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YAYINCININ NOTU

SON EKRANLAR

erek AMIGA'da gerekse 64’te, baz1 oyunla-
rin son ekranlarina erisebilmek oldukga zor.
Bunu saglayabilmek i¢in zeka, mantik, el be-
cerisi, sans, hattd bazi oyunlarda kol giicii
bile gerekiyor. Bu arada kesin olarak bir sey
var, 0 da sonuna erisilmesi zor olan oyunlarin merakhlar ta-
rafindan daha ¢ok tercih edildigi. Gegtigimiz yillarda best-
seller olan oyunlara bakacak olursak, bu kendiliginden or-
taya ¢ikiyor: Ghostbusters, Impossible Mission, Raid Over
Moscow vb. Bu sayimizdan itibaren bir veya iki sayfamizi
bu tiir oyunlarin son ekranlarina ayiracafiz, Tabii sonuna
kadar gidip de fotograflarini cekmeyi basarabildiklerimizin.
Ekranlarin yam sira, bu asamaya varabilmek i¢in yapilmasi
gereken bazi piif noktalarim da kisaca vermeye ¢alisacagiz.
Bu konuda katkilarimizi bekliyoruz.

Bu yil Ocak sayimuzda Commodore’un bilgisayar piyasa-
sina yeni iirlinler sunacagindan bahsetmistik. Bu sayimizda
bunlarin bazilarim tanitmaya bashyoruz. Ulkemizde de sa-
tilmaya baslanan bu iirtinler: Commodo-
re 64 icin iiretilen 3 1/2 inglik 1581 disket
siiriicii, eski modellere gére daha hizh ve
daha kiigiik boyutlu 5 1/4 inglik 1541-I1
disket siiriicii ve nihayet kisisel bilgisayar
alaninda Commeodore'un Avrupa pazarin-
da [IBM'den sonra ikincilik koltuguna
oturmasinda biiylik pay sahibi olan PC
10/20-111 modelleri.

Bu sayimizda diger yazilara gelince:

“C-64, felsefi bir problem mi?"” adh bir
yazimiz var, Federal Almanya'da bilgisa-
var destekli egitimle ilgilenmeye baslayan
bir 6gretmenin bu alandaki ilk izlenimle-
rini anlattifi bu yaziyi ilging bulacagimizi samiyoruz. pu‘ketl-
miz Pazarlama Destek Departmam Miidiirii Dr. Afif N.Say’in
cevirdigi **68000 Stili Cerrahi” yazis1 beyin ameliyatlarinda
bilgisayar kullanimum anlatiyor. Kadim dostumuz Tuna Er-
temalp’in AMIGA Magazin'den cevirdigi yazi ise ABD'de dii-
zenlenen ikinci Ami Expo’da sergilenen yenilikleri anlatiyor.
Bu venilikler, 6nceleri yalmzca profesyonellerin tekelinde olan
baz1 faalivetlerin, giderek ucuz fakat son derece yetenekli
programlar sayesinde herkesin evinde yapabilecegi isler ha-
line gelecegini agikca gosteriyor. 50000 dolarhk video efekt
makinelerinin yapabildigi islerin 199 dolarhk bir program kul-
lanarak AMIGA tarafindan yapilabilmesi buna en giizel 6r-
nek bizce.

“Macera Pesinde”, en yogun ilgi toplayan késemiz olma
6zelligini koruyor. Gelen mektuplari okumak ve cevaplan-
dirmak igin Can arkadasimiz giderek daha ¢ok ¢alismak zo-
runda kalivor. Bundan da ¢ok mutlu. Burak arkadasimizin
hazirladi@ “C-64 Piif Noktalar1” bu sayimizda da devam edi-
yor. Grafik meraklhilarimin oldukga ilgisini cekecegini sandi-
gimiz bir yazimiz da “Uzay Riiyas1” adim tasiyor.

Yirmi yedinci sayimizda bulusmak iizere...

OSMAN BABAOGLU
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BILEKTEKI BILGISAYAR

Gunumuzde bilgisayar kullanimi
giderek yayginlasiyor. Bilgisayarin
girmedigi alan kalmad denebilir.
Bu yayginlasma surerken bir yan-
dan da firmalar aletlerin boyutla-
rninl kUcaltimeye ve kapasitelerini ar-
tirmaya calisiyorlar. Blylk aletlerin
tasinmasindaki zorluklar firmalar
enferesan c¢dzimilere ybneltiyor.
Ornegdin bir Commodore 64U bile
saga sola tagimak zor gelebilir. Bu
soruna Seiko firmasi RC-4000 mo-
deli kol saatiyle bir ¢are buldu. 2
KByte'a kadar verileri alabilen bu
kUgUk harika, kaydedilecek veriler
hakkinda bir ayrim yapmiyor. Iste-
ge bagl olarak telefon numarala-
n, ugak tarifeleri, randevular ya da
uyar saatleri programianabiliyor.
TUm bu islemler igin saatin C-64 ile
baglantisini saglayan bir kablo ve
Seiko tarafindan gelistiriimis bir
program kullaniliyor. Bilgiler RS232
aracihigiyla saate aktariliyor. RC-
4000 bilgisayar kullaniimaksizin da
programlanabiliyor, fakat bunun
icin daha karmasik birfakim islem-
ler gerekiyor. Firmanin Urettidi ilk
versiyon olan RC-1000 ve yeni ver-
siyon RC-4000'in IBM-PC ile kullani-
labilen modelleri de var, Saatle
birlikte, aktarma yazihmi, User-
Porttan aktarmayi saglayan kab-
lo ve hem sacatin hem de progra-
min kullanim kilavuzu veriliyor. He-
niz Ulkemizde pazarlanmayan RC-
4000 sayesinde gelecekie rande-
vulari unutmak olanaksiz hale ge-
lecek, tabii bir programlama ha-
tasi yapilmamigsa. Séylemeyi unut-
mayalim, bu harika alet zamani
da gdsterebiliyor!

6

Yilin Olayi CeBIT '88

Federal Almanya’nin Hannover
kentinde her yil duzenlenen ve
dunyanin en blylk bilgisayar fua-
n olarak kabul edilen CeBIT ‘88, 16-
23 Mart tarihleri arasinda yapildi.
40 Ulkeden 2300 firma, donanim,
yazihm ve ek birimler alaninda en
son Jrdnlerini sergilediler. Fuarnn
bOyUkligu hakkinda bir dlcl ver-
mek gerekirse, sergileme alanlari-
nin toplaminin yakiagik 300.000

metrekare oldugunu séylemek her-
halde yeterli olacaktir. Sekiz gun-
|Uk sUre icinde binlerce kiginin gez-
dii fuarda incelemeler yapmak
Uzere Teleteknik AS de yedi kigilik
bir heyeti Hannover'e génderdi.

Gelecek sayimizda arkadasglarmi-
zin fuarla ilgili izlenimlerini ve bilgi-
sayar dinyasindan yeni haberleri
bulacaksiniz.



FC Bayern Munchen AMIGAYyla Calisiyor

Yedekler kullUbesindeki banklar-
da degil, okul siralannda oturuyor-
lar. SUrdukleri top degdil, bir mouse.
Nisan aldiklarn yer gol atacaklari
bir kale dedil, ekranda gdbziken
ikonlar. Bu defa antremanin tard ol-
dukca farkl. FC Bayern Mdnchen,
AMIGA kullanmay &greniyor.

Augenthaler ya da Pfaff gibi fut-
bol yildizian, sekiz gunlik egitim
boyunca bilgisayar kullanmay 6G-
rendiler. Commodaore firmasinin Al-
manya yoneticisi Heinz Wiening,
“"bilgisayar her gun biraz daha
onemili bir rol oynuyor” diyor. Bu ilk
egitimin amaci, bilgisayar kargisin-
da duyulan ¢ekingenligi yenmek.
Federal Almanya'nin bilgisayar
alanindaki en bayidk yayin kurulu-
su Markt&Technik ile Commodore'-
un isbirligi yaparak ulasmak iste-
dikleri hedef bu. "AMIGA Maga-
zin"in sef redaktorl Albert Absme-
ler bu konuda sunlan sdyllycor:
“Sporcularla bilgisayar tutkunlugu-
muzu paylasmak bizi ¢ok mutlu
ediyor.”

Commodore firmasi, reklamin
yapan FC Bayern Minchen takimi-
nin tm futbolcularnna birer AMIGA
2000 hediye efti. Mark&Technik de
egitimini ve "Superbase” gibi ola-
ganlstl software’leri verdi, Absme-
ier: “Bilgisayar futbolcular igin gln-
delik bir sey haline gstirmeyi amacg-
liyoruz” dedi. Tabii bUylk yanki

uyandiran bir girisim oldu bu.

EGitimin birinci glnd, AMIGAnIN
genel kullanimina, ikenlarnn, prog-
ramiardaki altrmendlerin vib.nin &4-
renilmesine ayrilmish. Bu asamada
futibolcular henlz yedek kulllesin-
deki banklarda oturuyor gibiydiler.
Futbolcularin esleri derhal olaya
dahil cldular ve antrendr durumun-
daki Absmeier'in direktiflerini uygu-
lamaya giristiler. Tabii denemeler;
sirasinda arada sirada bir miktar
hata da yaptilar. Absmeier, bu du-
rumdan kurtulmanin yolunu onlara
hemen agiklad: "Su G¢ tusa birlik-
te basmaniz, baslangigtaki duru-
ma dénmeniz icin yeterlidir.”

Oyunlanna devam eftiler. Arada
sirada ekranda ¢aligan bir saatin
adrinmesiyle ya da renkler hizla
degistiginde izleyenlerden bir "ah”
va da "oh” sesi ylkselivordu, Fut-
bolcular, bilgisayar mouse araci-
hgiyla gok kolay kullanabilecekle-
rini hemen &égrendiler.

Activision’'un "Championship
Golf" oyunu, aksamin tepe nokta-
siydi. Kapanig icin verilen aksam
yvemedi bile futbolcular makinele-
rin basindan ayiramadi. Golf par-
kurunun cesitli acilardan gérilebil-
mesi ve topun deliklere sokulabil-
mesi onlar igin yemekten gok da-
ha ilgi ¢ekiciydi. Commodore’un
basin s6zclsd Gerald Hahn, olayin
bUydk bir bagan olarak nitelenmesi

gerektigini sdylUyordu. Kaleci
Jean-Marie Pfaff da bu gérise ka-
hldigini belirtiyordu. Aslinda kendi-
sinin daha énceden evine AMIGA
kullaniyor olmasi, digerlerine gére
daha avantajl olmasini sagliyordu
ama, gecenin sonunda sunlar
sOylUyordu: “Bir surld yeni sey 64-
rendim. Yarn yine gelecegim.”

Teleteknik’ten
Commodore’culara
Mujdeler.

Teleteknik, Commodore’'culara
1288 yilinin ilk mUjdelerini vermeye
basladi. Ozellikle egitim alaninda
Commodore bilgisayarlarninin bi-
yuk dnem kazanmasi Uzerine ¢a-
balarini bu yénde artiran Teletek-
nik, Dr. Arif Say'in uzun ¢alismalar
sonunda hazirladid Turkce Logo
Derleyicisini Cornmodore 64 kulla-
nicilarinin hizmetine sundu. Yurtdi-
sinda da en iyi egitim dili olarak
kabul edilen Logo, okuldncesin-
den itibaren her yasta bilgisayar
kullanicising hitap edecek bir dil.
Recursion gibi bazl yapay zekd dili
komutlarni da icerdiginden &zel-
likle egitim programlannin hazir-
lanmasinda biydk dlelde kullanil-
makia. Programin yapisi itibariyle
su anda yalnizca disket Uzerinde
satisa sunulan Logo, disket surlcu-
sU olan Commodore’cularca kulla-
nilabilecek.,

Teleteknik'in ikinci mljdesi ise Il-
kokul &grencilerine yonelik olarak
hazirlanan Temel bilgisayar kitap
dizisi. Alh &gretmen ve alt &6gren-
cl kitabindan olugan bu dizi geng
bilgisayarcilara, onlari sikmadan
temel bilgisayar terimlerini anlat-
mayl amacliyor.

Yine Teleteknik, her yastan bilgi-
sayar meraklisinin temel kitap ola-
rak kullanabilecegdi, 6zellikle de il-
kokul sonrasi bilgisayar egitiminde
kullanilabilecek Temel Programia-
ma kitabini da yayina hazrladi.
Ogretmen ve &drenci kitabi ayri
olarak hazirlanan Temel Program-
lama, tim bilgisayarcilann vazge-
cilmez yardimcisi olacak.

-
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Bir Problem mi?

Bilgisayarla hig ilgileri bulunmayan
kisiler bile ‘“Commodore 64’ii en
azindan bir kavram olarak bilmekte-
dirler. Bu olgunun bir kez de
bilgisayar-tutkunu olmayan kisilerin
bakis acgisindan ele alinmasinin zama-
m ¢oktan gelmistir.

Bilgisayarlara iliskin olarak teknik
degil de, felsefi tiirden sorular giin-
deme getiren problemler var mudir?
Almanya’da evlerde kullamlan 1 mil-
yon C 64 acaba kisilerin yasamlarini
ne Olciide degistirmektedir? Bu degi-
siklik yeni bir insan tipinin ortaya ¢i-
kisindan ve bunun topluma etkilerin-
den sz edilebilecek boyutlara ulas-
mis midir? Bu tiir sorular sik sik or-
taya atilmakta, 6zellikle de bilgisaya-
r1 ancak uzaktan tamyan Kkigiler tara-
findan dile getirilmektedir daha gok.
1968 Ofrenci protestosu kusaginin
elestirel temsilcilerinden pek cok ki-
si cocugunun odasinda bilgisayar
gordiifiinde bundan bir cesit ihanet
kokusu sezinlemekte ve yeni, toplu-
ma uyum saglamis, apolitik bir
bilgisayar-hayram kusaktan stz et-
meye baslamaktadir. Burada sézii bir
siireden beri bir C 64 kullanmakta
olan 68 kusaginmn eski bir temsilcisi-
ne barikiyoruz.

“Ben, Ruhr bolgesindeki liselerden
birinde Almanca ve felsefe dersleri
okutan bir 6gretmenim. Bir y1l dnce-
sine defin ev-bilgisayarlan benim igin
biitiiniiyle anlasilmaz aygitlardi.
Ama bu durum ¢ok ani bir sekilde
degismeye basladi. Soyle ki. Okulu-
muzun 6grenci gazetesi eski 6grenci-
lerin comertge yaptiklar bagislardan
ve benzeri kaynaklardan biraz serma-
ye biriktirmisti. Ogrenciler bu paray-
la, metin-isleme amacina y&nelik ola-
rak, kullamlmg bir C 64 satin alin-
masim onerdiler.

YAZILIM BEDEVA

Boylece ben damigsman Oretmen
olarak bilgisayarin basinda buldum
kendimi; ¢link{i gazetenin layout’u
daha cok benim ikamet ettifgim dai-
rede yapihyordu. -

11k sasirtic1 olgu hesaplama sirasin-
da ortaya ¢ikti. Sunu 6grenmis ol-
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dum ki, bir metin-isleme programi-
nin satin alinmas: degil, kopya edil-
mesi gerekiyordu yalmzca.Ogrenciler
ozellikle bu bilgisayarda yazilim gi-
derlerinin biitiiniiyle ortadan kalkms
oldugunda hemfikir idiler, c¢iinkil
herkesin elinde kagak olarak kopya
edilmis diizinelerce program bulun-
maktaydi. Bense bunu onaylamaya-
rak vazi kuruluna bir metin ve grafik
programi bagisladim. Bu bags onlar
tarafindan, besbelli korkudan ve pa-
radan yana zengin olan bir insamin -
ne de olsa bir 6gretmen iste- lutifkéar
bir davranis: olarak kabul edildi.
Bu noktada ilk “‘felsefi’’ problemi
de kesfetmis oldum. Walter Benja-
min 20’li yillarda yazdign **Teknik
Yeniden-Uretilebilirlik Caginda Sa-
nat Yapit1’’ adh incelemesinde, sana-
tin sonunda esasen oldugu seye, ya-
ni metaya doniisiip béyle taninabilir
duruma geldigini sdyler. Sanat diin-
yasl, yine Benjamin’e gére, buna tep-
ki gbstermis ve bu tepkisini, her ne-
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kadar teknik ¢ogaltma yontemlerini
kullanmussa da, sanat yapitlarinin ¢o-
galtimin sayili niishalar olarak iiret-
mek suretiyle dile getirmistir. Bunlar-
dan secilmis bir boliilm sanat yapiti
ise 0zel numaralar ve listadin imza-
siyla -tabii kendi el yazisiyla- dona-
tilmistir. Benjamin bu yolla sanat
diinyasinin kendi metasim fiyat dii-
siisiinden kurtarmaya cahstifini ifa-
de eder.

Bugiinse durum ¢ok daha ciddi bir
gbriiniim sunmaktadir: Sayilastinl-
mus ve algoritmalastiriimas bigimde ne
denli ¢cok meta varsa, ki boylece kop-
yalardan her biri orijinaliyle 6zdes ol-
maktadir, teknik ilerlemenin kendisi
tarafindan baslatilmis olan bu siire-
cin geriye dondiiriilmesi ugruna ve-
rilen zahmetler de o denli biiyiik ol-
maktadir. Kullanici acisindan kolay-
ik saglayici, “‘rahat’’ olmasi gereken
yvazihm kopya olarak kullamlabilir
bir yapiya sahiptir ve program gelis-
tiricisinden biitiiniiyle bagimsizlas-
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mustir. Dogru kullamimi ancak bir fir-
ma uzmanmun vol gostericilifiiyle
miimkiin olan -yani kopya edileme-
yen- bir program, *‘kotii’’ program
olarak kabul edilmektedir.

Toplumsal acidan bakildiginda bu
siirecin biiyiik bir 6nem tasidign go-
riillmektedir: Teknik anlamda bir me-
ta, eger teknik olarak yeniden iireti-
lebiliyorsa “‘iyi"’dir. Meta bu otzelli-
gi tasidi takdirde, aym teknik onu
elde etme imkdmm da yaratmus ol-
maktadir. Peki, bu durumda “*6zel
miilkiyet’’ kavram ne oluyor? Bazi-
lar1 bu gelismeye umutla yaklasiyor-
lar ve kapitalizmin kendi 6z temeli
olan ¢zel miilkiyeti bizzat kendi gii-
cilyle ortadan kaldirmay: basaracagi-
na inamyorlar. Onlara goére, bu dev-
rimin hazirlayicisi bilgisayar tutkunu-
dur.

Kanimca bu konu biiyiik olgiide
yanlis yorumlanmaktadir: Baska ki-
silerin miilkivetlerini hi¢ ¢ekinmeden
iistlerine gecirenlerin bizzat kendile-
ri, kuskusuz ¢cogu durumda 6zel miil-
kivetin, yvani kendi miilkiyetlerinin
pesindedirler.

Benim i¢in: C-64’de incelemelerde
bulunmak kimi zaman cok eglenceli
oldu; gizli kataloglar, kopyalama ve
liste emniyetleri, bizzat yapilan
““Read-Error’’lar ve benzeri sevler ne
denli ilgingtir! Programlar tamdik-
larimdan ediniyordum; stzde bizzat
gelistirilmislerdi, ama 6tekilerine sa-
sirtict dlgiide benziyorlardi bu prog-
ramlar... Bundan dolay: benim edin-
digim izlenim bu konuda veni bir in-
san tipinden degil, bazen tam tersi-
ne, dar kafah kii¢iik burjuvalardan
sz edilebilecegi yolunda olmustur.
Bu kisiler benim yakindan tanidigim
kiiciik bahceli evlerde oturan kimi in-
sanlara benziyorlardi: Bu kisilerin
bahcelerini citlerle ssmsiki kapatma-
larimin nedeni, burasinin is yaparken
asirilmis malzemelerle tika basa do-
lu olmasiydi.

Ben bilgisayar aracihifiyla isten
pratikte ne denli tasarruf saglandigi-
nin kanitlanmasina yonelik ¢abalari
da ayni sekilde s1g buluyorum. Tabii,
ben yazilarimi -8rnegin bu yaziyi- bil-
gisayarnimla yazmaktayim. Ama eger
bilgisayar basinda genel olarak har-
cami$ oldugum zamanin sadece yari-
si yazl yazma etkinligiyle gecirmis
olsaydim, Gteden beri niyet ettifim
polisive romam ¢oktan bitirmis olur-
dum.

Itiraf etmeliyim ki, bu zamanin ¢o-
gunu oyun oynamakla gecirdim ve
bunda direniyorum da. Ne var ki,

10

Toplumsal acidan
bakildiginda bu siirecin
bilyik bir 6nem tasidigi
gorulmektedir: Teknik
anlamda bir meta, eger
teknik olarak yeniden

uretilebiliyorsa “‘iyi’'dir.
Meta bu ézelligi tasidigi
takdirde, ayni teknik

onu elde etme imkanini
da yaratmis olmaktadir.

““oynamak’’tan kasdettifim oyun
programlarn degil. Bununla katalog-
larin diizenlenmesini, menii program-
larinin tasarimlanmasim, her ne ka-
dar her seyi her tiirlii formatta bas-
mak miimkiin ise de yaziciva baska
bir sabit kopyalama rutini uyarlan-
masin ve benzeri seyleri anlatmak 1s-
tivorum. Bu tiir oyunculugu yararsiz
bir etkinlik olarak gérmiiyorum. Bii-
yilk bilgisayar-oyununun temelinde
yatan ilke, oyun degil, tersine, oyu-
nun kirlmasidir.

YALITILMIS BILGISAYAR-
TUTKUNLARI-BIR CELISKI Mi?

Ya da bu oyun, kacak olarak kop-
yalanmis bir kullamim programini,
sonradan asla kullanmamak iizere,
rehbersiz anlamaya yo6nelik bir giri-
simdir. Kullandifim programlari sa-
tabilirim de. Bu, samldifgindan daha
akla yakindir. Ciinkii, insan gercek-
ten de kullandig: bu denli ¢cok sayida
programa asla sahip degildir. Disket
izerindeki bilinmeyen bir program
karsisinda kendimi tipki Keops pira-
midinde yeni bir kap1 kesfetmis bir
arkeolog gibi duyumsarim.

Bunun dezavantajina gelince; In-
san bu isi yvaparken vapavalmzdir.

Kanimca, korsan kopyalarin béyle-
sine bagdéndiiriicii bir luzla yayilma-
simn nedeni, her miinzevi **bilgisayar
tutkunu’’nun (Freak) gercekte “‘to
freak’’ denilen etkinligi siirdiirmek is-
temesi, yani kendi yalitilmishgindan
kurtulmay: amaglamasidir. Béylece
yine baska bir miinzeviye ziyarete gi-
dilmekte ve hediye olarak kopyalana-
cak bir sey gotiiriillmekte, daha da iyi-
si onun i¢in sevgiyle hazirlanms bir
disket kendisine sunulmaktadir.

Ne var ki, pek ¢oklan hi¢ de kur-
tulusa erisememekte, bir kacis1 yasa-
maktadirlar. Karisiyla egitim va da
daha kétiisii iliski sorunlarn iizerine
sohbet etmek veya A programinin go-
riintiilerinin B programina nasil yiik-
lenecegi problemini.¢ézmek arasinda
bir secimle karsi karsiya birakilan kisi
ne yapabilir? Kim bu ikinci segene-
gin cekiciligine direnebilir ki? Ama
kisi eger sonunda biitiiniiyle yalniz
basina kalmak istemiyorsa, direnebil-
melidir buna.

Acaba bu baglamda yeni bir insan
tipi sbzkonusu mudur? Bunun yani-
t1 **Ne yazik ki, hayir.”” dir. Tekni-
ge sifinma ve kagis herhalde yeni bir
olgu olmasa gerek. Max Frisch ‘““Ho-
mo Faber’ adli romaminda, insanla-
11 “‘yorucu’’ bulan bir miihendisi an-
latir. Faber adli bu miihendisle kiz ar-
kadas: arasinda gegen bir tartisma si-
rasinda miihendis kendisi icin hig bir
seyin arizal elektrik-tras makinesini
onarmaktan daha ivedilik tasimadi-
g1m dile getirir. Faber’in goéziinde bu
onarim miithis elzem ve ertelenmesi
miimkiin olmayan bir istir. Ama kiz
arkadasina, dolabinda hi¢ el degme-
mi§ yedek bir tras makinesi daha bu-
lundugunu séylemez Faber. Goriildii-
gii gibi, bu kez sug bilgisayarda de-
gildir; ciinkii y1l 1956’dir. Kisinin in-
sani agidan bir ebleh gibi davranma-
s1i¢in, gerektifinde bir tras makine-
si bile yeterli olabilmektedir.”
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SATISLARIMIZ ~ ICIN
BASLAMISTIR, [ BROSUR
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Commodore

Commodore'laaak ogrenim :

Teleteknik, lise dgrencilerine,
Universiteye hazirlananlara ve
abanci n:rl ogrenmek isteyenlere
Kuyuhn tim sinavlarinda

basariya giden yolu acan
e programlar sunar.
Liseyi basariyla bitirmek ve

n istediginiz Universiteye girmek icin
® ® ® by programlardan yararlanin.

Lise, umvem
||u1|l||kve

Teleteknik/Commodore

Lise ogrendleri ve
universiteye hazirlananlar igin
hazir egitim programlan :
Lise ogrencileri icin :

Lise Mekanik

Lise Matematik
Lise Stzel Tirkge |

Lise Sozel Turkge I Universiteye hazirlananlar icin

Bilag Fizik | Elekir USYS 64
Bileag Fizik | Telefest 64

R o Bilcag Biyoloji. lrstlize
I elete Bilcad Trigonometri gz
g Bilcag Kimya Dil Egitim Pokei

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A3 Bilgag Matematik | Ortaokl Ingilizce




Haﬂrlarsamz, 23. sayimizda New
York’ta diizenlenen ilk AmiExpo’-
dan bahsetmis ve bu tiir fuarlarin
1988°de de siirecegini miijdelemistik.
Gergi ikincisi igin verilen tarih, Ha-
ziran '88 idi. Ancak New York AMI-
GA kullamalan Kuliibii AMUSE da-
ha fazla sabredememis olmal ki, geg-
tigimiz ay icerisinde harika bir fuar
daha diizenledi; bu sefer Los Ange-
les’de...

AMIGA’ nin yeni yazhm ve dona-
rum iiriinlerini tanitmaya y6nelik ola-
rak diizenlenen AmiExpo’larnn ikin-
cisi, demin de belirttigimiz gibi, Los
Angeles’de nefes kesen bir camdan
sarayda yapildi. Sunulan yeni tiriin-
lerin de, fuarin yapildig: yerin ihtisa-
mindan asag kalir yam yoktu.

En basta, Computer System Asso-
ciates (CSA) tarafindan iiretilen
“Over 030" kartindan bahsetmemiz

gerekir (Resim 1, sag taraf). Bildigi-
niz gibi, CSA daha once AMIGA-
Turbo kartim iiretmisti. Bu yeni iiret-
tigi kart ise 68020 ile ¢cahsan tiim sis-
temlerin, 6rnegin AMIGA, Mac II,
Sun Workstation gibi bilgisayarlarin,
68020’den birkac gémlek daha iistiin
olan 68030 ile cahstinlabilmesine yo-
nelik. Kartin yapisimin tam anlamiy-
la 68020’nin soketine oturacak sekil-
de olmasi bunu saghyor.
Over 030'un fiyat1 vaklasik olarak
495 Dolar. Ancak, iizerinde 68030
mikroislemcisi yok. Herhalde bunun
nedeni, Motorola firmasinin bu yeni
mikroislemcinin ticari anlamda seri
iiretimine daha yeni baslamasi ve bu-
nun da 68030’un fivatinda biiyiik dal-
galanmalara sebep olmasi.

Turbo kartimin iizerine takilacak
bir Over 030 karti ve 68030 i¢in yeni
tiretilen 68882 aritmetik islemcinin,
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Turbo kartim en az 4 kat daha hizlandiracad belirtiliyor.

CSA’dan Bill Reed’in soyledigine gére, Resim 1’de sol
tarafta gérdiigiiniz WORM (Write Once Read Many, bir
kere yaz defalarca oku) tipindeki optik disket ve man-
yetik teyp (Tape Streamer) gibi araglar, bizde yildiz sa-
vasglan projesi olarak bilinen SDI projesinin yan iiriinle-
ri olarak ortaya cikmuslar.

Tape Streamer Backup (Teyp ile bilgi yedekleme) sis-
temi ile degistirilebilir kasetlerin herbiri {izerine 40
Mbyte’lik bilgi, saniyede 750.000 bit’lik bir hizla trans-
fer edilebiliyor.

Worm-800 isimli, iizerine bir kere bilgi yazilabilen 800
Mbyte (yaklasik 1000 tane tam dolu AMIGA disketine
esdefer) kapasitesindeki yeni teknolojik iiriinii CD-
ROM’un teknik ayrintilar1 ve fiyati hakkinda pek fazla
bilgi yoktu. Ancak uzmanlar, laser tarafindan okunup
yazilabilen kayit araclarinin 6éniimiizdeki dénemde bii-
yiik rol oynayacagim belirtiyorlar.

YAZILIM VE DONANIMDA YENILIKLER

NewTek firmasi, Digi-View ve Digi-Paint gibi iiriinle-
r1 ile tamniyor. Yeni yeni haberini verdikleri tiriinleri Digi-
Paint II. Ozellikleri, déndiiriilebilir ii¢c boyutlu fircalar
kullanabilmesi, ekram hi¢ ¢erceve olmaksizin Overscan
modunda goésterebilmesi, 1024*1024’liik coziiniirliikte
4096 renge izin vermesi ve yaz1 karakterlerinde de anti-
allias uygulayabilmesi. Fiyat: yaklasik 100 Dolar olacak.

Resim 2’de gordiigiiniiz NewTek’e ait Video Toaster,
gercek bir balyoz etkisi yapti. Bu harika arag, ger¢ek za-
manda renkli goriintii 6rnekleyip, gene ger¢ek zamanda
bu goériintii tizerinde video efektleri yaratabilivor ve so-
nucu baska video sinyalleri ile kanistirip ekrana génde-
rebiliyor. Yani hem Real Time Color Digitizer, hem Vi-
deo Effect Box, hem de Genlock. NewTek’in bildirdigi-

ne gore gelistirilmesi tam iki yil siirmiis. Bir video kame-
rasindan veya video kasetten gelen goriintiiler, hi¢ zaman
kayb1 olmadan dérde béliinebiliyor, balik gozii gériin-
tiisiine doniistiiriilityor, ters ¢evirilivor ve daha neler ne-
ler... NTSC versivonu igin pazarlama tarihi olarak
Mart/Nisan aylar: bildiriliyor. Fiyati belli degil. PAL ver-
siyonu tizerinde de ¢alismalar daha siiriiyor.

Resim 3’de gordiigiiniiz WordPerfect Library’nin fi-
yati 129 Dolar olarak belirlenmis. AMIGA icin hazirlan-
mis en profesyonel kelime islem programn olarak nitele-
nebilecek WordPerfect’e, takvim, not defteri, hesap ma-
kinasi, dosya islemcisi ve program editdrii gibi yan 6zel-
likler kazandiriyor. Is bilgisayarlarinda ¢ok gézde olan
bir 6zelligi var. Takvime yazdigimiz bir randevunuzu, sa-
atl geldiginde size alarm ile (tabii bilgisayarimiz aciksa)
bildiriyor. Tiilm programlarin ¢agrilincaya kadar geri
planda kaldiklarim séylemeye gerek vok...

AEGIS GELIYOR

Aegis Development’in yerinde ise inanilmaz bir kala-
balik vardi. Allen Hastings, kendi program olan Video-
Scape 3D ile hazirladigl animasyonlar sergilivordu. So-
nuclar o kadar etkileyici idi ki, insan video profesyonel-
lerinin igsbaginda olduklarini sanabilirdi.

Aegis Animator, Aegis Image, Aegis VideoScape 3D,
Aegis Videotitler, Aegis Sonix, Aegis Audiomaster, Ae-
gis Diga!, Aegis Impact, Aegis Draw Plus, Arazok’s
Tomb ve The Seven Temples of Cortez gibi programla-
rin yanisira tamamen yeni bir oyun da vardi: Ports of
Call (Resim 4). Oyun, son derece karmasik bir ekonomi
ve strateji simiilasyonu. Gemi sahibi ve kaptan olarak,
filonuzu okyanusun ve finans diinyasinin karanhk sula-
rindan korumaniz gerekiyor. Fiyat1 49.95 Dolar.

Gold Disk’de de zevkli seyler vardi. Oncelikle Henry
Gin, Professional Page’in artik pivasaya verilecek hale
geldigini sOyleyerek sevindirici bir haber vermis oldu. Bu-
na ek olarak yepyeni ve sasirtici bir program daha var-
di. Resim 5’de gordiigiiniiz ve 99.95 Dolar fiyath Comic-
Setter ile, ¢izgi roman dizileri yaratmak miimkiin. Eger
¢izme kabiliyetim yok diyorsamz, herbiri 34.95 Dolar de-




AMIGA SHOW

gerindeki disketlerde 6nceden hazirlanmis komik kahra-
manlar, siiper kahramanlar ve kurgu bilim kahramanla-
r1 figiirlerini de kullanabilirsiniz. Tabii ki, renkli yazici-
dan ¢ikt1 almaniz mitmkiin. Oriimcek Adam ve Batman
icin iyi bir haber...

AMIGA ile ugrasip da GURU’yu tanimamak miim-
kiin mii? Ancak Hypertek firmasi, GOMF adli program-
lar1 ile buna bir son verdiklerini idda ediyorlar. Resim
7’da gordiigiiniiz 39.95 Dolar’hk program ile dikilen tiiy-
ler, yolunan saglar ve ‘‘Reset’’ tarihe kansiyor!..

Alisilmadik bir hafiza iinitesini de Inner Connection
firmasi sunuyor. Resim 8’de gordiigiiniiz Bernoulli-Box
igine 20 MByte’lik degistirilebilir 6zel disketler takiliyor.
Hard-Disk’e gére avantaji ortada: Degistirilebilir olma-
s1. Hatta her bir disket % 25’lik adimlarla AMIGA ve
PC kart1 arasinda paylastirilabiliyor. Yani disketin bir
kismum AMIGA kullanirken, bir diger kismim da PC kar-
t1 kullaniyor. Birinin digerlerinden haberi olmadig hal-
de, birbirlerini etkilemiyorlar. ASDG, C.Ltd ve CSA fir-
malarinin iirettigi arabirimleri kullanmak miimkiinken,
Commodore un 2090-Controller kartim kullanamiyorsu-
nuz, ¢iinkiit MFM tiiril kayit ile RLL tiirii format arasin-
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da yogunluk agisindan 1’e 8’lik bir fark var. AMIGA
2000’ninize takacagimiz temel iinite, 1695 Dolar diizeyin-
de. Eger AMIGA 1000 kullamiyorsamz, 100 Dolar daha

veriyorsunuz. 20 MByte’lik her disket 99 Dolar’a malo-
luyor.
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Brown-Wagh firmasi ise, TV-Text programinin ardin-
dan TV-Show’u piyasaya siiriityor. 99.95 Dolar’a,
700*480 noktahk ¢oziiniirliige kadar ulasan her tiirlii IFF
formatindaki resmi hareketlendirebilen bir animasyon
programiniz oluyor.

Publisher 1000 ise, Postscript, Cut, Copy, Paste, da-
ha ¢ok desen, karakterlerin otomatik boyut hesaplama-
s1 ve dongle’in kaldirilmas: gibi eklemelerle Publisher Plus
haline gelmis ve 99.95 Dolar’a satisa sunulmus.

Manx ise gecen sene sonunda duyurdugu Aztec
C68k/Am v3.6’y1 satisa hazir hale getirdigini belirtiyor.
SDB (Source Level Debugger) adh C programlarinda hata
arama programini da yakinda piyasaya siirmesi bekleni-
yor. Fisiltilara bakilirsa, tiim zamanlarin en ivi debug-
ger’1 ortaya cikabilir!..

Progressive Peripherals & Software (kisaca PPS) fir-
masindan da dniimiizdeki giinlerde yenilikler bekleyebi-
liriz. Superbase Professional, PIXmate, IntroCAD ve
ProGEN programlarinin yanmisira saniyede 60 kere resim
drnekleyebilecek gercek zamanh bir video-digitizer ile
EXP 8000 + adh bir kart1 piyasaya siirecegi belirtiliyor.
EXP-8000 +, AMIGA 500 igin 8 Mbyte kapasiteli bel-
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lek kart1. Fiyati, izerine takilan 1-Mbyte’lik RAM chip’-
lerinin fiyatina bagh. Bunlarin tanesi, su anda 28 Dolar tu-
tarinda ve tam kapasite i¢in 64 tane gerekiyor. Kartin ta-
kilmasi tamamen iceriden oluyor.

AMIGA ARTIK DAHA RENKLI

PAR-Software ise, Express Paint 2.0"1 piyasaya siirii-
yor. Resimler 8192 noktalik genislige sahip olabiliyor ve
64 renk kullanabiliyorlar. Kelime islem fonksiyonlar: da
¢ok gelistirilmis. Fiyat1 99.95 Dolar.

Atari ST i¢in daha once iiretilmis SoftLogik’in Pub-
lishing Partner programi, fuarda AMIGA i¢in gdsteril-
di. Cok iyi bir izlenim birakti. Gerg¢i siyah beyaz bir prog-
ram, ancak yaptifi islerin ¢ok daha pahali sistemlerin
yaptiklarninin yaminda hi¢ te asafida kalmamasi, fiyati-
mn da 200 Dolar civarinda olmasi, bu programm vakin
bir gelecekte AMIGA’nin masa iistii yayincilik program-
larinin standardi haline getirebilir.

Supra Corporation, gene Atari i¢in 5 1/4 boyutunda,
ancak 10 MByte saklayabilen disket siiriiciileri geligtir-
mis. Firma sozciisli, aym iiriinii AMIGA’ya da uyarla-
yacaklarim belirtti. Aletin fiyati, 895 Dolar.

InnoVision Technology’nin “Video Effects 3D’ prog-
rami ile ii¢ boyutlu tanitim ekranlar1 hazirlamak ve bun-
lan hareketlendirmek miimkiin. Programin vazarlari,
programlarinin 50.000 Dolar degerindeki dijital efekt ma-
kinalarimin yaptiklarim onlar kadar iyi yapabilmesiyle gu-
rur duyuyorlar. Programn fiyat: 199 Dolar.

Sahibi degistigi halde InterActive Softworks firmas:,
Calligrapher igin yeni karakter setleri sunmayi siirdiirii-
yor. Newletter, Studio ve Loins disketlerinde bugiine ka-
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dar 300°den fazla karakter seti yeraldi. Yakmd? Stain-
Glas disketini pivasaya siirecekler.

RGB Video Creations firmas: da Deluxe Paint II ve
Calligrapher i¢in yardimc disketler sunuyor.

Yeni iirtinlerin siralanmasi daha sayfalar boyunca de-
vam edebilir. Artik AMIGA icin vazihm ve donamm ge-
listirmenin profesyonel yaklasimla basladif goriiliiyor.
Ureticilerin de belirttigi gibi, firmalar ve uzmanlar, ¢ok
daha kaliteli tiriinlere zemin hazirlayan teknik bir ugras
icindeler. AMIGA 500 ve 2000’in Amerika’ya girisi Av-
rupa’dan ve 6zellikle Almanya’dan daha ge¢ oldu. Su an-
da Almanya’da, Amerika’daki toplam AMIGA sayisi ka-
dar alet satilmis durumda. Gene de, Amerika’daki‘yazi-
lim ustalarinin bu harika bilgisayar hakkindaki diisiin-
celeri cok olumlu ve gene bu uzmanlarin adeta fanatik
bir vaklasimla AMIGA’ya program hazirlamaya basla-
malari, gelecek icin ¢ok daha biiyiik umutlar beslememize
neden oluyor.
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BIL-TEK'TE DAHA UCUZ!
EMULATOR II FREEZE MACHINE

B Diskten ve teypten hizl yiikleme

B Diskteki ve teypteki programiar: tek parca olarak kopya
edebilme (Orjinalin uzunlugunda atar; programi uzatrmaz)

B Kopya vaparken program ismi vazabilme

B Cok pargalr programlart yine ¢cok parcal olarak disk veyva
tevbe atabilme imkant

B Turbolu kopya yapma imkan

B Korumal kopya yapma imkan

B Tuam disk kopya yapabilme (Korumali programlar: da)
B VE DAHA BIRCOKLARI...
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AMIGA 500 ICIN EXTRA 312 KB
"A\MIGA SES DIGITIZER inic
£pPROM PROGRAMLAY

\(PS 802 GROM (ROM 1)

AMIGA’NIZDA 64 PROGRAMLARINIZI C64 SES DIGITIZER

jc MODUL
RAHATCA, SORUNSUZ KULLANIN! SIMONS B ODUL r ity
ICE + 11
BLE CARTRJ'DGE {
— e o ggEERT CARTRIDGE 2.10

T | Elll K pRINTER INTERFACE

Her tirlii bilgisayar ve donanum satisi, zengin program cesitleri.
Not: Uriinlerimizden satin almak icin Yapt Kredi Bankast Is-
tanbul Osmaniye Subesi 415 no’lu hesaba Cem Akar adina tirii-

Ebuziya Cd. Marmara Carsist Kat: 1 No: 105/106 niin bedelini yatirmaniz ve bize dekontunu géndermeniz veter-
Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 583 14 90 lidir,
o0 W
| =
Commodore’laaak ogrenim :
&
’ Commodore

Teleteknik, ortaokul 6grencileri ve

. 1 @ ¢ Anadolu Liseleri'ne ?ih;lﬁ bicimde
°grem e" hazirlanmak isteyenler icin

basariya giden yolu acan

@ g programlar sunar.
ve Anadolu Liseleri'ne

Gelecege daha iyi hazirlanmak icin

9 bu programlardan yararlanin.
hazirdananlar icin...

Teleteknik/Commodore

ortaokul dgrencileri ve

Anadolu Liseleri'ne huzirlananlor icin
hazir egitim programlan :

Ortaokul grencileri icin :
Ortaokul Matematik Denklemler

Tarkcemiz |

, Tarkgemiz |l

(T o Tarkgemiz |l
_IW B I ‘ l t kI]]k Bilcad 1. Sinif Matematik
N | e e e Bilcag 2. Sinif Matematik
7" ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A S Bilcag 3. Sinif Matematik

Fen Liseleri'ne Girig
Fen Bilgisi



BU KARTUSTA ARADIGINIZ
TUM OZELLIKLER VAR

COMMODORE
DUNYASINDA

A

ARADIGINIZ

POINTER  SCREENT
COLOR 1 COLOR 1

G EE | EEVEIEN| poi2 | S
Wl Black |la][w][Gray 1][a] (EEEED
COLOR 2 COIORZ | Movge™ o 33aames

[ VELOCTY — ACCELERATION | [ ——
(1]F3[ 4] EN(zIER '

B[ view B cand|EEFE|E)
————— |

FINAL Il

* Mause veya joystick ile de kullamilabilen
60 yeni komut ve fonksiyon

*» Hesap makinesi * saat+alarm

* Kolay kullamml word processor

* Ayni anda birden fazla disk drive’i
window ve joystick yardimiyla kullanma

* Teyp'te hizll veya yavas siirat segimi

* Degisik printer kullanabilme 6zelligi
(Commodore, Centronics, RS 232, Renkli)

* BASIC igin ekstra 24 k RAM

» Game killer, sprite carpigsmalarini 6nleme

» Joyswap, autofire dzelligi
* Kirma ve kopyalama yetenedi

*» 60 K'y1 15 sn.de yikleyebilen fast load
* Amiga'ya benzer ozellikler

YENI VE GUCLU
BiR KARTUS DAHA

MULTI ICE Il

« MUTI ICE II'nin tim ozellikleri
* Printer dump ve text yetenegi
* Kopya, backup, tanimianmis F
tuglari ve Basic'te birgok yeni komut
* Fast Dos Modil olarak kullanmiima ozelligi

MULTI ICEll

* Tek parca veya turbolu kopyeleme

* iki dedisik turbo ile teybe kopye

* Kirdiiniz programlar iSTEDIGINIZ
ISIMLE kayit edebilme yetenedi

* Daha birgok gigld yetenek.

VE...

* C-64 RTTY-CW DECODER
* AMIGA 512K EK RAM + SAAT

* COK YAKINDA YENiI AMIGA URUNLERI
* SKY MODEM

lerinizi getirin.
A AMIGA‘_LAHIN!ZI
TER VERELIM.

YETKILI BAYILERIMIZ

* MULTI ICE Il

*» EXPERT CARDRIDGE

e |ICE MACHINE SUPER PLUS
e DISK MATE Il

e FINAL CARDRIDGE

* DUBLE CARDRIDGE PLUS
* EPROM PROGRAMLAYICI
« DESTEK TAPE MODUL

* FAST LOAD MODUL

* 64 K SUPER MODUL

e C 64 SES DIGITIZER

* MPS 802 GROM (ROMII

* AMIGA-C 64 EMULATOR (KABLO + PROGRAM)

— A.B.C. BLGISAYAR
Baraj Yolu 6. Durak No. 100 Hatira Apt.

Tal: 32074 ADAMNA
— ABDI TICARET

Harriyet Cad. No:2/D

Tel: 17881-24026 GAZIANTEP

— DATASOFT BILGISAYAR

Sair Egref Bulvan Mo: 35/2-C

Tal: 223082 LOZAM/IZMIR
— EMEK ELEKTRONIK

Millet Cad. Flidisl |s Merkezl No.90-2

Tel: 525 47 52 FINDIKZADE/ISTANBUL
— OSAM ELEKTRONIK

Bilglsayar Sanayl-Ticarat

Ebuziya Cad. Sakizhyah Sok. No.3

Tel: 583 72 46 BAKIRKOY-ISTANBUL

— UYGAR ELEKTRONIK
Rihtim Cad. Bagcavus Sk. Yazicioglu isham
No.54 K.3

Tel: 336 73 54 KADIKOY/ISTANBUL

BAYILIKLER VERILECEKTIR.
URUNLERIMIZ

6 AY GARANTILIDIR.
ADRESLERIMIZ

— VYallkonafn Cad. Konak Pasaj No:109

K.1 Baro: 38 Tel: 148 43 83 NISANTASIIST.
— Ebu Ziya Cd. Ozgiray Pasaj 17, Biro: 32

Tel: 583 54 03 BAKIRKOY/IST.
= Mimarkamalattin Cad, 371

Tel: 526 58 37 SIRKECIIISTANBUL

DAHA FAZLA BILGI iCiN LISTE VE BROSUR iSTEYIiNiZ
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Ceviren: ENGIN ERYILDIZ
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Cnmmndnre tarafindan 8 bitlik ev
bilgisayarlar igin liretilen en son ye-
nilik olan 1581 3.5 ing disket siiriicii,
derli toplu bir yapiya sahip olan, ses-
siz ve hizli calisan ve ¢ok yonli kul-
lanima uygun olan bir cihaz. Stan-
dart veya hizh seri ¢ikisa baglanabi-
len 1581, baslangicta C-128 i¢in ta-
sarlanmis. Ancak 1581, C-64, Plus-4,
C-16 ve hatta VIC-20’lerde bile kul-
lanilabilmekte. i1k prototiplerde, bu
son modellerin yavas seri ¢ikislariy-
la birtakim sorunlar cickmasina kar-
silik, bu sorunlarin artik giderildigi
gozlenmektedir. Diger siirticiilerde ci-
hazin i¢cinde bulunan giic kavnagi,
1581 lerde ayn bir iinite halindedir ve
bu da 1581’in 1541 veya 1571’e oran-
la ¢cok daha az 1sinmasim saglamak-
tadir.

1581, fiziksel olarak 1541 veya
1571’den cok daha kiigiik bir yapiya
sahiptir. Oldukca iri ve hantal gorii-
nitmlii 1541 ve 1571’lerden sonra pi-
yasaya siiriilen ve bir C-128’in tus ta-

YEPYENI BIR DISK

kimimin arkasindaki ¢ikintiya rahat-
hikla sigabilen 1581°de g6ze carpan ve
1541 veya 1571 kullanicilarinin karis-
tirabilecekleri tek fark, agma-kapama
anahtarinin yeridir. 5% inglik disket
siiriiciilerde arka sag késede bulunan
anahtar, 1581°de arka sol kosededir.
3.5 in¢lik bir disket, cift tarafli 5.25
inglik bir diskete oranla iki misli fazla
veri depolayabilmektedir. Bilindigi
gibi, 3.5. in¢lik disketlerin sert plas-
tik yapisi, bunlarin kolay bir sekilde
tasinmalarini, herhangi bir kutuya ih-
tiva¢ duyulmaksizin nakledilebilme-
lerini, postayla génderilebilmelerini,

vs. miimkiin kilmaktadir,

1581 son derece sessiz calisabilen
bir cihaz. Okuyucu kafamin komsu
1zlere gecerken cikardig hafif bir ¢1-
tirt1 veya uzaktaki bir ize verlesirken
duyulan hafif bir cizirt1 disinda, ci-
hazin ¢alismakta olup olmadifim an-
lamak son derece zor.

1581'in i¢inde ana devreye cok ilet-
kenli bir kablo ve nispeten daha ufak



bir ikili kablo ile baglanmis bulunan
ve iyi bir sekilde korunmus olan bir
CHINON 80 iz stiriicii mekanizma-
51 mevcuttur,

Simdi de 1581’in teknik ozellikle-
rine kisaca bir goz atalim. Sadece
1400 gram agirhginda olan 1581, 23
cm derinligi, 14 cm genisligi ve 6.3 cm
yiiksekligi ile 1571’in kiciltiilmiis bir
modeli gériiniimiindedir. DOS ko-
mutlarinin kendi siipersetine sahip
olan 1581, bunlar 1541 veya 1571°-
den daha iyi destekler.

6502A mikroislemciye sahip olan
1581'in 8kB’lik bir RAM"1 vardir ve
bu, 1541 veya 1571’in dort katidir.
1581’de ayrica, bir 8520A 1/0 arabi-
rim entegresi, 32kB’lik bir adet 23256
ROM ve bir adet WD 1772 disk kont-
rolérii mevcuttur.

1541'in C-64 veya Plus/4 ile kul-
lanildiginda kullaniciy1 neredeyse
bezdirecek kadar yavas olan veri
transfer huzi, 1581’de aym bilgisayar-
larla kullamldiinda saniyede 500 ka-
rakterlik (500 cps) bir hiza erisilebi- -
lir. Bu, 1541%in % 60 fazlasidir. C-
128’in gelismis komutlan ile kullaml-
diginda ise, 1571’in % 60 fazlas: olan
8500 cps’lik bir hiza erisilir. Bunun-
la ilgili olarak yapilan testlerin sonug-
lar1 asagidaki tabloda acik sekilde go-
rillmektedir:

@ o N N
E I SURUCU v
1581%in disk isletim sistemi, diger

biitiin CBM disket siiriiciilerinin bi-

it —— linen tiim standart DOS komutlarim

Tablo 1 kyllanmaktadir. C-128 kullanicilar

icin “‘burst’” modu da desteklenmek-

tedir. 1581 ““burst’” komut seti, bazi

ufak degisiklikler disinda 1571’ deki-
lerle aymidir:

Disk Siiriicii Test Sonuclar

Islem Disk Siiriicii/Bilgisayar

1541/C-64 1571/C-128 1581/C-128 1581/C-64 _
“u0>bl’" komutu, seri bus’in ya-

Disk formatlama 80 40 100 100 vas moda gecmesini saglar.
Kisa yiikleme 4.5 L5 '_}'4 3.5 ““u0=b1”" komutu, seri bus’in hizh
Uzun yiikleme 93 11.5 6.4 75 moda gegmesini saglar.
Uzun ZAP yﬂk_leme i 30 (Bu iki komut, 1571deki “u0>m0”
Kisa BURST yulleeme 0.4 0 ve ““u0>ml’’ mod komutlarinin ye-
Uzun BURST yiikleme 10.4 5.3 rine kullambirlar.)
Elsa saklltallma mg-S _j-? ST; 5;'5 ““u0 >v0”’ yazimdan sonra kontro-
Séun saKlama 64 78 5'? 6.8 lii aktif hale gecirir. (verify on)

Q dosya yazma : . ' “u0=>vl1” yazimdan sonra kontro-
SEQ dosya okuma 8.1 4.6 3.8 7.3 lii kapatir. (verify off)
REL dosya yazma 155 109 57.3 89.5 “u0>mr’’ +chr$( )bellek adresi)
REL dosya okuma 80 77 32.3 37.5 + chr$(sayfa sayisi); ve
e “u0>mw”’ + chr$ () bellek adre-

si)+ chr$ (sayfa sayisi) komutlan
1) Sitreler saniye boyutundadir ve CIA # 2 TOD saati zamanlayici olarak kullamlmistir. — ¢“hyrst” modu ile (256 baythik sayfa-

2) Uzun program 146, kisa program ise 5 blok uzunlufundadir. 1 S "

) ZAPLOAD 64, C-64 ve 1581 icin bir uzli yiikleme programudir-ve 1561'in demo diske- - 0%) '?':'if Yﬂnmk’-"ﬂ“ bloklarinin ge-
tinde mevcuttur. Yiiklenmesi 6 saniye siirmektedir. ';151:111 Eaf ayan okuma ve yazma Ko-
mutlaridir.
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Ayrica gelistirilmis bir blok okuma
ve blok yazma komut seti de 1581°e
ilave edilen yenilikler arasinda. ‘b -
R’ (b- (shift)r) ve “b-W" (b -
(shift)w) komutlann , DOS’taki ““ua:”’
ve “‘ub:’’ komutlarinin benzerleridir.
Ancak DOS, iz ve sektdér numarala-
rinin simirlann igine diisiip diismedi-
gini kontrol etmez.

1581 gelistirilmis bir directory or-
nek karsilastirmas: 6zelligine de sa-
hiptir. Ornek karsilastirma karakte-
r1 ornek dizisi i¢inde herhangi bir yer-
de olabilir. Ornegin:

““*bas’’ komutu, sonu ‘‘bas’’ ile
biten biitiin dosyalar bulacaktir.

““a*b”’ komutu, dosya isminin
uzunluguna bagh olmaksizin “‘a”’ ile
baglayip, “‘b” ile biten biitiin dosya-
lar1 bulacaktir.

Bu &zellik, dosyalan tiplerine go-
re aywranlar i¢in bilyiik kolayhiklar ge-
tirmektedir (“‘bas’’, “‘ml’’, ““txt”’,
““asm’’, “‘obj’’, vb.). Bir disketteki
assembler kaynak kodlu dosyalar:
aramak icin asagidaki gibi bir komut
yeterli olmaktadir:

directory ‘“*.asm”’

FiZIKSEL VE MANTIKSAL
DISKLER

1581 diski, fiziksel olarak, sekt6r
basina 512 bayt, iz basina 10 sektér,
¢ift tarafli ve her yiizde 80 iz olacak
sekilde tasarlanmustir. 1581°de diske-
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tin yiizleri, MS-DOS ve ATARI ST
disketlerinin aym yiizlerine gére ters
olarak siralanmuslardir (vani yiiz 0,
yuz 1’e, yliz 1 ise yiiz 0’a kars1 gel-
mektedir.). izler, standart MFM nu-
maralama semasina gore, 0’dan 79’a
kadar, sektorler ise her yiizde 1’den
10’a kadar numaralandirilmislardir.
512 baytlik fiziksel sektdr biiyiiklii-
gii, kullamciya disk kullanimini art-
tirabilme amaciyla, iz basina ilave bir
512 bayt sikistirilmasina olanak ver-
mektedir. WD 1772 disk kontrol ci-
pi, normal kayit yogunlugunda iz ba-
sina sadece 18 x256 baythk (veya
9% 512 baythk) sektorleri isleyebil-
mektedir. 1581, Commodore’un di-
ger 8 bitlik disket siiriiciilerinden
farkh olarak “‘4 for 5§ GCR’’ kodla-
ma semasi yerine, endiistri standart

Daha yuksek kapasiteli
disketler kullanan ve
daha yiksek bir
calisma hizina sahip
olan 1581 disket
surducda ile artik

Commodore
kullanicilari disket
kullammim alaninda rahat
bir nefes alacaklardir.

olan IBM Sistem 34 MFM kawit for-
matim kullanmaktadir. Bu sayede
MS-DOS ve ATARI ST de kullani-
lan 3.5 inclik disketler: okuma ve bu
disketlere kayit yapabilme olanag:
dogmaktadir. Belki bundan da énem-
lisi, 1581 disketlerini bu diger maki-
nelerde okumak ve bunlann iizerine
yazmak ta miimkiin hale gelmekte-
dir. Tabii ki bunun igin uygun bir ce-
virici programin gerektigi agiktir, zi-
ra yukarida deginilen disketlerin her-
birinin mantiksal formatlar1 tama-
men degisik birer yapiya sahiptirler.

Kok (veya ana) directory 40. man-
tiksal izdedir (fiziksel iz 39). Direc-
tory bash@, mantiksal sektor 0’dadir.
1’den 40’a kadar olan mantiksal iz-
ler icin BAM, mantiksal sektor
1’dedir. 41’den 80’e kadar olan man-
tiksal 1zler icim BAM, mantiksal sek-
tor 2'dedir. Directory, mantiksal sek-
tor 3’te baslamakta ve izin geri ka-
lan kismini kullanmaktadir.

Bu arada belirtilmesi gereken bir
nokta da, 1581’'des directory ve
BAM"in farklh verlerde olmalarindan
dolayi, directory izine dogrudan eri-
sen herhangi bir 1541/1571 yazilimi-
nin, 1581 ile gerekli degisiklikler ya-
pilmadan calisamayacagidir.

UYUMLULUK

Yukanda da deginildigi gibi, direc-
tory izine dogrudan blok okuma ve-
va yazma ile erismeye calisan bir
program, bu izi bulamayacak ve do-
layisivla gerekli degisiklikler yapilma-
dan 1581 ile ¢alismayacaktir. Buna
C-64 GEOS ta dahildir. Dolayisiyla
3.5 in¢ formatinda yaygin sekilde ya-
zihimlar ¢ikana kadar 1581 simdilik
sadece veri depolamakta kullamlabi-
lecek gibi gézitkmektedir.

Hizli yiikleyiciler, hizli kopya
programlar: ve 1541 tabanh kopyva
koruma semalari, eski 5.25 inglik dis-
ket siiriiciilerin DOS’una bagimh ol-
duklarindan 1581 ile calismayacak-
lardir. Ancak diger kopya koruma-
s1z programlar, 1581 ile gayet iyi bir
sekilde calismaktadirlar.

Sonug olarak , 1581 piyasaya gir-
mekte gecikmis, ancak buna karsihk
1y1 diistiniilmiis bir iiriin olarak goze
carpmaktadir. Ozellikle formatlan-
mamis halde 1 Megabayt, formath
olarak 737 Kb’lik biiyiik disk kapa-
sitesi, bugiine kadar 1541'lerde kul-
lanilan disketlerin 170 kB’lik bellek
kapasitesiyle yetinmek zorunda olan
C-64 kullanicilarina rahat bir nefes
aldiracak diizeydedir.



Ben ve Jean Means

Beyin bugiine dek yaratilmig en sa-
sirticl nesnedir. Solunumu, kalp hi-
zimi, sindirimi ve hiicre onarimini
otomatik olarak kontrol ettigi gibi,
goriintii, ses, koku ve diger duyusal
bilgileri de degerlendirir. Aym za-
manda beyin mantik veya sezgiyle
diisiiniir ve konusma yoluyla baska-
lariyla iletisim kurar. Gergekten be-
yin bilinen en giiglii ‘‘aym anda bir-
den fazla is yapabilen (multitasking)
ortamdir’’.

Ancak bizim bu harika bio-bilgi-
sayarimiz bozuldugunda, yasam ka-
litesi, hattd bazan yasamin kendisi
tehlikeye girer. Cerrahinin tek kurtu-
lus yolu oldugu bazi durumlarda tip
bilimi bir bagka giiclii aym anda bir-
den fazla is yapabilen ortama sahip
oldu: AMIGA.

UCLA Tip Fakiiltesinde Anatomi
Profesorii olan Dr.Ron Harper, tem-
poral lob epilegsisiyle* ilgili Beyin
Goriintiilleme Arastirma Projesinde
AMIGA’y1 kullanmaya karar verme-
den ¢énce pekcok bilgisayar denedi.
Temporal lob epilepsisi beyinde de-
rin nobetlerle ve cesitli otonomik
ve organsal fonksiyon bozuklukla-
riyla giden bir hastalik. Daha kotii-
sii, tedavi edilmezse hastalik beynin
titmiine yayilan genel nobetlere dek
varabilir.

Eger nébetin beynin belli bir yerin-
den ¢iktifi saptanirsa, beyin cerrahi
nébet odagimin kaynagini ortadan
kaldirabilir. Ge¢miste cerrahlar bey-
nin derininde bdylesi bir elektriksel
faaliyetin ucunu yakalayabilmek i¢in
degerli beyin dokusunu tahrip etmek
zorunda kaliyorlardi. Halbuki giinii-
miiziin gelismis, yarim milyon dolar-
dan fazlaya malolan goériintiileme ay-

TiLi CERRAHI

UcLA Tip Fakiltesinde AMIGA'lar -

oldukca yenilikgi bir aragtirma |
programinda beyin cerrahi tekniklerini
mUkemmellestirmek amaciyla

kullanihyor.

gitlariyla derindeki beyin dokusu
hakkinda daha az zarar veren teknik-
ler kullamilarak bilgi edinilebilmekte
ve bu daha sonra AMIGA’da sayisal-
lastirilarak renkli resimlere doniistii-
riilebilmektedir.

Dr.Harper’a gore ‘‘Bu sayisal be-
yin goriintiileri ameliyatin yararh
olup olmayacagim bilmemizi sagh-
yor. Bir siire gecince beynin hastali-
ga tutulmamusg yarist hasta tarafin né-
bet davramisim Ogrenebilir. Bir kez
boyle bir ‘yvansima’ olustu mu, diger
bedensel islevleri etkilemeden bu den-
li beyin dokusu ¢ikaramayacagimiz-
dan, ameliyat olanaksiz hale gelir.
Doktorlar ameliyat 6ncesi her bilgi
kinintisini degerlendirirler. Sonuglar
bu gorintiileme islemleri Oncesine
gdre diistniilemeyecek kadar iyi.”

BiLGISAYARLA BEYIN
GORUNTULEME TEKNIKLERI

Yakin zamana dek beyin cerrahi-
nin calisabilecegi teknikler, kemik ya-
pilar1 en iyi gbsteren Bilgisayarl Ek-
sen Tomografisi (Computerized Axi-
al Tomography - CAT), ve kanama-
ya veya beyin hasarina yol agmaksi-
zin yerlestirilmesi ¢ok zor olan deri-
ne yerlestirilen elektrodlardi. Oysa
DSA, MIR ve PET taramalari (scan)
gibi bilgisayarh yeni goriintiileme tek-
nikleri bu alanda devrim yaratti.

Fark alinarak yapilan sayisal da-
mar goriintiileme (Digital Subtracti-
ve Angiography - DSA) kan damar-
larini goriilebilmesini sagladi: man-
yetik goriintiileme rezonans: (Magne-
tic Imaging Resonance - MIR) bey-
nin yumusak dokularim gosterdi; po-
zitron emisyon tomografisi (Positron

Emission Tomography - PET) radyo-
aktif isaretli glukoz molekiillerinin
tutulmasim izleyen beyin faaliyetle-
rinin yerinin ve yogunlugunun sapta-
nabilmesini sagladi. Bu pahal tara-
ma aygitlarinda elde edilen bilgiler
goriintiiler halinde AMIGA gibi dii-
sitk fiyath bilgisayarlara aktarilabilir,
boylece cerrah kendini ikna edebile-
cek kadar {izerlerinde c¢ahsabilir.
Mikrobilgisayar kullanmanin bir bas-
ka yaran da, her iki beynin farkh bir
ozelligini yansitan bu farkh tarama-
lar: birlestirmektir. Bu sekilde DSA,
PET, MIR ve CAT taramalan tek bir
goriintii halinde toplanabilir veya
yanyana gosterilerek ayr1 ayri deger-
lendirmelerinden daha fazla bilgi sag-
lanir.

UCLA Beyin Goriintiileme Proje-
si oniinde her tiirden bilgisayar go-
riintiilemede parlak bir gelecek olan
AMIGA’y1 tibbi goriintiilleme igin
ideal bir se¢cim olarak gdérmekte.
Dr.Harper’a gore ‘‘Geleneksel CAT
taramalarn artik devrini yitiriyor. Za-
mana kars1 savasiyorsunuz, ciinkii
hasta, asinn radyasyon dozundan
korkmaya baslamanizdan tnce yete-
rince x-151n1 bombardimaniyla karsi
karsiva gelmis bulunur. Burada so-
run hastanin ne kadar radyasyon ala-
capiyla, CAT taramamn ne kadar
gosterecegidir. MIR’in degeri iste bu
noktadadir, ¢iinkii hasta iyonlastiri-
c1 radyasyon yerine yalmizca manye-
tik alan altinda kalmaktadir. Daha-
s1, bu sekilde yurnusak dokular re-
sim bigiminde gbrebilmemiz olanagi
vardir. Tiimor varhiginda oldugu gi-
bi gevre dokularin yer degistirmesini
ve s1vl yapilarim gorebilirsiniz.”’

““Boylesi goriintiileme ¢ikmadan
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once, hata simin ¢ok daha fazlaydi.
Oldukca saldirgan yodntemlerle cali-
siyoruz. Beyindeki bosluklar gérebil-
mek icin karinciklan kontrast mad-
deyle doldurmamiz gerekiyordu.
Simdi MIR ile bu artik gerekmiyor.
Erken tam cok énemli, eskiden has-
tada biiyiik bir islev bozuklugu olun-
ca siiphelenivorduk; bu durumda da
zaten beyin hasan ileri diizeye ulas-
mis oluyordu. Simdi erken izleme ile
bu sorunlan daha énce yakalayabili-
yor ve daha az saldirgan bir diizelti-
ci amelivat uygulayabiliyoruz. Ne za-
man kesmeniz gerektigini bilmek, ne
zaman kesmemeniz gerektiini bil-
mek kadar onemlidir; yalnizca alam
tarayip neler olup bittigini AMIGA’-
da gorebiliyoruz.”

Bu resimler simdilik, beynin degi-
sik diizeylerinden alinmis iki boyut-
lu dilimler halinde, ancak Kita Cin’-
inden sinirbilimeci Dr.Zhang beynin
iic boyutlu gbsterilebilmesi igim
AMIGA programlanyla cahsiyor.
Doktorlar, fonksiyon bozukluklarn-
mn nasil olustugunu ve nasil tedavi
edilebilecegini gormek icin AMIGA
ile hastamin beyninde ‘‘Fantastik bir
Yolculuk® yapabilecekler.

BEYNI GORUNTULEYEN
BIiLGISAYARLAR

Su anda arastirma projesi i¢in be-
yin goriintilleme islemi pahali bir
MicroVax bilgisayarinda yiiriitiil-
mekte. Dr.Harper bunu AMIGA’yla
degistirme c¢abasi i¢inde. Vax’1 se¢gme
nedeni uzmanlasmis programlarin
varlifiydi, oysa Vax 80.000 dolara
malolmustu. Dr.Harper, ‘‘Buna bag-
hh olarak, basvuru kitaplarina 700 do-
lar, metin islemciye 2.500 dolar 6de-
mek gibi diger biiylik malivetlere de
alismamz gerek. Ayrica size verilen
destek de kelimenin tam anlamiyla
¢ok zayif’’ diye ekliyor.

Bizim gittiimiz giinde Beyin Go-
riintiileme Projesi MicroVax'1 ilk kez
bir hastay! derine yerlestirilen elek-
trodlara hazirlamak i¢in kullaniyor-
du. Dr.Harper heyecanla, ‘‘Ameli-
yatta sira sira sayilar géstermezseniz.
Sinyalleri cerrahin sadece bir gbz at-
makla yaptiklarimin sonucunu bilme-
sini saglayacak bir hale ¢evirmeniz
gerekmektedir. Bu en iyl bigcim ve
renklerle yapilabilir. Simdilerde egi-
lim pahali 6zel-amagh makinelere
dogru, oysa dogru programla AMI-
GA da aym isi yapabilir, hem de ¢ok
daha ucuza malolarak.”

AMIGA yakinda UCLA laboratu-
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AMIGA’larla beynin
icine girmek mumkun
hale geldi. Pek cok
alanda oldugu gqibi,
AMIGA kendini tip
alaninda da kabul

ettirdi.

varindaki MicroVax’in yerini tama-
men alacak, ve AMIGA’mn ucuz fi-
yatiyla UCLAdeki her asistan, aras-
tirma 6grencisi ve beyin cerrahi ken-
di AMIGA’siyla calisabilecek. AMI-
GA’yla riiyalan gergek olan Dr.Har-
per ‘‘Diinyada hila birka¢ ucuz sey
var. Biri UCLA’deki tip fakiiltesi egi-
timi; digeri AMIGA. Diisiik maliyetli
workstation olarak AMIGA olay va-
ratacak bir kelepir!”’ dive ekliyor.

Dr.Harper Mac II'yi de diisiinmiis,
ama AMIGA’ya giére ¢cok daha pa-
hali bulmus. Yine 7.000 dolarhk DEC
basic workstation diisiinmiis, ancak
¢alisma arkadas: Dr.Fysinger ““Tiim
sistem ekleriyle bir workstation’un
kaca malolacagim Allah bilir’’ diyor,
“AMIGA’y1 boyle biiyiik vapan sa-
dece ana tinitenin ucuzlugu degil, ay-
ni zamanda ek birimlerin uygun fi-
yath olmasi, AMIGA'nin fiyatiyla
boy dl¢iisemezsiniz.”’

Iyi bir tibbi gériintiileme icin AMI-
GA’da biraz daha fazla bir ¢éziim-
leme eksik. Bu x-15mm1 gdriintiileri igin
gerekli. Bir de her pikselde sekiz bit-

lik goriinti eksik. Dr.Harper PET ta-
rama gibi uygulamalar icin piksel ba-
sina alt1 bithk goriintiilemeyi yeterli
buluyor, ama daha hizh bir yardim-
c1 islemciyle birlikte piksel basina se-
kiz bit harika olurdu, diyor.

AMIGA’DA TIBBi DONANIM VE
YAZILIM

NFS network saglayan yeni Ame-
ristar Board, AMIGA’'y1 diisiik ma-
livetli bir tip bilgisayar yapmus. Tibbi
veri sistemlerine ve aygitlara baglanti
icin ethernet zorunlu bir protokol: bu
size tiim yartima islemcilerle konu-
sabilme olanag saghyor. Ornegin,
Dr.Harper’in kullandifn Mag Res
(manyetik rezonans) makinelerinin
tiimiinde ethernet baglantilar var, ve
bununla gériintiiyii yakalayip AMI-
GA’ya aktarabiliyor. Manyetik Re-
zonans Gorintilleri 512X512 pixel
den olusuyor. Boylece aktanimda yal-
mzca resmin altinda kiiciik bir béliim
kaybediliyor**. Harper ““Yarim mil-
yon dolarhk bir tarayicidan bir ¢irpi-
da goriintii aktardigimzi diisiiniirse-
niz, AMIGA’ nin fiyat: hi¢ kalr.”’ di-
yor. Harper simdi sisteme bir Mime-
tics Frame Buffer (gériintii tampon-
layici) ekleyerek video bandindan g6-
riintii aktarmay: diisiiniiyor.

Harper’da AMIGA programlarin-
dan olusmus bir servet var. AMIGA
1000’inin yaninda son programlarla
dolu kocaman bir kutu duruyor. Bu
kiskanilacak derlemeden engok Delu-
xe Paint II, DigiView, Easyl Grafik
Tableti, J Forth ve konferanslar igin
slaytlar hazirladign Liquid Light Imp-
rint sistemi kullamyor. En énemli uy-
gulama program samrnz, cogunluk-
la Vax PDP 11'den program aktar-
makta kullandig: J Forth’dur. Har-
per ‘“‘kiitiik yapilar1 farkh, AMI-
GA'ya nakletmek biraz calisma ge-
rektiriyor, ama buna deger. AMIGA
sasirtica derecede hizh; baz uygula-
malar PDP 11’dekine gore sekiz kat
daha hizhi ¢calisivor. J Forth gibi ha-
rika bir programla AMIGA bize ¢cok
uygun gelivor”, diyor.

Bir baska uygulama programi De-
luxe Paint II’'vi **muhtesem bir
paket’’ olarak degerlendiriyor ““Kop-
yva korumasi olmayan disketi harddis-
ke kaydedebiliyorsunuz. El kitabin-
daki sayfalarda sozciikler soran kop-
ya koruma ydntemleri pek mantikh
degil. DigiPaint’te bunu gérdiigiim-
de hayal kinkhgina ugradim; bu kul-
lanishihifr engellivor.”

Proje AMIGA’ya dogrudan go-



riintii aktarimu igin DigiView’1 kulla-
niyor; sistemleri iki EBV 2,500 vat-
lik ampul ve C-mount 35 mm mer-
cekten olusuyor. Esit olmayan aydin-
latma halen bir sorun; bunun igin dif-
fuserlar (yayici) eklemeyi diigtiniiyor.
Dr.Harper Easyl’1 slaytlar1 temizle-
mekte kullanmiyor; resimleri fitreleme-
ye zamam olmadigi halde, bir BBS’-
den (Bulletion Board System - mo-
demle haberlesme sistemi) kaydetti-
gi serbest kenar izleme ve Fourier do-
niisiitm programini bu amagla kulla-
niyor. Bu yazilimla 6grencilerin ke-
nar izleme, yiiksek frekans veya dii-
siik gecisli siizme yontemleriyle re-
simleri temizlemelerini saghyor.

Arastirma projesinin amaglarindan
biri ti¢ boyutlu beyin gériintiisii ya-
ratmak. Dr.Harper VideoScape veya
Sculpt 3D’yi gérmemis ama Forms in
Flight’tan ¢ok etkilenmis. ‘79 dola-
ra ¢cok komik. Bir demo goérdiim ve
hemen kosup aldim. Bu tiir seylerin
mikrolar iizerinde yapilabildigini gor-
mek cok sasirtic1’’, diyor.

Proje arastirmacilarindan biri
kalp, akciger ve beyin faaliyetleri
hakkinda otomatik olarak harddiskte
aktarim saglayacak bilgi derleyici bir
program gelistiriyor. llerde AMIGA
nelerin olup bittigini daha iyi gorebil-
mek icin bu bilgileri isleyebilecek.

Eldeki tiim yazihm ve donamimla,
Dr.Harper AMIGA’dan ¢ok hosnut.
“ Anlamh olarak AMIGA’dan daha
iyi gériintii elde edebilmek icin Sun
workstation veya Pixar rendering
makinesi gibi birsey gerekli’’ diyor.

DIGER AMIGA ARASTIRMA
GELISTIRME UYGULAMALARI

Beyin goriintiilleme Projesi aym za-
manda, Londra Universitesiyle birlik-
te Ani Bebek Oliimii Sendromu iize-
rinde calisiyor. Londra c¢alismas:
16's1 sonradan 6len 700 bebekteki ya-
sam bulgularimin elde edilmesiyle so-
nuclandi. Arastirma ekibi Vax PDP
11'de saghkh konrol grubuyla bera-
ber bu 16 bebegin bant kayitlarim
analiz ediyordu, ancak simdi bilgiyi
AMIGA'ya aktarma islemiyle ugra-
siyorlar. Harper ““PDP 11’de yalmz-
ca 64 K bellegimiz var; AMIGA’da
9 Megabayta cikabiliyoruz, hattd
68020 cipi kullanmirsak 16 Megabay-
ta cikabiliriz. Bu bir cennet. PDP
11 grafik karti hemen hemen 2.400
dolar, 600 dolar da monitdrii’’ diyor.
PDP 11'de 512 X 512’lik blitter ¢ipi
olmayan bir goriintiide yalmzca 16
renk var ve Harper “AMIGA yaklasik

aym ¢Oziiniirliigii malivetin kiigiik bir
parcasiyla saghyor. Pek ¢ok AMI-
GA’y1 Ameristar kartim1 kullanarak
Ethernet yoluyla birbirine ve bir
harddiske baglayabiliriz ve booom!..
ucarak gideriz. Asil 6nemli olan dil-
ler, network yapabilme ve yardimaci
islemci kartlari. Bunlar makinenin
yeteneklerini artinnyor.”” diye agikh-
yor.

UCLA Anatomi Bélimi de bir
AMIGA ve DigiView program ald
ve bunu bilgisayara aktarilmis slayt-
larla gross anatomi 6gretmekte kul-
lamiyorlar. Deluxe Paint II ile profe-
sorler slaytlan golgeleme, dikkat ce-
kilecek yerlerin dairelerle isaretlen-
mesi seklinde degistiriyor, 3 boyutlu
¢izim paketlerini eklem ve kas hare-
keti gibi anatomi canlandirmalarin-
da kullamyorlar. Dr.Harper ““Hare-
ketlerini sdzciiklerle anlatmanin ¢ok
zor oldugu bazi kaslar var ve hare-

ketsiz goriintiiler de bunu saglayami-
yor. Istediginiz kas:1 ve eklemi birlik-
te hareket ederken veya iki kas: zit se-
kilde ¢ahisirken gostermektir. Buna 3-
D canlandirma mitkemmel uyar®’ di-
ye ekliyor.

Gross anatomi Ggretmeninin yapisi-
ra, AMIGA gelisim biyolojisi 6gret-
mede paha bi¢ilmez bir ara¢ olacak.
Harp “*Ceninin gelismesini veya kal-
bin gelismesini géstermek istedigimiz-
de elbette harika renkli grafikleriyle
AMIGA’y1 kullanacagiz. Ve renkli
bir animasyon makinesi i¢in bu fi-
yat ¢ok «¢ekici’’ diyor.

Sonuglar

Renkli bilgisayarlar tibbi bilgi kii-
tiiphanemize ekleniyvor; AMIGA tip
Ogrencilerine, doktarlara geleneksel
Ogretim yéntemlerinde bulunmayan
bir sekilde fizyolojinin kavramlarim
gosterecek.

Dr.Harper’in sozleriyle *“*Bu yal-
mzca bir evrim degil, bir devrim.
Ucuz yazillm ve donamm, tip ¢ahsan-
larina daha ©nce hi¢c gérmedikleri
seyleri gercekten kullanabilme olana-
&im1 verdi. Saninim hastaliklara yeni
yollarla bakabilecegiz. Beyni daha
ayrintih gorebilirsen, onu tedavi etmek
konusunda daha iyi fikrin olur. AMI-
GA’yla geleneksel yontemlerle ¢6-
ziimsiiz olan sorunlar ¢dzmeye cali-
siyoruz.”’

(AMIGA World / Ocak 1988°den
ceviren Dr. Afif Say)

* Nobetler halinde gelen anhk biling
ve bellek yitimi, kol ve bacaklarin
amacsiz hareketleri ve bazen olmayan
seyler1 algilamayla karakterize edilen
beynin fonksiyon bozukluguna bag-
I1 bir hastalik. (Cevirenin Notu)

** Amerika’daki AMIGA’lar NTSC
sistemi kullanmakta ve goriintii 640
X 400 pikselden olusmaktadir. Oysa
Avrupa’da ve dolayisiyla tilkemizdeki
AMIGA’]lar PAL sistemi kullandig
icin goriintii 640 X 512 pikselden olu-
suyor, Béylece bu AMIGA’larda hig
kayip olmayacaktir. (Cevirenin Notu)
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Cé4 icin ¢ok temiz datasette yaninda
Ug kasetle birikte 30.000 TL. Aynca bir
kasette 50 oyun + MDE + BDE + Locky
Junior kinci: 10.000 TL. (Kaset dahil) Liste
isteyiniz. SUper oyunlar 300 TL.

Noyan Bagal
Cinnah Cad. 71/8 Cankaya/Ankara
Tel: 139 45 76

AZ kullanilmig, C16 ve Plus 4'e uygun
1531 datasette sahliktir. Bir kasette 50
oyun + Locky Junior kinci + MDE + BDE
10.000 TL. SUper oyunlann tanesi 300 TL.
Liste isteyiniz.

Emre Duranh
Kuzgun Sok. 23/10 06540
A AyrancifAnkara Tel: 126 66 81

SAHIBINDEN satiik Commodore 128 C.
Klavye + Monitdr + Disk stricl (1571)
+ Printer + 200 adet disket.

Serthan $enses
Tel: 578 91 70 (17.00'dan sonra)

S5 TURBO + 2 Assembler + MDE +
S.Basic + Sam + Spectrum Smil. + 3
SQper Kinci prg. + 2 Boyama prg. + 10
SUper oyun 5.500 TL. Kaset ve posta
ucreti dahil.

Melih Kaglkgalik
Bostanici Sok. Derya Ap. No:15
Bostancifistanbul Tel: 362 13 95

YENI tip C64 bilgisayar, dataset, Quick
Shot joystick, Basic Kursu, Adim &4, Kafa
Ayarn, SAM Konusma Prg.. Simon’s Basic,
MDE, 100 civannda oyun, Ingilizce ve
Torkge Kullanim Kilavuzu, Commodore
program kitabi 330,000 TL. Aynca orjinal
paketinde hig kullanilmamis MAGIC
VOICE kartug 35.000 TL. Hepsi birden
350.000 TL.'ye cok acele scahlikhr.

Mustafa Bulun
Erclyes Universitesi Tip Fak. Dénem
liKayseri

BIR oyun 350 TL. Reset Switch 1,700 TL,
Paket cyun 3.000 TL.

Urcun Bolkan
Tel: 572 92 18

SATILIK Commodore 64 + Datasetta +
Joystick + Mulh lce + Simon's Basic +
Kullarim Kitab + 400'e yakin oyun
400.000 TL.

Yusuf Aytag
Husambey Mah. Haydarbey Sok. No: 35-
5 Fafihistanbul Tel: 523 08 88

25. sayimizin Ktictk llanlar
sayfasinda “"KULLANILMAMIS
mandalll Commodore 15441
satihkhr” seklindeki ilanda telefon
numarasi yanhshkla 141 &8 88
olarak basiimistr. Dogdru telefon
341 68 88 (20.00'den sonra)
olacakhr. Dlzeltir, hem ilan veren
okuyucumuzdan, hem de yanhs
numaranin sahibindean &zdr dileriz.

SATILIK kullaniimamis C-64 icin Ses
Digitizer + programi (Kullamim Kitalo ile)
15.000 TL. Az kullanilmig Isikh Kalem +
programi (Kullamim Kitab ile) 2.000 TL.

Vezir Kahraman
Husambey Mah. Cinili Odalar Sok. No: 2
D. 16 Fatihfistanbul Tel: 521 82 89

100 oyun kaset dahil 10.000 TL. Aynica
tek istenen oyunlar da sahlir.

Salcuk Bastimar

Semsettin Ginaltay Cad. $ahin Sok.
Ozgen Apt. No: 10D. 8
Karaskerfstanbul

SATILIK orjinal Goldstar FC 200 (64K)
(MSX SYSTEM) + 100 oyun + joystick +
grafik-cizimm programi.

Tel: 359 95 32 (19 ile 23 arasi)

BiR kasette 25 yeni ve siper oyun 4.000
TL. Bir kasette Logo + Kaskranpo + MDE
+ BDE + Lucky Junior + Esra Turbo +
Kafa Ayan + Dr. 64 + Forth Compiler +
Bestcopy + Copy 190 + Copy 220 +
Mulcolsprite Simon's Basic + User Basic
+ 10 yeni oyun 6.200 TL. Odemeli
gonderilir,

Cihangir Oznarin
176 Sok. No: 44/4 Inénifzmir

87 vilimin 100 oyun, 10 mizik, 10 grafik,
10 konusma, 10 egitim ve 10 utility
programi. Toplam 150 program 15.000
TL. (Kaset ve posta masrafi dahil.)
Aciklama ve liste isteyiniz.

Mesut Bicer
Adana Cad. No: 63 CeyhanfAdana

DIKKAT! Hig kullanilmamig Eprom
Pragramiayici || sahlikhr,

Selcuk Tekinel .

Saraglar Cad. No: 72 Edime

KULLANILMIS Commodore 64 almak
istivorum.

Erkan Avanoglu
Sakirpasa Mah. 1129/2 Sok. No: 84
01080 Adana

ATARI 800 XL'nin kasetleri 900 TL.'dan,
disketieri 5.000 Tel."dan satlikhr.
Kasetten kasete kopya igin “Binary
Copy” 3.500 Tl.'sindan sahlikhr. Aynica
disketten diskete istediginiz oyunu ve
programi kopya eden disket 5.500
TI.'sindan satibikhr. oyun listesini isteyiniz.

Caner Akici

Seyit Omer Mah. Okse Sok. B/7 Blok.
Ozaltun Ap. K.2 D.7 Koca Mustafa
Pasa/lstanbul

C-64 Datasette, Quick Shot Il, Turkge-
Ingilizee Kullamm Kilavuzu, BDE, MDE,
Simon's Basic, SUper assembler, 100'den
fazla oyun, cesitli programiar,
Commodore Dergisi'nin ¢ikmig sayilan
350.000 TL.

lthan Cokmesz
Tel: 368 96 Mersin

DiSKETE ve kasete eski ve yeni tum
oyunlar doldurulur.

Gékhan Akydn
General JUkrd Kanath Cad. Belediye

Ekip Sok. 12/5 Bakirkéy/stanbul

C-64 icin tim oyunlar + Egitim Prg. +
MUhendislik Prg. ( Klasik ve Intro Prg..)
agik ekran ve reklamh Torbo'lar satiliktir,
Kopya programian bulunur,

Altug Tatiisu
Zuhuratbaba Cad. Aydinlar Sok. No: 3/7
Bakirk&y/istanbul

INANILMAZ! bir kasette 10 oyun, Simon'’s,
Music Master, Konusma Programi
toplam 3.750 TL. Bunun yaninda oyun
takas edilir. Liste isteyiniz.

Yavuz Eroglu
Incirli Cad. Bahgesaray Sok. No: 6 D.8
Bakirkéy/lstanbul

COK ucuza C-64 igin editim ve oyun
programian satiyorum. Hertdr oyun
programinin tanesi 400 TL., editim
programian 5000 TL.'dir. (Posta
masraflar bana aittir.) Aynca herhangi
bir konuda program da yazilabilir.

Hidseyin Ergln
Sirinevier Mah. Onur Sitesi A-5 D.5
Karabluk/Zonguldak
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DUYURU

Sayin AMIGA Kullanicisi,

Cagimizda retilen elektronik cihazlarin kullanimi geliskinlikleri élglsiinde dikkat gerektirmekte-
dir. Sahip oldugunuz AMIGA teknik acidan gerekli batin énlemlere sahip olmasina ragmen yine
de kullanirken bazi hususlara dikkat etmeniz gerekmektedir.

AMIGA bildiginiz (zere birgcok cihazla (printer, plotter, MIDI, ¢izim tableti, RF modulator, GEN-
LOCK v.b.) birlikte galisabilmektedir. Bu cihazlar sisteme gerilim uygulandiginda AMIGA tarafin-
dan kontrol edilmekte ve AMIGA tarafindan bir i¢ dizenleme yapilmaktadir. Bu nedenle AMIGA ca-
isir durumdayken herhangi bir cihazi irtibatlamak ya da yine AMIGA ¢alisir durumdayken dnceden
irtibatlanmis bir cihazi devreden gikarilmasi sonucu meydana gelen arklar (kiglk elektriksel atla-
malar) bilgisayarinizda ciddi hasarlara neden alabilir.

Teknik servisimize gelen AMIGA'lanin anzalarninin % 90" bu tdr hatall uygulamalar sonucunda
olugsmaktadir. Bu nedenle AMIGA'nizi daha uzun 6mirli ve daha saglikli bir sekilde kullanabilme-
niz icin asagida belirtilen hususlara uymanzi tavsiye ederiz.

1) AMIGA nizi galistirmadan énce tim cihazlarla olan irtibatinin dodrulugunu ve saglamliini kontrol
ediniz. (monitér, mouse, power supply, varsa printer vb. baglantilarini).

2) Ozellikle AMIGA’ya power supply birimini irtibatlarken power anahtarinin kapall durumda ol-
masina ve gu¢ kablosunun prizden gekili olmasina dikkat edin.

3) AMIGA'mziI TV ile kullaniyorsaniz AMIGA calisir durumdayken RF modulatérin irtibath oldugu
konnektdrden oynamamasina 6zen gosterin.

4) Eger AMIGA'niza yazih gikti almanizi saglayacak bir printer veya bir plotter gibi bir cihaz bag-
layacaksaniz satin alacadiniz cihazin markasina ve interface tipine (paralel veya RS232 seri olma-
sina) dikkat edin ve yine AMIGA kapali durumda iken irtibatlayip dnce yazicinizi son olarakta AMI-
GA'nmizi galistirin.

5) AMIGA'niz disketten okuma ya da diskete yazma iglemi yaparken yani disket sGrdcandn yesil
1IS191 yanarken kesinlikle disketi ¢ikarmaya galigsmayin ve cihazi kapatmayin, aksi takdirde diskete
zarar verebilirsiniz.

6) Kullanim veya yazilim hatasi nedeniyle sistem kilitlendijinde veya multitasking olmayan bir prog-
ramdan gikmak istediginizde AMIGA'nin power supply’l Gzerindeki ON-OFF anahtarini agip kapa-
tacaginiza “CTRL" + "COMMODORE" + “*‘AMIGA’’ tuslarimin Gglne birden basarak AMIGA'nin
“BOOT"' etmesini yani ilk acildidi duruma gelmesini saglayabilirsiniz.

liginize simdiden tesekkir eder, AMIGA ile galismalarinizda basarilar dileriz.

NOT: AMIGA ile ilgili tim teknik problemlerinize ve sorunlarimiza teknik Destek Departmani AMI-
GA servesimizi telefon ile arayarak ¢ozim bulabilirsiniz.

TEL: 145 13 30'dan (203)

TEKNIK DESTEK DEPARTMANI AMIGA SERVISI




Ceviren: Engin ERYILDIZ

AMIGA icin hazirlanan C-64 emiilatdrleri hi¢ siiphe-
siz ilging bir konu. Bu yazimizda ReadySoft firmasinin
yazdigi The 64 Emulator ve Software Insight Systems ta-
rafindan hazirlanan GO-64! adli emiilatér programlarn-
min 6zellikleri ve karsilastirmal testleri ele alinacaktir.
Ancak burada, bu yazinin, bir elestiriden ¢ok, bir 6n 1z-
lenimler yazisi oldugunu belirtmekte fayda var; zira her
iki firma da yazilimlarinin iizerinde ¢calismaktalar ve bu-
nun sonucu olarak gelismis versiyonlarin yazilacagina
muhakkak géziyle bakilmakta.

EMULASYONUN OLUMLU VE OLUMSUZ
NOKTALARI

AMIGA icin neden bir C-64 emiilatorii? Hig siiphesiz
ki bu soruya verilebilecek en acik cevap: AMIGA’ya terfi
etmis olan bircok C-64 sahibi, ellerinde mevcut bulunan
64 yazihm ve donamm ydtirimlarim kaybetmek isteme-
mektedirler. Bazi popiiler 64 programlari AMIGA igin
mevcut degildirler ve bir¢ogu da hicbir zaman olmaya-
caktir. Ayrica emiilasyon genelde ilging bir olaydir -
AMIGA’da, 64'lin baslangic mesaiimi gbrmek, insam ger-
cekten bilyiileyen bir etki yaratabilir.

Diger taraftan, nicin AMIGA’y1 64’e ¢evirip, yetenek-

lerinin pek ¢ogunu kaybettirmek gibi bir soru akla gele-

bilir. Emiilatorler yavashklariyla nam salmis durumda-
dirlar ve hicbir emiilator yiizde yiiz bir uyumluluk sagla-
maz. Ancak, eger bir AMIGA almak igin 64’{iniizii sat-
tiysamiz veya iki bilgisayarimiz arasinda her ne kadar yi-
zeysel de olsa bir baglanti kurmak istediginizde bir emii-
lator siiphesiz ki en gegerli ¢oziim olarak goziitkmektedir.

Her iki emiilatérde, paralel gikis vasitasiyla bir 1541
veya 1571 disket siiriiciiyiit AMIGA’ya baglamaniza ola-
nak veren bir ilave par¢a mevcut. (Aslinda bu parcanin
temini, The 64 Emulator’da istee bagh, ancak siddetle
tavsive edilmekte!) Eger bir AMIGA 1000’e sahipseniz,
GO-64 emiilatériinde, AMIGA’mzin paralel ¢ikisini 500
ve 2000’1lerle uyumlu hale getirecek &6zel bir kabloya ih-
tivaciniz olacaktir. The 64 Emulator’da iki farkl disket
siiriicii arabirimi bulunmakta -biri AMIGA 1000’ler, di-
geri daha yeni modeller igin olmak iizere. Bu arabirim-
lere, diskten 64 yazilimlarini yiiklemek istediginizde ih-
tiyac duyacaksimz. Bu {iriinlerin hicbiri, C-64 yazihimla-
rim, AMIGA 1010 5% ing siiriiciisiinden yiikleyebilme
Gzelligine sahip degil.
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Gercek bir 64, sihrini 6zel donamimina borg¢ludur,
64’iin beyni, 6510 mikroislemcisidir. Ozel VIC ve SID
cipleri, hemen hemen biitiin 64 programlarinda kullan-
lan goriintii ve ses efektlerini kontrol etmektedirler.

Esasen bu emiilatérler, bir tiir disket tizerinde 64’ler
olarak kabul edilebilirler. AMIGA’nizla baglandiklarin-
da, bunlar her emri, her goriintii ve ses komutunu AMI-
GA icin bir gorev haline getirmek lizere terciime ederler.
Dogal olarak, bu terciime bilyiik zaman alir. Ger¢i AMI-
GA’nmin 68000 mikroislemcisi, 64’teki 6510°dan ¢ok da-
ha hizh ve giicliidiir, ancak gergek bir 64 roliinii tam hizla
oynamak da AMIGA’min dogal gbrevleri arasinda degil-
dir.



NE KADAR HIZLILAR?

Asagidaki tabloda emiilatorlerin siiratlerini dlgmek
lizere yazilmis baz kisa programlarin test sonuglarim gor-
mektesiniz (biitiin siireler saniye boyutundadir):

64 64 GO-64
Emulator
Test 1 10 49 22
Test 2 44 69 93
Test 3 9 42 28
Test 4 11 48 19
Test 5 5 19 51

Birinci test, 10000’e kadar sayan bos bir BASIC dén-
giisiinden ibarettir. Ikinci test, yazim ekram giris/¢ikisi-
n1 test etmekte; iiciincii test, ekran gevresinde bir sprite
dolastirmaktadir. Dordiincii testte degisik matematiksel
fonksiyonlarin siirati ¢lgiillmekte, besinci testte ise ma-
kine kodunda yazilmis bir dongii denenmektedir.

Test sonuclar, goriildiigi gibi garip bir durum ortaya
cikarmaktadir. The 64 Emulator, GO-64!"e oranla iki
testte daha iyi sonuglara ulasilmasina olanak vermekte,
ancak diger iic testte basarisiz kalmaktadir. Burada Com-
modore 64, net ve kesin galiptir. Ug numaral testte GO-
64! ile birtakim sorunlar ¢ikmustir; sprite ¢ikmadan 6n-
ce programa PRINT komutu ilave edilmesi gerekmekte-
dir.

Her nekadar GO-64! emiilatér programi bes testin
iiciinde basarih sonuglar almigsa da, genelde program-
lar The 64 Emiilatér’de daha hizhh calismaktalar.

DIGER NOKTALAR

GO-64! emiilatorii, hentiz SID ¢ipini desteklememek-
tedir. The 64 Emulator programu ise SID’i desteklemek-
te, ancak cok yavas kalmaktadir; dolayisiyla cosku dolu
bir mars, sonugta bir agita doniismektedir.

The 64 Emulator’da Sprite’lar, AMIGA'mn kendi vir-
tiiel sprite sistemi ile islenirler. Bu durumda, yatay ola-
rak dortten fazla sprite ayni anda ekrana ¢iktifinda tit-
remeye baslamaktadir. GO-64! ise, sprite emiilasyonu igin
ekrana dogrudan cizilen ‘‘blitter object’’leri kullandigin-
dan boyle bir sorun ortaya ¢itkmamaktadir.

Bu emiilatorlerin klavyeyi kullanma sekilleri de olduk-
ca farkhidir. GO-64!, Commodore 64 klavyesini aynen
kopyalamak i¢in elinden geleni yaparken (kursorii yukari
veya sola gotiirmek i¢in SHIFT-2 ve kursdr tuglarina ayni
anda basmak gerekmekte!), The 64 Emulator, AMIGA
klavyesini kullanmaktadir. Sonugta, C-64 klavyesine ha-
kim olanlarin, GO-64! ile rahat ¢alisabileceklerini sdyle-
yebiliriz. Ancak hizh yazarken GO-64!’te sorunlar ha-
len mevcuttur,

DAHA 1YI BIR 64?

AMIGA’mn C-64’e oranla bir diger avantaj da, RGB
monitdr kullanmasidir. C64’teki kompozit monitérlere
gére cok daha iyi bir ¢dziimleme saglayan AMIGA mo-
nitorlerinde, C-64’te ¢izmis oldugunuz resim ve grafik-
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leri daha once kesinlikle gérmediginiz bir sekilde gore-
ceksiniz.

The 64 Emulator, ilging bazi segenekleri iceren bir
kontrol paneline sahiptir. AMIGA’da kullandigimz mo-
use’u, 64’'lerdeki 1530 veya 1531 mouse’u emiile etmek
{izere kullanabilirsiniz. Buna ilaveten bu program, 64 mo-
duyla ramdiski veya AMIGA Disket siiriiciilerini kullan-
mamza olanak verir. Bu ise, bir bilgisayardan diferine
metin (text) dosyalarim aktarirken son derece kullamsh
bir ézelliktir. The 64 Emulator ile ayrica, 1764 RAM ge-
nisleme iinitesini de emiile edebilirsiniz.

UYUMLULUK

Her iki emiilasyon programu ile yapilan testlerde kari-
sik sonuglar elde edilmistir. iki emiilatér de GEOS ile ¢a-
lisabilmektedir (The 64 Emulator biraz daha hizhdir).
SpeedScript, The 64 Emulator ile ¢alismasina karsilik,
GO-64!te calismamistir, COMPUTE! dergisinin popii-
ler BASIC programi olan ‘“MetaBASIC”’, ikisinde de ¢a-
lismamstir,

Miimkiin olan en yitksek uyumlulugu saglamak ama-
ciyla, GO-64! iireticileri Commodore 64’iin ROM unun
GO-64! disketine aktarilmasim énermektedirler. Bu 1g-
lem icin ise, her bilgisayar icin bir telekomiinikasyon
programi ve modem gerekmektedir. Ancak C-64 ROM’-
unu aktarmadan da, emiilatér ¢calhisacaktir.
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Harfler Ekrana
Nasil Geliyor?

Bir karakterin klavyeden ekrana na-
sil ulastifimi hi¢ merak ettiniz mi? Bu
siireci anlamamzi saglayacak bir ya-
z1 sunuyoruz. Bilgisayarla calisirken,
verilerin goriintiilenmesini saglaya-
cak bir gerece gereksinim duyulur. Ev
~ bilgisayarlarinda bu veri ¢ikis icin
bilgiyazarlar, televizyonlar ya da mo-
nitorler kullanilir. Bilgivazarlarda ve-
riler kdgit lizerine dokiiliirken, mo-
nitdrlerde ve televizyonlarda yazilar
ve grafikler ekranda gdriintiilenir.

Tabii ki veri aktarimuinin ¢ikis nok-
tasi bilgisayardir. Commodore 64,
hangi karakterin ekranda goriintiile-
necefinin bilgisini, bir -giris gereci
aracihifiyla, drnegin klavyeden alir.
Bu islem, bilgisayarinizin monitorle
tam bir uyum i¢inde olmasim gerek-
tirir. Diyelim ki, (A) tusuna bastimz.
Commodore 64, tusa basisimz algi-
lar ve bellekte bir sonra gelecek ka-
rakter i¢in ayrilmis belirli bir yere -
biz bu yeri ““X*’ olarak tamimlayalim-
yazar. Bellekteki yerin tam olarak be-
lirlenmesi, kursorun tusa basildig an-
daki konumu ile gergeklesir.

COMMODORE 64’TEN EKRANA

Aym anda karakter akranda go-
riintiilenir (resim 1). Yani karakter c1-
kis1 bilgisayarin bellegiyle dogrudan
baglantilidir. Commodore 64’te me-
tin ve grafiklerin **ybneticisi’’, VIC
(Videochip)’tir. Karakter seti, bilgi-
sayarin belleginde dnceden yerlestiril-
mistir (C 64’te 53248 adresinden iti-
baren). VIC bu adresten bir harf ka-
rakterinin nasil olmas: gerektiginin
bilgisini alir. Bu karakter seti, karak-
ter setl lreticisi olarak adlandirilan
yardimel programlar aracihiyla de-
gistirilebilir de. Dergimizin ¢nceki sa-
yilarinda buna iliskin karakter edito-
rii programlar yayinlamst:. C 64’te
her karakter 8 X 8 noktadan olusan
iki boyutlu bir tabloda bulunmakta-
dir. VIC yalmzca grafik ve metin go-
riintiilenmesinin icsel islerini yapmaz.
Ayni zamanda monitére tiim bilgile-
rin aktarilmasiyla da gorevlidir. C
64’iin monitore gonderdigi deger, ka-
rakter setindeki A harfinin 8 x 8
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nokta matrisine karsihik gelir. Moni-
térde, bilgisayarin bilgilerini alan bir
giris birimi vardir. Aktanlan bilgiler,
yani elektronik sinyaller, monitor ta-
rafindan ekranda goriintiilenecek se-
kilde degistirilirler. Her karakter, bil-
gisayarin karakter setindeki tabloya
karsihik gelecek sekilde, nokta nokta
ekrana yansitihr. Boylece A karakteri
ekranda istenen konumda goriintiile-
nir. Monitdr ¢ikis igin farkh bilesen-
leri kullanir. Bunlar sinyal déniistii-
riicii birim veya resim tiibii olabilir.

Bunlarin yam sira gériintiilemede re-
sim tiibii kullanmayan LCD- (Liqu-
id Crystal Display - Sivi kristal gés-
terge) ya da Plazma gostergeler var-
dir. Ozellikle portatif bilgisayarlar bu
tiir ekranlar kullanir, ¢linkii bunlar
hem yerden hem de agirhiktan biiyiik
tasarruf saglarlar.

Bir resmin goriintiilenmesinde en
iyi sonucun alinabilmesi, bir resim tii-
biiniin kullamilmasiyla saglamr (resim
2). Resim tiibii, i¢inde hava bulunma-
yan bir cam borudur. Bu borunun 6n
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tarafindaki mat levhada monitdriin
lirettigi resim goriintiilenir. Resmi
gerceklestiren, saptiric: bir devre ta-
rafindan yonlendirilen bir elektron
istmidir. Mat levhaya ¢arpan elektron
sayisina gore, onceden belirlenmis
yogunluga sahip bir karakter ekran-
da go6riiniir. Elektron 1smm, renkli
monitdrlerde 20000 Volt’u gecen bir
yiiksek gerilimle tretilir.

YUKSEK GERILIMLI BIR
VAKUM TUBU

Yiiksek gerilim, negatif yiiklii en
kiigiik parcaciklar olan elektronlarin,
resim tiitbiiniin bir ucundan digerine
ulagmalarim saglar. Tiibiin igindeki
vakum ise bir dier kosulu yerine ge-
tirir: Resim tiibiiniin i¢inde eger ha-
va varolsaydi, elektronlar yollar tize-
rindeki hava molekiilleriyle bilardo
toplan gibi ¢arpisacaklardi. Her car-
pisma ise elektronlarin hem yollarin-
dan sapmalarina hem de enerji kay-
betmelerine neden olacakti.

Mat levhanmn i¢ yiizeyi, elektron-
larin carpmasiyla 1s1van bir maddey-
le kaphdir. Bu 1sima sonucunda ka-
rakterler ekranda goriiniir hale gelir.
Yesil monitdr ya da siyah-beyaz te-
levizyondaki gibi monokrom goste-
rimlerde, 151ma tabakasi her noktas:
esit karanhkta bir ylizeydir. Renkli
gosterimde ise, farkh kalinhkta taba-
kalar kullamilir. Resim tiibliniin ug
kism sirasiyla kirmizi, yesil ve mavi
tabakalarla kaplanir. Bu tabakalar
birbirleriyle temas halinde degildir.
Sik verlestirilmis ‘‘renk noktalar1’ si-
rayla birbiri {izerine yerlestirilir. Bun-
lar birbirinden ince bir delikli taba-
kayla ayrilir. Bir renkli monitérde
noktalarin sayisi, ekranmn ¢oziiniirlii-
giiniin derecesini gtsterir. Eger yiik-
sek bir coziinirlitk dilzeyi isteniyor-
sa, daha cok sayida ve daha kiiciik
noktalara sahip bir monitériin alin-

masi gerekir.

Ekranda resmin olusmasi satir esa-
sina gore gerceklesir. Elektron 1sini
ekranin sol kenarindan sag kenarina
bilyiik bir hizla yonlendirilir. Isin sag
kenara eristiginde, yonlendirici {ini-
te onu satirin sonuna geri génderir
(resim 3). Bu geri gidis sirasinda 151n
kesilmis olur, yani herhangi bir nok-
ta yaratmaz. Ardindan bir satir asa-
fiya gecerek aym hareketi yineler.
Tiim ekram kaplayan bir resim genel-
likle 625 satirdan olusur. Goriintiile-
nen resmin parlakhgin ayarlamak ol-
dukca kolaydir: Mat levhaya carpan
elektron 151m ne kadar gii¢lii olursa,
goriintiilenen karakter o kadar par-
lak olur. Peki, monitdriin yénlendi-
rici devresi, bir noktanin hangi renkte
ve ne kadar parlakhkta olmas: gerek-
tigini nasil ““bilebiliyor’’? Cok basit.
Bunu bilgisayardan 6greniyor. Com-
modore 64, yogunluk, renk ve goriin-
titlenecek noktanin konumu gibi tiim
bilgileri iceren bir video sinyali
(FBAS) génderir. Ayrica C 64, 6 ug-
lu video ¢1kis1 aracihifiyla sesi de ile-
tir. Commodore 128, resim ve ses sin-
yallerini 9 uglu Canon cikis iizerinden
iletir. C 128’de C 64’ten farkl olan
yalnizca bu gikiglar degildir. Aym za-
manda resim sinyali de farkhdir.

DOLAMBACLARDAKI
SINYALLER

Commodore 128’in video sinyali
RGB’dir (Red-Green-Blue = kirmu-
71 - yesil - mavi, televizyon resminin
temel renkleri). Bu sinyal, satir basi-
na 80 karakteri ekranda kaliteli bir
bicimde goriintiiller. C 128’iniz igin
bir monitor almay: distindiigiiniizde,
uygun girislerinin ve 80 kolon ¢zelli-
ginin olup olmadigim kontrol ediniz.

Goziin yaniltilabilmesi i¢in gerek-
li frekans sayisi, yapilan arastirma-
lar sonucunda en az saniyede 24 re-
sim olarak belirlenmistir. Televizyon
ve monitér teknolojisinde, hareketli
resim imajimn tam olarak saglanmasi
icin sanivede 25 resimlik bir frekans
kullamilmaktadir. Teknik uzmanlar
cok daha iyi bir sonuca, *‘satir atla-
ma ydntemi’’ ile ulasmis bulunuyor-
lar. Bu yontemde resim ikiye béliind-
yor. Resmin ilk yarisinda her satira
bir tek sayili numara verilirken, ikinci
yarida her satir bir ¢ift sayili numa-
ra ahiyor. Ekranin 151masi saniyede 25
resimlik bir frekansin yardimyla tit-
remeyi biiyiik élciide ortadan kaldi-
rir. Bu yéntem pahali monitéflerde
de kullamhr. Fakat kaliteli monitér-

ler satir atlama yontemiyle ¢alismaz-
lar, bunlarda saniyede 25 tam resim
goriintiilenir.

Video girisine sahip bir televizyo-
nunuz va da bir monitdriiniiz yoksa,
Commodore 64’lintiziin video sinyali
resmi goriintiileyebilmek igin bir do-
lambagh yol kullanacaktir: Bilgisa-
yardaki doéniistiiriicii (modiilator),
sinyali antenden alinan bir televizyon
sinyaline doniistiiriir. Béylece anten
girisi tizerinden yapilan bir baglanti,
resmin aktarilmasini saglar. Televiz-
yon bu sinyali yeniden bir video sin-
yaline doéniistiiriir. Maalesef resim bu
iki kez déniisme sirasinda kalitesin-
den bir miktar kaybeder. Eger tele-
vizyonunuzun video girisi -SCART
ya da Euro AV- varsa, C 64 herhan-
gi bir doniistiirme islemine gerek duy-
maksizin sinyali ona aktaracaktir.
Resimler arasinda optik agidan kali-
te farklarimi resim 4’'te gorebilirsiniz.

Dileriz, monitdrler diinyasina bu
iki adimlar sizi cok sasirtmamstir.
fleriki sayilarimizda, farkh sinyal tiir-
leri gibi, baz1 teknik konulari irdele-
meye devam edecegiz.
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CAN OZTURK

ADVENTURE YARDIM KOSESI

Merhaba arkadaslar! Bu ay, Ma-
cera Pesinde nin yeni bir bolima-
nan agilisini yapiyoruz. Adindan da
anlasilacagi gibi, bu késede sizle-
rin adventure oyunlar ile ilgili so-
rularinizi yanitlayacak ve yine bazi
yararl ipuclari verecegiz.

Subat ayindaki yazimizdan itiba-
ren gelmeye baglayan mektuplarin
sayIsl epey cogaldi. lpucu istenen
‘adventurelar arasinda Masters of
the Universe ve eski olmasina rag-
men hala popdlaritesini koruyan
Castle of Terror basta geliyorlar.
Ozellikle Castle of Terror hakkinda
en ¢ok soru sorulan adventure ola-
rak pek gok kimsenin basini agnit-
maya devam ediyor. Bu ylzden bu
adventure ile ilgili ipucu vermek ye-
rine yakinda bu adventure'in bas-
tan sona ¢ozimind verecegdiz. Bu
oyun hakkinda soru soranlar ma-
alesef birkag ay kadar bekleyecek-
ler, ama sonucta istedikleri ¢cozu-
me kavusacaklar.

Simdi gelelim sorunlariniza... Ri-
ze'den yazan Ertugjrul Cem Ozda-
mar, Temple of Terror'de kartali
buldugunu séyllyor. Fakat burada
takilmis. Burada yapmasi gereken
sey, kartal yere konduktan sonra
'go to eagle’ yazarak kartala bin-
mektir. Bu arada 'harpy’e dokun-
mamak lazim. Cunk( ‘ptrodactyl -
in saldirisindan bizi o kurtariyor...
Istanbul’'dan istemi Bozhan'in ba-
s1 Sorcery of Castle ile dertte. Ken-
disi bir tarl( satoya girmeyi basa-
ramamis. Sevgili Istemi, satonun
kapisinda ‘cast seed spell’ yazma-
yi denemelisin... Istanbul Eren-
koy den Erkan Dogan Hulk'ta san-
dalyeden kurtulamadi§inm yazms.
Yapmasi gereken sey ‘bite lip’ yaz-
maktir. Bu komutla Bruce Banner
Hulk haline gelir. Tunelde ise dOg-
meye basarak gaz yayimasin ki-
sa bir sure igin durdurabilir ve ‘bi-
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te lip’ ve ‘go out’ ile disari cikabili-
o Fan

Subat sayisinda Masters of the
Universe ile ilgili ipucunun bazi
problemler ¢ikardid yolunda mek-
tuplar aldik. Burada sorun hendek-
ten kaynaklanmiyor. Verdigimiz ipug-
larinda hata yok, ancak bu komut-
lari hendegin bulundugu yere ge-
lir gelmez vermeliyiz. Daha 6nce
kesinlikle ‘swim’ vb. komutlar ver-
meyin.

Istanbul Levent'ten Korhan Er-
gul ve Ustbostanci'dan Onur Yal-
ti, Evil-Lynn’le karsilasinca 6ld k-
lerini yazmisglar. Bu durumda yapil-
masi gereken sey, ziplayarak
(jump) Evil:Lynn'in firlattig sihir-
den korunmaktir. Bundan sonra
Evil-Lynn kaybolacak ve bir daha
ortaya gikmayacaktir... Bostanci’-
dan yazan Alex Pamir, Gremlins'-
de snow plough tarafindan ezildi-
gini soylayor. Alex, sanirim bunu
onlemenin yolu basta snow plo-
ugh'a biraz kaynak yapmakta ya-
tiyor. lpuclarin igin de tesekkirler.
Masters of Universe'de obur time-
link igin ipuglari bélimuane bir goz
at... Istanbul’'dan Emin Gir adven-
ture olmamasina ragimen bana
Last Ninja'min birinci bélimnt na-
sil bitirecegini sormus. Ejderhayi
sis bombasiyla déldurmek gerektidi
dogru. Sis bombasini (yuvarlak,
top seklinde) bulduktan sonra ej-
derha’nin bulundugu yere gelin ve
ekranin sol alt k&rs,esiyle kaya ara-
sina gelip ejderhaya sis bombasi-
ni firlatin... Izmir'den Cem Ozkan
Terrnrmnflnns ta mutfakta bulunan
kameraya bir tirlt yetisemedigin-
den yakiniyor. Burada Cem’e bir
merdiven lazim. Merdiven kuzey-
deki bahgeden alinabilir. Ancak
merdivene tirmanmadan evvel aleti
Kilitlemeyi unutmamall. Merdiven-
den inebilmek icinse 'Descend

Steps’ yazmak gerekiyor... Bey-
koz'dan Mehmet Suner Circus’ta
bir tlrlu sirk’e giremiyormus. Meh-
met, eger arabanin bagajini Open
boot diyerek acarsan bir lamba bu-
lacaksin. Lambay) yakarak sirk'e
girmeyi dene.

Simdi de yardim edemedigim ar-
kadaslarin sorunlarindan bahsede-
cegim. Levent'ten yazan Ege Ye-
tis, Kayleth'te Yagmok'un odasin-
daki kapag agamiyor ve mortar’i
kullanmak icin gerekli olan tohumu
bulamiyor. Kemal Erdz ise Sha-
dows of Mordor'da takilmis. ‘Dort
katagud nehre nasil tasiyacagim’ di-
ye soruyor. Emre Kunter ise Red
Moon'da sulu yerlerde nefessiz ka-
iyor. Eger bu arkadaslara yardim
edebilecekseniz bana yazabilirsi-
niz.

Birgok arkadasimiz benden ne-
rede takildiklarini belirtmeden bir-
takim adventurelar hakkinda ipuc-
lar istemisler. Maalesef bu tir is-
teklere cevap veremeyecegdim. L{t-
fen bana yazarken hangi oyunda
ve nerede takildiginizi agikga belir-
tin. Sorunuzun cevabini bilmesem
bile bu késede yayinlayarak yar-
dimci olmaya calisacagim.

Son olarak sira, benden adven-
ture tavsiyesi isteyen arkadaslari-
ma oOnerecedim oyunlarda. Driver
sahipleri icin Pawn ve Guild of Thi-
eves en uygun oyunlar. Teyp sa-
hipleri iginse Rod Pike'in korku ad-
venturelariyla (Dracula vb.) Info-
com'un oyunlarnni (Stationfall) ne-
rebilirim.

Sorularinizi ve adventure ipugla-
rinizi géndermek igin adresimiz -
Commodore Dergisi, Macera Pe-
sinde, Silahhane Cad. Ralli Apt.
59/3 80200 Tesvikiye-istanbul. Bir
sonraki sayida bulusmak Uzere
hoscakalin.



TASS TIMES IN TONETOWN

Bu ay, Amigaicin sizlere Tass Ti-
mes’'dan bahsedecedim. Amiga'da
su an en gJzel adventurelardan biri
olan Tass Times ile ilging bir kasa-
bada nefis bir macera yasayacak-
siNIZ.

Mucit dedeniz Grampa, yeni icat
ettigi bir aleti denedigi sirada bilme-
den kendisini Tone kasabasina
gonderir. Herhalde, burada oyu-
nun amacini anlamissinizdir. Siz de
ayni sekilde, ipuglarini takip ederek
Tone kasabasina gitmeli ve onu bu-
larak kurtarmalisiniz. Bu amacla
yola gikarak kasaballarin arasina
karistiinizda yepyeni bir macera-
ya atiliyorsunuz.

Oyuna ilk basta dedenizin evin-
de baslyorsunuz. Burada bulunan
ipuclarini inceleyerek ve bazi ufak
bilmeceleri ¢bzerek kasabaya gel-
meniz hi¢ de uzun sGrmuyor. Ka-
sabalilar oldukga tutucu insanlar
ve 6zellikle turistlerden hig hoslan-
miyorlar. Bu ylzden oldugunuz ha-
linizle kasabada fazla bilgi elde et-
meniz pek olasi degdil. Hatta timsah
Franklin sizi bu halinizle gérirse
kendi canavarlarina yem yapiyor.

Hayatta kalabilmek icin mimkin
oldugu kadar kasabalilara benze-
melisiniz. Bunu yapmak pek zor
degil. Birkag yeni elbise, sapka ve
biraz vicut gelistirmeyle onlardan

ADVENTURE IPUCLARI

The Pawn: Gurunun guldagd
sey kolunuzdaki "Wristband dir.
Bunu onlemek icin gomlegdi cikarip
wristband'i gbmleginizle &rtln.

Masters of the Universe: Dep-
remleri durdurmak igin iki tane ti-
melink'i Golgeler Satosundaki sa-
ate takmalisiniz. Timelinklerden biri
eski pagodanin oldugu bahgede,
digeri ise aynayi gectikten sonra
Mantanna'nin bulundugu yerdedir.

Mantanna'yi kill mantanna by sword

diyerek oldurin ve stalagtitleri in-
celeyin. Iki timelink'i saate taktik-

tan sonra perdenin arkasindan
Hexagon of Heliatron'un alin.

Guild of Thieves: Kapi ndbetci-
sinin odasindaki yatagi cekerseniz
onemli bir sey bulacaksiniz!

Dracula: Yolunuza cikan araba-
cidan kurtulmak i¢in para vermeyi
deneyin.

Spiderman: Ringmaster'| gecg-
mek icin close eyes, w, push knob,
turn knobe yazin.

African Safari: Peanut'lar fil'e
verirseniz sizi sirtinda seve seve ta-
siyabilir.

hig farkimz kalmiyor ve bundan
sonra herkes size gulimseyerek
guzel guzel konusuyor. Eger bilet
bulabilirseniz kasabalilarla birlikte
¢llgin bir pop konseri bile dinleye-
bilirsiniz.

Gitar telleri, oyunda para yerine
geciyor. Havada asili duran tele-
fonlardan ilging icecek ve dansla-
ra kadar her sey oyuna degisik bir
hava veriyor.

Oyun Amiga'da calistiindan
oyuncular icin birtakim kolaylklar
disindlmis. En sik kullanilan ko-
mutlar klavyeden yazarak girmek
yerine mouse yardimiyla ekranin
sag tarafinda bulunan komut ikoin-
larindan birine (fiili segmek icin) ve
resimlerin Gzerine klik yaparak ko-
mutlar kisa yoldan verebilirsiniz.
Fakat komutlarin hepsi icin bir ikon
yeralmadigindan zaman zaman
klavyeden diger komutlari girmek
gerekiyor. Ayrica program ¢ok ke-
limeli komutlari da anlayabilecek
sekilde yazilmis.

Grafikerler Amiga standartlarina
gore cok kaliteli olmamalarina rag-
men oyunun havasini yeteri olcl-
de yansittiklar séylenebilir. Grafik-
lerin birkagina hareket saglanarak
oyuna canlilik katildigini da burada
ekleyeyim.

Grampa'yi ararken kasabanin di-
sinda bir ev bulacaksimz. Evin tir-
manilamayan bir duvar ve ndbet-
ciler tarafindan iyi korunan bir ka-
pisi var. Ben henlz eve girmeyi ba-
saramadim, fakat bu evde dnemli
bazi seyler bulacaginiz kesin. Gev-
rede, bu evden baska, ormanlik bir
bolge ve gevresinde cesitli tehlike-
lerin kolgezdigi bir nehir yeraliyor.

Eder Amiga niz varsa ve adven-
ture’dan hoslaniyorsaniz Tass Ti-
mes kaciriimayacak bir oyun. To-
ne kasabasinin degisik yasantisina
bayilacaksiniz.

Activision/Disk
Degerlendirme:
Grafik: 6
Zorluk: 6
Oynanabilirlik: 9
Genel: 8
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SLAINE

C‘izgl' roman kahramanlarindan bi-
ri olan Slaine, bu oyunda bir bilgi-
sayar oyunu kahramani olarak kar-
simiza gikiyor. Slaine’in Kelt mito-
lojisinden alinma hikayesi soyle:

Slaine yaninda cuce Ukko ile bir-
likte Britanya'yi bastan basa dola-
san bir Kelt savascisidir. Iskogya -
da bir koy olan Tautega, falci Cas
Wallen'in 6lumiyle bazi karisiklik-
lara sahne olur. Bu 6limuan kaba-
hati Gokylz(i kulesinde yasayan
Drune adh bir buyGclUnin Gzerine
kalir ve koyluler ceza olarak onu
kendi kulesine kilitlerler. Bundan
sonra, blydcUnun kizi Reya yetisir
ve babasini bu kot durumdan kur-
tarir. Babasi ise buna karsilik ken-
di 6z kizim kendi yerine kuleye hap-
seder. Cank( kotd babasinin nasi
yok edilebilecedini bilen tek Kisi
odur. Hemen ardindan, Drune koy-
lGlerden 6¢ almaya baslar. Ilk 6n-
ce koylulerin topraklan hi¢ drdn
vermez. Drune O6¢ arzusu iginde
ileri giderek kendi bayalerinin kur-
bani olur ve élir. Kéyliler onu bi-
linmeyen bir yere gomerler. Ancak,
Drune 6lmeden 6nce bir beddua
okuyarak cevreye sonsuz bir ka-
ranlik gelmesine neden olur. Koy-
lGleri karanliktan Reya'yi da Gok-
yuzl kulesinden kurtarabilecek bir
tek kisi vardir. O da Slaine’'den
baskas! degildir.

Bu oyunu diger adventurelardan
ayiran yeni ve belirgin bir 6zellik
var. Bu ozellik, oyunun oynanis bi-
gimiyle ilgili. Reflex adi verilen bir
gesit yontemle adventure komutlari
ekrandan bir el (aslinda iki el var,
biri Ukko'ya ait) yardimiyla segili-
yorlar. Buraya kadar iyi glizel de,
komutlar sabit durmayip saddan
sola veya soldan saga dogru hizla
hareket ediyorlar. Bunun yapilis
nedeni ise séyle aciklaniyor: Slai-
ne’in kafasindan o anda pek cok
sey geciyor. Ekrandan gecen ko-
mutlar da Slaine’in dasuncelerini
temsil ediyorlar. Maalesef bu yon-
temi begendigdimi sdyleyemeyece-
gim. Bir kere, komutlar cok izl ha-
reket ediyorlar ve istediginiz komu-
tu yakalayabilmek igin bdyuk bir
¢aba sarfetmeniz gerekiyor. Uste-
lik, komutlar birbirlerine cok yakin
bicimde gectiklerinden cogu za-
man sectiginiz komutun yerine
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yanlslikla baska bir komut segiyor-
sunuz. Bundan sonra geriye don-
mek igin uzun sdre ugragsmak gok
can sikici bir olay. Istediginiz ko-
mutu yakaladiniz diyelim. O zaman
yakaladiginiz komut parlayip kay-
boluyor ve bu sefer de ayni mica-
deleyi isimler icin veriyorsunuz. Ki-
saca Reflex yeni bir sey olarak du-
sunulmdsg, fakat bence basarisiz
kalmis bir girisim.

Oyun ekraninin sag alt kisminda
acllan pencerelerden yasanan
olaylar grafiklerle tasvir edilmeye
calisiiyor. Fakat bu pencerelerin
blyUkluga de 1-2 cm?2’yi gegmiyor.
Bu pencerelerin hemen Gstinde
ise bulundugunuz yer hakkinda bil-

gilerin verildigi bir mesaj pencere-

si bulunuyor. Yukaridaki hikayede

anlattiim gibi her yer karanlik ol-

dugundan ekranin rengi de siyah-

tan baska bir renk olmuyor (en

azindan oyunun sonuna kadar).
Slaine basta yeni bir tar adven-

ture olarak didsiundlmas, fakat si-

kicl bir oyun. Eger sabrimiz yeter-

liyse, belki oyundan zevk alabilir-

siniz. O da sadece bir adventure ol-

dugu icin.

Martech/Disket-kaset

Degerlendirme:

Grafik: B

Zorluk: 5

Oynanabilirlik: 1

Genel: 4
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KNIGHTMARE

|ngiltere'de yayinlanan bir televiz-
yon programindan uyarlanan bu
oyun, bir arcade-adventure ve
strateji kansimi. Oyunda zamaniniz
cesitli zindanlardan kurtulmaya ga-
hismakla geciyor.

Kafasinda boynuzlu bir migferle
Damonia satosunun zindanlarina
hapsedilmis bir sovalye rollinde
cesitli arastirmalar yaparak ve sag
kalmaya galisarak satodan kacma-
lisiniz. Tabii bu esrarengiz zindan-
larda yalniz degilsiniz. Burada siz-
den baska esirler ve yaratiklara da
rasthyorsunuz. Bu esirlerin bazilan
kothlik yapan tlrden, bazilariysa

size yardim eden iyi esirler. Ayrica,
belli zamanlarda dizide oldugu gi-
bi ekranin Gst tarafindan Trequard
adinda bir adam ¢ikiyor ve size
oyunda ilerlemeniz icin gerekli ba-
Z1 yollar gdsteriyor.

Her zindan bir kitabin sayfasi gi-
bi dizenlenmis ve birinden kurtu-
lup 6blr zindana gegerken kitabin
sayfalari cevriliyor ve kendinizi di-
ger zindanda buluyorsunuz. Bura-
da karsilasacagimz tiplerle komut-
lar yardimiyla iletisim saglamaniz
mumkan. Aptalca bir komut verdi-
ginizde bu tiplerin esprili cevaplari
da oldukga komik. Zindanlarda bu-



lacaginiz yiyecekleri dblr esirlere
vererek karl cikabilirsiniz. Bunun
yanisira, taslar da dismanlariniza
firlatmak acisindan bigilmis kaftan.

Oyunun kahramani bir sovalye
olunca tabii oyunda dovise de yer
verilmis. Fakat dévaslerin animas-
yonlarinin bir Bangkok Knights ve-
ya bir Barbarian kadar iyi olmadig
bir gergek. Dovls yapabilmek igin
rakibinizin Ozerine dodru giderek
strekli ates tusuna basmaniz yeti-
yor. Ekranin sag tarafinda yanmak-
ta olan muma bakarak o anki gi-
cintzl gorebiliyorsiniz. Ara sira
mumun kenarlardan tasip akmasi
cok iyi canlandinlmis. Kéti bir se-
ye dokundudunuz anlarda bu mu-
mun boyu hizla kisaliyor.

Oyunda ilerleyebilmek igin birta-
kim sihirlere basvurabilirsiniz. Bu
sihirlerden bazilar sunlar:

Alcehmy: Bu sihirle insanlar al-
tin kdreler haline donerler. Bu k-
releri hazine olarak toplayabilirsi-
niz.

Anvil: Bu sihir havada dolasir ve
istediginiz anda herhangi bir seyin
tstOne daser.

Caspar: Bu sihirle satonun bazi
kapilarini acabilirsiniz.

Ice: Bu sihirle her sey gegici bir
slUre Iigin donar.

SURVIVAL IS YOUE AIM
ENOHLEDGE IS YOUE

TAERGET

DUNGEOQND

Metamorph: Bu sihirle zindan-
dakiler baska yaratiklar haline do-
nerler.

Oyunun grafikleri dzellikle spri-
te'lar iyiye yakin sayilabilir. Dovis
ekranlarinin gok sade kalmasi di-
sinda oyunun fazla kétd puani yok.
Ayrica her ayri zindanda yeni biriy-
le karsilasmak oyunun zenginligi-
ni artinyor. Ses ise grafiklerin ya-
ninda sonuk kaliyor.

JACK THE RIPPER

Rod Pike'in gotik korku adventu-
re'larindan hoslananlar bu oyunu
da zevkle oynayacaklar. CRL fir-
masi, Dracula ve Frankestein'in
basarisindan sonra simdi de Jack
The Ripper ile bu basariyi devam
ettirmek amacinda.

Jack The Ripper (bizdeki adiyla
‘Karin Desen Jack') 1888 yilinda
Londra’'min bati ucunda Agustos ve
Kasim aylarn arasinda isledigi kor-
Kung ve esrarengiz cinayetlerle bi-
yok (n yapti. Jack, kurban olarak

lar1 katlettikten sonra Ozerlerinde
anatomi galismasi yapmayi da ih-
mal etmiyordu. BOtin c¢abalara
ragmen Kimse onu yakalamay! ba-
saramadi ve bu oyun gibi birkag hi-
kaye, roman ve filme konu oldu.
Oyunun gelisimi ok iyi dizen-
lenmig. Oyunun hemen basinda
Jack'e rastlamaniz gok ilging. Ta-
bii ki 0 anda onun, Jack'in ta ken-
disi oldugunu bilmiyorsunuz. Sakin
onu izlemek gibi bir gaflete disme-
yin, yoksa ertesi glin gazetede
olim haberinizi okumak ve oyuna
yeni bastan baslamak zorunda ka-
lirsimiz. Bundan sonra Jack'in ilk
kurbanini bulmaniz uzun sirmeye-
cektir. Gorduglnoz feci manzara
karsisinda dehsete ugramis bir du-
rumda oOylece kaldiktan sonra ce-
sedin yaninda birkag kagit parca-
sl ile suc aleti olan bigag farkedi-
yorsunuz. Kagitlan o karanlikta
okumaniz mumkdn olmadigindan

sadece kadinlari segiyordu ve on- _ yaniniza almaniz gerekiyor. iste o

GOoOh

LUCH .

Knightmare fazla iddial bir oyun
olmamasina ragmen herhangi bir
adventure merakhsini tatmin ede-
bilecek dizeyde. Sikilmadan oyna-
yabilirsiniz.

Activision/Disk-kaset
Degerlendirme:
Grafik: 7

Zorluk: 7 .
Oynanabilirlik: 7
Genel: 7

sirada basiniz bayudk bir belaya gi-
riyor ve polis tarafindan yakalani-
yorsunuz. Yanlishgi anlatmaya fir-
sat kalmadan en iyi garenin kag-
mak olduguna karar verip kosma-
ya basliyorsunuz, fakat bu arada
polis yuzunuza farkediyor. Mathis
bir kovalamaca ve aksilikler devam
ediyor. Yanhslikla yolunuza gikan
yasl kadina carpip onu devirince,
kafasi kaldinma garpip beyni soka-
ga yayiliyor. Dénlp kadina yardim
etmek igin durdugunuzda da polis-
ler yetisip ¢cevrenizi sariyorlar. Gul-
meye baslayan polislere korkuyla
bakarken birden kendinizi bir otel
odasinda bularak uyaniyorsunuz.
Sabahin ilk saatleri ve yataginizdan
kalkip yUzinoz( yikamaya gider-
ken kapinin altindan atilan Daily Ti-
mes’1 alip ilk sayfaya gozattiginiz-
da ‘cinayet zanlisi’ bashd altinda
bir resminiz oldugu halde cinayet
haberini okuyorsunuz. iste asil
oyun burada bashyor. Bundan
sonra polisten uzak kalarak cina-
yeti kendiniz ¢ézmek zorundasiniz.

Oyunda az sayida dijitize edilmis
ufak resimler var, ama bu resimler
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etkileyici olmaktan uzak. Burada
oyunun metni daha etkili. Mesela
dlen kadinlarin metinle tasviri insa-
ni gercekten resimden daha fazla
rahatsiz ediyor. Hatta bu yizden
Ingiltere’de oyunun 18 yasindan
kuguklere satigi da yasaklanmis.
Rod Pike'in adventure’larninin belir-
gin ozelligi olan detaylh metne bu
oyunda da rastliyoruz, ancak Fran-
kenstein'da oldugu gibi duygusal-
iga fazla Gnem verilmemis.

Oyunun kelime hazinesi genis
sayllabilir. Ayrica program birkag
komutu birden anlayabiliyor. Orne-
gin ‘get the crumpled piece of pa-
per & read crumpled paper’ dedi-
ginizde her iki komut da kabul edi-
liyor. Bunun yanisira 'STORE’,
‘RESTORE’ komutlar ile durumu-
nuzu Ram’e kaydedebiliyorsunuz.
Baska vyararhi bir komut ise
‘PAUSE’. Bu komutla herhangi bir
sey yazmadiginiz zaman bosuna
vaktin gegmesini dnleyebilirsiniz.

Bu oyun tam korku ve heyecan
tur( adventure'lara gore. Eger di-
ger CRL adventure’larini begendiy-
seniz mutlaka bunu da begenecek-
siniz.

Commodore'laaak ogrenim : L&

Commodore

Teleteknik, okul dncesi ve
okula yeni buglnznn icin,

anaokulu ve ilkokul dizeyinde,
kolay kullanimli, zeka bileyici

Kluvyeye ilk kel programlar sunar.

e o Ef;c[.lgunuzlz kli*::rde;iniz
dOkunumklur ISInl o0 blljgezg?t?c?;rig?;:ﬁﬁu baslasin.

Teleteknik/Commodore

okul oncesi, okula yeni baslayanlar
ve ilkokul dgrencileri icin

huzir egitim programlan :

Okul éncesi ve okula yeni

baslayan icin :

Face Maker

Know your child's IQ

|lkokul 6grencileri icin :

ilkoku! 1.2.3. Sinif Matematik
Ikokul  4.5. Sinif Matemaik
| lkokul  4.5. Sinf Genel Yetenek Test

é:‘/ ¢ Bilcag 5. Simf Matematik
| ] e ete Anadolu Liseleri’'ne hazirlananlar icin :

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S. Anadolu Liselerine Hazirlik




. Bk - MER
BILGI iSLEM TEKNOLOJI TICARET

COMMODORE VE YAN URUNLERINI EN UCUZA VE GARANTILI
OLARAK BIZDEN TEMIN EDEBILIRSINIZ.

HARDWARE

FINAL III
MULTI ICE 2
EXPERT CARTRIDGE
ICE MACHINE TR.
DOUBLE PLUS +
FINAL CARTRIDGE
DOLPHIN DOS
SPEED DOS

SOFTWARE

20 OYUNLUK PAKETLER
10 OYUNLUK PAKETLER

6 OYUNLUK PAKETLER
KOPYA PROG. PAKETLERI
iS. PROGRAMI PAKETLERI
EGITIM PAKETLERI

CESITLI YABANCI DERGILER

EPROM PROGRAMLAYICI
C-64 SES DIGITIZER

I.C. TESTER

TEYP KAFA AYAR CIHAZI
RS-232 INTERFACE

oA

| BILMER KULUBE UYE OLUN TUM
URUNLER}! iINDIRIMLI EDININ.
KATILMAK VEYA BiLGI ICIN
BROSUR ISTEYINiZ.
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e Amiga Oyunlar

e Amiga Commodore 64 Emulator
(Amiganizi Commodore 64’e
geviren program)

e Final Cartridge III

sirarisLERINIZ IGIN:

e Multi Ice 1

* Ice Machine Super Plus
o Expert Cartridge

e Modem
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e Fast Load
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¢ Bos Disketler, Kasetler
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| BALL 2

KagUk topumuz eski zaman-
lardan kalma labirentlerde
ziplayarak ip uclar anyor.
Kahramanimiz eski zamanlar-
da top irkinin nasil yasadigini
bulmaya ¢alisiyor. Kendisi bu
gobreve top halkinin en Unld
arkeologlari tarafindan secil-
mis.

Arastirma yapmak i¢gin ma-
garalarin derinliklerine inme-
miz gerekiyor, Silah olarak sa-
‘dece dusmanlarimiza ates
toplan atabiliyoruz.

Elli tane magara var, Bir ma-
garadan digerine gecis yolu
kapall, Magaralarda bir ¢cok
tehlike bizi bekliyor. Bir sonra-
ki bdlume gecebilmek igin
pbutdn tehlikelere ragmen
anahtar almak gerekli.

Anahtar alabilmek icin ba-
zen kayalar itmek, bazen kal-
dirmak zorunda kalacagiz.
Veya kayalardan birisi esra-
rengiz bir sekilde kaybolana
kadar bekleyebiliriz.

Kayalann altinda gizli bir
gecit veya iginize yarayacak
esyalar olabilir. Veya yerin-
den oynattiginiz bir kaya zin-
cirleme olarak bir ¢ok kaya-
nin cékmesine sebep olabilir.
Bu sirada kontrol etmekte ol-
dugumuz top blydk bir ihti-
malle ezilebilir.
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Bu tehlikelerden baska yuk-
sek oranda radyasyon igeren
kayalarla da karsilasabiliriz,
Radyasyonlu kayalar yavas
yavas ileri geri gidislerinden
taniyabilirsiniz.

Bazen topa hakimiyet cok
glclesecek. Ozellikle cok dar
bir gecitten gecerken topa
hakimiyet son derece zorlasi-
yor.

Guc kayalari isimize yaraya-
bilecek tek sey. Bu kayalar to-
pumuza esrarengiz gucler ka-
zandirabilir, Veya etraftaki ya-
ratiklarin garip duruma dis-
melerini saglar. Yaratklar
oyunun baslamasi ile birlikte
etrafimizdan ayrnimiyorlar.

Gug¢ kayasi daha hizl hareket
etmemizi, daha yiksege zip-
layabilmemizi veya ates gu-
cumizd arthirmamizi sagliyor.
Ayrica yaratiklarnn yavasla-
masinl veya tamemen hare-
ketsiz hale gelmelerini de sag-
layabiliyor.

Ates topundan baska kulla-
nabilecegimiz silahlar arasin-
da akilll bombalar da bulunu-
yor,

Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK : 7
SES 8
ZORLUK : 10
DEGER : @
GENEL : 8



KING OF CHICAGO

Tarih 24 Ekim 1931. Alka-
pon, Alkazar hapishanesinde
onbir sene surecek olan ceza-
sinl cekmeye basladl. Sugu
vergi kagirmak. Patronunu
kaybededen guneyin basina
kotl ve tehlikeli birisi olan Tony
Santucci gecti.

Kuzeyin yetenekli gangeste-
ri Pinky Callahan, Chicago'yu
tek elden yénetmeyi amacli-
yor. Amaci, kendisinin patron
olacagd tek elden yonetilen
bir sehir. Aslinda bu bizim
amacimiz ¢unkld bu oyunda
Pinky'yi kontrol ediyoruz.

Alkapon’un hapiste olmasl
sehrin tUmund elimize gegir-
memiz icin buydk bir firsat. An-
cak ilk olarak sehrin kuzeyin-
de bir numarall adam olmali-
yiz, Oyun ilk basladi@inda yas-
Il bir adam olan patron ve
onun sag kolu olan BEN'den
sonra UclncU adam duru-
mundayiz. Yash adamin aktif
olamamasindan dolay eli-
mizdeki kuzey kismi en zayif
polge durumunda.

Yash adam rahatlikla safdi-
sI birakilabilinir. BEN ise sag
kolumuz olarak géreve de-
vam edebilir,. Ama diger
adamlar oldugunu da unut-
mamall ve onlarn da saygisi-
ni kazanmaliyiz. Eger bu say-
gyl kazanamazsak veya koru-
yamazsak bir sabah yatagi-
mizda oldardlmek isten bile
degil.

Basarih olmak igcin merha-
metsiz, sert ve kurnaz olmak
gerektigini unutmamak gere-
kiyor, Kime guvenmek gerek-
tigini, kimi soymak gerektidini,

kime saygili olmak gerektigini
bilmek basarill olmak igin ge-
rekli. Karsilastigimiz kisilerle ko-
nusurken cabuk kararlar ver-
mek gerekiyor. Agizdan gika-
cak yanls bir s6z dusman ka-
zanmamiza sebep olabilir. Bu
sehirde fazla digmani olan bir
kimsenin uzun kir sure yasa-
masl imkansizdir.

Olaylar 1931 senesinde
baslayip 1934 senesinde so-
na eriyor. 1934'de toplanan

farkll karakterlere sahip olu-
yorlar. Bu sayede oyunu bik-
madan defalarca oynamak
mumkuan.

Her oyunda kontrol ettigimiz
Pinky'nin karakteri bile farkl.
Farkl kisilere farkll davranarak
Pinky'nin diger kisiler Uzerinde-
ki etkisini degistireboilirsiniz. Me-
sela sevgiliniz Lola’yl fazla sik
ziyaret ederseniz adamlariniz
kendilerine baska bir baskan
aramaya kalkabilirler. Eger
Lola’'ya soguk davranirsaniz
adamliannizin saygilari arrar,
Ama Lola'yl fazla ihmal eder-
seniz Tony Santucci’ye gidebi-
lir. Bu durumda adamlariniz si-

kanundisi érgut, Chicago'yu
toplulugun arasinda buluna-
mayacak kadar barbar ilan
ediyor.

EGer bu oyunda basaril
olabilirseniz tarihi degistirip
Chicago’'nun gangesterler
icin karl bir sehir olmasini sag-
layabilirsiniz. Tarihin akisini de-
gistirmek sizin elinizde.

Bir sinema filminde oldugu
gibi oyunda bir cok kisi rol ali-
yor. Aslinda oyunumuz bir fil-
mi ¢ok andiriyor. Bizim butln
yaptgimiz énemli anlarda
onemli kararlar vererek filmin
akisinl degistirmek. Ancak nor-
mal bir filimden farkl olarak
her oyunda rol alan Kkisiler

ze olan guvenlerini kaybeder-
ler.

Filmin ilk ekrani makineli tU-
fek ahsi ile baglyor. bu sirada
otuzlu yillara qit caz parcala-
rn ¢caliniyor, Bu noktada hi¢ bir
sey yapmazsaniz bilgisayarini-
ZIn basina gecip bir sinema
seyredebilirsiniz.

Oyun ilerledikce yavas ya-
vas kime guvenip kime glve-
nemeyecedinizi belirleyecek-
siniz. BUtan bu iglerle u@rasir-
ken cetenizin kuvvetlenmesini
de saglamaniz gerekiyor.

Genellikle karar verme asa-
masina geldiginizde ekrana
ki veya (¢ dlUsUnce balonu
(resimli romanlarda oldugu
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gibi) ¢ikiyor. Bu kutulardan is-
tediginizi an seklindeki belir-
tecle secerek istediginiz karari
verebiliyorsunuz.

Masanizda dérde ayriimis
bir Chicago haritasi, Lola’nin
resmi, anahtarlar ve hesap
defteri var. Haritada istedigi-
niz bolgeyi secerek saldir di-
zenleyebilirsiniz. Bazen sag
kolunuz olan BEN saldinnin ba-
sarisiz olacagini hatirlatir. Az
adamila saldirn yapmak veya
parasiz olmak basarisiziga
sebep olur. Bazen de o bdlge-
ve saldirmak yerine bir kag
politikaci satin almanizi onere-
bilir. Herhangi bir politikact ile
pazarlik yaparken cimri dav-

| L 00ks like ya done | g
| i1t, all right.

ranmayiniz, Bir cok oyun sirf az
para vermek ylzinden basa-
risizlikla sonuclaniyor.

Lola'yi ziyaret etmek isterse-
niz resmini segmeniz yeterli.
Eder Lola’nin isteklerini yerine
getirmez veya onu gok seyrek
ziyaret ederseniz sizi terk ede-
bilir,

Anahtarlar segerek oyund
devam edebilirsiniz. Bazen
kacirimig bir cocugu kurtar-
mak gibi isler yapmaniz séz
konusu olabilir,

Hesap defterine bakarak
pltcenizi ayarlayabilirsiniz.
Adamlariniza édediginiz pa-

ralar, gelirleriniz ve giderleri-
niz defterde yer aliyor.
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Chicago’'da daha guglu bir
hale gelmek isterseniz beledi-
ve baskani olarak kendi ada-
minizi sectirebilirsiniz. Ancak
secmenlerin oyunu satin al-
mak icin oldukca ¢ok para
harcamak gerektigini unut-
mamak gerexkir.

Siz bu islerle ugrasirken Tony
Santucci elbefte bir kdsede
oturup Chicago’yu ele gegir-
menizi beklemiyor. Her an icin
pir kiralik katil tarafindan 4ldu-
rdlme sansiniz var, Onu saf disl
birakmanin en iyi yolu tek ba-
siniza ond saldirmak. Eger &l-
durrmeyi basarirsaniz. Chica-
go'nun tUmua sizin demekdtir.

AMIGA'nIn bir cok oyunun-

da oldugu gibi bu oyunda aa
ses ve grafikler son derece
guzel yapilmis. Kisilerin konu-
surken dudaklarinin oynama-
sI ve aradd sirada degigen
yuz ifadeleri oyunun ilging ki-
simlarindan.

Oyunun buyuk kisminda bl-
tUn yapmaniz gereken karar
vermek. Ancak bazen verilen
karar neticesinde makineli tU-
fek, tabanca veya bomba
kullanmak zorunda kaldbilirsi-
niz.

Basarill veya basarisiz oyna-
diginiz film bitince normal bir
filmmde oldugu gibi THE END
yazisini ve filmde oynayania-
rnn isimlerini izleyebilirsiniz.

Qyunun degerlendirmesi:

GRAFIK : 10
SES 9
ZORLUK : ©
DEGER : 10
GENEL : 9@



MATCH DAY I

Futboldan hoglaniyor musu-
nuz? Isterseniz bir arkadasini-
Za karsl, isterseniz bilgisayara
karsi veya iki arkadas bilgisa-
yara karsi oynayabilirsiniz. Bu
secenekler yeterli degil derse-
niz kupa veya sekiz takimh lig
mucadelesine ne dersiniz?

Ovyun basladiginda verilen
takim adlarin begenmiyorsa-
niz kendi tuftugunuz takimin
adini oynamak istediginiz ta-
kima vermeniz mumkan.

Kupada da ligde oldugu gi-
bi sekiz takim micadele edi-
yor, Kupa veya Lig mucadele-
sinin uzun sdrecegi dugsunule-
rek oyuna SAVE secenedi de
eklenmis.

Isterseniz kalecinizin kontro-
lunu bilgisayara bikarabilirsi-
niz. Eger magi kazanmak isfi-
yorsaniz kalecinizi kendiniz
kontrol etmenizi tevsiye ederiz.
Cunkd bilgisayarin kaleci
kontroll ¢ok kéta.,

Bir baska secenek te takim-
larin oyun stillerini ayarlama-
nizi sagliyor. Bu sayede bir ta-
kKimin defansif veya ofansif oy-
namasini saglayabilirsiniz.

Topun hareket ydonU hesap-

lanirken oyuncudan ¢ikis yonu
veya oyuncuya carpis yonu
gdz énune alinyor,

Topa yaptiginiz vurusun §id-
detini ayarlamaniz mudmkun,
Ekranin Ust orta kisminda topa
vurus siddetli gosteriliyor. Bu
gostergenin ufak bir kopyasi-

RETMAN UED
SHECERRMR
DREKELL EEW¥
DEERN ELUVES
LEESE 3B
ECMERY MEX
SYEVENE FE
KEVUSE EGEMDE

da kontrol altindaki oyuncu-
nun Ustinde gd&steriliyor.

Gostergedeki tum igiklar ya-
nikken ates tusuna basarsaniz
cok gU¢lu bir vurusg yaparsiniz.
Isiklarnn hepsi sontkken yapa-
caginiz atis topun ¢ok az iler-
lemesini saglar.

Korner, Tag atigi giloi 8IU atig-
larda sadece topun gidig y&-
nunU belirliyebilirsiniz. Vurusun
siddetini bilgisayar ayarlar.

Takiminizdan topa en yaki-

L PRENES

nini kontrol edebilirsiniz. Rakip
takimin oyunculan bu oyuncu-
nuzdan topu almaya ¢alisa-
cak. Topu almak igin oyuncu-
nuza faul yapmalarn da mum-
kin. Ancak fauller cezalandi-
rnimiyor. Oyuncunuz topa sut
cekebilir, kafa atabilir.

Gelelim oyunun k&tu taraf-
larina. Ik olarak futbolcular ol-
dukca klUcUk yapilmis. Bun-
dan baska hareketler cok ya-
vas.

Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK : 7
SES i
ZORLUK : @
DEGER : 8
GEMNEL: {5
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PLATOON

Konusunu bir savas filmin-
den alan oyunumuzun ismi
filmle ayni. Oyun alt bélim-
den olusuyor. Her bdlimun
konusu filmin farkll kisimlarin-
dan alinmis.

ORMAN

Labirent gibi ormanda &nu-
muze ¢ikan dasmanlar saf di-
sI birakarak Vietnam kéyuni
bulmalisiniz. Sizi izleyen dus-
manlardan kurtulmak igin
kOprdyd havaya ugurmaniz
gerekiyor. Gerekli patiayicilar
ormanin derinliklerinde bula-
bilirsiniz. Bélgede devriye ge-
zen gerillalar agaclardan ve-
ya yerdeki tuzaklardan ¢ika-
rak size saldirabilirler.

Komando birliginizde bes ki-
si var. Ancak bir kerede sade-
ce birisini kontrol edebiliyorsu-
nuz. Eger bir adam doért kere
vurulursa veya bir bubi tuzagi-
na yakalanip havaya ucarsa
SlUyor, Her vurulan adaminiz
pirligin moralini bozuyor

KOY

Képrayl basar ile tahrip
edip kdéyl bulduktan sonra
kbyde alt tane kullbe ara-
malisiniz. Burada bir mesale,
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bir harita ve kapi tuzagi ara-
yacaksiniz. KullUbelerden iki-
sinde bubi tuzaklan var. Bu ku-
IUbeleri buldugunuzda ki
adaminizi kaybetmis olacak-
siniz. KullUbelerden birinde
karginiza ¢ikacak olan Viet-
namili‘yl dldlrmeniz gerekiyor.

Ancak adamlarinizin mora-
li eger silahsiz k&ylUleri vurur-
larsa azaliyor. Eger lyi kon-
santre olamazsaniz kolaylikla
silahsiz kéyluleri vurabilirsiniz.

Mesale ve haritayl ele gegir-
diginizde bir sonraki bolime
gegebilirsiniz,

TUNEL SEBEKESI

Bu bdlumde iki tane mesa-
le ve pbir tfane pusula bulma-
niz gerekiyor. Bunlar daha
sonraki ki bolum igin gerekli
olacak aletler. Bu kissmda ek-
ran ikiye bdluntyor. Sol taraf-
ta harita gdésteriliyor. Sagd ta-
rafta tinel gosteriliyor.

Bu tUnel sebekesinde aras-
tiracaginiz on yer var, Arastir-
maniz sirasinda cephane, tib-
bi malzeme ve bazi ise yara-
mayan esyalar bulabilirsiniz.
Burada da gerillalar sizi en-
gellemeye ¢alisacaklar. Geril-
lalardan baazilari tinelde ates
acarken bazilanda en bek-
lenmedik anlarda sudan c¢i-
karak ates ediyorlar. Karsiniza
bir gerilla ¢ikar ¢cikmaz belirte-
ci kullanarak dasmaninizi saf
disi birakabilirsiniz.* Ancak
cephaneniz sinirl oldugu igin
her seferinde tam isabet kay-
detmeniz gerekli.

KOMURLUK

Tunelden cikisi buldukian
sonra iki tilki inine geleceksi-
niz. Bulundugunuz yer karan-
hk ve dusman sizi éldirmek
icin giderek yaklasiyor. Onlar
sizi vurmmadan siz onlar vur-
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malisiniz. Etrafi biraz olsun ay-
dinlatabilmek icin mesale kul-
lanabilirsiniz. Ancak mesalele-
riniz az sayida oldugundan
kullanirken dikkatli olmak ge-
rek. Gerekli sayida gerillayi &l-
dUrdigunuzde bir sonraki bo6-
lime gegebilirsiniz.

ORMAN

Ik bslumde oldugu gibi ge-
rillalarla dolu vahsi bir orman-
dasiniz. Ancak bu sefer ama-
ciniz farkl. Bulundugunuz bél-
ge havaya ugmadan evvel si-
dinabilecek bir yer bulmak
icin sadece iki dakikaniz var.
Gorlnuste bulundugunuz or-
manda dort yol var. Ancak
bunlardan sadece birinin ¢I-
kisi var. Patlamadan evvel bu-
radan kurtulmaya calisirken
yoldaki mayinlara, tuzaklara
ve her ydnden ates acan ge-
rillalara dikkat etmek gerek.

SON BOLUM

Hain cavus BARNES bir inde
saklaniyor, Cavusu yok etmek
gerek. Onu yok edebilmek
icin bes tam isabet gerekli.

DEFLEKTOR

Bu oyunu oynarken safrang
oynar gibi distnmek zorunda
kalacak ama genellikle isin
icinden ¢cikamadiginizdan si-
nir olacaksiniz, Aslhinda oyunu-
muzun satranc gibi bir oyun-
la gdrunuste hic bir alakasi
yok. Ama her iki oyunun ortak
dzelligi disunmek.

Deflektor'd oynarken ¢ok
hizll dUsinmek ve gerekli de-
nemeleri suratle yapmak ge-
rekiyor. Biraz da oyunun ig¢eri-
ginden bahsedelim.

Oyunumuzda yer alan 60
ayri ekranin hepsinde bir lazer
yayici ve bir alici var, Oyunda-
ki amacimiz lazer 1sinini ekran-
da yénlendirerek aliciya ulas-
masini saglamak.
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GRAPRICS BY

Oyunda kullanilan grafikler
ve ses efekileri basanlh. Kendi-
nizi gercekten bir savasin or-
tasinda hissedebilirsiniz.

Oyundaki alti bélimde ken-
di baslarina tamamianmasl
zor degil ancak oyun bir ou-
tun olarak ele alindiginda is-
ler oldukga zorlasiyor, IKinci
bdélimden sonra sadece ki
tane hakkiniz oldugu igin en
Jfak bir hatada yeniden bas-
lamak zorunda kalabilirsiniz,

nnn'rlnu__
LIVESE -,
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Her bélumdn baglangicinda
ekranda belirli sayida bomba
var. Bombalar lazer tarafin-
dan vurulduklarinda patlayip
yok oluyorlar. llk olarak ayna-
lan ve duvarlar yansitici ola-

ARDREY SLEILH

Kdy bdlimindeki haritayi
ve mesaleyi bulmadan tine-
le, tinelde de pusula ve diger
mesaleyi bulmadan bir sonra-
ki bélimlere gegemiyorsunuz.

Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK : 8
SES . Q
ORLUK : @
DEGER : @
GENEL : @
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rak kullanip, ekrandaki tum
bombalar yok etmek gereki-
yor. Bombalarin tdmd yok ol-
dugunda lazer kaynagi ile ali-
ci arasinda engel kalmamis
demekitir.
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Ortadaki engelleri kaldir-
mak icin lazeri kullanacagiz.
Ancak lazeri ¢esitli yonlere
yansitabilmek igin baz arag-
lar kullanilacak. Kullanabile-
cedimiz aracglardan bazilar-
na sabit aynalar, dénen ay-
nalar, emici bloklar, yansitici
bloklan érnek verebiliriz.

Yolunuza ¢ikan engellere
nasil ulasabileceginizi dugln-
mek ve bazi denemeler yap-
mak zorundasiniz. Ama eneriji
giderek tukendiginden du-
sunmek ve denemek igin faz-
la zaman YyoK.

Aynalar gelen isinin yansi-
masini saghyor. Aynaya gelen
1sin geldigi acl ile yansiyor, Ay-
nalarin yonlnu degistirerek isi-
nin baska aynalara ulagmasi-

ni saglayabiliriz.

Yok etmeniz gereken bom-
balarnn hepsine aynalar yar-
dimi ile ulasmaniz mumkun
degdil. Bunlar yok edebilmeki
cin baska optik teknolojiler
kullanmak lazim. Lazer isininin
yolu Uzerine cikabilecek olan
madenlere ve yansiticilara
dikkat edin. Bunlar gelen isini
ters yénde gdndererek lazer
kaynaginin asirl yuklenmesine
neden olurlar. Bu durumdan
kurtulmak igin sadece bir kag
saniyeniz var. Aksi takdirde
asirt ylklenen sistem erir,

Donen aynalar bombalari
yok etmede ¢ok kolaylik sag-
larlar. Devamli déndkleri icin
gelen isin ¢esitli ydnlere dagi-
lir.

“SIDEWALK

Bu oyunumuzda konusunu
bir ¢izgi roman kahramanin-
dan almig. Oyunda yer alan
kisiler ve olayin gectigi yer son
derece detayl olarak ¢izilmis.

Ekranin solunda kahramani-
zimin bulundugu durum gés-
terilirken sag tarafta karsilasi-
\an kisiler yer aliyor, Ekranin Ust
ortasinda olayin gectigi yer
gosteriliyor.

Kahramanimiz sehrin sokak-
larinda dolasiyor. Ancak bu si-
rada sokakta serserilerle kar-
silagsmak muUmkun. Kendinizi
pir kavganin icinde bulapilir-
siniz.

Sokaklar birbirleriyle bag-
lantih ama rahatlikla kaybol-
mak mumkun. Veya bir anda
saldinya ugrayabileceginiz
tenha bir sokaga ¢gikabilirsiniz.

Oyundaki amacimiz olduk-
ca basit. Kahramanimiz sa-
bah saat 7.30'a kadar ¢ali-
nan motosikletinin parcalarini
bulmak ve motosikleti yeni-
den yapip, motosikletle kon-
ser icin iki bilet almaya gitmek
zorunda. Eger bu isi vaktinde
42

yapamazsak kiz arkadasimiz
bizi terk edecek.

Oyuna ilk basladigimizda
bir dijital saat ile icinde 50%
olan bir clzdanimiz var. Do-
lasti§imiz her yerde motosikle-
tin kayip pargalarini arama-
miz gerekiyor. Yolda karsilas-
hgimiz kisilere de motosiklet
hakkinda sorular sorabiliriz.

Oyunun en can sikici kismi
yok etmeniz gereken bir veya
iki bomba kaldiginda basli-
yor. CUnkU bunlara ulagmak
icin pek fazla zaman kalma-
mis oluyor, veya buniar da
yok etseniz aliciya ulasacak
yolu aramak i¢in zaman kal-
miyor.

Kafanizi uzun sdre mesgul
edecek sizi dusunceye zorla-
yacak ilging bir oyun isterse-
niz, bu oyunu tavsiye edebili-
rz.

Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK : 8
SES R
ZORLUK : @
DEGER : 10
GENEL : 8

Ekranin altindaki ikonlari kul-
lanarak en uygun hareketi se-
cebiliriz. Mesela karsimizdaki-
ne soru sorabilir, kavga ede-
bilir veya oradan gidebiliriz.

Karsiniza ¢cikan her serseri ile
kavga etmek akillica dedil.
Eger kavgayl kazanirsaniz
mesele yok ama eger kaybe-
derseniz hem saatinizi ve pa-
ranizi hem de o ana kadar
bulmus oldugunuz pargalari
kaybetmis olursunuz. Karsila-
sacaginiz kisilerle yapacagi-
niz dostca konugmalar cok ya-
rarl bilgiler saglayabilir.




Her kavgadan sonra enerji-
nizi eski seviyesine cikarmak
icin bar ziyaret etmeniz gere-
kecek. Yapacaginiz dogru
hareketler ¢ikis yolunu bulma-
nizi saglayacak.

Bu oyunda sizi ¢cok ilging bil-
meceler bekliyor. Oyundaki
grafiklerin tUmu siyah beyaz
ama ¢ok guzel ¢izilmis.

Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK : @
SES il
ZORLUK : 8
DEGER :7
GENEL : 8

Uc boyutiu bir ortamda AMI-
GA'da bilardo oynamak ister
misiniz? Normalde bilardo bir
masa iginde oynanir, ama biz
bu sefer bilardoyu bir klbun
icinde oynayacagiz.

Icinde yer cekimi olmayan
ir kip dUstndn. Kibdn sekiz
kOgesini de kesin. Simdi ou kU-
be alt tane kirmizi top, bir ta-
ne sari, bir tane de siyah top
yerlestirin. Artik bilardoyu oy-
nayacagimiz masa hazir oldu
dermektir.

Amacimiz, siyah topu kulla-
narak ilk 6nce alt kirmizi topu
daha sonra sari topu delikler-
den gecirmek. Ancak bu sira-
da siyah top digarn cikmamal.

Oyunda konfrol mouse ve
kKlavyeden gerceklestiriliyor.
Karsor tuslari ile kUbin degisik
yonlerden goruntisunu elde
edebilirsiniz. Vurus icin gerekli
ayarlamalan mouse kullana-
rak yapabilirsiniz. ENTER tusu
vurus gucunu veya sarrunme-
yi ayarlamanizi saglar. Mou-
se'un sol veya RETURN tusu ile
vurusu gercgeklestirebilirsiniz.

Bir veya iki oyuncu secimini
klavyenin sagindaki ndmerik
tuslaria yapmak gerekiyor.

Siyah topun nereye gidece-

gini belirte¢ topla ayarlayabi-
lirsiniz. Belirte¢ topu siyah to-
pun gitmesini istediginiz yere
yerlestirin.

Atislarinizda yapabilecegdi-
niz baska degisiklikler de var,
Mesela, atis kuvvetini ve do-
nUs hizinl ayarlayabilirsiniz. Ug
boyutlu bir ortamda oynadigi-
nizdan surtinme faktérind de
degistirebilirsiniz. Sdrtinme
faktéranl dedistirerek topun
hemen veya ¢ok uzun surede
durmasini saglayabilirsiniz.

Bir veya iki kisi secenekleri
mevcut. Bir kisi oynarken
amag, tum toplari delige sok-
mak. Soktugunuz her top size
puan kazandiracak, ama ka-

zara siyah topu delige sokar-
saniz ceza olarak puaninizi
eksilecek,

ki kisi oynarken kag tane kir-
mizl top soktugunuza ve sari
topu kimin soktuguna bagli
olarak puan aliyorsunuz. Kir-
mizi top i¢in 500 puan ve ek-
ranin Ust kisminda gosterilen
kalan zamanin on kat puan
alarak veriliyor, Sar top igin
de ayni sey gecerli, ancak
500 puan yerine 2000 puan
veriliyor,
Oyunun Degerlendirmesi:
GRAFIK: @
SES: @
ZORLUK: @
DEGERLENDIRME: 10
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Televizyonda cizgi filmini
seyreftigimiz HE MAN'i bilgisa-
yar oyunu olarak oynamak is-
ter misiniz?..

Zaman yolculugunun anah-
tari, girdaba kapilarak, kolej-
de okumakta olan Amerikal
bir 6grencinin eline gec¢ti. HE
MAN olarak gorevimiz, andah-
tari Iskeletor ve adamlarindan
dnce bulmak, Aksi takdirde
evrenin hakimiyeti Iskeletor'un
eline gececek.

Oyun Kaliforniya'da bulu-
nan COLBY isimli kiguk bir ka-
sabada basliyor. Aradigimiz
anahtar, zaman girdabina
girdikten sonra dinyaya sekiz
ayrn mazik teli halinde ulasiyor.
Mulzik telleri bulundugumuz
sehrin ¢esitli yerlerine dagiimig
durumda.

Ik bélumde sokakta Iskele-
tor'un adamilarn ile dévismek
zorundayiz. Yeterli miktarda
puan toplarsak ilk teli bulaca-
giz. Yeterli puana ulasabilmek
icin etrafta dolasmak ve Iske-
letor'un adamliarindan bol
miktarda oldirmek gerekiyor.
Bu sirada onlar da bos dur-
mayip dort ydnden acimasiz-
ca ateg edyoriar.

lkinci bélume gectidinizde
yvardimcinizdan bir mesaj ala-
caksiniz. Daha dogrusu
adamlariniz sizi yardima ¢agi-
rnyor. Burada iskeletor'un en
gluclu iki adami ile savasaca-
giz. Eger bu mucadeleyi kaza-
nirsak tellerden birini daha al-
dik demektir. MUcadele sira-
sinda ileri geri gidebilir, raki-
binize tekme veya yumruk
atabilirsiniz. DovUs sirasinda
kalan glcimudz ekranin sag
alt kosesinde kiliclarla goste-
riliyor,

Artik elimizde iki tel var. Tam
bu sirada bir yardim ¢agrisi
daha dhyoruz. Yardim igin
CHARLIE'nin elektronik dukka-
nina gitmek gerekiyor. Eger
yolculuk sirasinda aklinizi kul-
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lanabilirseniz oraya varma-
dan tellerden birini daha ele
gegirebilirsiniz. Buna ragmen
oraya vardiginizda hala ra-
hatlikla savasabilecek kadar
enerjiniz kalir.

Charlie'nin yerine vardidi-
nizda hava tasitina binmeye
calisacaksiniz, Bir sonraki bo-
lime geg¢mek icin ekranda
ugan hedefleri vurmak gere-
kiyor,

Artik oyunun son bélimune
geldik. Acaba zafere ulasabi-
lecek miyiz? Eger Iskeletor ta-
rafindan esir alinirsak Iskele-
tor'un satosunda hapis olaca-
giz. Bu sirada sekiz teli topla-
yamamissak, Iskeletor evrenin
hakimiyetini eline gecgirdi de-
mektir. Eger sekiz tel de biz-
deyse Iskeletor’la son bir d6-
vUs hakkimiz daha var,

Kazanmak icin Iskeletor'u bir
mezara kapatmak gerekiyor,

Oyunun Degerlendirmesi:

GRAFIK: 7

SES: 7

ZORLUK: 9
DEGERLENDIRME; 7
GENEL: 7



Teleteknik ’ten miijde!..

ilgisayar diinyas: heniiz cok fazla bilinmeyen, o olciide de tirkiitiicii bir diinya...

Kabul etmek gerekir ki yetismekte olan kusak, bu diinyanin
kapilarini aralamada yetigkinlerden daha Onyargisiz, daha cesur...

u gercegin bilincinde olarak Teleteknik, Temel Bilgisayar
B dizisini hazirladi. 6 6gretmen 6 ogrenci kitabindan olusan
bu dizi, cocuklara bilgisayari, bilgisayar1 olusturan
parcalari, programcilii, onlar: tirkiitmeden
ve yabancilastirmadan tanitacak
rehber olarak
diisiiniilmstur.

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.5.
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(> kkuga in biitin renkler
UEM Isikh Kalem'le evinize gelsin!

Simdi UEM Istkl Kalem’e
sahip olabilmerun cok bastt
bir yolu var:

Asagdaki kuponu doldurun, UEM Uluslararast
Elektrontk Makine San. ve Tic. Ltd. $ti. 'nin
asagidaki bankalardan birindeki hesabina
10.000 TL yaturwn. (Isikle Kalem't ¢alistiran
programu diskette istiyorsaniz 11.000 TL.)

Kuponu ya da fotokopusini, banka dekontunun
fotokopusiyle burlikte adresimize gonderin.
UEM Isikl Kalemi'niz Acele Posta Servisi’yle
adresinize gondertlecektir.

Commodore unuz varsa, UEM Isikl Kalemt
mutlaka alin. Ekranda yepyeni

“alaimisema’lar yaratin.

Banka Hesap Mumaralari:

Tiirk Ticaret Bankasi Site Subesi 839
Tiirkiye | Bankasi Osmanbey Subesi 1683
Yapi Kredi Bankasi Osmanbey Subesi 1877
Akbank Osmanbey Subesi 3911

g0220 Halaskdargazi Cad Pekin Apt 210 3 Osmanbey Istanbul
Tal 147 03 54 - 141 08 77

UEr

UEM

ULUSLARARASI ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. STI

| UEM Isikli Kalem lstek Kuponu

ISIKL KALEM

.......................................................................................

REKLAMCILIK




Pol NORIAS

C-64 icin
Piif Noktalari

BURAK KiPER

1 PEEK VE POKE

BASIC ile hazirlayacadiniz oyunlarda kullanabilece-
giniz bu POKE komutu ilging efektler yapmanizi sad-
layabilir.

10 FOR J=0 TO 15: POKE 53270,J: NEXT J: GOTO 10

Bu program c¢alish@inda ekran, sanki deprem olu-
yormus gibi sallanacak. Daha da ilging bir efekt yap-
mak isterseniz FOR ... NEXT déngusini 31'e ¢ikarin.

SAVE isleminin yapilmasini engellemek isterseniz
asagidaki programi yazin:

50 POKE 818, 226: POKE 819, 252
60 POKE 818, 237: POKE 819, 245

Bu program calish@inda SAVE komutunu vermeniz-
le birlikte C64 acilis durumuna ddnecek. 60 numa-
ral satir SAVE komutunun normal sekilde ¢alismasini
sagliyor. E§er SAVE komutu verdiginizde, C64'Un agilis
durumuna dénmesi yerine baska bir sey olmasini is-
tivorsaniz, 50 numaral satin degistirin. Bu safirda ya-
pilmasini istediginiz belirte¢ adresini verin. B degiske-
ninde istenilen belirte¢ adresi yer aliyor. Ornegdimiz-
de C64'0n acilis durumuna dénmesini saglayan be-
lite¢ B degiskenine yerlegtirildi.

50 B=64738: Hi= INT(B/256): LO=B-256"HI:
POKE 818,LO: POKE 819.HI

Yapmis oldugunuz BASIC Programiarnn RESTORE Tu-
su ile durdurulmasini istemiyorsaniz SAVE komutunda
oldugu gibi POKE komutu ile RESTORE tusunu engel-
leyebilirsiniz. 80 numaral satir RESTORE komutunu on-
|Uyor, 90 numaral satir RESTORE komutunu tekrar is-
ler hale getiriyor.

80 POKE 792, 226: POKE 793, 252
@0 POKE 792, 71 : POKE 793, 254

Bu komutlann ¢alismasindan sonra RESTORE fusuna
basiimasi bilgisayann agils durumuna dénmesine se-
bep olur. RESTORE tusuna basildiginda bagka bir ru-
tinin calismasini istiyorsaniz 80 numarall satir gu sekil-
de dedistirin:

80 R=64738: HI=INT(R/256): LO=R-256"HI:
POKE 792,LO: POKE 793, HI

R dediskenine istediginiz rutinin belinteg adresini gi-
rin.

Klavyede her tusa bastidinizda ses ¢ikmasini ister
misiniz? Program dékum ekindeki PROGRAM-2'yi ¢a-
Istirdi@inizda her tusa basildiginda ses gikaracak. Kur-
sor RETURN ve fonksiyon tuglan i¢in farkl sesler ¢ika-
racak.

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR

Panter

Ovunu RESET edin
POKE 12548, 255

SYS 4096

Artik 255 hakkiniz var,
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Bu poke‘u génderen, Bandirma’dan Sinan BUGDAY-
Cl ve Manyas'tan Serdar AK'a tesekklr ediyoruz, EQer
bir oyunda kolaylik saglayan bir ipucunu basgkalar
ile paylasmak isterseniz bize gdénderin:

Commodore Dergisi,"Oyunlar Igin Kolayliklar Kosesi
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 80200 Tesvikiye-Istanbul
Quedex:
Baslangi¢ menUstnden PLANE DESIGNER ekranini
secin ve 07356 77261 sayisinl yazip ates tusuna basin,
Thundercats:
Tum dlzeylerde sonsuz hakka sahip olmak isterse-
niz bilgisayannizi RESET edin ve

POKE 35088, 1/3

komutunu girin. Oyunu baslatmak igin SYS2061 komu-
tunu verin.

MAKINE DiLi

Makine dili ile ¢alisirken kullanabilecegimiz adres-
lerden bazilann gorelim:

Adres Kullanim Sekli

0000-0001 Bu adreslerden birinde veya her iki-
sinde birden dedisiklik yaparak hafi-
zanin belirli bir BGIImU secilir.

0043-0044 Bu adreslerde BASIC programin yer-

lestigl hafiza ROIGMUNUN baslangig
adresi saklanir,
PEEK(43)+256° PEEK(44) komutu bu ad

resi verir. Bu adresleri POKE ederek BA-

SIC programin hafizaya yerleseceqi
adresi daha yukarn alabilirsiniz. Nor-
malde BASIC programiar 50801 adre-
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sinden baslarlar. POKE komutlar ile
BASIC programi hafizanin Ust bdlimle-
rine alip bu kismi SPRITE lar icin kulla-
nabilirsiniz.

Bu adreslerde numerik degiskenler
tablosunun baslangig adresi saklanir.
Bu tablo genellikle BASIC programin
arkasindan baslar,

Dizilerin saklandigi bolgenin baslan-
gi¢ adresini icerirler. TUm diziler bu
polimde saklanir.

Dizilerin saklandigl bélgenin bitis ad-
resini icerirler.

AlfanUmerik degiskenlerin saklandigi
poIUmUn baslangig adresini icerirler.
BASIC RAM'In sonu olan adresi tasir-
lar. Bu adresi degisgtirerek makine dili
icin bellek ayirabilirsiniz. Ayirmis oldu-
gunuz bellek BASIC programilarindan
korunur. Mesela BASIC RAM'In
$4000°de bitmesini saglamak igin:
POKE 55,0:POKE 56,64 komutunu ver-
meniz yeterli olur.

Son basilan tusun kodu bu adreste
saklanir. Eger bu adresin igerigi 64'se,
hi¢ bir tuga basiimamig demektir.

Program Dékim Eki'ndeki PROGRAM-3, PRINT Komu-
tuna yeni bir 6zellik ekleyecek. Bu program ¢aligshgin-
da PRINT komutu ile yazilmasi istenenler ses gikara-
rak ve cizgi seklindeki bir kursor yardimi ile yazilacak.

Bu programi diskete veya kasete SAVE etmeden ev-
vel kesinlikle calistirmayin, ¢cUnkld program galismasi
sirasinda NEW komutu ile kendisini siliyor. Programda
yapilabilecek baz degisiklikler:

EGer programi RUN STOP/RESTORE tugu ile auraurur-
saniz,

Yeniden akiif hale getirmek igin: SYS 6/9

Programi durdurmak icin: POKE 806,202:POKE 807,241
Kursoru dedistirmek igin: POKE 728,X

Kursorun yanip sénme hizi: POKE 733.Y

INPUT A seklindeki veri girig komutu:

Program akisi bu komuta geldiginde kullanicidan
sayisal veri girmesini ister. Eger bu sirada sayisal de-
gerden baska deger girilirse programin galigmasi du-
rur.

INPUT AS seklindeki veri giris komutu:

Eger gerekli veri girisi yapiimadan RETURN fusuna
basilirsa program ¢alismasi durabilir.

GET AS komutunu kullanarak ilk sorunu halledebili-
riz. Ikinci sorun da GET AS komutunun kullaniimasi ile
giderilebilir. Ancak, GET komutu kullanimi sirasinda
kursoru gostermedidi icin ve bir kerede kullanicidan
sadece bir tek karakter aldidi igin gok kisi bu komuiu
kullanmaktan kacginir. Veri girisi sirasinda hatalar én-
lesek bile, alinan veriler hatall neticeler verebilir,

Mesela, kargilasabilecedimiz hatalara INPUT AS ko-
mutunun kullanihsi ile bir érnek verelim.

Ornedimizde kullanicidan sayisal bir deder almak
istiyoruz. Veri girisi sirasinda herhangi bir hata ile kar-
silasmamak icin veriyi AS degiskenine alacagiz ve

0045-0046

0047-0048

0049-0050
0051-0052

0055-0086

0203



VAL(AS) komutu yardimi ile sayisal degeri elde ede-
cediz.

Kullanicinin verisi: 123R56

Bunu degerlendiren program komutu: A=VAL(AS)

Komutun islenmesinden sonra A degiskeninin de-
&eri 123 olur. Bu deder bizim elde etmek istedigimiz
sonuc olmadidi icin programimiz hatali olarak ¢alis-
f demektir.

Eger programi kendi kullaniminiz igin yazdinizsa bu
tir bir hatadan programin ¢galisma geklini bildiginiz
icin kaginabilirsiniz. Ancak programinizi bagkalarinin
da kullanabilecedini gdzdénune alirsak tamamen ha-
tasiz programilar yazmaniz gerekir,

Program ddkum ekindeki PROGRAM-1 kendi prog-
ramlarnniza ekleyebilecediniz bir alt program niteli-
dinde. Alt program olarak kullanilacag igin program
satirlan 35000°'den bagliyor. Eger satir numaralarini
degistirmek isterseniz gerekli GOTO ve GOSUB satir nu-
maralarnni da degistirmeyi unutmayin.

Asadidaki degiskenlere, alt programi gagirmadan
evvel programinizda deger vermelisiniz. Gelelim bu
degdiskenlerin ne ige yarayacagina:

MN= 0 Sadece sayisal veri istenirse,

MN= 1 Veri icinde karakter de bulunabilir.

ML= 0 IL degdiskeninde belirtilen veri uzunlugundan
daha kisa uzunlukta veri girigi yapllamaz.

IL= Verilmesi istenen verinin maksimum veya kesin
uzunlugu.

Bundan baska alt programda su degiskenler de
kullaniliyor:

CC = INS dediskenindeki gegerli karakter sayisi.

CS = Kursorun o anki bulundugu kolon.

CZ = Kursorun o anki bulundugu satr.

CP = Veri alani acarak elde edilen uzunluk.

MS = Veri girisi sirasinda en blylUk kursor kolonu.

G$ = En son GET komutu ile alinan karakteri tagir.

INS = Kullanicidan alinan verinin tamam bu degis-
kenin iginde ana programa iletilir.

Kullanilan hafiza adresleri:

204= 0 Kursoru aktif hale getirir.

204= 1 Kursoru gérinmez yapar.

205=Kursorun yanip sénme hizini belirleyen ad-
res.

207 = 0 Kursor kapal durumda.

207 = 1 Kursor agik durumda.

211= Kursorun bulundugu kolon.
214 = Kursorun bulundugu safir,

Alt programi ¢cagirmadan énce programinizda
OPEN 1,3 Komutunu kullanmaniz gerekir. Clnku elde
edilen veri ekrandan 35680 numarali satirda GET 1
komutu ile alinyor.

Simdi alt prograrmin bazi satirlannin agiklamasini ya-
palim:

35020 Degiskenler hazirlaniyor ve GET
icin kursorun yeri saklanyor.

35060 Klavyeden bir karakter okunuyor.

35080 Eger klavyeden okunan karakter RETURN tu-
su ise ML degiskenindeki degere ve verinin uzunlu-
Juna gdre veri aligl bitiriliyor,

35100-35130 EGer DELETE ve INSERT tusglan kullanil-
diysa, veri alaninin sadece gecerli degerleri (CP=0)
aldid durumda uzunluk ve pozisyon sayaglar ayar-
laniyor.

35140 INSERT eger IL dediskeni ile verilen. uzunluk
asiliyorsa ‘igleme konuyor.

354160-35180 CRSR SAG ve CRSR SOL tuglanna ba-
sildiginda kursorun veri giris alanindan aynlip aynlma-
cigini kontrol eder.

35200 MN degiskenine gore veri giris noktasi belir-
lenir.

35220-35240 Eger kursor veri alani iginde ise ve sa-
dece sayisal veri girilecekse, girilen karakterler kabul
edilir. Program 47-58 arasindakileri kabul ediyor. An-
cak istedinize gore kabul edilebilecek deger arali-
gini degistirebilirsiniz.

Bu deder aral@ 0-9 arasindaki sayillan igeriyor. 47
dederi 0 rakamini, 58 degeri @ rakamini temsil ediyor.

35300-35380 Programin bu kisminda da ayni sey-
ler yapiliyor, ancak kabul edilen karakter aralig harf-
leri de icerecek sekilde genisletiliyor.

35400 Eger veri gered@inden kisaysa ve ML=0 ola-
rak verilmigse veri girisi bitirilmiyor.

35600-35690 Veri giris alam ekrandan alinip IL de-
giskenindeki degere ulagilana kadar veya ekranda
baska veri kalmayincaya kadar INS degiskenine ko-
nUyor.

Bu isleme baslamadan énce kursor veri girig alani-
nin bagina géturuldyor. Bu sekilde GET 1 komutu ve-
ri alaninin bagindan baslyor.

36000-36060 Kursor kapatilip GS degiskeninin igce-
rigi ekranda goésteriliyor,

Bu alt programi programlarinizda nasil kullanabi-
lirsiniz?

Mesela veri olarak bir mamil kodu gireceksiniz. Bu
kod alh rakam uzunlugunda ve tamamen sayisal ol-
mali. Bu sartlarn iceren ana program su sekilde ola-
bilir:

10 OPEN 1,3

100 IL=6:MN=0:ML=0

110 PRINT"MAMUL KODUOO;:GOSUB 35000

120 IN=VAL(INS)

stediginiz kod IN degiskeninde. Elde edilen sonu-
cun sadece sayisal ve alt rakamdan olugtuguna
emin olabilirsiniz.

1 Komutu
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AMIG

Switch ve Case

C dilinde ard arda gelen mantiksal karsilastirmalarda
kullamlan komutlardir. Switch (karsilastirilacak deger)
ve case (durum degeri) seklinde ifade edilebilir. Her bir
case ifadesi sartin gergeklenmesi durumunda altindaki is-
lemi yapmaktadir. Ornekte de goriilecegi gibi case ifa-
deleri alt alta siralandiinda bu sartlardan birinin gergek-
lesmesi ile case ifadelerinin bitimindeki islem icra edil-
mektedir.

main() /* tek ve cift rakamlarin sayilmasi*/

I
int ¢, tek, cift;
tek =cift=0;
while ((c=getchar())! = EOF)
switch(c)

}

case‘0’:
case‘2’:
case‘d’:
case‘6’:
case‘8’:

+ + gift;

break;
case‘l’:
case‘3’:
case‘S’:
case‘7";
case‘9’;

+ + tek;

break;
default:

break;

|

printf(‘‘/n tek = %d, cift = %d/n, tek, cift);’

|

Program incelendiginde break fonksiyvonunun switch
ile baslatilan kontrol isleminin sona erdirilmesinde kul-

50

s (6) '

lanildig1 anlasihir. Default komutuyla da biiyiik kolayhk
saglanmakta, yukardaki case karsilastirmalarinin saglan-
madif 6zel durum icin yapilmasi gerekli islem icra edil-
mektedir. Case ve default ifadelerinin sonunda (:) iki nok-
ta st iiste ver almaktadir.

Do-While Cevrimi

Diger dillerde ¢okca kullarilan bir ¢evrimdir. While ile
verilen sart saglanana kadar Do ile belirlenmis bolge ic-
ra edilmektedir. Bu manti1 basit¢e goérebiliriz.

do
l sart gerceklesinceye kadar icra edilecek
while(sart)

GOTO

Goto komutu yapisal programlama dillerinde pek kul-
lamm bulmamaktadir. C dilinde de pratikte hemen he-
men hi¢ kullanmilmaz. Diger dillerdeki kullamimlara ben-
zer. Basic’ten farkh olarak (AMIGA ve son ¢ikan Basic

yorumlayicilar hari¢) satir numaras: yerine dogrudan isim
kullamlmaktadir.




Goto deneme; Aciklamalar:
. 1) Editorle yazacagimz programin ismini ex olarak ve-

. (program) riniz. Bu, islem i¢in kolayhk saglamaktadir.
: 2) Ex dosyasi ram diskte acilmahdir. Boylece islemler
deneme: tekrar tekrar yiikleme ve kayit yapilmadan hizh bir se-

. kilde gerceklesir.
: (program)

Satir: belirtmekte kullamlan ismin arkasinda (:) iki nok-
ta tst tiste kullamlmahdr.
Lattice-C Derleme Islemi:

Lattice-C ile bir program derleyip kullamma hazir hale
getirmek Aztec-C’nin aksine biraz uzun islem gerektir-
mektedir. Burada verecegimiz CLI igin hazirlanmig ve
EXECUTE ile cahsan bir program bu isi kolaylastirmak-
tadir. Bu program ED editér ile yazip CC adiyla diske-
tinize saklayinz.

cd df0:

¢/1C1-idf0:include/ram:ex

c-devel:c/1c2 ram:ex

c/alink from lib/1startup. obj, ram:ex.o lib 1
ib/1¢. lib, lib/amiga, lib to ram:ex

cd ram:
d
= 3) Calisacak hale gelen program ex adi altinda ram
LIS diskte saklanmaktadir.

B i 4) Workbench disketini stirekli kullanmak istemiyor-
| ; Sl ! BESNENL, gEmEE SANIZ (6zellikle tek disk siiriiciisii olanlar i¢in) gerekl olan
fu.’;:L';_.. VR D f::’ ED, CD, EXECUTE, DIR gibi komutlar1 ram diskte
MERE, AR R " kopyalayiniz.

B i 5) Derleme islemini EXECUTE CC ile baslatabilirsiniz.

. ' Aztec-C’de ise derleme islemi dogrudan CC program
| Skt 'J“ ‘1 o ismi ile gerceklestirilmektedir. Ayrica bu programin agik-
Boibicamee i o SR lama dosyas: kullanicilara kolayhk saglamaktadir. Aztec-

C’del link islemi ise In program ismi ile yapilmaktadir.
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(Gegen sayidan devam)

Okuma ile yvazma arasindaka tek fark,
pozisyonlama isleminden sonra kul-
lanilan komutlarin yazmaya degil
okumaya yonelik olmasi. Ornegin de-
min yazdifimuz 15 numarah kaycd geri
okuyalim:

10 OPEN 15,8,15

15 OPEN 1,8,1;'RL,L}Y
+CHRS$(36)

20 PRINT #15!P”+ CHR$(2)
+CHR$(15)+ CHR$(0) + CHR$(1)
S K="

30 FOR I=1 TO 36

35 GET # 1,A%

40 K$=K$+AS$

45 NEXT I

50 KN$=LEFT$(K$,4)

55 IS§=MID$(KS$,5,15)

60 MK$=MID$(K$,20,5)

65 AF$=MID$(K$,25,5)

70 SF$=MID$(K$,31,6)

80 CLOSE 1

85 CLOSE 15

Artik gerekli bilgiler degiskenlerin
icine yerlesmistir.

20 numarah satirda kaydin ilk byte"
yerine besinci byteh lizerine pozisyon-
lama yapip sadece 15 karakter oku-
mak suretiyle, yalmizca malin adim el-
de etme imkanmmiz da vardi:

Eger GET yOntemini begenmi-
yorsak (medense?) INPUT 'u da
kullanabiliriz. Tabii ki baz sartlan ve-
rine getirirsek:

1) Bir kaydin uzunlugu en fazla 87
karakter ise. Unutmayin, INPUT
ile en fazla 88 karakter okunabilir. §7
karakterin arkasina bir de otomatik
eklenecek CHR$(13){1 sayarsak 88%¢
ulasirz.

2) Eger kayidin iginde bir yerlerde
(6rnegin arkadaglarimzin adreslerini
saklayacaksamiz, adreslerin icinde)
noktal virgiil, iki nokta iistiiste ve
CHR%(13) kodlarimin bulunmamasi
gerekir. Yine gecen sayidan bildiginiz
gibi, bu kodlar INPUT # komutu
i¢in kaydin sonunun geldigini belirti-
YOr.

3) Birinci sarta uygun actifimz dos-
yaya ikinci sarta uygun bir kayd: ya-
zarken, mutlaka kaydin birinci byte>
inin iizerine pozisyonlayip noktal vir-
giilsiiz PRINT # ile yazmalisiniz.

4) Okurken de, gene kaydin ilk ka-
rakterine pozisyonlayip INPUT # ile
okumamz gerekir.

Gordiigliniiz gibi bu yéntem
GET #’den daha karmasik ve zah-
metli. Ustelik esnekligi de daha az.

Su ana kadar anlattiklarimiz size
relatif dosyay: biitiin yonleriyle kul-
lanmamzi gdstermekte. Bir iki ufak
not daha... Daha énceden yazdifinz
bir kayd: degistirmek isterseniz yapa-
cagimz sey, eski kaydin iizerine pozis-
yonlayip yeni bilgiyl yazmak. Sirali
dosyada oldugu gibi dosyayi parcala-
yip tekrar birlestirme gibi bir dert
yok.

Ya dosyanin basglangicta belirledi-
giniz uzunlugu yetmezse?.. Sorun
yok. Diyelim ki, en basta 100 kayit-
hk ver actimz, Daha sonra da 110 nu-
maral bir kaydi yazmaya kalkistimz.,
Gergi 1541 gbz kirpmaya baslayip
RECORD NOT PRESENT diyecek-
tir ama, bu arada da 101-110 aras: ka-
yitlar: yaratip, hepsini CHR$(255) ile
doldurup, 100 numaraya da sizin gén-
derdiginiz bilgiyi yazacaktir. Yani,
dosyamz otomatik olarak uzayacak-
tir. Ancak bu uzatma islemi, eklene-
cek kawit sayisina bagh olarak, zaman
alacaktir. Zaten en basta belli sayida
kayit i¢in yer agmamizin nedeni de,
normal dosyalama islemleri sirasinda
bdylesine zaman kayiplarim Snlemek-
ti.

Eger bu genisletme sirasinda dis-
kette yer kalmazsa, FILE TOO LAR-

(26600 e s 0 s e s e s
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GE hata mesaj gelecektir. Bir baska
hata da, o anda dosyada bulunabile-
cek en biiyiik kayit numarasindan da-
ha biiyiik bir kayit numarasi ile oku-
ma yapmaya kalkistigimzda gelecek-
tir. Bu da, RECORD NOT PRE-
SENT olacaktir.

Relatif dosyalarin programlanma-
sina dair sdzlerimiz bu kadar. Simdi
de, relatif dosyalarin disket iizerinde
nasil yeraldigim1 ve DOS’un nasil ka-
yitlara eristigini gérelim. Bunun igin
DISKMON’u kullanacagiz...

Once bos bir disket alin ve format-
layin. Aman disketin gercekten bos
olmasina dikkat edin! Sonra da for-
matlayinca kaybolabilecek bilgiler
icin beni suglamayin...

Formatlama islemi bitince, asagi-
daki program yazip ¢alistirin:

10 OPEN2,8,2¢RELATIF,.L?
+CHR$(100)

20 OPENI,8,15

30 PRINT #14P” + CHR$(2)
+CHR$(70)+ CHR$(0) + CHR$(1)
40 PRINT # 2{70 NUMARA”

50 CLOSE2:CLOSEI!

Gordiigiiniiz gibi, RELATIF adi al-
tinda, herbiri 100 byte tutan, 79 ka-
vithik bir relatif dosya yaratip, 70 nu-
maral kaydin ilk byte’indan itibaren
“70 NUMARA” yazisim yazdik (nok-

-tall virgiilsiiz...)

lllllllllll
lllll
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Simdi DISKMON'u yiikleyin ve ¢a-
histirin. Bundan sonra yapacagimiz 1§-
lemlerin sonuglarim bu yaz ile yayin-
lanan DISKMON ciktisinda da izle-
yebilirsiniz. Once .R 12 01 vererek
dosyalar ile ilgili bilgilerin yeraldig
ilk bloku okuyun. .M 00 20.ile bize
gerekli olan bilgiyi de ekrana getirin,

Directory’i inceledigimiz bdliimii
hatirlamaya ¢alisin veya o béliimii de
elinizin altina alin. Once ilk satirda-
ki $84’e¢ bakalim. Bu byte, ilgili dos-
yamin REL tiiriinde bir dosya oldu-
gunu belirtiyor. Bu dosyaya ait bilgi-
ler $11 numarah track’in $00 numa-
rali sector’iinden baghyormus. Sonra
da 16 karakterlik dosya adi geliyor.
Bundan sonra gelen ii¢ byte bizim igin
yeni ve ilging. Directory yapisini in-
celerken bu byte’larin REL tipi dos-
yalarla ilgili oldugunu sdylemis ve es
gecmistik. Iste tam yeri geldi. $11 ve
$0A olarak gordiigiiniiz iki byte, ait
olduklar1 REL tipi dosyamn kullanil-
masini saglayan ve Side-Sector adi ve-
rilen bilgilerin disketin {izerinde ne-
rede basladifim1 gdsterir. Side-
Sector’iin de ne demek oldufuna bi-
razdan gelecefiiz. Arkadan gelen $64
byte’1 ise 100 olan kayit birim uzun-
lugunu belirtir (onaltihik sistemde, ta-
bii ki). Eger daha dnceden yarattig-
niz bir relatif dosyay:1 daha sonra ka-
yit uzunlugunu belirtmeden acarsa-
mz, DOS gerekli kayit uzunlugu bil-
gisini buradan alacaktr.

Bunu takip eden sifirlardan sonra
gelen 31D ve 300 byte’lar1 ise, REL ti-
pi dosyamizin su sirada 29 blok kap-
ladifam belirtiyor. Simdi gelelim Side-
Sector’e... Once .R 11 QA ile ilk Side-
Sector blokunu okuyun ve .M ile ta-
mamini ekrana getirin. Artik cursor
ile listeyi yukar1 asag oynatmayi size
birakiyorum.

Side-Sector’de, REL tipi dosyanin
icerdigi bilgileri saklayan bloklarin
Track ve Sector numaralarim gdste-
ren bir liste yeralir. Herbir kaydin
uzunlugu, kaginc kayda ulasmak is-
tedigimiz ve Side-Sector’deki bilgiler
bir araya geldiginde, aranan kaydin
disketin iizerinde tam olarak nerede
bagladif bir iki hesaplama ile bulu-
nabilmekte. Simdi Side-Sector’iin ya-
pisina inelim,

Ilk iki byte, bir sonraki Side-Sector
blokunu gosterir. Ugiincil byte ise 0-
5 arasi degerler alir ve o blokun kag
numaral Side-Sector oldugunu belir-
tir. Sonra gelen byte ise ($64=100),
herbir kayidin uzunlugunu belirtir.
Bunu izleyen 12 byte i¢inde, en fazla
alti1 tane olabilen Side-Sector’lerin
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herbirinin adresi Track/Sector forma-
tinda yeralir. Efer 6'dan az Side-
Sector kullanilmigsa, byte’lar $00 ile
doldurulur. Ondan sonra da, sirayla
REL dosyay: olusturan bloklarin lis-
tesi gelir. Eger birinci Side-Sector blo-
ku dolarsa ikincisi agilir. En fazla 6
Side-Sector olabilecegine ve her bir
blok da en fazla 254 karakter alabi-
lecegine gére, en uzun REL Dosya
6*120*254 =182880 karakter alabilir.
Bu, zaten 1541’in bir diskete depola-
yabilecegi bilgi miktarindan da faz-
ladir. Yani DOS’un degil, disket ka-
pasitesinin engelleyici bir rolii var.

Diyelim ki, herbiri 100 karakter
olan kayitlarimizdan 70 numarah ola-
nina erismek istedik. DOS, su islemi
yapar.

(70-1)*100/254

Sonug 27 ve kalan 42 olacaktir. De-
mek ki aranilan kayit, REL Dosyanin
27. blokunun 42+2=44 numaral
byte'indan itibaren saklanmaktadir.
Dikkat! Bloklar 0, 1, 2,... diye sayil-
makta. Yani 27. blok dedigimizde, bir
acidan da 28. blok demis oluyoruz.
Side-Sector’e bakarsak, bu blokun
$10/%0C adresinde bagladigimi gorii-
riiz. Bu islemin acgiklanmasi basit.
Her blokta ilk iki byte disinda kalan
byte’lar bilgi yazimina ayrildifina go-
re, (kayit no-1)*kayit uzunlugu/254
formiilii, aranan kaydin hangi blok-

ta oldugunu verecektir. Blmenin ka-
lam ise, bu blok iginde kag byte iler-
lememiz gerektifini gosterecektir. An-
cak bu sayiya, ilk iki byte'in kullanil-
mamasi nedeniyle, iki eklememiz ge-
rekiyor... Tabii ki, byte'lar da 0, 1, 2,...
diye sayiliyor.

Simdi .R 10 0C ile o bloku da oku-
yup ekrana getirelim. “70 numara”
yazisini ve $0D =13 kodunu (noktal
virgill kullanmamastik!..) goreceksi-
niz.

Eger yukaridaki islem sonucunda
120’den bilyiik bir blok sayis: elde et-
seydik, o say1y1 da 120’ye bolerek han-
gi Side-Sector blokuna bakmamiz ge-
rektigini bulacaktik. Her Side-Sector
blokunda digerlerinin de adresi oldu-
gu icin, herhangi birine bir kerede
ulasmak sorun olmayacakft.

REL dosyalarla ugrasirken, DOS*
un bir tane dosya igin, bir tane de
Side-Sector igin iki kanala ihtiyaci
vardir. Bu da daha 6nce kanallar ve
acik dosya sayis1 hakkinda soyledik-
lerimizi agikliyor.

REL dosyay1 okurken, ilk kaydin
ilk byte’indan itibaren okur ve bu is-
lemi devam ettirirseniz, relatif dosyay
sirali dosya gibi okumus olursunuz.
Eger isinize gelirse, relatif dosyalan
boyle de kullanabilirsiniz.

Yeni yaz: dizilerinde bulusmak iize-
re, hogcakaln...

N




64 Emulator

Sayin Commodore Dergisi Yetki-
lileri;

Derginizi 21. sayidan itibaren al-
yorum. Asagidaki sorularimi yanit-
larsaniz sevinirim.

AMIGA 500 bilgisayarda C-64
oyunlarim ve programlarim kullan-
mak icin ne yapmaliy1z?

AMIGA 500 ile miizik calismak ve
notalar: kayda dokmek i¢in nasil bir
printer’a ve hangi miizik programla-
rina ihtiyvacimiz var?

AMIGA 500 igin en iyi Resim Ani-
masyon Programi hangisi ya da ko-
layhk ve kullamhshhk bakimindan
hangilerini tavsiye edersiniz?

Yayin hayatimzda basarilar dilerim.

Tung Dindas

Sayin DINDAS

Normal olarak AMIGA’da C64
programlarimi ¢alistiramazsimz. Clin-
kti iki bilgisayarin yapuar: ¢cok fark-
lidir. Ancak AMIGA da su anda iki
ayri firmaya ait emiilatorler sayesin-
de C64 programlarimi kullanmaniz
miimkiin,

Bu programlar:

GO 64

C64 Emiilator 1T

Ancak, programlarinizin C64’te
calistiklar: hizda calismalarini bekle-
memeniz lazim. Bundan baska kop-
ya korumali bazi programlar calisma-
yabilir. C64 programlarimzi AMI-
GA’va 1541 disket siiriictisiini kul-
lanarak yiikleyebilirsiniz. Bu prog-
ramlart AMIGA ’nin 32 inch’lik dis-
ketlerine gecirmeniz de mimkiin.
Ancak 1541 disket stirticiistinii kulla-
nabilmek i¢in ara kabloya ihtiyag
var.
AMIGA ile miizik calismak icin
kullanabileceginiz bircok program
var. Bunlara bir érnek olarak AEGIS
SONIX programim verebiliriz. Bu
programda notalari tek tek yerlesti-
rerek ve istediginiz miuizik aletlerini
kullanarak calistirabilirsiniz. Ayrica
bu programda daha énceden hazir-
lanmis parcalar bulabilirsiniz. Yap-

OKUR MEKTUPLARI

mis oldugunuz parcayi kagida istedi-
giniz yaziciyla alabilirsiniz. Ancak
daha evvel yazicimizi bilgisayara ta-
nimilamamz gerekiyor. Kullanabilece-
giniz yaziciva dornek olarak
MPSI1200P’yi érnek verebiliriz.

Resim programi veya animasyon
programi olarak bircok alternatifiniz
var. Ornek olarak DELUXE PAINT
II, DIGIPAINT programlarin: vere-
biliriz.

AMIGA programlarimin tanitimi
icin TANITIM bdliimiinii izleyin.
Cici Cici Amigalar

Sevgili Commodore Dergisi Yetki-
lilerti,

Ben dért yilik bir Commodore’cu-
yum. Derginizi ilk sayisindan beri
zevkle takip ediyorum. Derginiz be-
nim gibi amatér Commodore’cular
i¢in yararh. Size bunun i¢in tesekkiir
ederim.

Kendime AMIGA 500 veya 2000
almak istivorum. Asagidaki sorula-
rimi yanitlarsaniz sevinirim.

1) AMIGA 500 ile 2000 arasinda ne
gibi farkhhklar var?

2) AMIGA 2000 igin olan bir prog-
ram 500’de de kullamilabilir mi?

3) Bu iki modelin fiyatlar1 nedir?

Ilginiz i¢in simdiden tesekkiirler.

Volkan Arisan

Sayin ARISAN,

1) AMIGA bilgisayan piyvasaya ilk
olarak A1000 modeli ile cikti. Daha
sonra ¢ikan A2000 is bilgisavari,
AS500 ise ev bilgisayar: olarak diisii-
niildii. Her iki model de ilk cikan mo-
delle oldugu gibi birbirleriyle tam
uyumlular. A500, 512Kb bellek ka-
pasitesine ve 34 inch’lik 880Kb (for-
matlanmigs olarak) bir disket siiriicti-
siine sahip. A2000, 1 Mb bellek ka-
pasitesine ve 3% inch’lik 880Kb ka-
pasiteli bir disket stiriictisiine sahip-
tir. Eger isterseniz A2000’e ikinci bir
342 inch’lik ve ayrica 54 inch’lik dis-
ket siirtcti takilabilir. Ayrica bir
harddisk takilmas: da miimkiindiir.
A2000°in A500°den en dnemli fark:

genislemesine izin verecek girislere sa-
hip olmasidir. Bu girisler sayesinde
AMIGA 'mizi AT veya XT olarak kul-
lanabilirsiniz. Her iki Ybilgisayarin
bellek kapasiteleri 9.5 Mb’a kadar ¢i-
kartlabilir,

2) AMIGA igin tiretilen tiim prog-
ramlar her tic modelde de sorunsuz
calisir.

3) Teleteknik bayilerinden gerekli
bilgiyi alabilirsiniz.

Data Satirlar:

Sevgili Commodore Dergisi;
Derginizin vermis oldugu Program
Dokiim Eki’ndeki programlardan ba-
zilar1 daha basinda Syntax Error ver-
digi icin programa devam edemiyo-
rum. Tum kontrollerim olumsuz so-
nug veriyor. Yardima olursaniz sevi-
nirim.
Aylin Oztiirk

Sayin OZTURK,

DATA satirfar igeren programlar
genellikle calisma sirasinda DATA
satirfarinda bulunan hatadan dolaw
dururlar. Bu hatay: aramada izleye-
ceginiz bazi yollar var:

1) Genellikle her program DATA
satirlarindaki rakamlarin toplamin
kontrol eder. Eger IF komutunda yer
alan bu toplami yanhs yazarsamz
DATA satirlar: dogru olsa bile prog-
ram calismaz.

2) DATA satirlarini yazarken ko-
nacak fazladan bir virgiil her seyi de-
Zistirir. DATA satirlarinin sonunun
virgtille bitip bitmedigini kontrol
edin. _

3) Program kontrol icin DATA sa-
tirlarindaki rakamlar: toplayip, top-
lam sayiyla karsilastirtr. Bu sayinin
toplandigi degiskeni PRINT komu-
tuyla yazip istenen sayiyla karsilasti-
rin. Eger toplanan say: biiyiikse DA-
T'A satirlarinda yanhs yazilnus sayi-
lar veya fazladan yazilmis sayilar var
demektir. Eger toplanan say kiiciik
ise bazi sayilar: yanlis veya eksik vaz-
mis olabilirsiniz.
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TELETEKNIK'TEN
EGITIM PROGRAMLARI

l- OKUL ONCESI VE OKULA YENI
BASLAYANLAR ICIN

< FACE MAKER ......ccooumeimpmrseses 3.360 TL.
Anaokulu gagindaki cocuklara yénelik, yuz hat-

larini arag olarak kullanip dizenli dusinmeyi de-

neyerek Ogreten bir program.

- KNOW YOUR CHILD’'S 1Q............. 6.720 TL.
Uc degisik test programiyla cocugun kavrama ve

uyarlama yeteneklerini gelistirmeye ve olgmeye yo-

nelik program.

II- iLKOKUL-ANADOLU
LISELERINE HAZIRLIK

- llkokul 1, 2, 3. Simf Matematik .... 6.720 TL.
Dort islemi oyunlarla 6greten ¢ok sayida prog-

ramin yeraldig! iki kasetlik paket.

- llkokul 4, 5 Matematik ................. 6.720 TL.

28 kisa test programinin yeraldigi iki kasetten
olusan matematik paketi.

- llkokul 4, 5 Genel Yetenek .......... 6.720 TL.
Dedgisik test programlarindan olusan bir paket.
- BILGAG 5. Sinif Matematik ......... 15.120 TL.

Uc kasetten olusan, konunun ozetinin verildigi,
sonra konularla ilgili sonsuz sayida sorunun oldu-
gu testlerin yeraldi§i matematik paketi. Konular:
Kumeler, Dogal Sayilar, Kesirler, Toplama, Cikar-
ma, Carpma.

- Nova 4-5 Kolej Hazirlik Fen (3 kaset) 15.120 TL.
- Nova 4-5 Kolej Hazirhk Sosyal

(3 kasel) coini St 15120 TL.
- Nova 4-5 Kolej Hazirhk Turkge

Eokasel] aaunsssansranasn 15,120 TL.
- Nova 4-5 Kolej Hazirhk Matematik

(2 Easnl) iaubssimdnn it 15.120 TL.
- Anadolu Liselerine Girig ............ 15.120 TL.

Ylizer soruluk Ug kasetten olusan bu paketteki
kasetlerin 6n ylUzinde zamanl, arka yuzlerinde
aciklamall testler yeralmaktadir. Islenen dersler:
Turkge, Sosyal Bilgiler, Din Kaltard ve Ahlak Bilgi-
si, Matematik, Fen Bilgisi.

Yazan: Osman Ongun.

11-ORTAOKUL EGITIM PAKETLERI

- Ortaokul Matematik Denklemler ... 6.720 TL.
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ki kasette degisik test programlarindan olusmus
matematik paketi.

= Tarkeemiz | v 15120 1L,
Ses Bilgisi, Kelimelerde Yapi, Kelimelerde An-
lam, isimler, Sifatlar, Zamirler, Fiiller,Ek Fiil, Bile-
sik Fiil, Fiilimsiler konularinda konu anlatimindan
sonra 40'ar soruluk test programlarinin oldugu ug
kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- THFKCOMIZ T cvvcinaiiinnmvanmiiiiis 15.120 TL.
Zarflar, Edat, Baglag, Unlem, Camle, Fiil Gatisi,

Yazim, Noktalama, Deyimler-Atasozleri, Nesir, Na-

zim konularinda konu anlatimindan sonra 40'ar so-

ruluk test programlarinin oldugu u¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

= TORKEeMIZ 1] g 15120 TL.
Test programlarinin yeraldig! uc kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- BILCAG Orta | Matematik ........... 12.320 TL.

Kesirler, standart form, sayi tabanlari, en kucuk
ortak bolen, en buyuk ortak bolen, ¢carpanlara ayir-
ma, kumeler ve testlerden olusan 2 kasetlik prog-
ram paketi.

- BILCAG Orta Il Matematik .......... 12.320. TL.
Ortalama, hiz, oranti, degisme, denklemler, gra-

fikli cdzumleri konularindan ve testlerden olusan

2 kasetlik program paketi.

- BILCAG Orta Il Matematik ......... 12.320 TL.
Ylzdeler, maliyet fiyati, satis fiyati, basit faiz, fa-

izler konularindan ve testlerden olusan 2 kasetlik

program paketi.

- Orta Il Fen Bilgisi ..................... 22.400 TL.
Konularin grafiklerle islendigi ve ¢cok sayida so-
ruyla konu 6gretiminin pekistirildigi, bes kasetten
olusan egitim paketinin yazari Hatice Ongun.
- Fen Liselerine Giris ................... 15.120 TL.
3 kasetten olusan, kasetlerin on yuzlerinde za-
manli testin, arka yuzlerinde aciklamalarin yeral-
digi, ylzer soruluk testler.
Yazan: Osman Ongun.

IV- LISE-UNIVERSITE
SINAVLARINA HAZIRLIK

- Lise Sozel Turkge | ................... 15.120 TL.

Universite sinavina hazirlanan genclerin anadili
egitimine yonelik olarak hazirlanmis; ses hilgisi, se-
kil bilgisi, anlam bilgisi, isimler, sifatlar, zamirler,
filller,ek fiil, bilesik fiiller, fiilimsiler konularinin is-



lenip, konularla ilgili 40'ar soruluk testlerin yeral-
dig! uc kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- Lise Sozel Turkge Il .................. 15120 TL.
Yazim, noktalama, deyimler, atasozleri, baglac-
lar, Unlemler, soz dizimi, fiil catisi, zarflar, edatlar
konularinda hazirlanmis, konu anlatimindan son-
ra 40 ar soruluk testlerin yeraldigi uc kasetlik pa-
ket.
Yazan: Osman Ongun.

- BILCAG Fizik Paket | ................. 25.200 TL.

Hareket bilgisi uygulamalari, kaldiraglar, maka-
ralar, egik atis, elektrik direncler, elektrik devreler,
elektrik testleri, fen bilgisi testleri. Grafik anlatimli
dort kasetlik paket.

- BILCAG Fizik Paket Il ................ 25.200 TL.
Genel formullerle uygulama, optik uygulama, op-
tik test, dinamik (agirlik, karisim, Arsimet Kanunu),
kuvvetler, kuvvetler teorisi, kuvvetler testi. Uygu-
lamali, grafik anlatim. Dort kasetten olusuyor.

- BILCAG Lise Matematik ............. 15,120 1L,

2. derecede fonksiyonlar (¢izimler, denklemler,
koklerle katsay! arasindaki bagint); denklem ve
esitsizlikler (1. ve 2. derecede bilinmeyen esitsiz-
likler ve denklemler); cokgensel bolgelerin alania-
r (Uggen-dortgenin alanin, pisagor bagintilari, cok-
gen agl bagintilar); benzerlikler (dik Gcgen benzer-
likleri, benzer Ucgen alanlari, iggenlerde benzer-
lik, benzerlik teoremleri) konularini isleyen G¢ ka-
setlik program kasedi.

- BILCAG Biyoloji ............cccoovvvven... 6.048 TL.
Kas ve kemik yapisi, kan dolasimi, beyin, hasta-
hkiar konularinin islendigi bir kasetlik program.

- BILCAG Trigonometri .................. 6.048 TL.

Pisagor teoremi, uggen ¢dzumu, toplu sinif egi-
timi, deg@isik problemlerin yeraldii bir kasetten olu-
san program.

- BILCAG Kimya Paket | ............... 12.320 TL.

Lise Il. sinif mufredatina uygun olarak hazirlan-
mis ametaller uygulama, amateller denklem ¢ézum-
leri, metallere giris, gazlar konularinin 6zetlenip 6r-
nek uygulamalarin yapildigi 2 kasetten olusan kim-
ya paketi.

Bl TUSYS B .....ococvrerrssnrassns . 55.440 TL.

4 diskette, cok sayida test programinin yeraldi-
g1 Gniversite sinavlarina hazirlama paketi.

~TEICIeSY B .....ooe s unioniis viaas s 25.000 TL.

Universite sinavlarina uygun olarak hazirlanmis
bes program kaseti, bir isikli kalem programi ve
Isikll kalemle birlikte verilen paket.

- Dil Egitim Paketi ........................ 11.200 TL.
Iki kasetten olusan, gramer agirlikh dil egitim pa-
keti.

- Ortaokul ingilizce ........c...cvv....... 28.000 TL.

Kelime bilgisini gelistirmeye yonelik programla-
rin agirlikta oldugu sekiz kasetten olusan Ingilizce
paketi,

Lise Matematik (1 kaset) ................ 5.040 TL.
Lise Mekanik (1 kaset) ................... 5.040 TL.

V- AMIGA EGITIM
PROGRAMLARI (ORJINAL)

Ingilizce egitim yapan liselerde ve Universiteye
devam eden 6grencilerin galismalarinda kullanabi-
lecekleri programlar sunlardir:

IFRCIES L oo = Dl e, SR ) 115.000 TL.
TrigoRomMeNl i e 115.000 TL.
REELEICUNIE . nvemmvsmmair i 115.000 TL.
Discrete Math ..........ccovvvvvviiiinnen. 115.000 TL.
o [ o ] e 115.000 TL.
Probability Theory ......coovvvivnnnnn. 115.000 TL.

Programlar cok sayida formulan uygulama icin-
de kavranmasi, tablolar ve diagramlarin cizimleri-
nin yapilabilmesi ozelliklerini icerir.

VI- BILGISAYAR EGITIMINE
YONELIK PROGRAMLAR

C-64 ICIN

1. Macro Assembler ................... 16.000 TL.
(Disket ve ayrintili kitap) v

2. Aasembler THIOr v vvianane 13249080 TLE:
(3 kaset ve kitap)

BEOCIO . i 16.800 TL.
(Disket + kitap)

AWERIGE L Tl e Bt 16.800 TL.
(Disket + kitap)

5. An Introduction To Basic | ......... 6.720 TL.
(2 kaset + kitap)

6. An Introduction To Basic Il ........ 6.720 TL.

. 7. Makine Dili Ogreniyoruz ............ 8.860 TL.

(Kaset + kitapcik)

8. Nova Basic Dil Kursu ........c........ 6.750 TL.
9. Dxlord PascaliBd .. .ot 57.700 TL.
10 Super © 64 iiaadniania: . 72.130 TL.
11 Cobol B4 ... el S e S S AL,
12. Petspeed 64 . ...vcvciniinaa o 831:740. TL.
C-128 ICIN
COBELE 2B s e s 118.500 TL.
AMIGA ICIN
AGITEODRTRAN: v i i e 828.000 TL.
AC/FORTRAN TURBO AMIGA .. 1.385.000 TL.
AC/BASIC COMPILER ................ 536.000 TL.
AZTEC C COMPILER PROF. ....... 557.000 TL.

AZTEC C COMPILER DEVELOPER 838.000 TL.
AZTEC C COMPILER

COMMERGIAL oo s 1.398.000 TL.
CAMBRIDGE LISE oo vviscirininnis. 422.000 TL.
MEG PASGAL it i iannsanses 255.000 TL.
MCC MACRO ASSEMBLER 198.000 TL.

MODULA 2 STANDART SYSTEM . 281.000 TL.
MODULA 2 DEVELOPERS SYSTEM 422.000 TL.
TRUE BASIC LANGUAGE ........... 198.000 TL.
TRUE BASIC RUNTIME SYSTEM 198.000 TL.
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EKRANDAN
YAYILAN

ISINLAR

Ekrandan yayilan 1sinlarla ilgili ola-
rak yapilan her yeni arastirma yeni
huzursuzluklara neden olabiliyor. Bi-
lim adamlari, ekran basinda ¢alisma-
nin insan saghfm tehdit edip etme-
digini siirekli tartisiyorlar.

Ekran basinda saatlerce ¢alismak
cok yorucu olabiliyor. Stres, asir
uyarilma, konsantrasyon bozulmasi,
bas ve goz agnlari, ense ve sirt ada-
lelerinde gerilmeler gibi bazi arazlar,
daima bu tiir caligmanin yan gorin-
tiileri olarak kabul ediliyor. Aslinda
bu arazlar, baz1 uluslararas: arastir-
malarin sonucunda ekran karsisinda
calisma konusunda ileri siiriilen hipo-
tezlere goire oldukga tehlikesiz kabul
edilebilirler: Kanada ve ABD’de ya-
pilan arastirmalara gore ekran bagin-
da calisan kadinlarda bazi gebelik ra-
hatsizlhiklar1 ve yeni dogan bebekle-
rinde baz1 sakathklar goriilmiis. Geg-
tigimiz w1l Isveg’te yapilan bir aras-
tirmada, sasirtici baz raporlar sunul-
du: Arastirmacilar, gebe fareleri ek-
ran yiizeyinde olgiilebilen dozda elek-
tromanyetik alanlara tabi tutmuslar.
Bu farelerin yavrulan arasinda, go-
bek fit1f1, normalden kiigiik kafalar,
carpik bacaklar ve karin boslugu di-
sinda bagirsaklar gibi bazi anormal-
likler goriilmiis.

Bu arastirmalarin sonuglarimn
dogrulugu bir¢ok uzman tarafindan
siipheyle karsilamyor. Bir iddiaya go-
re, iizerinde deney yapilan fare sayi-
s1, istatistiksel sonuglar iiretebilmek
icin gerekenin ¢ok altinda. Ayrica
arastirmacilarin bilimsel sayilamaya-
cak bir yontem izledikleri de iddia
ediliyor. Fakat, herseyden énce hay-
vanlar iizerinde yapilmig bu arastir-
manin sonuglarinin insan organizma-
sina ne kadar aktarilabilecegi sorusu
giindeme getiriliyor. Ama bu tiirden
raporlarin varhifi da belli bir diizey-
de huzursuzluk yaratabiliyor tabii.
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Kadin 6rgiitleri ve is¢i sendikalar fe-
derasyonlari, siirekli olarak ekran
isinlar ve bunlarin saghga etkileri
iizerine daha kapsamh bilimsel arag-
tirmalar yapilmasim istiyorlar.

£

HalAa gecerli olan bir konu, katot
15101 tiibii monitérlerin, calisma esas-
larindan kaynaklanan bir 1s1maya ne-
den olduklari. Monitériin yapisina
gire, elektronlar ekran tiibii igerisin-
de 10 ila 25 kilovolt’luk bir akimla
savrulurlar. Bu sirada zayif bir rint-
gen 1511 meydana gelir, fakat bu 151n
ekran cami tarafindan biiyiik dlciide
absorbe edilir. Terminalin disinda 61-
ciimlenebilen 1510 miktarlan bilyiik
5lgtide yasal denetim altindadir. Or-
negin Federal Almanya’da iiretilen
tiitm monitorler, bu tiir bir denetim-
den gecerler. Bu kurallara gore 151ma,
ekran yiizeyinden bes santimetre
uzakhkta saatte 0.5 Milirem’i asa-
maz. Dolayisiyla burada bir 1s1ma ris-
ki bilyiik 6lciide ortadan kalkms du-
rumdadir.

Daha ¢ok iizerinde durulmas: ge-

reken konu, elektromanyetik ya da
elektrostatik alanlar gibi, iyonize ol-
mamis ekran 1sinlaridir.

Resmin olusturulmas: sirasinda,
elektron 1simmin saptinilmas: ya da

odaklanmasi igin farklh elektronlar ve
miknatis bobinleri kullamilir. Elek-
tron 1smmmn hareketi, 15 ila 22
kHz’lik bir frekansa sahip bir akimin
hizh salimnuyla saglanir. Bu sirada
radyo frekans alam i¢inde yiiksek fre-
kansh elektronik ve manyetik alanlar
olusur. Radyo frekansi 11masi i¢in
ikinci bir kaynak ise, yatay saptirma
sistemini olusturan satir transforma-
toridiir. Monitordeki transformator-
ler ve bobinler, al¢ak frekansh man-
yetik alanlarin iireticileridir. Ekrana
carpan elektronlar, elektrostatik yiik-
ler iiretirler. Statik yiikli bir insanin
aletlere degmesiyle olusan viicut kil-
larinin havalanmas: ya da anhk bo-
salma soklari, bu yiiklerin sonucu-
dur.

Bilim adamlarmn biiyiik ¢cogunlu-
gu, iyonize olmamis 1sinlarin insan



organizmasina etkisini yadsimakta-
dirlar. Bunun nedeni sudur: Arastir-
malarin ¢ogunda bu 151 alanlarinin
Olglim degerlerinin dngoriilenin ¢ok
altinda oldugu tespit edilmektedir.
Yalnmizca bazi dérneklerde elektrostatik
alan bu degerlere yaklasmaktadir. Bu
bilim adamlarimin iddialarina gore,
ekran basinda ¢alismanin insan sag-
ligina zararh bir etkisi yoktur.
Bremen’de faaliyet gosteren Kol-
lert, Donderer & Boikat adh arastir-
ma grubu, durumu farkh gérmekte.
Ashnda bu grup da gectifimiz yilin
basinda 16 bilgisayar monitérii iize-
rinde yaptif1 arastirmada aym olctiim
sonu¢larina erismis durumda. Fakat
bu ii¢ arastirmaci, elde ettikleri bu de-
gerleri pek de anlamsiz bulmuyorlar:
“Cok disiik frekansh ve zawif elek-
tromanyetik 1sinlar, biyolojik sistem-

ler acisindan zararhh olarak kabul
edilmelidir, ¢iinkii hiicreler arasinda-
ki iletisim siirecleri ayni frekanslar-
da gerceklesmektedir.”’ Siirekli ekran
karsisinda cahismanin olas: sonucgla-
r1 olarak, yorgunluk ve genel zayif-
lik, bas ve gbz agrilari, bas donmesi,
uyku bozuklugu, asirt uyarilma, dep-
resyonlar, hafiza bozukluklan ve hat-
td embriyolardaki gelisme bozukluk-
lar1 gibi etkileri 6ne siiriivorlar.

Bremenli bu arastirma grubu, ek-
randa olgiilen bu degerlerin insanlar
lizerinde yukarida sayilan etkilen ya-
ratmaya gergekten yeterli olup olma-
digim kesin bir bicimde belirleyemi-
yorlar.

Buna karsin, ekran karsisindaki
¢alisma sirasinda yeterli olmayan er-
gonomik kosullarin bu tiir etkilerin
asil nedeni oldugu hipotezi daha ge-

cerli goriintiyor. Bu konuda bir aras-
tirma Hamburg Calisma Emniyeti
Biirosu tarafindan 1986 yilinin Ara-
ik ayinda gerceklestirilmis. Biiro, or-
nekleme yontemiyle farkh biyiikliik
ve branslardaki 613 isyerinde ekran
basinda calisilan toplam 1606 noktay:
denetlemis. Arastirmamn irkutiici
sonucu su: Denetlenen 613 isyerinden
yalnizca 28’inde ergonomik kosulla-
ra eksiksiz olarak uyulmus durumda.
Bu da yiizde beslik bir oran bile olus-
turmuyor.

Aksakliklarin biiyiik béliimi ekra-
mn ¢evresinden kaynaklamyor: Me-
kansal diizenlemeler ve klavyelerin
yerlesimleri bir siirii sakincaya neden
oluyor. Calisma masasinin ergono-
mik yapis1 ve yerlestirilmesi bircok
gorevlinin masalarinda saghga zarar-
i bir bigimde oturmalarina neden
oluyor. Hamburg’daki biironun id-
liasina gore bas ve gozle ilgili sorun-
ar dr kotii ¢ahsma kosullarindan
kaynaklamyor: Ekranda pencereler-
den kaynaklanan ve ashnda kolayca
engellenebilecek olan yansimalar ve
parlamalar bu rahatsizhklarin ana
nedeni. Isletmelerin elestirildigi diger
bir konu ise, ekran basinda calisacak
olan elemanlarini bu ise gerektigi gi-
bi hazirlayamamis olmalari. Dolayi-
siyla stres tiiriinden sonuglar zaten
dnceden programlanmis gibi oluyor.

Ekran basinda calisma sirasinda
farkh 1s1n alanlarimin saghga zararl
olup olmadiklar ya da ne dlgiide za-
rarlh olduklan mutlak bir bigcimde be-
lirlenmedikce, endiistri kendini daha
iyi monitdrler tiretmek zorunda his-
sediyor. ‘‘Onlem almak tedavi et-
mekten 1yidir’’ parolasina uygun ola-
rak bircok monitér lireticisi, olgtile-
bilen 151n alanlarim minimize etme-
ye ugrasiyorlar. Ornegin son model
monitérlerde manyetik alan etkisini
azaltmak icin metal filtreler kullani-
liyor. Reflex filtreler de elektrostatik
yiiklenmeyi engelliyor.

Bu alanda érnek olusturmak ve
tartismalara son vermek fizere Isveg’-
te harekete gecilmis durumda. Me-
mur Orgiitleri Birligi, asenkron ter-
minaller icin dzellikle diisiik 1smmah
imalatlar1 amaglayan bir talep kata-
logu yayinladi.

isyerinde ekran isinlarindan kay-
naklanan saghk bozulmalar konusu
boylece biiyiitk dlciide ortadan kalk-
mis olacak. Isvec drnegi tiim diinya-
da benimsenecek olursa, ekran basin-
da :;ahgma}ra iliskin siirdiiriilen tar-
tismalar ve arastirmalar da kisa sii-
rede sona erecektir samriz,
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Kendine has, siipermodern bir uzay gem%mﬁer misiniz? Kendinizi cizim

konusunda yeteneksiz kabul etseniz bile bu konuda bir seyler cizebilirsiniz.
Bunun icin ihtiya¢ duyacagimz araclar bir bilgisayar ve bir cizim
programidir. Arka planda yildizlarin bulundugu bir uzay gemisi ve buna ait
< biitlin aynintilann nasil gerceklestirilecegini Happy Computer dergisinin

.. grafik sorumlusu Werner Nienstedt’in “NT '88’’ adli uzay gemisi araciha
% ile bu yazida bulacaksiniz.




Siiphesiz hepimiz, televizyon di-
zilerinden, sinemalardan veya sayisiz
bilgisayar oyunlarindan dev uzay ge-
milerini tamyoruz. Mesela bir oyuna
giizel bir kapak resmi veya bir dia
gosterisi hazirlamak {izere bunlar et-
kin sekilde ekrana nasil getiriliyorlar?

Buna agikhik kazandirmak iize-
re Werner Niestedt bir uzay gemisi-
nin nasil ¢izilecegini adim adim, re-
simlerden de goriilldiii gibi gbster-
di. Normalde geliskin bir grafik bil-
gisayari kullanan Nienstedt, bu sayi-
mizdaki uzay gemisini bir AMIGA ve
Deluxe Paint programim kullanarak
gerceklestirdi.

Bu uzay gemisini bir C-64’te giz-
mek isteyenlerin biraz daha fazla ug-
rasmalar gerekmekte, ancak buna
karsin ¢izim ayrintilardan vazgecil-
mesi s6z konusu degil. Sorun yara-
tabilecek tek nokta, renk gecisleri; zi-

ra C-64 bunlar1 otomatik olarak he-

saplayip ekrana getirememektedir. C-
64’te ya renk gecisinden vazgecilme-
si durumu ortaya ¢ikmakta, ya da
bunlarin elle verlestirilmeleri gerek-
mekte.

llk olarak gemimizin govdesini hazirlayaim (bdyutllmos olarak).

Dolayisiyla renk seritlerinin ya
piiskiirtme fonksiyonu kullanarak,
va da zorunlu hallerde tek tek nok-
talarin yerlestirilmesiyle gergeklesti-
rilmeleri stz konusu. Noktalarin ¢ok
yogun sekilde yan yana konmasi ve
daha sonra gittik¢e dagitarak nokta-
lar aras1 mesafelerin arttirilmas ile
renkler arasinda uygun gecisler sag-
lanabilir.

8 bitlik bilgisayarlarin grafik prog-
ramlar: genellikle kavis fonksiyonu-
na sahip degildirler. Bu yiizden bu-

Boyun, yuvarlatiimis bir dikdbrtgenden olusuyor,
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rada bir daire ¢izilip, dairenin yari-
simin silinmesi gerekmekte. Bundan
baska ‘‘Swap’ (iki ekran arasinda
degisim) fonksiyonu da, C-64 prog-
ramlarinda bulunmamakta. Gergi
“‘Koala Painter’” programi bu fonk-
siyona sahiptir, ancak buna karsihk
bu programda piiskiirtme fonksiyo-
nu mevcut degildir. Bu durumda is-
ter istemez yedek ekrandan vazgecil-
mesi gerekmekte ve ayrintinin istenen
hale gelmesini saglayana kadar dene-
meler yapma zorunlulugu dogmakta.
Yalmz biitiin ara cizimlerin kaydedil-
mesinde biiyiik fayda oldugu agiktir;
zira yeni bir ayrinti istenildigi gibi ol-
mayabilir ve resim kurtanlamayacak
hale gelebilir, tabil ki bu durumda
biitiin ¢izime yeniden baslamaktan
baska care kalmaz.

Artik cizime baslayabiliriz. 1k ola-
rak govdeyi ele alacagiz. Uzay gemi-
sinin gdévdesi uzaydaki mevcut 15181
yansitacagindan AMIGA’da en az
bes renk tonuna sahip olan bir renk
paleti tammlamamiz gerekmekte, C-
64'te renk se¢cim olanag fazla olma-
digindan, size gére uzay gemisine en




uygun olan renkleri segmeniz gerek-
mekte.

Celik grisi uzay gemileri yeterince
mevcut oldugundan, érnekte Niens-
tedt, sari ve yesilin karisitmini kullan-
mistir.

Karisimdaki orta renk ile gemi-
nin gévdesi cizilir (6rnegimizde egril-
mis kdselere sahip uzun bir dikdort-
gen). Cizimin daha gergek¢l olmasi-
m isteyenler bir veya iki perspektif
noktas: tammmlayabilirler (Perspektif
noktasi: sonsuza kadar uzayan cizgi-
lerin ufukta birbirlerini kestikleri
nokta) ve daha sonra farkh bir renk
ile birkac¢ yvardima ¢izgi cizebilirler.
Dis hatlan belirlenen alanlari, 151k
kaynagimin sag iist kdseden geldigi
kabulii ile boyamaya bashyoruz. (Ust
taraflar agik, alt taraflar daha koyu
olacak sekilde; Resim 1)

Boyun kismim, aktif hale getirilmis
renk gecisiyle hazirlanmas: olan bir
dikdértgenle olusturuyoruz. Onceden
gecisi (‘‘Range’’) ayarlamayi unut-
mayin! Sag taraf yarim daire seklin-
de yuvarlatilmis ve tamami ‘‘Pers-
pektive’’ fonksiyonu ile gbvdenin

BOydtme, karenin d¢ boyutlu géranmesini sagliyor.

perspektif ¢izgileri ile ¢cakisacak sekil-
de saga dondiiriilmiistiir.
Kdseleri diizeltip, boynu govde-

nin soluna yerlestiriyoruz (Resim 2).

Bu asamada resmi kaydetmeyi unut-
mayin!

Geminin basim ¢izmek igin yeterli
alana sahip olabilmek amaciyla bu-
raya kadar yaptiklarimzi yedek ek-
rana aktariyoruz. Bas kismini ¢izme-
den Once, bu defa yaklasik sekiz ka-
demeli bir ilkine oranla daha biiyiik
bir agik-koyu kontrastina sahip olan

birlestirildiginde resim, bir mikrofon gibi gézikoyor.

yeni bir renk gegisi tanimlamamiz ge-
rekmekte.

Simdi iginde eglence ve bos vakit-
leri degerlendirme béliimleri ve/veya
kumanda merkezi bulunan giinese
karsi korumali camdan yapilmis bir
kiire diisiinelim. Renk ge¢isini kulla-
narak doldurulmus bir daire elde edi-
yoruz ve bunu saat yoniinde 151k kay-
nag ile uyum saglayana kadar gevi-
riyoruz.

C-64’te bu ¢ok karisik ve zor
olacagindan, tek renk ile yetinilmesi
uygun olacaktir; zira geminin bas kis-
minda bulunan ¢izgiler yeterli ii¢ bo-
yut etkisini saglamaktadir.

Bu cizgiler1 AMIGA'da ii¢ nokta-
i egriler (‘‘Splines’’) ve elipsler yar-
dimiyla yerlestirivoruz (Resim 3) C-
64’te ise her seferinde biraz daha so-
la yerlestirilen, gittikce kiiciilen dai-
reler kullanmak gerekiyor. Burada
yerlestirmeleri goz karariyla yapmak
gerekiyor. Perspektif olarak resmi-
mizde gereken bir kiireyl herhangi bir
3-D grafik programyla elde etmemiz
miimkiin, ancak bizim resmimizde bu
sart degil. Gerekli verlerdeki diizelt-
meleri ““Zoom”’ kullanarak yapabil-
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memiz mitmkiin, Kiireyi govde ve bo-
yundan olusan yapinin iizerine yerles-
tirivoruz ve gtvde iizerindeki golge-
yi tamamhyoruz (Resim 4).

Her uzay gemisinin bir 1smi ve-
va kendine has birtakim isaretleri
vardir. Cizmis oldugumuz gemiye bir
isim koymak icin grafik programinin
kendi dahili yaz1 karakterlerimi kul-
lanabilir veya yeni bir yaz sekli ya-
ratabiliriz. **Perspective’’ ve *‘Size”’
fonksivonlarim kullanarak hazirlarms
olduumuz vaziy1 geminin van tara-
fina yerlestiriyoruz. C-64 bu fonksi-
yonlar: tamimadigi igin, ya perspek-
tiften vazgecip, harfleri olduklan gi-
bi yerlestirmek, va da ¢izgi fonksiyo-
nunu kullanarak harfleri olusturmak
gerekmektedir. Siyah cizgiler ve tek
noktalarla (zoom kullanarak) vaziya
bir kalinlik etkisi vermemiz miimkiin-
diir. Bu C-64’te aynen AMIGA’ daki
gibi gerceklestirilebilir. Ancak AMI-
GA’da yeni bir sivah tammlamak ge-
rekmekte; aksi takdirde uzay gemisi
bu noktalarda Seffaf olacaktir (Re-
sim 5).

Geminin itici glc(: dort itici reaktor.

64

Her gercek uzay gemisinin bir ismi vardir,

Bu arada, 1s1k kaynag sag iistte
bulunduguna goére, geminin boynu-
nun gdlgesi sola asagiva dogru olma-
hdar.

Bu yiizden bunu diger resimde dii-
Zeltiyoruz. Ayrica gemimize dort adet
itici reaktor koyacagiz. Reaktorlerle
gdvde arasindaki baglantilan doldu-
rulmus poligonlarla (gokgenlerle)
olusturuyoruz. On taraftaki kenarlar
daha agik bir renkle vurguluyoruz.
Bu arada geminin ¢ok biiyilk oldugu-
nu herhalde siz de farketmissinizdir.

Bu yiizden gemiyi kiiciiltmemiz gere-
kivor. Ancak kiiciiltme sonucunda
program, yazidaki ve kiirenin etrafin-
daki ¢izgilerdeki gerekli baz1 piksel-
leri ortadan kaldiriyor. Bu yiizden
“‘zoom’’ fonksivonu kullanarak son
diizeltmeleri yapmak gerekiyor.

Ornek bir reaktorii poligon ve renk
gecisl kullanarak gerceklestirmemiz
miimkiin (C-64'te ¢izgi fonksiyonu
kullanarak bir yiizey yaratmamiz ve
bunun i¢ini renkle doldurmamiz ge-
rekiyor).

Arka iki reaktorii yedek ekranda
¢izip, ““Swap’’ ile **Brush”’ (tanim-
lanmus firca ucu) olarak ara baglan-
tilarin ilizerine yerlestiriyoruz, yedek
ekranda (Swap) sabitlestiriyvoruz ve
son olarak gemiyi bunun iizerine
kopye ediyoruz. Burada resmi ara ka-
yitlarla saklamak son derece 6nemli
ve gerekli; zira ilk seferde dogru ta-
sima ve yerlestirme hemen hemen ke-
sinlikle miimkiin olmamaktadir. Son
olarak tekrar kenarlan ¢iziyoruz (Re-
sim 6).

Yildiz gemimizin dev ciissesini vur-
gulamak amaciyla, kii¢iiciik pencere-




cikler (kiiciik beyaz noktalar) koyu-
yoruz. Renkli 1siklar ve antenler gibi
ayrintilar da etkiyi vurgulayan diger
etkenler (Resim 7).

Simdi de gezegenimizi ¢izelim.
(Once uzay gemimizi kaydediyoruz
ve ekram temizliyoruz). Bunun igin
AMIGA’da san ve kahverengi arasi
bir karisimi tammmlamamuz gerekli.C-
64°te ise mevcut toprak sarisi, kah-
verengi ve/veya kirmizi ile kullanil-
diginda bu ¢izim i¢in uygun bir renk
grubu elde edilmis olur. Ug noktals
kavis fonksivonu ile (C-64’te el ile)
gezegenin iist simirini ¢iziyoruz ve igi-
ni gecisli renklerle dolduruyoruz; en
acik renk iiste, en koyu renk alta ge-
lecek sekilde.

Piskiirtme ve karisim fonksivon-
lar1 ile kenarlan kanstirdifimizda ge-
zegen yiizeyinde siddetli firtinalar ol-
dugu izlenimini uyandirmamz miim-
kiin hale gelmekte.

Yildizlarla dolu arka plam piiskiir-
tecle gerceklememiz miimkiin. Bunun
i¢cin biiyiik bir piiskiirtme genisligi
se¢cmemiz ve mouse tusuna kisa ara-
liklarla basmamiz gerekiyor. C-64’te

Minik pencereler geminin blyOkligind vurguluyoriar.

1se bu isi tek tek noktalarla yapmak-
tan baska care yok. Yildiz rengi ola-
rak mavi renk grubunun ortalarindan
bir mavi segmek uygun olacaktir (C-
64’te acik mavi). Gezegen diger ek-
randan bunun iizerine kopya edilme-
lidir (Resim 8).

Artik yvapilmas: gereken son asa-
ma, uzay gemisini tekrar yiiklemek ve
arka plan lizerine oturtmak... Bitti!

Simdi bu giizel resmi ne yapacagiz?
Diskete viikleyip bir kenara koymak,
bu kadar ugrasinin sonucu olmama-

Burada, bitin detaylanyla arka plam gérmektesiniz.

li. Bir ¢6ziim olarak, renkli bir yazi-
ciya sahip olanlarin resmin bir kop-
yasini almalari onerilebilir.

Ancak bdyle bir yaziciya sahip ol-
mayanlarin, bu resmin bir fotografim
almalar: da iyi bir ¢dziimdiir. Bunun
igin oda miimkiin oldugunca karar-
tilmah ve fotograf makinasi bir tri-
podun (fotograf sehpasinin) lizerine
yerlestirilmelidir. Objektif 8 ile dort
poz ¢ekilmelidir (1/8, 1/4, 1/2 ve 1
saniyelik poz siireleri ile). Bunun igin
en uygunu, bir refleks makina ve 100
ASA’hk bir giin 151§ filmidir.

Eger fotograf iyl ¢ikarsa, bunu A4
boyutlarinda biiyiitmek ve gergevelet-
mek gerekir. Bu resme her baktiginiz-
da ¢zel bir macerayi, kendi yaratti-
gimiz bir rityay:r animsayacaksinz.

Kendinizi resminizden ayirabilirse-
niz, ¢ok dzel bir hediveye sahip ola-
caksimz: Bilgisayar merakhlarimn,
kendilerini evlerine hapsetmis dikka-
fali insanlar olmadiklarinin, tam ter-
sine yaratici birer sanatc: olduklari-
nin ispati...
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Oyun Sonu

_ utrun: Oyunda kesin-
| T YRR IO : _ ikle fren yapmamayd
msgﬁh[wrhu‘?“! aom - Qﬂ@lﬁ."\ﬁf‘ﬂﬁﬂrﬂ girgli-
US| BDIRIS: OF' i<+ {1D00DDO! ginizde hemen ates dugmesi-

ne basarak arabayi 1. vitese
alin. Béylece hem aralbba dev-

i riimeyecek, hem de virqjl
: - mumkan olan en ylUksek hizda
_ ="u"r alacaksiniz.

hostbusters: Oyunun
basinda Ghost Bait'i
mutlaka alin. Marsh-

mallow Man g&zuklince he-
men B tusuna basarak onu fu-
zaga dusirdn ve yokedin. Zu-
ul‘a girince, kapinin orfasin-
daki ¢izginin fam hizasina ge-
lin. Marshmallow Man'in saga
ziplamasini bekleyin. Tam so-
la ziplarken bacaklarinin ara-
sindan igeri kayin.

AthiVision PRESS F

ommando: Bu oyun-
da autofire’l bir joys-
tick ile daha basarili

olabilirsiniz. Ikinci bélumdeki
kapiya ulastiginizda hemen
sad kdseye giderek kapiyla
duvar arasl mesafenin tam or-
tasina gelin. Bu noktada kur-
sunlar size karsl etkili olama-
yacaktir, Oyunun Uglncl bo-
lUmuUnde ise devamli ortadan
gidin ve son kapiya gelince
kapinin icine girerek sagdan
devamli ates edin.

3{1] s " L iR ey
RE 045100 523 MEN 0% NI

OOVOO0
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Aciklamalari

orro: Oyunun nasil bitiri-
lecegi daha énce de-

tayll bigcimde anlatilmisti.

CORECNTO! I‘J'! HI: 070 2 K

R

-. :_u;___.rnr S BANE T« :1? "51.~3_'-__:'.’_i fi Eger oyunu bitirmeye firsat bu-

lamadiysaniz iste son ekran,

holo: Oyunu bitirebil-
mek icin Koke adli ro-
botu Aviatia adll uga-

da yuklemelisiniz. Bu arada
robotun hafizasinda su prog-
ramlar bulunmalidir: Atmostxt,
hacki, hack2, radarprg. Uga-
ga bindikten sonra, oyuna

_ B basladiginiz binanin biraz ku-
R ayane zeyinde kalan piramit seklin-

R&E@t Tupe deki binaya ucakla carpinca
LANE i oyun biter.

E?Eﬁt}
% ARy da kullanilacak araba
olarak Lamborghini Co-
untach veya Ferrari Testaros-
sa’dan birini secin. ClUnkd bu
arabalardan daha hizlisi yok.
Birinci bélumde keskin virgjlar
olmadigindan 130 mph'nin
dzerine cikabilirsiniz. Daha
sonraki duzeylerde hizinizi fra-
fige ve trafik isaretlerine gore
biraz dustrdn. Cok yavas git-
meniz de trafik polisinin sizi ya-
kalamasi acisindan tehlikeli-
dir. Bu durumda, aynadan
polisin sizi solladigini farkeder-
seniz hemen durun. Boylece
ceza yersiniz, fakat yola da
devam edebilirsiniz. Aksi tak-
dirde, polis arabasina car-
parsaniz oyun sona erer.

T est Drive (Amiga): Oyun-
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Multi Ice Il Ses Digitizer

Ice Machine Super Plus Modem

Double Cardridge Plus Destek Tape

Expert Cardridge Fast Load

Final Cardridge Simon Basic Cardridge
Final Cardridge ll Datasette Doctor Il
Ve digerieri...

Commodore 16 Oyunlari

T I . s-
= e
R e, s
5 P Gl
4 W - ] L ias ;i
s R e iy oL h Py Tl B 4 kR
TS AU N B b O edal ST Vet

Sliper Paket Programiar ........c..ceeeeinnne. 7.500 TL.
1 kasette 20 OYUN ..t 4,000 TL.
TKASEHE 1 OVUN L is i isiaiionssirinis 2.500 TL.
ki Ralem ottt 15.000 TL.

Quick Shot Il Joystick (Qrijinal)............... 17.500 TL.
Quick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal) ... 25.000 TL.

Commodore 64 Egitim Programlan (llk, orta, lise ve tniversite hazirlik)

Amiga Is, Oyun, Gizim, Miizik Programlar
Commodore 64 ve Amiga icin koruyucu ortuler
Kafa temizleme disketleri

Disket kutulari

86 ve 87 yinin Siiper Paket Programianmin
tiretimi devam etmektedir.

Osam bir Teleteknik Yetkili Saticis’'dir.

/5N

Osam Bilgisayar Ltd. Sti.
Ebuzziya Cad. Sakiziiyal Sok. No: 3
34710 Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 583 72 46
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Commodore’dan veni bir disket
siiriicii. Adi, 1541 II. Fiyati pek farkh
degil. Peki, degisik olan ne? Ne ka-
dar uyumlu Commodore’un bu yeni
iirtinii?..

1541°den, 1570/71°den, 1541c¢’den
ve 1581°den sonra Commodore 64 ve
128 icin yeni bir disket siiriicii tiretil-
di: 1541 II.

Bu yeni iiriiniin ilk bakista farke-
dilebilen baz 6zellikleri var. Bir ke-
re olduk¢a kiigiik ve neredeyse 3,5
ing’lik bir siiriiciiyii andiriyor. Boyut-
lar, (Y xGxD)7.7x18.3x25.3 cm.
Bu boyutlar, eski 1541’lerde rahatsiz
edici olabilen 1s1y1 iireten adaptériin

disar1 alinmasiyla saglanmis. Disin-
dan bakildifinda insana verdigi iimit,
ici acildifinda da eksilmivor. Ana
platinin tizerinde yine bir Mtumi sii-
riicii yer aliyor. Bu siiriiciiniin meka-
nigi, kalite bakimindan daha &nce
kullamlmis olan Alps siiriiclisiinden
oldukca iyi.

Elektronik donanimda da epey
farklhiliklar var. Floopy hizlandiric
tiriinden herhangi bir donamim eki
herhalde bu platine pek uymayacak.
Ama software acisindan durum ol-
dukca i1yi. 16 KByte’hk ROM,
1541'de de kullamlan DOS V 2.6'y1

icerivor. Fakat 1541 II’de kullanilan
DOS, 1541c¢’de kullamilandan daha
uyumlu. Diger bir siirii programin
yam sira, Elite ya da Exdos’un dog-
rudan isletim sistemine derinlemesi-
ne dalan son derece kritik program-
lar1 bile herhangi bir sorun ¢ikarmak-
s1zin ¢ahsiyor,

1541 II’'nin bir diger fark: da, ken-
dinden oncekilere gore daha hizh ol-
masi. Fakat bu hiz fark: cok yiiksek
degil. Ornegin 202 blokluk bir prog-
ramin yiiklenmesinde kazanilan siire
12 sanive. Saklanmasinda ise 15 sa-
nive kazamlabiliyvor.
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Commodore PC 10/20-I1i1

C ommodore firmasi yeni
iriinleri olan PC 10/20-II1
ile basaris1 simdiden 6ngoriilebilen
bir liretim serisine basladi. Bu
kisisel bilgisayarin ilk anda goze
¢arpan olumlu 6zellikleri, makul
fiyat, yiiksek bir isletim hiz1 ve
¢ok yonlii grafik adaptor
(Multigrafik Adapter).

PC 10/20 ve PC 10/20-11 modelleriyle kisisel bilgisa-
yar alaninda oldukc¢a basarili olan Commodore firmasa,
yeni iki modeliyle bu basariy1 bir kat daha artirma yo-
lunda iddiali: PC 10-11I ve PC 20-II1. Bunlarin ilki iki
adet disket siiriicii, Ikincisi ise bir disket siiriicii ve bir
adet 20 MByte'lik hard disk igerivor. Modelin adindaki
“III"" ibaresi, ¢arpici bir yeniligi simgelivor. Commodo-
re’un bu yeni kisisel bilgisayarlarinda se¢ime bagh ola-
rak l¢ farkl isletim hiz: kullamlabiliyor. 8088-2 mikro-
islemcisi, 4.777, 7.16 ve 9.54 MHz'lik hizlarda ¢alisma-
va olanak veriyor. Bu frekanslara erismek icin su tus
kombinasyonlarina basmak veterli:
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Ug farkh isletim mzinin yanisira boyutlarinin kigalmuis
olmasi da bu yeni modeli cazip kiliyor.

ol ¢ M SRS MR EI\CRIRR, ) S CTRL-ALT-S,

30 MBI A ananiberavcaitiais CTRL-ALT-T,
I ARSI 21 b ) By e

Dogal olarak bu modellerde matematik islem yogun-
luklu uygulamalarda kullamilmak tizere 8087 matematik
yardimci iglemcisinin takilabilecegi bir soket dngdriilmiis
durumda. Bu yardime: islemci, 6zellikle CAD uygulama-
larinda, genis kapsamh tablo hesaplamalarinda ve bilim-
sel programlarda cok yararh olmakta ve zamandan biiyiik
Oleiide tasarruf saglamakta.

Bu yeni modeller, Commodore’un daha énceki kisisel
bilgisayarlarina gére oldukca biiyiik farkhliklar gosteri-
yor. Istege gore degistirilebilen isletim hizinin yam sira,
kabinin ve iginin dizaym da oldukga farkli. Yeni model-
lerde govdenin olduk¢a kiiciiltiilmiis olmasina karsin,
genisleme olanaklar1 a¢isindan yeterli dlgiide bos yer bu-
lunuyor. Bu amagla kullamilmak iizere ii¢c adet genisle-
me yuvasli (slot) var. Bu 6zelliginin yani sira devre ele-
manlarinin da son derece yiiksek bir entegrasyonla bira-
raya getirilmis olmalari, PC 10/20-I11 modellerini ¢énce-
kilerden oldukg¢a farkl kilmakta. Bu sayede ana platin
iizerinde video arabirimi, mouse baglantisi, disket ve hard
disk kontrolérleri, takvim/saat ve 640 Kbyte’lik RAM"1
yerlestirme olanag dogmus oluyor.



640 KByte’lik RAM, ornegin Above-Boards gibi bel-
lek kartlar aracilifiyla, hemen hemen istendigi kadar ge-
nisletilebiliyor. Bu olanak 6zellikle Microsoft Windows
tiiriinden uygulamalarda biiyiik yarar saglamakta. Bu ye-
ni kisisel bilgisayarin ana platini, igindeki tek platindir.

Commodore bu yeni makinelerinde, kontrol fonksiyo-
nunun bir béliimiinii kendi elektroniginde entegre ola-
rak bulunduran 6zel bir hard disk kullaniyor. Bunun an-
lamu ise su: Kullamei, bu makinelere istedigi bir hard diski
monte edemeyecek, ancak bu ozel elektronige sahip olan-
lar1 kullanabilecek. Ancak her seye ragmen kendi istedi-
gi bir hard diski kullanmakta 1srar eden bir kullamci, bos
slotlardan birine standart bir kontroldr karti takmak zo-
runda kalacak. Dogaldir ki, burada bir file card kullan-
mak ta diisiiniilebilir. Bu durumda yeni PC’lerin hard

Arkadan gorinom: Standart giris ve gikiglann yanisira bir
mouse girisi, kompozit ¢ikis ve konfiglrasyon anahtar var

&

disk kapasitelerini de artirmak miimkiin olabiliyor.
Ana platin tizerinde Bir seri (RS232) bir de paralel
(Centronics) ¢ikis bulunuyor. Yiksek ¢alisma hizinin da
yardimiyla bu PC’lerde son derece kapsaml veri banka-
s1 uygulamalan gerceklestirmek miimkiin.
Hard disk i¢in gerekli BIOS (BASIC-Input/Output
System) da aym sekilde ana platin {izerinde bulunuyor.
PC 10/20-111 modellerine 6zgii olan bu BIOS un éneml
bir 6zelligi var. Bu yazihm modiilii otomatik bir konfi-
giirasyona sahip. Bunun anlami su: Ek kartlarin monte
edilip edilmedigi ve BIOS’un her sokete dogru giris/¢i-
kis adreslerini verip vermedigi otomatik olarak kontrol
edilivor. Boylece kullanici sistemi bizzat yeniden bi¢im-
lendirmekten kurtuldugu gibi, en sik hata yapilan bir 15-
lemden de korunmus oluyor. Ayrica her defasinda DIP
Switch’lerle oynamak da gerekmiyor. Ancak baz Gzel uy-
gulamalarda buna gorek duyulabiliyor.
PC 10/20-111, gorintiileme alaninda da baz1 yenilik-
ler sunuyor. Ekran kontrolorii su isletim tiirlerini kulla-
niyor:
— CGA (Color Graphics Adapter)
640 x 200 nokta, iki renk,
320 x 200 nokta, dort renk,

— MDA (Monochrome Display Adapter)
80 karakter, tek renk,

72

— Hercules

720 x 348 nokta, tek renkli,
— Plantronics

640 x 200 nokta, 16 renkli,
— Ozel

132 karakter, tek renk.

Maalesef bu modellere EGA-grafik modu bulunmu-
yor. Ekran adaptoriine gri kademeli bir 60 Hz. resim fre-
kansli kompozit monitdr, 80 karakter kullanimi igin bir
50 Hz'lik kompozit mono monitdr ve CGA-grafik kul-
lanim i¢in bir 60 Hz’lik dijital renkli monitér baglana-
bilir. PAL televizyon standard i¢in de bir ¢eviricisi var.
Bunu kullanarak PC’yi bir televizyona baglamak mim-
kiin. :

Bos slotlardan birine ek bir grafik karti takilarak biri
renkli digeri siyah-beyaz iki monitér aym anda kullani-
labilivor. Bunu yapabilmek i¢in makinenin arkasindaki
DIP Switch’lerin uygun bi¢imde ayarlanmasi gerekiyor.
Bu olanak, 6zellikle Lotus 1-2-3 gibi iki monitér kulla-
nabilen vazilim paketlerinde biiyiik yarar saghyor. Ciin-
kit hem hesap tablosunu hem de grafigi aym anda izle-
mek miimkiin oluyor.

CHIP dergisinin bu yeni modellerle yaptig testler ¢ok
olumlu sonuclar verdi. Sanayi standardina tam bir uyum-
luluk, yiiksek isletim hiz1, kapsamhi bir donanim ve ma-
kul bir fiyat, bu makineleri, hobby i¢in kullananlar ka-

._# FE——
T . -
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dar profesyoneller i¢in de cazip hale getiriyor. Commo-
dore PC 10/20-111 bir¢ok kullanim alam i¢in son derece
uygun. Metin islem, veri bankalan tiiriinden uygulama-
larda ve hatti kiiciik isletmelerin tiim islemlerinde basa-
riyla kullanilabilecek makineler bunlar. Yalnzca fazla
matematik islem gerektiren profesyonel CAD uygulama-
larinda yetersiz kalabilirler, zaten bunlarda 80286 ya da
80386 islemcilerine sahip PC’lerin kullamimas: daha dog-
ru.

Standart yazilim paketlerinin bu makinelerde kullani-
mina iliskin testler de basarili oldu. Entegre mouse ara-
birimi de Microsoft mouse ile tam bir uyumluluk gos-
terdi. Aym birimleri kullandif: i¢in, yazilim paketlerine
de tam uyumlu. Ornegin Microsoft Word metin islem pa-
keti ve mouse ile calismak bir keyif haline gelebiliyor. Ci-
zim programlari da hi¢ bir sorun yaratmiyor.

Kullanilan RAM cipleri, CMOS yap1 bigimi, yitksek
diizeyde entegrasyon ve soketlerin sayisindaki mantikl
azaltma, bu yeni Commodore’larin oldukca az akim har-
camalarin saghyor. 75 Watt verimli bir sebeke yetiyor
da artiyor bile.

PC 10-I11 modeli iki adet 5 1/4 inglik disket siiriiciiye
sahip. PC 20-II1"te ise bir adet normal disket siiriiciiniin
yani sira 3 1/2 ing formatinda 20 MByte’lik bir hard disk
bulunuyor.

Kullanilabilecek (¢ soket var. Hard disk kontrolord su-
riclye monte edilmis durumda.




AMIGACI
OLMAYA

HAZIRLANIN!

Heyecanla beklediginiz Amigalar,
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle
simai UEM de sizleri bekliyor.

Amiga'nizi ve genis yazilim UEM oo s roin oo osmanseptscans
olanaklarini UEM’de yakinaan inceleyin. Tel: 147.0.54 - 141 08 77

Amiga nizi UEM den alin.

ULUSLARARASI ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. STi.

REKLAMCILIK

LEM bir Teleteknik Yetkili Satcwssdir.
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Ogretmenler, Ogrenciler, Veliler..
Nova’min bilgisayarla egitim paketini
yakindan takip ediyor musunuz?

NOVA Ediyorsaniz, basarinizdan ya da ¢ocugu-

_ nuzun basarisindan bizi taniyorsunuz.
- p— -y Gelecekteki basarinizi (ya da cocugunuzun

E G I Tl M S E R ’ S I basarisini) garantilemek icin takibi de bi-

rakmiyorsunuz.

Akillica...

Daha tanismadik mi?

Oyleyse bizimle tanisin; cagdas egitim ola-

naklarimizdan yararlanin. Guzel bir gele-

cede ilk adimi NOVA 'yla atin. Gelecegini-

'.Hzfn (ya da cocugunuzun geleceginin) mi-

mari olun.

« s Bilgisayar da en buyUk yardimeiniz olacak.

[Tl ™ __'I'J_,.i-"-"'_'_'_'_.-'_rr :
: Bu yardimciyr size NOVA sunuyor.

BILGISAYARA GIRIS (BASIC)
ILKOKUL 4-5

O FEN

[J TURKCE

[1 SOSYAL BILGILER

[] MATEMATIK

i MERKEZI
OGRAMLARL pizisl

E MNava

| BILGISAYA

OV
ghlvim PR

NOVA BILGISAYAR MERKEZI

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




Commodore’unuzun
dogal uzantisi. ~

Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer’in teknik iistiinliikleri:

Yazma metodu:
Gift yOnli dot matris
Yazma kafasinda 9 vurus ignesi

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

Karakter seti:
Text modunda buyuk/kiicuk karakterler,
grafik karakterler, uluslararasi karakterler

Karakter genigligi:
5, 6, 8.5, 10, 12, 17 ya da 20 CPI

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

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

REKLAMCILIK

Boyutlan:
Yiikseklik 90 mm
Geniglik 402 mm
Derinlik 255 mm

Agirlik 8.2 Ibs

Giig:
Volta] 220 V Frekans 50 Hz

Serit omri:
2 milyon karakter

Kafa omri:
100 milyon karakter

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

Commodore 64 ya da
Commodore 128’iniz varsa,
MPS 1200 Dot Matrix Printer
sizin igin bigilmis kaftan.
Teleteknik ve Teleteknik
Yetkili Saticilari’nda gordn,
Inceleyin.

Teleteknik



Fi1nal

Score,

AMIGA ve
yaraticiigina
simr tamimayaniar:

DERVA KEROGLU 4

Yeni Tiirkl grubu
gitarist, vokalist ve bestecisi

Teleteknik

i ELEKTRONIK SAMAYI VE TICARET AS.

Tolateknik bir Kavala Grubu kurulugudur,  S558

Bilgisayar Damigma Merkezi : Silahhane Cad. Ralli Apt. 59
BO200 Tegvikiye, Istanbul. Tel - 1-131 15 50

Volume Tempo Transpose Tune

Derya Kéroglu, Amiga’nin mizik
konusundaki yeteneklerini
Tirkiye'de ilk kesfedenlerden biri.

Bize, son ¢alismalarindan

““Resim’’ adli pargay! Amiga’da
Bas, Bateri, Saksafon ve Keman
kullanarak cok sesli diizenledi ve
dinletti. Dilersek bu pargayi
herhangi bir miizik setinde
kaydedebilecegimizi, Amiga’yla
profesyonel diizeyde ilgilenenlerin
ise Midi uyumlu digital
enstrimanlar kullanarak
dogrudan stidyo kaydina
girebilecegini ekledi.

7 YA SADEGE BILGISAYAR YA

AMIGA




