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YAYINCININ NOTU

BILGISAYAR VE INSAN

gitimden ise, resimden mizige kadar bir surd
ugrasta insanlara yardimci olan bilgisayarin,
kotu amaclarla da kullanildigi oluyor. Bu sa-
yimizda, bilgisayarin buJir kullanimlarina or-
nek olmak Uzere, yurtdisinda yasaklanan ya da

yasaklanmasina calisilan oyunlari anlatan bir bolim ayir-

dik. Hepimiz ¢ogu bilgisayar oyununda, ates tusuna basma-
nin keyfini biliriz. Ancak insanlara ya da bir ulusa yapilan
saldirilar, en azindan ahlak agisindan onaylanmamali.

Bu sayimizin “ Dilnyadan, Tirkiye’den, Teleteknik’ten”
boéliminde size gecen ay kisaca tanittigimiz CeBIT’88 Fua-
ri’ndaki yenilikleri uzun uzun anlatiyoruz. Yeni teknoloji-
lerin gelismesi yine AMIGA’y1 6n plana ¢ikardi. Ancak
64’culeri unuttugumuz distnilmesin. Commodore 64 kul-
lanicilari icin 101 tane ipucu, hem yeni baslayanlara hem de
ustalara yardimci olacak.

Yine 64°culer icin donanim bélimau-
mizde 6nemi bir yazimiz var. C-64’0 di-
ger gereclere baglamak icin kullanabile-
ceginiz RS 232C baglanti kablosunun
nasil yapilacagini anlatan yazimiz, ayni
zamanda gecen saylda yayinladigimiz
“64’Un Kapilar1” yazisinda konu ettigi-
miz User Port’un kullanilmasina da bir
ornek olusturuyor.

Tanitim boélimimizde birbirinden gi-
zel yeni 64 oyunlari yer almakta. Macera
Pesinde bélumimizde ise Castle of Ter-
ror ve Wolfman oyunlarinin agiklamasi-
ni ve diger bircok adventure oyun igin
ipuclarmi bulabilirsiniz.

Gogumuz okudugumuz okullarda toplu halde gesitli isyer-
lerini gdrmek ve 6grenmek amaciyla ziyaret etmisizdir. Com-
modore dergisi olarak bdyle bir geziyi hi¢c olmazsa, dergi say-
falarinda sizler igin diizenledik. Gezecegimiz yer bir disket
fabrikasi. Uzerinde binlerce yeri ve bilginin depolanabildigi
bu kicilk ve vazgegilmez manyetik plaklar, hangi kosullar-
da ve nasil Uretiliyor? Yazimizda bunlara yiizeysel de olsa
cevap bulabileceksiniz.

Bu arada size iki 6nemli mijdemiz var: Dinyaca Unli
Scholastic Inc. tarafindan yayimlanan “Basic Computing”
dizisi ve “ Basic Programming” kitabi, Teleteknik A.S. ta-
rafindan titiz bir calismayla “ Temel Bilgisayar” ve “ Temel
Programlama” adlariyla Tirkgelestirildi. Bu ay iginde pi-
yasaya sirilecek olan bu yararh kitaplar tilkemizde eksikli-
gi hissedilen bir alani dolduracak. ikinci mujdemiz ise, l-
kemizde yayin hayatma atilan bir dergiyle ilgili: “64’ler”,
adindan da anlasilacagi gibi, 64 kullanicilarina yonelik bir
dergi. Commodore 64 bilgisayarinin yalnizca oyun yoniyle
ilgilenmeyi Ustlenen dergiye, yayin hayatinda basarilar dili-
yoruz.

Yeni bir yaz donemine girerken, daha gizel ve daha il-
ging sayilarimizda bulusmak uzere, simdilik hosgakalin...D

OSMAN BABAOGLU
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ile PC/ATigin5 1/4in¢likve AT/AMI-
GA formatlari icin 3 1/2 in¢lik birer
disket struci takilmis durumda. En
ilging yonu ise, tum sistemi titreme-
siz 640x512 pixellik ¢cozunurlige
eristiren yeni bir ¢ip seti. Ayrica
hem hard diskten, hem AMIGA kis-
mindan hem de AT kismindan oto-
matik olarak yikleme yapilabiliyor.

UX kisaltmasiyla tanimlanmis
olan diger AMIGA versiyonu ise,
UNIX standardina uygun. Bu mo-
aeiae de ana gorev, bir 68020 is-
lemciye verilmis. Ama bu kez 4
MByte'lik bir 32-bit-RAM sdzkonusu.
Ayrica, 28 ms erisim sireli bir 100
MByte hard disk var. Satisa yalniz-
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ca bir 3 1/2 inglik disket siricuyle
verilecek olan bu modele istenirse
streamer baglanabiliyor. UNIX kis-
mi 5.3 versiyonuyla g¢alisiyor, moni-
tor olarak da yeni A 2024 6ngoril-
mis. Bu monitérashindaAMIGA'nin
tim modellerine takilabiliyor. AMI-
GA AT/UX serisinin bu yil piyasaya
verilmesi bekleniyor. Commodore
yoneticileri tarih olarak 1988 son-
baharini veriyorlar. AT modelinin
piyasa fiyatinin 10 000 DM'nin al-
tinda, UX moaelinin fiyatinin ise 12
000 DM civarinda olacagi soyleni-
yor.

Biraz 6nce so6zlnl ettigimiz, her
AMIGA modeline uyumlu monoc-
rom monitorA2024, bu yilin ortala-
rinda piyasaya ¢ikacak. Bu siyah-
beyaz monitérin ekran ¢ézunurla-
gi, 1008x1024 pixel. RGB baglan-
tisi izerinden herAMIGA'ya bagla-

nabilecek. Bunu saglamak icin iki
bitplane'i bulunan bir icsel dona-
nima sahip. Ozellikle kelime iglem,
programlama ve masa Ustl yayin-
cilik alanlarinda, profesyonel sis-
temlere hi¢c gerek birakmayan, tit-
remesiz, son derece net bir gorin-
tu verebiliyor. Ayrica 1008x1024'-
Ik azami ¢ézinurluginin yanisira,
704x256 ve 704x 512'lik ¢ozindir-
likler de sunabiliyor. AMIGA'ya
baglanabilen bu hardware uruna-
nin tek énkosulu, bellek alani ola-
rak 1 MByte'lik bir RAM'in varhgi.
Bugune kadar uretilmis olan prog-
ramlardan yalnizca bu monitdrle
birlikte verilen bir Workbench ver-

Cok yonlu bilgisayar, ¢ok yoénlu
kullanimlar.

A

Cerceve yaziya transputer resmi.

siyonu bu ¢ozunuarlidgd saghyor,
ama ileriae, 6zellikle masa Ustl ya-
yincilik programlari, bu monitdri
tim olanaklariyla kullanabilecek-
ler.

Bilgisayar teknolojisinin yonelme-
ye basladigi yeni yonler, Commo-
dore yoneticilerinin de géziinden
kagmamisdurumda. CeBIT'te, Bra-
unschweig'taki fabrikada Dieter
Preiss baskanhgindaki bir ekip ta-
rafindan gelistirilen Transputer tek-
nolojisini AMIGA 2000 uzerinde
goOsterdiler. Buteknolojide, T800 ti-
pi islemcilerin paralel baglanma-
siyla anormal bir hiza yukselmek
mimkin. Bir transputerin  32-bit-
RAM'I, PC/AT'ye oranla on kat hiz
anlamina gelen 10 MIPS [Million
Instructions Per Second) hiza sahip.
Commodore firmasi, Federal Al-
manya'da Transputer yazilimlarina

iliskin olarak Bioteknolojik Arastirma
Sirketi'yle isbirligi yapiyor. Bu blyuk
arastirma kompleksinde su siralar-
da molekil yapilarinin goérintilen-
mesini saglayacak programlara
yonelik calismalar surdurulayor, Bu
tir programlar sayesinde, Transpu-
ter-AMIGA, bir zamandir kullanil-
makta olan yiksek verimli Worksta-
tion'larin yerine gegmeye aaay.

Commoaore, bilgiyazar alanin-
da aa birtakim atilimlar icinde. Ce-
BlIT'e yeni bir renkli bilgiyazari, MPS
1224 C'yi yetistirdiler. Bu 24 igneli
NLQ-Matris yazici normal yaziaa
saniyeae 220 karakter, NLQ'aa ise
72 karakter hizla calisiyor. Ozellik-
le AMIGA 2000 ve AT bilgisayarlari
icin gelistirilen bu yazici, Epson LQ-
1500 ve IBM 24 XL uyumlu. Paralel
ve seri baglanti yerleri var. DIP-
Switchleri bulunmayan Commodo-
re MPS 1224 C, bir menl aracihgiy-
la ayarlaniyor. Ozellikle profesyo-
nel kullanimlar ac¢isindan c¢ok
onemli olan bir baska yéni ise, P-
ca ile 136 karaktere, Elite ile 163
karaktere erisen baski genisligi.
Tablolarda dar yaziyla bir satiraa
233 karakter kullanilabiliyor. Ayrica
oldukca ekonomik bir alet, ¢lnki
yalnizca 40 W akim harciyor.

CeBIT'te ilk kez kamuoyuna sunu-
lan bir baska Urin ise, Rhone Pou-
lenc tarafindan Commodore igin
Uretilen disketler gibi, gene Com-
modore'a 8zgu renkli yazici seritle-
ri. Her bilgiyazara uygun modeller,
kirmizi, mavi renklerde ve C amb-
lemiyle sislenmis olarak piyasaya
strildid. Commodorefirmasi bu is
icin, Carbotex GmbH ile bir lisans
anlasmasi yapti ve bu markal Gre-
tim icin renkli serit uzmani bir firma-
yI kazanmis oldu.

Fakat Commodore firmasinin yu-
zUinU gdldiren yalnizca bu yeni
irin yelpazesi degil. Cirosunda
meydana gelen artis da yénetici-
leri cok memnun ediyor. Son cari
ticaret yihinin (1987 Temmuzu'ndan
1988 Temmuzu'na kadar) ilk sekiz
ayinaa yalnizca Avrupa'da satilan
540 000 bilgisayar, firmaya 371 mil-
yon Dolar'lik bir ciro sagladi. Bura-
kam, gecen yila oranla yizde iki-
lik bir artis anlamina geliyor. Firma
yetkililerinin ifaaelerine gére, AMI-
GA (rin ailesinin bu ciro icindeki
payl, yizde 40 civarinda.

Fuarda zaman zaman ziyaretgi-
lerin sigamadigil 1 salonaa yalniz-
ca Commodore'un kendi drunleri
sergilenmedi. Birgok ikinci uretici
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bir yandan en son ve guncel yazi-
Iim ve donanim drinlerini sunar-
ken, biryandan da AMIGA merak-
lilarinin birbiri ardina gelen sorula-
nni yanitlamaya calistilar. Buyuk
sansasyon yaratan urinlerden bi-
ri, Keller GbR tarafindan Uretilen ve
kuafér salonlarinda yaygin kabul
gobrecegi tahmin edilen bir yazilim-
donanim kombinezonuydu. Simdi-
ye kadar benzer projeler yalnizca
pahali kategoriye giren bazi kisisel
bilgisayarlarda gérulebiliyordu.
"Comhair", yazilim, genlock Unite-
si, video kamerasi, video ve AMI-
GA'dan olusuyor. Cesitli sa¢ mo-
delleri disketlere kaydedilmis du-
rumda ve ihtiyaca goére segilip kul-
lanilabiliyor, Kuafdre bir musteri
geldiginde, énce basi kamera yar-
dimiyla 6nden ve yandan videoya
cekiliyor. Bu gorinti, video cihazi
ile dondurularak ekrana veriliyor.
Daha sonra Genlock yardimiyla
onceden diskette kayith olan sag¢
modelleri misterinin ekrandaki g6-
rintisundn Gzerine bindiriliyor. Boy-
lece mausteri, sagini yaptirmadan
once, hangi modellerin kendisine
ne kadar yakistigini belirleyip segi-
mini kolayca yapabiliyor. Komple
setin Federal Almanya i¢in satis fi-
yati 20 000 DM civarinda. Firma
taksitle satis da yapiyor.

Kanada'nin 6nde gelen firmala-
rindan "Gold Disk", Commodore
standinda Desktop Publishing gos-
terileri sundu. Uriini olan "Profes-
sional Page" (ProPage), simdiye
kadar AMIGA icin yazilmis olan en
geliskin masa ustu yayincilik prog-
rami. ASCIl metinlerini, IF- veya
Vektor formatindaki grafikleri isle-
yebiliyor. Ayrica, WordPerfect,
Scribble! ve Textcraft'la yazilmis
metinleri de dogrudan kullanabi-
liyor. Bu programlarda olusturul-
mus formatlar ProPage tarafindan
alinabiliyor. Karakter seti istendigi
gibi secilebiliyor. Ayrica, harf, keli-
me ve satir araliklari da istege
bagl olarak ayarlanabiliyor.

Bu programi kullanarak doki-
man c¢ikisi alma konusunda, mat-
rix bilgiyazar sahipleri heniiz care-
sizler. Cunkl ProPager yalnizca
Postscript standardina sahip (La-
zer) yazicilarla kullanilabiliyor.
HAM- resimleri de isleyebilen gra-
fik bileseni ise yalnizca Linotronic
gibi ofset makinelerle kullanilabili-
yor. Bir dokiimanin renkli unsurlari
lazer yazicilarda normal olarak gri-
nin tonlarinda basilabilir. Gold Disk

firmasinin bu yilin ortalarinda piya-
saya siureceginiacikladigr 1.1 ver-
siyonu ise hem matrix yazicilarla
kullanilabilecek, hem de simdiye
dek ayri satilan, ofset makineler
icin renk ayrimi programi, "Color
Seperator'u besleyebilecek.

Bu arada Tiurkiye'deki AMIGA'cI-
lar agisindan sevindirici bir haberi
vermeden ge¢cmeyelim. Firmamiz
TELETEKNIK, ProPage'in Tiirkiye dist-
ribatorligind almis bulunuyor.
Gold Diskfirmasiyla yapilan goris-
meler sonucunda, programin Turk-
¢e Hyphenetion'inin firma tarafin-
dan yapilmasi ve komutlarin Tark-
celestiriimesi konusunda anlasma-
ya varildi. Dolayisiyla ¢ok yakinda
tlkemizdeki AMIGA'cilar en gelis-
kin masa ustl yayincilik program-
larindan birine Turkce olarak sahip
olma olanagina kavusacaklar. Bir
mutlu haber daha: Bu programi

Veri tabani

Gergek bir veri bankasi: Com-
modore, Federal Almanya'da Su-
perbase Personal ve Almanca bir
hesap programi olan AmigaCalc'-
tan olusan bir paketi piyasaya sun-
du. Girig ve ¢ikis fonksiyonlari saye-
sinde iki program arasinda veri de-
gistokusu yapmak mimkun. Verile-
i kolayca kullanabilmek ve ayrica
planlama projeleri yapmak isteyen
kullanicilar agisindan enteresan bir
alternatif.

Data Becker'in birgcok kisinin sa-
birsizlikla bekledigi yeni veri taba-
ni programlan "Beckerbase" ve
"Beckerbase Amiga", firma tara-
findan CeBIT'e yetistirilemedi. Aslin-
da programin PCversiyonu olduk-
¢a sasirticl. Cunkd kullanici 99 DM
karsiliginda yapi olarak dBase Il'yi
andiran bir veri tabanina sahip

A A Sonp’un Urettigi T800 transpurter karti.

kullanarak mukemmel dokiman-
lar elde edilebilmesi i¢in vazgecil-
mez kosul olan Lazer yazici sorunu
da, dinyanin en mikemmel yazi-
cilarindan biri olan QMS'in firma-
miz tarafindan ithal edilmesiyle ¢o-
zime kavusuyor. Bu settamamlan-
di§1 anda TELETEKNIK, tilkemizdeki
en geliskin masa Ustu yayincilik sis-
temlerinden birini sunma iddiasin-
da olacak.

Federal Almanya'da AMIGA kul-
lanicilarinin uzun zamandir bekle-
dikleri, fakat hentiztam olarak mu-
kemmel halini almamis olan Al-
manca Superbase versiyonu da fu-
arda sergilendi. Daha dnce Uretil-
mis olan "Personai" versiyonuna
goOre en dnemli degisiklik, icine ek-
lenen programlama dili. Program
bircok degerlendirme fonksiyonu-
na sahip oldugundan, bu fonksi-
yonlar yardimiyla, baska bir prog-
ramlama dili kullanmaya gerek
kalmaksizin en karmasik raporlari
¢tkarmak mumkin.

olabiliyor. Dosyanin tanimlanma-
sindan veri tabaninin tum 6zellikle-
rini kullanmaya kadar her adim
icin, kullanici, cogu sorun ¢6zim-
lerini bizzat programlamak duru-
munda. Programin bazi unsurlar
bu ¢alismalarda yardimci olabili-
yor. "Superbase Professional"in ve-
ri isleme konusunda en yakin raki-
bi, "Datamat"in yeni versiyonu
"Datamat Professional". Bu prog-
ram, yaklasik 100 komut ve 80
fonksiyon iceren, BASIC benzeri bir
programlama dili. Datamat'ta ek-
sik olan hesap alanlari bu progra-
ma eklenmis durumda. Goreli
baglantilar tzerinden sekiz acik
dosyay! ayni anda islemek mum-
kan.

WordPerfect Software GmbH,
kendi adini tasiyan kelime islem
programini Commodore standin-
da kitabi ve kendisi Almanca'ya
cevrilmis olarak sergiledi. Daha 6n-
ce piyasaya sirilmis olan ingiliz-
ce versiyondan pek farkli olmayan



programda bazi hatalar dizeltil-
mis ve Almanca sozluk ve yazim ki-
lavuzu eklenmis.

Almanca versiyonu yil ortasinda
piyasaya sirulecek olan bir baska
birinci sinif yazihm da, Heinrichson,
Schneider und Young firmasinin
hesaplama programi Maxiplan
Plus. Kullanicinin, ingilizcesinden
100 DM pahali olarak 798 DM 6de-
yerek alabilecegi program, Al-
manca aokiimantasyon, meni ve
yardimci metinler igeriyor.

AMIGA icin hazirlanan yeni bir
BASIC cevirici/derleyici, hentz elle
tutulacak kaaar yakin olmamasina
ragmen ufukta goézikiyor. GFA'nIn
programcilari, Atari icin daha 6n-
ce hazirlanmis GFA-Basic'in AMIGA
versiyonunu heniiz mikemmelles-
memis haliyle fuarda sergilediler.
Planlanan komut.kapsami oldukca
ilgi cekici. GFA-Basic, drnegin alt
programlari paralel isleyen tasklar
halinde calistirabiliyor, Kullanigl
menduler, giris ylzeyinin program-
lanmasini oldukga kolaylastiriyor.
Onemli igletim sistemi rutinleri ko-
mutlar halinde entegre edilmis du-
rumda. Son olarak sdylenmesi ge-
reken 6nemli bir 6zelligi, program
editérinin AMIGA i¢in alisiimamis
bir hiza erigmis olmasi. Dolayisiyla
GFA-Basic, AMIGA-Basic'in 198
DM'lik ilging bir alternatifi. Cevirici,
yIl ortasinda piyasaya sirilecek.
Derleyicinin de onu takip etmesi
bekleniyor.

Video haberleri

Videocomp, Commodore stan-
ainda komple bir video studyosu
sergiledi. Sistemin merkezinde bu-
lunan bir AMIGA 2000, diger par-
calarin da yardimiyla profesyonel
bir dekupaj bilgisayarinin fonksi-
yonlarini timiyle yerine getiriyor-
du. Donanimin bir diger 6nemli
elemani ise Videocomp tarafin-
dan uretilen bir RGB-modulator'di.
Firma yetkililerinin ifadesine goére
bu harika alet, RGB sinyallerinin
VHS videoda eksiksiz olarak kulla-
nilabilmesini saghyor.

Bir baska yenilik ise, PBC (Peter Bi-

et Computer) tarafindan fuarda
sergilenen PAL-RGB ¢oklu islemci-
siydi. Alet, G¢ dnemli islevi bunye-
sinde topluyor:
— Elektronik bir RGB renkli splitter,
Pir renkli video kamerasinin AMI-
GA'ya uygun tim renkli digitizer'la-
ra baglanmasini saghyor.

— Video-renkli-islemcisinin yardi-
miyla kullanici, parlaklik, renk yo-
gunlugu, kontrast hatta tim renk
sinyallerinin  (kirmizi, yesil, mavi)
oranlarini degistirebiliyor.

— Ayrica, firmanin ifadesine gore
RGB-PAL donustiruciasi, tum AMI-
GA tiplerinin video girisi olan nor-
mal televizyonlara veya video ci-
hazlarina baglanmasini saghyor.

Cok islevli bir aletin 6ngorilen fi-
yati ise 698 DM,

Commodore, CeBIT'te, AMIGA
2000 igin kart halinde yeni bir Gen-
lock Unitesi sergiledi. A2300 kodu-
nu tasiyan bu yeni Grtin, 6rnegin bir
vibeo kayit cihazi gibi bir video
kaynaginin dogrudan AMIGA'ya
baglanmasina olanakveriyor. Kul-
lanicit AMIGA'nin ekraninda AMIGA
ve video sinyallerinaen olusan res-
mi inceleyebiliyor ya da Uzerinde
oynayabiliyor. Sonucta elde edilen
resim, baska bir video kayit ciha-
zina kaydedilebiliyor.

Uriinlerini Commodore standin-
da sergileyen bir baska firma ise
GIT/Sang idi. AMIGA 2000 igin Uret-
tigi High-Level drinler arasinda,
68020-Turbo-Boara, "Over30"
Turbo-Board ve "Flicker Fixer" ola-
rak adlandirilan Non-Interlace-karti
(heniiz yalniz NTSC versiyonu var,
PAL versiyonu hazirlaniyor) sayila-
bilir. Flicker Fixer, her Interlace re-
simden ylksek ¢oézunurluklu fakat
titremesiz resimlerolusturuyor. Kar-
tin Almanya fiyati yaklasik 1 500
DM.

Video kaynaklari

CeBIT'te 1.salon disinda da AMI-
GA acgisindan gorilmesi gereken
enteresan Urtnlervardi. Bunlardan
biri Worltronic tarafindan geligtiri-
len birterminal yazihmiydi. "Com-
term AM" adini tasiyan program,
daha dnce ayni firma tarafindan
Uretilmis ve ¢ok begenilmis olan
akustik koplerler icin kullaniliyor.
1200/75 bits/s mobunda ve ASCII
ve XModem protokoluyla ¢alisabi-
liyor.

Fuarin sasirtici bir baska olayi,
Progressive Peripherals & Software
(PP&cS) firmasinin yeni Grinlerini biz-
zat firmanin baskani Daniel Brow-
ning'in sunmasiydi. Sunulan Urin-
ler arasinaa "Pixmate", "Intro-
CAD", yeni CLI ve disket yénetim
programi "Diskmaster" ve yeni
CAD programi "UltraCAD" buyuk il-
gi topladi. "Diskmaster", dzellikle

dosya adlarinin ve alt directory'le-
rin drnegin hard disklerdeki gibi
sergilenmesini saghyor. Ayrica IFF
sesleri ve grafikleri de kullanabili-
yor. "IntroCAD" ise 350 Dolar'lik fi-
yatiyla tamamen baska bir kate-
goriye giriyor. S6zkonusu program,
iki boyutlu bir CAD (Computer Ai-
ded Design = Bilgisayar Destekli Ta-
sarim) programi. Program, otoma-
tik boyutlandirma ézelligine, kitlp-
hanelere ve farkh boyutlarda ka-
rakterlerin kaliteli ¢iktisini yazici ya
da plotter'dan alma olanaklarina
sahip. Yazilim ve donanimin karisi-
mindan olusan bir baska yeni Grin
ise "Access 64". Yaklasik 80 Dolar
karsihginda, C64 dinyasinin yazi-
Iim ve donanimina erisebiliyorsu-
nuz. Burada sozkonusu olan, 64
Emulator ya da GO 64 gibi bir triin
degil.

PP&S'in AMIGA 500 icin RAM ge-

nisletme Gnitelerinin EXP serisi, ¢
farkli moaeiaen olusuyor: EXP-512
ve EXP-1000, AMIGA'y1 1 ve 15
MByte bellek alanina kavusturuyor.
Blyuk hayranlik ve saskinlikla kar-
silanan G¢lncl model ise, bilgisa-
yarin toplam bellegini 8 MByte'a ¢i-
karan EXP-8000 + AMIGA 2000
icin ise 8 MByte'a c¢ikaran kart
halinae uretilmis "Pro RAM 2000"
adli bir Grin sergilendi.
PP&S, Desktop Video meraklilari
icin de uygun bir alet tretmis: “Fra-
me Grabber" adini tasiyan alet,
tum AMIGA modelleriyle ¢calisabi-
len bir gercek zaman-video-digiti-
zer. Saniyede 30 renkli ve 60 si-
yah/beyaz resim hiziyla, digitizer'-
larin en hizhlarindan biri. Seri Ureti-
mine ne zaman baslanacag! he-
niz kesin aegil, ama fiyatinin ABD'-
de 500 Dolar civarinda olacagi sa-
niliyor.

Bir Alman pazarlama firmasi
olan Atlantis, aaha 6nce baska
versiyonlari Gretilmis olan iki prog-
ramla piyasaya girdi, "lconma-
ker", istenen buyuklikte istenirse
hareketli iconlar yaratmaya ola-
nak veriyor. "Supervisor" ise IF-
grafikleri almaya yarayan Grab-
ber benzeri bir Griin. Makine reset
edilse bile bellekte kalabildigi icin,
Autostarth programlarin ya da
oyunlarin resimlerini de alabiliyor.

Almanya'da satis fiyatt 58 DM
olan bir baska urin ise "Pagesli-
aer" adini tasiyor ve grafiklerin ek-
ranaa istenen yénde hareket etmi-
sini saglayan birtir diashow prog-
rami,
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Commodore 64

Bilgisayarinizi kullanirken yararh
olabilecek en 6nemli “tip ve
trick"leri sizin icin biraraya getir-
dik.

Liste kilidi: Saklanmis bir programin listelenmesini
engellemek i¢cin POKE775,200 yazin. Bu kilidi kaldir-
mak i¢cin POKE 775,167 yazmaniz yeterli.

GiriSte hata: Yanlislikla grafik ve kiigiik harf mod-
larinin birbirine karismasini engellemek igin, POKE
657,128 yazin. Busayede Commodore-Shifttusu etki-
siz hale gelir. Buengeli POKE 657,0 yazarak ortadan
kaldirabilirsiniz.

Klavye kilidi: POKE 649,0 yazarak klavyeyi kullanil-
maz hale getirebilirsiniz. Bu komut klavyeden yapila-
cak her tarli girisi engeller.

Autorepeat: POKE 650,128 satir, Commodore
64'te her tusa basisin otomatik olarak yinelenmesini
saglar. POKE 650,0 ile bu durumu iptal edebilirsiniz.

Durmak yasak: Programin akigi sirasinda Stoptu-
suna basilmasini engellemek i¢in, POKE 808,239 sa-
tirinin girilmesi yeterlidir. Ayni noktada 239 yerine 255
POKE edilirse, Restore ve Listtuslari da iptal olur. PO-
KE 808,237 ile bu engeller ortadan kalkar.

Basit RUN: Programin baslangicinda RUN yazisini
yazmaya useniyorsaniz, tek bir harf yazmak ve ardin-
dan Shift-Run tuslarina basmak programi calistirma-
ya yetecektir.

Yaniisllkia Silme: Yanlislikla silinen fakat heniiz ek-
randa varolan bir satiri kurtarmak icin, kursori satir
numarasinin baslangi¢ pozisyonuna getirip Return tu-
suna basin. Program satirl bellekte olmasi gereken ye-
re yerlesecektir.

Tekrarlanan satirlar: Birprogramda ayni sézciik-
leri iceren birden fazla satir kullanmak gerekiyorsa,
bunlarin giriimesi oldukga basittir. Satiri bir kere yaz-
diktan sonra, Return tusuna basin. Kursorun yinelenen
satirin basina getirin. Satir numarasinin tzerine yeni
numarasini yazin. Return'e bir kez daha basarsaniz,
satir kaydedilecektir.

SIfirin kisaltilmasi: x=0 komutunda sifirin yerine
bir nokta koyarsaniz, yerine getiriimesi yizde 20 da-
ha hizh olacaktir. Makine bu ondalik noktayi sifir ola-
rak yorumlar.
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Tersine ¢cevirmede kolaylik: CTRL ve Rvs tus-
larim basabilmek icin her iki elin kullaniimasi gerekir,
Halbuki CTRL ve Rtuslarina tek elinizle basabilirsiniz.
Sonug ayni olacaktir.

RVS-OFF: Ters modu iptal edebilmek igin RVS-OFF
yerine Return'a basmak yeterlidir.

Basit duizeltmeler: Klavye hatalarini diizeltmek
icin kullanilan INS/DELtusu genellikleCLR/HOMEtusuy-
la kanstinlir. Bunu engellemek igin, INS/DEL tusunun
Gzerine bir iki damla yapiskan damlatiniz. Bu ufak ¢i-
kinti, dogru tusa basip basmadiginiz konusunda sizi
aninda uyaracaktir.

Bosluk birakma: Bir satirda belli bir sayida bos-
luk birakmak istiyorsaniz, bir Ust satirdaki karakterleri
sayarak yerinizi ayarlayabilirsiniz.

Atesleme dugmesi: Programin akisini belli bir
noktada durdurmak ve daha sonra Joystick'in ates-
leme digmesine basarak devam etmek icin cok basit
bir komuttan yararlanabilirsiniz. Port 1'detakili bir joys-
tick icin bu komut, WAIT 56465,16,16; Port 2'ye takil
olan igin iseWAIT 56464,16,16'd1r.

ikinci atesleme dugmesi: WAIT 145,16,16 ko-
mutuyla, ayni sekilde program akisi kesilir ve Port
1'deki Joystick'in atesleme digmesine basildiginda
kaldigir yerden devam eder.

Ekranda dokimun yavaslatilmasi: Ekranda-
ki dokum, Port 1'e takih bir Joystick yardimiyla yavas-
latilabilir. Joystick'in kolunu sola dogru egerseniz,
Control tusuyla ayni etkiye sahi oldugundan, liste ya-
vas akacaktir.

Joystick yerine: Port 1'detakili birJoystick'leya-
pabileceklerinizi, su tuslarla da yapabilirsiniz: Aralk



101 Puf Noktasi

cubugu ateslemeyi," 1" tusu yukariya gitmeyi, “--" tusu
asaglya gitmeyi, Control tusu sola, -2 - tusu ise saga
gitmeyi saglar. Port 2'deki bir Joystick yerine tuslardan
yararlanmak isterseniz, bosluk ¢ubuduna her defa-
sinda birlikte basarak, atesleme i¢in "M " tusuna, yu-
kari gitmek i¢in "F1" tusuna, asag§iya gitmek igin "Z"
tusuna, sola gitmek igin -.c - tusuna, saga girmek igin
ise "B" tusuna basmaniz gerekir.

Sonsuz dOngU: Makineyi istendigi kadar uzun si-
re mesgul edebilmek icin en ¢ok kullanilan yol, 10
GOTO 10 komutunun kullanilmasidir. Bundan tasar-
ruf etmek isterseniz, 10 CONT komutunu da kullana-
bilirsiniz. Her iki durumda da dénglyu durdurmak igin
RUN/STOP tusunun kullaniimasi gerekir.

iSietim SiSteminde hata: Makinenizin bellegin-
de ne kadar bos yer oldugunu 6grenmek icin FRE()
komutunu kullanirsiniz. Cevap olarak yanlislikla nega-
tif bir sayi ¢cikarsa, dogru cevabi almaniz igcin yazma-
niz gereken komut, PRINT FRE(O)+2 16 seklindedir.

BOS bellek alani: Bellekteki bos alani 6grenebil-
mek i¢in FRE(O) yerine FRE(9) kullanirsaniz, daha hizh
sonugc alirsiniz.

BOS bellek alani: Asagidaki satin kullanarak Com-
modore 64'teki bos bellek alanini eksiksiz olarak 6§ -
renebilirsiniz: PRINT 38911-(FRE(0)-(FRE(0)(0165536)).

Basit DATA’lar: Bir DATA satirinda 0 varsa, bunun
yerine virgil kullanabilirsiniz. Makine programinin bir
yerinde ardarda bulunan iki virgule rastlarsa, bunlar-
dan birini 0 olarak kabul eder.

DATA'’larda metin: DATA'larin arasina metin de-
giskenleri konacaksa, tirnak isaretlerinin kullaniimasi
gerekmez. Kelimeleri birbirinden virgillerle ayirmis ol-
mak yeterlidir.

Basit INPUT: INPUT komutunun yerine getirilmesin-
den sonra ekranda bir soru isaretinin ¢ikmasini iste-
miyorsaniz, énceden POKE-19,64 girin. Bunun iptali i¢in
ise POKE19,0 girmeniz gerekir.

BaSit GOTO: Kendisinden sonra herhangi bir satir
numarasi bulunmayan bir GOTO komutu, otomatik
olarak 0 satirina yollar.

Dokumun yavaslatilmasi: Bellekte saklanan bir
programin dokiminin yavaslatilmasi igin, POKE
56324,28:POKE56325,0 satirinin girilmesi gerekir. Bu
komut, Control tusuna basilmasiyla yaklasik olarak ay-
ni sonucu verir. Normal duruma dénebilmek igin, STOP
ve RESTORE tuslarina basmak gerekir,

Basit bir liste kilidi: Herhangi bir kisinin programi-
zin dokimund almasini istemiyorsaniz, en basina Shift-
Lile bir REM komutu yazin. Bundan sonra LIST komutu
verildiginde, makine ekranda SYNTAX ERROR yazisi-
n verecek ve READY moduna geri donecektir.

EsrarengiZ SYNTAX ERROR: Bazen gériniirde
herhangi bir yazim hatasi olmasa bile, bir satirda
SYNTAX ERROR yazisi gérilebilir. Ornegin SHIFT-Q gi-
bi bazi tus kombinezonlari, kelimenin iginde farkedil-
meyebilir. Boylesi durumlarda en iyi care satiri yeni-
den yazmaktir.

Bir program digerini baslatiyor: Bir programi
Datasette'ten yukleyip otomatik olarak baslatmanin
en kolay yolu, POKE 631,131:POKE 198,1 satirini gir-
mektir. Bu satir, program1 yikleyip SHIFT-RUN tusuna
basiimasi etkisini yapar.

Cok kUgUk bellek alani: Bazen calisma belle
ginin bir BASIC programi1 i¢in ¢ok kicuk gelmesi du-
rumuyla karsilasilabilir. Budurumda programin iki kis-
ma bélinmesi gerekir, Birinci kismin ardindan ikinci-
nin yuklenmesi sirasinda herhangi bir sorun ¢gitkmama-
sl icin, ikincinin basina POKE 45,PEEK(174):POKE 46, PE
EK(175): CLR komut satirinin yazilmasi gerekir. Boyle-
ce ikinci kismin birinciden uzun olmasi durumunda,
herhangi bir hatanin ortaya c¢ikmasi engellenir.

Uzun bir ON... GOSUB satiri: Commodore 64 te
ON... GOSUB komutu tek bir satirla sinirlandiriimistir.
Alttaki 6rnek bu satirin uzatilabilecegini gostermek-
tedir:



100 ON P GOSUB 1000,2000,3000.... 12000
110 IF P 12THEN Q = P-12
120 ON Q GOSUB 13000,14000,15000....

Daha buyuk aralik: sayilarin basiimasi sirasinda
alisiimis olandan daha buyik araliklar olusmasi iste-
niyorsa, PRINT komutlarindaki degiskenlerin arasina
daha fazla virgil koymak gerekir.

Dikkat cekiCIi uyarilar: Bir programdaki REM sa-
tirlarini iyice éne gikarmak igin, basit bir yontem uy-
gulanabilir. "REM"i girdikten sonra kursortuslarindan
birine basin. Tirnak isaretlerinin igindeki alanda gra-
fik modunda oldugumuz icin, kursor tuslari otomatik
olarak yinelenirler. Boylece ¢ok kisa bir sire iginde
dikkat cekici bir REM satiri elde edersiniz.

SiStem adreSieri: syskomutunun ardindan gelen
adresin mutlaka parantez icinde bulunmasi gerek-
mez. Ornegin, SYS111 ile SYS(111) ifadelerinin etkisi ay-
nidir.

Daha da dikkat ¢ekici bir uyari: REM satir-
larim 6ne c¢ikarmak i¢in bu olanagi bir kez deneme-
nizde yarar var. 10 REM” ibresini girin ve ardindan si-
rayla WHT ve RVS ON tuslarina basin. Daha sonra ka-
patma tirnagini kullanmadan uyari metnini girin. RE-
TURN tusuna basin ve kursorla metnin ilk karakterinin
Gzerine gidin. Yine sirayla su tuslara basin: RVS ON,
INS, SHIFT M, RETURN. LIST 10 yazarak sonucu gorun.

Hizll raslansal sayilar: A ile Barasindaki alandan
raslansal sayilarin en hizli sekilde elde edilmesi igin
kullanilacak yol, ZS,=A*RND(.) + Bsatirim yazmaktir.

Ayni raslansal sayilar: Herdefasinda bilgisaya-
n yeniden actiginda ayni raslansal sayilari elde et-
mek istiyorsaniz, RND komutunda 1 argiimanini kul-
lanin.

Bastaki sifirlar: lile 9 arasindaki sayilarda her sa-
yinin dnunde bir 0 basiimasini istiyorsaniz, su satiri gi-
rin: Z$ = RIGHT$(STR$(100 + Z),2),

Kursoru aramak: Kursorun ekranin neresinde ol-
dugunu bulabilmek igin, su program satirni kullanila-
bilir: POKE 783,PEEK(783] OR 1:SYS 65525:Z = PEEK(781):
S= PEEK(782). Kursorun bulundugu satir Zdegiskenin-
de, kolon ise Sdegiskeninde yer alacaktir.

KurSOru yerlestirmek: Alttaki satirla kursorii ekran-
da istediginiz yere yerlestirebilirsiniz:

POKE 781,Z:POKE 782, S:POKE 783, PEEK(783) AND
254:SYS 65520.

Bu satirda kursoru yerlestirmek istediginiz satin Z de-
giskenine, kolonu ise Sdegiskenine yazabilirsiniz.

Ekran layout’u: varolan birekrana bazi karakter-
ler eklemek isterseniz, yardimci olarak seffaf bir ka-
git kullanabilirsiniz. Kagidi ekran buyuklaginde kesin,
ekranin dnine tutun. Bir kursun kalemle karisik gelen
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noktalari isaretleyin. Kagidi ekrandan aldiginizda, bir
cetvel yardimiyla kolayca ekran pozisyonlarini dlge-
bilirsiniz.

Renk POKE'U: Eger elinizde ilk sekiz rengin POKE de-
gerleri yoksa, bunlari rahatca cikarabilirsiniz. Rengin
bulundugu tusun tzerindeki sayiyr alip, 1 eksiltirsiniz.
Ornegin siyah, 1tusundadir, dolayisiyla POKE degeri
o'dir.

GOrUnmez kursor: Asagidaki komut kullanildigin-
da, kursor her fon rengine kendiliginden uyar: POKE
646, PEEK(53281).

HiZil kurSOr: 56325 sayili bellek hiicresiyle bir POKE
yardimiyla kursorun hareketi hizlandirilabilir. Deger
0'a ne kadar yakin olursa, kursor o kadar hizlanir. Nor-
mal olarak bu deger 58'dir.

Daha hizli BASIC: Makine islem yaparken, belle-
ge saklarken veya yiklerken ekranin karartilmasi, za-
mandan yizde bir ila on tasarruf saglar, Bunu sagla-
manin en kolay yolu, POKE, 53265, PEEK (53265) AND
239, Normal duruma dénebilmek igin, STOPveya RES
TORE tusunu kullanabilirsiniz. Bir baska yol ise, POKE
53265, PEEK(53265) OR 16 satiridir.

Satirlarin hizli silinmesi: Ekrandaki belirli bir sa-
tir, POKE 781,Z-1 :SYS59903 komutu kullanilarak ¢ok ¢a-
buk silinebilir. Satir numarasi Zdegiskenine konmali-
dir.



Satirlarin kopya edilmesi: Ekrandaki bir satiri
baska bir satira kopya edebilmek igin en basit yol,
POKE 781,B-1 :SYS 59888:POKE172,PEEK(60655 + V): SYS
59848 komutunu kullanmaktir. V degiskeninde asll sa-
tinn numarasi, Bdegiskeninde ise gidecegi satirin nu-
maras! bulunmalidir.

Ekran kaydirma: Ekran igerigini birsatiryukari kay-
dirmak igin, SYS 59626 komutunu kullanabilirsiniz.

SUrpl’iZ: Calisirken belirli bir moral degisikligi yarat-
mak icin, dogrudan modda POKE 214,30 komutunu
girin. Ardindan kursor-asagi tusuna basin. Sakin kork-
mayin, kisa bir siire sonra Commodore 64'Unliz nor-
mal durumuna ddnecektir.

Sanki bilgisayar: POKE 120,0 komutu Commodo-
re'un tim karakterleri ekranda sergilemesini saglar.
Fakat bu sirada girilen hi¢cbir komut yerine getiriimez.

Volim denetlemesi: POKE 54296,0 komutuyla
ses ¢ipinin ses dretimi iptal olur, POKE 54296,15 Ko-
mutuyla ise maksimum sesi elde edebilirsiniz.

GOZierin korunmasi: Uzun listelerin giriimesi sira-
sinda, ekranin rengini arada sirada degistirmek ya-
rarlidir. Okuma sirasinda en rahatlatici, dolayisiyla
gozler igin en iyi gérintu siyah/beyazdir.

Daha iyi gorinti: Fon ve kursor renklerini degis-
tirerek daha net goruntiler elde edebilirsiniz. Bunun
icin CONTROL-2 POKE 53280,0: POKE 53281,0 girme-
lisiniz.

System-Reset: SYS 64768 komutuyla makineyi ka-
patip agmis gibi olursunuz.

Fast-Reset: SYS64767 komutuyla bilgisayari ekran
renklerini aynen koruyarak reset edebilirsiniz.
Soguk Start: Makineyi kapatip agmadan baslan-
gi¢ durumuna getirebilmek igin, SYS64738 sistem ad-
resini kullanabilirsiniz.

Sanki reset tusu: RESTORE tusuna RESET tusu gibi
kullanabilmek icin, asagidaki satir girin:

POKE 792, PEEK (65532):POKE 793,PEEK (65533].
Bundan sonra RESTORE tusuna bastiginizda sanki ma-
kine kapanip tekrar acilmis gibi olacaktir.

ideal kaset: Verileri ve programlari saklamak icin
kullanilacak kasetlerin ideal suresi, bes ila on daki-
kadir. Bunun yararlari, uzun siren sarmalardan tasar-
ruf ve herhangi bir kaset bozuklugu durumunda 68
ya da 90 dakikalik kasetlere gére ¢cok daha az sayi-
da program ya da verinin kaybolmasidir.

Terfi edenler: Eger datasette'ten disket siriiciye
terfi ediyorsaniz, disketteki programlarin bir kopyasi-
n da kaset halinde elinizde bulundurun. Disket siri-
clintzdn bir ariza yapmasi durumunda, kisa bir sire
icin de olsa datasette'inize donebilirsiniz.

Kaset etiketleri: Kirtasiyecilerden ya da bilgisayar
bayilerinden bulabileceginiz hazir etiketleri kasetle-
rinizde kullanabilirsiniz. Kasete yeni bir program kay-
dettiginizde, yeni bir etiket yapistirmaniz yeterlidir.

Kaset kUtUphanesi: Cok sayida kasete yayilmis
bir sirl program1 en duzenli sekilde tasnif edebilme-
nin yolu, her program ic¢in tek bir kaset kullanmaktir.
Programlarin givenligi agisindan, her programin ayni
kaset Gizerinde birden ¢ok kez kaydedilmis olmasi ya-
rarli olacaktir.

Kasetlere toplu baklS: Maii nedenlerden dola-
yi her program i¢in ayri bir kaset kullanamiyorsaniz,
en azindan bir kasette ayni tir programlari toplaya-
bilirsiniz. Ornedin oyun programlari bir kasette, ma-
tematik programlari baska bir kasette olur.

Kaset fihristi: Basit bir numarayla her kasetinize bir
fihrist koyabilirsiniz. Bunun i¢in ilk yapmaniz gereken,
kasedi basa sarmak ve sayaci sifira getirmektir. Sim-
di VERIFY komutunu verin, isim olarak kasette bulun-
mayan bir program ismi kullanin. Calistirildiktan son-
ra makine kaset boyunca istediginiz programi ara-
yacak ve buldugu her programi haber verecektir,
icinde bulunmayan bir isim kullanmis oldugumuz icin,
arama islemi kasetin sonuna kadar devam edecek-
tir. Makinenin buldugu her programda sayaci not
edin. Bu sayidan yaklasik olarak 4 ya da 5 ¢ikardigi-
nizda, istediginiz programin basina gelebilmek icin
nereye kadar sarmaniz gerektigini gésteren sayag sa-
yisini elde edersiniz.

YUkleme alarmi: Basit bir program satiri kullana-
rak, bilgisayarin programin yiklenmesini bitirdigini
haber vermek i¢in ses sinyali Gretmesini saglayabilir-
siniz. Bunu yapabilmek igin gerekli adimlar sunlar: On-
ce ekrani silin, ilk satira dogrudan modda POKE
54296,15:POKE 54278,240:POKE 54273,50:POKE
54276,33 komut dizisini girin. Satirin sonunda SHIFT-
RETURNa basin. Sonra bilinen yikleme komutunu ve-
rin. PLAY tusuna basmadan énce HOME ve RETURN
tuslarina basin. Programin yiklenmesi bittigi anda
makineniz sizi bir sinyalle uyaracaktir.

Basit yUkleme: Bir makine dili programinin kayde-
dilmesi sirasinda 1 secenegi kullaniimissa, yikleme
sirasinda bu 1'i kullanmayabilirsiniz.

Yeniden yUkleme: isletme olan programdan bir
ikincisinin yiiklenmesi gerekiyorsa, POKE 631,131:POKE
198,1 satirini girin. Bunun etkisi aynen SHIFT-RUN/STOp
tuslarinin basilmasi gibidir.

iptal edilebilir kayit kilidi: Kasetin arkasindaki
kicik tirnagi kirarak, yeni kayit yapilmasini engelle-
mis olabilirsiniz. Eger o kasede kayit yapmak istiyor-
saniz, tirnak boslugunu kapatacak sekilde kucuk bir
seloteyp pargasi yapistirin.

Kandirilan datasette: Tirnag: kinlmis bir kasete
kayit yapabilmenin bir baska yolu daha var. Data-
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sette'in kapagini acin, sol arka tarafta bulunan ufak
dili ileri dogru itin, kayittusuna basip kaseti iceri yer-
lestirin. PLAYtusuna basarken kayittusunun basil hal-
de olmasina dikkat edin,

Farkll dosyalar: VERIFY komutu kullanilarak disket
fihristi ¢cikarilirken, programlar ile dosyalar arasinda
birayrim yapabilmek i¢in, dosyalari kaydederken is-
min basinda RVS ON tusuna basin. Bu yolla fihristte
program adlari normal, dosya adlari ters olarak go-
riinecektir.

DolU kaset: Bir programi kaydetmek istediginizde,
kasette bos yer olup olmadigini bilemeyebilirsiniz. Bu
durumda kaseti tarayacakve bellekteki programi sil-
meksizin bos yer olup olmadigini size bildirecektir.

Kaseti Silmek: Yikleme sirasinda meydana gele-
bilecek hatalari 6nlemek igin, artik kullaniilmayacak
bir kasetin silinmesi daha iyi olur. Bunu yapmak icin
kasetinizi bir teybe koyup, RECORD ve PLAY tuslarina
basin. Herhangi bir SAVE komutu sdzkonusu olmadi-
gindan, kasetin tim icerigi tamamen silinecektir.
Bellek hatasi: Bazen birgok kez yinelemenize rag-
men kayit sirasinda kasete higbir seyin kaydolmamasi
durumuyla karsilasabilirsiniz. Béylesi durumlarda POKE
0,47 komutu yardiminiza kosacaktir.

Dogru diSket: Disket satin alirken, ortadaki deligin
etrafinda guclendirici bir gember bulunmasina dik-
kat edin. Butir disketler daha saglam ve uzun émir-
10 oluyorlar.>

DiSket fihriSti: Diskette kayith programin isim listesi-
ni elde etmek isterseniz, LOAD"S",8: OPEN
4,4:CMD4:LIST komut satirini girin. Bu sekilde disket fih-
ristini basili olarak elde edebilirsiniz.

DiSket kUtUphanesi: zamanla kesfettiginiz ya da
6grendiginiz tim programlama numaralarini tek bir
diskette toplayin, Eger bir giin bunlardan birine ge-
rek duyarsaniz, bellekteki programa entegre etmek
icin bir yikleme komutu yeterli olacaktir.

Fazla isinmis disket Siartci: Ozellikle sicak yaz
aylarinda ¢ok isinan bir disket siirici okuma ya da
yazma hatalarina neden olabilir. Bunu bir 6lctide en-
gellemek igin striciunizi hava alabilecegi arkasi
aclk bir alana yerlestirebilirsiniz. Yeni ¢ikarilan 1541-
Hlerde gii¢ kaynagi siricinin disina alinarak isinma
sorunu buyuk dlcide engellenmistir.

KitlenmiS disket yuvasi: Bazen disket siiriiciinin
mandalini agirken, i¢cinde bu isicin konmus mekaniz-
maya ragmen, disket disari atiimaz. Bu durumda di-
sarl alabilmek i¢in bir cimbiz kullanin.

DiSket hatasi: Disket siriicideki kirmizi isigin neden
yanip séndigini merak ederseniz,

10 OPEN 15,8,15

20 INPUT 15A,BS

30 PRINT A,B$

40 CLOSE 15
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programini yazin. Iskktamamen sdnecek ve hata nu-
marasi ekranda gorunecektir. B kitabi bu konuda
yaklasik bir agiklama getirmektedir.

Gostergenin sondurilmesi:: Bir hatanin ortaya
¢ikmasi durumunda, kirmizi lamba sénmuiyorsa, bu-
nu saglamak icgin

10 OPEN 15,8,15

20 INPUT A,B$

30 CLOSE 15

programini girin.

Programin otomatik olarak baslamasi: Bir
programin yiklendikten sonra otomatik olarak c¢alis-
maya baslamasi i¢in, LOAD "programin ismi",8: sati-
rini yazdiktan sonra RUN/Stop tusuna basin. Makine
programi yiklenir yiklenmez calistiracaktir.

Disketten hizli yikleme: Cok sik kullandiginizbir
programi disketin en Pasina kaydedin. Cunki bu du-
rumda o programi yalnizca LOAD.....,8 yazarak yuk-
leyebilirsiniz.

Ara programlar: Uzun bir programin yazilmasi si-
rasinda, girdiginiz kisimlari arada diskete kaydetmek
isteyebilirsiniz. Burada yararlanacaginiz kolaylik, dos-
ya isimlerini tire isaretiyle baslatmaktir. Sonugta S0:-3
yazarak tim ara programlari bir defada silebilirsiniz.

Hata testi: Ozellikle uzun programlarin yiklenmesi
sirasinda bazen disket striiciden kaynaklanan bir
hatayla karsilasabilirsiniz. Disketslricunin hatasizga-
lismasini garantilemek icin, yikleme islemi sirasinda
SHIFTve COMMODORE tuslarina basmalisiniz. Eger bii-
yuk harften kucuk harfe veya geriye gegis oluyorsa,
disket slrictu engellemesiz galisacaktir. Bu yonetimi
birka¢ kez tekrarlayin.

FihriStte notlar: Kaydedilmis programlari fihristte
daha iyi tanimlayabilmek i¢in, kayit sirasinda prog-
ram adinin yanina notlar koyabilirsiniz. Program adiy-



la notu eklemlemek igin sirayla SHIFT ve Aralik gubu-
guna basin.

Otomatik olarak yeni versiyon: Uzun bir prog-
ram yaziyorsaniz, yazma sirasinda bunu bir¢cok kez
kaydetmeniz gerekecektir. Yeni versiyonunun otoma-
tik olarak kaydedilmesi igin kisa bir program kullanin:
60000 PNS ="ISIM":OPEN 15,8,15

60010 PRINT 15,"S0:" + PN$ + ".BAK"

60020 PRINT 15,"R0O:"+ PN$".BAK ="+ PN$

60030 CLOSE 15

60040 SAVE PN$,8

Bu kayit rutini GOTO 60000 komutuyla otomatik ola-
rak isletilir. Budurumun yanlislikla gerceklesmesini en-
gellemek igin, 59999 sayili program satirinda END ko-
mutunun bulundurulmasi gerekir.

YUkleme adresi: Asagidaki program satirlariyla,
diskette bulunan bir programin yikleme adresi bu-
lunabilir:

10 OPEN 8,8,8."ISIM":GET 8,AS,B$:CLOSE 8

20 A=ASC(A$ + CHR$(0)):B = ASC(B$ + CHR$(0))

30 PRINT "BASLANGIC ADRESi="A +256*B

Birden ¢cok programi Silmek: Birden fazla prog-
rami tek bir defada silebilmek i¢in, séyle bir komut kul-
lanabilirsiniz:
PRINT 15,"SO:PROGRAM1, PROGRAM2, PROGRAMS,
PROGRAM4"

Verileri eklemek: Verileri, daha 6nce calisma
bellegine yiuklemeden, sirali (sequentiel) bir dosya-
ya eklemek mumkindir. Bunun i¢in gereken, OPEN
komutuna ",A" eklemektir.

Silmekten korumak: Program adinin kaydedil-
mesi sirasinda SHIFT ve Aralik ¢ubuguna basarak,
programin ya da dosyanin yanlishkla silinmesini en-
gelleyebilirsiniz. Bundaki numara, fihristin dékima si-
rasinda bu tuslara basiimis oldugunun farkedileme-
mesidir.

Kisaltllmi$ fihrist: LOAD"$:",8 komutunun ardina
LST komutunu da eklerseniz, disket adini, ID-
numarasini ve bos bloklarin sayisini iceren bir kisa fih-
rist elde edersiniz.

Ozel fihriSt: Yalnizca program dosyalarinin isim dé-
kimunu almak istiyorsaniz, LOAD"S:* = P",8 yazin. Si-
rall dosyalarin isim dokimu igin komut satirindaki P'nin
yerine S relatif dosyalarin isim dékimu igin ise Rko-
yun.

Saklanmis fihrist: Basit bir numara ile, disketteki
fihristin dokimdnt engelleyebilirsiniz. Bunu saglamak
icin disketin en son bdlimine 6zel bir program kay-
dedilmesi gerekir, izlenecek yontem su: Tek satirlik bir
programi bellege yazin. Ardindan Save" komutunu
verin ve SHIFT ve RETURN tuslarina birlikte basin. Kur-
soru, soru isaretinin hemen ardina getirin. Son olarak
sirayla CTRL-REVS ON, SHIFT-M, SHIFT-F,CTRL-RVS OFF
Elini cek!",8 tuslarina basin.

RETURN tusuna bastiktan sonra programin kayde-
dilmesini bekleyin. Bu andan itibaren kimse disketin
fihristini elde edemez.

HiZil fihriSt: Bellekteki programa hic zarar vermeden
disket fihristini okumanin bir yolu var. Bunun gerekli
adimlari sunlar: ilk olarak ekrani tamemen silin ve kur-
soru alttan 15. satira getirin, Ardindan LOAD"$",8,1
yazin. RETURN'a bastiktan sonra ayni anda SHIFT ve
COMMODORE tuslarina basin. Ekranda, dosya adla-
rini, disketin adini ve ID numarasini igeren bir fihrist g6 -
receksiniz.

DiSketi hizlandirma: Disket suriiciyle yapilan veri
aktarimini asagidaki komut dizisiyle hizlandirabilirsiniz:
POKE 53265, PEEK (53265) AND 249:0PEN 15,8,15,-
"UE-":CLOSE 15

Normal duruma dénmek i¢in kullanacaginiz satir ise
soyle:

POKE 53265, PEEK (53265) OR 16: OPEN 5,8,15,"UE + "
CLOSE 15

PRINT SOrunu: PRINT  komutunu kisaltmak igin ?

kullanilamaz. Cunki bir SYNTAX ERROR'a neden
olur. PRINT 'In dogru kisaltmasi Ptusu veya SHIFT-R
tuslandir.

DUzgUn printer dokimui: Sirekli form kagidini
printerden koparirken cogu zaman duzgin olmayan
kopmalar meydana gelir. Bunu engellemenin en gi-
zel yolu, aliminyum folyo kutularindaki disli kenarin
koparilarak printerde uygun bir yere takilmasidir.

Yeni renkli serit: 1525 yazicida ardarda fazla sa-
yida grafik karakter basildiginda, renkli serit giderek
soluklasir. Asagidaki programin yardimiyla seridin dol-
durulan mirekkebin icinden ge¢mesi ve eski rengini
yeniden kazanmasi saglanir:

1 OPEN 4,4

2 PRINT 4,CHR$/15"(38 aralik)";

PRINT 4,CHR$(15) "(38 aralik)" CHR$(8):GOTO 2.

BOS satirlar: Br programin dékiimiinde agiklayici
notlar daha rahat yerlestirebilmek igin, her program
satirindan sonra Pir bos-satirin konmasi yerinde olur.
Bunu saglamanin en iyiyolu 127'den daha buyik bir
dosya numarasi kullanmaktadir. Ornegin, OPEN
128,4:CHD4.LIST yazarsaniz, programin doékimu iki
aralikh olarak cikacaktir,

Ekranin basilmasi: Basit bir programin yardimiy-

la ekranin tim iceriginin printer ¢ikisini alabilirsiniz, (sa-

tir numarasi kullanmadan) OPEN 3,3:0PEN 4,4: PRINT

CURSOR HOME: FOR 1=1 TO 1000: GET 3,AS: PRINT
4,AS;: NEXT: CLOSE 3: CLOSE 4.

Degisken adlari: BASIC'te belirli sayida belirlen-
mis kelimeyle, 6rne@in TO anlam1 iceren degisken ad-
larint kullanmak mimkin degildir. Bunun tek yolu,
program yazarken, tek tek T ve O harfleri arasinda
SHIFT-J tuslarina basmaktir.
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Bilgisayar, Porno

Cev.: Guven Savas KIZILTAN

Okuyuculardan yigmlar halinde ge-
len mektuplar sunu kanitlamaktadir
ki, strekli gindemde olan “korsan
kopyalar”in yanisira bilgisayar oyun-
larinin yasaklanmasi konusu kadar
glclu bir bigimde bilgisayar tutkun-
larinin zihinlerini mesgul eden bir ko-
nu hemen hemen yoktur. “Ghost’n
Goblins” gibi oyunlarda genclige za-
rarli olan seyin ne oldugunu ise her-
halde yalnizca “Gengclige zararh ya-
yinlarla ilgili Federal Denetleme Ku-
rulu” bilmektedir. Ayni sekilde,

18

Grlinlerinde mimkin oldugunca ger-
cede uygun bigimde kan ddktiren ve
kafalari ugurtan oyun yapimcilarinin
bu konudaki distnceleri de karanlhk-
ta kalmaktadir.

Happy Computer bu tartismayl
nesnel bir temele oturtmak amaciy-
la, Federal Denetleme Kurulu Baska-
ni Rudolf Stefen ile “Rushware”In
Madirda Jirgen Goldner gibi iki uz-
mana konuya iliskin gorls agilarini
ortaya koyma firsatini verdi.

Simdiye dek yaklasik 1400 video
filmi ve 50°ye yakin bilgisayar oyu-
nu yasaklanmistir. Genglige zararh
yayinlarla ilgili Denetleme Kurulu’-
nun son yillarda hangi alana agirhk
vermis oldugu bu sayilardan da an-
lasiimaktadir. Bu arada agirhigin sim-
di bilgisayar oyunlarina dogru kay-
digi da bir gergektir.

Basin, film ve radyo gibi kitle ile-
tisim araglarinin dzgurlugune iliskin
olarak Anayasa'mn4. maddesinin 1.
bendi uyarinca ongdérilen en temel



ve Siddet

haklar, genel yasalar ve gengligin ko-
runmasini konu alan yasalar tarafin-
dan smirlandirilabilmektedir. Bu ara-
da bir 6n sansiriin uygulanmasina ise
izin verilmemistir. Bunlar 5. madde-
nin 2. bendi ile acik secik belirlenmis-
tir. Boylece, Ceza Yasasi’nin 131. ve
184. maddeleri toplumsal acidan za-
rarli yayinlann tretimini, yayimini ve
reklamini timden yasaklamistir. Ya-
yinlar, kitap, videokaset olabilecegi
gibi, bilgisayar oyunlari da olabil-
mektedir. Toplumsal acidan zararli
yayinlar kategorisine siddeti yicelten
belirli yayinlar, irk¢ihigr kiskirtan ya-
yinlar ve siddet igeren, ¢ocuklarla ya
da hayvanlarla ilintili pornografik ya-
yinlar girmektedir. Bununla birlikte,
failin cezalandirilmasi ancak kastin
kanitlanmasi durumunda mimkin
olmaktadir.

“Gengclige zararli yayinlarin yayi-
mina iliskin yasa” zararl bilgisayar
oyunlarini ya da 6teki yayinlari, ¢o-
cuklara ve genclere iliskin yasaklari,
satis sinirlamalarini ve reklam yasak-
larint belirlemektedir. Bu yasaklar
pornografik ve genclige ¢cok zararli
olduklari agikca belli olan diger ya-
yinlarda otomatik olarak yurarlige
girer. Baska bir deyisle, bunlar paza-
ra Gzerlerine vurulmus “yasak” dam-
gasiyla gelirler. Ozellikle gencligi ko-
nu alan yayinlarda ise, genclige zarar-
i bir yayininin yasaklanmasi ancak
Federal Denetleme Kurulu’nun séz-
konusu yayini durusmaya benzer bir
prosedir sonucunda ve talep lizerine
yasak listesine almasindan ve bunu
resmen ilan etmesinden sonra gecer-
li olmaktadir. Anilan yasaklara ay-
kiri davranislar, eger bunlarin faille-
ri (programci, yazilim evi ya da bil-
gisayar gazetesi) kusurlu hareket et-
mislerse, cezalandirilabilmektedir.

Bir yasaklamaya karar verecek
olan heyetin durusmada bulunmasi
gereken Udyelerine kitaplar ve basil
malzemeler teslim edilmekte, boyle-
likle bitin Gyelerin oturuma hazirhk-
Il gelmeleri saglanmis olmaktadir.
Bu, video filmleri ve bilgisayar oyun-
lari sdzkonusu oldugunda tabii ki
mumkian degildir. Bu durumda 3’10
ya da 12’li heyetin oturumda bilirki-
silik yapmasi, baska bir deyisle video
filmlerini basindan sonuna izlemesi

ve bilgisayar oyunlarini bizzat oyna-
masi gerekmektedir. Bunun ne kadar
zaman alacagl, her durumun 6zel ko-
sullarina baghdir.

Ayni sekilde, bir oyunun yasaklan-
masI konusunda genglik bakanlari ya
da genclik daireleri tarafmdan Fede-
ral Denetleme Kurulu nezdinde talep-
te bulunulmasinin ne kadar zaman
alacagi da rastlantiya bagh kalmak-
tadir.

Korsan kopyalarin yasak listesin-
de bulunup bulunmadiklarinin ve ve
nigin bulunduklarinin, orjinallerinin
ise nicin bulunmadiklarinin altinda
yatan nedenler de ayni temelden kay-
naklanmaktadir. Bir baska neden de,
bu durumlarda Anayasa’nin 18a
maddesi uyarinca bir yasaklamayi
icerik benzerliginden dolayi inceleye-
bilen ve gerektiginde uygulayabilen
Federal Denetleme Kurulu’nin isinin
basindan askin olmasidir. Bilgisayar

Federal Denetleme Kurulu Baska-
ni Rudolf Stefen, Happy Computer’-
de “Yazilim yapimcilannin génalla
olarak kendilerini denetlemeleri” du-
siincesini savunuyor:

oyunlarina iliskin yasaklama neden-
leri 6zellikle sunlar olmustur:

saktir. Bu zarar, bilgisayar oyunlarin-
da genclere insanligin imhasina do-
nik en yeni teknik buluslarin etkin
bir bicimde 6@retilmesi nedeniyle da-
ha da artmaktadir. Yetiskinlerin 18
yasmdan itibaren savasl ve savasin
batin varyasyonlarini 6grenmek zo-
runda kalmalari zaten yeterince en-
dise vericidir. Hic degilse cocuklar ve
resit olmayanlar icin buna imkéan ve-
rilmemelidir. Bu oyunlarda savas yu-
celtilmekte ya da masumlastiriimak-
tadir. Burada savasin kurbanlarindan
soz edilmemekte ya da kurbanlar go-
rulmemektedir. Tam tersine, insan-
larin 61dérilmesi oyuncunun basarisi
olarak kabul edilmektedir.

— Nazi ideolojisinin ya da Nazi
ileri gelenlerinin yiceltilmesi veya
desteklenmesi. Bunun genclije son
derece zararli oldugunu kanitlamaya
bile gerek yoktur.

— Porno yazilimi. Porno igerikli
yazilimlar yasa uyarinca otomatik
olarak “genclige agir derecede zararh
oldugu tartisma gotiirmez” tirden
yayinlar olarak kabul edibnekte ve yi-
ne otomatik olarak yasanin genclige
zararh yayinlara iliskin yayim yasa-
g1 kapsamina girmektedir. Bununla
birlikte, bu konuda bir agiklik yara-
tilmasi bakimindan ¢ofu zaman ek
bir yasaklama kararina da gerek du-
yulmaktadir.

— Bitln bu yasaklama nedenleri
irk ayrimcilgi, uluslarin kiskirtilma-
st ve genclige zararli olduklari kanit-
lanan diger olgularla ilintilidir.

Bilgisayar oyunu yapimcilarinin
gonulli olarak ve devlet katilimi ol-
maksizin bir otokontrol mekanizmasi
kurmalari herhalde iyi olurdu. Bu ko-
nuda Alman otomat endustrisi der-
nedi binyesindeki otomatlarin oto-
kontrold bir 6rnek olusturabilirdi.

RASTLANTI iLKESINE GORE
YASAKLAMA

Kaarst’daki “Rushware Microhan-
delsgesellschaft” anonim sirketi Al-

—  Savasin ydceltilmesi. Bu 6zellik-manya’nin en biyik oyun yapimci-

le, yerylziindeki en igren¢ sey olan
savasin cocuklara ve genclere
“oyun” olarak sunulmasinin kendi
basina bir sagmalik ve genclige zararl
olusu dolayisiyla éngorilmis bir ya-

larindan biridir. “Rushware” mtica-
ret mudird Dirgen Goeldner’a gore,
Federal Denetleme Kurllu’nun ince-
leme yaparken kullandigi élcitlerin
pek fazla degeri yoktur. Goeldner bu

19



6lcitlerin oyunlara uygulanmasinin
mimkin olmadigim dasundyor.

Happy: Yasaklamaya iliskin uygu-
lamay1 en ¢ok elestiren Kkisilerden bi-
ri de sizsiniz. Hattd firmaniz buna
karsi bir dava agmis bulunuyor. Ya-
saklamanin nigin karsismdasiniz?

Goeldner: Biz yasagin genel olarak
karsisinda degiliz, bugiinki uygula-
manin basarisiz oldugunu distniyo-
ruz yalnizca. Federal Denetleme Ku-
rulu’nun 1986 istatistigine gore, 31
adet oyun hakkinda ihbarda bulunul-
mus ve bunlardan 7 tanesi yasaklan-
mistir. Biz bu yil da yaklasik 3000
adet yeni oyun yayinlayacagimizdan,
insanin aklma yasaklamalarin rast-
lanti ilkesine gore yapilip yaptimadi-
g1 sorusu takihyor ister istemez; ¢lin-
ki- “Rambo”, “Commando”,
“Who dares mins” tiriinden oyun-
lar ve daha pek ¢oklari ya hi¢ yasak-
lanmamakta ya da farkl tarihlerde
yasaklanmaktadirlar.

Happy: Bir yapimci olarak sizin
icin yasaklama ne anlam ifade edi-
yor?

Goeldner: Yasaklama belirli bir
Grindn resit olmayanlara ulastiriima-
sina izin verilmemesi, buna bagh ola-
rak da bu dGriiniin aym zamanda rek-
lamimn, gésteriminin sinirlandiriima-
st anlamim tasiyor. Boylece yasakla-
ma, bizim igin uygulamada teslimati
durdurmayi, bu arada da yasaklan-
mis oyunlari toptan ve perakende sa-
tis yapanlardan geri almayi zorunlu
kilmaktadir. Yasaklama satisla bir-
likte reklamin da durdurulmasini 6n-
géruyor.

Happy: Sizin oyunlarimzin yasak-
lanmasina iliskin olarak Federal De-
netime Kurulu hangi nedenleri gdés-
terdi?

Goeldner: S6zkonusu oyunlara ge-
tirilen yasaklara iliskin temellendir-
meler hemen hemen istisnasiz ayni-
dir. Yani bunlarin timi de “toplum-
sal ve ahlaki bakimdan yanlis yola
sevkedici”, “siddeti ve savasl yucel-
tici”, “saldirganhi§i artiric1” oyunlar
olarak tanimlanmistir.

Happy: Siz ise bunun aksini mi sa-
vunuyorsunuz?

Goeldner: Benim disiinceme gore,
simdiye kadarki talimatlarin bilgisa-
yar oyunlarina uygulanmasi pek
mimkin degildir. Clnki bu oyunlar
catismanin etkin ve bazi durumlarda
yapicl bir ¢6zémine imkéan tanimak-
tadir. Denetlemede temel alman 6l-
gutleri bir mahkemeye incelettirmek
niyetinde oldugumuz ig¢in, bu konu-
da daha fazla bir beyanda bulunmak
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istemiyorum.

Happy: Similasyonlar yoluyla sa-
vas egitimi veren programlar sunul-
mus olmuyor mu sonug olarak?

Goeldner: Kesinlikle hayir! Hemen
hemen bitin programlar farkli ¢6-
zimlere, bu arada barisgil olanlara
da imkan tanimaktadir. Oyuncunun
kendisi i¢in oyunun arka plani ve ko-
sullari pek o kadar 6nem tasimamak-
tadir; burada aslolan sadece ekran
lizerinde o anda olup bitenlerdir. Bir
elmaya okla mi nisan alindigi ya da
bir ugcaga savas topuyla mi hiicum
edildigi uygulamada ve oyuncunun
tepkisi acisindan farkli bir durum ya-
ratmaz.

Happy: Oysa Federal Denetleme
Kurulu ve pek ¢ok anne-baba baska
turla gorayor bu olayi.

Goeldner: Federal Denetleme Ku-
rulu, kullanicilarl sadece ekran lze-
rinde bir nesneyi bertaraf etmekle
kalmayip bilingli bir tarzda bir uga-
g1, ozellikle disman olarak adlandi-
rilan birine karsi, kullanmakla ve
boylelikle bir insani dldiarmekle it-
ham ediyor. O zaman nigin -evlerin
cogunda bulunan- satrang tirinden
bir oyun olan “Riziko” yasaklanmi-
yor diye sorulabilir.

Happy: “Barbarien” gibi oyunlar-
da kan dokmek ve kafalari ugurmak
neden gerekli olsun? Yani 6ldirmek
nicin zorunlu olsun?

Rushware firmasinin pazarlama mii-
dirJurgen Goldner. 13 vilhk memu-
riyetten sonra VC20 ile yazilim ola-
yina girdi.

Goeldner: Firmamiz tam da bu ne-
denden &turd bu oyunu sirimden
¢ekmistir; ¢lnki biz satisa sunduk-
larimizdan dolayi kendimizi sorum-
lu hissediyoruz.

Happy: Nazi ve porno yazilimi ko-
nusunda sorumlu olan kimdir?

Goeldner: Bu yazilimm -1987 Tem-
muz’unda ARD’nin gincel konular
programinda sunulmustu bu- bizim
tarafimizdan satisi yapiimamaktadir.
Bizzat televizyon yayini bizim dretim-
de bulundugumuz dala yer vermemis
ve oyunlarini ézel ihracat ya da kor-
san kopya pazarinda sergileyen prog-
ramcilarin veya “Kirictlar” in (Hac-
ker) programlarini iletmistir. Biz bu
tir oyunlara getirilen yasagi destek-
liyoruz. Ancak, bu baglamda yasagin
nasil uygulanacagi sorusu giindeme
gelmektedir; ¢linki bu “yapimcilar” -
in ele gecirilmeleri pek mimkin de-
gildir ve bu oyunlarin satislari da or-
ganize bir bigimde yapiimamaktadir.

Happy: Sinema filmlerinde ¢ok-
tandir yerlesmis oldugu tirden bir
gonilli  otokontrol mekanizmasi
yazilim-yapimcilarinda neden yok
acaba?

Goaldner: Bu tur bir otokontrol bi-
zim tarafimizdan defalarca tesvik
edilmis, ancak gercgeklestirilememis-
tir; cinkd bunun icin simdiye dek
hicbir 6lcit olusturulmamistir. Biz
alis-veris politikamiz yoluyla kendi
firmamizda ¢oktandir otokontrol uy-
gulamaktayiz.

Happy: Siz Federal Denetleme Ku-
rulu tyelerinin yasaklanacak bir oyu-
nu yeterince ayrintili bir bicimde in-
celemediklerini elestiriyorsunuz...

Goeldner: Denetleme dyelerinin
kendilerinin s6zkonusu bilgisayarlar
oyununu bizzat oynamadiklarindan
eminiz. Clnku biliyoruz ki, juri Gye-
leri énceden hazirlanmis bir vaziyet
alisa muhatap olmakta ve daha son-
ra bu yonde oy kullanmaktadirlar.

Happy: Neden dolayi orjinallerinin
degil de, bazi korsan kopyalarm ya-
saklama listesine alindiklarint disu-
ndyorsunuz?

Goaldner: bu noktaya mahkeme
kanalyla bir aciklik getirilmesini bek-
ledigimizden, bu konuda highir be-
yanda bulunmak istemiyorum aslm-
da, ama soyle diyebilirim; Cunki
teklifte bulunan taraf resmfi bir dai-
redir ve oyunlari yasak listeye koya-
bilmek icin bir korsan kopyaya sahip
olmus olmasi gerekmektedir.

Happy: Soylesi icin tesekkir ederiz.



Ovyunlar Kara Listede

Cev: Glven Savas KIZILTAN

Genclige zararli yayinlarla ilgili Fe-
deral Denetleme Kurulu kesin énlem-
ler ahiyor. ilk bilgisayar oyunlari sim-
di yasaklanmis yayinlar listesine alin-
mis durumda ve bunlarin resit olma-
yanlara satilmasina artik izin verilmi-
yor. Bonn’dan gelen sansiirden 0tii-
ri yazilim alani bir yaprak dékimu-
nin tehditi altma mi1 giriyor? Asagi-
daki sayfalarda hararetle tartisiimak-
ta olan bu konu ile ilgili olgulari ve
gorisleri okuyacaksiniz.

Sivari boligd kumandani olarak
kararlarinizi bir intihar-misyonu dog§-
rultusunda almak zorundasiniz: Sov-

yet savunma merkezini tahrip etmek
icin Sovyet Uslerini devre disi birakm
ve Moskova’ya saldirin. Bu kiskirti-
cl talep asiri sagc1 soguk savas yanli-
larinin kaleme aldi§1 bir yergi yazisin-
dan degil, son aylarda on binlerce sa-
tm alman ve kopya edilen basarili bir
bilgisayar oyunu olan “Raid over
Moscow” un talimatindan alinmistir.
Oyuncunun neden dolay! “Sovyet” -
leri birbiri arkasina devre disi birak-
masi gerektigi el-kitabinda akla yat-
kin bir bicimde ag¢iklanmaktadir:
Yiksek ¢ozunurli grafikte bir din-
ya haritasinin da goézénine serdigi

Uizere, hain Sovyetler Birligi ansizin
birka¢ atom roketini Amerikan kent-
lerine dogru ateslemis bulunmakta-
dir. Bu programda pervasiz bir tavir-
la ve 6zenle kotarilmis bir disman
imgesi kullanihyor: Savas duskunu
sosyalizmin “kizil tehlikesi.”

KIZIL OLMAKTANSA OLMEK
Mi?

Birka¢ haftadan bu yana “ Raid
over Moscow” nun ve diger bes adet
savas oyununun resit olmayanlara sa-
tilmasina artik izin verilmiyor. Geng-
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lige zararli yayinlarla ilgui Federal De-
netleme Kurulu simdi bilgisayar
oyunlarindaki vahset olgusuna da el
atiyor ve bu tir oyunlari yasaklaya-
biliyor. Yasak listesine alinmis olmak
bir program icin su sonuclara yol agi-
yor: Bu programm

— Reklamimn yapilmasina,

— Resit olmayanlara satilmasina,
— Magazalarda agik olarak sergilen-
mesine izin verilmiyor. (Yalnizca ye-
tiskinlerin girebildikleri magdazalar bu
baglamda bir istisna olusturmakta-
dir.)

Bir derginin yazi kurulu cercevesin-
de ise bu konunun tartisiimasina es-
kisi gibi izin verilmektedir. Video ka-
setlerde bu durum bundan farkl de-
gil. Sadece 18 yasini doldurmus olan-
lar icin serbest birakilan batin film-
ler Videotek’de ancak yetiskinlerin
girmesine izin verilen ayri bir mekan-
da sergileniyor. Resit olmayanlara gi-
ris genel olarak yasaklama yolunu se-
¢en videoteklerin sayisi da gitgide ar-
tiyor.

Bonn’da 9 AJustos glind haklarin-
da hakm verilen oyunlar altiyr bulu-
yor. Bunlar hi¢ kuskusuz yasaklama
listesine alinan son oyunlar olmaya-
caktir. Bu alti oyunun adlari séyle:

— Beach Head

— Blue Max

— Paratrooper

— Raid over Moscow
— Seawolf/Seafox

— Tank Attack

Bu purogramlar bir bir incelendi-
ginde, bunlarin iceriksel bazi farklar
tasidiklar: gorulecektir. Oyuncunun
bazoka ile Rus askerlerine ates etmek
zorunda oldugu “Raid over Mos-
cow” gibi politik ve vahset iceren ko-
ti oyunlarin yani sira “Tank Hicu-
mu” turiinden emektar oyunlara da
rastlanmaktadir bunlar arasinda. Bu-
rada iki oyunu kendi tanklariyla ca-
hiliklarin icine girmekte ve birbirleri-
ni karsilikli olarak infilak ettirmeye
calismaktadir. Hi¢c kuskusuz bu da
¢ok ahlaki bir konu degildir, ama gra-
fiksel ve igeriksel agidan “ Raid over
Moscow"dan ¢ok daha soyut ve za-
rarsizdir. O zaman dogal olarak sdy-
le bir kusku belirmis olmaktadir:
Atesli oyunlarin yasaklanmasi daha
¢cok keyfi bir secime mi dayanmakta-
dir? Yada bu hiikimle iginde herhan-
gi bir bicimde ates edilmesi s6z konu-
su olan bitiin oyunlarin pek uzak ol-
mayan bir gelecekte resit olmayanla-
ra yasaklanacagl mi ima edilmekte-
dir?
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Biz bunun boyle olmasini umut et-
mek istemiyoruz, ¢liinki bu distince
tutarli bir sekilde sonuna kadar go-
turaldugunde bilgisayar oyunlarinin
¢ogu icerdikleri siddet 6gesinden &tu-
ri tezgah altina kaydirilmis olurdu
zorunlu olarak. iginde herhangi bir
seyin yakalanmadigi, ortadan kaldi-
rilmadigi ya da ates edilmeye maruz
kalmadi§i bir program hemen hemen
yoktur. Kahramanin genellikle sade-
ce “Canavarl Oldir” tiriinden ko-
mutlarla yoluna devam ettigi seriiven-
lerde bile “yenmek ve yenilmek” il-
kesine rastlaniimaktadir.

OYUNLAR YAPRAK DOKUMU
TEHDITi ALTINDA

Burada bir sinir konulmasi zorun-
ludur. Bu sinir ise soyut simgelere de-
gil, insanlara ates edildigi ve bir sid-
det etkinliginin dizenli olarak simu-
lasyonun yapildi§i yerde baslamakta-
dir besbelli. Oyuncunun asagiya dog-
ru slzilen parasitgileri katletmek
zorunda oldugu “Paratrooper” deki
gibi bayag! katliam sahnelerine gerek
yoktur. Ayni sekilde, iki kanath bir
ucag! idare eden oyuncu tarafindan
rakip pilotlara ates edildigi, otoban-
larin ve binalarin bombalandi§i sah-
neler de gereksizdir. Ama oyuna 06zel
bir cekicilik kazandiran da goéruni-
min ve disman demirbaslarinin gra-
fik olarak Ustiin bir bigimde sunulma-
sidir.

Bu iki yonli o6zellik pek ¢ok vah-
set oyununda g6ze ¢arpan bir durum-
dur. Bu tirun en kotd temsilcileri
olan “Beach Head”, “Raid over
Moscow’” ve yeni “ Beach Head I1”,
bunlarin hepsi de sunmus olduklari
birinci sinif grafikle ve oyunun cesit-
lilik bakimindan zenginligiyle dikkat
cekerler. Hatta “ Beach Head 11" iyi
anlasilan dilsel bir yayin da sunmak-
tadir: Kendi erlerinden biri tank al-
tinda kaldiginda hoparlérden onun
can cekisme sesleri gelmektedir. Bir
ucak topuyla oyuncu kendi arkadasi-
na ates edecek olursa, ates edilen Ki-
si yuksek sesle yakinmakta ve soyle
demektedir: “Don’t shoot me, stu-
pid!” (Bana etes etme, alik!). Bu da
asagl yukari soyle bir disiunceden
kaynaklanmaktadir: Humor, eger bir
seye ragmen gulinlyorsa vardir.

“Blue Max” aleyhine mizakerele-
re girisildiginde, programm Alman
distributdri Ariolasoft tabif ki bu is-
lemden pek memnun kalmamisti. Bu-
rada, yasaklama konusunda lehte ve
aleyhte kanitlari bir defa karsilastir-

mak amaciyla Federal Denetleme Ku-
rulu’nun iddianamesi ile Ariolasoft’-
una buna itirazini 6zet olarak yayin-
liyoruz.

Bonn’da, yazilim pazarini silip si-
purecek olan bir “temizlik dalgasi’-
nin ancak yeni yeni basladigindan soz
edilmektedir, ama bilgisayar oyunla-
rinin yasam sirelerinin kisa olusu De-
netleme Kurulu’nun isini epey zorlas-
tiracak gibi goriintyor. Yasaklanmis
bu alti programdan goéreli olarak en
yenisi dokuz aydan bu yana pazarda
bulunan “Raid over Moscow"dur.
Yeni programlar kural olarak en ¢ok
yayinlanigslarindan sonraki ilk birin-
ci ve ikinci aylarda satildiklarindan,
supheli bir ad tasiyan herhangi bir
oyunun yasaklanmasi, resit olmayan
potansiyel alicilarin sadece bir boli-
mini buna sahip olmaktan “Kko-
rumus” olacaktir. Yeni yayinlanan
“Beach Head I1” nin yasak listeye gi-
recekler arasinda yer alacagina kesin
gbzle bakilsa da, bu program yargi
organlarinin dikkatini ¢ekinceye ka-
dar bir ka¢ ay ge¢cmis olacaktir. Bu
zaman diliminde ise ¢cocuklar ve geng-
ler, icinde el bombalarinin atildigi,
parasitculere ates edildigi, butin
bunlari taglandiran bir sonu¢ olarak
da rakibin bigak diellosunda éldiral-
digu bir programi edinmis olacaklar-
dir. Béylece yasaklamalar, kural ola-
rak alti aylik bir gecikmeyle geldigin-
den, kizgin tas tzerinde bir damla ol-
maktan ote bir anlam tasimamakta-
dir.

YASAKLAMALAR COK GEC
GELIYOR

Pek ¢ok oyun-tutkunu, yumrugu-
nu kizginhkla Bonn’a dogru sallaya-
rak “sansir”e duydugu ofkeyi dile
getiriyor. Ama oyun pazarindaki ko-
ti kullanimlara nihayet bir devlet ku-
rumunca el atilmasinin zamani gel-
mistir. Anayasamizda baska uluslarin
ve Irklarin karalanmasini yasaklayan,
boylelikle de “ Raid over Moscovv” -
nun yasaklanmasini bitintyle dog-
rulayan bir madde vardir sonu¢ ola-
rak. Oyunun tim grafik olarak ne
denli olaganistd dizenlenmis olsa
da, eger bir oyunda bir ulusun men-
suplari kasitli olarak hedef alinip kat-
lediliyorlarsa, burada yakisik alma-
yan bir talep dile geliyor demektir.

Biz bundan 6tirld “Raid over Mos-
cow” ve “Castle Wolfenstein” gibi
oyunlari stirekli olarak boykot etmis
bulunuyoruz. Bizim igin ayni sey
“Beach Head 11” ya da “Rusya’da
Savas” veya “Almanya 1985” tiirlin-



den ve basliklari bile pek ¢ok sey ifa-
de eden strateji oyunlari konusunda
da gecerlidir. Yetiskin olarak bunu
kendilerine mutlaka reva gorenler ise
ekran basina gecip ordularini yéne-
tebilirler. Ama 12 yasinda bir gocu-
gun Joystick ile gergeklestirdiklerinin
bilincinde oldugunu varsaymak
mumkian degildir. Savasa iliskin di-
siincelerden resit olmayanlar uzak tu-
tulmaya cahisildiginda da bunun ko-
ti niyetli sansirle hig bir ilgisi yoktur.

Ancak, sunu umut etmek isteriz ki,
Federal Denetleme Kurulu, herhangi
bir bigimde ve tarzda iginde atesleme
sahnesi bulunan her seyi rastgele ya-
saklamasin. “Elite” de ya da “Buck
Rogers"de gorilen tiirden uzay atis-
lari o denli soyuttur ki, bunlardan
oyuncunun ahlakina iliskin olarak
herhangi bir korkuya kapilmaya hig
gerek yoktur. “Blue Max” in yasak-
lanmasi konusunda bir noktaya kadar
ayri goruslere sahip olmak mimkin-
dir: Vahset oyunu mu yoksa bir tep-

ki testi mi?. Bu hararetli konu tzerin-
de durmaya ve diger yasaklamalardan
sizleri haberdar etmeye devam edece-
giz.

iDDIANAME VE SAVUNMA
OZETI

Berlin Senatosu 21 Subat 1985 tari-
hinde bilgisayar oyunu “Blue Max” -
In yasaklanmasini talep etti. Bu talep
tizerine “ Blue Max” Denetleme Ku-
rulu tarafindan kara listeye alindi.
Burada size iddianameden bazi bd-
limler sunuyoruz.

Egitim, Genclik ve Spor senatér,
video oyunu “Blue Max”n genclige
zararh yaymlar listesine alinmasini
talep ediyor. Bu oyun ahlaki yénden
zararh olup geng video oyuncularim
kaba giice 6zendirmektedir.

...Oyun gerek grafiksel, gerekse
akustik acidan 1984 yilinin Aralik
ayinda yasaklanmis olan video oyu-
nu “River Raid"in gelistirilmis bir
varsiyonu olarak kabul edilmelidir...

Anilan oyun, oyuncuyu -programa
bagh olarak- saldirgin askeri imha ey-
lemlerine katilmaya zorlamaktadir.
“Savas bir digmeye basilmak sure-
tiyle baslamakta” , etkin bir bicimde
yoénlendirilmekte ve yirutilmektedir.
Burada ates etme, bombalama ve im-
ha etme zorunlulugu vardir. Catisma-
larin askerf olmayan yoUarla ¢éziime
kavusturulmasina yonelik eylemler
bu oyunda 6ngérilmemistir.

...Bu oyunda savasclil siddet etkin-
likleri hafife alinmaktadir. Dismanin
imha edilmesi sirasinda (ates eden
ucagin icinde, menzilli bomba atisla-
rinda, evlerin, gemilerin, tanklarm ve
otomobillerin imhasinda) oyuncu ita-
atkar bir tavir icinde ve bitiin bun-
lari olagan gorerek hareket etmekte-
dir. Genclige zararh yayinlarla ilgili
Denetleme Kurulunun talebi Gzerine
Prof.Dr. Helmut Kampe “River
Raid” adli video oyununa iliskin ola-
rak kaleme almis oldugu kisa bilirkisi
raporunda su saptamada bulunmak-
tadir: “Ama sunun gbéz 6nilinde tu-
tulmasi gerekir ki, ¢ocuk ve hatta
gen¢ oyuncular oyun ve gerceklik
arasinda fark ile pek o kadar ilgilen-
memektedirler. Cocuklarin ve genc-
lerin bilinglerinde, yasantilarinda
oyun etkinlikleri bagimsiz bir gergek-
lige buriinmektedir. Ozellikle de eger
bir oyun etkin bir eylem gerektiriyor-
sa ve olup-bitene karsi yogun duygu-
sal bir baghhlga yol agiyorsa...”

“Blue Max"in Alman ihtalatgisi
Arialasoft ise, burada yine ézetle sun-
dugumuz itiraziyla bu yasaklamaya
karsi tepkisini dile getirmis oldu.

Genel sorular cergevesinde soyle
bir mutaalada bulunmak istiyoruz:
Bu programda 1. Dinya Savasl ile il-
gili kurulmus oldugu dogrudur. Bu-
nunla birlikte bunun savasi kiskirti-
ci bir tarzda degil, yergisel bir amag-
la yaptimis oldugu her halde g6zden
kagcmis olmali... Savas kiskirticihgi
degildir burada s6z konusu olan.
Tepki ve isabet yeteneginin, yarisma
duygusunun egitilmesine, basarilarin
tesvikine calisiimistir.

Y ukardaki dnlemlerle ilintili ola-
rak yasaklama hikminin ahlisilage-
len “yan etkilere” yol acabilecegi ger-
¢egi de yasagin kaldirilmasi lehine bir
durum yaratmaktadir: ilgili cevreler-
de artis g0Osteren talep o zaman gizli
kanallardan (ya kacak ithalat ya da
sizin tarafinizdan hakl olarak dile ge-
tirilmis olan korsan kopyalar yoluy-
la) karsilanacaktir. Bu nedenle oyu-
nun yasaklanmamasini talep ediyo-
ruz.
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Nazi Oyunlari1” ekrani kah
verengiye tooyuyor. Te-
deral Almanya ve Bati |
Berlin’de irk¢i ve Neo- ¢

f-
K

Nazi programlarir "m
yayginlasiyor.
Gengleri bn
konuda
uyar- A
mak ge- jfH
rekli

Cev.: Guven Savas KIZILTAN
Yasaklanmis bulunan “Nasyonal
Sosyalistler Eylem Cephesi”nin dye-
lerine karsi Mart baslarinda Stutt-
gart’ta girisilen genis capli polis ha-
rekati sirasinda birgok bilgisayara ve
ylzlerce diskete el konuldu. Sorustur-
manin sdrdirdlmesi nedeniyle, ilgili
kurumlar el konulan yazilimlarin ige-
rikleri hakkinda bilgi vermek istemi-
yorlar.

Nasyonal sosyalist icerikli yazilima
ilk dikkati ¢ekilenlerden biri olan ve
Berlin’de gencligi koruma etkinlikle-
rinden sorumlu bulunan Geisler, bu
konuda gene de sunu sdyluyor: “Bi-
ze ulastirilan oyunlar karsisinda tiy-
lerim diken diken oldu.” Neo Nazi-
lerin bilgisayar alaninda da etkinlik-
lerini bu buluntular bir kez daha ka-
nitlamis oluyor. Tipki gecen yilin bas-
larinda Beriin polisinin “Almanya
Ozgirlike isci Partisi"ne karsi gi-
ristigi operasyonda ele gegen su oyun
gibi: “Turklerle ilgili Test” . Made in
Buchenwald (Ekranda sdyle bir ka-
yit gorilmekteydi: “Copyright 1986
by Hitler & Hess”) 18 yasindaki Mar-
tin bunu ilkin “ahsilagelen uguklarin
kotu bir sakas1” sandi. Bu delikanh
makine dilinde programlanmis olan
oyunu elektronik posta kutusunda
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Bilgisayar Oyunu Olarak

“Auschwitz”

(BTX) ve “Funsoft” bashg: altinda
kesfetmisti. Martin konusmasini soy-
le sirduriyordu: “Ekranda daha
sonra beliren seylerin ise artik saka
ile higbir ilgisi yoktu. Yapilacak tek
sey devreyi kesmekti” . Kirmizi fon
tizerindeki beyaz dairenin icinde si-
yah bir gamali hag, tanitma yazisin-
dan hemen sonra monitérden yansi-
maktaydi. “bu program aracihigiyla
Alman dostlarimiz sunu saptayabilir-
ler: Tlrkleri seviyorlar mi, yoksa on-
lari gévdelerinden kafalari ayrilmis
olarak gérmeyi mi tercih ediyorlar?”.
Burada daha sonra da séyle denil-
mektedir: “Aryan dostlarimizin A,
B, C ve D testlerine iliskin olarak dort
cevap imkanlari bulunmaktadir”.
“Tirkler neden hep Yahudi tirkile-
ri sdylerler?” tirinden Neo-Nazi so-
rularina verilen cevaplar ekranda

“Bravo, Hitler delikanhisi!” diye
odullendirilmekte ya da “Yanhs,
Auschwitz’e yollayin!” tepkisiyle

karsilanmaktadir.

Bilgisayar dilinde “Naziware” ola-
rak adlandu"ilan asiri sagci Software'-
In (yazilim) kokeninin saptanmasi
posta kutusunun denetgileri ve tele-
fon aboneleri icin zor olmaktadir.
Gondericiler yabanci kullanici adla-
ri vermekte ya da eger mimkiinse bil-

dirilerini anonim bir tarzda ve “ko-
nuk” olarak elektronik posta kutu-
suna yuklemektedirler. Berlin ise,
yiksek oranda yabanci barindiran bir
kent olarak Nazi yaziliminin merke-
zini olusturmaktadir.

Bu yakinlarda Berlin’de “Fihrer”i
monitdrde yeniden dirilten bir prog-
ram da sunulmustu: Yiksek teknok-
rat Hitler “ Bir Alman olmaktan gu-
rur duyuyorum?” diye ilan etmekte-
dir elindeki megafonla. Anonim
programci burada bir muzikal fon
olusturmayi bile disinmaustiur: Go-
rintdyld SA’larin Nazi marsi olan
“Horst-Wessel-Lied” eslik etmekte-
dir.

Elektronik posta kutularinin disin-
daki kacak yazilim pazarina glcli
Alman yazilim tasarimcilari ¢oktan-
dir el atmis bulunuyor. Flensburg ile
Minih arasindaki okullarin bahcele-
rinde disket alisverisine iliskin bir ti-
caretin serpildigi gorilmektedir. Bu
disketlerde, yalnizca korsan kopya-
lara eklenmis bir bicimde de olsa, fa-
sist bilgisayar oyunlari depolanmis
bulunmaktadir. Béylece, Nordrhein-
Westfalen’de aslmda zararsiz bir
oyun olan “Harry’s House” un kor-
san kopyalari piyasaya sturilmaustir;
tabii degistirilmis tanitim yazilariyla.



Bunlarda “Alman Birligi Eylemine
iliskin + Turkler aleyhine bir propa-
ganda” yapilmaktadir.

Federal Almanya c¢apinda yaygin
bir bilgisayar oyunu da “Stalag 1”-
dir. Burada oyuncu, toplama ka-
mpinda gardiyan olarak “halk dus-
manlarinin” kagmalarint 6nlemek
zorundadir. “Diktator Hitler” adh
bilgisayar oyununda, oyunun “Fih-
rer”ine soyle sorulmaktadir: “SS’i-
niz bir Yahudi takibine giksin m1?”
“Dikkat Nazi” adli bilgisayar prog-
raminda da “Auschwitz” imha kam-
pindaki “dus odalarinda” oldugu gi-
bi, bir digmeye basiimak suretiyle
grafik olarak bir toplu gaz verilme
olayi simule edilmektedir. Ekranda-
ki yorum ise soyle: “Dus almak iste-
yen 10.000 kiicik zenci! Kapilari ka-
Kristal Gecesi” * dizenleme izni alir.
Bu amacla asker toplanirken, biti-
niyle yeni dénem dslubunda olmak
Uizere, halen en militan Nazi vurucu
grubu “Nasyonal Cehpe”nin ise al-
ma pusulalarindan yararlaniimakta-
dir. Bu pusulalardaki sorularda as-
kerlerin sadece silahla ates egitimle-
ri, el sanatlarina iliskin becerileri ve
manevi yapilarinin dizginligid so-
rusturulmamaktadir. Bunu eline alan
geng sunu 6grenir ki, “Alman Mese-
lesi” son ginlerde baska bir seye da-
ha gereksinme duymaktadir: Elektro-
nik vari isleme bilgisi (EDW). De-
mokratik egilimli bilgisayar tutkun-
larinin EDV-bilgilerinden ise, Neo-
patin, igeriye gaz verin, -ama orada
bulunanlar sadece on kisiydi.-” . Fe-
deral Denetleme Kurulu bile, sahip
oldugu tek bilgisayar ekraninda za-
man zaman “Nazi yazihmi"m izle-
mektedir. Bu kurul gecen yil ilk kez
olarak “Tirk Aleyhtarlarina Test”
adli Neo-Nazi oyununu genclige ser-
bestce dagitilmasina izin verilmeyen
yasak yayinlar listesine aldi. Her ne
kadar Federal Denetleme Kurulu bi-
yuk 6lgide daha zararsiz oyunlara
¢ok ¢abuk el atiyorsa da, diger Nazi
yazilimlari bu yasak listesinde bulun-
mamaktadir. Bu tiir oyunlarin zaten
el altindan dagitildigi gercegi bir ya-
na, Berlin Senatosu’nun gencligi ko-
rumakla yetkili kildigi Thilo Geisler’-
in distncesine gore, kendi kurumu
bu olguyla bas edebilmek igin tekno-
lojik acidan yeterli donatimdan yok-
sun bulunmaktadir: “Problem bizim
oyunlar hakkinda rapor yazmak zo-
runda olusumuzdan kaynaklaniyor.
Bunun iginse ¢cogu zaman uygun bir
bilgisayarin eksikligini ¢ekiyoruz” di-
yor Geisler.

Bu arada, Berlin’de okuyan ve
kendi okulunda da “Tirk Aleyhtar-
larina Test"in ortaya ¢iktigini ifade
eden 17 yasindaki Pastrick baska bir
problemi g6zdéniine seriyor: “Yasak-
lama, oyun tutkunlarinin isteklerini
bilemis oluyor dncelikle ve onlarin
sunu siar edinmelerine yol agiyor:
Buna mutlaka sahip olmaliyim.”

Yaklasik 10 adet ve genis g¢apta
yaygin Nazi egilimli bilgisayar oyu-
nundan ancak 4 tanesi Federal Denet-
leme Kurulu’nun yasak listesine gir-
mistir. Bunlarin sayisi sorusturma
makamlarinin 6nine gelmis olanlar-
dan her zaman daha fazladir. Oysa
bu oyunlarin ¢ogu “halki kiskirt-
ma”, “irklara karsi nefret asilama”
gibi cezayi gerektirebilecek fiiller icer-
mektedir. “Tirk Aleyhtarlarina
Test” adh oyunun bilinmeyen yapim-
cisina karsi Berlin polisi alti aydan bu
yana sorusturma ylritmektedir. Sav-
cithik makaminin bir sézcistnin de-
yisiyle de “Bundan simdiye dek her-
hangi bir sonug alinamamistir ve eli-
mizde baska oyunlar yoktur.”

U¢ noktada yabanci dismanhigini
savunan bilgisayar oyununun anonim
yazarini Aralik ayinda tanitmay1 ba-
saran NDR-Televizyon Magazin
Programi “Panaroma” ise konuyu
daha iyi arastirmis oldugunu ortaya
koymustur. Burada kendi “oyun dii-
siincesini” temellendiren ve bu du-
siincenin aym yasta pek gok dostu ve
tanidigi tarafindan da benimsendigini
ifade eden 17 yasindaki genc soyle
konusmustu: “ Glnlik yasam iginde

Turklerin her taraftan ortaya ¢cikma-
lart kizdiriyor beni.” Kendi oyun di-
stincesinin gerceklestirilmesi konu-
sunda da soyle demisti: “ Baska hig-
bir iletisim aracinda bilgisayarda ol-
dugu gibi yaratilemez bu.” Bu ara-
da Bati Berlin Yahudi cemaatinin
baskani Heinz Galinski, bir “skan-
daP’dan ve “gelismekte olan kusak-
larla ilgili bir tehlike” den s6z etmek-
tedir. Cunkl burada yeni teknoloji-
yi kendi amaclari dogrultusunda kul-
lananlarin tek tiik saskin Kisiler de-
gil, tersine organize olmus asir sag-
cilar oldugu yolunda belirtiler gitgi-
de ¢ogalmaktadir.

Frankfurt’ta bir posta kodu (ze-
rinden alinan “Nazi Demo” adh
oyunda anonim yazarlar asiri sagci
NPD’den ve Alman Nasyonal Gaze-
tesi’nden.kendi dostlarini selamla-
maktadirlar. -thanx for the good
sounds-. Burada, Nazi Almanyasi’-
m yicelten kotu bir dGrinidn digital
plak sesi duyulmaktadir: 1942°nin
orijinal miuzigi ile birlikte aktualite
filmi: “SS-kitasi durdurulmaz bir bi-
cimde ileri dogru yurayor...” “Vic-
tory of the Dictator” (Diktatérin Za-
feri) adli oyunda Viking migferli bir
kuru kafa, gamali hag¢ ve SS harfleri
“The right way"i (Dogru yolu) va-
ad ediyor.

Daha sonra, ekrandaki tanitim ya-
zi1sI sirasmda bir grubun sdyle seslen-
digi duyuluyor: “Gen¢ Almanya’yl
ve uluslarin kendi yazgilarini belirle-
me hakkina dayanarak batin Al-
manlarin biyik Almanya etrafmda
birlesmelerini talep ediyoruz. Higbhir
Y ahudi yurttas olamaz. Yasasin za-
fer!” . Masrafli bir grafige sahip ve
Nazi buyuklerinden secilmis alintilar-
la doldurulmus Amiga programinin
icerigine gelince: Geng¢ bir cocuk
“Rayh’in bakanhigina” vyiukseltilir.
Bu ¢ocuk “Zencilere, Tlrklere, Ya-
hudilere ve diger asalaklara” Kkarsi
komplo kurmak i¢in bir “Doner
Naziler su an igin heniiz korkuyor gi-
bi gérinmiyorlar.

* Kristal Gecesi ya da Kirik Cam Haftasi:
7 Kasim 1938°de bir Yahudi gé¢meninin Pa-
ris’te bir Alman diplomatini éldirmesi tze-
rine, iktidardaki Nazi Partisi yodneticileri,
korkung bir kiyim duzenlediler. Hitler, G6-
ring ve Gobbels’in direktifleriyle Gestapo y6-
neticisi Heydrich tarafindan planlanan ve y6-
netilen kiyimda, 9 Kasim’i 10 Kasim’a bag-
layan gece 7500 dikkan yagma va tarhip
edildi, hepsi Yahudi olan 36 kisi 6lduruldi.
119 sinagog yakildi, bunlardan 79’u tama-
men tahrip oldu. 20.000 Yahudi tutuklan-
di. Suclulara komik sayilabilecek cezalar ve-
rildi.
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Bilgisayar: Su¢ ortagi m

Ceviren: Glven Savas KIZILTAN

Bilgisayar yardimiyla islenen sug-
larin liste basmda bulunan yazilim
(software) hirsizligi ve bilgisayar ca-
suslugu, giderek yerini elektronik egi-
timi gérmis suclularca girisilen do-
landiricilik ve santaj eylemlerine bi-
rakiyor. Bilgisayarin yeteneklerinden
yararlanan suglularin sayisi gézlene-
bilir bir sekilde artiyor. Bunun igin
gereksindikleri teknolojik olanaklar
ise zaten ellerinin altinda.

Ancak, suglular da bilgisayar ala-
ninda personel arayan herkesin kar-
silastigi bir sorunla yizyizeler: lyi
uzmanlarm sayisi oldukca az. Ama
giderek gelisen bilgisayar suc¢lulugu
alaninda basari kazanabilmek igin,
bu uzmanlarm yardimi kesinlikle ge-
rekli. Bu arada disman -bu baglam-
da polis kastediliyor- uyumuyor. Po-
lis teskilatlarinin bilgisayar suclari
alaninda uzmanlasmis subelerinde,
nitelikli mihendisler ve bilim adam-
lari gérev yapiyor. Ozel komisyonlar-
da gorev yapan memurlar bilgisayar
kurslarina devam ediyorlar. Bu me-
murlar igin artik yazilim ve Basic, ye-
nebilir bir kus degil. Artik islerin na-
sil yurutulduagund biliyorlar ve kolay
kolay aldatilamiyorlar.

Bu konuya iliskin suclar hemen her
zaman para etrafinda déndigu igin,

yalnizca calmmis verilere sahip olmak
yeterli olmuyor. Kisi ya bu verileri
bizzat degerlendirip nakde geviriyor
ya da satiyor.

BILGISAYAR PARA
KASALARINI KIRIYOR

Son zamanlarda para kasalarinin
kiritimasinda yeni bir yontem kendi-
ni kabul ettirdi: Burada anahtar ola-
rak kaynak makinesi degil, bir tara-
fi renkli baskili, otek itarafina ise
1,25 cm genisliginde seritler yerlesti-
rilmis olan 8.5x5.4 cm boyutlarin-
da plastik bir kart kullantliyor.

Cek karti, butun bankalarin kapali
oldugu saatlerde nakit para almak
icin banka otomatlarini agiyor. insan
evinde, bilgisayarinin basmda hig
kimse tarafindan rahatsiz edilmeden
ve kendisinin yapmis oldugu bir oku-
ma aygitiyla ¢ek kartinin tGzerindeki
gizli sayiy1 ve bunu sifreleyen kisisel
kimlik numarasini (PIN) kartin man-
yetik seriti tzerinden okuyabiliyor.
Gerci bu eylem, koruma altina alin-
mis verilerin gizlice gézetlenmesi, do-
layisiyla ceza kapsamina giren bir sug
olmakta, ama bilgisayar meraklisini
evinde kim yakalayabilir ki? insanin
bir manyetik serit okuyucusuna sahip

Sayisal resim islemede 64 KByte'lik bir kiigik bilgisayar sistemi yeterli olabiliyor.
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Suglularin pesine distlmesi
artik bilgisayar olmaksizin
dasintlemiyor. Ama
bilgisayarin yetenekleri
suclular arasinda da

artik bir sir olmaktan



|, yoksa dedektif mi?
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¢itkmis durumda.
Bilgisayar destekli suglar
alanindaki yarismayi acaba
kim kazanacak?

Su¢ ortaga bit mi,

yoksa dedektif Byte mi? 93

olmasi yasak degil ve bu alet bilgisa-
yar magazalarinda rahatca satin ali-
nabiliyor. Bu durumda kasalar, ge-
ride hicbir iz kalmadan gizlice bosal-
tilabiliyor. Geriye kalan tek se bom-
bos hesaplari oluyor.

SORUSTURMACILARIN ISI ZOR

Bu noktada polis suglularm gevir-
dikleri dolaplari ortaya c¢ikarmakta
guclik c¢ekiyor. Clnki suclu, par-
mak izi, ayak izleri ya da su¢ mahal-
linde unutulmus nesneler tirlinden
hi¢ bir iz birakmiyor arkasinda. Bu
nedenle polisi basariya ulastirabilen
tek etken raslantilar oluyor. Bunu
saglayan da, suglularm kendi basari-
larindan &étard asirt gurura kapilma-
lari ya da tedbiri elden birakip hata
yapmaya baslamalari. Buna da ol-
dukca sik raslaniyor.

Zirih’li bir elektronik ve bilgisayar

uzmani olan 32 yasindaki Franz
K.’nin basindan da bdyle bir olay
gecti. Bay K. bir raslanti sonucu so-
kakta yiriirken, isvicrebankalarinin
“mavi kart” (Carte Bleu) olarak ad-
landirtlan bir kredi kartini buldu.
Kartin asil sahibinin gizU kodunu bil-
medi@i slirece bu kart onun igin hig
bir deder tasimiyordu. Kartin tizerin-
deki isme telefon ederek kendisini
banka memuru olarak tanitti. Karti
kaybeden taUhsiz adama, en kisa za-
manda yeni bir kart verilecegini bil-
dirdi. Bu arada, kartin gizli kod nu-
marasini sormavi da ihmal etmedi ta-
bil. Bdylece Franz K. gerekli gizli ko-
du ele gecirmis oluyordu. Artik haf-
tada bir kez banka otomatinda 500
Frank cekebiliyordu. Ama bu yén-
tem ona sikici gelmeye basladigindan,
Franz K., kartin Gzerindeki manye-
tik seridi manipule etmeye basladi.
Boylece artik her giin 500 Frank ¢e-
kebiliyordu.

Polisin onun ¢evirdigi dolabi seze-
bilmesi tamamen Franz K.’nin tem-
belliginden kaynaklaniyordu. Cunkdi
Franz K., para cekmek igin hep ayni
subeye gidiyor ve bunu her giin ya-
pityordu. Kart sahibinin limiti hafta-
da 500 Frank iken, Bay K.’nin her
gin gelmesi bir banka memurunun
dikkatini ¢ekti ve Bay K. yakay! ele
verdi.

Cinayet gibi ¢cok agir sucglarda, fa-
illerin bulunabilmesi icin ¢ok sayida
personelin seferber edilmesi gereki-
yor. Bavyera’da 1986 yili iginde isle-
nen suclarin % 57.400nde failler be-
lirlenebildi. Ayni yil icin Federal Al-
manya ortalamasi ise °/o 45 dolayin-
da. Dolayisiyla Bavyera, suclarin ya-
risindan ¢cogunun faillerini belirlemis
bir eyalet olarak, Almanya ortalama-
sinin tzerine ¢ikiyor. Kirsal kesimde,
buyuk sehirde egemen olan ananim-
lik pek varolmadigi igin, polisin za-
ten az sayidak-i agir sug failini orta-
ya ¢ikarmasi goreli olarak daha do-
lay oluyor. Cunkil kdyde herkes bir-
birini taniyor ve herhangi bir yaban-
ci,i tipki birdenbire Jaguar kullanma-
ya baslayan bir komsu kadar dikkat
cekiyor.
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DEDEKTIF BiLGISAYAR iZLERI
GUVENCEYE ALIYOR

Cek dolandiricihgr, olaganisti bir
el becerisi ve hayli cesaret gerektirdi-
ginden, dijital banka hirsizligindan
cok daha zor. Cunkl eger bir kimse
dolandiricihgi zamaninda fark edecek
olursa, yakalanmak isten bile degil.

Bavyera Eyaleti A§ir su¢ Dairesi
cek dolandiricilarinin, evrak sahte-
karlarinin ve soyguncularin izlerini
daha kolay sirebilmek icin dijital re-
sim ¢ozumlemelerinden yararlaniyor.
Dr. Bernd Kopainsky agir suclarla il-
gili subede “belgeler ve kagitlar” ala-
ninda calisiyor ve delil olarak énem
tasiyan resimlerin niteliklerini dizelt-
mek amaciyla 1984 yilindan bu yana
bilgisayardan yararlaniyor. Ornegin
net olmayan bir resmin fotograf la-
boratuvarinda netlestirilmesi olduk-
¢a zor bir islem. Bir defasinda oto-
matik kameradaki bir hata banka
soygunu sirasinda cekilen resimlerin
net olmamasina yol agmisti. Normal
olarak bu fotograflar suglularin be-
lirlenebilmesinde yardimci olamiyor-
du. Ama agir suc teknikeri, failleri
gdsteren bu bozuk fotograflari yuk-
sek ¢dzlndrlik kamerasi bulunan bir
video sistemine yerlestirdi. Video, ka-
meranin ¢6zundrligina isleyen (625
ya da yuksek ¢cozunidrlikte 1258 sa-
tir ve satir basma yaklasik 885 nok-
ta) bir bilgisayara baglanmisti. Uz-
man, enterferans ve renkli filtrelerle
optik yoldan daha iyi bir resim elde
etmeye ¢alisti. Daha sonra bu foto§-
raf sayisallastirildi ve bilgisayarla ye-
niden islenebilir hale geldi. Ornegin,
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islemede 6nemli 6gelerden biri de video sistemi.

Yalnizca filtreleri kullanarak birgok tahrifatt meydana

citkarmak mimkun. Bu resimde bir pasaportun gegerlilik
tarihinin pasaport sahibi tarafindan tek bir gizgiyle 1985'ten
1988'e donusturilmus oldugu agikca gdorilebiliyor.

Bir Fransiz’a ait bu kimlik kartindaki “ ka-
zima"nm kanitlanabilmesi ¢ok zordur. Boy
hanesinde “1m80” olarak yazilan kayit,
"Im60"a donusturulmis.

A

Kontratin artirlmasi ve kenar cgizgilerinin
belirlenmesi islemlerinden sonra, tarif edi-
len bdlge agikgca ortaya ¢ikiyor.

iki damga izinin Ustuste bindiriimesi yoluyla
yapilan karsilastirmada gri ylizeyler, dam-
galarin ayni olduklari yerleri; siyah ve be-
yaz yuzler ise farkh olduklari yerleri gds-
teriyor.

A

Alt satirdaki “verschiedenen” kelimesin-
deki értisme ve var olan az bir sapmadan
otard “Vergleich" kelimesindeki derinlik
efekti.



kontrasti artirildi ve kenar gizgileri-
nin ustunden yeniden gegildi. Bilgi-
sayarda her resim noktasi 6 bit bi-
yuklaginde bir deger alabiliyor, bu
da pixel basma grinin 64 farkl tonu
anlamma geliyor.

ETKIiSi BUYUK KENDIiSi BASIT
BiR SISTEM

Sonug olarak diyebiliriz ki, eskiden
kiyaslama mikroskoplarina ve video
sistemlerine gerek duyuldugu durum-
larda, bugiin basit bir bilgisayar sis-
temi yeterli olabilmekte. Boylece ka-
nit olusturan fotograflar fototeknik
yonteme kiyasla ¢ok daha iyi bir bi-
cimde degerlendirilebiliyor.

Son yillarda sorusturma memurlari
yizlerce dolandiricinin ve sahtekarin
suclarini sayisal resim isleme ydnte-
mi sayesinde kanitladilar. Bu sirada
farkli yontemler kullanildi:

1. Banka soyguncusu bir Fransiz,
calintt bir kimlik kartiyla dlkesini
terk etmek istiyordu. Ne var ki, kim-
lik kartinda “ Im.80” olarak kayde-
dilen boy uzunlugu Kkendisininkine
uymuyordu. O da “8” rakaminda ti-
ras bicagiyla biraz silinti olarak bu-
nu “6”ya dondstirdd. Polis termino-
lojisinde “kazima” olarak adlandi-
rilan bu yéntemin uygulandigi kismin
(basih kagidin uguk sari zemini lze-
rinde hafif bir ajarti) egitilmemis bir
g0z tarafindan farkedilmesi, egik bir
1sik altinda bile son derece zordur.
Suphe Uzerine, bu kartin goruntisi
bilgisayara verildi, az olan kontrast
artirildi, kazima yapilan kismin ke-
nar ¢izgileri program araciligiyla is-
lendi. Bu islemler sonucunda uzerin-
de oynanmis olan tim bdlge apacgik
ortaya ¢iktl. Bu asamada acemi bir
kisi bile, sahtekarin hangi noktaya el
atip degisiklik yaputigmi kolayca an-
layabiliyor artik.

2. Minih’li zengin bir isadami &l-

duginde, vasiyetnamesi énemli bir
rol oynamisti. Cunkd butin umutla-
rina ragmen varisleri mirastan hichir
sey alamiyorlardi. Onlarin yerine tim
servet sevgilisine kaliyordu. isadami-
nin varisleri bu isin iginde bir is ol-
dugundan siphelendiler ve savciliga
basvurdular. Eyalet Ceza Dairesi’nin
uzmanlarinin yaptigi incelemede va-
siyetnamenin sahte oldugu ortaya
cikti.

Polisi bu sonuca ulastiran sahte bir
damga iziydi. izin sahte olup olma-
diginin kesinlikle belirlenebilmesi icin
supheli iz ve gergek iz sayisallastiril-
di ve bellekte Ust uste bindirilmeye ¢a-
hisildi. Resimlerden biri ters, yani be-
yaz; digeri ise siyahti. Her iki resim
st Gste kondugunda birbirine tam
uyan yerler gri, uymayan yerler ise si-
yah ya da beyaz gorintl verdi. Boy-
lece sapma noktalarini da gdsteren
adeta ¢ boyutlu bir efekt meydana
geldi.

“EKRAN SUCLULARI’ NA
KARSI SAVASANLARDAN
BiRi: W.J. Paul

Bavyera eyaleti Kriminal Polisi’n-
den Emniyet Amiri Werner J. Pa-
ul, 41. Sube’nin ydneticisi olarak
gdrev yapiyor. Bu sube, suglarin ko-

3. Nirnberg’teki bir gece kullibd- yysturulmasinda elektronik veri is-

ne yapilan baskinda polis, bir uyus-
turucu madde kagakgisini yakaladi.
Evinde yapilan aramada telefonun
yaninda bir not defteri ele gecirildi.

A

Elektrostatik ydntemle islenmis folyoda
esitsiz 1siklandirma nedeniyle sag tarafta
"deut” kelimesinin Gzerinde toneryogun-
lagsmasi olmus.

lem deste@i sagliyor. Paul, 25 yildir
bilgisayar suclari ve bunlarin taki-
biyle ilgileniyor. Tabil bu deneyimi
sayesinde, “ekran suglulari”na kar-
sl micadele eden uzmanlarin kovus-
turmalar sirasinda ilk basvurduklari
kisi oluyor. Werner Paul, polis li-
terattriine “bilgisayar destekli su¢”
kavramini kazandiran kisi. Bu kav-
ramla, bilgisayarin suclular tarafin-
dan bir sug aleti olarak kullanilabil-
digini vurgulamak istemis. Clnkd
“bilgisayar her cirmi daha efektif
bir hale getiriyor” . Ornegin, bilgi-
sayarin bankalar arasinda uluslara-
rasi nakil trafigini son derece basit-
lestirdigi su donemde.

“Her u¢ ekonomik ciriimden bi-
rinde bilgisayarin katisi var”. Bu
kosullar altinda polisin de, buna
karsilik gelecek sekilde hazirlikli ol-
masi gerekiyor. Werner J. Paul,
“aninda karsi koyabilmeliyiz” di-
yor.
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Ustteki sayfa yirtilmisti, fakat kale-
min izi alttaki sayfaya gecmisti. Bu
“renksiz yazi izleri” ni okunabilir ha-
le getirmek igin, elektrostatik yontem
kullaniliyor. Bu yéntem oldukca pa-
hali ve mutlak bir basari saglamiyor.
Yazinin okunabilirligi, cogu zaman
fonun esitsiz renklendirilmesinden
(gblgeler) ve fonla yazi arasindaki
kontrast azligindan gok dusiuk olu-
yor. Aym sorunlarla egik 1sikla veya
infraruj ve ultraviyole isinlarinin
farkl olgilerde verilmesi ile yapilan
incelemelerde de karsilasilabiliyor.
Gorinmeyen izlerin gorindr hale ge-
tirildigi bir resim, sayisallastiriima si-
rasinda esitsiz bir sekilde 1siklandiri-
lir ve sonug pek kaliteli olmaz. Bu ne-
denle sayisaUastirma isleminden son-
ra bir dizi islemden daha geger. On-
ce zararli golgeler yok edilir. Bu is-
lemde golgeler matematiksel olarak
resimden ¢ikarilir. Daha sonra kant-
rast bir miktar artirilir ve ilkinden
cok daha iyi oldugu acikca gorilebi-
len bir yazi-resim elde edilir. Bunun
yani sira, eger istenirse, kirilmalar,
yirtilmalar ve lekeler gibi bozucu ya-
pisal dgeler de daha az belirgin hale
getirilebilir. Bunu yapmak icin kur-
sor ile s6z konusu yerler ekran (ze-

30

rinde isaretlenir ve daha sonra bun-
lar resim alamndan ¢ikarilir. Bu yon-
temle polis, bir uyusturucu madde
kagakgisinin not defterinden elde et-
tigi bilgiler sayesinde bu isin arkasin-
daki bazi kisilerin izini buldu.

Ne var ki, 6zellikle bu son érnekte
sdyle bir soru glindeme geliyor: Bu
yalnizca bir sug olayini glin 1s1gina ¢i-
karma faaliyeti mi, yoksa bir mani-
pilasyon mudur? Cunkd adli bir so-
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En soldaki resimde gérilen silik folyonun
bilgisayarda islendikten sonraki hali.

rusturma sirasinda bu tir kanitlarin
sahte bir bicimde dizenlenmesi son
derece kolaydir. Boylece masum Ki-
siler suclu durumuna diserken gergek
suglular temize cikarilabilir. Gelecek-
te yargiclarin ve savcilarin, suglular
ya da onlarin polise sizmis uzantilari
tarafindan aldatilmamalari igin buna
uygun bir egitimden gecmeleri gere-
kiyor.

Bilgisayar teknolojisi yalnizca gor-
sel alanda degil, akustik alaninda da
blyuk ilerlemeler kaydetmis durum-
da. Bir compact disk tzerinde depo-
lanmis bilgiler dijital bir formata sa-
hiptir. Bu tir bilgiler de aynen gor-
sel bilgilerde oldugu gibi bir bilgisa-
yarin bellegine yiuklenebilmekte ve
manipiile edilebilmekte. Ornedin bir
insan sesinin frekansim yukselterek
ya da dustrerek onu degistirmek
mumkan olabiliyor. Yalnizca bir so-
undsampler’dan olusan gerekli dona-
nima sahip hizh bir bilgisayar ve bu-
na uygun bir program araciligiyla bu
degisiklik gerceklestirilebiliyor. Bu
yontemin kullanildigi telefonlu san-
taj girisimlerini bir distnin. Bu du-
rumda polisin bir ses ¢oziimlemesi
yoluyla failin sugunu kanitlamasi ola-
nak disidir.



Polis, suclularin izini bulabilmek
icin, bilgisayarda drnegin bilgi alis-
verisinde yararlaniyor. Polis 1972 yi-
linda tim Federal Almanya’yl kap-
sayan bir bilgi alisverisi sistemini
(INPOL) kurmaya basladi. INPOL
buyik bilgisayarlarin olusturdugu bir
sistem. Burada suglular ve suclara
iliskin batun bilgiler depolanmis du-
rumda ve bu bilgiler isteyen her po-
lis biriminin kullanimina amade.
Eyalet Ceza Daireleri’nin her birinde
Federal Ceza Dairesi ile sirekli bag-
lanti halinde bir blylk bilgisayar var.
Polisin yetki ve gorevleri eyaletlerin
kendilerince belirlenen bir konu oldu-
gundan, Federal Ceza Dairesi, eyalet-
lerdeki bilgi alisverisi sisteminin na-
sil  kurulmasi gerektigini onlara
empoze edemiyor. Bu durumda her
eyalet kendi egemen anlayisi dogrul-
tusunda hareket ediyor.

Bavyera Eyaleti’nde polis tarafin-
dan bu amacla kullanilan bilgi aginin
kisa adi1 “DispoF’dur (Bavyera Eya-
leti Ozel Dijital Bilgi Agi). Bu ag yil-
diz bi¢ciminde olusturulmus. Eyalet
Ceza Dairesi’nde tek tek her polis
merkezinin bilgisayarlarinin ve tele-
yazicitlarinin bagh oldugu bir biyik
bilgisayar var. Herhangi bir merkez-
de depolanmis olan tim bilgilerin
baglantili diger merkezler tarafindan
cagrilabilmesi mimkin. Bununla bir-
likte, polisin kendisi de “verilerin ko-
runmasi yasasi” na uymak zorunda:
Polis ancak veri korama yetkililerince
serbest birakilmis olan verileri depo-
layabiliyor.

Polisin bilgisayarin yeteneklerin-
den yararlanmasi, yalnizca resim ¢o-
zimlemesi ya da hizli bilgi alisverisiy-

le kisith degil. Federal Ceza Dairesi
bu konuda farkli kullanim alanlariyla
ilgili incelemelerde bulunuyor. Orne-
gin Amerikan Birlesik Devletleri ve
Japonya’da oldugu gibi, bilgisayar-
da parmak izlerinin ¢éziimlenmesine
iliskin arastirmalar yapiliyor. Bura-
da da, karmasiklik arzeden resim de-
gerlendirmesine benzer bir sorun or-
taya cikiyor: Cok farkli etmenler ne-
deniyle (kir, yaralar ve eski yara iz-
leri) bilgisayarin iki parmak izini bir-
biriyle karsilastirmasi epey guclesi-
yor. Tek bir parmagin bile kirli olma-
sI, izin net olmamasi igin yeterli ola-
biliyor. Federal Ceza Dairesi’nin su¢
izlerini korumakla gorevli uzmanla-
ri Japonya’daki parmak izi bilgisa-
yarlarini incelediler. Bu incelemenin
sonucunda parmak izi bilgisayarlari-
nin verim dizeyi bakimindan poliste
kullaniimaya uygun olmadigina ka-
rar verdiler. Aslinda Japonya ve
ABD’de son donemde kullanima su-
nulan bazi sistemler uzman olmayan
bir kisinin bile iki parmak izini kar-
stlastirabilmesine olanak saghiyor.
Ama Alman polisi kendi memurlari-
na bu dedektif bilgisayarlardan daha
cok glven duyuyor, ¢linkl onlarin
yargilarinin daha saghkli oldugunu
distnuyor.

Bilgisayarin polisiye alanda kulla-
nilmasinin saglayacag:r 6nemli bir
baska yarar da makine yardimiyla ro-
bot resimlerin olusturulmasi olabilir-
di. Bu tdr resimler gliniimizde ancak
elle ¢izilmekte ya da yizin her bir ke-
sitinden alinan pargalar Ust lste ge-
tirilerek tek bir resim halinde birles-
tirilmekte. Bu konuda bilgisayar ger-
cekten ideal bir bicimde pek ¢ok gé-

revi Ustlenebilir. Ozellikle kugiik gapli
kovusturmalarda ucuz ve hizl bir se-
kilde robot resimlerinin hazirlanma-
st ve boylelikle sucun daha ¢abuk ka-
nitlanmasi saglanabilir. Daha sonra
resmin INPOL araciligiyla birkag da-
kika icinde Federal Almanya’nin
stratejik acidan 6nem tasiyan tim
noktalarina iletilmesi mimkin olabi-
lir. Boylece drnedin bir banka soy-
guncusunun resmi, soyguncu heniz
yeni kagmakta iken, tim devriye ara-
balarina iletilmis olabilir. Dolayisiy-
la polisin sugluyu bilgisayar yardi-
miyla daha hizli bir bicimde izlemesi
saglanabilir.

Dedektif bilgisayar hi¢ bir zaman
insanin yerine gecemeyecektir; ¢ln-
ki insanda varolan bir 6zellik bilgi-
sayarda eksiktir: Bir olaya iliskin
dogru sezgiler. Bilgisayar simdilik
yalnizca aiyi bir ara¢ olarak ise ya-
ramaktadir ve bu konuda daha bir
cok ilerleme kaydedilebilir.

insan ile bilgisayarin birlikte mii-
kemmel sugu ortaya c¢ikarmalari da
pek mimkin gorinmiyor. Bilgisa-
yar bu konuda Ustiune diseni tam ola-
rak yapabilse bile, durum pek degis-
mezdi: insan pek cok hatalar yapa-
bilen bir varliktir ve polis de iste bu
hatalar sayesinde onu mutlaka yaka-
lamaktadir.

KIRICILARA iLiSKIiN YASA
MADDELERI

Son zamanlarda Federal Alman-
ya’daki bilgisayar meraklilari ara-
sinda “kirici maddeleri” kavrami
oldukca yayginlasti. Ceza Yasasi’-
mn 202a maddesi, “verilerin gizli-
ce gozetlenmesi” ni ceza kapsamma
aliyor. Ancak yasaya gdre, ceza ve-
rilebilmesi icin, verilerin daha dnce
uygun bicimde koruma altina alin-
mis olmasi gerekiyor. Kiricilara kar-
st uygulanan bir diger yasa ise, ge-
ne Ceza Yasasi’nin 263a maddesi.
Bu madde, “bilgisayar dolandirici-
hg1” ni, yani bilgisayar yardimiyla
yaptlan dolandiricihigr ceza kapsa-
mma ahliyor. “Haksiz Rekabete
Karsl Yasa”nin 17. maddesi de bu
konuda kullanilan maddelerin
Uclncusld. Son zamanlardaki ko-
vusturmalarda sik¢a kullantlan bir
maddeye gdre, ticari sirlarin agiga
vurulmasina iliskin filler, bu sirada
bilgisayar kullanilsin ya da kullanil-
masin, cezalandiriliyor.
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TNTIM

bir ka¢c kere vurmaniz gerek.
Canavar 6ldigunde siyahla-
BLACK LAM P sip asagiya disiyor.
Oyun 256 degisik ekrandan
olusuyor. Gidebilecegimiz yer-
ler kirsal kesim, kale duvarlari

ir varmis bir yokmus. Gore- tanede sandik var. Sandiklar- veya kalenin icinde yer alan
Bvi tlkenin kralini eglendir- da toplayacagimiz dokuz gatik tarzda yapilar olabilir. Bir
mek olan bir palyaco varmis. lambay! koyabilmek icin ge- yerden iki degisik tirde ¢ikis
Bu palyaco kralin kizina asik- rekli yer var. Oyunu basari ile yolu var. ilk olarak ekranin sa-
mis. Ama cirkin ve aptal gori- bitirebilmek icin bitin lamba- gindan veya solundan c¢ikabi-
nusli oldugundan prensesle lari ve siyah lambayi bu san- lirsiniz, ikinci yol olarak kapiya
evlenebilme sansi yokmus. diklara koymak gerekiyor, donup arka veya on ekranla-

Oyunumuzun konusu bir Lambalarin bazilarint bul- ra gecilebilir. Arka ekranlara
masall andiriyor. Sansiz palya- mak kolay. Yol Ustiinde yerde gecmek i¢in yol dstiinde goru-
¢onun sansina Ulkeyi kotuluk- duran bir lambaya rastlayabi- nen kapilart kullanabilirsiniz.
lerden koruyan siyah lamba- lirsiniz. Ama 0©zellikle siyah On ekranlara ge¢cmek igin kul-
lar calinmis. Lambalarin ¢alin- lambalari almak zor. Clnki laniimasi1 gereken kapilar ek-
masi ile llke kotilukten gecgil- bu lambalar kanath ugan bi- ranin alt kisminda isaretlen-
mez hale gelmis. yuk yesil canavarlar tarafin- mis.

Kral son care olarak, palya- dan korunuyor. Lambay! ala- Bir kapidan ¢ikmak icin bi-
¢odan kizina karsilik lambalari bilmek icin tek yol canavari dl- tin yapilmasi gereken yuzuni-
bulmasini istemis. Eger palya- dirmek. Ama canavar kolay zU kaplya dénupJoystick'i ile-
¢omuz lambalari bulamadan kolay 6lmuyor. Olmeden evvel riye dogru ittirmek. On ekrana

olurse kral palyacodan kurtul-
mus olacak.

Ancak palyaco hicte gorun-
digu gibi aptal birisi degil, ilk
olarak eski arkadasi kralin bu-
ylcusiune gidiyor. Buyucl kah-
ramanimiza alti hayat ve ates
edebilen buyuld bir kemer ve-
riyor.

Kahramanimizin gérevi lam -
balari koruyan canavarlari 6l-
darap lambalari toplamak.
Biz bu noktada oyuna dabhil
oluyoruz.

Oyun her seferinde baska
bir yerde basliyor. Bu yer ge-
nellikle sehrin icinde oluyor.
Bulundugumuz yerde duvar-
lar, merdivenler ve bir iki par-
¢ca mobilya gorebiliriz. Bunlar-
dan baska igleri bos bir kag !
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ge¢mek icin yuzunizi ekrana
dogru déndirup Joystick'i ge-
riye cekmek gerekir. Bir kapi-
dan c¢iktiginizda kendinizi ya
baska bir odada yada dis
diunyada bulursunuz.

Hi¢c kimse karismasa lamba-
lari aramak hicte zor olmaya-
cak. Ancak yol boyunca bir
¢ok saldinyr bosa c¢ikarmak
gerekiyor. Dusmanlarinizdan
bazilari hayaletler, yarasalar,
kuslar, kisaca hareket eden
her turli canh sizi saf disi birak-
maya calisiyor.

Her canlinin kendine gdre
bir silahi var, Mesela kuslar
basiniza tas atiyor. Hayaletler
ates toplari, ok veya mizrak
atiyorlar. Siyah lambalari koru-
yan canavarlar ates toplari f-
lyor. Atestoplarinin genelde
hedeflerini sasirmadiklarini
sdylemek gerek,

Sizi 6ldirmeye calisanlarla
ugrasmadiginiz zamanlarda
lambalari aramaya devam
edebilirsiniz. Canavari bulup
oldurdikten sonra lambayi
alin ve en yakin sandiga ko-
yun. Bu islemi dokuz kere yap-
tiginizda oyun bitecek.
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Lambalari ararken ugradi-
giniz yogun saldiri kisa zaman-
da alti caninizinda yok olma-
sina sebep olacaktir. Dayan-
ma slrenizi uzatmaniz bir yo-
lu var. Eger kalkanlari alirsaniz
30-40 saniye slre ile gorin-
mez olursunuz. Mizik aletleri
ziplama yuksekliginizi arttirir.
Kilig ise ates gucuntzl arttirir,
Yiyecek ve icecek enerjinizi

arttirir. Bu yardimlari almadan
oyunu bitirmek imkansiz gibi
bir sey.

Oyunun degerlendirmesi
Firebird / Disket - Kaset

GRAFIK : 8
SES 19
ZORLUK : 9
DEGER :9
GENEL :8

ir araba parkinin tc¢incu

katindayiz, Asansérden in-
memizle birlikte c¢esitli serseri-
lerin saldirisina ugramam iz bir
oluyor. Serserilerden biri moto-
sikletler ile bizi ezmeye calisi-
yor, Bundan kurtulmanin tek
yolu havada ucup tekme at-
mak, Grajdan ¢ikabilmek icin
dort kat boyunca serseriler-
den kurtulmak ve asansor yar-
dimi ile caddeye c¢cikmak ge-
rekiyor, Caddaye ¢iktigimizda
oyunun ikinci bélimine geg-
mis oluyoruz.

Genellikle bir veya iki kisiyle
basetmek gerekiyor. Oyunun
ilk basinda motosikletli iki kisi
bize saldirtlyor. Tekme atarak
ikisinide yere disirmek kolay.
Ancak bundan sonra ¢ok dik-
katli olmak gerekiyor. Eger he-
men iki kisiden birini olsun et-
kisiz hale getiremezseniz oyun
erken sona erer. Clunku serse-

33



rilerden birisi sizi kiskivrak ya-
kalarken digeri acimasizca
vuruyor.

Ekranin alt sag kisminda
enerji durumumuz gdésteriliyor.
Ekranin alt orta kismindaki
gbzlere bakarak o anda ne
tir bir davranisla karsi karsiya
oldugunuzu anlayabilirsiniz.

Oyunun basinda yumruktan
baska silahimiz yok. Ancak ra-
kiplerimizden silahlarini alabi-
liriz. Mesela ele gecirilecek bir
sopa yumruktan ¢ok daha et-
kili olacaktir.

Caddeye c¢ikmayl basarin-
ca oyunun ikinci bélimine
geciyoruz, Caddede karsimi-
za kadinlcrin koruyuculari ¢i-
kiyor, Eger bunlarida saf disi
birakirsak, cok guzel dikkan-
larin bulundugu caddeye gi-
receQiz, Burada karsimiza ¢i-
kan kadinlara centilmence
davranirsak gizlenmemize
yardim edebilirler,

Son olarak gece vakti park-
ta ilerleyecegiz. Ancak goézi-
ndzl acgik, sopanizi hazirtutun.

Serserilerden bazilarinin  k6-
pekleri var. Kopekler saldirdik-
larinda her defasinda sizden
bliyuk pargalar koparacak-
lar.

Son dizeyde Mr. Big'e ulas-
maya calisacagiz, Ancak ilk
6nce adamlarini etkisiz hale
getirmek zorundayiz. Son raki-

RICOCHET
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binizin olduk¢a biyik oldugu-
nu soyleyelim.

Oyunun degerlendirmesi
Imagine / Disket - Kaset

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

kranin alt kisminda yer alan
Eve hareket eden sopay! kul-
lanarak topumuz aracihigi ile
biriketleri kiracagiz. Birsonra-
ki diuzeye gecebilmek igin
tim biriketleri kirmak gereki-
yor.

Ekranin en Ust kisminda da-
ireler icine alinmis GRAVY ke-
limesi bulunuyor. Ekranin en
altinda bulundugumuz dize-
yin ismi yaziyor. Ancak daha
sonra burada kalan sopa sa-
yisi ve skor gosteriliyor.

Bir dizey bittiginde diger
dizeye gecmeden evvel mi-
kafat puani alabilecegimiz
ekran geliyor. Burada ucan
kafalarin saldirisina ugruyo-
ruz.

Biriketleri kirarken bize yar-
dimci olacak cesitli silahlar
var. Bu silahlari cesitli sekiller-
de alabiliriz. Ekranin tepesin-
deki GRAVY vyazisindaki her
harf bu silahlardan birisini
temsil ediyor. R haflerine kar-
silik gelen silah en yararlilarin-



dan birisi. Bir ¢esit lazer olan
bu silahla biriketleri tek tek yok
edebilirsiniz.

A harfine karsilik gelen silah
topun soyapa yapismasini
sagilyor. Boylece topu baska
bir yere gdturup ates tusuna
basarak oyuna devam ede-
biliriz. V harifinin karsihgida bir
cesit lazer. Ancak lazer sopa-
ya degil topa yerlestiriliyor.
Ates yoniuni Joystick ile ayar-
layabilirsiniz. Son silahin etkisi
oldukca ilging. Ekran topa tu-
tuluyor. Daha do@rusu bir an-
da 32 topa birden sahip olu-
yoruz.

TASK 3
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038 yilindayiz. Cappin sa-
6va§.lar|ndan bu yana yak-

lasik on yil gecti. Cok uzak bir
galakside yasayan Kkotu
imparator baris icinde yasa-
makta olan Cybernetica ga-
laksisini isgal etti.

Biz Prens Tomos roliindeyiz.
Prens, Cappin savaslarindaki
ihtilal guclerine lye olup ya-
sayan tek Kkisi.

Koth imparatoru yok etme
gorevini gerceklestirecegiz,
imparator 6zel olarak koru-
nan onalti yildizhi bir sistemde
yasamakta.

Oyunun ilk duzeyinin basla-
masi ile yogun disman saldi-
rilarida bashyor. Buyogun sal-
dirt karsisinda geri ¢ekilmeyi
duslnirseniz geminizin yénu-
ni degistirip geri ¢ekilmeniz
mimkdin.

Veni silahlar elde etmek icin

Silahlari almak c¢ok kolay.
Buyuk renkli biriketlerden biri-
ni yiktigimizda yukaridan yu-
varlak bir disk dusiyor. Bunu
aludiginizda silaha karsilik ge-
len harf GRAVY kelimesinde
renk degistiriyor. Bes disk top-
ladiginizda harflerden birisi
yanip sdnmeye baslyor. Bu
harfe ait silah emrinizde de-
mektir. Silah almanin baska
bir yolu daha var. Yanip s6-
nen bloklara topu carptirirsa-
niz silaha sahip olursunuz.

Silahlardan baska bosluktu-
suna basarak baska 6zellikler
elde edeceginiz ekrana gelir-

bloklarin dstinden ug¢gmaniz
gerekir. Bir blogun {zerinde
belirli bir sire dolasirsaniz blok
bir sonraki en gucli silaha do-
nisir. Ancak her duzeyi belirt-
mek i¢in belli bir zaman limiti
oldugu icin ekstra silahlar el-
de etmek i¢cin bu yontem pek
iyi degil.

Dusman gemilerini yok et-
mek icin gemimizin én kismin-
da U¢ koldan ates edebilen
bir lazer bulunuyor. Bundan
baska geminin arkasinda ve
yanlarinda da lazer bulunabi-
liyor. Her oyunda geminin si-
lah duzeni biraz farkh oluyor.

Bu silahlardan baska akill
bombalar ve geminin etrafini
saran koruma kalkanlari diger
silah cesitleri. Koruma kalkani

siniz. Bu ekrandaki secenekler
yardimi ile bir sondaki ekrana
gecebilir, ekstra sopa alabilir
veya topu yavaslatabilirsiniz.

Topu yavaslatma 6zelligi
¢ok 6nemli, ¢unkd bir silah kul-
landiginizda veya ekstra sopa
aldiginizda topun hizi artiyor.

Oyunun degerlendirilmesi:
Firebird / Disket - Kaset

GRAFIK : 6
SES 07
ZORLUK : 8
DEGER : 8
GENEL :7

ayni zamanda gemiye fazla
yaklasan disman gemilerinin
yok olmasinida sagliyor. Bun-
lardan baska boyut degisimi
saglayan bir silahimiz daha
var. Bu silah vasitasi ile baska
bir boyuta gecgiyoruz. Biz ayni
hiza sahipken diger gemiler
yavasliyor. Artik rahathkla bi-
tin dusmanlari safdisi biraka-
biliriz. Son olarak imdat paketi
var, Cok sikisikk durumlarda
RUM/STOPtusuna basarak ek-
stra silahlara erisebiliriz.

Oyunun degerlendirmesi

Databyte / Disket - Kaset

GRAFIK 7
SES 8
ZORLUK 9
DEGER 8
GENEL 8



ATF

A Q Q rtyilinda kullanil-
I //wmaya baslaya-
cak olan ve teknolojinin en
son harikasi bir ugcak emrimiz-
de. Ugcagimizin elektronik yar-
dimci pilotu sayesinde bir cok
isi yapmaktan kurtulacagiz.

Otomatik pilot ¢alistiginda
ucag! tehlikeden uzak bir yik-
seklikte tutacak. Bizim amaci-
miz dismana karsi binalari ve
diger gucleri koruyarak den-
geyi muhafaza etmek, hatta
mimkunse disman kuvvetle-
rini yok etmek.

Her gdreve ¢cikmadan evvel
savas raporlarini gérecegiz.
Bu raporlardan kimin ne yap-
tig1 cok iyi bir sekilde anlasili-
yor. Bu rapora g6re hangi he-
defleri vuracagimizi secebili-
rz.

Mesela disman kuvvetleri-
nin daha fazla ussu varsa,
bunlardan bir kagini yok et-
mek akillica olur.

Savas raporunda kazanclar
ve kayiplarda gdsteriliyor.
Bundan baska dismanlarin
ve kendi kuvvetlerimizin duru-
munuda izleyebiliriz,
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inip yakit almak icin daima
bir Usse sahip olmak gerekti-
gini unutmayin. Buylzden Ust-
leride ¢cok siki bir sekilde koru-
mak gerekir.

En iyi hedefler haberlesme
merkezleri ve fabrikalar. Ha-
berlesme merkezlerini yok
ederseniz disman kuvvetleri
hareketlerinizi aninda takip
edemez. Fabrikalari yok eder-
seniz savas aletlerinin dretimi
yavaslar. Tabii ayni seyler bi-
zim kuvvetler icinde gecgerli.

Bu yuzden kazanclar ve ka-
yiplari dikkatle takip etmek

INTELLIGENCE

**

*iCliLltr

¢ok dnemli,

Bu bilgileri dost bir Gsse indi-
ginizde edinebilirsiniz. Usse in-
diginizde ATF icin gerekli ik-
mali de yapmak mimkin. Ya-
kit ikmali ve silah yukleme is-
lemleri Joystick vasitasi ile ya-
piliyor.

Ucagimizin bir yik simr ol-
dugundan silahlar ve yakit se-
cilen stratejiye goére konmali-
dir. Tasima kapasitesi 6000
Kg. Secebilecedimiz silahlarin
icinde iki ¢cesit misil ve makine-
li tufek bulunuyor,

Makineli tufek hava hedef-
leri i¢in ideal. Misiller ise ge-
nelde yer hedeflerine uygun,
ASRAAM misilleri Joystick vasi-
tasi ile yénlendirilebilir. Diger
misiller bilgisayar kontrollu ve
daha uzun menzile sahipler.
Bu misilleri veri bankanizda
gosterilen hedeflere kitlenir,

Ucgagimizin yakitini ve silahi-
ni yikleme isi bittiginde gore-
ve ¢lkabiliriz demektir. Ekranin
solunda yer alan buyuk go-
rintide dis dinya gdsteriliyor.
Bu kisimda ayrica ydénumiz,
ucaga verilen guc¢ (Gug ver-
mek icin Q tusunu kullanin), hiz
ve yuksekligimiz gosteriliyor.

Dusman radarina yakalan-
mak istemiyorsaniz algcaktan
yuksek hizla ilerlemek gereke-



cek. Bu sirada bu bilgiler ¢cok
lazim. Bu bilgilerden baska
dismanin yoniude burada yer
aliyor.

Ana gosterimin altinda yakit
durumu gosteriliyor. Bunun he-
men yaninda SAM uyari sinya-
li var. Otomatik inise AL ile
goOsteriliyor, TF ile yer sekli, UC
ile tekerlerin kapalimi acitk mi
olduklari gé6steriliyor.

Bu godstergelerin hemen
Uzerinde mesaj penceresi var.
Diusmana ait abilgiler, gel-
mekte olan misiler hakkinda
bilgileri buradan elde edece-
giz. Burada dinya haritasi, si-
lah durumu, ATF'nin durumu
hakkinda bilgilerde 6grenile-
bilir.

Dinya haritasinda nerede
oldugunuz ve veri bankasin-
dan secilen nesnenin yeri gos-
teriliyor. Silah raporu hangi si-
lahdan ne kadar kaldigini
gdsteriyor. ATF'nin durumunun
gOsterildigi bolimde hasar
raporu yer ahyor.

Veri bankasini sectiginizde
D tusunu kullanarak tim dost
ve dusman ustlerini gorebilir-
siniz. Dost ustler inecek yer
ararken c¢ok yararh olur. Dus-
man Ustleride hedef bulup kit-
lenmede kolaylk saglar. Bura-
da bes secenek var: Usler,
fabrikalar, haberlesme, yerve

deniz kuvvetleri.

G tusuna basarak en yakin
hedefi segebilirsiniz. Bu isi ko-
ordinatlari kullanarak kendi-
nizde yapabilirsiniz.

Bilgisayar ekraninin dstinde
kisa menzilli bir tarayici var.
Burada yakin cevredeki du-
rum 6grenilebilir. Tarayicida
hava kuvvetleri yanip sdénen
noktalar, yer kuvvetleride sa-
bit noktalar halinde gosterili-
yor.

Oyunun her oynanisi degisik
bir dinyada oluyor. Gdriunti-
ylU bilgisayar gorintist veya
gercek goérunim seklinde

ayarlayabilirsiniz. Eger harita-
nin bir ucundan kaybolursaniz
diger ucundan yola devam
ederseniz. BUtun dost Ustler
yakalama bdlgeleri ile dona-
tilmistir.  Bunlardan birisine
rastladiginizda AL gostergesi
yanip sénmeye baslar. Eger
inmek istiyorsaniz Ltusuna ba-
sin.

Karsilasabileceg@iniz G¢ ayri
yerylzi sekli var: Yesil alanlar,
Deniz ve buzullar,

Ucagin kontrolu Joystick
yardimi ile gercgeklestiriliyor,
Fakat diger kontrollar klavye-
den saglaniyor, Kullanabile-
cegimiz tuslar toplu halde ve-
relim.

C : Ucgus bilgisayarinin bes
ekranindan birisini secer.

U : Tekerleri agar kapar.

Q : Gug verir,

D : Veri bankasi

G : En yakin hedef segilir,

L : Otomatik inis (AL yanip
sénmeye basladiginda ba-
sarsaniz ugcak otomatik olarak
piste iner.)

Oyunun de@erlendirmesi
Digital / Disket - Kaset

GRAFIK : 9
SES C 7
ZORLUK : 9
DEGER : 10

GENEL : 8
37



MAGNETRON

yunda bir robutu kontrol

ediyoruz. Sekiz uydudan
olusan sistemdeki uzay istas-
yonlarinda bulunan dort reak-
tori etkisiz hale getirecegiz.
Her uyduda bir adet uzay is-
tasyonu, her uzay istasyonun-
da da dorttane reaktér oldu-
gundan isimiz ¢ok zor.

Bir uzay istasyonundan di-
gerine gecebilmek icin dort
reaktérin tamamini devre di-
sl birakmak lazim. Ancak bun-
dan sonra digerine gecebili-
yoruz. Biruzay istasyonundaki
tim reaktorler kapatildiginda,
iIsiklar séndigunden her taraf
simsiyah oluyor.

Reaktorleri rahatrahat ara-
mak miumkin degil cinkl n6-
betci robotlar bizi durdurmak
icin ellerinden geleni yapiyor-
lar. Robotlari yok etmek icin
bulundugumuz uzay istasyo-
nunda izin verilen silaht kulla-
nabiliriz. Robotlar! etkisiz hale
getirmenin bir baska yoluda
onlari yakalamaktir. Robotla-
rn silahimiz yardimi ile vurmak
varken nicin yakalamaya c¢ca-
lisalim sorusu akliniza gelebi-
lir. E§er nobetgi robotu basa-
rnh olarak yakalarsaniz enerji-
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niz yenilenir. Egertutma islemi
¢cok basarili gerceklesmisse
tuttugunuz robot sizin tarafini-
za gecer. Bu sekilde bir hak
kazanmis olursunuz.

Bir robotu tutmay! basardigi-
nizda ekran degisiyor. Simdi
karsimizda uce Ucluk c¢ozil-
mesi gereken bir bilmece var.
Nobetci robotlar yakalandik-
larinda kendi kendilerini yok
etme mekanizmeleri ¢calisiyor.
Eger robot kendi kendini yok

etmeyi basarirsa sizde onun
yaninda oldugunuzdan birlik-
te yok oluyorsunuz. Bu aci so-
nu 6nlemenin tek yolu bilme-
ceyi ¢cbzmek. Bilmeceyi basari
ile ¢bézmek i¢cin alt siranin
bomba sekillerinden olusma-
sl gerekiyor. Orta ve uUst sirayi-
da her sirada ayni u¢ sekil
olacak sekilde dizenledigi-
nizde sifreyi ¢6zdiniz demek-
tir. Artik ele gecirdiginiz robo-
tu istediginiz gibi kullanabilir-
siniz. Ancak hemen belirtelim,
sifreyi cbzmek igin fazla zama-
niniz yok.

Diger uzay istasyonlarinda
nobetci robotlar giderek ug-
rasiimasi zor hale geliyorlar.
Nobetcilerin nasil yakalana-
cagini 6grendigimize gore re-
aktorlerin kapatilmasi ile ilgi-
lenebiliriz.

Reaktorlerle ugrasabilmek
icin gerekli karenin lzerinde
durmak gerekiyor. Bundan
sonra reaktdr ekranina geci-
yoruz. Reaktérin dérttane ya-
kit gubugu var. Cubuklar iki
terminalin arasinda duruyor
ve cubuklarin iki tanesi arti iki
tanesinde eksi degerli, iki ter-
minal arasindaki baglantiyi
kesmek icin eksi degerli cu-
buklarla arti degerli cubukla-
rin degerlerini esitlemek gere-
kiyor. Bu islem tamamlandi-
ginda reaktér kapanmis de-



mektir. iginizi bitirdikten sonra
yanimiza bir yakit cubugu
alinca diger reaktdr icin hazi-
rnz demektir.

Tasidigimiz yakit cubugu
durumumuzu 6nemli 6lgide
etkiler. Mesela cubugun agir-
hg arttikca rampalari ¢ikisimiz
zorlasir ve agirlasir. Cubugun
manyetik 6zelligide hareketle-
rimizi etkiler. Ekranin sol alt k6-
sesinden agirlik, sag alt kése-
sinden de manyetik siddeti
6grenebiliriz. Uzerinden gec-
tigimiz bazi karelerde c¢esitli
yOnleri gosteren ok isaretleri
vardir. Manyetik durumumuza

goOre bu ok isaretlerinin goster-
digi veya onlara zityénde iti-
liriz.

Bazi yerlerde gorebilecegi-
miz bilgisayar terminallerine
girerek robotumuz hakkinda
ve bulunduumuz uzay istas-
yonundaki reaktdrler hakkin-
da bilgi edinebiliriz. Termina-
le girmek i¢cin terminale deg-
mek gerek.

Bitun reaktdrleri kapatmayi
basardigimizda bir sonraki
uzay istasyonuna gecebilmek
icin 1sinlama karesini bulup o
karenin Ustinde durmak ge-
rekir. Her uzay istasyonunda

PREDATOR

yunumuz dért bélumden

olusuyor, ilk bélimde igi
gerilla dolu ormanda ilerleyip
gerillalarin kampini yok etme-
miz gerekiyor. Gruptaki diger
adamlar gerillalari etkisiz ha-
le getirmek icin yola c¢iktilar,
Ancak hepside gerillalar tara-
findan oldaraldi.

Yol boyunca ilerlerken
agaclardan veya yerdeki de-
liklerden c¢ikan gerillalarin sal-
dirisina ugrayacagiz. Gerilla-
larin bazilarida ilerlemekte ol-
dugumuz yolda karsi taraftan
geliyorlar. Yol boyunca ilerler-
ken éldirilmis olan arkadas-
larimiza ait silahlari alabiliriz.
Dusmanlarinizin sizi izledigini
ekranin mavilesmesinden an-
layabilirsiniz.

Karsimiza c¢ikan gerillalarin
ilerlemeyi zorlastirmaktan bas-
ka bir zararlari yok. Asil tehli-

ke dis uzaydan gelmis bir ya-
bancidan kaynaklaniyor,

Helikopterden indigimizde
elimizde bir makineli tifek, sI-
nirh sayida kursun ve bir kag
tane el bombasi bulunuyor,
Oyunda basarili olmak igin
¢ok dikkatli olmak gerekiyor,
Etrafi dikkatlice arastirmadan
ilerlemek ¢ok tehlikeli. Gerilla-
lardan kurtulsaniz bile ¢cok faz-
la cephane harcamak zorun-
da kalirsiniz.

genellikle iki veya uc¢ i1sinlan-
ma karesi bulunur. Yolunuzu
kaybetmemek i¢in bir harita
cikarmak faydalh olabilir.
Robotumuzun kullanabildigi
silahlarda ¢ok ilging. Disman
robotlari yok etmede firizbi
seklinde diskler, bumerang
lar, ve kdselerde seken bom-
balar kullanabiliriz.
Oyunun Degerlendirmesi:
Firebird / Disket - Kaset

GRAFIK : 8
SES 07
ZORLUK : 8
DEGER :9
GENEL : 8

Oyunumuzun ikinci boliuma-
de ormanda geciyor. Bu se-
ferde gerillalarla savasmak
zorundayiz. Bu bolimin diger
bolimden farki gerillalarin
varliklarini daha fazla belli et-
meleri.

ikinci bélumdn sonunda bir
ucurumun kenarina geliyoruz.
Ve ugurumdan baska gecit
yok.

Ucgiincu bélimde kahrama-
nimiz karsimiza ¢camurla kap-
lanmis olarak c¢ikiyor. Bu b6-
l[imde c¢camur 6nemli bir rol
oynuyor. Camurla kaphyken
yabanci bizi géremiyor. Za-
man gectikce camur ciktigin-
dan vyol Uzerindeki ¢amurlu
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bélgelerden kosmak gereki-
yor. Bu bélimin sonunda bi-
yuk bir kitikle karsilasacagiz.
Kutigin tzerinde ilk iki bdlim
boyunca bizi takip eden ya-
banci duruyor. Yabanciyr 6l-
dirmek mumkin degil. Ancak
yabanciylr kacana kadar ya-
ralayabiliriz.

Yabanciyl ancak yolda bul-
dugunuz ok ve yaylarla yara-
layabilirsiniz. Ancak yabanci-
yl maksimum derecede yara-
layabildiginize emin olmak

icin yapmaniz gereken bir sey
daha var. Bunun i¢cinde yolda
bir sey daha bulmaniz gereki-
yor,

Yol boyunca bulmaniz ge-
rekenleri bulamasanizda iler-
lemenize devam edebilirsiniz,
Ancak karsilasacaginiz gig-
lukler daha fazla olacaktir.
Daha sonraki bélimlerde bir
hayat kaybettiginizde oyuna
kaldiginiz bélimden devam
edebilirsiniz,

Son bélumde yabnci ile 6lu-

RIM RUNNER

n
Insanllgln yasadigl uzay sis-

teminden ¢ok uzaklarda bir
galakside zeka sahibi gelismis
boécekler yasar. Bu bdcekler
baris dolu bir vktir. Vakitlerini
yeni 0li gezegenlere yerles-
mekle geciren bu irkdevamli
olaraksaldirginhig iletaninan
Arachnoidlerin saldirisina ug-
rarlar,

Bu ataklardan korunmak
icin zeki bdceklerimiz sehirle-
rinin Gstinu koruma kalkanla-
n ile kapatmislar. Bu kalkan
sayesinde hi¢ bir metalik cisim
sehre dismiyor. Ancak bu
kalkanlar buyuk enerji gerek-
tiriyorlar,

Kalkanlari tam gucte tut-
mak i¢cin gezegenin ylzeyin-
de bir cok jeneratér var. Jene-
ratdrlerin dizenli olarak sarj
edilmesi gerekiyor.

Kalkan jeneratorlerini du-
zenli olarak sarj etmek icin en
becerikli béceklerden bir gu-
rup kurulmus. Bu grupta bulu-
nanlarin gérevi gicu zayifla-
mis jeneratdrleri sarj etmek.
Ayrica kalkandan sizmayi ba-
sarmis arachoid veya diger
uzaylilari yok etmekte bu kisi-
lerin gbrevlerinden.

Gorevinizi yerine getirmek
icin gezegen boyunca dolas-
mak gerekiyor, Bunun igin di-
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nazora benzer bir binek kulla-
nacaksiniz, Ancak dinazora
aldigr yaralara dayanamaya-
rak kisa bir strede oluyor. Siz
isabet alirsaniz yere dusiyor-
sunuz ama kisa zamanda
ayaga kalkip savasa devem
ediyorsunuz,

Dinazorun 6lmesi durumun-
da her kolonide bulunan dort
yedek dinazordan birisini 1shk
calarak ¢cagirmaniz gerek. Ci-
kan 1slik sesinin son derece
gizel hazirlarmis oldugunu ve
gercege ¢cok benzedigini be-

mune savasmak gerekiyor,
Yabanciyl 6ldirmek icin tuzak
kurmalisiniz, oyunun bitmesi
icin yabancinin 6lmesi gereki-
yor.

Oyunun degerlendirmesi:
Activision / Disket - Kaset

GRAFIK : 9
SES 7
ZORLUK : 10
DEGER : 9
GENEL : 9
lirtelim.

Ekranin ust kisminda yer
alan tarayicida gezegendeki
jeneratdrlerin konumu goste-
riliyor. Tarayicida birjenerator
devamli yesil renkle renkle
gOsteriliyorsa o jeneratdr igin
her sey yolunda demektir.
EJer jeneratdér yanip soénen
yesil renkle go6steriliyorsa ba-
taryalari tikenmek Uzeredir.
Jeneratdr yanip sénen kirmizi
renkle gosteriliyorsa batarya-
lar tikenmis demektir. Derhal
bu durumdaki bir jeneratdre
gidip onu sarj etmek gerekir.
Jeneratdri sarj etmek i¢in ki-
sa bir zaman var. Ekranin ust
solunda birjeneratdru sarj et-
mek icin kalan zaman gdste-
riliyor.



Her dizeyde bes reaktor
bulunuyor. Bltin reaktoérleri
sarj ettiginizde bir sonraki di-
zeye (gecebilirsiniz. Topiam
dokuz diuzey var.

Puan tablosuda ilging yapil-
mis. Kontrol ettigimiz bécek
isaret ettigimiz harfi silahi ile
vuruyor.

Oyunun degerlendirmesi:
Palace Software / Disket - Ka-
set

GRAFIK :
SES :
ZORLUK :
DEGER
GENEL

0 0o 00 ©W ©

POWER AT SEA

merikan deniz kuvvetleri-
nin komutasint ele alip
LEYTE korfezindeki ddrtjapon
Ustinli ele gecirecegiz.
Oyunun basinda davas ve
bombardiman ucgaklarini, as-
ker sayisini ve yakit miktarini
belirleyip bunlari gemiye yuk-
leyecegiz. Gerekli secimleri
Joystick yardimi ile yapiyoruz.
Bundan sonra gelen ekran-
da kontrol odasini ve arkasi
bize donik olan kaptani go-
riyoruz. Kaptanin 6éninde
dort kontrol subayi! bulunuyor.
Bunlarin goérevleri soldan sa-
ga dogru sirasiyla haberles-
me, gemi rota kontrol, hasar
kontrol ve silah kontrol.
Joystick yardim1 ile komuta-
nin yizini subaylardan birine

dogru cevirmek miamkin. Bir
emir vermek istediginiz suba-
ya komutanin ylzunu g¢evirin
ve ates tusuna basin. Eger su-
baylardan birisi komutani ¢a-
girmak isterse bir ses duya-
caksiniz ve subayin yizl size
dogru dbénecek.
Haberlesmede gorevli su-
bay merkezden gelen haber-

leri iletir. Disman goéraldigun-
de ve disman saldirilarinda
haber verir, Bir varis noktasina
ne zaman varilacagini sdéyler,

Gemi rota kontroli ile go6-
revli subay rotay! ¢izer. Rota
¢izmek icin geminin gitmesini
istediginiz yere belirteci Joys-
tick yardim1 ile getirip ates tu-
suna basin. Gemiyi hareketet-
tirmek i¢in S tusuna basin.
Joystick yardimi ile hizi istedi-
giniz dizeye getirin. Buradan
bosluk tusuna basarak ¢ikabi-
lirsiniz. Rota cizerken hedefe
mimkin oldugu kadar cabuk
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laylar 25. ylzyilda geci-

yor. Orijinal adi Sarac
olan gazegen 2371 yilindaki
galaksi savaslarinda tama-
men yok edildi.

25. ylizyilla geldigimizde Ar-
mageddon adini alan geze-
gen her yl milyonlarca turistin
ziyaret ettigi bir gezegen ha-
line geldi. Aslinda ziyaret edi-
len yerler gezegen degil ge-
zegenin uydularidir. Cunki
gezegen savas sirasinda rad-
yoaktif hale gelerek yasanil-
mayacak bir yer olmus. Geze-
genin uydular! bir tir uzay oto-
bani diyebilecegimiz yollarla
birbirlerine bagir.

Bu yollari kontrol eden bilgi-
sayarlar biraz bozulduklari
icin ne yazik ki yollar guvenli
degil. Yolun kenarlarinda bu-
lunan manyetik paneller bir
zamanlar trafigi diazenli tut-
mak icin kullanilirken simdi bu-
yuk kivilcimlar ¢ikartiyorlar.

Biz gonulli ve kahraman bi-
risi olarak yollarin kenarlarin-

daki panellerin temizlenmesi
isini ustlenmis bulunuyoruz.
Son derece guvenli aracimiz-
la bu isi yapmak fazla zor ol-
masa gerek.

Joystick yardimi ile aracimi-
zin kalkanini indirip kaldirabi-
liriz. Kalkani ates tusuna basa-
rak indirmede bir saniye ge-
cikmek her seyin sonu olabilir.

Yol boyunca ilerlerken karsi
yonden gelen blyik mavi ve
beyaz elektrik toplarina dikkat
etmek gerekiyor. Kivilcim firla-
tan panel ciftlerinden birini
yok ederek digerini etkisiz ha-
le getirebiliriz. Aracimizin zirhi
aktifken kivilcimin etkisi olmaz.
Ancak zirhimiz sadece yedi
isabetedayanikl sekizinci isa-
bette ¢ok ise yarayan zirhimi-
z1 kaybederiz.

Bu oyunu iki kisi oynamak
cok eglenceli olabilir. Arkada-
sinizi yolun kenarina iterek
patlamasini seyretmek zevk
verici olabilirama bu oyunda
basarili olmak icin iki kiginin

birbiriyle yardimlagsmasi gere-
kir. iki kisi birlik olarak yapila-
cak en akillica hareket panel-
lerin capraz atese alinmasi.
Bu sekilde yol boyunca tim
panelleri yok edebilirsiniz,

Yoldaki batin mavi renkli
panelleri yok ettiginizde bir
sonraki diizeye gegcmeyi sag-
layan gecit acilir. Buradan bir
sonraki caddeye gecebilirsi-
niz.

Her dort dizeyde bir mika-
fat bélime giriyoruz. Bu bo-
limde iki arkadas iki rakip
olarak birbirleriyle kiyasiya
micadele edecek. Zaten bu
yolda sadece bir tek araca
yer var.

Oyundaki bitin amacimiz
mavi panelleri yok etmek ol-
saydi isimiz cabuk biterdi. An-
cak yol boyunca bizi bekle-
yen baska tehlikeler mevcut.
Kirmizi renkli toplar en can si-
kict dismanlarimizdan, Bize
carpmak icin Ustimize dog-
ru geliyorlar. Araciniz kalkani
aktifken kirmiz foplardan biri-
sicarparsa kalkanimiza veda
ederiz. Eger kalkan yoksa ara-
cimizla birlikte yok oluruz.

Daha ileri duzeylere geldik-
ce isler dahada zorlasiyor,
ikinci dizeyde uydular devre-
ye giriyor. Bunlar baska igleri
yokmus gibi lazerlerini bize
dogrultupatesliyorlar. Eger ci-
kar ¢citkmaz yok edilmezlerse
¢cok tehlikeli olabilirler.

Yolun ortasinda zaman za-
man beliren okun Uzerinden
gecerseniz aracinizin etrafin-
da kuguk bir kire dénmeye
baslar. Bu kurenin sayesinde
ates gucuniz artar.

Bu oyunumuz hem C64 igin
hemde AMIGA icin mevcut.

Oyunun degerlendirmesi:
Melbourne House / Disket - Ka-
set

GRAFIK : 9
SES 9
ZORLUK : 10
DEGER : 9
GENEL : 9
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BU KARTUSTA ARADIGINIZ
TUM OZELLIKLER VAR

FINAL 1l

Mause veya joystick ile de kullanilabilen
60 yeni komut ve fonksiyon

Hesap makinesi < saat +alarm

Kolay kullanimli word processor

Ayni anda birden fazla disk drive’l
window ve joystick yardimiyla kullanma
Teyp’te hizli veya yavas surat secimi
Degisik printer kullanabilme 6zelligi
(Commodore, Centronics, RS 232, Renkli)
BASIC igin ekstra 24 k RAM

Game Kkiller, sprite carpismalarini 6nleme
Joyswap, autofire ozelligi
1Kirma ve kopyalama yetenegi

60 K'y1 15 sn.de yukleyebilen fast load
Amiga’ya benzer ozellikler

YENI VE GUCLU
BIR KARTUS DAHA

MULTI ICE IlI

MUTI ICE H’nin tim o&zellikleri

Printer dump ve text yetenegi

Kopya, backup, tanimlanmis F

tuslar1 ve Basic’te birgok yeni komut
Fast Dos Modul olarak kullanilma 6zelligi

MULTI ICE Il

Tek parca veya turbolu kopyeleme
iki degisik turbo ile teybe kopye
Kirdiginiz programlari iSTEDIGINiZ
ISIMLE kayit edebilme yetenegi
Daha bir¢cok gugli yetenek.

VE...

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

COK YAKINDA YENi AMIGA URUNLERI
SKY MODEM

MULTI ICE Il

EXPERT CARDRIDGE

ICE MACHINE SUPER PLUS

DiSK MATE 1I

FINAL CARDRIDGE

DUBLE CARDRIDGE PLUS

EPROM PROGRAMLAYICI

DESTEK TAPE MODUL

FAST LOAD MODUL

64 K SUPER MODUL

C 64 SES DIGITIZER

MPS 802 GROM (ROMII)
AMIGA-C 64 EMULATOR (KABLO + PROGRAM)

COMMODORE

DUNYASINDA
ARADIGINIZ

BILGISAYARDA

ZENGIN C64 ve AMIGA
PROGRAMLARI

ICE MACHINE Il

e Teybe ve Diske tek parcali kopye
+ isim ile kaydedebilme
¢ Proteklerden etkilenmeme

* Sprite Killer

I’;y
VA M

YETKIiLiI BAYILERIMIiz

- A.B.C. BILGISAYAR

Baraj Yolu 6. Durak No. 100 Hatira Apt.

Tel: 32074 ADANA
- ABDI TICARET

Hirriyet Cad. No:2/D

Tel: 17881-24026 GAZIANTEP
- DATASOFT BILGISAYAR

Salr Esref Bulvari No: 35/2-C ) )

Tel: 223092 LOZAN/IZMIR

- EMEK ELEKTRONIK

Millet Cad. Fildlsl is Merkezi N0.90-2

Tel: 525 47 52 FINDIKZADE/ISTANBUL
- OSAM ELEKTRONIK

Bilgisayar Sanayi-Tlcaret

Ebuzlya Cad. Sakizilyab Sok. No.3

Tel: 583 72 46 BAKIRKOY-ISTANBUL

IG A
NV AT ER

TSSsAKVAITNDAYy
HIZMETINIZDEDIR.
COMMODORE 64
lerinizi getirin.
AMIGA’URINIZ]I
VERE "M - —

URUNLERIMiZ 6 AY GARANTILIDIR.

— UYGAR ELEKTRONIK
Rihtim Cad. Basgavus Sk. Yazicioglu ishani
No.54 K.3

Tel: 336 73 54

- BILTUR BILGISAYAR
PTT Yani Istinli Sok. No: 5/B

BALIKESIR

KADIKOY/ISTANBUL

ADRESLERIMiz

— Valikonag! Cad. Koriak Pasaji No:109

K.1 Biro: 38 Tel: 148 43 83 NiSANTASIIST.

— Ebu Zlya Cd. Ozglray Pasaji 17, Biiro: 32
Tel: 583 54 03 BAKIRKOY/IST.

— MImarkemalettin Cad. 37/1

Tel: 526 58 37 SIRKECIi/ISTANBUL

DAHA FAZLA BILGI IiCIN LISTE VE BROSUR ISTEYIiNiz



CASTLE OF TERROR

Macera Pesinde kosesinin ayri
bir bolimu olan Adventure Yardim
Késesinde, bilindigi gibi, adventu-
re oyunlarinda karsilastiginiz zor-
luklar konusunda sizlere yardim et-
meye calisiyoruz. Adventure Yar-
dim Késemize her ay ¢ok sayida
mektup geliyor ve bu mektuplarin
genelinden edindigimiz sonuca go-
re Castle of Terror ulkemizde en
¢ok oynanan ve begenilen adven-
ture. Her ne kadar eski bir oyun ol-
sa da guzel grafikleri ve ilging ko-
nusuyla Castle of Terror hala be-
geni topluyor. Ancak pek ¢ok oku-
rumuz bu oyunda cesitli yerlerde
takildiklarindan yakiniyorlar. Bu
ylizden biz de yardim kdsemizin
sayfalarini ipuglariyla doldurmak
yerine oyunun tam ¢6zUmuni ver-
meyi disundik. Bu ay oyunun bi-
rinci bolimanidn ¢ézimdinu yayin-
liyoruz. Gelecek ay oyunun deva-
mi olan ikinci bélumin de ¢6zimu-
ni verecegiz.

Oyuna basladiginizda ufukta
yukselen unlu korku satosu ile he-
men yakininizdaki tarlada calisan
iki koylu ilk gordaguniz yerler. Her
zaman iyi niyetli oldugunuzdan
koylulere yardim etmekten kendi-
nizi alamiyorsunuz. HELP VILLA-
GERS komutunu vererek bunu
kaptiginizda koyluler yardimlariniz
icin size tesekkir ediyorlar. Ayrica
yardimlariniz karsihginda size bir
para veriyorlar. GET COIN diyerek
bu paray! alin ¢inki biraz sonra
isimize yarayacak. Bundan sonra
NORTH diyerek kuzeye gidin ve
buradan tekrar NORTH yazarak
kiicik eve girin. Evdeki masayi
EXAMINE TABLE diyerek inceledi-
ginizde burada kesin bir bicak bu-
lacaksiniz. GET KNIFE ile bicag: al-
diktan sonra NORTH, EAST ko-

mutlarini vererek degirmenin 6na-
ne gelin. Degirmene girmeden ev-
vel EPAMINE BARRELkomutuyla
figilari incelediginizde burada cak-
maktasi oldugunu goreceksiniza.
Bu cakmaktasint GET FLINT ile al-
diktan sonra UP komutuyla degir-
mene girebiliriz. Degirmende EXA-
MINE SACK diyerek guval hakkin-
da bazi bilgiler ediniyoruz. DRAG
SACK komutunu verdikten sonra
GET LAMP ile lambayi alin. Ayrica,
degirmenden c¢ikmadan evvel GET
RUNG ve EPAMINE RUNG diye-
rek merdivenin bir par¢casini alma-
yI unutmuyoruz. NORTH, WEST
ve ENTER komutlariyla hana gir-
dikten usonra ihtiyara SAY HELLO
TO MAN diyerek selam veriyoruz.
O da basini sallayarak size selam
veriyor ve sizden kendisine bira Is-
marlamanizi istiyor. BUY TAN-
KARD diyerek koylulerden aldiginiz
parayla bir masrapa icki alarak Gl-
VE TANKARD TO THE MAN Kko-
mutuyla ickiyi ihtiyara veriyorsu-

nuz. Bundan sonra ihtiyar konus-
maya basliyor ve hikayesini anlati-
yor. istedigi sey kizini yakindaki sa-
todan kurtarmaniz. Bu arada size
satonun kapisini acacak anahtari
veriyor. Artik satoya dogru yola ¢i-
kabiliriz. SOUTH, WEST ile eski bir
kilisenin yakintilarina geliyorsunuz.
EXAMINE CHURCH komutuyla ki-
lisede altin bir hag bularak GET
CROSS ile hagi alabiliriz. Daha
sonra SOUTH komutuyla bir yeni
bir mezara geliyoruz. EXAMINE
GRAVE komutuyla mezarda bir ke-
mik ortaya cikiyor. Kemigi almak
icin GET BONE yazdiktan sonra iki
defa WEST diyerek asma kopri-
nin bulundugu yere geliyoruz. Bu-
rada dikkatli olmaliyiz ¢linku bu as-
ma kopri hig te tekin degil. Képri-
den gecmek igin su komutlari ver-
meliyiz. TURN WHEEL, LOCK
WHELL ve NORTH. iste satonun
kapisina geldik. Simdi bu kapiyi ih-
tiyarin verdigi anahtarla kolayca
acabiliriz. Son olarak UNLOCK
DOR ve OPEN DOR ile NORTH ko-
mutunu verin. Birinci bolim bura-
da bitiyor. Gelecek ay ikinci bélim-
le devam edecegiz.
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WOLFMAN

Dracula, Frankenstein ve Jack
the Ripper'dan sonra baska korku
kahramani kaldi mi diye disundi-
gumuiz sirada Rod Pike baska bir
korku kahramani daha buldu ve ye-
ni bir adventure ile tekrar karsimi-
za ¢iktl. Wolfman de tahmin edebi-
leceginiz gibi bundan dncekiler ka-
dar iyi ve urkuticd.

Kurt adam filmlerini hemen hepi-
niz seyretmis ya da duymussunuz-
dur. Bilmeyenler igin burada ufak
bir hatirlatma yapalim. Kurtadam-
lar, giindizleri normal insan halin-
de olduklari halde geceleri kurt ha-
line donliserek korkung cinayetler
isliyorlar. Sabahleyin de hicbir sey
olmamis gibi tekrar insan kihdina
donerek yaptiklari her seyi unutu-
yorlar.

Oyun, Dracula ve Frankenstein
gibi Gg¢ ayn boélim halinde, ilk iki
bélimd ayr ayri yikleyerek oyna-
yabilirsiniz, ancak G¢unci bdlime
baslayabilmek i¢in dnceki bélimin
sonundaki sifre kelimesini bilmeniz
gerekiyor. Ayrica oyunun her bo-
luminde baska bir karakter roline
giriyorsunuz.

Oyuna basladiginizda derin bir
uykudan kalkmis bir kurt adam ola-
rak uyaniyorsunuz. Uzerinizdeki
yelegdin bazi kisimlarinin pargalan-
mis ve kan i¢inde oldugunu goérin-
ce akliniz karisiyor. Hemen bir ye-
rinizin kesilip kesilmedigini kontrol
ediyorsunuz, fakat tuhaf bir sekil-
de higbir yaralanma belirtisi gézuk-
muyor. Ancak disar ¢ikip kalaba-
ligin arasina karisinca olanlari ya-
vas yavas anlamaya baslhyorsu-
nuz. Yerde yatan c¢iplak bir kizin
vicudunu bulan halk hemen siz-
den sipheleniyor ve eger bazi de-
lilleri yoketmediyseniz kasabalilar
hemen sizi taniyarak (odanizda
arastirma yapmay! unutmadiklari-
ni ekleyeyim) yakaliyorlar.

Boylece ilk yapmaniz gereken
sey kacarak izinizi kaybettirmek
oluyoc. Bundan sonra 6nunizde
uzun bir yol var ve yolda kendiniz
hakkindaki aci gergcegi 6greniyor-
sunuz. Bunun yaninda yolda kan
icin duydugunuz istegi kontrol et-
meyi 6grenmelisiniz. Aksi takdirde
oyunda fazlaca ilerlemeniz pek ola-
si degil.

Oyunun ikinci béluminde rol de-
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gistirerek Nardia adinda gencg ve
glzel bir kiz haline geliyorsunuz.
Bir aksamistl eve gitmek U{zere
yolda yurirken kalabalikta bir ya-
banciya rastliyor ve merak edip da-
ha yakindan bakmak icin durunca
karsinizda genc¢ ve yakisikli, fakat
oldukga bitkin (kim oldugunu tah-
min ettiniz mi?) bir adam buluyor-
sunuz. Karsilikh konusmalardan
sonra adamin adinin David oldugu-
nu, uzak yoldan geldigini vb. 6gre-
nince, adama aciyarak evinize g6-
tirmeye karar verince isler karisi-
yor. Gece, evde, David hakkinda-
ki acl gercegi 6greniyorsunuz.

Son boélimde tekrar kurtadam
olup acimasiz kurt avcilan tarafin-
dan kacgirilan gizel Nardia'yr bu
adamlarin elinden kurtarmaya ¢a-
lisiyorssunuz. Bu esnada aslinda
onu sevdiginizi anliyorsunuz ve
onu kurtarma c¢abaniz yepyeni bir
anlam kazaniyor ve oyunumuz da
burada “ Kurtadamin aski” filmine
doénidsliyor. Neyse, saka bir yana
oyunun sonunda gizli bir manasti-
ra ulasiyorsunuz ve bitin dugim-
ler burada ¢dzumleniyor.

Rod Pike'in bundan dnceki ad-
venturelariyla Wolfman arasinda
belirgin bir farkhlik var. Daha 6nce-
ki oyunlarda, konular, orijinal ro-
manlara (Dracula, irlandali yazar

Bram Stoker ve Frankenstein, in-
giliz yazar Mary Shelley) ve olay-
lara (Jack the Ripper) bagh halde
bu oyunun hikayesini Rod Pike
kendisi yazmis. Bunda da oldukca
basarili oldugu rahatlikla séylene-
bilir.

Rod Pike'in adventurelarinda
rastladigimiz baska birdzellik, oyu-
nun kahramaninin duygusal din-
yasina yakindan egilmesidir. Wolf-
man'de Pike, oyunun kahramani
David’i do§anin sanssiz bir sekilde
acimasiz davrandigi bir insan ola-
rak inceliyor. Bu arada, metin ola-
rak yapilan tasvirlerin de detayl ve
etkilioldugunu belirtmeliyim. Hele
kurtadam oldugunuz kisimlar son
derece gergekgi bir bicimde yansi-
tiliyor.

Wolfman i¢in belki “zor bir ad-
venture” denilebilir. Ozellikle oyu-
nun basindaki kalabaliktan kurtul-
mak pek kolay degil. Ancak her bil-
mecenin mutlaka mantikli bir ceva-
bi var ve bu bilmeceleri hangi sira-
da ¢dzeceginizi program size ken-
disi gbsteriyor. Yine de oyunun ba-
sinda takiliyorsamz*gelecek ay
ipucglari bélimine bakmanizi éne-
ririm.

CRL/C64 Kaset-Disket

DEGERLENDIRME: 6

GRAFIK ©9
ZORLUK ©9
OYNANABILIRLIK : 10
GENEL ©9



ADVENTURE YARDIM KOSESI

Y ardim kdsemize bu ay kaldigimiz
yerden devam ediyoruz. Ayrica
hakkinda en ¢ok soru sorulan ad-
venture, Castle of Terror’in de bi-
rinci boélimanidn ¢6zimunu bu sa-
yida bulabilirsiniz. Simdi gelelim
sizlerin sorunlariniza...

Birkag aydir bazi okurlarimiz ba-
na Subat sayisinda verdigim ipuc-
larina ragmen Masters of the Uni-
verse'de Golgeler Satosuna bir tur-
|0 giremediklerini yaziyorlardi. Beni
sasirtan bu duruma oOnceleri pek
anlam verememistim. Hatta verdi-
gim ipuclarini tekrar oturup defalar-
ca denedim, fakat komutlarda en
ufak bir yanhslk yoktu. Nihayet,
Kadikdy'den yazan Serkan Hoke-
nek'in mektubuyla isin icylzi an-
lasildi. Serkan mektubunda, hen-
dekten atlayabilmek icin bu komut-
larin yanisira He Man olmamiz ge-
rektigini belirtiyor. Ben bu isi zaten
oyunun en basinda yaptigimdan
herhangi bir sorunla karsilasmiyor-
dum, ancak kilici alip He Man ola-
mayanlar hendege gelince hayal
kirikligina ugruyorlardi. Kilicr almak
icin oyuna basladiginiz yerin gu-
neybatisindayeralan Adam’in oda-
sina gelin ve ‘PRESS POSTS' ya-
zarak acilan bosluktan iceri girin.
Eger burada EXAMINE RECESS'
derseniz kilici bulacaksiniz. Kilici
alinca He Man haline geliyorsunuz.
Umarim bundan sonragdlgeler sa-
tosuna girmekte zorlukla karsilas-
mazsiniz.

Masters of the Universe ile ilgili
sorunlar burada da bitmiyor. Sua-
diye’'den yazan Can Gokgeatan
Shadowlands'e ge¢cmeyi saglayan
aynay! bulamadigini yazmis. Can,
eger oyunun basindan itibaren do-
Juya ve guneye gidersen aynalar
odasini bulabilirsin. ‘GO MIRROR’
yazarak aynanin ¢bir tarafina gec-
mek mimkin olacak, He Man ha-
line donmediysen aynadan gege-
mezsin.

Karadeniz Ereglisi'nden Yavuz
Giceri, her iki timelink'i bulmus,
fakat onlari Goélgeler Satosundaki
saate takmayi bir tlrli becereme-
mis. Yavuz'un buradayazmasi ge-
reken komut ‘FIT TIMELINK TO
CLOCK'tur. Obur timelink’i takmak
icin bu komutu tekrarlamak gere-
kiyor. Bundan sonra buylcinin

odasindaki perdeyi OPEN
CURTAIN’ komutuyla acarak He-
xagon of Heliatron’u alabilirsiniz.
Hayvan adamin yaninda Hexagon
of Heliatron’u birakinca hayvan
adam donar ve etkisiz hale gelir.
Ancak Hexagon’'u sadece U¢ kere-
lik kullanma hakkiniz var. istanbul
Edirnekapi’dan yazan Koray Ozbu-
dak Moss Man’i uyandirdigini, fa-
kat ondan yararlanamadigini soy-
liyor. Moss-Man yaninizda iken
kuzeyde zehirli gazlarla dolu batak-
liktan gegebilirsiniz. Ancak Yilan
dagindan kafamiza kizgin yag do-
kilmeden nasil iceri girilecegini
ben de bilmiyorum. Fakat siiphe-
siz okurlarimizdan mutlaka bunun
¢6zUmuntu bilen vardir. Eger igeri
nasil girilecegini biliyorsaniz, lutfen
bana yazin.

Bu kadar Masters of Universe
sorusundan sonra biraz da 6bur
adventure’lar hakkinda sorulara
degdinelim. Kadikdy'den Serkan
Hoékenek ve izmir'den CenkTuna,
bana Temple of Terror'de oyunun
basinda gemiye binip nasil arastir-
ma yapabileceklerini sormuslar.
Burada verilecek komut korsanla-
ra uyutucu bir byt yapmaya da-
yaniyor. 'CAST SLEEP AT PIRA-
TES’ dedikten sonra gemiye gide-
rek EXAMINE DECK' komutunu
verirseniz, orada isinize yarayacak
birsey bulabilirsiniz. Bundan son-
ra korsanlar uyanmadan geri dén-
melisiniz.

Frankenstein’in tgunci bdlimu-
nin basinda ne yapilacagr konu-
sunda ¢ok sayida soru geldi. Bu-
rada diger iki bélimden farkh ola-
rak Frankenstein’in kendisi rolin-
desiniz ve tabii, dogal olarak ilk
basta kim oldugunuzu ve nerede
bulundugunuzu bilmiyorsunuz, ilk
6nce odada bulunan lavaboyu in-
celeyin. Lavabonun suyla dolu ol-
dugunu goéreceksiniz, isterseniz bu
suyu icebilirve rahatlayabilirsiniz.
Eger 'LOOKAT WATER’ komutu-
nu verecek olursaniz, suda yizu-
nuzu farkedecek ve kim oldugunu-
zu anlayacaksiniz. Bundan sonra
kuzeye agilan kapidan disar ¢ika-
bilirsiniz.

izmirden Emre Atalay "Hulk'ta
ortaya ¢ikan karincalar ve arilar na-
sil oldardliyor" diye soruyor.

Oyunda karincalar éldirmek sart
degil. Ancak karincalarin bulundu-
gu yerde bir hareketten fazla dur-
mamak gerekiyor. Aksi takdirde
karincalar yuvalarindan ¢ikarak si-
ze saldiriyorlar. Bu ylizden devamli
hareket etmeliyiz. Bunun igin ge-
rekli komutlar GET GEM, E," ve
fuzzy area denen bdlgeye gelerek
DROP GEM'. Bundan sonra geri
donerek ‘LIFT DOME, GET GEM,
E (fuzzy area) DROP GEM, (geri
donerek), DIG, GO HOLE, (dort
defa) DIG, GET GEM, U, E, DROP
GEM.

Gremlins de eski bir adventure
olmasina ragmenhala okurlarimiz
arasinda begeni topluyor. Bazi
okurlar oyunun basini bir turli ge-
¢cemediklerini yazmislar. Oyunun
basinda hemen asagidaki odaya
inerek kilici almalh ve buradaki
Gremlin’i éldurmeliyiz. Ayrica o
odada bir de uzaktan kumanda ci-
hazi bulacaksiniz. Bu cihazi alarak
mutfaga gidin ve 'PRESS BUT-
TON' yazin. Bu komutu herverisi-
nizde mutfaktaki bir elektronik alet
(6rnegin mikrodalga firin) calisa-
caktir. Ayrica gekmece vb. de agi-
labilir. Gremlinleri dldururken bir si-
lah bulacaksiniz. Ancak, bu silah-
la yatak odasindaki Gremlin’i yoke-
debilirsiniz.

Ankara’dan Metin Barim, Pawn'-
da agacin i¢indeki kasayi bir tirlu
acamadigindan yakiniyor. Metin
arkadasimiz oyunda epey ilerlemis
ve belli ki kasayl agmaya yarayan
'mavi anahtar’i baska yerde kullan-
mis. Mavi anahtari sadece bir de-
falik kullanma hakkimiz oldugun-
dan onu kasay! a¢gmak igin sakla-
maliyiz. Cunki hem kasada bula-
cagimiz oy pusuiasiyla oy kullana-
bilecek, hem skorumuzu arttirabi-
lece@imiz (oyunu tamamlamak igin
skorumuzun 350'ye ulasmasi ge-
rekiyor). Egeranahtarla Buz Kule-
sindeki kapiyl acarsaniz Kronos’-
un hapsettigi prensesi bulacaksiniz
ve eger isterseniz onu kurtarabilir-
siniz, ama bunun sonucunda sko-
runuz bir puan bile artmayacak
(demek ki oyun fazla kahramanlk
yapmanizi beklemiyor!)

Birka¢ ay evvel tanitimini yapti-
gim Tass Times in Tone Town hak-
kinda birka¢ soru geldi. Ayrica
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programin C64 versiyonun da ol-
dugunu 6grendim. istanbul Be-
bek’'ten Cilneyt Selvi Franklin
Snarl'dan kurtulamadigini yazmis.
Tanitimda da belirttigim gibi kasa-
balilar, 6zellikle Franklin Snarl, ya-
bancilardan pek hoslanmiyorlar.
Bu yilizden goéruntusimuzi dedis-
tirmek zorundayiz, ama nasil?.. ilk
yapmamiz gereken sey Tone kasa-
basinin en iyi vicut gelistirme us-
tasindan alet satin alarak biraz g6-
risimizid degistirmektir. Bunun
icin 'BUY PINK' yazmak, yeterlidir.
Daha sonra doguya giderek BUY
JUMPSUIT’ ve  BUY HOOPLET’
diyerek yeni kiyafetler satin alma-
liyiz. Ancak is sadece onlari almak-

la bitmiyor. Bu kiyafetleri Gizerinize
giymeyi unutmayin. Kiyafetiniz de
tamam olduktan sonra Kadikoy’-
den Mustafa Ak'in sorusuna da ce-
vap verelim. Kiyafetiniz tamam
olunca Franklin Snarl’dan kdpek
satin alabiliyorsunuz. Kopek or-
manlik yerde yere atlayarak size bir
kart getiriyor.

Bazi okurlarimiz bana adventure
olmayan oyunlar hakkinda sorular
gondermeye devam ediyorlar. Bu
gibi mektuplari Burak Kiper ‘Oyun-
lar icin Kolayhklar’ k6sesinde ce-
vaplamaya basladi. Bundan sonra
ona yazabilirsiniz.

Son olarak, 6nimuzdeki aylarda
bazi adventurelarin tam ¢dzimle-

ADVENTURE IPUCLARI

GRAMLINS: Gramlinler suda
Urerler. Havuzun suyunu bosaltir-
saniz isiniz kolaylasacaktir.

DALLAS QUEST: Hayvanlardan
kurtulmak igin boruyu calmalisiniz.
Ayrica 'CLUE' komutuyla baska
ipuglari edinebilirsiniz.

WIZARD OF AKRYZ: Satodan
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¢ikmak i¢in ‘GO CHEST’ komutu-
nu verin. Kdpruye gelince herseyi
birakin ve tavugu alip karsiya ge-
¢in. Tavugu birakin ve geri donup
misiri alin. Tekrar képruyu gegin ve
tavugu alip misiri birakin. Geri d6-
nin ve tilkiyi alip tavugu birakin.
Kopriyu gecin ve tilkiyi birakin.

rini vermeyi planliyoruz. Bu konu-
da fikrinizi almak istedik. Bu konu-
daki disuncelerinizi, goruslerinizi
ve isteklerinizi bize iletirseniz daha
glzel bir kése hazirlama yolunda
onemli adimlar atmis olacagiz. Tam
¢6zumini verecegimiz ilk adven-
ture oyununun Mindshadow oldu-
gunu unutmadan belirtelim. Mek-
tuplarinizi géndermek icin adresi-
miz:

COMMODORE DERGISI

Macera Pesinde,

Silahhane Caddesi, Ralli Apt. 59/3
80200 Tesvikiye-iISTANBUL

Bir sonraki Macera Pesinde ko-
sesinde bulusmak dilegiyle...

Geri donlin ve tavukla birlikte diger
esyalari alarak son kez kdpriden
gegin.

PAWM: Simyacilara pirinci ve
kursunu verin. Kitabr okuyabilmek
icin 'CAST A SPELL ON TOMES’
yazin.

DRACULA: Arabaci adinizi sor-
dugu zaman John Harkev diye ce-
vaplayin. ikinci arabayl se¢cmeye
dikkat edin.

ipuclarigdnderen Halil Eligir ve
Serkan Hokenek’e tesekkirler.

concord

ELEKTRONIK -PROGRAMLAMA

Commodore Bilgisayarlari Yetklll Saticisi ve
Bilgisayar Yan Urunleri Satis Merkezi

» Egitim, is ve oyun, programlari
* Her marka ithal joystickler
* Her cins kartuslar

En kaliteli markalarda 3,5", 5,25",

8" inc¢ disketler

FIYATLARIMIZ
« Kasette yeni stper oyunlar 2500.-TL
« 10 slUper oyun 1 kasette 6000.-TL
* Kasete, diskete oyun ¢ekimi 1500.-TL

* Amiga, muzik, grafik programlari 5000.-TL

« Amiga Oyunlari

4000.-TL

Not: Programlar posta 6demeli gdnderilir.

Concord Elektronik Programlama:

rtaarss o, 6o B6y0dl TSTREL 17 1513173



Dokum Eki Programlari

Sayin Commodore Dergisi Yetkilile-
ri,

Benim bir C-64 bilgisayarim var. 20.
sayinizin Program Dokim EKki’ndeki
bazi programlarda rastladigim alti ve-
ya Ustl ¢izilmis karakterlerin hangi tus-
lara basilarak bilgisayara verilecegini
bilmiyorum.

Ali Ugur Kaynakgi

Sayin Commodor' Yetkilileri,

Ben iki aylik Commodore’cuyum.
Biraz da olsa “ Basic” dgrendim. Prog-
ram Dokim Eki’ndeki programlari ya-
zarken bazi harflerin altmda ve Ustiin-
de cizgilerle karsilasiyorum. Bu harfle-
rin altindaki ve dstindeki cizgileri na-
sil ¢ikartacagimi bilmiyorum. Yardim-
ci olursaniz sevinirim.

Galip Akay

Saym Commodore Dergisi Yetkilile-
ri,

Ben alti aydir C-64 sahibi bir okuru-
nuzum. O glinden beri derginizi takip
ediyorum. Gergekten iyi bir rehber ni-
teligindeki derginizi begeniyorum.

Benim sizden é§renmek istedigim ki-
saca su: Program Dokim Eki’nizdeki
programlari yazarken karsima bazan
degisik goruntimli sekiller ¢ikiyor. Or-
negin bazi harflerin altmda ve Ustiinde
yer alan cizgileri bir turld ¢ikaramiyo-
rum. Bir satir atlayip yapsam bu sefer
de dizilim hatasi veriyor. Beni bu ko-
nuda aydinlatirsaniz ¢ok sevinirim.

Senol Akomay

Saym Ali Ugur KA YNAKCI, Sayin
Senol AKOMA'Y ve Savm Galip
AKAY.

Program dokum ekindeki program-
larin ¢iktisi BDE adini verdigimiz bir
programla aliniyor. Bu programm ama-

ci okunabilirligi arttirip ikinci sayisin-
da yayinlanmis ve gerekli aciklamalar
yapilmisti. Ancak biz aramizayeni ka-
tilan arkadaslarimiz icin BDE nin kul-
lanimini kisaca hatirlatalim.

Bazi program satirlarinda harflerin
Uzerinde veya altinda cizgiler bulunu-
yor. Eger harfin alti cizili ise, mesela alti
¢izili bir A harfi, SHIFT tusuna basip
A harfine basmaniz gerekir. Eger har-
fin Ustl cizili ise Commodore tusuna
basip harfe basmaniz gerekir.

00070 PRINT “(4DOWN)(2RIGHT")
(3SPACE) YAZISINI (2DOWN)

Bu satirda ' ( “ile *) ’isaretleri ara-
sinda kalan yazilar kontrol karakterle-
rini temsil ediyor. Mesela bu satiri bil-
gisayara yazalim, Ik 6nce PRINT ke-
limesini yazip tirnak acacagiz. Sirasiy-
la ilk 6nce dort kere asadi kiisor tusu-
na, iki kere sa§ kiirsor tusuna ve (g kere
bosluk tusuna bastiktan sonra YAZI-
SINI YAZINkelimeleriniyazip iki ke-
re asa kiirsor tusuna basip tirnagi ka-
payinca isimiza biter.

Hangi kontrol tusu nasil gosteriliyor:

(DOWN) :KUrsor asagi
(UpP) :KUrsor yukari
(RIGHT) :Ktirsor saga
(LEFT) :Kursor sola
(R VSON) :Negatifyazimi
baslatma
(R VSOFF) :Negatifyazimi
bitirme
(HOME) :Ktirsor sol Ust
koseye
(CLR) :Ekran silme
(INST) :SHIFT ile
DELtusu beraber
(SPACE) .Bosluk tusu
(SHIFT - SPACE) :SHIFT ve
bosluktusu
beraber

Mesela (SPACE) yazisini gérdigu-
nizde bltiinyapmaniz gereken bosluk
tusuna bir kere basmaniz.

Her BASIC satirini sonundaki (¢ ha-

neli sayilar o satiri dogru girip girme-
diginizi kontrol edebilmeniz icin verili-
yor. Ancak programlari BDE kullan-
madan normal sekildeyaziyorsaniz bu
rakamlarin size hi¢ birfaydasi olmaya-
caktir. Normal olarak BDE kullanma-
dan programyaziyorsaniz bu rakamlari
kesinlikle yazmayin.

Amiga 'daki 64

Sevgili Commodore Dergisi,

Derginizi 5-6 aydan beri okuyorum.
Yakinda AMIGA 500 almayi dusiini-
yorum. AMIGA 500’e 1541’ baglanip
C-64 programlan isletildigini biliyorum
ve duyduguma go6re C-128 gibi C-64
moduna gecebiliyormus. Eger gegebili-
yorsa C-64°0n kartuslarini kullanabilir
mi? Bir de pek sanmiyorum ama, da-
taset takilabiUr mi? Fisimi degistirmek
gerekli mi? Laser printer takilabilir mi?
Turkiye’de renkli laser printer var mi?

M. Oguz Golge

Sayin M.OGUZGOLGE.

AMIGA, C64emulatorprogramlan
yardimi ile C64 programlarinin bazila-
rim kullanabiliyor. Ancak bunu C128
bilgisayarinin, C64 programlarini kul-
lanmasi ile karsilastirmayiz. C128 igin-
de g bilgisayar var denebilir ve bun-
lardan birisi C64. C64 modundayken
butiin C64 programlarini ve ALETLE-
RINI normal bir C64'deki gibi kulla-
nabilirsiniz. Ancak AMIGA ‘da emula-
tor vasitasi ile C64°Un tim programla-
rini kullanamazsiniz. Kullanabildiginiz
programlarda normal bir C64'tekine
nazaran ¢ok agir ¢alisir. Emulatoryar-
dimi ile sadece 1541 ve printer aletleri-
ni kullanmak mumkiin olur. Kartus ve
teyp kullanmak mimkin degildir.

AMIGA Yya Laser printer takmak
mimkindir. Daha dogrusu her tirli
yaziclyl baglayabilirsiniz.

Turkiye'de hentz renkli lazer yazir
yok.
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TELETEKNIK'TEN
EGITIM PROGRAMLARI

l-ILKOKUL-ANADOLU
LISELERINE HAZIRLIK

milkokul 1, 2, 3. Sinif Matematik....... 6.720 TL.
Dort islemi oyunlarla 6greten ¢ok sayida progra-

min yeraldigi iki kasetlik paket.

milkokul 4., 5 MatematiK....cooveveevenenn.. 6.720 TL.
28 kisa test programinin yeraidigi iki kasetten olu-

san matematik paketi.

- ilkokul 4, 5 Genel Yetenek............ 6.720 TL.
Degisik test programlarindan olusan bir paket.

- BILCAG 5. Sinif Matematik V/1,2,3 15.120 TL.
Ug¢ kasetten olusan, konunun &zetinin verildigi,

sonra konularla ilgili sonsuz sayida sorunun oldu-

gu testlerin yeraldigi matematik paketi. Konular: Ki-

meler, Dogal Sayilar, Kesirler, Toplama, Cikarma,

Carpma.

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

- Nova 4-5 Kolej Hazirlik Sosyal

(B KASEL) iriieeie e 15.120 TL.
- Nova 4-5 Kolej Hazirlik Tarkge

(B kaset) ..o, 15.120 TL.
- Nova 4-5 Kolej Hazirhlk Matematik

(B KASet) i 15.120 TL.
- Anadolu Liselerine Girig......ccceeee. 15.120 TL.

Yizer soruluk U¢ kasetten olusan bu paketteki ka-
setlerin 6n ylzinde zamanli, arka ylzlerinde acik-
lamal testler yeralmaktadir. islenen dersler: Tark-
ce, Sosyal Bilgiler, Din Kltirta ve Ahlak Bilgisi, Ma-
tematik, Fen Bilgisi.

Yazan: Osman Ongun.

- ORTAOKUL EGITIM PAKETLERI

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

- TUrKGemMIzZ | i 15.120 TL.
Ses Bilgisi, Kelimelerde Yapi, Kelimelerde Anlam,
isimler, Sifatlar, Zamirler, Filler, Ek Fiil, Bilesik Fiil,

Filimsiler konularinda konu anlatimindan sonra 40’ar
soruluktest programlarinin oldugu ic¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- TOUrkgemiz Il s 15.120 TL.
Zarflar, Edat, Baglag, Unlem, Clmle, Fiil Catisi,

Yazim, Noktalama, Deyimler-Atas6zleri, Nesir, Na-

zim konularinda konu anlatimindan sonra 40'ar so-

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

- Tarkgemiz 1l i 15.120 TL.
Test programlarinin yeraldigi tc¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

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

Kesirler, standart form, say! tabanlari, en kucuk
ortak bélen, en blyuk ortak bélen, ¢carpanlara ayir-
ma, kimeler ve testlerden olusan 2 kasetlik prog-
ram paketi.

- BILCAG Orta Il Matematik............... 12.320 TL.

Ortalama, hiz, oranti, dedisme, denklemler, gra-
fikli ¢ozimleri konularindan ve testlerden olusan 2
kasetlik program paketi.

- BILCAG Orta lll Matematik.............. 12.320 TL.

Yuzdeler, maliyet fiyati, satis fiyati, basit faiz, fa-
izler konularindan ve testlerden olusan 2 kasetlik
program paketi.

- Orta lll Fen Bilgisi ..cccccoovvievivecverennne. 22.400 TL.

Konularin grafiklerle islendigi ve ¢ok sayida soruy-
la konu 6gretiminin pekistirildigi, bes kasetten olu-
san egitim paketinin yazar Hatice Ongun.

- Fen Liselerine Girig .....cccccceceiiiieenn, 15.120 TL.
3 kasetten olusan, kasetlerin 6n yuzlerinde zamanl
testin, arka ylzlerinde agiklamalarin yeraldigi, ylizer
soruluk testler.

Yazan: Osman Ongun.

lll- LISE UNIVERSITE
SINAVLARINA HAZIRLIK

- Lise Sozel Turkge | i, 15.120 TL.

Universite sinavina hazirlanan genclerin anadili
egitimine yonelik olarak hazirlanmis; ses bilgisi, se-
kil bilgisi, anlam bilgisi, isimler, sifatlar, zemirler, fii-



ler, ek fiil, bilesik fiiller, fiilimsiler konularinin islenip,
konularla ilgili 40’ar soruluk testlerin yeraldig! ¢ ka-
setlik paket.

Yazar: Osman Ongun.

- Lise So6zel Turkge Il ..o 15.120 TI.
Yazim, noktalama, deyimler, atasézleri, baglaglar,

Gnlemler, s6z dizimi, fiil catisi, zarflar, edatlar konu-

larinda hazirlanmis, konu anlatimindan sonra 40’ar

soruluk testlerin yeraldigl G¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- BILCAG Fizik Paketi 1/1,2,3,4 ....... 25.200 TL.

Hareket bilgisi uygulamalari, kaldiraglar, makara-
lar, egik atis, elektrik direncler, elektrik devreler,
elektrik testleri, fen bilgisi testleri. Grafik anlatiml
dort kasetlik paket.

- BILCAG Fizik Faket 1i/5,6,7,8 ... 25.200 TL.

Genel formillerle uygulama, optik uygulama, op-
tik test, dinamik (agirhk, karisim, Arsimet Kanunu),
kuvvetler, kuvvetler teorisi, kuvvetler testi. Uygula-
mali, grafik anlatim, dort kasetten olusuyor.

- BILCAG Matematik L 11/1,2,3 ....... 15.120 TL.
2.derecede fonksiyonlar (gizimler, denklemler,
kdklerle katsay! arasindaki baginti); denklem ve esit-
sizlikler (1. ve 2. derecede bilinmeyen esitsizlikler ve
denklemler); ¢cokgensel bdlgelerin alanlari (iggen-
dértgenin alanin, pisagor bagintilari, cokgen aci ba-
gintilar); benzerlikler (dik G¢gen benzerlikleri, ben-
zer Ug¢gen alanlari, iggenlerde benzerlik, benzerlik
teoremleri) konularini isleyen ¢ kasetlik program ka-

sedi.
Rastgele sayilarla olusan sonsuz sayida sorular-
la 6grenciler sikilmadan yarisarak ¢ozebilirler.

- BILCAG BiyOIOji w.ooovveeveeeeeceeeceeee 6.048 TL.
Kas ve kemik yapisi, kan dolasimi, beyin hastala-
n konularinin islendigi bir kasetlik program.

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

Pisagor teoremi, G¢gen ¢dzumu, toplu sinif egiti-
mi, degisik problemlerin yeraldigi bir kasetten olu-
san program.

- BILCAG Kimya L 11/1,2 ..ccooocovvveenee, 12.320 TL.

Lise Il. sinif mifredatina uygun olarak hazirlanmig
ametaller uygulama, ametaller denklem c¢dzumleri,
metallere giris, gazlar konularinin ézetlenip 6rnek uy-
gulamalarin yapildig1 2 kasetten olusan kimya paketi.
Sorular ve sayilar rasgele secildiginden soru sayisi
yuzleri bulmaktadir.

m Elektr USYS 64 oo, 55.440 TL.

4 diskette, ¢cok sayida test programinin yeraldigi

Universite sinavlarina hazirlama paketi.

- TeleteSt 64 ..o 30.000 TL.

Universite sinavlarina uygun olarak hazirlanmis
bes program kaseti, bir i1sikli kalem programi ve isikli
kalemle birlikte verilen paket.

- Dil Egitim Paketi ......ccoooceiiiiiiniiiienee 11.200 TL.
iki kasetten olusan, gramer agirhkh dil egitim pa-

keti.

- Ortaokul ingilizce ....cccoooveievicennnne, 28.000 TL.

Kelime bilgisini gelistirmeye yonelik programlarin
agirlikta oldugu sekiz kasetten olusan ingilizce pa-
keti.

- Lise Matematik (1 kaset)....ccecevueennn. 5.040 TL.
- Lise Mekanik (1 kaset) .....ccccecevviveennnns 5.040 TL.

IV- AMIGA EGITIM
PROGAMLARI (ORIJINAL)

ingilizce egitim yapan liselerde ve universiteye de-
vam eden 6dgrencilerin ¢calismalarinda kullanabile-
cekleri programlar sunlardir:

Truestat .............. 115.000 TL
Trigonometri 115.000 TL
Pre-Calculus ....cccooeveiiiiiiiiiieeceee e, 115.000 TL
Discrete Math ......cccoooiiiiiiiiiiniieiiieee 115.000 TL
AlgeDbra ..o 115.000 TL
Probability Theory.....ccovveeecceeennnen. 115.000 TL

Programlar ¢ok sayida formulin uygulama iginde
kavranmasi, tablolar ve diagramlarin ¢izimlerinin ya-
pilabilmesi 6zelliklerini igerir.

V- BILGISAYAR EGITIMINE
YONELIK PROGRAMLAR

C-64 ICIN

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

2. LOQO i 16.800 TL.
(Disket + Kkitap)

3. PO e 16.800 TL.
(Disket + Kkitap)

4. Makine Dili Ogreniyoruz ........cceo..... 8.860 TL.
(Kaset + kitapgik)

5. Nova Basic Dil Kursu ... 6.750 TL.
6. Assembler disket .......cccoiiiiiiiniiienns 14.000 TL.
C-128 IiCIN
128 Superbase ..., 7.728 TL.
AMIGA ICIN
AC/FORTRAN .o 828.000 TL.
AC/BASIC .ot 536.000 TL.
LOGISTIX ottt 323.000 TL.
ORGANIZE DATABESE .. 218.000 TL.
DRAW PLUS .., 703.000 TL.
HAILCAL e 114.000 TL.
PROFESSIONAL PAGE 582.000 TL.
DELUXE PRINT oo 255.000 TL.
DIGI PAINT o 172.000 TL.
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C64 icin PufNoktalar!

| £ PUuf noktalari
kdsemize ilgi gun
gectikce artiyor.
Okurlarimiz artik
kendi bulduklari
puf noktalarini
yolluyorlar. Bu
yardimin surmesi
dilegiyleB



Goruntu elde ederken ilging efektler elde edilme-
sini saglayan birteknikten bahsedecegiz, Teknigimi-
zin adi RASTER INTERRUPT,

Bu teknigi anlatmadan evvel ekranda bir goérinti-
nin nasil elde edildigini gorelim.

Ekranda gorinti, eger yakindan bakarsaniz kolay-
likla gorebilecegniz ¢izgilerin birlesmesinden olusu-
yor. Bildigimiz gibi ekranda go6rinen karakterler se-
kiz ¢cizgiden olusur. Ekran konrolini saglayan VIC
chip'inin 18 numarali yazmacinda o anda gosterilen
ekran satirinin numarasi yer alir. Buyazmacin yer al-
dig1 adres, 53248 + 18 =53266 numarali adrestir.

PRINT PEEK(53266)

komutu calistigi anda ekranda gdsterilmekte olan
satirin numarasini elde ederiz. Ancak ekran bir sani-
yede 25 kere tarandjgindan bu degerler BASIC kul-
lanilarak saglkl bir sekilde elde edilemez. Buylizden
gerekli programi makine dilinde yapmamiz gerekir.

Ekranda gosterilen her satira RASTER LINE adini ve-
riyoruz. Bir RASTER LINE ekranda gosterilmeden prog-
rami durdurmak mimkindir. Bu isleme RASTER INTER-
RUPT ad1 veriliyor.

Bu islem igin Interruptyazmacina gerekli degeri ve-
rerek merkezi islemciyi durduruyoruz. Bundan sonra
sira istenilen satir numarasinin belirtiimesine geliyor.
Bunun igin 18 numarali yazmaca istedigimiz degeri
veriyoruz.

Interrupt isleminin makine dili kullanilarak gergek-
lestiriimesi gerekir. Program dékim ekindeki ilk prog-
ram bu islemi gercgeklestiriyor.

Raster Interrupt islemine 6érnek olarak program do-
kiim ekindeki ikinci programa bakin. Bu program ek-
ranin bir kisminin farkh bir fon rengiyle gosterilmesini
sagliyor. Boylece ekranda bir veya birden fazla sati-
n gnemli olarak belirtebiliriz. Programin genel olma-
sibakimindan sadece farkli renkte gosterilen satirin
rengini ve diger kisimlarin renginin degistirilebilmesi
mimkin. Gerekli renk degisiklikleri POKE komutuyla
yapilabilir.

Ornek program renkli satirin stantard raster satiri ge-
nisliginde hareket ettirmenize izin veriyor. Bir raster sa-
tin sekiz ¢izgiden olusuyor. Renkli satiri yukari veya
asagl hareketettirmek icin kdrsor tuslarini kullanabi-
lirsiniz. Fonksiyon tuslari ile satirin rengini, diger tuslarla
geri kalan kisimlarin rengini degistirebilirsiniz.

ilk olarak birinci programi yikleyip calstirin. TAMAM
yazisi ¢iktiginda ikinci programi yikleyip calistarabi-
lirsiniz. ikinci program renkli satiri kursor tuglari ile iste-
diginiz sekilde kontrol etmenizi saglayacaktir.

Programi kendi amaclariniza uygun sekilde degis-
tirebilirsiniz, Raster satiri 251 ile 254 numarali hafiza
adreslerine POKE edildi. 251 ve 252 numarall adres-
lere farkh rengin ¢ikacagi raster satiri 253 ve 254 nu-
marall adreslere birinci ve ikinci karakterlerin renk
kodlari POKE ediliyor.

Raster interrupt yapildiginda sadece arka plan
renklerinin degistiriimesinden baska islerde yapabi-
liiz. Mesela iki grafik ekrani birbirine karistirilabilir, Ve-
ya Ekranda hem yazi ekrani hemde grafik ekrani gos-

terilebilir, Hatta bu yéntemle ayni anda iki ayri karak-
ter setini kullanmak bile mumkin olabilir,

Bu yontem kullanilarak normalde C64'de mevcut
olmayan efektler elde edebiliriz. Normal olarak sekiz
sprite'dan fazlasi gésterilmezken raster interrupt ile bu
mumkin oluyor, ilk olarak sekiz sprite't ekranin tst bo-
l[iminde gOsteririz. Belirli bir raster satirina gelindigin-
de spirte koordinatlari ve belirtecgleri ayarlanip ekra-
nin alt kisminda baska bir sekiz sprite daha gosterilir,
isterseniz ekrani ikiden fazla parcaya bdlebilirsiniz.

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR

Burada sozi oyunlar icin c¢esitli kolaylklar gonde-
ren arkadaslarimiza birakiyoruz.

Whrlrynd (Nurettin Ali BERKOL, istanbul)

Oyuna basladiktan sonra Joystick'i sola ¢cekerek ve
Fl'e basarak diger bdlimlere gecebilirsiniz.

Commando, Punchy, Hunchback, Boulderdash,
Falcon, Patrol, Miner 2049’er (Hakan KANTAS, istan-
bul)

Commando POKE 2225,X
Punchy POKE 15458,X
Hunchback POKE 1647,X
Boulderdash POKE 4044,X
Falcon Patrol POKE 4140,X

Miner 2049'er POKE 2685,65;POKE 2474,255

X: Almak istediginiz hak sayisi.

Phantoms of The Asteroid, Pitfall, Bmx Simulator,
Orpehus and Undereworld, Ghostbusters (Ethem ELA
GOz, Merzifon)

Oyunlari yikledikten sonra RESET edin ve POKE'lari
yazin. SYS adressi ile calistirin.
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POKE 30475,173
POKE 31266,173
POKE 24729,3
POKE 22753,96
SYS 30210

Pitfall
POKE 5393,255

BMX Simulator

POKE 4503,X

SYS 4096

X yerine 0O ile 6 arasinda bir sayi yazin.

Orpehus and underworld

POKE 10118,X

SYS 9728

X yerine 1ile 255 arasinda bir sayi yazin.

Ghostbusters

isim yazdiktan sonra Banka Nosuna PITY 0,12,PITY
yazin.

ESRO0.4 turbosu ile kilittenmis programlari agan PO-
KE komutlari:

Programi yuklemeden evvel POKE 2048,173 yazin.
Program yuklendikten sonra POKE 2048,0 yazin. Prog-
ram artik acik haiaedir.

Bu bilgileri génderen arkadaslarimiza tesekkir edi-
yoruz,

Simdi bazi arkaaaslarimizin oyunlar hakkinaa sor-
duklari sorulara cevap verelim:

istanbul'dan Nurettin Ali Berkol bazi oyunlarda ya-
piimasini sdyledigimiz RESET islemini soruyor,

C64'U SYS 64738 komutuyla reset edebilirsiniz.Bir
baska yolda reset switch kullanmak olabilir. Bu par-
cay! taktiginizda istediginiz bir oyunun herhangi bir
yerinde bilgisayari reset edip oyunun igine girmeniz
mamkidn olur. Ancak List komutuyla oyunu géremez-
siniz. Programi incelemek igin bir monitdér programi
kullanmaniz gerekir.

Bursa'dan Savas Akyavas The Last Ninja oyununda
bir sonraki diizeye canavari éldirdikten sonra nasil
gecgecegini soruyor. Kendisi kaset veya Disket kulla-
nicisi oiaugunu belirtmemis, ik b6limin sonunda ca-
navar uyutulduktan sonra normal olarak bir sonraki
bélimin yiklenmesi gerekiyor. Eger kaset kullanicisi
iseniz blylk ihtimalle sadece oyunun ilk bélimine
sahipsiniz. Program bir sonraki bélumi ylklemeye ¢a-
lisip basaramayinca ekran karariyor.

MAKINE DiL

C64'te isimize yarayabilecek énemli adresleri ince-
lemeye devam ediyoruz.

$0014-$0015: ON GOTO, ON GOSUB, LISTve RUN ko-
mutlari icin hedef satirlarin numaralari tutulur. Bu bil-
gi icin iki byte gerektiginden iki adres kullaniyoruz. is-
tenilen satir numarasi LOW/HI formatinda bu iki ad-
reste saklaniyor.

Ayrica PEEK, POKE, WAIT ve SYS komutlarinaaki ad-
reslerin belirtimesinde de burasi kullaniliyor. LST ko-

mutu listelenmesi istenen en buylk satir numarasini
buraaa saklar. Eger bitiin programin saklanmasi is-
tenirse bu iki adreste $FFFF degeri saklanir.

$002B-$002C: Bu iki adresteki deger BASIC progra-
min baslangi¢ adresini tasir. Bu degerieri degistire-
rek BASIC programlarin hafizada yer aldigi bdlgeyi
degistirebiliriz. Butir uygulama bize ne kazandirabi-
lir?

[1] Normalde BASIC programa ayrilmamis bir hafi-
za bélgesini BASIC programlara aitmis gibi gostere-
rek bu kismi diskete veya kasete ¢ekebiliriz. $0045 ad-
resindeki degerin saklanacak bdlgenin en son adre-
sinden bir fazlaya ayarlanmasi gerekir.

[2] BASIC programin baslangi¢ aaresi normaiae
S0801'dir, Bu adresi daha yukari alarak asagr RAM
bdlgesinde korumus bir alan elde edebiliriz. Bu ala-
ni spiret icin veya HIRES i¢in kullanabiliriz.

[3] Hafizaya ayni anda birden fazla BASIC program
yukleyebiliriz. Baslangigve bitis belirtecleri ayarlana-
rak istenilen program cahlistirilabilir. Programlarin ne-
rede baslayip nerede bittigini $0028-2C ve S002D-2E
adreslerindeki degerleri degistirerek ayarlayacagiz,
Bu teknikle iki BASIC programini birlestirmekte mum-
ktin olur.

Bu islemler sirasinda yeni program baslangi¢ ad-
resinden bir evvelki aaresin aegerini sifiryapmak ge-
rekir, Mesela normalde $0800aaresinin degerine ba-
karsaniz 0 oldugunu gorirsiniz.

$002D-$002E: Bu aareslerde yer alan aeger BASIC
programin bittigi adresten (BASIC programin bittigi
yer) itibaren saklanir. Diziler kencJileri igin ayrilmis bas-
ka bir bélgede tutulurlar. Her degisken yedi byte uzun-
lugundaair. Bunun iki byte'l aegiskenin ismi igin geri
kalan kismiCa aegiskenin aegeri icin kullanilir.

Degiskenler ilk kullanildiklari sira ile saklanirlar. Da-
ha evvelde sdyledigimiz gibi sik kullaniimasi gereken
degiskenieri programin basinda kullanarak progra-
min hizini arttirabilirsiniz. Bir aegisken bir kere acildik-
tan sonra silinemez.

Diziler degiskenlerden sonra saklandiklari igin her
yeni degisken kullanildiginda dizilerin yedi byte kay-
airlimasi gerekir.



CLR, NEW, RUNve LOAD komutlari ¢calistiinda $2D-
S2E adreslerinde yer alan belirte¢ BASIC programin
bittigi adresin bir sonrasini gosterecek sekilde ayar-
lanir. Bir programda yapilan degisiklik bu belirtecin
degismesine sebep olur.

Bir program igcinde LOAD komutu calistiinda bu
belirte¢ degistirimez. Boylece yeni ylklenen program
ilk programdan daha kisa olmak sarti ile ilk progra-
min degiskenlerini ve degerlerini kullanabilir.

$0037-$0038: Bu adreslerde BASIC yorumlayicisina
acik RAM bdlgesinin en son adresi yer alir, Normal-
de bu deger $9FFF'dir. Ancak bilgisayara bir kartus
takil ise bu de§er $7FFF'e cevrilir.

BASIC programa ac¢ik RAM bdlgesini bu adresi de-
gistirerek azaltip hafizada glvenli bir bdlge agabi-
lirsiniz. BASIC'in kullandigi hafizanin kigultilmesinden
sonra CLR komutunu kullanmak gerekir. Boylece a¢-
mis oldugumuz hafiza alani karakter dizilerinden ko-
runmus olur,

RS-232 kullanildiginda BASIC igin ayriimis olan hafi-
za bilgisayar tarafindan otomatik olarak 512byte
azaltilr. Bu kisimda yer alan degisken varsa kaybolur.

$0039-$003A: Bu iki adreste en son islenen BASIC ko-
mutun satir numarasi saklanir. Eger program calismi-
yorsa $3A adresinin degeri SFF olur.

BASIC program calisirken bu adreslerin de§eri o an
islenen satirin numarasini igerir. Satir numaralari 0 ile
63999 arasinda olabilir.

$003B-$003C: STOP, END Komutlari ¢alistirildiginda
veya BREAKtusu ile program durduruldugunda $39-
S3A adreslerinin icerigi bu adreslere kopyalanir. Ve
S3A adresinin degeri SFFolur. EgGer CONT komutu ¢a-
hstirilirsa $3B-S3C adreslerinin degeri tekrar $39-$3A
adreslerine kopyalanir. Béylece program kaldigi yer-
de calismasina devam edebilir.

$00BA: Bu adreste kullanilmakta olan alet numarasi
saklanir. Alet numaralari S00'dan $1F'e kadar olabi-
lir., Ancak bu nJmaralarin hepsi aletler i¢in kullanil-
maz, 3 numaradan buyik alet numaralari seri kabul
edilir. Standart durumda mevcut olan alet numara-
lari soyledir:

- KLavye

- Teyp

- RES-232

- Ekran

Yazici

- Yazicl

- Yazici/Plotter
- Disket sirtci
- Disket srtci

© oo U, WN - O
'

$00C7 Bu adresin icerigi $00 olursa ekranda ka-
rakterler normal olarak basilir. Eger adresin degeri
$12 olursa karakterler ekrana yazilirken fon rengi
karaktere, karakterin rengi ise fona kullanilr.

Bunun icin karakter kodlarina $80 eklenir. Ekran-
da karakterlerin bu sekilde yazilmasini saglamak
icin CTRL-RVS tuslarina birlikte basmak gerekir. Tek-
rar normale dénmek icin CTRL-OFF tuslarina birlikte
basilir.

$00CC: Adreslerin degeri $00 iken kirsor yanip so-
ner. Eger adresin degeri sifirdan farkli bir degerse kur-
sor blok halde gosterilir.

$O0FB-$00FE: Bu adresler BASICtarafindan kesinlik-
le degistiriimediklerinden makine dili programlarin-
da kullanabilirsiniz.

$0286: Bu adresin degeri, karakterlerin ekrana han-
gi renkte yazilacaklarini belirler. Yazilim islemi sirasin-
da karakterler ekran RAM'inde saklanir. Ayni zaman-
da renk RAM'Inda bunlarin karsihgr saklanir.

Ekrana yazilan karakterlerin renkleri ¢ sekilde de-
gistirebilirsiniz.

[1] CTRL veya CBM tuslarindan birini basil tutup 1
ile 8 arasindaki tuslara basarak 16 renkten birini se-
cebilirsiniz.

[2] Ekrana istenen renk kodu basilir.

[3] Bu adrese istenen renk kodu POKE edilir. Her renk
icin POKE, CHR$ ve klavyedeki karsiligini bir tablo ha-
linde gorelim:

Renek POKE CHR$ KLAVYE
Siyah 0 144 CTRL 1
Beyaz 1 5 CTRL 2
Kirmizi 2 28 CTRL 3
Cyan 3 159 CTRL 4
Mor 4 156 CTRL 5
Yesil 5 30 CTRL 6
Mavi 6 31 CTRL 7
Sari 7 158 CTRL 8
Oranj 8 129 CBM 1
Kahverengi 9 149 CBM 2
Pembe 10 150 CBM 3
Koyu gri 11 151 CBM 4
Normal gri 12 152 CBM 5
Acik yesil 13 153 CBM 6
Acik mavi 14 154 CBM 7
Acik gri 15 155 CBM 8

Simdilik hoscgakalin...



Programlamanin
10 Altm Kurall

ETAPLAR KURALLI:

Bir programin tim goérevlerini “bir
hamlede” ¢6zmeye calismayin. Bu-
nun yerine tek tek bloklari ardarda
girin ve herbirini olabildigince dene-
meden gecirin. Bdylece olasi hatala-
ri daha dogmadan ortadan kaldira-
bilirsiniz.

APACIK KURALLI:

Degisken adlarini daima kullanim
amaclarina karsilik gelecek sekilde
belirleyin. Yani sadece A, B, C vb.
seklinde degil, érnedin Noktalar icin
NO, Yatay Konum igin YK, Dikey
Konum igin DK, (ses komutlarinda)
Frekans igin FR vb. Gereksiz fazla
yukler olusturmak zorunda degilsi-
niz; yani degisken adi olarak en faz-
la iki ya da U¢ harften fazlasini kul-
lanmaniza gerek yoktur. Uzun adlar,
programin sdratinin blyuk 6l¢lde
digsmesine neden olur.

SIRALAMA (KATAR) KURALI:

Bir program yapmak istiyorsaniz,
hemen bilgisayariniza saldirmayin.
Once bir kagida programdan yapma-
sint istediginiz isleri altalta tek tek ya-
zin. Ornedin bir labirent programi
icin bu isler sdyle siralanabilir:

1) Ekran rengi, labirent duvarlari
ve metin;

2) Labirentin ekranda cizilmesi;

3) Raslansal sayilarla bir figar icin
pozisyon belirlenmesi;

4) Joystick’in kullaniimasi ve figu-
rin hareket ettirilmesi;

5) Nokta sayacinin konulmasi vb.

Bu tir bir ayristirma sayesinde,
program dékimdini incelemenizi ¢ok
kolaylastiracak mantiksal program
bloklari elde edersiniz. Profesyonel
programcilar, programin tim akisi-
nin biuydk hamleler halinde gosteril-
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Bir ev bilgisayari alan ve kendisi program yazmak
isteyen kisi, birtakim baslangi¢ zorluklarini goze
almalldir. Bu zorluklar karsisinda yilginhga kapilmadan
once birka¢ basit temel kurali 6grenmekte yarar var.

digi akis diyagramlari gizerler. Bu di-
yagramlarda farkli fonksiyonlar igin
farkli semboUer kullanilir; érnegin gi-
ris, ¢ikis, start, stop vb. icin veya
program bir IF.. THEN kosuluyla
dallaniyorsa. Ama hobby dizeyinde
yapilan programlama calismasinda,
bu sembolleri bilmeden de, akis di-

yagramina benzer bir sema yapmaniz
yararhdir.

ARALIK KURALI:
Programi yazarken satir numara-

lari arasinda buylk arahklar birakin.
Acemiler icin kitaplarda &nerilen



onarli aralik miktari cogu zaman ye-
tersiz kalir, ¢unkl gerekli bazi ko-
mutlar ancak belli bir siire sonra 6g-
renilir ve araya sokulmaya calisilir.
Ellili adimlarla program yazmaktan
¢ekinmeyin, ¢inkd satir numaralari-
nin yiuksek olmasi ne programin aki-
sini yavaslatir, ne de bellekte kiigik
aralikli programlardan daha fazla yer
kaplamasina neden olur.

TURKGE BASIC KURALI:

Bildiginiz gibi BASIC komutlari
ingilizcedir. Bilgisayara yeni basla-
yanlar icin kendi fikirlerini, bir prog-
ram ya da tek tek gérevler halinde ve-
rimli bir BASIC satiri i¢inde toplaya-
bilmek zor ve sikici gelebilir. Bu du-
rumda, istenen gdrevi once kendi
anadili olan Tiurkge’de formile edip,
daha sonra bunu BASIC’e ¢evirmesi
cok daha verimli olacaktir. Ornek:
“Eger figlrin yatay pozisyonu =
100 ise, ‘harika, vurdum’yaz, oyun-
cuya bir sayi ekle ve 350 satirina geri
dén.” BASIC’'te: IF YAP=100
THEN PRINT “HARIKA, VUR-
DUN”: NO=NO+ 1. GOTO 350.

REM KURALI:

Eger bir BASIC satiri REM ile bas-
liyorsa, makine tarafindan komut
olarak yorumlanmaz ve program aki-
st sirasmda atlanir. Bu nedenle REM
satirlarina, programci agismdan ge-
rekli olan uyarilar yazilir. Bu satirlar,
dogal olarak bir miktar bellek alani-
na malolur ve programin akis hizmi
dusdrir. Bu nedenle her komut sati-
rint birtakim REMarkables (uyanlar)
ile doldurmaya kalkmayin. Anlamh
olan, her program blogunun bir
REM satiriyla bagslamasidir. Boylece
kolayca anlasilabilecek bir program
yapisi elde edersiniz.

DEDEKTIF KURALI:

Hata uyarilarinda bazen siipheyle
kafa sallayarak bagirabilirsiniz: “Ca-
hsmahydi! Mutlaka calismaliydi!!”
Aslmda kendinizden bu kadar emin
olmamalisiniz, ¢unki bilgisayar ha-
ta yapmaz. Bu nedenle hata uyarila-
riyla karsilastiginizda sogukkanliligi-
nizi koruyun ve program dokimdina
satir satir tarayin. Oniiniize gelen go-
revleri akimizdan yapin, tim atlama
ve geri dénme komutlarini yerine ge-
tirin. Mutlaka bir noktada hatayi bu-
lacak ve kendinize sdyle diyeceksiniz:
Tabif ya, bu satirin calismamasi nor-
mal.”

DEGISIKLIK KURALI

Cogu zaman satir numaralarinin
degistirilmesi zorunluluguyla karsila-
sirsiniz. Ancak ¢ogu ev bilgisayarin-
da bu isi yapmaniza yardimci olacak
RENUMBER komutu yoktur. Gori-
nirde “aciklanamayan” nedenler-
den, numara degisikliginden d&nce
hersey iyi giderken, degisiklikten son-
ra program calismaz hale gelebilir.
Boyle bir durumla karsilastiginizda,
tum atlama komutlarinda (GOTO,
GOSUB) yeni karsilik gelen satir nu-
maralarini yazip yazmadiginizi kont-
rol edin. Hata, cogunlukla bunu yap-
mamis olmanizdan kaynaklanacak-
tir. (Bdylece bu urasiniz sirasinda
REM satirlarint program bloklarini
bélmekte kullanmanin yararini kesin
olarak anlayacaksiniz.)

TUTUMLULUK/LUKS
DUSKUNLUGU KURALI:

Programlarinizi gelistirirken bas-
langigta son derece tutumlu davranm
ve gereksiz &zel ses efektleri ya da
tim ekrani kaplayan PRINT komut-
lari gibi Liikslere kendinizi kaptirma-
yin. Ancak programiniz tam ve dog-
ru olarak cahisir hale geldikten son-
ra, bu tir sikliklari programin igine
teker teker katabilirsiniz. Boyle dav-
ranmaniz, 6rnegin bloklarin yerini

degistirmek icin satir numaralarini
degistirmek zorunda kaldi§inizda, za-
mandan tasarruf etmenizi saglaya-
caktir.

“GUVENLIi GUVENLIDIR”
KURALLI:

Eger bilgisayarinizi kapatirsaniz,
programiniz kaybolur. Bir program
dokimiinin glivenceye alinmasi igin
gerekli aletler, Datasette veya disket
strdcudar. Bazi durumlarda ise ma-
kine birdenbire “ucar”; bunun anla-
mi1, makinenin artik verilen komut-
lari kabul etmemesi ve bellekteki
programin kaybolmasidir. Bdyle bir
olay, dogal olarak ¢ok sinirlenmeni-
ze neden olur. Bu nedenle programi-
nizi, calistigmiz bélim tamamlanma-
mis bile olsa, sik sik kaydedin. Ma-
kine arada ugsa bile, emeginizin bir
bélumind kurtarmis olursunuz. Bu
baglamda, bir bilgiyazarin gereklili-
gini de sdylemeden ge¢cmeyelim. Bu
gere¢ sayesinde programinizi heniiz
gelistirilme asamasindayken bile, ka-
gida dokebilirsiniz. Boylece bir tasla
iki vurmus olursunuz: Diskette veya
kasette saklamamis oldugunuz bir
program aniden ugarsa, program sa-
tirlarinizi basih dékiimden yararlana-
rak yazabilirsiniz. Biraz sikici bir is
olmasina ragmen, tim programi bas-
tan olusturmaktan iyidir.
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AMIGA

STRUCTURE DEGISKENLERI:

Structure degiskenler bircok degis-
keni kapsayan ve gerektiginde kapsa-
digr tum degiskenlerle tek komutla is-
leme girebilen elemanlar toplulugu-
dur. Bu grup icinde gesitli tipten de-
giskenler bulunabildigi gibi bir struc-
ture iginde baska structure elemanlari
de bulunabilmektedir.

Ornek olarak tek bir degisken igin-
de cesitli kisilere ait ad, soyad, yas ve
boy bilgilerini iceren bir structre ta-
nimlayalim:

Structre Kisi -«

char ad [12];
Char soyad [12];
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int yas;
int boy;

Structure degiskenimizin ismi “Ki-
si” dir. BOylece structure degiskeninin
hangi degiskenleri icerdigi ve degis-
kenlerin tipleri timden belirlenmis ol-
maktadir.

Simdi bu structure elemanina iger-
digi degiskenlere uygun bilgiyi akta-
ralim. Bu islem igin eleman adli de-
giskeni kullanalim. Bu degisken ta-
nimlanirken structure oldugunu be-
lirtmemiz gerekmektedir.

Struct Kisi eleman;

ifadesi bu degiskenin yukarda ta-
nimlanan yapiya uygun bilgiler ice-

recegini belirtmektedir.
Bu tanimlama sirasinda elemana
ait bilgiler girilebilir.

Structkisieleman= 1 “Ahmet”,

“Demir”, 18, 180 ; |

Goruldugu gibi bircok degisken tek
bir isim altinda kolayca isleme konul-
maktadir. Tanimlamanin hemen ar-
dindan sirasiyla structure elemaninin
bilgileri girilmektedir. EGer program
icinde bize gerekli olan bilgi soyad ise
bu bilgiye ulasmak icin su formu kul-
laninz:

soyisim = eleman.soyad;

Structure degiskeninin isminden
hemen sonra gelen nokta o elemana



ait bir bilginin istendigini ve hangi
isimli degiskenin istendigini belirt-
mektedir.

STRUCTURE DIiZIiLERI:

Simdi yukarda verdigimiz 6rnege
uygun olarak 100 eleman iceren bir
structure degisken tanimlayalim. Bu
islemi kolayca

struct kisi eleman [100];

seklinde tanimlayabiliriz. Ornek
olarak 42 numarali elemanin boy bil-
gisini dgrenelim:

boy = eleman([42].boy;

seklinde islemi tamamlariz.

Gegen ay inceledigimiz Pointer tek-
nigini structure degiskenlere de uygu-
layabiliriz. Boylece her bir structure
elemanin gercek adresleri Uizerinde is-
lem yapabilme olanagina kavusuruz.

Verdigimiz 6rnegi pointer teknigi-
ne uygun tanimlamak istersek:

struct kisi*eleman;

bicimini kullanmamiz gerekir.
Boylece eleman Kisi adli structure de-
giskeninin pointer’i olarak karsimi-
za clkar. Benzer sekilde eleman po-
inter deg@iskeninin ad bilgisine eris-
mek igin:

isim = *(eleman.ad);

gibi bir sonu¢ ¢ikarmaktadir. Yu-

karda yazilan ifadenin basitlestirilmi-

isim = eleman *> ad;

seklindedir. Bu form pointer islem-
lerinde kolayhk saglamaktadir.

BiR STRUCTURE iCINDE BASKA
STRUCTURE DEGISKENLERIN
KULLA>TLMASI:

Simdi bir 6nceki structure icinde-
ki bilgilerin yaninda Kkisinin adresini
ve isini de iceren yeni bir structure ta-
nimlayalim. Bu degiskenin ismi “bil-
gi” olsun. Bu durumdayeni structu-

re su sekilde olacaktir:

struct bilgi |

struct Kisi
char adres [40];
char is [14];

boylece ¢ok karisik bilgilere belli
bir dizenle ulasmak ¢ok kolay ol-
maktadir.

Simdi bilgi adli structure degiske-
nini inceleyelim:

Bu degiskenin ilk elemani yine bir
structure olan “Kkisi” adli degisken-
dir. Bu tanimlamanin gegerli olabil-
mesi icin kisi adli structure elemani-
nin tanimlanmis olmasi gereklidir.
Diger iki degisken karakter dizisidir
ve bunlarin ka¢ elemanh olduklari ta-
nimlanmistir.

Bilgi adli structure elemanina ge-
rekli bigileri aktarmak igin yukarda
anlatilan islemler uygulanabilir.

Bu yazi dizisinin sonuna kadar ver-
meye c¢alistigimiz temel C bilgileri bu-
undan sonra verece§imiz AMIGA
programlarini incelemenizde yararh
olacaktir. C dilinin aylik bir derginin
sayfalarina sigmayacak kadar genis
oldugunu belirterek, simdiye kadar
goérmedigimiz konulart AMIGA’niz-
da calistirabileceginiz programlarin
incelenmesiyle telafi edebilecegimizi
distintiyoruz. Onimiizdeki sayr ilk
AMIGA programimizi inceleyecegiz.
Hoscakalin...
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Daha da yipratici testlerden gegcirilir.
Bu test, 70 milyon ddnis veya sirekli
154 giin sirer. Piyasada satilan nor-
mal disket slrtcilerin boyle bir is-
kenceye dayanmalari hemen hemen
imkansizdir. Ozel olarak imal edilen
¢ok dayanikl test strticulerinde bile
okuma yazma kafalarinin sirekli de-
gistirilmesi gerekmektedir. Bu kaliteli
ve saglikh bir test neticesi icin sarttir.

Daha sonra disketlerin kiiciuk bir
bolimi formatlanir ve son olarak
hepsi paketleme bolimiine gelir. Dis-
ketlerin bir kismina firmanin kendi
markasi yapistirilir ve piyasada sati-
sa surulir. Diger bir kismi ise degi-
sik software ve hardware firmalari-
nin etiketlerine sahip olarak miste-
riye gonderilirler. Disketlere olan ta-
lep her gecen gun artmaktadir ve fir-
ma yoOneticisi Bay Boeder’e gére 90011
yillarin sonuna kadar relatif ucuz bir
medya olan disketlere alternatif bu-
lunamayacaktir. Diger teknolojiler
henlz olgunluk duzeyine ve gereken
ucuzluga kavusmamislardir. Bu ko-
nuda yakinda beklenen yenilik, dis-
ketlere dikine kayit yapilmasi olacak-
tir. Su anda yanlamasina yapilan ka-
yit islemi cok yer kaplamaktadir.
Manyetik partikellerin disket yizeyi-
ne derinlemesine yerlestirilmesi ile
gerceklestirilecek yeni teknoloji saye-
sinde ‘Super disketler’e bes misli faz-
la bilgi yuklemek mumkun olacaktir.

DISKET URETICILERI iCiN
GUCLU BiR GELECEK

Siper disket hayalini birakip ger-
cege déndiglimuizde, konvansiyonel
disketin daha uzun siire yasayacagi-
ni soyleyebiliriz. Uzmanlar 3 ve 8 ing-
lik disketlerin 6ldugini, 5.25 inglik
disketlerin de yerini 3.5 in¢’e terke-
deceg@ini sdylemektedirler.

Disket fabrikalarinda trend, tam
otomasyona dogru gitmektedir. Her
otomatik fabrikada ayda 2.5 milyon
disket tretmeyi planlayan 30 firma
dinya disket pazarindan miumkin ol-
dugu kadar biyuk bir pay alabilmek
icin kiyasiya bir rekabet igindedir. 17
Amerikan, 9 Avrupa ve 4 Japon dis-
ket dreticisi firma, branslarinin gele-
cegini cok parlak gérmekte ve iki ha-
neli bliyime yiizdesi hedefi icin ¢calis-
maktadirlar.

Disket Ureticilerinin geleceklerini
kara goérmedikleri, piyasaya strdik-

leri mavi, sari, pembe disketlerden de
belli olmuyor mu?
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Kapaklar kapaniyor: Son katlayici kabi kapatiyor.

Disket Uretimi Kihf Gretimi

Manyetik disk yuvarlak kaliplar halinde kesilir

Kilif malzemesi

test edilir

Yaglanir Yizey duzeltilir
Ayirmalar yapilir

Kontrol edilir. Formalama denemesi yapilir
17
Kilif delinir

O
Kagit koruyucusuna

Kilif katlanir - J L Y 2

Kilifa yerlestirilir yerlestirilir Paketlenir

Bir disketin olusumu bdyle gerceklesiyor: “Hammadde" olarak PVC seritleri,
Laminat ve manyetik folyolar kullanihyor.
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Daha hizli ve gtclt bir Commodore 64 igin...

Multi Ice |l Final Cardridge 1l

Multi Ice Il Modem

Ice Machine Super Plus DestekTape

Double Cardridge Plus Fast Load

Expert Cardridge Simon Basic Cardridge
Final Cardridge Datasette Doctor I

Ve digerleri.

Commodore 16 Oyunlari

Super Paket Programlar ........ccccocceeeee 7.500 TL
1 kasette 20 OYUN cccvveevviieees e, 4.000 TL.
lkasette LOYUN . .coooieeeviiieieceiieee e e 2.500 TL.
Isikll Kalem ......ccccooveeiiiiiieeceeee e, . 17.000 TL.
Quick Shot Il Joystick (Orijinal)............ . 17.500 TL.

Quick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal)... 25.000 TL.
Quick Shot Il Plus Joystick (Orijinal)..... 22.500 TL.

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

Amiga Is, Oyun, Cizim, Muzik Programlari

Commodore 64 ve Amiga icin koruyucu ortuler

Kafa temizleme disketleri

Disket kutulari,Yazici seritler, Surekli form, Surekli etiket.

86 ve 87 yilinin Super Paket Programlarinin
Uretimi devam etmektedir.

Osam birTeleteknik Yetkili Saticisrdr.

Osam BilgisayarLtd. Sti.
Ebuzziya Cad. Sakizliyall Sok. No: 3
34710 Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 583 72 46

REKLAMCILIK



Commodore 1

ardware alaninda bir
H seyler yapmak isteyen

Commodore 'cu
arkadaslarimiz, bizden surekli
bazi ek Unitelere iliskin
semalar yayinlamamizi
istiyorlar. Bu sayimizda en
cok istek toplayan
parcalardan birinin, RS 232
baglantisinin, nasil yapildigini
aciklamaya calisacagiz.
Gecgen sayimizda tanittigimiz
User Port’a akustik kopler vb.
birimlerin baglanmasini
saglayan bu ara birim, ¢ok
ise yarayan, seri bir baglanti.

Commodore 64’Umizin veri kapi-
st olan User Port, yalnizca 5 Volt’-
luk bir gerilim verir. Halbuki akus-
tik kopler tirinden bir alet, ayrica
evirtilmesi gereken, “arti” ve “eksi”
arasindaki sinyalleri ister. Bunu sag-
lamak icin, +5 Volt ile -5 Volt ara-
sinda bir gerilim yeterlidir, bunu da
yapacagimiz devre karsilar. Ayrica
baska bir gerilim kaynagdi aramami-
za gerek yoktur, User Port gerekli
herseyi bize saglamaKtadir.

Bu baglanti yerinin 11. pininde 9
Volt’luk bir alternatif gerilim vardir.
Bu gerilim, D1 ve D2 diyodlarindan
ve C1 ve C2 kondensatédrlerinden olu-
san bir dogrultucu aracihgiyla, 12
Volt’a (D.C.) cevrilir. Buna, akustik
kopler yoniinde (TI transistorine),
makine ¢ikisindaki TTL sinyallerini
pozitif ve negatife donistiren bir si-
rici transistor eklenir. Zener diyor-
du, akimin simetrik olmasini saglar.
T2 transistori ise diger yonde gorev-
lidir. Akustik kopler tarafindan yo-
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Kucuk elemanlar, tombul elektrolitik
kondensatérlerin altinda kalmis.
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netilir, sinyaUeri TTL dizlemine kar-
silik gelen sekilde degistirir ve User
Port’'un B ve C girislerini besler.
Commodore 64°0n verilere ayriimis
iki girisi vardir: Biri verilere, digeri
ise verilerin gelmekte oldugu mesaji-
na. Bu nedenle B ve C pinlerinin bir-
birine baglanmasi gerekir. RS 232C
tarafindaki 20. pin, User Port’tan 5
Volt’la yonetilir ve akustik koplere
makinenin hazir oldugunu bildirir

(DTR = Data Terminal Ready).
Hazirlanan devrede, kopleri ve ma-

kineyi herhangi bir zarara karsi ko-
ruyan bir dizi koruyucu diyod daha
vardir. Tim bu malzemelerin toplam
satis fiyati pek yiksek bir para tut-
muyor, ayrica daha énce bu alanda
hi¢ bir deneyimi olmayan birinin bi-
le kolayca yapabilecedi kadar basit

bir devre bu.
Gecelim nasil yapilacagina: Delikli

levhada en az 13x9 delik bulunmali-
dir. Elemanlarin yerlerini kolayca be-
lirleyebilmek icin,levha uzunlamasi-
na sekiz siraya bolinmaus olarak ka-
bul edilir. Yazimizdaki tim veriler,
bu siralama gézonine almarak yapi-
lacaktir. Levhaya takilacak olan ele-
manlarin, uzunlamasina yerlestiril-
mesi blylk kolaylhik saglayacaktir.
Cizgili bir kagittaki gibi birinci sira
“ust” olarak kabul edilir, sekizinci
ise “alt” olarak adlandirilir. Uzerin-
de iletim hatlari varolan levhalar kul-
lamanizi pek tavsiye etmeyiz, ¢lunki
ancak uzmanlarin rahatca kullanabil-
dikleri bu levhalarda hatlarin kolay-
ca bozulma ya da unutulma olasilhk-
lari gok fazladir. Baglanti kablolari-
deliklerden gegirdikten sonra, uclari
yanlara dogru kivirin ki, elemanlar
levhadan dismesin.

1. D6 diyodunu (1N4148), sag ke-
narda 1. ile 7. sira arasina yerlestirin.
Diyodun U(zerindeki marka halkasi
asaglya (kendinize) dogru olsun.

2. Plaketin yaklasik ortasina D1 di-
yodunu (1N4001) 2. ve 3. siralara yer-
lestirin (marka halkasi 2. siraya dog-
ru).

3. D2 diyodunu (1N400)3. ve 5. sI-
ralara, halka 3. siraya dogru olmak
Uzere takin.

4. D3 diyodunu (1N4148) paketin
sol tarafinda 1. ve 2. siralarina, hal-

ka 1.siraya dogru gelecek sekilde ta-
kin.

5. ZD Zener diyodunu hemen bu-
nun yanina, 1. ve 5. siralara takin.
Halka 1. siraya dogru olsun.

6. D4 diyodunu (1N4148) soldan
bir icerdeki delik sirasmda 2. ve 3. siI-
ralara yerlestirin. Bu durumda diyod
oldukca dik bir durumda olacaktir.
Halka 3. siraya dogru olacaktir.

7. Son diyodu (D5, 1N4148), 6, si-
raya paralel yerlestirin. Halka, saga
baksin.

8. D5’in yanma R3 direncini (4,7
KOhm) koyun, baglanti kablosu
D5’in sag kablosuyla ayni delige gir-
sin. Diger ug, 7. sirada D6 diyodu-
nun kablosunun yanma girsin.

9. R4 direncinin (470 Ohm), D5’
paralel olarak 5. siraya koyun, bir
baglanti Zener diyodunun teliyle ay-
ni delikten gegsin.

10. Geriye iki direncimiz kaldi: R1
(4,7 KOhm), bir teliyle 3. sirada D4
diyodunun halkasinin oldugu taraf-
taki ayni deHge, digeriyle ise 1. sira-
ya baglanacak.
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LEHIMLEME

1 sirayla bashyoruz: Cl konden-
satdérinin eski ucunu izole bir kab-
loyla (alttan bakinca) sol kenara uza-
tin. Tabif ki kablonun izolasyonunun
siyrilmis, bukulmuas ve kalayli olma-
st gerekiyor. D3’lin ve Zener diyodu-
nun kablolarini birbirine baglayin,
kisaltin ve lehimleyin. Bu aradaC I’in
kablosuna degmemesine dikkat edin
R I’in kablosunu plaketten gecirin ve
kisaltin.

2. sira: D6'in ucunu C2'nin arti
ucu ve D I’le baglayin. Bir ucu yan
kenara, bir ucu T2'nin arti ucu ve
D I’le baglayin. Bir ucu yan kenara,
bir ucu T2'nin Gst bacagina uzatm,
diger telleri kisaltin ve lehimleyin.
D3, T2'nin Ust ucu, C2'nin arti ucu
ve D4’lin bir ucunu baglayin, bir kab-
loyu buradan yan kenara uzatin. Di-
gerlerini kisaltm ve birbirine lehim-
leyin.

3. sira: D1, D2 diyodlanni ve C I’in
artt ucunu birlestirip lehimleyin. T2
transistorinin orta ucunu, D4 ve
R I’le birlestirin.

4. sira: T2'ni bosta kalan son “ba-
cagin1”, R2 ile birlestirin. Bu nokta-
dan bir izole kabloyu, (alttan bakin-
ca) sol kenara uzatm.

5. sirada: C2'nin eki ucunu D2 di-
yoduyla ve R4 direnciyle birlestirin,
R4’un bosta kalan (bir tanesi de
ZD’ye bagh) ucunu T I’in Ust ucuna
uzatm. Bu u¢ elemani birbirine le-
himleyin, kisa bir kabloyla plaketin
kenarina uzatm.

6. sira: R3 ve D5'in birlestikleri
noktayi lehimleyin, D5'in ikinci bag-
lantisint T I’in orta ayagiyla lehimle-
yin.

7. sira: R3°lin serbest ucunu D6'ya
lehimleyin, burada kenara bir kablo
uzatm.

8. sira: TI’in serbest bacagini
R2'ye baglayin, burada bir kabloyu

AL Yapi plani: Elemanlar bu sekile yerlestiriliyor ve baglaniyor.

Sc-N Db R3

R2r 7S> M rn 1 M
b3 .
& ™ T~ =~ v -t
8 3 rA oy A A ©
< — ' o’ o
& D3A DAAN s
7 I , 2
(R %9 i 3 T T 1 1-1D
Ri T
D2 *cl

A Devre semasi: Profesyonellerin baglantilari bir kez daha kontrol

N edebilmeleri igin.

plaketin sol kenarina uzatm. Bir par-
¢a kabloyu lehimleyin ve sag kenara
uzatm.

Simdi sira, disariya uzatilan ugla-
rin kablolarla User Port fisine ve di-
ger tarafta RS 232C fisine baglanma-
sina geldi. User Port fisi resimdeki gi-
bi numaralaniyor, plaketin sag kena-
rindaki siralar fisle su sekilde lehim-
leniyor: Fisteki 11 (1. sirayla), 1 (2.
sirayla), C ve B (4. sirayla), M (7. si-
rayla) ve 2 (8. sirayla). Fisi User
Port’a sokarken, sayilar (st tarafta
oluyor. Plaketin sol kenarindaki si-
ralarin RS 232C fisine lehimlenmesi
ise sOyle: 1sira 3. pine, 2. sira 7. pi-
ne, 5. sira 2. pine, 8. sira 20. pine.
Boylece seri baglanti birimi tamam-
lanmis oluyor. Tabif ki, heniiz bir ek-
sigi var: Veri aktarimi icin kullanila-
bilecek bir program. Bunun daha én-
ce makineye yuklenmis olmasi gere-
kiyor.

DENEMEDEN ONCE

Tim baglantilari bir kez daha
kontrol edin. Oncelikle yanyana bag-
lantilarin birbiriyle kisa devre yapma-
masini saglayin. Plaketin st ylzu:
Elemanlarin, baglanti kablolarinin
izolasyonsuz yerlerine temas etmeme-
leri gerekiyor. En sik raslanan bir di-
ger hata kaynagi ise “soguk” lehim
noktalari. Bunlar lehim telinin yete-
rince i1sitilmamis olmasindan kaynak-
laniyor. Bu konuya 6zellikle uglarin
fislere baglandigi noktalarda 6zen
gosterin.

Malzeme ve gerecler:

R1 + R3 :2 X 4,7 KOhm’luk
direng:

R2 + R4 :2 X 470 Ohm’luk
direng;

D1 + D2 :2 X 1N4001 diyod,;
D3 - D6 : 4 X 1N4148 diyod,;
ZD : 1 X 5V1 Zener diyordu;
Cl + C2:2X 1000F, 16V'luk
elektrolitik kondensator;

Tl : 1 X BC 307 transistor;
T2 : 1 X BC 238 transistor;

1 adet RS 232C fisi;

ladet User Port konnektdr (pla-
ket konnektdrd, 2 X 12 uglu, 4
mm aralikl);

Delikli plaket (bakir adal);
Kablo;

Havya, lehim ve havya ucunu
temizlemek icin yas siinger;
Kargaburun.
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TEKNIK OZELLIKLER

Giris Sinyali Video: Composite, Negatif SYNC
1.0 Vp-p, 75 Ohm

Audio 1VRMS
Tup Olgusu  : 31 cm.
S [, 2
Transistor......12
........ 17

Video Anfikator Bant Frekansi: 15 MHz
Ekran Olguleri: 21 x 1

Toplam 1920
(5x7dots)
Ekran Frekansi: 15.80 KHz,50 Hz
Ses Gucu : 1.0 Wat
Gug Girisi : 220 Volt50 Hz

Cektigi Akim 132 W









“Hareket” diye seslendi Walter.

Kameranm zoom’u ile birlikte go-
rinti de degisti. Arka planda bilgi-
sayarin fractal matematik.kullanarak
yarattigi tropik doga yapisi goérinda.
O kadar gercekeiydi ki, akli basinda
bir sampanze bile ekrana dogru atla-
yabilirdi. Bogey, bilinen yiruyusiy-
le birka¢c adim atti.

“Tamam?” dedi Walter, “ Simdi de
Bette Midler.”

iste bu noktada Smitsub ise kari-
sip Bogart ile Midler’i “Afrika
Kraligesi’’ filminde birlikte oynatma-
nin bir kiltirel ayip olacagim sdyle-
yebilirdi. Ama teknik o kadar da ile-
ri degil. Gergi Smitsub’un da biraz
yapay zeka almishi§l var, ama bege-
ni ile ilgili problemlere hala bir ¢6ziim
getiremiyor. Herhalde bunun igin de
bir 50 yil beklememiz gerekiyor.

Walter isine devam etti. Diger tim
tipleri teker teker ekrana g¢agirip in-
celedi. Tabii bunlar sadece gergekten
yasamis olan oyuncular degil. Arala-
rinda birkag tane de Walter’in olus-
turdugu yapay oyuncular var. iste bu
noktada Walter kendisiyle gurur du-
yuyor. Oynatacagl roliin adaminin
tami tamina nasil goriinmesi gerek-
tigini ¢ok iyi bildigini iddia eder hep.

Nihayet oncalismalar bitti. Sira
geldi son ise: “ Senaryo!”

Bir baska video ekrani Walter’in
g0z seviyesine gelinceye kadar yuka-
ri ¢ikti. Ekranda bir yazi belirdi. Bas-
hgr “Bolim 17,

“Artik baslayalim...” dedi Walter.

W alter’in hesaplarina gore 95 da-
kikalik bu film 12-14 giin iginde bi-
tecek. Sonug, optik ve mantik agisin-
dan kusursuz bir sessiz film olacak.
Ses ile ilgili zamazingolarla ugrasmak
W alter’in isi degil.

Tum filmi karisiyla birlikte tekrar
seyretti. Onun fikirlerine cok deger
verir. Sonra da komutunu verdi:

“ Serge-Riebow-Ses Stiidyosu. Ad-
resi biliyorsun. Postala!”.

Birkac dakika sonra tim film Ser-
ge Riebow’un giris hafizasina yerles-
misti. Serge’nin bir Burroughs/M it-
suko 06/32’si var. Ama sistemler ara-
st uyumluluk problemleri hi¢ yok.
2038 yilinda “uyumluluk”, sadece
sosyologlarin kullandigi bir kelime.
BM 06/32, filmin basmda yeralan
protokoldeki bilgilere bakarak, gon-
derenin bir SM 80064 oldugunu an-
liyor. Sonra da gerekli ¢evirmeleri ya-
piyor.

Sesin hazirlanmasi da iki hafta ka-
dar sdrdyor ve ayni glin misterinin
ontne bitmis Grin konuluyor. Yakin-
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da bu film ¢ok biliyik ve daha az bi-
yuk (artik kictkleri yok!) ekranlar-
da seyredilecek:

AFRIKA KRALICESI
Basrolde:
Humphrey Bogart
Bette Midler
Wuwumba
Hermann von Blaskewitz

Smitsub, yani SM 80064, ¢cok mik-
roislemcili bir sistem. Kalbi ve beyni
demek olan chip’ler, quantum meka-
niginin izin verdigi en kugik aralik-
larla yerlestirilmis parcalardan olusu-
yor. Tum sistemin aksamadan isle-
mesini saglayan bir karmasiklik abi-
desi isletim sistemi de bir SM
80128’in marifeti...

Smitsub’un hafiza azhi§i gibi bir
sorunu yok. Hafiza birimlerinde go-
rintd ve ses dzelliklerim yaratan tiim
bilgiler sakh. Humphrey Bogart, Bet-
te Midler, Oriimcek Adam ve daha
bircoklari burada yeraliyor. Senaryo-
lar, tim diinyanin doga yapisi ve ma-
tematik ile olusturulmus yapay go-
rintiler de burada.

Walter Kayser, Smitsub ile ses kul-
lanarak anlasiyor. iletisim zorlukla-
ri kesinlikle sdézkonusu degil. SM
80064, Walter dogrudan dogruya ona
dogru konusmasa, agzinin iginde ge-
velese bile onu anlayabiliyor. Tabii ki
cevaplarini da sesli olarak veriyor.
icinde tipki bir insan gibi konusma-
sini saglayan konusma dreteci var.
Sadece “Evet”, “Hayi1r” gibi kelime-
leri degil, kendi kurdugu ctimleleri de
kullanabiliyor.

Konusarak anlagsma basarildigi igin
klavye ortadan kalkti. Sadece bir iki
tustan olusan kii¢liik kontrol birimleri
kaldi. Biraz aliskanligi olanlar, hig
bakmadan kolayca bu tuslari kulla-
nabiliyorlar. Varliklarini sirdirme-
lerinin tek nedeni, insanlarin rahat-
larina duskdn olmalari. “Sol st
kdse” demektense bir tusa basmak
daha rahat... Ornegin Walter’in kul-
landigi tuslarin birisi yeni tiplerin fiz-
yolojik yapisini belirlemekte, bir di-
geri de hareketlerin kontrolunda kul-
lanihiyor. Ses ve kontrol birimleri, in-
san bilgisayar arasi iletisimin en ve-
rimli yolu oldu.

Daha oOnce de soyledigim gibi,
Smitsub’un biraz yapay zekasi da
var. Uzerinde calisiimis senaryolar-
dan film hazirlayabiliyor. Ayrica

mantiksal, tarihi ve bunlara benzer
baglantilar hakkinda da bilgisi var.
Ve bunlari 6grenebiliyor! Ornegin
Walter, Afrika Kralicesi’nde bir jet
ucagl gostermek isteseydi (aslinda
gosterebilirdi, o siralarda ne olmadi-
gint kim nereden hatirlayacak ar-
tik...) Smitsub onu uyarabilecekti. Ve
bunu da bildigi bircok dinya dilin-
den biri ile yapabilirdi.

SM 80064, dinyada yeralan tim
diger bilgisayarlarla baglantili.
CHP’in Haziran/2038 sayisina ba-
karsak, yakinda aydaki bilgisayarla-
rin haberlesmesini saglayan FAR-
NET ve SYNCWEB haberlesme ag-
larina da baglanacakmis. Olayin fi-
nansal yoninid Smitsub halledecek,
tabii Walter gonderilen hesabi ve
araclari inceledikten sonra, ve tabii
BANKNET’I kullanarak...

Walter Kayser, ayni zamanda ya-
zihm piyasasinin iyi bir takipgisi.
Eger iyi gibi gériinen yeni bir prog-
ramin reklamini gorirse derhal ayrin-
tih bilgi istetir ve bu bilgileri Smit-
sub’un incelemesini saglar. Eger
Smitsub da begenirse, bu defa da
programi SOFTWAB’dan ister. Ar-
tik disket kullanilmadigini séylemek
gereksiz. Sonra programi bir hafta
boyunca deneme mahiyetinde kulla-
nabilir ve bunun icin de bir Gcret ta-
lep edilmez. Programm kopyalanma-
ya karsl korunmus oldugunu da be-
lirtmeliyim. Bir hafta boyunca Wal-
ter programi Smitsub ile birlikte de-
ner. Eger begenirse telif sahibine ha-
ber verir. O da programm koruma-
sint kaldirir. Mali islemlerin nasil hal-
ledilecegini daha dénce anlatmistim.
Eger programi begenmezse yapacagi
birsey yok. Program bir haftanin so-
nunda kendi kendini yokeder.

Walter Kayser’in SM 80064°, ya-
zilim ve donanim agisindan &zel bir
gorev icin Uretilmistir. Bunun gibi da-
ha binlerce degisik goérev alani belir-
lenebilir. Hatta bunlardan biri, bun-
dan 50 yil 6nce otobanlari kullanan
birisine tath bir riya gibi gelebilir.

2022°den beri, dinya kanunlarina
gbre tim araglart FASCOS birimi
(Freeway and Autobahn Safety and
Control System, Serbest- yol ve oto-
ban givenlik ve kontrol sistemi) ta-
kilmasi zorunlu. 2040°’dan beri de
tim yollar SM 80064, BM 06/32 ve
benzeri diger bilgisayarlar tarafindan
kontrol ediliyor.

Artik 2038°de gorisuriz. O siralar-
da 104 yasinda ve hala araba suriyor
olacagim. Buglinkiinden daha giiven-
celi...



BIL-TEK’'TE DAHA UCUZ!
EMULATOR |1

Diskten ve teypten hizli yukleme

Diskteki ve teypteki programlan tek parca olarak kopya
edebilme (Orjinalin uzunlugunda atar; programi uzatmaz)
Kopya yaparken program ismi yazabilme

Cok parcali programlan yine ¢ok parcali olarak disk veya
teybe atabilme imkani

Turbolu kopya yapma imkéani

Korumali kopya yapma imkani

Tam disk kopva yapabilme (Korumali programlari da)
VEDAHA BIRGOKLARI...

AMGA 500/e /» » » 3,2 KB
&M MnOGRAMLAWIII

AMIGA’'NIZDA 64 PROGRAMLARINIZI 4issmmSmazBR .

RAHATCA, SORUNSUZ KULLANIN! SIMONS BASIC MODUL

nom LECA°mDOE 1 « * » "
fYPERTCA*TM DOE!.IO

B 1 EllIKI PRINTER INTERFACE

Bi IjGiSAYAR VKTKKNOLOJi TICARET Her tlrll bilgisayar ve donanimi satisl, zengin program cesitleri.

Not: Uriinlerimizden satin almak icin Yapi Kredi Bankasi is-
tanbul Osmaniye Subesi 415 no ’lu hesaba Cem Akar adina uri-

Ebuziya Cd. Marmara Carsisi Kat: 1 No: 105/106 nun bedelini yatirmaniz ve bize dekontunu géndermeniz veter-
Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 14 90 lidir.

Commodore'laa<ik 6grenim : O

Commodore

Teleteknik, okul éncesi ve
okula yeni bagslayan igin,
anaokulu ve ilkoKul diizeyinde,
kolay kullanimli, zeka bileyici

Kla\/y%/e ilk kez programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz

dokunaraldar idn... g wiema
[

bu egitici programlarla baslasin.

TdeteknkGomrockre

okul Gnoeg, ddayen bedayariar
weilkokul Gyendler ign

hear egtimprogranar:

Okul éncesi ve okula yeni

baslayan igin :

Face Maker

Know your child's 1Q

ilkokul 6grencileri igin :

ilkokul 1.2.3. Sinif Matematik

ilkokul  4.5. Sinif Matematik
ilkokul  4.5.Sinif Genel Yetenek Test

- Bilcag 5. Sinif Matematik
‘ e ‘ E ‘ E I Anadolu Liseleri'ne hazirlananlar igin :

ELEKTRONIK SANAYi VE TiCARET A.$. Anadolu Liselerine Hazirlik



dUnyanm en tutld
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DUNY A’dabirarada!

DUNYA 6ENCLIK MERKEZI NISANTASI

0Schwan
STABTIO

CftflSO<V pQ c O n
SWMeHN N~ e 5 65 ~ d

.-
T PARKER

Adres: Valikonagi Cad. No: 38 NisantasMstanbul Tel: 148 32 36 - 131 04 31
Bu ilanimizi 15 Haziran a kadar bizzat getirenlere 6zel c¢ekilis bileti veriyoruz.



Bu
“mouse”

Veslz...

Amiga 500 ya da Amiga 2000'in
‘mome”uyki UEMUe bulusun.
Amigahizki, genis yazGim olanaklan
ve servis desteginden yararkimn

bir beraberlik bagkitin.

80220 Halaskargazi Cad Pekin Apt. 210/3 Osmanbey/Istanbul
TeL 147 03 54 « 141 08 77

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

UEM bir Teleteknik Yetkili Satiasitvr.

fIEKLAMCILIK



A AMIGA

’ Amiga, Commodore-Amiga Inc.'in tescilli markasidir
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