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GELIN,

COMMODORE VE AMIGALARI

GORUN,

SINIRSIZ PROGRAM ARSIVINI

INCELEYIN...

Commodore 64'ler, Amiga 500 ler,

Amiga 2000'ler, uygun 6deme kosullari ile
Asperkan’in zengin program arsivi Asperkan’da...
MW is programlari Asperkan, yeni programlarini ve zengin
W Egitim programlar program arsivini, sizlere ve Teleteknik

W Utility programlar bayilerine sunmay! sirdiriyor.
B Oyun programlari

W Profesyonel uygulamalar Asperkan, bir 6mir boyu vazgecemediginiz
W Program dilleri, derleyiciler. program bankaniz olacak.

TELETEKNIiK YETKILI SATICISI
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Garsikapi-istanbul Tel: 52018 82 ] Tel: 159 36
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COMMODORE
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Teleteknik A.S. Adina

Sahibi ve Sorumlu Yaziigleri Muduri

OSMAN BABAOGLU

Yayin YOnetmeni
AHMET ZiYA BAYMAN

Yayin Koordinatora

TURHAN TANDOGMUS

Danisma Kurulu
BiLAL SADIi OGUZ
FATIH ARIMAN
OMER ERKMEN
EMRE SENAN

Yayin Kurulu

KENAN AKKERMAN
TUNA ERTEMALP
MUSTAFA GUVEN
OSMAN HIZAL
AYHAN KALAYLIOGLU
BURAK KIPER

TAN ORAL
ISKENDER SAVASIR
AFIiF SAY
AYSEGUL TARIM
BEHIC UMIT

Teknik Uretim

PERKA A.S.

Kapak

EMRE SENAN
Teknik Yonetmen
RAGIP BAYRAKTAR

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Reklam ve Halkla lliskiler
AYSIN AYDEMIR

Reklam Rezervasyonlari
145 13 30 (4 HATf

Katkida Bulunanlar
BIRGUL ASENA
BILGE AYAN

SILVA AVEDIKOGLU
SEMRA CAGLAYAN
SEYFETTIN CANKAYA
OJENIi GULLAPYAN
FETHI SERIM
ANKIN SINANYAN
AZiZ SENLEN
MAHMURE UNYELI

Renk Ay imi
EBRU GRAFIK

Baski
ADSAN A.$./MERTER

Dagitim

HURRIYET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.

Merkez

RIHTIM CAD. NESLi HAN NO: 207/4,
80030 KARAKOY-ISTANBUL

TEL: 145 13 30 (4 HAT)
TELEKS: 25731 TLTK TR
Bilgisayar Danisma Merkezi

SILAHHANE CAD. RALLI APT.
59/3 80200 TESVIKtYE-ISTANBUL

TEL: 131 15 49-50

Ankara Birosu

TUNALIHILMIi CAD. PARK APT.
114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA

TEL: 167 73 47-48

YAYINCININ NOTIJ

DERGIMIZ IKI YASINDA

u yazrnia mutlu bir olayr vurgulayarak basla-
mak istiyorum. Elinizdeki bu sayiyla dergimiz
iki yasmi doldurmus oluyor. Yiksek maliyet-
lere ve lUlkemizde okuma aliskanhiginin son
derece disiuk olmasina ragmen bu noktaya eri-

sebilmis olmamiz son derece gurur verici bir durum.

tuplariyla ya da bizzat sirketimize gelerek program getiren,
elestirilerini veya dvgulerini ileten okurlarimizin bu sicak il-
gisi olmasaydi, Commodore Dergisi alaninm en basarili der-
gisi haline gelemezdi. Bu konuda tum Commodore’culara
tesekkur borgluyuz.

Dergimizin 15. sayisinda yayinlamis oldugumuz Okuyu -
cu Anketi'ne iliskin degerlendirme calismalari sonu ¢landi.
Elinizdeki 24. saylyl, 15. sayidaki anketimizin deg erlendir-
mesi biten sonug¢lanni gézéninde bulundurarak hazirladik.
Yaptigimiz en énemli degisiklik, size daha fazla se y suna-
bilmek i¢in derginin sayfa sayisini artirmak oldu. Artik der-
gimiz dokim eki hari¢ 72 sayfa olarak yayimlanacak.

Artan sayfalarimizin bir bélimidnu
oyun tanitimlarina ayirdik. Bundan son-
ra dergide daha cok Commodore 64 ve
AMIGA oyun programi tanitacagiz. Bu
sayidaki bir diger yenilik ise Can O zturk
arkadasimizin hazirladigr “Macera
Pesinde” kdsesi. Bu késede adventure tu-
rid oyunlarin haritalari, ¢é6zim yollari ve
tanitimlari yer alacak. Ayrica okuyucu-
larinuzin gonderecegi mektuplar da yayin-
lanacak.

Bu sayimizda yer alan yazilara gelince;

Federal Almanya'da yayimlanan Stern
Dergisi'nden aldigimiz bir yazi, bilgisayar-
larla uretilen grafik sanat dridnleri konusunu iceriyor. Bil-
gisayar ve videonun birlikte kullanildigr programla ra iliskin
de bir yazima var: “Veni, vidi, video”.

AMIGA ile kullanilan ¢ok yararli bir gcevresel gereci tani-
tiyoruz bu sayimizda: Easyl Grafik Tableti. Grafik ¢izim-
lerde olaganustiu bir kolaylik ve siruyle imkan sagl ayan bu
gerecin, bilgisayarlarla grafik ¢alismalar yapmaya merakl
arkadaslarin ilgisini cekecegini tahmin ediyoruz.

Bir diger ilging yazimiz ise gelisen teknolojinin b eraberinde
getirdigi bir muzirhga iliskin. Avrupa ve ABD'yi k asip ka-
vuran AIDS hastaliginin bilgisayar alanindaki bir b enzerini
anlatiyor. Kopya programlarin yayginlasmasi ve olag anis-
td hizhh dolasimi, viris adi verilen bir tehlikeyi gindeme ge-
tirdi. Yazimiz bazi virus tirleri ve bunlara karsi uygulana-
bilecek tedbirleri anlatiyor.

Bir de olumsuz haberimiz var: Secimlerden bu yana kagit
ve baski fiyatlarina arka arkaya yapilan zamlar, dergimizin
maliyetini ¢ok yukseltti. Bu maliyet yukidnidn bir kismim
okurlarimiza hizmet amaciyla tstlenmek durumunda kaldik.
Fakat yine de dergimizin fiyati zorunlu olarak artti. Okur-
larimizin durumu anlayisla karsilayacagini imit edi yoruz.

Uciinci yildénimimiizde de bulusmak dilegiyle... O

OSMAN BABAOGLU

SiL fy *

Mek-



DUNYADAN...
TURKIYE'DEN...
TELETEKNIKTEN...

YENI YILDA

AMIGA HACETTEPE’DE

Gelecedin muhendisleri AMIGA ya blylk ilgi gosterdi.

AMIGA'ylI tanitim programi1 igin-
de 22 Aralik 1987 tarihinde Hacet-
tepe Universitesi Mihendislik Fakiil-
tesi'nde yapilan seminer Universite
icinde buyuk ilgiyle karsilandi. O § -
retim uUyelerive 6grenciler tarafin-
dan izlenen seminerde A-2000 ve
A-500 modelleri donanim ve yazi-
Ilm yapisi bakimindan ele alindik-
tan sonra,
cevresiicindeki kullanim olanaklari

is hayati ve universite

anlatildi.
Dog¢.Dr.
konusmasi

Yigit GUNDUZ'in agilis
ile baslayan seminer,
Ankara irtibat Birosu'ndan Osman
ANBAROGLU'nun bilgisayarin tari-
higelisim sireci ve bilgisayarin gu-
ilgili
ORU-

nimiz dinyasindaki yeri ile

konusmasindan sonra, Al

6

COGLU ve Afif SAY tarafindan AMI-
GA'nin donanim ve yazilim yapisi
anlatildi.

AMIGA'nin birgok alanlarindaki
kullanim imkéanlari go6zler 6nine
serilirken, bilhassa mihendislik ala-
nindaki uygulamalardaki ustin ka-
pasitesi dikkati ¢cekti. PCLO, CAD tu-
rinden elektronik ¢izim program -
larinin yanisira Deluxe-Paint Digi-
Paint gibi grafik programlari, Delu-
xe Video, Animator gibi animas-
Deluxe Video,
prog-
ramlari ve D.Music Cons. Set, Futu-

yon programlari,

Animator gibi animasyon

re Sound gibi muzik programlari
da buyuk ilgi topladi. Ayrica AMI-
G A ile masa ustu yayincilik konusu
da ilgiceken konular arasindaydi.

DATAST

DOKIO
[

ilki 1985 yilinda hazirlanan ve

1987 yilinda ikincisi piyasaya
sirilen DATASET DOKTOR
programinin gelistirilmis Il
versiyonu yeni yilda tek
dagitimcisi olan Osam Bilgisayar
tarafindan kullanima sunuldu, Bu
ay icinde yapilacak
Commodore Show sergisi iginde
tanitilacak DATASET DOKTOR
ll'de, kafa ayari ve motor
devrinin yanisira datasetin
kararli calismasini 6lgen bir
saya¢ da yer almakta, bodylece
Kararii calisma hakkinda da
bilgi vermektedir.

Seyfettin Cankaya tarafindan
hazirlanan DATASET DOKTOR I, |
ve IlI'nin tim o6zelliklerini de
icermektedir.

Kullanicilara DATASET DOKTOR |
ve IlI'nin Gretiminin durduruldugu
hatirlatarak, kopya kasetlere
dikkat etmeleri ve Osam
Bilgisayar etiketli DATASET
DOKTOR Il programini
istemelerini 6neririz.



Gecgen yilki Commodore Show 'un girisinden bir gérands




MiK@M BliL@liSAYARWERKEZI
BILGISAYAR SRVl
KOLAY DEGILIDIR

i val da BV igin bilgisayar almayi aisiniyarsaniz;
Bize geiin, seciminizde size yardimear olalim.

Biigisayar satislaxi

Piograim yazrmi MIKOM BILGISAYAR WERKEZ
E i TEL360 0 21 .

e . kayisdagi cad. Ne:2'32
Widgavinik eoziepe=ISTANEUL

IR bIL TRAY AR
5 JTIEMLEGERI

ONWEERSINEYE

SUPER E®&ITiIM PROGRAMIMIZLA

HAZIRILANIMN —

MATENMATIK FIZ K CAY A 8IY01 Od] S0OSY AL BILIMLER
KONU *  T=S7 DEGIEILEND AVME v SQZUNLER

Not 1:A¢afideaki banke hesap numarasina sipariglenni-  §PARIS FORMU YL  KASET DISKET
zin tutemm havale ediiniz. Banka dekentwnuzum fo- — —
tokepisini ve sipavis formumuzda isediginiz prog-  Matematik 10 kaset 69000 = =
rafniarn isaretleyerek adresimize gomasriniz, Eizik 16 Kasel 69000 - N

Net 2: Pragramiar garandlici, Kittya 8 kaset 57 500 ¢ i

Biyolaii 8 Kaset 57 500 — _

isieme Adesi: lwk Bigisayar Mithatpasa 34, Kekasiakkaca o
Tel: 131 60 16 « 131 60 16 Sosyal Biimler 8 kaset  §7 660

Bahka Hesap no: Anadeiu Bankas 19999 Yenisehir Subessi —
Yap Kiedi Bankas 2600 Kiziay Subesi-ANKARA FiYATLARMIZA KDV DAHILDIR.



Ne Ise Yarar?

Sayin Y etkili,

Sizden yanitlamanizi istedigim iki
sorum var: Yazi ekraninda program
ismi ve LOADING yazarak cergceve-
de renkli bloklarla yukleyen bir prog-
rami1 ¢ok basit olarak kirabiliyorum.
Bu turbo Freeze Frame'nin olsa ge-
rek. Gelelim kirmaya: Bilgisayarimizi
actigimizda ekrani temizleyip
POKES53265,16:POKE53398,0
<RETURN?> yaptiktan sonra progra-
mimizi yiklemeye gegiyoruz. Acaba
bu POKE komutlarinin esas gorevleri
nelerdir? Bu POKE’lardan sonra
programi yiklemeye basladik. Prog-
ramin yiklenmesinin bitmesine 4-5
saniye kala RUN/STOP tusuna ba-
siyor ve basik tutuyoruz. Program
yuklenip bitene kadar. Y uklendikten
sonra BREAK yazarak kursorumuz
yeniden ekranda beliriyor.
RUN/STOP-RESTORE ile normale
doénup oyun veya programimizin lis-
tesini alabiliriz. Bu POKE’lar sade-
ce yukarda soyledigim turboyu kira-
biliyor. Tabii ki, bundan sonra esas
sorun bu kirdigimiz programi turbo
ile cekmek. Bende UFO CR-2 ve
BEST MK COPY var. Bu kopyalar-
la kirmaya c¢alistigimda daha kirila-
cak olan program turbo yuklemeye
gectigi an kiltleniyor. Hatta copy'yi
reset ediyorum NEW ile siliyorum
ama hala aktif durumda oldugu hal-
de yine de yukarda sdyledigim Free-
ze Frame'in turbosu Kkilitleniyor.

Erhan Coskun

Sayin Coskun,

POKE ve PEEK kardes komutlar-
dir. Bu komutlar bilgisayarin hafiza-
sinda degisiklik yapm ak ve bilgisaya-
rin hafizasini okum ak icin kullantlir.
Mesela ekranin en lstsol késesine bir

karakter yazalim:

POKE 1024,60

Ekranin en sol ust kdsesinde han-

gi karakter oldugunu anlamak ister-
sek;

PRINT PEEK(1024J

yazariz. Programiyukleme sirasin-

da listesini aliyorsunuz ancak bu
programin esas listesi degil progra-

min baslamasini saglayan SYS komu-

tunu icerenBASICprogramidir. SYS

komutundan sonra gegen adres sizin

programinizin baslama adresidir. Bir
monitéryardim ile bu adrese baka-
rak programin makine dilinde liste-
sini gorebilirsiniz.

NEW komutu sadece BASIC belir-

teclerini sifirlar, makina dilinde ya-
zilmi1s bir programa etkisi yoktur.

Printer/Plotter

Sayin Commodore Dergisi Y etki-
lileri,
Ben bir yilulk Commodore’cuyum.

Teyple ¢calismanin zorluklarindan do-

layr alti ay 6nce 1541 disk driver al-

dim. Fakat 1541 'in yukleme hizi ben-

ce yeterli degil. Daha hizli yikleme-
sini saglamak ic¢in bir “fast food”

kartusu edindim. Fakat hiz bakimin-

dan bu yeterli olmadi. Acaba 1541’

Sayin Sezer,

Program araciligi ile 1541 hard-
ware ileyapabildikleri kadar hizlan-
dirmak mumkidn degil. Ancak hizlan-
dirma igin yapilmis programlar da
1541 'in hizint 6énemli dlcude arttiri-
yor.

Plotteryazilarini kalem kullanarak
yaziyor. Kalemler cesitli renklerde
olacagi icin plotter renkli cizim yapa-
biliyor. Ancak, plotter daha ¢ok ¢i-
zim calismalari i¢in kullanigh olur.

MPS 802 ve Grafik

Sayin Commodore yetkilisi, asagi-
daki sorularim1 yanitlarsaniz sevini-
rim:

MPS 802 bilindigi gibi grafik ye-
tenegine sahip degil. Ancak mevcut
RO M'u degistirildiginde bu yetenege
sahip olacagi soyleniyor. Bu ROM'u
nasil temin edebilirim ve nasil degis-
tirebilirim ?

Son Commodore Dergisi'nde Ox-
ford Pascal 64, Cobol 64, Siper C64
gibi programlardan bahsediliyor.
Disket surtuciye sahip degilim. Bu
programlar kasette veya kartusta te-
min edilemez mi? Ex Basic gibi ka-
sette bazi programlarim var. Ancak
kullanma kitapc¢igr olmadigindan
kullanamiyorum. Bu ve bunun gibi
programlarin kullanma kitapgiklari-

hizlandiracak ve en azindan Speetn| veya fotokopilerini temin edebilir

Dos’un hizina ulastiracak bir kartus
var mi?

Ayrica bir printer almak istiyorum.
Fakat saniyorum Tirkiye'deki Com -
modore printerlerin ¢cogu siyah-beyaz
yazim, ¢izimyapabiliyorlar. Commo-
dore’'un tamamen renkli printer’i var
mi1? Varsa adi nedir? Ayrica plotter
ile printer arasindaki fark nedir?

Bu iki konuda beni aydinlatirsaniz
sevinirim.

Omer Sezer

miyim? Simon’s Basic ile yazi ekra-
ni 60 kolona c¢ikarilabilir mi? Hangi
komutla?..

Recep Yurtal

Sayin Yurtal,

O xford Pascal, Super C64 gibi
programlar disket structuyu kullan-
mak zorunda olduklari i¢in kasette
mevcut degiller.

MPS802 icin gerekli RO M degisi-
mini Teleteknik'ten saglayabilirsiniz.

9
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TELE TEST64

Universite adaylari igin, Fizik, Kimya,

Biyoloji, Matematik, Ttirkce, Soesyal Bilgiey,

ingitizee ve Fransizea dallarinda
1000'e yakin sorudan olusan
¢agdas, pratik, bilimssl
(niversiteye hazirlik program paketi
Teleteknik'ten.

Universiieye Taie Tast 64'le hazinanw.

@iris sinavinda bagarinin kapisint
ardina kadar agin.

ELEK‘IROMK S.lNAVI YE TICARET &.5.

--------
........

--------
..........
''''''''''

-------
......

..........

Tele Test 64

Universiteye Hazirik Paketi.
6 kasetlik program paketi

Isikl Kalem

Kullamm Kilavuzu

Cizim ve puaniama programiart

KBV dahil 25.6000.-TL

CI Commodore

mm& jeTll SETCIAMEAR



Commodore'laa<ik 6grenim :

Teleteknik, okul 6ncesi ve
okula yeni baslayan igin,
anaokulu ve ilkoKul duzeyinde,

kolay kullanimli, zeka bileyici

Klavyeye ilk kez programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz

dokuna<aklar kin... e

Teleteknik/(ommodore

okul dmesi, okulo yeni baslayanlar
ve ilkokul 09ren<ileri igin

hazir ejitim program lari;

Okul éncesi ve okula yeni
baslayan igin :

Face Maker

Know your child's 1Q

ilkokul 6grencileri igin :
ilkokul 1.2.3. Sinif Matem atik

ilkokul 4.5. Sinif Matem atik
ilkokul 4.5.SmifGenel Yetenek Test

- Bilcag 5. Smif Matem atik
‘ ! ‘ ! ‘ ! I Anadolu Liseleri'ne hazirlananlar igin :

et K TRONIK SANAYI VE TICARET A.$. Anadolu Liselerine Hazirlik

SUPER OYUNLAR 500 TL...

Commodore

« 5000'DEN FAZLA OYUN, iS VE EGITIM PROGRAMLARI ILE HIZMETINIZDEYiZ. OYUN PROGRAMLARINI ORIJINAL

KASETTE VE RESIMLIi ALABILIRSINIZ.
1 KASETTE 12 SUPER OYUN, OZEL KASET iCINDE VE RESIiIMLIi: 4.000 TL
ANTISTATIK KORUYUCU ORTULER, LIGHT PEN, DISKETLER, JOYSTICKLER, DiSK KUTULARI...

' Hardvare listesi, ayin son oyunlari listesi ile 12 stuper oyunluk paket listesi isteyenlere tcretsiz gonderilir.
' isteklerinizi yazili veya telefon ile yapabilirsiniz. Siparislerinizin bedelini banka hesabimiza yatiriniz.

Banka dekontunun fotokopisini istek listeniz ile birlikte adresimize génderiniz. Siparisiniz ayni gin acele posta servisi ile

gonderilecektir.

BANKAMIZ: T.WVAKIFLAR B. ANKARA K.DERE $b. Hs. No: 4 1002




Bl \e BYTELARLA

IKLAUS AHRENS

“Tipki yazi makinelerinde oldugu
gibi’’diyor Brian R.Smith, ‘“‘bun-
larin ¢cogu biroda gunlik isler

icin kullanihyorlar. Ama uzerlerin-
de siir de yazilabiliyor.

Ceviren:

G.Savas KIZILTAN

Brian Reffin Smith bir sanat¢i. Fa-
kat onun isyeri bir elektronik atdlye-
sine benziyor. Berlin’in Wedding
semtinde harap olmaya yluz tutmus
eski bir yapinin igcinde bulunan ve av-
luya bakan bu oda ¢akip s6nen, vin-
layan, tikirdayan araclarla tika basa
doldurulmus: dort adet bilgisayar, U¢
adet monitér, video-kamera, elektro-
nik org, ¢izgici (Plotter) ve Metin Ya-
zicisi masalara ve raflara yerlestiril-
mis durumda. Bunlarin aralarinda ise
kablolarin olusturduklar: bir karm a-
sa hukim sirmekte ve surda burda
Uzerlerine notlar dustlmus -algorit-
ma-okuspokusluklari- birka¢ kagit
pargasil.

Tipi serbest ¢calisan bilginleri andi-
ran, sakalli Brite bu buaydlid formul-
lere bakiyor ve birden elini sirekli
olarak tuttugu ceketinin yakasindan
bir an icin ¢ekip bir klavyeye birkag
simge basiyor. Bunun Uzerine ekran-
da birtakim kubik sekillerin, kontur-
larin belirdikleri, bu sekillerin pira-
mide donuserek boslukta stizilmeye
basladiklari ve diistukleri géruliyor.
Bir yontuya iliskin program bu. Ye-
ni bir giris yapiliyor. Monitérde bir
dogru cizgi beliriyor, yénind ve ren-
gini degistiren bu cizgi delice bir hiz-
la buzlu cama atiliyor. Sonugta ek-
ran renkli bir labirente dénisiunceye
kadar bu boyle devam ediyor. Peki,
sanat midir bu?.. Smith sdyle diyor:

“Bana kalirsa burada s6z konusu
olan sey, Uzerinde bir seyler bulunan
bir parca kagittir. Eger bu kagit be-
nim igin ilging ya da degerli ise, bu
takdirde bunu yapanin bir maymun
mu, bir ada tavsani mi yoksa bir bil-
gisayar mi oldugu bence hi¢c 6nem ta-
simaz.”

Smith'in bu konuyu bilmesi gere-
ken kisilerden biri olduuna siphe
yok. Smith su anda 41 yasinda ve yir-
mi yildan bu yana bu meslekte ¢ali-
siyor. Bu zenaati memleketi olan in-
giltere’de cekirdekten yetiserek 6§-
renmis. Bilgisayarda resim uretilme-
si konusunda alti adet kitap kaleme
almis. Bu alanda ingiltere, Fransa ve
Polonya Akademilerinde d&gretici
konferanslar vermis. Simdi de Bour-
ges’'daki (Fransa) Giuizel Sanatlar
Yiksek Okulu kirstisunde ayda iki
hafta olmak Uzere dersler vermekte-
dir.

Ustelik Smith sanat diinyasina
dogrudan girmeyi de basarmis bir ki-
si. Elektronik-Sanatc¢ilannin Linz'de-
ki (Avusturya) Unli festivali “Ars
Electronica"da diuzenlenen “Bilgisa-
yar Sanati Birinci Uluslararasi Yaris-
m asina katilan 15 tlkeden 700 aday



Brian Reffin Smith'in bilgisayarla gergeklestirdigi ve ke ndisine 6dil kazandiran bir calismasi.

arasmda Smith “ Sekil 10” adini koy- bunu yaparken-".
dugu bilgisayar-resmiyle birincilik Bu arada, 6dul alan bu yapit bu-
odiulu kazanmistir. Bu 6dil, Semend- yik bir resim olarak da ortaya ¢ik-
rek Adasi'nin 2000 yillik zafer tanri- mis bulunuyor. Bir miurekkepli-
¢asl Nike'nin altindan dokilms bir tarayici bu fotografi tual zerine ak-
tasviri ile 150000 Avusturya Silingin- tarmistir. Siyah bir fonun 6énindeki
den olusmaktaydi. yesil bir duman icinden sari renkte bir
“Bu resmime modellik eden seyi insan silueti ortaya c¢ikmaktadir.
Kreuzberg'deki bitpazarlarindan bi- Omuzlarin arasindan tarali bir tiggen
rinde bir Mark karsihiginda satin olarak kalp goérilmektedir. Brian
aldim” diye anlatiyor Smith ve ekli- Smith alcakgdnullalikle “Sanirim re-
yor: “Orada saga sola atilmis Rusga simler yapiyorum” diyor, “hatta bi-
tip kitaplariydi bunlar.” Bir kavram- raz da gizel resimler bunlar.”
salcl sanatcl olan Smith bu kitapla- Bit'ler ve Byte'lar yoluyla guzel re-
rin icinde elektrokardiografi'den ¢i- sim yapmak, bilgisayar icad edildi-
kan diyagramlari bulmus oldu ki, ginden bu yana bilisim uzmanlarinin
bunlar onun g6ézinde ruhun bulun- hedeflerinden biri olagelmistir. Bunu
dugu yeri gosteren titrek krokilerdi. 50°li yillarda gri yazici-portreleriyle
Smith bunlari bilgisayaraverdi, ora- denediler, 60’ yillarda ise otom atla-
da bu sekilleri renklerle donatti ve ra unli sanatgilarin ¢izim usluplari-
formlarint yumusatti. “Sonunda,” ni taklit ettirdiler. Ve nihayet 70’li yil-
diyor Smith “resmin bir monitér ta- larda, sanat¢ci egilimleri olan
rafindan fotografini ¢cektirdim -6zel- bilgisayar-merakhlarinin da kullana-
likle kotu bir niyet tasimaktaydim bilecekleri aygitlar gelistirdiler: Biraz

zahmet gosterilirse guzel resimler su-
nabilen Paint-sistem ve monitdrli
P C’lerdi bunlar. Kreatdrlerin vakti

gelmisti artik.

O ginden bu yana donanim dun-
yasini bir sanat aygitlari akini sarmis
ve kendine 6zgi bir Bilgisayar-sanat-
oyunlari yayginlasmistir. Hi¢ kusku-
suz resmi sanat icrasindan uzak dis-
mekteydi bu: Bu yeni gluzel resimler
¢cogunun bilgisayar alanindaki en-
dustri fuarlari ¢ergcevesinde ve yeni
teknolojinin hald yaymakta oldugu
korkunun renkli bir dekorasyonu
olarak gdsterilmekteydiler. Bilgisayar
resimlerinin salt makine estetigine
iliskin olduguna dair yaratilmis olan
atmosfer ancak gecgen yil bilgisayar
grafikerlerinin Venedik'deki Sanat
Bienali'nde sergilenmesjyle dagilip gi-
debilmigtir.

Bilgisayar grafiklerinin koleksi-
yonlara ve mizelere girmelerine ka-
dar katedilen yolda Linz varismasi da
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kuskusuz bir kilonetre tasi olmustur,
¢cunku ilk kez bu yarisma, bilgisayar
sanatcgilarindan ve bilgisayar anima-
torlerinden olusan uluslararasi toplu-
luk Gzerine genel bir bilgi edinilme-
sine imkan saglamistir.

Bu topluluk renkli.bir kime olus-

turmaktadir. Burada, arastirma ens-

titulerinin buyuk bilgisayarlarinin ba-
sinda asiri gercekci ve iclerinde her
Istk yansimasinin yerli yerine oturdu-
gu senaryolar hazirlayan teknik-ta-

kimlardan tutun da, gece ge¢ saatle-
re kadar PC basmda akla hayale gel-

meyen resim dinyalari olusturmaya

cabalayan sessiz bireysel sanatcilara

ve atdlye olarak kullandigr evinde
hichir bilgisayara katlanamayan Dis-
seldorf’lu Jirgen Lit Fischer’e varin-

caya dek genis bir yelpaze gdze ¢arp-

maktadir. Fischer’'e en iyi dusunceler,
kendi ifadesiyle, bilgisayar basinda
degil, “Meksika hamagmda” gel-
mektedir.

Fischer bunu sdylerken giliyor ve
Art-Deco tepsi tzerindeki gicekli fin-
canlara Stelton markall ibrikten kah-
ve koyuyor. Uzun boylu bu sarisin
adamin gézunde belli ki yasamin ni-
teligi 6nem tasiyor. Fischer yasadigi

ve ayni zamanda c¢alistigi bu aydin-

ik mekanlara sanat yapitlari aracili-
giyla “Plexi” -levhalara oyulmus sey-

ler bunlar, adeta goérinmeyen seyle-

rin tam kopyalan.

Bir kimya profesdriniun oglu olan
ve kendi kendini yetistiren Fischer
(46), Doiusseldorf'daki “Zero-
Gruppe” adli topluluk 60'h yillarda
fotograf oyunlarini sahnelediginde
onlara yardim etmeye basladigindan
beri fotografressamhgi yapmaktadir.
Bilgisayar ile iligkisi ise ancak bes yil
Oncesine dayanmaktadir.

Fotograf tasarimcisi Fischer “Bil-
gisayar benim imkanlarimi genislet-
ti” dedikten sonra sunu ekliyor:
“Ama her seyin mimkin olduguna
iliskin simdi hakim sirmekte olan
cilginca goruse de kaptimis degilim.”

Fischer yeni teknigin daha ¢ok ya-
samdan bir seyler eksilttiginden en-
dise duyuyor ve bundan 6tiru evinin
disinda kirahk bir bilgisayar kullani-
yor. Fischer sdyle diyor: “ Saatlerce
ve glnlerce karanlhk bir mekanda bil-
gisayar denilen bu seyin 6ninde ¢6-
reklenmek dusincesi bana yabanci
geliyor.”

Linz’e 6dul: Fischer’e “Intervalle”
adli serinkanl yapiti dolayisiyla bir
takdir 6duld veriliyor. Fischer bu
odulle, biyuk bilgisayarlarda ve ge-
nellikle yarisma kurallarina uygun bir
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Naoko Motoyoshi'nin "Sabah Pariltisi” adh

Iste sanatsal bir trafik levhasi.

bicimde daima daha renkH, daha par-
lak ve daha sasirtici bilgisayar grafik-

leri Ureten ve kendileri i¢gin yeni bir
dinyanin kavramsallastirilmasinin
O6nem tasidigr batin Amerikalilardan

ve Japonlardan basarili oldugunu ka-

nitlamis oluyor.

eseri.

basit formlu ve 1sik yansimalariyla
bezenmis c¢icek saksilarini gdsteren
“Saksilar” adli ¢calismasi. Ve dzellik-
le de iste Amerikan ekran ressamli-
ginin en gucli temsilcisi Melvin C.
Prueitt. O’nun Linz yarismasina No-
el agaci susleriyle bezenmis carpici

iste Japon kadin sanatgi Naoko renkler tasiyan manzara resimleriyle

Motoyoshi'nin “Sabah Pariltisi” adl
yapiti. Burada -amator bir fotograf-
¢l tarafindan c¢ekilmiscesine- acilimis
mor bir boru cicegi géruliyor. iste
Amerikan kadin sanatgi Joyce Wil-
liams'm, pencere kenarinda duran

katildi1g1 gorialuyor. Fizik¢i, yazar ve
reklam filmcisi olan Pruetit bu res-
mi bir Cray-Siper bilgisayarda tasa-
rimlamistir. Bu aygit Los Alamos’-
un bomba laboratuvarinda nikleer
silah sistemleri gelistirmektedir.



lerinde sergiler agiyor. Daha 1984 yi-
liInda, “Yeni Geometri” adini tasiyan
sanat akiminin siper yildizlart Arm-
leder, Federle ve Rokkenschaub ile
birlikte Viyana’'nin avantgarde gale-
risi “Naechst St. Stephan"a kabul
ediliyor. “Neo-Geo-Sergisi”"nin bas-
g1 ise soyle: “Cizim, Dalgalar, Sin-
yaller” .

Bizzat Kogler de kendi calismala-
rini “ilkel buyuk cizimler” olarak ta-
nimliyor. Bu ¢alismalardan bir tane-
si yarisi yaptimis durumda duvara
asili duruyor; hali boyutlarinda ve sa-
ri, mavi, kirmizimsi Raster-labirent-
leriyle basilmis U¢ adet tuval de yere
konulmus. Geometrik dokunun ara-
sindan yavas yavas goOzler ve agizlar
sematize edilmis bir tarzda ortaya ¢iI-
kiyorlar. Kogler “Portreler” diye
acikhyor kisaca ve ekliyor: “Nokta-
Nokta-Cizgiilkesine gore yapilmis.”
Peki Kogler acaba nasil yaratiyor
bunlari?

Kogler bu sorumuza karsilik tek
kelime etmeden PC’nin slotuna dis-
ket tizerine disket siriyor. PC arzu-
lanan grafik programlarini alincaya
kadar devam ediyor bu islem. Bun-
dan sonra, ¢calisma masasinin tuzerin-
deki ve Kogler tarafindan idare edi-
len Maus'un ¢ikardigl sesten baska
hi¢cbir sey duyulmaz oluyor. Birden,

Joyce Williams'a ait "Saksilar" adli calisma.

spreyle yapilmis gibi puskirtme bir
resim ortaya ¢ikiyor ve bu resmin iki-
ye, dorde bdlindigi ve ¢ogaltildig!
goruliyor. Kogler istedigi seyi elde
edinceye dek devam ediyor bu. O’-
nun istedigi sey ise sudur: Sayisal (di-
gital) portreleri igin temel yapi tasi
olan dort kdseli bir resim elemani.
Kogler bu elemanm baskisini yapa-
bilmekte, onu bir fotokopi Gzerine
aktarabilmekte ve daha sonra da bas-
ki icin ipegi hazirlayabilmektedir. O
zaman da bilgisayar aracihigiyla tek
tek elemanlarin dizenine iliskin kur-
guyu tasarimlayabilmektedir. Kog-
ler’in gizgi-portreleri 2.40x 1.50 met-
Gelisen teknolojinin sanatina bir 6rnek. re ebadmdadir. Fiyatlarl ise 7 ila 8 bin
Mark arasindadir. Kogler'e gére bun-
Paris’in “Sacre-Coeur” yakinla- lunuyor. Uzun boylu, benzi soluk bir |ar “ekran basinda neredeyse siddetli
rindaki “Place du Tertre” meydanin- cocugunkini andiran, kisa sagli, ¢ce-duygularla ylrutilen ¢calismanin” gi-
da Pater Kogler adli bir Avusturyali nesi sinekkaydi trasli genc bir adam zel sonuclaridir.
sanat¢l calismaktadir. Yuz yil 6nce tek odall ve atélye olarak kullanilan Paris’'te yasayan bu Avusturyal,
modern resmin basgladigi bu yerde bu-'evinin kapisini agiyor. Su anda 28 ya-bilgisayar-meraklilari kusaginin bir
gun turistler hatira ressamlarinin $6- sinda olan Peter Kogler'i bilgisayar sanat¢isidir. O’nun hakkinda sunla-
valelerinin 6nune hicum etmektedir- oyunu dalinda hemen hemen kimser sgyleyebiliriz: Tercihleri: Bilim-
ler: Burada, istege gore, portreler, se- tanimiyor, ama sanat alaninda nerekurgu ve Stevan Spielberg’in filmle-
hir manzaralari ya da ¢iplak ¢ingene deyse bir yildizdir o. ri. Perspektifleri: Yok. Tutumu: Yaz-
resimleri yapilmaktadir gimdi. Kendi kendini yetistirmis olan Inn- gici. Resimleri: Y iiksekteknoloji in-
Avusturyal sanatginin ikametgahi sbruck’lu bu sanatgi Akademi'den, saninin soguk maskeleri. Kogler séyle
buradan birkag adim otede ve ylk- buraya yalmzca bir sémestr devam giyor: “Simule edilmis bir elektronik-
sek bir duvann arkasindaki pek de te- ettikten sonra, kaciyor ve Basel, evrende insandan arta kalan sey, za-
kin olmayan bir bahgenin igcinde bu- Hamburg, Kéln ve New York kent- man disi donuk bir siritistir.”
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Y ukardaki baslik boyle cevrilebilir-
di: “Geldim, Goérdim, Filme c¢ek-
tim.” Bu bashk ge¢misteki Latince
6gretmenler kusaginin kemiklerini
sizlatacak olsa da, AMIGA'yI boyle-
sine Unlu kilan seyin ne oldugunu so
mut olarak gézonine sermektedir.
inanilmaz grafik yetenekleriyle AM I-
G A, grafik ve video ile ilgilenen her-
kesin ruyalarma giren bir aygit ol-
mustur. Ancak, AMIGA'yl satm
alan bir kisi ne yazik ki onun “Bir
uzay gemisi ¢iz ve bunu bir gezegen
Gzerine yolla” komutuna sahip olma-
digini cabucak farkedecektir. Buysa,
simdiye dedin AMIGA'nm miuthis
animasyon yeteneklerinden sz etmis
olanlarin yalan sdylemis olduklari
anlamma gelmemekte, sadece sunu
aciga vurmaktadir: AMIGA'da da
hi¢cbir sey uygun bir program olm ak-
sizin yirimemektedir. Cunkd bir vi-
deo ve animasyon programini bizzat
yazmak zahmetine girmek istemedi-
giniz takdirde, bu konuda uygun bir
yardimciyl aramaniz gerekmektedir.
Halen bu alanda hizmet sunan ¢esit-
li programlar bulunmaktadir. Bun-
lardan Gc¢una titiz bir incelemeye ta-
bi tutmak istiyoruz: Deluxe Video
1.2, Sculpt 3D ve Videoscape 3D.

Bunlar arasinda en kidemlisi Delu-
xe Video’'dur. ilk versiyonu lzerin-
den heniz bir yil gectikten sonra Mi-
ke Posehn ve Tom Casey adli prog-
ramcilar tarafindan gézden gecirilmis
1.2 versiyonu sunulmustur.

Deluxe ilk basta grafik ve animas-
yon icin bir tir program dili olarak
disuniulmisti. Ama AMIGA'mn ye-
tenekleriyle birlesince kullanimi ¢ok
kolay bir program ortaya ¢ikmis ol-
du. Deluxe Video diger programlar
olmaksizin kullanilamayan salt bir
animasyon programidir. Burada film
icin gereksinim duyulan her bir seyin
ilkin bir ¢izim programiyla resmedil-
mesi gerekmektedir. Deluxe Video
hazir bélimleri biraraya getirmekte
ve bunlari arzulariniza gére anime et-
mektedir.

Deluxe Video, icinde ne zaman ne-
yin ortaya c¢iktigi ve bununla ne olup
bittigi yazili olan bir film senaryosu-
na benzemektedir. Butin olup biten-
ler tipki bir ses alma aygitinda gorul-
digu gibi kanallar Gzerinde saptan-
makta ve videonun c¢alismasi sirasin-
da bu kanallarca yénlendirilmekte-
dirler. Ornedin mizik kanalinda ma-
zigin ne zaman yuklenecegi, ne za-
man harekete gececedi ve ne kadar
siire calmaya devam edecegi kayde-
dilmistir. Bu konuda akillarina he-
men notalarin karmasik dizenini ge-



tirenler yanikyorlar. Deluxe’in sirrini
efekt-kutularinda aramak gerekir.
Bir efekt-kutusu herhangi bir prog-
ramdaki bir komuta tekabul etmek-
tedir. Su farkla ki, kutularla ¢calismak
¢ok daha hostur, ¢inkl burada ya-
pitlacak hareket daktilo yazmaktan
daha kolaydir. Deluxe Video biti-
niyle maus araciligiyla kullaniim ak-
tadir. Her kutu bir baslk ve efekt’in
baslangi¢ ve bitimini belirleyen bir ya
da iki isaret icermektedir. Baslangi¢

ve bitim arasindaki zaman ise olayin Ff ., , vV a1
ne hizda ya da yavaslikta seyrettigi- a a a 1iil”
ni bildirir. AMIGA’'da alisageldi§i s a a i11m

Uzere isaretler maus ile ayarlamak ve
kana Uzerinde oraya buraya hareket
ettirmek mumkindur. Zamanlam a-
nin saniyenin yuzde biri dakiklikte ol-

masi i¢cin resmin iUst kenarmda tam
zaman ortaya cikmaktadir ki, isaret
de burada yer almistir. Tutkulu bir sanatgl kameranin konumunu ve ayarini da deg istirebilir.

Programin akis plamnin saptan-

masinda, Deluxe Video’nun tasarru- kicuk videolardaki gésterimler icin tarzda tanimlanmaktadir. Her nesne
funda bulunan biutiun efektlere dik- ideal bir programdir. Zengin efektler kése noktalan ve bu noktalarm me-
kat etmeye gerek yoktur. Yeni bir sayesinde etkili filmlerin Gretilmesi kandaki konumu sadesinde betimle-
efekt-kutusu harekete gecirilir geciril- kolaylasmaktadir. Deluxe Video’nun nebilmektedir. Tek tek noktalar giz-
mez bitin islevieri segilmek tzere g6z kullanimi ¢ok basittir ve herkese y§- giler araciligiyla baglanmaktadirlar.

oniine seren bir pencere ortaya cik-netmen olarak atacagi ilk adimlarda Bu is tipki telden bir model olustur-

maktadir. Deluxe Video grafikler, ve- beliren glgliukleriyenme konusunda maya benzemektedir. Biraz karmasik
rili hareket evrelerine gére figurlerin yardimci olmaktadir. Birlikte teslim olan bu yéntem ile program figlrtn

animasyonu, akan yazilar ile ve farkli edilen lic adet disketine ragmen 249 olasi tim goérus acilarindan ve uzak-
yazilara ait olup boyutlari da degise- M ark’lik fiyatiyla bu programin g&é- liklardan nasil gériinecegini hesapla-
bilen harflere, nesnelerin bilyutilme- rece olarak pahalihgindan séz edile-yabilmektedir. Ornedin kameranin

sine ve hareket ettiriimesine iliskin di- bilir. 1988 ilkbaharinda programda- bir otomobilin ya da bir evin cevre-

ger oyunlar araciliiyla gesitli yer de- ki metinlerin Almanca’sim iceren ve sinde yaptigi donusler ancak bdoyle
Jistirme ve ortadan kaldirma efektleri Almanca el kitaph bir versiyon yayin- mimkiin olabilmektedir. Videoscape

sunmaktadir. lanacaktir. O zamana kadar ingiliz- 3D do6rt parca-programdan ve film-
Video hazir olur olmaz seyredile- ce versiyonla yetinmek gerekiyor. lerin oynatiimast icin bir yardimci
bilmektedir. Bunu “Player” sagla- Deluxe Video yalnizca hazir obje- programdan olusmustur. Ug prog-

maktadir. Bu program serbestce kop-lerle calistiindan, kisi her zaman ram nesneleri tanimlamak igin salt
ya edilebilir. Oyle ki, kisi bizzat yap- kendi gizim yetisine ya da dostlarmin- editorluk islevini yuklenmistir. Bun-
mis oldugu videolar: Deluxe Video’- kine bagimli kalmaktadir. Cizgi film- lardan birincisi “Easy Geometry
ya sahip olmayan dostlarina hediye lerde insan olabildigince gergekci bir Generator” anlamina gelen “EGG”
olarak da verebilir. Player hizla 6ne etki yaratan bir géorinum iginde ha- adini tagsimaktadir. Bununla kire ya
ve geriye alma, hem de adim adim iz-reket etmek ister genellikle. Sehir da dikdoértgen gibi figlrler tanimla-
leme fonksiyonuna sahip bir tir icinde arabayla bir yolculuk Deluxe nabilmekte, boylelikle bu figlrlerin
uzaktan kumanda sistemine sahiptir. video ile ancak gucglukle dretilebil- elile verilmesine gerek kalmam akta-

Deluxe Video’'nun ne yazik ki iki mektedir. Bu bajlamda neredeyse herdir. Burada nesnelere iliskin énceden
buyuk eksikligi vardir: Yalnizca ha- resmin ayrica cizilmesi ve o6rnegin acik bir tasarima sahip olma zorun-
zir nesnelerle ve grafiklerle calismak- gélge tiriinden pek ¢ok ayrintiya dik- lulugu vardir, ¢cinki sayfa uzunluk-
tadir, yani kendine 6zgl editérlere ya kat edilmesi zorunlu olabiliyor. Ci- lari ve caplari ile ilgili sorularda in-
da grafikleri cizmek igin gerekli islev- zim programlarinin resimleri ancak san kendini bir matematik alistirma
lere sahip degildir. Nesneleri anime iki boyutlu olduklari icin de her za- karsisindaymis gibi hissetmektedir.
edebilmek igin 6rnegin Sprite’lart bli- man bu goérunti tarzina tutsak kalin- En  kolayi figirleri milimetre-
yultmek tirinden efektlere egemenmaktadir. En iyi bir program bile res- kagidina taslak olarak gegirmektir.
olabilmektedir ancak. Ustelik nesne-medilmis bir duvarin arkasinda ne Ancak planlama hazir oldugunda gi-
ler sekiz renkle sinirlandiriimislardir. pulundugunu bilemez. O halde, nes- ris yapmaya baslamalidir. EGG ola-
Yikleme sirasinda orijinal kopyaya neleri tanimlamak ve bunlarin bir §anisti bir isleyisle gorinumler tret-
her zaman gereksinim duyuldugun-program tarafindan dogru olarak he- mekte ve bunlar videolara yerlestiri-
dan, kopyalama-emniyeti de can si-saplanmasini saglamak arzu edilme-lebilmektedir.
kict bir durum yaratmaktadir. Yiuk- ye deger bir sey olurdu. iste Video-
lemeden sonra bir kopya ile de ¢alis-scape 3D tam olarak béyle calismak- UCUNCU BOYUTA HAMLE
mak mimkindur. tadir.

Deluxe Video basit ¢izgi filmler ve Bitin nesneler son derece kesin bir Onceden tanimi vapilmis figurler
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“OCT"” adli Obje-editdéri sayesinde
bir obje halinde birlestirilebilmekte-

dirler. Ornegin bir kare ve bir pira-
mit cabucak basit bir eve donisebil-
mektedir. “EGG” ve “OCT"” yolu-

nu sasirip AMIGA'ya dismus eski
bir yazilim-kusagma ait kalintilarmis
gibi bir etki birakirlar. Bunlar igin

pencere, pull-down-meniileri ve maus
takviyesi yabanci terimlerdir. Butin
girdiler klavye tzerinden gercekles-
mektedir. Bunlari izleyen diger her iki
program bu acgidan 6nemli oranda
kullanim rahathd!r sunmaktadirlar. disketi kopya- emniyetli degildir.

Obje Gzerinde gerceklestirilen ince _ _ Videoscape gélgenin ve aciklik de-
isi tamamlayan program “Designer leri desteklemekte ve yan taraftaki yerjerinin otomatik hesaplanmasiyla

3D"dir. Bu program tek tek nokta- kenarlardan yararlanmaktadir. Fakat objeler Gizerindeki ayrintilara, bu ob-
larin yerlestiriimesine ve ¢cokgenlerin Pal—gézUnUrlUCjUne sahipﬂ dﬂeg‘]illdir. jeleri gercege cok yakin bir tarzda
tanimlanmasina hizmet eder. Bu Resmin alt kenarindaki Unld siyah gbstermek icin yeterince egemen ola-
programla mevcut figurler de§istiri- ¢ubugun bir sonraki versiyonda bl- pjjmektedir. Ama gercekte renkler ve
lebilmekte ya da yeni flgurler Qizile' tUnUer ortadan kalkacagl Sbylen- |§|k 6ge|eri pek gok etmenden, 6rne-
bilmektedir. Duzlemlerin her biri ob- mektedir. ) N . gin diger nesnelerdeki yansimadan et-
jelerin gercgekci bir tarzda goruntillen- ~ Kameranin yonlendiriimesi sirasin- yjjenirler. Biitin ayrintilari her bir

mesine temel olusturmaktadir. Ekran da da Videoscape yararl bir islev Isinm seyri aracilifiyla hesaplamak
yalnizca iki boyutlu oldugundan, bu- sunmaktadir. Orneg.in deneyle.r.yapll— cok zordur ve matematik baglamin-
rada objeyi ¢ degisik yonden gdste-masi ve klavye tuzerinden degisik g6- g4 epey ugras gerektirmektedir. Ama
ren U¢ adet pencere bulunmaktadir.rindmlerin yerlestiriimesi mumkin

Bilgisayarla c¢izgi filmler
hazirlamanin, insani hayre-
te dusiren muhtesem ¢
boyutlu resimler yapmanin
glinumuzde artik higbirzor
yani kalmadigini biliyor
muydunuz? Deluxe Video,
Sculpt 3D ve Videoscape
gibi programlar, bu tir ca-
lhsmalari AMIGA'da mim-
kiin hale getirmektedirler.

mek isteyenler Videoscape 3D'den
¢ok memnun kalacaklardir. Bu prog-
ram kullanicinin yapacag! pek ¢ok isi
Ustlenmektedir, ama burada yine de
¢ok caba isteyen bir el emegi s6z ko-
nusudur. Uzun bir filmin olusturul-
masi ne yazik ki gorindugu kadar
kolay degildir. Fakat alinan sonuclar
bu zahmete degmektedir dogrusu. Vi-
deoscape 3D*nin fiyati 240 Mark’i
ancak bulmaktadir. lyi bir ingilizce
el kitabiyla ve t¢ adet disketle birlikte
teslim edilen bu programin hic¢ bir

sonunda resimler gergcekgi bir gori-
Bir noktay! sadece Ust gérinumden olmaktadir. Bu program ayni zaman- nigme gercekten kavusmus olurlar.

dogru yerlestirmek yeterli olmamak- da bir devinim-datasina uygun olarak g teknige “Raytracing” denilmek-
ta, konumu diger iki pencereden de bir filmin hesaplanmasinda da iyi hiz- ;gqir. Sculpt 3D bu zor sanatin iste-
(cephe ve yan gériniumler) denetle-metler basarmaktadir. Tek tek nok- ginden gelen bir programdir.

mek gerekmektedir. Bir objenin gi- talar kural olarak birbirlerinden bi-
venilir bir bigimde girisinin yapilabil- raz uzak durmaktadir, éyle ki film-
mesi igin ahstirma konusunda biraz de her zaman kiguk sigcramalar mey-
deneyime gereksinim vardir. Designerdana gelmektedir. Videoscape nokta- Sculpt 3D de tipkl Videoscape gi-
3D “Action-Editdér"ine de sahip bu- lar arasindaki puriizsiz bir devinimi bi resimlere temel olarak tel model-
lunmaktadir. Bununla objelerin de- hesaplayabilmekte ve bunu gergekles-lerle ¢alismaktadir. Ama burada gi-
gisik perspektiflerden gorilmesi ve tirebilmektedir. ris baska editérler olmaksizin dogru-
kamera hareketinin ayarlanmasi Hesaplanmis resimler ya depolan- dan programda gerceklesmektedir.
miumkun olmaktadir. Videoscape ise makta ya da sekans olarak biraraya Girdi-pencerelerinde hemen dikkati
asil animasyon programidir. Burada getiriimekte ve kisa film tarzinda gés- ¢ceken bir durum vardir: Ug
tek tek bilesenler (Obje ve hareketle-terilmektedir. Sekanslarda Videosca- girdi-penceresinde pek c¢ok alanlar
re iliskin veri seti) biraraya- getiril- pe son derece etkili bir yontem kul- bulunmaktadir. Bunlar Sculpt 3D 'nin
mekte ve film icin islenmektedir. lanmaktadir: Buna “Delta-Paketle- sundugu ilk konstriksiyon yardimci-
Ama bu demek degildir ki, Video- mesi” deniliyor. Bu ydntemde bir re- laridir. Mentulerde de her zaman ge-
scape hic¢ bir 6zel islev tanimam akta-simden hareket edilerek bu resmi iz- reksinim duyulan bir dizi yararl is-
dir. Ornegin, hareketten etkilenme-leyen sonraki resimler icin degismis lev vardir. Sculpt 3D'de biitiin obje-
yen bir 6n ve arka plani ayarlamak olan seyler depolanabiliyor. Bir film- ler ve figiirler iicgenlere dayanm ak-
mumkin olmaktadir. Bunun disinda, de bir dizenlemeden digerine gegiste tadr.

kisi farkl temsil tarzlari ve ¢ozuntr- beliren farklar gok az oldugundan bu Ama yuvarlak nesnelerde nasil ya-
lukler arasinda bir se¢cim de yapabil- suretle yerden epey bir tasarruf sagd-pilmaktadir bu? Daireler ve kiireler -
mektedir. Bir sahne sadece gorilmek lanmis olmaktadir. Buna ragmen sgz olduklarinda

ISINI ARAMA

konusu insanin

istendiginde 6rnegin objelerin bir tel filmler depo yerlerini yiyip bitirm ek-
model olarak gésterilmesi mimkiin- tedirler. Uzun bir filmi depolamak is-
dir. Buysa zamandan ve depo meka-teyen bir kisinin tek-resim alici bir vi-

bunlari tGg¢genlerden sekillendirmesi
hemen hemen imkansizdir. Sculpt
3D'ye ise bunun sorun c¢gikardig: pek

nindan tasarruf saglamaktadir. Egerdeo kayit aygitina ya da bir sabit dis- sgylenemez. “Curve” ve “Unslice”
doldurulan géruntli secilecek olursa, ke sahip olmasi gerekmektedir. Cun- iglevleri burada ortaya gikan sorunu
objelerin renklerini ve gélgelerini et- ki Videoscape ile calisirken su husus sizin yerinize ¢ézerler. Bir yiizeyi da-
kileyen bir 1s1k kaynaginin da bura- pek cabuk fark edilir: Burada depo ha ince bir tarzda isleyebilmek icin bu
ya yerlestiriimesi mimkin olmakta- ve disket yeri neredeyse her zaman yizey “Doldurma-islevi” sayesinde

dir. Bu gibi ayrintilarla kisinin bizzat

¢ok yetersizdir. Hazir filmleri goste-

ugrasmasina gerek yoktur. Videosca-ren “Play Anim” adli yardimci prog-
pe bitin bunlari halletmektedir. Vi- ram 0drnedin en azmdan IMByte
deoscape ayrica 332x 220 ila RAM’a gereksinim duymaktadir.

700 x 440 noktali butin ¢ézunurluk-  Ustun nitelikli filmler gerceklestir-

1S

pek cok kugik tcgen ile doldurula-
bilmektedir. “Anti-Aliasing” islevi

sayesinde diuzlemler arasindaki gecis-
ler daha yumusak olmakta ve yuvar-
lak dizlemler o zaman yuvarlak da



goérinmektedirler. Ama fazla sayida

dizlem ayni zamanda daha buyuk
bellek gereksinmesi anlamina gel-
m ektedir. Sculpt 3D ¢cok genis bellek
mekanina gerek duymaktadir; oyle
ki, 512 KByte ile pek fazla bir sey ya-
ptlamamaktadir. Programin kusur-
suz islemesine ragmen, objeler kar-
masiklastiklari takdirde sorunlarla
karsilasilmaktadir. Eger AMIGA'nIn

ve Sculpt 3D'nin gergcekten tadina va-
riimak isteniyorsa en az bir MByte
RAM gereku olmaktadir.

3D bir yigin 6zel efekte sahiptir. Bu
efektler ilkin farkli noktalardan sah-
neyi aydinlatan birka¢c lambada orta-
ya ¢cikmaktadir. Lambalar renkli 1sik
da yayabilirler. Objeler camdan ya da
yansitict bir malzemeden olabilmek-
tedir. Buysa beliren resimlerin 6zel-
likle etkileyici olmalarini saglar. Tut-
kulu bir sanat¢ci kameranin konumu-
nu ve ayarini da degistirebilir. Tele-

Nesneleri anime edebilmek i¢cin efektlere egemen olmak gerekiyor.

objektiften genis aciya varincaya ka- cing, hesaplamaya iliskin olarak pek yapti§imiz testte oldugu gibi) cok si-

dar degisik nesneler elde hazir bulun-

¢ok emek gerektirir ve AMIGA iyi bir

nir bozucu bir durum ortaya ¢cikmis

maktadir. Resmin keSkInIlgl tzerin- resim Uzerinde on saat ga||§ab|||r O olur.

de de oynamak mumkin olabilmek- halde, cam masa tstindeki ayna kii-

tedir. Butun bunlarin ¢ok karmasik

relerinden vazgecemeyenler bu

Ozellikle Sculpt 3D icin el kitabi

isecok 6nem tasimaktadir. Cinki bu-

oldugunu distnenler, her seyi “AuU- ¢ok zaman ayirmak zorundadirlar. rada séz konusu olan olajaniisti ye-

to”ya cgevirebilirler ve bdylece prog-

Uzun bekleme siresi Sculpt 3D'ye

teneklerden yararlanabilmek igin ve

ram en uygun ayari otomatik olarak ygneltilen baslica elestirilerden biri- islevierin coklugundan dolay! bir yar-
bulmus olur. Ekran c¢ozunurlugd, njolusturmaktadir. Ama hesaplama dimciya gereksinim duyulmaktadir.
netlik ve resim blyukligd s6z konu- sjrasinda AMIGA'nin bir késede hic Bu el kitabi kapsamli olup islevleri
su oldugunda Sculpt 3D ¢ok dedis- bir sey yapmaksizin durmadigini da pek giizel agiklamaktadir. Burada ve-
kendir. ilk olarak, resmin ne biyik- ynutmam ak gerekiyor. "Multitas- rilen 6rnekler programi cabuk anla-
likte olmasi gerektigini belirlemek king” (¢ok is-dizenlilik) sayesinde, ma ve programa givenilir bicimde

mumkundir. Genel olarak su kural
gecerlidir: Resim ne denli buyikse,

hesaplama zamam da o denli uzun-

dur. Kicuk resimler kullanicinin res-
min sonunda nasil bir gérinuim ka-
zanacagina iliskin toplu bir gorus

edinmesine imkan saglarlar. Hesap-

lama siresi ¢ok uzun olmadigindan,
kamera i¢cin uygun konumun ve isik
kaynaklarinin bulunmasinda ideal bir
mod’'dur bu. Ayrica, “Bitplanes”le-

rin sayisini da degistirmek mimkun
olmaktadir. Normal olarak Sculpt

3D 4096 renge izin veren alti adet
“Bitplanes” ile calismaktadir. Ama

istenildiginde, program daha c¢ok
“Bitplanes” ve buna bagh olarak da-
ha cok renk ile hesaplama yapabil-
mektedir. Bu suretle resimler 6drnegin
baska bir bilgisayar uUzerinde daha
yuksek c¢ozunurliokte kullanilabil-
mektedir.

RAYTRACING: YALNIZCA
SABIRLI KIiSILER ICIN

Zahmetle olusturulan resimler he-
saplattirildiginda kotd bir sirprizle
karsilasmak da mimkindir. Raytra-

Sculpt 3D resmi cizerken diger prog-
ramlarla ¢alismak mimkin olmakta-
dir. Ne var ki bu baglamda da ufak
bir tatsizlik s6z konusudur. Yuksek
dizeyde bellek gereksinmesi dolayi-
siyla butin programlar yeterli meka-
na sahip olamamakta ve Sculpt 3D
calistigl sirada islem belirgin bir tarz-
da yavaslamaktadir. Ayrica, eger ek
olarak yuklenmis metin-isleme doku-
zuncu saatte herhangi bir nedenden
oturu kesilir ve resim bellegin sonsuz
genisliklerinde yitip giderse (bizim

Gelismis bir yapl
gun gectikgce gelisen
programlar AMIGA'yl
bir grafik mucizesi ha-

ve

line getiriyor. Biraz sa-
bir, biraz ugras ve bi-
raz da beceriile AMI-
GA 'da sizibile hayrete
duslrecek sonuclar el-
de etmeniz mamkin.

egemen olma konusunda yardimci
olurlar. Ne yazik ki el kitab1 yalniz-
ca ingilizce olarak kaleme alinmistir.

INANDIRICI BiR BIiGCIMDE
GERGCEKGCI

Gergekci etki birakan resimler
Uretmek icin Sculpt 3D ¢ok gucliu bir
aractir. Sonuclar son derece etkileyi-
cidir. Fakat kullanim biraz aliskan-
ik istemekte ve genis bir soyutlama
yetisi gerektirmektedir. Eger bu alan-
da daha dnce ugras veriknemis ise ilk
resimlerin goruntileri o denli olaga-
nustd olmayacaktir. Ama uygun alis-
tirmalardan sonra kisi buylleyici bir
resim ustasi da olabilmektedir. Sculpt
3D animasyona egemen olamadigin-
dan gergek bir video-programi degil-
dir. Uygun programlar sayesinde tek
tek resimler o denli hizla pespese gos-
terilmektedir ki, boylece bir film iz-
lenimi yaratiimis olmaktadir. Ama
Sculpt 3D gergcek bir animasyon
programinin iyi bir tamamlayicisi
olabilmektedir. 200 M ark’lik bu ya-
tirrmi yapmadan 6nce iyice disun-
mek gerekiyor.
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ANTIGACI
OLMAYA

HAZ RLANUS!

Heyecanla beklediginizAmiga'lar,
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle
simdi UEM'de sizleri bekliyor.

Amiga'nlzl ve geni§ yazlllm A J E A A 80220 Halaskargazi Cad Pekin Apt 210/3 Osmanbey/istanbul

. . ] Tel: 147 03 54 - 141 08 77
olanaklarini UEM'de yakindan inceleyin. W '> .
ULUSLARARASI ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TiC. LTD. STI.

Amiga’nizi UEM'den alin.
REKLAMCILIK

UEM bir Teleteknik Yetkili Satictoidir,



Commodore ve Amiga 'ya
kesntigz program desegim
femirde kim verir?

Norm!

Norm, Commodore ve  Amiga sahiplerinin
| zmir'deki en yakm dostudur.

Onlara biigisayarlan icin

kesintisiz program destegim

Norm sunar.

Norm'un sunduklarmdan yararlanmak igin
|zmir'de yasamak gerekmez.  Norm

her isteyene brosiir génderir,

istenen programlan adrese 6demeh
teshm eder.

TUm Amiga programlan

Osam Bilgisayar Paket Program Serisi (5.500 TL)
20 Oyunluk Paket Programlar (5.500 TL)

* ilkokuldan Universiteye egitim programlan

NOfITM

Norm ElektronikSan.ve TicA.S.

inoni Cad. No: 334/6 Dénmez Kardesler Apt.
Hatay/izmir Tel: 31 44 91 Normbir Teleteknik YetkiliSaticisi'dir.



AMIGA ile Cizim icin Yeni Bir Olanak

68 OOQer Dergisi'nden c¢eviren:

A M IG A 'nizla ¢izim yaparken kul-

lanabileceginiz yeni bir donanim ure-
tildi. “Easyl” adiyla piyasaya siru-
len bu grafik tableti, yalnizca kisisel
kullaniminiz i¢in bile satin almaya
deger.

Bilgisayar ek donanimlarindan
grafik tableti, pek ¢ok kullanici igin
biylleyici etkiye sahip bir gerectir.
Ancak bu gereg, soyle bir soruyu akla
getirmektedir: “Acaba bir grafik tab-
leti satin almaya deger mi?” “Easyl”
grafik tabletini aldiginizda, tabletin
yanisira AMIGA genisleme portuna
baglanmasini saglayan bir arabirim,
bir cizim kalemi, iki adet el kitabi
(her iki kitabin da icerikleri ayni ol-
m akla birlikte, bir tanesi Amerikan
AMIGA Basic derleyicisine uyumlu
olarak hazirlanmis), birkacg lisans an-
lasmasi, tabletin komut satirini kap-
lamak icin bes adet seffaf tabaka ve
bir adet yazilim disketine sahip olu-
yorsunuz. AMIGA ile daha dnce bir
miktar ilgilenmis meraklilar igin de,
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tabletin AMIGA'ya nasil monte edi-
lecegini ve 6rnegin DPaint ile nasil ¢i-
zim yapilacagini anahtar sdzcuklerle
alti maddede anlatan bir “Quick-
start” kagidi da veriliyor.

Easylin AMIGA'ya monte edil-
mesi son derece kolay. Bilgisayar ka-
paliyken arabirim ve grafik tabletin
kablosunun gerece takilmasi yeterli.
Burada kablonun uzunlugu 6nemli
bir dezavantaj olarak kendini gdste-
riyor. Kablo yalnizca 60 cm. uzun-'
lukta ve arabirimin arkasina takilma-
si gerekiyor. Bdyle olunca da hareket
alani oldukcga sinirlaniyor. Tabletin
konacag! en uygun yer ekranin he-
men 6nld. Bu durumda da klavye en-
gellenmis oluyor. Uretici firma bu so-
runun ¢dézidmianu kullaniciya birak-
mis.

Tabletle calisabilmek icin, Work-
bench veya tabletle birlikte verilen
Easyl disketinin yuklenmesinden son-
ra 16 degisik suriciu programdan bi-
rini ve herhangi bir ¢izim, CAD ve-

Engin ERYILDIZ

ya kisisel yayincilik (Desktop Publis-
hing) programini yiklemek gereki-
yor. Grafik tableti basinca duyarh ol-
dugundan, kullanici, tabletle birlik-
te verilen kalemi veya herhangi bir
kursun kalemi kullanabilir. Fakat
kursun kalem kullaniliyorsa, tabletin
gizim yuzeyinin Uzerine bir kagit ta-
bakasi konulmasi yerinde olacaktir.
Kalemin tablet Gzerinde bulundugu
pozisyon mutlaktir, yani bu nokta
mouse gostergesinin (= kursorun) ek-
ran Gzerindeki yerine karsilik gelmek-
tedir ve bu noktanin x/y koordinat-
lari tablet tarafindan saniyede 250
kez bilgisayara iletilmektedir.
Mevcut suriici programlar, PAL-

ve NTSC-AMIGA icin olmak uzere
iki ana gruba ayrilmaktalar. Her iki
grupta da, yaklasik 14 KByte’'lik ala-
ni kaplayan ve basit grafiklerin yapil-
masinda kullanilan “normal” siri-
cl programlarin yanisirayansitma ve
doéndirme gibi 6zel fonksiyonlari ye-
rine getirebilen profesyonel strici



programlar yeraliyor.
Sag veya sol elini kullananlar i¢in ¢ok
yonla sirlct programlar:

Program, bdyle bir luks ig¢in 30
KByte'lik bir bellek alani daha har-
ciyor. Yazilimi hazirlayanlar, alisila-
gelmisin dismda bir ince fikirle, so-
laklari da dusinmuisler ve programi
onlarm tableti kolayca kullanabilme-
lerini saglayacak versiyonu da ekle-
misler. Bu farklilik sayesinde, tablet-
te mouse Uzerindeki tuslara esdeger
fonksiyonlara sahip tuslarin, tableti
déndirerek saga veya sola gelmele-
rini saglamak kullanicinin istegine bi-
rakilmis.

Tek tek slrici programlarindaki

farkliliklar, tabletteki tuslarin tek tek
herbirine karsilik gelmekte. Ornegin,
DPaint ile bir ¢izim yapmak istedigi-
nizde, en azmdan serbest ¢izim mo-
dunda sol mouse tusunu surekli ba-
sili tutmaniz gerekiyor. Grafik tableti ve psylece daha once o program ta-ekran cézunarliginde farkhiliklar
de mouse yerine gectiginden, ¢izim rafindan bellekte isgal edilen alan ti- gosteren farkli suriici programlari
siresince sol mouse tusuna karsilik mgyle yeniden kazanilabiliyor. Strii- var. NTSC versiyonu 200 veya 400
gelen tusun slrucide de surekli ba-cy programm kullanildiktan sonra si- (eski grafik gipini kullanan Amerikan
silh tutulmasi gerekecektir. Bu du- jinepilmesi 6zelligi, stricti ve gizim AMIGA’lari igin) dikey cizgiyle,
rum, dzellikle bir 6rnege bagl olarak programlarmm yiklenmesinden son- PAL versiyonu ise 256 veya 512 ya-
calisma durumunda, giderek rahatsizra oldukga az bellek alam kalan tay cizgiyle calisiyor. Programlarin
edici bir etki yaratiyor. Bu rahatsiz- AMIGA gibi bir bilgisayarda profes- bozulabilme olasiigindan dolayr,
g1 onlemeye yarayan bir sirlcl yonel kullanimi kolaylastiriyor. Easylin Kickstart-Version 1.1 ile kul-
program var. Bu program, bir tusa  Bynun disinda, AMIGA'mn PAL laniimamasi tavsiye edilmekte.
bir kez bastiktan sonra sanki devamli ye NTSC versiyonlari icin yalnizca  Grafik tabletle birlikte verilen dis-
basiliymis gibi kullanilmasini sagh-
yor. Bu fonksiyon, bazi programlarla
calismaylr oldukca kolaylastiriyor.
Clnkl boylece bir tusa devamli bas-
ma zorunlulugu ortadan kalkiyor ve
kullanici batin dikkatini ¢cizmekte ol-
dugu sekle yogunlastirabiliyor.

EASYL ile gizimtartisilmaz kolayliklar getiriyor.

Profesyonel siricilerin “normal”
suruculerden farki, tablet Gzerinde-
ki calisma sinirlarinda degisiklik ya-
pilmasina olanak tanimalari. Tablet
Uzerindeki calisma alani, o an icin ge-
rekli olan boyutlara ayarlanabiliyor.
<CTRL + ALT + ALT > tuslarma
ayni anda basarak, boyutlari ve yeri
istege bagli olarak ayarlanabilen ve
degistirilebilen bir pencere yaratilabi-
liyor. Yaratilan bu pencere kugulti-
lip, kaydirildiktan sonra kapatildi-
ginda, tabletin Gst sol kosesi degisti-
rilmis olan pencerenin sol Gst kése-
sinin mutlak pozisyonu haline geli-
yor. Tabletin diger noktalari da pen-
cereyle badglantili olarak degismis
olurlar. Bu parlak fikir sayesinde, ¢i-
zimlerin bilgisayara kucgultilmis ola-
rak kaydedilmesi kolaylig: elde edil-
mis oluyor. Yiklenmis bulunan her
sirict program, < CTRL + SHIFT
+ ALT + ALT > tuslarma ayni anda
basilarak bilgisayardan silinebiliyor Kalem kullanmanin avantaj sanatsalyeteneginizle birlesince...
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Alarm! Alarm! Alarm! Bir virls
gizli bir yazilim laboratuvarindan

Bir fark: Bilgisayar virisleri evrim
sonucunda doganin bir Grini olarak la virisler 6zel alana da daldilar. Bazi

Y ikselen ev bilgisayarlari dalgasiy-

kacti. Cok kisa bir sire igcinde tim olusmus degiller. Bu olusumun so- programcilar kendi viriis program la-
dinyada programlara ve bilgisayar- rumlusu programcilar. Merak, sip- rinit olusturmaya kalktilar. Bu, “bil-
lara bulasti. Bir stirl bilgi-islem mer- heli bir sohret iste§i ya da zarar ver- gisayarda Frankenstein oynamak”ti.

kezi ¢oktan iptal olmus
durumda. Hic¢ bir care de
bulunamiyor.”

Ustteki paragraf bir
bilimkurgu hikayesinden
alinmis bir bdélim ma?
Degil! Bilgisayarviriusje-
ri bilgisayar dunyasini
gercekten tehdit ediyor.
Bunlar kendilerini yeni-
den Uretebilen ve bilgisa-
yardan bilgisayara yayl-
labilen programlar. He-
niz ¢ok yeniler. ilk kez
Giuney Kaliforniya Uni-
versitesi'nden Fred Co-
hen 1983’te bu tir meka-
nizmalardan sdz etmisti.

“Bilgisayar virusa”
ad! biyolojik bir terime
dayaniyor: Virlsler, hic-
re cekirdeklerine girerler
ve burada kalitim mad-
desini (DNA) etkileyerek
yeni viraslerin olusmasi-
ni saglarlar.

Bilgisayar virisleri de benzer sekil-
de davraniyorlar. Bilgisayar
ramlarina giriyorlar ve bunlari degis-
tiriyorlar. Enfekte olmus program da
ayni sekilde yeni virus programlari
Uretmeye basliyor. Bilgisayardan bil-
gisayara bulagsmak i¢in tasiyici ortam
olarak disketleri ya da iki makine
arasindaki dogrudan baglantiyr kul-

lantyorlar.
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me keyfi gibiglidulerle yaptilar bunu.
ilk virisler Amerika Birlesik Dev-

letleri'ndeki bazi buyuk bilgisayarlar-

da ortaya ciktilar. Bunlar belirli he-

defler gozetilerek yerlestirilmislerdi.

Bu hedefler farkhydi:

e Bir rakibi batirmak icin sabotaj,

« isten g¢ikartilmanin intikami,

* Veya diger bilgisayar sahiplerine bir
saka yapma.

Yani kendilerine de zarar
verebilecek bir canavari
zincirlerinden saliver-
mekti. Programcilarin
¢ogu, virisin yayginlas-
masi nedeniyle diger bil-
gisayar sahiplerinin
programlarmi ve verileri-
ni ne bayuk bir tehlike-
ye attiklarinin bilincinde
degiller. Aslinda bir viris
feci soniiglar dogurabile-
cek bir olgu.

Virus, kisa bir prog-
ramdir. Bellege ya da
diskete yerlesir, bir prog-
rama yapisir ve bekler.
Kendini cogaltacak bir
firsat bekler. Sistem “ta-
styict rutin"i ¢agirdigin-
da virus aktif duruma ge-
cer ve kendine diskette,
hard diskte, bellekte ve
hattd ilkine dogrudan
bagh ikinci bir bilgisa-
yarda yeni bir program

arar. Bunu buldugunda basina, sonu-
na ya da ortasina yerlesir.

Virsin saldirisina ugramis olan
program bir miktar uzar. Fakat vi-
rusler sakl kalmayi tercih ettiklerin-
den, kendilerini saklar ve korurlar.
Gerekirse sakl kalabilmek igin, dis-
ketin “directory” sine girisleri bozar-
lar.

Virdsler yalnizca kendilerini kop-



yaliyor olsalar bile, bellekte giderek

SCA virusi, yayginlagsmasi agisin-

korunmaya alinmamissa son kez ol-

daha cok yer isgal ederler. Program- dan en enteresan olani. Bu viris, dis-mak tzere-.

lar giderek bayidr. Her rutine bir vi-
ris yerlesebilir. Kisa siire sonra bel-
legin tim a virdsler tarafindan isgal
edilmis hale gelir. Ve bilgisayar kli-
nik olarak olar.

Virlslerin birgogu yalnizca yaygin-
lasmanin 6tesinde ikinci bir gdreve
sahiptirler. Bu goérev, kullaniciya ih-
tarda bulunmak, onunla alay etmek
ya da verileri imha etmek olabilir.

Belli amacglarla yerlestirilmis bazi
virisler, ancak yillar sonra ortaya ¢i-
kabilirler. Nereden kaynaklandikla-
rinin belli olmamasi igin, hemen ak-
tiflesmezler. Biyolojik virtslerdeki
kulucka dénemine benzer bir sireg-
tir bu. Bilgisayarinizin icinde bir sa-
atli bomba durmaktadir.

ACABA O MU?

Cogu durumda ise virislerin arka-
sinda mutlaka bir kétd niyet yoktur.
Zararsiz bazi viris orneklerine tim
bilgisayarlarda rastlanir:

¢« Ekranda o6rimcekler dolasir.
« Kuclk 6bir hayvanciklar ekrani ve-
ya pencereleri kemirirler.

Bazi virisler kullanici-
nin ani bir tepkisini bek-
lerler. Bunlardan birinde
ekranda arada sirada bir

dobisko goruniyor ve

bagirarak pasta istiyor.

Bu sirada CTRL C /
tuslarina basmazsaniz, A«
bu sevimli yaratik belle- fiH
gin bir pargcasini “isirive- flH
rir” . gfn

AMIGA da bu gelis- \Y

meden payini aldi. Fede- "i-
ral Almanya'da AMIGA
1000'inpiyasayacikisin- H
dan bir yil sonra ilk viras

Uretildi ve dolasmaya \\
basladi. Dogum yeri Is- % 5|
vicre Bilgisayar Kulibiu’- AH

nin (SCA) yazilim mer-
keziydi. Kulup uyelerin-
den birinin daha sonra
sOyledigine gdre, virisin
Uretilme amaci, bazi se-

ketin “Bootblock”undaki ilk iki sek-
tére saklaniyor.

Bir start disketinin, 6rnegin W ork-
bench disketinizin, bootblock'unda
bir (DOS) tanimi ve bir DOS-
yenileme rutini vardir. AMIGA aclil-
diginda asagidaki adimlari yuratar:
* Baslangi¢ disketini tanir,

* Yenileme rutinini bellege yukler ve
harekete gegirir.

Bu atlama rutini virislerin en sev-
digi ortami olusturur, ¢inkd bu ru-
tin her acilistan sonra otomatik ola-
rak yuklenir ve islenir. Bir viris bu
rutine yerlesirse, baslangicta bellege
erisir. Hastalanmis bir disketin boot
edilmesinde, asagidaki asamalar ger-
ceklesir:

« Modifiye edilmis rutin, bir bellek

alani ayirir ve kendini ist RAM bdol-
gesine kopyalar.

* Reset vektorl, bellekte bulunan vi-
ris rutinine aktarihr.

e Sonugta viris programi AMIGA -

DOS'un normal ¢agrilmasini yerine
getirir.

Artik viris pusuya yatmis durum

« Sonra olanlar olur.
e Virus kendini disketin ilk
torine yazar.

Virusin zararl etkisi bootblock’-
un bozulmasidir. Maalesef birgcok
programm en dnemli bilgileri bura-
da yer almaktadir. “Barbarian” ya
da “Terrapods” gibi oyunlarin 6zel
“Loader”lan (yukleyicileri) vardir.
Bu tur disketler viris tarafindan he-
men islemez hale getirilir.

iki sek-

SCA virusunin tek etkisi bu degil.
Her 16. resette viris ekranda varhgini
haber veriyor. ikiyuzli, “masum”
bir ifadeyle yazilmis bir yazi seridi,
enfeksiyon hakkinda bilgi veriyor.

Yayginlasmasinda gorilen basari,
AMIGA’'dayeni bir viris dalgasinin
olusmasina yolagti:

Bunlarin bazilari artik sadece bo-
otblock'ta degil, baska kiutuklerin
icinde de saklaniyorlar. Ornegin C-
Directory’sibu hasaratlann en sevdi-
gi saklanma yerlerinden biri oldu.

Baska kulucka yerleri de var; lib-
rary’ler, printerler, RAM isleyici, dis-
ket dizenleyicisi, yani kisacasi her

yer. Programci ne kadar
kdtd niyetli olursa, virus
o kadar zor temizlenir
veya disket o kadar zor
tedavi edilir. Her progra-
ma yerlesebilme 6zelligi-
ne sahip olan, her cagri-
da yeni hedef arayan,
hatta donanim vektorle-
rini, library’lerdeki
adimlari veya sistem ru-
tinlerini degistiren bir vi-
risle basa ¢ikabilmek ol-
dukca zordur.

Bu kategoriye giren
tirlerden biri 6rnegin
kendini modifiye edilmis
bir DIR komutuna sak-
lar. Komut alisildigi gibi
isler, yalnizca en son an-
da bellege bir viris kop-
ya eder. Bunu kimse far-
kedemez. Virlis oldukcga
hizhdir.

Bu varyasyon, yeni bir

vilmeyen arkadaslari korku ve pani- dadir. Kimse onu farkedemez. Virlis disketi strictuye her takilisinda ¢ag-
ge disurmek ve bunlarm programla- ancak yeni bir reset durumunda ak-rilan disket dizenleyicinin yayilma-

rini bozm akti.

Virtus, planlandigindan ¢ok daha
hizli yayildi. Disket degis tokusu sa-
yesinde yayginlasti. Dogumundan
yaklasik tu¢ hafta sonra Federal Al-
manya’nin timine yayilmisti. Dort
haftanin sonunda ise ABD'de ilk 6r-
nekler goézukta.

tif hale gecer. Reset rutini yerine, is-
letim sistemi viriis rutinine atlar. Has-
talik ilerler:

* Disket siricide bulunan disketin
bootblock’'u her zamanki gibi oku-
nur.

Baslangi¢ rutininde bulunan tim
komutlar yerine getirilir -eger disket

sint kotlye kullanir Ne yapar bu vi-
ris? Eger disket bir korunmamis du-
rumdaysa, hastalik tasiyan DIR ko-
mutunu siriceye yerlestirilmis diske-
te kopyalar. Allahtan bu virtsun
olumsuz yam, yalnizca yanhs DIR
komutunun yayilmasidir. Bu komut-
la bagh olarak, zaman zaman ekran-
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da belirli bir “Kral Samson"un ev-
rendeki tim seylerin hakimi oldugu-
nu bildiren bir uyari ¢ikmakta.

Son zamanlarda iki yeni virus ken-
dilerinden sikga sz ettiriyor. Bunlar-
dan biri SCA virasinin bir tuarevi.
Yayilmasi ve saklanma yeri ayni. Fa-
kat hastalik etkisi kiyaslanamayacak
kadar agir. Yalnizca bootblock’a
yazmak yerine, bu program 40. izi de
formathyor. Dolayisiyla disketin tim
directory’si siliniyor.

Belki de tum sistemin bozulmasi-
na yolacan bir baska virusle de tams-

tin ilk iki sektérindeki bilgileri, en-
fekte olmamis bir workbench diske-
tininkilerle veya INSTALL komutu-
nun yeni uygulanmis oldugu bir dis-
ketinkilerle karsilastirin. Cogunluk-
la enfekte olmus disketin bootblock’-
unda programciyl virus hakkinda

Herne kadar “panige ka-
pilmayin!” deniyorsa da bu
vahim duruma distagina
anlayan hangi kisi soguk-
kanl olabilirdi ki? Progra-
miniz, programlariniz, hat-
td sisteminiz sizin muhatap
bile almayacaginiz ufakya-
ratiklar tarafindan mahve-
dilecekti ve siz hi¢hir sey
yapamiyordunuz!..

« Ekran bir an yesil bir renk alir.
e Bu durumda virus iptal olur ve ye-
ni enfeksiyonlara yolagmaz.

Virisle miucadele her zaman bu ka-
dar kolay degil. Her durumda disket-
lerinizi korumali olarak kullanin.
Boylece herhangi bir virisin diske-

uyaran bir ifade bulunacaktir. Orne- tinize kaydolmasini engellemis olur-

gin SCA virusinde birinci blokta soy-
le bir ifadeyle karsilasirsiniz: “So-
mething wonderful
Your AMIGA is alive”.

Virdsin varhigini tesbit edebilmek
icin, disketlerinizi énce “Bootboy”

has happened.

sunuz. Eger diskete bir seyler yazmak
istiyorsaniz, énceden AMIGA'mzin

virissiz oldugundan emin olmalisi-
niz. Virusler genellikle yasal olmayan
kopyalardan veya Public Domain
disketlerden bulasir. Cunkd bunlarin

missinizdir. Bu durumda yodun bir ya da benzeri bir programdan gegi- dolasimi1 oldukg¢a hizlidir. Ozellikle

reset etme cabasi sizi kurtaramaya-

caktir. AMIGA’'mziI kapatmak ve ye-

rebilirsiniz. Bu programlar da ayni
sekilde bootblock'u kullanirlar.

supheli disketlerin kopyalanmasinda,
son derece dikkatli olmaniz gereki-

niden agmaktan baska highir sansinizProgramin baslangicinda daha dnce-yor. Bilgisayar programcilarinin ve
den alismis oldugunuz goriantiyle kullanicilarinin korkulu riyasi hali-

yok.

Viruslerin etkileri cogu kez felakete
yolactigindan, bunlara karsi herhangi
bir korunma olup olmadig! sorusu
siddetle gindeme geliyor.

Bugine kadar taninan tirlerinden
kendinizi korumanizmimkin. SCA
ve benzeri, yani bootblock’a yerlesen
virislere karst INSTALL komutunu
kullanabilirsiniz. Fakat bu komutun
yalnizca enfekte olmus disketlere kar-
si kullanilmasi gerekiyor. Enfeksiyon
tesbit etmenin yolu ise bir disket mo-
nitéru kullanmaktan geciyor. Diske-
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karsilagsmazsaniz, bilin ki, AMIGA -
nizda bir viris yayilmaktadir.
AMIGA 1000 sahipleri kendileri-
ni “Anti-Virds Kickstart” disketleriy-
le koruyabilirler. Bu programlar
AMIGA’'mzda bir SCA'nin ya da ti-

ne gelen virtsler, kesin ¢6zim bulu-
nana kadar gundemi hayli mesgul
edecege benziyor. Bile isteye Uretilen
bu virtslerin tehdit unsuru olarak
kendi Ureticilerine donmeleri de pek
uzun sirmediginden, bu olay tehlikeli

revi olan bir virisun bulundudunu boyutlara varmadan herkesin elbirli-
hemen go6sterirler ve bunun etkinligi- giyle virus degdil cozim uretecedi gin-
ni derhal yokederler. Asknda SCA vi- ler de pek uzak gézukmuyor. Bu ara-
risinin etkisini yoketmenin ¢cok da- da oturup beklemekten 6te bizim ya-
ha kolay bir yolu daha vardir. Bunu pabilecedimiz en saghkl is, belirtilen
saglayacak trick’i programcilarin o6nlemleri alip virise bulasmaktan el-
kendilerinden aldik: den geldigince kaginmamiz olacak.
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G eos progmam paketi genisletildi. tedir. Sayfanin layout'unu basimdan birlikte seri mektuplar hazirlam akta-
C64 ile birlikte teslim edilen Geos dis- 6nce gormek isteyenler, sayfaylr ba- dir. Seri mektup :nodeHnde Geodex
keti tzerindeki basit kullanim prog- silacak seklyle basitlestiriimis bir go- ile kaydedilen veri alanlari verilmek-
ramlarinin yani sira, revizyona tabi runti icinde ekran lizerinde tam ola- tedir. Veriler 6teki veri bankalariyla

tutulmus metinler halinde “W rite”, rak izleyebilmektedirler. Metinler ve baglantiyt mimkun kilan 6zel bir veri
“Merge” ve “Paint” programlari da resimler grafik olarak gorintilendi- setinden de alinabilmektedir. Seri
artik mevcuttur. Bu programlar Ge- rildikleri icin, eger resimlerin eklen- mektuplara bireysel olarak bi¢gim ve-
os ile birlikte teslim edilmemekte, mesi ya da metinlerin degistiriimesi rebilmek igcin bir de IF-ve IF-Else

Berkeley yazilimi tarafindan ©6zel séz konusu ise, Geowrite dokiman- baglantist mevcuttur. Bu baglantinin
programlar olarak sunulmaktadirlar. larin sayfalanni yavasc¢a gevirecektir. yardimiyla veri aktarimi dallara ay-
Desktop’t genisletilmis bir versiyo- par ekran sayfasinin resim olarak rilabilm ektedir.

nu ise butin programlarda birlikte olusturulmasi gerekmektedir. Bu du- Geodex basit ve adreslerle yoneti-

teslim edilmektedir. rum, yaziciya metin Bit-resmi olarak lebilen bir veri bankasidir. Kati bir se-

“Writers Workshop” paketi Ge- aktarildigindan gérece yavas isleyen kilde tanimlanmis olmasi ve Ameri-
owrite'in 2.0 versiyonundan su ekle- baski igin de gegerlidir. O nedenle, kan adres 6gelerine doniik olmasi Ge-
melerle olusmustur: Seri mektuplar arama ve ikame fonksiyonlari bir 0dexin bir dezavantajidir. Tek tek
yazmak icin Geomerge, lazer yazici- sayfayla simrlandirilabilmekte ya da alanlarda 10ila 17 simge uzunlugun-
yi seri arabirim yoluyla yénlendirmek tim doékimana yaygmlastirilabil- d@ bilgiler saklanabilmektedir. Bir
icin Geolaser, yazma programi ve di- mektedir. “Near Letter Ouality” ti- modem baglandigi takdirde, telefon
ger C64 metin programlarindan ge- riinde yazi yazabilen yazicilarin bas- Numaralari otomatik olarak aranabil-
len metinleri Geos'a almak icin Kkisi buna bir istisna olusturmaktadir. mektedir. Avantaji ise, bir fis kutu-
Grabber-metni. Grabber-metninin Ancak, “Near Letter Quality” bas- SU biciminde ekranda gorintilenebi-
menisinde Paperclip ve Easyscript kisi ile birlikte sadece Commodore- len bitin adres 6gelerinin (¢ gruba
metin programlarini secme imkani standart yazisi kullanilabilmektedir. bolunebilmesidir. Bu suretle bir veri

sunulmaktadir. Oteki metinler stan-  «peskpack I” program paketi grubunda kolaylikla ayiklanabilen tg¢
alt veri grubunu yonetmek mimkin

dart bir formatla alinabilmekte ve «“print Shop”un, “Print master"m
olmaktadir.

Geowrite’'da da yeniden formatlandi- ve “Newsroom”un resimlerini alan

rilabilmektedirler. bir Grafik Grabber’ine sahiptir. Re-
Geowrite’'m eski versiyonunda go- sim editdéri programlari Geos’a en-
rilddginin aksine, yeni versiyon tegre etmekte, takvim bir termin tak-
metnin bicimlendiriimesinde 6nemli viminin kumandasini mimkun kil-
avantajlar sunmaktadir. $imdi her makta ve “Black Jack"ile Geos igin
paragraf kendi basma formatlanabil- bir de oyun verilmis olmaktadir.
mektedir. Metinler merkeze yerlesti-
rilmistir. Bunlarin saga istiflenmis
olarak ya da “microspacing” ile go-
rintilenmeleri mimkindidr. Tam sa-
tirlarin disinda yarim satirli metinler
de mevcuttur. Desimal tabulatorler
takviye edilmislerdir. Kabartma ve

Geowrite ile Apple-lazer yazicisi
icin 6zel bir yazici-strucisu teslim
edilmektedir. Optimal bir yazi goérin-
tisu elde etmek i¢cin metinlerin basi-
minda Geo-yazilari Apple-simge
cumlelerinfe ¢cevrilmektedirler. Lazer
yazici Roma, Cal, Greek, Barroows

Fontpack I, Geos’un yazl paletini yazilariyla en yiksek coézinurlige
genisletmektedir. Tipine bagh olarak ulagsmaktadir. Bu yazilar ise Times
10 ila 36 nokta buyukligunde yirmi Roman, Helvetica, Symbol ve Cou-
adet yeni yazi hizmete sunulmakta- rier yazilarina cevrilebilmektedirler.

ir. Matematiksel 6zel simgeler de Oteki yazilar ve grafikler ing basma
mevcuttur. Temel versiyonda Geos 80 noktali bir gézunurlikte basilmak-
ice gém Glii yazi tira de mamkiin ola- yedi adet degisik yazi ile calism akta- tadirlar. . .
bilmektedir. Bir arama ve ikame et- dir. Bu yazilarin kullaniminda disket Epson JX-80 ve Okimate 20 renkli
me fonksiyonu bulundugu gibi harf- buna g6re hazirlanmis olmahldir. yaIZ|C|Ia.r| 8 ve 16 renk iletakviyg edil-
lerin yukarisina ve asagisina gelen sa- UNkd Geos ancak ilk yedi yaziyla mislerdir.-Sadece Epson renkli yazi-
tirlar da mevecuttur. Bunlara ek ola- ¢alismaktadn' ve bu yazilar igerik lis- cisi bitin Commodore ekran renk-
rak, simdi metinler hizli basimda, tesinde sirasiyla gosterilmislerdir. I?rini orijingline sadik olarak gorin-
yiksek cozinirlikte ya da mektup Geomerge, Geowrite ve Geodex ile tilemektedir.

kalitesine yaklasan yazi turunde

(Near-Letter-Quality) basilabilmekte- GEOWRITE CEODEX
dir. Metinleri 6teki Geowrite doki- . % oo-x
manlarindan ya da Geopaint resim- % verim : + *: n
lerinden almaya yonelik islevler eski- Donatim 0 0 *rr o
den oldugu gibi ttur. A Kullanim i ir + *
gu gibi mevcuttur. Ayrica Dékiimantasyon O+ 0 _

butin d6nemli fonksiyonlara sadece Fivat g * g * !‘rMDask"Iarm ve
Pull-Down mendtleri yoluyla degil, Hosumuza 9'den D_ig_er yazilimla veri yapisinin
klavye yoluyla da erisme imkam bu- birlikte calismasi saglam g
lunmaktadir. c-64

M etinlerin  formatlandirildiklari Gerek duydugu C-64, ) monitér ve .
cetvel 7.2 ing’'lik bir baski genisligi- donanim monitar ve joystick, iki disket |

ne izin vermektedir. Bu arada prog- Joystick, iki adet

ram, yazicinin in¢ basma 80 nokta- edilir. Yeni
ik bir ¢ozundarlukte cahsmasim ust- . desktop
. . . maus tavsiye
lenmektedir. Ekran tGzerinde sayfanin zorunludu”
. e edilir.
yalnizca bir bélimid gorintilenmek-

L slUrucusiu tavsiye
surici ve

goOsterici olarak
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NOVA BILGISAYAR MBERKEZI

Ebekizi Sok. 37/5 Osmanbey Tel: 9(1) 147 28 00

BILGISAYARLI
EGITIMDE

NOVH

E G I T I M
PAKETLE RI

Cok dusinmey in!

Diyelim, ilkokul 4-5. siniftasiniz ve
diyelim ki, FEN, MATEMATIK,
SOSYAL, DILBILGISI ile yakindan
ilgilisiniz...

EJitim Programlarimizda her ders
yaklasik 8 bdlim, her bélimde 10 konu
anlatimi ve her konuda 4 soru. Yani,
kicuk bir matematik islemiyle: toplam
her derste 80 konu ve 320 soru.

Dersinizi klavye, joystick ya da 1sikl
kalemle izleyebilirsiniz.

Bu buyuk olay icin sdyleyeceklerimiz
simdilik bu kadar.

Peki... Siz ne dersiniz?

Lisans Belgesiz Egitim Paketlerini Almayiniz



15411 Anlamak (8)

TUNA ERTEMALP

leri halletmeliyiz. Eger sadece sequ-
ential bir dosyadaki belli bir kaydi

arayacaksak veya varolan bir dosya-
nin arkasina yeni bilgiler ekleyecek-
sek (arkasina, arasma degil!) tim
dosyay! bilgisayarin hafizasma gecir-
memiz gerekmez.

Bir dosya, ister sequential olsun is-
terse relative, kayitlardan olusur. Her
bir kayit da daha kucuk alanlardan
olusur. Ornedin bir adres dosyasini
ele alalim. Tum adresler bir dosya
olusturur. Dolayisiyla, her adres bir
kayittir. Adresin isim, soyadi, adres,
telefon gibi birimleri de alanlari olus-
turur.

Sequential dosyalamanin temelin-
de tum kayitlarin, dolayisiyla da
alanlarin arka arkaya kaydedilmesi
yatar. Ancak her kaydin hangi adres-
te basladig! (yani track/sector/byte)
belli degildir. Onikinci kayda ulasa-
bilmek i¢cin bastan baslayip ilk oniki
kaydm okunmasi zorunludur. Zaten
bu tur dosyalarin stkmtisi da budur.
Eger dosyamizdd000adres varsa ve
biz en sonuncuyu istemissek, o kay-
da ulasincaya kadar dakikalar gecge-
cektir.

Once nasil sequential dosya yara-
tildigini goérelim. Daha 6nce OPEN
komutunu incelerken parametreleri-
ni aciklamistik. Bir 6zetleyelim:

D u ayki konumuz, sirali dosyalama quential olanidir. Cunku bilgiler ar-
olarak tercim” edebilecegimiz sequ- ka arkaya yigiimistir. Her sey bilgi-
ential filing teknigi. Haydi baslaya- lerin kaydedildigi siraya gore yapilir.

OPEN dn,8,ia,“dosya,tir,mod”
(dn:dosya numarasi, (a:ikincil adres)

hm ... Daha onceleri kaset initesinde adres- Dosya numarasi 1-127 arasinda
Disketimizi sadece programlarimi- lerini saklamak isteyen arkadaslar ne olacaktir. Yeter de artar bile.

zI SAVE etmek icin kullanmamiz ge- dedigimizi iyi anliyor olmalilar. ikincil adres ise 2-14 arasinda ola-

rekmiyor. Daha o6nceki bolumleri- Genelde sequential dosyanin kulla- bilir. 0 ve I'yazma ve okuma islem-

mizde de goérdiginiaz gibi, PRG di- nimi belli adimlarda olur: leri tarafindan, 15 ise komut ve hata

sinda REL, SEQ, DEL veya USR ti- . kanali tarafindan kullamhr. Eger bir-
. 1) Dosyamn tamam i hafizaya yuk-
ri dosyalar da var. Bunlardan DEL lenir den fazla dosya ayni anda acgik ola-
6nemsiz, c¢unklu sadece programin o S
. 'z gu l{ . prog I 2) Gerekli degisiklikler yapilir. ,Céks_a’ hem do'sya numaralari hen_] de
disketten silindigini ama gene de di- . S ikincil adresleri farkli olmalidir. Bil-
3) Eski dosya silinir.

rectory’de durdugunu Osteriyor. igini ibi ikinci ici
y g g y 4) Yerine hafizadaki yeni bilgiler diginiz gibi 1541, her ikincil adres icin

USR ise, 6zellikle is programlari bas- yazilir bir buffer ayiriyor. Hatirlamiyorsa-
ta olmak uzere, profesyonel prog- ' niz son konumuzu bir kez daha goéz-
ramlarin kendi veri dosyalarina ver- Gerg¢i 1541 bize bazi kolaylhklar den gegirin.

dikleri bir tip. Bizim igin 6nemli olan- saglamistir ama gene de genel yakla- Genellikle gozardi edilen bir gercek
lar SEQ tirindeki sequential dosya- sim budur. Tabii bu algoritma, ejer var. Bu da ayni anda 1541 'in en faz-
lar ile REL tarindeki relative dosya- varolan bilgilerin ortasinda bir yer- la tGi¢ dosyay! agik tutabilecegi. Hat-
lar. Relative (goreceli) dosyalama de degisiklik yapilacaksa gecerli. Bu ta relative dosya da kullaniliyorsa, bu
teknigi gelecek konumuz. Simdi se- durumda ya dosya bilgisayarin bel- dosyalarin iki kanala birden ihtiyag
quential teknigin Ustine Ustine gide- ledine sigacak kadar kigik olmali duyduklarini gézéninealarak, sade-
cegiz... (veya bilgisayarin bellegi dosyay! ala- ce iki dosyamn ayni anda acik olabi-
Dosyalama teknikleri arasinda en cak kadar buyuk olmali!), ya da yar- leceginisdyleyebiliriz. Yani ayni an-
hizlist olmam akla birlikte en basiti se- dimci1 dosyalar kullanarak bu islem- da ya 3 sequential ya da 1 sequential
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+ Irelative dosya acik olabilir. ikire-
lative dosya ac¢ik olamaz.

Dosya adinin 16 karakterlik bir
isim olacagim biliyorsunuz.

Dosya turu yerine de S, U, P, R
harflerinden biri gelmeli. Biz sequen-
tial dosya kullanacagimiz icin S har-
fini koyacagiz.

Mod ile de, dosyanin ne amacgla
acildigim belirliyoruz. W (write, yaz-
ma), R (read, okuma), A (append,
ekleme) ile mod belirtiUr. Bir de M
modu vardir ki, bu mod ile daha 0n-
ce acilmis ve dogru kapatilmamis,
dolayisiyla da diger modlarda okuna-
mayan dosyalarm okunmasi mim -
kin olur. Buna daha sonra gelecegiz.

Ornedin OPEN |,8,2,“"DENEME,
S,W"” ile yazmak icin DENEME adi
altinda bir sequential dosya yaratiriz.
Bu dosyalara yazma isleminin de
PRINT ile yapildigini biliyoruz.
Hadi bir 6rnek yapalim...

10
20

OPEN 1,8,2,"DENEME,S,W"”
PRINT #1,“TUNA"”

30 PRINT ftl,"ERTEMALP”
40 PRINT#I,"AYHAN"
50 PRINT #I,“KALAYLIOGLU”

60
70
80
90
100

PRINT# |,“ZiYA”

PRINT tt|,“BAYMAN"
PRINT # |,“TURHAN"
PRINT #1,“TANDOGMUS"”
CLOSE 1

Gorduaguanidz gibi, DENEME adi
altinda bir dosya actik ve igcine sekiz
degisik bilgi yazdik. Bunlarin her bi-
rini bir bilgi alam, isim ve soyadini
bir kayit, DENEME'yi de dosya ola-
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rak gorebiliriz. Eger DISKMON ko-
layda ise, bu dosyanin igerigine bir
g6z atin. Her bilgi alaninin arasinda
(6rnegin TUNA ile ERTAMALP
arasinda ve ERTEMALP ile AY-
HAN arasinda) $0D, yani RETURN
karakter kodunu goreceksiniz. Eger
20-90 arasi satirlarin her birinin so-
nunda noktali virgul olsaydi bunlar
olmayacakti. Ancak bu 13 degerini
tasiyan byte’lar bilgi birimlerini bir-
birinden ayiran tahta perdelerdir.
Onlar olmasaydi, dosyaladigimiz bil-
gileri tekrar okumamiz ve ozellikle
okuduklarimizi tekrar ilk yazildikla-
ri sekilde parcalara bélmemiz ¢ok zor
olurdu.

Eger bu programi ¢alistirirken kul-
landiginiz disketin Gzerinde tird ne
olursa olsun, adi DENEME olan bir
baska dosya dnceden varsa, kirmizi
Istk yanip sdénecek ve PRINT # ko-
mutlari bir ise yaramayacaktir. Bu
durumda ya eski dosyay! silin, ya da
DENEME yerine baska bir ad kulla-
nin.

Simdi de bu dosyay! tekrar okuya-
Iim... Okuma islemi INPUT# ile
olacaktir. Ancak INPUT # 'un sade-
ce 88 karakterlik bilgileri okuyabil-
digini hatirlayalim. Eger yukaridaki
programda asagidaki gibi bir ekleme
olsaydi, daha ilk kayidi okumaya kal-
kistigimizda hata olusacakti!

12 FOR 1=1TO 100
13 PRINT#I,“A";
14 NEXT |

15 PRINT # 1

Bu degisiklik ile, aralarinda baska
byte bulunmayan 100 adet “A”yl ar-
ka arkaya yaziyoruz. Sonra da bu 100
byte’hk bilgiyi TUNA'dan ayirmak
icin 15. satirda bos bir PRINT#1
gdnderiyoruz. Bu, bize istedigimiz’
$0D byte'ini yaratacaktir.

Bir baska sorun da, bizim ¢ok nor-
mal oldugunu disunerek virgul ve iki
nokta Ustiste gibi karakterleri bir bil-
gi biriminin icinde kullanmamiz ola-
caktir. Ornegin;

20 PRINT “iSIMITUNA,
ERTEMALP”

gibi bir satir olsaydi, INPUT # ko-
mutu bunu lU¢ defada okuyabilecek-
ti. Once ISIM ilk bilgi birimi olarak
karsimiza gikacakti. Sonra da TUNA
ve ERTEMALP. Demek ki, “,” ve
“:" karakterleri de $0D byte’ile ayni
isi goruyorlar.

Simdi deminki programimizin ilk
halini kabul edip yaratilan dosyay!

INPUT ile nasil okudugumuza bir
bakalim.

10 OPEN I,8,2,"DENEME,S,R"
20 INPUT # ILAS$

30 PRINT A$

40 IF ST < > 64 THEN 20

50 CLOSE 1

Gorialdaga gibi 6nce yazma mo-
dunda ayni dosyay! bir daha agiyor,
sonra da sonuna kadar okuyup satir
satir yaziyoruz. 40. satirda ST adl
STATUS degiskenini kontrol edip
dosyanin bitip bitmedigini anlayabi-
liyoruz. En sonda da dosyay! kapa-



tiyoruz. Yukarida verdigimiz bazi de-

gisiklikleri de yaparak ¢esitli dosya-

lar yaratin ve onlari bu programla
okumaya caksin. Ne zaman hata ¢ik-
tigint, ne zaman beklediginizden

farkli sonuglar olustugunu gézlemle-
yin.

10. satirda dosyayi agarken eger o
isimde bir SEQ dosyasi yoksa, gene
kirmizi isik yanip sénerek size haber
verecektir. Bunu programimizin igi-

Disket slUricuniz en
az bilgisayariniz kadar
karmasik ve mikem-
mel. O'nu iyi ve verim -
li kullanmak icin ¢ok
sey 6grenmeniz gerek-
li. Ancak bundan son-
ra 1541'inizitaniyabi-

ken kayitlar arasindaki ayirimi biz
yapacagimiz icin hangi karakterin
tahta perde rolini oynayacagina ka-
rar vermek bizim isimiz. Eger sade-
ce $0D byte''m ayirici olarak kabul

edersek, yukarida verdigimiz dort sa-
tirhk dosya yaratan iki programin so-
nuglari farklh olacak dem ektir.

INPUT # ile her ikisinden de dort

kayit okudugumuz halde, GET # ile
okudugumuzda birincisi dort, ikincisi

ne de koyabilirdik. Ornegin; lirsini ise iki kayit halinde go6rinecektir.
Irsiniz. . - . i
15 OPEN 2.8.15 Simdi b"oylt.e bir okumayi1 yapan prog
rami gorelim:
16 INPUT # 2,A,A%$,B,C
17 CLOSE 2 10 OPEN 1,8,2,“DEN,S,R"”
18 IF A < >0 THEN 15 A$ =" "
CLOSE I:END 20 GET # 1,N$
25 IF X$=CHRS$(13)
DIKKAT! BU PROGRAM YAN- 10 OPEN 1,8,2,“"DEN,S,R"” THEN 60
LIS! Halbuki ne kadar do§ru duru- 20 INPUT#I1,A$ 30 A$ =A% + X$
yor, degil mi? 17. satira kadar her sey 30 INPUT #1 ,B$ 40 IF ST < > 64 THEN 20
iyiglizel... komut kanalim ag¢ip gelen 40 INPUT #I,C$ 45 PRINT A$
mesajl okuyoruz. Ama 17. satirda bu 50 INPUT # 1,D$ 50 CLOSE 1
kanali KAPATMAMAMIZ gereki- 60 PRINT A$ 55 END
yordu. Baska dosyalar ag¢ikken bu 70 PRINT B$ 60 PRINT A%
kanali agcmak onlara bir zarar ver- 80 PRINT C$ 70 IF ST < > 64 THEN 15
mez. Ancak agik olan komut kanali- 90 PRINT D$ 80 CLOSE 1
ni kapatmaniz, aym zamanda o sira- o
P ¥ . 100 CLOSE 1 Goruldugu gibi dosyay! karakter
da ac¢ik duran diger tum dosyalarin veva
y karakter okuyup kayitlari olusturu-
da kapanmasina yolagacaktir. Dola-
10 OPEN 1,8,2,“DEN,S,R” yoruz. Bu arada devamli ayirici

yisi ile 18. satirda her sey yolunda go-
rinse ve program 20. satirdan devam
etse bile, 1 numarali kanal da 17. sa-
tirdaki komut kanalinin kapanmasin-
dan etkilenerek kapanmis olacagin-
dan, INPUT # komutlar: ise yara-
mayacakti. Kissadan hisse, komut
kanali, eger kullanilacaksa, progra-
min EN BASINDA Acgilmali ve EN
SONUNDA kapanmali, arada ellen-
memelidir!

Simdi asagidaki programlardan bi-
riyle dért satirlik bir sirali dosya ya-
rattigimizi diasidnelim:

20 INPUT# 1,A%$,B$,C$D$
30 PRINT A$,B$,CS,D$
40 CLOSE 1

(Bu programin kotulugua, tek satir
da yapilan INPUT *

88'i gecmemesi gerektigi. Dolayisi ile

A$ + B$+C$+ D$'in uzunlugu 88’-

den bliyikse, basimiz belada deme
tir.)

5DIM A$(4)

10 OPEN 1,8,2,"DEN,S,R”
15 FOR 1= 1TO 4

20 INPUT #1,A$(l)

un tim degis-
kenlerinin toplam karakter sayisinin

byte'ln ve dosya sonunun gelip gel-
mediginin de kontrolunu eksik etmi-
yoruz. Boylece INPUT # icin 88 olan
karakter sayisi sinirini 255'e ¢ikarmis
oluyoruz. 255’in nedeni, BASIC'te
bir degiskenin en fazla 255 karakter
alabilmesi. Bunun icin elimizden bir
' sey gelmez.

Disketin Uzerinde daha o6nceden
yaratilmis bir sirali dosyanin arkasi-
na yeni kayitlar eklemek istedigimiz-
de ise A modunu kullanacagimizi
sdylemistik. SIMdiDENEME dosya-
miza dort satir daha ekleyelim:

k

10 OPEN 1,8,2,“DEN,S,W " 10 OPEN 1,8,2,"DENEME,S A"

20 PRINT #1,“SATIRL" 80 NEXT 1 20 PRINT # 1,“DONALD"

30 PRINT # 1,“SATIR2” 40 FOR 1=1T0 4 30 PRINT# 1,“DUCK”

40 PRINT#1,“SATIR3” 50 PRINT AS$(]) 40 PRINT#I,“"MICKEY"

50 PRIN T#1,“SATIR4" 60 NEXT | 50 PRINT#1,“MOUSE"

60 CLOSE 1 70 CLOSE | 60 CLOSE 1

veya veya 10. satirin sonundaki A paramet-

“ " resine dikkat!

10 OPEN 1,8,2,“DEN,S,W" 10 OPEN 1,8,2,"DEN S,R

20 PRINT #1,“SATIRI.SATIR2" 20 INPUT # 1,A$ Simdi de bu dosyayi en son verdi-

30 PRINT# | “SATIR3.SATIR4" 30 PRINT A% gimiz GET frmetodu ile okuyun. Ta-
‘ ' 40 IF ST< > 64 THEN 20 bii dosya adi olarak DEN yerine DE-

40 CLOSE 1

Simdi de bunu okuyacak cesitli
programlar gorelim. Bunlar 1541 ile
ilgili olmaktan ¢ok, 64— 1541 arasin-
daki bilgi alisverisini saglayacak
programlama tekniklerinin ku¢uk bir
gosterisi...

50 CLOSE 1

Tuim bunlarda INPUT # kullan-
dik ve bu komutun eksik yanlarini bi-
liyoruz. Bunu dizeltmenin yolunun
da GET #'den gectigini hatirhyor ol-
malisiniz. GET # ile kayitlari okur-

NEME kullanilacak. Yeni satirlarin
dosyanin arkasina eklendigini gore-
ceksiniz.

Ama diyelim ki dosyanin ortasina
bir kayit eklemek istediniz. Bunu, ya
dosyanin tamamini bilgisayarin hafi-
zasina okuyup istediginiz sirada geri
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diskete yazarak (tabii ki, eski dosya-
yi sildikten sonra!) ya da simdi vere-
ceginiz yontem ile direkt disketin lze-
rinde halledebilirsiniz.

Ydntem, dosyanin kayit kayit bir
kopyasini ¢cikarmaya, bu arada da is-
tenen yere 6nceden hazirlanmis yeni
kayidi yerlestirmeye yariyor. Ancak
uzun dosyalarda bu is de uzun zaman
alacaktir. Ayrica disketin Gzerinde,
dosyanin eski uzunlugundan yeni
kaydedilecek bilginin uzunlugu kadar
fazla bos yer olmasi gerekiyor. Yani
disketin yarisini kaplayan bir dosya-
niz varsa bu islemi uygulayamazsiniz.
Gelelim programa...

5 KX=10

6 K$ = “YENI KAYIT”

10 OPEN 1,8,2,"DEN,S,R”
11 OPEN 2,8,3,"DENX,S,W"”

12K=0
15 K= K+1
16 A$ =" "

20 GETH#I,X$

25 IF XS = CHR$(13)
THEN 56

30 A$ = A = + X$

40 IF ST < >

41 IF K <r >

64 THEN 20
KX THEN 45
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42
45
50
56
57
60
70
80
90
95
98
99
100
110

PRINT 2,K$

PRINT 2,A$

GOTO 80

IF K> KX THEN 60
PRINT# 2,K$
PRINT# 2,A%$

IF ST <> 64 THEN 15
CLOSE 1

IF K > KX THEN 98
PRINT #2,K$

CLOSE 2

OPEN 1,8,15,“S:DEN"”
PRINT #1,“R:DEN = DENX"”
CLOSE 1

Program bir dosyadan digerine ka-
yit kopyalarken devamli olarak ka-
¢mci kayidir kopyaladigimn cetelesi-
ni tutuyor. Eger o sirada kopyalaya-
cag! kayit, ortaya girmesi gereken ka-
yitla ayni numarada ise dnce yeni ka-
yit yaziliyor, sonra eski kayit kopya-
laniyor. Eger eski dosyadaki kayitlar
bittigi halde yeni kayida sira gelme-
misse (6rnegin DEN’'den sadece 3 ka-
yIt varsa) yeni kayit dosyanin sonu-
na ekleniyor. En sonda da, eski dos-
ya silinip yeni dosyanin adi eski dos-
yanin adina ceviriliyor.

Artik isin sonuna yaklastik. Bir de

M modu oldugunu bahsedip n’apti-
gindan kisaca s6z etmistik. Simdi
onun da ayrintisina girelim.

Diskete dosyayl yazarken 1541 'in
icinde buffer kullanildigim biliyorsu-
nuz. Siz CLOSE ile dosyay! kapatti-
ginizda bu buffer’daki en son bilgi ki-
rintilari da dosyaya eklenir ve direc-
tory’de dosyanin saglam kapandigi
isaretlenir. Eer CLOSE yapmadan
disketi c¢ikarirsaniz, dosyanin sonu
eksik kalacaktir ve directory'de de
kapanmamis goérinecektir. Bunu da,
directory dékiminde, program tdru-
nin yaninda c¢ikacak yildiz karakte-
rinden anlayabilirsiniz. Béyle bir dos-
yayl okumaya kalkistigimzda kirmi-
z1 1S1§Iimiz aci acl yanip sénmeye bas-
layacak ve WRITE FILE OPEN ha-
tasi gelecektir. Peki bu dosyalari oku-
manin hi¢ mi yolu yok? Bilgiler dis-
ketin Gzerinde oldugu halde kaybol-
mus mu sayacagiz?

Tahmin ettiginiz gibi hayir. Bu gi-
bi dosyalarit M modu ile acip, kayit-
larini bir baska dosyaya génderme-
miz, bu yeni dosyay! dogru durust
kapatmamiz ve eski dosyay! da silme-
miz yeterli olacaktir. Tabii, disketi-
nizde yeni dosyay! alacak yer varsa.
Eger yoksa, 6dnce kapanmamis dos-
yanin ilk birka¢ kayidim hafizaya
okuyup sonra baska bir diskette ya-
ratacaginiz yeni bir dosyaya yazma-
niz gerekir. Bu yeni dosyay! glzelce
kapattiktan sonra eski dosyanin kop-
yaladiginiz ilk kayitlarini atlayarak,
sonra gelen kayitlarindan oldugu ka-
darini gene hafizaya okumak (M mo-
du ile, tabii ki) ve 6bir disketteki dos-
yayl bu kez 8 modunda ac¢ip hafiza-
daki kayitlan ona ekleyip yeniden ka-
patmak ve bu islemi ilk dosya bitin-
ceye kadar devam ettirmek gereke-
cektir. Zahmetli bir is, ama hi¢ yok-
tan iyidir.

Buna INPUT kullanarak kucguk
bir 6rnek verelim ve hatali kapanmis
DOSYAI'DOSYAZ2'ye kopyalaya-
Ihm:

10
20
30
40
50
60
70
80
90
95

OPEN 1,8,2,"DOSYAIS,M"
OPEN 2,8,3,"DOSYA2,S,W”
INPUT # 1,A$

PRINT #2,A %

IF ST < > 64 THEN 30
CLOSE 2

CLOSE 1

OPEN 1,8,15

PRINT # 1,“S:DOSYAI"”
CLOSE 1

iste bu kadar... Artik bu bilgilerin
Is1g1 altinda kendi sirali dosyalama
sisteminizi gelistirebilmeniz lazim...
Relatif dosyalarda bulusmak uzere...
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erhangi bir yerinizi kirma

korkusu duymadan bilgi-
sayarinizin basinda kaykay
kaymak ister misiniz?

Yeteneklerinizi deneyebile-
ceginiz bes ayri yarisma var.
Ancak SKATE SHOP'a girerek
yarigslara katilabilmek icin adi-
nizi yazdirmaniz gerekiyor.
Adinizi yazdiktan sonra kayka-
yinizin rengini secebilirsiniz.
Son secgenek alistirma mi ya-
pacaksiniz yoksa yarislara mi
katilacaksiniz, onu belirliyor.

Son secgenek oldukca
6nemli, cunkld eger alistirma-
yl se¢erseniz o yarismaya ba-
sarili olana kadar devam
edebilirsiniz. Ancak yariglari
secgerseniz her yaris birdigeri-
ni takip edecektir.

Eger alistirmay! sectiyseniz
kaykayinizla istediginiz cad -
deye giderek o dalda alistir-
ma yapabilirsiniz. Yarisi secer-
seniz ekranin sol Ustundeki
caddeye gidin.

"REESTYLE

Bu yaris dali i¢in ekranin sag
tst kdsesindeki caddeye git-
meniz gerekiyor. Yapmaniz

gereken oldukga buyik olan
yarim bir boru icinde dolas-
mak. Ates tusuna basarak ve
joystick yardim1 ile g¢esitli hare-
ketler yapabilirsiniz.
HIGH JUMP

Sag alttaki caddeye gide-
rek yuksek atlama yarismasi-
na geliyoruz. Bu yaris da bi-
ylUk bir yarim boru i¢cinde ge-
¢iyor. Amacimiz boru iginde
hiz kazanip bir ucundan eli-
mizden geldigi kadar yukse-

ge atlamak. Bunun igin joys-
tick'i elinizden geldigi kadar
sallayin.

DOWNHILL RACE

Ekranin sol altindaki cadde-
den bu yarisa giriyoruz. Bir
caddede zamana kars! yari-
saca@lz. Caddede bayrak,
c¢ukur, bariyer gibi engeller
var.

Yarisa baslamadan evvel
kaykay! ne sekilde kontrol et-
mek istediginiz soruluyor. RE-
GULAR seceneginde ileri git-
mek i¢in joystick'i geri cekmek
gerekiyor. GOOFY secenegi
daha gercekgi bir kontrol

SKRTESHQ
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sagliyor. Eger yarisi iyi bir de -
rece ile bitirirseniz mikafat pu-
ani da alabilirsiniz.

DOWNHILL JAM

Eger bir evvelki yaris size
¢ok kolay, geldiyse ekranin
sag altindaki caddeye gidin.
Bu yaris da caddelerde geci-
yorama bir rakibe karsi. Yaris
sirasinda rakibinizin kaykayini
tekmelemek serbest. Bu size
oldukca degerli saniyeler ka-
zandirirken rakibiniz yerden
kalkmaya calisiyor olabilir.

Yolunuz Ustindeki gukurlara
dikkat edin, hic beklemedigi-
niz bir anda dusebilirsiniz,
Oniniize ¢gikacak duvarlar da
diserek vakit kaybetmenize
neden olabilir. Bu yarista kar-
silasabileceginiz en komik ve
tehlikeli engel tel 6érguler. Eger
bunlardan birine ¢carparsaniz
0teki tarafa gecgiyorsunuz
ama bir saniye sonra param
parca olarak yere dékuluyorsu
nuz.

Yarigi kazanan kisi cadde-
nin sonunda bekleyen polis

'fITER BURAK

arabasina ilk ulasan kisi olu-
yor.
POOL JOUST

Ekranin solundaki cadde en
son yarisa gidiyor. BélgedeKki
¢ unlid kaykaycidan birisine
veya bir arkadasiniza karsiya-
risabilirsiniz. Yapacaginiz as-
liInda kavga etmek. Bos bir
havuzda siz ve rakibiniz kay-
kaylarin Gstinde bir raket kul-
lanarak doévuseceksiniz. Her-
kes bes saniye i¢cin raketi kul-
lanabiliyor. Raket sizde iken
rakibinize vurup dislirmeye
bakin. Raket rakibinizdeyken
vurulmamaya calisin, Rakibi-
ni u¢ kere dusiuren bu yarisi
kazaniyor, Ancak eger 2-2 be-

rabere olursaniz doért kere du-
siuren kazaniyor, Beraberlik
hallerinde uzama oldugun-
dan bu yaris sonsuza kadar
devam edebilir.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 9

SES: 7

ZORLUK: 9

DEGER: 9

GENEL: 9

ZIG ZAG

ok yuksek binalari olan
‘ buyluk bir sehirdeyiz. Yol-

da ilerlerken dnlinlize ne ¢I-

karsa yok edin. Yolculugunuz
sirasinda caddeler daralip
genisleyecek, asagl veya yu-
kari giden rampalarla karsila-
sacaksiniz.

Caddelerde sizden Paska-
lari da var. Ucaklar, roketler,
torpidolar ve benzeri araclar-
la caddeler oldukc¢ca kalaba-
lik ve bunlarin hepsi de size
karsi dismanca bir davir igin-
de. Budurumda size onlari 6l-
diurmek goérevi dusuyor.

Otuziki bélgede 1380 ekran
arasina gizlenmis olan ZAG'In
kristallerini bulmak esas gore-
vimiz.

Kristalleriaram ak icin dolas-

mak zorunda oldugunuz labi-
rent gibi yollarda araciniz yu-
kari, asagi, ileri ve geri hare-
ket edebilir. Ancak virajlarda
saga sola donemez. Bu du-
rum yollari genellikle doksan
derecelik acilarla birbirine
bagh olan bir sehirde sorun
demektir. Yollarin stunde bu-
lunan pirizmalarddénemec so-
rununa ¢dzim getiriyor, Eger
pirizmalara dogru acida car-
parsaniz yoniuniz doksan de-
rece degisir.

EgJer ¢cok yuksekten ucarsa-
niz veya vurus agisini ayarla-
yamazsaniz pirizmayl tama-
men kacirirsiniz. Bu durumda
karsiniza ¢cikan birduvara car-
pip geri déonene kadar veya
dismanlariniztarafindan yok
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edilene kadar yolunuza de-
vam edersiniz.
ilk otuz dakika icin bu oyun
hosunuza gitmeyebilir ama
daha sonra olay! anladiginiz-
da isinize bakip arastirmalari-
niza ve dusmanlarinizi yok et-
meye baslayabilirsiniz.
Oldirduginiuz disman sayi-
si arttikca bankadaki kredi
yiuzdenizdeylukselecek. Belirli
bir stire sonra alisverise gide -
bilirsiniz. Kendinize fazladan
silah, fazladan hak, korunma
kalkani, harita, infra-red go-
rintd ve binalari gérintiden
kaldiran X-isini alabilirsiniz.
Mizigi ve ses efektlerini
kapatma-a¢cma seceneklerin-
den baska ters joystick modu
da secgebileceklerinizden biri.
Bu durumda joystick ugcak ku-
mandasina ddéner (mesela,
asag! inmek icin ileri itin).
Eger kafanizi yormak istiyor-
saniz bu da muimkin. Biutin
anlattiklarimizdan baska
mantik problemleri ¢c6zmeniz
gerekiyor. Mesela caddeleri
acip kapayan pirizmalari or-
tadan kaldirip tekrar yerine
koyan hedefler buna 6rnek.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 8

SES: 8
ZORLUK: 9
DEGER: 8
GENEL: 8

AIRBORNE RANGER

r komando olabilmek igin
Bn getin daglara bile tir-

manabilmeli, bir ¢élde bes
gun hi¢ bir sey yemeden ka-
labilmelisiniz,

Oyunumuz komando daya-
niklilik testide @il am a stratejik
disincelerinizi ve silah yete-
neklerinizi gelistirecek bir dizi
goOrev iceriyor. Basarili olabil-
mek i¢cin ¢ok hizlive dogru du-
sinmek gerekiyor,

Toplam oniki gérev var. Bu
goérevleri isterseniz alistirma
modunda, isterseniz gercek
hayat seklinde gerceklestire-
bilirsiniz.

iki secenek arasindaki tek
fark eger alistirma modunu
secerseniz puaninizin saklan-
mayacak, diger secenekte
ise gelecekteki kullanimlar
icin saklanacak olmasi.

Oniki gérev tg¢ ayri zorluga
ayrilmis. Gdrevlerin bazilar ku-
tup kosullarinda, bazilari ¢ol
arasinda isiya sahip bélgeler-
de geciyor.

ilk olarak bir disman suba-
yint esir almak veya bir dus-

man ucagini etkisiz hale getir-
mek gibi nisbeten kolay go-
revleri secebilirsiniz.

Oyunda ustalasirsaniz savas
modunda butin oniki goérevi
de belirli bir sira ile tamamla-
maya calisabilirsiniz. Goérev-
lerden birini olsun basari ile
tamamlayin, goégsintzde
madalyalari tasimak igin bu-
ylik zorluk cekeceksiniz.

Hangi gOrevi secerseniz se-
¢in ilk olarak goérev hakkinda
size birifing verilecek. Daha
sonra disman hatlarina bir
ucakla gidip parasitle atla-
yacaksiniz. ilk olarak gbérece-
giniz dusman hatlarinin hava-
dan goriuntisid. Ugus sirasinda
sizin i¢cin en iyi ¢ yere takviye
malzemesi atabilirsiniz.

Yesil iskk sdndigunde atlayi-
sl gerceklestirin. Parasutin yo-
nind joystick ile ayarlayabilir-
siniz, Bu sekilde bi¢cimsiz birye-
re inmemeye calisin, Mesela
bir mayin tarlasina inmek ¢ok
kétl bir baslangi¢ olur,

Her zaman disman hatlari-
nin en gerisine inersiniz. Ge-
nellikle amaciniza ulasmak
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zorunda oldugunuzdan takvi-
ye malzemelerini aralikli ola-
rakyerlestirin. Bu malzemeler
basariniz i¢cin gerekli, ¢inku
bunlar sadece silah ikmali
saglamiyor, ayni zamanda ilk
yardim gdrevi goruyor.

Kutup bélgesi, ¢6l veya bas-
ka biryerde de olsaniz her yer
birbirine oldukg¢a benziyor.
Hepsinde mayin tarlalari, ma-
kineli tifek yuvalari gibi tehli-
keler sizi bekliyor. Birtusa ba-
sarak nerede bulundugunuzu
gbsteren haritayr goérebilirsi-
niz.

Haritaya bakmak gercek-

ten dnemli, ¢cinkd ancak ha-
ritaya bakarak bir mayin tar-
lasinda olup olmadiginizi an-
layabilirsiniz. Veya bunu ha-
vaya uctugunuzda da anla-
yabilirsiniz.

Kontrol ettiginiz adam ol-
dukga buyluk ¢izilmis. Adam -
niz bir sirt gantasi ve silah tasi-
yor. Her yéne ilerlemesi mim-
kiin. Adaminiz kosabiliyor, yi-
rdyor, yuzustd veya sirtustu yer-
de surunerekllerleyebiliyor.

Diusmanlarinizin da bazi so-
runlari var. Onlarin sadece
makineli tufekleri var. Halbuki
siz fonksiyon tuslarina basarak
bircok cesitli silah kullanabilir-
siniz: bigak, el bombasi, fuze
veya tabanca. Dusmanlarini-
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zin bir baska sorunu da, yurdar-
ken ses ¢ikartma aliskanhkla-
rn. Sessiz yuruyemedikleri igin
onlari gérmeden geldiklerini
anlayabilirsiniz.

Adaminizi joystick ile kontrol
edebilirsiniz. Nereye ates etti-
ginizi belirlemek ve nisan al-
manizi kolaylastirmak icin bir
hedef isareti size yardimci olu-
yor. Dismani vurmak icin he-
def isaretini dismanin Uzerine
getirip ates edin.

Biraz da uygulamaniz gere-
ken taktiklerden bahsedelim.

donmek istiyorsaniz ise basla-
madan evvel plan yapin. Me-
sela bir ugcag! etkisiz hale ge-
tirme ve mahkdmlari serbest
birakma operasyonlarinda
dismana geldiginizi belli et-
memeniz lazim.

Yolunuzun dGzerindekileri
atesli silahlarla etkisiz hale ge-
tirmek size pahaliya patlaya-
bilir. Ugak gérevinde ucagin
kalklis sesini duyarsaniz veya
mahkdmlari baska bir bélge-
ye aktarirlarsa basarisiz oldu-
nuz demektir. Bu ylizden ses-

Bitin gorevler zor. Eger bu- sizlik isteyen gorevlerde bica-

lundugunuz goOrevden sag ginizi kullanin. Sessizce ilerle-
yin, eger disman askerlerin-
den birisi sizi gorirse isini bi-
cakla halledin.

Bazi gbrevierde de tam ak-
sine elinizden geldigi kadar
¢ok tahribat yapmaniz gere-
kiyor. Bu gibi gdrevilerde flize-
lerve el bombalarinin size bi-
yik yardimi olacak.

Eder bir gdrevi bitirirseniz ke-
sif ucagini sizi almasi igin ¢ca-
girabilirsiniz. Ancak bunun igin
6nce bulusma noktasina ulas-
maniz gerekiyor. Eger gorev
sirasinda yakalanirsaniz tzil-
meyin, baska bir gérev igin
gelen arkadasiniz sizi kurtara-
bilir.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 9 DEGER: 9
SES: 8 GENEL: 9
ZORLUK: 10
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COMBAT SCHOOL

skeri bir kampta egitim
Agi‘)rm ek ister misiniz? Bilgi-

sayarla askeri egitimin kolay

olacagini sanmayin, c¢inki
joystick sallamaktan kolunuz
kopacak.

Oyunda amag, grup kapta-
ni olarak katilacaginiz c¢ok
tehlikeli bir géreve uygun ol-
dugunuzu kanitlamak. Bunun
icin de ¢ok zor egitim calisma-
larindan gececeksiniz.

Egitiminiz sonunda kendini-
zi bir komando gibi hissetme-
ye baslarsaniz hi¢g sasirmayin.
Ayni zamanda kolunuzun da-
ha guclendigini hissedeceksi-
niz.

ilk calisma saldiri kosusu. Bu
pistteki engelleri zaman bit-
meden ge¢cmelisiniz. Ekran iki-
ye ayrilmis.yani ayni anda iki
kisi karsilikli oynayabilecegi

gibi, bilgisayara karsi da oy-
nayabilirsiniz. Yolunuz Ustinde
kimisi algcak kimisi yiksek du-
varlar bulunuyor. Algak du-
varlarin dstinden atlayarak
gecebilirsiniz, ama yuksek du-
varlari gecebilmek i¢cin tir-
manmaniz gerekiyor. Atlama
ve tirmanma igin ates tusuna
basmaniz lazim. Bitin engel-
leri asabilmek icin sadece
otuz saniyeniz var. Bu kismi ilk

11* rii)iii)iji)

denemenizde gegemezseniz
bile bir iki deneme sonra ¢ok
kolay gecebilirsiniz.

ilk kismi bitirdiginizde sira
vurma yeteneklerinizin dene-
mesine gelecek. Bulundugu-
nuz sahada tamamen tesa-
difi yerlerden hedefler ¢ika-
cak. Elinizdeki makineli tufek-
le bu hedefleri vurun. Basaril
olabilmek i¢cin en az otuzbes
hedefi tahrip etmeniz gereki-
yor. Bu kisimda gercekten ba-
sarili olabilmek i¢cin otom atik
atesleme dugmesi olan bir
joystick gerekiyor, aksi takdir-
de isiniz gercekten c¢ok zor

olur.

Otomatik atesleme dugme-
sine sahipseniz silahinizi tam
bir makinali tifek gibi kullan-
maniz mimkin olacak.

Butin ugrasmalariniza rag-
men basarisiz olursaniz, oyu-
na en basindan baslamak zo-
runda kaliyorsunuz. Ama eger
kilpay! farkla kaybederseniz
ceza olarak oldukga yorucu
hareketler yapmaniz isteniyor.
Neticede joystick sallamaktan
yoruluyorsunuz, ama oyuna
kaldiginiz yerden devam ede-
biliyorsunuz.

Ama sansiniz yoksa karsiniza

GAME OVER yazisi geliyor.
Ucunci kisim da ilk kisma
45
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benziyor. Burada da zamana
karsi yarismak zorundasiniz.
Bu sefer joystick'i ileriye dog-
ru sallamak gerek. Madenler
ve kayalarla kapli biralanda
ilerlemeniz isteniyor. Bundan
baska hizla akan bir nehirde
ylzeceksiniz. Nehrin ortasin-
daki kanoya binerseniz hizla
hareket edebilirsiniz ama dik-
katli olun, nehirde yluzen ku-

tiklere ¢arparsaniz yolunuza
ylizerek devam etmeniz gere-

kir,

Uciincii kismi da gecince
doérdunci kisimda sizi tekrar si-
lah talimi Pekliyor. Aslinda he-
defleri vurmak daha kolay,
ama basarili olabilmek igin
otuz saniye icinde elli hedef
vurmaniz gerekiyor.

Dordinciu kisimdan sonra
gercekten zorolan besinci kis-
ma geliyoruz. Burada bilek
guresi yapacagiz. Bilek gure-
sinde basarilh olabilmek igin
bol miktarda joystick sallamak
zorunda kalacaksiniz. Basarih
olamasaniz bile bir sonraki
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bdélime gecgeceksiniz,
basarili olmaniz halinde altin-
ci bdlim icin ¢ok gerekli olan
zaman 6dulind kazanacaksi-

ama

niz.

Altinct bdlimde son defa
atis talimi yapiyoruz ancak bu
seferki ilk ikisine nazaran ¢ok
zor. Oniimize gelen hedefe
ates edemiyoruz. Hedefler
hep ayni yerden cikiyor, ama
hedeflerin Uzerinde
renkle c¢izilmis adam sekilleri
bulunuyor, Uzerinde adam
sekli bulunan hedefleri vurma-
mak gerekiyor, Kisaca ates et-
meden disinmek zorundayiz.

Nereye ates edecegimizi
belirten isareti istedigimiz gibi
hedefler Gzerinde dolastirami-
yoruz. Bunun yerine her hedef-
ten sira ile gecgiyoruz. Eger vur-
mamaniz gereken bir hedefi
vurursanizjoystick kumandasi
tamamen Kkilitleniyor ve hakki-
mizi kaybediyoruz.

Size zorluk ¢ikarabilecek en
zor bdlim son atis talimi olan
altinct bélimid de gecgmeyi

kirmizi
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basarabilirseniz son bdélime
geliyorsunuz.

Son bélimde dbévis hoca-
siyla oldukcgca zorgececek bir
dovis yapacagiz. Cunki raki-
bimiz isinin ustasi. Burada tim
tekme yumruk ve benzeri ha-
reketler emrimize amade.

Eder gorev icin yeterli bulu-
nursaniz son derece gizli olan
gorevi yerine getirmek icin ye-
di bdélim boyunca 6grendik-
lerinizi kullanacaksiniz. Ancak
bilek giresi, gdreviniz sirasin-
da pek isinize yaramayacak.
Goreviniz Amerikan elgiligin-
den rehine kurtarmak.

Oyunumuz ses olarak c¢ok
basarili. Gorunta akist ¢ok iyi
ayarlanmis. Kontrol ettiginiz ki-
si iki sprite bayukliginde ta-
sarlanmis.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 8

SES: 8
ZORLUK: 10
DEGER: 8
GENEL: 9



BUGGY BOY

B oyunumuz araba yarisin-
an hoslananlar igin. Oyu-

nun konusu aslinda oldukga
basit. Uzerinde ¢itler, adaclar,
kayalar bulunan bir yolda
araba kullanmaya calisacak-
siniz.

Dordu normal biri egitim ol-
mak lUzere bes ayri yaris pisti
var. Tum pistler G¢ serit genis-
liginde. Egitim pisti haricinde-
ki diger pistler bélimlere ay-
riimis. Her bdlimid yetmisbes
saniyede tamamlamak zorun-
dasiniz. Arabanizla hizlandik-
¢a araciniz artan hizin etkisiy-
le cok hos bir sekilde ziphyor.

Oyunumuzda ¢ok ilging
O6zellikler bulunuyor. Mesela
skorunuzu arttirmak istiyorsa-
niz yolda rastlayacaginiz fut-
bol topuna carpin, puan bay-
raklarinin altindan veya ustin-
den gecin.

Yolunuzun Ustunde kahve-
rengi yatay atlama rampala-
rivar. Bunlardan yararlanarak
atlayislar yapabilirsiniz. Bu se-
kilde bazen gecilmesi imkan-
sizolan engelleriasmak mim-
kin oluyor, Atlayistan sonra
arabaniz kontrolsuz bir sekilde
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ziplayacak ama bu da o ka-
dar dnemli degil.

Yol Ustindeki rampalardan
gecerseniz arabaniz iki tekeri
Uzerinde gitmeye baslaya-
cak. Eger direksiyonu fazla kir-
mazsaniz bu sekilde uzun si-
re gidebilirsiniz. Bazen engel-
ler arka arkaya geldiklerinde
iki teker Ustinde gitmek ise ya-
rayabilir.

Aracimiz iki teker ustunde

WifcSiI
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gitmekten baska en sertviraj-
larda bile savrulmuyor. Eger
yolda engel olmasaydi, hicg
direksiyon mudahalesine ge-
rek kalmadan yola devam
edebilirdiniz.

Oyuna ¢cok enteresan efekt-
ler de eklenmis. Mesela yolu-
nuzun Ustinde tinellere rast-
layacaksiniz.

Yaris pistleri de c¢cok gizel
dizenlenmis, yollarda tinel
ve koprilerden baska atlama
rampalarinin da c¢ok isabetli
yerlestiriimis oldugunu gore-
ceksiniz. Eger bu rampalar
basarili kullanilirsa buyik pu-

TIPIE Prr,

LEG

anlartoplamaniz son derece
kolay olur.

Yolunuzun Ustinde rastlaya-
caginiz bir baska sey de pu-
an bayraklari. Ancak bu bay-
raklari toplarken dikkatli olun,
genellikle bunlarin arkasina
kayalar yerlestirilmis. Kayalar-
dan birine carpmaniz bile
arabanizi parcalamaya ye-
ter, Arabanizi kayalara ¢carp-
maktan baska tinel girisine
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carparak da kaybedebilirsi-
niz.

Arabanin ¢ok iyi kontrol edi-
lebildigini séyledik ama buna
ragmen kopriden wucgarak
arabanizi kaybedebilirsiniz.
Veya gitmekte oldugunuz se-
ridin devaminda kopri olm a-
yabilirama bunu anladiginiz-
da kendinizi suda bulursunuz.

Yarisabileceginiz bes pistin
isimleri sdyle: OFFROAD,
NORTH, SOUTH, EAST ve WEST.

OFFROAD egitim pisti. Bu
pistte karsilasabileceginizteh-
likelerle tanisabilirsiniz.
NORTH

Bu pistte en 6énemli 6zellik
¢evrenizin karli olmasi. Duvar-
lara ve keskin virajlara dikkat
edin,

SOUTH

Etrafiniz ¢6lle kapli, Bildiginiz
tehlikelerden baska palmiye
agaclarina da dikkat etmeli-
siniz.

EAST

Bu pistte etraf yesilliklerle
kapli. Buranin en énemli 6zel-
ligi sizden baska biryaris ara-
basinin daha pisti tamamla-
maya calisiyor olmasi.

WEST

Daglik bir ortamdayiz. East
pistinde oldugu gibi bizden
baska bir yarismaci daha var.
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Egder yaristiginiz pistin o b6-
limUnt gereken vakitte bitire-
bilirseniz bir sonraki bdélime
gecmeye hak kazaniyorsu-
nuz.

Yolda rastladiginiz bayrak-
lari toplayarak puaninizi artti-

rabileceginizi sdylemistik. Bay-
raklari ekranin sag ust kdsesin-
de goOsterilen renk sirasina g o -
re toplayin.

Ekranin sag ust késesinde
bayraklarin altinda hiziniz ve
arabanizin vitesi gosteriliyor.
Kalkis sirasinda vites LO'da
dursun, yeterli hiza ulasinca vi-
tesi Hl'ya getirin. Bunu yap-
mak i¢cin ates tusuna basma-
niz gerekiyor.

Ekranin Ustinde bayraklarin
solunda o boélumu bitirmek
icin kalan sireniz gdsteriliyor,
bunun altinda pistin hangi bo-
l[imidnde bulundugunuz,
onun saginda da skorunuz
var. Ust sol késede yarismak-
ta oldugunuz pistin haritasi ve
pistin neresinde oldugunuz
gdsteriliyor.

Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK: 8
SES:. 7

ZORLUK: 8
DEGER: 9
GENEL: 8



GUNBOAT

ok gizlive ¢cok iyi silahlan-

dirilmis bir hicumbotun

kumandasini ele almak
misiniz?

Goreviniz disman sularina
sizmak ve elinizden geldigi
kadar zarar vermek. Bunun
icin disman savas gemileri-
ne, helikopterlerine, hicum-
botlarina, kiyidaki tesislere, ki-
saca Ooniunidze ne cikarsa sal-
dirip yok edin.

Esas amaciniz dort deniz Us-
tind arayip bulmak ve yok et-
mek. Eger bu isi basarabilirse-
niz dismaninizin savas gucu
6nemli dlcuide azalacak ve
savasl kaybetmesi kaginiimaz
olacak.

Dogal olarak yol boyunca
dismanin yogun saldirisina
maruz kalacaksiniz. Sizi savas
gemileri, helikopterler, hi-
cumbotlar ve deniz batarya-
lari durdurmaya calisacak.

Geminizin hasar, benzin ve
silah durumunu daima godz-

ister

6ninde bulundurun. Kiyida
bulunan disman silolarini
arayin. Bunlardan bazilari pek
iyi korunmuyor, Bu silolara ya-
nasip yakit ve silah ikmali ya-
paPilirsiniz, hatta geminizi Pir
parca da olsa tamir ettirebilir-
siniz. Silolarin iyi korunanlarin-
dan uzak durun.

Eger esas amaciniz olan
deniz Ustlerini bulabilirseniz en
iyi saldiri silahi, misillerinizdir.
Bu yizden misillerinizi bos ye-
re harcamayin,

Ates tusuna basarak gemi
topunu kullanabilirsiniz, Diger
silahlari tuslar vasitasi ile kul-
lanmaniz miamkin. Tuslar ye-
niden tanimlamaniz da mim-
kin.

Geminizi heryéne déndire-
bilirsiniz, Dénisler hem saat
yénine ters hem de saat yo-
ninde olabilir,

Ekranin alt kisminda hicum -
botunuzun kontrol panelf*ye-
raliyor. Ekranin sol alt késesin-
de dijital Pir pusula var. Bunun
Uzerinde geminin galisilabilir-



ligi veya baska bir deyisle ha-
sar durumu yuzde olarak ve-
riliyor.

Soldan ikinci panelde yakit
durumu gdsteriliyor, bunun
yanindaki panelde motorun
durumu ve motor sisi bulunu-
yor. Sagdan ikinci panel mo-
tor devrini ve skorunuzu goste-
riyor. En sagdaki panelde o
anda hangi silahi kullandigi-
niz ve kalan miktar gosterili-
yor. Mermiler disindaki diger
silahlarin yeniden doldurul-
masi biraz vakit aliyor.

Kullanabileceginiz dort silah
var.

Taktik Misili

Taktik misillere akilli silahlar
diyebiliriz. Cunkl ateslendikle-
rinde en yakin ve en iyi hede-
fe Kilitlenirler. Bu misillerden
kurtulus yoktur. Ancak elinizde
bunlardan kisith miktarda bu-
lundugundan bosa harcama-
yin.

Mermiler

Gemi glvertesindeki topu-
nuz seri halde patlayan mer-
miler ategleyebilir. Ates tusunu
basili tutupjoystick'i istediginiz
ybéne ¢cekerek her tarafa ates
edebilirsiniz,

Deniz dibi bombasi

Geminin arkasindan atesle-
nirler, Birdenizaltiya karsi ken-
dinizi savunmak icin kullana-
bilirsiniz, Bundan baska dus-
man hicumbotlari tarafindan
kovalanirken de size yararh
olur.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 8

SES: 7

ZORLUK: 9

DEGER: 9

GENEL: 8
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ACTION FORCE

nakaradan biraz-uzakta
ABOSTNEDA adhi bir ada

vardir. Buadada sivil halk ve

askeripersonel yasamaktadir.
COBRA kuvvetleri, yani dis-
manlariniz tarafindan adaya
yapilan acimasiz saldiri so-
nunda sivil halk aday! bosalt-
ti. Ancak askeripersonel o ka-
dar sansli degildi. Askeri tesi-
sin korunmasi i¢in gelistirilmis
olan son sistem uyari tesisleri-
ne ragmen saldiriddan ¢ok
ge¢ haberdar oldular ve ya-
pacak bir sey kalmamisti.
Tek alternatif geri cekilmek-
ti. Geri ¢ekilme islemleri son
derece hizh olarak gergcekles-
tirildi. Geri ¢cekilme sirasinda
asker? tesisin buyik bir kismi,
disman eline gegmemesi icin
yok edildi. Ancak tesisin dogu
yakasi zaman yetersizliginden
yok edilemedi. Burada bulu-
nan bazi ¢cok dnemli bilgiler
COBRA'nin eline gecebilir.

Adanin anakaraya c¢cok ya-
kin olmasi disman icin ¢ok
buyuk bir stratejik avantaj. Bu
yuzden COBRA'nin adadaki
durumunu saglamlastirmasi-
na ve yok edilmeden kalmis
olabilecek cok énemli bilgileri
ele gecirmesine gdéz yuma-
mayiz.

Zaman faktori ¢ok énemli,
ancak bu isin yapilmasi igin
konvansiyonel silah kullanila-
maz, ¢unku bunlar i¢in plan-
lama ve silahlarin tasinmasi
vakit alr,

Tesisin tahrip edilememis
dogu yakas! casusluk bolu-
muydu. Bu kisim da COBRA
hakkinda bilgiler toplanm ak-
ta, taktikleri incelenmekteydi.
Esas veri bankasi bilgisayara
bagh hard-disk'te bulunuyor-
du.

Belki tesisin tahribi sirasinda
bu kisim da yok olmus olabilir
ama hicbir riske girmemek



gerekir. Eger dusmaniniz bu
bilgileri ele gecirecek olursa
taktiklerini ve savunma sistem-
lerini nasil degistirmeleri ge-
rektigini 6grenmis olacaklar.
Zaten bu bilgilerin tekrar top-
lanmasi yillar alacak.

Tesisin bu bdlgesine gidip
gelecek bir goéndlli araniyor.
ACTION FORCE adanin bati
yakasina inecek. Ve disman
savunmasini yararak bdlgeye
ulasacak.

Bugodrevde adada ilerleye-
cek birjip ve onu destekleye-
cek bir helikopter bulunuyor.
Jip en fazla saatte 60 mil hiz
yapabiliyor ve ¢cok yiuksek bir
manevra kabiliyetine sahip.
Helikopterde hard-disk'ten bil-
giyi alacak aracglar bulunu-
yor.

Siz helikopterde gorevlisiniz.
Ancak bitin gb6revinizin jipin
Ustinde ucup ona zarar ver-
meye kalkisacak seyleri yok
etmek oldugunu zannetme-
yin. Asagida halledilmesi ge-
reken bazi sorunlar var. Bu
ylizden jipi tek basina birak-
maniz bile gerekebilir.

Basiniz en ¢ok koéprulerle
derde girecek. Jipin gecece-
gi koéprilerin bazilarinin par-
calari genelde eksik. Baska

bir kdpriden parca alarak Pu
eksik kismitamamlamaniz ge-
rekiyor. Jip buradan gecgtikten
sonra bu parcayl alip yerine
gotireceksiniz.

Jipin yolu Ustinde uzun di-

rekler var. Eger jip bunlardan
birine dokunursa havaya
ucar. Jipin d6ninde ugarak bu
direkleri yok etmeniz gereki-
yor.

Helikopteriniz oldukg¢a sag-
lam, yok olmasi i¢gin 200 tam
isabet gerekli. Ancak bu sayi-
ya bakip hemen Umitlenme-
yin, ¢inkd dismanin ates gu-
cl ¢ok yuksek. Eger yolunuzun
Ustinde duran petrol kulesi
Penzeridireklere ¢garparsaniz
yok olursunuz.

Her dizeyin ortalarinda ya-
rim insa edilmis ofis bloklarina
benzer yerlerde yakit ve silah.
ikmali yapabilirsiniz. Bunun
icin iki inis alanindan birine
helikopterinizi indirin. Siz yakit
ve silah ikmali yaparken dius-
man sizi yok edebilir. Cok dik-
katli olun.

Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK: 8
SES: 8

ZORLUK: 9
DEGER: 8
GENEL: 8



irmilcuncu yuzyildayiz,

teknolojinin ilerlemesi ula-
sim yontemlerini de etkiledi.
Artik bir yerden bir yere git-
mek icin vakit kaybetmek di-
ye bir sey s6z konusu degil,
¢linkd molekiler ulasim yoén-
temleri sorunu ¢dézmis. Bizim
zamanimizdan kalma yollar
da terkedilmis.

Toplum yeni ulasim durumu-
na ayak uydurmus ama bazi
yenilik arayan kisiler gegmisin
unutulmus vyollarinda heye-
can aramaya baslamis. Bu
grup son derece gelismis bir
ara¢ olan MEAN STREAK' ya-
rismalarina 6dul olarak koy-
muslar.

Oduli kazanabilmek igin
gecmisin unutulmus yollarin-
da bes bdlim sirecek moto-
siklet yarisina katilmaniz gere-
kiyor. Motosikletle yaris yap-
mak zor degil ama bu yaris-
tan sag ¢itkmak bile basari sa-
yiliyor. Clnku bu eskiyollarda
serseriler dolasiyor ve yaban-
cl gordukleri herkesi dldurmek
icin ellerinden geleni yapiyor-
lar. Bu sartlar altinda yarisma-
yl kabul ediyorsaniz motosikle-
tinizi hazirlayin.

Motosikletinizin hizlanmasi
ve yavaslamasi mumkin. Mo-
tosikletiniz roket atabiliyor,
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makineli tufekle ates edebili-
yor, Eger arkadan size yaklas-
maya kalkan birisi olursa yo-
la yag dokerek arkadan ge-
lenin kaymasini saglayabili-
yorsunuz, Dismaniniz olan ser-
serilere ait motosikletler sizin-
kine cok benziyor ancak bun-
lar roket atesleyemiyorlar.
Bundan baska onlarin moto-

sikletleri sizinki gibi kromaj
kapli olmadigindan siyah
renkteler.

Yarisi yapacaginiz uzun yol-
da karsiniza ¢cikacak disman-
larinizin motosikletine ates et-

mek tek sorununuz olmaya-
cak. 23. ylzyilda insanlar her
6nine geleni yere attiklarin-
dan yolu ¢ok dikkatli takip et-
mek zorundasiniz. Aksi halde
motosikletinizin tekerinin pat-
lamasi kac¢inilmaz olur.

Sizin gibi yenilik arayan bir
kisinin teker patlamasi yizin-
den 6lmesi cok komik bir sey
olur. Toplam bes hayatiniz ol-
dugu icin tekerinize ¢cok dikkat
edin. Olimiuniize sebep ola-
cak, boéylece bir hak kaybet-
menizi saglayacak tek sey bu
degil. Olmenize neden olan
seyler, zamaninizin bitmesi,
yakit, yag bitmesi veya ¢cok sik
vurulmaniz.

Basiniza acitlan bu dertleri
gidermenin bazi yollari var.
Fazladan yag, yakit ve roket
toplamaniz mimkun. Bundan
baska vurdugunuz her dis-
maniniz i¢cin ekstra zaman ve-
rilerek 6dullendiriliyorsunuz.

Ekran akisi soldan saga
do@ru. Gorintt yukaridan ba-
kilarak gdsteriliyor, Ekran aki-
sl ¢cok duzgun. Oyunun muzi-
gi de cok gluzel hazirlanmis.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 9

SES: 9
ZORLUK: '8
DEGER: 8
GENEL: 8
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aniniz kizakla kaymak is-
Ctiyorama bulundugunuz

yer karla kaplh degil. Hemen
Uzllmeyin, oyunumuzda biu-
tin yapmaniz gereken kizak-
la kaymak,

Oyunumuz i¢in kizak simi-
lasyonu diyebiliriz, ¢cinkid he-
men hemen hersey gercege
son derece uygun, Amacimiz
takim menejeri olarak olimpi-
yatlara katilmak.

YarisaPilecegimiz alti pist
var: ST MORITZ, KONIGSSEE,
INNSBRUCK, WINTERBERG,
CALGARY ve BRUEIL.

Yaris sirasinda kullanacagi-
niz kizagin tipini se¢meniz
mumkun. Ekonomik sorunlar
da bu oyunda sizi bekliyor.
Yapiimasini istediginiz her se”
yin parasini 6demeniz gereki-

yor, Mesela alistirma yapmak,
kizaginizin tamiri, karda yari-
mek i¢cin kar paleti gibi...

Programin akisi menilerle
kontrol ediliyor, ilk olarak han-
gi olayl yasamak istediginizi
se¢melisiniz. Bundan sonra si-
ra yarisacuginiz kizagin tipini
segmeye geliyor.

Ekstra esya alm ak ister misi-
niz? Mesela kayak giysisi, 6zel
idman ve benzeri isteklerinizi
bu meniden secebilirsiniz.

Oyuna yeni baslayan biri
olarak olimpik yarista kullani-
lan kizagi almadan olimpiyat
pistine bakmamaniz yerinde
olur. Olimpiyatlara katildigi-
nizda hi¢c olmazsa ilk ¢ ara-
sinda yarisi tamamlamalisiniz.

ilk Paslarda tekli yarismala-
ra katihin. Kendinize guvendi-
ginizde ve pistleri sonuna ka-
dar kazasiz bitirmeye basladi-
ginizda altih yarislara katilma-
nizda bir sakinca yok demek-
tir.

Yarisa baslamadan evvel
biraz idman yaparsaniz yaris
Pasinda kizaginizi daha hizl it-

me imkanina kavusursunuz.

Bitin secimleritamamladi-
ginizda yarisa baslayabilirsi-
niz. Yarig pistini iki kere ta-
mamlamaniz gerekiyor. So-
nunda iki sure toplanacak.

isin en zor yani yaris basin-
dadir. Bu sirada butun goérdu-
ginidz yerinde duran bir kizak
ve onu tutan iki eldir. Tepede
Istkh panoda ilk 6nce GET SET,
daha sonra GO yazilarint oku-
yacaksiniz. Bu siradajoystick'-
inizidevamli oynatin, Bu islemi
kisa bir sire icin devam ettir-
mek gerekiyor, 50 metre iler-
ledikten sonra ates tusuna ba-
sarak kizaginizi atlayin. Eger
ates tusuna basmay! ihmal
ederseniz, kizaginiz yoluna siz-
sizdevam etmek zorunda ka-
lir.

Bundan sonra is size kalmis.
BiUtin yapmaniz gereken kiza-
g1 dogru yone sevketmek. isin
puf noktasi, donisleriyumusa-
tacak sekilde ilerlemek ve en
dizgin yolu takip etmektir.
Yan duvarlara carpmak sizi
tamamen durdurmaz ama hi-
zinizi énemli 6lcide azaltir.

Ekranin sol alt késesinde hi-
ziniz goOsteriliyor, Sag alt kdse-
de zaman, onun Uustinde
(SPLIT) ¢ceyrek, yarim, ¢ cey-
rek gecis zamanlariniz verili-
yor, En Ustte rekor zaman var.

Yaris sirasinda herhangi Pir
yerde hastanelik olmayi basa-
rirsaniz haritadan pistin nere-
sine kadar geldiginizi 6grene-
bilirsiniz.

Yaris pistlerini tek parca ha-
linde tamamlamaya basladi-
ginizda oyun daha da zevkli
hale gelecektir. Cunklu artik
yardimsever Kkisiler size para
yardiminda bulunabilirler.
Bundan sonra olimpiyathede-
fi icin calismaya baslayabilir-
siniz.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 8

SES: 7

ZORLUK: 9
DEGER: 8
GENEL: 8
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BIL-MER
BILGI ISLEM MERKEZI

COMMODORE VE TUM YAN URUNLERINI EN UCUZA VE
GARANTILI OLARAK BiZDEN TEMIN EDEBILIRSINIiz

e Her tarlu kilitli oyunlari ve programlan kiran ve kopyalayan tim kartuslar « Su-
per Multi-lce Il (Tek parca kirar ve degisik 6zelli kler) » Siiper Freeze Frame Il (Kase-
te kisa geker) ¢ Ice Machine Tristor (Bantlh YUikleme + mox 45 tur) « Super Expert
Cartridge V2.10 (Tek parca kirar ve degisik 0ozellik ler) « Double Plus (ICE
MACHINE + FINAL CARTRIDGE) « Eprom Programmer (Eproma program doldurur
ve 2764 8 saniyede programlar)

KAFA AYARINA KESIN ¢60zUM BILMER'DE

e« Diskten programlari 25 kez hizli yukleme programlari
« is, egitim ve kopya programlari

1 kasette 20 oyun............... 4.500 TL * 1 oyun 500 TL

**+* BAYILIKLER VERILECEKTIR ***

Not: Siparislerinizin bedelini Turkiye Halk Bankasi Bakirkdy Subesi 5945 No.lu hesaba yatirarak makbuz fotokopisini génderin.

Adresimiz: Halk¢i Sok. No: 33/7 Bakirkdy ishani ve Carsi si
Tel: 570 34 90 BAKIRKOY/IST.

ISIK BILGISAYAR 4
SISTEMLER

Konu-Test-Cézim Yontemiyle Bitin Konular
Sekil-Konu Beraberligi
EEE Test Sonucglarini degerlendirme
N

] . , Hareketli Sekiller
Lise ve D6NnQl Okullor «25YIlllkDersaneTecriibesiileCokKolayO gretim

Arn 611n finri ljﬂ:) *ProgramKullanimiSonDereceBasit
r\iu i iu i *ProgramOretenProgramiar

UIKI\“ \/tlf CAlT,C e Commodore-64 Programciliginda Saheser
V3| I C ® istenilen sayfaya veya soruya aninda geri

*fx ” donus imkani — “
VONETIC\LER

INAVLARINA , S
UPER EGITIM BiniztkByg

SUPER EGITIM PROGRAMIMIZLA

PROGRAMLARIMIZLA DERS CAUSMAYIZEYK

Evinizde Hazirlanin HAUNE GETIRDIK.

PROGRAMLARIMIZ ISTEDIGINIZDEN iYi, DUSUNDUGUNUZDEN  GUZEL...

Banka Hesap no: Anadolu Bankasi 19999 Yenisehir Subesi

isteme Adresi: Isik Bilgisayar Mithatpasa 34, Kizil ay-Ankara
Yap! Kredi Bankasi 2000 Kizilay Subesi-ANKARA

Tel: 131 60 15 - 131 60 16



CAN OZTURK

Commodore derginin
yeni adventure
bolimine hosgeldiniz .
Bundan sonra her ay,
siz adventure

meraklilarina “Macera

Pesinde’ bashg
altinda bu sayfalardan
seslenecegiz. Ayrica
“Adventure Yardim
Kbdsesi” adinda yeni
bir kbse olusturduk.
Bu kdsede sizden
gelecek sorulari
cevaplandirmayl ve
yararli bazi ipucglari
vermeyi planliyoruz.

Adventure nedir? Bugin adventu-
re oyunlari bilgisayarlardaki aktif
hikaye veya olaylar olarak tarif edil-
mektedirler. Bu tip oyunlarda,
oyuncu oyunu sanki gercekmis gi-
bi yasar, ¢unku bilgisayara komut
veren ve sonugta o komutun ceva-
bini alan kendisidir. Bunun yanin-
da, olaylarin gectigi mekanlar da
Ustun grafiklerle tasvir edildiginde,
oyunun oldukgca gergcekgi bir nite-
lik kazandig!r apaciktir.

Cogu zaman, adventure oyunla-
r konularini kitaplardan ahlyorlar.
Burada, oyuncu adventure oyunu-
nu bir kitabr okur gibi oynarken
olaylarin gidisini kendisi ele aliyor
ve oyunda sonuca ulasmaya cali-
siyor. Bu arada adventure zaten
pek cok bilmecelerle dolu oluyor.
Tabii oyuncunun da en biyuk zevki
bu bilmeceleri ¢6zerken aliyor.

Adventure oyunlarinda basaril
olabilmekherseyden 6nce tecribe
ve iyi bir ingilizce bilgisi gerektiri-

yor. Bu nedenle Gilkemizde adven-
ture zevkini tadabilenlerin sayisi
fazla degil. Ancak bu yazimizi de-
vamli okuyarak bu alandaki tecru-
benizi arttirabilir ve oyun oynarken
elinizden duslirmeyeceginiz bir
s6zlikle ingilizcenizi ilerletebilirsi-
niz.

Hemen hemen hepimiz adventu-
re oynarken bazen belli bir nokta-
dan ileri gidemeyiz. Hatta bu yuz-
den oyunu biraktigimiz bile olur.
Ama uzun ugrasilardan sonra bu-
lunan bir ipucu ve bunun sonucun-
da gelen ¢ézumiun verdigi zevkin
tavanlara sigramaya kadar varabil-
digini soylersek ¢cok ufak bir abart-
ma yapmis oluruz.

Su siralar en basta gelen adven-
ture sirketleri arasinda Infocom,
Magnetic, Scrolls/Rainbird, US
Gold Adventuresoft, CRL, Melbo-
urneHousevb. bulunuyor. Hersir-
ketin oyunlarin da belli karakteris-
tikleri Ornegdin Infocom’un
oyunlari zor bilmeceleriyle tanini-
yor. Adventuresoft'un oyunlari ise
¢ok genis inceleme olanag! olan
bol grafikli adventurelar olarak bi-

var.

liniyor. Magnetic Scrolls ise Pawn
ve Guild of Thieves gibi stiper gra-
fiklerle bezenmis uzun adventure-
lariyla un yapti.

Simdi gelelim adventure oyunla-
rinda bulunan 6zelliklere. Genelde
bitin adventure oyunlari belli ko-
mutlar kullanirlar. Bu komutlar en
basta Examine, Look, Dig, Jump,
Kill vb.dir. Bunlarin yaninda North,
West, Up gibi yén komutlari vardir.
Bazi adventurelar ingilizcenin ya-
pisindan 6turd verb-noun, yani fiil-
isim girisi kabul ederler. Bazilari da
daha ileri bigcimde ‘cimle tanima’
bigcimini kullanirlar. Her iki durum -
da da alacaginiz cevaplarin sayisi,
programin taniyabilecegi
saylisiyla orantihidir.

kelime

'‘Get..." komutu
¢cok esya alabiliyorsunuz.

ile oyunda pek
Fakat
bunlarin kullanilabilecegi yerleri ve-
ya Red Herring’denen ilgisiz sey-
ler olup olmadiklarini anlamak ger-
¢ek bir adventure ruhu gerektiri-
"Acaba
gercek hayatta ben bunu nerede

kullanirdim’ sorusunu sormak olu-

yor. Burada en etkili yol,

yor.

Adventure oyunlarint oynarken
kolayca 6lmek, pek sik rastlanan
durumlardan olmadigindan oyunu
oynayabilme siresi de daha uzun
oluyor. Ayrica oyundaki durumu-
‘Save’

adventurelarda

nuzu kasete veya diskete
edebilme ozelligi
stantard haline geldi. Hatta bazi
adventurelarda Qsave komutu ile
bu kaydi RAM'a bile yapabilirsiniz.

Suphesiz adventure oyunlarinda
en ¢ok kullanilan komutlardan bi-
riside ‘Examine'dir. Bu komut sa-
yesinde c¢evrenizde varolan her
turld esya ve kisiyi inceleme olana-
gina sahipsiniz. Ama her Examine
komutuna bilgisayarin cevap ver-
mesi mumkin degildir. Eger prog-
ramda sorulan sey hakkinda bilgi
yoksa buyuk bir olasilikla "6nemli
bir sey géremiyorum” veya buna
alirsiniz. Ancak
Examine komutunun oyunu bitir-

benzer cevaplar

memize yarayacak pek ¢cok ipucu-
nun anahtari oldugunu da unutma-
yalim.

Gelecek sayimizdan itibaren ad-
venture tanitimini strdirecediz. Bu
arada herhangi bir adventure’'da
takildiysaniz bana yazmayl unut-

mayin.

Adresimiz: Commodore Dergisi
Macera Pesinde
Rihtim Cad. No: 207 Kat: 4
Karakéy/ISTANBUL

Gelecek sayida bulusmak uzere
hoscakalin.
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stinin kapah oldugunu farkediyor-
sunuz. Tam Umitsizlige kapiimak
Uzereyken beyaz bir atki giymis za-
yif bir ihtiyar gérip kendisine yar-
dim ettiginizde, ihtiyar sizin bu iyi-
liginizi karsiliksiz birakmiyor ve si-
zi satoya sokuyor. Bu arada sato-
nun bekgisi de kendi capinda ba-
his isieri cevirmekte ve size teklifi-
ni yapmadan edemiyor. Bahis fa-
re yarigi Uzerine oynaniyor ve so-
nucta bu isten oldukg¢a karh ¢ikma-
Sato’'nun sahibiyse
pek ortalarda géziukmuyor.

niz miamkun.

Satoda sayisiz degerli esya var
ve bu degerli esyalari calmaya ha-
zirlanirken sizi bazi tehlikeler bek-
liyor. Ornegin altin bir kafese kapa-
tilmi1s boz bir ayinin korudugu pla-
tin kadehi ¢catmak gibi.

Satonun 'disinda da gezilecek
yerler var. Gineyde yeralan bir ta-

pinak bazi ilging freskler ve gizli sir-
larla dolu. Bunun yanisira batida
tepelik bélgede bulacaginiz maga-
ra labirentleri bazi esrarlari barin-
diriyor.

Guild Of Thieves 100'den fazla
yer ve 30 civarinda grafikten olu-
san buyuk bir adventure. Oyunun
sadece o6nlu arkali bir diskette su-
nulmasi bile biuyuk bir basari. Gra-
fikler Tristram Humpries tarafindan
herbiri 30 saatlik bir calismayla ¢i-
zilmis. Her pixel i¢cin degisik bir
renk kullanildiginda 64°'te olmayan
renkler kullaniimis gibi bir g6z al-
danmasi ve sonugta son derece
detayli ve gdzalici grafikler ortaya
¢itkmis. Grafikler yukaridan asagi-
ya yavasca kayarak ekrana geli-
yorlar, Eger daha dnce ziyaret et-
tiginiz bir yere tekrar gelirseniz ay-
ni grafik tekrar ¢ikmiyor fakat bu-
nun yerine sag ust kdsede grafigin
kicultilmius bir temsili gorialuyor.

Bunun yaninda program kelime
hazinesi da oldukca
zengin. Oyundaki bulmacalar sayi-

bakimindan

ca fazla olmalarina ragmen ¢ok zor
degil, ancak yine de birkag¢i zorluk
¢lkarabilecek tirde.

PROGRAM AO1l ! HE-MAN

LISTING

00010 PRINT "<CLR ><CTRL-8 >"1 CHR$(14)1POKE

53280 ,0 :POKE 53281,0 <103 >
00015 AA=6503 sBB=76S8 <174 >
00020 FOR X=AA TO BB:IF X=7638 THEN END <233 >
00030 CC=PEEK<X> <033 >
00035 GET A*:IF A$=CHR$<32> THEN GOSUB 55 <008>
00040 IF CC>S4 ANO CC<31 OR P>3G ANO P< 12

3 THEN PRINT CHR*<CC>;:NEXT <242 >
00050 PRINT ""INEXT <178>
00055 GET A*:IF A*="" THEN 55 <037>
00060 RETURN <113>

Programin bir tek dezavantaj
var. Bunun sebebl 1541 'in yavas-
ligindan ve 64’'tn hafizasinin yeter-
siz kalmasindan kaynaklaniyor.
Herhangi bir komuttan sonra prog-
ram verecegi cevabi veya grafigi
yiklayor. icin

de 10-15 saniye kadar beklemeniz

disketten Bunun
ve zaman zaman disketin 6bir yi-
zUnU ¢cevirmeniz gerekiyor. Bu du-
rum Amiga’'daki Guild of Thieves'-
de kesinlikle s6z konusu degil, an-
cak C64'u olanlar maalesef buna
katlanmak zorundalar.

Sonuc¢ olarak Guild of Thieves
driver sahipleri icin mukemmel bir
oyun. Zevkle oynayacaginizi tah-
min ediyoruz.

ADVENTURE IPUCLARI

1. Masters of the Universe

Golgeler satosuna girebilpiek
icin: Jump over fhoat, hit coat,
climb jawbridge yazin.

2. Temple of Terror

(BDE ile yazin]

Kopruyl gectikten sonra ‘'‘cut
bridge "’ komutu vererek korsanlar-
dan kurtulabilirsiniz.

3. Dracula (First Night)

Anahtari otel sahibinden alabil-
mek i¢cin “sign register".
4. Kayleth

Oyuna baslayabilmek icin: Bre-
ak bands, up, up, pullleveryazma-
lisiniz.

5. Frankenstein

Uciinci boélime baslayabilmek
icin gereken sifre kelimesi "Pro-
metheus".

HEMAN iGN ACIKLAMA

Yukaridaki programla Masters of
the Universe’in kullandigr komut-
lari ve tanidigl kelimeleri ekranda
gorebilirsiniz.
oyunu yikleyin.

Bunun igin d&nce
Oyunu baslattik-
tan sonra Quit’ komutu
dan ¢ikin. Daha sonra yukaridaki
kisa programi yazin ve cgalistirin.

‘Space’ tusu ile programi dondu-

ile oyun-

rabilirsiniz.

a"ireB |oW wiPB9BFM ProBAte=*$8ay1
MNaster thlef sits 1n tne Doat. eyeing you up ani
flown with a look of utter contempt.



Commodore'laa<ik ogrenim :

Teleteknik, ortaokul 6grencileri ve

Anadolu Liseleri'ne auc¢lu bigimde

Ortaokul ogrencileri e v
ve Anadolu Liseleri'ne
haziriananlar i<in...

Geolgcggeodaha Oiyi hazirlanm ak igin

bu programlardan yararlanin.

Teleteknik/Commodore

ortaokul 6ren cileri ve

Anadol u Liselerie hazirlananlar ign
hazir eitim programlari;

Ortaokul 6grencileri icin :
Ortaokul Matematik Denklemler
Tlrkcemiz |

Turkcemiz |l

Turkcemiz Il

Bilcag 1. Sinif Matem atik

Bilcag 2. Sinif Matem atik

Bilcag 3. Sinif Matem atik

Pen Liseleri'ne Girig

Fen Bilgisi

ELEKTRONIK SANAYi VE TiCARET A.S

e *
Commodore'laa<ik 6grenim : C

Commodore

Teleteknik, lise 6grencilerine,
Universiteye hazirlananlara ve
yabanci ail 6grenmek isteyenlere
nayatin tim sinavlarinda

Lise, Universiteye e

Liseyi basariyla bitirmek ve
u L1 u
haziritkveotesiidn.., ;oo e ame o
EEE bu programlardan yararlanin.

Teleteknik/Commodore

lise dren cileri ve
(iniversiteye hazirlananlar ign
hazir eitim program ar:
Lise 6grencileri igin :

Lise Mekanik

Lise Matem atik

Lise Sézel Turkce |

Lise Sézel Tarkge |l Universiteye hazirlananlar icin

Bilgag Fizik | Elektr USYS 64
Bilgag Fizik I Telotest 64
Bilgcagd Biyoloji. .

Bilcag Trigonometri Ingilizce :
Bilcag Kimya Dil Egitim Paketi

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S Bilcag Matematik | Ortaokul ingilizce
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THE FINAL CARTRIDGE 111

ITIUTieS!
Preferences Ul.0
POINTER
COLOR 1
Joystick
COLOR
VIEW CANC

OLAY ! Taksitli kartus satislanmiz baslamistir.

C64 ve C128 sahipleri
AMIGA'nin gerisinde kalmadiniz.
Artik C64'intiz AMIGA gibi galisiyor.

Bir kartusta aradiginiz batin 6zellikler:

1. Ekranda ayni anda calisan 7 program.

2. Bitin komutlara joystickle kontrol,

3. Devamli hizmetinizde alarmh saat, hafizali hesap makina-
si, not defteri.

4. Ekran formunu direkt degistirme,

5. Diskten 25 kez hizlh yukleme (Dolfin dos'tan hizh).

EPROM PROGRAMLAYICIII
I.C. TESTER

MPS 802 GROM (ROM II)

64K SUPER MODUL

C 64 SES DIGITIZER

FAST LOAD MODUL
SIMONS BASIC MODUL
WIMP MODUL (Windows)
DESTEK 64 TEYP MODUL
DOUBLE CARDRIDGE PLUS
EXPERT CARDRIDGE PLUS
ICE MACHINE SUPER PLUS
PRINTER INTERFACE

6. Teyp modu normalden 12 kez hizl.

7. Butun programlari degistirerek kopyalama (Freeze r)
8. Ustiinde sprite komutlarida olan extra monitor,

9. Oyunlari artik 6liumsiz ovnayin,

10. AUTO, RENUM, MEM, FIND, Dump gibi yeni 60 Basic
komut,

11. 4KB extra basic alani,

12. Butiin 6zelliklerin teyp, 1541 ve 1571 sahiplerincede kulla-
nilmasi,

13. Ve Extra 64KB utility (yardimci programlar).

14. Mause control ve Pad imkani.

NOT: Bilgisayariniz bu 64 KB extra bellek olarak kullanir.
Buda 128KB bir alan yaratir.

Her tirlu bilgisayar ve donanimi satisi.
zengin program cesitleri, en yeni paket programlar.

istekleriniz 6demeli gdnderilir.
Bayilik verilecektir,

BIL-TEK Bilgisayar ve Teknoloji

Ebuzziya Cad. Marmara Carsisi Kat:l No: 105/106
Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 583 14 90

DAHA FAZLA BILGI ICIN LISTE VE BROSUR ISTEYINIiz



C 128 IcIn
Puf No ktalari (11)

Burak KIPER

BirC128 sahibi olarak C64 modunda veC128 mo-
dunda ¢alismanin yanisira CP/M modunda ¢alisma
sansina da sahipsiniz. CP/M modunda calisabilmek
icin 1570, 1571 veya 1541 disketsuricusuyeterliolur.
1541 CP/M modunda calisirken 1570 ve 1571'e na-
zaran yavas calismakta ve ancak kendisi igin hazir-

lanmis CP/M disketlerini okuyabilmekte.

CP/M disketinizden gelen ve ¢calismalarinizda size
cok faydali olacak komutlardan birisi de SUBMIT ko-
mutudur. Bu komut sayesinde dosyalarla daha hizh
ve daha kolay c¢alisabilirsiniz.

SUBMIT'In yaptigi

okuyarak gerceklestirmektir, bu sirada genellikle kul-

is bir seri komutu bir dosyadan

lanicidan veri istenmez,

Bir SUBMIT dosyasini istediginiz her isim altinda s ak-
layabilirsiniz, ancak dosyanin ismi .SUB ile bitmelidir.

Bir SUBMIT dosyasini her tirld kelime islem progra-
mi ile veya CP/M disketinizde bulunan ED isimli satir
keli-
me islem programina WORDSTAR' i 6rnek olarak ve-

editoriu ile hazirlayabilirsiniz. Kullanabileceginiz

rebiliriz.
SUBMIT dosyanizi hazirlarken isleme konmasini iste-

diginiz her komutu normaldeyazdiginizgibi girin. He r
satirit RETURN ile bitirin.

Hazirlamis oldugunuz SUBMIT dosyanizi isleme koy-
mak icin;

SUBMIT dosya-ismi

yazin, Dosya ismi yerine dosyayl hangi isleme sakla -
missaniz onu kullanacaksiniz, Bu komutu girerken SUB-
MIT dosyaniz baska disketteyse dosyanin oldugu dis-

ket stricusunia belirtin:

A > B:SUBMIT dosya-ismi

SUBMIT dosyanizda komutlarin kullandig:r dosyalar
varsa onlarin da ayni diskette olmalari gerekir.
Simdi bazi yararli SUBMIT dosyalarinin nasil caligt 1-

gini inceleyelim.

PROFILE.SUB

PROFILE.SUB dosyasi bilgisayarin CP/M moduna gi-
rerken baktigr 6zel bir dosyadir. Budosyada sizin sis-
fem acilirken yapilmasini istediginiz komutlar bulu na-
bilir. Mesela;
tttm u
SCREEN40 OFF
DATE SET

Bu Submit dosyasinin ¢alisabilmesi

CPM + .SYS, CCP.COM, SUBMrIr.COM, SCREEN40.COM

ve DATE.COM dosyalarinin bulunmasi gerekir,
Orneginizdeki PROFILE.SUB dosyasindaki ilk komut

siyah arka planda kursoru yesile ¢evirir, ikinci sa tirdaki

icin diskette

komut CP/M isletim sisteminin hizini arttirabilmek igin
40 kolon ekranini kapar. Ancak bu komutu kullana-
bilmek i¢cin 80 kolonluk monitére ihtiyaciniz oldugu -
nu unutmayin. Eger béyle bir monitériniz yoksa bu
komutu dosyadan ¢ikarmaniz gerekir.

Ucunci satirdaki komuteger CP/M isletim sistemin-
deki tarih ve zamani kullaniyorsaniz isinize yarar. Bu
komut bilgisayarin size o anki tarihi [MM/DD/YY) ve sa-
ati (HH:MM:SS) sormasina sebep olur. Siz istenilen bil-
gileri girerseniz gerisi bilgisayariniza kaliyor. C128'in
icindeki saat sayesinde bir dosya sakladiginizda o
ankizaman ve tarih dosyanizla birlikte saklanir. Bu ta-
rihi disket katalogunu incelediginizde gorebilirsin iz.

Bilgisayarinizin CP/M moduna girer girmez butin ko-
mutlari kendiliginden vererek belirli bir programi1 ¢a -
listirmasini isterseniz o programin bulundugu diske te
bir PROFILE.SUB dosyasi saklayin. Mesela TURBO PAS-
CAL kullanacaksiniz ve biraz evvel verdigimiz 6rnek-
teki komutlarin da yapilmasini istiyorsunuz, Bltin yap -

maniz gereken, 6érnegimizdeki dosyaya,

TURBO

komutunu eklemek olacak.

Diyelim isinizi bitirdiniz ve baska bir disketteki prog-



rami Submit dosyasi yardim ile otom atik olarak bas-
latm ak istiyorsunuz. Bunun i¢in yeniden CP/M sistemi-
ni yiklemeniz gerekmez. Otom atik olarak baslama-
sint istediginiz disketi disket stiriciye takin ve CTRL ve
ENTERtuslarina basin (RETURN tusu iseyaramaz). Bun-
aan sonra bilgisayar disketteki PROFILE.SUB dosyasi-
ni yukleyip verilen komutlari yerine getirir.

Egder bir kelime islem program1 kullaniyorsaniz vey a-
zinizi devam i sakliyorsaniz bir sire sonra disket dosya-
ismi .BAK dosyalari ile dolmaya basglar. Belirli ara lik-
larla bu dosyalar! silerek disketinizde yer kazanabi-
lirsiniz. BAKSIL.SUB bu isiotom atik olarak yapacak Sub-

mit dosyasi. Budosyadaki komutlar su sekilde olabi lir:

DIR B:*.BAK (FULL)
ERASE B:*.BAK

Submitdosyamizin calisabilmesi i¢in icinae bulundu -
gu disketin A sliricusiunde olmasi gerekir. Bu disket -
te SUBMIT.COM, DIR.COM, ERASE.COM dosyalarinin
bulunmasi lazim.

ilk komut silinecek dosyalari tarih ve zamanlari ile
birlikte listeler, ikinci komut asil isi halleder. Bu komut
silinecek her dosyanin ismini yazip silinmesi i¢in Y/N
seklinde sorar. Silinmesini istiyorsaniz Y vermeniz ye-
terli olur.
DISKKOP.SUB

Herhangi bir disketin kopyasini ¢cikarmak ister misi-
niz? Gercgi bunu kendiniz de kolaylikla yapabilirsiniz
ama Submitdosyamiz otom atik olarak bu isi bizim i¢in
yapabilir.

Bizim verecegimiz 6rnek, disketi form atlayacak, za-
man ve tarih konulabilecek sekilde disket katalogu -
nu olusturacak ve PIP komutunu calistiracak.

Dosyamiz su sekilde olabilir:

FORMAT
INITDIR A:
>Y
SET A:[NAME = S1.BAK,ACCESS - ON,UPDATE = ON]
PIP E:=A:* *
LE:

Submit dosyamizin calisabilmesi i¢in diskette SUB-
MIT.COM, FORMAT.COM, INITDIR.COM, SET.COM ve
PIP.COM dosyalarinin bulunmasi gerekir,

ilk satir FORMAT programini ¢agirip calistirir. Bu
CP/M disketinizde bulabilirsiniz. FORMAT

programinaa (¢ soruya cevap vermeniz gerekir. For-

program:i

matin hangitipte olmasi, disketi gercekten form atla-
m ak istediginiz ve baska formatlanacak disketolup
olmaaigi, cevaplamaniz gereken sorular. Formatla-
maya baglamadan evvel disketsuruciye bos bir dis-
ket yerlestirmeyi unutmayin.

ikinci satirdaki komut disket katalogunu duzenler.
Uginci satirdaki Y, disket katalogunu yeniden di-
zenlemek mi istiyorsunuz sorusuna cevap verir.

BirSubmitdosyasinda kiucuktir' 'isareti bir prog-
ram icinde istenilen bilgiyi iletmek i¢cin kullanilabilir.
Bu sekilde bir bilgiyi dosyaniza koymazsaniz bilgiy i is-
teyen program gerekli cevabi alincaya kadar bek-

ler. Eger gereginden fazla bilgi satiri koyarsaniz, faz-

64

ladan satirlarin iptal edildigini bildiren bir mesa j alir-
siniz.

Daha 6nce bir Submit dosyasini ¢calistirmak igin;

SUBMIT dosya-ismi

komutunu vermeniz gerekir demistik. Ancak SUBMIT

komutu bazi parametreleri de vermenize izin verir:

SUBMIT dosya-ismi $1 $2...

Ornegindeki dosyay! ¢calistirmak igin;

SUBMIT DISKKOP DENEME

komutunu kullanabiliriz.

Budurumda bilgisayar adrdinci satirdaki komutu,
SET A INAME = DENEME.BAK, ACCESS =ON,
UPDATE = ON]

seklinOe yorumlar.

Doérdinci satirdaki $1 DENEME isml ile degistirildi.
Bu sekilde $1'den $9'a kadar parametretanimlaya-
bilirsiniz. $0'in 6zel bir gérevi var, ¢agrilan Submitdos-
yasinin ismini tutm ak,

SET.COM programinda ¢ok guc¢lid bir komut. Bu ko-
mut sayesinde birgcok 6zellikleri tanimlayabilirsiniz. O r-
negimizde disketin ismini, disket katalogunda ACCESS
ve UPDATE boélumlerinin bulunmasi gerektigini tanim -
ladik. Bundan baska sifre korumasi, yazma ve oku-
ma korumasi gibi 6zellikleri de SET komutundan ayar-
layabilirsiniz.

Besinci satirdaki PIP komutu asil kopyalama isinig er-
ceklestirir, Son komut ise kopyalama sirasinda ikin ci
disket siruci olarak E strictsinin kullaniimasini
saglar. Bu sekilde tek disket stirtictu ile kopyalama is-
lemini gergeklestirebilirsiniz. E sturicisu olarak b ilgi-

sayar hafizasi kullanihr.

GRAFIK Calismasi

Program Do6ékim Eki'nde oldukca kisa ve kullanimi
kolay bir ¢izim program1 bulunuyor. Programi kulla-
narak daire, oval, kare ve dikddrtgen sekilleri 16 ay-
rrrenk kullanarak gizebilirsiniz. Eserinize yazi da ekle-
yebilirsiniz, Eserinizi saklamanizveyatekraryukleme-
nizde mimkun, Programi kullanabilmek icin birjoys-
tick'e ihtiyaciniz olacak.

Joystick kullanarak kalem kullanir gibi ekrana cize-
bilirsiniz. Séyledigimiz sekilleri cizebilmek i¢cin gerekli
tuslara basmaniz yeterli olur,

ise baslamak icin 6nce programi1 yazip ¢calistirma-
dan diskete saklayin, ikinci porta bir joystick takip
program i ¢alistirin. Bos bir ekranin ortasinda arti sek-
linde bir isaret géreceksiniz. Bu isaret kursorun y erini
gOsteriyor. Xtusuna basarak arti isaretinin kaybolm a-
sint veya tekrar ortaya gikmasini saglayabilirsiniz . Eger
¢izim modu aktifsejoystick yardim ile kursoru sekiz ayri
yone hareket ettirerek ¢izim yapabilirsiniz. Cizim mo-
dunu D tusuna basarak acip kapayabilirsiniz.

Program ilk calistiinda kursor hizh modundadir.



Eder detayh olarak calismak isterseniz Ftusuna ba-
sarak kursoru yavaslatabilirsiniz.

Program ilk calistiinda ince bir ¢izgi halinde c¢iz im
yapiyor, W tusuna basarak ¢izgi kalinhgini iki kat ina
cikarabilirsiniz veya tekrar ¢izgiyi inceltebilirsiniz.

Calistiginiz ¢izim rengini begenmiyorsaniz begen-
diginiz renk gelene kadar C tusuna basin. Bitin ¢i-
zimler sectiginiz renklerde yapilir. Ancak 8'8'lik pik-
sel alani icinde ikiden fazla renk kullanirsaniz istedi-
giniz sonucu elde edemezsiniz.

Bir kare veya dikdortgen gizmek icin kdselerden bi-
rinin Gzerine gidin ve Btusuna basin. Korsoru kars 1 ko-
seye gotiurup tekrar Btusuna Pasin. Kare veya dikdo rt-
geniniz sectiginiz renkte cizilecek.

Bir daire ¢izmek igin dairenin ¢gizilmesini istediginiz
yere kursoru getirin ve O tusuna basin. Ayni ¢izgi Uze-
rinde olmak Uzere kursoru saga veya sola géturun (is-
tediginiz yari cap kadar) ve 0 tusuna iki kere basi n.

Oval ¢cizmek i¢gin ovalin merkezine kursoru getirin ve
O tusuna basin. Kursoru yukari veya asagl harekete t-
tirin (tam sag ve sol hari¢c tum yoénlerde olabilir) ve 0
tusuna iki kere basin. Unutmayin ikinci kursor pozisyo-
nu ovalin maksimum uzunlugunu ve genisligini belir-
ler.

Bir sekli boyamak veya doldurm ak i¢cin kursoru bo -
yanacak yere getirin ve Ptusuna basin. Eger bu isl e-
miyaptiginiz sekiltamamen kapali degilse boyam a
butin ekrana yayilir. Biralani boyam ak i¢in kaln ¢iz-
gi ile gizmeniz daha iyi olur.

Eserinize yazi eklemek icin ilk olarak bir renk sec¢in
ve kursoru ilk harfin bulunmasini istediginiz yere geti-
rip Ttusuna Pasin. Ekranda ¢cikacak YAZI mesajinay a-
zilmasini istediginiz metni yazin ve metninizi RETURN
ile bitirin. Grafik ekrani tekrar geri gelecek.

Etusuna basarsaniz butin ekran temizlenir ve kur-
sor ekranin ortasina gider. Cizim rengi siyaha ayar-
lanir. Kursoru ekranin ortasina getirmek icin sola ba-
kan ok tusunu kullanin. Eger bir ekrani silerseniz onu
tekrar geri getirmenin hi¢cbir yolu yoktur. Ancak da-
ha evvel diskete sakladiysaniz geri getirebilirsiniz.

Kursoru ekranin belirli bdlgelerine hizh bir sekilde ha-
reket ettirebilmek icin kullanabileceginiz tuslar:

ekranin ortasina
1 sol Ust kdseye
2 sag Ust koseye
3 sol alt kdoseye
4

sag alt kodseye

Ciziminizi diskete saklayabilmek i¢in Stusuna ba-
sin ve dosya ismini yazin. Ekran diskete saklanacak
islem bittikten sonra tekrar gosterilecek.
Daha 6nce diskete saklanmis bir resmi yuklemek
icin Ltusuna basin, Ekran otom atik olarak yuklenip
godsterilir. Bu sekilde bir resim Ustinde degisiklik ya- Birprogramda veya direktmodda ekrani saklamak
piptekrar saklayabilirsiniz. Disket katalogunu goérm ek icin gereken komut:
icin Stusuna Pastiktan sonra D tusuna basin.
Bir BASIC programinda yaptiginiz resmi gérmek igin BSAVE "dosya-ismi",B0,P7168 TO P16383
programiniza asagidaki komutlari ekleyin:
GRAPHIC 1 modunda hazirlanmistim resimleri bu
BLOAD "dosya-ismi*,B0O,P7168 komutla diskete saklayabilirsiniz.
GRAPHIC 1 Simdilik hoscakalin...
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C 6 1 - - Karakter Seti Tanimlamasi
IQ I I l C64'Un enteresan 0Ozelliklerinden birisi karakter setinin

RAM'’e alinmasina izin vermesidir. Bu 6zellik sayesinde is-
- tediginiz karakterleri tanimlayabilirsiniz.
P u f N O k ta I a n Bilgisayar ekraninda gérdugumuz her karakter 8*8'li k bir
alana tanimlanmistir. Bu alanda 64 tane nokta bulunuyor.
. Ekranda goérinen noktalara acik, gérinmeyenlere kapali di-
BURAK KIPER yecegiz. Egkranda bir karakter(i;n g?’)rUnmesiyni saglayapn acik
noktalar oluyor.

Her nokta bir bit oldugundan sekiz nokta bir byte tara-
findan temsil ediliyor. Bir karakterin tanimlanmasinda 64
tane nokta (bit) kutamldigindan her karakter bilgis ayarimi-
zin hafizasinda 8 byte’lik yer tutuyor.

Program DékimEki'ndeki PRORAMIA istediginiz ka-
rakterdeki nokta durumunu go6steriyor. Bunu yaparken de
istediginiz karakter ekran blyutilmus olarak geliyor. An-
cak bu programi calistirmadan evvel saklayin ve
PROGRAMIB'yi yazm. IB'yi ¢alistirdiktan sonra progra-
mimizi yikleyip c¢alistirabilirsiniz.

Program sizden gdrmek istediginiz karakteri klavyed en gir-
menizi ister. Girdiginiz karakterin ASCIl kodu 120. satir-
daki B degiskenine yuklenir. 140. satir bayuk/ki¢ik veya
buyuk/grafik karakter setini kontrol eder. Eger inc elenen
karakterde nokta aciksa bir asterisk, kapaliysa bir nokta ek-
rana yazihr.

istedigimiz karakterlerin yapisini gérdiginiize gére artik
kendi karakter setimizi olusturabiliriz. Bunun icin ilk ola-
rak karakter setini ROM'dan RAM'’e tasimaliya. Daha sonra
sira igletim sistemine yeni karakter setinin nerede oldugunu
sbylemeye geliyor. Tabii bu sirada ekran hafizasmi da kay-
diracagiz. Asagidaki ufak programi ¢alistirmadan ev vel IB'yi
yukleyip calistirin.

100 FOR 1= 13*4096 TO 14*4096-1
110 POKE I+ 4096,USR(I):NEXT
120 POKE 53272,24:POKE 56576,148:POKEG648,196

Program Dokum Eki'ndeki PROGRAMS5 yeni karakter
setini tanimlamanizi saglayacak. Program sizden yen iden ta-
nimlanmasini istediginiz karakteri girmenizi isteye cek. iste-
diginiz karakteri sectikten sonra onu tanimlamaya b aslaya-
bilirsiniz. Ac¢ik olmasini istediginiz noktalar icin asterisk (*),
kapali olmasmi istediginiz noktalar icin de nokta (.) kullanin.

Bitin karakterlerin tanimlanmasi bittiginde istenil en ka-
rakter yerine SON yazm.

Kolay Veri Girisi.

Kolay veri girmek icin kursoru ekranin istediginiz yerine
gotirmek cok faydali olur. Bir satirda kursoru istediginiz
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rumda ekranda beyaz bir kare gorirsiniz. Bunu engelle-

yere getirmek icin TAB komutunu kulanabilirsiniz. Ama
mek icin programimiza bir satir daha ekleyelim:

kursoru ekranin belirli bir yerine gotirecek bir komuta sa-
hip degiliz.

Hafizanin sifirinci sayfasinda iki adres kursorun bulun-
dugu satiri ve kolonu saklar. Bu hafiza adreslerini PEEK
komutu ile okuyarak kursorun ekranin neresinde oldugu-
nu 6grenebiliriz:

25 IF PEEK (207) THEN 25: M1DS()
MID$()
MID$ fonksiyonunu kullanarak belirli bir karakter gru-
bunu istediginiz yerinden ayirabilirsiniz. Mesela,

10 AS= “DENEMEYAZI”
20 B$ = "MIDS(A$,5,3)
30 PRINT BS

10 PRINT “KURSORUN YERIi SATIR"
PEEK(214)* SUTUN”PEEK (211)

Kursoru istedigimiz yere yerlestirebilmek icin bu i ki ad-
rese gerekli degerleri POKE etmek yeterli olmaz. As agidaki
ufak program, kursoru istediginiz yere getirecek:

Bunun sonucunda ekrana MEY yazacak.
MID$ kullanarak bir karakter grubunun belirli bir yerin-
de degisiklik yapmak mimkin degil. Mesela,

10 INPUT “SATIR";S
20 INPUT “KOLON" ;K
30 POKE 214,S
40 POKE 211,K

50 SYS 58640
60 PRINT “DENEME": Bu program calistiinda 20 numarali satirda SYNTAX

ERROR verir. Ancak bu tir kullanima izin verecek bir prog-
gami Program D6kim Eki'nde bulabilirsiniz (PROGRAMG).

Ilk olarak Program®6'yi yukleyip calistirdiginizda 2 0 nu-
marall satirin bilgisayar tarafindan kabul edildigi ni gérecek-
siniz. Sonug:

10 AS = “DENEMEYAZI”
20 MIDS(A$,5,3) = “ 123"
30 PRINT A$

SYS58640 komutu 214 ve 211 adreslerindeki degerlere gor
kursoru ekrana yerlestiriyor.

Bu iki adres ve SYS58640 komutu ile programlarimizi gi-
zellestirebiliriz. Mesela ekranin st veya alt bélimiani me-
saj satiri olarak ayirabilir, buradan gerektikge kullaniciya
mesaj verip tekrar kursoru eski yerine déndurebilirsiniz. Bu
tir uygulamaya bir 6rnek goérelim:

DENE123AZI

olur.
Program6'nin etkisini denemek icin deneyebilecegini z bir
program su sekilde olabilir.

10 R = PEEK(214)
20 C = PEEK(21i)

30 POKE 214,0

40 POKE 211,10

50 SYS 58640

60 PRINT “LUTFEN DISKETI TAKIN”

70 POKE 214,R 40 NEXT
80 POKE 211.,C 50 FOR 1=1 TO 10

90 SYS 58640 60 MID$(AS$(1),1,1) = MID$(* 1234567890” ,1,1)
70 NEXT

10 DIM A$(10)
20 FOR 1= 1TO 10
30 A$(l) = “DENEMEYAZI”

En Gstteki satirin numarasi 0, en alttaki satirin numarasi 80 FOR 1=1 TO 10
24'dur. En soldaki kolon 0, en sagdaki kolon 39'dur. 90 PRINT A$(l)
100 NEXT

Yanip Soénen Kursor
Tabii bu programi ¢alistirmadan evvel Programo'yr y k-
GET komutunu kullandiginizda kursorun ortadan kay- leyip calistirmayi unutmayin.
boldugunu goérirsiniz. Buna karsin INPUT komutu kul-
lanildiginda kursor yanip sonmeye devam eder. GET k omutiyyyyNLAR iCIN KOLAYLIKLAR
kullanildiginda da kursorun yanip sénmesi bazi hall erde iyi
olur. Star Quake
204 numaral adres kursorun durumunu belirler. Eger bu Oyunda basarili olabilmek igin teleport sifrelerini bilme-
adresin degeri sifirdan farkliysa kursoru géremezsiniz. Adniz gerekir. Kullanacaginiz sifreler: chasm, astra, sigma,
resin degeri sifirsa kursor yanip soner. hylis, cappa, semur, malis, meter, xenon, cosm, plasm, op-
GET komutu ile 204 numarali adresin kullanimini birles-tic, polar ve z.a.p,

tirerek kursoru gérundr yapalim:
Rambo

Her iki porta dajoystick takm. P ortl'dekini ileri iterken

10 POKE 204,0 A . . .
digerini geri ¢ekin. Boylece disman savunmasindan e tkilen-

20 GET AS:IF A5=" " THEN 20
30 POKE 204,1
40 PRINT AS

meden ilerleyebilirsiniz.

Barbarian (AMIGA)
Bazen kursor acgildiktan hemen sonra kapatdabilir. Bu du- Oyunu yikledikten sonra ana klavyedeki tuslari kullana-



rak 04-08-59 yazin. Artik hi¢cbir yaratik size dokunamayacak. Program 1 aktif hale getirmek igin,

Marble Madness SYS 51744
Birinci dizeyde GOAL’'a gelmeden sol tarafa atlayin. Ba-
saril atlayisinizdan 6tard puan alacaksiniz. Bulun dugunukomutunu vermeniz yeterli olur.

yerde gizli bekleme yerini bulursaniz gizli dizeye aktarilir- pProgramimiz ilk olarak BASIC'i ROM'dan RAM e gegci-
siniz. riyor ve BASIC Uzerinde bazi degisiklikler yapiyor. Degi-
siklik yapildigint READY! yazisinm degisik yazilisi ndan an-
Exelon layabilirsiniz. RUN STOP/RESTORE tusu programi etki-
F tusuna basarak tus tanimlamaya gecin, tuslarin ka rssiz hale getirir. Tekrar calismasini saglamak icin SYS 51744
liklarina sira ile Z,0,R,B,A yazm. Simdi sonsuz hak kinizvermek yeterli olur.

var.
BASIC PROGRAMLAR

MAKINE DiLl Biraz da BASIC programlariyla ilgilenelim. Konumuz ve-

Biraz da makine dili ugrasalim. Amacimiz “Garbage rileri ekrana formath olarak ¢gikarmak veya sayilarm nok-
Collection” iglemini hizlandiracak bir program yapm ak. tadan sonra gelen kisimlarmi iki rakama indirmek.

Blylk bir program yazarken veya biylk karakter dizile- gger ufak bir muhasebe programi yazmak isterseniz b a-

ri ile ugrasirken bilgisayarin agirlastigini farket mi§,sinizdirslnlz noktadan sonra gelen sayilarla derde girer. N oktadan
Hafizanin tamami kullanildiginda, BASIC artik kulla nilma-sonra pelirli miktarda sayi gelmesini istiyorsaniz ne yapa-
yan karakter dizileri ile ilgilenmeye karar verir. Boylece Ki- caksiniz?

mi zaman oldukca vakit alan bir is baslamis olur. B u isleme

daha evvel de soyledigimiz gibi “GARBAGA ~ .
COLLECTION" (coplik topl ) ad i yi saglayan bir komut yok. C128'de bu sorun PRINT U SING
Oplik toplama) adi veriliyor. o .
? P ) p . . y komutu kullanilarak halledilmis. C64'de bdyle bir komut ol-
Garbage Colection isleminin hafiza bitmeden evvel bas- . .
; ) “madigi icin 4.231246 gibi sayilari okumak zorundasiniz. An-
lamasini istersek FRE() fonksiyonunu kullanmamiz yeterli

. . . . o .. cak PRINT USING komutunun goérevini yerine getirecek ba-
olur. BASIC bu islemi gerceklestirebilmek icin ilk 6nce yuk-

. . . L zi programlama ydntemleri sayesinde sayilari istedigimiz for-
sek hafiza bdlgesinde aktif durumda karakter dizisi arar. Bu- o

. . ... mata sokabiliriz.
lunan karakter dizisi mevcut olan en yiiksek hafiza bélimine

kopya edilir. Eger bu kisimda aktif olmayan karakte r dizisi

Ne yazik ki, BASIC 2.0'da saylilari dizenleyerek yazma-

Standart yontemlerden birisini gorelim:

varsa aktif durumdaki karakter dizisi bunun lzerine yazil-

mis olur. S= INT(V*100 + 0.5)/100

Bu islem butun aktif karakter dizileri kopyalanana kadar
® by V degiskeninde sayimiz bulunuyor. Ancak, bu yontemi n

devam eder. Karakter dizisi miktarinin karesi kadar sire B

. o . L. . zayif noktasi, eger noktadan sonra sifir varsa kayb oluyor.

Garbage Collection” islemi sirasinda gidiyor. Ne kadar sire o L
Mesela 44.90001 sayisi 44.9’'a donisuyor. Ama bizim iste-

kaybedeceginiz hakkmda fikir sahibi olmak isterseniz asa-

gidaki programi deneyin: digimiz deger 44.90'd. ) - S
Buna benzer sorunlari ¢ézmek icin baska bir ¢o6zim yo-

10 D = 500 lumuz var:

20 DIM XS(D)

30 FOR J=0TO D SS = STR$(S + (.001*SGN(S)))

40 X$(J) = STR$(J): S$= LEFT$(NS,LEN(NS$)-1)

50 NEXT J

60 PRINT “ISLEM BASLIYOR...” Bu yontem hemen hemen her zaman c¢alisiyor ama 837.149
70 T=TI:J = FRE(0) sayisinda hata yapiyor. Bu sayida sonu¢ olarak 837.15100
80 PRINT (TI-T)/60;“SANIYE” sonucunu aliyoruz.

Program Dokim Eki'nde PROGRAM3 ve PROGRAM4
10 numarali satirda D degiskeninin degerini degisti r&iksettigimiz yontemlerin biraz daha gelismisini ku llanarak
artan sayidaki karakter dizilerinin zamani nasil etkiledigini say!lari formatliyor. PROGRAM3-1000 ile 1000 arasinda te-
gorebilirsiniz. sadifi sayilar Gretip bu sayilari formathyor. Bu programda
Garbage Collection sirasinda zaman kaybim énlemek iskullanilan yontem -9999999.99 ile 9999999.99 arasindaki sa-
tiyorsaniz Program Doékiim Ekindeki PROGRAM2'yi de- Yilari formatlayabilir.
neyin. Programimiz $CA20 ile $CBFF (51744-52223) ara- 5000 ile 5090 satirlari arasindaki kismi kendi programla-
sinda yer aliyor. Program| yazmay! bitirdikten sonra calis-finizda kullanarak sayilari istediginiz sekilde for matlayabi-

tirmadan evvel muhakkak kasete veya diskete saklayin. lirsiniz. Programlariniza Cl = .5:C2= :.C3 = 100 satirm da
eklemeyi unutmayin.
Programimizi disketten, V degiskenine formatlanmasini istediginiz sayiy1 ye rlesti-
LOAD"“program-ismi”,8,l rin ve GOSUB 5000 komutu ile rutinimizi ¢alistirin. Format-
kasetten, lanma islemi sona erdiginde sayinizi yeni sekH ile N$ degis-
LOADprogram-ism1”,1,1 keninde bulabilirsiniz.

PROGRAM 80 tane tesadifi saylyl ekrana veya yaziciya

seklinde yukleyin. Prograrn-ismi yerine programi hangi isimbasar. Sayilar 580 numarall satir sayesinde saga ay arli ola-
altinda sakladiysaniz o ismi yazin. rak basilr.
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Artik gunlik hayatimizin bir pargcasi olan
bilgisayar konusunda Ulkemizdeki tek kaynak
eser... Bilgisayar nedir? Nasil programlanir?
Nerelerde kullanihr? Hangi ise nasil yardimci

olur? BiiUtin bu sorularin cevabini veren,

bilgisayar dinyasini tanitan vazgegilmez bir

basvuru kaynagi... Temel bilgilerin 6tesinde,
BASIC, COBOL, FORTRAN, PASCAL, LOGO,
ASSEMBLER gibi en ¢ok kullanilan bilgisayar MJH EO>firn Sakanhg@i'nca okufiara tavsiye erfiimfstir

dillerini uygulamalar: ile birlikte ayrintilh olarak
o6greten bir el kitabi ve egitim araci... Bilgisayar
alaninda tim degisiklikleri ve en son gelismeleri
kapsayacak bicimde Armando Curcio Editore
tarafindan TEMATIK olarak hazirlandi... Konunun
uzmani kisilerce, yerlesmis terimlere uyularak titi zlikle
Turkce'ye cevrildi, ayni kavram karsilayan farkh
terimler, secenekler varsa bunlarin belirtilmesine
6zen gosterildi... Kullanilan terimlerin ingilizce,
Fransizca ve Almanca karsiliklarini igeren
Terimler So6zlugu ansiklopediye eklendi...
Bilgisayar kullaniminin teknolojik etkilerini,

bunun ekonomik, sosyal ve siyasi sonuglarini
derinlemesine inceleyen, farkli goérus ve
tartismalari yansitan yeni bir cilt hazirlandi...
Okulda 6grenmek, evde oynamak, iste

kullanmak isteyen herkese, bilgisayarla ilgili
bilmek istedigi her seyi sunan bir eser... Sizi
bilgisayar 6grenmeye, bilgisayar ¢gagina

yetismeye ¢agiran bir ansiklopedi.
Milli Egitim Bakanlhgi nca
okullara tavsiye edilmistir



EN BUYUK

YARDMOMZ:
BiLGI SAYARIMZ!

Cev: Jilide Erguder

Bilgisayarlar isinize nasil yardimci
olabilirler? igyerlerinde hal-i hazirda
Commodore bilgisayari kullananlar
bu sorunun cevabini zaten biliyorlar.
Bilgisayarlar vakit kazandirir, kagit
da kazandirir, dosya raflarini hafif-
letir ve islerin sarpa sarmasini dnler.
Ama basglica, zaman kazandirirlar.
Siz ya da yaninizda calisanlar, artik
kayitlari veya adres zarflarini tespit
etmek ya da is hayatinin gerektirdigi
Obir can sikici ve zaman dldurici is-
lerle bogusmak zorunda kalmadiginiz
anda, yeni hesaplar agmak, mevcut
m isterilerle ya da satis elemanlari ile

daha yakin iliski kurmak gibi daha mek i¢in kuUaniyor, faturalar ve he-
onemli islere ayiracak enerji bulabi- sap raporlari hazirhiyor; bir veteriner
lirsiniz. isinizi insa etmenize ve kar kayitlarini tutabilmek igin Commo-

hadlerinizi arttirmaniza yardimci ola-

cak seylerdir bunlar -oldugunuz yer- spiker radyo konusmalarinda C-64'e
de saymak yerine. Ve bdylece, kisa basvuruyor; bir baska kravat saticisi
bir muddet zarfinda, bilgisayarinizin tim hesaplarini CBM yardimiyla tu-

bu yeni isleri bile daha az sirede ya-
pabilmeniz igin size yardimci olma-
nuz... Belki, plajda bir tatil ginu ge-

lirsiniz. (islerinizi elle yapiyorsaniz,

dur.)

Bilgisayarin, can sikicl,
kasavet verici, devaml
tekrarlara dayali, zaman
olduricu karmasik hesap-
lar, bilgidosyalama ve tek-
rar elde etme gibiislerigin
bicilmis kaftan oldugunu
hatirlayiniz.

dore sisteminden yararlaniyor;

tuyor.

Simdi, temel sorumuza avdet ede-
sini sa@layacak yontemler bulursu- lim. Bilgisayarlar is hayatinizda size
nasil yardimci olabilirler? Soéyle di-
girecek kadar zaman dahi kazanabi-slinin: Bir numara degistiginde onun
etkiledigi tim 6bdr numaralari oto-
muhtemelen insanlarin arada siradamatikman dedgistiren bir ydntemle,
izin yaptiklanni dahi unutmussunuz- mali iglerinizi daha kolay halletmez
miydiniz? Can sikici igslemlere bulas-

cagini kesinlikle gorebilirsiniz.

Mesela, bir data pargcasma -diye-
lim, bir mamal mal koduna- girebil-
seniz ve amnda bu mali satin alan
m Usteri firmalarin listesi elinize geg-
se, musteritrenizle daha iyi ve yakin-
dan ilgilenmez miydiniz? Veya belli
bir tarihten sonra sizden hi¢ mal sa-
tin almamis musterilerinizin listesi,
aninda ve hatasiz sekilde, binlerce ké-
git ya da dosya yiginlarina dalmak-
sizin dninuze geliverse iyi olmaz m1?
Y ahut, yilin bu ¢ceyregindeki toplam
satis degeri 100 bin dolari asan mal-
larin bir listesine ne buyrulur? isinin
ehli bir database menajeri bu tirden
onemli veriyi, size en faydali olacak
bicimde kullanabilmenizde yardimci
olabilir.

Ya o durmaksizin saga sola gén-
derdiginiz ufak tefek farkliliklar gos-
teren sdézlesme metinleri ya da form
mektuplari? Veya nihaf seklini alana
kadar yiuz defa degisen raporlar? Ya
da, miuisterilerinize her ay postalama-
niz gereken ve en son degisiklikleri
bildiren pusulular? lyi bir word-
processor bu islemlerin Ustesinden o
kadar kolaylikla gelebilir ki, daha 6n-
ce bu isleri sadece bir daktiloyla na-
sil yapmisim diye dusunup sasarsiniz.

Commodore bilgisayarlari dinya- madan isleriniz yoluna giriversin is- Acemiler icin bir not: Bircok firma

nin dort bir tarafinda her tur is da- temez miydiniz? Buyuk bir satis sa-
hasindaki brut geliriniz degisiverirse
llyor. Commodore’un ge¢cmis sayila- ne olacak? Bu degisiklik, genel kar
rinda bu islerin bazilarindan bahset- seviyenizi nasil etkileyecek? Bordro-
ya bes kisi daha yuklense ne olur?
Gelecekteki satislarinizi tahmin et-
mek ve yeni satis hedefleri tespit et-
par, envanter ve musteri kayitlari tu- mek istemez miydiniz? Bir elektronik
tar, faturalar ve satis 6zetleri hazir- dagitim kagid:r tim bu islerde size
lar, satis komisyonlarini hesaplar; bir yardimci olur -hattd, daha fazlasini Halbuki,

linda, turld cesitli islemlerde kullani-

tik: Komutlari islemek ve izlemek igin
CBM sistemi kullanan bakicilik (¢o-
cuk degil, bitkilerde oldugu gibi) ya-

nakliyat ve depolama firmasi CBM'i
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“adanmis” ismini verdigimiz word-

processor’lar imal ediyorlar. Yani, i¢-
lerine word-processor yazilimi insa
edilmis ve word-processor isleminden
baska bir ise yaramayan bilgisayar-
lar yapiyorlar. Ve bu ylizden ¢ogu
kimse vvord-processor’'un bhilgisayar
aksam1 -yani, dupediiz bilgisayarla-
rin kendisi- oldugunu zannediyor.
hic aldkasi yok. Word-

bile yapar- boylece, cesitli sartlar al- processor islemi ‘yazilim’dir; ister bil-
depo denetleme sistemini yuritebil- tinda mali durumunuzun ne sekil ala- gisayarin i¢cine insa edilmis olsun, is-



ter disket ya da teypten yuklenmis ol-
sun.

Fatura ya da beyaz cek gikaran he-
saplar, kayitlari aninda duzeltir, gin-
cellestirirler. Bu yizden, her zaman
hangi noktada oldugunuzu bilebilir-
siniz. Maas bordrolari yazilimini, he-
saptan dismeleri ve tim c¢alisanlarin
kayitlarini tutar. Envanter yazilimi
komut-girisli yazilimla koordine ede-
rek, envanter kayitlarinizi inanilmaz
bir dakiklikle giincellestirir. Kontrat
hazirlayicilart igin, is giderlerini en
son saatin verilerine dayanarak he-
saplayan uzmanlagsmis programlar
gelistiriliyor. Gayri menkul komis-
yonculari, ciftciler, avukatlar, dok-
torlar icin hazirlanan ébir uzmanlas-
mis programlar da meslek gruplari-
nin tek tek ihtiyaclarini karsilamak
Uzere hazirlaniyor. Satis elemanlari-
nizin her Allah’in giini neler sattigi-
ni tek tek takip eden perakende yazi-
I'm, komisyonlarl hesaplar; envanter
ve bordro yazilimlar: ile koordineli
calisir.

Artik, isin ne olduguna dair bir fi-
kir edinmissinizdir. Commodore sis-
teme yatirdiginiz para, tasarrufla ge-
gireceginiz zamanda size geri 6denir,

boylece muskll vaziyette kalmaktan pirjeriyle bagdasirlar. Mesela, bir ko- Gzerine de bir miktar kafa yormaniz
Kurtulursunuz. Ve bu stphesiz, pa- myt giris programindaki bilgi, aym lazim: Commodore 64'in muzik sin-
zarlama, tanitim, misteri ve ¢calisan- fjrmann Urettigi bir envanter prog- tisayzirinda oldugu gibi sirf eglence
larla iligkilerin geligtiriimesi gibi, ne- raminda pekald kullanilabilir. Ama olsun diye, ya da daha genisletilmis,
tice itibariyle piyasadaki yerinizi, ve- pap imalatgi capraz yetenek sa§laya-ise iliskin amaclar igin. Bu amaclar
rimliliginizi ve karlarinizi arttirmaya maz; bu nedenle, sisteninizi satin al-modem kullanma yetenegi olabilir
yarayacak alanlara daha ¢ok zamanmadan 6nce, hangi programlarin bir- mesela, ki béylece siz muazzam tele-
ve enerji verebilmenizi saglar. birleriyle bagdastigini saptamaniz iyi komiinikasyon database’lerine siza-
Tamam, artik ikna oldunuz. Sim- olur. Dikkate almaniz gereken 6nem- pjlirsiniz, stoklar, haberler, havayol-
di tim yapacaginiz sey, ne tiir bir sis-li bir 6zellik bu. lari programlari ve daha bir sturi bil-
tem satin almak istediginize karar Ancak hangi yazilim paketlerinin giye ulasabiKrsiniz. Ve nihayet, ma-
vermek veya mevcut sisteminizi gelis- ihtiyaglarimza uydugunu kesfettikten liyet yuki kdr haddi'ni hesaplamaya
tirmenin bir yolunu bulmak. Bu ka- sonradir ki, ne tlr bir sistem satin baslayabilir, imkanlari daraltirsiniz
rari vermeye hazir oldugunuzda, ga- alacaginizi ciddi olarak disiinmeye ve sisteminizi gider satin alirsiniz. As-
lismalarinizi geriye dondirmenizi baslayabilirsiniz. (Dusliinme siurecinin linda, ev 6devinizin simdiye kadar
tavsiye ederiz. Once bir yere oturun geriye islemesini gerektigini sdyleme- olan kismini iyi yapmissaniz, bu son
ve bilgisayar sisteminizin yapmasini min nedeni buydu.) Simdi, gelecekte bdlim igin en kolayidir, géreceksiniz.
istediginiz seylerin tam bir listesini ¢i- ortaya ¢ikacak ihtiyaclarinizi karsila- Commodore bilgisayarin on par-
karin. Sayet bilgisayar sisteminiz var- mak Uzere sisteminizi genisletmeniz maginda on marifet bir cihaz oldu-
sa, 0 zaman, sisteminizin daha iyi halinde, bu isin size neye, nasil mal Junu s6ylemeye hi¢c gerek yok. Bu
yapmasini istediginiz islemleri tesbit olacagini disinmeye hazirsiniz de-konuda hi¢c supheye yer yok. Yine de,
edin. Bilgisayarin, can sikici, kasavet mektir. Meseld, mektuplarinizin san- tipki 6bir cihazlar gibi, Commodo-
verici, devamli tekrarlara dayall, za- ki normal bir daktilo yazilmis gibi gé- re bilgisayarin gercek kiymeti ve fay-
man 6ldirucli karmasik hesaplar, bil- rinebilmesi i¢cin, daha pahali bir dasi, netice itibariyle onu kullananin
gi dosyalama ve tekrar elde etme gi- mektup-kaUtesi printere ihtiyaciniz maharetine ve sagduyusuna baghdir.
biigler i¢in bigilmis kaftan bir memur olmayacak mi? Ya da dot matrix ye- Bazi kimselerin zannettigi gibi, bilgi-
oldugunu hatirlayiniz. Dolayisiyla en terli olacak mi1? Fazla zaman ge¢me-sayariniz mucizeler yaratmayacaktir
mantikli baslangi¢c noktasit bu tiur is- den daha kapsamli bir hafizaya ihti- -en azindan, kendi basina. Ama, sis-
lemlerdir. Genellikle tam ve genel ni- yac¢ duyacaginizi disinmiiyor musu-teminizi dikkatle bir araya getirirse-

telikli “is sistemleri"nin birden ¢ok nuz? Bilgisayarin ekraninda kullan- niz ve yaziliminizi akillica segerseniz,
is yapabildigini géreceksiniz. Halbu- diginiz sira ve sttunlarin ileride de ye- eski giinlerin mesakkatti islemlerinin
ki, bazi baska mamuller ihtisaslas- terli olacagl kanaatinde misiniz? bir anda nasil olup da kolaylasiver-

mistir. Codu zaman ayni firmanin Ustelik, 6btr yazilim turleri ve sa- digini gértup hayretlere garkolacaksi-
imal ettigi ihtisaslagsmis mamuller bir- hip olmak istediginiz ilave 6zellikler niz.
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printf (“rakamlar=");
for (i=0; i<10; +1i)
printf(“% d”, rakam [i:

Else ifadesi bir dnceki if karsilastirmasmm dogru ve-
ya yanlhis olmasina godre ardindan gelen islemi yapma k-
tadir.

Eger bir 6nceki if ifadesi dogruysa else ile baslay an is-

+

lem yapilmamakta, if ifadesi 0 mantiksal degerine k ar-
silik geliyorsa bu islem yapilmaktadir.
DIiZILER

C'de dizilerin kullanimi diger dillerdeki dizi isle mleri-
ne biyik benzerlik gosterir. C'de kullanilan tim degis-
ken tipleri ¢esitli boyutlarda dizi olusturabilir.

Basit bir 6rnek programla tek boyutlu bir dizi kul-
lanimi inceleyelim. Bu 6rnek klavyeden girilen karakter-

lerin sadece rakam olanlarini saymakta ve hangi rakam -

dan kag¢ defa giris yapildigini vermektedir.
Ayrica 6rnekte goruldugu gibi dizilerin de kullanil ma-
dan O6nce tanimlanmasi gerekmektedir.

ornekte gorildugu gi'br dizi 10 elemanl olarak,

int rakam[10];
seklinde tanimlanmistir. Hemen alttaki for islemi i le tim
elemanlar sifira esitlenmistir. Bunun nedeni deger atil-
mamis degiskenlerin C'de tanimlanmamis olmasidir.
Programda ilk if ifadesinde mantiksal VE (AND) is-

lemi kullaniimistir. C'de VE islemi && ile gdsteril mek-
tedir.

if (¢ >=0&&c <=- 9

Bu tanimlama-

da dizinin isminin yanisira ka¢ elemani oldugu da tanim Jfadesi girilen karakterin sifir karakterine blyik esit ve

lanmalidir. Cunku C derleyicisi o dizi i¢in bellekte ele-
man sayisi kadar yer ayiracaktir.

Bu 6rnek de The C Programming Language adli kay-
nak kitabinda, sayfa 20'de yer almaktadir. Yalniz bu 6r-

nekte, rakamlarin yanisira rakam olmayan karakterler

9 karakterine kucuk esit olmasi sarti tasimaktadir.
Bu drnekte karsilasilan ilging bir kullanim ise bir sayi-
dan karakter cikarma islemidir. Bu ifade,

+ + rakam [c-'07]

de sayllmaktadir. Biz sadece rakam sayma islemini ince-

leyecegiz.
main() /* rakam sayma programi */
f
int c,i;
int rakam[10];
for(i=0; i<10;
rakam [i] = 0;
while ((c = getchar())! =EOF)
if c>="0&& c< =19
+ + rakam [c-'0;

+ +i)

FIYATLARA

icinde yer alan
c-‘0’

ifadesidir.

Bu ifadede dizi elemanlari sayilarla ifade edilmekte-
dir ve bu sayl pozitif tamsayidir.

Bu nedenle C girilen karakterin ASC kodunu godster-

diginden ‘0’da 0 karakterinin ASC koduna gevrilmek te-

dir. Bu fark ise 0 ile 9 arasinda yeralmakta, bu da dizi
elemanini géstermektedir.

DIKKAT

MIKOM BILGISAYAR

1988 YILINA INDIRIMLISATISLARLA BASLADI.

COMMODORE programlari,

6000 oyun,

tanesi 300 TL.

AMI

GA programlari, 300 oyun,

tanesi 2500 TL.

Bilg

oyun

Uye

Oyu
gind

isayar Kulibimiz, dyelerine ders ve

programlarini indirimli satmaktadir.

kaydimiz devam edecektir.

n listemiz, 1500 TL. posta pulu karsil-
a adresinize postalanir.

Bilgisayar alan miisterilerimize sirpriz hedi-

yele

Adres
Tel:

ri. .

: Tunali Hilmi Cad. 32.DANKARA

9-4-11752 33



87'NiN son oyunlari, Simon's Basic, C-64
mizik programlari ve kopyalama
programlarini ucuza satabilir veya
elinizdeki program larla degisebilirim,

Kubilay Guner
Milli Egemenlik Cad. Kadiogiu Apt.
No.l1/FAntalya Tel: 19276

KALITELI, ucuz, saglam ve arizasiz
calisan Expert kartuslar, kaseti dahil
25.000 TL.'dir. isteyen herkese génderilir,
3 ay garantilidir,

ilhan Develioglu

Mustafa Kemal Pasa Buiv.
Turkay Sokak 1/2 No.7
38010 Kayseri

SPECTRUM 128 +2 190 oyun ve iki
joystick ile birlikte satihktir.

Cem Erer
166 65 60

BiR kasette 50 oyun + 6 siiper oyun
6.000 TL. Ayrica ilkokul cagindan
baslayip universite diizeyine uzanan
hazirlik programlari. ingilizce sézlik
programi. (Liste isteyiniz).

ErkutAldeniz
ismet Pasa Mah. Hasan Mevsuf Sokak
20/1 17100 Ganakkale Tel: 3687

AMIGA programlan 3.000 TL, Liste
isteyiniz,

Mesut Bicer
Adana Cad. No.53
Ceyhan/Adana
Tel: 2289

ELIMDEKIi 1000 programi satmak veya
degistirmek istiyorum. Ayrica SVI-328 igin
oyun program1 satin almak istiyorum.

Hakan Kantas
EsenkentAnadoiu Sitesi Uzay Apt. D.9
81560 Kartal-Maltepel/istanbul

SATILIK bilgisayar ve donanimi. C-64.
1541 Disk Driver, MPS 803 DOT MATRIX
Printer, 1530 Datasette, 30 adet ¢ift
tarafli program dolu disket. Expert kart
ve 2.9+Software. Bilgi isteyiniz.

Murat Guandar
Tel: 168 28 07/164 92 59
(17.00'den sonra)

TEYP ve disk tGzerinde tum sorunlcriniza
yanit.

Altug Tathsu
Zuhuratbaba Cad. Aydinlar Sokak 3/7
Bakirkéy/istanbul

74

PROGRAM kopyacilarina miujde! Her
programi kopyalayan super alet. 15.000
TL. Ayrica 1987'nin super oyun
programlari 400 TL. Bilgi aliniz.

Tolga Saglam

Mithatpasa Cad. No: 488/5
izmir

Tel: 140424/144815
(18.00den sonral

iSIKLI kalem almak isteyen C64'ci
arkadaslar! Hi¢ kullaniimamis Isikli Kalem
+ Kullanim Kilavuzu + Ozel ambalaji
yalnizca 10.000 TL'sina satihktir. (Posta
giderleri bana ait olmak Uzere édemeli
gonderilir.) Program kasettedir.

Metin Sarican
Nato Yoiu, Ordu Cad. Secgkin Sok. 8
Cengelkdy/istanbul

BiR kasette 60 oyun 5.000 TL. 25 slper
oyun 4.000 TL. (Kaset ve posta masraflari
bana ait.) Ayrica ¢ok ucuza Utulity
programlari,

MehmetAli Oz
Kizlarpinari Cad. No. 147/A/13
06310 Kegidren/Ankara

SYNDICATE Commodore Fun Club
Sunar... 20 Super Oyun + 5 Mizik
Programi + Spectrum Simulator + Funky
Drummer + Esra V3.0 (New Esra) +
Copy Programi kaset dahil olmak tzere
10.000 TL'ya 6demeli olarak gdénderilir,
uste isteyiniz.

Syndicate Commodore Fun Club
Eski Kuyumcular Mah. Cavus Sok. No:6/1
10100 Balikesir

87 °NiN siiper 75 oyunu 10.000 TL. ve
ayrica kasete cekim. Liste isteyiniz.

Selcuk Bastemur
Tel: 357 09 11

CASIO CT-310 org + AD-5E adaptor +
koruyucu kilif + ¢cantasi. Hepsi birlikte
400.000 TL. Ayrica Amstrad icin orijinal
Ninja Master oyun 5.500 TL. veya
Gunship adh orijinal Commodore oyun
ile degistirilir.

A.Erdem Erhan

Bahadirlar Sok. 36/8

Kurtulus/Ankara

Tel: 133 51 38 (Pt. hari¢ 16.30-21.00)

SATILIK renkli 1702 monitér (250.000
pesin).

Halil Karaman
Tel: 524 55 17

COMMODORE'CULAR! 87 ve 88'in super
oyunlari 1,500 Tl. 20 oyunluk paketler
5.500 TL. 10 oyunluk paketler 3.500 TL,
Ayrica pek ¢ok utility ve copy programi.
Liste isteyiniz. Kullanilmamis ICE MACHINE
20.000 TL.

Gokhan Elyetistiren

Kopruiizade Sok. Konuksal Apt. No0.88/6
GCapalistanbul

Tel: 585 33 22 (17.00'den sonra)

AVRUPA'DAN getirttigim Commodore
Amiga 500 ihtiyagtan satiliktir.

Melih Rona
Tel: 358 10 23 (17.00den sonra)

AMIGA 1000 + Sidecar + Digitizer +
Sony Video Camera 3.250.000 TL. Vade
yapitlabilir.

Tel: 166 94 34

80 oyun, Simons Basic, Doctor 64,
Konusma I-ll Soyit Prg., Harf Kucultme
Prg., Oyunlar igin Oluimsuzlik Prg., Music
Master Org. Prg., ingilizce Ogrenim Prg.,
Basic Kursu Prg,, Satran¢ Prg,, Kafa Ayar
Prg, sadece 10.000 TL, Kaset ve posta
masraflari bana ait.

Oktay Gencalioglu
S.SK. Lojmanlari B.Biok No.401 Kat.4
AtaparkfTrabzon

SATILIK ¢ok az kullanilmis, ambalajinda,
eski dizayn C-64, 1530 Datasette, Quick
Shot Il, Stiper Org Prg., Simon's Basic,
Saat Prg., MDE, Monitér Prg., Joystick ile
Sanat Prg., Spectrum Simulator, Kafa
Ayar Prg., Music Video, C-64
Programcinin El Kitab1 + C-64 icin Peek
ve Poke Kitabi, Uygulamali Basic Kitabi,
Basic Kitabi, Tirkge ve ingilizce Kullanim
Kilavuzu, 12 tane Commodore Dergisi:
400.000 TL.

Mithat Giran
Tel: 563 13 00 (Saat 19.00'dan sonra)

COK ucuza satihk C-64 oyunlari. Liste
isteyiniz.

Haki Ozkan
Konakoglu Mah. No. 30/5
01960 Ceyhan/Adana

2 ay kullaniimis Commodore 1702

monitor

Aksam 20.30dan sonra 368 07 57

SATILIK Sptectra Video+Teyp oyunlar
Tel: 336 86 70
|~ H H H H



Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer’in teknik Gstiinlikleri:

Yazma metodu:
Cift yonld dot matris
Yazma kafasinda 9 vurus ignesi

Yazma hizi:
Normal kalitede 120 karakter/saniye
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye

Karakter seti:
Text modunda biyik/kicik karakterler,
grafik karakterler, uluslararasi karakterler

Karakter genisligi:
5.6, 85, 10, 12, 17 ya da 20 CPI

Kagit genisligi:
Tek sayfa 3-10 ing
Sirekli form 8-10 ing
Rulo kagit 8.5 ing

Kagit kalinhig::
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm)

Boyutlar:
Yikseklik 90 mm
Geniglik 402 mm
Derinlik 255 mm

Agirhk 8.2 Ibs

Gig:
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz

Serit omri:
2 milyon karakter

Kafa 6mri:
100 milyon karakter

Karakter matrisi:
Standart 9x9 dot matris
Daktilo kalitesi (NLQ) 17x17
Gift vurus 9x9
Vurgulu yazma 9x10
Genisletilmis yazi 9x19
Grafik karakterler 8x9

Commodore 64 ya da
Commodore 128'iniz varsa,
MPS 1200 Dot Matrix Printer
sizin icin bigilmis kaftan.
Teleteknikve Teleteknik
Yetkili Saticilarfnda gérin,
inceleyin.

Telaeknik
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AMIGA ve
yaraticiligina

sinir tanimayanlar:

m n K 6 m u
Yeni Turkd grubu
gitarist, vokalist ve bestecisi

Teleteknik bir Kavala Qrubu kurulusudur.

Bilgisayar Danigma Merkezi: Silahhane Cad. Ralli Apl. 59
80200 Tesvikiye, Istanbul. Tel: 1-13115 50

Derya Kéroglu, Amiga’nirt miizik
konusundakiyeteneklerini
Tiirkiye'de ilk kesfedenlerden biri.
Bize, son ¢aligmalarindan
“Resim” adli parcayi Amiga'da
Bas, Bateri, Saksafon ve Keman
kullanarak cok sesli diizenledi ve
dinletti. Dilersek bu pargay!
herhangi bir miizik setinde
kaydedebilecegimizi, Amiga yla
profesyonel diizeyde ilgilenenlerin
ise Midi uyumlu digital
enstriimanlari kullanarak
dogrudan stiidyo kaydina
girebilecegini ekledi.

REKUUKU



