteyece-

giz.
Insanlar genellikle semlbolu-

muz olan hag! izleyecekler. Bu
ylUzden hagi dikecegimiz yer
cok dnemli. Mesela hag! dus-
men bolgesine dikip insanla-
ra savasacak didsman ara-
malarini isteyebiliriz.

Grafik olarak basariya ulas-
mis diyebilecegim oyunda
vapilan hareketlere gergek-
mis hissi veren ses efekileri kul-
lanilimis. Bir dinyayi ele gegir-
mek bilgisayarin sahip oldugu
glcln derecesine gore degi-
siyor. Strateji oyunu olarak ba-
sarill ve uzun sdre basindan
kalkilamayacak bir oyun ari-
yorsaniz, Populous'u deneme-
nizi tavsiye ederim.

Oyunun dederlendirmesi
Electronic Arts

GRAFIK : 10
SES ey
ZORLUK : @
DEGER : 10
GENEL : @

COSMIC PIRATES

alan gemileri ele gegirmek.
Sectiginiz gbérev ne olursa
olsun, ise bagslamadan evvel

simUlatorlerde gorevi deneye-

bilirsiniz. Boylece gemi kontrol-
lerine uyum saglayabilirsiniz.
Ancak bu hizmet iginde bazl

simUlatérlerde bir miktar para
ddemeniz gerekecek. Simula-
torlerde aldiginiz bagarilar si-
ze bir gelir saglamiyor.
Kendinize glvendiginiz an-
da uzaya acilip géreve bas-
layabilirsiniz. Gorev sirasinda
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hoot em up diye siniflan-

dirdigimiz uzay oyunlarina
yveni birisi daha kathldi: Dena-
ris.

Ik kademe bir astreoid ku-
saginda geciyor. Uzerimize
hatiri sayilir buyuklUkte kaya-
lar gelirken ayni zamanda
devamli saldiran ¢esitli gekil-
lerdeki uzay gemileri bizi ug-
rastiracak.

Bu tUr oyunlarnn hemen he-
men timinde oldugu gibi
basarnh olabilmek icin en kisa
zamanda gemiye yeni ozellik-
ler kazandiracak parcalar
toplamak gerekiyor. Efrafta,
bize ekstra 6zellikler kazandi-
racak pargalar ara sira orta-
va ¢ikiyor, Ancak buniarin or-
taya cikmasi icin belirli miktir-
da uzay gemisi vurmak gere-
Kiyor.

Ik alabilecedimiz aletler-
den birisi geminin én tarafina
takiliyor ve bir tar kalkan vazi-
fesi gbruyor. Yeni elde edece-
gimiz silahlara bagh olarak
gemimiz lazer, yansiyan lazer,
ziplayan 1sinlar ve gudumlu
lazer silahlanna sahip olabilir,

Arasira dusman gemileri
top seklinde cisimler firlatiyor.
Bunlardan kirmizi renkli topu
alirsak, silahimizin atig hizi ar-
tar. Yesil top bize guddmid la-
32

haritadan yararlanacaksiniz.
Haritada yok etmeniz gereken
baska korsan gemileri de gos-
teriliyor.

Bir uzay gemisini yakalayip
uzay istasyonuna dondugu-
nUzde édul olarak nakit para
verilecek. Uzay istasyonu Uc-
retini aldiktan sonra kalan pa-
rayla daha iyi kalkan, hizll gu¢
Uniteleri gibi parcgalar alarak
geminizi guclendirebilirsiniz.

Oyunun degerlendirmesi
Outlaw [ Disket - Kaset

C-64 AMIGA
GRAFIK : 4 6
SES : 7 8
ZORLUK : Q Q
DEGER : 7 7
GENEL 7 7

DENARIS

DESIGNRED BY
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zer silahl kazandirnr, Eger gu-
duimlU lazere sahipsek, bu si-
lahimizin gucld daha da artar,
Mavi renkli top gemimize bir
kalkan kazandirnr, Elde ettidi-
miz silahlann gucund ekranin
alt kismmindaki gostergelerden
izleyebiliriz.

Sar renkli top alindiginda
akilh bombaya sahip oluyo-

|

Y B0 5

ruz. Bu bomba ateslendiginde
ekranda gemimiz diginda Ka-
lan tum engeller ve ddsman
gemiler yok olur. Gri renkli fop-
lar toplayarak daha fazl pu-
an alabiliriz. Bu kademenin
sonuna geldigimizde bir son-
raki kademeye gegmek igin
butin yapacagimiz gardiya-
ni vurmak olacak.
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UclncU kademe bir ve ikin-
ci kademelerin karisimi olarak
dusunulebilir. Arka planda bir
cok boru var. Bu kademede
dusman gemileri arkadan da
saldirdiklarindan daha ¢ok
tehlikeli oluyorlar. Kademenin
sonunda bizi yar balk yari
beyin seklinde gérinen gardi-
yan bekliyor. Gardiyani hakla-
mak icin 151N silahini kullanmak
gerekiyor,

Dérduncu kademe bir bilgi-
sayarin icinde geciyor. Karsi-
miza engel olarak ¢esitli dev-
reler cikiyor. Bu kademede
gecilmesi gereken cok dar
aralklar var. Basarih olabil-

mek icin olduk¢ca zaman har-
canmasl gerekecek. Her ka-
demede oldugu gibi bu ka-
demenin sonunda da bizi bir
gardiyan bekliyor,

Oyunun degerlendirmesi
Rainbow Arts [ Disket - Kaset

[TOTAL ECLIPSE

P iramitler ve Misir. Iste bu
oyunda Misir'a ve piramit-
lere kUgUk bir gezi yapacak
ve dunyayl korkung bir son-
dan kurtarmaya calisacagdiz.

Oyunun baglamasi ile birlik-
te kendimizi iki kanath bir uca-

gin yaninda buluyoruz. Ugak
piramidin yaninda bulunan
piste inmis durumda.

EQer biraz ileriye bakarsak
altin isiklar sagan gunesi goé-
rebiliriz. Ama gunes sanki bir
dev tarafindan isiriimis gibi.

JI& lﬂiuﬂﬂ- m:#lf——lqr&il’
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C-64 AMIGA
GRAFIK 8 8
SES : 7 8
ZORLUK Q 9
DEGER 7 7
GENEL 8 8

Cunkd ay dunyayla ginesin
arasina giriyor. Tam tutulma
olmadan evvel sadece iki sa-
at vaktimiz var. Ne i¢in iki sa-
at vaktimiz var diye sorabilir-
siniz.

Firavunlardan biri bu pira-
midi lanetlemis. Eger glnesin
15191 piramidin tepesine ulasa-
mazsa bu lanet gerceklese-
cek ve 151Igin gelmesine engel
olan sey, yani ay patlayacak.
Tabii ay patlayinca dinyaya
vadgacak olan meteorlar din-
yanin mahvolmasina ve ka-
ranhk caglann baslamasina
neden olacak.

Bizim yapmamiz gereken,
piramid tamamen karanhga
gomuimeden piramidin fepe-
sine ulasip laneti yok etmek.

Ise baslamadan evvel dik-
kat edilmesi gereken baazl
onemli noktalar belirteyim.
BUtUn go&rev sirasinca devamii
zamani izlemeli ve iki saatlik
surenin:-her saniyesini dikkatli
olarak harcamaliyiz. Gorevin
basarnyla tamamlanmasi igin
verilen vaktin her saniyesine
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ihtiyacimiz olacak. Vakti, ek-
ranin alt sol tarafindaki saat-
ten 6grenebiliriz.

lkinci dikkat edilmesi gere-
ken, kalp atislarimiz. Ekranin
alt sag kdsesinde kalp atigla-
nmiz gosteriliyor. Eger fazla za-
rar goridrsek kalp atiglarimiz
hizlanir. Bu durumda hemen
durup dinlenmek gerekli.

Son dikkat etmemiz gereken
nokta, su seviyemiz. Ekranin alt
orta kisminda kavanoz sekliy-
le kalan sivi miktanmiz belirti-

hoot ‘em up’¢ilar, hemen

joysticklerinizi kapin ve en
yvakininizdaki AMIGA'ya Blood
Money'i yUkleyin. Evet, oyunu-
muzun adi olduk¢a ilging "Blo-
od Money’' (Kanli Para).
Psygnosis firmasinin en son
urdnlerinden biri olan progra-
mimizin en az adi kadar ilging
bir de hikayesi var. Joystick'i-
mizi kavradi@imizda biz de bu
hikayenin bir parcasi haline
geliyoruz. Olay, zamanimiz-
dan ¢ok ileri tarihlerden birin-
de geciyor. Galakside kiralik
bir katil olarak hayatini strdu-
ren dinyal bir savasg pilotu
yasiyormus. Hergey sakin gi-
derken bir gun galaksinin pir
kdsesinde bulunan, doért ge-
zegenden ibaret bir medeni-
yetin butin gezegenleri uzayli
yaratiklarca istila edilir. Bunun
Uzerine dort gezegenin lideri
bir araya gelerek bizim dun-
yall savas pilotunu kiralarlar.
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liyor. Misir gibi sicak bir Ulke-
de suyun énemi tarhisiimaz. Su-
suzluktan élmemek igin, pira-
midin ¢esitli yerlerine gizlen-
mis olan su depolarindan ya-
rarlanacagiz. Ancak bir su
deposunu bir kere daha kul-
lanmak mimkun dedil.

Bu arada gérev sirasinda
cok isimize yarayacak bir sila-
himiz var. Silahla kapilarin ya-
ninda bulunan bloklara ates
edip kapinin acilmasini veya
kapanmasini saglayabiliriz.

Eger ates ettigimizde bir sey
olmuyorsa bu cisme dokuna-
rak onu alabiliriz. Etrafta rast-
layacagimiz ve Kilitli kapilarin
aclimasini saglayan anahtar-
lan da bu sekilde alabiliriz.
Mesela ilk anahtar piramidin
disinda bulunan iki kanatl
ucagin kanatla gdvdesinin
birlestigi yerde. Onu almak
icin ucagin kanadina gikmak
gerekiyor.

Oyunda karsimiza bir ¢ok
bilmece cikacak. Hepsi de
¢cok iyi disindimus olan bii-
meceler, genellikle kilitli kapi-
lar seklinde karsimiza ¢ikiyor.,

Odalarda karsilikh duvarlar
her zaman ayni renklere sa-
hipler. Eger bu kurala uyma-
yan bir oda varsa bilin ki bu
odada arastinimaya deger
pir seyler var.

Oyunun Degerlendirmesi:
Incentive/Disket-Kaset

C-64 AMIGA
GRAFIK : 7 8
SES S 8
ZORLUK : @ ®
DEGER Q Q
GENEL 8 8
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ste biz oyunda bu pilotu can-
landiriyoruz. Gdrevimiz bu
dort gezegeni yaranklardan
temizleyip sahiplerine geri
vermek. Tabii, bu gérindugu
kadar kolay birsey dedil. Yen-
mek zorunda oldugumuz bu
yaratiklar oldukgca gugluler ve
ellerine gecirdikleri gezegen-
lerde cok iyi mevzilenmis du-
rumdalar., Fakat programa
bambaska bir tarz kazandi-
ran bir &zellik sayesinde bizim
durumumuz da fena degil.

Oyun esnasinda vurdudu-
muz nesneler yok olurlarken
geride belli miktarlarda para-
lar birakiyorlar, Biz bu parala-
n toplayarak belli bir limite
ulasinca gezegenlerdeki ge-
sitli istasyonlara ugrayip ken-
dimize cesitli silahlar alarak
glcumudza arthrabiliyoruz. Ay-
ni zamanda istersek biraz pa-
hall da olsa kendimize yeni
yasam haklar da satin alakbi-
liyoruz. Tabii bu arada karsi-
miza ¢ikan dusmanlarn vura-
rak biraktiklan paralarn almak
her zaman dikkat isteyen bir
olay, bazen parayl alalim
derken vurulabilir veya zemi-
ne carpabilirsiniz.

Oyunda sirayla dért ayn ge-
zegende savasacagimizi sOy-
ledik biraz da bu gezegenler-
den bahsedelim. Her gezege-
nin bir fiyatl var. Herhangi bir
gezegenin fiyat 1008, ayrnca
teknik agidan oldukca gelis-
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mis durumda. Bu gezegene
bir helikopterle giriyoruz. Kar-
simiza robotlar, uzay gemileri
ve bunlara benzer seyler giki-
yor. E§er bunlardan pacanizi
kurtarabilir ve bu gezegende-
ki dusmanlarnn liderini yok
edebilirseniz, ikincl gezegene
gecebilirsiniz. lkinci gezege-
nin bedeli 2008. Bu gezegene
bir denizalh ile giriyorsunuz,
Hemen tahmin edebilecedi-
niz gibi burasi bir sualtl geze-
geni, karsinizda meddzleri ve
dusman denizalhlarini gérdn-
ce hic sasirmayin. Buradan
da kurtulabilirseniz Gcuncl
gezegene geleceksiniz. Bu
gezegenin bedeli ise 3008,
Buraya sirfinda minik jet moto-
ru olan bir uzay elbisesiyle gi-
rivorsunuz. Karsiniza ilkel cag-
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lardakine benzeyen kuslar ve
gbktaslan cikacak, dikkafli
olun! Bu gezegeni de temizle-
vebilirseniz 4005’k son geze-
gene geleceksiniz. Buras da
bir ¢esit sualtl gezegeni. Bura-
da ilging sualh yaratikian ile
karsilasacaksiniz. Bu gezege-
ni de istilaci yaratiklardan te-
mizleyebilirseniz oyunu bitirmis
olacaksiniz.

Isterseniz oyunu mouse por-
funa bir joystick daha takarak
bir arkadasinizla beraber de
oynayabilirsiniz. Ozellikle sizin
gibi bu tip oyunlardan hosla-
nan bir arkadasiniz varsa ol-
duk¢a heyecanli saatler geci-
rebilirsiniz. Oyunu, isterseniz ol-
dukca guzel bir muzik esligin-
de veya ses efekileriyle oyna-
yabilirsiniz. Benim tavsiyem
muzik esliginde oynamaniz.

Blood Money grafikleriyle
de kendini gosteren bir oyun.
Baslangicta karsilasacaginiz
grafik ve animasyonlar olduk-
¢ca gbz alict. Oyuna baslayin-
ca karsilasacaginiz grafikler-
se oldukca detayl ve guzel.
Savas esnasinda girdiginiz
gezegenlerde karginiza gikan
cesitli yaratiklann (6rnegin,
ikinci gezegendeki meduzler
veya dguncu gezegendeki
goktaslarinin) animasyonlari
kelimenin tam manasiyla mu-
kemmel.

simdi oyunun bazi frick’leri-
ne gelelim. Bu tip oyunlardan
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hoslandidiniz halde, bu oyun-
da o kadar basgaril olamayip
fazla ilerleyemiyorsaniz kendi-
nizi o kadar Gzmenize gerek
yok. ClnkU birazdan verece-
gim tiyolar sayesinde rahatga
ilerlemeniz mumkun olacak.
iste baslyoruz: 1- HELP tusuna
birkacg kere basarsaniz (iyi bir
arkadasimin deyimiyle) ruhu-
nuzu seytana satiyorsunuz. Ya-
ni sonsuz hakka sahip oluyor-
sunuz. 2- Once HELP tusuna
basip ardindan AMIGA nIzIn

C iddi submarine simulas-
yon'lanndan sonra biraz
dedisiklik olsun diye daha ba-
sit ve daha hareketli denizalt
oyunlarnna takilmak isterseniz
The Deep'’i deneyin. Degisik
bir U.S.GOLD oyunu olan The
Deep stratejik bir oyun sayil-
maz. Sadece hareket ve eg-
lenceden hoslananlar igin
tavsiye edebilecegim bir
oyun.

Oyun genel olarak dort ayri
kademeden olusuyor. Ik asa-
mada hicumbotumuzla belir-
li bir kiyi seridini tariyoruz. Bu
sirada suallindan gecen dus-
man denizaltilan bize torpido
ve roket gibi silahlarla ates
aclyorlar ama merak etme-
vin, bizim de silahlanmiz var,
Ik basta kullanabildidimiz tek
silah sualtina birakilan bom-
balar. Bu bombalarin vurdu-
dgu bazi disman gemileri su
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valnizea sayilara ayrilmig bo-
ard’'undaki ‘1" tusuna basar-
saniz paranizi dilediginiz ka-
dar arttirabilirsiniz. Her basigi-
nizda paraniz 100$ artar. 3-
Once HELP fusuna, ardindan
da sayl board'undaki "/ fusu-
na basarsaniz, satin aldiginiz
silahlan o&ldukten sonra da
muhafaza edebilirsiniz. 4-
HELP'ten sonra ‘DEL" tusuna
basarsaniz otomatikman sa-
vastiginiz gezegeni bitirirsiniz.
5- HELP'e bastiktan sonra sayi

ylUzevyine degdisik nesneler bi-
rakiyorlar. Bu nesneleri alinca
bir helikopter gelerek bize yu-

board'undaki '?" tusuna ba-
sarsaniz, gemileriniz yansaniz
da hep dyni sayida kalir. Fa-
kat gemilerinizin sabitleme is-
lemini diger islemlerinizi yap-
tiktan sonra yapin veya diger
islemlerden sonra daha once
yapmis olsaniz da tekrarlayin.,
Cunka diger islemlerin (ekstra
para kazanmak, gezegeni bi-
tirmek veya silahlar muhafa-
za etmek) yapilmasi gemileri-
nize kazandirdiginiz sonsuz
hakkil bozuyor.

Evet, b(tln bunlara ragmen
bu oyun icin hala karar vere-
mediyseniz mutlaka bir kere
gdrin. Bu tip oyunlardan hos-
lanmiyorscaniz bile bir kez de-
nemeden karar vermeyin. GU-
zel grafikler ve nefis bir muzik
esliginde savasmak hi¢ de fe-
na degil...

Oyunun degerlendirmesi:

PSYGNOSIS -AMIGA
GRAFIK Q
SES ' 8
ZORLUK 87
KURGU B -
GENEL 8

karidan degisik silahlar biraki-
yor. Bunlarin i¢inde bir fanesi
var ki, onu alip kullanmaaan



diger asamalara gegmemiz
mumkun dedil. ‘A’ isaretini ta-
siyan kolileri alinca su alfina
inebilmemizi saglayan minik
bir su tasiti aliyoruz. Bunu akfi-
ve edebilmemiz i¢in AMIGA'-
mizin sol alt késesindeki "Alf’
tusuna basmaliyiz. Ardindan
ileri iterek hiz verdigimiz, saga-
sola iterek ise yéonUnu belirle-
digimiz sualh gemimizle dipte-
ki bir cihazi alarak su Ustune
cikiyoruz. Boylece gemimiz
ilerleyerek kiyi seridini tarama-
ya devam ediyor. Bu bolge-
den almamiz gereken ug¢
parca var. Bunlan aldiktan
sonra ikinci kademeye ge-
Clyoruz,

lkinci asamada oldukga hiz-
i ve dikkatli davranmaliyiz. Bu-
yUk bir hdcumbot hizia
Uzerimize dogru geliyor. Ates
diugmesine basip, basili tuta-
rak 45 derecelik bir aciyla yu-
kariya dogru bir bomba
godnderiyoruz. Dugmeyi bira-
kinca bomba yine ayni agily-
la gelen hicumbota dogru
duslyor. EGer bu araci vura-
mazsak bizi par¢alayarak yo-
luna devam ediyor. Bunu da
atlathktan sonra Gguncd ka-
demeye gecgiyoruz.

Bu asamada nukleer baglik
tasiyan dev bir disman deni-
zaltisinl batirmaya galigiyoruz,
Bunu basarabilmek i¢in deni-
zaltinin nUkleer roket yuvalari-
ni imha etmemiz gerek. Bu
arada minik denizalhlar yine
bize roket ve bomba yagdir-
maya devam ediyorlar. Ayri-
ca yok etmeye calishgimiz
denizalh da bize nikleer fuze-
leri ve bombalariyla araliksiz
olarak saldinyor. Bu denizalh-
yI yok ettigimizde gemimizin
guvertesinden iki adamimizin
6dnce yaptidgimiz bombardi-
mani izledigini, ardindan se-
vincle zipladiklarini géruyoruz,

Dérdlncu ve son kademe-
de ise sahilden botla bize ge-
len adamlarimizi dipten
yapilan roket atislanndan ko-
rumaya cahligiyoruz. Buray da
bitirdikten sonra oyun basa
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dénerek devam ediyor. Sade-
ce gemilerin hizlari ve mekan
degisiyor.

Evet, gurUltuli bir sekilde
kahramanlik yapmak istiyor-
saniz deneyebilirsiniz 'THE
DEEP'...

Oyunun degerlendirmesi:
U.S.GOLD -AMIGA

GRAFIK 7
SES O
ZORLUK D
KURGU iy
GENEL o}
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Y Il 2166. DUnya buyuk bir
enerji krizi ile kargi karsiya.
Yeni enerji arama gorevine
sahip SS Delta gemisi arastir-
malarini surdardrken tesadu-
fen, GUney Pasifik'te daha ev-
vel kesfedilmemis adalara
rastlandi. Keloni halindeki bu
adalarin ézelligi, her birinde
gucll bir volkanik kaynagin
bulunmasiydi.

Bilim adamlari volkanik
adalarin yirminci yazyilin son-
larinda bu bdlgede yapilan
sayisiz nukleer denemenin bir
Urind olduguna karar verdi-
ler. Volkanik adalarin enerjile-
ri kullanilarak dinyanin aradi-
&1 enerji saglanabilirdi. Ancak
bunu gerceklestirebilmek igin
adalarn enerji istasyonlari ve
komuta birimleri kurarak kolo-
nilestirmek gerekiyordu. Ayri-
ca adalarda ¢calisacak robot-
lar da yerlestiriimeliydi.

Bu islemler icin tamamen
bilgisayar kontrolld iki adet
ucak gemisi yapildi. Gemiler
koloninin iki farkh tarafindan
ise baslayip ortada bulusa-
caklar ve boylece gobrev ta-
mamlanmis olacakti.

Ancak tam gemiler yola ¢ik-
hginda STANZA isimli adadan
bir haber alindi. Bu habere
gore gemilerden ACC OME-
GA'nin bilgisayar teroristler
tarafindan ele gecirilmisti. Te-
roristler germi karsiliginda gok
bUylk bir para talebinde bu-
lundular ve eger istekleri kar-
silanmazsa, adalari sistematik
olarak bir bir yok edip, dunya-
yI bu enerji kaynagindan
mahrum edecekleri fehdidin-
de bulundular,

Biz ACC EPSILON gemisini
kullanarak teréristlerin konftrol
eftigi gemiyi bulup yok etmek
veya kolonide bulunan alimis-
dért aday da ele gecgirmek
zorundayiz.

Oyun baslangicinda iki fark-
I mucadele seklinden birini
secebiliriz. Eger strateji modu-
nu secersek her iki taraf ise bir
ada ile bashyor. Adalar kolo-
ninin farkh taraflarinda oldugu
Icin savasin baslamasi olduk-
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CARRIER COMMAND

ca uzun bir stre aliyor. Eger di-
ger modu secersek baslan-
gicta her iki tarafa bir miktar
adanin kontrolu veriliyor, Ge-
miler birbirine yakin adalarda
pbulundugundan kisa bir sure-
de savasa girmek mumkin
cluyor.

E@er strateji oyununu seger-
sek sahip oldugumuz tek ada-
da ve ayni zamanda dstimuz
olan adaya demirlemis ola-
rak oyuna basliyoruz. Gemide
dort adet ucak, dért adet ¢i-
karma araci var. Bunlardan
baska ¢esitli silahlara sahibiz.
Silahlardan baazlarn fUze, lazer
ve cesitli sekilde bombalar. Si-
lahlardan baska yakit depo-

AL 1 S i R R e

lari, koruyucu mayinlar, flize
uzaklastincilar, uzak mezafe
haberlesme cihazlarn da ge-
mimizin ambarlannda kullanil-
mayi bekliyor.

Baslangi¢ igin bu kadar ci-
hazi fazla bulabilirsiniz ancak
bu cihazlann ve silahlarin -
kenmesi ¢ok kisa bir sure ali-
yor ve savasa devam edebil-
mek icin ikmal yapmak gere-
kiyor. Fakat bu silahlarin ve di-
ger cihazlann dretilmesi icin
uretici ve kaynak saglayan
adalara sahip olmak gereki-
yor. Sahip olunan ada sayisi
arttikca dretim hizi da artiyor.

Yeni elde edilen bir adayi
uc farkh tUrden birinde yerle-
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sime agabiliriz. Bunun igin ¢I-
karma cihazina ACCB ciha-
zindan yuklemek ve bunu
adaya varinca atmak gereki-
yor. ACCB cihazlarn Ug tirden
biri olabilir: Kaynak (Resour-
ce), Fabrika (Factory), Savun-
ma (Defence). Mesela, Kay-
nak tirinde bir ACCB cihazi-
ni bos bir adaya atarsak, ilk
olarak adada komuta merke-
zi kurulacak ve daha sonra
cesitli madenlerin Urefilmesine
gecilecek. Bu tur adada pet-
rol cikarma kulesi ve ¢ikarilan
madenlerin depolanmasi igin
gerekli depolar otomatik ola-
rak yapilir,

Uretilen hammaddeler
adalar arasindaki iletisim agi
kullanilarak fabrika bulunan
adalara iletilir. Bu adalarda
da istedigimiz silah ve cihaz-
lar Uretilerek adalar arasinda-
ki iletisim yollan kullanilarak
STOCK PILE adamiza gonderi-
lir. Stockpile adasini haritayi
kullanarak sahip oldugumuz
adalardan birine kurabiliriz.
Adalar arasindaki ilefigim hat-
tini haritadan gérmek mum-
kinddr. EQer bu ag Uzerinde-
ki adalardan birisi digman eli-
ne gecerse, adalar arasinda-
ki baglanti kaybolur ve ada-
lar arasindaki tfransfer durur.
Bu yéntemi dismana karg! kul-
lanarak basar elde etmemiz
mumkunddr.

Savunma adalarinda Ure-
tim veya hammadde ¢ikaril-
mas! islemleri yapiimaz, Bu
adalarda savunma birimleri
bulunur. Ve her adada gu-
dumlu fazelerle donatiimisg
olan ugaklar savunmada
onemili bir rol oynarlar. Bunlar-
dan baska ada ylzeyinde fU-
ze firlaticilar ve bizim ucakla-
rnmiz icin bir havaalani bulu-
nur. Bu havaalanina inen
ugaklara yakit ikmali yapilir.

Savasta galip gelecek tara-
fi, hangi adalarin ne tur yerle-
sime agildigl, ne zaman ne
dretilmesi gerektigi gibi karar-
lanmiz belirleyecek.,

Dasmana ait bir adayi al-
rmak olduk¢a zor bir islem. An-
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cak adanin tUrd savunma de-
dilse bu islem oldukga kolay.
Butin vyapiimasi gereken,
adadaki komuta merkezini
yok etmek. Zaman kaybetme-

mek icin komuta merkezine vi-

ris bombasi atmak en kestir-
me yoldur. Bu yéntem sayesin-
de binalar fazla hasar gérme-
den ada tekrar bizim yoneti-
mimiz allinda uretime gecger.

Ancak, savunma adalarini
ele gecirmek oldukga zor ve
zaman alici bir islem. ilk yapil-
masi gereken bu adadaki ko-
muta merkezini havaya ugur-
makhr. Bunun icin gemiyle ko-
muta merkezinin oldugu taraf-
tan adaya yaklasip fuze firla-
tarak vurabiliriz. Ancak komu-
ta merkezi adanin i¢ tarafla-
rindaysa, ucaklara misil yukle-
vip komuta merkezine saldir-
mak gerekecektir. Bu saldiri
sekli bize oldukca kayip verdi-
rebilir,

Haritadan kolonideki tum
adalarn gérmek mumkanddr.
Kirmizi renkli adalar ddsmana,
mavi renkli adalar bize aittir.
Yesil renkli adalar ise hendz
hic kimse tarafindan ele gecgi-

rilmemis demektir.

Eger ACC OMEGA ile karsi-
lasirsaniz tUm ucaklar hava-
landinn. ClnkU bunlar gemi-
nin kisa bir sudre icin de olsa
korunmasini saglar. Komuta-
niz altindaki ugakla ddgman
gemisine saldirin, eger yara-
liysaniz gemiye ¢akilin, Bu ara-
da tim ¢ikarma gemilerini de
disar ¢ikarmak ¢ok yararli
olur, cinkU bunlar da deniz
seviyesinden gelecek tehlike-
lere karsi gemiyi korur. Ayni
saldiny cikarma aracing yuk-
leyecegimiz lazerle de yap-
mak yararl olur.

ACC OMEGA'yl, savunma
adalarimizdan birine saldirir-
ken yakalarsak, isini bitirmek
cok kolay olur, ¢unkd adada-
ki savunma birimi de dusman
gemiye saldiracaktir.

Oyunun dederlendirmesi:

Rainbird

GRAFIK : 10
SES .,
ZORLUK : @
DEGER : 10
GENEL : 10
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A. Ziya BAYMAN

Bu miicadele hemen hemen
bilgisayarin tarihi kadar eski. ,

Kopyacilar bugiine kadar
her kilidi kirmayi
becerdiler.
Yakinda piyasaya
cikacak olan
yeni bir kilit,
simdiye kadar

varolanlardan
¢cok farkl...

Cﬂmmﬂdnre 64’lin ev bilgisayarla-
ri alaminda yillardan beri hig sarsil-
madan siiren liderligi, biiyiik dlciide
bu makine i¢in diretilmis programla-
rin ¢oklugu ve cesitliligine dayamyor.
Commodore merakhlarimin yararla-
nabildigi vazihm paleti, gectifimiz
yillar icinde giderek sayillamaz boyut-
lara eristi. Birgok ticaret adami,
programci ve bilgisayar merakhs: bu
mali altin madenini cabucak kesfet-
tiler ve her tiirden yazilim tiretmeye
basladilar.

Kanunsuz kopyalarnn yayilmasinin
engellenebilmesi icin ilk yazihm kilit-
leme yontemlerinin gelistirilmesi pek
uzun siirmedi. O zamanlar goreli ola-
rak oldukca pahali olan yazilhim fiyat-
lari, kullanicilarin pek hosuna
gitmiyordu. Bugiin oldugu gibi o d6-
nemde de harchk sorunlar olan 6g-
renciler, Commodore 64’iin c¢ok
tutulan kullanici-ve oyun programla-
rina kolayca erisebilmek i¢in ne yap-
malar1 gerektigini ¢ok c¢abuk
kesfettiler. Boylece ilk bilgisayar me-
raklilan kilit parolalarinin iptaline ve
kopya programlarimin gelistirilmesi-
ne giristiler. Ashinda bu kanunsuz
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kopyalama olgusu bir yandan da
Commodore 64’{in yayginlasmasina
biiyiitk katkida bulunmaktaydi, ama
bugiinkii bakisla soylenmesi gereken,
kanunsuz kopyalarin artik yikici bo-
yutlara erismis oldugudur. Bir yan-
da disket ilreticilerini seving
gzyaslarina bogan bu gelisme, diger
yanda vazilim evlerini sinir krizleri-
ne sokmakta. Bu firmalar finansman
acisindan biyiik zararlarla kars: kar-
sivalar. Bazi yvazihim evlerinin artik
kendi yazihim iiriinlerinin basaril bir
siiriim saglayacagina inanmamalari
sasirtici bir durum degil. Bu da enin-
de sonunda baz programlardaki ka-
lite diisiikliigiinde yansimasini
buluyor. Hangi iiretici firma, biitiin
hiz1 ve cabasiyla gelistirdigi yazilimin
kisa siire icinde bir kopya hiti haline
gelebileceginden emin oldugu halde,
boyle bir ise girisebilir?

Peki bugiin yazilim evlerinin, en
azindan kopyacilarin yasamini biraz
daha zorlastirabilmek igin triinleri-
ni az va da cok etkili bir kilit 6nle-
miyle korumaktan baska
yapabilecekleri ne var? Federal Al-
manya’da yayimlanan 64’er Dergisi,

KOPYACILARA KARS! Kili

““The Final Protect’’ adi1 altinda ya-
z1ihm evleri i¢in kilit yéntemler: dire-
ten ve ileride yeni koruma
metodlariyla kiricilarin ve kopyacila-
rin isine gomak sokmayi amaglayan
iki geng bilgisayarciyla goriistii: Vol-
ker Jungbluth ve Martin Schmie-
dekamp.

64’ er: Kopya ve program koruma
yontemleriyle ilgilenmeye neden yo-
neldiniz?

Final Protect: Commodore
64’ten alabileceklerimizin hemen hep-
sini aldigimizi diisiindiigiiniiz nokta-
da, 1541 disket siiriiciiniin
programlanmas: konusuna ilgi duy-
duk. Bizi éncelikle cezbeden, 1541°in
isletim sistemini 68renebilmekti. As-
linda bu aletin en alt diizeyde prog-
ramlanmasi bile oldukc¢a zor. 1541’le
ilgili kitaplarin cogunda yalmzca ma-
kinenin BASIC’le kullamim ya da
belki biraz da Job kodlan iizerine bil-
giler var. Neyse ki bazlarinda,
Floppy'nin esrarli derinliklerine da-
labilmemizi saglayan detayh isletim
sistemi dokiimleri var.

Giderek daha gelismis kopya prog-



ramlarnmn ortaya ¢ikmasi, bizim bu
kopya programlarinin {istesinden gel-
me faaliyetine yonelmemizi destekle-
yen en 6nemli giidiiydi.

64'er: Bugiine kadar yazihm ev-
leri ile kiricilar arasinda siiren savas
daha cok kiricilar lehine sonuclanmis
durumda. Bu durumu hangi araglarla
degistirmeyi diisiinlilyorsunuz?

FP: Bircok yazihm firmasi, son iret-
tigi programda mutlaka o sirada yay-
gin olan kopya programlarimin o
programi kopyalamalarnn ya da ye-
niden iiretimini engelleyecek iyi ve ge-
liskin bir kilit kullamyorlar. Ama
disket iizerinde kopya kilidinin sorul-
dugu yer kolayca lokalize edilebiliyor
ve kilit devre dis1 birakilabilivorken,
en iyi kilit programu bile ne kadar ige
yarayabilir? Iste biz bu noktada dev-
reye girecek ve soruyu o sekilde olus-
turacagiz ki, en tecriibeli kinicilar bile
bu kilidi etkisiz kilmakta biiyiik zor-
luklarla karsilasacaklar. Simdiye ka-
dar yaygin olan yontem, firmalarn
en son asamada tamamlanmis prog-

ramin Oniine bir soru rutini koyma-
lariydi. Bunun en biiyiik dezavantaj
bazen tek bir altprogram c¢agrisinin
bu koruma sorusunu initialize etme-
siydi. Bu tiir bir kilidin etkisizligi Gize-
rine fazla stz soylemek gereksiz.

64’er: Ama kiniclann ¢ogu, bu
yontemi kullanmak yerine, programi
kirmak i¢in ¢alismakta olan progra-
mi resetleyip olas: baslangic adresini
bulmaya calisiyorlar. Bu adres ¢o-
gunlukla kopya kilidinin bitip prog-
ramin basladig yer oluyor.

FP: Bizim kilitledigimiz programlar-
da bu is o kadar kolay olmavacak,

ciilnkil ayr1 bir kilit koymayacagiz.
Programin timiinii kapsayan bir ki-
lit sistemi olusturacagiz.

64'er: Programin tiimiinii kapsa-
yan kilit sistemiyle kastettiginiz na-
sil bir sey?

FP: Biz, kopya cagn rutinine ek ola-
rak resetleyerek kirma ydéntemine,
Freezer’lara vb.'ne karsi ek mekaniz-
malar da koyuyoruz. Bunu tabii ki
burada aciklamak istemediimiz ba-
z1 program teknikleriyle olustu-
Tuyoruz.

64’er: Hazr Freezer’lardan bah-
sediyorken, son zamanlarda bu alan-
da wvarolan baz1 gelismeleri
vurgulamakta yarar var. Yeni baz
modeller kopyalama islemlerini ol-
dukca etkili ve kolay bir bicimde hal-
ledebilivorlar. Hele en yeni
iirtinlerden biri (action cartridge

Volker Jugbluth ve Martin Schmiede-
kamp, yeni kopya kilit ydontemleri gelis-
tiriyorlar ve kanunsuz kopyacilarin
yasamlarini zorlagtirmayi1 amaghyorlar.

plus), bugiine kadar asilamaz olarak
nitelenen tiim antifreezer mekaniz-
malarin iistesinden gelebiliyor.
FP: Bizim gelistirmis oldugumuz ve-
ni bir yontem, bugiin piyasada sati-
lan tiim freezer’larin bizim kilidimizle
korunmus programlarn kirmasini 6n-
lityor. Alisilmis baz1 yéntemlerin ak-
sine bizim yontemimiz kullammi
zorlastirmuyor. Piyasada bulunan ba-
z1 programlarin freezer kilitleri, bas-
ka program kisimlarinin daha sonra
kademeli olarak yiiklenmesi gerekmi-
yor olsa bile, floopy’nin isletilmesi-
ni zorunlu kihyor.

64’ er: Gergekten biiyiik kullamm

kolayhgi: Bilindigi gibi bugiin yarar-
lanilmakta olan koruma yontemleri-
nin ¢ogu o sekilde ayarlanmig
durumda ki, orijinal programin bile,
kilidin usuliine uygun oldugunun ta-
nminmasina kadar, birden cok kez
yiitkleme yapmasini zorunlu kiliyor.
Bu da tabii kullamicimin sabrim ol-
dukca zorlayabiliyor.

FP: Tabii ki, yazilim evlerine mut-
laka daha siddetle yansiyacak olan si-
kayetleri gbzoniine alarak, namuslu
kullamcinin isteklerini yerine getir-
meye tzen gosterdik.

Bir kopya kilit programinin geliz-
tirilmesi sirasinda baz temel fakior-
lere dikkat edilmesi zorunludur:
Basta, kopya kilidine erisimin disket
siiriiciiniin marka ve modelinden ba-
gimsiz olarak kisitlamasiz gercekles-
mesi saZlanmalidir. Ardindan
makinede bulunmasi muhtemel flo-
opy hizlandiricilarla c¢ikabilecek
uyum sorununun ortadan kaldirilma-
s1 gereklidir.

Biitiin bunlar ise bizim igin, bir ki-
lit programim piyasaya dnermeden
once yapmamuiz gereken sayisiz dene-
me anlamina geliyor. Bunlara bir de
bu kilidi kendi kopya makineleriyle
cogaltma durumunda olan firmalar-
daki denemeler ekleniyor.

Bazen bir kilidin varolan kopya
makineleriyle ¢ogaltilamamasi1 gibi
durumlar ortaya cikabiliyor. Boyle
durumlarda kopya makinelerinin
kopya kilidine gore ayarlanmas: ge-
rekiyor.

647 er: Bilindigi gibi, son yillaraa
giderek daha kaliteli kopya program-
larinin ortaya cikmasi, kopya prog-
rami {iretenlerin de son derece
acikgéz olduklarim kanitlayan bir ol-
gu. Bugiin pivasada varolan kopya
programlarimin kapasite ve verim ba-
kimindan daha da gelisebilecegini dii-
siniyor musunuz?

FP: Simdi, bazi meshur Backup
programu ireticileri programla birlik-
te verdikleri kullanim kilavuzlarinda
kendi tirettikleri Backup’larin iste-
sinden gelemeyecekleri baz1 engelle-
ri acik¢a bildiriyorlar.

Ama bizim de agikg¢a ifade etme-
miz gerekir ki, bugiin varolan Bac-
kup’larin kopyalama verimleri heniiz
teorik sinirlarina ulasmamis durum-
da. Diger yandan tabii ki farkh flo-
opy istasyonlarimin donanim
dzelliklerinden o6tiird zorla yeniden
iiretilemeyen kopya kilidi yontemle-
ri de var. Bunlar bizim amaclarimiz
acisindan ilerisi igin ¢ok ilgimizi
¢ekiyor.
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1)KAFA AYAR PRG.
2NEW CRAZY CAR
3NAVY MOVES 2
4YOXXONION

5)EUROPA SOCCER 2
6NINJA MASSACRET
7DYNAMIX
8)VARIDIAN
9JTASKFORCE 2

10)CAVE GUENNIE

PAKET 36

11) MAYDAY SQUAD
12)SINCHI

13)SUBVAY VIGILANTE
14)TANK ACTION
15)SPEEDBALL
16)0OCTOPLEX
17)HARD AND HEAVY
18)ESPIONAGE

19)ELIMINATOR
20SUPERTRUX
21)HATE

Siiper Paket Programlari....................
1 Kasette 20 Oyun........c.ceevnriiiiiaanina
1 Kasette 1 Oyun..........ccciicicnnainanassm
Isikh Kalem................
Quick Shat Il. Joystck..........ccvuiiininnn

10.000 TL.
5.000 TL.
3.500 TL.

. 20.000 TL.

27.500 TL.

VE YARDIMCI
MALZEMELERI

Commodore 16 Oyunlari
Commodore 64 Egitim Programlari

(ilk, orta, lise ve Universite hazirlik)

Amiga s, Oyun, Gizim, Mizik Programlar

Commodore 64 ve Amiga igin koruyucu ortuler

Kafa temizleme disketleri

Disket kutulari, Yazici seritler, Sirekli form, Strekli etiket.

ATARI

Daha hizl ve

[\

SINCLAIR
ARMSTRAD PROGRAMLARI

MSX,

OSAM BILGISAYAR LTD. STi.

Ebuzziya Cad. Sakizliyali Sok. No: 4/B
34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 542 72 75
Ebuzziya Cad. Sakizyali Sok. No: 3
34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 72 46



SOSYALIZM

VE TOPLUMOSAL MUCADELELER

ANSIKLOPEDISI

3.cilt tamamland:

3. cilt kapagini da

30. Fasiktllle birlikte
bayinizden almay! unutmayin

._._-—'-_

E@HALIFW

VE TOPLUMSAL MUCADELEL ER! |

u’N 511<u:a Emal' 4. Cilt'te

* Ingiliz Emperyalizminin Cozalasi

* Hindistan, Kanada ve Irlanda’da
Bagimsizhk Micadeleleri

® Yunanistan i¢ Savas

® Cin Devrimi

® Vietmam ve Cin Hindi'nde Devrimler

* Afrika Devrimleri

® Filistin Devrimi ve Ortadogu

e

30. fasikul bayilerde =:

Sosyalizm ve Toplumsal Micadeleler Ansiklopedisi'nin 3. cildi, abonelerimizin
adreslerine 17 Temmuz 1989 tarihinden itibaren taahhitid posta ile
gonderilecekir.

Sosyalizm ve Toplumsal Macadeleler .-"Lna-lk'lﬂpedlm ne uygun
kosullarda sahip olmak istiyorsaniz.

EI1lR T ELEFOMUMNDUSZ YETEERLI
Ciltlerini elden alan abonelerimiz 17 Temmuz 1989 wrihinden itibaren Klodfarer '

Caddesi, lletisim Han, Mo: 7, Cagaloglu adreslerine gelerek 3. cildi edinebilirler. lletisim Yayin Pazarlama Sanayi ve Ticaret A.S Klodlarer

Caddesi lletisim Han Kat2, 34400,

Cagaloglu-1STANBUL Tel: 516 22 63-64

Ankara Blrosu, Konur Sokak, 24/4, 06540, Yenischir-
AMEARA Tel: 125 20 71

lzmir Brosu. 857. Sckak, lzmiroplu Isham, No: 306,
35250, Konak-1ZMIR Tel: 14 90 42

Okurlanmiz eksik fasikil ve cilt kapaklanm asagidaki sang merkezlerimizden temin
edebilirler.

lletsim Kitabevi, [STANBUL, Klodfarer Caddesi, lletisim Han, No: 7, Cagaloglu
lletisim Kitabevi, ANKARA, Selanik Caddesi, No: 72/A, Kizilay
letigim Kitabevi, {ZMIR, 857. Sokak, lzmireglu Ishani, No: 306, Konak

fkfr':]'m Yapnlari Klodfarer Caddesi lbetigim Han, Mo 7, [.-:IE-:I!H;.HM-f5]'.-‘|.'H'El-'J Tel: 316 22 o0 (3 Hmi)

nlaman SEIMII hlllﬂjlﬁﬂﬂll"




PoPNORIA

C64 icin
iif Noktalari

Can OZTURK

MAKINE DiLi

ON-GOTO

Bu komutu kullanirken, alt programdan dénlste A
yazmacinin icerdigi deger, bizi ilgilendirmeyecektir.
Alt programdan geri dénmek igin RTS yerine JMP ko-
mutunu kullanmak yeterli olacaktr. Mesela,

2000 LDA $§96

2002 CMP  $50

2004 BNE $2009

2006 JMP $5000 ; sicak yaz
2009 CMP  $64

2008 BNE 52010

200D JMP $5020 ; ¢ok sicak yaz
2010 CMP §78

2012 BNE $2017

2014 JMP $5038 ; 1k yaz

2017 NOP

Butun alt programlar gérevlerini tamamiadiklarin-
da $2017 nolu adrese JMP komutu ile geri donecek-
ler. Bu tar kullanimin bir sakincasi var; Eger program-
da bir¢cok JMP komutu kullanirsak, bir sdre sonra ne-
vin nereye atladigin kanshrabiliriz. Bu sekilde yazilmis
ve bircok JMP komutu iceren bir programa bir sure
sonra bakh@imizda ne yapmig oldugumuzu anlamak
zor olacaktir.

READ

Makine dilinde veri ckumanin ir anlami yoktur,
cunkl degisken de@erleri BASIC'de oldugu gibi DA-
TA satrlannda yer almaz. Programlama sirasinda, pi-
zim icin gerekli olacak verileri hafizada ayirmig oldu-
gumuz bolgelere tablolar halinde yerlesfiririz. BASIC'
de READ komutunun amaci dediskenlere degerleri-
ni yUklemek veya bir grup veriyl alip baska bir yere
tagimaktr. Bu tur islemler makine diliyle ugragirken bil-
gisayar tarafindan dedil, bizim tarafimizdan halledilir.

Eger bir veriye intiyag duyarsak, bu veriyi saklad!-
&imiz adresleri ve verinin nereye aktarnlacagini bildi-
rerek istedigimiz veriyi kullaninz. Makine diliyle prog-
ram yaparken, dediskenlerimizi hangi adreslerde tut-
tugumuzu devamli olarak takip etmemiz gerekecektir.

REM

Eger makine dili programian bir assembler kullana-
rak haziryorsak, program iginde alt rutinlerin ne yap-
hgini yazmak gok yararl olur. Qzellikle, aradan bir sU-
re gectikten sonra yapmig oldugumuz programin ne
ise yaradigini anlamak kolaylagir. Bunun igin her sa-
finn sonuna noktal virgll koyup istedigimiz agiklamayi
yazabiliriz. Assembler bu yazilarn gérmeyecektir.

OYUNLAR iCIN KOLAYLIKLAR
Simdi de oyunlar igin ¢esitli kolayliklar gonderen ar-
kadaslarimizdan sézedelim.



Ankara’'dan Onur Malko¢ arkadasimiz bize asagi-
daki ipuclarini géndermis. Kendisine tesekklr ediyo-
ruz.

Neptune : POKE 7870,60
Jungle hunt : POKE 2242,234:POKE2243,234
Blagger . POKE 3560,8

+ POKE 18432,173
 POKE 8825,36

Burning rubber
Buck rogers

China miner : POKE 34623.44
Crazy kong : POKE 30624,173
Crossfire : POKE 27625,173
Fort apocal. : POKE 36339,153
Galaxian : POKE 7065,230 veya

POKE17288,165
Hard hat mack : POKE 16877.,173
Hunchback : POKE 9621.,44
Jumping jack : POKE 27904,173
Jumpman junior: POKE 9450,44
Laser strike . POKE 16475,173
Pogo joe . POKE 2779.36
Pooyan : POKE 20634,173
Sammy lightfoot: POKE 3678,189
Seafox + POKE 7337.,173
Shamus : POKE 18486,169 veya
POKE23558,169
: POKE 15476,176
: POKE 33242,255
. POKE 18546,44
: POKE 16571,173:5YS 16384
: POKE 16764,36:
POKE 16705,2: SYS16640

Shamus case ||
Snokie
Zeppelin
Maniac miner
Falcon patrol

Choplifter : POKE 8011,173
Frogger : POKE 22341.173
Moon Buggy : POKE 24151,173
R-Nest - POKE 4446,173
MASKIII : PETALS OF DOOM:

1. Dlzey sonsuz enerji
MAYHEM: 2. dlzey
TRANSMOGRIFY: 3. duzey

Onur arkadasimiz bana génderilen ipuglarinin bir
sonraki dergide mi yayinlandidini yoksa yayinlanma-
sinin daha da gecikip gecikmedigini soruyor.

Gelen ipuclannin bir sonraki dergide yayinianma-
s hemen hemen imkansiz oluyor. Cunkd gelenlerin bir
kismi yazi yayina girdikien sonra elime gegmig oluyor.
ikinci ve en dnemli sebep ise sizlerin bu kdseye yo-
dun bir ilgi géstermeniz sayesinde birgok ipucunun
bana génderilmesi. Bu yuzden génderdiginiz ipugla-
nnin birkag ay sonra yayinlanmasi normaldir.

Ankara'dan Murat Ozkan arkadasimiz bize asagi-
daki ipucunu gdndermis. Kendisine fegekkr ediyoruz.

Stper Test
Joystick sallamaniz gereken yerlerde (kayik, bisik-
let yansi gibi), Joystick'i Port-1"e takip autofire’a geti-
rirseniz bu bolimu rahatlikla gegebilirsiniz.
Ankara’dan ligaz Kaya arkadagimiz bize asagida-
ki ipucunu géndermis. Kendisine tegekkir ediyoruz.

Slap-Fight
Bastaki iki kayay vurmadan ve onlara vurulmadan

gecip, daha sonra vurulursaniz, ¢ok ileri bir dizeye
aktarlirsinz.

Ankara’dan Emrah Ozgir arkadasimiz bize asadi-
daki ipucunu géndermis. Kendisine tegekklr ediyoruz.

Outlaws

Birinci oyundan ikinci oyuna gegmek igin evdeki
Daltonlan vurmak gerekiyor.

Mustafa Bilgin arkadasimiz bize asagidaki ipuglo-
nni géndermis. Kendisine tegekkUr ediyoruz,

Yie Ar Kung-fu

Eger autofire’ll bir Joystick'e sahipseniz bu oyunda
cok isinize yarayacak. Butdn rakiplerinizle oyun bas-
ladi@inda caprazdan éne digin, joystick'i asadi ge-
kip autofire’i agin.

Living Daylights

Level 2'nin basindaki silah segiminde Infra Sight' se-
¢in. Béylece komandolarla halki ayirt edebilirsiniz.

Level 3'te ise sapkayi se¢in. Bu takdirde is¢ilerin at-
td aletler sizi yaralamaz.

Istanbul’dan Ibrahim Oztop arkadagimiz bize asa-
&idaki ipuglann géndermis. Kendisine tesekkir edi-
yOruz.

Emilyn Huges Int. Soccer

1. Mac¢ baslamadan evvel ayarlamalan yaparken
muzikten basiniz agnirsa, RUN/STOP tusu ile mizigi ka-
patabilirsiniz.

2. Mag sirasinda RUN/STOP tusuna basilirsa oyun
tekrar ayarlama bdlimine dbner.

3. Mag sirasinda Commodore tusuna pasilirsa oyun
durur.

4. Mag¢ basladidinda, bittiginde, gol oldugunda yu-
kar bakan ok tusuna basarak oyunculann yerlerine
gecmelerini beklemeyiz.

5. Mag sirasinda RESTORE tusuna basilirsa mag ba-
sa doner.

Istanbul’dan Burak Ozdogan arkadasimiz bize asa-
gidaki ipuclanm gdndermis. Kendisine tesekkdr edi-
YOruz.




The Last Ninja 1l

Ofis bdlUmUnin sonunda ¢ikan helikoptere binebil-
mek icin helikoptere 6ninUzu dénUp joystick'i sol alt
kseye cekin.

Tarzan

RUN/STOP tusu ile oyun bitirilir. Bosgluk tusu ile oyun
durur ve ates tusuna basarak durdurulan yerden de-
vam edilir,

S. Sport Soccer
Eger kaleclyi yonetemiyorsaniz bir kerede Punkgi
adami kaleye gecgirin.

Spitting Image
SHIFT tusuna basarak ufak bir karakterin rakibinize
k&taldk yapmasini saglarsiniz.

Beyond ice place
Bosluk tusu ile ruh atabilirsiniz.

Return of the Jedi
Ovun zor gelirse F2 ile Level atlayabilirsiniz.

World Games
Halter bdlimdnde ne kadar cok nefes alirsaniz agir-
hgl kaldirmak o kadar kolaylasir,

Operation Wolf
Bosluk tusu ile bomba atabilirsiniz. Boylece helikop-

terler tek atis ile havaya ucarlar.

Steel Thunder
RUN/STOP tusu oyunu dondurur. RETURN tusu peris-
kopta hedef secmek icin kullanilir,

Yogi Bear
Oyunun mizigi calarken joystick’i sada ve sola ha-
reket eftirerek takvimi degisik dillere ¢evirebilirsiniz.

Picky Music
Herhangi bir tusa basarak programi reset edebilir-
sSiniz.

Red Storm Rising
Torpideo yuklemek icin dnce 4 tusuna sonra da yuk-
lemek istediginiz silahin tusuna basin.

Burak arkadagimiz 37. sayida Erdem arkadasimizin
sordugu soruya cevap vermis:

Stealth Fighter kullanim tuslari:
V ve B tuslan iki farkl haritayi acgip kapar.
1 tusu fUzelere kargi kullanilir.
N tusu hava ve yer arastirma konumuna gegmek igin
kullanilir.
M tusu ile hedefin cinsi 6grenilir.
FA, F2-F5-F7 dugmelerinden dért silah kapagindan is-
tenileni agip RETURN komutu ile bunlan kapayabilir-
siniz.
Burak arkadasimizin bir de sorusu var:
Microprose Soccer oyununda Level 11'e geldim.
Kontrol Paneli segerek Save Tape ile kasede kaydet-
tim. Oyunu tekrar disketten ylkledigimde Load Disk
ve Save Disk secenekleri karsima ¢ikh. Acaba Load
Disk secenegini nasil Load Tape haline getirebilirim.
EGer bu oyuna hemn diskte, hem de kasette sahip-
seniz, oyunlardan biri kaset digeri disk versiyonu ola-
bilir. Bu durumda kasetteki oyunu diskete cekin. Bu-
ylk intimalle disketten ylklemenize ragmen data’la-
rn kasetten yuklemenize izin verecektir.
Istanbul'dan Cenk Hayirhoglu arkadasimiz bize asa-
gidaki ipuclarini gdndermis. Kendisine tesekklr edi-
VOIUZ.



KGB Ajant:
M, , , bosluk tuslanna her basisinizda dort hak ka-
zanirsiniz. Bogluk tusu ayni zamanda oyunu durdurur,

Live and let die

Buradaki gergek gérev New Orleans’dir. Karginiza
yollar ¢ikhidinda ya sol kdseden atlayin ya da geri ge-
kip hizinizi azaltin,

Defender of the Crown
Ormani secerek Robin Hood'dan yardim alabilirsi-

niz. Go raiding demeden énce kalelerin glglerine

bakip gucli olmamalarina dikkat edin. Asker sayisi
olarak 25 asker yeterlidir. Sovalyeler daha énemili. As-
kerlerinizi bir yere yigmak icin 6nce Concest segene-
gini secin, daha sonra transferle asker yigin. Move
army ile yeri belirleyin.

Ghostn Goblins
POKE 2175,99:5YS 2090 ile &lumsUz olursunuz,
Tarsus'tan Firat Dervis ve Istanbul’dan Mustafa Bil-
gin arkadaslanmiz The Last Ninja Il oyununun ilk Ug
bélumUnin ¢bzumunl ve bazi ipuglarnn gdndermis-
ler. Kendilerine tesekklr ediyoruz,

1. Bélim: Central Par

Ik dnce arkanizdaki perdeden iceri girip adami dé-
vin. Kapida parlayan yere yumruk atin, geri donup
acllan bosluktan asadiya atlayin. Sag ve sol tarafa
bakin. Solda bir anahtar géreceksiniz. Onu alin ve ka-
pidan ¢ikin. Sol tarafa ilerleyin. Polisleri dovin, ekra-
ni degistirin. Palyaconun bulundugu yeri takla atarak
secin. Geldidiniz ekranda yerde duran kagidi alin.
Parmaklikian yukar cikip sola ilerleyin. Sopayi alip do-
nun, palyacoyu gecip hep asadi ilerleyin. Iki kuliibe

bulacaksiniz. Iclerine girip yere egilin. Bir Gin sopasi-
nin yarsini bulacaksiniz. Yukan ¢ikip hamburgeri alin.
Sagd tarafiaki kullbeden Cin sopasinin diger yansini
alin. Demir kapinin bulundugu ekrana gelin. Anah-
tan F5 ile elinize alin, kapinin éndnde egilin. Kapi agl-
linca ¢ikip ilerleyin, nehri kayidi kullanarak gecgin, Gel-
diginiz ekranda anlara dikkat edin. Sag taraftaki yo-
lun sonunda suya duasmeden takla atin, bir adaya ge-
leceksiniz. Burada elinize sopayi alin, kayida doku-
nup geri déndn. Yukandaki yola sapip nehri gegin.
Ik bélum burada sona eriyor.

2. BOlim: The Street

Asadi ilerleyin, yesil 1sikta kargiya gegin. Evin yanin-
dan sol tarafa ilerleyin. Yolun ucundaki yanip sGnen
kapiyl tekmeyle agip kilici alin. Geri donUp kirmizida
karsiya gecin. Asagdi ilerleyin, dilencinin dnlnde du-
ran siseyi alin ve son olarak bu béluma bifirmek igin
gereken levyeyi bulun. San bir kullibede bunu bulduk-
tan sonra baslangi¢ ekranina gelin. Sagdaki aralik-:
tan girip demir bir kapak bulun (F5 ile). Kapagi agin
ve icine atlayin. kinci bélim burada bitiyor.

3. B6lim: The Serwers

Yukar ilerleyin. Adami dévip kapidan girin., Bura-
dan yan taraftaki kapiya girip burada bulunan de-
mir cubugu alin. Buradan ¢ikin ve boslugu takla ata-
rak gecin. lleride bir dénemeg var, Orimcedin arka-
sindan kosun, kapiya girmeden asagi ve sola ilerle-
yin. Burada Uc kapi var. Ortadakine girin, yukari iler-
leyin, adami dovip tekrar yukar ilerleyin (yukar ka-
p1). Burada asadida fareleri bekleyin. Sonra ekran de-
Gistirin (yukar). Kadini dévin. F5 ile siseyi ¢ikarin, du-
vardaki mesaleye dokunup ucunu yakin. Silahlari kal-
dinp ilerleyin. Timsahi sise atip yakin. Kapidan gegcti-
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ginizde 3. b&lUm sona erer.

Firat arkadasgimiz 39. sayidaki baz sorulara cevap
gdbndermis:

1. Last Ninja-1'de Uguncu bélime ancak budanin
éninde diz ¢cokup doérduncl bélume 1ginlanarak ge-
¢ebilirsiniz.

2. Robota benzeyen sey Shogun'un muhafizidir. Onu
gecip yukan ilerleyin. Kahverengi bir ¢cémlek var. Ona
dokunun ve yesil renge gelin. Asagl inerek adami do-
vin ve kirmizi merdivenlerle boldma bitirin.

Firat arkadasgimizin ipuglar:

Jeep Command: Reset edin. POKE 32627,241:
SYS516284

Army Moves: 2. BolUmUn sifresi 15863

Barbarian lI: Eger Commodore fugsuna basarsaniz
yaratiklar yok clur. RUN/STOP tusuna basinca, bir son-
raki boélim disketten ylklenir.

Mustafa arkadasimiz da baazi ipuglan géndermis:

Living Daylights

Birinci béluma bitirmek igin strekli kosun ve koman-
dolan &ldirdn. Gri adam ¢ikhigl zaman hedef yildizi-
ni ekranin en altina ¢ekin ve digmeye basin. Tekrar
yukarn cikarhip gri adami dldirin ve ikinci bélime ge-
¢in.

International Karate lll

RUN/STOP tusuyla oyun dondurulur. F1 ile tek kisi, F3
ile ¢ift kisi oynanakbilir.

Buggy Box:

SHIFT tuguyla oyun dondurulur.

Buldugunuz oyun kolayliklanm diger Commodore’-
cu arkadaslarla paylasmak isterseniz bize gbénderme-
yi unutmayin. AMIGA'ci arkadaslar da oyuniar hak-
kindaki sorunlanni, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili di-
ger sorunlarinl bana génderebilirler.

Adresimiz:
Commodore Dergisi, Oyunlar Icin Kolaylikiar Koses
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 80200 Tesvikive-Istanbul

AMIGA
AMIGA DOS'da kullanacagimiz komutlan tanima-
va devam ediyoruz. Bu ayki ilk komutumuz,

COPY:

Copy komutu bir dosya veya directory’i baska bir
yere veya diskete kopyalar, Eger kopyalanan yerde
daha evvel ayni isimde bir dosya varsa, bu dosya-
nin iceridi yeni kopyalanan dosyanin icerigini tasir.

Eder komutun sonuna ALL kelimesi eklenirse bir di-
rectory'deki tUm dosyalan kopyalar. Eger kopyalanan
dosyalann isimlerinin ekrana cikmasini istemezsek QlU-
IET kelimesini kullanmak yeterli olacakhr. Copy komu-
tunun kullanihs sekli:

COPY FROM isim TO isim ALL QUIET

FROM, TO, ALL ve QUIET kelimelerini kullanmak iste-
ge baglidir. Bu komutun kullaniligini érneklerle ince-
leyvelim:

COPY Dosya-1 TO DFO:ODEV/dosya-2
COPY df0: df1: all quiet
COPY test 7 to dfv:
COPY yazi to PRT: veya COPY yazi to PAR:

Bu komut yazi isimli dosyayi printer'a yollar.
COPY * TO CON:410/10/200/100/Pencere

Bu komut klavyeden yazilan tUm yazilan ekrana yol-
lar. Cikmak igin CTRL ve [ tuslanna basmak gerekir.

DATE

Zamanin gosterilmesini veya istedigimiz zamanin
ayarlanmasini saglayan bu komutun format oyledir:

DATE tarih saat

Eder sadece DATE komutu yazilirsa, tarih ve saat ya-
zilir. DATE tarih komutunu kullanarak tarihi istegimize
gbre degistirebiliriz. Tarihi yazarken, gun-ay-yil forma-
tini kullanmak gerekir,




DATE saat komutuyla zamani degistirmek mamkun-
dur. Saati yazarken saaf:dakika formatini kullanmak
gerekir. DATE komutunun kullanigini &rneklerle gore-
lirn:

DATE
DATE 14-Jun-89

Bu komut tarihi 14 Haziran 1989°a saati de 00:00'a
ayarlar.
DATE tomorrow
tarihi meveut tarihin bir gin sonrasina ayarlar,
DATE TO tarin
mevcut zaman ve tarihi TARIH isimli dosyaya génderir.
DATE 10:50
zamani onbire on kala'ya ayarlar.
DATE 23:00
zamani aksam onbir'e ayarlar.
DATE 01-JAN-02
tarihi 1 Ocak 2002 yilina ayarlar.

DATE komutuyla tarihi en erken 1 Ocak 1978 tarihi-
ne ayarlamak mumkuandur.

DELETE

DELETE komutu belirlenen dosya velveya directory’
lerin silinmesinde kullanilir. Eger silinme iglemi yapila-
mazsa ekrana bir mesaj ¢ikar ve islem, silinmesi iste-
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nen diger dosya ile devam eder. Eger ALL kelimesi
kullanilirsa, directory ve icinde bulunan alt directory’
ler de silinir. QUIET kelimesi kullaniimadid takdirde si-
linen dosya ve directory isimleri ekrana yazilir. Komus-
tun format:

DELETE isim isim ... ALL QUIET

Bu komutun kullaniimasina bazi drnekler:
DELETE eski-dosya
DELETE yaz/prog-1 yazi/prog-2 yazl

Ik olarak yazi directory’'sindeki prog-1 ve prog-2
dosyalan ardindan da yaz directory'si silinir.

DELETE T % PA£2)

T harfi ile baslayan directory’lerde isimleri 1 veya
2 ile biten dosyalar silinir.

DELETE df4: 7? ALL
df1:'de bulunan disketin tamarm silinir.

Gelecek sayimizda DIR komutuyla agiklamalarimi-
Za devam edecegiz.

Simdilik hosgakalin...
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Tavsiyeler

SAYIN Commodore Dergisi yetkili-
leri,

Size sormak istedigim birkag sorum
var:

1. Heniiz makine dilini hi¢ bilmiyo-
rum. Ogrenebilmem igin hangi kaynak
ve programlar tavsiye edersiniz? Nere-
den bulabilirim?

2. Commodore-64 i¢cin mause var
mi? Varsa fiyati nedir? Nerede bulabi-
lirim?

3. Siz ““Oyunlarda Kolaylklar’ di-
ye bir kdse hazirhyorsunuz. Bu kolay-
liklar: nasil buluyorsunuz? Mesela ba-
z1 arkadaslar, oyunlar i¢in baz1 poke ve
SYS’ler génderiyorlar. Bunlar nasil bu-
luyorlar?

4. Monitér programi ne ise yarar?
Nasil kullamilir?

5. Disassembler programi ne ise ya-
rar?

Sorularimu cevaplarsamz ¢ok sevini-
rim.

Tarkan Aykan

SAYIN Tarkan Aykan,

Makine dili ile ilgili Ingilizce ve Tiirk-
ce kitaplar: Tesvikiye’'deki subemizden
elde edebilirsiniz.

C-64 icin bir mouse mevcut. GEOS
programi ve bazi ¢izim programlari icin
kullanabilirsiniz. Kullanmak istediginiz
diger programlarin mouse'u tamimala-
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rint saglayacak bir boliime sahip olma-
lari gerekir. Bunun disindaki program-
lar mouse ile kullanilamayacakitir. Bu
arada Teleteknik’in C-64 icin mouse ii-
hal etmedigini belirtelim.

Bir oyuna kolaylik ararken eger PO-
KE komutiarindan yararlanmalk istiyor-
saniz, ise bir monitdr progranu ile bas-
layin. Oyunun bulundugu adreslerin
iceriklerini tek tek tarayin. $0A dege-
rinden daha ufak deger tasivan adres-
ler biiviik ihtimalle oyunda verilen hak
sayistni tastvordur. Buldugunuz bu ad-
resleri tek tek denerseniz, sonunda bu-
labilirsiniz. Eger bu iste daha da tecri-
be kazanirsaniz, programin hak sayisi-
nt diizenleven rutinini bulup etkisiz hale
getirebilir ve sonsuz hak sahibi olabi-
lirsiniz.

Ikinci tiir kolayliklar, bir tusa basti-
diginda veyva bir kelime yazildifinda
oyunu kolaylagtiran ipuclaridir. Bunlari
bulabilmek icin deneme yanilma yolu-
nu kullanabilirsiniz.

Disassembler programim kullanarak
hafizada, efer varsa, makine dili ile ya-
zilmug bir programin listesini alirsimz,
ancak burada disassemble islemine bag-
lanacak adresi dogru secmek ¢ok dnem-
lidir. Mesela;

M 80801 yerine M $0800 komutunu
verirseniz, tamamen yanlis bir liste el-
de edersiniz. ESer listeyi alirken ??? isa-
retleri gecmeye baslarsa bu kisim prog-
ramin verilerinin saklandig boliim de-
mektir. Unutulmamast gereken bir sey
de, makine dili programlarinin hafiza-
nin farki béliimlerinde yer alabilecegi-
dir.

Assembler ve
Disassembler

SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri,

Ben ii¢ yildir Commodore-64 sahibi-
yim. Benim bazi sorularim var. Bana
bu konularda yardim ederseniz ¢ok se-
vinirim,

1. Yaptigim bir programin Program
Dékiim Eki’nde ¢ikmasi igin hangi ad-
rese, nasil yollayabilirim?

2. Assembler ve Disassembler arasin-
da ne fark var?

3. Bir oyun sadece kopyalama kar-
tuslar ile mi kopyalamr? Eer prog-
ramlar kopya programlan ile kopya-
layabilirsek tavsiye edebileceginiz bir
program var mi?

4. Bir miizik kasedini Commodore-
64'lin teybinden dinleyebilir miyim?
Nasil?

5. Disketten yiiklenen bir program
SAVE komutu ile teybe kaydedince
teypte cok yer kaphyor. Neden?

Burak Ozdogan
SAYIN Burak Ozdogan,

Yaptigimz programi Tegvikiye'deki
adresimize gonderebilirsiniz.

Assembler, makine dilinde vazilns
bir programi, 0 ve I’lere gevirip bilgi-
sayarin anlayacag: hale getirir. Disas-
sembler ise 0 ve I’ler halindeki progra-
mi bizim anlayacagimiz hale getirir.

Kopyalama kartuslarinin disinda
kopya programlarimi kullanarak da
oyunlari kopyalayabilirsiniz. Kopyala-
ma kartuglarinda buna benzer prog-
ramlar hazir olarak bulunmaktadir.
Kartuslarin tistinliigi belli bir nokta-
da oyunu durdurup SA VE edebilmele-
ridir.

Miizik kasedini C-64'tin teybinden
dinleyvebilirsiniz. Ancak bunun igin bir
program hazirlamaniz gerekir. Bu prog-
rami eski sayilarirmizda C128 igin piif
noktalar: yazisinda bulabilirsiniz. An-
cak elde edeceginiz miizik pek kaliteli
olmayacaktir.

Eger saklama islemini bir turbo prog-
ramu ile yaparsaniz ¢ok daha az yer har-
carsimiz. Normal SA VE islemi uygulan-
difinda ¢cok fazla kontrol sinyali kul-
lamiimakta bu da program kapladigi
alamin fazlalasmasina neden olmakta-
dir.
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Adventure klasiklerinden biri sa-
yilabilecek Mindshadow Ulkemizde
de cok begenilen oyunlardan birisiy-
di. Activision firmasinin Urettigi az
sayidaki adventurelardan olan
Mindshadow, glnimizin oyunla-
nyla karsilagtirldiginda basit gérin-
se de zamaninin en iyi oyunlar ara-
sinda yeraliyordu. Bundan yillar on-
ce, dergimizin ilk ¢gikan sayilarindan
birinde tanitimi yapilmis olan bu
oyunu hala bitirememis adventure -
cilar igin oyunun tam ¢ézimunu ve-
riyorum.

Oyun genel olarak dort ayri yer-
de gegiyor. Bunlar ada, korsan ge-
misi, Londra ve Luksemburg. C6zi-
mi de buna uygun olarak dért bo-
limde verecedim.

Bolim 1: Ada

Mindshadow'a baslar baslamaz
kendinizi okyanusun (hangisi oldu-
gunu bilmiyorum) ortasindaki i1ssiz
bir adanin sahilinde buluyorsunuz.
Kim oldugunuz ve bu adaya nasil
geldiginiz konusunda en ufak bir fik-
riniz yok. Burada hemen oyundaki
amacinizi anliyorsunuz: Bu adadan
kurtulmak ve gegmisinizin karanlik
kalan yerlerini hatirlamak...

Kumsaldan uzakta bir geminin
enkaz yatiyor. Bu gemiye gitmek
parlak bir fikir, ancak uygulamaya
kondugunda koépek baliklarinin ne
kadar memnun olacaklanni unutma-
yin. Bunun yerine N ile yakindan ku-
libeye gidelim. Eski ve yipranmig
- olan bu kuliibeye GO HUT ile gire-
lim. Kullibeye girdigimizde uzun za-
mandir buraya gelen olmadigini he-
men farkediyorsunuz. Burada far-
kettiginiz baska bir sey, agir, ¢uru-
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MINDSHADOW

mus saman kokusu. Hazir bulmus-
ken bu samandan biraz alalim bari,
ne de olsa, sakla samani gelir za-
mani, demisler. GET STRAW ile ku-
libenin duvarindan yeterli miktarda
samani aldiktan sonra S ve E.ile
kumsala gidelim. Kumsalda eski bir
kuma gomilmdis bir tekne ile karsi-
lasiyor ve adaya bizden daha once
gelenler oldugunu 6greniyorsunuz.
EXAMINE DORY ile tekneyi incele-
digimizde, ¢lirimus tahta parcalar
ile pash ¢elikten baska birgey gore-
miyoruz. Ancak ne olur ne olmaz di-
yerek ¢eligi de GET STELL ile alip
E ile doguya gidelim. Simdi kendi-
mizi ormanlk yerin ortasinda bir
aciklikta bulacagiz. Tuhaf bigimde
sessiz olan bu yerde bulunan sar-
masiklardan GET VINE ile bir tane
alalim. Daha sonra W, W, S komut-
lari ile kumsala geri donup gelik ve
samani DROP STRAW AND STE-
EL komutlan ile birakalim. Simdi do-
guya, dik bayirin oldugu yere gitme-

7 Designed by Interplay Product

liyiz. Bu bayirdan inmek i¢in dnce
sarmasigl kayalardan birine bagla-
mak gerekli. TIE VINE komutunu
verdikten sonra D ile sarmasik Uze-
rinden asagiya kayarak bir magara-
nin ajzina gelip W komutu ile iceri
girelim. Buradaki kayalardan bir ta-
nesini GET ROCK ile aldiktan son-
ra DIG komutu ile magaranin taba-
mnini kazalim. Buradan bir harita ¢i-
kacak. Haritayt GET MAP ile alin ve
LOOK AT MAP ile inceleyin.
Haritay! buldugumuz yerden itiba-
renE, U W,N,N,N,E,N,E, E,S,
S, E yon komutlari ile (bunlari gok
dikkatli olarak dogru yazmaya 0zen
gosterin. Bilgisayar size kayboldu-
gunuzu sOylese de ona aldirmayin.
Ancak yanlis bir komut verirseniz
bataklikta dlirsiniz.) baska bir pla-
ja gelecegiz. Burada bagka bir tek-
ne yatmakta. Bu tekneyi SEARCH
STEAMER diyerek aradiqimizda bir
sise rom buluyoruz. Bu rom'u GET
RUM ile alip su yén komutlarini ve-



rerek dbiir kumsgla geri dénelim:
W,N,N,W, W, S, W, S, S, S.GET
komutu ile etrafta bulunan herseyi
aldiktan sonra STRIKE ROCK ile
tastan kivilcim gikararak samani tu-
tusturalim. Bundan sonra agiktan
gecen bir gemi sizi farkediyor ve bir
filika indirerek sizi almaya geliyor.
Ancak geminin kaptani biletsiz yol-
cu almayacagini sdyleyince GIVE
RUM ile romu kendisine bilet niye-
tine takdim ettiginizde memnuniyet-
le kabul ediyor ve gemiye binerek
birinci bolim bitirmis oluyorsunuz.

Boliim 2: Korsan Gemisi

Evet, sizi kurtaran gemi aslinda
bir korsan gemisi ve bu gemiden
kurtulmanin bir yolunu bulmaniz ge-

rekiyor. ise énce kaptanla konusa-
rak baglayalim. N, N, W ile kapta-
nin yanina gelip TALK TO CAPTA-
IN dedigimizde gemiyi bizim ig¢in
durdurmayacagini  sdyliyor, yani
gorinluse gbre gemide esir kaliyo-
ruz. Simdi birseyler yapmaliyiz. E,

tayfalar sizi hi¢ de iyi karsilamiyor.
ATTACK MAN diyerek bu tayfalarin
liderine bir tekme atip dért tane ka-
burgasini kirinca diger tayfalar ¢il
yavrusu gibi kagisiyorlar.

Simdi, tekrar S ile glineye gidip
mutfaga gelelim. Mutfakta bir et sa-
tirt bulaca@iz. Bu satin GET CLEA-
VER komutuyla alalim ve N, N, E,
S, S, S, Wile zincirin bulundugu ye-
re gelelim. Satir sayesinde CUT
CHAIN komutuyla zinciri kesip ge-
miyi durdurabiliriz. E, N, N, E, E ile
baska bir gemiye oradan da Lond-
ra'ya geliyoruz.

Bolim 3: Londra

Londra’da limana vardigimizda
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S, W ile bir doktorun yanina geliyo-
ruz. Doktorla TALK TO DOCTOR
komutunu vererek konusurken dok-
tor basinizda kétl bir yara oldugu-
nu soyliyor. Bundan sonra S diye-
rek guneye gittigimizde istenmedi-
gimiz bir yere geliyoruz. Geminin

L we

e

artik isimize yaramayacak seyler-
den kurtulahm. DROP MAP AND
ROCK, DROP CLEAVER AND
STEEL komutlarini verdikten sonra
E, E, E, S ile geldigimiz ¢gikmazda
bir serseri bulacadiz. SEARCH
BUM komutunu vererek onu aradi-
gimizda bir sapka ve 210 Pound bu-
luyoruz. Her ikisi de oyunda ¢ok isi-
mize yarayacak. Sapkayla parayi
GET HAT ile alip N, W, W, S’a gi-
delim. Ihtiyar bir adami balik tutar-
ken bulacaksiniz. Yaninda ayrica bir
kamis var. Kamisi GET POLE diye
almak istedigimizde adam kamisi
bize hediye etmek istemiyor, bu
ylizden onu 5 Pound verip satin al-
mak zorunda kaliyoruz (BUY PO-
LE). N, W ile limana doéniip sudaki
yigini alabilmek igin GET DERBIS
WITH POLE komutunu verelim. LO-
OK AT DEBRIS komutuyla yigini in-
celedigimizde eski bir gazete orta-
ya cikiyor. Bu gazeteyi GET NEW-
SPAPER yazarak alin ve READ
NEWSPAPER ile okuyun. (Gazete
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ARCMAN adl birisinden bahsedi-
yor.) THINK ARCMAN ile onun zen-
gin bir sanayici oldugunu animsiyor-
sunuz. E, TALK BUM ile bagka bir
serseriden sahte ugak bileti ile ilgili
birgeyler duyabilirsiniz. Fakat asil
onemli bilgi igin adama GIVE MO-
NEY yazarak para verelim. 5 Pound
karsihginda bize sifreyi soyllyor:
Chandralt. S, E, N, E ile Rick'in ye-
rine geldikten sonra sapkanizi GIVE
HAT yazarak gizel hanima verin.
Kadin ¢ikarken almayl unutmama-
nizl belirterek sapkanizi alacaktir. E
ile bara gelelim. Hemen LOOK AT
DRINK komutuyla igkinizi kontrol
edin. Tahmin ettiginiz gibi ickide bir
tablet, muhtemelen zehir, erimekte.

Bu arada ufak tefek bir adamin hiz-
la yaninizdan gegip gittigini gorun-
ce FOLLOW MAN komutunu verin.
Adami bir odada kistirdiginizda
TYCOON'da size ihanet edenin
kendisi olmadigini sdyler sdylemez
bayiliyor. TYCOON size yabanci
gelmedigi i¢jn THINK TYCOON vya-
piyorsunuz ve tanidik bir yat oldu-
gunu hatirhyorsunuz. Adama birgey
yapmaniza gerek kalmadan S, W ile
buradan ayrnilalim. Burada kadinin
size verecedi sapkayl GET HAT ile
alin. Kadin size tesekkir ettikten
sonra LOOK AT HAT Komutu sap-
kadaki bir mesaj aciga ¢ikaracak-
tir. Simdi W, N, E ile bir diikkana gi-
delim. Dikkandaki bos raflarin sa-
dece paravan olarak yeraldigini he-
men farkedeceksiniz. Kasada duran
adama SAY CHANDRALT dedigi-
mizde bize 200 Pound’a sahte ugak
bileti sattigini 'soyllyor. BUY TIC-
KET ile bir bilet aldiktan sonra $ap-
kayl, kamigi ve gazeteyi birakip
(DROP HAT AND POLE, DROP
NEWSPAPER) W, S, S, W, N, N
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yon komutlaryla havaalanina gelin
ve kalkmak (izere olan Liksemburg
ucagina GO PLANE ile binin.

Bolim 4: Liksemburg

Liksemburg havaalanina indik-
ten sonra N ve W yazin ve sapka-
nin icindeki mesajda belirtilen yere
gelin. Booth numarasi 11'dir. (BO-

OTH 11 yazin.) Tuhaf bir inga stili
olan bu eski meyhanenin bu bdli-

miinde bir cesetle karsilasacaksiniz.
SEARCH MAN yaparak adami ara-

yin ve bir not ve bir kimlik bulun.
GET NOTE AND ID yazarak her iki-
sini de alin. Kimligi LOOK AT ID ile
inceleyin.i Olen adamin adinin
MASTERS oldugunu 6gdreneceksi-
niz. Bu isim de size yabanci gelmi-
yor. THINK MASTERS’tan sonra
guvenilir arkadasiniz oldugunu ha-
tirhyorsunuz. Simdi LOOK AT NO-
TE ile notu inceleyelim. Notta, Ja-
red in 207 nolu odada kaldigi yazi-
li. Jared’i da THINK JARED ile ha-
tirlamaya ¢alistiginizda araba kaza-
sinda 6ldigind sandi@imzi animsi-
yorsunuz. Bundan sonra kaldiginiz
otele E, E, N, N, W, W, N yon ko-
mutlariyla gelip PUSH BUTTON ile
st kata cikinve S, E, N, W ile oda-
niza gelin. Bu noktada hemen
DUCK komutunu vermeniz gerekli,
¢lnkl o anda size zehirli bir ok ati-
liyor. Oktan kurtulduktan sonra oda-
da bulunan parsomeni GET PARC-




HMENT ile alip LOOK AT PARC-
HMENT ile inceleyin. Harita, iki
agac arasindaki bir yeri X isaretiyle
belirtiyor. Otele gelirken yakinlarda-
ki bir ormanlik bélgede buna benzer
konumlu iki aga¢ gordagunizi ha-
tirlayip hemen oraya gidiyorsunuz:
E, S, W, N, PUSH BUTTON, S, E,
E, S, E, E, E, S. Haritada belirtilen
yer burasi. lki agag¢ arasini DIG (oyu-
nun basinda aldiginiz istiridye kabu-
du ile) komutuyla kazalim ve ortaya
cikan kitapgigi alalim (GET LEAF-
LET). READ LEAFLET komutundan
sonra kitapgigin AN11649 nolu bir
bankadaki kiralik kasanin alindisi ol-
dugu ortaya ¢ikiyor. Hemen N, W,
W, W, W komutlarini vererek ban-
kaya gidelim. Bankadaki kadinla
TALK TO WOMAN yazarak konu-
sun. Kadin size numaray! soruyor.
Numarayi AN11649 olarak verin ve
kadinin getirdigi kutuyu acin (OPEN
BOX). Iginden gikan silahi GET
GUN ile alin ve GIVE BOX ile kutu-
yu geriverin. E, N, W, W, N, PUSH
BUTTON, S, E, N, N, N, N ile 207

nolu odanin éntine gelin ve E ile ige-
ri girin. Yatakta uyuyan adami SHO-
OT MAN komutuyla hemen vurun.
Adam dlstlukten sonra ostaya ¢ikan
mesajl GET MESSAGE ile alip RE-
AD MESSAGE ile okuyun. Mesajda
“Jared, dikkatli ol. William Liksem-
burg’a ugarken goruldd’ yaziyor.

Son olarak bu adamin kim oldugu-
nu anlamak igin THINK WILLIAM
komutunu verin. Zihninizin karanhk
kisimlarini bu komut aydinlatacak-
tir. Oyun burada sona eriyor. Bun-
dan sonra ¢ozUmiini verecegim ad-
venture GUILD OF THIEVES ola-
cak.

FISH: Smooth Warp'in ¢dzimu:
SWIM IN SMOOTH WARP, SE, SE,
E, GET CAGE, W, N, N, PUT
DOWN CAGE, OPEN CAGE, SW,
NE, GET MOULD, W (patlamayi du-
yunca), Z, Z, Z, W, GET DISC, E,
E, S, E, WEAR GLOVES, OPEN
CUPBOARD, GET TONGS, GET
CRUCIBLE, GET HAMMER, PUT
THE DISK IN THE CRUCIBLE,
HOLD THE CRUCIBLE WITH THE
TONGS OVER THE FIRE, POUR
GOLD INTO THE MOULD, W, W,
NW, N, NE, E (kalip soguyana ka-
dar bekleyin), HIT THE MOULD
WITH THE HAMMER, GET RING.

GOLDEN APPLE: Zehirli gaz bu-
lutunu strlinerek (CRAWL) gegin.
Sulu yerlerde HOLD BREATH ile
nefesinizi tutun. Kaya parcasini gi-
mus sprey ile boyayin. Yuvarlak to-
pu ROLL Komutu ile egir bir yere
yuvarlayin. Digmeye bigagi firlatin,
karsiya bu sekilde gecebilirsiniz.

SPELLBOUND: Teleport Pad'i
Florin’in yanina koyun ve roof’a gi-
din. Wand of command ve bottle of
liquid’i alip teleport yoluyla Florin’-
in yanina gelin. Bottle’i Florin'e ve-
rip geri alin. Enerjiniz artacaktir.

SHADOWS OF MORDOR: Ugu-
rumdan asag! inebilmek igin ipimi-
zi saglam bir kayaya baglamamiz
gerekiyor. Bunun igin buyuk kayayi
bir agag daliyla LEVER LARGE
ROCK TO (énce NORTH sonra
EAST) WITH BRANCH komutunu
vererek ucurumun oldugu yere ta-
siyin. Agag¢ dalini yash agaci kese-
rek elde ediyorsunuz. Fakat is bu-
nunla bitmiyor. Asagida ikinci bir
ucurum sizi beklediginden ikinci bir
kayaya ihtiyacimiz var. PUSH RO-
UND ROCK TO EAST ve LEVER
ROUND ROCK OVER CLIFF ile bu
kayay! agagiya atiyoruz. Sonra TIE
ROPE TO LARGE ROCK ile ipi ka-
yaya baglayip CLIMB DOWN ile

asadiya inin. ip bize yine lazim, do-
layisiyla PULL ROPE derseniz ipi
tekrar elde edebilirsiniz. Burada TIE
ROPE TO ROUND ROCK ile ipi
baglayip tekrar asagiya inin ve ipi
¢ekin. Simdi bizi bekleyen batakl-
g1 gegmek ¢ok daha zor. Once sal
yapmamiz lazim. Bunun igin dort
kit(gu kullanacagiz. Kitikleri teker
teker DRAG LOG ile batakliga tasi-
yin. Fakat kitikler agir oldugu igin
elimizdeki egyalarin gogunu SAM’a
vermeli ya da yere birakmaliyiz,
ama yuzigl sakin yere birakmayin,
¢lnkl oyunun en énemli pargasi o
ylzik. Burada, yani batakhkta dort
kitlikle bir raft yapin (MAKE RAFT).
Simdi batakligin gineyine CLIMB
ON RAFT ve POLE THE RAFT ile
bataklid gecgebilirsiniz.

ipuclar bélimimiziin 6dili bu
ay Ankara’'dan Erhan Guven'e gidi-
yor. Kendisi dergimizin 1 yillik abo-
nesi oldu. Mektuplariniz igin adresi-
miz:
COMMODORE DERGISI

Macera Pesinde
Rihtim Cad. No.207/2 Nesli Han
Karakody/ISTANBUL
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e Haberler ® Reklam Harcamalari ® Gazete ve Dergi Tirajlar
® Her Ay Bir Kampanya ® Reklam Mudurleri
e Reklam Filmleri ve Yaraticilar ® Sektor Raporlari
e Arastirmalar @ Ceviriler ® Grafik Dinyasi ® Matbaalar
e Hayali Kampanyalar

MEDYA YALNIZ ‘
ABONELERE GONDERILMEKTEDIR.

e YILLIK ABONE UCRETI 40.000 TL.
e ALTI AYLIK ABONE UCRETI 20.000 TL.
e ABONE UCRETLERINI
YAP| KREDI BANKASI Bomonti
011370-4 MEDYA hesabina yating,
dekontu gonderiniz.

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

CENTER

ACILDI

Yéremiz ve civar sakinleri artik gercek bir
COMMODORE merkezine kavustular.

siMDi SIZLERE GOK DAHA YAKINIZ

Halen Etilerde faaliyet gdsteren ve bilytik bir ilgi gormus olan “ETILER

COMMODORE CENTER” bu kez 2'ci subesin| YESILKOY’de acmis
COMMODORE ve computer meraklilarinin hizmetine girmistir.
Trafikten yogun kalabalik ve guriltiden uzak sakin ve nezih bir

~ ortamda alis verisinizi yapin.

~ailleynG

L]

VERECEGIMIZ HIZMETLER:

* Teleteknik yetkili saticisi olarak tim Commodore drtinlerinin 4
Garanti belgeli satis!.

* En yeni ve orijinal AMIGA + C-64 program ve oyunlari.

* Computer tuketim malzemeleri satisi (3 1/2 — 5 1/4 Disc, data set
bantlari, printer surekli form kagitian)

* Tum Commodore trun ve yan {irinlerinin tamir ve bakimi

Sayin AMIGA ve C-64 sqhiplari gelin yeni anlayisia
tamisin FARKI FARKEDIN...

B\

o
ETILER COMMODORE CENTER YESILKOY COMMODORE CENTER S
Nispetiye Caddesi Yildiz Gicegi sokak istasyon karsisi, Canik pasaj .
No:3 ETILER-IST. YESILKOY-IST. =
TEL: 165 31 25 TEL: 173 60 61 =
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- PROGRAMCILIK

" DENEN OLAY?

=

‘““Bilgisayar dinyanin en
iyi oyuncagidir. Insan
bununla harika seyler
kesfedebilir, hatta
bunlari
gerceklestirebilir...”’

u s6z, Amerika Birlesik Dev-
B letleri’ndeki Kaliforniya Uni-

versitesi informatik profesor-
lerinden Butler Lawson’a ait. Peki,
siz programcilik yapabiliyor musu-
nuz? Haydi, sizi bu biiyiileyici diin-
yaya gotiirelim.

Commodore dergisinin daha dnce-
ki sayilarindaki birtakim yvazilardan
AMIGA’min vazilim ve donamm ba-
kimindan ne gibi olanaklara sahip ol-
dugu hakkinda genel bir fikir edin-
mis olmamz gerekiyor. Bu yazida ise
bu bilgisayarin programlanmas: ko-
nusu isleniyor. Oncelikle programla-
manin baz temellerini 6grenecek ve
bu 6grendiklerinizi tamamen dene-
menizi saglayacak baz kiicik 6rnek-
ler gdreceksiniz.

Bir bilgisayar programm nedir?
Eger Commodore dergisinde AMI-
GA hakkinda vayinlanan vyazilan
dikkatl bir bigcimde takip ediyorsa-
niz, 33. sayida AMIGA’nin genel ya-
pisim tamitan ‘‘Bilgisayarn Tamyor
musunuz?(2)’’ bashkh yvazida bu so-
runun bir kez daha sorulmus ve ya-
nitinin da hemen ardindan verilmis
oldugunu hatirlayacaksimz: Bir bil-

A. Ziya BAYMAN

gisayar programi, bilgisayarin merke-
zi islem biriminin anlayabilecedi ko-
mut ve yonergelerden olusan bir di-
zidir. Bir programin mikroislemci ta-
rafindan verine getirilebilmesi i¢in,
onun, bilgisayarin ¢ahisma bellegin-
de bulunmas: gerekir. Merkezi islem
birimi buradan programin ilk komu-
tunu okur, geregini yerine getirir, bir
sonraki komutu alir, onu da yerine
getirir ve bu siire¢ bdylece devam
eder. BASIC programlama dilinden
basit bir érnek verelim:

FIYAT = 200*1.14
PRINT FIYAT
PRINT “SON*

Bir bilgisayarin mikroislemcisi BA-
SIC programlarimi ¢alistiramaz.
AMIGA’'nin BASIC programlarim
buna ragmen nasil anlayabildigini ile-
ride aciklayacagiz. Oncelikle tek tek
program satirlarini inceleyelim:

ilk program satini bir degisken iger-
mektedir. Degiskenler, iclerinde be-
lirli degerler saklayan sembolik adlar-
dir. Bu programda FIYAT degiske-
ni 228 (200*1.14) degerini alms du-
rumdadir. FIYAT adi programun ile-
riki asamalarinda yine kullamilacak
olursa, daima 228 degerini icerecek-
tir.

Aslinda bilgisayar agisindan bir de-
fisken, icine degerler saklanan bir
bellek alanlar: grubudur. Programci-
min bu bellek hiicrelerinin numarala-
riyla (adresleriyle) ugrasmak zorun-
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da kalmamasi i¢in, ¢ogu programla-
ma dillerinde bellek hiicrelerinin ken-
dine ¢zgii adlan vardir.

Programin ikinci satirindaki
PRINT komutu, FIYAT degiskeni-
nin degerinin ekranda goriintiilenme-
sini saglar. ““PRINT”’, yazmak fiili-
nin emir kipidir. Yani ikinci satirin
anlami ‘‘degeri yaz’'dir. Igerilen de-
ger 228 oldugundan, ekranda *‘yaz-
lh’* olarak 228 sayisi gériiniir. Son sa-
tir ise **SON’" yazisinin goriintiilen-
mesini saglar. Bilgisayarin degisken
isimlerini yazilacak metinlerden ayirt
edebilmesi i¢in, metinler programci
tarafindan tirnak icinde verilir.

Yukarida verilen program, ilk ko-
mutundan baslayarak sona kadar
tiim komutlar yerine getirir ve sona
erer. Bu ¢alisma tarzi ise bircok kul-
lamimda vetersiz kalir. Programlar,
makineler i¢in hazirlanmus is akis lis-
teleridir. Is ve tamir akis listeleri bil-
gisayar disindaki alanlarda da kulla-
nilir. Ornegin: Eger akim 9 Volt'u
asarsa, ... ya da: ... olana kadar ko-
lu gevirin vb.

Programin
basi/sonu

Veri isleme
(operation)

Program dallanmasi
(tercih)

>

Akis yonu

Akig diyagramlarinin yapiimasinda kul-
lamlan énemli semboller
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Bu komut tiirii, birbirini kat1 bir
sekilde takip eden komutlan yerine
getiren bilgisayar programlanyla ger-
¢eklestirilemez. Bu nedenle program-
larda dallanma (... eger, Oyleyse ...)
ve tekrarlanan faaliyetler (... olana
kadar) olanag vardir. Her iki komut
tirit (dallanma ve tekrar) igin de
dnemli olan, BASIC’te GOTO ko-
mutuyla ger¢eklestirilen program at-
lamalaridir. Bu konuya iliskin olarak
bir érnek program goérelim:

START

PRINT “MERHABA"
GOTO START
PRINT ““‘SON"

Bu program baslattifimzda ekran-
da ‘“MERHABA’" sozciiklerinden

olusan sonsuz satirlar zinciri goriine-

cektir. Programin baslamasi bir dn-
cekinin aymsidir. Birinci satir her-
hangi bir etki yaratmaz. Bu satir yal-
mizca programin i¢inde énemli bir ye-
ri belirten bir program isaretidir (In-
gilizce’de Label). Ikinci satir ekrana
“MERHABA® ifadesini yazar. Ar-
dindan GOTO’nun anlam “‘git’’tir.
Bu komutun gérevi, daha dnce gor-
diigiimiiz absilmis mekanizmanin,
yani bir komutun ardindan mutlaka
bir sonrakinin yerine getirilmesinin,
kesintiye ugratilmasidir.

GOTO START’tan sonra hemen
ardindan gelen PRINT ““SON"’ de-
gil, ilk ““START”"1 takip eden komut
yerine getiriliyor. Yani pratikte prog-
ram bastan baslamis oluyor. Progra-
min son komutu olan PRINT
““SON"’ bir tiirlil verine getirilemivor,
clinkii program daha énce START a
geri doniiyor. Bu programin normal
bir sonu yoktur. Bu tiir programlara
sonsuz dongii ad: verilir. Bu progra-
mi AMIGA BASIC’le girmisseniz,
RUN meniisiindeki STOP komutunu
kullanmamz gerekecektir. Geriye
dogru atlayis iceren programlarin
sonsuz dongii olusturma egilimleri ol-
dukca yiiksektir.

Programac durum tercihi vardimiy-
la bir sonsuz dongiiniin normal dii-
zenli bir déngiiye déniismesini sagla-
yabilir. Diizgiin bir déngiiniin en ba-
sit bi¢imi, belirli sabit bir sayida do-
niisii gerceklestiren ve ardindan sona
eren sayl dongiisiidiir. Bunu sagla-
mak i¢in 6érnek programimizda kii-
¢iik bir degisiklik yapmak yeterli:

SAYAC= 0
START
PRINT “MERHABA™

SAYAC= SAYAC+1

IF SAYAC 10 THEN GOTO
START

PRINT **SON"’

Bu program, ekranda yalnizca on
kez “MERHABA’’ yazacak ve SON
ifadesiyle sona erecektir. Eskisinde-
kine gdore farkh davranmasinin nede-
ni, sondan bir evvelki satirda bulu-
nan durum tercihidir (kosul). Bu sa-
tirin sonundaki atlama komutu yal-
mzca eger (Ingilizcesi: IF) SAYAC
degiskenindeki deger 10’dan kiigiik-
se yerine getirilecektir. Bu degisken
programin basinda sifirlanir. Bilgisa-
yar dordiincii satirda degiskenin de-
gerini 1 artirir. Yani program akisi
icinde IF komutuna ilk kez erisildi-
ginde degiskenin degeri 1’dir.

Bu deger 10°dan kiigiiktiir ve bu
nedenle baslangica geri atlama ger-
ceklesir. IF komutuna ikinci kez eri-
sildifinde, SAYAC"in deger1 2'dir.
Bu da 10’dan kiigiik oldugundan, yi-
ne basa doniiliir. Bu oyun, SAYAC’-
in 10 degerini almasina kadar devam
eder. Bu durumda IF Komutuna eri-
sildiginde, ““SAYAC 10" kosulu
artik yerine getirilmemekte oldugun-
dan, GOTO komutu gdzardi edil-
mektedir. Simdi program bir sonra-
ki (vani son) komutu yerine getirecek
ve sona erecektir,

Alkas Diyagramliars

Size 6érnek programimizin islevini
dokimi yardimiyla kolayca acikla-
dik. Daha biiyiik programlar acikla-
mak 1se pek bu kadar kolay olmaya-
bilir. Program akis diyagrami (sema-
s1) ach verilen bir tiir grafik cizim,
programlara genel bakis1 kolaylasti-
rabilir. Profesyonel programcilar,
kapsaml ya da karmasik projelerde
oncelikle bir akis plani yapar ve bu-
nu istenen bilgisayar diline daha son-
ra uygularlar. Akis diyagramlar

~programlama dilinden bagimsizdir.

Bu yolla problemin ¢éziimiine yone-
lik mantik akigi, program teknigine
iliskin gerceklestirme sorunlarina da-
linmadan bulunabilir.

IF komutu yardimiyla bir program

- dongiisii olusturduk. Bu komut bas-

ka amaglar igin de kullamlir. Once-
leri programcilar déngiileri olustura-
bilmek i¢in, IF komutunu daima bir
atlama komutuyla birlikte kullanmak
zorundaydilar. Modern programla-
ma dillerinin ¢ogunda déngii olustur-
mak i¢in daha sik bir ¢dziim var.ar-
tik: WHILE komutu.



SAYAC= 0

WHILE SAYAC 10
PRINT “MERHABA”
SAYAC= SAYAC+1
WEND

PRINT *“*SON"’

Bu program bir énceki programla
aym 1si yapiyor, ama ikincisi prog-
ramcimin olayi ¢ok daha kolay gére-
bilmesine olanak veriyor. Bu prog-
ramda da baslangictaki sayag sifirla-
myor (initialize edilivor). Ardindan
WHILE komutu gelivor. Bu komu-
tu soyle agiklamak miimkiin: **SA-
YAC 10’dan kiigiik oldugu miiddet-
¢ce, WEND’e kadarki biitiin komut-
lar yerine getir.”’ Yani pratikte WHI-
LE ve WEND, dongiiniin basim ve
sonunu isaretleyen parantezi olustu-
ruyorlar. Ddngiiniin i¢inde bu iki ko-
mut arasinda her akis sayac 1 arti-
yor. SAYAC nihayet 10’a esit oldu-
gunda, WHILEin ardindan gelen
kosul (SAYAC 10) aruk gecerli ol-
muyor ve program WEND’in ardin-
dan gelen komutla devam ediyor.

WHILE-WEND kombinazsoyu-
nun varhfmin amaci, yalmzca bir
dongiiniin komutlarinin belirli bir sa-
vida yinelenmesini salamak degil el-
bette. Programci, bu kombinasyonu,
heniiz déngiiniin kag kez islemesi ge-
rektigini bilmedigi durumlarda kul-
lanir. Déngiiniin sona ermesi belirli

bir olayin gerceklesmesine baghdir.
Ornek:

INPUT SAYI
5= S5AYI
WHILES =1
WEND

SAY[= SAYI-S
PRINT S
PRINT *“‘SON"

Bu program virgililden sonra hanesi
olmayan bir say1 verir. INPUT ko-
mutu klavyeden bir giris bekler. Bu
komutun verilmesiyle ekranda bir
kursor belirir. Simdi, (RETURN) tu-
suna basildifinda sayinin adimin bu-
lundugu bellek alamina vyerlesecek
olan herhangi bir deger klavyeden gi-
rilebilir. Sayi, S’ye gecici olarak yer-
lesir. Program, virgiilden &nce bir si-
fir kalana kadar S’den 1 degerini ek-
siltir. Bu durumda S’de yalmzca sa-
yinin virgiilden sonraki kismi kalr.
Bu, sayidan cikanilir ve sonug ekra-
na vazilir. WHILE dongii akislarimn
adedi bu sayiya baghdir.

Peki, programin yerine getirmesi
gereken dongil sayisimin énceden bi-

linebildigi durumlarda ne olacak? Bu
durum i¢in de tabii hemen her prog-
ramda bulunabilen 6zel bir yapi séz-
konusu. BASIC dilinde bu goérevi
FOR... NEXT doéngiisii yerine geti-
rir. Ama burada bu dongiiniin agik-
lamasina pek girmek istemiyoruz.
Virgiilden sonraki hanelerin orta-
dan kaldirilmas: ¢ogunlukla gerekli
olmaktadir. Varsayalim ki, biiyiikcge
bir programin li¢ yerinde bir degerin
yalnizca virgiilden 6nceki hanelerinin
basilmasi gerekiyor olsun. Bu durum-
da son ornegin satirlarimin bu prog-
ramin i¢inde ii¢ kez yinelenmesi ge-
rekecek. Bu da oldukca gereksiz bir
yver kaybina neden oluyor. Sorunu
daha basit bicimde ¢ozebilmek i¢in
BASIC ve diger bircok programlama
dilinde prosediir adi verilen bir yén-
temden yararlamlabilivor. Ornek:

PROC VIRGULDENSONRASIZ

(SAYI) STATIC
S= SAYI
WHILES = I

S =8=]

WEND

SAYI = SAYI — S
PRINT S

END PROC

Her iki ornekte de ashinda ayni
program adimlan sézkonusu. Ama
ilk ve son satirlar bu komutlardan
ozel bir durum yaratiyorlar: Bir pro-
sediir. Prosediirler genellikle biiyiik
programlarin sonlarinda bulunurlar.
Eger bir programin belirli {i¢ yerin-
de bir sayimin yalmzca virgiilden 6n-
ceki kisimlarimin verilmesi gerekiyor-
sa,

Basla

PRINT “MERHABA"

SAYAC = SAYAC + 1

IF SAYAC 10

PRINT “SON"

A sifira getir

Sayaci

y

Selam ver

VA

Sayaci
bir artir

EVET

THEN

Sona erdir

Akis diyagrami ve BASIC’e cevirisi
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VIRGULDENSONRASIZ 123,4567

ya da
DEGER = 123,4567
VIRGULDENSONRASIZ

komutlan yeterlidir. Ekranda 123 de-
geri goriinecektir. Eger BASIC bir
komutu tammiyorsa, bu isimde bir
prosediirii arayacaktir. Bu, prosedii-
riin ilk satirtnda PROC sézciigiiniin
hemen ardinda yer ahyor. Eger bu ta-
ninmayan komutun ardinda baz ve-
riler de varsa, bunlar prosediir adi-
nin ardindan gelen parantez igindeki
degiskende saklanir. Verilerin bu ge-
kilde bir prosediire aktyarilmasi isle-
mi, ‘‘parametrelerin aktarimi’’ ola-
rak da adlandirihr. Prosediiriin yeri-
ne getirilmesinden sonra daha once-
ki bilinmeyen komuttan hemen son-
ra gelen komut yerine getirilir. Son
verilen komutla program akisi i¢ine
prosediirlerin alinmasi da ““prosediir-
lerin ¢agrilmasi’’ olarak adlandirilir.

Ama kural olarak programci vir-
giilden dnceki haneleri basmak degil,
daha ileride kullamimak tizere bir de-
giskene atamak ister. Bu islem fonk-
siyonlarla yapilabilir, ama AMIGA
BASIC’te buna olanak yoktur. Bu
baglamda AMIGA BASIC biraz za-
yif kalmaktadir.

Simdi verecegimiz drnegi deneme-
ye kalkismayin, ¢iinkil zaten ¢aligma-
yacaktir.

FUNC VIRGULDENSONRASIZ

-ger aktarnilmaktadir.

Bu 6rnegin farkh oldugu noktalar,
FUNC tammlamasi ve sondan bir ev-
velki satirdir. Fonksiyona da bir de-

Prosediirden
farkh olarak bir fonksivon RETURN

ile bir degeri geri verir. Ama ¢agiran
komut bu degerin ne yapilmasi gerek-
tigini belirtmek zorunda oldugundan,
bir fonksiyon c¢agnisi bir prosediir
cagnsindan farkh bir goriiniimdedir.

Ornek:
YALNIZVIRGULDENONCE =
VIRGULDENSONRASIZ(123,4567)
ya da

PRINT VIRGULDENSONRASIZ
(123,4567)

Bir fonksiyona aktyarilacak olan
degerler (parametreler) kural olarak
parantez i¢inde yazilir. Son komut
ayrica prosediirle aym ‘‘fonksiyona™
sahiptir.

Fonksiyonlar ve prosediirler, ¢cok
pratik olmalar nedeniyle, tiim prog-
ramlama dilleri bunlardan bir siirii
olusturmus durumdadir. Ornegin
BASIC dilinde INT fonksiyonu var-
dir. Bu fonksiyon bir sayinin virgiil-
den sonraki hanelerini keser:

PRINT INT (765,4321)

Prensip olarak BASIC’te her olus-
turulmus komut bir prosediirdiir. Bu
ciimle biraz kaba olabilir, ama AMI-
GA’da BASIC’i anlayabilmenin

mutu teshis eder ve tamidiktan sonra
gerekli adimlan yerine getirecek olan
bir i¢ prosediirii cagirir. Bu i¢ prose-
diirler ve fonksiyonlar ve hatta BA-
SIC’in kendisi, bellekte makine dili
komutlar: halinde bulunurlar. Mik-
roislemci bunlar1 anlayabilir ve yeri-
ne getirebilir. Bu is bu kadar basit.
BASIC’te her komut i¢in karsihk
gelen bir i¢ prosediir yoktur. Prose-
diirlerin bircogu AMIGA'mn ROM’-
unda (Read Only Memory=Salt
Okunur Bellek) bulunur. Bunlar
fonksiyonlarina goére kitaphklarda
(Ingilizce: Library) biraraya toplan-
mus durumdadirlar. Ornegin cizgiler,
dikdortgenler ve gemberler gizmek
icin grafik komutlar “*graphics.lib-
rary’'de bulunur. Ekran ve pencere
yonetimini ise ““intuition.library’’nin
prosediirleri iistlenmigtir.

Mondrian

BASIC programim terketmeden
tnce, yeteneklerinden son bir érnek
verelim. Asafidaki dokiim, “‘az emek
harcayarak, ¢ok verim elde etmek’’
sloganina oldukg¢a uygundur:

WHILE INKEY$= “ ”

x]l = RND * 630
x2 = RND * 630
yl = RND * 200
yv2 = RND * 200

f = RND*3 + 04
LINE (x1,y1)-(x2,y2),f,bf
WEND

(SAYI) anahtari da bu ciimlededir. ‘
S = SAYI BASIC’in kendisi de bir program- AMIGA BASIC’in en basit ve ay-
WHILES =] dir. BASIC’in bir kismu (biiyiikge bir ~ m1 zamanda en ¢okyoénlil grafik ko-
S = S—1 prosediir), kullanicitya BASIC dé-  mutlarindan biri LINE’dir. LINE ile
WEND kiimleri alma olanag verir. Bu kis-  hem cizgiler hem de dikddértgenler ¢i-
SAYI = SAYI—S ma edit6r ada verilir. Kullanici prog-  zilebilir. Bu is igin LINE"1n 1. kose,
RETURN S raminin baglangicinda BASIC prog- 2. kise ve renk parametrelerine ihti-
END FUNC ramui, tek tek her satir1 “goriir’’, ko-  yaci vardir. Ornegin;
oo110011 11111001 (MOVE)
00000000 0OOOOOQOOO
- (707)
MOVE 707,4711 —» CEVIRMEN — Q0000010 11000011
00000000, OO0OO0QOOO0O
' (4711)
00610010 @1°1001T1
Assembler ASSEMBLER Makine dili

Assembler komutlan islemci komutlar igin kolayca anlagilabilecek ifadelerdir.
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QlED‘IDlﬂGDi
PRINT | 00180 . i
110911:13911
e INEUT 100110100 . .
01111018701
P B i
ATLAMA
1001
WHILE
TS R - -
1010...
INTERPRETER

— INPUT SAY|

PRINT "BASLANGIC™

VIRGULDEN SOMNRASIZ SAYI
PRINT "SON"

PRINT VIRGULDEN...

END PROC

BASIC Programi

101011000

110100110

001000000

1010 100001100
000100000

010001101

COMPILER Makine Programi

Cevrilmig bir programin ¢aligmasinda artik program metni kullaniimaz.

LINE (x1,y1)-(x2,y2),1

ifadesi (x1,y1)’den (x2,y2)’ye 1 ren-
ginde bir ¢izgi ¢eker. Bu ifadenin ar-
dindan bir de *“,bf"’ eklenecek olur-
sa, diyagonalini bu ¢izginin olustur-
dugu dikdortgen 1 rengiyle dolduru-
lur. (BASIC’te kullamima hazir tim
renkler numaralanmastir).

Program O ile 1 arasindaki bir ras-
lansal sayiy1 lireten RND fonksiyonu-
nu kullamir ve boylece Hollandal sa-
natct Mondrian’in yapitlarim andiran
resimler iiretir. BASIC resimleri ras-
lansal olarak iretilmis ve kullamc
‘herhangi bir tusa basana kadar degi-
sen dikdortgenler igerirler.

Bu programda da gordiigiiniiz gi-

bi, program kitaphklarimn prosediir-

Jlerinin tam olarak kullamlabilmesi
durumunda, cok basit araclarla sasir-
tict efektler elde edilebilmektedir.
Ama BASIC komutlann yardimiyla
AMIGA sistem yazihmindan kitap-
ik prosediirlerinin yalmzca bir kismi
kullanilabilir (bunlar bu is igin olduk-
ca kolay).

Ama tecriibeli bir programci ola-
rak her programlama dilinden isletim
sisteminin tiim prosedriirlerini kulla-
nabilirsiniz. Bunun i¢in yalmzca
programiniza prosediiriin nerede ve
hangi kitaphkta bulunacagimn ve han-
gi parametrelere gereksinimi oldugu-
nu bildirmis olmamz yeterli. Bu bag-
lantilarin daha derinlemesine agiklan-
masi, bu yazimin konusunu asar. Eger
bu konuda daha ¢ok bilgi edinmek is-
tiyorsamz, programlama kitabiniz-

dan Libraries (Kiitiiphaneler) bolii-
miinii okuyun.

Yiiksek olarak adlandirilan tiim
programlama dillerinde temel fikir,
bir program once ‘‘dogru’’ harflerin
biraraya getirilmesiyle olusan
“dogru’’ kelimelerinin olusturdugu
belirli dlciilerde okunabilir bir dilde
formiile etmektir. Bu yolla olusturu-
lan bir programlama dilinin insan di-
line ne denli yakinlastig ise dilden di-
le degismektedir. Ancak uzmanlar ta-
rafindan anlasilabilen cok karmasik
dillerin vanisira, giindelik yasamda
bir kullamim kilavuzu okur gibi ko-
layca anlasilabilen programlar da
vardir.

Eger bugiine kadar herhangi bir
programlamadilini 6grenmemis du-
rumdaysamz, bu eksikligi telafi etme-
ye kalkistifinizda, programcilarin ka-
silmalan sizi tirkiitmesin. Program-
lama dillerinin herbiri en basit insan
dilinden ¢ok daha basittir ve ¢cok da-
ha kolay 6grenilebilir.

Programlama dillerinin kendi ara-
larindaki tiim farkhhiklara ragmen
ortak olan bir noktalar vardir: Prog-
ramcinin komutlar icin esanlaml bit
dizileri makine dilinde yerine getiril-
mek durumundadir. Burada esan-
lamhnin anlamu, bit dizisinin progra-
munin dilsiindiigiini sanki yiiksek dil-
de yazilmis gibi yapmasidir. Bir prog-
ramin makine koduna cevrilmesi
yontemi oldukga basittir. En azindan

o kadar basittir ki, bu is de bir bilgi-
sayar programina birakilabilmekte-
dir. Kullamlacak iki yontem vardir:
Interpreter (gevirici) ve Compiler
(derleyici).

Interpreter, viiksek programlama
dillerinin makine koduna gevrilme-
sinde yararlanilan en basit ve en ¢ok
tercih edilen metoddur. AMIGA BA-
SIC bir ceviricidir. Bunun nasil ¢calig-
tigim daha once agiklamistik. Cevi-
rici bir programi ¢alistirabilmek igin
satir satir okur, komutlara karsihk
gelen makine dili parcalarim arar ve
yerine getirmesi igin bunlari bilgisa-
yara aktarir. Bu siirece programin
cevrilmesi adi1 verilir, '

Buna karsihk derleyici, yiiksek
programlama dilindeki program met-
nini alir ve bundan makine dilinde
ayni isi yapacak esanlamh bir prog-
ram iiretir. Tiim bu siirece, derlemek
(compile etmek) adi verilir. Bu sira-
da makine kodunu olabildigince derli
toplu ve ¢abuk olusturabilmek icin
miitkemmellesmis teknikler kullanbr.

insan dilleriyle bir karsilastirma
yapacak olursak, bir g¢eviriciyi (In-
terpreter) yabanc dildeki bir kitab
okurken simultane terciime yapan bir
cevirmene benzetebiliriz. Buna kar-
sin bir derleyici, bir kitabin bir daha-
ki okunmasinda ¢evirmeni gerektir-
meyecek sekilde yazih cevirisini ya-
pan bir ¢evirmene benzer.

Derleyici prensibinin avantajlar
cok aciktir: Elde edilen makine ko-
du kendi basina bir olgudur ve ¢ahs-
mak icin ceviriciyle ek bir programa
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gerek duymaz. Ayrica derlenmis
programlar ¢ogu zaman daha da hiz-
hidirlar, ¢iinkili ¢eviricinin program
metnini satir satir taramasi, analiz et-
mesi ve cevirmesi gerekmemektedir.

Diger yandan derleyicilerin tiim
dillerde genel olarak kullamlmalari-
n1 engelleyen agirlastiricl dezavantaj-
lar1 da vardir. Derleme islemi kiigiik
bellek yapilarinda cogunlukla cok
uzun siire almaktadir. Ashinda bu s1-
rada elde edilen programin ¢ok hizh
olmasina ragmen, olusturulmas: ve
denenmesi sirasinda uzun bekleme
sitreleri géze alnmak durumundadir.
Yapilan her yeni ufak degisiklikten
sonra program yeniden ¢evrilmek zo-
rundadir ve insanin ¢alismakta olan
programda yapilan degisiklikleri de-
nemesi icin dakikalar boyu beklemesi
gerekebilir. Bir geviricinin kullaml-
mas)1 durumunda ise program, yapi-
lan her degisiklikten sonra amnda is-
lemeye hazir durumdadir.

Cogu derleyicilerin kullammlar ge-
viricilerinkinden c¢ok daha zordur.
Ceviricilerde kural olarak bir prog-
ramin calismaya baslamasi igin bir
baslama komutunun (6érnegin RUN)
verilmesi yeterliyken, derleyiciler bu
noktaya erisene kadar birden fazla
cahsma adim gerektirirler (tabii bun-
larin herbirinde hata yapilmas: ola-
sithf da vardir). Bu nedenle giinii-
miizde bir programlama dilini 6gren-
mek veya bir program gercekten 6g-
renerek olusturmak ve denemek igin
ceviriciler vazgegilmez unsurlardir.

Programlamamn her iki tiirli de
(cevirici ve derleyici) kendi agilarin-
dan haklh varhk nedenlerine sahipler
ve mutlaka birinden biri de

herhangi bir programlama dili igin
ideal olma 6zelligine sahiptir. Bu ne-
denle simdi size birka¢ énemli prog-
ramlama dilini tamtmak istiyoruz:

Makine koduna en yakin olan
programlama dili Assembler’dir. As-
sembler’de programin her satin ma-
kine kodundaki bir yonergeye tiimiiy-
le karsihk gelir.

Assembler olarak da adlandirilabi-
len derleyicinin bu dille isi oldukca
kolaydir. Programcinmin burada prog-
ramlamanin olduke¢a algak bir diize-
yinden ise baslamasi gerekecektir.
Ciinkii ufacik bir metnin ekranda go-
riintiilenmesi gibi son derece basit bir
sey bile Assembler dilinde oldukga
bityiik programlarn gerektirir.

Makine Kodu

Assembler dilinin diger bir sorunu
ise, bir program igerisinde bir siirii
mantiksal hatamn yapilabilmesinin
kolayhifdir. Assembler bu hatalarin
farkina varmaz. Yiiksek programla-
ma dilleri kendi hatalarindan biyiik
6lgiide korunmus durumdadirlar ve
programciyl ¢ok sikintih bir 15 olan
hata aramadan bir ol¢lide kurtarirlar.

Bugiin Assembler dilinde ¢ok az
sayida program gelistirilmektedir,
¢iinkii bu arada olusturulmus bir sii-
rii yeni programlama dili ayn isi ay-
m diizeyde yapabilmektedirler. An-
cak eger hiz ve derli topluluk énemli
bir rol oynuyorsa ya da programci
tek tek bitlerle ugrasmaktan &zel bir
zevk aliyorsa, Assembler dili giinde-
me gelebilmektedir.

Giiniimiizde diinyada en yaygin
kullamlan bilgisayar prog-
ramlama dili BASIC. Artik

standart olarak birgok bilgi-
sayarin, bu arada AMIGA’-
mn da ambalajinda maki-
neyle birlikte veriliyor ya
da dogrudan makineye yer-
lestiriliyor. BASIC sbzcii-
gii, Ingilizce ‘‘Beginners
All Purpose Symbolic
Instruction Code®’ (veni
baslayanlar igin ¢ok
amach yonerge kodu)
sdzcitklerinin bas-
harflerinden olusan
bir kisaltma. Bu ad-
la da Dartmouth
Koleji'nde gelisti-
rildigi sirada kendi-
siyle amaclanam
agiklamis oluyor:

Bilgisayar prog-

ramcilifina yeni

baslayanlarin

egitilmesi.

Giiniimiizde de BASIC cogunluk-
la bu amac i¢in kullamhyor. Eskiden
oldugu gibi bugiin de BASIC’in en
oénemli avantaji ¢abuk 6grenilebilme-
si. Bunun da yarari, her amatoriin ol-
dukga kisa bir siirede kendi program-
larimi yapabilir ve dolayisiyla bilgisa-
yar alaninda ilk basarilarim elde ede-
bilir hale gelmesi.

Mikro bilgisayarlar igin gelistirilen
ilk BASIC denemeleri, o siralar ¢cok
kisith olan bellek alanlari nedeniyle
oldukca verimsizdi. Mikro bilgisayar-
lardaki BASIC divalektleri uzun sii-
re boyunca programlama i¢in ancak
gercekten cok gerekli dgeleri igeren il-
kel diller olarak kaldilar. Bu durum
daha sonraki dénemlerde bilgisayar
bilimi ¢evrelerinde BASIC’in kotii bir
iine sahip olmasina neden oldu. Bu
ilkel BASIC bicimleriyle ashinda ko-
lay incelenemeyen ve bir miiddet son-
ra kimsenin anlayamadig: ve dolay:-
siyla gerekli degisiklikleri yapamadigi
programlar yazmak kolaydi. Ama
programcilarin temel gorevlerinden
biri, eski programlarin anlasilmas: ve
degistirilmesidir. Bu nedenle de prog-
ram iireticileri i¢in bu asama zaman
maliveti bakimindan ilk versiyonun
olusturulmasindan ¢ok daha pahahdir.

Zaman i¢inde BASIC giderek da-
ha verimli hale geldi. Bunu saglayan,
belleklerin giderek ucuzlamas ve BA-
SIC gevirici ve derleyicilerinin gide-
rek daha ¢ok fonksiyon icerecek se-
kilde bityiimeleriydi. Ornegin, bir
mikro bilgisayardaki ilk BASIC 4
KByte biiyiikliigiindeydi. Buna kar-
sihk AMIGA BASIC ceviricisi 80
KByte’tir ve mikro bilgisayarlarda
raslanan en biiylik BASIC de degil-
dir.

Geliskin BASIC diyalektleri mo-
dern bilgisayar programlama dilleri-
nin tiim énemli 6zelliklerine sahiptir-
ler. Ornegin herhangi bir zorlukla
karsilasilmaksizin  yapilandirilmis
programlama yénteminin kullaml-
masina olanak verirler. Bu yéntem
yardimiyla olusturulan programlar o
denli kolay incelenebilir ki, yillar son-
ra bile baskalar: tarafindan anlasihp
degistirilebilirler. Ornegin, bu yapi-
min bir boliimii, program doéngiileri-
nin igletilmesidir.

Basta gelen BASIC ceviricilerinden
AMIGA BASIC, satis sirasinda ma-
kine ile birlikte veriliyor. Bu BASIC
ile yetinmeyenler i¢in piyasada fark-
lh avantajlar (ve dezavantajlari) olan

alternatifler var. AMIGA BASIC’
hazirlayan firma Microsoft. Bu ya-



zilim evi hemen tiim mikro bilgisayar
tireticileri i¢in BASIC dili alaninda
ana iretici durumunda. Bir mikro
bilgisayar i¢in hazirlanmus ilk BASIC
Mikrosoft tarafindan tretilmisti ve
bugiine kadar piyasada kendisi i¢in
Microsoft BASIC (MS-BASIC) ha-
zirlanmamis herhangi bir mikro bil-
gisayar yok. MS-BASIC’in en énemli
avantaji cok yaygin olmasi ve bu ne-
denle hakkinda cok iyi dgretici kitap-
lar hazirlannus olmasi.

AMIGA BASIC’e gore diger BA-
SIC diyalektlerinin sagladigi en
dnemli avantaj ise biiyiik olgilide hiz
olayinda yatiyor. Bunlar ya daha hiz-
li (6rnegin bir derleyici gibi ¢cahsabi-
len) programlar iiretebiliyorlar ya da
program gelistirme islemini daha hizh
hale getirebilivorlar. AMIGA igin en
cok tutulan BASIC dilleri, (huzh bir
derleyici olan) AC-BASIC, (BASIC"1
gelistiren profesorlerin yeni driini
olan) True-BASIC ve 6zellikle Atari
ST’de ¢ok basarih ¢alisan bir derle-
yici/gevirici olan GFA-BASIC.

B'den C'ye

Son yillarda mikro bilgisayarlarda
giderek yaygin bir kullamima erisen
bir diger bilgisayar programlama di-
li ise C. Bu veni dil -¢cogu uzmanin
basarih olduguna inandigi- Assemb-
lervari bir bicimde makineye yakin-
lik ve programlama konforu arasin-
da en iyi uyumu saglamis durumda.
AMIGA icin hazirlanmus iki verimli
derleyici, Aztec-C ve Lattice-C, prog-
ramcilar tarafindan biiyiik kabul g&-
rityorlar. C dili biiyiik 6l¢iide yalniz-
ca derleyicilerle baglantili ¢ahisiyor ve
bu nedenle de bilgisayara yeni basla-
yanlar icin pek uygun olmayan bir
dil.

Bilgisayara yeni baslayanlar agisin-
dan C’nin bir diger dezavantaj ise,
aynen Assembler’da oldugu gibi,
programci hatalarina kars: herhangi
bir korunma ¢nleminin olmamasi.
““Aptalca’ olarak nitelenebilecek ve
bodylesine kapsaml bir programin as-
linda bulabilmesi gereken hatalar: va-
panlar yalnizca bilgisayara yeni bas-
layanlar degil. Ama C maalesef bu
hatalar aramyor bile.

Buna karsihk C derleyicileri ¢ogun-
lukla Assembler’in hizina ve derli
topluluguna erisebilen cok iyi maki-
ne kodu {liretebiliyorlar. Ayrica bir-
¢ok tireticinin C derleyicileri o kadar
kaliteli hazirlanms durumda ki, ye-
ni bir bilgisayara kolayca uyarlana-
bilivor. Bu durum o makinenin ¢ok
farkli bir makine kodunu anlayabi-
livor olmas: halinde bile gecerli. Bu
nedenle yeni bilgisayarlar i¢in ¢ogun-
lukla ¢ok hizh C derleyicileri var, hal-
buki diger diller i¢in hazirlanan der-
leyiciler ve geviriciler uzun bekleme
siirelerini gerektirebiliyorlar.

Bu durum AMIGA icin de gecerli.
iki disket siiriiciilii bir AMIGA icin
ilk zamanlardan beri piyasada
Lattice-C derleyicisi var. Bunun ge-
listirilmis versiyonu ise bugiin piya-
sada yaygin olarak satiliyor ve AMI-
GA diinyasinda bir tiir standart olus-
turmus durumda. Manx firmasinin
tirettigi Aztec-C derleyicisi de olduk-
¢a iyi bir program. Bu program,
program gelistirmede ve hata arama-
da biiyiikk yarar saglayan Source-
Level-Debugger ile birlikte satihiyor.

Pascal ve Modula

BASIC gibi Pascal da egitim ama-
ciyla gelistirildi. Ama bu egitimin he-
defi Ziirih Elektronik Teknik Yiiksek

Okulu’ndaki bilgisayarcilardi. Pas-
cal’in 6grenilmesi BASIC'teki kadar
kolay degil, ama programciyi az ya
da ¢ok yapilandinilmis programlar
iiretmeye zorluyor. Ayrica Pascal’in
icinde, diger dillerin derleyicilerinin
rahatca gtzardi edebildikleri hatala-
r1 ¢ok erken farkedebilen bazi Ggeler
de var.

Pascal, yeni bir bilgisayar ailesinin
ilk ferdiydi. Pascal’in bir siire kulla-
milmasindan sonra -sagladi tim
avantajlara ragmen- bu programda
belirli program gruplan igin baz
onemli yeteneklerin eksik oldugu
kendini géstermeye basladi. Pascal”
gelistirenler bu durumu yeni bir dil
tiretmek i¢in bir motivasyon olarak
kabul ettiler.

Modula (ya da Modula-2), Pascal’-
in giderek agirlasan eksikliklerini gi-
dermekte oldukca basaril bir dil ol-
du. Ama Pascal ile benzer yénleri o
kadar ¢ok ki, programcilann fazla-
dan &grenmek zorunda kaldiklan
seyler oldukca az.

Cok kisa siirede yalmzca bir prog-
ramlama dilini degil de, genel olarak
programcilifi 6grenmek isteyen bir
kullanici ig¢in Pascal’in halefi
Modula-2 hararetle tavsiye edilebile-
cek bir dil. Modula ile programlama-
y1 6grenen bir kisi i¢in ardindan bir
diger dili 6grenmek kural olarak pek
zor degil. Halbuki bu siirecin tersi ol-
dukca zor.

Peki, bilgisayar programcilifina
yeni basglayan biri i¢in en uygun dil
hangisi? Programcihifin bir meslek
olarak siirdiirmek isteyen bir kisi i¢in
Modula ve C gibi profesyonel diller
tavsiye edilebilir. Bos zamanlarinda
bilgisayariyla ugrasan ve bilgisayarin
olanaklariyla oyun oynar gibi daha
yakindan tamismak isteyven kullanici-
lar i¢in en iyi se¢im ise BASIC. Bu dil
insani'pek verimli olmayan bir prog-
ramlamaya siiriikliiyor olsa bile, so-
nu¢ ekranda goriinecektir. Cok ve-
rimli olmayan bir ¢bziim ise higbir
¢oziim olmamasindan iyidir. Ayrica
AMIGA BASIC, biiyiileyici bilgisa-
yar programcilifi diinyasina en ucuz
girisi saglamaktadir.

Bu yaziya Butler Lawson’un bir
soziiyle baslamstik. Bir baska sozily-
le bitirelim. Kendisine giizel bir prog-
rami tasvir edip edemeyecegi soruldu-
gunda, Mr. Lawson su cevabi vermis-
ti: ““Giizel bir program giizel bir teo-
rem gibidir. Gérevini sik bir bi¢im-
de yapar. Basit ve net bir yapisi var-
dir. Gorenlerin sunu diyebilmesi ge-
rekir: Iste bu is boyle yapilir.”’
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Garantili Bilgisavar Tamiri Yapilir
Yedekparca Temin Edilir

) &
iSTE HiZMET!
00
“Siiper yeni programlar, siiper fiyatlarla™

AMIGA 500 program (Disket Dahil) - 6.500 TL.
C-64 Program (Disket Dahil) - 2500 TL.
Cekim (Kaset icin) 750 TL.
Cekim (Disket icin) 750 TL.
51/4 Ciss Disket 2000 TL.
Disket Delici 9500 TL.

Commodore C-64 Adaptorii 1 YIL GARANTILI 45000 TL. |
HER TURLU BILGISAYAR ve YAN URUNLERI UYGUN FIYATLARLA VADELI

Posta Odemeli veya Banka Odemeli Gonderilir.
TOBANK Istanbul $b: 15146-0
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PROGRAMLAMA, ORGANIZASYON
SANAYI VE TICARET LTD.5TI

C 64 KASET + 2 OYUN 2.000.- TL.
C 64 DISKET + 2 OYUN 3.000.- TL.
C 64 10 OYUNLUK PAKET 5.000.- TL.
AMIGA DISKET + OYUN .. 7.000.- TL.

KUPONU DOLDURUP GONDEREN HERKESE
SIPARISLERI POSTA ODEMELI GONDERILIR.

* Yeni oyun cesitleri, paket programlar

« C 64, AMIGA, PC 1, PC 10, PC 40 SERISI
e Disc drive, printer, monitorler

» Joystickler, 1sikl kalemler

ADIM, SOYADIM :

» Her turll bos kaset ve disketler

* Her turlli kartus, reset switch’ler 10 L= | ————————

e Anadolu Liseleri, USYS Egitim Programlar. |EESESmmsms=ay | =

DAHA FAZLA BILGI ICIN LISTE ISTEYINiz C 68 KASET ... adet
ADRESIMizZ C 64 DISKET adet
OKAN ELEKTRONI® BILGISAYAR

MERKEZ] TIC. ve SAN. LTD. STi. C 64 PRKET .ooocuiiamipminsss adet
Karanfil Sokak, Karanfil Pasaji No. 3-10 AMIGA DISKET adet
06650 Kizilay - ANKARA » Tel: (9-4) 131 08 98
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Sekiz yil, alti cilt, yetmis Gc sayi... Otomobil ve sporlari
konusunda, Ulkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli
Diinyasi’nin bugiin ulastigi noktay gosteren rakamlar...
On bes il agirlikh bayii dagitimi, bes bin tiraj, seckin
abone kitlesi derginin diger gli¢c gostergeleri. Bugun,
gerek kagit ve baski, gerekse icerik konusunda sergiledigi
kalite unsuru, her gecen gun, Ralli Dinyasi tutkunian
arasinda yadsinamayacak miktarda yeni katihmlar
gerceklestiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasin,
ylizyilin harikas: olarak tanimlanan otomobile ve mekanik
sporlara kars bir ilgi duyuyorsaniz; gerek mekanik,
gerekse sportif konularda, diinyadan ve yurdumuzdan en
aktiiel, detayl ve ‘gercek’ haberleri okumak, gelismeleri
izlemek istiyorsaniz; fotograflari, yorumlari, yans kritikleri
ile Ralli Diinyas tutkusunu yasa mak istiyorsaniz;
yapacagimz ¢ok basit!..

o |

Ralli Diinyasi’nin, halen ‘\\ ;
tamamlanmis alti cildi
bulunmaktadir. Bunlardan \
1983 ve 1984 yilina ait '
olanlar; 6.000’er, 1985 yili

cildi; 8.000, 1986 yih cildi;
10.000, 1987; 20.000 ve

1988 yilina ait alani ise;
25.000 liradan satiimaktadir.

Arzu edilen ciltler istanbul
icinde bildirilen adreslere
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Dir tutku...

Hemen, en yakin gazete bayinizden bir Ralli Dunyasi
isteyin. Inceleyin. Karsilagtirin. Ondan sonra karar verin.
Strekli okurlarimiz arasina sizin de katilacaginiza eminiz,
iste 0 zaman da, cevirin 346 60 66 numarall
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadasimizir,
“ardesinizde’’ kaydinizi yapmanizi isteyin. Boylece, Ralli
Diinyasi'nin, alti yildir eksilmeyen, ama hep artan
aboneleri arasina siz de katiimis olacaksiniz. “‘Bugun’ ve
“‘yarin’'in yanisira, *‘diin"’'ii de isterseniz, yine ayni
numarayi cevirin ve ge¢mis yillara ait ciltleri istediginizi
belirtin. Adresinize en kisa zamanda teslim edilecektir.
Siz, otomobil ve sporlarimizin son alti yilini ‘istediginiz
an’ tekrar tekrar inceleme imkani bulurken, kutuphaneniz
de degerli bir kaynaga kavusmus olacaktir. Ralli Dunyasi
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yasayn..

teslim edilir. Sehir disi
siparigler ise, tutarlan banka
numaralarimiza havale
edildikten sonra, bildirilen
adrese kargo kanal ile
gonderilir. Banka hesap
numaralarnimiz: Yapi Kredi
Bankasi Altiyol Subesi
9500-0 ve Turkiye Is Bankasi
Kadikdy/Rihtim Subesi
211086-1.



farkls, saghkl, nefis...
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el degmeden; modern, cagdas,saglikl iiretim yapar

kent gida Uretiminde 35 yillik deneyime sahiptir.

Kalite ve yenilik kent in simgesidir.

kent bilimsel ve ¢caddas olarak tstin teknolojilerle ¢alisan biiylik bir kurulustur.
Tesisleri elektronik programli tam otomatik sistemlerle galisir. |

Ozenle secilen kaliteli gigda hammaddeleri ile iiretilen sekerleme, giklet ve gikolatalar

yine bu sistemin icinde saglikli ambalajlarla el degmeden paketlenerek bedeninize
sunulur.

Sibil



