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Teleteknik ’ten mUJde. .

ilgisayar diinyas1 heniiz ¢cok fazla bilinmeyen, o 6l¢iide de trkiitiicii bir diinya...

Kabul etmek gerekir ki yetismekte olan kusak, bu diinyanin
kapilarini aralamada yetiskinlerden daha 6nyargisiz, daha cesur...

u gercegin bilincinde olarak Teleteknik, Temel Bilgisayar

dizisini hazirladi. 6 6gretmen 6 $grenci kitabindan olugan
bu dizi, gocuklara bilgisayari, bilgisayari olusturan
parcalari, programciligi, onlari urkutmeden
ve yabancilastirmadan tanitacak ‘
‘rehber olarak

diistiniilmiistiir.
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"YAYINCININ NOTU

1938 DEN 1988’E

eniiz transistorlerin bile varolmadig1 1938 y1-
linda bir Alman bilim adami, Konrad Zu-
se, ilk bilgisayar1 gergeklestirdi. Tamami
mekanik olarak ¢alisan bu makine, sonra-
ki elli yilda tiim diinyay1 degistirecek bir ¢1-
glrm 1lk oncusuydu Bu saymmizda elli yillik bu siireci do-
niim noktalar ve kilometre taslariyla vermeye ¢alisan bir yazi
yayinliyoruz.

Bu sayimizin ana yazilarindan biri de ‘‘Veri hirsizlar, ki-
ricilar, bozucular’’ bashgim tagiyor. Gegtigimiz giinlerde ba-
sin ve TV’de verilen bir habere gore, bir Alman genci bilgi-
sayariyla telefon hatlar iizerinden NASA’mn ana bilgisa-
yarina girmis ve bir siirli uydunun kontroliint kisa bir siire
ele gecirmisti. Daha bunu nasil yaptigmi agikladig: kitap-
cik, yaymlar konusunda oldukc¢a demokratik bir tilke olan
Federal Almanya’da derhal toplatilmis ve sorusturmaya ko-
nu olmustu. Bu sayimizda tiim diinyada
18 gibi yayginlagan bu tiir faaliyetlere ge-
sitli agilardan yaklasimiar ozet olarak
vermeye ¢alistik. Ulkemizde de kiricilarin
olusturdugu gruplar oldugu, elden ele do-
lasan disketlerin baglangi¢ ekranlarindan
goriilebiliyor. Gelecek sayilarimizda bu
gruplarla yapilan s6ylesileri yayinlayaca-
81z.

Daha 6nce yayinladigimiz oyun harita-
lar1 okurlarimizin biiyiik ilgi ve begenisiyle
karsilandi. Bu sayimizda da ‘‘Pirates’
oyununun haritasini veriyoruz. Son giin-
lerde ¢ok ilgi ¢eken bu oyunun merakl-
larinin, bu haritanin yardimiyla iyi skor-
lara ulasacaklarini tahmin ediyoruz.

“C 64 Piif noktalar’’ ve “‘C”’ yazilarimiz bu sayida da
devam ediyor. ‘““Macera Peginde”’ de, vazgecilmez koseleri-
mizden biri haline geldi. Can arkadasimiz, gelen ylizlerce
mektubu cevaplayabilmek i¢in, makine basinda uykusuz ge-
celer geciriyor.

Bu sayidaki bir diger yazimiz, Commodore 64’tin grafik
ozelliklerine iliskin. Grafik sanatlar agisindan Commodore
64’tin varhginin yarattigi etkileri, sanatgilarin bu makiney-
le tanismalarini ve daha sonra yaptiklarini anlatan bu yazi-
mizin, 6zellikle grafik konusuyla ilgilenen okurlarimizin il-
gisini ¢ekecegini saniyoruz.

Bildiginiz gibi gectigimiz Mart ayinda diinyanin en buyuk
bilgisayar fuar1 Federal Almanya’nin Hannover kentinde dii-
zenlendi. 16-23 Mart tarihleri arasinda gergeklestirilen ““Ce-
BIT ’88”’i firmamiz Teleteknik’ten bir grup da ziyaret etti.
Pazarlama Destek Miidiiriimiiz Afif N. Say’in fuarda tespit
ettigi goriintiileri ve CeBIT ’88 hakkinda kisaca bilgi veren
bir yaziy1 “Diinyadan, Tiirkiye’den, Teleteknik’ten’’ sayfa-
larimizda bulacaksimiz. Bilgisayar teknolojisine iliskin en son
yeniliklerin sergilendigi fuarla ilgili yazilara ilerki sayilari-
mizda yer verecegiz. Simdilik hoscakaln...[]

OsMAN BABAOGLU

/




AMIGA

Futbol profesyonelleri olarak aktif
kariyerlerinin sona ermesinden so-
raki yasamlarina bir hazirlik olmak
Uzere, F.C.Bayern Munchen takimi-
nin futbolcularina Minih Ramada
Oteli salonlarinda AMIGA'ya iligkin
bir aksam egitimi veriliyor. Futbol
yildizlannin AMIGA klavyesinde ge-
rekli el becerisine erismelerini sag-
lama gérevini AMIGA dergisinin
kadrosu Ustlenmis durumda.

Commodore firmasinin spor et-
kinlikleri ile gérevli olan eski futbol
ylldizi Dieter Héness, bbu programin
onculerinden biri. Kendisi aktif fut-
bol yasamini 1987 Yaz'inda nokia-
ladi. Bu nedenle kendi deneyimi-
ne dayanarak “futbol sonrasi ya-
sam”In énceden hazirlanmasinin
dnemini gayet iyi biliyor. GUndmu-
zUn meslekler dunyasinda bilgisa-
yarlar, en énemli unsurlardan biri-
ni olusturuyor. $oyle veya bodyle
kimse (ilerki) mesleki yasaminda bu
yararl yardimeidan uzak kalami-
yor. Bu gergegdi F.C.Bayern Minc-
hen'in yildiziar tam zamaninda gé-
rebildiler.

Bu bakis agisiyla futbolcularnn
éGrenmeye hazirliklarn ve cogkular
oldukga buyukta. Kurslara eglerini
ve kiz arkadaglanni da getirdiler.
Bayanlar AMIGA kargisinda hay-

ranliklanni gizleyemediler.
Tabii ki, F.C.Bayern Minchen’in
tum kaymak tabakasi da oraday-
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FC. BAYERN'I
QALI§TIRIYOR

Andreas Brehme AMIGA dergisini okuyor, Jirgen Wegmann ise biylk bir
dikkatle anlatilanlan dinliyor.

Jean-Marie Pfaff ve esi Carmen, AMIGA basinda keyifle mouse kullaniyorlar.



Norbert Eder, takimin masorii Wolfgang Gebhardt’a Antrendér Jupp Heynckes ve Jirgen Wegmann,
makinenin nasil igledigini anlatiyor. aciklamalar kulak kesilmis bir halde dinliyorlar.
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Kaleci Raimond Aumann ve esi Angela, ekrana bakarken Andreas ve Pilar Brehme, ekranda olacaklari tiim
“neler de yapilabiliyor”’ diye digtintiyorlar herhalde. dikkatleriyle izliyorlar.

Jupp Heynckes, dergi redaktérlerinden Ulrich Brieden’in Henate Grosshardt, Roland Wohlifahrt ve Norbert
bilgisayar hakkinda anlattiklarini dinliyor. Nachtweih, Rene Beaupoil’in agiklamalarint dinliyorlar.



Hans ve Silke Flick, zor bir 6devi basarmis oimanin sevinci igindeler.

Gisela ve Dieter Hoeness, Monika ve Klaus Augenthaler’le birlikte ¢ahsiyorlar.

Futbolculugunun yamisira miihendis de olan Hans Pfliigler, AMIGA’y1 o6zel
islerinin yaninda mesieginde de kullanabilecegini soyliiyor.
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di; Baskan Prof.Dr.Scherer ve me-
necer Uli Hoeness. Dr.Scherer elek-
tronik bilgi islem dalinda égretim
dyesi oldugundan, futbolcularin
bilgisayar egitiminde de aktif ola-
rak gérev aldi. Bu arada Commo-
dore firmasinin da tum ileri gelen-
lerine de orada raslaniyordu: Bag-
kan Yardimcist Harald Speyer, Av-
rupa Sorumlusu Winfried Hoffman,
Almanya Pazarlama Madurd, He-
inz Wiening ve Basin Sézcuslu Ge-
rold Hahn. Ayrica Bayeren Mdnc-
hen'in bu alisiimadik antremanini
goruntilemek igin gunlik basinin
ve haber ajanslarinin muhabirleri
ve fotografcilan da gelmisti.

Genel olarak bilgisayar konusun-
da 6zel olarak da AMIGA Uzerine
anlatilan temel bilgilerden sonra,
sira prafik uygulamalara geldi.
Workbench'in farkli 6gelerinin mo-
use yardimiyla kullanimi gésterildi.
AMIGA ile ilk adimlar olarak, saa-
tin ayarlanmasi, kiguk notlarn ya-
zilmasi ve hatté kursorun degistiril-
mesi gibi asamalar hi¢ bir sorun
cikmaksizin, hattd resimlerden de
anlasilacad *gibi buyuk bir keyif
icinde gegti. Elle yapilan karmasik
adres yénetiminin AMIGA sayesin-
de ne kadar basitlestiginin goste-
rilmesi futbolcularda buayudk bir
hayranhk uyandirdi.

Son bélimde sporcular, Ariola-
soft'un Urettigi Championship Golf
oyunuyla keyifli dakikalar gegirdi-
ler. Olaganusti grafik ¢ézimleme
ve seceneklerin bollugu, bazilari
zaten iyi birer Golf oyuncusu olan
sporculari ¢ok etkiledi.

AMIGA KEYFi

Oyuncularin gogunun, “bdtdn bu
uygulamalarin  ¢ocuk oyuncagdi
kadar basit oldugu ve bir dahaki
sefere gene eksiksiz olarak bdyle
bir faaliyete katilacaklan’ yolun-
daki tepkisi, AMIGA'nIn piyasada-
ki bilgisayarlar arasinda en rahat
kullanilanlardan biri oldugu kani-
sini pekistirmis oldu.

Seminer, sekiz gece olarak plan-
landi. Bayern Munchen'li futbolcu-
lara Superbase ile adres yénetimi,
Becker Text ile metin islem, Deluxe
Paint Il ile resim ve konstriksiyon,
printer kullanimi, muhasebe ve mu-
zik uygulamalar gésterildi. Kursla-
rnn sonunda da Ariolasoft'un oyun-
lan oynandl.




Ursula Jacob, Commodore Baskan Yardimcisi Harald
Speyer ve Dieter Hoeness, egitim sonrasi sohbetinde.

Prof. Dr. Fritz Scherer, Uli Hoeness (6nde), arka planda
kuliibiin muhasebecisi Kurt Hegerich, Winfried Hoffmann,
Baskan Yardimcisi Hans Schiefele ve Gerold Hahn.

AMIGA dergisinin basredaktorii Albert Absmeier, AMIGA
basinda ders veriyor.

Hannover CeBIT ’88 Fuari

16-23 Mart tarihleri arasinda Federal Alimanya’nin
Hannover kentindeki fuar alaninda dizenlenen Ce-
BIT ‘88 Biro-Enformasyon-Telekominikasyon Fuari her-
halde uzun sure konuyla alakali kisilerin dillerinden
dusmeyecek. 300.000 metrekare alana yayilan
standlari sekiz gun icinde yaklasik 400.000 kisi gezdi.
40 degisik Ulkeden 2.300 firma, hemen tim dunya pi-
yasasinin Urdnlerini sergilediler. Sirket ve kurum yéne-
ficilerinin, veri islem uzmanlarnin, organizatérlerin,
muhendislerin ve orta kademe kullanicilarin, serbest
meslek sahiplerinin ve ticcarlarnn, uygulamalari gé-
rerek tercihlerini yapma olanagi bulduklarn fuar, bd-
ro, enformasyon, telekomuinikasyon ve bilgisayar tek-
nolojilerinin ulashgi boyutlar ¢arpici bir bigimde ser-
giledi. Tum dUnyada, Uretfilen donanim ve yazilim
arUnlerinin, en son ¢dzUmlerin ve egilimlerin sunuldu-
&u Hannover Fuari, bu alanda yilin en dnemli olayiyd.

Bu &nemin bilincinde olan Teleteknik, yedi kisilik bir
heyetie Hanover'deydi. Basta fuarin blyik bir ilgi ve
dikkatle gezen arkadaslarimiz, Turkiye'ye bavullar do-
lusu dékidman, brostr ve son derece dnemli anlas-
malarla déndiler. Onimuzdeki sayllanmizda, kisa za-
manda Turkiye piyasasinda da kendini kanitlayacak
bu yeni drinler hakkinda bilgileri sunmaya baslaya-
cagz.

CeBIT ‘88 Fuari'na yepyeni Urtnlerle en iyi hazirlan-
mis firmalardan biri Commodore’du. Dinya ev bilgi-
sayarlar piyasasinda liderlidi tartisiimaz boyutlara eri-
sen Commodore, is bilgisayarlar alaninda da iddi-
ali oldugunu gésteren yepyeni Urtnler sergiledi. PC-
1, PC 10/20-lll, PC 40/20, PC 40/40, PC 60/40 ve PC
60/80 modellerinin yani sira, henlz piyasaya sunulma-
yan AMIGA 2500 modelleri blyik ilgi fopladi. AMIGA
ile ilgili olarak yurutulen ¢alismalar, bu olagandstd
makinenin giderek bir Work Statfion’a dénlstirilece-
gini gosteriyor. AMIGA'nIn ¢esitli alanlardaki farkl kul-
lanimlan i¢in Uretilen ¢evresel geregler de ¢ok ilgi
cekti. Yeni Genlock Board A 2300 ve yUksek ¢cozundr-
[UkIU titremesiz monokrom monitdr A 2024 bu Urdnler-
den yalnizca ikisi. Gelecek sayillarimizda bu Urdnleri
de teker teker tanitmayl amagliyoruz.



Veri Hirsizlari,

“Hacker” ve ““craker’’ ya da bun-
larin yaptigi‘eylemin adi olan ‘‘hack-
king’’ ve i*“‘cracking”’, Tirkiye icin
yeni yeni giindeme gelen kelimeler.
Dergimizin bu sayisini planlarken, te-
mel bilgileri aktaran bir giris yazisiyla
baslamanin daha dogrusu olacagin
diistindik.

" Hacker, hacking denilen eylemi
gerceklestiren kigiye verilen isim.
Hacking eylemi ise yeni bilgisayarla-
rin arastirilmas: ve bunlara iligki ku-
rabilmek icin uygun diisen parolala-
rin bulunmasina dayamr ¢ogunlukla.
Bu eylem modem aracilig ile telefon
hatlarindan yararlanilarak gercekles-
tirilir. Bu yolla NASA bilgisayar-
na giren hackerlarin gegtigimiz giin-
lerde kopardig giiriiltityti hatirlaya-
caginizi umuyoruz. Tiirkecede hacker-

lar1 veri hirsizlan olarak adlandira- |

biliriz.

Crakerlar ise yazilim iireten firma-

larin temelde ticari ¢ikarlarint koru-
mak i¢in koyduklar: yazilim kilitle-
rini (protecktion) acarak programla-
rin kopyalanabilir hale getirilmesi isi-
ni (?) yaparlar. Crakerlara verecegi-
miz isim ise kirici olabilir.

Bir de crasherlar var. Bunlar bir
bilgisayar sistemine girip sistemdeki
bilgileri silip karistirmay: birgesit pro-
testo olarak yapan kisiler. Crasher-
lar genel olarak ilk iki gruptan daha

" zararh ve ilk iki grubun iiyeleri tara-
findan bile onaylanmiyorlar.

Aslinda bu gruplarin varhigi, hic de
yeni degil. Uzun siireden beri Avru-
pa ve Amerika’da bilgisayar diinya-
sinin icinde, bu diinyay1 zorlayan, ¢1-
karlarina ters diigen ama ayrm zaman-
da onu gelistiren ekipler bunlar. Bu-
giin kullamci gruplarin gelistirdigi
donanim ve yazilim iiriinlerinin orta-
ya ¢ikigi dogrudan bu gruplarin var-
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higina bagh.

Bilgisayar iireten firmalarin, yazi-
Iim iireten firmalarin veri hirsizlar-
na ve kiricilara kars: tavirlar da ol-
dukea ilging. NASA olaymndan son-
ra Digital Equipment firmasimn iiret-
tigi VAX/VMS sistemlerinin giiveni-
lir olmadig1 yolunda ¢ikan soylenti
firmanin veri hirsizlarina kars: sert
tavir almasina yol agmigti. Firma yo-
neticileri bu soylentilerin satislarin
diismesine yol agacagini, bundan da
veri hirsizlarmin sorumlu oldugunu
ileri siiriiyorlar. Ama unutulmamasi

gereken bir gercek var. Eger veri hir-
sizlar1 olmasaydi, VAX/VMS’deki
giivenlige iliskin bogluklar hi¢ kus-
kusuz daha bir siire kesfedilemeye-
cekti. Uretici firma bu sayede sistem
icindeki eksiklikleri goriip gerekli de-
gisiklikleri yapabilmistir.

Altos firmas: ise farkli bir politi-
ka izlemekte. Firmanin Miinih’te bu-
lunan Almanya Merkez Burosu’nda
veri agina meraklilar i¢in 6zel bir bil-
gisayar baglanmis durumda (NUA:
458004004). Bilgisayar gencligi bu

Kiricilar ve
Bozucular

Turhan Tandogmus

makineyle istedigini yapabilir.Geng-
lerin hizmetine sunulanlar, Chat sis-

‘temi, oyunlar ve bir C-derleyicisi. Bu

firma, NASA olayinin sonuglarini
degerlendirirken daha az dramatik
bir yaklasim sergilemekte: ‘‘ Biz, ve-
ri hirsizlarini konu alan yayinlardan
otiir Altos’un ya da herhangi bir ya-
pimci firmamn satislarinin azalacagi-
n1 sanmiyoruz. Sonug olarak hi¢ kim-
se, bir otomobil ‘‘faresi’ s6zgelimi
bir Mercedes’i zorla agip i¢ine girdi
diye bagka bir marka otomobil satin
almaya karar vermez.”” Belli ki, Al-
tos, veri hirsizhigimi ekonomik suglar-

. dan farkl bir yerde degerlendiriyor.

‘““Amacin nereye yoneldigini bagh
bu’’ diyor, firmanin pazarlama bo-
liimiinden Pete Zerres. Buna karsiik
“DEC”’ firmasi, her veri hirsizinin
sahsinda agir cezayi hakeden bir suc-
luyu goriiyor:“Veri hirsizlarimn etkin-
ligi acikca agir cezay: gerektiren bir
suctur.Biz onlarin ahlaki yonden
hakl goriilebilmelerini kesinlikle yad-
siyoruz. Yabanci verilere ve bilgi
stoklarina zorla girmek, agir sug¢ sa-
yilmasi gereken bir eylemdir. Bu tiir
bir eylem, herkese gore ayr bir tarz-
da, goreceli olarak degerlendirilme-
li.”” Almanya’da veri hirsizlarim ko-
nu alan en son yasa maddelerinde bile
bu denli ileri gidilmemis oldugunu
belirtmek gerekiyor. Yasanin konu-
ya iliskin maddeleri ‘‘verilere el atil-
mas1’’m ancak bu veriler ‘‘6zellikle
emniyet altina alinmiglarsa” cezai
hitkme baghyor (Maddi 202a).
“Ozellikle emniyet altina alinmis”’
ifadesinden neyin anlasilmasi gerek-
tigi ise bilirkisilerin iizerinde ¢ok tar-
tistiklar1 bir konu.

Aslinda bir veri hirsizinin arastir-
ma ruhu ve girisim tutkusu hig bir en-
gel tammaz. Nitekim devlet otorite-



sinin son derece giiclii oldugu Al-
manya’da posta kurumunda 6zel gi-
risimin yasaklanmasina ragmen veri
hirsizlar faaliyetlerini siirdiirmekte.
Bu arada posta kurumlarinin sézi
acilmisken PTT’mizin modem konu-
sunda alacag tavir da merakla bek-
lenmekte.

Veri hirsizlarinin bu sayida agirlikli
konuyu olusturdugunu soylemistik.
Gelecek sayilarimizda kiricilar ve bo-
zucularla ilgili yazilar yayinlamaya
calisacagiz. Bu arada yazilarda genel
olarak Alman kiricilarindan s6z edil-
digini belirtelim.

Peki veri hirsizlar diger bilgisayar-
lara nasil giriyoriar? Bu konuda ay-
rintili bilgileri yazilardan edineceksi-
niz. Ancak burada da genel bir bilgi
vermekte sakinca yok.

En basit tanimlarindan biriyle, bil-
gisayar, otomatiklestirilmesi miim-
kiin olan islerin yiikiiniin insanlarin
tizerinden kaldirilmasi amaciyla ya-
ratilmis bir makinedir. Kendilerine
“‘veri yolcular1’’ adini veren birtakim
kisiler ABD’de daha 80’li yillarin
baglarinda ‘‘Scanner’ adim verdik-
leri yar1 otomatik veri hirsizlig1 prog-
ramlarini gelistirdiler. Bunu yapar-
ken de su ilkeye biitiiniiyle sadik kal-
dilar: ““Why should I work, if I have
a computer? (Eger bir bilgisayarim
varsa, neden calisayim ki?)”’. Ilk
Scanner programlari bir ‘‘Mavi
Kutu” (veri hirsizlarinin ve telefon
tutkunlarinin Amerikan telefon sebe-
kesindeki bir hatadan yararlanarak
ticretsiz telefon etmelerine olanak ve-
ren bir devre) ile baglanti icinde ¢ali-
styordu. Veri hirsizlar arasinda ¢ok
yaygin bir 6zdeyis haline gelen ‘bil-
gisayar arastirir, veri hirsizi uyur’’ so-
zii bu durumdan kaynaklanmaktadir.

Alman telefon aginda kullamlan
teknoloji ise bu tiir bozucu faaliyet-
leri engellediginden, Alman veri hir-
sizlar1 Scanner olayim kendi gereksin-
melerine uyarladilar. Bu programlar
artik Almanya’da otomatik parola-
larin aranmasi isleminde kullaniliyor-
lar. Bu islem sirasinda ya harf bile-
simleri sinamiyor -ki bunun basari
sans1 olduke¢a diisiik- ya da standart
parolalar iceren listeler taranmiyor.
Scanner progamlarinin basarisi, pa-
rolalarin se¢iminde biiyiik bir hayal-
glicii ortaya koyamayan bilgisayar
kullanicisinin rahathgindan kaynak-
laniyor. Ozellikle gectigimiz yillarda
(Almanca ve Ingilizce) kadin adlari-
n1 iceren parola listeleri olduk¢a ba-
sarili sonuglar vermisti. Ciinkii bir
““Syscop’’a (sistem operatoriine veri

hirsizlarinin jargonunda verilen ad)
kendi esinden ya da kiz arkadasindan
daha ¢ok yakin olan sey ne olabilirdi?

““Veri yolcusu’’, bir ‘‘front-end”’
bilgisayardan hareketle Alman Pos-
ta Idaresi’nin serbest erisimli Datex-
P ag1 iizerinden bir “NUA”’ girdisi
sayesinde tiim diinya ile baglantiya
girebilmektedir. Burada bir Scanner
programi, tek bir ‘“NUA’’ya bir bil-
gisayarin bagh olup olmadigmi ¢ok
sayida numara iizerinde en kisa za-
manda arastirabilmektedir. Buna ek
olarak da, baglant1 mesajinin incelen-
mesi yoluyla bilgisayar tiplerinin kim-

liklerini ortaya ¢ikarabilmektedir. Bu .

ise, deneyimli veri hirsizlarimn kul-

lanilan igletim sistemine iliskin olarak
¢ikarsamalarda bulunma olanag sag-
lamaktadir.

Veri hirsiz: ise, daha baska bilgi-
sayarlar1 aramak i¢in bu telefon ¢ik-
tisindan yararlanan bir program yaz-
maktadir yalnizca. Bu sayede hem za-
mandan -¢iinkii ayni sirada kendi bil-
gisayarini kullanmaya devam edebil-
mektedir-, hem de paradan tasarruf
etmis olmaktadir. Ciinkii telefon gi-
derlerini veri hirsizinin kendisi degil,
bir kotiiye kullamimin kurbani duru-
mundaki kurulus 6demek durumun-
da kalmaktadir.

Gelecek sayilarimizda daha ilging
konularda bulusmak {iizere.
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Bilgisayar Aginda
Troya Atlari

YAZANLAR: THOMAS VOGLER/JURGEN BERNAU

CEV.: GUVEN SAVAS KIZILTAN

Olay mansetlere gecmisti: Alman
“Kiricilar’’ Amerikan Uzay Dairesi
NASA nin bilgisayarlarina gizlice gir-
mislerdi. Kullandiklar1 ara¢ Troya
atlariydi-Veri aglarim tipk: ‘Al Su-

.sam Aql”’ gibi kirip gegen program-
lard: bunlar... d

Alman “‘Kiricilar’”” bir kez daha
vurdular. Amerikan Uzay Dairesi
NASA’min arastirma aft SPAN’a
bagli bilgisayar merkezinde bulunan
ve sayilar1 138’i asan bilgisayarlara
kisa bir siire dnce ‘‘bilgisayar dostla-
r1’’ erisim imkan bulduklarinda, ba-
sin diinyasinda biiyiik bir girilti
koptu. Bunlarin bu is i¢in kullandik-
lar1 ara¢ Troya atlariydi. Troya atla-
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r1 bilgisayar-denetgilerinin biitiin gi-
venlik barikatlarim hile ile asabilen
ve bityik, gizli bilgisayar aglar1 igin
yeni bir tehlike olusturan programla-
ra verilen addir. Sistem isletmenleri
(Operator) ve ag denetgileri kendile-
rini sallantida hissetmeye baslamis-
lardir, ciinki onlar i¢in kendi
bilgisayar-verilerinin giivenliginde
milyarlar yatmaktadir.
EDV-giivenlik uzmanlar1 yoniin-
den sansasyonel dehset haberlerinin
sonu gelmiyor. Bunlar daha kisa bir
siire once viriisler tarafindan dehse-
te distirilmislerdi. Virisler bir kez
bir sisteme ulagmuslarsa, o sistemi go-
riildiigii kadaniyla 6niine gecilemeye-

cek tarzda bastanbasa enfekte edebi-
liyorlar. Simdi ise basindaki manset-
lere yeni bir heyiila-program gegmis-
ti: Troya ati. s

Basit olarak ifade etmek gerekirse,
Troya atlari, kullanicimin bildiginden
daha c¢ok islemler uygulayabilen
programlardir. Tipki sair Homeros’-
un klasik destam Illiada’da Yunan-
hlar, kusatilmis Troya’nin surlarin-
dan iceriye girmek i¢in karnina ken-
di savascilarim sakladiklari bityiik bir
tahta attan nasil yararlanmiglarsa,
“Kiricilar’’ da giivence altina alinmis
veri sistemlerine gizlicé erisim imka-
1 saglamak icin goriiniiste biitiintiyle
baska bir sey yapan programlardan
Syle yararlanmaktadirlar. Ornegin,
kullaniciy1 eglendiren, ama ayni an-
da arka planda verileri degistiren bir
oyun programi kullanmaktadirlar.
Boylece, bir Troya atr aracihigiyla bir
sistemin icine virislerin sokulmasi
miimkiin olabilmektedir. Troya at1,
viriis gizlice sisteme yerlestirilirken
kullanicinin aldatilmasina hizmet et-
mektedir.

Troya atlar1 akrabalar1 olan viriis-
lerden kendi kusaklarinin izledigi yol
ile ayrilirlar en agik bigimde. Virs-
ler secim yapmaksizin ¢ogalirlarken,
bir Troya at1 en azindan ikinci kusak-
tan sonra daha kararli davranmakta-
dir. Baslangicta, bir viriise ¢ok ben-
zeyen bir program yer almigtir. Ya-
yilma stratejileri de dnce ayni olmak-
tadir: Siirfe (viriis evresinde Troya
at1) heniiz enfekte edilmemis prog-
ramlar arar ve kendini bunlarin bas
tarafina yazar. Virislerde goruldiigii-
niin tersine Troya atlarinda ‘‘Ustiine
yazan’’ siirfeler yoktur, ¢iinkil bun-
lar enfekte edilen programlarin akis
yetenegini olumsuz yonde etkileyebil-
mektedir.

Siirfelerin hedefi “‘eriskin’® bir
Troya atina doniismektir sonug ola-
rak. Bu baglamda onemli olansa,
miimkiin olabildigince kesfedilmemis



kalmaktir. Stirfe asamasinda Troya
at1 boylece, istenilen yere ulasincaya
dek rastlantisal olarak yayilir. Yani
eger o 6nceden programlandig: iize-
re bir sistemin ¢evresine ulasmis, Or-
negin belirli bir bilgisayar modeline
atlamuis ise, aktiflesmekte ve siirfe ev-
resinden ¢ikmaktadir. Troya at1 o za-
man Ureme stratejisini degistirmekte
ve -depolanmus ‘‘kalitsal enformas-
yon’’un durumuna gore- biitiiniiyle
bireysel ¢abasi sonucu program-
ekleriyle donattigi belirli programla-
r1 ve datalari kararli bir bicimde ara-
maktadir.

Alman “‘Kiricilar’’imin  SPAN-

Darbesi olayinda bizzat isletim siste-
minin béliimleri Troya atlar1 olmus-
tur. “Kiricilar’” kendi gelistirdikleri
programlar araciligiyla hig farkettir-
meden ilgili sistemleri ‘‘Susam’’ ma-
salinda oldugu gibi agabiliyorlardi.
Orta biiyiikliikte ya da daha biiyiik
bir EDV-sisteminin isletim sistemi ay-
r1 ayr1 bir¢ok programdan olusmak-
tadir. Yapimci Digital Equipment’in
(DEC) sistem programlarin “‘Kirici-
lar’’ kendi tasarimlarina gore genis-
letmislerdi. Bu sekilde onlar ilgili ku-
rumlarin kod kelimelerine iliskin lis-
teleri de ellerine gegirmislerdi.
“Kiricilar’’in - eylemlerine hedef

-
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olan bilgisayarlar DEC’nin VAX se-
risine girenler olmustur. Alman Ki-
ricilarinin ortaya koyduklarina gore,
VMS-isletim sisteminin Mart 1986 ta-
rihli 4.4. versiyonunda bir hata bu-
lunmaktadir. Iste “Kiricilar’’in Tro-
ya atiyla manevra yapmalarini miim-
kiin kilan da bu hata olmustu.
“Kinicilar’’ kendi hilelerini ‘‘Chaos
Computer Club’’e (CCC) acgikladilar.
Anilan kurum, bilgisayar sistemleri-
ne iliskin giivenlik konusundaki san-
sasyonel etkinlikleriyle kamuoyunda
yeterince taninmistir.

CCC’nin agiklamasina gore, VMS
4.4, versiyonu ¢ergevesinde girisilmis
olan bu darbe su sekilde olmustu: Is-
letim sistemi, kullanici programlari-
na iligkin olarak, kullanicinin hizme-
tine birkag¢ yiiz sistem c¢agrisi sun-
maktadir. Glivenlik deligi ise, sistem
cagrisi olan $SETUALI ile iliskili olup
yetkisi bulunmayanlar da dahil ol-
mak iizere biitiin kullanicilara, ko-
runma altina alinmis dataya, yani
SYSUAF-DAT’a yazim erisimi sag-
lamaktadir. Ama burada kullanicila-
rin tanitict kod kelimeleri ve ayrica-
liklari ile ilgili olarak tasarrufta bu-
lunan bir mekanizmarsézkonusudur.
Gergi giris kontrolii i¢cin belirleyici rol
oynayan bu datay1 degistirme girisi-
mine bir hata bildirimiyle karsilik ve-
rilmektedir, ama bu durumda da data
acik kalmakta ve istenildigi gibi de-
gistirilmektedir.

Bu istenmeyen isleyisin bilinmesin-
den sonra ise, enfekte edilen progra-
mi1 yedekte tutulan bir orjinal versi-
yonla ikame etmek kolay olabilirdi.
Nitekim bu denendi de 6nceleri. Ama
kisa bir siire sonra goriildii ki, erisim-
leri idare eden mekanizma ¢ok gec-
meden Troya at1 olarak kendi isini yi-
ne stleniyor ve ‘‘Kiricilar’’a kapila-
r1 tekrardan ac¢iyordu. O zaman sis-
tem yoneticileri, bir viriis gibi giris-
nobetgisini enfekte eden baska bir
Troya atini her tarafta hummal bir
bicimde aramaya koyuldular. Ama
onlarin bu girisimlerinde basariya
ulasma sanslar1 bulunmuyordu: Tiim
sistem ¢oktandir tek bir Troya at1 ol-
mustu bile...

Bir Troya atimin yayilma imkanlari
cok yonludir ve bunlarin denetlen-
mesi de miimkiin degildir. Normal
durumda bir Troya ati, icinde sakla-
nabilecegi ve kullaniciy: bir etkinlik-
le aldatabilen bir tasiyic1 programa
gerek duymaktadir. Tasiyic1 program
stirerken Troya at1 bagka bir etkinlik
gerceklestirmektedir. O halde ilke
olarak, yayillma tasiyict programin

13



yayilmasiyla ayni zamanda meydana
gelmekte, yani normal olarak enfek-
te edilmis bir programin dogrudan
iletilmesi, baska bir deyisle veri tasi-
yicillarmin degis-tokusu yoluyla ol-
maktadir.

Program degis-tokusunun veri ta-
styicilar1  olmaksizin, Ornegin
program-kiitiiphaneli bir posta-kutu-
su aracihigiyla meydana geldigi alan
ozellikle risk altindadir. Bu tiir pos-
ta kutulari, bunlarda tcretsiz ya da
en azindan ¢ok uygun fiyatla ve telif
haklarindan muaf program yordam-
lar1 ya da hizmet programlari ¢agri-
labildiginden, sistem programcilari
tarafindan da ¢ok biiyiik ragbet gor-
mektedir. Bir programci bunlardan,
kendisi icin ¢ogu kez zahmetlerinin
biiyiik bir béliimiinii gereksiz kilan
datalan diledigi gibi ¢agirabilmekte-
dir. Bu kiitiiphaneler ¢ogunlukla her-
kese aciktir ve boylelikle de muzip-
lik nedeniyle yapilan enfeksiyonlar
icin ideal bir ortam sunarlar.

Veri aglarinda bagka bir yayilma
imkan1 daha vardir. Biiyiik bilgisayar
tesisleri ¢ogu kez bilgisayar-agina
bagl olarak ¢alistiklarindan bir Tro-
ya atini, bu aga baglanmis mevcut
bilgisayarlar taniyacak ve bunlar ay-
m sekilde miimkiin olabildigince en-
fekte edecek tarzda programlamak
kolay olmaktadir. Enfeksiyon ya pa-
rola emniyetinin otomatik olarak
asilmasi ya da yetki ¢ercevesinde ya-
pilan veri degis-tokusuna paralel ola-
rak gergeklestirilmekte ve farkina va-
rilmayan bir aktarma yoluyla meyda-
na gelmektedir. Boylelikle bir Troya
at1icin, yerlestigi sirada hentiz sahip
olmadig1 ayricaliklari elde etmek
miimkiin olmaktadir.

Bir bagska ve denetlenemeyen en-
feksiyon yontemi de bilgisayarlara at-
layarak ¢alisma imkamidir. Bunun
icin biitiiniiyle yabanci bir sistem tize-
rinde bir Troya at1 olusturulmakta ve
ilkin mutlak bir pasiflik i¢inde kalin-
maktadir. Bu bilgisayar hedef alinan
bilgisayarlarla baglantiya girdiginde
ve program orada harekete gecirildi-
ginde ve ancak o zaman Troya at1 da
kendi isine baslamaktadir.

Yapim firmas:1 ‘‘Digital Equip-
ment’’ iiniinii korumak i¢in kendine
epey zor gelen igler yapiyor su sira-
larda. Firma kendi sistem tekniker-
lerini, isletim sisteminin yeni versi-
yonlariyla birlikte, 4.4. versiyonunun
biitiin kullanicilarina tek tek yollu-
yor. Bu teknikerler bakim s6zlesme-
sine sahip olmayan ve korsan kopya-
lar yapan enfekte olmus sistemlere de
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gonderiliyor. Bununla birlikte hi¢
kimse, isletim sistemlerinin gdzden
gecirilmis ve hatalardan arindirilmis
versiyonlarimin da iglerinde bir Tro-
ya at1 tagryip tasimadiklarin kesinlik-
le séyleyememektedir. Clinkii “DEC”
nezdindeki program-gelistiricilerinin
tiim diinyadaki biitiin meslektaglar
gibi zamandan tasarruf nedeniyle
VMS’e iliskin kamuya agik Patch-
Pool’lardan yararlanmak hoslarina
gitmektedir. Ancak, hi¢ kimse bu
pratik program-birimlerinin biinye-
sinde yeni Troya atlarinin eskisi gibi
gizlenmis olmadiklarindan emin ola-
mamaktadir.

Olaya bu verilerin 15181nda bakil-
diginda, “DEC’’nin 6ne sirdiigi ve
NASA darbesinden sorumlu Kiricila-
rin evde sizint1 yapan bir nokta do-
layisiyla zayif olan bolgeye dikkatle-
rinin ¢ekilmis olduklar1 yolundaki
resmi aciklamasi bile tam olarak ik-

na edici goriinmiiyor. ‘“DEC”’-
programailarinin kendilerinin Troya
atin1 kamuya agik Pool’dan alip ge-
tirmis olmalar1 da pek4ld miimkiin-
diir. Boylelikle, bu modern Troya at-
larinin oykiisii o zaman biisbiitiin
Homeros’un antik destanina benze-
mis olurdu. Ciinkii antik Troya’da
da, kusatilmis kentin yurttaslari, Yu-
nanlilarin geri ¢ekildiklerini sandik-
larinda, ‘“Tanrilarin armagani’’ ice-
riye girebilsin diye kendileri gotir-
miislerdi tahta at1 kente. Hatt ‘‘ken-
tin giris kapis1 iistiindeki suru’’ da
yikmuslardi. Latinlerin Troya oyki-
siitnden cikardiklan ders bilgisayarla-
rin kendileri icin de gegerlidir: timeo
danaos et dona ferentes (Armagan-
lar bile getirmis olsalar, korkarim
Yunanlilardan).

1) “Kircilar’’ NASA-Bilgisayar
Agr’'na Boyle Girdiler:

“Chaos Computer Club”’, Alman
Kiricilarin NASA-Ag’na nasil ulasa-

bildiklerini kamuoyuna ayrintili bir
bicimde agikladi: Bilgisayara erisim
ilkin konuk kimligine biirtiniilerek ya
da kullanilan giris i¢in hangi ayrica-
liklarin konmus oldugundan bagim-
s1z bir tarzda ve ag fonksiyonlari yo-
luyla gergeklestirildi. Bunu, bir ma-
kine programi sayesinde, sistem cag-
r1s1 ve diger islemler araciligiyla, kul-
lanilan girigin biitiin ayricaliklarinin
istenildigi gibi yerlestirilmesi izledi.
Degistirilen kullanici-giris numarasi-
nin tekrar tekrar ¢evrilmesiyle, Kiri-
cilar sistemde simrsiz bir erisim im-
kamna kavusmus oldular. Kiricilarin
boylelikle belirli bir sistemi bityiik 61-
¢lide manipiile etmeleri miimkiin ola-
bilmisti.

VMS-isletim sistemi tek bir yon-
temle kod kelimelerini sifrelemekte ve
kod kelimesinin verildigi her defasin-
da sonuglar sifreli girisle karsilastir-
maktadir. Bu baglamda uygun bir
desifre yonteminin bulunmasi mim-
kiin olmadigindan, Kinicilar bagka
bir yol aradilar.

Sisteme karsi, kimligin saptanma-
s1 sirasinda metinde meydana getiri-
len bir program degisikligi aracihgy-
la, kullanuci-kod kelimesinin yakalan-
masi1 ve giris-kontrol datasinin bos
alanlarina islenmesi gerceklestirilmis-
tir. Kiricilar bu sekilde toplanmus
olan kod kelimelerini istedikleri gibi
cagirabilmiglerdir.

2) Aynicaliklarla flgili Oyun
Soyle Islemektedir:

NASA’nin Arastirma-Agi gibi bir
isletim sisteminin Troya atlar1 ya da
bilgisayar viriisleri barindirmasinin
en biiyiik tehlikelerinden biri, bunla-
rin bagimsiz bir tarzda kendileri icin
ayricaliklar “‘elde etme”’ yetenekleri-
nin olmasidir.

Hastalik bulagtiricl bir program bir
konuk -yani en az diizeyde sistem ay-
ricaliklarina sahip bir ¢agirici- tara-
findan bir sisteme alistirnlmaktadir.
Ayni sekilde alt diizeyde bir onceligi
bulunan bir kimse programi ¢agira-
cak olursa eger, pek bir sey meyda-
na gelmemektedir. Cagirict gerekli
ayricaliklara sahip olmadigindan, bil-
gisayar onun girisini yasaklar.

Ama eger programi daha yiiksek
diizeyde bir oncelige sahip bir iiye ca-
girirsa, hastalik bulastiricr program
bu yiiksek -ve ilk ¢cagiricinin elde ede-
memis: oldugu- giris yetkisi sayesin-
de kendisini sistem alanlarina da kop-
ya edebilmektedir. Program boylece
tiim sisteme s1zmis olmakta ve bir sis-
temin 6ziinii olugturan alanlara dog-



ru ilerlemektedir. Bu sirada hastalik
bulastirici yazilim her adimda daha
bir taninmaz olmaktadir.

Eger “‘Siiper-kullanic1’’ denilen bir
iiye ya da bizzat sistem yoneticisi bu
tarz enfekte edilmis bir programi ¢a-
girirsa, bu durumda dogacak zarar
artik geri dondiiriilemez ve boyutla-
r1 kestirilemez bir nitelik kazanir. Is-
letim sistemine giden yol agiktir sim-
di. Bunun i¢in gerekli olan komut ise
gayet basittir: [F PRIORITY => 99
THEN ACTION

3) Troya Atlarim Soyle
Tamyabilirsiniz:

Bir programin bir Troya at1 tara-
findan enfekte edilip edilmedigini
saptamak son derece gii¢, hatti ¢o-
gu durumda imkénsizdir; ¢linkii bu-
nun igin programin tamarmunin sokiil-
mesi ve tiim kodun incelenmesi gere-
kirdi. Buysa, ozellikle uzun program-
lar s6zkonusu oldugunda ¢ok zaman
alic1 bir istir. Ustelik de bu, aranan
Troya atinin yapisina iliskin tam bir
bilgi sahibi olmay sart kosardi ve il-
gili her bilgisayarin ¢evirici (assemb-
ler) kodunu derinlemesine bilmeyi ge-
rektirirdi.

Bir programin daha sonra enfekte
edilip edilmedigini incelemek ise da-
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ha kolaydir. Bir Troya at1 araciligiy-
la meydana getirilen bir enfeksiyon
genel olarak ancak programin daha
sonraki degistirilmesi yoluyla miim-
kiin olabilmektedir. Buysa ¢ogu du-
rumda programin kapsaminda bir ge-
nislemeye yol agmaktadir; ¢iinkii ek
fonksiyonlarin tiimlestirilme (enteg-
rasyon) zorunlulugu vardir.

Bu nedenle, inceleme yapilmasinin
en kolay yolu, son yazim erisiminin
tarihini ve programin biyiikliigiini
gozden kagirmamaktir. Bu konuda
tam bir kesinlik ise ancak inceleme-
lerin toplam bir degerlendirilmesi sa-
yesinde elde edilebilmektedir ki, bu
incelemeler her programda ilk ¢alis-
madan itibaren yapilmahdir. Bir
programin toplam degerlendirmeleri
degistigi takdirde, programin mani-
piile edilmis oldugu acik¢a anlasil-
maktadir.

4) Troya Atlarindan Soyle
Korunabilirsiniz:

Genelgecer bir korunma mekaniz-
masi yoktur. Troya atlarinin yapila-
rinin saptanmasi miimkiin olmadi-
gindan ve bunlar versiyondan versi-
yona farklilik gosterebildiklerinden,
onlar1 kesfedebilmenin genelgecer al-
goritmalar1 bulunmamaktadir.

Kural olarak ¢cogu kez, bu mes’um
yazilimin yaraticilar: enfekte edilmis
programin oldukc¢a diisiincesiz bir
tarzda kullanimini hesaba katmakta-
dirlar. Bundan 6tiirii, biitiin yeni el-
de edilen programlar: kesin kullanim-
dan once 6zenle kontrol etmek etkili
bir korunma yoludur. !

Bunun i¢in, sistemin geri kalan bo-
limiinden biitiiniiyle ayrilmis bulu-
nan ve Ozellikle giivenli olan bir test
ortamu yaratilmis olmahdir. Ornegin,
bir yazim-giivenligi sayesinde sadece
okuma islemlerine izin vermek de ya-
rarli bir yontemdir. Bu suretle her-
hangi bir hileli giris denemesinde hata
bildirim mekanizmasi kigkirtilmis ol-
maktadir. Ama gene de, Troya atla-
rinin programcist bu tiir 6énlemleri
gdzoniinde tutmus olabilir ve bunla-
rin {istiinden asabilir.

Bu nedenle, en etkili korunma, bir
programin kaynagina iliskin kesin
bilgi sahibi olmaktir. Yetkili bir sa-
ticinin elinden alinmig bir program
¢ok ender durumlarda bir tehlike
olusturur. Buna karsilik, daha 6nce
pek ¢ok ve bilinmeyen ellerden gec-
mis olan korsan kopyalar ve gray ko-
dundan ¢ikan programlar ciddiye
alinmasi gereken bir tehdit niteligin-
dedir.
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Veri Hirsizlari
Ne Yapar?

Cev.: Giiven Savas Kiziltan

NASA-Bﬁyﬁk bilgisayarina zorla gi-
rilmesi, kamunun bilincine kod-kiran
bilgisayar gengleri olgusunu geri ge-
tirdi. ““Hacker’lerin gii¢ tagkinlig1 bes
y1l kadar 6nce A.B.D.’den Federal
Almanya’ya sigradifinda Almanya
sayisal (digital) etkinlikler bakimin-
dan gelismekte olan bir iilkeydi.Bu-
giinse Alman ‘‘Hacker”leri biitiin
- biiyiik veri aglarimin konuklar1 ol-
muslardir her tarafta. Tabii isletmen-
leri pek kizdiriyor bu durum.
80’1i yillarin baslarinda Miinih’in
herhangi bir semtinde bir ogrenci
odasi. Burada 18 yasinda, iistil bas:
kir-pas icinde bir delikanli saatlerdir
kendi ev-bilgisayarmin karsisinda
oturmaktadir. Ogrencinin yalnizca
monitdriin mavimsi 15181yla aydinla-
nan yiizii gergin bir izlenim uyandi-
riyor. Bilgisayarin yanibasinda vida-
larindan s6kiillmiis bir telefon duru-
yor. Telefonun goriiniimii, vurulduk-
tan sonra karni yarilip temizlenmis
bir hayvam andiriyor. Parcalar disari
sarkmis durumda. Tutturucular, ren-
garenk kablolar bilgisayarin ¢evresi-
ni ¢cepecevre kusatan elektronik kar-
masa icinde herhangi bir yerde son
buluyor. Kulakligin etrafina yapisti-
rict bir bantla iki adet mini-ses yiik-
selticisi rapdedilmis. Pargalar dagimk
bir bicimde disketlerin, basili malze-
menin, bos Coca Cola kutularimin ya-
ninda duruyor. Havadan yayilan ve
metalin erimesinden ileri gelen koétii
bir koku yiikseliyor. Odanin havasi-
na ac1 bir elektronik kokusu sinmis.
Geng bilgisayar hayram ise gozle-
rini bilyillenmiscesine monitére dik-
mis, kipirdamadan bakiyor. Yizi-
niin hatlarina zaferden emin bir in-
samn giiliimsemesi yayiliyor usul
usul. Ve iste nihayet basardi da. Ek-
randa gériinen sey aynen soyle:
“DATEX-P 44890099139"’. Geceler
boyu siiren lehim islerine, tekrar tek-
rar yapilan denemelere, Olciimlere
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degdi sonunda. Ekranda beliren bu
kuru simgeler sunu kanitlamaktadir.
Ogrenci kendi ev-bilgisayarini Alman
Posta Idaresi’nin uluslararas: veri-ag
“Datex-P’’ye baglamay1 basarmustir.
Ogrencinin simdi tek eksigi “NUT”’
tabir edilen bir iyelik tanitim isare-
tidir. Posta idaresi telefon faturasin-
da oldugu gibi iicretleri bu tamticl
iiyelik isaretinden hareketle hesapla-
maktadir. Bir bagkasinin “NUI’’ ’si-
ne sahip olan bir kimsenin diinya ¢a-
pinda biiyiik bilgisayarlar: arayabil-
mesi mimkiindiir ve bunun i¢in de

Posta idaresinin Datex-bilgisayarina
her oniki dakikada yalnizca 23 Pfen-
nig 6demesi yeterlidir. Pahali olan
baglant1 ticretlerini ise bu bagkasi (ki
bu ¢ogunlukla biiyiik bir firmadir)
yatirmaktadir. Ogrenci ‘‘Hacker’’le-
rin esrarengiz loncasina,sayisal (digi-
tal) el-cabuklugunun bu efsanevi us-
talar1 arasina ancak bir ‘“NUI”’ ile
katilabilir.

Bu delikanli her halde bir takma
ad, bir sanat¢1 ad1 da edinmistir bi-
le. Ciinkt bir ‘“Hacker’ ’i gereek
“‘Hacker”’ yapan bir takma addir 6n-



celikle. Biitiin Amerikali (ve tabi Al-
man) ‘‘Hacker”’ ’lerin 6rnek aldiklar:
kisinin takma adi gibi bir ad olmali
bu. Bu kisi kendine ‘“Alice Harika-
lar Ulkesinde’’ki siritan kediden, ha-
ni birden her seyiyle gériinmez olup
da sadece sintisi algilanabilen o ya-
ratiktan esinlenerek ‘‘Cheshire Ca-
talyst’’(Siritan Katalizator) adim tak-
mist1. Orenci ise western kahrama-
n1 gibi “‘Doc Holiday’’ adini se¢mis-
tir. ““Hack’” konusunda deneyimli bir
dostu 6grenciye bir “NUI’’ temin et-
ti. Dostu bu NUI’nin Siemens’den ol-
dugunu sanmaktadir. Soylendigine
gore, tanidigr bir ‘‘Hacker’’ kendine
posta memuru siisii vererek Sie-
mens’e telefon etmistir. Telefona ¢1-
kan ve her seyden habersiz bir sekre-
ter kiza tiyelik isaretinin ikinci ve gizli
kismina ‘‘karsilastirmak icin’’ gerek
duydugunu anlatmustir. Istedigi seye
de derhal kavusmustur. Uygulamada
buna ‘‘Social Engineering’’ denil-
mektedir.

“Doc Holiday”’ titreyen parmak-
lariyla hayatinin ilk tanitici tiyelik isa-
retinin girisini yapar. Posta idaresi-
nin bilgisayarinca bu isaret dostga te-
yid edilir ¢cabucak. Baglantinin kurul-
mas! icin eksikligi duyulan tek bir sey
kalmistir, o da uygun bir bityiik-bil-
gisayarin Ag-adresi, yani “NUA”’s1-
dir. Ama dostu bunu da saglamistir
ogrenciye. Ogrenci uzun bir rakam
dizisini daktilo eder. Dort saniye son-
ra ekranda soyle bir ifade belirir:
‘““Washington Post-Los Angeles Ti-
mes. Please log on!”’. Demek ki bir
de parolaya gerek duyulmaktadir.
Not defterinin {izeriné ge¢irilmis ka-
ralamalar1 desifre edebilmesi igin
epey zahmet ¢cekmesi gerekiyor, ama
i¢iincii denemede basariyor bunu.
Bilgisayar da O’nu ‘“Welcome”’ ile
karsilamig oluyor. ‘“Doc’’ ise trans
durumuna gec¢mis gibi gézleri moni-
tordedir. Ekran iizerinde gazete ya-
zilarina iliskin bitmez tiikenmez bir
liste akip geciyor. Sade bir yurttag ku-
ral olarak bu bilgilere en erken bir giin
sonra ulagabilmektedir. Washington
Post’un sunmus oldugu bu hizmet ta-
bii ki ucuz degildir. Ama Doc sade-
ce telefon tarifesi tizerinden iicret
o0demektedir. Geri kalanini ise tani-
tici isaretlerin ve parolalarin yasal sa-
hipleri iistlenmektedirler. Bu iistlen-
meleri gdniilsiizce yaptiklarini sdyle-
mek bile fazla. Isin biiyiisiine ragmen
mide yoresinde bir i¢ ezikligi duyan
Doc da bunun bilincindedir. Kapi
birden ¢alindiginda yildirnrm hiziyla
tepki gostermesi de bundan. Posta

idaresi ve Polis bu denli hizli harekete
gegebilirler mi? Bir tuzak baglantis
miyd: bu? diye désiintiyor. Panige
kapilarak baglantiy1 kesiyor ve tele-
fonu yeniden monte ediyor. Bodrum-
daki odasindan ¢ikip merdiven basa-
maklarini ikiser ticer atlayarak sokak
kapisina ulastiginda gérmiis oldugu
yiiz karsisinda biiytik bir rahatlama
duyuyor: Kiz arkadasindan baskas: de-
gildir kapimin Oniinde durmakta
olan.

Bu izleyen giinlerde Doc Holiday
baska tanitim isaretleri iizerinde de-
neyler yapiyor. Baska bilgisayarlarin
yani sira Kuzey Almanya’daki iini-
versitelerden birine erisimi de gercek-
lestiriyor. Bazi kurnaz ‘“Hacker’’ler
(bunlar kendilerine ‘veri yolcular1”’
adini takmaislar) oraya bir posta ku-
tusu yerlestirmislerdir. Bizzat yazmis
olduklari bir program yoluyla tiniver-
site icindekilerle bilgi ahisverisi yap-
maktadirlar.

“‘Hacker”’ler kiigiik ve gizli bir
topluluktur. Uygulamada bilgi her
sey demektir. Bilgilerin hiz1 ve dene-
timsiz akisinin saglanabilmesi i¢in ba-
z1 bilgisayar hayranlari (Freaks) ken-
di bilgisayarlarin telefon agina bag-
lamaktadirlar. Bunlar bir posta ku-
tusu actiriyorlar bu amagla. Bu tiir
sistemler yoluyla kisa bir siire iginde
ilk bulusmalar gerceklesmektedir.
Bunlar arasinda ¢igegi burnunda
‘““Hacker”’lerin sayisiyla hayli yiiksek
oluyor.

PAROLALAR ETRAFTA
DOLASIRSA

‘‘Hacker’’lerin sOylesilerinde tabii
ki tek bir konu eksene alinmaktadir:
Tanitim isaretleri, hesap numaralar:
ve NUA’lar. Bunlara bir de donanim
konusunu eklemek gerekir. ‘‘Hac-
ker”’lerin biiyiik bir ¢cogunlugu hav-
ya ve osiloskop ile nasil ¢alisilacagi-
n1 ¢ok iyi bilir. Modemlerin (uzak
yerlesimlere bilgi gonderimini miim-
kiin kilan aygita verilen kisa ad) ¢o-
gu bizzat kendileri tarafindan yapil-
mustir. Akustik baglanti birlestirici-
lerinin teslim siireleri miithis uzun ve
fiyatlar1 olaganiistii yiiksek olmakta-
dir. (Basit bir 300-serit birlestiricinin
fiyat: 1000 Markin altina pek diis-
mez.)

‘“‘Hacker’’ler posta idaresini aldat-
mak i¢cin modemlere ve Tip’lere (gizli
bilgi) iliskin devre planlarim degisti-
rirler. Hacker’lerin hepsi bu tiir bu-
lusmalardan yararlanirlar. Ancak,
sosyal bir giidiiden kaynaklanan bu-

lusmalarin istisna oldugunu da belirt-
mek gerekiyor.

Cunki ““Hacker”’ler ¢alistiklari si-
rada daima yalnizdirlar. Evdeki tek
arkadaslan bilgisayardir ve bu da ag-
zina dek dolu sigara tablalariyla, bos
Coca Cola kutulariyla ¢epegevre ku-
satilmustir. ‘‘Hacker”’ler veri-aglarina
ya da buyiik bilgisayarlara birbirle-
riyle konusmak veya 30 basamakli
(va da 300 basamakli, ne 6nemi var?)
asal sayilar1 hesaplamak igin girerler.
Evdeki bilgisayarin bunun i¢in yillar-
ca calismas1 gerekebilirdi.

Ama ‘‘Hacker”lerin her seyden
Once istedikleri bir sey var ki, o da su-
dur: ‘‘Sysop’’lardan daha akilli ol-
mak. Hacker jorgonunda ‘‘Sysop’’,
SYStem OPerator teriminin kisa adi-
dir. Bununla bilyiik bilgisayarlarin
bakimun iistlenen kisiler kastediliyor.
Tabii bunlar her zaman Hacker’leri
sistemlerden uzak tutma ¢abasi icin-
de oluyorlar. Dolayisiyla bu kisiler
aglar, bilgisayarlar ve hesaplama za-
man ¢ercevesinde Hacker’lerin giris-
tikleri miicadelede olarin dogal rakip-
leri durumundadirlar.

Gergek bir ““Hacker’’ “‘sistemleri
alasagi eden” bir ‘“Crasher”’ ile ara-
sina kesin bir uzaklik koymaktadir.
““Crasher’” bu sayisal (digital) biyii-
cii ¢iraklarinin yikicr tiiriine verilen
addir. Bunlar bilgisayarlarin igine,
orada miimkiin olan en biiyiik zara-
r1 meydana getirmek i¢in zorla gir-
mektediler. (bilgisayar1 agmaktadir-
lar). ““Zombie”’ bir ¢‘Crasher’’dir. O
da -tabif ki- kendi alaninda bir wir-
tuozidir. Tipki bagkalarinin fasulye
kutularini agtiklar gibi o da bilgisa-
yar1 ag¢maktadir. ‘‘Crasher’’ bir




““Syscop’’un yapmaya izinli oldugu
her seyi yapabilme hakkini (6rnegin
hard diskleri formatlandirmak) elde
edinceye kadar sinsice yayilir sistemin
icine. Ya da sistemi devre das1 bira-
kincaya, parcalayincaya kadar. Oy-
le ki, sistem daha sonra yeniden ha-
rekete gecirilinceye dek, yetkili olsun
olmasin hic bir kullanicinin bu sis-
temle calismasi miimkiin olmaz. Ba-
zen de kendisini 6zellikle sevindiren
bir isi basararak binlerce kilometre
uzakliktan sabit bir diski fiziksel ola-
rak tahrip edebilir.

‘Crasher”’lerden gerek ‘‘Hacker”’-
ler gerekse ¢‘Syscop’’lar ayni olgiide
hoslanmamaktadirlar. Ornegin Wau
Holland (Chaos Computer Club)
«Crasher’ler ile kendi arasindaki
uzakligy su sozlerle dile getiriyor:
«Bunlar bizim tizerinde hak iddia et-
tigimiz saysal (digital) bilgilere ulas-
tiran kaldirim taslarim tahrip ediyor-
lar.”” Ama comak sokucular her yer-
de vardir, ne yazik ki.

Gergek ‘‘Hacker”’ler bilgilerini ya-
pic1 bir tarzda kullanmaktadirlar.
Bunlardan biri olan Hamburg’lu De-
ep Thought (giizel bir takma ad)
VAX tipinde bityiik bilgisayarlar ko-
nusunda uzmandir. Dogrudan soylesi
ve ‘““konusma’’ i¢in bir program yaz-
mistir. Bu program elektronik bir
konferansi olanakh kilmaktadir. Bu
tiir bir konferansa istenildigi kadar
cok sayida kisi katilabilmektedir ne-
redeyse. Herkes herkese istedigi ha-
beri yollayabilmektedir. Alict bu ha-
beri hi¢ bir gecikme olmaksizin elde
edebilir. Boylece, bilgiler ayn1 sani-
yede Hamburg’dan Ziirih’e, Miinih’e
ve Milano’ya ulasmaktadir. Bilgisa-
yar yoluyla Avrupa capinda bir soh-
bet masasi denebilir buna. Tabii tic-
retler yerel telefon tarifesi iizerinde
h’esaplanlyor.

Yerel kiigiik gruplar kendilerine
miizikal adlar veriyorlar: Hamburg’-
lular kendilerini ¢‘Chaos Computer
Club’’ ya da kisaca CCC diye adlan-
dirwyorlar, “KGB”’ (Knacker Group
Bavaria) icinde ise Miunih’liler orgiit-
lenmisler. CCC’nin tiyeleri kisa bir
siire icinde kendi gazeteleri ‘‘Datens-
chleuder’’i yayimlamaya baghyorlar.
Burada kendi ozel bilgilerini heniiz
aglara erisim imkamna sahip olma-
yan kisilere de yayiyorlar. Tabil Hac-
ker’lerin giinliik yasamlarina iligkin
bir-iki eglenceli dykiiye de yer veril-
digi oluyor. Bir siire gegince Miinih-
liler de bunlari izliyorlar ve kendi ya-
ym organlari ¢“Bayrische Hacker-

18

Post’’u kuruyorlar (B.H.P.). Baski-
y1 kendi yaymevlerinde yaptiklarim
sdylemeye bile gerek yok. 11k say1 su
baslikla ¢ikiyor: ‘‘Hitchhackers Gu-
ide through the Galaxy”’. Burada bir
sistem programcist VAX-biytiik bil-
gisayarlariyla nasil ¢alislacagini agik-
liyor. bunun disinda daha ucuza te-
lefon edilmesi ve benzeri pek ¢ok ko-
nuda gizli bilgiler de (Tips) igeriyor
bu yaymn organi. Bunlarin bir mas-
kotlar1 da var: B.H.P-kopegi. Mii-
nihlilerin ozellikleri soyle: Sayfa sa-

yilarini 16 say1 sistemine gore (hexa-

decimal), niishalar ise 8 say1 sistemi-
ne gore (oktal) numarahyorlar. Say-
fa 09’dan sonra 10 degil, ‘““DA’’ ge-

liyor, 7. niishay: da 10. niisha izliyor
mantiksal olarak.

’80’li yillarin ortalarmda ‘‘Hac-
ker’’lerin popiiler olduklari, akustik
baglanti birlestiricilerinin de giderek
ucuzladiklar goriilityor. Hacker ola-
rak genis bir elektronik bilgisine sa-
hip olmak da gerekmiyor artik. Ag-
lar da rastlanan bu “‘veri yolcular1’
degismeye baghyorlar. Yas ortalama-
sinin belirgin bir bigimde diisttigii go-
rilliiyor. O zamana kadar hepsi de
birbirlerini taniyorlardi ve Alman
Hacker’lerinin sayisi diizinelerle ya
da olsa olsa yiizlerle ifade ediliyordu.
I¢lerinde her biri su ya da bu alanda
uzman idi. BS2000-uzmani VAX-
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eksperine Siemens-bilgisayarina nasil
ulastigini ve sayisal ekibin en son ta-
nitici isaretini nasil elde ettigini an-
latiyor.

Simdi durum farklhlasmaktadir.
Binlerce kisi “DFU”’ bityiisiinii kes-
fediyor. Salt sahnenin orantisal ba-
kimdan biiyiikliigii dolayisiyla icerde-
ki gorevlilerin bile kisa bir siire son-
ra durum hakkinda kusbakis: bir fi-
kir edinmeleri imkénsizlasacaktir.
Hacker’ler ile Crasher’ler arasinda
bir ayrim yapilmasi da gittikce giic-
lesiyor. Her tarafta bu alana yeni ye-
ni katilimlar olmaktadir. Hacker’ler
en biyiikk ‘“Hack’ yasantilar1 her-
hangi bir yerden yiiriitiilmiis, en azin-
dan ¢oktan eskimis bir tanitim isare-
tini bilgisayara daktilo etmek olan bu
yenileri horgériiyle ‘‘Posta kutusu
¢ocuklar’” olarak adlandiriyorlar.
Yillar 6nce A.B.D.’nde tamamlanan
bir gelismenin aynisina simdi Fede-
ral Almanya’da tanik olunmaktadir.
Birlesik Devletler’de de degisikligi
tesvik eden alternatif bir bilgisayar
dergisi vardi: ““TAP”’ adim tasiyan
bu efsanevi dergi B.H.P. ve ‘‘Datens-
chleuder”’ tarafindan zevkle taklit
edilmektedir. Anilan derginin yayim-
cis1 biitiin Hacker’lerin kuskusuz en
unliisit olan ‘‘Cheshire Cataleyst”’
idi. Kitle iletisim araclar1 da artik
Hacker’lere iligkin bilgileri sunmak-
tadirlar. Bunlarin en 6nde geleni Spi-
egel dergisidir. Ama konular ¢ogun-
lukla sadece A.B.D.’ndeki etkinlik-
leri temele almaktadir. Bununla bir-
likte sonralari Alman Hacker’lerin
bir patlama yaparak Amerikan or-
neklerinin golgesinden siyrildiklar: da
bir gergektir.

““Chaos Computer Club’’ erken-
den yeni bir sayisal oyuncak kesfet-
misti: Ekran metni. 655321 tanitim
isareti altinda sayisal tuhafliklar ve
uluslararasi bilgilerin yam sira bir de
teberru -sayfasi cagrilabilmektedir.
Telefon eden kisinin 9.99 Mark 6de-
yerek gorebildigi bir sayfadir bu.
CCC’nin kurucularn Steffen Wernery
ve Wau Holland bir Btx-sistem hatasi

dolayisiyla Hamburg Tasarruf San-

dig’nin (Haspa) tiyelik tanitim isare-
tini ellerine gecirirler. Boylelikle de,
resme tabi olan ve kendilerine ait
teberru-sayfasi ¢agirabilirler. Her tus
vurusunda hesaplar1 9.99 Mark artmig
olmaktadir. Bu islemi bir elektro-
miknatis ve bir Basic-programla oto-
matiklestirip biitiin gece siirdiiriirler.
Onlar i¢in hi¢ de rahat bir gece olma-
mistir bu. Acaba Btx igine, yek{in
1000 Marki bulunca alarmi harekete

geciren bir blokaj tertibati yerlestir-
migler midir? Ama yapacak bir sey
yoktur artik. Minderlere yerlesip kah-
velerini igmeye koyulurlar. Bir yan-
dan da, polisin kapiy1 ¢almasinm bek-
lemeye baglarlar. Fakat hi¢ bir sey ol-
maz. Ertesi giin sayaglar1 130.000
Mark: gostermektedir. Bu is simdi
onlar i¢in tehlikeli olmaya baslamis-
tir. Durumdan Hamburg Veri Koruma
dairesini bizzat haberdar ederler ve
paradan da vazgectiklerini bildirirler
(oysa para hukuksal a¢idan onlarin
hakkidir ve Posta idaresi Haspa’nin
zararini karsilamak zorundadir). Er-
tesi giiniin bulvar gazetelerinde bii-
yiuk puntolarla ‘‘Elektronik Banka
Soygunu’’ ya da ‘‘Hacker’ler Tasar-
ruf Sandigi’ndan 130.000 Mark Siz-
dird1”’ gibi mansetler atildig1 goriiliir.
Pek ¢ok gazeteci ise, bu konudaki bil-
gi eksikliginden dolay1 olayi ¢arpatir.
Bu gazeteciler her seyden 6nce Btx-
hesabi ile Haspa’daki banka havale
hesabini birbirine karistirirlar. Tele-
vizyon ise Hacker’lerle 6zellikle ilgi-
lenir. Canli yayinlar aracihigiyla Hac-
ker’ler kendi yeteneklerini gbzoniine
sererler. Bir biiyiik bankadaki kisisel
verileri nasil ¢agirdiklanini, biyitk
bilgisayarlara kendi veri-setlerini na-
sl yerlestirdiklerini agikca gosterirler.
Hukuksal yonden bu durumun prob-
lematik bir yam bulunmamaktadir.
Hacker’ler etkinliklerinde yasalara
ters diismemektedirler.

1 Haziran 1986 tarihinde ise bu du-
rumda bir degisiklik olur. Muhalefe-
tin karsi-oy kullandif1 ‘“Ekonomik
Suglar’a Iliskin Yasanin Degisik II.
Sekli’’ baslhikli yasa Alman Parla-
mentosunda onaylanir. Yeni konulan
paragraflar diger seylerin yani sira
““Verilerin tarassutuna, degistirilme-
sine ve silinmesine’’ cezai hiikiimler
getirmistir. Peki bu yasa degisikligi-
nin ne gibi sonuclar1 olmustur? Her
seyden once, giivenlige iliskin bosluk-
larin ve aksakliklarin (cezasiz olarak)
teshir edilmesi artik miimkiin degil-
dir. Bu nedenle, Freiburg’lu hukuk
uzmani Dr. Siebert bir Meclis goriis-
mesinde su Oneride bulunmustur:

" Kendiliginden ihbarda bulunan kisi-

nin cezadan muaf tutulmasi saglan-
malidir. Ama mubhalefetin olumlu
buldugu bu 6neriyi Koalisyon hiikii-
meti kabul etmemistir.
Giivensizligin ise korku yarattigi
bir gercek: NASA-arastirma agina
iliskin en son yaymlarda artik asil ak-
torler acgikca ortaya ¢ikmiyorlardi.
Bunlar bu is i¢in bir aracindan yarar-
lantyorlardi ki, bu da Hamburg’da-

ki “‘Chaos Computer Club (CCC)’’-
den bagkasi degildi. Steffen Wernary
ve Wau Holland Hacker’lerin basa-
rilar iistiine ikinci elden bilgiler ve-
riyorlardi. Hamburg makamlarinin
buna tepkisi ise panik seklinde olu-
yordu. Savcilik makamu bilgi araci-
lar1 i¢in sorusturmalari agiyordu. Ko-
nuyla ilgili pek ¢ok rapora ragmen bu
en son darbenin etkilerini kestirmek
miimkiin degil: Hamburglular da kag
Hacker’in hala veri agina erisim im-
kanina sahip oldugunu bilmiyorlar.
Hacker’ler gizli ¢alistilar ve ustaca
hareket ettiler. Gerek devletin yiirtit-
mils oldugu operasyonlarin gerekse
asil Hacker’lerin kamudan ¢ekinme-
lerinin nedeni bu yasalardir.

1986: “HACKING”’E CEZAI
YAPTIRIM

Bu alana girmis olan pek ¢ok kisi
degisen durumdan kendine gore so-
nuglar gikarnmustir. Bunlardan ancak
pek az1 Hacker olarak hala basinda
etkin olmaktadir. Ger¢i Doc Holiday
yine “DFU” konularinda etkinlik
gosteriyor, ama bu kez baska bir te-
mel {izerinde siirdiiriiyor eylemini:
Verileri ¢cabuk ve giivenilir bir tarzda
aglar lizerinden gondermek zorunda
olan firmalara EDV-uzmam olarak
danigmanlik yapiyor. Bu firmalar
icin uygun programlar da yapiyor ay-
n1 zamanda.

Bu ““Enfants terribles’’in (Ele avu-
ca sigmaz cocuklar) yeni tiiriiniin
simdi biiyiik bilgisayarlarda ne isler
cevirdiklerini tam olarak kimse bil-
miyor. Cinkii bu konuda kamu
oniinde konusmuyorlar artik. Ama
surasi kesin: Bundan sonra da Btx’de
ya da NASA’da oldugu gibi Hacker
basarilarina tanik olunacaktir. Su
farkla ki, o zaman bu tiir olaylar an-
cak en ender durumlarda kamuya
ulasacaktir, Iste Dr. Siebert, getirdi-
gi Onerilerle tam da bunu 6nlemeye
¢alismaktaydi.

Birinci kusak Hacker’ler dagilmis-
lardir. Bunlardan bir tanesi su anda
Bonn’da 6nemli bir mevkide gérev
yapiyor, diger birkaci yazihm gelis-
tiriyor, bazilar1 da bagimsiz olarak
calisiyorlar. Onlarin bilgileri ve yara-
ticiliklar: yiikselmelerini kolaylastir-
mustir. Tipkr bugiin kendi 6z adim
kullanarak gittikce gelisen bir bilgi-
sayar ticareti kurmus olan Doc Ho-
liday gibi. Kendi yaptig1 ilk modemi
hala sakliyor Doc Holiday. Salt nos-
taljiden...
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BILGISAYA

Yazan: Heiner Etzler
Cev.: Giliven Savas Kiziltan

1938

Konrad Zuse ebeveyninin
oturma odasinda ilk
(mekanik) ikili-hesap
makinesi “Z1” Gzerinde
c¢alistyor bos zamanlarinda.
Daha sonraki model “23” ise
2600 adet telefon
“relais’’siyle donatiimis ve
programianabiliyordu.




R TARIHI

Bilgisayarm kisa, ama heyecan ve-
rici bir gelisim tarihi var. Bugiinkii
bilgisayarin teknik temellerini atan-
lar biitiin disiplinlerin bilim adamla-
r1 olmustur. Gergi bilgisayar teknigi
50 yillik bir ge¢mise sahiptir, ama,
biitiin bunlar da 5000 yil 6ncesinden
baslamustir.

Insan sayilarla ilgili isleri makine-
lere teslim etmeden 6nce bu konu ile
binlerce yil ugrasmistir. Sayilara ve
sayi sistemlerine iligkin ilk yol goste-
rici isaretler 1.0. 300 yilindan itiba-
ren goriilmeye baglanmustir. i1k “‘he-
sap makineleri’’ hi¢ kuskusuz eller ve
ayaklar olmustur.

1.0. 330 yilinda Yunan filozofu
Aristoteles temel kavramlarin, sonug
cikarmalarin ve kanitlarin 6gretisi
olarak bir Mantik gelistirmistir. Bu,
bugiinkii bilgisayarin temelini olustu-
ran eksiksiz bir 6nermeler Mantigi-
dir.

(yukarda sagda).

Atanasoff’'un ENIAC’dan

énce bir elekirodiu

bilgisayar yapmis oldugu
ancak 1973 yilinda ortaya

ENIAC ile ileriye dogru dev
bir adim atilmis oldu

1950

Disketlerin édncist olan
manyetik tamburlu-bellek
Almanya’da icat edildi. Bu
aygit saglam bir
elektromotor
gérinimindeydi.

¢ikhi. ENIAC'In geligtiricisi
Mauchley Atanasoff-
bilgisayarini taniyordu ve bu
bilgiden yararlanmisti.
ENIAC’dan iki yil sonra “Bell
Loboratories’de ilk transistér
¢alismaya basladi. (solda)

Hersey Berlinde basladi...
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1948

Mach John von Neumann’in
duastnceleri bugiine kadarki
‘bitiin modern bilgisayarlann
mimari yapisinin temel tasini
olusturmustur.

Amerika Birlesik
Devletleri’'nde ilk kez
bilgisayarlar se¢im
anketlerinde kullaniliyor.
Bilgisayarlar Dwight
D.Eisenhower’in
kazanacadini tahmin etmis
ve bundan hakli gikmislardi.
Buguin bilgisayarlar
olmaksizin seg¢im
¢dzimlemelerinin
dasunilmesi miamkan
degildir artik.

Bayan matematik¢i Dr.Grace
Murray bilgisayar tarihinin
baslangi¢ déneminde belli
bir yeri olan birka¢ kadindan
biridir. Ust dizey
programlama dillerini-COBOL
bunlar arasindadir- bulmus
ve ilk standart Derleyici-
programi gelistirilmigtir.
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Amerikal Jack Kilby Texas
Instruments nezdinde ilk
timlesik devre dénglsind
kuruyor ve béylelikle
bilgisayarin
minyatirlestiriimesinin
kosullarini yaratmis oluyor.
Yukardaki resim ilk
“Logiccip”lerden birini
gosteriyor; ortadaki dért
mavi uc transistérierdir. Bu
cipin ¢api 1,5 milimetreyi
ancak bulmaktaydi.
Bilgisayarin zaferi bu
gelismeyle basladi.

Unlii matematik¢i Leibruz yalmiz-
ca 1673 yilinda kendi hesap makine-
si Replica’y: takdim etmekle kalma-
mis, 15 Mart 1679 tarihinde yayim-
ladig1 eseriyle elektronik veri-
islemenin temelini atmustir. Leibniz’-
in bu eseri ikili say1 sistemini konu
aliyordu. 20. yiizyilda bilgisayar ca-
ginin baglayabilmesi igin biitlin bun-
lar zorunlu kilometre taslar1 olmus-
lardir.

Ik bilgisayar 1936 yihnda ortaya
¢ikt1. Konrad Zuse mekanik bilgisa-
yar Zuse Z1°1 gelistirmistir. Bu bilgi-
sayar Leibniz’in olusturmus oldugu
ikili sisteme gore calismaktayd: ve
boylelikle de kendi zamaninin pek
cok yil ilerisindeydi. Ama o dénemin
Alman hiikiimeti bu tiir projelere hig
bir ilgi gostermiyordu. Bu konuya
tesvik edici fonlar ayrilmiyordu. So-
nunda Zuse, Hava kuvvetleri adina
Zuse Z3 bilgisayarim gelistirdi. Bu
evrensel bilgisayar ‘‘relais”’ teknigi-
ne dayanmaktaydi. Zuse aritmetik bi-
rimini 600 telefon ‘‘relais’’siyle ve
bellekteki 2000 “‘relais’’ ile kurdu.
Bellek kapasitesi her biri 22 ikili-sayili
64 sayiya, yaklasik yedi onlu sayiya
ulasiyordu. Bu makine doért temel he-
sap isleminin yani sira, kék almak gi-
bi baska islemler de yapabiliyordu.
Sonug ise bir lamba dizisi iizerinden
dort onlu sayiyla veriliyordu.

Saglam bir sekilde yerlestirilmis is
akislar1 Z3’de tusa tusa basiimak su-
retiyle cagrilmaktadir. Daha kapsam-
Ii hesap islemleri icin program-
tasiyicilar: olarak delinmis sinema
film seritleri kullamilmaktadir. An-
cak, burada program akigimn ¢izgi-
sel olma zorunlulugu vardir, ¢clinki
73 yan programlar yapamiyordu. Bu
aygit saniye basina 15 ila 20 aritme-
tik islem gergeklestiriyordu. Buna go-
re, bir ¢arpim yaklasik bes saniye sii-
rityordu.

Amerika Birlesik Devletleri’nin ilk
bilgisayarinin adi Mark I’dir. Prog-
ramca yoneltilen 6teki bilgisayar, is
programlarini bloke edebilmek icin
degistirilebilen devre levhalariyla do-
natilmigti. Bu bilgisayar ise oldukca
hizli ¢calismaktaydi ve oniki haneli bir
carpim igslemini 0,15 saniyede gercek-
lestirebiliyordu. Mark I’in tek tek is-
lemleri eslemeli (synchron) bir ana
yoneltim dalgas tarafindan yoneltil-
mekteydi. Bu dalga dakikada 100 de-
virle ¢calismaktaydi ve her turda 48
vuru (Impuls) gondermekteydi. Bu,
80 Hertz’lik bir ¢alisma hizina teka-
biil etmektedir. Modern bilgisayarlar
ise Megahertz-frekanslariyla calis-
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1968

Cep bilgisayarinin zaferi
baghyor. llkin mihendisler ve
taccarlar nezdinde, daha
sonra okuliarda ve nihayet
dinyanin her tarafinda
basan sagliyor. Buglin bu
bilgisayar bir ¢ek kart
blyuklagindedir.

1955

Manyetik ¢ekirdek bellekler
yavas ¢caligan ¢ubuk- ve
“relais’’-belleklerin
ardilianydi. Bunlar 50’li
yillarda “Whirlwind”, “Sage”
ve “IBM 701" gibi sistemlere
dogru geligtiler. En énemli
bellek ortamlan olan bu
sistemler en sonunda beliek
cipleri ve disk sistemleri
tarafindan gindem disi
birakildilar.

1969

Bilgisayar olmasaydi, ne
uzay yolculugu ne (Satirn’e
kadar ulagmis olan)
Voyageur gibi kesif
sondajlan yapan aygitiar, ne
uydular ve ne de aya inig
mUmkin olabilirdi;
bilgisayarlar karmasgik
yéringe hesaplamalar i¢in
ve verilerin
degerlendiriimesinde
vazgecilemez aygitiardir. Yer
istasyonunun bilgisayarlan
birkac dakika i¢inde
milyonlarca bilgi 6begini
islemek zorundadiriar.
Astronotlann yasamilan da
verilerin hatasiz olarak
islenmesine baghdir. Aya ilk
inisten oniki yil sonra uzay
mekigi ‘“‘Columbia’’nin
hareketi sirasinda astronotiar
ilkk kez taginabilir bir
bilgisayan gemiye almiglardi:
Bir Grid PC idi bu.

1956

Amerika’dan cikan ilk
bilgisayarlar Federal
Almanya’da yerlestirildi;
Resimde Ailantik’i asip gelen
“UNIVAC 1” gérilayor.
Bunlardan tim dinyada 45
tane yerlestiriimigtir.




maktadirlar ki, bundan bir milyon
defa daha ¢ok bir hiz olabilmektedir
bu.

Sifirinca kusak denilen kusagin bil-
gisayarlar1 mekanigin fiziksel engel-
leri dolayisiyla ¢abucak varmislardi
kendi verimliliklerinin smnirlarina.
Veri-isleme teknigi elektronik ¢ubuk-
larin kullanimiyla biiyiik bir atilima
sahne oldu. Cubuklarin devre hizla-
1 “‘relais’’lerinkinden ¢ok iistiindii.
Elektronik ¢ubuklarla donatilmis bil-
gisayarlar ilk bilgisayar-kusagindan
sayilmaktadir.

J.P.Eckert ve J.W.Mauchly Penn-
sylvania Universitesi’nde yiiriittiikleri
ii¢ yillik bir ¢cahsma sonucunda, uzun
bir siire ilk ¢ubuklu bilgisayar olarak
kabul edilmis olan ENIAC’1 gelistir-
diler. ENIAC, Elektronik Sayisal
Timlestirici ve Bilgisayar (Electronic
Numerical Integrator and Computer)
anlamina geliyor. Bu bilgisayar 1946
yilinda kamuya takdim edildi. Deva-
sa boyutlara sahip olan bu aygit 30
ton agirhigindaydi. ENIAC 10x 15
metrelik bir yiizeyi kaphyordu ve ¢a-
hismak i¢in 174 kilowata gereksinim
duyuyordu. Teknik verileri ise sasir-
ticiydi: 17468 adet elektronik ¢ubuk,
1500 “‘relais’’, 70 000 resistans, 10
000 kondansatér. Bunlarin ‘béliimler
arasinda baglantilarinin yapilabilmesi
i¢in yarim milyonu askin baglanti ye-
rine gerek duyulmaktadir.

ENIAC 100 Kilohertz’lik bir ‘‘Im-
puls’’ kaynagiyla calismaktadir. Bir
toplama islemi sadece 1/1000 saniye-
nin 2/10 000 saniyesi kadar, bir ¢a-
rpim islemi 2,8/1000 saniye siiriiyor-
du.

Bu bilgisayarda bir sayinin uzun-

lugu 10 onlu haneye ulasabiliyordu.
Bellek olarak 20 elektronik yazmag
(Register) ve salt okunur bellek ola-
rak da ii¢ adet fonksiyon levhasi hiz-
met vermekteydi. »
Bununla birlikte, ENIAC ile bilgi-
sayarin yapisal olusumunda yeni yol-
lar agilmis olmadi. ENIAC tipk:
Mark I gibi paralel onlu tarzinda ¢a-
hsmaktaydi. Onlu sayma tekerleginin
yerine ise 0 ile 9 sayilar1 i¢in on adet
““Flip-Flop’’lar (ikili durum) gecmis
oldu.
ENIAC’in c¢alismasimin  kesilme
orani haftada iki ile ti¢ ¢ubukla sinir-
Iryd1 ki, bu da hi¢ beklenmedik yiik-
sek bir giivenirlilik demekti.

ENIAC’mn hi¢ de galisabilir ilk ¢u-
buklu bilgisayar olmadigini 1973 y1-
linda giindeme gelen bir patent tar-
tismasi giin 1s181na ¢ikarmus oldu. Da-
ha 1942’de John Atanasoff buna
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1975

19 yasindaki bir gen¢
bilgisayar tarihine gegiyor:
Bill Gates (solda) Paul Alien
ile birlikte yazilim firmast
Microsoft'u kuruyor. IBM i¢in
gelistirilen igletim sistemi MS
DOS (PC DOS) Bill Gates’i
Amerika’'nin en zengin
adamlarindan biri yapiyor.

1976

Mikro-bilgisayar alaninda
fiyatlarda bir disme
gdzleniyor. Yazi makineleri
ticareti yapan Jack Tramiel
bilgisayar ucuz bir kitle
malina dénustiriyor; énce
Commodore’da daha sonra
Atari’de gerceklesiyor bu.

1977

Universiteden aynlan iki kisi
bir garajda bilgisayarin
parcalarini bir araya getirip
“Apple”’ adi altinda sahsa
cikarniyorlar: Steve Wozniak
ve Stephen Jobs
mesleklerinde yikseliyorlar.

1978

Bugine dek Almanya’nin
énde gelen bilgisayar dergisi
olmayi strdiren CHIP’in ilk
sayisi yayimianiyor.

1979

Atari “¢ocuk bilgisayarlan™
400’0, 800°G ve bilgisayar
oyunlarini pazara sarayor.
80’li yillann baslannda tim
dinyayi bir Pac-Man tutkusu
sartyor.



1981

IBM Charly Chaplin
reklamlariyla kendi PC-
serisini baslatiyor ve ¢ok kisa
bir sire i¢cinde ki¢ik biro
bilgisayari pazannda saglam
bir yer ediyor. Apple bu
rakibini henliz gazete
ilanlanyla destekliyor-ama
onun daha sonra pazarin

liderligini nasil ele gecirdigini :

tanik olmak zorunda
kalacaktir.

Ingiliz Clive Sinclair'in ““ZX80”
adl ucuz bilgisayari ile ev-
bilgisayarlan dalgasi
bagiamis oluyor. Sinclair elde
ettigi basanlardan dolayi
daha sonra soyluluk
Unvantyla taltif edilmistir.
Bugiin “ZX88”
bilgisayarindaki bir dizi
basarisizlikianndan sonra
durumu gitgide
diazelmekiedir.

Yeni bir firma olan Software
Plus, uzay gemisi seriveni
kahramani Mr. Spock’un
gezegeninden esinlenilerek
Vulcan adi verilen bir veri
bankasi olusturuyor. Daha
sonra firmanin adi Ashton

Tate, Vulcan'inki ise dBase
olarak degistiriliyor.

benzer bir bilgisayarin yapimin ta-
mamilamisti. Bu hazir bilgisayarin
kendisi ve bunun altinda yatan temel
diisiinceler ENIAC’1n yaraticilardan
Mauchly tarafindan bilinmekteydi
de. Bu bilgi ise ENIAC’1n gelistiril-
mesine biiyiik olgiide aktarilmisti.

1974 yih, bilgisayarin izleyecegi yo-
lu 6nemli bir bigimde belirleyen tek-
nik yenilikler getirdi. F.Williams sa-
tir tarzinda ikili bilgiler sunan bir ka-
tod isin ¢ubugu gelistirdi.

Ancak, mekam ve enerjiyi yiyip bi-
tiren elektronik ¢ubuklardan bilgisa--
yar yapimcilar hi¢ hoglanmiyorlardi.
23 Aralik 1947 tarihinde ilk transis-
torin ortaya ¢ikarilmasiyla bu konu-
da belirleyici bir ¢ikis yapilmis oldu.

Transistoriin  gelistiricileri John
Bardeen, Walter Brattain ve William
Shokley bu ¢1gir acici arastirma ca-
lismalan dolayistyla hak ettikleri No-
bel 6diiliinii kazandilar. 1948 yilinda
bu transistér ilk kez kamuya tanitil-
di. ancak, nihayet 1952 yilinda tran-
sistoriin ticari olarak kullanimi ger-
ceklesinceye dek pek cok arastirma
¢ahismasina gerek duyulmustur. Kii-
ciik format, yiiksek verim ve disiik
fiyat her tiirlii elektronik aygitta tran-
sistoriin zafer kazanmasinin temeli-
ni olusturmustur. Transistor su aygit-
larin basarisinin da temelinde yatan
ogedir: Radyolar, televizyonlar ve
bilgisayarlar. Bu sayede bunlar bii-
yitk bir atilim yapmuslardir.

1948 yilinda, bugiin pazarin 6nde
gelen aygiti IBM bilgisayar diinyasi-
na girmistir. Bu firma 12500 ¢ubuk-
tan ve 21400 ‘‘relais’’den olusan ay-
r1 yapim SSEC ile diinyaca tin kazan-
di. Ayni y1l IBM baska bir bilgisayarla
diinyay1 saskinliga ugratti: Bu bilgi-
sayar sadece 1400 cubuk iceren Mo-
del 604 idi. y

604 gorece olarak yavas bir aygitti
ve onun programlamasi 70 asama ile
sinirliydi. IBM’in pazar arastirmaci-
lar1 bu ““delikli kart hesaplayicis’’’na
duyulan gereksinmeyi 75 adet olarak
tahmin etmislerdi. Ama tesislere yer-
lestirilenlerin say1s1 5600’tin tizerinde
olmustu ve 1975 yilinda bunlardan
400 adedi hala-iyi bir sekilde calis-
maktaydi.

ik ticari bilgisayar Univac I ile
1951 yilinda seri olarak iiretilen bil-
gisayarlar dénemine girilmis oldu. O
zamana kadarki bilyiik-bilgisayar fir-
malar1 ayn yapimlar hazirlamaktay-
di. Bu sistem i¢in ilk siparis 23 Nisan
1948 tarihinde gergeklesti. Fiyati ise
151 400 Dolardi. ENIAC1 gelistirmis
olan .Eckert ve Mauchly hemen ya-
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1980

Robotlar artan bir bigimde
ticari amaclarla kullaniliyor.
Bugiin modern robotlar insan
icin gereginden agdir ya da
tehlikeli batan igleri
ustlenmektediler.

Bilgisayariar tarafindan
ybnetilen imalat yollanyla
bilgisayarlar bilgisayarlarca
uretilmektedir. Imalatta
bilgisayariar kullaniimasaydi
endustri mallarina duyulan
gereksinimi karsilamak
mumkin olmazdi.

1985
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1982

ilk “Transputerboard”lar
bilgisayar danyasinda bir
devrime yol acgiyorlar.
Paralel-igieme mini-
bilgisayarlann ve ¢alisma-
yerlerinin verim gicuni bir
PC-buylklagine
aktarabiliyor. Béylelikle de,
arastirma alanindaki
karmasik ve veri bakimindan
yogun ger¢cek-zamanli
simulasyonlara ya da
animosyanlara yardimei olunur.




1983

Amerikan haber dergisi Time
bilgisayari yilin makinesi
olarak ilan ediyor.
Geleneksel olarak secilen
yilin adami yerine kapakta
bir bilgisayar sergileniyor.

1984

Baden-Wirttemberg eyaleti
arastirma amacina yénelik
olarak bir Cray-stiper
bilgisayar ismarhyor.
Amerikall Seymour Cray
(resimde ilk bilgisayanyla
birlikte gériliyor) dinyanin
en hizh “sayi-yutucusu’
aygitianni kuruyor. Bunlar
baska seylerin yani sira hava
ve uzay yolculugu
endustrisinde, meteorolojide
ve yaziimin gelistiriimesinde
kullaniyorlar.

pima basladilar. Univac I 5600 ¢u-

buktan, 18000 ‘‘Diode’’den ve sade-

ce 300 “‘relais’’den olugsmaktaydi. Bu

bilgisayar karma bir ikili-onlu sistem-

le ¢alisiyordu. Kelime uzunlugu oni-

ki onlu haneyi buluyordu ve vuru fre-

kans1 2,25 Megahrtz’e ulasiyordu. I¢

bellek her biri bir bilgisayar-kelimesi

iceren 1000 bellek mekanl bir kapa-

siteye sahip 100 adet civali-geciktirme

kanallarindan olusuyordu. Bellege

erisim zamani1 maksimum 400 mikro-

saniye dolayindadir. Bir toplama yal-

nizca 1200 mikronasiye, bir carpma
1,8 milisaniye siirer. Verilerin giris-ve

¢ikisinl metal manyetik seritler sag-
lamaktadir. flk Univac I 1951 yilin-
da yerlestirilmis olup oniki yili agkin
bir siire calismistir. Bu zaman iginde
73 000 is saatine ulagmistir bu aygit.
Toplam olarak 45 Univac I sistemi
yerlestirilmistir.

Bir yil sonra, yani 1952’de IBM
cok hizli bir bilgisayar olan IBM
701’1 ortaya ¢ikardi. Bu bilgisayar bir
carpim iglemini 4/10 000 saniyede
gergeklestiriyordu ve boylelikle de
kendi benzerlerinin en iyisi olmustu.
Bu sistem iistiin hesaplama hizindan
dolay1 oncelikle teknik ve bilimsel
alanda kullanild.

Aym yil ilk ¢ekirdek bellek dene-
mesi yapildi ve 1953 yilinda da Whirl-
wind I sistemine yerlestirildi. Cekir-
dek bellek esi goriilmemis bir zafer
kazanarak manyetik tambur, bellek
cubuklari, cival geciktirme kanalla-
1 ve elektro-mekanik bellekler gibi
simdiye dek bu amagla kullanilmis
olanlar1 geri plana itmigtir.

Bilgisayar sistemleri alaninda mey-
dana gelen yeni gelismeler sayesinde
bu yolun 6nii agilmigt: simdi. 1954 y1-
linda ilk programlama dilleri gelisti-
rilmis oldu. Bunlar ilkin belirli prob-
lem gruplarina gére bi¢im almislar-
di. Ziller ve Backus FORTRAN (For-
mula Translator) programlama dili-
ni boyle gelistirdiler. Bu dil 6zellikle
matematik problemlerin ¢éziimiinde
elverisli olmaktadir. Bugiine dek
FORTRAN matematiksel hesapla-
malar i¢in kullanmilmustir.

1955 ikinci kusak bilgisayarlarin
baslangi¢ yih oldu. Bir bilgisayarda
devre elemanlar: olarak ¢ubuklar ye-
rine transistorlerin yerlestirilmesi ilk
kez oluyordu.

“‘Bell Telephone Laboratories’’da
gelistirilen Tradic adli yeni bir
sayisal-bilgisayar yaklasik 800 tran-
sistor ve 11 000 Dioden’den olusmak-
taydi. Biitiiniiyle soguk olan transis-
torler bu bilgisayar: 100’den daha dii-
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sitk bir Watt ile ¢calisabilecek bir du-
ruma getiriyordu. Buysa benzeri
¢ubuklu-bilgisayarin gerek duydugu
akimin sadece yirmide biridir yakla-
sik olarak.

Tradic kendi program talimatlari-
n1 bir baglanti birimi araciligiyla al-
maktaydi. Rakamlarin verilisi devre
anahtarlari sayesinde gerceklesiyor-
du. IBM-305 bilgisayar1 (1956) ilk
manyetik disk-bellekli bilgisayardir.
Bu bilgisayar1 ayda 3200 Dolara ki-
ralamak mimkiindi. Devirli 50 adet
manyetik disk tizerinde on milyon on
haneli say1 depolanmusti.

Bu bellek kendi kosullarina gore
biiyik bir bellek-kapasitesine sahip
olmasinin yani sira, oncelikle erisim
hizinin yiiksek olusuyla dikkat ¢ek-
mekteydi. 1957 aym1 zamanda Ame-
rika Birlesik Devletleri ile Sovyetler
Birligi arasinda uzay yansinin baglan-
gi¢ tarihi olmustu. Sovyetler Sputnik
I ile uzaya ilk yapay uyduyu yollamis-
lardi. Bu teknolojik atiim karsisin-
da biiyik bir saskinhiga ugrayan
Amerika kendi uzay programi i¢in
olaganiistii boyutlara ulasan paralar
ayirdi. Bununla da mikro-elektronik
¢ag1 bilingsiz olarak baslatilmig olu-
yordu. :

1959 yilinda Fairchild ve Texas
Instruments neredeyse ayn1 zamanda
ilk ¢ipleri ortaya ¢ikardilar. Bu ¢ip,
bugiine dek dek tiimlesik yapi-taslari-
nin Uretiminde kullanilagelen silis-
yum-planar teknolojisine dayanmak-
taydi. Ortak silisyum yiizeyi iistiinde-
ki devre elemanlarmin bir grubu olan
bu ilk ¢ip tek bir transistoriin islevi-
ni tistlenmisti. 1961°de de yine Fairc-
hild ilk “‘gercek’’ tiimlesik devre doén-
glistinii olusturdu. Bir ¢ip iizerine ayr1
calisan dort adet transistor ve diger
yap! elemanlar yerlestirilmisti.

Bu arada bilgisayar tarihinde go-
rillen ilk standart yerlesmis oldu.
Amerikan Savunma Bakanhgi adina
1959 yilinda ticari programlama dili
COBOL (Common Business Orien-
ted Language) gelistirildi. Bu dilin ge-
listirilmesinde ¢alisan ekibin sekif
Deniz-albayr Crace Hoper idi. Bilgi-
sayar alaninin devi olan IBM’in bas-
langictaki karsikoyuslarina ragmen
COBOL ticari kullanimlar i¢in stan-
dart dil olarak kendini kabul ettirmis-
ti.

Bunlar olurken ¢ip-yapimcilar: da
hi¢ zaman kaybetmiyorlardi. 1961 y1-
Iinin sonlarina dogru kendi birimle-
rine iliskin olarak seri imalat yapabi-
lecek bir diizeye ulastilar. 1961 yihi-
nin Ekim ayinda da Texas Instru-
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Intel, 32-bit-mikroislemci
80386’y1 Uretiyor. Bu 8008 ile
baslamis olan basanlh serinin
en geng¢ Uyesidir.

1986

Ev-bilgisayarlan gitgide
yayginlasiyor ve yararh bir
yardimei olarak alanianni
sirekli genigletiyorlar. Bu yilin
sonunda (1986) Commodore
Federal Aimanya’daki C 64
satiglarinin bir
milyonuncusunu kutluyor. Ev-
bilgisayarlannin
dikkanlardan satiligi tim
dinyada bugine kadar oniki
milyonu askin bir sayiya
ulasmistir. Béylelikle C 64
bdtin zamanlarin en ¢ok
satilan bilgisayan olmustur.
Bu yil baslayan fiyat distsi
sayesinde kisisel bilgisayariar
da ézel kullanicilarin satin
alabilecekleri aygitiar
durumuna geliyor. Atari ST ve
Commodore Amiga
araciligiyla modern 16/32-bit-
teknolojisi ailelerin oturma
odalarina girmis bulunuyor.

1987

IBM, PC’nin basit ardiindan
Model 80-¢calisma yeri’ne
varincaya dek uzanan yeni
PS/2-dizisini sahneye
¢ikariyor. Ama bu dizinin
basarisi buna uygun
disecek, ylksek verimli bir
isletim sisteminin eksikligini
dolayisiyla freniemis oluyor.



1988

Bilgisayar Deskiop
yayincih@ina varnncaya dek
standarta uygun bitin buro
islerinin pratik olarak
ustesinden gelebilecek bir
dizeye ulastiktan sonra, yeni
lazer renkli yazicilarla simdi
renkli grafik alanini da
fethediyor. Giitikge verim
yetenekleri artan grafik-
bilgisayarlar hep daha iyiye
dogru giden bilgisayar-
animasyonlarini ve
similasyonlarini mimkin
kilmaktir. Buysa oyun
filmlerinden pilotlarn
egitimine varincaya dek

. genis bir yelpazede kullanim
alani yaratmis oluyor.

ments Amerikan Ordusuna kiigiik bir
bilgisayar teslim etti. Bu bilgisayar
biitiintiyle tiimlesik devre dongiilerin-
den kurulmustu ve ilk defa olmak
tizere birkag yiiz bit’lik yari-iletken
bir bellege sahipti.

1957 yilinda tiim diinyada kullani-
lan bilgisayar sayis1 1300 idi. Bu say1
1961 yilina kadar 7300’e ulasmis ol-
du. Teknik ilerleme sayesinde bilgisa-
yar imalatinin fiyatlarinda diisme ol-
du ve bilgisayarlarin 6l¢iileri de git-
gide makil olmaya basladi.

O giinlerde bilgisayar-sistemlerini
ureten baglica firmalar IBM ve
Sperry idi. 1963 yilina kadar bilgisa-
yarlarin sayis1 16 500’e ¢ikti.

1968 yilinda Fairchild firmasinin
eski miihendislerinden bir grup Intel
firmasim1 kurdu. Bu arada yiizii as-
kin transistoriin bir ¢ip tizerinde bir-
lestirilmesi de basariya ulasmisti.

1968/69 yillarinda ayin etrafinda
dolagma ve aya ilk inis ger¢eklesmis
oldu. Bu seriiven dolu girigsimlerin
gozetlenmesi ve yonlendirilmesi i¢in
sayisiz biiyiik-bilgisayar tesisleri hiz-
mete sokuldu.

Bu arada 1024 bit’lik bellek kapa-
siteli ilk statik RAM-bellek birimi de
tiretilmis oldu. Gittikce daha fazla sa-
yida transistoriin tek bir yapitag: tize-
rinde tiimlestirildigi goriilityordu.
1972 yilinda ise, bu tiir transistorler-
den birkag bininin tek bir ¢ip lizerin-
de birlestirilmesi bir problem olmak-
tan gikmusti artik.

1974 yilinda Intel firmas1 8080-
mikroislemciyi pazara surdu. Bu is-
lemci sadece 5500 transistorle gergek-
lestirilmigti. 1978’de Fairchild ¢ok
6zel bir ¢ip ortaya ¢ikardi. Bir ¢ip
lizerine tiim merkezi islem birimi
(CPU) yerlestirilmisti. Bir bilgisaya-
rin kalbi 20.000 transistérden olusu-
yordu. Bu baglamda bir karsilastir-
ma yapmak gerekirse: 1985 yilinda
Fairchild’in Clipper-CPU’in (merkezi
islem biriminin) 132 000 transistorii
vardir.

Bu tiimlestirilmis yapitaslariyla bil-
gisayarin yeni bir kusaginin ilk temeli
atilmis oldu: Kisisel bilgisayarlar.

Kisisel bilgisayar (PC) ¢ok kiiciik

bir mekanda 6yle bir hesaplama gii-

clinii biraraya topluyordu ki, bunun
icin daha birkag yil 6nce milyonlar-
ca Mark 6denerek biiyiik bilgisayar-
lar edinmek gerekiyordu. :

Commodore 1977 yilinda ilk kisi-

sel bilgisayarn sahneye ¢ikardi: PET

adim tasiyordu bu bilgisayar (Perso-
nal Electronic Transactor). Steve
Wazniac ve Stephen Jobs ise aym ta-
rihlerde Apple’i takdim ediyorlardi.
Her iki bilgisayar da 6nceden sezin-
lenemeyen ve gelistiricilerini milyoner
yapan bir basar1 kazandi.

Pazarin lideri IBM’de kisesel bil-
gisayar pazarin gozden kagirmadi ve
1981 yilinda bu alana el at1. Boylece
ilk IBM-PC sahneye ¢ikmis oldu. He-
niiz hi¢ kimse bu PC’nin bir endiist-
ri standartinin temelini atmis oldugu-
nu sezememisti. Bir y1l sonra Com-
modore bilgisayar pazarina C64’ii ge-
tirdi. 1987 yilina gelinceye dek bu bil-
gisayar tim diinyada 10 milyonun
iizerinde satis yapti. 1988’de ise kisi-
sel bilgisayarlar 32-bit-teknigi ile giin-
deme gelmislerdir. Frekans 24 Mega-
hertz ve daha fazlasina ulasmstir. Bu
verime sahip bir aygit birka¢ bin
Mark karsiiginda edinilebilmekte ve
kisi bunu koltugunun altina alip evi-
ne gotiirebilmektedir. Ama kisisel bil-
gisayarin ortaya ¢ikmasiyla biiyiik-
bilgisayarlarin donemi hi¢ de sona er-
mis degildir. Cray-modelleri gibi sii-
per hizh bilgisayarlar ilk kusagin bil-
gisayarlarinin ¢dzmek i¢in binlerce y1-
la gerek duyacaklar: hesaplarin sani-
yeler igin de iistesinden gelebilmekte-
dirler. Ve yeni bir fikir gerceklik ka-
zatimaya baglamugtir: Paralel isleme.
Bu yapi tizerine kurulmus olan bilgi-
sayarlarda bir problemin ¢6ziimiinii
bir¢ok islemci paylasmaktadir. Prob-
lem birgok altproblemlere ayrilmak-
ta ve bunlar1 daha sonra her islemci
kendi basina ¢6zmektedir. Bunun bii-
yilk avantaji sudur: Zamandan
Onemli ol¢iide tasarruf etmek. Ama
bu teknigin biitiin sorunlar1 hentiz ¢6-
ziilmiis degildir.

En azindan aym boyutlarda bir ye-
nilik ¢ip-teknolojisinde de beklenebi-
lir. Bu alamin parolalar1 sunlardir:
Galyumarsenid, Kuanta-ve Bio-¢ip.
flk galyumarsenid ¢iplerine iliskin
simdiden yogun deneyler yapilmak-
tadir. Kuanta-ve bio-gipler ise simdi-
lik sadece bir fikir olarak ¢ip-
yapimcilarinin kafalarini isgal etmek-
tedir.

Bugiinkii bilgisayarlar son elli y1-
lin bilim adamlarinn, teknikerlerinin
ve yapimcilarinin bilgilerinin ve ¢a-
lismalarimin sonucunda ortaya ¢ik-
mustir. Konrad Zuse’nin mekanik bil-
gisayar1 Z1 olmasaydi, yiiksek verim-
li modern kisisel bilgisayarlarin ve sii-
per bilgisayarlarin bugiinkii gorii-
niimleri belki de baska tiirlii olurdu.
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CHUCK YEAGER’'S ADVANCED
 FLIGHT TRAINER

yuna adini veren kisi

Amerika Birlesik Devletle-
rinde 1847 yilinda BBLL X-1 ti-
pi ucakla ilk ses hizini asan ki-
sidir. Simdi emekli olan bu ge-
neral pilotluk editiminizde: size
yardimcl olacak.

Ucuslarda kullanabilecedi-
niz ucaklarin ¢esidi oldukgca
fazla. Ses hizinin iki katina ¢i-
kabilecek F16 ucadindan tu-
tun da demode olmus ucak-
lara kadar bir cok ucagdi de-
neme ucusuna ¢ikarabilirsiniz.

Uyunumuz bes ayrn sekilde
oynanabilir:
~Tanifict ugus

Test ucusu

Yaris

DUzenleme ugusu

Ogretici ucus

Bu secenekleri joystick kulla-
narak sec¢ebilirsiniz.

Sectiginiz ucagda (joystick ile
secebelirsiniz), aletlere ve cev-
reye alismak i¢in tanitici ugus
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That’s a sorry way

secenegini segin. Bunun se¢-
figinizde ucaginizla slalom
pistinde yere yakin bir ugus ya-
pacaksiniz.

Eder iyi bir pilot dedilseniz
ogretici ucus size femel ugus
kurallarini, ddz ugus, tirman-
ma, alcalma, inis, kalkis gibi
gerekli ugus bilgilerini &Jretir.

Cesitli hareketleri deneme-
den evvel gdsterileri izleyin. lle-
ri egitimde keskin dénusleri
nasil yapacagdiniz dgretilecek.
Bundan baska doéngller de
ogreneceklerinizin arasinda.

Test ugusu oyunumuzun en
zor seceneklerinden birisini
olusturuyor. Géreviniz size veri-

to 1and an airplane.

len ugcagin performansini él¢-
mek. Mesela bir F-16 ucagdi ile
80000 feet ylkseklige tirman-
may! deneyebilirsiniz.

Yeteneklerinizi ¢esitli ucak-
larda ¢esitli manevralarla de-
neyin.

Oyunumuzun kusurlarindan
birisi ucagdin kontrollara der-
hal cevap vermemesi. Altimet-
re ¢ok ufak cizilmis ve hassas
bilgi veremiyor. Bu ylzden al-
cak uguslarda tehlike artiyor.
EQer ucusunuz basarisizlikla
sonuglanirsa Chuck Yeagers
In resmi ¢ikiyor ve kendisi size
uyarida bulunuyor.

E@er inislerde hava alanini



tutturamiyorsaniz veya kalkis-
larda pist bitmeden havala-
namiyorsaniz asla tzdlmeyin.
CUnkU her yere inmeniz mim-
kin. Mesela pistin uzagina
inip yerden ilerleyerek piste
gelebilirsiniz.

F2 tusuna basarak baska bir
ucak modeli secgebilirsiniz.
Ucusa gecgebilmek igin bir ile
dokuz arasindaki tuslara ba-
sarak artan seviyelerde uca-
ga glg¢ verebilirsiniz.

Oyunun Degerlendirmesi:
Electronic Arts / Disket

GRAFK : 8
SES - 7
ZORLUK : 9
DEGER :9
GENEL :8

FOOTBALL DIRECIOR

Bir futbol takiminin basarih
olabilmesi icin futbolculari-
nin iyi oynamasi kadar takimin
da iyi yénetilmesi gerekir. llk
olarak, daha evvel saklanmig
bir oyuna devam edip etme-
yecedimizi belirleyecediz.
Oyundaki tim secenekleri
bas harflerinden segiyoruz.

Ekrana gelen 40 takimdan
hi¢ birini bedenmezsek M tu-
su ile 40 tane daha takim gé&-
rebiliriz. Bu takimlardan birini
sectikten sonra istedigimiz bu-
tan takimlarin isimlerini degis-
tirebiliriz. Toplam dért lig var
ve her ligde 20 takim var.
Hangi takimi se¢cmis olursak
olallm oyuna dérduncu lig-
den basliyoruz.

Bu secimleri tamamladikian
sonra karsimiza oyun boyun-
ca cikacak olan segenekler
tablosu geliyor:

PLAY MATCH

Bu secenek macgi baslatir,
Takimi kurabilecek en guc¢lu
elemanlardan sonra bu sege-
nedin secilmesi akillica olur.
Mac basladiktan sonra 90
dakika boyunca takimda de-

Jisiklik yapmak mimkin de-
gil.

Mac sirasinda iki takimin
adi ve skorlari gésteriliyor. Bir
gol atildiginda golun dakika-
sl ve gollu atanin adi yaziliyor.
Bir mag 90 saniye surtyor.

Mac sona erdikten sonra di-
Jer maglarin sonuglari ekra-
na geliyor. Bundan sonra haf-
talik haberler bash@i altinda

| kazanian veya kaybedilen

para, eder varsa yaralanan
futbolcular, hattd bazen kala-
baliktan dolay! ugranilan ha-
sarin faturasi ekrana geliyor.

CHECK MATCH

Maca baslamadan evvel
rakip takimin durumunu 6gre-
nebilirsiniz. Elde edeceginiz
bilgi karsi fakimin kaleci, de-
fans, orta saha, forvet ele-
manlarinin gucl ve ligde ka-
¢inct durumda bulunduklari-
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dir. Ayni bilgiler kendi takimi-
niz igin de gosteriliyor. Bundan
bagka takimlarin sahaya cikis
dUzenleri de go&steriliyor. Bu
bilgileri kullanarak takiminizi
en iyi sekilde kurabilirsiniz.

FIXTURES

Sezon boyunca oynayaca-
giniz tim maglar ve oynanmis
olanlarin skorlarini gérmek is-
terseniz bu se¢cenedi kullanin.
Oynanacak 38 mag sizi bekli-
yor. ,

EXTRA TRAINING

Kaleci, defans, orta saha
veya forvet elemanlarini da-
ha fazla gug¢lendirmek icin
onlari antremana tabi tutakbi-
lirsiniz. Anfreman en az bir en
- fazla dokuz saat olabilir. An-
cak uzun sUreli bir antreman
oyuncularn sakatlanmasina
veya antremandan kagmala-
rna neden olur.

TRANSFER MARKET

Oyunun basinda sadece
500000 poundumuz oldudun-
dan transfer islemlerinde ¢ok
dikkatli olmak gerek. Her
oyuncu 1 ile 9 arasinda yete-
nek seviyesine sahip. Oyuncu-
lar yeteneklerine gére 10000
ile 1000000 arasinda fiyatlar-
la transfer edilebillyor. Ayni ye-
tenek seviyesindeki oyuncular
genellikle ayni fiyatlara alina-
biliyor.

INJURIES/IGOALS

Hangi futbolcunuzun ne ka-
dar sure ile sakat oldugunu
odgrenebilirsiniz. Bundan bas-
ka her futbolcunun kac hafta
oynadidl, ka¢ gol athdi ve ka-
lecilerinde kag¢ gol yedigi bu
tabloda goésteriliyor.

BANK

Zor durumda kaldiginizda
veya fransfere para yetisme-
diginde bankadan bor¢ ala-
bilirsiniz. Ancak bankanin ve-
recegi bor¢ fazla dedil buna
karsin faizi ¢ok yuksek. Bura-
dan alacadiniz para yeterli
‘gelmiyorsa kullbu ipotekleye-
bilirsiniz. .

GAMBLE

Takimin alabilecegi basari-
lar igin bahse girebilirsiniz. Lig
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sampiyonlugu, federasyon
kupasi, lig kupast Uzerine
maksimum 100000 poundluk
bahse girmek mumkun.

EMPLOYEES

Takim-i¢in bir ¢calistinici, fizi-
koterapist ve genc takim ¢a-
listirnicisi ise alabilirsiniz veya is-
ten atabilirsiniz. Geng takim
calistinicist icin genclerin taki-
ma katilmasi ¢ok ise yarar.

SHARES

Elinizde fazla para varsa ku-
|Ubdn hisse senetlerinden ala-
rak yatinm yapabilirsiniz. Hisse
senetlerinin yUkselmesi size
ayrica para kazandiracaktir.
Ancak aldiginiz toplam hisse

1 sayisindan fazla hisse satarsa-

niz isten kovulursunuz.

INSURE

Takimi sigortalarsaniz oyun-
cular yaralandiginda zarar
gérmezsiniz.

BUILD STAND

Para harcamak istiyorsaniz
firbUnleri genisletebilirsiniz.

PASTPONEMENTS

E§er varsa erteleme magla-

E 20 08:00  SroKES 10D SKILL _OBUDE
, R S S B RARS S
IKESIRD & GIGGLYMUEN! (COASET RAA

ofokros olduk¢a tehlikeli
bir spor. EQer bir tarafini-
ZI kKirmadan ve yorulmadan

- motokros yapmak istiyorsaniz

oyunumuz tam size gére de-
mektir,

Oyun bes asamadan olusu-
yor. Bundan baska bir de alis-
tirma pisti mevcut,

Alishrma pistlerinde sizi di-
ger yarismacilar ve birbirin-
den zorlu rampalar bekliyor.

rini 6grenebilirsiniz.

LEVEL

Oyunun Q¢ zorluk duzeyi
var: Kolay, normal ve zor. An-
cak bilgisayar oyunun iyi oy-
nadiginiza inanirsa kendili-
ginden bir Ust dizeye cikiyor.
Bilgisayarin otomatik olarak
¢ikhgr duzeyin altina inmek
mUmkun dedil. Bu durumda
kendinizi kisa bir stre sonra li-
gin alt siralarinda bulabilirsi-
niz.

Oyunumuz grafik acisindan
yetersiz olImasina ragmen fut-
bol simulasyonunu ¢ok iyi ger-
Geklestiriyor. EGer iyi bir strateji
uygularsanaz sans faktérand
yenip oyunda basaril olabilir-
siniz.

Oyunun Degerlendirmesi:
D & H GAMES / Disket ve Kaset

GRAFIK : 6
SES )
ZORLUK : 10
DEGER : 10
GENEL : 9

EQer herhangi bir sebepten
dolayi yere dlsecek olursaniz
bisiklefinizin gidonu hasar gé-
recexktir.

Yarigmakta oldugunuz pisti
basari ile tamamlamak istiyor-
saniz ekranin altinda yeralan
gbstergeleri yakindan takip
etmek zorundasiniz. Enerjiniz
U¢ ayri renkle gdsteriliyor: be-
yaz, sari, kirmizi. Enerjiniz azal-
dik¢a hiziniz da azaliyor,

Ekranin alt orta kisminda
SPOKES ile gidonun durumu
gdsteriliyor. Her disus veya di-
Qer yangsmacilar ile carpisma-
nizda gidonun durumu kétlle-
siyor. Mesela 45 derecelik bir
rampada zamanlama hatasi
yldzUunden yere cakilirsaniz gi-
donunuzda 20 birimlik kayip
olur,

Yarig sirasinda  gidondaki



hasari gidermek veya enerji-
nizi tazelemek i¢in yol Ustin-
deki lastikleri ve bos kola ku-
tularini toplamak gerekiyor,

Atlama sirasinda dénuUs
yapmak isterseniz ates tusuna
basili tutun. En tepedeyken
ates tusunu birakin.

Zamana kargl yaristiginizi ve
yarista sizden baska alt yaris-
maci daha oldugdunu unut-
mayin. Basarili olabilmek icin
en az dérduncl olmak gere-
kiyor.

Dikkat edilmesi gereken en
6nemli engellerden birisi dik
olarak baslayan ve daha son-
ra dizlesen rampalar. Kendi-
nizi bir anda havada bulabi-
lirsiniz. EQer dikkatli olmazsa-
niz yere cakiimaniz ka¢inilmaz
olur.

Yarig sirasinda diger yaris-
macilara ¢ok dikkat etmek
gerekiyor. Her an bir baska
yarismaci size carpabilir. Bu
durumda c¢ok fazla hasara

£f
I nsan igin kU¢uk bir adim,
insanlik i¢cin bdyldk bir

adim.” Neil Armstrong ay mo- -

dulunden inip aya ilk ayak
bastiginda bu tarihi cimleyi
sOylemisti. 1961 yilinda John F.
Kennedy NASA'ya, aya bir in-
san génderip onu sagd salim
dUnyaya geri getirme gérevi-
ni verdi. Bundan yedi yil son-
ra bu gérev Armstrong tarafin-
dan vyerine getirildi. Simdi
Apollo 18 ile siz de aya inip

APOLLO 18

ugrar ve enerjinizden kaybe-
dersiniz.

Oyunumuzun ses efektleri
pek guzel dedil ama muzik
son derece gulzel yapilmis.
Bundan baska dijital sesler de
muzide egslik ediyor.

geri dénmeyi deneyebllirsiniz.

Uzay elbisenizi giydiyseniz
oyuna baslayabiliriz. Oyunun
baslamasiyla birlikte dijital ses
efektleri egliginde birbirinden
Quzel resimlerin g&steriimesi-
ne basglaniyor. [k olarak uzay
geminizin c¢esitli aletlerini
ayarlayabileceginiz ekrana
geciyoruz. Bu ekran oyunun
tam safhalarinda sik sik karsi-
miza ¢ikacak. Geminin aletle-
rinde yapacagimiz ¢esitli
ayarlamalar geminin parca-
lanmasini engelleyecek veya
yUksek sicaklikta gemi perso-
nelini yanmaktan koruyacak
ve buna benzer ayarlamalar
yapacak,

Daha sonraki bélimlerde
ayrnica gemi bilgisayarinin ¢ca-
lismasi i¢in program numara-
si vermek zorundasiniz. Bun-
dan sonra sira firlatma ekrani-
na geliyor.

SKELL O04
Y CCHABBT

Oyunun Degerlendirmesi:
Firebird - Disket / Kaset

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

Firlatma ekraninin ‘yarisi
aletlere ayriimis. Diger yarisin-
da ise heyecanla firlatmayi
takip ve kontrol eden gbérevii-
ler géraltyor. Ekranin tam or-
tasinda firlatma asamalarini
gbsteren ekran yeraliyor,

Firlatma asamasini baslatti-
Jinizda geri sayimin basladi-
g1 dijital sesle belirtilecek. Ro-
ketleri kontrol etmek ve biten
roket kisimlarini atmak icin kul-
lanacagdiniz bir gésterge var.
Bu gésterge ekranin alt sagd
kismindaki géstergenin yanin-
da yeraliyor. Géstergede or-
taya ¢ikan kirmizi ¢izginin sa-
ga veya sola kaymasina izin
vermemek igin ates tusuna
basmak gerekiyor. kirmizi giz-
@iyi mUumkin oldugunca gés-
tergenin ortasinda yeralan
cizgiye yakin tutmak lazim. -
Eger kirmizi ¢izgi fazla sada
veya sola kayarsa firlatma is-
lemi iptal ediliyor. Ayni islemi
roketin her asamasi i¢in dort
kere terarlayacaksiniz. Ancak
ikinci agamadan sonra kontrol
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BU KARTUSTA ARADIGINIZ
- TUM OZELLIKLER VAR

s o

COMMODORE
DUNYASINDA
ARADIGINIZ

FINAL 1l

e Mause veya joystick ile de kullanilabiien
60 yeni komut ve fonksiyon

e Hesap makinesi ¢ saat +alarm

o Kolay kullamml word processor

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

o Teyp'te hizli veya yavas siirat se¢imi

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

® BASIC icin ekstra 24 k RAM

* Game killer, sprite garpigmalarini énleme

e Joyswap, autofire 6zelligi

.e Kirma ve kopyalama yetenegi

e 60 K’yi 15 sn.de yiikleyebilen fast load

o Amiga’ya benzer ozellikier

YENI VE GUCLU
BIR KARTUS DAHA

MULTI ICE Il

o MUTI ICE II’'nin tim ozellikleri
‘e Printer dump ve text yetenegi
° Kopya, backup, tanimlanmis F
tuslari ve Basic’te birgok yeni komut
o Fast Dos Modiil olarak kullanilma 6zelligi

| BAYILIKLER VERILECEKTIR.
MULTI ICE I |

» Tek parga veya turbolu kopyeleme

o iki degisik turbo ile teybe kopye

¢ Kirdiginiz programlan iSTEDIGINiZ
{SIMLE kayit edebilme yetenegi

e Daha birgok gii¢lii yetenek.

VE...

e C-64 RTTY-CW DECODER

e AMIGA 512K EK RAM + SAAT -

° COK YAKINDA YENi AMIGA URUNLERI
¢ SKY MODEM

BILGISAYAR'DA

ZENGIN C64 ve AMIGA
PROGRAMLARI

ICE MACHINE 1i

Teybe ve Diske tek parcali kopye
isim ile kaydedebilme
Proteklerden etkilenmeme

Sprite Killer

- on

NISANTASPNDA

HiZMET\NIZDEDIl‘-',\'.

COMMODO_F_\E 64

lerinizi getirin.

A AM|GA’LAR|N|Z|
iMm.

URUNLERIMiZ 6 AY GARANTILIDIR.

YETKILi BAYILERIMiz

« MULT!ICE Il =
¢ EXPERT CARDRIDGE
¢ ICE MACHINE SUPER PLUS
¢ DiSK MATE Il
* FINAL CARDRIDGE
o DUBLE CARDRIDGE PLUS
.« EPROM PROGRAMLAYICI
e DESTEK TAPE MODUL
e FAST LOAD MODUL
¢ 64 K SUPER MODUL
e C 64 SES DIGITIZER
¢ MPS 802 GROM (ROMID

¢ AMIGA-C 64 EMULATOR (KABLO + PROGRAM)

— A.B.C. BILGISAYAR

Baraj Yolu 6. Durak No. 100 Hatira Apt.

Tel: 32074 ADANA
— ABDI TICARET

Hurriyet Cad. No:2/D

Tel: 17881-24026 GAZIANTEP
— DATASOFT BILGISAYAR

Sair Egref Bulvari No: 35/2-C

Tel: 223092 LOZAN/iZMIR
— EMEK ELEKTRONIK

Millet Cad. Fildigl is Merkezi No.90-2

Tel: 525 47 52 FINDIKZADE/ISTANBUL
— OSAM ELEKTRONIK

Bilgisayar Sanayi-Ticaret

Ebuzlya Cad. Sakizliyali Sok. No.3

Tel: 583 72 46 BAKIRKOY-ISTANBUL

— UYGAR ELEKTRONIK
Rihtim Cad. Baggavus Sk. Yazicioglu ighani
No.54 K.3

Tel: 336 73 54 KADIKOY/ISTANBUL

—BILTUR BILGISAYAR
PTT Yani Istinh Sok. No: 5/B

BALIKESIR
ADRESLERIMiz
— Valikonag Cad. Konak Pasaji No:109
K.1 Biiro: 38 Tel: 148 43 83  NISANTASI/iST.
— Ebu Ziya Cd. Ozgiray Pasaji 17, Biiro: 32

Tel: 583 54 03 BAKIRKOY/iST.
— Mimarkemalettin Cad. 37/1 R
Tel: 526 58 37 SIRKECI/ISTANBUL

DAHA FAZLA BILGI iCiN LISTE VE BROSUR iSTEYINiZ



biraz daha zorlasiyor. Eger U¢
kere basarisiz olursaniz Ugus
iptal ediliyor.

Kalkigi ve atmosfer digina
¢cikmayi basarirsaniz gorantu
uzay aracinin iginde verile-
cek. Bu ekranda ¢esitli kontrol
aletleri ve paneller gérmek
mumkdn. Ekranin saginda ay-
rica bir monitdér var. Bu asa-
mada amacimiz bir uzay is-
tasyonu ile kenetlenmek. Bu is-
lemi basarabilmek i¢gin ¢esitli
bilgisayar programlarini ¢alis-
tirmak gerekiyor. KucUk ekran-
daki belirteci hedefe kilitleyin.
EJer yeteri kadar yavas ilerler-
seniz kenetlenme islemi bbasari
ile tamamlanir.

Bir sonraki agamada butln
yapacagimiz rota duzeltme-
leri. Geri sayimin bitmesini
bekleyin ve ekranin sol Ust ko-
sesinde bazi sayilar ¢ikincaya
kadar ates tusuna basin. Sa-
yilar ¢ikinca ates tusunu bira-
kabilirsiniz.

Sira geldi ayainmeye. Bu ol-
dukca gig¢ bir is. Bir harita va-
sitasi ile ay modiline kuman-
da etmelisiniz. Manevra ya-
pabilmek icin kontrol roketle-
rini hareket etmek istediginiz
yonUn tersine atesleyin. Saga
gitmek icin joystick'i sola, so-
la gitmek icin sada ¢ekin. Is-
tediginiz konuma geldiginiz-
de frenleri devreye sokup inig
icin yavaglamalisiniz. Isi basa-
rabilmek icin U¢ hakkiniz var.

Aya indikten sonra sira ay
yUrlyUsdne geliyor. Oksijeniniz
bitmeden SURVEYOR ll'e ulas-
mali ve tekrar module geri
dénmelisiniz. Hizlanmak igin
joystick’i saga, yavaslamak
icin sola ¢ekin. Sapmalari
joystick'i ileri geri ¢ekerek gi-
derebilirsiniz.

Tekrar uzaya ¢iktiginizda bir
uyduyu tfamir i¢in almaya ¢a-
lisacaksiniz. ik olarak ates tu-
suna bakarak yakalamaya
calisacaginiz uyduyu uzaya
birakin. Hareketleriniz bu sira-
da kameralar tarafindan izle-
niyor. U¢ boyutlu bir ortamda
oldugunuzdan uyduyu yaka-

layabilmek icin onunla ayni
konumda olmaniz gerekir.
Kursor tuslari yardimi ile ileri
geri géndebilir jetlerinizi calis-
tirabilirsiniz. Ayni konuma gel-
diginizde uyduya yUzdndzin
dénUk olmasi ve ¢ok yavas
hareket etmeniz gerekiyor.
Son asamada didnya at-
mosferine giriyoruz. Yarim du-
zine bilgisayar programini ¢o-
hstirdiktan sonra  bir topun
merkezinde belirteci tutmaniz
gerekiyor. Merkezden uzak-

lastik¢ca isi artiyor. Eger sicak-,

lik 5000 dereceyi asarsa ya-
narak 6lurstndz.
Eger bunu da basarirsaniz

artik sizi okyanusun serin sula-
rn bekliyor. Burada da dijital
konusmalar esliginde guzel
resimlerle basariniz kutlaniyor.

Bu oyunun en ilging kismi
birbirinden glzel resimleri ve
cesitli dijital konugsmalari. Eger
ayl yakindan gérmek ve ufak
bir gezinti yapmak isterseniz
bu oyun son derece ilging
olabilir. :

Oyunun Degerlendirmesi:

GRAFIK : 9
SES S
ZORLUK : 9
DEGER : 10
GENEL : 9
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Osam Bilgisayarin

“super oyunlar serisi
devam ediyor!

Multilce Il Final Cardridge Il

Multi Ice Il Modem

Ice Machine Super Plus = Destek Tape

Double Cardridge Plus Fast Load

Expert Cardridge - Simon Basic Cardridge
Final Cardridge Datasette Doctor llII

Ve digerleri...

Commodore 16 Oyunlari _ :

Daha hiz ve giiclii bir Commodore 64 icin...

Super Paket Programlar ........ccccoecveeneuenes 7.500 TL.
1 kasette 20 oyun .....cccceeeveeiverrerrnernnnenn. 4£.000 TL.
1 kasette 1 oyun ........... PSS 2.500 TL.
Isikli Kalem 17500 TL.
Quick Shot Il Joystick (Orijinal).... 17.500 TL.

Quick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal) ... 25.000 TL.
Quick Shot Il Plus Joystick (Qrijinal) ...... 27.500 TL.

Commodore 64 Egitim Programlari (ilk, orta, lise ve Universite hazirlik)

Amiga Is, Oyun, Gizim, Miizik Programlar

Commodore 64 ve Amiga iin koruyucu ortiiler

Kafa temizleme disketleri

Disket kutular, Yazici seritler, Stirekli form, Stirekli etiket.

86 ve 87 yilinin Sﬁper Paket Programlarinin
iiretimi devam etmektedir.

Osam bir Teleteknik Yetkili Saticisi’dir.

Osam Bilgisayar Ltd. Sti.
Ebuzziya Cad. Sakizliyali Sok. No: 3
34710 Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 583 72 46

REKLAMCILIK



"THE TRAIN

Tcrih Agustos 1944, Yer Fran-
sa, Metz istasyonu, ikinci
Dldnya Savasi‘'nin Fransasi'nda
Almanlarn Louvre muzesin-
den kacirdiklarn degerli tablo-
lar kurtarmaya ¢alisiyoruz.

Fransa direnis feskilatinin bir
dyesi olarak tablolarin tagindi-
g1 treni arkadaslarimizia birlik-
te kacirp batiya dost Ulkele-
re gitmeliyiz. Yol Uzerinde di-
renis érgutinden destek ala-
biliriz. Ancak gorevin tamam-
lanmasi genelde bizim basa-
rimiza badii.

Oyunumuz Metz istasyonun-
da basliyor. ik olarak istas-
yonda beklemekte olan treni
calmamiz gerekiyor. Ancak
bu sirada istasyonda mevazi-
lenmis olan dUsman askerleri-
ni makinall ttfedimizle saf di-
sl birakmamiz gerekiyor. DUs-
manlarimiz sari isiklarin yandi-
g1 pencerelerden cikip ates
ediyorlar. Tum askerleri 61dUr-
digimuzde treni ele gecire-
~ bilirsiniz.

Treni ele gecirmemizle birlik-
fe oyunumuzun ikinci asama-
st baslyor. ikinci asamada gé-
rintl degiserek trenin kontrol
odasini gésteriyor. Karsimizda
freni kontrol etmemizi sagla-
yacak ¢esitli aletler var. Kullo-
nabilecedimiz aletler: Basing,
hiz, 1s1 géstergesi, firn, gic,
frenler, buhar birakma kolu,
duduk, ileri geri vites, son ola-
rak sinyal isaretleri.

llk olarak firni agarak kémur
atin. Tum aletleri kullanmak

icin joystick yeterli. Istediginiz’

aleti secmek icin joystick’i sa-
ga veya sola ¢ekin. Secilen
aleti calistirmak icin ates tusu-
na basarak ileri geri cekmek
gerekli. Oyunda daha ilerle-
meden bu konirollan éJren-
mek iyi olur.

Tren ile hareket halindeyken
Alman ugaklarinin saldirisina

ugrama sansiniz her zaman
var. Saldin sirasinda gérinta-
yU trenin én veya arka Ust ta-
rafina gevirmeniz gerekir. Bun-
dan sonra bUdtin yapmaniz
gereken makineli tufekle
ucaklar dusturmek.

F7 tusuna basarak skoru,
kazana, frenlere gelen hasar
miktarini &grenebilirsiniz. Oyu-
na ara vermek icinde bu tus-
tan yararlanabilirsiniz. Ayrica
karsiniza ¢cikan ekranda arka-
daslarinizdan isteyebilecedi-
niz yardimlari ve sayilarini 6g-
renebilirsiniz.

F1 tusuna bastiginizda oyu-
na yeniden baslamak isteyip
istemedig@iniz soruluyor.

Trenin Ust 6n bolimUndeki
makineli tUfek icin *1’, Ust arka
olumindeki makineli tufek
igin ‘2’ tusuna basin. Tekrar
frenin kontrol odasina dén-
mek i¢in '3’, nerede oldugu-
nuzu g&steren haritaicin *4’ tu-
suna basmak gerekiyor.

Arkadaslarinizdan yardim
istemek icin geldiginiz bir is-
fasyonda durun. Aslinda yolu-
nuz Ustindeki istasyonlarda
durmadan gecgehbilirsinizama
sonunda kémar veya su al-
mak i¢in istasyonda durmaniz
gerekecektir. Bir istasyonda
durdug@unuzda ilk olarak istas-
yonu ele gecirmeniz gereki-
yor. Bundan sonra arkadasla-
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nniza telgraf cekebilirsiniz.
Telgraf cekerek bir sonraki
koprayd veya istasyonu alma-
larini isteyebiliriz. Veya trene
tamirat yapilmasi. gerektigini
sdyleyebilirsiniz. Mesajimiza
karsilik olarak képrinin veya
istasyonun ne zaman alinaca-
g1 veya tamirin nerede yapi-
laca@ina dair mesaj aliriz.
Bir kdpriyu ele gecirmek
icin bUtin yapmaniz gereken
freni durdurup képriyd koru-
yan-gemileri yok etmek. An-
cak bu isi hemen yapmaniz
lazim ¢Unkd gemiler de size
- ates ediyor. Alacag@iniz isabet-
ler hem yUkinUzd hem de fre-
ni hasara ugratabilir.
Yolunuz boyunca képruleri
ele geciren yolda size saldi-
ran ucaklar disirdn ve so-
nunda nehre ulasgin. E§er vu-
rulursaniz veya tren ¢ok agir

" GRYZOR

Usman oncdlerini saflari-
miza sizmadan yok etme
Ve oyunun en son asamasin-

da ana gemiyi tahrip etme -

gbrevi verilmis bir komando-
yuz. Gérev sirasinda karsimiza
¢clkacak digsman askerleriyle
basetmek gerekiyor.
Oyunumuzun ik asamasin-
da disman askerlerinden ko-
runmaya veya onlar yok et-
meye calisarak ilerleyecegiz.
Bu arada yolda rastlayacagi-
miz silah ve cephane birimle-
rini de yok etmemiz gerekiyor.
Yol Uzerinde rastlayacagdi-

miz kirmizi renkli toplari alarak

bizim i¢cin cok gerekli olabile-
cek dért silahdan birini elde
edebilirz. Silahlarimiz arasin-
da kalkan, lazer gibi etkili si-
" lahlar var ama bir defada
bunlardan sadece birisi aktif
durumda kalabiliyor.

Ik asamanin sonuna ulas-
may! basarirsak digsman UssU-
nin duvarinda kocaman bir

40

hasara ugrarsa oyun sond
erecektir,

Oyunun Degerlendirmesi:
Accolade / Disk

delik agmamiz gerekiyor. Bun-
dan sonra bir labirent seklin-
deki yol sebekesinde kontrol
odasini arayacagdiz. Ancak isi-
miz hic de kolay degil. CunkU
her biri son derece usta nisan-
cl olan disman askerleri yolu
kontrol ediyor. Bu da yetmiyor-
mus gibi elekirik bariyeri daha
fazla ilerlememize engel olu-

.yor. Bu bariyerden kurtulabil-

mek i¢cin koridorun sonundaki

GRAFKK : 9
SES ' Q
ZORLUK : 8
DEGER. : 9
GENEL : 9

dugmeyi yok etmek lazim.

Bulundugumuz boélimdeki
kontrol odasini yok eftikten
sonra sira ilkine gbre ¢ok do-
ha iyi korunan ve yol sebeke-
si daha karmasik olan ikinci
kontrol odasini yok etmeye
geliyor.

Yedinci dizeyde bizi ates
toplar bekliyor. Isin ilging ta-
rafl bu ates toplarini bir cana-
var Ufltyor.



Eger canavari yok edebilir-
sek ana gemiye girebiliriz. Ge-
miye girdikten sonra gemiyi
yok edebilmek icin merkeze
ulagsmamiz lazim. :

Size dogru gelen tehlikeleri
savusturmak igin bosgluk tusu-
na basarak ziplayabilirsiniz.
Ancak hem sada sola gitmek
hem de ayni anda ziplamak
olduke¢a zor.

Oyunun Degerlendirmesi:
Imagine - Disk veya Kaset

GRAFIK : 7
SES c 7
ZORLUK : 10
DEGER : 7
GENEL : 7
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oyu ftenli kahramanimiz

dagdlik bir bdlgede kotu
kalpli krala ulasmaya ¢alisi-
yor. Ancak kahramanimizi yol
Ustiinde bécekler, yilanlar, fa-
reler, iskeletler ve efsanevi ya-
ratiklar bekliyor.

Amacimiza ulasabilmek igin
oyunun alfi b8limUnU de ta-
mamlamaniz gerekiyor. En so-
nunda satoda kétd kalpli kral-
la karsilagacaksiniz.

Yolunuz boyunca zaman
zaman ydridmeniz zaman za-
man kosmaniz gerekmekte.
Bu arada yolda karsilasaca-
giniz dugsmanlarla savasmaniz
gerekecek. Baz yerlerde da-
ha ileriye gidebilmek icin sar-
kan ipleri kullanacaksiniz. Yol-
da karsiniza ¢ikacak olan su
ve lav havuzlarnin Ustinden
atlamak gerekiyor. Aksi takdir-
de 6lim kaginilmaz.

Yolda ilerledikge karsiniza
cikacak silahlari alarak daha
glcla duruma gelebilirsiniz.
Eger kalkani alirsaniz ugraya-
cadiniz hasar azalir. Hafif zirh
hasari yariya indirir. Zirh belir-
li bir sUre i¢in yaralanmanizi
onler. Eger ilaci alirsaniz ener-

(& VW Y |

jiniz yUkselir. Ancak bunlardan
baska zehir siseleri de yolunu-
za ¢ikabilir. Bunlarn almaniz
halinde enerjiniz azalrr.

Her bdlumUn sonunda bir
sonraki bolume gegebilmek
icin saf digl birakmak zorunda
oldudunuz bir disman sizi
bekliyor. Meseld dusmaniniz
havada ucabilen kanafli yari
insan seklinde mitolojik bir ya-

ratik olabilir.

Aslinda oyunun en zor yerle-
ri her béluman sonunda kargi-
lash@iniz yaratklar degil. Bir
taraftan diger tarafa gegmek
icin tarzan gibi sallanan iple-
ri kullanmak zorundasiniz.
Bundan baska yolunuz Gstin-
deki su birikintilerini ve lav ha-
vuzlarini gecmek de oldukga
zor.

Oyunumuzun en iyi taraflo-
rindan biri kaldiginiz yerden
devam etmenize izin vermesi.
Bu sayede sik sik dlseniz bile
oyunu tamamlama sansiniz
var. Oyunda kullanilan grafik-




ler oyun ilerledikge guzellesi-
yor.

Simdi oyundaki alti bélume
bir g&z atalim:

BOLUM — 1

Kayalik bir bélgede sada
dogru ilerleyeceksiniz. Ancak
- gesitli yaratiklar ilerlemenize
engel olmaya ¢alisacaklar.

BOLUM — 2

lkinci bslumde isler daha
zorlastyor. ilk olarak bu bélum-
de yaratiklann daha da koti-
leri ile kargilasacaksiniz. Mese-
I& bir su birikintisini gecmeye
¢alisirken kanatl yari insan ya-
ratik bayuk bir intimalle sizi &I
durecek.

BOLUM — 3

Bu badltm ilk iki bolumun tek-
rar niteliginde.

BOLUM — 4

Eger bu bdélime ulasmayi
basarabilirseniz yaratiklarin
dalgalar halinde saldirdidini
goreceksiniz. llk U¢ bélumde
alismis oldugunuz yaratiklarin
yerine daha bUyuk yaratikla-
rin da saldirlarina hazir olun.

BOLUM — 5
Bu bdlumde bizi iki dedisiklik
bekliyor. Ik dért bélumdekinin

PHM PEGASUS

aksine artik bir satonun icinde
bulunuyoruz. Bu bélimin so-
nunda her kafasini tek tek ko-
parmak zorunda oldugunuz
bir canavar sizi bekliyor.

BOLUM — 6

Besinci bélumdeki canava-
ra ek olarak agzindan ates
pUsklUren canavarlar kétu
kalpli krala ulasmamiza engel
olmaya ¢alisacak.
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Alfi bélimide bitirmeyi ba-
sarabilirseniz zevkle sizi tebrik
eden mesaji okuyabilirsiniz.

Oyunun Degerlendirmesi:

GRAFIK : 8
SES 7
ZORLUK : @
DEGER : 9
GENEL : 8

HM PEGASUS bir hicum-

bot simulasyonu. Diger de-
niz tasitlari ile karsilastnidigin-
da son derece hizli bir gemi
olan hucimbutumuzu dUs-
man radarlarn algaktan ugan
bir helikopter olarak deder-
lendiriyor. DUsmanimizin karsi-
lik vermek i¢in coz az zamani
var.

Oyunumuz sadece karsimi-
za ¢ikan gemileri vurmaktan
ioaret degil. Secebilecedimiz
sekiz ayr olay da gercek ha-
yaftan alinmis. Batin olaylar
bizim gemiyi kontrol etmemizi,
silahlar kullanmamizi ve iste-
digimiz yere gidebilme yete-
neklerimizi gelistiriyor.

lik iki olay oyuna ve gemiye
alismak i¢in ¢cok dnemli. Ge-
miye ve aletlere alismadan
diger olaylarn oynamak pek iyi
sonu¢ vermiyor. Savas alistir-



masinda karsimizda on gemi
var. Gorevimiz bUtun gemileri

yoketmek. Gemiler sira’ile ¢i- -

kacak. Eger sogukkanlliginizi
koruyabilir ve ne yaptidinizin
bilincinde olursaniz ilk gbrev-
de basaril olabilirsiniz.

Oyun iki ayr ekranda oyno-
niyor. K&prl ve operasyon ha-
ritasi. Haritadan bir rota cize-
rek gemiyi ofomatik pilota
baglayabiliriz. Operasyon ha-
ritasinda ek kuvvetleri kontrol
edebiliriz. Bazi gbrevierde bi-
ze iki helikopter eslik edebilir.
Arti seklindeki kursor ile heli-
kopterlerin hedeflerini ve hiz-
larini belirledikten sonra heli-

kopterler kendi baslarinin ca-
resine bakabilirler. Eger yolda
bir seye rastlarlarsa radariniz-
da ras:ladiklar sey gérunur.
Otomatik pilottcn geminin
kontrolind almak igin képriye
gidip joystick ile gemiyi yon-
lendirmek yeterli.
Dasmanlariniz 40 mil uzaklik-
ta iken radariniza girerler. De-
tayh arastrma i¢in radar me-

safenizi 2.5 mile dusdrebilirsi- .

niz. Bir digsman gemisini tesbit
eftiginizde yapabilecediniz
bir kag¢ sey var. Tabii bdtun ya-
ppacaklariniz neticede disma-
ninizi yok eder.

llk olarak disman gemisinin
ne tip oldugunu ve ne kadar
tehlikeli oldugunu belirlemek
gerekir,

Dusman gemilerini  yoket-
menin iki yolu var. En kalay. yol

~.dusman gemisine gudimlu

misil firlatmak.

Képriude iki ayn secenek
var: Manevra yapmak veya
nisan almak. Manevra yap-
mak igin gemiyi sada sola ¢ce-
virebilir, hizlandinp yavaslata-
bilirsiniz. Bir gemiyi hedef ola-
rak sectiginizde ekranin Ust
kisminda buydtdlmis olarak
gbsterilir. Bu noktada bosluk
tusana basarak nisan alma
bolumine gecebelirsiniz. Ni-
san alma bélimuande F3 tusu
gudUmlu misili secer. Ates tu-
suyla misili atesleyebiliriz. G-

dumld misilin hedefine ulas-
masi uzaklida bagl olarak
yaklasik bir dakika sUrebelir.
KlgUk tekneleri yakin mesa-
fede 76mm’lik makineli ttfek-
le yok edebilirsiniz. Atesleme
icin gudUumlU misilde yaptikla-
rinizin aynisini yapmak yeter-
li. Ancak bu sefer F1 tusuna
basarak makineli tifedi sece-
belirsiniz. Mermileriniz gudim-
IU misillerden daha fazla oldu-
gundan istediginiz gibi ates
etmenizde bir mahsur yok.
Elbette dlismanlariniz olduk-
larn yerde durup tarafinizdan
yok edilmeyi beklemiyorlar.
Onlar da size misil firlatacaklar,
BUtUn yapmaniz gereken misil-
lerden ka¢maya ¢calismak. Bir
hedefe kitlenme belirteci size

UstlinUze gelmekte olan misili
haber verir. Misilin size bir mil
kalana kadar yaklagmasina
izin verin, bundan sonra misili
yaniltacak olan metal parca-
larini firlatin, Bu yéntemle Uze-
rinize gelen on misilin doku-
zundan kurtulabilirsiniz. EGer

- SUEHARIU DEVID nODE
EATTLE TRAINING
GHODUATION EXERCISE
TERRORIST AVIALK
f TTER PORT OF UALOR
StOARCH FOR TERRORISIS

- SUPPLY COHUDY
SURUE IL1 AHCE MISSIDN

© JIHAD: PERSIAM GUILK

& oW BN ok B m

vurulursaniz geminin neresinin
hasara ugradidi gésterilecek.

Ik gérevde basaril olursaniz
ikinci gbreve gegin, bu gérev-
de on gemi ayni anda saldi-
racak. Eger yeteri kadar’¢a-
buk davranabilirseniz bu gé-
revi de basgari ile sona erdire-
bilirsiniz. Geriye kalan alt g6-
rev sunlar:

TERRORIST ATTACK (Ter®rist
saldirisi)

A BETTER PART OF VALOUR
(Cesaretin daha iyisi)

SEARCH FOR TERRORISTS (Te-
roristleri arama)

SUPPLY CONVOY (lkmal kon-
VOyu)

SURVEILLANCE
(Kontol gérevi)

JIHAD

MISSION

Oyun Degerlendirmesi:

GRAFIK : 9
SES v
ZORLUK : 9
DEGER : 9
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SHADOWGATE

Shadowgate, AMIGA'da Deja Vu
ve Univited'dan sonra Mindscape’-
in en yeni oyunu. Bu iki oyunu oy-
nayanlar Shadowgate’in de benzer
oldugunu kolayca farkedecekler.
Bu benzerlik ilk basta mouse ile
saglanan kolayliklar ve ayni anda
alti window kulianimi olarak karsi-
miza ¢ikiyor.

Amaciniz oyunun kétu karakteri
Warlock Lord’u satonun iginde bu-
lup yoketmek. Warlock’un amaciy-
sa yerylzundeki en 6ldiric( yara-
tiklardan biri olan Behemoth’lu Ti-
tan’i hayata dondirerek diinyanin
kontrolinl ele gegirmektir.

Ekranda alti ayri window bulun-
dugunu soylemistim. Bunlardan
sol késede blyUk olan windowda
cevrenizde bulunan hersey renkli
ve guzel grafikler seklinde goste-
riliyor. Burada ayrica bir kac ani-
masyona da rastliyoruz. Bunun al-
tinda bir yazi window’u var. Bu
windowda sadece bulunulan yer
hakkinda bilgi yerahyor. Komut
verme isi ise sag Ust késede bulu-
nan komut penceresiyle saglani-
yor. Burada kullanilan komutlar si-
raslyla Examine, Open, Close,
Speak, Operate, Go, Hit ve Consu-
me olarak siralanmis. Herhangi bir
komut vermek igin ilk 6nce istedi-
giniz komuta mouse ile klik yaptik-
tan sonra blyuk grafik penceresin-
den istediginiz cismin Uzerine klik
yaplyorsunuz. Bunun yanisira on-
da tasidiklarinizi gésteren bir in-
ventory window ve Operate gibi ko-
mutlari vermede ise yarayan
Thyself isimli bir window da diger
ekrandaki diger windowlari olustu-
ruyorlar.

Bazi adventure oyunlarinda oyu-
nun hemen basinda zor bir bilme-
ceye rastlariz ve oyun gok gizel ol-
masina ragmen bu bilmeceyi ¢oze-
medigimizden oyunda bir turlu iler-
leyemeyiz. Shadowgate’te de bu-

' na benzer bir durum var. Usttinde

bir kafatasi bulunan kapiy! normal
sekilde actiktan sonra girdigimiz
holde iki tane kapi var ve oyuna de-
vam edebilmek i¢in bu kapilarn mut-
laka agmalisiniz. Ama kapilar sag-
lam bir sekilde kilitli ve bu kapilar:
agmak igin gérundrde herhangi bir
anahtar yok. Ustelik kisa bir s(re
sonra tasidiginiz mesale de soni-
yor. Simdi bu kapilari nasil acaca-
81z? Her ne kadar bu yaz bir tani-
tim oldugu halde burada size ipu-
cunu vermeden edemeyecegdim.
Nasilsa oyunun iginde sizi bekle-
yen daha ¢ok bilmece var.
Yapilacak sey oyuna baslar bas-
lamaz kafatasini oynatmaktir. An-
cak tabif ki bu oyunda ‘Move the
Skull’ diyemeyecegimizden bu is
icin sirayla Operate, Thyself ve ka-
fatasi Uzerine klik yapin. Bundan
sonra kafatasi yukari dogru kalka-
cak ve gizli anahtari bulacaksiniz.
Bu anahtari mouse ile alarak inven-
tory windowuna koyun ve holdeki
kapiyi bu anahtarla operate, anah-

tar ve kapi Gzerine klik yaparak ac-
mayi deneyin.

Oyunun grafikleri AMIGA stan-
dartlarina gore fena degil. Ayrica
grafikleri tamamiayici olarak eklen-
mis bir kag sampling ses efekti (ka-
pi gicirtisi, haykirma, kahkaha vb.)
oldukea ilging.

Oyunun begenmedigim yani ko-
mut sayisinin azhgr. Sadece sekiz
adet komutla oynanan bir adventu-
re buna ¢ok fazla zevk vermedi.
Oyunun bilmeceleri de bu sekiz ko-
mut yUzinden kolaylkla ¢cbzUlayor.
Ancak bu fazla deneyimli olmayan
adventure meraklilari igin yararl
olabilir. Ayrica devamli bir mesale-
yi yanik tutmak zorunda kalmak yu-
zlinden devamli mesale aramak zo-
rundasiniz.

Herseye ragmen Shadowgate
guzel bir oyun. AMIGA'nin hem
grafik hem de ses 6zelliklerini kul-
lanan basit fakat zevkli bir adven-
ture oynamak istiyorsaniz Shadow-
gate’i bir deneyin.

Mirrorsoft/Mindscape
Degderlendirme:

Grafik :8
Zorluk 16
Oynanabilirlik : 8
Genel 17
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JINXTER|

Iste karsinizda Magnetic Scrolls’-
un en son adventure oyunu Jinx-
ter! Pawn ve Guild of Thieves gibi
herbiri 6dul kazanmis adventure-
lardan sonra sirket ayni basariyi
simdi de Jinxter ile sdrdurmeyi
amaclhyor. Bence su anda piyasa-
daki oyunlarin en iyileri olan
Scrolls’un adventurelarini oyna-
mak ayri bir zevk. Sanirim Pawn ya
da Guild of Thieves’den birini oy-
nadiysaniz siz de benimle ayni fi-
kirde olmalisiniz.

Jinxter, konusu bakimindan di-

' ger Scrolls adventurelarina benze-
memesine ragmen oynamis bicimi,
bakimindan bundan énceki adven-
turelarla tamamen aynu. Yine yuka-
ridan asagiya dogru kayarak gelen
herbiri biylk bir emek harcanarak
Gizilmis ve son derece guzel grafik-
ler, sag ust kdsede gosterilen skor
ve komut sayisi gibi 6zellikler ayni
sekilde korunmus. oyunun AMIGA
versiyonunda da eskiden oldugu
gibi dort ayn segenek menusi bu-
lunuyor. Yine komutlarin girilme-
sinde mouse yerine klavye kullanil-
masi her tir komutu vermenize im-
kéan taniyor. C64 versiyonunda
fonksiyon tuslari grafikleri asagi
yukari dogru hareket ettirerek 40
kolon olan metnin okunmasini ko-
laylastinyorlar.

Simdi de biraz oyunun konusun-
dan bahsedelim. Aquitania, herke-
sin mutlu, sansh ve kazasiz bir ha-
yat slirmesini saglayan bir bilezik
tarafindan korunan bir tlkedir. An-
cak yine burada yasayan kotd ruh-
lu yesil cadilar guglenirler ve bir bu
koruyucu bilezik ortadan kaybolur.
Bu bilezigin yedi zinciri bulunma-
dikca llkede hersey kotl gidecek-
tir. artik bilezigin pargalarini kimin
bulacagini.anlamissinizdir herhal-
de.

Oyuna tuhaf bir otobuste basli-
yorsunuz. Bir sire sonra otobUlse-
binen biletci biletinizi gérmek isti-
yor. Merak etmeyin cebinizde bilet
var. ve adami sinirlendirmeden bi-
letinizi gdsterseniz iyi olur aksi tak-
dirde eve kadar ylirimek zorunda
kaliyorsunuz. Bundan sonra dug-
meye basarak iki durak sonra oto-
bulsten inebilirsiniz. Bu arada bilet-
¢i anahtarhi@inizi unuttugunuzu far-
kedip kap! kapanmadan énce son
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anda size firlatiyor. OtobUs gittik-
ten sonrayaninizda beliren bilezi-
gin gardiyanindan durumu 6greni-
yorsunuz. Once size bir dékiman
veriyor ve siz bunu okuduktan son-
ra geldigi gibi kayboluyor. Burada
gardiyanin kullandigi dil gercekten
cok ilging. Gardiyan da gittikten
sonra nihayet evinize geliyorsu-
nuz. llk incelemelere burada bas-
hyabilirsiniz. Oyun evin arka bah-
cesinden gikmanizla devam ediyor.
Burasi kizgin bir bogamn bulundu-
gu bir tarlaya kadar devam ediyor.

Bu arada oyunda bazi ilging ka-
rakterlere rastlamak mumk0n.
Bunlardan biri dostunuz cilgin
Xam. Peynir yapmaktan ve baliklari
tofekle vurmaktan hoslanan bir
bahcivani olan bu arkadasiniz evi-
nizdeyken sizi telefonla arayarak
bir seyler anlatmaya cahsiyor. Ko-
nusmadan tuhaf seylerin dondigu-
na farkediyorsunuz hattd konus-

wunobeRVATORY

Wi . uis,
Your kitchen west,
the garden.

snnopY FIELD

In

mahiz yarim kaliyor. Yasl postaci:
Lebling’in de size verecegi bir sey
var ama sanssizlik eseri onu kaci-

riyorsunuz. Ancak (zelmeyin, na-

sil olsa size ait olan bir seyi baska-

sina vermeyecek ve tekrar geri do-

nip sizi bulacaktir.

Bu noktada oyunun kelime hazi-
nesi oldukca dikkati cekiyor. En
karmasik komutlari bile kabul ede-
bilecek sekilde yazilmis olan prog-
ram neredeyse hemen her yazdi-
giniz komutu anliyor. Zaten bu
6zellige btan Magnetic Scrolls ad-
venturelarinda rastliyoruz. Bunun
yaninda oyunun bilmeceleri biraz
kafa yormayi gerektiriyor. Gunkii
bilmecelerin ¢gdzumleri hic de tah-
min ettiginiz gibi gcikmiyor ve insa-
ni epey ugrastiriyor. Hatta bazi bil-
mecelerin degisik ¢ézUmleri bulu-
nuyor. Ama merak etmeyin, ipucu

- késesinde bu adventure ile ilgili bol

bol ipucu verecegim. Oyunun bir

and the back dogr te

T here
T of tr 1 8 bul
urps and munches on a cornflower.




baska ¢zelligi textte yani metinde
mizaha yer verilmis olmasi. Oyun
bu bakimdan eglenceli olmus. Bdy-
lece bilmeceleri gbzerken sikilma-
dan eglenebilirsiniz ama kuskusuz
en blylk eglence bilmecelerin
kendisini ¢bzerken yasaniyor.
Saniyorum gogunuzun ilgisini
olaganustu grafikler ¢ekecek. Ug
ayri sanatcinin cizdigi grafikler hem
64 'te hem de AMIGA’da adeta g6z
kamastiriyor. Aslinda bu grafiklerin
herbiri birer tablo kadar kiymetli
¢Unk( hepsi Uzerinde saatler hat-
ta glnler boyu calisilarak ortaya

Adeventure oyunlar bilgisayarda
ilk ortaya gikan oyun tirleriydi. He-
nlz o zamanlar bilgisayarlar grafik
bakimindan buglnku gibi yetenekli
olmadiklarindan ilk adventureler
sadece yazidan olusan text adven-
turelardi. O zamandan bu yana ad-
venture oyunlari hem grafik hem
de programlama bakimindan gok
blylk gelismeler gésterdiler.
Grafikli adventurelar bir yana bu-
gun de text adventurelar ilgi gek-
meye devam ediyor. Ornegin Dra-
cula veya yeni ¢ikan Border Zone
gibi cogu Infocom oyununda gra-
fik gézardi edilmis. Bunun yerine
programlar daha detayl bir metne
ve daha karmasik komut analiz
yéntemlerine sahip oluyorlar. Gra-
fiklerin adventure icindeki 6nemiy-
se kisiden kisiye degisiyor. Bazisi
hicbir grafigin zihnin kendi yaratti-
g1 imajlardan daha iyi olmayacagi-
ni dusdnerek grafiksiz adventure-
lari tercih ediyor. Ancak blyuk bir
cogunluk ise grafiklerin adventure-
lara ayr bir hava kattigini ve bu

Pawn: kayalar gegebilmek igin
capa ve tirmigi (hoe ve rake) birbi-
rine baglayarak bir kaldirac yapma-
hsiniz. Gdmleginizi gapay! tirmiga
baglamakta kullanmay! unutmayin.

Guild of Tnieves: Degirmene
girmeyi basaramiyorsaniz degir-
menci sizi duymuyor demektir. Ba-
girmayi deneyin.

'ADVENTURE iPUCLARI

ctkmis. Yoksa, zaten televizyonda
hergln pek cok degdisik resim gé-
rayoruz. O zaman bilgisayar tara-
findan cizilenin ne kiymeti kalirdi?

Oyunda ilerledikce sik sik duru-
munuzu diskete kaydedin. Bunun
nedeni oyun esnasinda karsimiza
olmadik tiplerin ¢ikip bazi sorular
sormasidir. Eger bu sorulari yan-
lis cevaplar veya yapmamaniz ge-
reken bir hareket yaparsaniz he-
men o6llyorsunuz. Tabii bundan
sonra ayni islemleri tekrar yaparak
oldagunuz yere gelmek kadar can
sikict bir sey olamaz. Ozellikle

'ADVENTURE GRAFIKLERI

grafikler olmadan oyunun fazla
zevkli olmayacagini dusUnerek
grafik adventurelari bedeniyorlar.
Burada grafikler sadece bakilmak
icin konmus birer tablo gibi oyunun
gidisinde hicbir rol oynamayan
Ozellikler gibi gorulebilir. Ancak bu-
rada su noktay! unutmamak lazim.
Oyun bu grafikler oldugu halde
metninden de birsey kaybetmiyor
Eger bu grafikleri goérmek istemez-
seniz grafikler kapatabilir ve grafik-
ler kadar detayl bir metin ile oyu-
na devam edebilirsiniz. Grafiklerin
neden oldugu tek dezavantaj gra-
fiklerin yuklenmesi igin gegen su-
re (bu da C64 icin gecerli) olabilir.

Bu sekilde parser yani komut
olarak kelimelerin taninmasi baki-
mindan Infocom ile rahatlikla boy
olclsebilen Scrolls’un adventure-
lan grafik kullanmamayi tercih
eden Infocom’un oyunlarinin bir
adim Online geciyor. Scrolls’un
Guild of Thieves ile kazandig ba-
sarl ortada. Saninm bundan son-
raki Scrolls adventurelarinda da

Masters of the Universe: Two-
bad’e turquoise’i verirseniz Iskele-
tor’un bulundugu Yilan dagina gi-
den yol acilir. Shadow Weaver ile
karsilasirsaniz kilici birakarak
Adam haline donerseniz kus sizi
rahatsiz etmeyecekiir.

Tass Times: Kasabaya gidebil-
mek igin jeneratoru galistinin. Bun-

programin C64 versiyonunun ya-
vashgini gdzéninde bulundurursa-
niz durumunuzu sik sik kaydetme-
nin yararini anlayacaksiniz.

Subat sayisinda Guild of Thieves
icin adventure oyunlarinin zirvesi-
ni temsil ettigini belirtmistim. Sim-
di bu zirveye Jinxter oturdu.
Scrolls her seferinde daha iyisini
yaplyor ve yeni adventure ile kar-
simiza ¢ikiyor. Ama su an igin Jinx-
ter dort dortlik bir adventure. Bu-
tun adventure meraklilarina bu
cyunu oynamalarini tavsiye ediyo-
rum.

grafikler Gnemini korumaya devam
edecektir.

Grafikler bazi adventurelarda sa-
dece resim gorevi gérmekten ote-
ye giderek arcade adventurelarin
dogmasina neden oluyorlar. Orne-
gin African Safari veya Maniac
Mansion'da oldugu gibi spritelarin
ve joystick’in de devreye girmesiy-
le adventure oyunlari degdisik bir
boyut kazaniyor. Bu tip oyunlari
hem adventure hem de shoot ‘em’
up meraklilar zevkle oynayabiliyor.

Toparlayacak olursak bugtn pek
cok kisi adventure alirken basta
oyunun grafiklerini gézénlnde bu-
lunduruyor ve grafikleri glizel olan
oyunlari tercih ediyor. Bunun ya-
ninda text adventurelarda begeni
toplamaya devam ediyorlar. Arca-
de adventurelarda, adventure
oyunlarini arcade oyunlarina yakin-
lastirarak degisik ve herkesin hos-
lanabilecedi bir oyun haline getiri-
liyor. Ama benim tercihimin daima
gercek adventurelar olacagini bu-
rada itiraf edeyim.

dan sonra Go to hoop diyerek cem-
bere dogru yurirseniz kasabaya
isinlanirsiniz. Labaratuvarin anah-
tan mutfaktaki kavanazon icinde-
dir.

Return to Eden:Leviathanin iste-
digi sey fish fungusdur.

Jack the Ripper: Tavandan sar-
kan kordonu cekerek hizmetgiyi
cagirin ve hizmetgi kizin getirece-
gi sicak suyla tras olun. O sirada
elinizde bigak olmamasina 6zen
gosterin.
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TELETEKNIK'’TEN

EGITIM PROGRAMLARI

I- OKUL ONCESI VE OKULA YENi
BASLAYANLAR iCiN

-FACE MAKER ............................ 3.360 TL.
Anaokulu cagindaki cocuklara yonelik, ylz hat-
larini arag olarak kullanip duzenli disiinmeyi de-
neyerek ¢greten bir program.
- KNOW YOUR CHILD’S IQ............. 6.720 TL.

Uc degisik test programiyla cocugun kavrama ve

uyarlama yeteneklerini gelistirmeye ve dlgcmeye yo-
nelik program.

ll- iILKOKUL-ANADOLU
LISELERINE HAZIRLIK

- ilkokul 1, 2, 3. Simif Matematik .... 6.720 TL.
Dort islemi oyunlarla dgreten ¢cok sayida prog-
ramin yeraldigi iki kasetlik paket.
- ilkokul 4, 5 Matematik ................ 6,720 TL
28 kisa test programinin yeraldigi iki kasetten
olusan matematik paketi.
- ilkokul 4, 5 Genel Yetenek .......... 6.720 TL.
Degisik test programlarindan olusan bir paket.
- BILQAG 5. Sinif Matematik v/1,2,3, 15.120 TL.
Uc kasetten olusan, konunun 6zetinin verildigi,
sonra konularla ilgili sonsuz sayida sorunun oldu-
gu testlerin yeraldigi matematik paketi. Konular:
Kumeler, Dogal Sayilar, Kesirler, Toplama, Gikar-
ma, Garpma.

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

(3 KASEEY : s s st ssthe vies sioms s 15.120 TL.
- Nova 4-5 Kolej Hazirlik Tiirk¢e

(B kaset) ... i i, 15.120 TL.
- Nova 4-5 Kolej Hazirhk Matematik

(3 KASE) wewt s sus s smwscums s s o on 15.120 TL.
- Anadolu Liselerine Giris ............ 15.120 TL.

Ylzer soruluk (¢ kasetten olusan bu paketteki
kasetlerin 6n ylziunde zamanli; arka ylzlerinde
aciklamali testler yeralmaktadir. Islenen dersler:
Turkce, Sosyal Bilgiler, Din Kultlirt ve Ahlak Bilgi-
si, Matematik, Fen Bilgisi.

Yazan: Osman Ongun.

II-ORTAOKUL EGiTiM PAKETLERI

- Ortaokul Matematik Denklemler ... 6.720 TL.
Iki kasette degisik test programlarindan olusmus
matematik paketi.
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= TUrKGEMIZ | oo viv vnnn von s i sin s 15.120 TL.
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 u¢
kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- Tarkgemiz Il ..., 15.120 TL.
Zarflar, Edat, Baglag, Unlem, Ciimle, Fiil Gatisl,
Yazim, Noktalama, Deyimler-Atasézleri, Nesir, Na-
zim konularinda konu anlatimindan sonra 40’ar so-
ruluk test programlarinin oldugu tg¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- Turkgemiz Il ..., 15.120 TL.
Test programlarinin yeraldigi ¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- BILCAG Orta | Matematik ........... 12.320 TL.
Kesirler, standart form, sayi tabanlari, en kiguk

ortak bélen, en blylk ortak bélen, carpanlara ayir-

ma, kiimeler ve testlerden olusan 2 kasetlik prog-
ram paketi.

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

fikli gézUmleri 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 lll 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 ................ S0 T
3 kasetten olusan, kasetlerin 6n yuzlerinde za-

manli testin, arka ylzlerinde agiklamalarin yeral-

digi, yuzer soruluk testler.
Yazan: Osman Ongun.

IV- LISE-UNIVERSITE
SINAVLARINA HAZIRLIK

- Lise Sozel Tirkge I ................... 15.120 TL.

Universite sinavina hazirlanan genclerin anadili
egitimine yonelik olarak hazirlanmis; ses bilgisi, 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! G¢ kasetlik paket.

Yazan: Osman Ongun.



- Lise Sozel Tirkge Il .................. 15.120 TL.
Yazim, noktalama, deyimler, atasézleri, baglac-
lar, Unlemler, s6z dizimi, fiil catisi, zarflar, edatlar
konularinda hazirlanmis, konu anlatimindan son-
ra 40’ar soruluk testlerin yeraldigi (¢ kasetlik pa-
ket.
Yazan: Osman Ongun.
- BILCAG Fizik Paketi 1/1,2,3,4...... 25.200 TL.
Hareket bilgisi uygulamalari, kaldiraclar, maka-
ralar, egik atis, elektrik direncler, elektrik devreler,
elektrik testleri, fen bilgisi testleri. Grafik anlatimli
dort kasetlik paket.
- BILCAG Fizik Paket 11/5,6,7,8,.... 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 Matematik L 11/1,2,3....... 15.120 TL.

2. derecede fonksiyonlar (gizimler, denklemler,
kéklerle katsayr arasindaki bagint); denklem ve
esitsizlikler (1. ve 2. derecede bilinmeyen esitsiz-
likler ve denklemler); cokgensel bolgelerin alanla-
ri (ggen-dortgenin alanin, pisagor bagintilari, gok-
gen agi bagintilar); benzerlikler (dik Gcgen benzer-
likleri, benzer Gicgen alanlari, G¢genlerde benzer-
lik, benzerlik teoremleri) konularini isleyen Ug ka-
setlik program kasedi.

Rastgele sayilarla olusan sonsuz sayida sorular-
la 6grenciler sikilmadan yarisarak cdzebilirler.

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

- BILGAG Trigonometri .................. 6.048 TL.

Pisagor teoremi, (iggen ¢dzumu, toplu sinif egi-
timi, degisik problemlerin yeraldidi bir kasetten olu-
san program.

- BiL(_;AG Kimya L ll/1,2.............. 12.320 TL.
Lise Il. simif mifredatina uygun-olarak hazirlan-
mis ametaller uygulama, amateller denklem ¢oézim-
leri, metallere giris, gazlar konularinin ézetlenip 6r-
nek uygulamalarin yapildigi 2 kasetten olusan kim-
ya paketi. Sorular ve sayilar rastgele secildiginden

soru sayisi ylizleri bulmaktadir.

- Elektr USYS 64 ...........ccccveeene. 55.440 TL.
4 diskette, cok sayida test programinin yeraldi-
g1 universite sinavlarina hazirlama paketi.

~TAIOESE 64 . ... vone s wus wns s wsms v« 25.000. TE.

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

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

- Ortaokul ingilizce .........cccveerennne. 28.000 TL.

Kelime bilgisini gelistirmeye yonelik programla-
rin agirhkta oldugu sekiz kasetten olusan Ingilizce
paketi.

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

V- AMIGA EGITIM
PROGRAMLARI (ORJINAL)
ingilizce egitim yapan liselerde ve Universiteye

devam eden-6grencilerin calismalarinda kullanabi-
lecekleri programlar suniardir:

Truestat ... 115.000 TL.
Trigonometri ..o, 115.000 TL.
Pre-Calculus ........cocoooiiiiils 115.000 TL.-
Discrete Math ....................ools 115.000 TL.
AIGEBIA: « s v s vnn cven s a5 w4 45 115.000 TL.
Probability Theory ..........ccooeevnil 115.000 TL.

Programlar ¢cok sayida formualin uygulama icin-
de kavranmasi, tablolar ve diagramlarin gizimleri-
nin yapilabilmesi ézelliklerini igerir.

VI- BILGISAYAR EGITIMINE
YONELIK PROGRAMLAR

C-64 ICIN
1. Macro Assembler ................... 16.000 TL.
(Disket ve aynintih kitap)
2. Assembler Tutor ...........ocoevnn. 13.400 TL.
(3 kaset ve kitap)
3.Logo 16.800 TL.
(Disket + kitap)
4. Pilot 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 + kitapgik)

8. Nova Basic Dil Kursu ................ 6.750 TL.
9. Oxford Pascal 64 ................... 57.700 TL.
10.Super C B4 ....oooooiiiiiiiins 72.130 TL.
11.Cobol B4 .....o.covviiiiiiii, 54.820 TL.
12, Petspeed 64 ..ioo v ven s son v 31.740 TL.
C-128 ICIN
COBOL- 128 v v s sl S 118:500 TL.
AMIGA ICIN
AC/FORTRAN ..., 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

COMMERCIAL .......ccoevivnnins 1.398.000 TL.
CAMBRIDGE LISP . oo siuss vasivs i 422.000 TL.
MOCCRASCAL  5x oo w s s s s v s 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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Yaninizda genellikle Fast

Oyuno ilk olarak basladigi- Oyuna baglarken fencing’i

nizda, karsiniza U¢ sege- dedil gunnery'yi segin. CUnkl  galleon veya Frigate bulun-

nek cikar. oyun ilerledikge zaten kili¢ ha- durmaya ¢aligin. Yararini go-
1) Start a new career: Oyuna reketlerini &Jrenebilirsiniz. receksiniz. Fakat Frigatenin

baslamak i¢in seginiz. Kargini- Gunnery, size karadan saldir- 1640'tan sonra Fast galleon’-

za iki segenek ¢ikacak. Bura- mada ve toplarin ¢abuk dol- un yerine yapildigint unutma-

da “yes” derseniz 6 segenexli masinda yardim eder. b1 AN,

tarih periyodu ¢ikacak. Istedi- Oyuna basladigimiz zaman Dost Ulke olarakta Fransa'yi

Jiniz tarihi segin. yesil gérdugumiz yerler kara, secin, tabi bunun icin hicbir
2) Continue a saved game: mavi gérduguniz yerler de- Fransiz sehir ve gemisine sal-
Daha 6nce kaydefttiginiz oyu- nizdir. Maviliklerin icinde be-  dirmamaniz gerekir. Fransa'y!

na (tabi “save game” ile) kail- yaz noktalar vardir. Bu nokta-  secmemizin sebebi ise Fransiz-
didiniz yerden devam etmeni- lar si§liktir, Dikkatli olabilirseniz lann saldiracak dnemli bir ge-
zi sadlar. Ekrandaki segenek- gemilerinizi kaybetmezsiniz. mileri olmayisi ve ¢ok 0z sayi-
leri takip ederek oyuna basla- Oyunumuzda 50 sehir var. da sehre sahip olmalaridir.

yabilirsiniz. Bunlarin codu kuvvetsiz. Fakat Oyunumuzda Silver Train ve

kuvvetli sehirlerde vardir. Me- Treausure. Fleet adll iki para
kaynadi var, Bunlar:-hangi se-

3) Commando a famous
expedition: Burada gergek sela, Cartegana, Panama,
korsanlarin sahip olduklarina Havana, Santiago ve Cam- hirlerde yakalarsaniz, hemen
kumanda ediyorsunuz. Fakat peche gibi. saldinn _(@ama adamlarinizin
bu béltim zevkli dedil. CunkU Denizde ilerlerken gemilere 300'Un Uzerinde olmasi gere-

onlarin adina savaglyorsunuz. rastiariz. Oynadigimiz yilla goé- kir, yoksa bu bir intinar saldiri-
Ustelik size sorulan soruyu bil- re gemiler farkl olabilir. Gemi- si olur). .
melisiniz. leri biraz tanimaya ¢alisalim:: Silver Train ve Treausure Fle-

Gercekten de oyuna ilk bag-
ladiginizda durumunuz dmitsiz
olabilir. Fakat durumunuzun
Umitsiz olmasi sorulan soruyu
bilememenizden kaynaklani-
yor. Mesela Silver Train’in (ve-
ya Treasure Fleet) 1600 yiinda
Havana'ya hangi ay ugraya-
cadi sorusu sorulur. Eger bile-
bilirseniz en az 100 adam ve
mutlu ( happy) olarak ise bas-
larsaniz. Silver Train ve Treau-
sure Fleet birer para kaynagi-

©odr.




et’'in izleyecekleri yol bende
var. [stiyenler telefon edebilir.

Demin saydidimiz gemiler
Korsan (Pirate) veya korsan
avcisi (Pirate-Hunter) degilse
maksimum tonaijlarn demin
yazdidimiz rakamiardir. Fakat
eder gemiler Pirate veya
Pirate-Hunter ise 0 zaman ge-
milerin maksimum tonajlarini
gecerler. Mesela ben bir ke-
re 48 top 418 adamlik bir Kal-
yon'a rastlamistim. Tabil isini
bitirdim ama epeyce zorlan-
dim. Ayrica bu arada Barba-
ros adli bir arkadasimiz 55
topluk: bir War galleon’a (sa-

- vas kalyonu) rastlamustir. Bir de
bir arkadasimin 34 topluk bir
(bargue) barka'ya rastlamasi
ilging bir olaydir. (Tabil bura-
da bilgisayarin ve driver’in or-
tak bir azizligi s&z konusu).

Sira geldi sehirlere. Butun yil-
larda ve butin durumiarda
oyunun en kuvvetli stratejik ye-
rine sahip olan sehir Cartego-
na’dir. CUnkU denizden saldir-
mak imkéansizdir. (Kaleye ¢ika-
mazsiniz.) Karadan saldirmak
da (4000 adamdan diisik ise-
niz) intihar olur.

Eger bir sehre saldirdiginiz
ve yendiginiz taktirde ekran-
da “The Town is Warning” ya-
z1s1 ¢cikinca beklediginiz kadar
para yagmalayamazsiniz.

Sehre iki sekilde saldirirsiniz.
Birincisi karadandir. Kara sa-
vasl: Kara savasinda  sizin
adamiariniz en azla U¢ grubu
ayrilir. Alftfa bulunan yazilarin
sol tarafi size aittir. Burada
gruplarinizdaki adamlari,
yanlarindaki tufekleri, morali-
nizi ve nerede bulundugunu-
zu &6@renebilirsiniz. Savas sirl-
sinda yapilan atislar sizin kont-

roliniz allinda degildir. Fakat -

siyah grup ates edemez, ama
dugdmeye bir kag saniye suU-
rekli basarsaniz baska bir gru-
ba gecebilirsiniz. BUtlin grub-
larl toptan hareket ettirmek
icin digmeye basip Joystick'i
o yéne dogru itmeniz yeterli-
dir.  Gruplarinizdan biri
“Panic” olursa sizin kontrold-
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Frans:zlqr' mavi, ingilizler
kirmizi, Ispanyollar acik
yesil, Hollandalilar ise

koyu yesil bayrak
kullanirlar. Dikkat
edin yanlis gemiye
saldirmayin.

nlzden c¢ikar ve kagmaya
baslar. Moral durumlarini en
iyiden en k&étiye yaziyorum:
STRONG, FIRN, ANGRY, SHA-
KEN,PANIC.

Kale ile yapilacak savas ise
ikinci savastir. Kale ile normal
olarak herhangi bir gemi-ile
doévustigunlz gibi dévusun.
Yalniz kaleye ne kadar atar-
saniz atin. Yine atinca “No
Damage” yazar.Budnemlide-
gildir.

Herhangi bir gemi ile karsi-
lasip deniz savasgl yapmaya
karar verirseniz, deniz savasl
sOyle olur:

Karsiniza ¢ikan gemiye goé-
re elinizde bulunan gemiler-
den birini secin. Size kullana-
caginiz top ve adam sayisi ve-
rilir. Galleon ya da war galle-
on’lara, galleon ya da Fast
galleon ile saldirin. Kig¢uk ge-
milere ise sizde klig¢Uk gemiler-
le saldinn. Bdydk gemilerin
manevralari ¢cok yavastir,
(Fast gall. hari¢) Ama stratleri

yuksektir. Savas sirasinda én-
ce rizgara bakin. Eger rizgar
arkadan esiyorsa isiniz kolay,
ama karsisindaysaniz disman
gemiyi hemen vurmalisiniz.
Yoksa kagar bu da adamla-
rn moral durumunu eftkiler.
Gemiyi yaraladiktan sonra
Joystic’i yukar itin (yelkenler
acllir; raising sail) ve geminin
dstine gider. Dusman gemi-
sinde, yani disman gemisine
ait yazil bélimde en altta
“Fullsails” yaziyorsa gemi ya
kagiyor, ya da teslim olmus
demektir (Tabii surati (-) ise).
“Battle sqils” de ise size ates
edecek demektir, Gemilere
hasar verebilirsiniz:

Sail demage: Yelkenlerde
hasar var demektir. Geminin
hizi 1-2 mil duser.

Lost a most: Ana direk kay-
bedildi. Hiziniz yariya kadar
iner.

Hull a most: Geminiz su ali-
yor. Hiz tamamiyle dUser.

Kovaladiginiz gemiye arka-
dan yaklasin, Korsanlar ve
korsan avcilari sizi birakmaz.
Ancak yaralandiklarinda ka-
carlar. Adam avantajlari var-
sa sizi bordalarlar.

Herhangi bir durumda (de-
nizde sakin sakin giderken)
karsiniza bir gemi cikinca he-
men bayradina bakin. Fran-
sizlar mavi, Ingilizier kirmizi,
ispanyollar acik yesil, Hollan-
dalilar ise koyu yesil bayrak
kullanirlar. Dikkat edin yanlis
gemiye saldirmayin.

Limana girince karsiniza
doért secenek cikar:

1)Sail info harbor veya
March into Town: Sail into Hor-
bor'u se¢erseniz geminiz ya-
da gemileriniz batar, korsan-
ik hayatiniz sona erer, March
into Town se¢enegini gorlrse-
niz secin, yararini géreceksi-
niz.

2)Attack Town: Attack Town
adindan da anlasilacagi gibi
sehre saldirmak isterseniz kul-
lanacagdiniz bu seg¢enektir.

Sneak intfo Town: Bu sece-
nek bir anlamda sehre girmek



icin kullanilabilir. Yani ticaret
icin. Karsiniza alti segenek Gi-
kar.

Bu altl secenek:

1)Visit the Governor: Valiye
ziyaret anlaminda kullanilir.
Valiye ugramak karl bir istir.
Cunki burada vali size hangi
Ulkelerle savas, hangi tlkeler-
de barns halinde olduklarini
bildirir. Ayrnica vali kizkardesi-
nizin, annenizin, babasiniz ve
amcanizin nerede oldugunu
bilen bir kisinin adini verecek-
tir. Fakat bazen sizinle gorus-
me yapmak istemeyebilir.

2) Visit a Tavern: Taverna'yl
ziyaret ediyorsunuz. Taverna'-
da size adam gelmez (o sa-
dece “March into Town” se-
cenedi oldudu zaman olur).

Fakat harita verilebilir, bir yer

hakkinda ayrintili bilgi sunula-
bilir.

3) Trade with a Merchant:
Sehir ile ticaret yaparsaniz. Fa-
kat bazen sehir ticaret yap-
mak istemez.

4) Divide up the Plunder:
Kendi kendinizi yagmalattiri-
yorsunuz.” Yani bir bakima
emekliye ayriliyorsunuz.

5) Check information: Duru-
munuzu &grenmek icin seg¢-
meniz gereken segenektir,

a) Continue Travels: Yolculu-
ga devam edersiniz ya da
tekrar 6 segenege geri dbner-
siniz.

b) Porty status: Adam sayiniz
paranizi, toplarinizi, mallarini-
zi, adamlarinizin durumunu,
gemi adedini ve esirlerinizi
burada goérebilirsiniz.

c) Personal status: Yasinizi,
topraklarinizin - miktarini, zen-
ginliginizi, ratbenizi gérebilirsi-
niz.

d) Ship’s log: Geminin seyir
defteridir. :

e) Maps: Sahip oldugunuz
haritalar buradadir. Tabii ilk
basta hi¢ haritaniz yok. Harita-
larl favernada bulabilirsiniz.

f) Cities: Sehirlerin durumu
buradadir. Tabil hakkinda hi¢
bir sey bilinmeyen sari renkii
sehirler de vardir.

g) Take sun Sight: Geminizin
nerede oldudunu enlem ve
boylam olarak bulabilirsiniz.

h) Save game: Burasi oyu-
nun en énemli kismidir. Oyun-
dan sikildig@iniz zaman sakin
kapatmayin

Su yolu izleyin:

1) Save game’i secip atege
pbasin.

2) Bos bir disketi driver'a yer-
lestirin.

3) Format secenedine ba-
sin.

4)Save game 1'i segip oyu-
nu aktarin. Artik saatlerce ug-
rastiginiza degdi degil mi?

Tabii bu kaydettiginiz oyun
diskette 8 blokluk yer tutar.
YUklemek icin oyunun en ba-
sinda bulunan seceneklerden
"Contfinue a saved game” se-
cenegi secilmelidir.

6) Leave Town: Liman ve se-
hirden ¢cikmak igin kullanilir,

Oyunda kizkardesinizi, ba-
banizi, annenizi ve amcanizi
kurtarabilirsiniz. Her biri
100.000 gold’luk hazine hari-
talari verir. Ayrica oyunda ev-
lenmek isterseniz karsiniza ¢i-
kan glzele evlenme teklif et-
meniz yeterlidir. Fakat ritbeni-
zin Baron veya daha ylksek
olmasl gerekir, :

— New Gold in............vovve, ;
Yeni altin madeni bulundu

— New Governorin ....... : Ye-
ni vali geldi.

— Malaria strikes in ....... : Sit-
ma hastaldi ilerledi.

— Pirate plunderin ....... : Kor-

sanlar yagmaladi.
— Indians aftack in ....... :
Yerliler saldirdl.

Nokta yerlere sehirler gele-
cek. Burada énemli olan sit-

ma hastali@inin yayildigi yer-
dir. Mesela 490 adamlik Ha-
vana sitma hastaligina tutulur-
sa 90 askere kadar diser. Ta-
bi paraya birsey olmaz,
Boylece yagmalama sizin
icin daha kolay olur. Indians
Attack ise sehrin asker nufusu-
nun yukselmesini sadlar.
Oyundaki sehirlerin yerlerini
“take sun sight” ile bulabiliriz.
Bunun icin 6lcegdi tam gunesin
altinda tutmaliyiz, ta ki gunes
sabit oluncaya kadar.
Enlem ve boylamlar:
Antigua : 62°W;21°N
Barbados : 18°N;59°W
Belize : 21°N;88°W
Bermuda : 30°N;65°W
Barburata : 16°N;66°W
(Coracos)
Campeche : 23°N;90°W
Cartegena : 16°N;75°W
Curacao : 17°N;69°W
Coro : 17.°N;78°W
Cumana @ 16°N;64°W
Eleuthera : 26°N;76°W
Florida Keys : 26°N;81°W
Gibraltar : 15°N;71°W
Gr. Granada : 17°N;86°W
Gr. Bahama : 28°N;79°W
Grenada : 17°N;61°W
Guadeloupe : 20°N;61°W
Havana : 25°N;82°W
(Isabellq)
La-Vega : 23°N;71°W
Leogane : 22°N;73°W
Moracaibo : 16°N;72°W
Margarita : 17°N;63°W
Martinigque: 19°N;61°W
Monserrat : 21°N:62°W
Nassan : 26°N;77°W
Nevis : 21°N;63°W
Nambre dios : 15°N;79°W
Panama: 15°N;80°W
Petit gouve : 22°N;73°W
Port-de-Paix : 23°N;73°W
Port Rade : 21°N;77°W
Pr. Cabello: 16°N;68°W
Pr. Principe : 24°N;78°W
Providence : 18°N;79°W
(San. Catalina)
Pverto Bello : 15°N;80°W
Rio de Hacha: 17°N;73°W
San Juan : 22°N;66°W
Daha fazla detay icin Ha-
kan Isin ve Barbaros Kircadad
Tel: (555 73 35) - (659 52 60)
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Macera Pesinde

Sayin Can OZTURK

Commodore dergisinde agtiginiz
‘Adventure’ tiirii oyunlarla ilgili bolim
beni oldukg¢a sevindirdi. Ciinkii bu
oyunlarla ilgili hemen hemen higbir bil-
gim yok.

Sizden istediklerimi ve sorunlarimi
soyle maddeleyebilirim.

1) Tanitilan oyunlarin (veya ipuglari
verilenlerin) diskette mi yoksa kasette
mi oldugu (Disk driver’im yok).

2) Oyunlarda kullanilan komutlarin
listesi veya onlar1 bulma yollar1 (Mas-
ters of Universe’de oldugu gibi).

3) Castle of Terror’da gol kiyisina
geldikten sonra karsiya gecemiyorum.
‘Swim’ komutunu verdigimde suyun
tehlikeli oldugu yaziliyor. Ayrica oyun-
da kullanabilecegim komutlar hakkin-
da genis bir bilgim yok.

Yazacaklarim simdilik bu kadar.
Saygilarimla... ™

Umut Bozkurt

Sayin BOZKURT

Macera Pesinde’nin size sevindirme-
sine memnun oldum. Adventure oyun-
lariyla ilgili detayl bilgiyi her ay bu say-
Sfalarda bulabilirsiniz.

1) Tamtilan oyunlanin diskette veya
kasette olduklarini tanitimlarin deger-
lendirme boliimiinde, oyunu c¢ikaran
sirketin adiyla birlikte veriyorum.

2) Bunun yolu ASCII gosterimi olan
bir monitor programla adventure’in
makine dili rutinlerini incelemektir. Be-
nim Subat ayinda verdigim BASIC
program ise hafizadaki komut rutinle-
rini Peek komutu yardimiyla okuyup
CHRS$ fonksiyonuyla yaziya donuistir-
mektedir. Gelecek ay Ipuclari kdsesin-
de ayni progranmun bir baska adventu-
re’a uyarlannus satirint verecegim.

3) O golde yiizemezsiniz. Bunun ye-
rine batiya giderek satonun kapisint bu-
lun ve satoya oradan girmeyi deneyin.
Vocabulary komutuyla programin kul-
landig1 biitiin komutlari gérebilirsiniz.
Gelecek ay bu adventure’in da bastan
sona ¢ozimunt verecegim.
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Illegal Quantity

SAYIN Commodore Yetkilileri,

Ben sizlerden sik sik karsima ¢ikan
ve beni caresiz birakan ‘‘Illegal
quantity’’ hatas1 hakkinda bilgi ver-
menizi istiyorum. Bu hatay1 nasil dii-
zeltebilirim? Beni aydinlatirsaniz cok
sevinirim. Simdiden tesekkiir ederim.

Dogan Giines

Sayin GUNES

ILLEGAL QUANTITY hatas fonk-
siyonlarda hatali bir deger kullanildi-
ginda ortaya ¢ikar. Meseld;

PRINT CHRS (-1)

Bu hatamin ortaya ¢itkmasina neden
olur. Ciinkii bu fonksiyon sadece 8 ile
255 arasindaki degerleri arasinda veri
alabilir. Bu hatadan kacinmak icin her-
hangi bir fonksiyonu cagirmadan evvel
veri giris parametresini IF komutu ile
kontrol edin.

Eger programinizda bu tiir bir hata
varsa hatal: satirdan bir evvelki satira
PRINT komutu ekleyerek fonksiyonun
giris parametresini ekrana yazin. Elde
ettiginiz degerler kullanilan fonksiyo-
nun kabul edemeyecegi degerlerse prog-
ramimizin bu degerleri hesapladigi yer-
de bir hata var demektir.

Simons Basic

SAYIN Commodore Dergisi,

Ben 1,5 senelik Commodore’cu-
yum. Asagidaki sorunlarim konusun-
da bana yardima olursaniz sevinirim.

1 Program Dokiim Eki’ndeki prog-
ramlarin satir sonlarindaki parantez-
lerin ne oldugunu ve bunlarin yazilip
yazilmayacagi,

2- Simons Basic’in ne oldugu konu-
sunda beni aydinlatirsaniz sevinirim.

Sayin SAPOGLU

Program Dokiim Eki’nde yayinlanan
BASIC programlarin satir sonlarinda
yer alan numaralar yazdiginiz satirin
dogru yazilip yazilmadigini kontrol et-
meniz icin konuyor. Bu numaradan ya-
rarlanabilmek icin program yazmaya

baslamadan evvel her satirin bitiminde
bu numaralari veren program yiikleyip
calistirmaniz gerekir. Bu programi der-
gimizin ilk sayilarinda bulabilirsiniz.
Ayni sekilde makine dilinde yazilnus
programlarda ilk sekiz rakam progra-
ma ait dokuzuncu rakamsa girilen se-
kiz rakamin kontrol sayisidir. Eger
kontrol sayist girdiginiz rakamlarla bir-
birini tutmuyorsa o satir: tekrar girme-
niz gerekir.

Commodore 64, BASIC 2.0 derleyi-
cisini kullaniyor. Bu derleyicide grafik
ve miizik gibi uygulamalar: gercekles-
tirecek, program yapmayi kolaylastira-
cak komutlar bulunmuyor. Bu ytizden
C64’iin cesitli kabiliyetlerini destekle-
mek amac ile cesitli BASIC derleyici-
leri yapumstir. SIMON’S BASIC bu
derleyicilerden birisi. Simon’s Basic’i
kullanarak PEEK ve POKE ile yapmak
zorunda oldugunuz bir¢ok seyi anlasi-
labilir program komutlariyla yapabili-
Yyorsunuz.

Yine Somans Basic

SAYIN Yetkili,

Benim sizden 6grenmek istedigim
bazi seyler var. Bu konularda bana
yardimer olursaniz sevinirim.

Commodore Dergisi’nin Doékiim
Eki’ndeki Simons Basic programini
yazip calistiriyorum. Diskete kayit
yaptiktan sonra bilgisayar: kapatip ag-
tifimda yazmis oldugum program ¢a-
lismiyor. Ben ¢6ziim olarak yazmus ol-
dugum metinleri iizerinden tekrar ya-
ziyorum. Benim 6grenmek istedigim,
Simons Basic programini nasil kaydet-
meliyim ki, zaman kaybi olmadan ¢a-
lissin.

Mehmet Disyapar

Sayin DISYAPAR

Yaprus oldugunuz programlart yiik-
lerken ilk olarak Simon’s Basic’i ytik-
lemeniz gerekir. Bundan sonra yapmis
oldugunuz programu yiikleyip kullana-
bilirsiniz. Programlarimizi SAVE eder-
ken:

SAVE “‘program-ismi”’, 8 seklinde
saklayabilirsiniz.



DALGALARIN YIPRATAMADIGI
COMMODORE 64

BIR KAYA:

64’er’den Ceviren Ziya BAYMAN

Commodore 64’iin giinlerinin sayi-
i oldugunu diisiinenler, biiyiik bir
yanilgr igindeler. Sayilar son derece
agik: Commodore 64, yalnizca Fede-
ral Almanya’dal,5 milyon, tiim diin-
yada ise 12 milyon adet satildi.
1987’nin son ¢eyreginde giinliik orta-
lama satis 800 adet civarindaydi. Ve
bu olay, alt1 yildir piyasada olan bir
bilgisayar i¢in s6zkonusuydu.

Bu basariy1 agiklamak pek o kadar
kolay degil. Inaniyorum ki, piyasa-
ya ¢ikistaki zamanlama oldukca be-
lirleyici oldu. O siralarda harikalar
makinesi ‘“bilgisayar’’ karsisinda du-
yulan ilk korku giderek yok olmak-
taydi, hemen hemen hig rekabet yok-
tu ve Commodore adi, C 64’iin 6n-
celi VC 20 sayesinde oldukg¢a yaygin-
lagmust:. Bunun yam sira Commodo-
re 64, alt1 y1l 6nce heniiz sansasyonel
olan grafik ve ses 6zelliklerine sahip-
ti. Okulumuzun bilgisayar odasinda
basit bir ii¢ sesli miizik ¢galmakta olan
ilk 64’timiiziin karsisinda saskinlk-
tan bir karig agilmig agzimizla durdu-
gumuz giinii hatirliyorum. Boyle bir
bilgisayarin daha 6nce goriillmemis
bir basariya erismesi, bir mucize mi
sizce?

Bugiine geri dénelim. Bugiin ¢ige-
gi burnunda bir C 64 sahibi, satin al-
ma tercihini yapmakta olduk¢a zor-
lanmug durumdadir. 64’er Dergisi’nin
yazarlari olan bizler bile, zaman za-
man AMIGA veya ST Dergileri’nin
yazarlarinin kiigiimseyen bakislariy-
la karsilagabiliyoruz. Bu siiper maki-
neler karsisinda C 64’{in ne sansi ola-
bilir ki? Gergekten boyle mi acaba?

64’er Dergisi i¢in bu yaziy1 bir ki-
sisel bilgisayarda yaziyorum ve uzun
siireden beri de kendim i¢cin AMIGA
yéniinde bir tercih yapma olanagina
sahibim. Fakat kararim kesin: Hig-
bir sey beni C 64’iimden bu kadar ca-
buk koparamaz. Kullandigim kisisel
bilgisayar benim gibi bir miizik me-
raklis1 icin asla 64’e rakip olamaz,
clinki birkag diidiik sesi disida hic-
bir miizikal yetenegi yok. AMIGA,
cok giizel sesler iiretiyor olabilir ya da
son derece geliskin grafik 6zellikleri
olabilir, ama isletim sistemi miikem-
mellestirilip hatalarindan armndiril-

madikc¢a bu makineyi almak benim
icin s6zkonusu degil.

Ayrica bu konuda bir sorunum da-
ha var; fiyatlar1 C 64’e oranla olduk-
ca yiiksek olan AMIGA ve ATARI
ST, cilginca olanaklar sunuyor ola-
bilirler, ama diger yandan program-
lanmalari oldukg¢a zor. Bos, bir vak-
tinde Commodore 64’iiyle ilgilenen
herhangi bir kisi, cabucak bu bilgi-
sayarin geneli hakkinda bilgileri edi-
nebilir. Surada Zeropage var, bura-
da serbest BASIC bellegi, orada iist-
te BASIC-ROM ve igletim sistemi ve
bu aralikta da video ve ses ¢iplerini
yénetmeye yarayan birkag bellek ala-
ni1. Dogrusunu isterseniz, kendimi
birkag yiiz KByte’lik bir isletim sis-
temiyle ugrasirken hayal etmek bile,
sirtimdan soguk terler bosanmasina
neden oluyor. Bu durumlarda C
64’iimiin 8 KByte’lik Kernel’i bana
¢ok daha sempatik geliyor. Su gayet
acik: Bir bilgisayar ne denli esnek
olursa, programcisindan o denli cok
bilgi sahibi olmasini isteyecektir.

Aslinda tireticiler bir yandan, ma-
kinelerin kullanimim “‘kullanici
yiizeyleri” araciligiyla kolaylastirma-
ya ¢alistyorlar. Bilgisayarin program-
lanabilmesi ise bu nedenle daha da
zorlasiyor.

Bana kalirsa ‘‘bugiin hala’’ Com-
modore 64’{iyle ugrasanlar degil, da-
ha ¢ok saldirgan bir bicimde bir
AMIGA ya da ST satin almaya kal-
kisanlar acinacak durumda. Clinkii
ilk oyun hirs1 gegtikten sonra insan

“‘bilgisayar’’> olgusunun biraz daha
derinligine inmek isterse, ilk sokla
karsilasihyor. Insan kendini etkileyici
bir verime sahip bir harikanin karsi-
sinda buluyor, fakat basit bir prob-
lemin ¢6ziimii i¢in sayfalarca siiren
programlar istiyor ondan bu harika.
Olay ¢ok agik: Farkli 20 grafik mo-
du arasindan dogru olam segilecek ve
30 gerekli parametreyle beslenecek
(biraz da abartiyorum tabif).

Commodore 64’¢ yonelik yaklasik
yiizlerce kitap, binlerce program ve
en azindan bir tane kaliteli dergi (ken-
di dergisi olan ¢“‘64’er’’i kastediyor.
Bu konuda biz de en az onun kadar
iddialiy1z. ¢.n.) var. Ve hemen her
kentte 64 profesyonellerinin devam
ettigi bilgisayar kuliipleri var (dilegi-
miz bu durumun iilkemizde de ger-
ceklesmesi. ¢.n.) Dolayisiyla yeni bas-
layanlar agisindan, zor bir sorunla
karsilastiklarinda yardim bulma ola-
nag1 her zaman var. Peki, okullarda
bilgisayar destekli egitimde Commo-
dore 64’{in bir standart haline gelmis
olmasi bir raslanti m1?

Commodore 64 benim i¢in hem
acemilerin, hem biraz bilenlerin hem
de profesyonellerin bilgisayar1. Olur
ki, giiniin birinde tiim Kernel ROM
rutinlerini uykumda ezberden saya-
bilecegim pahali ve biiyitk bir bilgi-
sayar olmak durumunda kalabilirim.
‘Ama o zaman dahi Commodore 64’-
{im masamin iizerinde yerini koruya-
cak. ‘
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64’er’den Ceviren Ziya BAYMAN

Bilgisoyorlnlzo program moddlleri mi baglamak isti-
yorsunuz? Bir modemi mi ¢calistirmak istiyorsunuz? Ya
da bir alarm sistemini bilgisayar Uzerinden kullanmak
mi istiyorsunuz? Bu igler icin Expansion ya da User Port'u
kullanmak zorundasiniz. Tabii ki yukarida saydiklari-
miz, bu portlar araciiglyla yapabilecegdiniz bir sUrd
isten yalnizea G¢U. Ama bunlar tipik drnekler olduk-
- lari i¢in se¢tik. Omegdin modem ya da alarm sistemi
User Port'a (Resim 1) program modidlleri ise Expansi-
on Port'a (Resim 2) takilir. Once User Port'u inceleyelim.

GOK YONLU BiR PORT

User Port, ok yénlu kullanabileceginiz bir baglan-
fi noktasl. Cogunlukla modemler ya da akustik kopp-
ler'ler i¢in kullanilan RS232 baglantisi, User Port Uize-
rinden dlgme ve yénetme islerini de gerceklestirebilir.

Baglant yerini biraz daha yakindan inceleyelim. Re-
sim 3'te User Port'un baglant pozisyonlan veriliyor.
User Port'un alt ve Ustteki baglantilannin farkli islevie-
ri oldu@unu gériyorsunuz, Bu nedenle asla bir timsah
ya da benzeri bir mandall buraya tutturmaya kalkis-
mamalisiniz!

Daha énce de belirttigimiz gibi User Port cok farkli
isler icin kullanilabilir. Bunu saglayan, User Port'ta bu-
lunan ve sizin istediginiz gibi programlayabilecei-
niz 8 bitlik paralel porttur (Resim 3: PBO-PB7). Bunun an-
lami, paralel port Uzerinden verileri okuyabilmeniz ya
da ¢ikisini alabilmenizdir. Burada enteresan olan, se-

ur](dplldrl

kiz hattin herbiri i¢in veri akigini tek tek belirleyebilme-
nizdir. Hangi hatthin giris hangisinin ¢ikig icin kullanila-
cagini, veri akisi sicilinden verebilirsiniz. Bu sicil icin
kullanilan “DDR” kisaltmas, ingilizce “"Data Direction
Register” kelimelerinin basharflerinden olusmaktadir.
Peki, bir sicille sekiz hat nasil kullanilabiliyor? Bunu an-
layabilmek igin, ikili ve onlu sayilar arasindaki iligkiyi
biraz incelememiz gerekecek.

USER PORT PROGRAMLANABILIYOR

Bilgisayarnn ¢alisirken kuilandidi ikili sayi sistemi, O
ve 1 olmak Uzere, yalnizca iki saylyl tanir, Bu sistem-
de 0 ya da 1i iceren bir bilgi birimi, “'bit”" olarak ad-
landirilir. Bu, bilgisayar teknolojisinde kullanilan en k-
GUk bilgi birimidir. Tek bir bitle, ondalik sayi olarak 0
(=0*20) ve 1 (=1*20) gésterilebilir. Buna ikinci bir bi-
ti eklersek, 0'dan 3’e kadarki ondalik sayilar gdste-
rebiliriz. Ugun gésterilebilmesi icin, her iki bitin de bi-
rer 1 icermesi gerekir (1*21+1*20=2 +1=3). Sekiz bit-
le 0'dan 255'e kadarki ondalik sayilar gésterilebilir.
Resim 4'te &rnek olarak 223 ondalik sayisinin ikili sis-
temde nasil pargalandidini gérebilirsiniz. Ayrica bil-
gisayar teknolojisinde sekiz bifin biraraya gelmesiy-
le ikinci en kUguk bilgi birimi olan “Byte” olusur. Com-
modore 64'UnuzUn bellek kapasitesi 65536 Byte'tr.
56579 sayil byte, yukarida bahsedilen veri akis sicili-
dir. Buradaki 0 bitine bir 1 koyarsaniz, buna ait olan
PBO hatti ¢ikisa agilmis olur. Makineyi aghiktan sonra
asagidaki satin yazarak DDR'I bir kez daha deneyin:

PRINT PEEK (56579)

Ekranda bir 0'in géruntllenmesi gerekir, clinku bil-
gisayarin agilmasi aninda PBO’den PB7'ye kadarki
port hatlan giris olarak agiimistir. Yukaridaki érnekte-
ki (Resim 4) sayimizi kullanirsak,

POKE 56579,223

satinyla DDR, 11011111 seklinde bir bit dizisi igerir. B&y-
lece tUm PB hatlari, PBS hathina kadar ¢ikis olarak agil-
mis olur.

56577 bellek huicresindeki DPB (Data Port B) sicili Uze-
rinden tek tek ¢ikislan, aynen DDR'de oldugu gibi 1
ya da 0 yapabilirsiniz.

POKE 56577,222 ile oraya 11011110 seklinde bir bit
dizisi girebilirsiniz. B&ylece PBO‘a kadar tim cikislar 1
olur. Bunun anlami ise, D pininden H pinine kadar
(PB1-PB4), K pininde (PB6) ve L pininde (PB7)+5 Volt
akim varken, C (PBO) pininde 0 Volt bulunur. Bu du-
rumda 5 bitine 8 verilmigtir. DDR'deki karsilik gelen hat-



tin daha énce giris olarak agiimig olmasi nedeniyle,
bilgisayar DPB sicilinin 5. bitini gérmezden gelir. Ayni
sekilde

POKE 56577,254

yazarak, 111411110 seklinde bir bit dizisi yaratabilirsi-
niz.

USER PORT’'U PROGRAMLARKEN
DIKKAT EDILMESI GEREKEN
HUSUSLAR

User Port'la denemeler yapmaya basliyorsaniz, son
derece dikkatli davranmaniz gerekir. Clinkd daha én-

ce de belirttigimiz gibi, entegre bir eleman olan CIA
(Control Interface Adapter)'in 1 yapiimig olan gikisla-
nnda +5 Volt akim bulunmaktadir. Bu uglari yanlis-
likla sasiyle baglarsaniz, CIA bu davraniginizdan pek
hoslanmayacaktir. Sonugta bilgisayarinizi baydk bir
olasilikla bir tamir servisine géturmek zorunda kala-
bilirsiniz. Yani, ¢cok dikkatli davranmalisiniz.

Eger portu girig olarak kullaniyorsaniz, tek tek hat-
lan denemek ilgi ¢ekici olabilir. Port sicili yardimiyla
bunu gerceklestirebilirsiniz.

PRINT PEEK (66577)

yazdiginiz takdirde, DPB sicilinin degeri ekranda go-
rinecektir. Bilgisayarinizi yeniden agip DPB sicilini de-
neyin. Butun bitlerin 1 oldugunu géreceksiniz. Bu ne-
denle B portunun tum hatlarinda +5 Volt bulunacak-
fir.

USER PORT’LA DENEMELER

Hatirlayacadiniz gibi, makinenin agilimasindan son-
ra B portunun tum hatlari giris olarak agilmig olmak-

ta. Cikislarin aksine simdi, karsilik gelen hatlari sasiy-
le baglayarak, tek tek her biti 0 yapabilirsiniz. Peki,
tek bir bitin DPB sicili tarafindan denetlenmesi nasil
gerceklesiyor? Bilmecenin ¢ézUmU, "AND-baglantisi”

Ornedin, 7. biti denetlemek igin

PRINT PEEK (56577) AND 128

satirini girmelisiniz. Sonug 128 ise, DPB sicilinin 7. biti
1 iceriyor demektir. Sonug O ise, 7. bit de O demekir.
Ayni sekilde 6. biti

PRINT PEEK (66577) AND 64

satiryla denetleyebilirsiniz. Sonug 64 ise bitin icerigi
1, sonug 0 ise bitin iceridi 0°dir. Ayni ydntemle diger
tum bitler de denetlenebilir. AND baglantisinin neler
yaptidini, ilerki sayllarnmizda betimlemeye ¢alisaca-

Jgiz.

Yukarida verilen BASIC komutlarini programlarin igi-
ne yerlestirdidiniz takdirde, bir siri ydnetme surecini
de isletebilmeniz mdmkdn. Alarm sistemleri ya da ya-
nip sénen lamba dizileri ve benzeri bir sUrd seyi ¢a-
lishrabilirsiniz. Dikkat edeceginiz konu, ¢ikislardan yal-
nizca sinirl bir diizeyde akim alabileceginizdir. Aslin-
da bu akim her hatta én akimli birer 1sikli diyot bag-
lamaya yeterlidir, fakat daha kapsamli baglantilar
icin roleler ya da guclendiriciler kullanmaniz gerekir.

Tabii ki, User Port'u verilerin uzaga ilefilmesi igin de
kullanabilirsiniz, drnedin bir akustik koppler baglaya-
bilirsiniz. Onumizdeki sayillarda akustik koppler ya da
modemle veri iletimi konusunda da yazilar yayinla-
yacagdiz.
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C64 KARTUSLARI NASIL TANIYOR?

“Simons’ Basic” ya da “Soccer” gibi kartuslar C
64'Un Expansion Port'una takilir. Makine agildidi an-
da program kullanima hazirdir. Peki, bilgisayar ken-
disine bir kartus takilmig oldugunu nasil anlar? Bunu
anlayabilmek icin Expansion Port'un baz baglantila-
rni irdelememiz gerekiyor.

Resim 5'te Expansion Port'un bagdlantilarinin arka-
dan nasll gérindugu veriliyor. Agilis sirasinda kartus,
EXROM (Pin 9) hattini sasiye (Pin 1,22,A ve B) badliyor.
Bu durumda C 64'Un belleginden 9 KByte'lik (=8192
bit) bir bellek alani alinmig oluyor. Bu alan 32768 ad-
resinden 40956 adresine kadar olan bélumu kapsi-
yor. Takilmig olan kartusun bellek iceridi bu bu alan-
da yerlesiyor. Bilgisayariniz yine de bu noktada bir
programin basladigini henz bilemiyor. Bu bilgiyi an-
cak “reset-rufini” olarak adlandiriian yordamin hare-
kete gegmesinden sonra algilayabiliyor. Bilgisayar bu
sirada’'32772'den 32776'ya kadarki bellek hiicreleri-
ni kontrol eder. E§er orada “"CBM80" ifadesine rast-
larsa, kendisine bir kartus takiimig oldugunu anlar.
Eger isgal edilmis olan bellek alanini “CBM80" i¢in
aynlan bellek hucreleriyle karsilagtirirsaniz, metnin kar-
tusta icerildigini gérarstndz. EQer kartusg yoksa, kargi-
Ik gelen bellek hicreleri makine agildidinda bos olur
ve bilgisayar reset rutinini devreye sokar. “CBM80") ifa-
desini buldugu takdirde ise, isgal edilmis ilk iki bel-
lek hdcresi olan 32768 ve 32769'dan kartus progro-
minin burada saklanmig olan baslangic adresini alir
ve oraya atlar, Bdylece makine agildidi anda kartus-
taki program islemeye baslar. Tabii ki, her reset isle-
minden sonra kartus takill olup olmadidinin kontroll
yinelenir. Bir reset islemi gerceklegtirmenin en kolay
yolu, User Port'taki 3. (Reset) ve 1. (Sasi) uglar birles-
tirmektir. Bunu bir switch aracilidiyla yapabilirsiniz.
Ama bunu yaparken bilgisayarini almig oldugunuz fir-
manin garanti kosullanni gdzardi etmeyin.




AMIGA’NIZDA 64 PROGRAMLARINIZI
RAHATCA, SORUNSUZ KULLANIN!

Ebuziya Cd. Marmara Carsist Kat: 1 No: 105/106
Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 14 90

BIL

B Diskten ve teypten hizli yiikleme

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

B Kopya yaparken program ismi yazabilme

B Cok parcali programlari yine ¢cok parcali olarak disk veya
teybe atabilme imkani

B Turbolu kopya yapma imkani

8 Korumali kopya yapma imkan:

8 Tam disk kopya yapabilme (Korumali programlari da)

® VE DAHA BIRCOKLARI...

A\MIGA 500 ICIN EXTRA 512 KB
AMIGA SES DIGITIZER
FPROM PROGRAMLAY!

\1PS 802 GROM (ROM 1D

Co4 SES DIGITIZER

SIMONS BASIC ]\/{]ODU

DuBLE C/I;;I?OTRIDGE (ICE + FINAL)

OUBLE
gXPERT CARTRIDGE 2. 10

PRINTER INTERFACE

Her tirlii bilgisayar ve donanimi satisi, zengin program cesitleri.
Not: Uriinlerimizden satin almak i¢cin Yap: Kredi Bankasi Is-
tanbul Osmaniye Subesi 415 no’lu hesaba Cem Akar adina tirii-

niin bedelini yatirmaniz ve bize dekontunu gondermeniz yeter-
lidir.

MER

BILGI iISLEM TEKNOLOJI TICARET

0\0‘1

BiLGi igiN BROSUR ISTEYINiZ.

ADRES: Halkci sok. no: 33/7 Bakirkoy
45676 TEL: 570 34 90

BANKA HESAP NO:

Bi:I.MER KULUBE UYE OLUN
' M URUNLERI INDIRIMLI
EDININ.KATILMAK VEYA

BIL-MER (AGC, CSS, GAS, ABS, MCS) BiL-MER YAZILIM GRUBUDUR...



POFNOKIAS

C64 icin
Piif Noktalari

C-64'UmUzun normal tuslarndan baska doért tane
de fonksiyon tusu vardir. Bu tuslardan BASIC program-
larda nasil yararlanabiliriz? Mesela programin ¢esit-
li seceneklerine fonksiyon tuslarina basilarak gegilme-
sini saglayabiliriz.

Her fonksiyon tusunun diger tuslarda oldugu gibi bir
ASCIl kodu vardir. Bu kodlar asagidaki gibidir:

F1: 133 F2: 137
F3: 134 F4: 138
F5: 135 F6: 139
F7: 136 F8: 140

Bu kodlarin yardimi ile fonksiyon tuslarini kullanarak
secim yapabilecek ufak bir program yazalim:

100 GET RS: IF RS= " " THEN 100
110 R=ASC(RS)

120 IF R=133 THEN 1100: REM F1
130 IF R=134 THEN 1200: REM F3
140 IF R=135 THEN 1300: REM F5
150 IF R=136 THEN 1400: REM F7
160 IF R=137 THEN 1500: REM F2
170 IF R=138 THEN 1600: REM F4
180 IF R=139 THEN 1700: REM F6
190 IF R=140 THEN 1800: REM F8
200 GOTO 100

100 numarall satfir bir tusa basilip basiimadigini
konftrol ediyor.

110 numaralil satirda basilan tusun ASCII kodunu R
dediskenine yUklUyoruz.

120-190 numarali satirlar arasinda F tuglarina basi-
lip basiimadidi kontrol ediliyor. E§er basilan tug F fus-
larindan birisi deg@ilse 200 numaral satirla kontrol 100
numarall satira aktariliyor. ‘

Bu programi ON ... GOTO komutuyla daha kisa ola-
rak yazmak da mamkun:

100 GET RS: IF RS= " “ THEN 100

110 R=ASC(RS): IF R (133 OR R) 140 THEN 100

120 ON R-132GOTO 1100, 1200, 1300, 1400, 1500,
1600, 1700, 1800

Fonksiyon tuslarindan BASIC programlarda nasil ya-
rarlanabilecedimizi gdrdik. Program ddkum ekindeki
PROGRAM-1 fonksiyon tuslarinin programianmasini
sagliyor. Bu programi kullanarak her fonksiyon tusu-
na on karakterlik bir yazi ytklemek mimkdn. Fonksi-
yon tusuna her basildiginda ekrana o fonksiyon tu-
suna yuklenmis olan yazi gelecek. Mesela fonksiyon
tuslarina BASIC Komutlarini ydkleyebiliriz. Tanimladi-



Qiniz maksimum on karakterlik komuta RETURN tusu-
nu da ekleyebilirsiniz. Bdylece tusa basilir basimaz ko-
mut galhsir. Mesela F1 tusuna LIST komutunu RETURN
tusu ile birlikte yuklersek, her F1 tuguna basildiginda
program listesini alinz.

Normal olarak SHFT tuslar ile birlikte kullanildidin-
da sekiz tane fonksiyon tusu vardir. Programimiz fonk-
siyon tuglarinin sayisini onaltiya ¢ikariyor. Onalti fonk-
siyon tusunu elde etmek igin basiimasi gereken tus
kombinasyonlari:

FI -> F1
F2 -> SHFT F1
F3 -> F3
F4 -> SHFT F3
F5 -> F5
F6 —-> SHFT F5
F7 -=> F7
F8 —> SHFT F7

F9 —-> COMMODORE F1
F10 —> COMMODORE F3
F11 -> COMMODORE F5
F12 —=> COMMODORE F7
F13 == CTRL F1
F14 —> CTRL F3
F15 -> CIRL F5
F16 —> CTRL F7

Program ilk olarak gerekli makina dilindeki prog-
rami hafizaya yerlestiriyor. Daha sonra 16 fonksiyon
tusu igin gerekli tanimlamalar hafizaya yerlestiriyor.
Hafizaya yerlestirilen tanimlamalar 300 numarali so-
tirdaki DATA'larda saklaniyor. istedinize gére bu ta-
nimlamalarn degistirebilirsiniz. Ancak tanimlamanin
en fazla on karakter olabilecedini unutmamak gere-
kiyor. Tusa basilir basiimaz istenilen komutun uygulan-
masin istersek RETURN tusunu da tanimlamaya ekle-
mek gerekir. Sola bakan ok fusu RETURN tusunu-tem-
sil ediyor. 250 numarali satirda sola bakan ok tusu RE-
TURN'e ¢evriliyor. Eger fanimlamanin i¢inde ¢ift tirnak
isareti kullanmak isterseniz bunun yerine tek tirnak isa-
refini kullanin. Tanimlamanin i¢inde virgUl kullanma-
niz gerekiyorsa tanimlamayi tirnak icine alin,

Tanimlamalar $CFO0 adresinden baslayarak hafi-
zaya yerlestiriliyor. Eger hafizanin bu bélgesini bas-
ka bir is i¢in kullanmak istiyorsaniz veya tanimlama-
larin bagka bir yere yerlestiriimesini istiyorsaniz 230 nu-
marall satirdaki adresi degistirmek gerekir. Bundan
bagka 170 numaral satirdaki DATA komutunda yer
alan 0 ve 207 numarali sayilarn yeni adrese gére LOW,
HIGH byte dlzeninde yerlestirin. Yeni kullanilan ad-
res bdlgesinde en az 160 byte (16 tus * 10 karakter)
olmall.

RUN/STOP-RESTORE tuslarina basarak fonksiyon tus-
lanndaki tanimlamalarn etkisiz hale getirebilirsiniz. Tek-
rar aktif hale getirmek igin SYS 828 komutunu kullan-
mak gerekir.

OYUNLAR iCIN KOLAYLIKLAR
Defender of the Crown (AMIGA)

' Gezici orduya asker naklederken 'K’ tusunu basili

tutarak mouse ile sovalye almaya ¢alisirsaniz HOME
CASTLE'Inizda 1024 sovalyeye sahip olursunuz. Bun-
dan bagka 1024 sovalye de gezici ordunuza gecer.
Bu yéntem hi¢ paraniz olmasa bile calisiyor. Toplam
olarak 2048 sovalyeniz oldugundan bir kaleye bas-
Kin dizenlediginizde birkag kilig darbesi baskini ba-
sariya ulastirmaya yetiyor,

Bu ipucunu génderen, Istanbul’dan Sinan Erel'e te-
sekklr ediyoruz.

BUGGY BOY

Her yaris pistinde sinirsiz zaman elde edebilmek igin
asagidaki POKE komutlarini kullanin. Ik olarak oyu-
nu yUkleyin ve C64'( RESET edin. Ve sira ile POKE ko-
mutlarini girin:

POKE 4768,133
POKE 4769,20
POKE 39927,96
POKE 2048,32
POKE 2049,104
POKE 2050,13
SYS 2560

GHOSTBUSTERS

isim verdikten sonra banka hesabi sorusuna Y ile
evet cevabi verin. Sorulan numaraya 125 yazdidiniz-
da oyuna 5400008 ile baslayabilirsiniz.

istanbul’dan Hasan Sapoglu‘na tesekkir ediyoruz.

MAKINE DiLI

Bazi iiging adreslerin iceridi ve islevlerini gorelim:
SO0AQ: Bu adres ve S00A1 ile $00A2 C64'Un saatini
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duzenli olarak tutarlar. SO00A2'nin igeridi saniyenin art-
mista birinde bir artar. Bu adresin degeri SFF oldudun-
da $00A1 adresinin degeri bir artar, SO0A2'nin igeri-
Qi 800 olur. $00A1 adresinin dederi SFF ulastdinda,
SO0AQ'In degeri bir artar.

Bu adreslerin deg@erini BASIC'ten Tl veya TI$ dedis-
kenlerini kullanarak degistirebilirsiniz. TIS degiskeni-
nin degeri "SSDDSS” seklindedir. En soldaki iki karak-
ter saati, orfadaki iki karakter dakikayi ve en saddo-
ki iki karakter de saniyeyi temsil eder. Bu degiskenin
degerine bir drnek verelim: TI$ ="23:30:59"

SO0B7: Bu adreste o anki dosya ismindeki karakter
sayisi saklanir, Bu sayi TEYP i¢in kullanilan dosya isim-
lerinde maksimum 187, disket dosyalarinda en fazla
16 karakter olabilir,

Disket dosyalari her zaman bir dosya ismi isterler.
Teyp dosyalari i¢in dosya ismi verilmesi gerekli dedil-
. dir. Bu ylzden adresin iceridi bazen $00 olabilir.

SEARCHING FOR, SAVING ve FOUND mesajlarinda
teyp dosya ismi 16 karakterden daha uzun olsa bile
sadece ilk 16 karakter ekranda gosterilir. Teyp dos-
ya isimlerinin 187 karaktere kadar kullanilabilmesi,
makina dilinde yazilmis ufak programlarin dosya
adiymig gibi teyp HEADER Ina yazilma imkani verir.

$00CS5: Bu adreste bir kod saklanir, Saklanan kod
basilan tusun kodudur. Ancak bu kod ASCII kod de-
gildir. Mesela 0 tuguna basarsaniz bu adresin icerigi
$23 olur. Adresin icerigi $40°sa hi¢ bir tusa basiima-
mis demektir,

$00C6: Bu adresin icerigi klavye tamponunda (ouf-
fer) ka¢ karakter oldugunu gosterir. Olabilecek en
ylksek de@er $SOA'dir, yani 10 tanedir.

$028D: Eger SHIFT fugsuna basiimigsa adresin dede-
ri $041'dir. COMMODORE tusuna basildiginda adresin
deg@eri $02, CTRL tusuna basildiginda $04 olur.

$0400: $0400-$07E7 arasinda ekran hafizasi yer alrr.
Bu adresler arasinda ekranda gérllen karakterlerin
kodlar saklanir. Istediginiz bir karakterin kodunu bu
adresler arasinda bir yere POKE ederek o karakterin
ekrana ¢ikmasini saglayabilirsiniz.

Ekran hafizasini, 2Kb'lik bir dilim halinde bellegin is-
tediginiz bir yerine kaydirabilirsiniz. Bunun icin $D018
ve $DD00 adreslerinin iceriklerinde degisiklikler yap-
maniz gerexir. :

SO7E8: $O7E8-$O7FF arasindaki adreslerde SPRITE'-
lar i¢in saklanan bilgilerin baslangic adresleri bulu-
nur.

-80801: S0801-S9FFF arasindaki adreslerde BASIC
program yer alir. E§er bir monitor (Makine dilinde ya-
zilmig programiar incelemek veya makine dilinde ¢a-
hismak igin kullanilan bir program) vasitasi ile bu ad-
reslere bakarsaniz BASIC programinizi géremeszsiniz.
Bu sizi sasitmasin, hafizadan en iyi sekilde yararlan-
mak igin BASIC programlar yazildiklar gibi saklan-
mazlar. Her BASIC komutunu temsil eden bir kod var-
dir. Komutlar yerine bu kodlar saklanir.

BASIC bir program satirini su sekilde saklar:

1) ki byte (LO/HI) link adresi. Bu adres bir sonraki BA-
SIC satinnin baslangicidir. Programin en son satirin-
da link adresi olarak $0000 kullanilir,
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2) Iki byte (LO/HI) program satir numarasi. Satir nu-
marasi kullanici tarafindan verilir. Bu sayi O ile 63999
arasinda olmalidir.

3) BASIC komut kodlan ve veriler. Bu bélum en faz-
la 250 byte uzunlugunda olabilir ancak bunun sade-
ce 80 byte'l klavyeden girilebilir.

4) Satir sonunu belirleyen karakter: $00. Bu sayi BA-
SIC’e satinn sonuna gelindigini sdyler.

SA004: $A004-SA00C arasindaki adresler BASIC
ROM’una aittirler. Bu adreslere bakarsaniz
CMBBASICO yazisinin ASCII kodlarnni gérirstiniz.

SD808: $D808-SD80C arasindaki adresler Renk
RAM'inin bir bélimudurler. Bu adreslerde yer alan de-
gerlerin LOW dért biti dnemlidir. Cunku renk hafizasi
i¢in sadece dért bit kullaniimaktadir. Dért bit kullana-
rak toplam 16 ayri renk elde etmek mimkun. Bu sayi-
da C64'Un bize verdidi renk sayisidir. Bu adreslerde-
ki degerlerin dért biti normal olarak $0’dir. Bu deder-
ler sivah rengin kodu olan sifirdir.

BASIC PROGRAMLAR

BASIC dilinin en sikayet edilen &zelliklerinden birisi
de ¢ok yavas olmasidir. Ancak iyi bir pogramlama
teknidi kullanarak yazdigimiz programiarin normale
gore ¢ok daha hizli calismasini sagdlayabiliriz.

Programlarin daha hizll galismasini degiskenler Uze-
rinde yapacagimiz uygulamalarla sadlayacagiz. An-
cak ilk olarak BASIC'in degiskenleri nasil sakladigini
Qorelim:

Sayisal de@iskenler programda tanimiandikga isim-
leri ve' dederleri BASIC programin arkasindan itiba-
ren saklanir. BASIC o ana kadar tanimlanmis dedis-
kenlerin ismini bir tabloda tutar. Yeni bir dedisken ta-
nimlandiginda degiskenin dederi ve ismi fablonun en
sonuna eklenir. ,

Programin ¢aligmasi sirasinda ne zaman bir degis-
ken kullanilsa bu tablodan degiskenin bulunmasi ge-
rekir. istenilen degisken icin gerekli olan bilgi tablo-
nun basindan baslanarak sonuna dogru degisken
bulunana kadar aranir. Degiskenler i¢in tutulan bu
tablo programin ¢alismasi sirasinda olusturuldugun-
dan ilk tanimlanan degisken tablonun en baginda yer
alir:

Bu yUzden tablonun en basinda yer alan dedisken-
ler programin iginde en hizli islem géren degisken-
lerdir. EQer bir degiskeni programin basinda tanim-
larsaniz tablonun baslarnnda yer alacadindan BASIC
tarafindan kolay bulunur.

Anlattiklanmizin uygulamasini gérmek i¢in osoglda-
ki programi yazip ¢ahstinn:

10 A=0:B=0:C=0:D=0:E=0:F=0:G=0

20 H=0:I=0:J=0:K=0:L=0:M=0:N=0

30 O=0:P=0:Q=0:R=0:5=0:T=0:U=0

40 V=0W=0:X=0:Y=0:Z2=0

50 TI$ ="000000"

60 FOR X=1 TO 1000

70Y=Y+Z

80 NEXT X

90 A1=TI: PRINT A1; “VURUS", A1/60; “SANIYE"”

50 numaral satirda TIS degiskeni ile gegen slreyi
sifirhyoruz. 90 numaral satirda istenilen déngdnin ya-
piimast igin gegen sure veriliyor, iki sayinin toplanmasi
icin gegecek zaman ¢ok az olacagindan bu islemi
1000 kere yaptirdik. Bu programin ¢alisma sdresi yak-
lagik olarak yedi saniye aliyor. Simdi 60-80 arasinda-
ki satirlan su sekilde degistirelim:

60 FOR A=1TO 1000
70 B=B+C
80 NEXT A

Program bu hali ile ¢alismasini yaklasik olarak dért
saniyede tamamlar.

Iki program hemen hemen ayni olmasina ragmen
nigin ikincisi daha hizli galigiyor? ikinci programda ta-
nimlanmis olan U¢ dedisken tablodaiilk G¢ sirada yer
aliyorlar. Buna karsin ik programda tanimlanmis olan-
lar ise degisken tablosunda 24 ile 26'nci siralar ara-
sindaydilar. Bu farklilik elbette alfabetik siralamadan
degil degiskenleri tanimlama siralamasindan kay-
naklaniyor.

BASIC'in degiskenleri ne gekilde kullandidini gérduk.
Programlarimizin hizli galigmasini saglamak icin sik sik
kullanilan degiskenleri ilk dnce tanimlamak progra-
min hizl galigmasi agisindan énemlidir. Ornekie prog-
ramlarn biraz daha hizliandirmak i¢in NEXT komutun-
dan sonra gelen degiskeni kaldirin yani 80 numarali
satir.

80 NEXT

olsun. Bu uygulama sayesinde programin ¢alisma sii-
resi biraz daha kisalir.

Matematik islemler yapan programlarda da zo-
man kazanmamizi saglayacak yollar var. Mesela 53
sayisinin karesini alacak bir program yazalim:

10 TI$ ="000000"

20 FOR J=1 TO 1000

30 A=53*53

40 NEXT

50 AIFTLFRINT A1;*VURUS",A1/60;"SANIYE"

Programimiz 1000 kere 53 sayisinin karesini alacak.
Programin bu islemi yapmasi yaklasik olarak yedi ile
sekiz saniye strer. $imdi 30 numarall satir dedistire-
rek programi yeniden yazalm:

10 TIS ="000000"

20 FOR J=1 TO 1000
30 A=5832

40 NEXT

" Bu programda 53 sayisinin karesini 1000 kere he-
sapliyor ama bu sefer programin ¢alisma suresi yak-
lagik olarak 55 saniyeye ¢ikiyor. Kare isleminde carp-

ma islemini kullanarak hesaplama stresini kisaltabi-

lirsiniz. A Tslemini sayinin  karesini almanin disinda

yapilacak Us islemlerinde kullanmak daha iyidir.
Ornek programi daha da hizlandirmak icin 5 nu-

maral satira B=0 ekleyin ve 30 numarali safin 30

A=B"B seklinde degistirin. Gerekli degiskenler tanim-

lanmig oldugundan program daha hizli galisacaktir.
Simdilik hosg¢akalin...
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AMIGA

POINTER KAVRAMI:

Pointer islemleri, C dilinde genis
olarak kullanilmakta ve Diisiik Sevi-
ye Dilleri (Low Level Language) ile
yapilabilen bir¢ok islemi de bu saye-
de yerine getirmektedir. Daha 6nce-
ki yaz dizilerini izlediyseniz, kulla-
nilan degiskenlerin tipinin belirlendi-
gini ve bunun gerekli oldugunu goér-
miigsiiniizdiir. Ciinkii derleyici prog-
ram bellekte degisken tipine gére yer
ayirmaktadir. Ornegin ““char”’ ile ta-
mimlanmis degiskenlerde 1 bayt,
““double” ile tanimlanmis degisken-
lerde 4 bayt yer ayrilmaktadir. Eger
degisken bir diziyse o dizinin eleman
sayisi ile tipinin ¢arpimi kadar yer ay-
rilmaktadir. Bunu sekil ile gostere-
lim:

1 Bayt Bellek _ 1 Bayt
=
chara|l a Pa\Ir <! a0 |
]
5 e,
char b| b Pb al +
lae]
double ¢c| Cl1 | Pc a2 |+
) ()
C2 5
1
|
€3 !
[}
: o
Cc4 alo | -
=

Sekilde ornek olarak a,b,c degis-
kenleri ile a[10] dizisinin bellekte s1-
ralanigi gosterilmistir. Seklin saginda
p ile gosterilen ifade o degiskenin bel-
lekteki konumunu belirten POIN-
TER ifadesidir.

Yani a degiskeninin belirtilmesinin
bir yolu da bellekteki konumunun bi-
linmesidir. a degiskeninin bellekteki
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yeri Pa oldugunda biz a degerini *Pa
ile elde edebiliriz. (*) gésterimi Pa po-
interin igerigini ifade etmektedir.
Benzer sekilde *Pb ve *Pc de sirasiyla
b ve ¢ degiskenini gostermektedir. C
degiskeninin double olmasi nedeniy-
le Pc pointeri C1 degerini referans al-

maktadir. Dogal olarak pointer dog-
rudan degisken tipine bagh olmakta-
dir.

char *pa
double *pc

ifadeleri pa ve pc’nin pointer degis-




keni oldugunu gostermektedir. Ge-
rektigi durumda degigkenin pointeri-
nin yerini de bulmamiza yarayacak ve
bunu islemcinin adresi cinsinden ve-
rebilecek & gosterimini kullanabiliriz.
Bu durumda:

Pa=&, Pc=&c olmaktadir. Bunun

tersi ise
a=*Pa, c=*Pc’dir.

POINTER VE DIZILER:

Pointer islemini diziler tizerinde in-
celersek bize biiyiik kolayliklar sag-
layan kullanimlar goriiriiz. Ciinkii di-
zilerin elemanlarin ifade etmek igin
pointer kullanmak hem iglemleri hiz-
landirir, hem de kullanilacak elema-
© nin yeri tek bir pointer ile belirlenmis
olur.

Ornek olarak:

Char a[10] dizisinin pointerini bula-

Iim. Bunun i¢in Once,

char *Pa ile pointer degiskenini ta-

nimlayalim, sonra da

Pa=&a[0] ile Pa’y1 belirleyelim.
Pa belirlendikten sonra istedigimiz

elemana kolayca erisebiliriz. Ornegin

dizinin ilk, besinci ve ligiincii elema-

nina sirayla ulasalim:

0. eleman *Pa
5. eleman Pa=Pa+5 ve *Pa
3. eleman Pa="Pa-2 ve *Pa

Goruldiugi gibi dizi elemanlarini
basit matematiksel islemler yardimiy-
la elde edebilmek miimkiin. Bu po-
inter isleminin sagladig: biiyiik ola-
naklardan biridir. Ornek olarak The
C Programming Language adl kitap-
ta yer alan bir diziyi digerine kopya-
lamaya yarayan strcpy () fonksiyonu-
nun normal ve pointer kullanarak ta-
sarlanmuis sekillerini verebiliriz:

strepy(s,t)
char s[],t[];
nt i;
i=0;
while ((s[i] =t[i] ! =‘0%)
i++
Bu Ornekte dizi elemanlari i degis-
keni ile belirlenmekte ve her defada
i arttirilarak dizinin son elemanina
kadar islem tekrarlanmaktadir. Prog-
ramdan anlasilacagi gibi dizinin son
elemaninin hemen arkasindan ‘0’ gel-
mektedir. Bu derleme sirasinda der-
leyici tarafindan konmaktadir.
Ayni islem pointer kullanilarak su
sekilde yapilabilir.

strcpy(s,t)
char *s, *t
while (*s+ + =*t+ +)

>

Burada (+ +) isleminin * pointer
isleminden oncelikli olduguna dikkat
ediniz. Ayrica while isleminin paran-
tez igindeki ifadenin 0 olana kadar
devam ettigini ve dizilerin sonunda 0
oldugunu hatirlaymiz.

Pointerler hakkinda daha genis bil-
gi i¢in The C Programming Langua-
ge adli kitabin 5. boliimiine bakabi-
lirsiniz.
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SAYISAL PALET

Bilgisayar ekraniniz sayisallastiril-
mus grafikler diinyasina renkli bir ge-
¢cis icinde. Fakat miimkiin olan video
sihirbazliklarimin tiimiinii degerlendi-
rebilmek igin 6nce isin esaslarini an-
lamalisiniz. Burada bilgisayarinizin
video goriintiisii ardindaki noktacik-
larin (pixel) giiciine bir bakmamizda
yarar var.

Kari Beims giilimseyerek ‘‘Diger

herkesle birlikte bunun, bunun yolu
yok; bu seylere asla dokunmayaca-
gim. Bunlar yeteri kadar yaratici de-
gil diyerek geri ¢ekildigimi hatirliyo-
rum’’ dedi. Bilgisayarla grafik dersini
aldigimda, simiftaki herkes, grafik sa-
natlarla ugrasiyordu ve istisnasiz her-
kes sersemlemisti. :
" Beims ve onun simifindakileri ser-
semleten “‘sey’’ tabi ki bir bilgisayar;
bir makina ki bu bir grafik araci ola-
rak kullamldiginda, sanateilar igin
¢ok yeni, ¢ok korkutucu, ve nihayet
cok cekici. Boylelikle bilgisayarin ¢ok
cazip ve uzlasmaz yoénleri ayni anda
ortaya ¢ikmakta.

Beims ve digerleri bir grafik maki-
nesi olarak bilgisayar hakkindaki go-
riislerini degistirdiler. McLean Virgi-
nia, Beims’in Maximus Inc.’den bir
sanatg¢1 olarak simdi bilgisayar kul-
laniyor ve ev bilgisayarlari i¢in kul-
lanimi ¢ok kolay ve faydal grafik ya-

zilim paketlerinin yeni iiretimlerinin
birinde sirketinin yeni Visualizer’inin
ilerlemesine yardim ediyor.

“Bu ¢ok hos’’ dedi Beims. ‘‘Bunu
ben yapabiliyorum ve programlama
tecriitbem yok. Demek istedigim, bil-
gisayarlar hakkinda ¢ok sey bilmeden
onlarla is yapmak miimkiin.”

Beims gibi grafik sanatgilar1 bir
grafik arac olarak bilgisayar fonk-
siyonlarinin ne kadar faydah oldugu-
nu en iyi degerlendirebilecek analist-
ler arasinda olabilirler. Ve heniiz an-
ketler tamamlanmamis olmasina rag-
men Beims ve diger sanatgilarin bir
¢ogu sonucun yiiksek bir oranla bil-
gisayar lehinde olacagim tahmin edi-
yorlar.

Beims, ‘‘Bilgisayar, kullanic: dost-
lugu’nu kazandi; -Bu terimi kullan-
maktan nefret ediyorum, ¢iinki her-
kes onu soyliiyor- bu bir gergek. In-
sanlar grafik sanatcilarina neye ihti-
yaglar1 oldugunu sormaya ve sonug-
lar bilgisayar yazilimlarinda ile ¢ev-
re birimlerinde medana ¢ikmaya bas-
liyor. Ve bizim buna ihtiyacim var.”’

Anketlerde birgok insani etkileyen
ilk seyin bir bilgisayar ekraninin par-
lakli1 oldugu ortaya ¢ikti. Pixeller,
raster scan’lar, karakter setleri, RGB
Monitérler hakkinda birseyler bilme-
nize gerek yok. Mevcut olan bu 6zel,

Ceviren: Mahmure UNYELI

yeni ve ¢ok giicli 6zellikleri bir TV
ekraninda nasil gériindiigiinii anla-
yinca karar verip degerlendirebilirsi-
niz.

Oyunlar, is programlari veya sa-
nat. Bugiiniin mikrobilgisayarlari igin
¢ok renkli, yiiksek ¢oziiniirliiklii gra-
fikler yaratmak isterseniz, arzu etti-
giniz hemen hemen tiim resimleri {ire-
tecek kapasiteye sahipsiniz. Light
Penler, grafik tabletler ve touch scre-
enler gibi ¢evre birimleri sizi klavye
sinirlamalarindan 6zgiir birakacak.
Ve grafik yazilim paketleri elma gra-
fiklerinden gizimlere kadar herseyi di-
zayn edebilmemiz i¢in siipriz derece-
de kolay ve giiglii araglar oluyor.

BUYUK BIiR DAHI OLMANIZA
GEREK YOK

Bilgisayar sanatlarinin ¢ok renkli
bir kolleksiyonuna sahip Joseph De-
ken’e gegen yil Computer Images:
State of the Art i¢in yaz1 yazmada 20
yillik bir deneye rehberlik etti. Deken
Austin’deki Texas Universitesinde Is-
letme ve Bilgisayar Bilimi profesorii-
diir. Deken, bilgisayar grafiklerini
anlamak ve degerlendirmek igin bir
dahi olmaniza gerek olmadigina ina-
niyor.

‘‘Ben liniversitede bilgisayarla ilgili

BiLGISAYAR GRAF



tanmitim kurslarinda egitim igin bilgi-
sayar grafiklerini kullanirim. Grafik-
ler bu is i¢in iyi bir arag.”’

Insanlarin bilgisayar grafikleri egi-
timdeki ilk énemli adim, birka¢ yil
6nce binlerce dolar 6deyerek aldiklar
mainframe’lerdeki bu kabiliyetlerin
simdi ucuz mikrobilgisayarlarda
mevcut oldugu haberi. Bilgisayar gra-
fiklerinin esaslarini 6grenmek simdi
ucuz, basit ve oldukga biiytleyici.
Kurallarin birkagim 6grendikten son-
ra, belki de bilgisayarinmizin grafik ka-
biliyetlerini daha iyi degerlendirebi-
lirsiniz.

HAREKET EDEN BiR
TABANCANIZ VAR:

Goziin izleyebileceginden daha
hizli-saniyede 25’ten 60’a kadar her
yere-bir eletronik ‘‘tabanca’’ ekrana

uygun bir elektron 1sinim televizyo-
nunuz ya da video monitériintizin igi-
ne atesler. Elektronlar video goriin-
tiisii icindeki bir fosfor tabakasina
isabet ettikleri i¢in, ekranda olustur-
dugunuz resmin elemanlarinin biri
(pixel) parlar. Bu bir katot 1s1n tiipii-
diir; en yaygin televizyon ve mikro-
bilgisayar ekran goriintii sistemidir.

Televizyon ekranindaki resmin
siiratle-ates eden boyama ve diizelt-
meleri, elektron tabancasinin, yuka-
ridan asagiya ve soldan saga dogru
mevcut olan paralel ¢izgilerin sayisi-
nin (genellikle 525) tekrarlanarak ci-
zimi ile ortaya ¢ikar. Bu teknik ras-
ter scan olarak bilinir, siirekli olarak
meydana gelir ve resim ekranda cok
hizh bir sekilde ekranda piiriizstiz ha-
reketlerle goriintiilenir.

Bilgisayar ekraninda sekil ve ka-
rakterlerin yaratilmasi, bir kolej fut-
bol takiminin savunucusunun takima
mesajlar1 verebilmek icin cok ¢esitli
vurus kartlarim kullanmasina benzer.
Bilgisayardan gelen yonergelere ce-
vap olarak, pixeller acik ya da kapa-
11, renkten, renge paketlenir. Ekran
resminin ¢ok pixelli olmasi ¢cok yiik-
sek kaliteye ya da ¢6ziintirliige daya-
nir.

KARAKTERLER, KARELEMELER
YE TURTLE’LER

Bir bilgisayar ekraninda grafik re-
simleri yaratmak i¢in bir¢ok yol var-
dir. Birinci olarak sisteminizin ROM
(Read Only Memory)’u i¢inde olus-
turulmus alfaniimerik karakterleri -
harfler ve sayilar- kullanabilirsiniz.
C-64 ve VIC-20 gibi bir¢ok mikrobil-
gisayar, grafik karakterlerin -farklh
cizgiler, egriler ve kutular- sabit bel-
lek icinde olusturulmusg bir paralel se-
tine sahiptir. Bunlar1 blok olustur-
mak icin kullanarak farkl figiirler
yaratacak sekilde karakterleri birles-
tirebilirsiniz.

Grafik yaratmada tek tek pixelleri
birlestirmek ¢ok vakit alan, fakat es-
nek bir metoddur. Siz, herhangi bir
dilde mesela BASIC’teki gibi, hangi
pixel’in ne renk parlayacagim istedi-

ginizi bilgisayara bildirirsiniz. Yik-
sek ¢ozinirliikli bir kisisel bilgisa-
yarda -ki bu 320*200 pixeldir- (AMI-
GA’larda 640x400) imkan dahilinde
kontrol edebileceginiz 64.000 grafik
noktasi vardir. Bilgisayarinizin belle-
gindeki yerlesimlerle ekranda nereleri
adresleyebileceginiz, bir goriintii ha-
ritas1 sekillendirilmistir.

Turtle grafikleri ekranimzda resim-
ler iiretmenin ilglincii yolu. Logo
programlama diline dayanan turtle
grafikleri programlama ve geometrik
kurallar1 6grenmeye yardim eder. Ek-
randaki kiigiik tiggen -hayali kaplum-
baga-ekrandaki hareketleri yonlen-
dirir, canlandirarak resmi olustu-
rur. Kansik modelleri bu basit, fakat
inceliklerle dolu grafik dili sistemi sa-
yesinde basarabilirsiniz.

GERCEGE DAHA UYGUN
TAKLIT ETMEK

Mikrobilgisayarlar karmasik gra-
fik makineleri oldugu i¢in, benzer is-
lemler bilgisayar ekraninda resimle-
ri ¢cizmek ve boyamak igin kullanilan
cihazlar ile olusturulabilir. Grafik ya-
zilimlarn simdi Joystickler, 1s1kl1 ka-
lemler, dokunma ekranlar1 ve mice
gibi pek ¢ok cevre birimini kullana-
cak sekilde hazirlaniyor.

Bu ¢evre birimleri Koala Pad To-

KLERININ ESASL
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uch:Tablet ve Gibson Light Pen’in
iireticisi Koala Tecnoques’e gore fi-
yatlandirma tabanindan ii¢e ayrilabi-
lir. Oyun Paddle’larini ve en iyi joys-
tickleri $15°dan $30’a kadar; track-
ball, mice, graphich tablet ve kaliteli
light pen’ler $30’dan $400’a kadar;
precision tabletler ki bunlar sayisal-
lastiric1 olarak gecer $400’dan daha
pahali fiyatlarla bulabilirsiniz (Light
Pen ve Grafik Tablets i¢in grafik s¢z-
liigiine bakin).

Tiim bu cihazlarla diiz bir yiizey-
de ¢izim ya da boyama islevlerini ak-
tif olarak ve aslina daha uygun tak-
lit etmek, klavyeden grafik komutla-
rim yazarak grafigi olusgturmaktan
daha kolay ve memnuniyet vericidir.

Joystick, Light Pen ya da grafik
tablet, cizgiler, 1sinlar, noktalar ve
farkli doldurma modelleri tiretmek
icin klavye komutlar: ile bir arada
kullanilabilir.

Resimleri degistirmenize, birlestir-
menize, istiine yapistirmaniza, bir
resmin pargalarini hareket etirmeni-
ze, daha detayh ¢alismak i¢in resmin
boliimlerini biiyiitmenize, kullandik-
tan sonra resmi kaydetmenize ve
renkleri secme ya da degistirmenize
izin veren baska komutlar da mevcut-
tur.

COMMODORE iCiN

Kari Beims, mouse’un-ekran isaret-
cisinin-hareket edebilmesi i¢in diiz bir
yiizeyde gekilerek ¢alisan bir el kont-
rol araci-grafikler yaratmaf( icin ¢ok
basarili bir arag¢ oldugunu soyliiyor.
“‘Bilgisayarla birlikte ¢ahsirken kul-
lanacagimiz arag tiirlerine yakin.
Joystick ya da Light Pen ile calismak-
tan biraz farkli. Mouse ile diiz bir yii-
zey lizerinde ¢alistiginiz i¢in, kontrol
edebilme olanagimiz daha fazla.

Yazihim sirketleri ¢alismanin esnek
ve kontrollii olarak yapilabilmesini
saglayacak dogru karigimini kullani-
ciya vermek i¢in, diizenli giris cihaz-
larinin tiim tiplerini arastiriyorlar.
Daha ¢ok secenekler ve ¢ok sayida
pratik uygulamalar igeren yeni paket-
ler sunma c¢alismalar: siriiyor. «

Softcon’daki Maximus Inc. tara-
findan ortaya cikarilan grafik ani-
masyon paketi ¢‘Visualizer’’ bunlar-
dan biri. Bu paket, gegenlerde New
Orleans’ta yazilim endiistrisinin satis
kosullar ile ilgili uluslararasi bir kon-
feransta tanitildi.

““Maximus Inc., programci olma-
yanlar i¢in tam anlamiyla bir grafik
programi olarak yaratilan Visualizer

ile gol att1, ki bu yaraticilik i¢in ¢ok
kullanisli’”’ diyen Beims, ‘‘Visualizer
size seceneklerine ek olarak slaytlar
yaratmak, animasyon efektleri ekle-
mek ve bunlan kullanarak 26 ekra-
na kadar bir slayt show olarak bir-
lestirme imkani verir.”’

SLAYTLARLA SESLERI
ESZAMANLAMAK

Beims, ‘‘Bunlari bir ses isareti ile
goze ve kulaga hitap edecek sekilde
birlestirebilirsiniz. Slaytlar elle ileri
dogru ¢ekerek ya da bilgisayarin icin-
de bir eszamanlayiciy1 kullanarak ha-
reket ettirebilirsiniz. Bunu bir grafik
programina ilave edilmesi ¢cok fayda-
li. Bunu 6gretim, arastirma, is ve sa-
tis gosterileri, satis reklami ve evde
cocuklara egitim i¢in kullanabilirsi-
niz.”” diyor.

Program paketi, daireler, ovaller,

kutular, cerceveler ve kosegenler igin

otomatik ¢izim fonksiyonlarini kul- -
lanir ve grafiklerle kullanabilecegimiz
18 farkli yaz stili segenegine sahip-

tir. Slaytlar siyah ve beyaz olarak Ep-

son MX (Graftrax ile), FX ya da RX

serisi bir yazicidan ya da bir C.Itoh

(NEC, Prowriter vs.) yazicidan ¢ikar-

tilabilir. Cizim i¢in joystick kullani-

labilir, gesitli renk ve degisik genis-

likte uglar mevcuttur.

Penguin Software tarafindan kul-
lanimi ¢ok kolay ve faydali bir gra-
fik yazilim daha tiretildi: The Grap-
hics Magician ve The Complete
Graphics System.

Penguin Software’in kurucusu ve
baskani Mark Pelczarzki ‘“‘The
Complete Graphics System ile ben,
esasen insanlar i¢in bilgisayar grafik-
leri yaratmada kullanacaklar ve igin-
de herseyi barindiran bir arag¢ sun-
mak istedim”’ diyor.
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YUZLERCE RENK VE UC BOYUT

Giris cihazlarinin ¢ogunlugu ile
uyumlu olan bu paket, herhangi bir
plotter’dan ¢iktis1 ahnabilecek ii¢ bo-
yutlu ¢izimlere olanak saglar.
100’den fazla gesitli renk ve 96 ug
vardir. Bir tek ekranin pargalari, pix-
ellerin kolay islenebilmesi i¢in 2’den
8 kereye kadar biiyiitiilebilir. Grafik-
lere ¢esitli yollardan yazilar eklene-
bilir.

Penguin, The Complete Graphics
System ile birlikte kullanilabilecek
bircok programu da satar. Additional
Type Sets fazladan 50 yazim alam ve
karakter seti igerir. Map Pack, 50
eyaletin hepsinin, Avrupa kitasinn,
Amerika’nin ve Kanada eyaletlerinin
dis ¢izgi haritalarim verir. Transiti-
ons bir gosteri sistemidir. Bir resim
disketi hazirlamaniza bunu bir slayt
show’a cevirmenize olanak verir.
35’ten fazla farkh ekran silme mev-
cuttur. Yani ekram iistten, alttan, sag
ve sol kenarlardan silebilirsiniz; ge-
ometrik model temizleme teknigi ve
oncam silici etkileri de bunlar arasin-
dadir. Son olarak Paper Graphics bir
yardime1 programdir ve tiim yiiksek
¢oziniirlitkli ekranlar yazicidan ¢i-
kartmaniza izin verir.

Pelczarky, ¢“The Graphics Magici-
an Software aktif olarak programla-
rin iki farkh setini olusturmustur. Bi-
ri egitim yazihmlan gibi diger yaz-
limlar: kullanacak kisiler i¢in hazir-
lanms ¢izim programlaridir. Bunun
disinda The Graphic Magician kulla-
nilarak yapilmis bir ¢ok egitim prog-
rami vardir” diyor. i
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The Graphics Magician arcade
oyunlarda kullanilan aym teknik ile
makine dili animasyon metinleri kul-
lanir. Animasyon isleminde 32 fark-
11 objeyi tutabilir. Paket ayn1 zaman-
da ¢oziiniirliikte bir resim/obje yapici
icerir ki, bu bir tek disketle yiizlerce
renkli resim saklamaniza olanak sag-
lar. Kullanabileceginiz ylizden fazla
renk mevcuttur.

BIR COCUGUN GRAFIK
BAHCESI

Scarboraugh System Inc. tarafin-
dan iiretilen iki program, ¢ocuklarin
ustesinden gelebilecegi kadar kolay
usullerle bilgisayarin dinamik resim-
leri yaratma imkanlarini kullanirlar.

Picturewriter, Dr. George Brackett
tarafindan 4-14 yaglar arasindaki ¢o-
cuklar i¢in hazirlanmis egitici bir ¢i-
zim programidir. Brackett ‘‘bunun
orjinalligi 6grencilere Logo dili digin-
da calismay1 6gretmesinde’’ diyor.
“Birgiin kiiciik bir kiz ¢gocuguna ne
¢izmek istedigini sordugumda, ‘bir
gOkkusag:’ dedi. Bunun Logo ile ya-
pilmasi kolay degildi.”

‘‘Bu yiizden ¢ocuklar i¢in bir gok-
kusag ¢iziminin kolayca yapilabile-
cegi program tiirii hakkinda diisiin-
meye basladim. Ve ¢izimin klavye ye-
rine joystick gibi bir isaretleme ciha-
z1 ile daha hos ve kolay olacagim dii-
siindiim. Aym1 zamanda bunun ol-
dukga genis diizeltme kapasitesine sa-
hip oldugunu hissettim.”’

Cocuklar kendileri i¢in hazirlanan
Picturewriter ile, uzaysal goriintiile-
ri ve renk iliskilerini geometrik sem-

bollerin gelismesini, aymi zamanda
bilgisayar programlamanin temelleri-
ni ve ¢ok renkli resimler yapmayi
programlamanin temellerini ve ¢ok
renkli resimler yapmay1 6grenebilir-
ler. Yeni programlama ¢alismalarinin
secimi ¢ocuklarin dizayn ve renkleri
degistirmesine olanak tanir.

COMMODORE iCiN
SEMBOLLER

Scarborough’un, Softcon Show’da
tamttig1 diger bir program olan Pat-
ternmaker, sekiz yas ve daha biiyiik
yetigkinler i¢in bir ¢izim ve sembol
yaratma programidir. Bu paket ma-
yistan itibaren Commodore 64 ve
IBM makineleri i¢in de mevcut ola-
cak.

““Egitici degerdedir, ¢ocuklar si-
metri, rotasyon, doniigiim, ters ¢evir-
me gibi konular1 rahatlikla kavraya-
bilirler’’ diyen Scarborough’un bas-
kam Francis Pandolfi, ‘“‘Bu kavram-
lar1 kullanarak giizel semboller yap-
mak miimkiin. Simetri, bilimin bircok
alaninda 6nemli bir kavramdir. Ve
programin kilavuzu ¢ocuklara simet-
rinin 6nemli oldugu sanatin tiim
alanlarim getirir”’ diye devam etti.

Mikrobilgisayar grafikleri ile yapa-
bileceklerinizi 6grendiginizde, bunlar
cabucak bulabilmeniz igin, iiriinler
hizl ve siddetli olarak geliyor. Mesela
Softron Inc. bir Home Decorator
programi yapti. Bu renkleri, mobil-
ya plani tasarlamayi, eviniz ve ofisi-
niz i¢in dekorasyon teorilerini 6gre-
tir. Bu paket dosemeleri, duvar bo-
yalarini ve mobilyalarin yerlerini seg-
menize izin verir.

KESIFLER DEVRI

Access Software’in Spritemaster
gibi diger programlari, size ¢ok renkli
animasyonlarda kullanmaniz i¢in ya-
ratiklar1 nasil iireteceginizi gosterir.

Su anda mevcut yiizlerce baska
grafik programlari bulunuyor. Ve
kendi renkli grafiklerinizi nasil yara-
tabileceginizi 6greten bir¢ok dergi ve
kitap var.

Mark Pleczarski ‘‘Bilgisayarin grafik
kabiliyetlerinin bir¢ok insan tarafin-
dan kesfedilecegini diisiiniiyorum”’
diyor. ‘‘Gegen yillarin yarisinda da-
ha kolay anlasilabilecek yazilimlarin
nasil yapilacagini 6grendik, Commo-
dore gibi bilgisayarlar satista gercek-
ten basarili. Bundan bes y1l 6nce tiim
bu kapasiteleri 6grenmek birgok in-
san igin riiya gibiydi.
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REKLAMCILIK

UEM Isikh Kalem’le
diinyay1 cizin,
evreni boyayin.
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UEM Isikh Kalem, Acele Posta Servisi’yle

evinize kadar gelsin isterseniz, asagidaki

kuponu doldurun. UEM’in asagidaki bankalardan
birindeki hesabma 17500 TL. yatirin,

(Disket icin 19.000 TL. ) Kuponu ya da fotokopisini,
banka dekontunun fotokopisiyle birlikte

adresimize yollayn.

Banka Hesap Numaralar:

Tlrk Ticaret Bankas! Site Subesi 839
Turkiye Is Bankasi Osmanbey Subesi 16838
Yapi Kredi Bankast Osmanbey Subesi 1877
Akbank Osmanbey Subesi 3911

80220 Halaskargazi Cad. Pekin Apt. 210/3 Osmanbey/Istanbul
Tel: 147 03 54 - 141 08 77

UEM

ULUSLARARASI ELEKTRONIK MAKINA SAN ve TIC LTD. STi

UEM Isikly Kalem’
Commodore 6} imiize takwn,
diinyaan, evreni ¢izin,
dilediginiz renge boyaywmn.

UEM Isikl Kalem, renklerin,
bicimlerin diinyasum agar size.
Comumodore 64%in grafik yeteneklerini,
yepyeni mmkanlarla dilediginizce
kullanmaran keyfini sunar.

Commeodore 6} "iimiiz varsa,

UEM Isikly Kalem’t mutlaka aln.

Ister televizyonunuzun ekranmda,

wster monitorde yepyeni “diinyalar” yaratn.
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GRAFIK SOZLUGU

ASCII (American Standart Cod
Information Interchage-I¢ ¢evrim
aciklamalan i¢in Amerikan Stan-
dart Kodu): Alfaniimerik bilgileri
(harfler sayilar ve semboller) tem-
sil etmek icin mikrobilgisayarlarda
kullanilan standart bir koddur. Me-
sela biiyiik harf A, ASCII kodda 65
sayis1 ile gosterilir.

BITMAP GRAPHICS (Bit hari-
tasi grafikleri): Bilgisayar ekranin-
daki pixelleri (resim elemanlar) ka-
patarak ya da agarak bir yiiksek ¢o-
ziiniirliiklu grafik ¢izim teknigi.

CAD (Computer-aided Design-
Bilgisayar destekli Dizayn): Bilgisa-
yar grafiklerinin dizaynim gelistir-
me ve degistirme, cogu kez pahah
ve tehlikeli prototipleri yaratmak
icin, gereksinimleri elimine etmeye
yardim etmek i¢in kullaniir. CAD
genellikle CAM olarak soylenen
Computer-aided Manufacturing
(Bilgisayar-destekli Yapim) ile bir-
lestirilir.

_CHARACTER GRAPHIC (Ka-
rakter Grafikleri): Bu agik oldugun-
da bilgisayar ekraninizda harfleri,
sayilari, sembolleri ve noktalama
isaretlerini iceren text (yazim) ka-
rakterleri goriintiilenir.

CRT (Cathode-ray Tube-Katot
Isiu Tiipii): Bir televizyon ya da vi-
deo monitorii gibi bir video goriin-
tii terminalidir ki bu, bir ekranin
fosfor tabakasinda resim ¢izmek
icin elektron atomlarnin isinlarim
kullanir. Elektron 1sii bir resmin
formunda bulunan paralel cizgile-
“rin serisini tek ya da daha fazla isin
ile ekrana yazabilir (Raster scan ve
Vektor scan’e bakin).

ELECTRON GUN (Elektron Ta-
bancast): CRT igindeki bir mekaniz-
madir ki. Ekrana resim yaratacak
elektronlarin bir 1sin okunu atar.
Isin, ekranda genellikle saniyede 25
“ile 60 oraninda hizla siirekli olarak
tekrar cizilir. Monokrom (Monoch-

" rome-Tek renkli) goriintiiler, tek
elektron tabancasi kullanir. Kirmi-
z1, yesil, mavi (red, green, blue:
RGB) goriintiiler ii¢ ayr1 tabanca
72

(her renk igin biri) kullanir ve tele-
vizyon setinde bulunan bilesik
(composite) renk goéruntiilerinden
daha yiiksek bir ¢oziintirliige sahip-
tir.

FRACTALS: Tekrarlandiginda
orjinal formuyla alakasiz goriiniis-
te yeni modeller yaratabilen geo-
metrik modeller. Bu ozellikle ¢cok
karmasik tabi objelerinin ¢iftini
olusturmak ve ayrintili haritalarin
bilgisayarda tiretilmesinde ¢ok fay-
dahdir.

GRAPHICS SET (Grafik Seti):
Bir bilgisayarin goriintiileyebilece-
gi grafik karakterlerinin tam bir se-
ti.

GRAPHICS TABLET (Grafik
Tableti): Grafik resimleri yaratma-
niz1 saglayan, sivri uglu bir ¢izim
aleti ya da parmagimizi kullanarak
bilgisayar ekraninin x ve y koordi-
natlarina uygun ¢izim yapabilecegi-
niz kare ya da dikdortgen bir tab-
lettir.

ICONS (ikonlar): Bilgisayar ya-
ziliminin seceneklerini ve islevleri-
ni goriintiisel olarak temsil eden
grafik sembollerdir. Mesela bir bo-
yama ucu ikonu bir grafik yazilim
paketinde boyama secenegini tem-
sil eder. Bunun gibi bir ¢op teneke-
si bir silme secimini gosterebilir.

IMAGE PROCESSING: Pixeller
icinde sayisallastirilarak alinmis fo-
tograf ya da baska grafik resimle-
rinin, parlaklik ve renk yogunluk-
lan ol¢tlendirildikten sonra, her bi-
rinin bilgisayarda toplanmasi ve de-
gisiklikler yapilmasi gibi islemleri
icerir.

LIGHT PEN (Isikli Kalem): Siv-
ri uglu bir ¢izim aracidir. Diisiik se-
viyeli elektriksel iginlar yayar ve bir
bilgisayar ekram iizerinde hareket
ettirildiginde bir resim yaratir. Ya-
zilimin menii segenekleriyle etkile-
siminde ve grafikler yaratmada gok
stk kullanilir.

LOGO: Kullamimi ¢ok kolay
olan, ¢ocuklarin programlama ve
geometri kavramlarini 6grenmeleri-
ne yardimci olmak i¢in 6zel olarak

hazirlanmus grafik-oyun programla-
ma dilidir. i

MOUSE (Fare): Kiigiik bir el-
kontrol cihazidir. Diiz bir yiizeyde
hareket ettirilerek, imlegi ekranda
kontrol etmenize, grafik resmler ¢iz-
menize ve meniiden se¢im yapma-
niza olanak verir.

PHOSPHOR COATING (Fos-
for tabakasi): CRT igerisinde bir ta-
bakadir 've bir elektron 1s1n1 ¢arpti-
1 zaman parlar. Bilgisayar, tabaka-
da yiiksek hizla grafik resimleri ¢iz-
mek ya da cizilen iizerinde degisik-
likler yapmak igin bir elektron ta-
bancasim aktif hale getirir. Boyle-
ce ekranda grafik goriintiileri pi-
riizsiiz olarak tretilir.

PIXEL (Noktacik): Resim elema-
ni1. Bilgisayar tarafindan adreslene-
bilir en kii¢iik grafik noktasidir.
Pixeller bilgisayar ekranindaki gra-
fik resimler ve karakterlerin formu-
na goére acik ya da kapah (on/off)
olabilir.

RASTER SCAN: Yiiksek bir hiz-
la paralel ¢izgilerin bir serisi i¢inde
ekran boyunca yatay olarak yayilan
bir elektron tabancasi ile bir video
resim ¢izer.

RESOLUTION (Coziiniirlik):
Goriintii ekraninda mevcut pixelle-
rin sayisina bagh olarak bir video
resminin agikligidir. Ne kadar ¢cok
pixel varsa ¢oziiniirlitk o kadar yik-
sektir ve ekran resmi o kadar daha
ayrintihidir.

RGB MONITOR (Kirmizi-yesil-
mavi): Yiiksek ¢ozinirlikli bir
renkli monitordiir ve ii¢ elektron ta-
bancasi kullanir. Bdylece ¢ok temiz
ve diizenli resimler tiretir. Buna kar-
silik, ii¢ dzel rengi karigtirarak ca-
lisan bir bilesik (composite) renkli
video sistemine sahip normal bir
renkli televizyon diisiik kaliteli bir
video goriintiisi retir.

SIMULATION (Simiilasyon):
Gercek goriiniislii ve ¢cogu kez fiili
model i¢in bilgisayar grafigi yara-
tir. Mesela bir¢ok havayolu sirketi
personellerinin aligmalarina yar-
dimc1 olmak igin bilgisayarda iire-



tilen ugus taklitlerini kullanirlar.

SPRITE GRAPHICS (Yaratik
grafikleri): Bazen hareket edebilir
obje bloklar1 ve ekranda serbestce
hareket edebilen zemin iizerindeki
ozel ekran resimlerinin programla-
nabilir grafik karakterleri olan ya-
ratiklar.

TOUCH SCREEN (Dokunma
Ekran): Bir video ekram ya da plas-
tik ekrandir. Sivri uclu bir ¢izim ale-
ti veya parmagimzla dokunarak ek-
randan ¢izim yapmaniza, yaz yaz-
maniza ve meni segimlerinizi yap-
maniza izin verecek sekilde kapla-
nir.

TURTLE GRAPHICS (Kaplum-
baga Grafikleri): Logo programla-
ma dili ile birlestirilmis, 6zellikle
bilgisayar programlama ve geomet-
rik sekillerle ilgili olarak ¢ocuklarin
6greniminde ¢ok sik kullanilan kap-
lumbaga grafik sistemidir. Uggen
seklinde bir ekran isaretgisi (kap-
lumbaga) bilgisayardan girilen yo-
nergelere uygun olarak goriintii mo-
nitoriinde hareket eder, kullanicinin
geometrik grafik resimlerinin genis

karisimlan programlamasini saglar.

VECTOR SCAN: Bir elektron
tabancasinin odak 1511 tarafindan
¢izilen bir video resmidir. Bir kale-
min kagit iizerindeki hareketlerine
benzer. Bununla iiretilen resimler
Raster Scan’in paralel ¢izgi tekni-

ginden daha yavas olarak ¢izilir, fa-
kat ¢ok yiiksek kaliteli olur.
VIDEOQO CHIP: Bir bilgisayarda
ekran resimlerini idare eden islem
birimi (CPU) yardimiyla, goriintii
verilerini tutan, silikon ¢ip lizerin-
deki ufacik bir mikroislemcidir.

~ Klavyeye ilk kez
dokunacaklar icn...

Teleteknik

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S.

Teleteknik, okul dncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ilkokul dizeyinde,

kolay kullamimli, zeka bileyici
programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin.

Teleteknik/Commodore

okul dncesi, okula yeni baslayanlar
ve ilkokul dgrencileri icin
hazir egitim programlar ¢

Okul 6ncesi ve okula yeni
baslayan icin :

Face Maker

Know your child’s IQ
Ilkokul &grencileri icin :

ilkokul 1.2.3. Sinif Matematik

llkokul
llkokul

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

Anadolu Liseleri‘ne hazirlananlar icin :

Anadolu Liselerine Hazirlik
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Commodore



Teleteknik’ten i1kinci miijde !

ocuklar icin bilgisayar diinyasina girisin ikinci asamasi1 da hazir. Yetismekte olan
kusagin bu siirsiz dilnyada korkmadan, emin adimlarla ilerlemesinde yardimct

olmak iizere Scholastic Inc. Teleteknik isbirligiyle hazirlanan
Temel Programlama kitaplari satisa sunuldu.

se N

iri 6grenci, digeri dgretmen kitab1 olmak iizere iki kitaptan
olusan Temel Programlama, 7-12 yas grubu ¢ocuklarina Basic
programlama dilini adim adim, onlar1 iirkiitmeden ve

dgrenme siireci i¢inde etkin kilarak 6gretmeyi e
amaclamaktadir.

Teleteknik

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S.




Bu
4 6m0qse’ 9
veSsiz...

M’de
bulusursunuz...

UEM, sizi de |
Amiga sahibi yapmaya hazr.

Amiaga 500 ya da Amiga 2000’
“mouse’uyla UEM’de bulusun. |
Amiaga’nizla, genis yazilum olanaklar
ve seruvis destefinden yararlanan

bir beraberlik baslatin.

80220 Halaskargazi Cad. Pekin Apt. 210/3 Osmanbey/Istanbul
Tel: 147 03 54 - 141 08 77

REKLAMCILIK

UEM bir Teleteknik Yetkili Satwcisi'dar.




Cemalettin Mutver, Amiga’nin
basina oturdugunda heyecanliyal,
isini bitirip kalktiginda heyecani
daha dinmemisti. Izlenimlerini bize
soyle 6zetledi: “‘Amiga’yla tasarim
sirasinda disinmedigim seyleri
bile yapabilecegime inaniyorum.
Mouse’un iki diigmesinin ucunda,
grafik masamin Uzerindeki blitin
aletleri eksiksiz buldum.”’ Bize
cizdigi illiistrasyonu ayni
heyecanla izledik.

AMIGA ve
yaratieiliina
SImF tanmayaniar:

CEMALETTIN MUTVER|

Grafik Sanatcisi

47 Teleteknik = ’. AMIGA

V ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S.

Teleteknik bir Kavala Grubu kurulusudur,. Fereoeeee———————————————— 5 Amiga, Commodore-Amiga Inc.’in tescilli markasidir.

Bilgisayar Danigma Merkezi : Silahhane Cad. Ralli Apt. 59

80200 Tegvikiye, Istanbul. Tel : 1-131 15 50 REKLAMCILIK
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