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COMMODORE YAYINCININ NOTLU
e, W GELECEGIN ESIGINDE
ilmem icinizde uzay dizilerini ve filmlerini sev-
Teleteknlk A.5. Adina meyen var mi? Bu ay afirhk konumuzu, gele-
Sahibl ve Sorumlu Yaziglerl Mildiiri cefin araclanim ammsatan oyuncaklar ve bilim-
SSM‘?; BABAOGLU kurgu oyunlan olusturuyor. Bildiginiz gibi il-
aymn Yénetmen kemiz bilim ve teknoloji alanindaki gelismele-
TURHAN TANDOGMUS ir mesafeden izliyor. Biz, siz Commodore’cularin
Yaym Koordinatbril zil ve kulag olarak bu gelismeleri mtimkiin oldugu kadar
MUSTAFA YILMAZER %P size yansitmaya cahstyoruz.
Yaym Kurulu Gelecegin Oyuncaklan yazisinda bu yil gelistirilmis olan
FATIH ARIMAN yeni oyuncaklara bir gz gezdiriyoruz. Bunlara bakarken sik
A i CMAL sik ah keske hala cocuk olsaydik diye dilsiinenleriniz ola-
:].?H AN KALAYLIOGLU cak. Uzlilmeyin, bu oyuncaklar her yasa sesleniyor.
EMRE SENAN U-Force yazisinda ileride joystick’lerin yerini almasi sdz-
konusu olabilecek yeni bir ara¢ tamtiiyor. Henilz Ameri-
R ka’da bile ok yeni ve ancak Nintendo sistemlerinde kulla-
nilabiliyor, ama yakin gelecekte tiim sistemlerde ve ev bilgi-
L Avry sayarlarinda da kullamlacak hale getirilebilir. Bugtin elinizi
e dokundurmadan kullanabileceginiz arag-
EI‘E'I‘J‘EL% lar var, kimbilir belki Snmazdeki yllar-
5 da yalmzca gbzlemlerimizle ya da beyin
MEMHM.!EMT BZCAN dalsﬂmyia oyun oynamaya da baglaya-
Dilzelt Haur bilim kurgu diinyasina girmis-
UMIT ERTEK ken, bilim kurgu oyunlarina iliskin yazi-
Reklam Sorumlusu n:uzdan da stz edelim. Ama bilim kurgu-
BILLUR KONTOZ nun yazih eserlerinde oldugu gibi, oyun-
Reklam Rezervasyonlan larda da cesit ve kalite agisindan bir ce-
152 50 33 (6 Hat) sitlilik gozlemleniyor. Yalniz son yillarda :
Kattode Bulmasnler ciddi ve inandirici senaryolara sahip bi- "
uGuU lim kurgu oyunlan {iretilmeye baslandi. Ly
MAHMURE BIRSES UNYELI Ymm:ldua bu oyunlardan s6z ediliyor. ' -
FETHI SERIM Hepsinden Snemlisi, bu sayimzda yazida sozii edilen en
Reak Aynm dnemli oyunlardan biri olan ‘““Reach for the Stars" ’in ay-
EBRU GRAFIK nntils bir tamtim var. llerideki sayilarda da, bu oyun gibi
Baski ne macera oyunu ne de normal oyun sayilamayacak strateji
ALAS MATBAA oyunlarina yer vermeyi, hatta strateji icin ayn bir bslim ag-
ng- may1 dilsiinityoruz.
HURRIYET HOLDING A §. Tanmtim bolima hem oyunlarin sayisi ve niteligi, hem de
Teleteknik A.S. yazilarin kapsamhlif1 agisindan zenginlesmeyi stirdiirilyor.
mmm o 1 Butempuyudahadaarmmayl,yaduenanndanquu{nﬂ:-
80030 KARAKOY-ISTANBUL W SRLEESCS goven “"m“‘fmﬂ
TEL: 152 50 33 (6 Hat) M,"Td:““l"hm‘"‘dﬁ mwu " T“"I"I _
SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 Yapay zeka kavrami da, bilgisayarin gelecege yonelik mis-
KADIKOY-ISTANBUL yonlarinin en Snemlilerinden birisi, hatta belki de en Snem-
TEL: 346 86 48 lisi. LISP dili bu konuya bir¢ok olanaklar barindiran bir bil-
Bu derginin Yaymn Hazirhi YAZI Lid. ms'.l]mrdlh Bu sayimuzda LISP dlhnm yapay zeka konu-
Sti. tarafindan yapilmastir. sundaki uygulanma olanaklarina deginen bir yaz1 var.
Macera peginde kdsemizi de geng bir arkadasimiz devral-
di. Bu ay The Hunt oyunuyla bagliyor. Gelecek ay yine he-
connwo!E yecan dolu bagka bir oyunla devam edecek. Assembler, do-
namm kursu, bellek haritas: ve piif noktalan gibi demirbas
yazilanmz da devam ediyor. Gelecek aya kadar hoggakalin.
ILAN TARIFESI OSMAN BABAOGLU
Arka Kapak (Renkll)  :2.000.000 TL
On I¢ Kapak (Renkli) :41.500.000 TL
Arka I Kapak (Renkd) : 1.500.000 TL ‘/‘/
Ic Sayfalar (Renkl)  :4.000.000 TL
k¢ Sayfalor (S8) . 750,000 TL
Fiyatiara KDV dahil degildir.




Bu ay Amerika’da Commodore’
un egitim alanindaki 6nde gelen
yerini korumak ve ilerletmek igin gi-

yeni hamlelerden s&z edece-
Giz. Ozellikie C-64 ve C-128 Gzerin-
de yogunlasan bu kampanya
Commodore‘un yeni atanan egi-
tim departman middrd John Dulil-
lo dnclliginde yOrltlliGyor, Kam-
panyanin amaci okul ve kolejlerde
C-64 ve C-128'in kullanimini kolay-
laghrmak ve yayginiaghrmak.

Amerika’'da okullann ylzde dok-
san besinden gogunda bilgisayar
kullaniimakta ve tim Glkede her
otuz gocuga bir bilgisayar digl-
yor. Bunlarnn birgogu da Commo-
dore Granleri. DiLullo'ya gbre, C-64
bu alanda tim dinya ¢apinda sa-
fhigta birinci ve egitim alaninda bag-
h bagina bir gi¢. Bu konumunu ko-
ruyablimek i¢in, okullardaki bilgi-
sayarianna yoénelik siki bir destek
programi baglatma haziriklan igin-
de.

Yeni e@itim departiman madard-
ndn kigiligi de bu atiimi yansitiyor.
Yirmibes yihni okullarda gegirmis.
Bunun on dokuz yih da sinifta, bilim,
matematik ve bilgisayar 6gretme-
ni olarak gegmis.

Kendisiyle yapilan bir gbrigme-
de, DiLullo G¢ ayn kategoride oku-
la seslenmek istediklerini agikladi:

Birinci kategoride C-64'lerinin sa-
yisini arthrmak ya da yenilemek is-
teyenler yer aliyor. lkinci kategori-
de, birkag sinifa ucuz bilgisayariar

yerlestirerek bir bilgisayar progra-
mi baglatmak Isteyen okullar,
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Uglinclide de drnedin bilgisayar
onanmi &gretilen profesyonel bilgi-
sayar okullan var. Destek progra-
mi tam bu okullara yénelik olacak.
Yeni gelismeler arasinda, egitim
gruplanna yénelik etkinlikleri koor-
dine etmek Uzere kurulmus bir ekip
de yer aliyor. Bu ekibin gbrevieri
arasinda basin agiklamalan yap-
mak ve Commodore bilgisayarla-
nnt tanitmak gibi etkinlikler yer ali-
yor. Ekibin Gyeleri yazihm sirketleri
ile liigki icindeler ve egditim prog-
ramiannin gelisimini izleyerek yeni
programiann gelistiriimesine de
katkida bulunuyoriar. Aymi zaman-
da, kolej ve Universitelere danis-
manlhk yaparak ve burslar vererek
onlan desteklemeye calisiyoriar.
Goguniugu teknolojinin okullar-
da kullanimiyla ilgili olan egitimci-
lerden olugan, bir Egitim Damisma
Grubu olusturulmug. Bu grup za-
man zaman bulusarak sinflarda
Commodore bilgisayarlannin kul-
laniimasinin nasil kolaylashniabile-
ceqi Uzerinde tarhgiyoriar.
Haliyle, bilgisayar kullanabilmek

icin okullarda yeterli miktarda ¢a-
igir durumda donanim ve uygun
yaziimiann bulunmasi gerekli. Di-
Lullo bu intiyaci kargilamak igin, C-
64 ve C-128 bulunan okul bdigele-
rine ilave makinalar saglayacakia-
nni s&ylGyor. Ayrnica ders program-
lannda ve mairfedattaki gelismeleri

de izlemeye ¢alighklarnni sdylGyor,
Commodore’un henlz ulasma-

mi§ oldugu béligelere de Commo-
dore Urlnleri gok makul fiyatlarda
sunulacak. Programin bir pargasi
da, bayilerin C-64'Gn akademik
alandaki yetenekleri konusunda
egitiimesinden olusuyor.

TGm bunlann yani sira, yakin za-
manda bir EGitim Yazihmlan Reh-
beri hazirlandi. Bu rehberde, C-64
ve C-128 bilgisayarlannin t0m tip-
leri igin hazirlanmis, ikibinden faz-
la e@itim programi tanihiiyor. Prog-
ramiar konulanna goére alfabetik
olarak dizilmis.

John DiLullo, okul bilgisayar kul-
laniminda yeni bir ¢agin acildig-
na inaniyor. “Bilgisayardan anla-
manin makinay! fanimak olarak
yorumlandigi ¢ag gerilerde kaldi.
Arhk &@retmenler bu araglan, kav-
ramiarn ve becerileri kazandirmak
icin nasil kullanacaklanm bilmeli-
ler” diyor.

C-64'e gelince, DilLullo C-64 icin
"egitime yonelik bilgisayarcilikla
yillarca ugrashktan sonra, onun
potansiyeli ve kapasitesi beni h&-

14 sagirtmaya devam ediyor” diyor,

BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN

YARARLANIN.

C= Commodore -6¢ ./AMIGA

+ Amiga oyun programian 3000.- TL.

+ Amiga editim ve ig programian

* 20 oyunluk siper C-64 paketleri 7500.- TL.
* C-64 ve Amiga'da tek tek program gekimi,
#* Sky kartuslan (Final I, Multi-ice, Saund sapler, Midi...)
* Kaliteli disketler, turbo joystickler, igikli kalemler,
* Anti-statik bilgisayar toz &rtleri,

# PC programlan ve Tlrkge kitaplar (dBase Ill +, Dos, Pascal...)
# likokuldan Gniversiteye editim programlan

+ TURKIYE VE KKTC’nin HER YANINA
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SIPARIS

GONDERILIR.

* Istelderinizde bligisayar modelinizi ve yan birimierini

litfen belirtiniz.

GOZLEM BILGISAYAR

METUSOFT BILGISAYAR

Bayindir Sokak No: 5/12 Kizilay / ANKARA Tel: (4) 135 30 91



Bilimm Kurgw
Owyvwunicars

Diskette Bilim Kurgu

Sonsuz ufuklar ve uzak wyildizlar,
sonraki giin ve evrenin simirlan-bilim
kurgunun verdigi ozel tadlar boyle
seylerdir. Bu tadlarin bir¢ogunu ar-
tik disketlerinizde bulabilirsiniz. 64
ya da 128'iniz bir yildir gemisine, bir
zaman makinasina ya da alternatif
diinyalara bir kap: egigine doniigme-
ye her an hazirdir.

En iyi Bilim Kurgu yazihimlan,
edebiyattaki drneklerinde oldugu gi-
bi, okurlarnim ve kullamcilarim cid-
diye alir. Tip ve yaklagim olarak, Bi-
lim Kurgu yazihmlan edebi dncilleri
kadar cesitlidir. Her zevke hitap eden
oyun ve simiilasyonlar vardir. Atil-
gan yildiz gemisinin yeniden yaratil-
masindan, uzun galaktik isgal dyki-
lerine, uzay savaglarindan distopya-
lara kadar her seyi bulmak miimkiin.

Kisacas: bilim kurgu yazhmlar ya-

Enmolnuniukﬁilama geliyor-

Uzay Operas: genis kitleler arasin-
da en yaygin ve popiller olan janr sa-
yilabilir. Uzay operalarimn temel
Ogeleri son derece basittir: uzak uy-
garhklar, giicltt yildiz gemileri ve ev-
renin yazgisim belirlemek iizere veri-
len kiyasiya savaglar. Bu dgeler ¢ok
farkh sekillerde bir araya getirebilir-

ler. Uzay Yolunun bir uzay operas: .

oldugu muhakkak, ama Dune’da 8y-
le.

flk bityiik uzay operasi programi
Firebird’tin Elite nyum,lydu. Genis
galaktik alanlar, olduke¢a iyi gercek-
lestirilmis politik ve ticari ortam ve
8

arcade eyleminden daha zengin olan
savaglariyla Elite oldukc¢a ¢ok ilgi
topladi. Bugiin hélé zevkle oynaniyor
ve taklitleri qaikayor.

Elite’den etkilenen diger bir oyun
daF‘irstRnw 'un Star Empire oyunu.

imparatorluk kurmaya calhismamz ge-
rekiyor. Fazlasiyla arcade havasi ol-

makla birlikte olduk¢a cazip bir
oyun.

Elite aym zamanda bilim kurgu
baglamim daha somut kilmak iizere
dokiimantasyona dayanan ilk oyun-
lardan biriydi de. Baglam ve atmos-
fer -cografi mekan, politik ve ekono-
mik arka plan- birgok ydnden bilim
kurgunun &6ziinil olusturur.

Ama basih bilim kurgunun baz
adetleri bilgisayar oyunlarinda pek
olumlu sonuglar vermiyor. Ornegin
yayincilar el kitaplan, ipucu kitaplan
ve baska metaryaller yayinlayarak
firiinlerinin verdigi gerceklik duygu-
sunu arttirmaya ¢alisiyorlar, Elite’de

oyuna yardimc1 olmak {izere oyun
paketinin yamsira Robert Holdstock
tarafindan yazilmig bir novella da
vardi.

Paketlenmis Mallar

Baglam ve atmosfer olusturma egi-
limi, son nesil arcade oyunlarinda ug
noktasina ulasti. Bu oyunlarin hirco-
gu caresiz uzay pilotlarimin evreni dev
yabanci gemilerden temizleme miica-
delelerinin simfilasyonlan olarak bi-
ze sunuluyor. Isin ashnda Asteroids,
Breakout gibi iiriinlerin li¢lincil nesil

varymhrmdah!skublrwdeml

Tabh bu hi¢ kabul edilebilir bir
uzay araci simillasyonu olmadif) an-
lamina gelmiyor. Aym dergi ve kitap-
lardaki bilim kurgu eserlerinde oldu-
gu gibi, donamima ydnelik bilim kur-

gu yazzhmlan kategorisi olusmus du-
rumda Bu programlar sizi rilya ma-
kinalarimn kontrollerine oturtup, sa-
vagin orta yerine atiyorlar. Gergek bi-
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lim kurgudan c¢ok, fantezi simillator-
lerini andirmakla birlikte, bunlann
en iyilerinde bilim kurgudan beklene-
bilecek bir i¢ tutarlihk bulunabilir.

Firebird’{in Starglider’s da birgok
yazih materyalle destekleniyor. Tim
bunlar oyunun siiper silahlarinin kul-
lanilabilecegi inamlir bir ortam olug-
turmay: amachyorlar.

Sir-Tech’in Deep Space oyunu da
bu olanaf iyi degerlendiriyor. Uriin
gelecekteki hitkiimet haberlesmeleri-
nin faksimillerini barindiran bir gii-
venlik dosyasina yerlestirilmis.

Access’in Echelon’u uzay pilotlu-
guna, bir Lip-Stik, yani sesle aktive
olan bir mikrofon ekleyerek, ses bo-
yutu kazandirdi. Lip-Stik fazlasiyla
iyi calisiyor. -Ornegin basarili bir sa-
vagtan sonra ¢ektifimiz of bagka bir
dizi filze atilmasina neden olabilir.-
Bu son zamanlardaki en iyi similla-
tdrlerden biri.

Interstel’in Starfleet I'i cok iyi bir
yildiz gemisi simillasyonu i¢in iyi gra-
fiklerin sart olmadifim gOsteriyor.
Burada agirhk emrinize birgok yete-
negi sunan sistemlere verilmis, Oyu-
nun senaryosu gayet iyi planlanms,
sizi Krellanlar ve Zaldronlara kars:
kiyasiya bir savasin ortasina gotirii-

yor. Oyun daha ¢ok sistemler ve stra-
tejiye afairhik verdigi icin benim go-
zlimde uzay savagl simillatdrlerinin
en duyurucusu.

Nihayet Bir Clone

Ama en eyleme y8nelik bilim kur-
gu oyununda bile sadece savasin Ste-
sinde bir seyler var.

Mindscape’in Captain Blood": hili-
manoid olmayan kiltiirlerle iletisim
gibi daha ciddi problemlerle, {inlil bi-
lim kurgu yazarlarinin romanlarinda
rastlanabilecek bir tema ve plot ol-
gunluguyla ugrasiyor.

Captain Blood bir zamana kars:
yaris Oykiisil. Oyuncular beg calinms
clone pesinde galaksiyi tararken za-
man sfirekli aleyhlerinde igliyor. Clo-
ne’lar size ait ve zaman gegctikce si-
zin yasama gliclinizit aliyorlar, on-
lar1 ¢abuk bulamazsamz biyolojik
olarak yok olmaya mahk{imsunuz
demektir.

Bu oyunda gerc¢ek bir bilim kurgu
Ozellifi var. Oyunu Captain Blood’-
1n gdzlerinden gorilyorsunuz. Ekran
yildiz geminizin kontrolleri ile dolu.
Joystick Captain Blood’un elini kont-
rol ediyor. Parmagyla dokundugun-

da geminin sistemlerini aktive edebi-
liyor. Bu sistemler gayet gii¢lii: Ke-
sif ekipleri yollayabilir, diinyalan in-
celeyebilir ve gezegenleri yok edebi-
lirsiniz. Gemi sizi renkli bir {ist uzay
aracilifiyla gezegenlerle dolu bilyilk
bir galaksiye gdtlirmeye hazir. Ama
hangi diinyalarda clone’larimz var ve
hangilerinde cansiz kayalar, bunu bil-
miyorsunuz!

Bulabilmek icin uzayhlarla bir di-
yaloga girmeniz lazzim. Oyun, kesif
gemisi gdndermeniz gereken uygarh-
g1n bulundugu bir gezegenin etrafin-
da ydrilngede baghyor. Kesif gemisi-
ni uzaktan kontrolle uzun bir vadi-
den gecirdikten sonra, -her ziyaret et-
tifiniz gezegende yisnelenmesi gere-
ken bir arcade zellii- bir uzaylimin
bekledigi inis yerine ulasiyorsunuz.

Ikonik bir dil kullanarak iletigimi
saghyorsunuz. Tlr{ine gdre uzayh,
dostca, dilsmanca ya da ilgisiz bir ta-
vir takinabiliyor. Tepkileriniz yaban-
ciy1 aradifinaz bilgivi size vermeye y6-
neltmelidir. Bu yabanc: bir dlkede
derdinizi anlatabilmek gibi hi¢ de ko-
lay olmayan bir sey. Elinizdeki yiiz-
den fazla ‘‘sdzciik’’ ve biraz pratik-
le, ikonomik sdzliik, oyunun sirlan-
n ¢dzmesini saglayan ve iletisimin




dogas1 hakkinda bir seyler 6greten es-
nek bir arag oluyor.

Yildizlara Dogru

Hicbir oyun galaktik kesif ve ya-
yilmanin zevki ve heyecamin1 SSG’nin
“Reach for the Stars’’ oyunu kadar
duyuramuyor. Diger adi The Conqu-
est of the Galaxy olan bu zorlu oyun
irkimizi bir gezegenden kaldinp yliz-
lerce dilnyaya yayilana kadar evreni
fethinizi konu aliyor. Simdi fi¢lincii
versiyonu ¢ikan bu oyun SSG’nin ilk
oyunuydu ve baz1 yonlerden héli en
iddialh oyunu.

Baz1 ydnleri bu oyunu &ne ¢ikarti-
yor. Bunlardan birisi de denge anla-
yisi. Oyuncular gezegen ekonomisi ve
kiltirinil, tiretimi kabul edilebilir
dilzeylerde tutmak i¢in manipille ede-
bilmek durumundalar.

Ayrica oyunda bir bityliklik ve
sonsuzluk duygusu da var. Galaktik
boyutlar: hissetmenizi saghyor. Bir-
cok oyunda yildiz sistemleri astrofi-
ziksel gergekler ve yasalar hi¢ dikka-
te ahinmadan oraya buraya serpisti-
rilirken, bu oyunda inamilabilir evren-
lere yerlestirilmis cesitli kategoriler-

o ;
o F
f

de inanilir gezegenler var. Daha ileri
diizeylerde gergekgilik dozu iyice ar-
tiyor. Yildizlar siipernova olabiliyor,
bulasic: hastahklar uygarhklan ¢o-
kertebiliyor ve mesafe arttik¢a yildaz-
lar arasi yolculuklar zorlagiyor.

Menil ySnetimiyle karmasik komut
kombinasyonlarim kolaylastiran
oyun, Asimov’un galaktik impara-
torluk sagalanm aratmayacak bir de-
rinlik ve zenginlikte,

Uzay Yolu

Uzay yolu en {inll ve uzun siire de-
vam eden uzay operasi. Yildiz Savag-
lar1 hem daha yeni, hem de daha ¢ok
fantezi. Televizyonda ilk gorilndik-
lerinden bir kusak sonra da Kirk,
Spack, McCoy ve digerleri televiz-
yonda, filmlerde, kitaplarda ve diskte
boy gdstermeyi siirdiiriiyorlar.

Star Trek: The Kobyashi Adventu-
re size oldukca iyi gerceklestirilmis
bir Atilgan sunan interaktif bir me-
tin adventure oyunu. Siz James T.
Kirk oluyor ve pencereli ekran saye-
sinde sinemadaki tiplerine benzeyen
miiretebata emirler veriyorsunuz.

Kobyashi’nin evreni gezegen ve

uzayhlardan yana hi¢ yoksul degil.
Tiim benzeri adventure oyunlarinda
oldugu gibi ¢ozillmesi gereken bir sir
var. Yabancilarla kargilasmalar ve
Atilgan’in sistemleri oldukea iyi ger-
¢eklestirilmis.

Simon and Schuster’in ikinci Uzay
Yolu oyunu, The Promethean Prop-
hecy daha az etkileyici. Cok fazla stz
ve az Uzay Yolu var. Ama Uzay Yo-
lu tiryakileri aym sirketin yakinda ¢1-
kacak olan Rebel Universe’ini bekle-
yebilirler.

Uzay Yolu’nun hi¢bir zaman bit-
meyecegi cok agik.

Mars

Tiim bilim kurgu eserleri evden o
kadar ¢cok uzaklagsmiyor. Efer bilim
kurgunun gézde bir gezegeni varsa,
o da ancak komsumuz Mars olabilir.
Yiizlerce bilim kurgu oykiisii ve ro-
maminin mekém ofan Mars 64 diin-
yasina Electronic Arts’in Mars Saga
oyunuyla katild:.

Marsh Saga bize kat1 ve sofuk bir
dilnya sunuyor. Yeni bir dilnyada
karsimza citkmas: beklenebilecek en-
gellerin yamsira, bir de ugrasmanz
gereken insanlar var. Atmosfer Rady
Bradbury’nin Giimils Cekirgeler’de
olusturdugundan cok Robert A.He-
inlein’in romanlann dilsiindiirityor.

Bir rol oyunu olan Mars Saga da,
oyuncular maceraci ekipleri olugtu-
rup onlar cesitli dogal ve insan iril-
nil tehlikelerin fizerine slirmek duru-
mundalar. Bu oldukg¢a gergekei bir
glines sistemi kolonizasyon oyunu.

Kitap Dinyasinin Isgali
Bilim kurgu yazarlan bilgisayar ca-
gim1 dnceden gérmiiglerdi. Bu anlam-
da, daha ¢ok bilim kurgu yazarmn
eserlerinin diske gecirilmesinde ve
11




oyunlar yaratilmasinda rol almama-
s1 sasirticl.

Birkac yil 8nce Asimov’un ‘‘Safa-
gin Robotlan’’, Bradbury’nin ‘‘Fah-
renheit 451°’ ve Arthur C.Clarke’in
“‘Rama ile Randevu”’ (bunlarin tiimi
Tirkgede mevcuttur) kitaplarina da-
yanan oyunlar arka arkaya cikmustir.
hicbiri de sansasyon yaratmadi.

Ama son zamanlarda ¢ikan birkag
oyun bilim kurgu yazarlannmn donils
habercisi olabilir. Gegenlerde Elect-
ronic Arts Thomas M.Disch’in Am-
nesia adl kitabinin C-64 versiyonu-
nu c¢ikartti.

Ama asil haber Interplay’in, Wil-
liam Gibson’un aym adh romanini te-
mel alan Meuromancer oyunuydu.
Otuz kirk yil sonrasinda Tokyo’nun
kenar bir mahallesinde gegen roman-
da cyberspace cowboys denilen bilgi-
sayar delilerinin yeralt: diinyas: an-
latihiyordu. Bu diinyada sirket baski-
s1, hirs ve iick@fit en 8nde gelen 6zel-
liklerdi. Gibson’un eseri &yle etkili ol-
du ki cyberpunks denilen bir bilim
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kurgu ekoliiniin dogmasina neden ol-
du.

Oyunda da bu diinya oldukg¢a ina-
nilir ve bagarih bir sekilde kuruldu.
Bu anlamda oyun gelecek bilim kur-

gu oyunlarnna da yol gdsteriyor ve &r-

nek oluyor.

Gelecedin Gelecegi

Meuromancer’le birlikte bilim kur-
gu yazihmlan olgunluga dogru bir
adim daha artti.

Bu oyunda goriildiigi gibi birkag
diskete oldukca bilyiik dilnyalar si§-
dirmak miimkiin. Oniimiizdeki yil-
larda bilim kurgu oyunlarinda daha
zengin atmosferler bulmay1 artik
umabiliriz.

Her seyden Once oyunla ilgili bag-
lami olusturan bilgileri kilavuzlarda
degil, ait olmas: gereken yerde yani
disketlerde gdrecefiiz. Meuromancer
dinyasim kilavuzlar okunurken de-
gil, oyun oynamirken kuruyor.

Ayrica oyunlarda artan bir titizlik
de beklenebilir. Reach for the Stars

bir oyunun evreni ve yasalarim cid-
diye alabilece@ini gayet giizel goste-
riyor. Tabii bu kosullarda da eglen-
dirici ve heyecanh bir deneyim olabi-
lecegini de.

Cesitlerde de bir artig gdzlemlen-
meye baslandi. Burada sdziinii etti-
gimiz oyunlara ilave olarak, son ay-
larda bir kiyamet sonras: dilnya at-
mosferi olusturan Wasteland ve Ro-
bocopiu andiran Techno cop gibi
oyunlar ¢ikti. Oniimiizdeki yillarda
maceradan ¢ok, spekiilasyon ve ek-
strapolasyona daha c¢ok yer veren
oyunlar da beklenebilir.

Bilim kurgu oyunlarimin gelecegi-
ni gbrmek icin bakilabilecek en iyi yer
bilim kurgu kitaplarinin kendileri ol-
sa gerek. Oyunlar igin miikemmel se-
naryolar olusturabilecek diinya kadar
dyklt ve roman simdiden mevcut.
Tim gereken, bilim kurgunun O&zel
taleplerini karsilayabilecek programci
ve tasarimcilarla maceraperest bir ya-
yimcl.

Ahcilar ¢coktandir bekliyor!




Toplu Konut yapimcilan...

Insaat Miiteahhitleri...
Tersane ve Matbaa sahipleri...
Tiim boya tiiKeticileri...
24.000 ton/y1l kapasitesi ile Tiirkiye'nin en bilyiik
boya fabrikalanndan biri olan SAN BOYA;
Avrupa standartlanna uygun boya iiretimine
baslamustir.
Uretim paletinde alkyd regineler, insaat, sanayi,
deniz, deni boyalan, matbaa miirekkepleri, mobilya
e vernikleri ve hazir renkli sivalar bulunan
| A Y kurulusumuz, entegre tesislerinde hizmet
& Tj‘f vermektedir.
o
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@ Cem Reblam

Genel Dagium: Halaskargazi Cad. No.97/5 Harbiye-ISTANBUL
TEL: 141 53 47 - 148 80 02




UForce: Joystick

San Fransisco’daki en onemli
yerlerden birisi Golden Gate
kopriisiidiir. San Fransisco
korfezi iizerinde gorkemli bir
sekilde yiikselir. Tam bu kopriiniin
kuzeyinde, California, San
Rafael’de, Brodenbund
Yazilhm’in merkezi

bulunmaktadir. Kuruldugu
yildan beri bilgisayar yazihm iiretiminde aktif
olmakla birlikte -video alamina yeni gelistirdigi bir
araclar girmeyi diisiiniiyor- Ninterdo Eglence
sistemleri icin gelistirilen bu ara¢ U-FORCE oyun
araclan teknolojisinde yeni bir ¢ifir aciyor.

¢ ‘Fum: Field Controller” adiyla ta-
mitilan bu ara¢ Broderbund Yazilim
tarafindan Nintendo Entertainment
System igin {iretilmis. Nintendo tara-
findan dretilen oyunlarda joystiin
yerini almas: sdzkonusu. Ama diger
araglardan ¢cok carpic bir fark: var.
Elinizde herhangi bir sey tutmamz
gerektirmiyor. Broderbund’un deyi-
miyle “‘bir dizi patent korumal elek-
tronik sensor ve devreden’’ olusan
ara¢ yalmzca ellerinizin hareketini de-
gil, hareketin hizim ve ellerinizle g&v-
denizin kendisinden uzakhgm sapta-
yabiliyor.

Baglangi¢

Dave Capper bu fikri ilk kez 1987
sonlarinda ortaya att:1 ve kisa bir za-
man sonra U-FORCE'un ilk ¢alisan
demosunu yaratti, Capper yeni {iriin-
ler gelistirme konusunda hi¢ de yeni
bir isim degil. Kendi damigmanhk gir-
ketini kurmadan 6nce, Mattel ve Gal-
lob oyuncak sirketinde dnemli pozis-
yonlarda bulunmug. Ama ortaf Stan
Exelrod’un projeye dnemli katkilar
oldugunu da agklamadan gecemiyor.
Onun géziinde Exelrod, ¢ok yetenekli
ve yaratici bir elektronik miihendisi.
Capper’a gbre Axelrod’un yaraticihi-

14

§1, bir problemi ele alirken onun o an
goriinen simrlarinin disinda ve Gtesin-
de diisiinebilmesinden ileri geliyor.

ik plan, insanlarin video oyun
konsollan ve bilgisayarlarla ugrasir-
ken kullanabilecekleri daha gercgekei
bir yéntemdi. Bu tiir bir kontrol ara-
cimn riskli bir girisim olacag, kullan-
mas1 gereken sofistike donanimin
yiliksek maliyeti diisiiniilliirse, daha
bastan belliydi. Bu nedenle Capper’in
projesiyle yaklastifhh ilk sirket onu ge-
ri cevirdi. Capper’in aracin ¢cahsir du-
rumda bir modelini gétiirmesine kar-
sin sirket tereddiitlerini yenemedi.

Capper daha sonra {irliniinii, hem
yazihm gelistirmekteki ge¢misi hem
de evine yakin olmasi nedeniyle Bro-
derbund’a g&tiirdil. Capper Broder-
bund’u se¢gmesinin ana nedenini agik-
lamaktan cekinmiyor. Ona gore,
“‘Broderbund belli bir noktaya kon-
santre olabilen dinamik ve aragtirma-
1 bir girket. Daha bilyitk girketlerin
gerceklestiremeyecegi seyleri gergek-
lestirme yetenegi var. Kafanizda bir
tasan gelistirmek ayn, bu tasariy:
paylasacak bir girket bulabilmek ay-
n bir sey.”

Broderbund’un proje iizerinde ¢a-
hsan Yeni Atilimlar boliimil girket

Andy Eddy

icinde bir girket gibi. Bu bélitmiin
baskan yardimcisi Ed Bernstein ve
lretim mildiirit Alan Weiss aracin ilk
demostrasyonunu gdrdiiklerinde po-
tansiyelini derhal anlayip projeye he-
yecanla sarlmaglar.

Sonraki Gelismeler

Ilk gelistirilme giinlerinden bugii-
ne kadar U-FORCE'un uzun test ve
deneme seanslarindan gegmesi gerek-
ti.

Bu arada ¢nemli bir konu da Nin-
tendo’nun U-FORCE'a nasil yakla-
sacafiydi. Weiss ‘‘onlara araci ilk
gosterdigimizde yapilacafina inan-
madilar ama cahstifim gorilnce he-
yecanla benimsediler’’ diyor.

Arac giktiktan sonra bir yil kadar
Nintendo sistemlerine &zgii olmay:
siirdiirecek ama Broderbund daha
sonra ev bilgisayarlan icin de bir ver-
siyon ¢ikartmay: diigiiniiyor.

Ik sorulacak soru aracin ne kadar
iyi calistis. Her ydniyle tamamlan-
mi§ olmamakla birlikte, onu dene-
mek igin kullanma izni alabildim. Bir
boks oyununda denedim.

Ik acemilik dénemim gectikten
sonra, oldukca hassas oldugunu far-
kettim. Ozellikle havay: yumruklama
hareketi oyunun ¢ok daha dogal gel-




mesini saghyor ve bir siire sonra ken-
dini ringte zannetmeye bagladim.

Bu durumda, yumruk atma ekran-
daki bokstriin hareketlerine uyuyor
ama baska oyunlarda daha zor kont-
rol hareketleri yapmak gerekebilir,
U-FORCE kullamcimin degisik sekil-
lerde ayarlayabilecegi dort devreye
sahip. Mevcut oyun ve konfigiiras-
yonlarin bir listesi yaymnlanarak
oyuncularin ellerindeki oyunlarla U-
FORCE'un ¢aligma oranim1 anlama-
s1 saglanmaya ¢ahsihyor.

Ayrica ugma ve araba kullanma si-
millasyonlan icin, kontrolil kolaylas-
tiracak T cubufu aracla birlikte ve-
riliyor. Saplan ¢ikartihp kendi bas-
larina da kullamlabilirler ve NES
kontrol sistemindeki A ve B diifme-
lerini simille edebilecek ates diifme-
leriyle donatilacaklar.

" o i S
e

Cogu oyunda en iyi durum {ist kis-
min oyuncunun karsisinda olmasi
ama baz oyunlar en iyi biitiin set ya-
tik durumdayken oynanabiliyor.

Dogal olarak U-FORCE baz
oyunlarda ise yaramiyor. Bunlarin
arasinda spor kartuglan ya da 15in to-
pu gerektiren kartuglar yer ahyor.

Weiss’e bu gibi sinirlamalann U-
FORCE'un gelecegini tehdit edip et-
medigini sorduumda, U-FORCE'u
yaratirken karsilasgtiklan en Snemli
sorunun onu mevcut oyunlara adap-
te etme gerefii oldufunu sdyledi. Sim-
di bu engel asildiktan sonra, U-
FORCE'un giiglil oldugu ydnlere ses-
lenebilecek yeni yazihmlar beklenebi-
lir. Ornegin Broderbund, dénme hi-
zim1 ve alamm dogru olarak kontrol
edebileceginiz yeni bir araba kullan-
ma oyunu {izerinde ¢ahigiyor. Ayrica

ellerinizi dniin{ize koyarak ucabilece-
giniz yeni bir siiper kahraman oyu
nu da yetistirebiliyor.

Weiss’e gbre aracin en gil¢lil yam,
degisik oynama mekaniklerine sahip
oyunlarin bir arada tasarlanmasina
olanak saglamasi. Ornegin oyuna
araba kullanarak baglayabilir, sonra
karate yapabilir ve en sonunda da
kendinizi bir adventure oyunu iginde
bulabilirsiniz. Tiim asama degisiklik-
lerinde, oyun kartusu sensor konfi-
gilrasyonunu degistirebilir.

U-FORCE 70 dolar gibi bir fiyat-
la piyasaya siirilldii ve 1989 sonuna
kadar Amerika’da 500.000 ile
750.000 arasinda satilmas: bekleni-
yor. Fiyatin satiglarim olumsuz etki-
leyip etkilemeyecegini sordugumda
Weiss iyimser goriindil. ‘‘Bence gidis
iyi. Simdiye kadar bir¢ok kullamci
grubu U-FORCE'u en iyi degerlendi-
recek sekilde nasil program hazirla-
nabilecegi konusunda bize bagvurdu.
insanlar bu projede bizi desteklemek
istiyor.”

Capper’a gore kendileri bile heniiz
U-FORCE’un potansiyelini tama-
muyla degerlendirebilmis degiller. On-
daki mevcut kavramlar {izerine yeni
gelismeler gerceklestirilebilir.

Gelecek daha yeni baglad!
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Gelecegin
- Ovyuncaklari ...

 ET0) yili Ingiliz Uluslararasi Oyun-
cak ve Hobby Fuan Earls Court Sergi
Merkezi’nde diizenlendi.

Fuarda, Japon siiper kahramanla-
rindan yilksek teknolojili y&netici
oyuncaklarina kadar aklimiza gelebi-
lecek her sey vardi. Tahmin ettifim
kadar ¢ok elektronik ara¢ yoktu ama
olanlar da yiiksek kaliteydi.

Bandai, beklenebilecegi gibi bir di-
zi radyo kontrollit araba getirmisti.
Bunlarin bazilar1 Star Wars filmine
yakisacak Ozelliklerdeydi. Ayrica
spor ve ates etme oyunlar: da vard:
.Space Force, Tank Shooting ve De-
fensive Gun bunlarin icinde en etki-
leyici olanlard.

Bandai’'nin ¢ok daha carpican bir
iiriinii de Video Challenger idi. Bu
sette fiitiiristik goriiniigla bir titfek ve
bir video kaset var. Kaset ekranda

ucup giden bir ucaf gosteriyor ve siz
de onu vurmaya ¢alhsiyorsunuz. Sko-
runuz ekranda degil, tiifegin (izerin-
de bir panelde gériinilyor. Videonun
gorilntl kalitesi de ¢ok yiliksekti. Bu
oyuncagin gelecegi var ama Banda-
i'nin yeni video kasetler cikartarak
spektrumu genisletmesi gerekiyor.
Monster Maze ve Chase adinda iki vi-
deo daha gikiyormus.

Vido teknolojisi standinda afirhik
egitim {izerindeydi. Birgok giizel okul
Sncesi dSnem oyuncag vardi. Orne-
gin Small Talk her tusunda ayn bir

e | resim bulunan rengarenk bir telefon.
PRSI Th Anne, baba, polis amaca gibi ilk ak-
2 510 la gelebilecek kisiler hazir. Ama bir
astronotun da olacaf belki hemen
aklimza gelmemistir. Bu karakterler
ahize yerine konuldugunda sizi yeni-




den anyorlar, Ayrica lizerinde hay-
van resimleri olan ve basildifinda on-
larin seslerini gikartan tuglar da var.
Cocuklan bayag mesgul edecefi mu-
hakkak.

School bus’ta otobilsiin kenarina
uyan 8 tane blok var. Otobils bir so-

ru sorunca ufakhiin yuvalara dogru
bloklan yerlestirmesi gerekiyor. So-
rular standart say1, harf ve hayvan
sorulari.

Diger bir konusan oyuncak da
Mother Goose Caboose. Vahsi bati
stili bir motor ve kamyondan olusu-
yor. Mother Goose kisrm motorun
{istiine konabilecek dort masal karak-
terini kastediyor. Bunlarin her biri
ayn bir ezgi caliyor ve dort tane de
blok var.

Talking Little Busy Driver yavru-

lannmizin araba radyosunda sekiz me-
lodi ve bes cesit siren dinlemesini sag-
liyor. Vites kolu ve araba telefonu bi-
le mevcut. Bunlarla en kolay sikilan
cocugu bile bir yolculuk boyunca eg-
lendirebilirsiniz.

Asil siki olay ise Pre-Computer
1000. iist kisminda dar bir ekran ve

rica bes yeni soru kartusu olacakmus.
Bunlar arasinda fantezi kiiltiird, in-
cil bilgisi gibi drnekler var.

Bir dizi miizik klavyesi ve bes ve
daha yukan yastaki ¢ocuklara temel
bilgileri vermek i¢in canlandinimg
grafikler kullanan ve televizyonunu-
za baglanabilen Socrates adl bir arag
vardi. Socrates’e yeni kartuglarin ila-
vesi de stzkonusu imis.

Oturdugu yerde hareket etmek is-
teyenler i¢cin Power Chair vardi.
Joystiginize uyumlu olarak hareket
ediyor, yana yatiyor ve egiliyor. Em-
niyet kemeri bile var. Monitdril san-
dalyemize monte ederek bir kdseyi
déndiigiiniizde bile ekram gdrebili-
yorsunuz. lyi hos da kag kisinin boyle
bir seyi koyacak kadar genis yeri var-
dir bilemiyorum. Isin tabancas: ¢ok
daha makul. Otomatik ates ve geri
tepme sistemleri var. Otomatige ta-
karsamz sizi odada oradan oraya fir-
latabilir.

Elfin Design girketinin iki kticlik

altinda segtiginiz konu igin bilim, ta- | 225 *

rih ve cografya gibi diifmeler var.
Bunlarin tam altinda bir QWERTY
klavyesi var. Konusunu segin, bir di-
zey saptayin ve devam edin. Sorular
hi¢ mi hi¢ kolay degil, i¢tincil diizey-
de ancak sorularin yansim dogru ola-
rak yamtlayabildim. Bu nedenle
HELP tusunu ¢ok befendim. Her
yardim istediginizde bilgisayar size
yamtin bir harfini veriyor ve G¢inci
yardim talebinde yamit: veriyor. Ay-




oyunu da dikkat cekiyordu. Troi ta-
baminda kii¢iik bir delik olan plastik
bir kiire, Iginde yiizeyinde bir labirent
olan bir top var. Amag top hareket
ettirerek labirentin bir ucundan 8bii-
rilne 151k ulagmasim saglamak. Baga-
rabileni heniiz grmedim.
Timerunner'da ilging bir oyun. Bir
kiibe benziyor. Her kenarinda alt: ta-
ne cilce silueti var. aqildif zaman, bir
dizi 151k yanarak sekillere kazanmak
icin hangi sirayla dokunulmas) gerek-
tifini gosteriyor. llki tamamlandifin-
da, ikinci sekle geciyorsunuz. Tabii
bir zaman sinirlamas1 var ve hata
yapmak da sifirdan baslamak anla-
mina geliyor. Ustalan birkag saniye
icinde tamamlayabiliyor ama bu be-
nim gibi bir 8liimlil icin ¢ok uzak bir

Socrates

hedef.

Loony Letters’da bir canlandiril-
mus sbzciltk oyunu. Kartondan kesil-
mis harfleri andiran harfler olan bir
video kasediniz var. Bes saniyede bir
beliriyorlar ve onbes harf oldugunda,
bunlardan akhniza gelen en iyi sdz-
ciigll tiretmek i¢in on bes saniyeniz

kalmis oluyor. Siireniz doldugunda
bir 1shik sesi duyuluyor ve skor kég-
dimiz1 8biir oyuncuya devretmeniz ge-
rekiyor. Oyun Avustralya’da iretil-
mis.

Gelecekte daha ne gibi oyuncaklar
goreceginizi artik hayal bile edemiyo-
rum!

Bilgisayarimzi AMIGA 500 ile Degistirivoruz

Garantili Bilgisayar Tamiri Yapilir

Yedekparca Temin Edilir

ISTE HIZMET!

“Stiper 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.

Quick Shot Il Turbo Joystick !7.500 TL.
YENI URUN

Commodore C-64 Adaptorii 1 YIL. GARANTILI

Artik PC'de
** Eprom Programlayabilirsiniz

’ J" l' *. Sty 1\. "I 1 \ '*m
50.000

HER TURLU BILGISAYAR ve YAN URUNLERI UYGUN FiYATLARLA VADELI

Posta Odemeli veya Banka Odemeli Génderilir.

TOBANK istanbul §b: 15146-0

MERKEZ : Salpazan Sira Majazalar No: 49/C TOPHANE-ISTANBUL Tel : 149 67 13
SUBE  : Hamidlye Cad. 4.Vakif Han No: 7 Zemin Kat. BAHCEKAPISTANBUL Tel: 526 66 66 - 512 07 75

PROGRAMLAMA ORGANIZASYON

?,LF‘! aSDFfB'LGfWAE SANAY| VE TICARET LTD.$TI.




OKUR MEKTUPLARI

':.‘

k.

Mu""r‘;

B.D.E.

Saymm Commodore Dergisi Yetki-

lileri,

11k &nce sizden bdyle giizel bir der-
gi yaymnladiimzdan dolay: tesekkiir
etmek istiyorum.

Yaklasik iki senedir bir C-64 sahi-
biyim ve Commodore Dergisi’'ni 41.
sayisindan itibaren takip ediyorum.

Sorularimi cevaplayacaginiz umu-
duyla tesekkiir ederim.

S-1) B.D.E. ne demek ve ne ise ya-
rar?

S-2) M.D.E. ne demek ve ne ise ya-
rar?

S-3) B.D.E'li veya M.D.E."li prog-
ramlan B.D.E.'siz veya M.D.E.'siz ya-
zabilir miyim? Yazabilirsem nasil?

S-4) Simon basic C-64 icin mi?

S-5) B.D.E."yi M.D.E."yi ve Simon
basic’i nerede bulabilirim?

Turgay Turk

Sayin Turgay Tirk,

BDE, BASIC Dili Editérii’nin ki-
saltilmig ismidir. Ayni sekilde MDE
de Makine Dili Editéril’nin kisaltil-

misidir. Bu programlar hatasiz BA-
SIC ve Makine Dili uygulamalar: ya-
pilsin diye hazrlanmigtir. Bu prog-

" ramlar, bilgisayara yiklenildiginde

yazilan BASIC ve Makine Dili satir-
lan: hesaplayip bir sonug (checksum)
rakamu verirler. Bilgisayarda gordii-
giniiz bu rakami, program orijinalin-
deki rakamla karsilagtirarak dogru
yazip yazmadiginizi kontrol edebilir-
siniz.

Programiarni BDE ve MDEsiz yaz-
mamiz mimkidn yalmz dikkat etme-
niz gereken geyler var alt ve ist ciz-
gili rakamlar vb. gibi. Ayrica satir
sonlarinda verilen parantez igindeki
rakamlar: kesinlikle yazmamaniz ge-
rek.

Simon’s BASIC 64 icin grafik dzel-
likleri yilksek bir derleyicidir. 64 BA-
SIC’ine yaklagik 110 yeni komut ek-
ler.

BDE ve MDE'yi adresimize kaset
ya da disket yollayarak elde edebilir-
siniz. SIMON’S BASIC igin en yakin
yetkili satictya ugrayin.

Makine Dili
Saymn Commodore Dergisi Yetkilile-

Ben iki yilik C-64 sahibiyim. Dergi-
nizi 35. sayidan itibaren almaktayim.
rulanm var. Yardimci olacagimz (imit
ediyorum.

1) Makine diline yeni baglayacaklar
igin bir kitap edinmek istiyorum. Eli-
nizde mevcut mu?

2) Monitdr program nedir? Ne ise
yarar? Nereden temin edebilirim?

Cem Ayberkin

Sayin Cem Ayerkin,

1. Makina diline yeni baslayanlar igin
Ingilizce kaynak kitaplar mevcut. Bun-
lar: Teleteknik 'ten temin etmeniz mim-
kin.
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2. Monitdr progranu C-64’le maki-
na diliyle program yazabilmeniz icin ge-
reklidir.

Grafik

Sayin Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Ben iki yildir C-64 kullamyorum.
Makinamdan ¢ok memnunum. Bir
yildir da derginizin abonesiyim. Biz-
lere bdyle bir dergi hazirlayip sundu-
gunuz icin sizlere cok tesekkiirler. Be-
nim iki sorum var bunlarn yamtlarsa-
niz ¢ok memnun olurum.

1- Bilgisayar oyunlanndaki grafik-
ler programa nasil ekleniyor? Bir hi-
res modu grafik bildigim kadan ile
800 byte tutuyor. Durum bu iken ¢ok
grafikli programlar hafizada nasil
bozulmadan saklamiyorlar.

2- llerde Amiga 500 almak istiyo-
rum. Sidacar diye bir Qiriinden s&z
ediliyor. Bunu Amiga 500’e takabi-
lir miyiz? Takarsam PC programla-
r1 ne derece uyumlu ¢ahgir. Ve Tiir-
kiye’de satihyor mu?

Sorularnma verecefiniz cevaplar
icin simdiden tesekkiir eder, yayin
hayatimizin nice yillar devamim dile-
rim. Saygilarimla.

fbrahim Ozdemir

Sayin Ibrahim Ozdemir,

I. Ovyunlara grafik programlar
gok iyi hazirlanmis makine dili rutin-
ler olarak ekleniyor. Bu nedenle gra-
Jikleri hesapladiginizdan daha az yer
tutuyor. Ustelik bir grafikteki dgeler,
diger grafiklerde de kullanilarak za-
mandan tasarruf ediliyor.

2. A 500 igin sidecar tlkemizde
yok. Ancak yurtdisinda bdige bir
drin hazrlandifin biliyoruz. Hafi-
za kapasitesine bagh olarak sidecar’-
da hemen hemen her Pc programini
calistirabilirsiniz.
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ASSEMBLER-4

ANIL GUL

Gm;m sayida deginmeye basladifimuz 16 Bit islemler ol-
duk¢a basimizi agritmisty. Simdi isterseniz biraz bu sayi
karmasasindan uzaklasalim ve basit bir Assembler prog-
ramin incelemeye baglayahm. Yalmz burada yeni bir ko-
mut karsimiza ¢ikmakta: BNE

“Branch if Not Equal zero’’ veya difer bir deyisle
‘“‘eger sifir degilse dallan’ bu komutun kisa bir acikla-
masidir. Burada sadece statil registerindeki Z-g8stergesi
(Bu gostergeyi INX, DER ... komutlarnim incelerken de-
tayh olarak ele almigtik) ‘0"’ degerini almigsa bir dal-
lanma yani istenen bir adrese sicrama gergeklesir.

Asafida gdrecefiniz programin akis diyagrami Resim
1’de gOsterilmigtir,

1500 LDX # $FF

1502 LDY # $FF

1504 DEY

1505 BNE $1504

1507 DEX

1508 BNE $1502

150A BRK

Programda ilk olarak X ve Y registerlerine basglangi¢
degerleri yiiklenir. Bunu takip eden satirdaki DEY ko-
mutu ise Y registerindeki baslangic degerini bir indire-
rek $FE olmasim saglar. Daha sonra bilgisayar BNE ko-
mutu ile karsilagtif icin statil rerlcrindcki Z gOsterge-
sine (Sifir gOstergesine) bakar. Ilk etap sonunda dogal
olarak burada sifir degeri yer almayacag i¢in (Y registe-

Komut Adresleme Byte Kod Desimal S0re Etkiledidi
Yontemi - Flaglar
INX Sihr 1 EB 232 2 NZ
INY Silw 1 cs 200 2 N2
INC Mutiak 3 EE 238 6 NZ
Sifir 1 CA 202 2 NZ
DEY  Sifwr 1 88 138 2 NZ
DEC  Mutfak 3 CE 206 6 NZ
SED Sifir 1 F8 248 2 1=D
CLD Sifw 1 08 218 2 0eD
BNE  Relatif 2 (218} 208 2 -

ri sifirdan farkh oldugu icin degeri 1’dir) program tek-
rar $1504 adresine ddner. Burada Y registeri tekrar 1 azal-
tilir ve tekrar BNE ile 0 degerine ulasip ulasmadif: kont-
rol edilir. Bu iglemler tam 255 defa tekrarlandiktan son-
ra Z gOstergesi 0 degerini alacaktir ve dolayisiyla prog-
ram bir sonraki satira atlama imk&mim1 bulacaktir. Bir
sonraki satirda ise bu sefer DEX ile X registeri 1 azalti-
lacak ve BNE ile sifir degerini alip almadi kontrol edi-
lecektir. i1k kontrolde X registeri sifir olamayacag igin
program tekrar $1502’ye donecektir. Bu sekilde yukan-
da 255 defa yapilan azaltma iglemi tekrar yapilacak, fa-
kat X registeri yine sifir olmadif i¢in yukanidaki dongil
tam 255 defa tekrarlanacaktir. Sonugta dig dongil 255 de-
fa, ic dongl ise 65025 defa yapilacaktir.

Yukanda inceledifimiz programi yazarken bilgisaya-
rin, BNE $1504 komutundan sonraki adres olarak $1508
yerine $1507 vermis olmas: herhalde dikkatinizi ¢ekmis-
tir. 1k bakista BNE ii¢ baythk bir komut gibi gézitkmek-
tedir, fakat hafizada sadece iki bayt isgal etmistir. Bu
Branch komutlarinin &zel adresleme sisteminden kaynak-
lanmaktadir. ‘“Relatif adresleme’’ olarak adlandirilan bu
sistemi daha sonra diger Branch komutlan ile beraber ele
alacafiz.

Her ne kadar makine dili cok ¢cok hizh islese de G 1500
ile 8rnek programimizi calhistirdifimizda registerler gds-
terilene dek bir miktar zaman gececektir. Efer daha uzun
gecikmelere ihtiya¢ duyulursa DEC komutu kullamlarak
bir ddngit daha ilave edilebilir.



$FF-Y-Reg LDY FF
ey
DEY
&
BNE 1504
X=X-1 DEX
BNE 1502

i) o

Resim 2’de son 8grendigimiz komutlarla ilgili baz: ge-
rekli bilgiler yer almaktadir. Burada yine komutlar igin
harcanan siire ¢evrim sayisi (cycle) birim alinarak veril-
mistir. Bu degerlerden faydalanarak yazdifamz program-
daki bekleme siirelerini isteginiz dogrultusunda belirle-
yebilirsiniz. Bu bekleme siirelerinde bilgisayarimiz prog-
ramun igleyisini yavaslatmaktan bagka bir i yapmaz fa-
kat bu oldukg¢a 8nemli bir unsurdur. Ornegin bir kelime
islem programu diisiiniin. Efer bu programda tiim me-
tinler bir anda ekrana gelip giderse hicbir ise yaramaz.
Dolayisiyla benzeri durumlarda makine dilinin igleyisini
yavaglatmak son derece Snemlidir. Yalmz geciktirme
programlarimin olduk¢a c¢esidi vardir. Bunlara yine da-
ha sonra zamam geldifinde deginecegiz.

Carry ve Overflow:

Su ana dek bilgisayannmizin tam sayilan nasil sakladi-
gim1 Ogrendik ve buna bagh olarak da aritmetik iglemle-
rinde kullanilan 9 yeni komut ile tamstik. Isterseniz kisa
bir hatirlatma yapalim:

Tam sayilar C-64 tarafindan ikinci dereceden karsihk-
lan ile algilanmaktadir. 8-Bit bir sayinin 7. Bit’i o say1-
nin Sniindeki isareti belirtmektedir. Eger bu Bit ‘0"’ ise
bu say1 her zaman kullandifimiz normal bir ikilik sayi-
dir. Diger durumda ise, yani 7. Bit ‘‘1"’ ise elimizde ne-

gatif bir sayinn ikinci dereceden karsihf var demektir.
16 Bit’lik (2 Bayt) sayilar kullanirken ise 15. Bit isaret
gostergesi olarak kullamibr.

Bu sayilarla islem yaptifimiz bazen yanhs sonug ¢ikti-
gim1 daha 6nce belirtmistik. Bu sorunu ¢6zerken statii re-
gisterindeki iki bayrag (gostergeyi) daha kullanacagiz:
Carry ve V-bayrag. :

““To Carry” dilimizde ‘“‘tasimak’’ anlamina gelmek-
tedir. Register gbstergesinde bu bayrak kisaca ““C" ile
gosterilir. Simdi, hersey iyi de burada tasinan nedir, di-
ye sorabilirsiniz. Bu soruyu en iyisi bir érnek ile cevap-
layalim.

Ornegimizde normal ikilik sayilarla (Isaret Bit’ine bak-
madan) islem yapacagiz. 128 ile 130’u toplayalim:

128 1000 0000
+130 +1000 0010

258 (1)0000 0010

Sonug olarak elde ettiimiz 258 tastamam dogrudur fa-
kat 8 Bit’e sigmamaktadir. Burada artan Bit 6zel olarak
bu isi i¢in ayrilmus bir yere, yani Carry Bit'ine tasinmasg-
tir. Eger C-64’de aritmetik islemlerinde bu tiir bir artan
olursa Carry Bit'i ‘‘1”” olur. (Resim 3)

Bazi durumlarda bu Carry Bit’ini goz ardh edebiliriz,
fakat gnellikle sonraki islemlerde bu Bit’in kullamlmas
gerekir. Yine burda da baz: 6zel durumlar i¢in hata s6z
konusudur. Bilgisayanmz “‘1’* degerini aldifinda hemen
ise negatif sayilan kanstirmakta ve yanhs sonuglara ulag-
maktadir. Bunu asagidaki drnegi incelerseniz daha iyi an-
layabilirsiniz:

Tabii ki 7?
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64 0100 0000
+ 66 +0100 0000

(-126) 1000 0010

Goriilldiigi gibi sonug yanhstir. 6. Bit’leri toplarken 7.
Bit “‘1”* olmustur. Ikinci dereceden karsihklarla ¢alisir-
ken bu negatif bir sayiy1 gosterecegi icin islem hatalh ola-
caktir. Bu gibi durumlarda imdadimiza statil registerin-
deki V-bayraf (gOstergesi) yetigir ve “‘1”’ degerini alir.
Kisaca sOyle diyebiliriz: Eger yukandaki érnekte oldugu
gibi istenmeyen bir zamanda yanhshkla 6.Bit’ten 7.Bit’e
bir tasma meydan gelirse bu bayrak ““1’’ olur. Bu isin
ash esasinda daha kanisiktir, fakat bu kadar bilgi bizim
icin yeterlidir.

Goritldiigii gibi makine dilinde hemen hemen tiim ope-
rasyonlardan 6nce olabilecek hatalara kars: Snlem alin-
maladir. Ashnda bu bilgisayar kullamirken hi¢ ahsik ol-
madifimuz bir unsurdur, fakat ileride bu dgrendiklerimi-
zin pratik uygulamasina gectifimizde bunlarn simdiki ka-
dar basimizi agritmayacafim gorecegiz.

Yukandaki islemde 6. Bit'ten 7. Bit’e bir tasma mey-
dana gelmis, fakat Carry isin igine girmemisti. Bu nedenle
16-Bit sayilar kullamirsak problem kendi kendine ¢dziiliir:

64 00000000 01000000
+66 -+ 00000000 01000010

130 00000000 10000010

Bildigimiz gibi 16 Bit sayilarda 15. Bit isaret gisterge-
si olarak kullamlir. Simdi diger bir durumu inceleyelim.

—125 1000 0011
— 64 1100 0000
(+67) (1)0100 0011

Burada da yanhs bir sonugla karsilastik. Yine yanhs-
hkla isaret gistergesi degisiklige ugradi. Yalmz bu sefer
degisiklik 6. Bit yerine Carry’den kaynaklanmakta. Carry
““1"* oldugu igin 7. Bit bu sefer ‘‘0’’ olmustur. Bu prob-
lemi de 16-Bit sayilan kullamirsamz kolayca ¢tzebilirsiniz.

Simdi yine 8grendiklerimizi kisaca toplayalim: Efer 8-
Bit islemlerde ikinci dereceden kargihiklarla gosterilebili-
nen alamn (-127 ile + 127 aras1) disina cikilirsa isaret Bit’i
(7.Bit) degismekte ve yanhs sonu¢ vermektedir. Bu du-
rumda hemen statil registerinde V-bayraf (gOstergesi)
izerinde bir kirmuzi lamba yanar ve bize 16-Bit sayilar
kullanmamiz1 sdyler.

Simdi gelelim Carry Bit'inin unutulabilecegi durum-
lara. lkinci dereceden karsiliklan ile yapilan tiim 8-Bit
aritmetik islemlerinde bu Bit gdzardi edilebilir. Bunu iki
Ornekte gdsterelim:

+4 0000 0100
-2 +1111 1110

+2 (1)000 000

Carry Bit’ine bakilmazsa sonu¢ dogrudur.

—4 1111 1010
—2 +1111 1110

—6 (1)1111 1000

Burada da yine Carry Bit’i ihmal edilirse sonu¢ dogru
¢ikar.

Artik C-64’(ln tam sayilan nasil isledifini dgrendik.
Simdi bu say1 karmagasin yine bir yana birakarak pra-
tik uygulamalara gecelim.

Bilgisayar Hesaplhiyor: ADC,CLC

ADC, bizim 6510 mikroislemciden &grenecegimiz ilk
aritmetik komutudur. Anlam: ‘“Add with Carry”’, yani
““Carry ile birlikte topla’’dir. Simdi elimizde iki tane 8-
Bit say1 olsun: SAYI1 ve SAYI2. Yalmz bu sayilar fazla
bityilk degil ve toplamlarinda herhangi bir tasma beklen-
miyor. SAYI1'i akiimillatére yiikleyelim:

LDA # $SAYII
Ve bunu izleyen satir:

ADC # $SAYI2

Bu komutlarla karsilasan mikroiglemci iki sayiy1 top-
lar ve sonucu akiimillattre yazar. Sonucu gérmek iste-
diginizde akiimillatriin deferini STA ile herhangi bir ad-
rese yazdininz. Yalmz Assembler programlarinda Carry’i
etkileyen bir¢cok islem vardir. Bu nedenle hi¢bir zaman
Carry’nin 1 veya 0 oldufunda emin olamayiz. ADC ko-
mutu hesap islemine Carry’i de dahil ettigi icin bunun
silinmis olmasi gerekir. 6510 makine dilinde bu isi ya-
pan CLC komutu mevcuttur.

SAYI1 =12 ve SAYI2=7 alinirsa programimiz su se-
kilde olur:

1200 CLC

1201 LDA $0C
1203 ADC $07
1205 STA 1500

llk satinmizda yer alan CLC bir baythik komuttur ve
sadece Carry’yi etkilemektedir. ADC ise burada kulla-
mlan sekliyle iki baythk bir komuttur ve dolaysiz olarak
adreslenmistir. Daha Once de belirttifimiz gibi ADC bir-
kag gOstergeyi (bayragi) etkileyebilir. Bunlarin basinda
Carry ve V-bayrag gelir, fakat 7. Bit’in 1 degerini alma-
siyla ortaya negatif bir say1 ¢ikacag icin N-bayrag ve
$FF degeri agildifinda da Z-bayraf defisiklige ugraya-
bilir.

$1201 numarah satin agsafidaki sekilde degistirdigimiz-
de programumuz daha ilging hale gelir:

1201 LDA $1400

Gorildig gibi burada mutlak adresleme ySntemini
kullandik ve LDA 3 baythk bir komuta ddniistii. Dola-
yisiyla programun kalan kism 1 bayt ileriye kaydirlacak-
tir. Bu son hali ile programumiz $1400 adresinin icerdigi
degere ADC komutunun ardindaki sayiy1 ekleyecektir.

LDA komutunda yaptifimuz degisikligin aymim ADC
i¢in de yapabiliriz. ADC’nin de mutlak adreslenmesi ile
Ornegin $1300 adresindeki degerin $1400’dekine eklen-
mesini saglayabiliriz. Bu islemi gerceklestiren program
su sekildedir:



1200 CLC

1201 LDA $1400
1204 ADC $1300
1207 STA $1500

ADC mutlak olarak adreslendigi i¢in 3 bayt kaplamis-
tir.
Bu tiirden 8-Bit islemler oldukg¢a sik kullanilir: Orne-
gin bir dongiidde ADC kullamlarak adim aralif istenilen
sekilde belirlenebilir.

Pratikte 16-Bit hesap iglemlerinin ¢cok dnemli yeri var-
dir. Bildiginiz gibi 16-Bit’lik bir say1 yilksek bayt ve al-
cak bayt olmak iizere iki parcaya aynlir. Inceleyecegi-
miz Ornekte sadece 16 Bit'lik iki say1 toplanacak.
SAYII’in alcak bayt:1 $1300’e, yilksek bayt: ise $1301°de
yerlestirilmelidir. Aym sekilde SAYI12 ise $1400 ve $1401
adreslerinde yer almaktadir.

Programimizin baginda her zaman kullanmamz gere-
ken hazirhk komutlan yer almaktadir.

1200 CLD
1201 CLD

Once her iki sayimin da al¢ak baytlarim toplayalim:

1202 LDA $1300
1205 ADC $1400
1208 STA $1500

Burada 15. Bit isareti belirledigi icin bu tiir bir hata
sdzkonusu degildir, Fakat bir¢ok durumda iki sayimn
toplami 255’den ($FF) bilyilk olabilir. Eger bu son hal
gerceklesirse Carry *“1’” degerini alir. $imdi yliksek bayt-
lan toplayalim:

120B LDA $1301
120E ADC §1401

1211 STA $1501

Carry Bit’inde ne olursa olsun yukandaki toplam is-
leminde beraber toplanacaktir. islemizin sonucu $1500

(Alcak Bayt) ve $1501°de (Yilksek Bayt) yer almaktadir.
Ornek olarak 2176 (0000 1000 1000 0000) ve 1009 (0000
0011 1111 0001) sayilarimi toplayalim. Burada kullana-
cafimiz bellek birimleri su sekilde diizenlenmelidir:

1300 1000 0000 Alcak Bayt (SAYI1)
1301 0000 1000 Yiiksek Bayt

1400 1111 0001 Alcak Bayt (SAYI2)
1401 000 001 Yiksek Bayt

llk dnce alcak baytlan toplayalim:

1300 1000 0000
1400 1111 0001

Carry 0
1500 0111 0001
Carry 1

Simdi de yiltksek baytlar:

1301 0000 1000
1401 0000 0011
Carry 1
1501 0000 1100

Boylelikle sonug olan 3185 (0000 1100 0111 0001) al-
cak ve yilksek bayt olarak $1500 ve $1501 adreslerinde
yer alacaktir, Yalmz burada Carry’nin degeri ‘*1’’dir. Bu
nedenle yeni bir isleme baslamadan nce CLC ile Carry
temizlenmelidir.

Toplam hakkinda bilmemiz gereken her sey yukanda
anlatilanlardan ibaret. Gelecek sayida makine dilinde ¢1-
kartmanin nasil yapildifim1 gorecegiz. Hoscakalin...
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KTV ESINDE

BIR GEZINTI

Yalnizca bir oyun makinasinin ¢ok oOtesinde
potansiyele sahip. Degerlendirmek de
biz kullanicilara diigiiyor. Bunun icin de
klavyeyi ve tuglarin fonksiyonlarimi iyi tammamiz gerekiyor.
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Birquklnnmn goziinde C-64 bir oyun makinasindan &te
bir sey degil. Ama oyun oynamak icin bile olsa, komut-
lan yiikleyip cahstirmaniz gerekiyor ve bir¢ok oyunda
klavye aracihifiyla baz direktifler vermeniz gerekiyor.
Onun icin burada klavyedeki 66 tusu ve neler yapabil-
diklerini inceleyecegiz.

Klavyeye ilk baktifimizda, her tusun {izerinde birden
fazla sembol oldugu dikkatinizi ¢ekecek. Bazilari, harf
tuslari, iizerinde iiger sembol vardir. Bilgisayan actifi-
mzda, esas sembolil yalmzca o tusa basarak, sagdaki sem-
bolil o tusla birlikte shift tusuna basarak ve soldaki sem-
bolil de o tusla birlikte {izerinde CBM logosu olan tusa
basarak elde edebilirsiniz. Efer CBM harflerini bagka hic-
bir tusa basmadan yazar ve shift tusunu basili tutup lo-
go tusuna da basarsamz, kilgitk harfle yazmaya basla-
yacaktir. CBM o zaman cbm olur.

Kiiciik harf modunda harfleri ancak tusla birlikte shift
tusuna basarak bilyilk yazabiliriz. Bu modda tusun sag
tarafindaki sembolleri artik yazamayiz.

Bilyilk harf modu yerine, bilyikk/kii¢tik harf moduna
gegis bir program iginde, POKE 53272,23 ya da PRINT
CHR$(14) komutu ile saglanabilir. Yalmzca bilyilk harf
moduna dénmek istiyorsak, POKE 53272,21 ya da
PRINT CHR$(142) yazmamiz gerekir. Ama insanlarn
shift ile birlikte logo tusuna basip yalmzca bilyiik harf
moduna ddnmelerini nasil dnleyecegiz diye sorabilirsiniz.
Bu hastaliin ilact da PRINT CHR$(8) komutudur.

Bu POKE ve PRINT komutlarim girebilmek i¢in, bil-
gisayarin verilen direktifi kabul edip uygulamasim sag-
layacak RETURN tusuna basmahyiz. Bu RETURN tu-
su klavyedeki belki de en Snemli tustur. O olmaksizin,

bilgisayarin bir Basic direktifi almasimi saglayamayiz.
Klavye buffer’ina bir RETURN direktifi koymak yeterli
olacaktir diye dilsiinebilirsiniz. Peki bilgisayara bunu yap-
masin nasil sdyleyecegiz? RETURN tusuna basarak ya
da aym seyi yapmak iizere bir program satin girerek. Peki
bir program satir1 girmenin tek yolu nedir? Evet, yine RE-
TURN tusuna basmak. Uzerinde CONTROL yazan di-
ger bir tus da dikkatinizi cekmis olmah. llk bakista bu
tus gdze daha dnemli gibi gdriinilyor ama komutlan gir-
mekten farkh islevleri var.

Bunlardan birisi klavye ile yazdifimiz harflerin renk-
lerini degiistirmek. CONTROL ve 1’e basarsak harflerin
rengi siyah, CONTROL ve 2’ye basarsak kirmiz olacak-
tir. Say: tuslarinda belirtilenlerin digindaki renkler logo
tusuyla rakamlara basarak elde edilebilir. Bu renkleri da-
ha iyi gdrmek igin z1t print modunu kullanmak isteyebi-
liriz. Bunda karakteri olusturan kiigiik noktalarin agik,
arka plam olusturanlarin kapali olmas: yerine tam tersi
gerceklesiyor. Bu degisikligi yapmanin cesitli yollan var.
Yollardan birisi CONTROL tusuna basih tutup 9 raka-
mina basmaktir. Sonra bir de space bar’a basarsamz renk
degisikligi iyice bariz olur. Bu moddan gikmak isterse-
niz, CONTROL’ basihi tutup 0 rakamina basabilirsiniz.
Aym islemleri program iginden yapmak isterseniz, bu mo-
da gecmek icin PRINT CHR$(18) ve ¢itkmak icin de
PRINT CHRS$(146) komutlanim kullanmamz gerekir.

CONTROL Tusu daha bagka neler yapar? Bir prog-
ram listesi ekranda gikarken, ona basarak ¢ikig izim dil-
siirebilirsiniz. Ayrica bir programdaki varhg 653 sayil
bellek kiitiiglin{in igeriklerine bakarak anlagilabilir..C-
64’te tuslan depolamakta kullamlan iki ana bellek kiitil-
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gii vardir. Bunlar 653 ve 197. 197’ye ayrintili olarak da-
ha sonra egilecegiz ama 653'e donersek soyle bir prog-
ram satinn yazabiliriz:

10 PRINT PEEK(653);: GOTO 10

Run edildiginde, 0 sayisi tekrar tekrar gorilnecektir.
Bu da demektir ki, bu kiitigin tamdif tuslardan hicbi-
risine o sirada basilmamaktadir. Ama shift tusuna ba-
sarsanmiz ¢ikan say1 1, logo tusuna basarsamiz 2 ve CONT-
ROL tusuna basarsamz 4 olacaktir. Bu tuslarin degisik
kombinasyonlarini deneyip ne olacagina bakabilirsiniz.

Sag taraftaki RESTORE tusu bazen CONTROL tusu
ile birlikte bilgisayan reset etmekten bagka pek bir ise ya-
ramaz. Ayrica bunu yapmasini program icinden Snleme-
nin de bir yolu vardir. POKE 808,225 bu isi halledecek-
tir ama onu basit bir programun i¢inden yapiyorsamz, du-
rumu diizeltmek icin POKE 808,225 Kullanmay: unut-
mayin. Programdan ¢ikis icin bir yol hazirlamay: unut-
mus olabilirsiniz ve 0 zaman da tek careniz bilgisayan
acip kapamak olacaktir.

Programlara dalmak igin genellikle RUN/STOP tusu
kullamlir ama bagka kullanimlar: da vardir. Bantta ge-
len ve yilklemek icin shift ve RUN/STOP’a basmamz ge-
reken programlan biliyorsunuzdur. Bu yol ne yazik ki
disketler icin gecerli degil.

Kiitilk 197°den daha Once 56z etmistik. Basilan degi-
sin tuslan saptamak icin 653’e benzer bir sekilde kulla-
nilabilir. Daha &nce séziinil ettifimiz program satirinda,
653 yerini 197’ye birakirsa, programu run ettiinizde 64
Sayisimin siirekli olarak belirdigini gdreceksiniz. Degisik
tuglara bastik¢a say1 da degisecektir ve artik klavyenin
saj tarafindaki fonksiyon tuglarim kullanmaya baglaya-
biliriz. F1 tusuna basinca 4 degeri elde edilecektir. Tiim
fonksiyon tuglar: bu sekilde saptanabilir, ama her zaman

oldugu gibi program iginden yapmamn yolu da vardir.
Bu amacla GET komutunu kullanmamiz gerekecektir.

Ornegin:
10 GET AS: IF AS[ JCHR$(133) THEN 10

Diger fonksiyon tuglar (diger dort degeri bulmak icin
shift kullamin, logo tusu hicbir seyi degistirmez) kendi
CHRS sayilarina sahiptirler. Sayilar, yukarida verilen
program satir1 biraz degistirilerek ve basilan tusun AS-
CII degerini bulmak i¢in bir degisken kullamilarak bulu-
nabilir. Bu say1 yazilabilir ve igleyen bir programda tiim
fonksiyon tuglar kolayca saptanabilir.

Simdi yeniden klavye buffer’lanina dénilyoruz. Bu buf-
fer denilen sey de neyin nesi?

Bilgisayara bir sey yazdifimizda, daha sonra kullaml-
mak {izere bir yerde depolanmasi gerekir. C-64 ekrana
bizim baktifimiz gibi bakamaz. Ekran bellek napped ol-
sa da (yani ekranda goriinen her ey bilgisayarin belle-
ginde bir yere kaydedilse de) 64’{in isletim sistemi her RE-
TURN’e bastifimzda ve bir komut ya da program satin
girdifinizde ekram1 taramaz.

Onun yerine kendi klavye buffer’ina bakar. Onde bir
sayl varsa, ona program satiri muamelesi yapar ve hata
kontrolil yapmaya falan kalkismaz. Hata kontrolil C-
64’lin tasanimcilan tarafindan dilsiiniilseydi fena olmazd
gibi geliyor bana. Basic programcilarim bir siiril ugras-
tan kurtarnirdi bu.

Eger baslangicta bir say1 yoksa, bilgisayar yazdigini-
zin hemen uygulanacak bir emir (statement) oldugunu di-
sliniir ve degisik ROM rutinlerini kullanarak yapmaya
ve size bir hata yapip yapmadifimz1 s6ylemeye calisir.
Ornegin basit bir sentaks hatas: gibi. Yoksa komutu ye-
rine getirir.

Bu i¢ buffer’a direkt olarak ulasmak pek miimkiin de-
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gil ve tasarimcilar Allahtan oynayabilecegimiz bir dige-
rini koymusglar. Cok bilyiik degil, ama bir seyler depola-
mp ilging sonuglar alinabilir. Bunu yapmak igin, bellek-
te nerede oldugunu bilmemiz gerekir. 631 sayih yerde bas-
lar ve yukariya dogru devam eder. Nerde sona erdigini
bulmay: size birakiyoruz. Bulabilmek icin, bilgisayara bu
buffer’a hangi cinsten ka¢ karakter koyduumuzu sty-
lememiz gerekir ve bu amacla da bellek yeri 198’i kulla-
minz. Daha dnce onu hangi tusun basildifim1 anlamak icin
kullanmstik.

Bir programda uygulamasim gérmek istiyorsamz, asa-
gadaki rutin herhangi bir nedenle program retrun etmek
istediginizde isinize yarayacaktir:

1000 PRINT
“[CLR,CD,CD]JRUN[HOME]";
1010 POKE 631,13;POKE 198,1:END

Bu teknik icin baska bircok uygulama alam mevcut.
Ornegin bir programa disketten yilkleyebilir ve run ede-
bilirsiniz. Bunun i¢in klavye buffer’inda iki kartus re-
turn’il ve 198’e 2 ile POKE etmek gerekiyor. Baslangic-
ta POKE631,13:POKE 632,13 kullanin. Dogallikla, 6n-
ceden ekrandaki her seyin pozisyonunu da hesaplama-
mz gerekiyor!

Gorilldiiga gibi, C-64 yalmzca bir oyun makinasinin
¢ok Otesinde potansiyele sahip. Degerlendirmek de biz
kullanicilara dilsiiyor!
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Sinan EREL

THE SHADOW OF THE BEAST

ste Psygnosis firmasi yine ya-

pacagini yaph ve sizi bilgi-
sayarnn basgina baglayacak
yeni bir oyun daha c¢ikardi,
The Shadow of the Beast (Ibli-
sin golgesi). Oyunda ligin¢
gorinusld bir yarahd canlan-
dinyoruz. Amacimiz iblisin et-
kisi athnda bulunan bélgeden
sag olarak kurtulmak.

Baslangicta kendimizi or-
manlik bir bélgede buluyoruz.
Ik dnece sola dogru ilerlemeli-
yiz. Fakat bu sirada dikkatii
olun, ¢Unkd arkamizdan ve
Sndmizden kayalar ve gesitli
yaratiklar gelebilir. Bir stre iler-
ledikten sonra bir agacin gov-
desine yerlestirlimis bir kapi
gbreceg@iz. Buradan Iigeriye
girin. Bu arada merakliar igin
sunu hemen sdylemeliyim;
eger o kapidan i¢erl girmez
ve sola dogru gitmeye devam
ederseniz, kisa bir stre sonra
aniden énlnlzde beliren bir
cukurun i¢ine digerek &lUrsU-
ndz. Agacin icindeki kapidan
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igeri girince kendinizi bam-
baska bir ortamda bulacaksi-
niz. Saga dogru ilerleyerek
(geldiginiz merdivenden
uzaklagirken dikkat edin) rast-
layacaginiz ilkk merdivenden
asag inin. Simdi sola dogru
llerleyin ve tekrar asag Iinin.
Artik tekrar saga dogru ilerle-
meye baslayin. Yalnizca dik-
kat edin birazdan karsiniza
boynuzilu dev karincalar gika-
cak. Onlan da aghktan sonra
asagi inin. $u anda karginizda
iki secenek var. Solda kisa
ama tehlikeli bir yol, sagda ise
uzun ama fazia tehlikeli olma-
yan bir yol var.

Sola dogru ilerleyin. Biraz-

dan bir k&pruye rastlayacak-
siniz, hi¢ yavaslamadan ge-
¢in ¢UnkU eger yavaslarsaniz
yukandan gikacak kdkleri size
¢arpabillir. K&prindn bitimin-
de bir merdivene rastlaya-
caksiniz. Hemen buradan
asagdi inin ve saga dogru iler-
leyin. On tane kiligh muhafiza
rastiayacaksiniz. Buniar yum-
ruklannizia Slddrerek merdive-
ne ulasin ve tekrar asagd inin.
simdi hemen saga saparak
asadi inin ve biraz daha saga
gidip tekrar asagi inin. Eger
sagdaki uzun yolu se¢seydik
yine buraya ulasacaktik. $im-
di sola dogru biraz ilerleyerek
tekrar asagi inin. Bu merdiven



iki farkh zemine iniyor ve biz bu
iki yere de gitmeliyiz. Usttekin-
de bir anahtar, alttakinde ise
yedek gug¢ var. Eger yeterli
gucunuz varsa ve kendinize
guveniyorsaniz énce Ustteki
bolume inip sola dogru (sayet
guvenmiyorsaniz ilk &nce asa-
g1 inerek glg sisecigini aldik-
fan sonra buraya gelin) ilerle-
yin. Bu arada yukarda damia-
yan asit damlalarina ve karsi-
niza ¢ikan ondort tane baltali
muhatfiza dikkat edin. Bunlan
gecince minik bir cukurun Us-
tinden atlayarak anahtar
alin. §imdi demin Ustinden at-
ladi@iniz gukura disin, bdyle-
ce alt kata inmig olacaksiniz.
Saga dogru giderek, gug sise-
cigini alarak merdivene ula-
sip yukari ¢ikin. Burada aldigi-
niz gug iksirl size 12 vurulma-
ik enerji kazandiracak. Merdi-
venin bitiminden tekrar (biraz
saga giderek) yukar ¢ikin ve
sola giderek asagi inin. Simdi
sola dogru ilerleyin ve bu ara-
da sizi bekleyen dért baltali
muhafiza da dikkat edin. bun-
lan asghktan sonra elinde bir
cam kdreyi yukariya dogru
ahp tutan ve agzindan alev
puskUrten kanath dev bir ya-
rahga rastlayacaksiniz. He-
men elinin hizasina gelerek
egilin ve alevden sakinarak
cam kureye tam sekiz yumruk
ahn. Bdylece klreyi patiata-
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rak buylk bir ateg glcline sa-
hip olacaksiniz. Simdi saga
dog@ru ilerleyerek merdivenin
yanindaki fransportira gelin
ve kendinizi yukariya nakle-
din. 9imdi tekrar merdivenier-
den yukanya c¢ikarak saga
dogru ilerleyin. Birazdan dis-
ketiniz bir seyler ylkleyecek ve
karsiniza korkunc¢ bir bUyUkIOk-
te yan mekanik bir yarahk ¢i-
kacak. Bu yarahgin size do-
kunmasina izin vermeden yir-
mi kez ateg edebilirseniz, onu
vok edeceksiniz. Arhk tekrar
saga dogru ilerleyin,

Evet umarnm buraya kadar
gelirken reflekslerinizin ihane-
tine ugramanrigsinizdir, ¢unkl
asil igsimiz bundan sonra bas-
liyor. Saga dogru ilerlemeye
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devam edin, birazdan karsini-
za ellerinde tirmiga benzer si-
lahlar olan muhafiziar cika-
cak dikkat edin. Bu onsekiz ta-
ne muhafizi gectikten sonra
karsiniza ¢ikan ilk merdiven-
den yukariya ¢ikin. Simdi sola
dogru kosun, yalniz bu arada
karginiza ¢ikacak G¢ tane ki-
igh muhafiza dikkat edin. Yo-
lun sonunda Ustlinde ‘don't to-
uch ([dokunma)’ yazan bir kol
gbreceksiniz. Hemen bu kolu
asagi ¢ekin. Simdi geri déndn
ve ilk merdivenden yukariya
¢ikin. Artik sola dogru llerleyin.
Dikkatli olun birazdan yukar
asagl ziplayan goézler gore-
ceksiniz. Bunlarnn altindan
usulca gecerken arada bir
karsidan ugarak gelecek ka-
nath yaratkiara da dikkat
edin. Bu yolun sonunda ulasa-
caginiz anahtar hemen ala-
rak saga dogru kogmaya bas-
layin. Yukan cikh@iniz merdi-
vene gelince hemen asadi in-
meye kalkmayin, saga dogru
devam edin. Uzerinde ‘food
(viyecek)' yazan varile gelince
onu yumruklayin ve dért dar-
be dayankliig daha kazanin.
Simdi sola giderek geldiginiz
merdivenden asagl inan ve
tekrar saga giderek yine asa-
g1 inin. Arik yukariya gikmaya
basladi@imiz yere ulashk. Sa-
ga dogru gidin ve merdiven-
den yukari ¢ikin, bu sirada yu-
karida gezinen salyangoza
da dikkat edin. Simdi asagiya
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inin ve sola dogru ilerleyin. Ze-
mine ulasinca sola dogru ko-
sun. Birazdan yukandan dd-
sen ve ziplayarak ilerleyen ka-
nath yaratiklara ve yerden ¢i-
karak agizianndan alev pls-
klrten ejderlere rastiayacak-
siniz. Gerekll yerlerde egilerek
durduktan sonra bunlan atla-
tacaksiniz. Bu kez karsiniza pe-
riyodik olarak ziplayan toplar
¢ikacak. Buniann altindan da
belirli bir hizla ilerleyerek ge-
¢ebilirsiniz. Yalmniz karsidan
ucgarak gelen yarahklara kar-
si dikkatli olun. Yolun sonuna
gelince merdivenlerden asa-
@i inin. imdi saga gidip tek-
rar agsagi inin. Bu sirada yerde
sUrGnerek ilerleyen yaratga
da dikkat edin. Asagdi inince
saga dogru gidin. Burada bir-
kag dev arnyla ve dénlsimld
olarak U¢ kez bir miktar kuru-
kafalanyla karsilasacaksiniz,
dikkatli olan. Bu yolun sonun-
da ise oniki isabet dayaniklili-
@i sizi bekliyor. Bunu da alarak
asad! inin ve saja giderek
tekrar asagi inin. Her iki asagdi
iniginizde de solucana benzer
bir yaratik gbreceksiniz, onla-
n Olddrmeyi de ihmal etmeyin.
Simdi sola dogru ilerleyin. Bu
yol boyunca yukandan ucgar-
ken Uzerinize ates topgukiari
birakan dev arilara rastiaya-
caksiniz, Ayni zamanda yer-
den de alev dalgalan gele-
cek, bunlara karsi tetikte olun.

asad (Burada sizi bekleyen
bir yaratk var dikkat) inin ve
biraz sola giderek tekrar asa-
@i inin. $imdi sola dogru koga-
rak yolun sonundaki merdi-
venden yukan ¢ikin. Biraz da-
ha sola gidip hemen asagi
inin. Arhk sola dog@ru llerleyin
(yolda karginiza hayaletier ¢i-
kacak ona goére hazrhkl
olun). Birazdan bir merdivene
ulasacaksiniz, hemen yukari
dogru ¢ikin ve sada ilerleye-
rek orada sizi bekleyen 'po-
wer punch’l (gi¢ yumrugu)’
alin. Eger yukandaki (Gzerinde
dokunma yazan) kolu indir-
meseydik bu glic yumrugunu
almamiz olduk¢a glclese-
cekli. GUg yumrugunu aldik-
tan sonra geldiginiz merdi-
venden ikl kat (ilk katta bir ha-
yalet yine sizi bekliyor) asagi
inerek saga dogru kosmaya
baslayin. Bu arada bir haya-
leti daha gec¢tikten sonra bes
tane roket tarbininin allindan
gececegiz. Karginiza c¢ikan
merdivene aldirmayarak sa-
ga dogru ilerlemeye devam
edin. Bir sUre sonra dnimaze
yukandan ve asagidan dev
ejder kafalan ¢ikacak, dikkatli
olun isalbet almamaya ¢aligin.
Birazdan karsimiza alev pus-
karten kirmizi renkli dev bir ya-
ratik gikacak. Ayni zamanda
aralikh olarak yerin alhindan
¢ikan tastan yapilmig dev bir
kazik da isimizi lyice zorlaghra-

Yolun sonuna gelince yine
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tas kaziktan sakinarak yarati-
g1 tam yirmi kez yumruklama-
liyiz. E§Ger bunu basarabilirse-
niz yaratik yok olacak ve yo-
lunuz acgillacak. Dogruca sa-
ga giderek karsinizda beliren
kuleye benzer yerden iceriye
girin. Simdi kendinizi yukariya
dogru uzanan merdivenlerde
bulacaksiniz. Yukarnya dogru
devam edin, birazdan yol bi-
tecek ve ekran degdisecek.
Iste kendinizi tekrar orman-
da buldunuz ve bdylece oyu-
nun Ugte birine yakin bir bdId-
mUnu de geride birakmis ol-
dunuz. Buraya kadar ugras-
mamizin tek sebebi kuyudan
bir anahtarla yerylzine ¢ika-
bilmekti. Aklima gelmisken
egder oyun sirasinda herhangi
bir sey icin bilgisayarinizin ba-
sindan aynimaniz gerekirse
P tusuyla oyunu durdura-
pilirsiniz. Simdi karginizda bir
satoya kadar uzanan bir yol
var. Bu yol boyunca karsimiza
birgok engeller ¢gikacak, fakat
bunilann hi¢biri bizi yolumuz-
dan sapfiracak nitelikte dedgil.
Hedefimize giden tek yol sag
tarafta. Bu yolda ilerlerken
rastliayacaginiz tag sUtunian
yok edin her birinde ekstra
glg¢ sakl. Biraz uzun olan bu
yolu asabilirseniz bir satoya
rastlayacaksiniz. Fakat hemen
kapisindan igeri girmeyin. Bi-
raz daha saga dogru giderek
karsiniz ¢ikan mesgaleyi almaz-
saniz, satonun igcinde higbir
sey géremezsiniz. Simdi derin
bir nefes alin ve satoya girin.
Evet su anda oyunumuzu
yarilamig sayilinz. $imdi kargi-
mizda saga veya sola gidebi-
lecedimiz ikl ydn var. Once so-
la dogru ilerleyin ve karginiza
c¢ikan ilk merdivenden yukari
¢ikin, Hemen saga dogru iler-
leyin. Karsiniza yerden zipla-
yarak ilerleyen yarathklarla bir
minijetle ugan muhafiziar ¢i-
kacak, Muhafizlar yere bir
nesne birakacak ve bu nesne
bir sUre sonra zemine elekirik
dalgalan yayarak kaybola-
cak. Yolun sonuna gelince
asagi inerek biraz saga gidin



(ugan bir yilana dikkat edin)
ve tekrar yukarn cikin. En tepe-
ye ulashiginiz zaman sola dog-
ru ilerleyerek asagd atlayin ve
sola dogru kogmaya devam
edin. Kargimza sizi yemek iste-
yen kayalar ve yukarndan
capraz olarak ddsen kiliglar
¢ikacak. Biraz sonra ise bir
sandiga rastlayacaksiniz, bu-
na vurarak gde siseciginizi al-
mayi unutmayin. Sigsecigl al-
diktan sonra ise ziplayan ya-
ratiklar, yerden agilarak size
bigak atlan kapakiar ve yu-
kandan dldgsen damlaciklaria
karsilagsacaksiniz. Bunlan da
gectikten sonra geleceginiz
merdivenden yukariya ¢ikin.
Simdi saga dogru ilerleyin. Iki
gl¢ sandigina ve bir de igin-
de bir okgu olan sandiga rast-
layacaksiniz. Aynica ¢esitli ca-
navarlarla da kargilagacaksi-
niz, dikkat edin. Bu yolun so-
nunda goérecegdiniz boru
anahtarini andiran aleti alin
ve sola dogru gitmeye basla-
yin. Bu sirada ziplayan yilania-
ra ve sUrinen solucaniara
kargi da dikkatli olun. Yolun
sonuna gelince hemen asagi-
ya inmeye baglayin. Kanatli
bir yarahgi da gectikten son-
ra rastlayacaginiz sandiktan
glc sisecigini alin ve ilerleme-
ye devam edin. Simdi asagi-
ya inin (duvarda gezinen ya-
ratiga dikkat edin) ve saga gi-
derek asagiya atlayin. Boyle-
ce kendinizi satoya girdiginiz

kapinin oldukga yakininda
bulacaksiniz. Hemen sola
dogru llerlemeye baslayin.
Yukarndan dev drimceklerin
sarkhg bir kdprliden gegerek
(yerde sUrdnen solucanlara
ve karsidan yuvarlanarak ge-
len ficilara dikkat edin) ilerle-
meye devam edin. Simdi tek-
rar merdivenlerden agagi inin
ve saga dogru llerleyin (ugan
yaratklara, yuvarianan figi ve
baltalara dikkat). Birazdan
ziplayan basi kopuk devlere
ve yine arasira ziplayan bir to-
pa rastlayacaksiniz. Buniar
da gectikten sonra merdiven-
den asagdi inin ve sola dogru
(tavanda gezinin bir yaratk
ve yuvarlanan fi¢i ve baltalar
sizi bekliyor) ilerleyin. Burada
bir sandik icinde bir silah bu-
lacaksiniz. Bu silahi aldiktan
sonra soga dogru (minik bir
an surdsd sizi bekliyor) llerle-
meye baslayin. Birazdan bir
glc perdesini ¢alighran bir
kontrol paneline rastiayacak-
siniz. Panelin yanina gelip egi-
lerek ates ederseniz, yukarida
buldugunuz alet sayesinde
gl¢ perdesini kaldirabilirsiniz.
Simdi tekrar yukariya ¢ikan ve
sola dogru ilerleyin, asagi at-
layin. Asagidaki figyl yok ettik-
ten sonra yukan ¢ikin. Yine sa-
toya girdigimiz kapinin yakini-
na geldik. Saga dogru ilerle-
meye baglayin. Bir sire sonra
karsimiza ugcan ve ziplayan
yarathklarla yukaridan acilan

ve i¢ginde size balta atan tip-
lerin bulundugu kapilara rast-
layacaksiniz. Karsiniza ¢ikan
llk merdivenlerden agagiya
inerek sola dogru llerleyin. Yi-
ne birka¢ ziplayan yaratikia
bir roket salvosu sizi bekliyor.
Yolun sonuna gelince asagi
inerek saga dogru llerleyin. Bi-
razdan kendinizi G¢ bagh dev
bir ejderin karsisinda bula-
caksiniz. Bu canavar da tam
onalf kez vurduktan sonra ller-
leyin ve birazdan yerde gdbre-
ceginiz kask! alin.

Iste simdi oyunumuzun tarz
olduk¢ca degistl. Kaski aldik-
tan sonra otomatik olarak bir
kapidan gecerek kendimizi
sirt jetimizle ugar halde garip
bir ortamda buluyoruz, Karsi-
mizda saga dogru ugarak
asacagimiz uzun bir yol var.
Bu yol boyunca birgok yarahk-
lara, gl¢ alanlarnna, kayala-
ra, boynuzlara ve glg sisecik-
lerine rastlayacagiz. Eger
bunian saglimen asabilirseniz,
uctugumuz koridordan c¢ika-
rak genis bir alana varacagiz.
Bu alanin sonunda ki agizi ve
kuyruga benzer bir dili olan
bir canavar bizi bekliyor. Bu
canavar alttaki ve Ustteki ka-
falann onar kere olmak Uze-
re yirmi kez vurduktan sonra
yok edebilirsiniz. Arhk canava-
nn ardindan beliren kapidan
(o] (B

Bundan sonra kendimizi sa-
tonun diginda bulaca@iz. Kar-
simizda yine uzun bir yol var.
Saga dodru kosmaya devam
edin. Bu yol boyunca da kar-
siniza mezarlktakl hayaletler,
iskelet askerler gibi birgcok ya-
rahklar gikacaktr. Eger bunla-
r-da asarsak nihayet oyunu-
muzun son bolimane ulasmig
olacagiz. Simdi karsimizda ka-
ya yiginina benzer bir kitle bu-
lacadiz. Iste tam bu esnada
yukarndan Ustimdze aniden
elinde tokmaga benzer bir so-
pa bulunan dev bir el inecek.
Bu dev elden sakinarak kitle-
yi tam yirmi kere yumruklarsak
bu son engeli de agmig olaca-
giz.
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Bu son engelin de asiimas:
lle birlikte oyunu tamamlamis
olduk. Birazdan ekrana Iblisin
goblgesinden basar ile kaga-
bildigimiz icin bizi febirk eden
bir mesaj gelecek. Iste bdyle-
ce zor bir oyunun sonuna gel-
mis olduk. Sonug itibariyla b-
tan zorluguna ragmen gerek
grafik ve gerekse muzik ola-
rak olduk¢a kaliteli ve glzel
bir oyun Beast. Arka planlar-

daki grafikler ve animasyon-
lar oldukca eftkileyici. Degisen
tonlan ve zengin ¢esitliligi ile
muzikleri mukemmel. Yalniz
oynarken kendinizi arka plan-
daki grafiklerin akisina fazia
kaptirmayin yoksa neye ugra-
diginizi anlamadan bir isabet
alabilirsiniz. BUtin bunlardan
baska séylenecek bir sey kal-
di mi bilmiyorum ama bu oyu-
nun basina oturmadan énce

RAINBOW CHASER

- E o

'_-*-.r'r*.-r’_-i-':-_-'-fr;-i':;i-"' P L W v e ol 4
ratnbous S1Aars

SCOre
OOO0O49TH O n

H ayahn gdkkusadi aviaya-
rak kazanan bir yumurta-

nin hik&yesi sizl iigilendiriyorsa
hemen bilgisayar basina ge-
cin. liging bir konuya sahip
olan RAINBOW CHASER (G&k-
kusadi avcisi) tath bir Commo-
dore 64 oyunu. Program yUk-
lenince space tusuna basa-
rak oyun esnasinda gérecegi-
miz sekilleri taniyabiliriz. Simdi
oyunumuza gecelim,
Amacimiz sevimli yumurta-
mizla labirenfteki batin gok-
kusaklarini toplayip sona ulas-
mak. Tipik platform oyuniarin-
dan olan RAINBOW CHASER'a
bazi degisiklikler eklenmis.
Mesela U¢ yéne birden atilan
yildizlar. Ekranlara gegis igin
sinirlar ve kapilar konulmamis.
Istedi@iniz yerden &teki ekran-
lara gecebiliyorsunuz. Bulufia-
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nn Uzerlerine basip ziplayabi-
liyorsunuz.

Oyunda bazi tuglann gorev-
leri var. Iste o tuglardan en

Snemlileri.
RUN STOP: Oyunu durdur-

w
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iyi bir anfreman yapmanizi
tavsiye ederim. Hareketli da-
kikalar...

Oyunun degerlendirmesi

AMIGA-512K
GRAFIK : 9
SES : Q
ZORLUK : 10
KURGU : 8
GENEL : @
mak Igin.

Q: Oyundan ¢ikmak igin. Ci-
kisi olmayan yerler dusince
pu fugsa basin.

Ekranin saginda bulunan
'‘STAMINA" yumurtamizin glcu-
nd simgeliyor. Kalp bigiminde-
ki bu sekil azaldig zaman Ust
kismindan asagiya dogru eri-
yor. '‘RAINBOWS' ise topladigi-
miz gokkugaklannin sayisini
gdsteriyor. Rainbow’un yanin-
daki 'STARS' ise dUgman yara-
tiklan yok etmek icin athgimiz
yildizlann sayisini belirtiyor.

Ekranlardaki yaratiklara
carpmadan &teki ekranlara
gecebiliyorsunuz yildizlarinizi
harcamanizi hi¢ tavsiye et-
mem. Yeni bir ekrana gecin-
ce asagl ya da yukarn gecit
var mi diye kontrol edin. Ze-

mindeki sulara digerseniz gu-
cUndzdn seviyesl hizla digd-

yor. Yildizlannizin sayisini bazi
bélimlerdeki yildizlan alarak
yUkseltebilirsiniz. En gok yirmi
yildiz tasiyabiliyorsunuz. Her-
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hangi bir ekrandaki yaratklar
yok edip baska bir ekrana ge-
cip tekrar &teki ekrana doner-
seniz yok ettiginiz yaratiklarla
tekrar karsilasabilirsiniz. Bu
ozellige dikkat edin. Labirent-
lerin ¢ok kargik olmasi ve Gik-
maz yollarn olugu biraz zorluk
yaratiyor ama yine de zevkli
bir oyun 'RAINBOW CHASER'.
Bu oyunu bitirmek isteyen ar-
kadaslanma harita gikartma-
larini tavsiye ederim.

on glnlerde moda olan
Arcade makinelerinden
uyarlanan oyunlardan birisi yi-
ne karginizda. Arcade oyunia-
rinin fipik amaci olan ‘6ndne
¢ikan her seyi yok et’ yine bu
oyunda da gegirli. Ama bu
oyunda dogu Ustl yaratiklar,
uzayhlar veya canavariaria
savasmiyoruz. Savashgimiz
dismanlar ¢ocuk mafyasil..
Evet yanlis okumadiniz gocuk
mafyasi. Cocuklan kaginian
anne ve babalar Amerikan
polislerinin ¢aligmalarnndan
hognut kalmamiglar ki Japon-
ya'nin usta dégusclsi "SHINO-
Bl'yi mafyaya kargi savasmasi
icin Amerika’ya getirtmigler.
Tabil ki bu oyunda yine lyiyi ya-
ni SHINOBI'yi biz y&netiyoruz.
Joystick'iniz saglamsa durma-
yin.
Gbkdelenlerin icinde bagla-
yan oyunumuzun grafikleri
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Biraz da oyun esnasinda
gbrecegimiz yaratklardan
pahsetmek istivorum. Bu oyun-
da bizi zor duruma sokacak
bir cok yaratik var. Bunlardan
en onemlileri baykuslar. Her
zaman tepemizde ug¢an bay-
kuglan hi¢ beklemeden yok
edin. Dénen yildiziar ve Kartal-
lara da dikkat etmemizi tavsi-
ye ederim.

Oldukca zor olan RAINBOW
CHASER'I ben usta platformcu-

yum diyen Commodore 64°¢l
arkadaglara éneririm. Bu tatii
oyunu severek oynayacagini-
za eminim. Omlet olmamak si-
zin elinizde Bol platformiu da-
kikalar,

Oyunun degerlendirmesi
AMIGA-512K

GRAFIK : 6

SES LB

ZORLUK : 7

KURGU : 6

GENEL : 6
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AMIGA'ya yakigmayan dere-
cede. Animasyonlar ise o ka-
dar iyl degil. Ama bu k&t ta-
rafiar oyunu oynayinca kendi-
lerini bize unutturuyor. Sokak-
lar ise tipik Amerika sokaklari.
Karsidan gelen mafyanin
adamilarnini yildiz atarak 6ldi-
rdyoruz. Sandigin Uzerinden
atlayip &teki adamian da ol-
dirlnce birinci cocugu kurta-
rabiliriz. Daha sonra yukan ka-
ta ziplayin. Oraya ziplamak
icin joystick yukarn ve ates fu-
suna basin. Agagi inmek igin
ise yine aynisi. Bu bdlimde
dikkat edecedimiz adamiar
tabanca ile ateg eden adam-
lar. Bu adamiardan egilip ve
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INDIANA JONES
LAST CRUSADE

ORJINAL VERSIYON KASETTE

| # Commodore 64

"~ ABACUS
nuelsmn MERK

*+ AMIGA 500 ve
Commodore 64

Bilgisayarian Satig,

kaset ve bilgisayariari
satigl,

# En yeni AMIGA 500
programiari,

* Sinclair, Atari ve
Amstrad oyun
programiari,

. % Orijinal Quick Shot
TURBO joystikler,

* 5'/4 ve 3'/2 inch
Maxell, Fuji, TDK ve

No Name disketler,
* 574 ve 3'/2 inch
disket kutulari,
* Cegitli is bilgisayarlan
programiarn,
* IBM Oyun ve ig
programiari,
* KAREL is
bilgisayarlan satigi,
# Toptan ve perakende
disket satigl.
EIGHT MEGAH"T '
| At Adds UpTo AN
FORGOTTE
ORJINAL VERSI'
ABACUS Bilgisayar Merkezi Lid.Sti.
HACIMANSUR SOK. NO: 2

NiSANTASVIST.
Tel: 130 49 60
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SADVERSARIES

Biiotta frouble.

DN KASETTE

ABACUS Bilgisayar Merkezi Lid.S$fi.
NIiSPETIYE CAD. BASA SOK.
NO: 6/17 LEVENT/IST.

Tel: 168 42 59
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.. BATMAN

Amiga 500 Programiar

ORJINAL VERSIYON KASETTE

SUMMER EDITION
BEACH uunlf
BATMAN MOVIE
PREDATOR e |
SHUFFLE PUCK COFEE b
ROLLER COASTER
LANCESTER
BLOCK OUT
BEAST

PAPER BOY

€64

OIL IMPERIUM
VIGILANTE

SPITFIRE

PASSING SHOT
BATTLE CHESS
SUPER SCRAMBLE
RAINBOW WARRIOR
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ateg ederek kurtulabiliriz. Bir
de kili¢ atan Cinliler var. Kilici
bumerang gibi atiyorlar. Yani
kici athktan belli bir stre son-
ra kili¢ tekrar ¢inlinin eline ge-
liyor, Birinci bdlimde dort go-
cuk kurtarmaliyiz. Bazi gocuk-
lan kurtaninca 'POW’'a sahip
oluyoruz. Bu sayede yildiz ye-
rine mermi atiyoruz. Ekranin
sol alt késesinde kurtaniacak
¢ocuk sayisini, sag alt kdsede
Ise zamani go&rebiliriz. Skore
ise sol Ust kGgede.

B&IOM gecgince kentin hari-

ommodore 64'¢cu arka-

daslanmiz hep AMIGA
oyunu ac¢ikladi@imiz igin kizi-
yorlardi. Bu ayki ¢ Commo-
dore 64 oyunundan birisi de
‘COBRA FORCE'. Oyun klasik
shoot'em up tUrlerinden. Saga
dogru git ve énlne ¢ikan her
seyl yok et.

Amacimiz ise yasa disi gizli
bir 6rgutin kagirdigi rehineleri
kurtarmak. Deviet bu yasa di-
| orglte kargi savasacak bir
ekip goéreviendirdi. Bu ekibin
adi 'COBRA FORCE'. Hizmefi-
mize verilen teknolojinin son
harikasi helikopterlerle rehine-
leri kurtarmak ve dlnyanin
her yerinde terdr havasi esti:
ren terdristlerin siginaklarini
yok etmek ise bize dusuyor.
Ter&ristlerin siGinaklan iki bo-
limden olusuyor. Yeralh ma-
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tasi ¢ikiyor. Burada hangi kis-
mi temizledigimizl ve nereyi te-
mizleyecegimizi go&rebiliriz.
Ates tusuna basinca harita
kayboluyor.

Oyunun ikinci kademesinde
dikkatimizi ¢ceken seyler geri
planda duvara yapighnimig
MARILYN MONDOE porterleri.
Oyuna hos bir goranta katan
bu ilging fikir cok gltzel. Ayri-
ca bu bdlimde paranin her
isi yaptiracagini terrar gorayo-
ruz., Yillarca severek okudugu-
muz lyi kalpli ORUMCEK ADAM

bu oyunda mafyaya yardim
ediyor. Yani bir anlamda gi-
vendigimiz daglara kar yag-
di. Sandiklann G(zerlerindeki
tabancall adamilara dikkat
edin. BUtUn ¢ocuklan kurtar-
diktan sonra birinci patronla
kargilasmak i¢in hazirlaniyo-
ruz.

lki patron sévalye kiyafetle-
r giymis ve devaml atesler
atan bir insan azmani. Onu &l-
didrmek sizi bayagi ugrastiro-
cak. Yerl gelmisken aralik tu-
suna basarak, gizemli ninja
gucund kullanabilirsiniz.

Action hastalarn igin birebir
ama AMIGA igin ¢ok k&ta ses
ve grafiklere sahip oldugunu
belitmekte fayda var. Ama
oyun bdyle olmasina ragmen
yabanci bilgisayar dergilerin-
den "HIT" aldi. Cocuklarn kurta-
npe mafyanin igsine son verme-
ye cevabiniz '‘EVET se durma-
yin.. Basanlarl..

Oyunun degerlendirmesi

AMIGA-512K
GRAFIK : 6
SES :5
ZORLUK': 7
KURGU : 8
GENEL :6

COBRA FORCE

Tung DINDAS




garalan ve adalar.
Oyunumuzda dért kademe
var, Birinci kademede yeralti
magaralarinda savasiyoruz.
Helikopterimiz gobreve hazr
olarak Gsstinden kalkiyor, Bu
bélimde dikkat edecegimiz
dusmanlar ise gidimid ma-
yinlar atan yesil ve mavi kule-
ler. 'S.0.S." diye bagiran
adamilan kurtarmay unutma-
yin, bu adamiar terdristlerin
kacirdigi rehineler. Her kade-
mede (zerinize gelen ugakiar
yok etmeyi ihmal etmeyin.
Oyunun ekraninda sag alt ko-
sedeki kareler yok edeceginiz
ddsman yuvalannin sayisini
gOsteriyor. Eger kare sayisi ka-
dar disman yuvasi yok etmez-
seniz bolimdn sonundaki bu-
yUk savas gemisi cikmiyor. Ka-
deme gecmek icin blylk sa-
vas gemisini yok etmemiz sart.
ayrica bu kademede zemin-
de soldan saga dogru gegen
jiplere dikkat edin. CUnkd se-
vimli géziken bu jipler aniden
fUze atabiliyor. _

lar. llk kademedeki jip yerine
burada ise strat motorlan gé-

revimizl engellemeye c¢aligi-
yor. Yine hepsini yok edin. Ta-
bi ki rehineleri kurtarmay: ih-
mal etmeyin.

Oyun baslayinca helikopte-
rimiz fize ve mermi atyor.
Ama oyun esnasinda aralik
tusuna basarak silahlarimizi
degistirebiliriz. Bomba zemin-
deki disman yuvalari ve jipler

Oyunun ikinci kademesi d icin ¢ok ideal. Blylk savas
niz ve adalar tzerinde gegi- gemisinde ise roketleri kulla-
yor. Palmiye agaclan ve deni- nin.
zin hareketleri oldukga lyi Uctnct kademe tekrar ye-
‘canlandinimig. Birinci kade- rathnda ve dérdincd kade-
medeki dismanlarnmiz bura- me Ise tekrar denizde gegiyor.
da da bizl yalniz birakmiyor- Dasmanlanmiz yine ayni. Yal-

STORMLORD
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niz daha kalabalik ve ¢ok ola
rak saldinyorlar,

Oyun tek dlze olsa da oy-
nanacak kadar gizel. Grafik
ve ses olarak ise fena sayllma-
yacak bir dizeyde olan "COB-
RA FORCE'u hog¢a vakit gegir-
mek isteyen arkadaslara ra-
hathkla tavsiye edebilirim. Ba-
sarlar...

Oyunun degerlendirmesi

AMIGA-512K
GRAFIK : 7
SES B
ZORLUK : 6
KURGU : 6
GENEL : 6

ewson’un oyun dahisi Ra-
faello Cecco yine bizi sa-
atlerce bagindan kaldirmaya-
cak bir oyun yaph. Bilindigi gi-
bi. daha &nce '‘EXOLON’ ve
'‘CYBERNOID’ oyunlan piyasa-
da basan saglamiglardi.
STORMLORDun oyun tipi EXO-
LON'a oldukg¢a benziyor,
STORMLORD'da ek olarak ge-
ricdle kalmig ekranlarada gide-
biliyorsunuz. Oyun piyasasin-
da daha STORMLORD ¢ikma-
dan hakkinda yapilan dedi-
kodular yabanci bilgisayar
dergilerine de yansimis ve bu
sayede adindan oldukga s6z
ettirmisgti.
STORMLORD’un konusu ol-

dukga basit. Kota kalpli bayd-
c0 '"MR. MALICE' Stormland’in

37



&) 8] wnnnrm i

'l..'-:;m

yardimsever ve lyi kalpli me-
leklerini sihirli baloncukiarla
hapsetmis. STORMLAND'in lor-
du olarak onlar kurtarma gé-
revi size veriliyor. Sinirh bir za-
man i¢inde butin melekleri
kurtarmalisiniz. CUnk( melek-
lerin hapsoldugu baloncukla-
nn i¢inde bir kum saatlik hava
pbulunuyor. Lordumuz sihirli yil-
dizian ve kilici ile yola ¢ikiyor.

Oyunumuzun birinci kade-
mesinde gimgekler ¢akan bir
ormanda llerliyoruz. Geri
planda daglar ve agaclar ol-
duk¢a glzel ¢izilmis. Burada
ilk dnce sola gidip anahtan
almaliyiz. Daha sonra saga
dogru gidip kapiyr bulmaniz
gerekiyor. Tabi bu esnada si-
ze saldiran tirhllan da vurma-
yi unutmayin. Kapiyt anahtar-
la agip iceri girdikten sonra
Uzerinde g&zlerl parlayan bir
kafatasi bulunan tagin Gzerine
¢ikin. Bir kartal gelip sizi hap-
solmug bir melegin yanina gé-
tUrecek. Meledi kurtardiktan
sonra yaninizdaki tagin Gzeri-
ne ¢ikip tekrar geldiginiz tasin
yanina dénebllirsiniz. Burada
sizi baylcdller, zombiler ve ba-
21 yaratklar kovalayacak. On-
lardan kurtulmanin tek ¢aresi
sihirli yildizlar sayesinde hep-
sini yok etmek. Birincl kade-
mede bes melek kurtarmalisi-
niz. Bazi yerlerde agaclarin
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Uzerlerinden yumurtalar dis-
meye basliyor. Yumurtalan
havada vurabilirseniz olduk-
¢a rahatiayacaksiniz aksi tek-
dirde yumurtalann iginden ej-
derhalar ¢ikarak size zorlu an-
lar yasatacak. Ejderhalan yu-
muriadan ¢ikmadan vura-
mazsaniz Uzerinize saldiracak-
lar. Saldin aninda ¢d&melip
atesg edin.

Ates tusuna bir kere basar-
saniz sihirli bir yaldiz atarsiniz.
Ates tusuna basili tutup birak-
hginizda ise kiig atarsiniz. Bu
silahlar sinirh degil. Kilicin ya-
rarn ondne cikan batin yara-
fiklan yok etmesidir. Oyun es-

nasinda gérdiginiz ayakka-
pbilan alirsaniz daha yiksek
yerlere ziplayabllirsiniz. Bal ka-
vanozlarnni toplayarak arilar-
dan kurtulabillirsiniz. Bunun icin
anlann yakinlarinda bulunan
bir egyayr alin ve oraya bal
kavanozunu birakin. Arlar he-
men oraya gelecektir.

lkinci kademe yine orman-
da baglyor. Ama biraz ilerle-
dikge magaralara rastliyorsu-
nuz. Magara duvarlanndaki
kapilara girmeye ¢alismayin.
CUnkd oralara giremiyorsu-
nuz. Bu bélimde ik basta sa-
ga giderek magaralara girin.
Burada ayakkabilan alin ve
sola dogru yUrdydn. Duvarlari

| gectikten sonra anahtarlan

bulacaksiniz, Uzerinde gdzle-
rl parlayan kaatasi bulunan
taglan iginlanma aletiert ola-
rak kullanabilirsiniz. Canli bit-
Kllerin Gzerindeki toprak plat-
formlara fazla glivenmeyin.

Oyunun AMIGA versiyonun-
da zaman yerine kum saati
konmusg. Haklar sol tarafta,
Kurtaracaginiz melek sayisi ve
kurtardiginiz melek sayisi ise
sag kenarda g&steriliyor, Oyu-
nun Commodore 64'deki ba-
21 farkhhklarnini belirfmeden
gegmeyelim. Commodore
64'de iginlama bloklarinin ye-
rine rampaya benzer sekiler
var. Ayrica kartal yerine gok-




yUzine ¢ikip yildizlaria bera-
ber yolculuk ediyorsunuz. Me-
lekler ise baloncuklann igine
kapatimamig. Commodore
64 versiyonunda zaman gu-
nesten aya gecgis olarak gos-
teriyor. AMIGA versiyonunda
efektler mukemmel yapilmig.
Commodore 64 versiyonunda
ise oyun esnasinda ¢alan ma-
zikler olduk¢a glzel. Como-

dore 64'de ¢ikan menude
eger joystick ile oynamak isti-
yorsaniz ‘N’ tusuna basin. Da-
ha sonraki segimde ise 2° tu-
suna basin.

Tath bir platform ve action
oyunu oynamak isterseniz bu
oyunu korkmadan alabilirsi-
niz. Unutmayin meleklerin ha-
yatini ve Stormland’t kurtar-
mak size ve joystick'ginize ka-

SIM CITY

Omer Sinan POLAT

SIM CITY

g
ATRAT Wl “Ti‘ LOAD A& CITY I

SELECT BCEWARIO)

ste AMIGA'y1 AMIGA yapan

oyunlara bir érnek daha.
Ben simdiye kadar AMIGA'daG
béylesine muhtegem bir oyun
daha gbérmedim. Bu oyunla
sehirler kurup yoénetimieri lle
en ufak aynnhsina kadar biz-
zat llgllenebiliriz. Oyunda
amacimiz her yénden en
muntazam kenfi kurmak ve bu
kentin sorunlarini minimuma
indirmek.

Programi ilk ylkleyigimizde
kargimiza oldukga glzel bir
grafik ile birlikte U¢ segenekli
bir menu ¢ikar.

START NEW CITY: Yeni bir ge-
hir yaratarak oyuna baglariz.

LOAD A CITY: Daha o6nce-
den SAVE ettigimiz bir oyunu
buradan yUkleriz.

SELECT SCENERY: SIM CITY
disketi icerisindeki senaryolar-
dan herhangi birinden oyuna
baslayabiliriz. Senaryolar ara-
sinda Dinyanin en blyuk ge-
hirleri ve bu sehirleri tehdit
eden tehlikeler vardir. Tabii
bu modda bizim gbrevimiz
sectigimiz kenfteki sorunlara
son vermek ve sehri daha da

gelistirmek olacaktir.

START NEW CITY ile oyuna
basladigimizda kargimiza ye-
ni bir pencere gelir. Burada
insa edecegdimiz sehrin toplu
haritasini gorebiliriz. Oyunda
elde edecedimiz basan gehri
kuracagimiz alan ile de iigili-
dir. Alanda ne kadar ¢gok pu-
riiz varsa sehrin ingasi o kadar
cok zor oluyor. Eger bu pen-
cerede llk ¢ikan haritayl be-
Henmediyseniz "GEN NEW
MAP"| secerek yeni bir harita
yaratabiliriz. Bizde stratejimize
gobre istedigimiz haritay sege-
biliriz. Isterseniz disketin iginde-
ki hazir sehirlerin alanianni da

kullanabiliriz.
Oyunun zorluk derecesini

liyor. GUg sizinle olsun. Bagar-
lar...

Oyunun degerlendirmesi
AMIGA-512K | C-64

GRAFIK : 8 6
SES A Q
ZORLUK : 7 o)
KURGU :7 7
GENEL :7 6

bu windowdaki Easy, Medium
ve Hard seg¢enekleri ile ayar-
layabiliriz. Kademeye gore bi-
ze verilen parada azalir ve igi-
miz o denli zorlagir. E§er o an-
ki haritayl begendiyseniz USE

~ THIS MAP ile oyuna gegebiliriz.

Oyunda iki ana ekran var-
dir.

Birincisi MAPS GRAPHS isimli
ekran. Burada oyunun seyri
halinde sehirdeki olaylarnn is-
tatistik bilgisini gorebilirsiniz.

Artik gehrimizi kurmaya bas-
layabiliriz. Sehri kurrnadan ek-
ranin sagindaki iconlan kulla-
nacagdiz. Bu iconlar yardimi ile
haritanin istedigimiz yerine
elektrik aglan dbseyebilir, ev-
ler, i yerleri, ticaret merkezle-
ri, polis ve itffaye merkezleri,
dinlenme parkiar, demiryolla-
n, karayollan yapabiliriz. Tabii
bu tesisleri kurarken bizden In-
saat Gcreti olarak her bina ve



tesis icin belli bir para alinir.
Eger oyuna baslarken zorluk
derecesi olarak EASY secliyse-
niz oyuna $20000 dolar ile
baglarsiniz. Gergi binalarnn bi-
rim fiyatlan o kadar fazla ol-
~mMasa da oyun esnasinda bu
binalardan yuzlerce yapaca-
gimiz icin, paramizin goklugu-
na kanip bol bol harcamayin.
lik is olarak sehrimizin elek-
trik ihtiyacini karsilayacak
olan elektrik santralini kuralim.
Oyunda iki tdrla elekirik sant-
rali mevcuttur.

1 K&mUrla SANTRAL

2 Niukleer SANTRAL

KOmuUrld santralier: Nikleer
Santrale goére daha ucuz ol-
masina karsin kentin buylme-
siyle bazi sorunlar ¢ikarabilir
ve yetersiz kaldiginda verilen
uyariyl zamaninda dederlen-
diremezsek santralimizi blyak
bir patiama ile kaybedebiliriz.
Ayni zamanda patlayan sant-
ral cevresinde blylk zararlar
verebilir.

NuUkleer Santraller: Ayni ihti-
yaclara rahathkla karsilik ve-
rebilirler. K&muarla santraller gi-
bi dayaniksiz degildirler.
S5000 dolarlik fiyatina karsin
bunlardan iki tanesi rahatlikla
bir metropolis’in elektrik ihtiya-
cini kargilayabilirler.

Elektrik Santralleri kurmak
i¢in ana ekranin saginda ba-
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21 iconlar goéreceksiniz. Bu
iconlar icerisinden elekirik
santrali iconunu secin sonra
santrali nereye kurmak istiyor-
sak haritada o yere gidip uy-
gun gordigundz bir yerde
Santrali inga edin.

Hemen arkasindan hi¢ vakit
kaybetmeden Fabrika iconu-
nu segip fabrikalan kurmaya

baslayin. Fakat deniz ve nehir

kiyilarina fabrika kurmaktan
¢ekinin, CUnkd bu yerleri da-
ha ¢ok ticaret merkezleri kur-
mak igin degerlendirecediz.
Elektrik santralinin hemen ya-
nina on veya onbes fabrika
kurun. Fabrikalardan en az G¢

pes blok dteye fabrikada ¢a-
hgacak olan isgilerin evlerini
inga edin. Evieri yapmak igin
sagdaki iconlardan ev iconu-
nu secin ve nereye kurmak is-
tiyorsaniz oraya gidip evleri
kurun. Fabrikalarnn ve evlerin
imanni yaptktan sonra o ala-
na elektrik ulagstirmamiz gere-
kir. E§er Imar edilmis olan bu
alanlara elekirik vermezsek
binalann ingaatini kesinlikle
basglatamayiz. Elekirik hatlari-
ni ddsemek igin, Elektrik dire-
gl seklindeki iconu secip Elek-
trik santralinden baslayarak
binalarnn inga edildidi yere ka-
dar hat ddseyin. Santral ile in-
saatiann elektrik baglantilar-
ni eksiksiz yaph@imiz anda o
pinanin ingaah baglamis de-
mektir. Bundan sonra diger
yapacagimiz eviere de elek-
trik ag@ini santralden yapmani-
za gerek yoktur, o binanin en
yakininda elektrik alan baska
pbinadan hat ddseyebilirsiniz.
B&ylece fazla bir para harca-
mamig olursunuz.

Arhk sehrimizin evieri ve fab-
rikalan haazir. $imdi sira evier
ve fabrikalar arasi ulasima
geldi. Karayolu iconunu sece-
rek fabrikalann etrafini yollar
ile ¢evirin. Ve bu yollann uy-
gun bir yerinden evlere dog-
ru yolu uzatin evlerin etrafini
yollar ile ¢evirmenize gerek



yoktur. Artik yollan da kurdu-
Jumuza gore trafik akigini da
baslatmig oluyoruz.

Simdi fabrikalarda Uretilen
mallann pazarlanacagdi tica-
ret merkezlerini kurmaya bas-
layabiliriz. Kare seklindeki ti-
caret merkezl iconunu segip
deniz veya nehir kiyilanna ti-
caret merkezlerini kurun. 20
fabrika i¢cin dért tane ticaret
merkezi yeterldir. Tabii bu bi-
nalara da vakit gegirmeden
elektrik ve yol hatianni ulagh-
rin. Arhik sehrimiz canlanmaya
basghyor.

Biz bu igleri yaparken bir yil
da rahatlikla ge¢gmis olur, Ta-
bii biz bu sehrin belediye bas-
kani olarak her yil sonunda ge-
hir halkindan belli bir vergi
alacagdiz. Vergilerin ne kadar
olacag@ina da biz karar veririz.
Ekranin Ust kismindaki AMIGA
mendulerinden Window menu-
stndeki BUDGET secerek Yillik
Vergller penceresini ekrana
getirin: Bu ekranda vergileri is-
tedigimiz gibi artinp ¢ogalta-
biliriz. Fakat sehrin ilk yillannda
vergileri fazla arhirmamanizi
tavsiye ederim. CUnkl vergile-
rl yUksek tutarsaniz gehre hig
kimse gelmez ve nifusu kesin-
likle artiramayiz. Size tavsiyem
oyuna ilk baslarken vergiler
ylUzde 2 civannda olmasidir.
Béylece ilk yillarda alacagi-
miz yillik vergi az gibi gozlkse
de sonralar nifus arttikga eli-

mize bayad lyi bir para gegi-
yor.

Sehrin artan nifusu lle baz
sorunlar bizi beklemektedir.
Baslica sorunlar gunlardir.

4- Trafik sorunu

2- Cinayetler

3- Konut sorunu

4- Hava kirliligi

5- lgsizlik

Cok blydk sehirlerde de
sOyle sorunlarla kargilagabili-
riz.

1- Yanginlar

2- Deniz ve Hava kazalar

3- Godzillanin gehre saldinsi

4- Savas yillannda hava sal-
dinlan

5- Hayaletlerin gehirleri isggal
etmesi

Oyunun © anki aninda geh-
rimizin sorunlarnm &grenmek
icin EVAL menusinu segin.
Acilan pencerede WORDS
PROBLEMS kisminda sorunlar
yUzdeleri ile gérebiliriz. Tabii
calismalarimiz bu sorunlar
dog@rultusunda- yapacagiz.

Trafik sorunu ile kargilagirsak;
ilk &dnce istatistik ekranindan
sehrin hangi caddelerinde
trafik yo§unsa o caddeleri te-
spit edin. Sonra o caddelerin
bulundugu yerlere demiryolu
ddseyin ve o kisimdaki tarfik
sorununu kdkinden halledin.

Eger sehrin tam ortasinda
bir nehir veya kanal gegiyor-
sa karsi taraf ile ulagim bag-
lanhisini kbprilerle ¢gozebiliriz.

Koéprd yapmak igin yine kOp-
rindn cinsine gbére karayolu
veya demiryolu iconunu se-
¢in. Aynen topraga yol yapar
gibi suyun Uzerine de ayni
dogrultuda olmak Gzere kdp-
rinQzU olusturun. Fakat fazla
miktarda k&prd yapmamani-
21 tavsiye ederim. llerde liman-
lara gelen gemiler koprilere

zarar verebilirler.
Artan nifus ile birlikte sehir-

de suc orani ylkselir. Problem-
ler kisminda Su¢ oraninin (Cri-
me) ylzde 20'yi ge¢tigini gor-
diguntz anda polis merkez
kurmanin zamani gelmistir. yi-
ne istatistik ekranindan suglo-
rin en ¢ok nerelerde islendigi-
ni tespit edin. Sonra o yerlerin
tam orta kismina polis merke-
zini kurun. Cok gegmeden bu-
nun yaranni goreceksiniz. O
béige artik yerlesim igin gok
degerli bir bdige olmugtur. Po-
lis merkezinin tek sorunu bize
yillik belli bir masraf agrmasi-
dir. Ayni sekilde ltfaiyeler de,
Polis merkezleri gibi bizden yil-
lik belli bir miktar para isterler.
Vergi ekranindan onlara veri-
len paranin ylzdesini eksilte-
biliriz. Fakat o zamanda onlar-
dan gbérevlerini tam olarak
yapmalarini bekleyemeyiz.
Sehirde karayollan ve de-
miryollannin her yil bakima ih-
tiyaci vardir. Bu i§ i¢in de yine
yil sonunda bunlann Ucreti,
alacadimiz vergilerden kesilir.
Eger alacagimiz yillik vergi ka-
rayollan ve demiryoliannin
masrafianni karsilamiyorsa ek-
sik kalan para bizim kasamiz-
dan ¢ekilir. Bunu dnlemek Igin
bu harcamalann ydlzdesini
vergi ekranindan azaltabiliriz.
Fakat o zaman da yollarda
bozukluklar olugmaya baslar.
gehir nUfusu artikga sakinle-
ri hafta sonlan eglenmek igin
bir stadyumn istemeye basla-
yabilirler. B&yle bir talep,ile
karsilasirsak dnceleri duyma-
mazlktan gelebiliriz. Fakat bu
istegi fazla gbéz ardi etmeden
butcemizin musait oldugu ilk
anda yerine getirin. Yine stad-

yumu deniz kenarnnda deniz
4]




kenarinda bir yere koymanizi
tavsiye ederim. Bu hareket
halkin daha da hosuna gide-
cektir.

Zamanla fabrikalar arhikga
hava kirliligl sorunu lle kargila-
sabilirsiniz. Hava kirliligi sorunu
ylzde 18'I gegince tehlike
baglamis demekiir. B&yle bir
durum da hemen yesillendir-
me c¢alismalan yapmalyiz.
Ylzdeyl ancak bu sekilde
azaltabiliriz. Yesil alan vyeri
olarak deniz kiyllarnni segin.

sehrimiz buylddldkge (nifu-
sun 100.000 dolaylannda) ar-
tan ekonomi talebine gore li-
manlar kurmamiz gerekebilir.
Limanlan daha ¢ok sehrin dig

kisimlanna kurmaya gayret -

edin. Clnkl gemiler hem da-
ha rahat ¢galigirlar, hem de se-
hir kargasasindan uzakta ka-
zasiz belasiz islerine devam
ederler. Tabii sehir digindaki
bu limanlan da karayolu ile
sehre baglamay! unutmayin.

Oyunun ilerleyen zamanla-
nnda hava alani da yapma-
miz gerekecek. NuUfusun

Commodore’la aak

Ortuokul o4

ogrend
ve Anudolu Liseleri'ne
hazirdananlor iin...

1 Teleteknik

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.

100.000 - 150.000 civannda
oldugu zaman yine hava ka-
zalarnna neden olmamasi i¢in
Hava alanini sehrin disinda bir
yere kurmanizi tavslye edemi-
yorum. Ve hava alani yakinia-
rina bir de itfaye merkezi kur-
saniz gok lyi olur. CUnkd hava
kazalarn sirasinda yanginin
fazila yayiimadan séndarQl-
mesi gereklidir. Aksl takdirde
sizde benim gibl $10000 do-
larlik bir harcama ile yaphgi-
niz havaalanini ufacik bir yan-
gindan kaybedebilirsiniz.
Yangindan binanin yldzde
90'sl yandigi anda bina kay-
bedilmis demektir. Boyle bir
durumda yanginin sdnmesini

- beklemeden o binayi bulldo-

zeri kullanarak yikin, Boylece
yangini séndirmds olursunuz,
Eger binanin ylzde 50'si yan-
madan yangin sénmdsgse bi-
na yangini atiatmig demekdtir.

Oyundaki basanmizi EVAL
ekranindan izleyebiliriz. Yizde
olarak halkin bizi ne kadar se-
vip sevmedigini anlayabiliriz
(yUzde 70 YES ylUzde 30 NQ).

ogrenim :

Teleteknik, ortaokul

Sevilmeyen bir kisiysek hemen
ugak biletimizi almaliyiz.

gehir akiginin didzenli olma-
st icin binalan dodru yerlere
Inga etmelisiniz. Oregin evierl
fabrikalara bitisik yaparsaniz,
bu yerlere hig kimse yerlegme-
yecektir. Bu gibl hatalar ya-
parsaniz oralan yikip park ya-
pin.

Kisacasi 'SIM CITY’ harika bir
oyun. Simdiye kadar AMIG'-
daki en glzel oyun diyebilirim.
Fakat 512 K AMIGA'cilar igin
k&ta bir haberim var, Program
minimum 41 MByte'de calisiyor.
Fol SIM CITY’li gtnler dilegiy-
e...

Oyunun degerlendirmesi
AMIGA-1MB

GRAFIK : 9
SES L
ZORLUK : 8
KURGU : 9
GENEL :8

Taniim bdlimdmdz 54.
sayfadan itibaren devam

ediyor.

rencileri ve

Anadolu Liseleri‘ne giiclii bigimde

Ieri

hazirlanmak isteyenler igin
basariya giden yolu acan
programlar sunar.

Gelecege daha iyi hazirlanmak igin
bu programlardan yararlanin.

Teleteknil/Commodore
ortaokul dgrendileri ve

Anadolu Liseleri'ne hazirlananlar icin
hazr egitim programlan :

Ortaokul 6grencileri icin :
Orlaokul Matematik Denklemler

Tarkgemiz |
Tarkgemiz i

Tarkgemiz il

Bilcag 1. Sinif Matematik
Bilcad 2. Sinif Matematik

Fen Bilgs

mwmm

Commodore



AMIGA BIZDEN SORULUR...

BIZDE SIZE SORUYORUZ: BILMEDIGINIZ YONLERIYLE

AMIGA’miz1 tam olarak kullanabiliyormusunuz ? DE LUSXEEHPQI!ET 3.14

Icinizdeki gizli yetenekleri degerlendirin... TURKCE KULLANMA

rkimiz; Biz sadece AMIGA ve AMIGA Profesyonel Programlan satanz. KLAVUZU
FH i b ANIMASYON VE DIGER TOM

Ihtisas konumuz: Desktop Publishing,Grafik Paint, Draw, Animasyon | MENULERIN TAM AGIKLAMALI TUS

AMIGA’'n1z ile yapabileceginiz baz1 6rnekler verelim: KTE%L'I':'("I-EAHIHI 1rj'I'-flSTEFlEI'i!
Fotograf kalitesinde grafikler hanirlayip, yine fotograf kalitesinde bastira- 3 5 0 0'6'5 DI ‘LIE_ll-_

bilir (2400 dpi) renkli grafiklerinizi renk ayrim yaptirabilirsiniz. TRT

de yapilan tiim animasyonlar: sizde yapabilirsiniz. Endiistriyel ¢izim

ve tasc.rimlar yaparak 1/1 dlgekle qikartabilirsiniz. Sizin veya yakinlan- PROGRAM ILE 50.000.- TL

nzin devve tezlerini hanrhyarak ( 35 laser fontu ile ) matbaa kalitesin-| Program ve Kitap istekleriniz igin

de bastirabilirsiniz. Yap! Kredi Laleli 018628-8 nolu
Ve daha saymakla bitiremiyecegimiz neler neler yapabilirsiniz.... hesaba, bedelini yatirarak,

Tiim 6@renmek istedikleriniz i¢in hizmet vermekten mutlu olacagz. makbuz fotokopisi ile agagidaki
kuponu doldurup gdnderin.

Isim ..

TORKCE KAREKTER SETI ILE
GSﬁZLUI{ ILAVELI MILIM

PROWRITE 2.0 i P e D
TURKCE KULLANMA KLAVUZU TELETEKNIK YETKILI SATICISI | Sadece Klavuz |

- N Cad. A DelLuxe Paint 3.14 Prog. ile
20.000.- TL. oSS B " S K

%lklll]lftl;'l tutmaniz gereken yararl issmlerden biridir; ¢cunki.

® ZET bir piyasa aragtirmas: firmasidur.
lZETi:mﬂann“hir,iki.ﬁc..."diyemynbikmkhi;eykﬁm
“Anket” ZET in bagvurdufu en sonuncu arastirma y&ntemlerinden biridir.
!mmnmmmyﬁnlﬂmmuyguhmadanm ilgili piyasanin yapisimi iyice 8grenir. figisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.
® ZET ukali olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizlikten &diin vermeden hizhdur.
® ZET bilimsellik paravanasimn ardina gizlenip, arastirmanin herkes tarafindan anlagilamayan “esrarh™ bir ugras olduguna hig
inanmaz, yapilanlar agik ve nettir.
® ZET ikna olmayan miisterinin yakasim birakmaz. Yontemler ve sonuglar iizerinde kuskulan dagitmadan isi bitirmez.
@ ZET bilgilenmenin yararh; ve vazgecilmez olduuna inanmayanlara hizmet sunmaz.

'MW&mmWWwMQMMMEmﬁ%MWMW Bunun
igin de ficret kabul etmez

® ZET “arastirma pahah” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
@ ZET arastirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini Sgrenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET le cabsanlar bir daha bagkas: ile caligmazlar,
® ZET, aragtirmanin, iletigim ve tanitmada vazgegilmez olduguna inanir ve kamuoyuna, ilgililere, bunun bdyle oldugunu kanitlamak
igin cahgmaktadur,

ZET asafhdaki tiir aragtumalan yetkinlikle yiiriitiir: SektSr analirleri, ekonomik ve mali sektér deferlendirmeleri, piyasa ve {irlin aragtirmalan, miigteri
profil aragtrmalan, .reklamin etkinlifi aragtrmalan, kurum ve imaj aragtirmalan, reklam testleri (Gnce ve sonra), pazarlama kanallan etiitleri,
sosyo-ckonomik arastirmalar, davramg (attitude) etiitleri .

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




COMMODORE 64'un

BELLEK HARITASI-11

Bellek haritasim Basic ROM rutin
baslangic adresleriyle slirdiirmeyi
planlhiyorduk ama bunlar nasil olsa
PROGRAMCININ EL KITABIN-
DA bulabileceginizi dilsiinerek vaz-
gectik.

Onun yerine Seri bus, CIA gibi
Ozellikler tizerinde duracagiz:

C-64, disket siiriiciisii ya da yazici
ile arkasindaki seri port aracihf ile
ilesitim kurar. Bu port diger arac: seri
““Bus’’a baglar. ‘‘Bus’’ yazici, disket
slirficiisil gibi araglarda olan bir dizi
iletisim hattina verilen addur.

Kendinizi bir tren istasyonundaki
hareket memuru olarak dilgiiniin.
Goreviniz trenlerin istasyona ne za-
man girip ¢ikacafini saptamaktir.
Her trenin hareketini izleyebilmeniz
gerektigi ve her trenin makinistin
amaci ve yapacaklan konusunda si-

zi aydinlatmas: gerektigini agiktir, En

dnemli isleviniz trenlerin aym anda
aynmi hatta olmamasim saglamakur.
Bu konudaki bir hata felaketle sonug-
lanacaktir.

Yeniden C-64’e donelim. Rolil se-
ri bus’un hareket memuru olmaktir.
Bus’taki araglar konusabilir de din-
leyebilir de, yani bilgi alabilir ya da
verebilir ama hicbir zaman aym an-
da degil. Yoksa biitiin veriler birbi-
rine kangird:. Iki insan aym: anda de-
gil. Yoksa biitiin verilen birbirine ka-
nisird1. Iki insan aym anda konugur-
sa anlasmalaninin ne kadar zor oldu-
gunu bilirsiniz. C-64 yalmz konus-
mak ve dinlemekle kalmayip kimin
konusup kimin dinleyecegine de ka-
rar verir. Bu yalmzca bilgisayann ay-
ricalifidir.

Bus'ta veri getiren ii¢ girdi, ve ve-
ri gotiiren {i¢ ¢ikt1 hatti vardir. Ug
hattan bir araci ¢alistirir, birisi gdn-
derilen verinin zamanlamasim kont-
rol eder, birisi de veriyi gdnderir.
Tren istasyonu benzetmesini animsa-

yin. Seri iletimde, trenin her vagonu
bir bit informasyondur.

Burada akhimzda tutmamz gereken
iki nokta var. Ik olarak, seri bus’ta-

ki her aracin kendi adresiyle taminma-
s1 gerektifini unutmayin. Bu da BA-

SIC OPEN komutundaki ikinci saya-
dir. Ornegin,

OPEN 1,4

yaziciya, 4 numarah araci gahgma-
ya hazirlamasim styler. Bus'un ya-
pabilecegi ikinci sey de OPEN komu-
tundaki {iciincit say: tarafindan belir-
tildigi sekilde araci degisik modlarin
ayarlamakutir,

OPEN 1,4,7

yaziciya (st ve alt harfleri basma-
sim1 sdyler.

BASIC ya da makine diliyle seri
bus’u baska araclan kontrol etmek-
te kullanabilirsiniz.

COMPLEX INTERFACE
ADAPTERS (CIA)
(KARMASIK ARABIRIM
ADAPTE EDICILERI)

Bu CIA gizli degil ama oldukca
karmasik. Kendinize su soruyu so-
run: lletisim isleri i¢in neden ayn bir
chip gerekiyor?

Bu sorunun asikar bir yamit1 yok-
tur. Ama bilgisayarin yazic1 ya da
disket siiriiciisii gibi bir bagka arac
dinlemek ya da onunla konusabilmek
icin dogru sirayla yapmas: gereken
bir dizi i vardir. Her arag digerleriyle
belli hatlar1 paylasir. Biri konustu-
gunda digerleri dinler. Bu paylasilan
iletisim hatlarina da seri bus denir.

{letisimde baska bir problem de bu
araclarin birbiri ile baska tempo ve
farkh lehcgelerde konusabilmesidir.
lletisimin iki tarafin zamanlamasina




bagh olmadigi olmadig: zamanlarda
onlarin islemleri arasinda esgiidiim
saglamak igin bir vontem gerekir. Bu-
na ‘‘es zamanh olmayan iletisim’’ de-
nilir. Oze vazihm ve ya da donamm
destedi gerektirir.

KAFANIZ MI KARISTI?

Kendinizi bilgisayarin yerine ko-
yun. Ornegin yaziciya veri aktarma-
mz gerekiyor. Ama o sirada yazici si-
zin vazmasim sdylediginiz baska bir
sevle mesgul. Size verdiginiz qikart-
mava hazir olmadiinu ve o haair ola-
na kadar beklemenizi sOyleyecektir.
Bu durumda siz, yani bilgisayar go-
revi yaziciya daha sonra ne yapaca-

gim soyleyen bir ‘‘kuyruga’’ sokar-

simz. Bu arada diizenli olarak yazi-
civa vermek istediginiz bilgiyi alma-
ya hazir olup olmadifin sorarsimz.
Yazic1 olumlu yanit verdiginde kuy-
rugu bosaltip isinizi siirdiirebilirsiniz.

Bu bilgisayarda iki CIA chipi var-
dir. Bilgisayar ya da kullanicinin sor-
mak ya da degistirmek igin ihtiyag
duydugu 64K kullamiciya agik bellek
alaninda gereken bellek yerlerini ida-
re ederler. Bir aracin ya da CIA'ya
ayrilmis ciplerden birinin 6510 mer-
kezi islemciden islem g&rmeleri gerek-
tiginde, CIA chiplerinden birine bir
sinyal go&nderilerek islemciden bu ise

PIN CONFIGURATION
- J

6566

biraz zaman ayirmasi istenir. CIA’-
mn bazen 6510’a zamam nasil kulla-
nacagim sOyleyebilmek gibi bir ayn-
cahg vardir. Yani CIA’mn isinin
dnemli bir kismum diger araglardan
gelen bilgiyi islemek olusturur.

C-64 GRAFIKLERIYLE
SANAY

Yaratic: zihinin kendini ifade ede-
bilmek i¢in bulundugu kanallar ¢ok-
luk simirhdir, Bu konuda Onceden
hicbir egitim gérmeden bir resim sa-
heseri yaratmaya ya da bir senfoni
bestelemeye kalktifimz1 diigiiniin.
Amacimiza ulasmak icin yillarca
emek ve zaman harcamanz gereke-
cektir. Ama C-64 sayesinde kendini-
zi ses ve gdriintii yaratmada yeni
ufuklarin esiginde bulabilirsiniz.

C-64’1in Ozellikle grafik alaninda
tiim marifetlerinin anahtan 6567 dir.
Diger bir ad1 da VIC-II ¢cipidir. Eger
VIC-I ¢ipinin bagina ne geldigini me-
rak ediyorsam VIC-20'ye yerlestiril-
digini hatirlatalim. V.I.C. (Video In-
terface Controller) yani video arabi-
rim - kontroldriiniin kisaltilmisidr.
VIC-I ya da VIC-20’de kullamlan
adiyla 6560 hem grafikler, hem de ses
icin kullamlir ama Sprite’lar ile bas
etme yetenegi yoktur. Burada yapa-
cak cok sey var, kendi karakterleri-

3‘:

6567
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nizi olusturmanz ya da yeni alfabe-
ler yazmak gibi. Bu da daha isin bas-
langici. Sprite’ler denilen sekiz ayn
oynatilabilir nesnenin yazgilarimi
kontrol edebilirsiniz.

BIRAZ DAHA TEKNIK
KONUSALIM

Her seyden &nce, VIC-I11 iki giplik
bir islemcidir. Eslik eden cip 6566’-
dir. Aralarindaki tek fark sistemin
adres buslarina ulasma yontemlerin-
deki degisikliktir. Bunun disinda,
aralarindaki normal islemler tama-
muyla sisteme agiktir ve her tiirlii pra-
tik amac ve islev a¢isindan tek bir bi-
rim sayilabilirler. VIC-II, diger gra-
fik cipleri gibi ana islemciye (6510) di-
rekt olarak ulasabilir. Bu da VIC-
II'in bir isi halletmesi gerektigi za-
man, 6510’a, RAM'in 64 K'sina bil-
gi aktarmak icin sistemin 8 bitlik iki
yonlil data buslarim kullanmp kulla-
namayacagini sormasi gerektigi anla-
mina gelir. 6510 bu talebe cevap ve-
rebilmek icin islem hizim biraz diisii-
riir. Bunun yam sira kullanic belle-
ge direkt ulasma sistemini erken bo-
saltma yoluyla isleyiciyi hizlandirmak
icin durdurabilir. (yer 53265) Bunun
yam sira adres buslan boyunca inter-
rupt’lan durdurarak grafik iglemle-
rinin sistemin geriye kalan kisimlar-
na mildahale etmemesini saglayabi-
lir. (yer 56334) Donamimu kus bakisi
gormek isteyenler igin:

(Yandaki sekle bakimz.)

Buna ek olarak chip, test gbriintii-
sii, yiiksek rezoliisyon grafikleri,
spraytlar ve sprayt dncelikleri ile de
ugrasir. C-64 grafiklerinin tiimil size
daha fazla renk secenefi saglayacak
bicimde ¢ok-renk modundadir. Ama
renkten kazamirken, rezolilsyondan
da biraz kaybedersiniz. Ciinkil bay1-
taki sekiz bit cifter ¢ifter okunur.

.. FIE3
A.rr'_l

A B C D

A rengini 53281"den alir-ekran ren-
gl
* B rengini 33282'den alir-arkaplan
1. renk
C rengini 53233’d=n alir-arkaplan
2. renk
D rengini ekrandaki yerine gire
alir. Bu 55296 ve 56295 arasindaki
renk RAM bdlgesinden gelir.
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DONANIM KURSU-4

Kursumuzun bu ayki konusu da
elektronikte ¢ok Onemli yeri olan
transistorler. Transistorlerin bulunu-
su 1948 yillanina kadar uzanmakta-
dar. Her ne kadar giiniimfizde enteg-
re devreler yiiziinden eskisi kadar faz-
la kullamlmiyorlarsa da, transistOr-
ler ihmal edilemeyecek kadar dnem-
lidirler. Zaten entegrelerde ¢ok sayi-
da transistdriin aym kihf icerisinde
birlestirilmisinden bagka bir sey de-
ildir.

EﬂTrmsistdﬂuin yapisi diyotlannki-
ne oldukca benzemektedir, yani P ve-
ya N (pozitif veya negatif) maddeler
ile kirletilmis bir silikon kristali, tran-
sistoriin de temel maddesidir. Bura-
da transistdrlerin imalatina deginme-
yecefiz, fakat en basit sekliyle kulla-
nilan yan iletkenlerin dizilimi Resim
1'de gosterilmistir.

Diyotlarda, iki bacak kullamilarak
ileri ve ters ydnde olmak iizere iki ayn
direnc degeri okunabilir. Transistor-
lerin ise 3 bacaf oldugu igin her se-

ferinde iki tanesi kullamlmak izere
toplam 6 Sl¢iim yapilabilir. Ol¢lim-
lerin sonucu su sekildedir:

+ Ug —Ug Sonug
Baz Emiter Diisiik direng
Emiter Baz Yiksek direng
Baz Kollektér Dilsitk direng
Kollektdr Baz Yilksek direng
Emiter Kollektor Yiksek direng
Kollektdor Emiter Yiksek direnc
Yukanda goriildiigi gibi kollektor

emiter aras: her iki yonde de yiiksek
direng gstermektedir. Baz-emiter ve
baz-kollektdr arasi normal birer di-
yot davramis: sergilerler. Sonug ola-
rak diren¢ agisindan bir transistdr re-
sim 2’deki gibi dilslinillebilir. Ancak
fonksiyon olarak bir transistdril bu
sekilde zannetmek ileride de goriile-
bilecegi gibi son derece hatahdur.
Bir transistoriin saglam olup olma-
difim veya bacag belli olmayan bir
transistoriin hangi bacaginin baz ol-
dugunu bir Sici aleti ile kolayca bu-

ANIL GUL

labilirsiniz. Bacaklar arasinda yuka-
nda bahsettifimiz diren¢ degerleri
okunabiliyorsa transistoriimilz sag-
lam demektir. Eger bas-emiter veya
bas-kollektdr arasinda her iki yonde
de diigiitk diren¢ okunuyorsa eklem-
ler tahrip olmus demektir. Buna ben-
zer bir mantikla baz: belli olmayan
bir transistdriin bacaklan arasinda-

Resim 2: Bir transistdriin direng
olarak egdegeri.

PNP

Emitdr Baz Kolektdr
Collector ~ | Emitter | Base | Collector
N P N P

Resim 1: NPN ve PNP transistirierin yapis:.
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ki direngler 6lgiiliip ve her iki ydnde
de yilksek diren¢ gosteren bacak bu-
lundugunda, diger ii¢iincii bacak baz
demektir. Bu islemin yapilis siras1 Re-
sim 3’de gdsterilmistir.

Silikon Anahtarlama:

Bir ohmmeter ile transistdrlerin
kollektSr-emiter arasim Slctiigiiniiz-
de iki bacak arasinda ¢ok bilyiik bir
direncin oldufunu goriirsiiniiz. An-
cak bu ozellik transistdr hicbir yere
bagh degilken gecerlidir ve bir dev-
reye baglandifinda bozulur. Bunu
basit bir deneyle gbzleyebiliriz. Bu
amacla piyasada bol bulunan ve ucuz
transistdr cesitleri olan 2N697,
IN1711 veya 2N3053 tiplerinden her-
hangi birisini kullanabilirsiniz. Bu tip
transistdrler metal kilifhdir ve bacak
baglantilar1 Resim 4’de gosterilmig-
tir. Kollektdr ucu gévdeye bagh ol-

. CENTIK ALTTAN GORUNUOS

Resim 4: Kilifhi bir transistoriin bacak
baglantilan.

dugu icgin transistoriin gdvdesinin
devredeki diger elemanlara veya cip-
lak tellere defmemesine dikkat edil-
melidir. Metal kihfhilar 1s1y1 daha faz-
la dafitabildikleri i¢in plastik kihfh-
larina oranla daha verimlidirler.

Simdi Resim 5’deki devreyi kura-
lim. Bu devrede bir 8i¢il aleti amper-
metre olarak transistoriin kollektdr
yiikiinil tegkil etmekte ve kollektdr-
den akan akimu Slgmektedir.

Ik olarak 100KOhm’luk R1 diren-
cini A6 ve Y1 uclan arasina, yani
transistoriin baz ile emiteri arasina
baglayalim. Bu durumda transistd-
riin baz1 ile emiteri aym gerilimde
olacak, dolayisiyla baz-emiter arasin-
da herhangi bir akim akmayacaktir.
Transistériin bu durumuna *‘transis-
tor kesimde’’ denir.

Simdi 100 KOhm’luk R1 direncini
A6 ve X1 terminalleri arasina bagla-
yalim. Bu durumda transistdriin ba-
z1 100 KOhm'luk diren¢ {izerinden
+9 Volt’a baglanmig olacaktir. Di-
yotlarin ¢aligma prensibini 6grendi-

Resim 3: Bazi bilinmeyen bir transistdriin bazinin bulunmasi.

gimiz icin ne olacagim tahmin edebi-
liriz. 100KOhm'luk direng {izerinden
bir akim akacak, bu akim aym za-
manda baz-emiter diyotu lizerinden
de akacaktir. Baz-emiter uclan ara-
sinda bir diotun iletim gerilimi olan
0.6V olusacak, direng iizerinden ise
9-0.6 = 8.4 Volt civarinda bir gerilim
kalacaktir. Ohm kanununa gdre aka-
cak akim 8.4/100 miliamper, yani 84
mikroamper (84 uA) olacaktir. Hal-
buki 8l¢li aletine baktifimizda, en
azindan birka¢ miliamperlik bir akim
gorecegiz. Iste bu basit deney transis-
tdriin bir yilkseltici olarak ¢aligmasi-
mn giizel bir drnegidir.

Transistor ashinda bir akim yilksel-
tecidir. Baz-emiter arasinda akan
akim ne kadar kilciik olursa olsun,
bunun c¢ok daha fazlasi kollektdr-
emiter arasinda olusur. Daha dogru-
su kollektdr akimi baz akim ile oran-
tihdir. Eger baz-emiter akimum iki
katina qikaracak olursamz, kollektor-

emiter akiminin da iki katina gikaca-
gim gOriirsiiniiz.

Kollekttr akim/Baz akimi oram
sabittir ve transistdriin ‘‘akim kazan-
c1”’ olarak adlandinlir. Bir fikir ver-
mek gerekirse akim kazanglan baz
giic transistorlerinde 10’dan baglar-
ken, modern yliksek frekans transis-
torlerinde bu deger 1000’in {izerine
cikmaktadar.

Peki bu akim kazang degerleri ne
sekilde ise yaramaktadir? Bu deger-
lerin asil kullamhs amaglar, transis-
torlerde sadece bir akim degerini bi-
lerek diger akim degerlerinin hesap-
lanmasidir. Ornegin akim kazanci
150 olan bir transistdriin kollektdr
devresinden 2.5 mA akitilmak isteni-
yor. Bu demektir ki, kollektdr akimi
baz akimimin 150 kati olacaktir.
2.5mA/150= 16.6 mikroamper oldu-
gu icin baz-emiter arasinda akacak
16.6 uA’lhk bir akim, kollektdr dev-
resinde 2.5 mA akmasina yetecektir.

Resim 5: Bir 8ig aletl lle anahtarlama iglevinin testi.
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NPN veya PNP tabakalarinin ilst
liste yerlegtirilmesi ile yapilan ve sim-
diye kadar anlatilan transistorlere
““bipolar’’ transistdrler denir. Devre-
lerde kullamlan transistorlerin bilyilk
¢ofunlugu bu tiptir. Diger bir teknik-
le imal edilen ve degisik Ozellikler
gosteren diger bir transistdr cesidi da-
ha vardir. Bunlara *‘alan etkili tran-
sistorler’’ veya kisaca FET adi veri-
lir, FET'lerde “‘Eklemli FET"’ ve
MOSFET olmak Qizere iki cesittir.
MOSFET tipi olanlar daha ¢cok en-
tegre devrelerin yapiminda, eklemli
olanlar ise normal transistdr seklin-
de kullamhrlar.

Bir FET’in yapisinda en 6nemli ki-
sim, kirletilmis silikon bir kanaldir.
Normalde bu kanalin direnci olduk-
¢a yliksektir. FET’in davranmsi ise bu
kanalin direncinin degistirilmesi ile
degisir. Kanalin direnci arttinldigin-
da daha az, azaltildifinda ise daha
¢ok akim gecirebilir. FET’ler ile
MOSFET ler arasinda en dnemli fark
kanal direncinin degistirilme bicimi-
dir. Eklem tipi FET lerde kanal {ize-
rinde bir eklem olusturulur. Eger
FET N-tipi ise, kanalda N tipi sili-
kondur ve bu kanalin bir ucunda P
tipi bir madde ile bir eklem meyda-
na getirilir. Buradan alinan uca ise
kap1 anlamina gelen GATE adi veri-
lir. Kanalin GATE ucuna yakin olan
ucu SOURCE, diger ucu ise DRAIN
olarak isimlendirilir.

Resim 6’daki eklem FET inin N ti-
pi oldugunu varsayalim. DRAIN ve
SOURCE terminalleri arasina bir ge-
rilim tatbik edildiginde kanal {izerin-
den bir akam akacaktir. Ancak kanal
{izerinde bir eklem oldugu igin, bu-
rada bir ‘“depletion’’ bdlgesi meyda-
na gelecektir. Bu b&lgenin kanal lize-
rinde bulunmas: adeta bir caddenin
bir araba tarafindan kismen kapatil-
mas1 gibi olup kanal direncini arttinir.

Resim 7: MOSFET transistdrierin yapis:.

Depletion bolgesi sabit degildir.
Efer GATE gerilimi SOURCE geri-
liminden daha diisitk yapilirsa, bu
bdlge bilyiir. Bdylece kanalin diren-
ci daha da artar. diger taraftan ek-
lem ileri ydonde polarlamirsa, yani
GATE gerilimi SOURCE gerilimine
gore daha pozitif yapilirsa, bu takdir-
de depletion bdlgesi kil¢iilir ve kana-
lin direnci minimuma iner. Bu sekil-
de GATE ile SOURCE arasindaki ge-
rilim degistirilmek suretiyle kanal di-
renci istenildigi gibi kontrol edilebi-
lir. Iste bu dzelligi nedeni ile FET’-
ler bipolar transistdrlerden ayrilirlar.

MOSFET transistdrlerde ise eklem
yoktur. Yine N-tipi veya F-tipi bir si-
likon kanal, substrate adi verilen adi
verilen bir tabaka tizerine yerlestiril-
mistir. Yine SOURCE ucuna yakin
bir yerde kiigik bir silikon-oksit ta-
bakas: olusturulup bunun f{izerine
elektriksel temas icin aliiminyum bir
par¢a yerlestirilmigtir. Bu silikon-
oksit tabakas: bir yalitkan g&revi gér-
mekte ve GATE ucunun silikon ka-
nal ile hicbir temas: olmamaktadir.
Simdi Resim 7’nin yardimiyla MOS-
FET transistdriin nasil islev gtrdiigi-
nil anlatmaya ¢ahgalim. M-tipi MOS-
FET ic¢in N-tipi silkondan yapilms
bir kanal ve bu kanalin monte edil-

difi bir dolgu maddesi, yani substrate
vardir. N-tipi kanalda serbestce ha-
reket edebilecek elektronler, substra-
te’de serbestgce hareket edebilecek
(+) yiikli parcaciklar bulunmakta-
dir. Buna gore efer GATE gerilimi
SOURCE gerilimine gore daha nega-
tif yapilacak olursa, kanal {izerinde
elektronlar ve (+) yiiklii parcaciklar
birlegerek kanal daraltirlar, yani ka-
nalin direnci artar. Eger GATE geri-
limi SOURCE gerilimine gore daha
pozitif yapilacak olursa, bu takdirde
kanalin bu kismindaki (+) yikl
parcaciklar itilerek kanal genigler, ya-
ni kanalin direnci azalir. N-tipi her
MOSFET’in GATE-SOURCE gerili-
minin degisimine karsihk DRAIN
akiminin degisimini gdsteren karak-
teristik Resim 8’de yer almaktadir.

Aslinda ilk bulunan transistérler
FET tipi olmasina rafmen imalat tek-
niklerinin yetersizlifi nedeniyle piya-
saya bipolar transistdrlerden sonra gi-
kabilmiglerdir. Bu ylizden de bipolar
transistorler, elektronik devrelerde
sinyal yiikseltme iglemlerinin temel
taglari olmuslardir.

Gelecek ay transistdr devrelerini ele
alacajz.
Bu aylik hoscakahn...

DRAIN
DRAIN DRAIN
KANAL |
GATE
GATE DEPLATION SARE

BOLGESI

SOURCE SOURCE

SOURCE
N KANAL L P KANAL

Resim 6: FET tipi bir transistdriin yapisi.
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Filmlerini zevk ve heyecanila izle-
digimiz Dracula, Castle Of Terror'-
dan sonra bir kez daha kargimiza ¢gi-
kiyor. Castle Of Terror'da oldugu gi-
bi bunda da amag, yarasa adami Ol-
dirmektir. Oyunumuz bir Text Ad-
‘'venture olmasina ragmen, ¢ok az
da olsa grafik gikiyor. Ozellikle de
8ldigindz zaman, bojazinizin ke-
silmesi veya gozlerinizin ¢gikanima-
si gibi. Neyse, bunlar zaten gore-
ceksiniz. Biz simdi oyunumuza ge-
gelim.

Oyun, Dr. John Seward'in ¢alig-
ma odasinda kendisini tanitmasiyla
baslar (Dr.John Seward oyunda
temsil ettiginiz kigidir). Dr. John Se-
ward Ingiltere’nin Purfleet kasaba-
sinda yasayan bir ruh doktorudur.

Doktorun hastalarindan olan Ren-
field, bir hafta evvel doktorun has-
tanesinden kacmay: basgarmiglir.
Doktorun anlattifina gére Renfield,
drimcekleri besleyip, daha sonra
da onlan yiyen (afiyet olsunl) zarar-
s1z bir hastadir. Fakat ilerde onun
pek de zararsiz bir kigi olmadigini
gbreceksiniz.

ik olarak yapmaniz gereken,
oturma odasina gidip burdaki san-
dalyeleri incelemektir. Oturma odasi
da batida kalmaktadir. Burada bu-
lacaginiz paltoyu ‘GET COAT’ ile
alip, ‘WEAR COAT’ ile giymelisiniz.
Paltonuzun ceplerini inceleyin (SE-
ARCH POCKETS). Bir miktar para
bulacaksiniz. Simdi de evden ayri-
lin ve gazete bayisine gidin. Bunu
da ‘E,S,E,E,N,’ ybnlerini izleyerek
bagarabilirsiniz. Bir gazete satin alip
(BUY NEWSPAPER), gazeteyi oku-
malisiniz. Gazete birkag trajedi olay-
dan baska bir gey yazmasa da, bu
oyunun bir pargasi. $imdi de pos-
taneye gidip, orada sizi bekleyen

mektubunuzu almahsiniz. Bunu da
ancak ‘EXAMINE S’ komutunu kul-
lanarak yapabilirsiniz. Mektup,
Transylvania'daki sevgili arkadagi-
niz Jonathan Harker tarafindan yol-
lanmis. Mektubunda ise sizi uyari-
yor. On sezilerine gdre, kotl gigler

sizi beklemekte, ama bu glglerin ne
olabilecedini tarif edememektedir.
Bundan dolay dikkatli olmamnizi is-
tiyor. Ayrica 50 kutu topragin Ingil-
tere'ye gbnderildijinden bahset-
mektedir. E§er Stratford’taki igyerini
ziyaret ederseniz, daha fazla bilgi
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alabilecedinizi yaziyor. Simdi tren
istasyonuna gitmelisiniz. Buradaki
bilet¢i son trenin az dnce kalktigini,
fakat yann yeni bir trenin gidecegi-
ni sdyllyor. Siz de bdylece evinize
gitmelisiniz.

Bu aralar, sizi birisinin takip etti-
gini farkina vanyorsunuz. Sizi takip
eden kisi de, bir haftadir kayip olan
Renfield’tir. Renfield size yetigme-
den evinize gitmeye bakin. Yoksa
bogaziniz: bir bicakla kesecektir. Bu
da sizin icin pek saglhkh olmaz!

Sag salim evinize gelebildiyseniz
calisma odaniza gidin. Buradaki
notlan alip okuyun. Masanizi ince-
lerseniz bir anahtar bulacaksiniz
(Look desk, Get key komutlarnini kul-
lanmalisiniz). Yatak odaniza gidin
ve uyuyun (E, Sleep). Bbylece bir
glin gegmisg olur. Simdi tekrar istas-
yona gidin. Buradaki bilet¢i nereye
gitmek istediginizi soracaktir. Siz de
STRATFORD kelimesiyle cevap
vermelisiniz. Yoksa higbir yere gide-
mezsiniz. W,S,S ybnlerini izleyerek
trene binebilirsiniz. Trende giderken
doktor birkag plan yapar ve digln-
celerini okuyabilirsiniz. Trenden in-
dikten sonra arabaci nereye gitmek
istediginizi soracaktir. Buna da
HAWKINS COMPANY ile cevap
vermelisiniz. Cok gegmeden araba-
cl sizi oraya ulasgtiracaktir. Mr. Haw-
kins sizi selamladiktan sonra dnemli
bir sohbet yapiyorsunuz. Mr.Haw-
kins sizi kutular hakkinda biraz da-
ha aydinlatiyor ve kutularin komsu-
nuzun evine gonderildigini sGylUyor.
Ne var ki evinizin bitigigindeki Car-
fax arazisi (izerinde yillardan beri
kimsenin yagamadid: biliniyor. Mr.
Hawkins'e tesekkiir ederek ayrnili-
yorsunuz. Geri donerken akliniza
eski bir okul arkadaginiz olan Dr.
Van Helsing geliyor. Onun belki si-
ze yardim edebilecegini disinerek
bir mektupla evinize davet ediyorsu-
nuz.

Trenden indikten sonra yorgun ol-
dugunuzdan dolay! evinize gidip
uyuyun. Dikkatli olun, ¢inkG Renfi-
eld yine pesinizde. Aradan birkag
gin geciyor ve arkadasiniz Dr. Van
Helsing size yardima geliyor. Sim-
di W,W,Up komutlanini izleyerek evi-
nizin Gst katina ¢ikmalisiniz. Daha
once buldugunuz anahtarla dogu-
daki kiliti kapiyi agmahsiniz (UN-
LOCK DOOR komutu iginizi gbre-
cektir). Burada bulacagimz ad alin
(LOOK AROUND, GET NET). Bati-
daki misafir odasina gegip Dr. Van
Helsing'le gbrisgiin. Renfield bllylik
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bir problem haline geldiginden do-
lay1 onu yakalamaya karar veriyor-
sunuz. Bunun i¢in Carfax arazisine
gitmelisiniz. (E, DOWN, S, W, W,
W, W gerekli komutlardir). Burda
Renfield'i gbreceksiniz. Fakat o si-
zi gbrmeden agaca tirmanmalisiniz
(CLIMB TREE). Bu arada da Dr.Van
Helsing de saklanmaktadir. Agaca
tirmandiktan sonra, agi DROP NET
komutuyla Renfield’in (zerine atin.

Dr.Van Helsing gelip ona bir uyutu-
cu igne yapar. Bbylece Renfield’i
yakalamis oluyorsunuz.

Dr. Van Helsing de meggul bir ki-
si oldugundan dolay: Glkesine geri
dénmek zorunda. Size sans dileye-

rek, sizi kaderinizle bas basa bira-
kiyor.

Ne yazik ki bundan sonra ben de
sizi kaderinizle bag basa birakiyo-
rum. Birka¢ ipucundan baska bir
sey veremeyecegim. Umarim bun-
lar size yardimci olur: Kulibeden
baltay! bulun; cami bir tasla kirn;
afaci baltayla kesin; torbaya saman
doldurun; kinimig saptan bir destek
yapin; mutfaga gidin ve bigagi bu-
lun; glinesin dogmasini bekleyin.

Ingallah Dracula’dan bikmamigsi-
mzdir. Clnk( bir sonraki sayida
First Night'i agiklamayi dlsiniyo-
rum. Oyleyse sonraki sayida bulus-
mak Gzere hoscakalin...

ADVENTURE IPUCLARI

MANIAC MANSION: Kasanin sif-
resi duvarnn altinda yazil. Fakat k-
¢lk oldugundan dolay! okunmuyor.
Bir de teleskobu deneyin. Kapinin
gifresi de daima Meteor Mess oyun-
daki yapilan High-Score'dur. Oyun-
daki yerinizi ‘Fi’ tusuyla kayit ede-
bilirsiniz.

RING OF POWER: Asansdr oda-
sindaki anahtarlar POLEMIC SPE-
ECH odasinin kapisini agar. Colos-
sus odasinda siseyi kullanin, suyu
Wheat Cellar'dan alip, fasulyelere

vermelisiniz.

CIRCUS: Petrol bulamiyorsaniz,
petrol kullanan bir makinanin gev-
resine bakin. Tanktan alabilmek igin
tanktan bir alet kullanin.

TERRORMOLINOS: Oglunuzu
kurtarabilmek i¢in Ring'in igine ko-
sun.

WOLFMAN: Moonfield'den kaga-
bilmek igin her yerdeki gigekleri ko-
partin. Avciyi dldUrebilmek igin gige-
gi yiyin. Monastery’e girebilmek igin
Nardia'y: épln.

MAcERA

devam ediyor--.
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REACH FOR THE STARS

ldizlararasi bir imparator-

luk kurmak ister misiniz?
Eger cevabiniz evetse iste
aradiginiz oyun: ‘Reach for
the stars’. Aslinda oldukc¢a es-
ki bir program bu, fakat ben-
ce yeteri kadar Uzerinde du-
rulmadi.

Galaksi‘de 4 farkh impara-
torluk bulunmakta ve bunlar-
dan birl sizinki. Bu oyunda
amacimiz yildiziararasi koloni-
ler kurmak ve bunlar gelistir-
mek. Bu arada diger U¢ impa-
ratorluk da ayni amagcta oldu-
gundan savaslar kaginilimaz
oluyor. Yavas yavas impara-
torlugumuzun sinirlanni genis-
lettikgce diger irklarla karsilas-
ma ihtimaliniz ariyor. Oyunda
asil amaciniz Snceden belirle-
diginiz bir zamanin sonunda
en ylUksek puani ajmak. ama
bu zaman dolunca oyuna de-
vam edebilirsiniz. Yani aslinda
amacinizi sonunda Galaksi’-
de tek bir glic kalincaya dek
savasmak olarak belirleyebi-
lirsiniz. O zaman hipki Highlan-
der filmindeki gibi bir amaci-
niz olacaktr: ‘There can be
only one!’ Teknoloji amaciniza
ulagmakta gok dnemli bir rol
oynuyor. Ylksek teknolojilere
sahip olmaniz iazim. Bdylece
daha gugl yildiz gemileri ya-
parak dasman filolarnni dadi-
tabilir ve disman gezegenle-
rini bombalayarak rakiplerini-
zin Uretim kapasitelerini azal-
tabillirsiniz. Ya da bu gezegen-
leri askerlerinizi indirerek iggal
eder ve Uzerinde yasayanlari
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k&le yaparsiniz. Tabi 0 zaman
isyancilarla ugrasmaniz gere-
kecekdtir,

Her tQrlQ dretim igin farkh
miktarlarda 'RP points’e (Rep-
roduction Points, yani Gretim
puanianna) ihtiyaciniz ola-
cakhr. Her gezegende belirli
miktarda RP puanian Uretilir.
Bir gezegenin bir elde Urettigi
RP puanlarnnin toplamina
'GPP’ (Gross Planetery Pro-
duct) denir. Bu oyunda bir ge-
zegende ftek bir ulus yasar.
EGer biz Dinya’daki tUm ulus-
lann gayri safi milli hasilalar-
ni toplarsak Ddnya’nin GPP’si-
ni hesaplamis oluruz.

GPP’'nin bUyUkldguna eftkile-
yen iki dGnemi faktor var,

1- Gezegende kurulmus
olan endusiri,

2- Imparatoriugun genel en-
distri teknolojisi.

GPP'yi etkileyen diger farks-
torler ise sunlardir:

1- Gezegendeki asker ol-
mayan insan sayisi (Service
Personnel),

2- Gezegendeki yapilasma,
sosyal ¢evre (Social Environ-
ment)

Bir yildiz sistemini inceledigi-
mizde su ifadelerle karsilasa-
cagiz:

Spectral Class: Yildizin tayfi-
nin sinifidir. G-Yellow sinifi yil-
dizlarin genelde yasamaya
uygun gezegenlerl vardir. B-
Blue sinifi bir sistemde geze-
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genler elverigsiz kogullara sa-
hipfir.

Planet : Gezegenin siste-
min hangi gezegeni oldugu-
nu belirtir.

Class: O gezegenin yasa-
maya uygunluk derecesidir.
En uygun gezegenler Primary
(Birinci) olanlardir. Secondary
ve Tertiary siniflarnda koloni
kurmak ve geligtirmek ¢ok zor-
dur. Hostile gezegenlerde yer-
legebilmek ve buralarda ya-
samak bile agin zor bir olaydir.

Owner: O gezegene sahip
olan oyuncunun numarasidir.
EGer o gezegen baska bir
oyuncu tarafindan iggal edil-
misse © zaman gezegende
yasayan irkin ait oldugu oyun-
cunun ve isgal eden oyuncu-
nun numarailar yanyana ya-
zZilir.

Pop: (Population) Soldaki
say! 0 anda gezegendeki ser-
vis personeli ve sagdaki sayiy-

sa gezegende yasamasi
mUmkdn olan maximum servis
personell gbsterir. Bir geze-
gende yasamasi mamkdn
olan maximum servis person-
nel sayisi 100°'ddr, fakat geze-
gende yasayan servis Person-
nel sayisi 107 veya 108 olabi-
lir. Bu durumda fazla personel
kolonizer, asker ya da yildiz
gemisi personell olarak de-
gerlendirilebilir. Nova tehlike-
sl halinde tlm servis persone-
li kolonizer olarak kullanabilir-
siniz.

Ind: (Industry) Soldaki sayi
gezegendeki endustri dUzeyi-
ni, saddaki say1 gezegenin sa-
hip olabilecegi maximum en-
distri dUzeyini g&sterir. Sosyal
¢cevre 80'e ulasirsa maximum
endUstrl dlzeyi yavasg yavas
artmaya baglar. Ve en sonun-
da 200’'e ulasir. Maximum en-
dustri dzeyinin arhg hizi geze-

genin yasamaya uyguniugu

Tung SATIROGLU

lle dogru orantiidir. Yani Pri-
mary gezegenlerde hizli, Hos-
tile gezegenlerde ¢ok yavas
arhig olur.

Def: (Defence) Bir gezegen-
de savunma Uniteleri iki tipfir.
Bunlar gezegendeki ordu
(army) ve gezegen savunma
Usleridir (PDB). PDB'ler yiidiz ge-
milerine karsi savunma yapar-
lar. PDB sayisi army sayisinin
en fazla iki misli olabilir. Bir ge-
zegenin PDB'leri ortadan kalk-
migsa isgalci bir gl¢ ordulari-
ni gezegene indirebillir. O za-
man ordular arasinda savas
meydana gelir. lggalci gi¢
kazanirsa o gezegeni ele ge-
¢irir. Ama savastan sonra Ig-
gailcl gicin elinde 25ten az
ordu Unitesl kalrsa o geze-
gende isyancilar (rebels) orta-
ya cikar ve isgalci glcl geze-
genden kovar. Soldaki sayi
PDB, sagdaki say1 Army mikta-
nni g&sterir.

GPP: Kisaca gezegenin Uret-
tigi RP puaniannin sayisi.

Bir gezegende uretim yap-
mak Istersek karsimiza su ifa-
deler gikar:

Ind: bu satira RP puani verir-
seniz gezegenin endstrisi ge-
ligir. Ama bunu sinirlayan fak-
torler vardir:

1- Endustriyi bir puan ylksel-
tebilmek icin en az iki servis
personele ihtiyag vardir.

2- Endistriyi bir puan ylksel-
tebilmek igcin 10 RP puanina
ihtiyag vardir.

3- Endistri maximum - en-
dustri seviyesinden yukan ¢i-

kanlamaz.
Ayrica en fazla ne kadar

endustri yapablleceginiz he-
saplanip ayni satira yazilir.
Sos Env: (Social Environ-
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ment) Gezegendeki servis
personelin yagsamasi i¢in ge-
rekli olan yapilagsmadir. 80 pu-
ana ulashginda maximum en-
dUstri dUzeyi artmaya pasiar.

Social environment ufak mik-
tarlarda servis personel tara-
findan kendiliginden yapilir
ama isterseniz bir defada en
fazla 25 puanlk Soc Env ya-
pabilirsiniz. Ama higbir zaman
Soc Env, PIt Env'den fazla ol-
mamalidir, Yoksa bu yaphkia-
nniz llerde yikilir gider. Plt Env
asagida anlatimighr.-

Pit Env: (Planet Environment)
Gezegenin kullanilabilir yGz-
desidir. En fazla 100 olabilir ve
bir defada 10 puandan fazia
yUkseltilemez.

Service Personnel: Bu servis
personelin yagamasi igin ge-
rekli olan RP puani miktarnidir.
Kolonilesme sidreci igerisinde
her servis personel icin kurulug
aninda 4, sonra 2, 3 ve en so-
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nunda 4 RP puani gerekir. Ser-
vis personele ayrnlan RP puan-
larnni ellemeyin, ne kadar ge-
rekiyorsa o kadar zaten veril-
mistir. Bu degerden daha faz-
lasini veremezsiniz. Bu degeri
azaltmaya kalkarsaniz geze-
gende isyanlar ¢ikmaya bas-
lar sosyal ¢evre yikilir ve 25°e
diser, endUstri geriler isyanci-
lar orduyu dagitir ve servis
personelin bir kismi agliktan
élar. Isgal ettiginiz bir geze-
gendeki her servis personel
dalma 1 RP puaniyla yetinir.

PDB New: Yeni (Planetery
Defence Base) yapmak.

Army Maint: (Army Mainte-
nance) Gezegendeki ordu
Unitelerinin miktarini koruyabil-
mek icin onlan sdrekli besle-
mek gerekir. Her ordu Unitesi
icin 4 RP puani lazimdir. Eger
gerekli RP puani verilmezse or-
du kaybolur.

Army New: Gezegende ye-

ni ordu Unitesi yapmaktir.

Colonists: Baska bir gezege-
ne kolonizer ya da isgalci or-
du olarak yerlesmek isteyen
servis personele gemi yapillir,
Bu gemilere Transporter denir.
Transporter gemiler silahsizdir
ve yavastr. Transporter gemi-
lerde servis personel belirli bir
middet yagsayabilir. EGer ge-
zegenin bulundugu sistemin
yiildizi nova haline gelmeye
basliyorsa o zaman tim servis
personel kolnizer olmaya g&-
nalld olur.

Mk 1: Mk 1 en basit savas
gemisidir. Genellikle kesif igin
kullanilir.

Mk 2: EGer Mk 2 teknolojisi-
ne sahipseniz bu orta kuvvetli
gemiyi yapabillirsiniz.

Mk 3: Mk 3 teknolojisi ile ya-
pabileceginiz bu gemiler cok
lyi savas gemileridir.

Mk 4: Mk 4 teknolojisi en son
teknolojidir. Mk 4 en lyi gemi-
dir. Hatta 400 kadar iki defa-
da tim bir gezegeni yaganil-
maz hale getirebilir. Hicbir
PDB Mk 4 gemilerini durdur-
maz.Bagarnnin sirlanndan biri
en kisa zamanda Mk 4 tekno-
lojisine ulasmak ve yeterli mik-
tara Mk 4 yapmaktir.

Ship tech: Bir gezegende,
bir defada gemi teknolojisine
en fazla 100 puan verilebilir.
Eger 700 puan vermisgseniz MK
2 yapmaya baglayabilirsiniz.
Gemi teknolojisini hizlh artrma-
st i¢in birkag¢ koloni kurun. Her
kolonide 100°er puan ekleye-
rek kisa zamanda Mk 4 sevi-
yesine ulagsmak kolay olacak-
fir.

- Nav tech: Bir gezegende ne
kadar uzaga gidebileceginiz
navigation technology tara-
findan belirlenir.
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Ind tech: (Endustri teknoloji-
sidir) Endustri teknolojisi geze-
gendeki GPP hesaplanmasin-
daki enddstrinin ¢arpildigi
katsayiyi verir:
GPP =EndUstri x Endistri tekno-
lojisinin verdigi katsayi.

Endustrisi 200 ve endustri
teknolojisi 4 olan bir gezegen-
de GPP yakiagik 2500 olur.

Global RP puanlari: Diyelim
ki gezegende Ureteceginizi
Urettiniz ama hala kullanabi-

_leceginiz RP puanlarn var. On-

lan baska bir gezegende ve-
ya bagka bir zamanda kulian-
mak istiyorsunuz. O zaman
Uretimi bitirdiginizde geze-
gendeki RP puanian global
RP puanianna ddndsecektir.
Bir sistemnde ddgman gemileri
olmazsa o sistemdeki her ge-
zegen global RP puaniarin-
dan yararlanabilecektir. Kolo-
ni kurarken ve gezegende hi¢
endUstri olmayacagindan
global RP puaniarnni kullan-
maniz gerekir. Servis personel
de global Rp puaniar dretir.
Koloni kurulurken her servis
personel 4 daha sonra 3, 2 ve
sonunda 1 RP puani yapar.
Army higbir sey yapmaz.
Oyun sirasinda baz sinyal
sesler gelecektir. Bunlar size
olan biten hakkinda bligi ve-
rir. Bunlann ne manaya geldi-
gini sol Ust kdsedeki pun-down
menldeki Identify Sound se-
ceneginden &grenebilirsiniz.
Hatta 512k Ram expansion
kartina sahipseniz bir oyuncu
oyun digi kaldiginda monitord-
n0zUn hoparidrierinden kdglk
bir ilahi dinleyebilirsiniz.
Transporter gemilerinizi bir
gezegene indirmek isterseniz
dnce gemilerinizi o gezegenin
sistemine yollayin. Sonra mo-

vement pull-down menusin-
den colonise’l secin.

Oyunda foplam puaniniz 4
ayn puaninizin toplanmasiyla
bulunur, Development (Koloni
gelistirme), Battles (Savaslar),
Conquests (Fetihler) ve Dest-
ructions (Yoketme isleri).

Bazi yildiz sistemlerinde kul-
lanilabilir gezegen yoktur (no
useful planets). Bu sistemlerde
bilgisayar fransporter gemile-
rini saklar, GU¢lU savas gemi-
leriyle bdyle sistemileri arda bir
ziyaret etmek yararh olur.

Gezegenlerdeki PDB’lerin
glcleri gemi teknolojisiyle ligi-
lidir. E§er Mk 2 teknolojiniz var-
sa bir PDB bir Mk 2 glcinde
olacaktr. Ama Mk 4 teknolo-
Jiniz varsa bir PDB yalnizca bir

Mk 3 glclinde olacakhr.

PDB'ler en fazla Mk 3 gudcln-
de olur.
Oyunu daha renkli hale ge-

tirebilmeniz igin bazi ek kural-

= Welf
Asecella

lar dustndimis (additional ru-
les):

Novas: Baz yildiziar stabilite-
lerini kaybederler ve yildiz flz-
yonu hizla artar ve sonunda
yildizin k{tlesi yeterince blylk-
se o yildiz bir nova haline ge-
lir. Capi binlerce kez blylr
tUm sistemi kaplar. Sonugta
orada ne var ne yok hepsi to-
zolur. Nova patiamasindan
sonra bile o sisteme giden ge-
miler yokolur.

Natural Disasters: Dogal fe-
laketler (Deprem, kirlilik gibi).

Xenephobes: Xenephobes
bir cins uzay firhnasidir. Sistem-
den sisteme gider. Rastladig
gemileri yutar, Bulundugu sis-
temin global RP puaniarnndan
yararlanmasini engeller.

Solar debriz: Yildiz haritasin-
da bir sisteme benzeyen ama
adi olmayan baz sekiller var-
dir. Iste onlar yildiz enkaziar-
dir. Aralanndan gegmeye ¢a-
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isan gemiler bir el kaybeder-
ler.

Random Star Setup: Yildiz
haritasi farkh olarak ¢izilir.

Task force setup ve Auto
Explore: Bunlar aslinda basit
senaryo diye aniatilan oyunia
ligilidir. Basit senaryo ¢ok sag-
madir. Basit senaryoya gobre
uzaklk diye bir sey sz konu-
su degildir. Herkes her istedi-
gi yere gider gelir. Boyle bir
oyunu oynamak mimkdn de-
gildir. Bu yazida sadece ller-
lemis senaryo anlatimakiadir.

Advanced Scenario: Bura-
da anlahlan didzgin senaryo-
dur bunu segmenizi tavsiye
ederim.

Hide victory points: Rakiple-

rinizin puaniarnni gérmemeni-
zi sadlar.

Enhanced Veterans: Bilgisa-
yarin oynadigi oyunculardan
veteran onlann (tecrdbeli) da-
ha Iyl olmasini saglar. Daha lyi
rakiplere karsi oynamak iste-
yenler icin.

Variable Victories: Koloni
geligtirme, savaslar, fetihler ve
yoketmeler icin aldiginiz pu-
anlan Victory Conditions se-
¢eneginden degistirmenizi
saglar.

Ayrica Uretim degerlerini de
degistirerek oyuna yeni bir at-
mosfer kazandirmak midm-
kdn.

Oldukga karigik gérinmesi-
ne ragmen aslinda biraz ug-

ragarak rahatiikla anlasgiip oy-
nanabilecek bir oyun. Hatta
bazen Isaac Asimov'un Vakif
serisini andiran durumiar orta-
ya ¢ikiyor. Biraz zeka oyunla-
nndan hoglananlar igin bir
oyun. Bdyle oyunlan sevmiyor
olsaniz bile bence denemeli-
siniz. Bir kere kaptinnca birak-
mak kolay degil ¢inkd ‘There
can be only one”.
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ana}r zeka ile ilgili en Snemli prob-
lem herkes icin farkh bir sey ifade et-
mesi. Yapay zeka tanimimiz netles-
tikce ondan beklentilerimizin degis-
mesi de dogaldir.

Burada daha ¢ok belli bir dijl {ize-
rinde duracagim. -LISP- bu dil yapay
zekanmin gelismesinde temel rolil oy-
nayan dildir. Yapay zeka uygulama-
lan igin uygun baska diller, drnegin
MicroPROLOG ve hatta igletim sis-
temleri, drnegin VAX ve PDP bilgi-
sayarlari icin SmallTalk var ama bun-
larin tiimii LISP’in tiirevleri sayila-
bilir.

LISP bir zithklar dilidir. 11k “‘aka-
demik’’ dillerden biri olarak hald
Oniinde uzanan bir gelecek var ve iyi
bir uzman sistem olusturucusu olarak
parlak gecmisi nedeniyle yapay zeka
dilnyasiyla i¢ ice.

LISP’in, yetmisli yillarda tam bir
mainframe derleyicisi (compiler) ola-
rak tamamlandifindan beri popiila-
ritesi artti. Beginci kugak bilgisayar-
larin tasarnmina ddkillen kucak do-
lusu paradan Stiirll, Sniimiizdeki bes
yil icinde, bir uzman sistemle bugiin
kelime iglemcileri ile olduu kadar
hagir nesir olmamiz oldukca yiiksek
bir olasihik. Yapay zekanin baz ticari
uygulamalan simdiden yayginhk ka-
zanmis durumda. Fabrikada, calis-
mamn yoruculugunu ve sikicihifim
hava ve 151 akimini ayarlayarak azal-
tiyorlar drnegin.

Bir doktor beyin patolojisi {izerin-
de tiim bilgisini LISP’i bir 6n iglemi
paketi olarak kullanarak bir uzman
sistemine gecirdi.
~ Her giin bu c¢esit uygulamalan cev-

remizde gérmemiz miimkiin. Aym si-
likon devriminde oldugu gibi, yapay
zeka da gdzlerimizin dnilnde yavas
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yavas gelismeyi siirdiiriiyor.

Micro’da LISP

O halde micro temeli LISP uygu-
lamalan devreye nereden giriyor? Us-
titne distlitk, hizla geligen bir bilgisa-
yar bilimi alaminda, bir dilin mikro
bilgisayar temelli bir versiyonu ne ya-
pabilir?

Oldukca ¢ok sey.

Yapay zekay! incelemek icgin, dis
dilnyaya bakisimizi, ““zeka’’ sahibi
seylere yaklasimimiz1 ele almak zo-
rundayiz, Bir insanin kafasindaki ze-
ka kavramu bir digerininkiyle ¢akis-
mayabilir. Baz1 insanlar bilgisayarin
satrancta bir hamle yapabilmesini ze-
ka gOstergesi sayarken, bazilan da
bunun hicbir sey ifade etmedigini sa-
vunmaktadir. Isin ash bir bilgisayar
satrancta bir uluslararas: ustay: yene-
bilecek sekilde programlamanin
miimkin oldugu!

MicroPROLOG yapay zekada kul-
lanilan diger bir dil. LISP ile aym
programlama yapilarina sahip, yani
yilklem mantifa olarak adlandirilan
bir mantik sistemini kullamir. Buna
karsihk, PROLOG Pascal ve Comal
gibi dillerde tamdifimuz mantiksal
programlama Onciillerine uygun ol-
makla birlikte, LISP konuya son de-
rece yeni bir agidan yaklasmustir,
““Sembol manipitlasyonu®’’ kullanir
ve bunun yapay zeka aleminde sinir-
siz uygulama alanlan vardir.

Bircok akilh insamin diisiincesine
gore, bizi zeki kilan yetenek, sembol-
leri algilayip ortak bir faktdr bulduk-
tan sonra o sembolil bagka bir sekil-
de temsil ve ifade edebilmemiz. Bu-
nun diger bir adi da Sgrenebilme?

“‘Giines batidan batiyor’’ gibi var-
sayimlarda bulunabilecek asamaya
geldigimizde, bize verilen alg: verile-







rine dayanarak, ya gilnes dilnyanin
etrafinda, ya da diinya giinesin etra-
finda ddnilyor gibi postiilalar ortaya
atabiliriz.

Bu siirece ‘‘yilklemsel (predicate)
Ofrenme’’ denir ve bilgisayar bilimi
yolundaki en bilyilkk engellerden bi-
ridir, ¢linkii sonra atacafimz adim
arastirmamizi bir ya da baska bir
dogrultuda siiriikleyecektir. “‘Zeki
makinay:1"’ elde edebilmek icin dog-
ru segimleri yapmahyiz. Bu tiir 5§-
renme siireclerinin tiimden gelimsel
sitrecler ile mi oldufunu varsayiyo-
ruz? (Ofrenmemiz ve akil ylriitme-
miz bize karsibfinda veri sunulan bir
dizi soru araciifiyla miimkiin olmak-
tadir o zaman.) Difier yandan c¢ok
miktarda sembolil manipiile edip bu
informasyonu baska bir sekilde yeni-
den paketlemenin ‘“‘zeka’’ gostergesi
oldugunu varsayiyor muyuz?

Onemli Bir Sorun

LISP sembol manipiilasyonuna
yOnelik bir bilgisayar dilidir. Alfanii-
merik karakterler gisterebilmek gibi
bir yan &zelligi vardir ve bu dille bi-
risi bir arcade oyunu yazabilir ama
asil ozelligi bityiik veri akiglarim is-
leyebilmesidir.

Gévdeler

LISP, Basic'ten yeni yapay zeka
dilleri tarafindan kullanulan bu bir di-
zi yilklem izerine kurulmus olmasiy-
la da aynhr:

"RENKLER

(KIRMIZI BEYAZ MAVI])

LISP bunlann yazlmas: durumun-
da verdigimiz veriyi aynen yazacak-
tir, ama tirnak isaretini kaldirirsamz
LISP yorumcusu TANIMLANMA.-
MIS hata mesajim verecektir. Degis-
kene SETQ denilen bir komutu kul-
lanarak bir ad verebilirsiniz, bu de-
giskene BASIC dilindeki LET emri
(statement) gibi bir deger verir.

SETQ RENKLER *(KIRMIZI
BEYAZ MAVI)

Goriilldiigi gibi, degiskende depo-
lanan deger, ya bir tirnak isaretini iz-
leyen bir ifade ya da bir LISP fonk-
siyonuna referans olabilir. (Bu BA-
SIC’te bir ““komut’’ ya da “‘anahtar
sOzciik’’ olarak bilinir.) Degiskenin
adim1 tirnak isareti olmadan girersi-
niz. S

Ayn mlcrnFRﬂLDG'ta oldugu gi-

bi, LISP pmgramlamn yontemlerimi-
ze tamamuyla yeni bir yaklasim geti-
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riyor. Bu anlamda LISP ve micro-
PROLOG arasinda bir¢ok benzerlik
var, bu benzerlik dilin kendisini olus-
turmas: stirecine kadar uzamyor ama
akis semas:1 kavramini programcihk
ideolojimize asiladif “*biribirini izle-
yen akis'’ dilsiincesinden uzaklasma-
miz gerekiyor. Bu yaklasim BASIC,
COMAL gibi dillerde hédld devam
ediyor.

Bir informasyon listesini diisliniin?

Onda en sonuncusu disinda biribi-
rini izleyen bir dizi veri olur. LISP lis-
teleri uzunluklarindan bagimsiz ola-
rak aym sekilde ele alinabilecek bir
nesneler grubu olarak gérmek yanh-
sidir. Listelerin bir seferde bir 8ge asi-
larak katedilebilecegi dilsiincesi son
derece yararh oluyor.

Bunun yamsira LISP tamimlayica
ve rakamlarin listelere serbestce ka-
rismasina da olanak veriyor. Her se-
yi pointer’larla halledebilmenin bir
yolu bu.

Listelere gelince, bu pointer’lar tek
bir veri birimini saptayacaktir. Buna
hilcre denir ve her yans: baska bir po-
inter igermektedir. Soldaki pointer
(hiicredeki ilk olan) depolanmg lis-
tedeki ilk dgeye gotiiriir, sagdaki de
geriye kalani isaret eder. Bdylece (A
B C 1 2....) listesi icin tablo sekil 1’de
gorillebilir.

Bdyle listeler alt listeler halinde dii-
zenlenebilir ya da derinlemesine dii-
sey olarak tasarlanabilir. Bunu sekil
2’de gorebilirsiniz.

Herhalde gimdiye kadar LISP’in
neden bu kadar iyi bir genel amach
database olusturma dili oldugu anla-
silmigtir. Cilnkil bir data base’te ic-
kin olan tiim fonksiyonlar ve data ya-
pilan yapisinda mevcuttur.

Testler ve
Karsilagshrmalar

Bir fonksiyonu, tek bir cafirma ile,
yapilastinlmis informasyonun insa
edilebilecegi, depolanabilecegi ya da
alinabilecefi sekilde tammlayabilmek

LISP’in genel bir dzelligidir. Daha-
s1, baz1 insanlarin ‘‘zeka’’ dedigini
kullanma yetenegine sahip fonksi-
yonlar yaznlabildikten, yani bir fonk-
siyondan g¢ikan datay: tartisip o bul-
gulara gdre sonra ne yapilacag ko-
nusunda karar verebilen bir islem ol-
duktan sonra ¢ok daha ilging prog-
ramlar yazilabilir. Diger bir deyisle,
LISP veriler lizerinde testler ve ara-
larinda kargilagtirmalar yapmaya ih-
tiya¢ duyar.

En yaygin testler olan EQ, ATOM
ve NULL Boolean nicelikleri “‘dog-
ru’’ ve ““yanhs1’’ veren degerler qikar-
tir. Acornsoft LISP’te, NIL ‘‘yanl-
$1' temsil eder. Onun yamsira, bir
data yapisi diyagraminmin sonunda
bulunan bos listeyi de temsil eder.
“Dogiru’’ bir fonksiyondan gelen da-
tamin ““yanhs’’ olmadif her durum
sayllmaktadir. Bu nedenle T s8zcil-
glnd bu nicelifi tescil etmek iizere
kullanabiliriz. (Aym sekilde F de yan-
his1 temsil edebilir.)

““Dogru”’ degerler verdikleri diisil-
nillen LISP fonksiyonlan predicate
(yiiklem) olarak bilinir. Ama kulla-
mm alanlari, COND, 6zel fonksiyo-

Sekil 1: Lisp data yap:i diyagrami




nunu kullanarak olusturulan condi-
tional (kosullu) ifadelerle birliktedir.
Bu cesit ifadelerin genel ifadesi sdy-
ledir:

(COND)

(yitklem 1 ifade 1)

(yiklem 2 ifade 2)

(T son ifade)

Istenilen c¢oklukta yiiklem ifade
ciftleri olabilir.

LISP bir COND ifade buldugun-
da, verili yilklemleri sirayla inceleme-
ye baslar. Verdigi deger, ilk yiiklem-
le “*dogru’’ bir deger vermek iizere
elestirilen ifadenin degeridir.

Onceki drnekte, Sabit T nihai yilk-
lem olarak kullamhyor. Bunun degeri
her zaman ‘‘dofiru’’ olduguna gore,
buna tekabill eden son ifade hata ola-
rak gorillebilir. O halde diger tim
yitklemlerde gikacak sonug ‘“‘yanhs-
tir’’. O zaman, parantezler olmadan
kosullu bicim sdyle okunabilir:

EGER yilklem 1 ““dogru”’ ise

O ZAMAN ifade 1’in degerini ver

YA DA yiikklem 2 “‘dofiru’’ ise

O HALDE en son ifadenin degerini
ver

LISP’in bilesik yiiklemlere ihtiya-
c1 oldugu zaman, AND ve OR kulla-
narak onlan olusturabilir. Bu fonk-
siyonlarin her biri belli sayida argil-
manla bas edebilir. Normal mantik
yasalan bir sonucu varmalanm sag-
layana kadar, bu birer
birer degerlendirirler. Bdylelikle
AND argiimanlan listenin sonuna ge-
lene kadar (ve T verene kadar) ya da
argimanlarindan biri NIL degerini
verene kadar degerlendirmeyi siirdil-
recektir.

OR degerlendirmeyi Bir NIL olma-
yan argiiman bulur bulmaz durdurup
T verecektir. LISP kodunun COND,
AND, OR ve NOT gibi karmagik ya-
pilanim gerektiren parcalan en iyi da-
ha kii¢ilk fonksiyonlarn gruplan ola-
rak yeniden yazilabilirler.

Micro Uzerinde
LISP Sistemi

LISP kullanarak bir dizi fonksiyon
yazdifimzda, bir hata yapmamz el-
zemdir, En nihayetinde programcihi-
gin keyifli ydnlerinden biri de budur.
LISP bir hatayla karsilastfinda sbyle
seyler olur.

Ya yamtlarimzdan higbir anlam
cikmayacak, (en kotil hata cinsi) ya
da sanshiysamz bir hata mesaji ile bir-
likte kafa kangtina bir dizi LISP if~
desi alacaksimz.

Bu ifade listesine ‘“back trace’’ -ge-
riye donilk tarama- denir ve debug-
ging (hatalan diizeltme) isleminde si-
ze yardimer olmas: beklenmektedir,
ama bazi LISP sistemleri listeyi ha-
tamin ne olabilecegi ve nerede olabi-
lecegi konusunda makul tahminler
yapmakta kullamr.

Bir hata mesaji aldiktan sonra ya-
pilabilecek ilk seylerden bir hatamin
gercekten bir hata m1 yoksa beklen-
meyen bir sonu¢ mu oldufuna bak-
maktir. Yani bilgisayar adina yapilan
bir insan yanhs yorumlamas: m?

Data yap: diyagramim kullanarak
programin mantifim ¢ikarttiktan
sonra, asil is baslar. LISP, bir hata-
y1 bulabilmeyi, LISP fonksiyonlar-
na verilen tiim nicelikleri ve sonugla-
rnn dokiimil alinabildifinden &tiiril
verilen tim degerleri inceleyebilece-
giniz icin, son derece kolaylagtirmig-
tir.

Bir fonksiyonun mantiksal tutar-
hhfm inceleyemeyeceginiz tek za-
man, fonksiyon giris noktalarinda ve
bir dongil yapisindan direkt olarak
cikmak gibi yeniden giris yapilarn-
da sorun ¢iktify zamandir. (Yeniden
giris yapisina 8rnek olarak, bir FOR
NEXT donglsil icinde GOTO ver-
mek sayilabilir.)

Bunlarnin hicbiri para etmediyse,
TRACE denen fonksiyonu ¢agirma-
nin zamam gelmis demektir. Bu, kar-
magsik bir hesapta degerlerin fonksi-
yonlar arasinda nasil gectifini anla-
mak igin kullamlabilir. Onu kullan-
mamn amaci yanhs sonuglar veren
tek bir fonksiyon saptamak olabilir.

Eger yanhs fonksiyon basit bir ha-
taysa, hatay: diizeltmek kolay ola-
caktir. Programu save edin ve yeniden

dmeyin.Tﬂmbunhrdaiaeynrmz-
sa, programciya kalan uzun bir gece




boyunca masa baginda ter ddkmek-
tir.

sonuglar son derece ¢arpic olabili-
yor:

memize dayanmaktadir. Bir yazihm
nasil olusturulmus olursa olsun, ze-

: kice davramiyor goriintilsi veriyorsa,
Operatdr: Babam benden nefret
LISP ve Yapay Zeka ederdi. huLt;Iszl::lan igin yeterli olabilmektedir.
Yapay zeka cok cesitli alanlardan Bilgisayar: Bana biraz daha ailen- bs donhmugmn PR h::ch:;lnj;
olusur. Ornegin birisi data agaglari-  9en S0Z et. keliF::le analizi ‘L?karmaalt uy-
nin analizi idi. Agacin gittikge bilyil- Operatdr: Cocuklugumun mutsuz Mﬂm kulla:uiﬂamazamn iyi b};r
dugini disinin, dallar o kadar ar-  8§t18inI ammsiyorum. iste i
tgini 7 ; database hazirlanmasi ve liste iglem
tacaktr ki etkilesmeye ve agacin ya- _ Bilgisayar: Mutsuz cocuklugunu o oo o o vosimaam: sagla
pisinda bir déngil olusturmaya bag- S Stk disinilyor musun? Eﬂj;sr =
layacakiardur. Bu son fikir, kicok bir _ OperatOr: Hayr, bunu yapamuyo- = o L
robotun bir labirente birakilip cevre-  UM. e e 5
ler, simillasyon ve model programlan

sini kesfetmeye terkedildigi uygula-

Bilgisayar: Neden yapamadifim
anlat bana.

gibi gercek diinyamin bazi ydnlerinin

mada kullamlmagtir. : s g :
Bu ornekte, fare labirentin bir ye- Bu tipik bir LISP diyalogu ve gdr- :lmme edﬁ?i";l aﬁkﬁm prlt:g-
rinden diger kismina gidebilmek igin ~ diigtiniiz gibi operatdr kalbinin derin- wu““‘l“‘u m"“ m‘f e’ m’.”;ﬂl o
bir yol agmak durumundadir. Bubog  liklerini bir metal yifinina agiklhiyor! idealdir B
geliyorsa, olas: hareketleri inceleme ~ ELIZA’nin terapi deeri olduguna Y0P arda : —
fikrini diigtinin. Aym kavram data pek inanmiyorum. Ciinkil operatdr LISP kullanarak yazlan bir sat-
baselerde ve dzel bir satrang versiyo- sonunda geri besleme yokluguna tep-  ran¢ programi da grdiim. Bu yalmz-
nunda, A’dan B’ye varmamn en kes- ki duymaktadir. Higbir yanit verilme- ~ ¢@ bir eksersiz olmakla birlikte, LISP
tirme yolunu bulabilmek icin kulla- den yalmzca sorulann sorulmas bir ~ kullanarak ne kadar ciddi seyler ya-
mimistir. Hizh aragtirma operatorleri  sire sonra sikici gelecektir. Kendimizi ~ Pilabilecegi konusunda da bir drnek
gelistirmekte de kullanilabilir, (LISP  bilgisayarin arkasinda dilstinen ve ©lusturmaya yeterli.
gecmiste kelime iglemcileri yazmak- hisseden bir insan olduguna inandi- Tiim bunlara ilave olarak, tzellikle
ta kullanilmus.) rabilmek icin her seyi sdylemeye ha-  gelistirilmis versiyonlar1 (IBM PC

Baglangicta bir saka olarak yazl-
mi§ (inldl bir LISP program partiler-
de ortalifx 1sitmak igin kullamhyor
bugiin. ELIZA adindaki program bir
bilgisayar ile operatdril arasindaki bir
soru yamt seansindan ibaret, bazen

zirizdir ve sonuglar bize asil diisiin-
ditklerimizden ¢ok yapay zekadan
beklentilerimizi sergiler.

Yapay Zeka kavram, biraz da bir
dizi kural ve ifadeye en azindan bir
siire icin zeka sahibi gdzilyle bakabil-

icin ‘““Golden Common LISP” ve
Macintosh igin MAC LISP gibi) efi-
tim ve bilgisayar egitiminde yaygin
olarak kullamlabilir. Adventure
oyunlan yazma olanagindan ise hig
s0z etmiyoruz.

RESET
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RESET BUTTON

Artik bilgisayarimz
agip-kapayarak Smriind

Teyp'ten teyp’e
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COPY - BO#FID
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4.000 TL.
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PoPNORIAS

de 40 situn modunda dikddrigenler gizer. 60-100. sa-

® o COMMODORE'UNUZ ICIN DIKDORTGENLER

C64 icin o
firlar arasindaki altrutin dikdértgenleri olusturur. Ruti-
oo ni programinizda kullanmak i¢in, SC degiskenini dik-
u 0 arl ddértgeninizin sol Ust kdgesine tekabl eden bir ekran
yerine yerlestirin. HT ve WT degiskenleri dikd&rtgenin
yUksekligini ve genisligini belirlerler. CL rengi, CH de

dikdortgeni gizen karakteri temsil eder.

00009 REM DOIKDORTGEN G4-/12@ <BE3S)>
08218 POKE S3200.0'POKE S3291.0'PRINT C
HR&C 147 ) (212>
90080 FOR CL= | TO ISiWT=i1SCe1024+C12
5425+ |9iCH=ISJIFOR HT=1 TO 24 &T

P 4 <143)>
00032 GOSUB &0 {eps8 >
00040 WT=WT+418C=SC-294 | {NEXT 1MNENT 143>
28830 GOTO 190 {gae>
OB060 FOR LX=SC TO SC+WTIPOKE LX.CH!PO

KE LX+54272 .CLIMNEXT (836>

0070 FOR LK=SC+HTs48® TO SC+HTr40+WTIP

OKE LX.CHIPOKE LX+B54272.CLIMNEXT (068>
80008 FOR LX=5C TO SC+HTs40 STEF 401F0

KE LX.CHIPOKE LM+34272.CLIMNEXT 107>
00080 FOR LK=SC+WT TO SC+WT+HTsd4® STEP

40/POKE LX.CH'POKE LXM+34272.CL'N

EXT @s1)>
00100 RETURN 139>
SATIR NUMARASI CIKARTMAK

Basic programianndan satr numaralanni ¢ikarma-
niz gerekirse, sadece bu POKE'lardan birini yazma-
niz yeterli olacakhr.

C-64: POKE 22,35

C-128: POKE 24,37

Satir numaralanni yeniden geri almak i¢in de su PO-
KE'lan yazin:

C-64: 22,25

C-128: 24,27




64/128 DUSEY TAB

Iste size Commodore Basic'te bulunmayan her
amaca uygun bir disey tab rutini. 10. salirdaki ko-
muflan kendi programianniza yerlestirin. Programdaki
daha sonraki satirlar didsey tabi harekete gectikien
sonra gostermekiedir.

PROGRAM RDI ' DUBEY TAB

NARDN RFM GA/170 DUSEY TaR
PPRI0 DIM VTARS(E4) 1DNE=CHRE(IB)'FOR J=|
TO 241DrE=DiE+CHESC | TYIVTABS{ ) }=DN

tiel?

SIHENT J 147>
ONOF0 PRINT CHRS(IA7)IFOR Te24 TO 1 STE
P ~11PRINT VTARS(T)"DUSEY TAB ="TIN

ExT o82)

00030 GET ASIIF AS="" THEN 320 c199>

00040 PRINT VTABS(ER) 236>

GUC KAYNAGINI SOGUTMAK

Tum C-64 kullanicilan, bilgisayarlannin gu¢ kayna-
Gini sogutmak igin bir ydntem geligtirmiglerdir. Ona bir
vantilatér tutmak ve gevrede havalandirmanin ola-
bilmesi icin alan birakmak gibi. Kisa Devré 64 prog-
ramiyla, onu programlarnniza ekleyerek, bir “erime”
tehlikesini bilgisayann dnceden size gorsel ve isitsel
olarak duyurmasini saglayabilirsiniz.

PROGRAM ADI ' KISA DEVRE

P00P0® REM 64 KISA DEVRE (43>

P00 1@ PRINT CHR$CIATIIFOR T=1 TO D'MEXT 1
PRINT *<{SDOLM)>*TAB{10)"GUC KAYMNAGI
COX SICAKI"™

o020 FOR T= 1| TO RMNDCL)®8

DOB38 POKE S4AE96.I151POKE S4296.01MNEXT

90040 FOR D=1 TO RNDC1)*S'POKE 646.0'N

EXT 1GOTO 1@

213>
{037)>
<088’

{@ge>

ONCE B YOZONE KAYDEDEREK ZAMAN KAZANIN

1571 modunda formatianmig bir diski kullanmak,

data dosyalarnni save ettiginizde ve onlara ulagmak
istediinizde diski gevirme geregini ortadan kaldira-
rak, teorik olarak size zaman kazandinr. Ama gergek-
te bu zaman avantaji saglanamamaktadir, ¢unka sd-
riic programi B ylzine save ederken her blogu yaz-
diktan sonra A yQzindeki blok yer haritasina bakmak
zorundadir.

Bu sorunu ¢dzmek igin, yeni bir disk formatiayin ve
sonra verdigimiz Blok Yer Haritasi Doldurucu progra-
mini calighrabilirsiniz. Bu program rehber (directory)
disinda, A ylzindeki tim blokian yerlestirir. Sonra ana
programi ve destek dosyalanni B ylzine save edin.
En sonunda da A yizinQ yeniden serbest birakmak
icin, Collect komutunu kullanin.

Diskete bir autoboot program koymadan énce Col-
lect komutunun igini bitirmesini bekleyin. Yoksa auto-
boot blogunu serbest birakacaktir.

J N
COM%SI-IOP

Tum hardware Urlnleri
pesin fiyatina TAKSITLE

%&‘mmwswmm
SADECE 20.000 TL.

*COMPOSER 2
(Kendl mizdink kendinkz yapn dstelik oyun mizikder kalttesinde)
*C-64 icin stok-muhasebe-gek senet takibl- fatura ve benzerd
programiar.

<C-64 Igin pascal - foriran - C dillerl,

h *Aynca her 10l editim - I - mizik ve grafik programian.

AMIGA
AMIGA INTRO MAKER trkce
ocidamasyia birikde

sadece 20.000 TL.

OZELLIKLER :
“istee gbre grafk - resim
mmmnm“m
*Oyuniann bagina alabiime Imliani v, va.

5.25 disk drive 512 K Ram karh 2MB Ram karh °
Sound sampler Eprom programiayc

AMIGA'SINI OYUN ARACI OLARAK
GORMEYENLER
ISTE FIRSAT: Ozel kullarum programian ( g - egim -
graflk - video - mizik - utilily programiama vs.)
listemizl isteyiniz ve amiganizin neler
yapabillecedinl g&rln.
veni WORKBENCH 1.4 qun.

3.5" DISKET
4.500 TL.

Nadide Sok. No: 33 Bagkur
Bloklan Merter - Istanbul Tif: 584 19 44




PROGRAM ADI ' DISKET UZERIMDEXKI YR

00810 REM DISKET. UZIERINDEKI YER. HARLTASI 823)

20022 MUS=CHRE(2) {oaz)

02039 OPEM 135.0.15."10"10PEN 9.8.8."0" PR
INT #13."UA'@.0.10.0"

299848 PRINT "IS."8-P1@.768" IFORK=4TOV 11780
JHUST | NEXT

OOOSe PRINT NIS."B=-P18.76"1FOR M=768 TO 14
FIPRINT #8 .NUS) INEXT

{183

{eea:>

(828’

YENI ILK DOSYA

Bir diskette bir dizi dosyaniz olduktan sonra, en ¢ok
kullandiginiz dosyay directory’de ilk siraya yerlestir-
mek isteyebilirsiniz. O pozisyona geldiginde, bilgisa-
yannizi aghkian sonra, LOAD™*“,8- girerek dosya adini
yazmaniz gerekmeden onu ylkleyebilirsiniz. Asagida-
ki program, disketteki ilk dosya ile diger dosyalann
yerlerini degigtirebilmenizi saglayacakhr. Bu progra-
mi &dnce yedek bir kopyada deneyin. Yoksa bir hata
o disketteki her seyi kaybetmenize neden olabilir.

PROGRAM ADI ' LK DOSYA

ePoi0 REM [ILK DOSYA (123>
B29E0 INPUT "SIMDIKI [LK PROGRAMIN ADI®IF
& (889>
00039 INFUT "ILK YAPILACAK PROGRAMIM ADI "
IPS {968’
00040 FRINT "DISK KONTROLU"I'OPENMN 13.8.13.
T (2sa)>
00038 PRINT "DOSYA DEGISTIRME*I1F |#=F®s® =
IPIlS=PEas", =
00068 PRINT WIS."COt"+F 8+ =1 "+FSIPRINT
HIS."601 " +Fe
00878 PRINT #I1S."CO1*"+P IS+ "=B1 "sPSIPRINT
H13.%601 " +PH
00088 FRINT HIS."RO1*"+PH+"=R1 " +PIFIPRINT
HIS."ROt"+FHs"=Dr"F1¥
00080 CLOSE I1J'PRINT “<(EDOLMIHEPSI TAMAM !
L1

{8s8>
{03\
183>
(id1>

127>

ASAL SAYILAR

Bu kisa ve olduk¢ca hizli program bir sayinin
asal olup olmadigini saptar. 10.000'e kadar
olan sayilar bir iki saniye icinde belirlenebilmek-
le birlikte, 9999973 gibi blylk sayilarin tespiti C-
64'te 40 saniye kadar alabilmektedir. Bu prog-
ramin her tir Commodore bilgisayarnnda ¢alis-
masi gerekir.

FPROGRAM ADI ' ASAL SAYILAR
28010 REM ASALBAYILAR (867>
DOOE0 PRIMNT "{CLR)>"* (008>
80838 INPUT "(DOLN> "I MI1Z=SQRIM)IIY=11 [F M=
2 THEMN END <131)>
00040 IF MA2eINTI(M/R) THEN PRINT *<{DOLM}>
COMPOSITE*100TO 30 181>
00830 FOR Y=3 TO Z STEP 21D=X Y1 I=INTC(D)
2=D=1 iev)
PBO6A IF S>3 THEN MNEMXT {a7Te)>
00078 IF £=0 THEN PRINT "<DOLMICOMPOSIT
E*100TO 38 (2IB)>
D00ee PRIMNT *"<{DOWMN>»NSAL "160TO 30 113>

C-64 INSTR FONKSIYONU

C-128'de bir dizginin (string) digeri icindeki yerini bu-
labilmek igin pratik bir INSTR fonksiyonu vardir. Asa-
didaki altrutin ayni sonucu 64'de de almanizi saglo-
yacaktr:

AS ve BS degiskenleri, sirayla uzun dizgi ve bulmak
istediginiz kisa dizgidirler. lik harf uyguniugunun po-
zisyonu XX deg@iskeninde veriimektedir. 0 dederi ¢i-
karsa hi¢ uyguniuk bulunamadigi anlamina gelir. Alt-
rutindeki degiskenleri -XA, XB, XE, XX ve SP- progra-
minizin bagka kisimlannda kullanmamaya dikkat
edin. Tuhaf sonuclaria karsilasabilirsiniz.

PROGRAM ADI ' [NSETR

8818 REM G4 [IMETR C133)>
Q1080 XASLEMN(AS) IXE=LEN(BS) i XM=Q18P=| | REM
UYOUN POZ ISYOMNU BASLATMA
01018 FOR ME=SP TO MA=-XB+11[F MIDS(AS.
HE .MBY=8® THEN MX=MEIME=XA

21082 MEXT 'RETURN

(241>

(134>
(187




Seklz yil, alti cilt, yetmis ii¢ say:... Otomobil ve sporlan
konusunda, iilkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli
Diinyasi’'nin bugiin ulagtig: noktay: gdsteren rakamiar...
On bes il agirhkh bayii dagitimi, beg bin tiraj, EB*I;HI"I
abone kitlesi derginin diger gii¢ gdstergeleri. Bugin,
gerek kagit ve baski, gerekse icerik konusunda sergiledigi
kalite unsuru, her gecen giin, Ralli Dinyasi tutkunian
arasinda yadsinamayacak miktarda yeni katiimlar
gerceklestiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasin,
yizyilin harikasi olarak-tammlanan otomobile ve mekanik
sporlara karsi bir ilgi duyuyorsaniz; gerek mekanik,
gerekse sportif konularda, diinyadan ve yurdumuzdan en
aktiiel, detayh ve ‘gergek’ haberleri okumak, gelismeleri
izlemek istiyorsamiz; fotograflan, yorumlan, yang kritikleri
ile Ralli Diinyasi tutkusunu yaga mak istiyorsaniz;
yapanagmtz Wlf. basit!..

Ralli Dinyasi’'nin, halen
tamamlianmig 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 ciltier istanbul
icinde bildirilen adreslere

Dir tutku...

Hemen, en yakin gazete
isteyin. Inceleyin. Har;nlaghnn Ondan sonra karar verin.
Siirekli okurlanmiz arasina sizin de katilacaginiza eminiz.

bayinizden bir Ralli Diinyasi

Iste 0 zaman da, gevirin 346 60 66 numaral
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadagimizir,
“‘ardesinizde” kaydinizi yapmanizi isteyin. Bdylece, Ralli
Diinyasi'min, alti yildir eksilmeyen, ama hep artan
aboneleri arasina siz de katilmig olacaksiniz. *‘Bugin’’ ve
“‘yarin"'in yanisira, “‘diin"'l de isterseniz, yine ayni
numarayi gevirin ve gegmis yillara ait ciltleri istediginizi
belirtin. Adresinize en kisa zamanda teslim edilecektir,
Siz, otomobil ve sporlanmizin son alti yihim ‘istediginiz
an' tekrar tekrar inceleme imkami bulurken, kiitiphaneniz
de degerli bir kaynaga kavugmus olacaktir. Ralli Diinyasi
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yagayin..

teslim edilir. Sehir dig
siparigler ise, tutarlan banka
numaralarimiza havale
edildikten sonra, bildirilen
adrese kargo kanal ile
gonderilir. Banka hesap
numaralanmiz: Yapi Kredi
Bankasi Altiyol Subesi
9500-0 ve Tiirkiye is Bankasi
Kadikdy/Rihtim $ubasl
211086-1.
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