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Teleteknik’ten müjde!..
B ilgisayar dünyası henüz çok fazla bilinmeyen, o ölçüde de ürkütücü bir dünya... 

Kabul etmek gerekir ki yetişmekte olan kuşak, bu dünyanın 
kapılarını aralam ada yetişkinlerden daha önyargısız, daha cesur...

Bu gerçeğin bilincinde olarak Teleteknik, Temel Bilgisayar 
dizisini hazırladı. 6 öğretmen 6 öğrenci kitabından oluşan 
bu dizi, çocuklara bilgisayarı, bilgisayarı oluşturan 
parçaları, programcılığı, onları ürkütm eden 
ve yabancılaştırm adan tanıtacak 
rehber olarak 
düşünülm üştür.

_Teleteknik
ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş.
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Y A Y IN C IN IN  N O T U

BİLGİSAYAR VE İNSAN

Eğitimden işe, resimden müziğe kadar bir sürü 
uğraşta insanlara yardımcı olan bilgisayarın, 
kötü amaçlarla da kullanıldığı oluyor. Bu sa­
yımızda, bilgisayarın buJür kullanımlarına ör­
nek olmak üzere, yurtdışında yasaklanan ya da 
yasaklanmasına çalışılan oyunları anlatan bir bölüm ayır­

dık. Hepimiz çoğu bilgisayar oyununda, ateş tuşuna basma­
nın keyfini biliriz. Ancak insanlara ya da bir ulusa yapılan 
saldırılar, en azından ahlâk açısından onaylanmamalı.

Bu sayımızın “ Dünyadan, Türkiye’den, Teleteknik’ten” 
bölümünde size geçen ay kısaca tanıttığımız CeBIT’88 Fua- 
rı’ndaki yenilikleri uzun uzun anlatıyoruz. Yeni teknoloji­
lerin gelişmesi yine AM IGA’yı ön plana çıkardı. Ancak 
64’cüleri unuttuğumuz düşünülmesin. Commodore 64 kul­
lanıcıları için 101 tane ipucu, hem yeni başlayanlara hem de 
ustalara yardımcı olacak.

Yine 64’cüler için donanım bölümü­
müzde önemü bir yazımız var. C-64’ü di­
ğer gereçlere bağlamak için kullanabile­
ceğiniz RS 232C bağlantı kablosunun 
nasıl yapılacağını anlatan yazımız, aynı 
zamanda geçen sayıda yayınladığımız 
“ 64’ün Kapıları”  yazısında konu ettiği­
miz User P ort’un kullanılmasına da bir 
örnek oluşturuyor.

Tanıtım bölümümüzde birbirinden gü­
zel yeni 64 oyunları yer almakta. Macera 
Peşinde bölümümüzde ise Castle of Ter­
ror ve Wolfman oyunlarının açıklaması­
nı ve diğer birçok adventure oyun için 
ipuçlarmı bulabilirsiniz.

Çoğumuz okuduğumuz okullarda toplu halde çeşitli işyer­
lerini görmek ve öğrenmek amacıyla ziyaret etmişizdir. Com­
modore dergisi olarak böyle bir geziyi hiç olmazsa, dergi say­
falarında sizler için düzenledik. Gezeceğimiz yer bir disket 
fabrikası. Üzerinde binlerce yeri ve bilginin depolanabildiği 
bu küçük ve vazgeçilmez manyetik plaklar, hangi koşullar­
da ve nasıl üretiliyor? Yazımızda bunlara yüzeysel de olsa 
cevap bulabileceksiniz.

Bu arada size iki önemli müjdemiz var: Dünyaca ünlü 
Scholastic Inc. tarafından yayımlanan “ Basic Com puting” 
dizisi ve “ Basic Programm ing” kitabı, Teleteknik A.Ş. ta ­
rafından titiz bir çalışmayla “ Temel Bilgisayar” ve “ Temel 
Program lam a” adlarıyla Türkçeleştirildi. Bu ay içinde pi­
yasaya sürülecek olan bu yararlı kitaplar ülkemizde eksikli­
ği hissedilen bir alanı dolduracak. İkinci müjdemiz ise, ül­
kemizde yayın hayatma atılan bir dergiyle ilgili: “ 64’ler” , 
adından da anlaşılacağı gibi, 64 kullanıcılarına yönelik bir 
dergi. Commodore 64 bilgisayarının yalnızca oyun yönüyle 
ilgilenmeyi üstlenen dergiye, yayın hayatında başarılar dili­
yoruz.

Yeni bir yaz dönemine girerken, daha güzel ve daha il­
ginç sayılarımızda buluşmak üzere, şimdilik hoşçakalın...D

OSMAN BABAOĞLU

& U + ^
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DÜNYADAN...
TüRKiYEDEN...
TELETEKNiK'TEN...

CeBIT’te AM İG A Ateşi

Yeni bir saç modeli isteyen, farklı saç şekillerinin kendisine nasıl g ittiğini önce­
den görebilecek. AMIGA, bir kamera yardımıyla bu olanağı sağlıyor.

Yeni AMIGA’lar kamuoyuna su­
nuldu. AMIGA’nın gelecekteki ek­
ran çözünürlük ölçütü, 1008x 
1024 pixel. Transputer teknolojisi 
kart aracılığıyla AMIGA’ya eklem­
leniyor. Com m odore’un yeni yıl­
dızları ve fuardaki diğer yenilikler 
hakkında kapsamlı biryazı sunu­
yoruz.

CeBIT'88 Hannover Fuarı'nda, 
Commodore'un yönetim kademesi 
bavullarındaki yenilikleri büyük bir 
basın toplantısıyla kam uoyuna 
açıkladılar. Bu top lantıda  gün ışı­
ğ ına sunulanlar, Com m odore'un 
önümüzdeki aylar ve yıllarda nere­
ye doğru yol a lm ayı hedeflediğ in i 
açıkça gösteriyordu. Bu yol, yalnız­
ca  ev bilgisayarları a lanında d e ­
ğil, d ah a  geniş bir a la nd a  yüksel­
meyi kapsıyor. Bunun ana d a ya ­
nak noktalarından biri, şüphesiz 
AMIGA ve ona daya lı ürün ye lp a ­
zesi. Bu yelpazeye eklenecek olan 
iki ürün CeBIT'te resmen açıklandı: 
AMİGA 2500 AT ve AMİGA 2500 UX. 
Bu iki yeni ürün, Com m odore'un 
son dönem de büyük atılımlar yap ­
tığı ve ev bilgisayarları a lanındaki 
ürününü perç in led iğ i d iğe r bir 
a lanla  yakından ilişkili. C om m odo­
re, PC/XT/AT a lan ında  g iderek a r­
tan bir pazar payına sahip, PC/AT 
bilg isayarlarıyla AMİGA arasında­
ki bağ lantı, AMİGA 2500 AT ile ku­
ruluyor. Ana m odelin bir AMİGA 
2000 olmasına karşın, bu yeni m o­
delin seri üretimdeki donanım  ek­
lerine ilişkin teknik verileri o ldukça 
etkileyici: Makinenin kalbi o larak 
14,2 MHz ile çalışan bir 68020 iş­
lemci konmuş. Bunun ça lışab ilm e­
si için, 2 MByte'lık özel bir 32-bit- 
RAM yerleştirilmiş, Makinenin tam  
uyumlu AT kısmı, içeri takılan ve bir 
80286 intel işlemcisi ile 640 KByte 
RAM içeren bir Bridgeboard ile 
sağlanıyor. Standart o larak 25 ms 
erişim süreli bir 40 MByte hard disk

-----
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ile PC/ATiçin5 1/4inçlikveAT/AMI- 
GA formatları için 3 1/2 inçlik birer 
disket sürücü takılmış durum da. En 
ilg inç yönü ise, tüm sistemi titreme- 
siz 640x512 pixellik çözünürlüğe 
eriştiren yeni bir ç ip  seti. Ayrıca 
hem hard diskten, hem AMIGA kıs­
m ından hem de  AT kısmından oto­
matik olarak yükleme yapılabiliyor.

UX kısaltmasıyla tanım lanm ış 
o lan d iğe r AMIGA versiyonu ise, 
UNIX standardına uygun. Bu mo- 
aeiae de  ana görev, bir 68020 iş­
lem ciye verilmiş. Am a bu kez 4 
MByte'lık bir 32-bit-RAM sözkonusu. 
Ayrıca, 28 ms erişim süreli b ir 100 
MByte hard disk var. Satışa yalnız-

nabilecek. Bunu sağlam ak için iki 
b itp lane 'i bulunan bir içsel d o n a ­
nıma sahip. Özellikle kelime işlem, 
p rogram lam a ve masa üstü yayın­
cılık a lan larında, profesyonel sis­
tem lere hiç gerek bırakm ayan, tit- 
remesiz, son de rece  net bir görün­
tü verebiliyor. Ayrıca 1008x1024'- 
lük azami çözünürlüğünün yanısıra, 
704x256  ve 704x 512'lik çözünür­
lükler de  sunabiliyor. AMIGA'ya 
bağ lanab ilen  bu hardware ürünü­
nün tek önkoşulu, bellek alanı o la ­
rak 1 MByte'lik bir RAM'in varlığı. 
Bugüne kadar üretilmiş olan p rog ­
ram lardan yalnızca bu monitörle 
birlikte verilen bir W orkbench ver-

ca  bir 3 1/2 inçlik disket sürücüyle 
verilecek olan bu m odele istenirse 
streamer bağ lanab iliyor. UNIX kıs­
mı 5.3 versiyonuyla çalışıyor, moni­
tör o la rak d a  yeni A 2024 öngörü l­
müş. Bu monitöraslındaAMIGA'nın 
tüm m odellerine takılabiliyor. AMI­
GA AT/UX serisinin bu yıl p iyasaya 
verilmesi bekleniyor. Com m odore 
yöneticileri tarih o larak 1988 son­
baharını veriyorlar. AT modelinin 
p iyasa fiyatının 10 000 DM'nin a l­
tında, UX m oaelinin fiyatının ise 12 
000 DM civarında o lacağ ı söyleni­
yor.

Biraz önce sözünü ettiğimiz, her 
AMIGA m odeline uyumlu m onoc- 
rom monitorA2024, bu yılın o rta la ­
rında piyasaya çıkacak. Bu siyah- 
beyaz monitörün ekran çözünürlü­
ğü, 1008x1024 pixel. RGB b ağ la n ­
tısı üzerinden herAMIGA'ya bağ la-

siyonu bu çözünürlüğü sağlıyor, 
am a ileriae, özellikle masa üstü ya­
yıncılık program ları, bu monitörü 
tüm olanaklarıyla ku llanab ilecek­
ler.

Bilgisayar teknolojisinin yönelme­
ye başladığı yeni yönler, C om m o­
dore  yöneticilerinin de  gözünden 
kaçm am ışdurum da. CeBIT'te, Bra- 
unschweig'taki fab rikada  Dieter 
Preiss başkanlığındaki bir ekip ta ­
rafından geliştirilen Transputer tek­
nolojisini AMIGA 2000 üzerinde 
gösterdiler. Bu teknolojide, T800 ti­
pi işlemcilerin para le l b ağ la nm a ­
sıyla anorm al bir hıza yükselmek 
mümkün. Bir transputerin 32-bit- 
RAM'ı, PC/AT'ye oranla on kat hız 
anlam ına gelen 10 MIPS [Million 
Instructions Per Second) hıza sahip. 
C om m odore firması, Federal Al­
m anya'da Transputer yazılımlarına

ilişkin olarak Bioteknolojik Araştırma 
Şirketi'yle işbirliği yapıyor. Bu büyük 
araştırma kompleksinde şu sıralar­
da  molekül yapılarının görüntülen­
mesini sağ layacak program lara  
yönelik çalışmalar sürdürülüyor, Bu 
tür program lar sayesinde, Transpu- 
ter-AMIGA, bir zamandır kullanıl­
makta olan yüksek verimli Worksta- 
tion'ların yerine geçm eye aaay.

Com m oaore, b ilg iyazar a lanın­
da  aa  birtakım atılımlar içinde. Ce- 
BIT'e yeni bir renkli bilgiyazarı, MPS 
1224 C'yi yetiştirdiler. Bu 24 iğneli 
NLQ-Matris yazıcı normal yazıaa 
saniyeae 220 karakter, NLQ'aa ise 
72 karakter hızla çalışıyor. Özellik­
le AMIGA 2000 ve AT bilgisayarları 
için geliştirilen bu yazıcı, Epson LQ- 
1500 ve IBM 24 XL uyumlu. Paralel 
ve seri bağ lantı yerleri var. DIP- 
Switchleri bulunmayan Com m odo­
re MPS 1224 C, bir menü aracılığıy­
la ayarlanıyor. Özellikle profesyo­
nel ku llanım lar açısından çok 
önemli olan bir başka yönü ise, Pi- 
ca  ile 136 karaktere, Elite ile 163 
karaktere erişen baskı genişliği. 
Tab lo larda d a r yazıyla bir satıraa 
233 karakter kullanılabiliyor. Ayrıca 
o ldukça  ekonomik bir alet, çünkü 
yalnızca 40 W akım harcıyor.

CeBIT'te ilk kez kamuoyuna sunu­
lan bir başka ürün ise, Rhone Pou- 
lenc tara fından C om m odore için 
üretilen disketler g ib i, gene  Com- 
m odore'a özgü renkli yazıcı şeritle­
ri. Her b ilg iyazara uygun modeller, 
kırmızı, mavi renklerde ve C a m b ­
lem iyle süslenmiş o larak piyasaya 
sürüldü. C om m odorefirm ası bu iş 
için, Carbotex GmbH ile bir lisans 
anlaşması yaptı ve bu markalı üre­
tim için renkli şerit uzmanı bir firma­
yı kazanmış oldu.

Fakat Com m odore firmasının yü­
zünü güldüren yalnızca bu yeni 
ürün yelpazesi değ il. C irosunda 
m eydana gelen artış d a  yönetic i­
leri çok memnun eöiyor. Son cari 
ticare t yılının (1987 Temmuzu'ndan 
1988 Temmuzu'na kadar) ilk sekiz 
ayınaa yalnızca Avrupa'da satılan 
540 000 bilgisayar, firmaya 371 mil­
yon Dolar'lık bir ciro sağladı. Bu ra­
kam, geçen yıla oranla yüzde iki­
lik bir artış anlam ına geliyor. Firma 
yetkililerinin ifaaelerine göre, AMI­
GA ürün ailesinin bu ciro içindeki 
payı, yüzde 40 civarında.

Fuarda zaman zaman ziyaretçi­
lerin sığamadığı 1. salonaa yalnız­
ca  C om m odore'un kendi ürünleri 
sergilenmedi. Birçok ikinci üretici

Çok yönlü bilgisayar, çok yönlü 
kullanımlar.

A
CerçÇerçeve yazıya transputer resmi.

' A k J * t ' C > ,  ; .  . 
WCHS0* m  5
2 K * 0 * $ T S M # t 5  fUfi _St,BEt#CCP̂

M  x x m t m  CHil
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bir yandan  en son ve güncel yazı­
lım ve donanım  ürünlerini sunar­
ken, bir yandan da  AMİGA m erak­
lılarının birbiri ard ına gelen sorula­
rını yanıtlam aya çalıştılar. Büyük 
sansasyon yara tan  ürünlerden b i­
ri, Keller GbR tarafından üretilen ve 
kuaför salonlarında yaygın kabul 
göreceği tahmin edilen bir yazılım- 
donanım  kombinezonuydu. Şimdi­
ye kada r benzer pro je ler yalnızca 
pahalı kategoriye giren bazı kişisel 
b ilg isayarla rda  görü lebiliyo rdu . 
"C om hair", yazılım, gen lock ünite­
si, v ideo  kamerası, v ideo  ve AMI- 
G A 'dan oluşuyor. Çeşitli saç m o­
delleri disketlere kaydedilm iş du ­
rumda ve ihtiyaca göre seçilip kul­
lanılabiliyor, Kuaföre bir müşteri 
geld iğ inde, önce başı kamera yar­
dımıyla önden ve yandan videoya 
çekiliyor. Bu görüntü, v ideo cihazı 
ile donduru larak ekrana veriliyor. 
Daha sonra Genlock yardımıyla 
önceden diskette kayıtlı o lan saç 
modelleri müşterinin ekrandaki gö ­
rüntüsünün üzerine bindiriliyor. Böy­
lece müşteri, saçını yaptırm adan 
önce, hangi m odellerin kendisine 
ne kada r yakıştığını belirleyip seçi­
mini ko layca yapabiliyor. Komple 
setin Federal A lm anya için satış fi­
yatı 20 000 DM civarında. Firma 
taksitle satış da  yapıyor.

Kanada'nın önde gelen firm a la­
rından "G o ld  Disk", Com m odore 
standında Desktop Publishing gös­
terileri sundu. Ürünü olan "Profes­
sional Page" (ProPage), şimdiye 
kadar AMİGA için yazılmış olan en 
gelişkin masa üstü yayıncılık p ro g ­
ramı. ASCII metinlerini, IFF veya 
Vektör form atındaki grafikleri işle­
yeb iliyo r. Ayrıca, W ordPerfect, 
Scribble! ve Textcraft'la yazılmış 
metinleri de  doğ rudan  ku llanab i­
liyor. Bu p rogram la rda  oluşturul­
muş form atlar ProPage tarafından 
alınabiliyor. Karakter seti istendiği 
g ib i seçilebiliyor. Ayrıca, harf, keli­
me ve satır aralıkları da  isteğe 
bağ lı o larak ayarlanabiliyor.

Bu program ı kullanarak dökü- 
man çıkışı a lm a konusunda, m at­
rix b ilg iyazar sahipleri henüz ça re ­
sizler. Çünkü ProPager yalnızca 
Postscript standardına sahip (La­
zer) yazıcıla rla  ku llan ılab iliyo r. 
HAM- resimleri de  işleyebilen g ra ­
fik bileşeni ise yalnızca Linotronic 
g ib i ofset makinelerle kullanılabili­
yor. Bir dokümanın renkli unsurları 
lazer yazıcılarda normal olarak gri­
nin tonlarında basılabilir. Gold Disk

firmasının bu yılın orta larında p iya­
saya süreceğin iaçık ladığı 1.1 ver­
siyonu ise hem matrix yazıcılarla 
ku llanılabilecek, hem de  şimdiye 
dek ayrı satılan, ofset makineler 
için renk ayrımı program ı, "C olor 
Seperator"u besleyebilecek.

Bu a ra d a  Türkiye'deki AMIGA'cı- 
lar açısından sevindirici bir haberi 
verm eden geçm eyelim . Firmamız 
TELETEKNİK, ProPage'in Türkiye dist- 
rübütörlüğünü almış bulunuyor. 
Gold Diskfirmasıyla yapılan görüş­
meler sonucunda, programın Türk­
çe  Hyphenetion'ının firma tara fın­
dan  yapılması ve komutların Türk­
çeleştirilmesi konusunda anlaşm a­
ya varıldı. Dolayısıyla çok yakında 
ülkemizdeki AMIGA'cılar en geliş­
kin masa üstü yayıncılık p rogram ­
larından birine Türkçe olarak sahip 
o lm a o lanağına  kavuşacaklar. Bir 
mutlu haber daha: Bu program ı

kullanarak mükemmel doküm an­
lar e lde  edilebilmesi için vazgeçil­
mez koşul olan Lazer yazıcı sorunu 
da , dünyanın en mükemmel yazı­
cılarından biri o lan QMS'in firm a­
mız tarafından ithal edilmesiyle çö ­
züme kavuşuyor. Bu settam am lan- 
dığı a nd a  TELETEKNİK, ülkemizdeki 
en gelişkin masa üstü yayıncılık sis­
tem lerinden birini sunma iddiasın­
da  o lacak.

Federal A lm anya 'da  AMİGA kul­
lanıcılarının uzun zamandır bekle­
dikleri, fakat henüz tam  olarak mü­
kemmel halini almamış olan Al­
m anca Superbase versiyonu da  fu­
a rda  sergilendi. Daha önce üretil­
miş o lan ''Personai" versiyonuna 
göre en önemli değişiklik, içine ek­
lenen p rogram lam a dili. Program 
birçok değerlendirm e fonksiyonu­
na sahip o lduğundan, bu fonksi­
yonlar yardımıyla, başka bir p rog ­
ram lam a dili kullanm aya gerek 
kalmaksızın en karmaşık raporları 
çıkarm ak mümkün.

Veri tabanı

G erçek bir veri bankası: C om ­
m odore, Federal A lm anya 'da  Su­
perbase Personal ve A lm anca bir 
hesap programı olan Am igaCalc'- 
tan oluşan bir paketi piyasaya sun­
du. Giriş ve çıkış fonksiyonları saye­
sinde iki program  arasında veri de- 
ğiştokuşu yapm ak mümkün. Verile­
ri ko layca kullanabilmek ve ayrıca 
p lan lam a projeleri yapm ak isteyen 
kullanıcılar açısından enteresan bir 
alternatif.

Data Becker'in birçok kişinin sa­
bırsızlıkla bekled iğ i yeni veri ta b a ­
nı program lan "Beckerbase" ve 
"Beckerbase A m iga", firma ta ra ­
fından CeBIT'e yetiştirilemedi. Aslın­
d a  program ın PC versiyonu o lduk­
ça  şaşırtıcı. Çünkü kullanıcı 99 DM 
karşılığında yapı o larak dBase ll'yi 
andıran bir veri tabanına  sahip

olabiliyor. Dosyanın tanım lanm a­
sından veri tabanının tüm özellikle­
rini kullanm aya kadar her adım  
için, kullanıcı, çoğu  sorun çözüm ­
lerini bizzat program lam ak duru­
m unda. Programın bazı unsurları 
bu ça lışm alarda yardımcı o lab ili­
yor. "Superbase Professional"in ve­
ri işleme konusunda en yakın raki­
bi, "D a tam at"in  yeni versiyonu 
"D a tam at Professional". Bu p ro g ­
ram, yaklaşık 100 komut ve 80 
fonksiyon içeren, BASIC benzeri bir 
p rogram lam a dili. D atam at'ta  ek­
sik o lan hesap a lanları bu p ro g ra ­
m a eklenmiş durum da. Göreli 
bağ lan tıla r üzerinden sekiz açık 
dosyayı aynı a nd a  işlemek m üm ­
kün.

W ordPerfect Software GmbH, 
kendi adını taşıyan kelime işlem 
programını C om m odore standın- 
da  kitabı ve kendisi A lm anca 'ya  
çevrilmiş olarak sergiledi. Daha ön­
ce  piyasaya sürülmüş o lan İngiliz­
ce  versiyondan pek farklı o lm ayan

^ ^  Sonp’un ürettiği T800 transpurter kartı.



program da  bazı hata lar düzeltil­
miş ve A lm anca sözlük ve yazım kı­
lavuzu eklenmiş.

A lm anca versiyonu yıl ortasında 
piyasaya sürülecek olan bir başka 
birinci sınıf yazılım da, Heinrichson, 
Schneider und Young firmasının 
hesaplam a program ı M axiplan 
Plus. Kullanıcının, İngilizcesinden 
100 DM pahalı olarak 798 DM öde­
yerek a la b ilece ğ i program , Al­
m anca aokümantasyon, menü ve 
yardımcı metinler içeriyor.

AMIGA için hazırlanan yeni bir 
BASIC çevirici/derleyici, henüz elle 
tutulacak kaaar yakın olmamasına 
rağmen ufukta gözüküyor. GFA'nın 
program cıları, Atari için daha  ön­
ce  hazırlanmış GFA-Basic'in AMIGA 
versiyonunu henüz mükemmelleş­
memiş haliyle fuarda  sergilediler. 
Planlanan komut.kapsamı o ldukça 
ilgi çekici. GFA-Basic, örneğin a lt 
program ları parale l işleyen tasklar 
halinde çalıştırabiliyor, Kullanışlı 
menüler, giriş yüzeyinin p rogram ­
lanmasını o ldukça  kolaylaştırıyor. 
Önemli işletim sistemi rutinleri ko­
mutlar halinde entegre edilmiş du­
rumda. Son o larak söylenmesi g e ­
reken önemli bir özelliği, program  
editörünün AMIGA için alışılmamış 
bir hıza erişmiş olması. Dolayısıyla 
GFA-Basic, AMIGA-Basic'in 198 
DM'lık ilg inç bir alternatifi. Çevirici, 
yıl ortasında piyasaya sürülecek. 
Derleyicinin de  onu takip  etmesi 
bekleniyor.

V id eo  haberleri

Videocom p, Com m odore stan- 
a ında komple bir v ideo stüdyosu 
sergiledi. Sistemin merkezinde bu­
lunan bir AMIGA 2000, d iğer p a r­
çaların da  yardımıyla profesyonel 
bir dekupa j bilgisayarının fonksi­
yonlarını tümüyle yerine getiriyor­
du. Donanımın bir d iğer önemli 
elemanı ise V ideocom p tara fın­
dan üretilen bir RGB-modülatör'dü. 
Firma yetkililerinin ifadesine göre 
bu harika alet, RGB sinyallerinin 
VHS v ideoda  eksiksiz o larak kulla­
nılabilmesini sağlıyor.

Bir başka yenilik ise, PBC (Peter Bi- 
et Com puter) ta ra fından fuarda  
sergilenen PAL-RGB çoklu işlemci- 
siydi. Alet, üç önemli işlevi bünye­
sinde topluyor:
— Elektronik bir RGB renkli splitter, 
Pir renkli video kamerasının AMI- 
GA'ya uygun tüm renkli digitizer'la- 
ra bağlanm asını sağlıyor.

— Video-renkli-işlemcisinin yard ı­
mıyla kullanıcı, parlaklık, renk yo­
ğunluğu, kontrast hatta tüm renk 
sinyallerinin (kırmızı, yeşil, mavi) 
oranlarını değiştirebiliyor.
— Ayrıca, firmanın ifadesine göre 
RGB-PAL dönüştürücüsü, tüm AMI­
GA tiplerinin v ideo girişi o lan nor­
mal televizyonlara veya video c i­
hazlarına bağlanm asını sağlıyor.

Çok işlevli bir a letin öngörülen fi­
yatı ise 698 DM,

Com m odore, CeBIT'te, AMIGA 
2000 için kart halinde yeni bir Gen- 
lock ünitesi sergiledi. A2300 kodu­
nu taşıyan bu yeni ürün, örneğin bir 
v iöeo kayıt cihazı g ib i bir v ideo 
kaynağının doğ rudan  AMIGA'ya 
bağlanm asına o lanakveriyor. Kul­
lanıcı AMIGA'nın ekranında AMIGA 
ve video sinyallerinaen oluşan res­
mi inceleyebiliyor ya da  üzerinde 
oynayabiliyor. Sonuçta elde edilen 
resim, başka bir v ideo kayıt c iha ­
zına kaydedilebiliyor.

Ürünlerini Com m odore standın- 
da  sergileyen bir başka firma ise 
GIT/Sang idi. AMIGA 2000 için üret­
tiği High-Level ürünler arasında, 
68020-Turbo-Boara , "0 v e r3 0 "  
Turbo-Board ve "Flicker Fixer" o la ­
rak adlandırılan Non-Interlace-kartı 
(henüz yalnız NTSC versiyonu var, 
PAL versiyonu hazırlanıyor) sayıla­
bilir. Flicker Fixer, her Interlace re­
simden yüksek çözünürlüklü fakat 
titremesiz resimleroluşturuyor. Kar­
tın A lm anya fiyatı yaklaşık 1 500 
DM.

V id eo  kaynakları

CeBIT'te 1. salon dışında da  AMI­
GA açısından görülmesi gereken 
enteresan ürünlervardı. Bunlardan 
biri Worltronic tara fından geliştiri­
len b irte rm ina l yazılımıydı. "Com- 
term AM " adını taşıyan program , 
dah a  önce  aynı firma tara fından 
üretilmiş ve çok beğenilm iş olan 
akustik koplerler için kullanılıyor. 
1200/75 bits/s m obunda ve ASCII 
ve XModem protokoluyla çalışabi­
liyor.

Fuarın şaşırtıcı bir başka olayı, 
Progressive Peripherals 8c Software 
(PP8cS) firmasının yeni ürünlerini biz­
zat firmanın başkanı Daniel Brow- 
ning'in sunmasıydı. Sunulan ürün­
ler arasınaa "P ixmate", "lntro- 
CAD", yeni CLI ve disket yönetim 
program ı "Diskmaster" ve yeni 
CAD programı "UltraCAD" büyük il­
gi top ladı. "Diskmaster", özellikle

dosya adlarının ve alt directory'le- 
rin örneğin hard disklerdeki gib i 
sergilenmesini sağlıyor. Ayrıca IFF 
sesleri ve grafikleri de  ku llanabili­
yor. "lntroCAD" ise 350 Dolar'lık fi­
yatıyla tam am en başka bir kate­
goriye giriyor. Sözkonusu program, 
iki boyutlu bir CAD (Computer Ai­
ded Design = Bilgisayar Destekli Ta­
sarım) programı. Program, o tom a­
tik boyutlandırma özelliğine, kütüp­
hanelere ve farklı boyutlarda ka­
rakterlerin kaliteli çıktısını yazıcı ya 
da  p lo tter'dan a lm a o lanaklarına 
sahip. Yazılım ve donanımın karışı­
mından oluşan bir başka yeni ürün 
ise "Access 64". Yaklaşık 80 Dolar 
karşılığında, C64 dünyasının yazı­
lım ve donanım ına erişebiliyorsu­
nuz. Burada sözkonusu olan, 64 
Emulator ya da  GO 64 gibi bir ürün 
değil.

PP&S'in AMIGA 500 için RAM g e ­
nişletme ünitelerinin EXP serisi, üç 
farklı m oaeiaen oluşuyor: EXP-512 
ve EXP-1000, AMIGA'yı 1 ve 1,5 
MByte bellek a lanına kavuşturuyor. 
Büyük hayranlık ve şaşkınlıkla kar­
şılanan üçüncü m odel ise, bilg isa­
yarın toplam  belleğini 8 MByte'a çı­
karan EXP - 8000 + AMIGA 2000 
için ise 8 MByte'a çıkaran kart 
halinae üretilmiş "Pro RAM 2000" 
adlı bir ürün sergilendi.
PP&S, Desktop V ideo meraklıları 
için de  uygun bir a le t üretmiş: “ Fra­
me G rabber" adını taşıyan alet, 
tüm AMIGA m odelleriyle ça lışab i­
len bir gerçek zaman-video-digiti- 
zer. Saniyede 30 renkli ve 60 si­
yah/beyaz resim hızıyla, digitizer'- 
ların en hızlılarından biri. Seri üreti­
mine ne zaman başlanacağı he­
nüz kesin aeğil, am a fiyatının ABD'- 
de  500 Dolar civarında o lacağı sa­
nılıyor.

Bir Alm an pazarlam a firması 
olan Atlantis, aaha  önce başka 
versiyonları üretilmiş olan iki p rog ­
ram la piyasaya girdi, "lconm a- 
ker", istenen büyüklükte istenirse 
hareketli iconlar yaratm aya o la ­
nak veriyor. "Supervisor" ise IFF 
grafikleri a lm aya yarayan G rab­
ber benzeri bir ürün. Makine reset 
edilse bile bellekte ka labild iğ i için, 
Autostartlı p rogram ların  ya da  
oyunların resimlerini de alabiliyor.

A lm anya 'da  satış fiyatı 58 DM 
olan bir başka ürün ise "Pagesli- 
aer" adını taşıyor ve grafiklerin ek- 
ranaa istenen yönde hareket etmi- 
sini sağlayan b irtü r diashow p rog­
ramı,
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Alanında uzman olan Emin D. Aydın’ın yeni yapıtı “ Bilgisayar, iletişim, Genel 
Sistemler, S ibernetik” konularını kapsayan geniş kavram ve terim dizinini 

ansiklopedik çalışmasıyla profesyonellere, öğrencilere ve bilgisayarı anlamak
isteyen herkese sunuyor...

Bu yapıtıyla önemli bir boşluğu kapatan yazarın diğer kitapları da konularının
aranan yapıtları olacak...
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1 .M  BASIC
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Fiyatı: 81.000 TL 
Vadeli: 25,000 TL peşin 
üç ay 25,000 TL taksit 
Banka H esap No- 
Pam ukbank Şişli Şb. 210707



Teleteknik’ten 
Bilgisayar Kitapları

Kurulduğu günden itibaren, "Bil­
gisayarlı bir Türkiye'ye doğ ru " slo­
ganını temel görev o larak belirle­
miş olan Teleteknik A.Ş. b ilg isayar­
cılara ve b ilg isayarcı o lm ak iste­
yenlere yeni bir hizmet vermenin 
grurunu taşıyor. Dünyaca ünlü 
Scholastic lnc. tarafından yayım la­
nan altı kitaplık (herbiri biri öğre t­
men, biri öğrenci için olm ak üzere 
top lam  oniki k itaptan oluşuyor) 
"Basic C om puting" dizisi, "Temel 
Bilgisayar" adıyla Türkçe olarak ya­
yımlandı. Basic p rogram lam a d ili­
ni, en basit örneklerden baş laya ­
rak karmaşık p rogram lara  aoğru 
öğreten bu resimli kitaplar, son de- 
recetitiz  bir çalışmayla hazırlandı. 
A 'dan  F'ye kaaar bir dizi oluşturan 
kitaplarda, her düzey bir harfle ifa­
de  eailiyor ve biri öğrenci d iğeri 
öğretm en olmak üzere iki kitaptan 
oluşuyor. Öğrenci kitabındaki soru­
ların cevapları öğretm en kitabın­
da  bulunuyor. Bu nedenle kitabı 
okulunda değ ild e  evinde kullan­
mak isteyenler, her düzey için her 
iki kitabı da  almalıdır.

Teleteknik A.Ş.'nin bilg isayarcıla­
ra sunduğu ikinci kitap da, Scho­
lastic lnc. tara fından yayım lanan 
"Basic P rogram m ing". "Temel 
P rogram lam a" aaıyla  Türkçeleşti- 
rilen, ilk ve ortaokul öğrencilerine 
h itap  eden bu kitap da, bir öğre t­
men d iğeri öğrenci kitabı o lm ak 
üzere iki kitaptan oluşuyor, iç inde ­
ki yüzlerce illüstrasyon ve örnek

program larla , "Temel Program la­
m a", bilg isayara heryeni başlaya­
nın çekinerek yaklaştığı p rogram ­
cılık olayını cazip  hale getiriyor. 
"Temel Bilgisayar" dizisine göre b i­
raz a ah a  ileri aüzeyi kapsayan bu 
kitapla, okurun bilg isayar p ro g ­
ramcılığını yakından tanıması ve 
bu konuda somut adım lar atması 
mümkün o labilecek.

Teleteknik A.Ş.'nin bilg isayar ya ­
yınları bu kadarla  ka lm ayacak. Şu 
a n a a  baskı aşam asında o lan bir 
başka kitap, İngiltere'nin en eski ve 
köklü yayıncılık kuruluşu o lan  
C am bridge  University Press tarafın­
dan yayımlanmış olan "A  Child's 
G uide for Com m odore 64". işinin

uzmanı çevirm enler ta ra fından  
Türkçe'ye kazandırılan bu kitap, 
çok yakında piyasaya çıkacak. 
C om m oaore 64 sahibi o lan la ra  
büyük kolaylık sağlayacak olan bu 
kitabın Türkçe adı, "Ç ocuklar için 
C om m odore 64 Rehberi". Birbirin­
den güzel illüstrasyonlarla dolu bu 
kitap sayesinde, çocuklar Com m o­
aore  64'ün dünyasına adım  adım  
gireb ilecekler.

AMIGA kullanıcılarının büyük bir 
istekle beklebikleri, Türkçe 'AMIGA 
Kullanım Kılavuzu" da  bu ay içinde 
hazırlanmış o lacak. Teleteknik A.Ş. 
bayilerinden AMIGA alıp, garanti 
kartını şirket adresine gönderm iş 
müşterilerimiz kitaPı ücretsiz olarak 
a lab ilecekler. AMIGA'sını kitabın 
piyasaya çıkmasından sonra a lan ­
lara ise, kılavuzları makineyle bir­
likte ücretsiz o larak verilmeye baş­
lanacak,

Daha önce şirketimiz tara fından 
yayım lanıp 1  baskı tükenmiş olan 
"BASIC ile Program lam a" kitabının 
2. baskısı da  bu ay piyasaya çıkı­
yor, Doç. Dr, M uratTunçve Doç, Dr, 
M ithat Uysal ta ra fınaan yazılan ki­
tap , 2. baskısında AMIGA Basic'i 
de  kapsayacak şekilde genişletil­
di. Özellikle üniversitedeki b ilg isa­
yar öğrencilerinin ilgisini çekeceği­
ni sandığımız bu kitapla, Teleteknik
A.Ş., b ilg isayar eğitim i a lanınaa 
üzerine düşen görevi geniş bir ye­
lpazede yerine getirmekte olmanın 
haklı grurunu yaşıyor, Bu a ra da  
önümüzdeki sezonda bu ye lpaze­
ye yeni k itap lar eklemenin de  ha­
zırlıklarını sürdürüyor. Dergimizin 
ilerki sayılarında bu yeni kitapları 
a ah a  yakından tanıtacağız,
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Commodore 64
Bilgisayarınızı kullanırken yararlı 
olabilecek en önemli “tip ve 
trick"leri sizin için biraraya getir­
dik.

LİSte kİlİdİ: Saklanmış bir program ın listelenmesini 
engellem ek için POKE775,200 yazın. Bu kilidi kaldır­
mak için POKE 775,167 yazmanız yeterli.

GİrİŞte hata: Yanlışlıkla grafik ve küçük harf mod- 
larının birbirine karışmasını engellem ek için, POKE 
657,128 yazın. Bu sayede Commodore-Shifttuşu etki­
siz hale gelir. Bu engeli POKE 657,0 yazarak o rtadan 
kaldırabilirsiniz.

Klavye kilidi: POKE 649,0 yazarak klavyeyi kullanıl­
maz hale getirebilirsiniz. Bu komut klavyeden yapıla ­
cak her türlü girişi engeller.

Autorepeat: POKE 650,128 satırı, Com m odore 
64'te her tuşa basışın otom atik o larak yinelenmesini 
sağlar. POKE 650,0 ile bu durumu iptal edebilirsiniz.

Durmak yasak: Programın akışı sırasında Stoptu- 
şuna basılmasını engellem ek için, POKE 808,239 sa­
tırının girilmesi yeterlidir. Aynı noktada 239 yerine 255 
POKE edilirse, Restore ve Listtuşları d a  iptal olur. PO­
KE 808,237 ile bu engeller o rtadan kalkar.

Basİt RUN: Programın başlangıcında RUN yazısını 
yazmaya üşeniyorsanız, tek bir harf yazmak ve ardın­
dan  Shift-Run tuşlarına basmak programı çalıştırma­
ya yetecektir.

Yaniişllkia Silme: Yanlışlıkla silinen fakat henüz ek­
randa varo lan bir satırı kurtarmak için, kursörü satır 
numarasının başlangıç pozisyonuna getirip Return tu­
şuna basın. Program satırı bellekte olması gereken ye­
re yerleşecektir.

Tekrarlanan satırlar: Bir program da aynı sözcük­
leri içeren birden fazla satır kullanm ak gerekiyorsa, 
bunların girilmesi o ldukça  basittir. Satırı bir kere yaz­
dıktan sonra, Return tuşuna basın. Kursorun yinelenen 
satırın başına getirin. Satır numarasının üzerine yeni 
numarasını yazın. Return'e bir kez daha  basarsanız, 
satır kaydedilecektir.

Slfirin kısaltılması: x = 0  komutunda sıfırın yerine 
bir nokta koyarsanız, yerine getirilmesi yüzde 20 d a ­
ha hızlı olacaktır. Makine bu ondalık noktayı sıfır o la ­
rak yorumlar.

Tersine çevirmede kolaylık: CTRL ve Rvs tuş­
larım basabilm ek için her iki elin kullanılması gerekir, 
Halbuki CTRL ve R tuşlarına tek elinizle basabilirsiniz. 
Sonuç aynı olacaktır.

RVS-OFF: Ters m odu iptal edebilm ek için RVS-OFF 
yerine Return'a basmak yeterlidir.

Basİt düzeltmeler: Klavye hatalarını düzeltmek 
için kullanılan INS/DELtuşu genellikleCLR/HOMEtuşuy- 
la karıştırılır. Bunu engellem ek için, INS/DEL tuşunun 
üzerine bir iki dam la  yapışkan damlatınız. Bu ufak çı­
kıntı, doğru tuşa basıp basmadığınız konusunda sizi 
anında uyaracaktır.

Boşluk birakma: Bir satırda belli bir sayıda boş­
luk bırakm ak istiyorsanız, bir üst satırdaki karakterleri 
sayarak yerinizi ayarlayabilirsiniz.

Ateşleme düğmesi: Programın akışını belli bir 
noktada durdurm ak ve d ah a  sonra Joystick'in ateş­
leme düğmesine basarak devam etmek için çok basit 
bir komuttan yararlanabilirsiniz. Port 1'detakılı bir joys­
tick için bu komut, WAIT 56465,16,16; Port 2'ye takılı 
o lan için iseWAIT 56464,16,16'dır.

İkinci ateşleme düğmesi: WAiT 145,16,16 ko­
mutuyla, aynı şekilde program  akışı kesilir ve Port 
1'deki Joystick'in ateşleme düğmesine basıldığında 
kaldığı yerden devam  eder.

Ekranda dökümün yavaşlatılması: Ekranda­
ki döküm, Port 1 'e takılı bir Joystick yardımıyla yavaş- 
latılabilir. Joystick'in kolunu sola doğru eğerseniz, 
Control tuşuyla aynı etkiye sahi o lduğundan , liste ya ­
vaş akacaktır.

Joystick yerine: Port 1 'detakılı b irJoystick 'leya - 
pabileceklerin izi, şu tuşlarla da  yapabilirsiniz: Aralık
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101 Püf Noktası
çubuğu ateşlemeyi,'' 1" tuşu yukarıya gitmeyi, “ --" tuşu 
aşağıya gitmeyi, Control tuşu sola, " 2 "  tuşu ise sağa 
gitmeyi sağlar. Port 2'deki bir Joystick yerine tuşlardan 
yararlanm ak isterseniz, boşluk çubuğuna  her d e fa ­
sında birlikte basarak, ateşleme için "M " tuşuna, yu­
karı g itmek için "F1" tuşuna, aşağıya gitmek için ” Z" 
tuşuna, sola gitmek için ' ' C "  tuşuna, sağa girmek için 
ise "B" tuşuna basmanız gerekir.

Sonsuz dÖngÜ: Makineyi istendiği kadar uzun sü­
re meşgul edebilm ek için en çok kullanılan yol, 10 
GOTO 10 komutunun kullanılmasıdır. Bundan tasar­
ruf etmek isterseniz, 10 CONT komutunu d a  ku llana­
bilirsiniz. Her iki durum da da  döngüyü durdurm ak için 
RUN/STOP tuşunun kullanılması gerekir.

İŞİetİm SİStemİnde hata: Makinenizin belleğin- 
de  ne kadar boş yer o lduğunu öğrenm ek için FRE(0) 
komutunu kullanırsınız. Cevap o larak yanlışlıkla nega­
tif bir sayı çıkarsa, doğru cevabı almanız için yazm a­
nız gereken komut, PRINT FRE(0) + 2 16 şeklindedir.

BOŞ bellek alanı: Bellekteki boş alanı öğreneb il­
mek için FRE(0) yerine FRE(9) kullanırsanız, d ah a  hızlı 
sonuç alırsınız.

BOŞ bellek alanı: Aşağıdaki satırı kullanarak Com­
m odore 64'teki boş bellek alanını eksiksiz o larak ö ğ ­
renebilirsiniz: PRINT 38911-(FRE(0)-(FRE(0)(0165536)).

Basİt DATA’lar: Bir DATA satırında 0 varsa, bunun 
yerine virgül kullanabilirsiniz. Makine programının bir 
yerinde a rdarda  bulunan iki virgüle rastlarsa, bunlar­
dan  birini 0 o larak kabul eder.

DATA’larda metin: DATA'ların arasına metin d e ­
ğişkenleri konacaksa, tırnak işaretlerinin kullanılması 
gerekmez. Kelimeleri birbirinden virgüllerle ayırmış ol­
mak yeterlidir.

Basİt INPUT: INPUT komutunun yerine getirilmesin­
den sonra ekranda bir soru işaretinin çıkmasını iste­
miyorsanız, önceden POKE-19,64 girin. Bunun iptali için 
ise POKE19,0 girmeniz gerekir.

BaSİt GOTO: Kendisinden sonra herhangi bir satır 
numarası bulunm ayan bir GOTO komutu, o tom atik 
o larak 0 satırına yollar.

Dökümün yavaşlatılması: Bellekte saklanan bir 
program ın dökümünün yavaşlatılması için, POKE 
56324,28:POKE56325,0 satırının girilmesi gerekir. Bu 
komut, Control tuşuna basılmasıyla yaklaşık olarak ay­
nı sonucu verir. Normal duruma dönebilm ek için, STOP 
ve RESTORE tuşlarına basm ak gerekir,

Basİt bİr liste kilidi: Herhangi bir kişinin programı- 
zın dökümünü almasını istemiyorsanız, en başına Shift- 
L ile bir REM komutu yazın. Bundan sonra LIST komutu 
verild iğ inde, m akine ekranda SYNTAX ERROR yazısı­
nı verecek ve READY m oduna geri dönecektir.

EsrarengİZ SYNTAX ERROR: Bazen görünürde 
herhangi bir yazım hatası o lm asa bile, bir satırda 
SYNTAX ERROR yazısı görülebilir. Örneğin SHIFT-Q g i­
bi bazı tuş kombinezonları, kelimenin iç inde farkedil- 
meyebilir. Böylesi durum larda en iyi çare  satırı yeni­
den yazmaktır.

Bir program diğerini başlatıyor: Bir program ı 
Datasette'ten yükleyip otom atik o larak başlatmanın 
en kolay yolu, POKE 631,131:POKE 198,1 satırını g ir­
mektir. Bu satır, program ı yükleyip SHIFT-RUN tuşuna 
basılması etkisini yapar.

Çok kÜçÜk bellek alanı: Bazen çalışma belle  
ğinin bir BASIC program ı için çok küçük gelmesi du ­
rumuyla karşılaşılabilir. Bu durum da program ın iki kıs­
ma bölünmesi gerekir, Birinci kısmın a rd ından İkinci­
nin yüklenmesi sırasında herhangi bir sorun çıkm am a­
sı için, İkincinin başına POKE 45,PEEK(174):POKE 46, PE- 
EK(175): CLR komut satırının yazılması gerekir. Böyle­
ce  ikinci kısmın b irinciden uzun olması durum unda, 
herhangi bir hatanın ortaya çıkması engellenir.

Uzun bİr ON... GOSUB satırı: C om m odore 64 te 
ON... GOSUB komutu tek bir satırla sınırlandırılmıştır. 
Alttaki örnek bu satırın uzatılabileceğin i göstermek­
tedir:
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100 ON P GOSUB 1000,2000,3000.... 12000
110 IF P 12THEN Q = P-12
120 ON Q GOSUB 13000,14000,15000,...

Daha büyük aralık: Sayıların basılması sırasında 
alışılmış o landan  d ah a  büyük aralıklar oluşması iste­
niyorsa, PRINT komutlarındaki değişkenlerin arasına 
daha  fazla virgül koymak gerekir.

Dİkkat çekİCİ uyarılar: Bir program daki REM sa­
tırlarını iyice öne çıkarm ak için, basit bir yöntem uy­
gulanabilir. ''REM"i girdikten sonra kursortuşlarından 
birine basın. Tırnak işaretlerinin içindeki a la n d a  g ra ­
fik m odunda olduğum uz için, kursor tuşları otom atik 
o larak yinelenirler. Böylece çok kısa bir süre iç inde te 
d ikkat çekici bir REM satırı e lde  edersiniz.

SİStem adreSİerİ: SYS komutunun ardından gelen 1 
adresin mutlaka parantez iç inde bulunması gerek- I  
mez. Örneğin, SYS111 ile SYS(111) ifadelerinin etkisi ay­
nıdır.

Daha da dikkat çekici bir uyarı: REM satır­
larım öne çıkarm ak için bu o lanağı bir kez denem e­
nizde yarar var. 10 REM” ibresini girin ve ard ından sı­
rayla WHT ve RVS ON tuşlarına basın. Daha sonra ka­
patm a tırnağını ku llanm adan uyarı metnini girin. RE­
TURN tuşuna basın ve kursorla metnin ilk karakterinin 
üzerine gidin. Yine sırayla şu tuşlara basın: RVS ON, 
INS, SHIFT M, RETURN. LIST 10 yazarak sonucu görün.

Hızlı raslansal sayılar: A ile B arasındaki a landan 
raslansal sayıların en hızlı şekilde e lde  edilmesi için 
ku llanılacak yol, ZS,=A*RND(.) + Bsatirim yazmaktır.

Ayni raslansal sayılar: Herdefasında b ilg isaya­
rı yeniden açtığ ında aynı raslansal sayıları e lde  et­
mek istiyorsanız, RND komutunda 1 argümanını kul­
lanın.

Baştakİ sıfırlar: 1 ile 9 arasındaki sayılarda her sa­
yının önünde bir 0 basılmasını istiyorsanız, şu satırı g i­
rin: Z$ = RIGHT$(STR$(100 + Z),2),

Kursoru aramak: Kursorun ekranın neresinde o l­
duğunu bulabilm ek için, şu program  satırı kullanıla­
bilir: POKE 783,PEEK(783] OR 1 :SYS 65525:Z = PEEK(781):
S = PEEK(782). Kursorun bulunduğu satır Z değişkenin­
de, kolon ise S değişkeninde yer alacaktır.

KurSOru yerleştirmek: Alttaki satırla kursorü ekran­
da  istediğiniz yere yerleştirebilirsiniz:
POKE 781,Z:POKE 782, S:POKE 783, PEEK(783) AND 
254:SYS 65520.
Bu satırda kursoru yerleştirmek istediğiniz satırı Z de ­
ğişkenine, kolonu ise S değişkenine yazabilirsiniz.

Ekran layout’u: Varolan b irekrana  bazı karakter­
ler eklemek isterseniz, yardımcı o larak şeffaf bir kâ­
ğıt kullanabilirsiniz. Kâğıdı ekran büyüklüğünde kesin, 
ekranın önüne tutun. Bir kurşun kalem le karışık gelen

noktaları işaretleyin. Kâğıdı ekrandan aldığınızda, bir 
cetvel yardımıyla ko layca ekran pozisyonlarını ö lçe ­
bilirsiniz.

Renk POKE’U: Eğer elinizde ilk sekiz rengin POKE de ­
ğerleri yoksa, bunları rahatça  çıkarabilirsiniz. Rengin 
bulunduğu tuşun üzerindeki sayıyı alıp, 1 eksiltirsiniz. 
Örneğin siyah, 1 tuşundadır, dolayısıyla POKE değeri 
O'dır.

GÖrÜnmez kursor: Aşağıdaki komut kullanıldığın­
da , kursor her fon rengine kendiliğ inden uyar: POKE 
646, PEEK(53281).

HiZİl kurSOr: 56325 sayılı bellek hücresiyle bir POKE 
yardımıyla kursorun hareketi hızlandırılabilir. Değer 
0 'a  ne kadar yakın olursa, kursor o kadar hızlanır. Nor­
mal o larak bu değer 58'dir.

Daha hızlı BASIC: M akine işlem yaparken, be lle ­
ğe  saklarken veya yüklerken ekranın karartılması, za­
m andan yüzde bir ila on tasarruf sağlar, Bunu sağ la ­
manın en kolay yolu, POKE, 53265, PEEK (53265) AND 
239, Normal duruma dönebilm ek için, STOP veya RES­
TORE tuşunu kullanabilirsiniz. Bir başka yol ise, POKE 
53265, PEEK(53265) OR 16 satırıdır.

Satırların hızlı silinmesi: Ekrandaki belirli bir sa­
tır, POKE 781,Z-1 :SYS59903 komutu kullanılarak çok ç a ­
buk silinebilir. Satır numarası Z değişkenine konm alı­
dır.
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Satırların kopya edilmesi: Ekrandaki bir satırı 
başka bir satıra kopya edebilm ek için en basit yol, 
POKE 781,B-1 :SYS 59888:POKE172,PEEK(60655 + V): SYS 
59848 komutunu kullanmaktır. V değişkeninde asıl sa­
tırın numarası, B değişkeninde ise g ideceğ i satırın nu­
marası bulunmalıdır.

Ekran kaydırma: Ekran içeriğini birsatıryukarı kay­
dırmak için, SYS 59626 komutunu kullanabilirsiniz.

SÜrprİZ: Çalışırken belirli bir moral değişikliği ya ra t­
mak için, doğrudan  m odda  POKE 214,30 komutunu 
girin. Ardından kursor-aşağı tuşuna basın. Sakın kork­
mayın, kısa bir süre sonra C om m odore 64'ünüz nor­
mal durum una dönecektir.

Sanki bilgisayar: POKE 120,0 komutu Com m odo- 
re'un tüm karakterleri ekranda sergilemesini sağlar. 
Fakat bu sırada girilen hiçbir komut yerine getirilmez.

Volüm denetlemesi: POKE 54296,0 komutuyla 
ses çipin in ses üretimi iptal olur, POKE 54296,15 Ko­
mutuyla ise maksimum sesi e lde  edebilirsiniz.

GÖZİerİn korunması: Uzun listelerin girilmesi sıra­
sında, ekranın rengini a ra da  sırada değiştirmek ya ­
rarlıdır. Okuma sırasında en rahatlatıcı, dolayısıyla 
gözler için en iyi görüntü siyah/beyazdır.

Daha iyi görüntü: Fon ve kursor renklerini değiş­
tirerek daha  net görüntüler e lde  edebilirsiniz. Bunun 
için CONTROL-2 POKE 53280,0: POKE 53281,0 g irm e­
lisiniz.

System-Reset: SYS 64768 komutuyla makineyi ka­
patıp  açmış g ib i olursunuz.

Fast-Reset: SYS 64767 komutuyla bilgisayarı ekran 
renklerini aynen koruyarak reset edebilirsiniz. 
Soğuk Start: Makineyi kapa tıp  açm a da n  başlan­
gıç durumuna getirebilmek için, SYS 64738 sistem a d ­
resini kullanabilirsiniz.

Sanki reset tuşu: RESTORE tuşuna RESET tuşu g ib i 
kullanabilm ek için, aşağıdaki satırı girin:
POKE 792, PEEK (65532):POKE 793,PEEK (65533]. 
Bundan sonra RESTORE tuşuna bastığınızda sanki m a­
kine kapanıp  tekrar açılmış g ib i olacaktır.

İdeal kaset: Verileri ve program ları saklamak için 
kullanılacak kasetlerin ideal süresi, beş ila on d ak i­
kadır. Bunun yararları, uzun süren sarm alardan tasar­
ruf ve herhangi bir kaset bozukluğu durum unda 68 
ya da  90 dakikalık kasetlere göre çok d ah a  az sayı­
da  program  ya d a  verinin kaybolmasıdır.

Terfİ edenler: Eğer datasette 'ten disket sürücüye 
terfi ediyorsanız, disketteki program ların bir kopyası­
nı da  kaset halinde elinizde bulundurun. Disket sürü­
cünüzün bir arıza yapması durum unda, kısa bir süre 
için de  olsa datasette 'in ize dönebilirsiniz.

Kaset etİketlerİ: Kırtasiyecilerden ya da  bilgisayar 
bayilerinden bulab ileceğ in iz  hazır etiketleri kasetle­
rinizde kullanabilirsiniz. Kasete yeni bir program  kay­
dettiğ inizde, yeni bir etiket yapıştırmanız yeterlidir.

Kaset kÜtÜphanesİ: Çok sayıda kasete yayılmış 
bir sürü program ı en düzenli şekilde tasnif e deb ilm e ­
nin yolu, her program  için tek bir kaset kullanmaktır. 
Programların güvenliği açısından, her programın aynı 
kaset üzerinde birden çok kez kaydedilmiş olması ya­
rarlı olacaktır.

Kasetlere toplu b ak lŞ : Maii nedenlerden d o la ­
yı her program  için ayrı bir kaset kullanamiyorsaniz, 
en azından bir kasette aynı tür program ları to p la ya ­
bilirsiniz. Örneğin oyun program ları bir kasette, m a­
tematik program ları başka bir kasette olur.

Kaset fİhrİStİ: Basit bir num arayla her kasetinize bir 
fihrist koyabilirsiniz. Bunun için ilk yapm anız gereken, 
kasedi başa sarmak ve sayacı sıfıra getirmektir. Şim­
di VERIFY komutunu verin, isim o larak kasette bulun­
m ayan bir program  ismi kullanın. Çalıştırıldıktan son­
ra m akine kaset boyunca istediğiniz program ı a ra ­
yacak ve bulduğu her program ı haber verecektir, 
içinde bulunmayan bir isim kullanmış olduğumuz için, 
a ram a işlemi kasetin sonuna kada r devam  ede cek ­
tir. Makinenin bulduğu her p rogram da  sayacı not 
edin. Bu sayıdan yaklaşık o larak 4 ya da  5 çıkard ığ ı­
nızda, istediğiniz program ın başına geleb ilm ek için 
nereye kadar sarmanız gerektiğini gösteren sayaç sa­
yısını e lde  edersiniz.

YÜkleme alarmı: Basit bir p rogram  satırı ku llana­
rak, bilgisayarın program ın yüklenmesini b itirdiğini 
haber vermek için ses sinyali üretmesini sağ layab ilir­
siniz. Bunu yapabilm ek için gerekli adım lar şunlar: Ön­
ce ekranı silin, ilk satıra doğ rudan  m odda  POKE 
54296,15:POKE 54278,240:POKE 54273,50:POKE 
54276,33 komut dizisini girin. Satırın sonunda SHIFT- 
RETURN'a basın. Sonra bilinen yükleme komutunu ve­
rin. PLAY tuşuna basm adan önce HOME ve RETURN 
tuşlarına basın. Programın yüklenmesi b ittiğ i anda  
makineniz sizi bir sinyalle uyaracaktır.

Basİt yÜkleme: Bir makine dili programının kayde­
dilmesi sırasında 1 seçeneği kullanılmışsa, yükleme 
sırasında bu 1'i kullanmayabilirsiniz.
Yenİden yÜkleme: işletme olan p rogram dan bir 
İkincisinin yüklenmesi gerekiyorsa, POKE 631,131:POKE 
198,1 satırını girin. Bunun etkisi aynen SHIFT-RUN/STOp 
tuşlarının basılması g ib idir.

iptal edilebilir kayıt kilidi: Kasetin arkasındaki 
küçük tırnağı kırarak, yeni kayıt yapılmasını enge lle ­
miş olabilirsiniz. Eğer o kasede kayıt yapm ak istiyor­
sanız, tırnak boşluğunu kapa tacak  şekilde küçük bir 
seloteyp parçası yapıştırın.

Kandırılan datasette: Tırnağı kırılmış bir kasete 
kayıt yapabilm enin  bir başka yolu daha  var. Data-
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sette'in kapağını açın, sol arka tara fta  bulunan ufak 
dili ileri doğru itin, kayıttuşuna basıp kaseti içeri yer­
leştirin. PLAYtuşuna basarken kayıttuşunun basılı hal­
de  olmasına d ikkat edin,

Farkll dosyalar: VERIFY komutu kullanılarak disket 
fihristi çıkarılırken, program lar ile dosyalar arasında 
birayrım  yapabilm ek için, dosyaları kaydederken is­
min başında RVS ON tuşuna basın. Bu yolla fihristte 
program  adları normal, dosya adları ters o larak gö ­
rünecektir.

DolU kaset: Bir programı kaydetmek istediğinizde, 
kasette boş yer o lup olmadığını bilemeyebilirsiniz. Bu 
durum da kaseti ta ra yaca kve  bellekteki programı sil- 
meksizin boş yer o lup olmadığını size bild irecektir.

Kasetİ Sİlmek: Yükleme sırasında m eydana ge le ­
b ilecek hataları önlemek için, artık kullanılm ayacak 
bir kasetin silinmesi daha  iyi olur. Bunu yapm ak için 
kasetinizi bir teybe koyup, RECORD ve PLAY tuşlarına 
basın. Herhangi bir SAVE komutu sözkonusu o lm adı­
ğ ından, kasetin tüm içeriği tam am en silinecektir. 
Bellek hatası: Bazen birçok kez yinelemenize rağ ­
men kayıt sırasında kasete hiçbir şeyin kaydolmaması 
durumuyla karşılaşabilirsiniz. Böylesi durum larda POKE 
0,47 komutu yardımınıza koşacaktır.

Doğru dİSket: Disket satın alırken, ortadaki deliğin 
etrafında güçlendiric i bir çem ber bulunmasına dik­
kat edin. Bu tür disketler d aha  sağlam  ve uzun ömür­
lü oluyorlar.>

DİSket fİhrİStİ: Diskette kayıtlı program ın isim listesi­
ni e ld e  e tm ek isterseniz, LO AD ''S ",8: OPEN 
4,4:CMD4:LIST komut satırını girin. Bu şekilde disket fih­
ristini basılı o larak e lde  edebilirsiniz.
DİSket kÜtÜphanesİ: Zamanla keşfettiğiniz ya da  
öğrendiğ in iz tüm p rogram lam a numaralarını tek bir 
diskette toplayın, Eğer bir gün bun lardan birine ge ­
rek duyarsanız, bellekteki p rogram a entegre etmek 
için bir yükleme komutu yeterli olacaktır.
Fazla ısınmış disket Sürücü: Özellikle sıcak yaz 
aylarında çok ısınan bir disket sürücü okum a ya da  
yazma hatalarına neden olabilir. Bunu bir ö lçüde  en­
gellem ek için sürücünüzü hava a lab ileceğ i arkası 
açık bir a lana  yerleştirebilirsiniz. Yeni çıkarılan 1541- 
H1erde güç kaynağı sürücünün dışına alınarak ısınma 
sorunu büyük ö lçüde  engellenmiştir.

KİtlenmİŞ disket yuvası: Bazen disket sürücünün 
mandalını açırken, iç inde bu iş için konmuş mekaniz­
maya rağmen, disket dışarı atılmaz. Bu durum da dı­
şarı a lab ilm ek için bir cımbız kullanın.

DİSket hatası: Disket sürücüdeki kırmızı ışığın neden 
yanıp söndüğünü merak ederseniz,
10 OPEN 15,8,15 
20 INPUT 15,A,BS 
30 PRINT A,B$
40 CLOSE 15

programını yazın. Işık tam am en sönecek ve hata nu­
marası ekranda görünecektir. El kitabı bu konuda 
yaklaşık bir açık lam a getirmektedir.

Göstergenin söndürülmesi:: Bir hatanın ortaya 
çıkması durum unda, kırmızı lam ba sönmüyorsa, bu­
nu sağlam ak için 
10 OPEN 15,8,15 
20 INPUT A,B$
30 CLOSE 15 
programını girin.

Programın otomatik olarak başlaması: Bir
program ın yüklendikten sonra otom atik o larak çalış­
m aya başlaması için, LOAD ''program ın ismi",8: satı­
rını yazdıktan sonra RUN/Stop tuşuna basın. Makine 
program ı yüklenir yüklenmez çalıştıracaktır.

Disketten hızlı yükleme: Çok sık kullandığınızbir 
programı disketin en Paşına kaydedin. Çünkü bu du ­
rumda o program ı yalnızca LOAD..... ,8 yazarak yük­
leyebilirsiniz.

Ara programlar: Uzun bir program ın yazılması sı­
rasında, girdiğiniz kısımları a rada  diskete kaydetmek 
isteyebilirsiniz. Burada yararlanacağınız kolaylık, dos­
ya isimlerini tire işaretiyle başlatmaktır. Sonuçta S0:-3 
yazarak tüm ara program ları bir d e fa da  silebilirsiniz.

Hata testİ: Özellikle uzun program ların yüklenmesi 
sırasında bazen disket sürücüden kaynaklanan bir 
hatayla karşılaşabilirsiniz. Disketsürücünün hatasızça- 
lışmasını garantilem ek için, yükleme işlemi sırasında 
SHIFT ve COMMODORE tuşlarına basmalısınız. Eğer bü­
yük harften küçük harfe veya geriye geçiş oluyorsa, 
disket sürücü engellemesiz çalışacaktır. Bu yönetimi 
b irkaç kez tekrarlayın.

FİhrİStte notlar: Kaydedilmiş program ları fihristte 
daha  iyi tanım layabilm ek için, kayıt sırasında p rog ­
ram adının yanına notlar koyabilirsiniz. Program adıy-
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la notu eklem lemek için sırayla SHIFT ve Aralık çubu ­
ğuna basın.

Otomatik olarak yeni versiyon: Uzun bir prog­
ram yazıyorsanız, yazma sırasında bunu birçok kez 
kaydetmeniz gerekecektir. Yeni versiyonunun otom a­
tik o larak kaydedilmesi için kısa bir program  kullanın: 
öOOOO PNS = ''ISIM":OPEN 15,8,15 
60010 PRINT 15,''S0:" + PN$ + ".BAK"
60020 PRINT 15,''R0:'' + PN$".BAK = " + PN$
60030 CLOSE 15 
60040 SAVE PN$,8
Bu kayıt rutini GOTO 60000 komutuyla otom atik o la ­
rak işletilir. Bu durumun yanlışlıkla gerçekleşmesini en­
gellem ek için, 59999 sayılı p rogram  satırında END ko­
mutunun bulundurulması gerekir.

YÜkleme adresi: Aşağıdaki program  satırlarıyla, 
diskette bulunan bir program ın yükleme 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 "BAŞLANGIÇ ADRESi = "A  + 256*B

Birden çok programı Silmek: Birden fazla prog­
ramı tek bir de fada  silebilmek için, şöyle bir komut kul­
lanabilirsiniz:
PRINT 15,''SO:PROGRAM1, PROGRAM2, PROGRAM3, 
PROGRAM4"

Verİlerİ eklemek: Verileri, daha  önce çalışma 
be lleğ ine  yüklemeden, sıralı (sequentiel) bir dosya­
ya eklemek mümkündür. Bunun için gereken, OPEN 
komutuna '',A " eklemektir.

Silmekten korumak: Program adının kayded il­
mesi sırasında SHIFT ve Aralık çubuğuna  basarak, 
program ın ya da  dosyanın yanlışlıkla silinmesini en­
gelleyebilirsiniz. Bundaki num ara, fihristin dökümü sı­
rasında bu tuşlara basılmış o lduğunun farkedilem e- 
mesidir.

KisaltlImiŞ fihrist: LOAD''$:'',8 komutunun ardına 
LIST komutunu d a  eklerseniz, d isket adını, ID- 
numarasını ve boş blokların sayısını içeren bir kısa fih­
rist e lde  edersiniz.

Özel fİhrİSt: Yalnızca program  dosyalarının isim d ö ­
kümünü a lm ak istiyorsanız, LOAD''Ş:* = P",8 yazın. Sı­
ralı dosyaların isim dökümü için komut satırındaki P'nin 
yerine S, relatif dosyaların isim dökümü için ise R ko­
yun.

Saklanmış fihrist: Basit bir numara ile, disketteki 
fihristin dökümünü engelleyebilirsiniz. Bunu sağlam ak 
için disketin en son bölüm üne özel bir program  kay­
dedilmesi gerekir, izlenecek yöntem şu: Tek satırlık bir 
program ı be lleğe  yazın. Ardından Save" komutunu 
verin ve SHIFT ve RETüRN tuşlarına birlikte basın. Kur­
soru, soru işaretinin hemen ardına getirin. Son o larak 
sırayla CTRL-REVS ON, SHIFT-M, SHIFT-F,CTRL-RVS OFF 
Elini çek!",8  tuşlarına basın.

RETURN tuşuna bastıktan sonra program ın kayde­
dilmesini bekleyin. Bu andan  itibaren kimse disketin 
fihristini e lde  edemez.

HiZİl fİhrİSt: Bellekteki program a hiç zarar vermeden 
disket fihristini okumanın bir yolu var. Bunun gerekli 
adım ları şunlar: ilk o larak ekranı tamem en silin ve kur­
soru a lttan 15. satıra getirin, A rdından LOAD"$'',8,1 
yazın. RETURN'a bastıktan sonra aynı anda  SHIFT ve 
COMMODORE tuşlarına basın. Ekranda, dosya a d la ­
rını, disketin adını ve İD numarasını içeren bir fihrist g ö ­
receksiniz.

DİSketİ hızlandırma: Disket sürücüyle yapılan veri 
aktarımını aşağıdaki komut dizisiyle hızlandırabilirsiniz: 
POKE 53265, PEEK (53265) AND 249:OPEN 15,8,15,- 
''UE-":CLOSE 15
Normal durum a dönm ek için kullanacağınız satır ise 
şöyle:
POKE 53265, PEEK (53265) OR 16: OPEN 5,8,15,"UE + ": 
CLOSE 15

PRINT SOrunu: PRINT komutunu kısaltmak için ?
kullanılamaz. Çünkü bir SYNTAX ERROR'a neden 

olur. PRINT 'ın doğru kısaltması P tuşu veya SHIFT-R 
tuşlarıdır.

DÜzgÜn printer dökümü: Sürekli form kâğıdını 
printerden koparırken çoğu zaman düzgün olm ayan 
kopm alar m eydana gelir. Bunu engellem enin en gü ­
zel yolu, alüminyum folyo kutularındaki dişli kenarın 
koparılarak printerde uygun bir yere takılmasıdır.

Yenİ renklİ şerit: 1525 yazıcıda a rd a rda  fazla sa­
yıda grafik karakter basıldığında, renkli şerit g iderek 
soluklaşır. Aşağıdaki programın yardımıyla şeridin dol­
durulan mürekkebin iç inden geçm esi ve eski rengini 
yeniden kazanması sağlanır:
1 OPEN 4,4
2 PRINT 4,CHR$/15"(38 aralik)";
PRINT 4,CHR$(15) "(38 aralik)" CHR$(8):GOTO 2.

BOŞ satırlar: Bir program ın döküm ünde açıklayıcı 
notları daha  rahat yerleştirebilmek için, her program  
satırından sonra Pir boş-satırın konması yerinde olur. 
Bunu sağlam anın en iyiyolu 127'den daha  büyük bir 
dosya numarası kullanm aktadır. Örneğin, OPEN 
128,4:CHD4:LIST yazarsanız, program ın dökümü iki 
aralıklı o larak çıkacaktır,

Ekranin basılması: Basit bir program ın yardımıy­
la ekranın tüm içeriğinin printer çıkışını alabilirsiniz, (sa­
tır numarası ku llanm adan) OPEN 3,3:OPEN 4,4: PRINT 
CURSOR HOME: FOR 1=1 TO 1000: GET 3,AS: PRINT 

4,AS;: NEXT: CLOSE 3: CLOSE 4.

Değişken adları: BASIC'te belirli sayıda belirlen­
miş kelimeyle, örneğin TO anlamı içeren değişken a d ­
larını kullanm ak mümkün değ ild ir. Bunun tek yolu, 
program  yazarken, tek tek T ve O harfleri arasında 
SHIFT-J tuşlarına basmaktır.
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Bilgisayar,
Çev.: Güven Savaş KIZILTAN

Porno

O k u y u cu la rd an  yığmlar halinde ge­
len m ektuplar şunu kanıtlam aktadır 
ki, sürekli gündem de olan “ korsan 
kopyalar” ın yanısıra bilgisayar oyun­
larının yasaklanm ası konusu kadar 
güçlü bir biçimde bilgisayar tu tk u n ­
larının zihinlerini meşgul eden bir ko­
nu hem en hemen yoktur. “ G host’n 
G oblins”  gibi oyunlarda gençliğe za­
rarlı olan şeyin ne olduğunu ise her­
halde yalnızca “ Gençliğe zararlı ya­
yınlarla ilgili Federal Denetleme K u­
ru lu ” bilm ektedir. Aynı şekilde,

ürünlerinde m üm kün olduğunca ger­
çeğe uygun biçimde kan döktüren ve 
kafaları uçurtan oyun yapımcılarının 
bu konudaki düşünceleri de karanlık­
ta  kalm aktadır.

H appy C om puter bu tartışm ayı 
nesnel bir temele o turtm ak am acıy­
la, Federal Denetleme Kurulu Başka­
nı R udolf Stefen ile “ R ushw are” ın 
M üdürü Jürgen G öldner gibi iki uz­
m ana konuya ilişkin görüş açılarını 
o rtaya koym a fırsatını verdi.

Şimdiye dek yaklaşık 1400 video 
filmi ve 50’ye yakın bilgisayar oyu­
nu yasaklanm ıştır. Gençliğe zararlı 
yayınlarla ilgili Denetleme K urulu’- 
nun son yıllarda hangi alana ağırlık 
vermiş olduğu bu sayılardan da an ­
laşılmaktadır. Bu arada ağırlığın şim­
di bilgisayar oyunlarına doğru kay­
dığı da bir gerçektir.

Basın, film ve radyo gibi kitle ile­
tişim  araçlarının özgürlüğüne ilişkin 
olarak A nayasa 'm n4 . maddesinin 1. 
bendi uyarınca öngörülen en temel
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ve Şiddet
haklar, genel yasalar ve gençliğin ko­
runm asını konu alan yasalar ta rafın ­
dan smırlandırılabilmektedir. Bu ara­
da bir ön sansürün uygulanmasına ise 
izin verilm em iştir. Bunlar 5. m adde­
nin 2. bendi ile açık seçik belirlenmiş­
tir. Böylece, Ceza Y asası’nın 131. ve 
184. m addeleri toplum sal açıdan za­
rarlı yayınlann üretimini, yayımını ve 
reklam ını tüm den yasaklam ıştır. Ya­
yınlar, kitap, videokaset olabileceği 
gibi, bilgisayar oyunları da o labil­
m ektedir. Toplum sal açıdan zararlı 
yayınlar kategorisine şiddeti yücelten 
belirli yayınlar, ırkçılığı kışkırtan ya­
yınlar ve şiddet içeren, çocuklarla ya 
da hayvanlarla ilintili pornografik ya­
yınlar girm ektedir. Bununla birlikte, 
failin cezalandırılm ası ancak kastın 
kanıtlanm ası durum unda m üm kün 
o lm aktadır.

“ Gençliğe zararlı yayınların yayı­
m ına ilişkin yasa”  zararlı bilgisayar 
oyunlarını ya da öteki yayınları, ço­
cuklara ve gençlere ilişkin yasakları, 
satış sınırlamalarını ve reklam yasak­
larını belirlem ektedir. Bu yasaklar 
pornografik  ve gençliğe çok zararlı 
o ldukları açıkça belli olan diğer ya­
yınlarda otom atik  olarak yürürlüğe 
girer. Başka bir deyişle, bunlar paza­
ra üzerlerine vurulmuş “ yasak” dam ­
gasıyla gelirler. Özellikle gençliği ko­
nu alan yayınlarda ise, gençliğe zarar­
lı bir yayınının yasaklanm ası ancak 
Federal Denetleme K urulu’nun söz- 
konusu yayını duruşm aya benzer bir 
prosedür sonucunda ve talep üzerine 
yasak listesine alm asından ve bunu 
resmen ilan etm esinden sonra geçer­
li o lm aktad ır. A nılan yasaklara ay­
kırı davranışlar, eğer bunların faille­
ri (program cı, yazılım evi ya da bil­
gisayar gazetesi) kusurlu hareket et­
mişlerse, cezalandırılabilm ektedir.

Bir yasaklam aya karar verecek 
olan heyetin duruşm ada bulunm ası 
gereken üyelerine k itaplar ve basılı 
m alzemeler teslim edilm ekte, böyle­
likle bütün üyelerin oturum a hazırlık­
lı gelmeleri sağlanm ış o lm aktadır. 
Bu, video filmleri ve bilgisayar oyun­
ları sözkonusu olduğunda tabii ki 
m üm kün değildir. Bu durum da 3’Iü 
ya da 12’li heyetin o turum da bilirki­
şilik yapm ası, başka bir deyişle video 
filmlerini başından sonuna izlemesi

ve bilgisayar oyunlarını bizzat oyna­
ması gerekmektedir. Bunun ne kadar 
zam an alacağı, her durum un özel ko­
şullarına bağlıdır.

Aynı şekilde, bir oyunun yasaklan­
ması konusunda gençlik bakanları ya 
da gençlik daireleri ta rafm dan  Fede­
ral Denetleme Kurulu nezdinde talep­
te bulunulm asının ne kadar zam an 
alacağı da rastlantıya bağlı kalm ak­
tad ır.

K orsan kopyaların  yasak listesin­
de bulunup bulunm adıkların ın  ve ve 
niçin bulunduklarının, orjinallerinin 
ise niçin bulunm adıkların ın  altında 
yatan nedenler de aynı temelden kay­
naklanm aktadır. Bir başka neden de, 
bu durum larda A nayasa’nın 18a 
m addesi uyarınca bir yasaklam ayı 
içerik benzerliğinden dolayı inceleye- 
bilen ve gerektiğinde uygulayabilen 
Federal Denetleme K urulu’nin işinin 
başından aşkın olm asıdır. Bilgisayar

Federal Denetleme Kurulu Başka­
nı Rudolf Stefen, Happy Computer’- 
de “ Yazılım yapımcılannın gönüllü 
olarak kendilerini denetlemeleri” dü­
şüncesini savunuyor:

oyunlarına ilişkin yasaklam a neden­
leri özellikle şunlar olm uştur:

— Savaşın yüceltilmesi. Bu özellik­
le, yeryüzündeki en iğrenç şey olan 
sa v aş ın  ç o c u k la ra  ve g enç le re  
“ oyun”  olarak sunulm asının kendi 
başına bir saçmalık ve gençliğe zararlı 
oluşu dolayısıyla öngörülm üş bir ya-

)

saktır. Bu zarar, bilgisayar oyunların­
da gençlere insanlığın im hasına dö ­
nük en yeni teknik buluşların  etkin 
bir biçimde öğretilmesi nedeniyle da­
ha da a rtm ak tad ır. Yetişkinlerin 18 
yaşm dan itibaren savaşı ve savaşın 
bü tün  varyasyonlarını öğrenm ek zo­
runda kalm aları zaten yeterince en­
dişe vericidir. Hiç değilse çocuklar ve 
reşit olm ayanlar için buna im kân ve­
rilmemelidir. Bu oyunlarda savaş yü- 
celtilm ekte ya da m asum laştırılm ak- 
tadır. Burada savaşın kurbanlarından 
söz edilmemekte ya da kurbanlar gö­
rülm em ektedir. Tam  tersine, insan­
ların öldörülmesi oyuncunun başarısı 
olarak  kabul edilm ektedir.

— Nazi ideolojisinin ya da Nazi 
ileri gelenlerinin yüceltilmesi veya 
desteklenmesi. Bunun gençliğe son 
derece zararlı olduğunu kanıtlam aya 
bile gerek yoktur.

— P orno  yazılımı. P orno  içerikli 
yazılım lar yasa uyarınca otom atik  
olarak “ gençliğe ağır derecede zararlı 
olduğu tartışm a götürm ez”  türden 
yayınlar olarak kabul edibnekte ve yi­
ne o tom atik  olarak  yasanın gençliğe 
zararlı yayınlara ilişkin yayım yasa­
ğı kapsam ına girm ektedir. Bununla 
birlikte, bu konuda bir açıklık yara­
tılması bakım ından çoğu zam an ek 
bir yasaklam a kararına  da gerek du­
yulm aktadır.

— Bütün bu yasaklam a nedenleri 
ırk ayrımcılğı, ulusların  k ışkırtılm a­
sı ve gençliğe zararlı oldukları kan ıt­
lanan diğer olgularla ilintilidir.

Bilgisayar oyunu yapım cılarının 
gönüllü olarak  ve devlet katılım ı ol­
maksızın bir otokontrol mekanizması 
kurmaları herhalde iyi olurdu. Bu ko­
nuda A lm an o tom at endüstrisi der­
neği bünyesindeki o tom atların  oto- 
kontrolü  bir örnek oluşturabilirdi.

RASTLANTI İLKESİNE GÖRE 
YASAKLAM A

K aarst’daki “ Rushware M icrohan- 
delsgesellschaft”  anonim  şirketi A l­
m anya’nın en büyük oyun yapım cı­
larından biridir. “ Rushw are” m tica - 
ret m üdürü Dürgen G oeldner’a göre, 
Federal Denetleme K urülu’nun ince­
leme yaparken kullandığı ölçütlerin 
pek fazla değeri yoktur. Goeldner bu
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ölçütlerin oyunlara uygulanm asının 
m üm kün olm adığım  düşünüyor.

Happy: Yasaklamaya ilişkin uygu­
lamayı en çok eleştiren kişilerden b i­
ri de sizsiniz. H a ttâ  firm anız buna 
karşı bir dava açmış bulunuyor. Y a­
saklam anın niçin karşısm dasınız?

Goeldner: Biz yasağın genel olarak 
karşısında değiliz, bugünkü uygula­
manın başarısız olduğunu düşünüyo­
ruz yalnızca. Federal Denetleme Ku- 
ru lu ’nun 1986 istatistiğine göre, 31 
adet oyun hakkında ihbarda bulunul­
muş ve bunlardan 7 tanesi yasaklan­
mıştır. Biz bu yıl da yaklaşık 3000 
adet yeni oyun yayınlayacağımızdan, 
insanın aklm a yasaklam aların  ras t­
lantı ilkesine göre yapılıp yapılm adı­
ğı sorusu takılıyor ister istemez; çün­
kü  “ R a m b o ” , “ C o m m a n d o ” , 
“ W ho dares m ins”  türünden oyun­
lar ve daha pek çokları ya hiç yasak- 
lanm am akta ya da farklı tarihlerde 
yasak lanm aktad ırlar.

Happy: Bir yapımcı olarak sizin 
için yasaklam a ne anlam  ifade edi­
yor?

Goeldner: Y asaklam a belirli bir 
ürünün reşit olm ayanlara ulaştırılma­
sına izin verilmemesi, buna bağlı ola­
rak da bu ürünün aym zam anda rek- 
lamımn, gösteriminin sınırlandırılma­
sı anlam ım  taşıyor. Böylece yasakla­
m a, bizim için uygulam ada teslim atı 
durdurm ayı, bu arada da yasaklan­
mış oyunları top tan  ve perakende sa­
tış yapanlardan  geri almayı zorunlu 
kılm aktadır. Y asaklam a satışla b ir­
likte reklamın da durdurulm asını ön­
görüyor.

Happy: Sizin oyunlarım zın yasak­
lanm asına ilişkin olarak  Federal D e­
netim e K urulu hangi nedenleri gös­
terdi?

Goeldner: Sözkonusu oyunlara ge­
tirilen yasaklara ilişkin temellendir- 
meler hem en hemen istisnasız aynı­
dır. Yani bunların tüm ü de “ toplum ­
sal ve ahlâkî bakım dan yanlış yola 
sevkedici” , “ şiddeti ve savaşı yücel­
tici” , “ saldırganlığı artırıcı”  oyunlar 
olarak  tanım lanm ıştır.

Happy: Siz ise bunun aksini mi sa­
vunuyorsunuz?

Goeldner: Benim düşünceme göre, 
şimdiye kadarki talim atların  bilgisa­
yar oyunlarına uygulanm ası pek 
m üm kün değildir. Çünkü bu oyunlar 
çatışm anın etkin ve bazı durum larda 
yapıcı bir çözöm üne im kân tan ım ak­
tadır. Denetlemede temel alm an ö l­
çütleri bir m ahkem eye incelettirm ek 
niyetinde olduğum uz için, bu konu­
da daha fazla bir beyanda bulunm ak

istem iyorum .
Happy: Sim ülasyonlar yoluyla sa­

vaş eğitimi veren program lar sunul­
muş olm uyor mu sonuç olarak?

Goeldner: Kesinlikle hayır! Hemen 
hem en bütün program lar farklı çö­
züm lere, bu arada barışçıl o lanlara 
da im kân tanım aktad ır. O yuncunun 
kendisi için oyunun arka planı ve ko­
şulları pek o kadar önem taşım am ak­
tadır; bu rada aslolan sadece ekran 
üzerinde o anda olup bitenlerdir. Bir 
elm aya okla mı nişan alındığı ya da 
bir uçağa savaş topuyla mı hücum  
edildiği uygulam ada ve oyuncunun 
tepkisi açısından farklı bir durum  ya­
ratm az.

Happy: Oysa Federal Denetleme 
K urulu ve pek çok anne-baba başka 
türlü  görüyor bu olayı.

Goeldner: Federal Denetleme Ku­
rulu, kullanıcıları sadece ekran üze­
rinde bir nesneyi b erta ra f etmekle 
kalm ayıp bilinçli bir tarzda bir uça­
ğı, özellikle düşm an olarak  ad landı­
rılan birine karşı, kullanm akla ve 
böylelikle bir insanı öldürm ekle it­
ham  ediyor. O zam an niçin -evlerin 
çoğunda bulunan- satranç tü ründen 
bir oyun olan “ Riziko”  yasaklanm ı­
yor diye sorulabilir.

Happy: “ B arbarien” gibi oyunlar­
da kan dökm ek ve kafaları uçurm ak 
neden gerekli olsun? Yani öldürm ek 
niçin zorunlu olsun?

Rushware firmasının pazarlama mii- 
dürJurgen Goldner. 13 vıllık memu­
riyetten sonra VC20 ile yazılım ola­
yına girdi.

Goeldner: Firm amız tam  da bu ne­
denden ö türü  bu oyunu sürüm den 
çekm iştir; çünkü biz satışa sunduk­
larım ızdan dolayı kendimizi sorum ­
lu hissediyoruz.

Happy: Nazi ve porno yazılımı ko­
nusunda sorum lu olan kimdir?

Goeldner: Bu yazılımm -1987 Tem- 
m uz’unda A R D ’nin güncel konular 
p rogram ında sunulm uştu bu- bizim 
tarafım ızdan satışı yapılm am aktadır. 
Bizzat televizyon yayını bizim üretim ­
de bulunduğum uz dala yer vermemiş 
ve oyunlarını özel ihracat ya da k o r­
san kopya pazarında sergileyen prog­
ram cıların veya “ K ırıcılar” ın (Hac- 
ker) program larını iletmiştir. Biz bu 
tü r oyunlara getirilen yasağı destek­
liyoruz. Ancak, bu bağlam da yasağın 
nasıl uygulanacağı sorusu gündem e 
gelmektedir; çünkü bu “ yapımcılar” - 
ın ele geçirilmeleri pek m üm kün de­
ğildir ve bu oyunların satışları da o r­
ganize bir biçimde yapılm am aktadır.

Happy: Sinema film lerinde çok­
tandır yerleşmiş olduğu tü rden  bir 
gönüllü  o to k o n tro l m ekanizm ası 
yazılım -yapım cılarında neden yok 
acaba?

Goaldner: Bu tür bir otokontrol bi­
zim tarafım ızdan defalarca teşvik 
edilmiş, ancak gerçekleştirilem em iş­
tir; çünkü bunun için şimdiye dek 
hiçbir ölçüt o luşturulm am ıştır. Biz 
alış-veriş politikam ız yoluyla kendi 
firm am ızda çoktandır o tokontrol uy­
gulam aktayız.

Happy: Siz Federal Denetleme Ku­
rulu üyelerinin yasaklanacak bir oyu­
nu yeterince ayrıntılı bir biçim de in ­
celemediklerini e leştiriyorsunuz...

Goeldner: Denetleme üyelerinin 
kendilerinin sözkonusu bilgisayarlar 
oyununu bizzat oynam adıklarından 
eminiz. Çünkü biliyoruz ki, jü ri üye­
leri önceden hazırlanm ış bir vaziyet 
alışa m uhatap  o lm akta ve daha son­
ra bu yönde oy kullanm aktadırlar.

Happy: Neden dolayı orjinallerinin 
değil de, bazı korsan  kopyalarm  ya­
saklam a listesine alındıklarını düşü­
nüyorsunuz?

Goaldner: bu noktaya m ahkem e 
kanalıyla bir açıklık getirilmesini bek­
lediğimizden, bu konuda hiçbir be­
yanda bulunm ak istem iyorum  aslm- 
da, am a şöyle diyebilirim; Çünkü 
teklifte bulunan ta ra f  resmî bir dai­
redir ve oyunları yasak listeye koya­
bilmek için bir korsan kopyaya sahip 
olm uş olması gerekm ektedir.
Happy: Söyleşi için teşekkür ederiz.
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Oyunlar Kara Listede
Çev: Güven Savaş KIZILTAN

G e n ç liğ e  zararlı yayınlarla ilgili Fe­
deral Denetleme Kurulu kesin önlem ­
ler alıyor. İlk bilgisayar oyunları şim­
di yasaklanmış yayınlar listesine alın­
mış durum da ve bunların  reşit o lm a­
yanlara satılm asına artık  izin verilmi­
yor. B onn’dan gelen sansürden ö tü ­
rü yazılım alanı bir yaprak döküm ü­
nün tehditi altm a mı giriyor? A şağı­
daki sayfalarda hararetle tartışılm ak­
ta  olan bu konu ile ilgili olguları ve 
görüşleri okuyacaksınız.

Süvari bölüğü kum andanı olarak  
kararlarınızı bir intihar-misyonu doğ­
rultusunda alm ak zorundasınız: Sov­

yet savunm a merkezini tahrip  etmek 
için Sovyet üslerini devre dışı bırakm  
ve M oskova’ya saldırın. Bu kışkırtı­
cı talep aşırı sağcı soğuk savaş yanlı­
larının kaleme aldığı bir yergi yazısın­
dan değil, son aylarda on binlerce sa- 
tm  alman ve kopya edilen başarılı bir 
bilgisayar oyunu olan “ Raid over 
M oscow” un talim atından alınmıştır. 
Oyuncunun neden dolayı “ Sovyet” - 
leri b irbiri arkasına devre dışı b ırak ­
ması gerektiği el-kitabında akla ya t­
kın bir biçimde açıklanm aktadır: 
Yüksek çözünürlü grafikte bir dün ­
ya haritasının da gözönüne serdiği

üzere, hain Sovyetler Birliği ansızın 
birkaç atom  roketini Am erikan kent­
lerine doğru ateşlemiş bu lunm akta­
dır. Bu program da pervasız bir tavır­
la ve özenle kotarılm ış bir düşm an 
imgesi kullanılıyor: Savaş düşkünü 
sosyalizmin “ kızıl tehlikesi.”

KIZIL OLMAKTANSA ÖLMEK 
Mİ?

Birkaç haftadan  bu yana “ Raid 
over M oscow” nun ve diğer beş adet 
savaş oyununun reşit olmayanlara sa­
tılm asına artık izin verilmiyor. Genç­
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liğe zararlı yayınlarla ilgüi Federal De­
netlem e Kurulu şim di bilgisayar 
oyunlarındaki vahşet olgusuna da el 
atıyor ve bu tü r oyunları yasaklaya­
biliyor. Yasak listesine alınmış olmak 
bir program  için şu sonuçlara yol açı­
yor: Bu program m
— Reklamımn yapılm asına,
— Reşit olm ayanlara satılm asına,
— M ağazalarda açık olarak sergilen­
mesine izin verilmiyor. (Yalnızca ye­
tişkinlerin girebildikleri mağazalar bu 
bağlam da bir istisna o luşturm akta­
dır.)

Bir derginin yazı kurulu çerçevesin­
de ise bu konunun tartışılm asına es­
kisi gibi izin verilmektedir. Video ka­
setlerde bu durum  bundan  farklı de­
ğil. Sadece 18 yaşını doldurm uş olan­
lar için serbest bırakılan bü tün  film ­
ler V ideotek’de ancak yetişkinlerin 
girmesine izin verilen ayrı bir m ekân­
da sergileniyor. Reşit olm ayanlara gi­
riş genel olarak yasaklama yolunu se­
çen videoteklerin sayısı da gitgide a r­
tıyor.

B onn’da 9 Ağustos günü hakların­
da hükm  verilen oyunlar altıyı bu lu­
yor. Bunlar hiç kuşkusuz yasaklam a 
listesine alınan son oyunlar olm aya­
caktır. Bu altı oyunun adları şöyle:

— Beach H ead
— Blue Max
— P aratrooper
— Raid over Moscow
— Seaw olf/Seafox
— Tank Attack

Bu purogram lar bir bir incelendi­
ğinde, bunların  içeriksel bazı farklar 
taşıdıkları görülecektir. O yuncunun 
bazoka ile Rus askerlerine ateş etmek 
zorunda olduğu “ Raid over M os­
cow”  gibi politik ve vahşet içeren kö­
tü  oyunların yanı sıra “ Tank H ücu­
m u”  tü ründen em ektar oyunlara da 
rastlanm aktadır bunlar arasında. Bu­
rada iki oyunu kendi tanklarıyla ça­
lılıkların içine girm ekte ve birb irleri­
ni karşılıklı olarak infilak ettirmeye 
çalışm aktadır. Hiç kuşkusuz bu da 
çok ahlâki bir konu değildir, am a gra­
fiksel ve içeriksel açıdan “ Raid over 
M oscow "dan çok daha soyut ve za­
rarsızdır. O zam an doğal olarak şöy­
le bir kuşku belirmiş o lm aktadır: 
Ateşli oyunların yasaklanm ası daha 
çok keyfi bir seçime mi dayanm akta­
dır? Ya da bu hükümle içinde herhan­
gi bir biçimde ateş edilmesi söz konu­
su olan bütün oyunların pek uzak ol­
mayan bir gelecekte reşit olm ayanla­
ra yasaklanacağı mı im a edilm ekte­
dir?

Biz bunun böyle olmasını um ut et­
mek istemiyoruz, çünkü bu düşünce 
tu tarlı bir şekilde sonuna kadar gö­
türüldüğünde bilgisayar oyunlarının 
çoğu içerdikleri şiddet öğesinden ö tü­
rü tezgah altına kaydırılmış olurdu 
zorunlu olarak. İçinde herhangi bir 
şeyin yakalanm adığı, ortadan  kaldı­
rılm adığı ya da ateş edilmeye m aruz 
kalmadığı bir program  hemen hemen 
yoktur. K ahram anın genellikle sade­
ce “ Canavarı Ö ld ü r”  tü ründen ko­
m utlarla yoluna devam ettiği serüven­
lerde bile “ yenmek ve yenilm ek”  il­
kesine rastlanılm aktadır.

OYUNLAR YAPRAK DÖKÜMÜ  
TEHDİTİ ALTINDA

Burada bir sınır konulm ası zorun­
ludur. Bu sınır ise soyut simgelere de­
ğil, insanlara ateş edildiği ve bir şid­
det etkinliğinin düzenli olarak simu- 
lasyonun yapıldığı yerde başlam akta­
dır besbelli. O yuncunun aşağıya doğ­
ru  süzülen paraşütçüleri katletm ek 
zorunda olduğu “ P aratrooper” deki 
gibi bayağı katliam  sahnelerine gerek 
yoktur. Aynı şekilde, iki kanatlı bir 
uçağı idare eden oyuncu tarafından 
rakip pilotlara ateş edildiği, o toban ­
ların ve b inaların  bom balandığı sah­
neler de gereksizdir. A m a oyuna özel 
bir çekicilik kazandıran da görünü­
m ün ve düşm an dem irbaşlarının gra­
fik olarak üstün bir biçimde sunulm a­
sıdır.

Bu iki yönlü özellik pek çok vah­
şet oyununda göze çarpan bir durum ­
dur. Bu tü rün  en kötü  temsilcileri 
olan “ Beach H ea d ” , “ Raid over 
M oscow’”  ve yeni “ Beach H ead I I ” , 
bunların  hepsi de sunm uş oldukları 
birinci sınıf grafikle ve oyunun çeşit­
lilik bakım ından zenginliğiyle dikkat 
çekerler. H attâ  “ Beach H ead I I ”  iyi 
anlaşılan dilsel bir yayın da sunm ak­
tadır: Kendi erlerinden biri tank a l­
tında kaldığında hoparlörden onun 
can çekişme sesleri gelmektedir. Bir 
uçak topuyla oyuncu kendi arkadaşı­
na ateş edecek olursa, ateş edilen ki­
şi yüksek sesle yakınm akta ve şöyle 
dem ektedir: “ D on’t shoot me, stu- 
p id !”  (Bana eteş etme, alik!). Bu da 
aşağı yukarı şöyle bir düşünceden 
kaynaklanm aktadır: Humor, eğer bir 
şeye rağm en gülünüyorsa vardır.

“ Blue M ax” aleyhine müzakerele­
re girişildiğinde, program m  Alm an 
distribütörü  A riolasoft tabiî ki bu iş­
lemden pek memnun kalmamıştı. Bu­
rada, yasaklam a konusunda lehte ve 
aleyhte kanıtları bir defa karşılaştır­

mak amacıyla Federal Denetleme Ku- 
ru lu ’nun iddianam esi ile A rio lasoft’- 
una buna itirazını özet olarak yayın­
lıyoruz.

Bonn’da, yazılım pazarını silip sü­
pürecek olan bir “ temizlik dalgası’- 
nın ancak yeni yeni başladığından söz 
edilmektedir, am a bilgisayar oyunla­
rının yaşam sürelerinin kısa oluşu De­
netleme Kurulu’nun işini epey zorlaş­
tıracak gibi görünüyor. Yasaklanmış 
bu altı program dan göreli olarak en 
yenisi dokuz aydan bu yana pazarda 
bu lunan “ Raid over M oscow "dur. 
Yeni program lar kural olarak en çok 
yayınlanışlarından sonraki ilk b irin ­
ci ve ikinci aylarda satıldıklarından, 
şüpheli bir ad taşıyan herhangi bir 
oyunun yasaklanm ası, reşit olm ayan 
potansiyel alıcıların sadece bir bö lü ­
m ünü buna sahip o lm aktan “ ko­
ru m u ş”  olacaktır. Yeni yayınlanan 
“ Beach H ead I I” nin yasak listeye gi­
recekler arasında yer alacağına kesin 
gözle bakılsa da, bu program  yargı 
organların ın  d ikkatini çekinceye ka­
dar bir kaç ay geçmiş olacaktır. Bu 
zaman diliminde ise çocuklar ve genç­
ler, içinde el bom baların ın  atıldığı, 
paraşütçülere ateş edildiği, bü tün  
bunları taçlandıran bir sonuç olarak 
da rakibin bıçak düellosunda öldürül­
düğü bir programı edinmiş olacaklar­
dır. Böylece yasaklam alar, kural o la­
rak altı aylık bir gecikmeyle geldiğin­
den, kızgın taş üzerinde bir dam la ol­
m aktan  öte bir anlam  taşım am akta­
dır.

YASAKLAMALAR ÇOK GEÇ 
GELİYOR

Pek çok oyun-tutkunu, yum ruğu­
nu kızgınlıkla B onn’a doğru sallaya­
rak “ sansür” e duyduğu öfkeyi dile 
getiriyor. A m a oyun pazarındaki kö­
tü kullanım lara nihayet bir devlet ku­
rum unca el atılm asının zam anı gel­
miştir. Anayasamızda başka ulusların 
ve ırkların karalanmasını yasaklayan, 
böylelikle de “ Raid over Moscovv” - 
nun yasaklanm asını bütünüyle doğ­
rulayan bir m adde vardır sonuç o la­
rak. Oyunun tüm  grafik olarak ne 
denli olağanüstü düzenlenm iş olsa 
da, eğer bir oyunda bir ulusun m en­
supları kasıtlı olarak hedef alınıp kat- 
lediliyorlarsa, burada yakışık alm a­
yan bir talep dile geliyor demektir.

Biz bundan ötürü “ Raid over M os­
cow”  ve “ Castle W olfenstein”  gibi 
oyunları sürekli olarak boykot etmiş 
bulunuyoruz. Bizim için aynı şey 
“ Beach H ead I I ”  ya da “ Rusya’da 
Savaş”  veya “ Almanya 1985”  tü rün ­
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den ve başlıkları bile pek çok şey ifa­
de eden strateji oyunları konusunda 
da geçerlidir. Yetişkin olarak bunu 
kendilerine m utlaka reva görenler ise 
ekran başına geçip ordularını yöne­
tebilirler. A m a 12 yaşında bir çocu­
ğun Joystick ile gerçekleştirdiklerinin 
b ilin c in d e  o ld u ğ u n u  v arsaym ak  
m üm kün değildir. Savaşa ilişkin dü ­
şüncelerden reşit olmayanlar uzak tu ­
tulm aya çalışıldığında da bunun  kö ­
tü niyetli sansürle hiç bir ilgisi yoktur.

Ancak, şunu um ut etmek isteriz ki, 
Federal Denetleme Kurulu, herhangi 
bir biçim de ve tarzda içinde ateşleme 
sahnesi bulunan her şeyi rastgele ya­
saklam asın. “ E lite” de ya da “ Buck 
R ogers"de görülen türden uzay atış­
ları o denli soyuttur ki, bunlardan 
oyuncunun ah lâk ına ilişkin olarak 
herhangi bir korkuya kapılmaya hiç 
gerek yoktur. “ Blue M ax” ın yasak­
lanması konusunda bir noktaya kadar 
ayrı görüşlere sahip olmak m üm kün­
dür: Vahşet oyunu mu yoksa bir tep­

ki testi mi?. Bu hararetli konu üzerin­
de durmaya ve diğer yasaklamalardan 
sizleri haberdar etmeye devam edece­
ğiz.

İDDİANAM E VE SAVUNMA 
ÖZETİ

Berlin Senatosu 21 Şubat 1985 tari­
hinde bilgisayar oyunu “ Blue M ax” - 
ın yasaklanm asını talep etti. Bu talep 
üzerine “ Blue M ax” Denetleme Ku­
rulu ta rafından  kara listeye alındı. 
B urada size iddianam eden bazı bö ­
lüm ler sunuyoruz.

Eğitim , Gençlik ve Spor senatörü, 
video oyunu “ Blue M ax” ın gençliğe 
zararlı yaym lar listesine alınm asını 
talep ediyor. Bu oyun ahlâki yönden 
zararlı olup genç video oyuncularım  
kaba güce özendirm ektedir.

...O yun gerek grafiksel, gerekse 
akustik  açıdan 1984 yılının Aralık 
ayında yasaklanm ış olan video oyu­
nu “ River R a id "in  geliştirilmiş bir 
varsiyonu olarak kabul edilm elidir...

A nılan oyun, oyuncuyu -program a 
bağlı olarak- saldırgın askerî im ha ey­
lemlerine katılm aya zorlam aktadır. 
“ Savaş bir düğmeye basılm ak sure­
tiyle başlam ak ta” , etkin bir biçimde 
yönlendirilmekte ve yürütülmektedir. 
Burada ateş etme, bom balam a ve im­
ha etme zorunluluğu vardır. Çatışm a­
ların askerî olm ayan yoUarla çözüme 
kavuşturulm asına yönelik eylemler 
bu oyunda öngörülm em iştir.

...B u oyunda savaşçıl şiddet etkin­
likleri hafife alınm aktadır. Düşmanın 
im ha edilmesi sırasında (ateş eden 
uçağın içinde, menzilli bom ba atışla­
rında, evlerin, gemilerin, tanklarm  ve 
otomobillerin imhasında) oyuncu ita­
a tkâr bir tavır içinde ve bü tün  bun ­
ları olağan görerek hareket etm ekte­
dir. Gençliğe zararlı yayınlarla ilgili 
Denetleme K urulunun talebi üzerine 
P ro f.D r. H elm ut Kampe “ River 
R aid” adlı video oyununa ilişkin ola­
rak kaleme almış olduğu kısa bilirkişi 
raporunda şu saptam ada bu lunm ak­
tadır: “ A m a şunun göz önünde tu ­
tulm ası gerekir ki, çocuk ve hattâ  
genç oyuncular oyun ve gerçeklik 
arasında fark  ile pek o kadar ilgilen­
m em ektedirler. Çocukların  ve genç­
lerin bilinçlerinde, yaşan tılarında 
oyun etkinlikleri bağımsız bir gerçek­
liğe bürünm ektedir. Özellikle de eğer 
bir oyun etkin bir eylem gerektiriyor­
sa ve olup-bitene karşı yoğun duygu­
sal bir bağlılığa yol aç ıy o rsa ...”

“ Blue M ax "in  Alm an ihtalatçısı 
Arialasoft ise, burada yine özetle sun­
duğum uz itirazıyla bu yasaklam aya 
karşı tepkisini dile getirmiş oldu.

Genel sorular çerçevesinde şöyle 
bir m ütaalâda bulunm ak istiyoruz: 
Bu program da 1. Dünya Savaşı ile il­
gili kurulm uş olduğu doğrudur. Bu­
nunla birlikte bunun savaşı kışkırtı­
cı bir tarzda değil, yergisel bir am aç­
la yapılm ış olduğu her halde gözden 
kaçm ış o lm alı... Savaş kışkırtıcılığı 
değildir burada söz konusu olan. 
Tepki ve isabet yeteneğinin, yarışm a 
duygusunun eğitilmesine, başarıların 
teşvikine çalışılmıştır.

Y ukardaki önlem lerle ilintili o la­
rak yasaklam a hükm ünün alışılage­
len “ yan etkilere”  yol açabileceği ger­
çeği de yasağın kaldırılması lehine bir 
durum  yaratm aktadır: İlgili çevreler­
de artış gösteren talep o zam an gizli 
kanallardan  (ya kaçak ithalat ya da 
sizin tarafınızdan haklı olarak dile ge­
tirilm iş olan korsan kopyalar yoluy­
la) karşılanacaktır. Bu nedenle oyu­
nun yasaklanm am asını talep ediyo­
ruz.
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Çev.: Güven Savaş KIZILTAN

Bilgisayar Oyunu Olarak

“Auschwitz”
Y asa k la n m ış  bulunan “ Nasyonal 
Sosyalistler Eylem Cephesi” nin üye­
lerine karşı M art başlarında Stutt- 
g a r t’ta girişilen geniş çaplı polis h a ­
rekâtı sırasında birçok bilgisayara ve 
yüzlerce diskete el konuldu. Soruştur­
m anın sürdürülm esi nedeniyle, ilgili 
kurum lar el konulan yazılımların içe­
rikleri hakkında bilgi vermek istem i­
yorlar.

Nasyonal sosyalist içerikli yazılıma 
ilk d ikkati çekilenlerden biri olan ve 
Berlin’de gençliği korum a etkinlikle­
rinden sorum lu bulunan Geisler, bu 
konuda gene de şunu söylüyor: “ Bi­
ze ulaştırılan oyunlar karşısında tüy­
lerim diken diken o ld u .”  Neo Nazi- 
lerin bilgisayar alan ında da etkinlik­
lerini bu bu luntular bir kez daha ka­
nıtlamış oluyor. Tıpkı geçen yılın baş­
larında Berün polisinin “ A lm anya 
Ö zgürlükçü İşçi P artis i"n e  karşı gi­
riştiği operasyonda ele geçen şu oyun 
gibi: “ Türklerle İlgili Test” . M ade in 
Buchenwald (Ekranda şöyle bir k a ­
yıt görülm ekteydi: “ Copyright 1986 
by Hitler & Hess” ) 18 yaşındaki M ar­
tin bunu ilkin “ alışılagelen uçukların 
kötü bir şakası” sandı. Bu delikanlı 
m akine dilinde program lanm ış olan 
oyunu elektronik posta kutusunda

(BTX) ve “ F u n so ft”  başlığı altında 
keşfetmişti. M artin konuşmasını şöy­
le sürdürüyordu: “ E kranda daha 
sonra beliren şeylerin ise artık  şaka 
ile hiçbir ilgisi yoktu . Yapılacak tek 
şey devreyi kesm ekti” . Kırmızı fon 
üzerindeki beyaz dairenin içinde si­
yah bir gamalı haç, tanıtm a yazısın­
dan hem en sonra m onitörden yansı­
m aktaydı. “ bu program  aracılığıyla 
A lm an dostlarımız şunu saptayabilir­
ler: Türkleri seviyorlar mı, yoksa on­
ları gövdelerinden kafaları ayrılmış 
olarak görmeyi mi tercih ediyorlar?” . 
Burada daha sonra da şöyle denil­
m ektedir: “ A ryan dostlarım ızın A,
B, C ve D testlerine ilişkin olarak dört 
cevap im kânları bu lunm ak tad ır” . 
“ T ürkler neden hep Yahudi tü rkü le­
ri söylerler?” türünden Neo-Nazi so­
ru larına verilen cevaplar ekranda 
“ Bravo, H itler delikanlısı!”  diye 
ödüllendirilm ekte ya da “ Yanlış, 
A uschw itz’e yollayın!”  tepkisiyle 
karşılanm aktadır.

Bilgisayar dilinde “ Naziware” ola­
rak adlandu"ilan aşırı sağcı Software'- 
ın (yazılım) kökeninin saptanm ası 
posta kutusunun denetçileri ve tele­
fon aboneleri için zor o lm aktadır. 
G öndericiler yabancı kullanıcı ad la­
rı vermekte ya da eğer m ümkünse bil­

dirilerini anonim  bir tarzda ve “ ko­
n u k ”  olarak  elektronik posta ku tu ­
suna yüklem ektedirler. Berlin ise, 
yüksek oranda yabancı barındıran bir 
kent olarak  Nazi yazılım ının m erke­
zini o luşturm aktadır.

Bu yakınlarda Berlin’de “ F ührer” i 
m onitörde yeniden dirilten bir p rog­
ram  da sunulm uştu: Yüksek teknok­
rat H itler “ Bir A lm an olm aktan gu­
rur duyuyorum ”  diye ilan etm ekte­
dir elindeki m egafonla. A nonim  
program cı burada bir m üzikal fon 
o luşturm ayı bile düşünm üştür: G ö­
rüntüyü SA’ların  Nazi m arşı olan 
“ H orst-W essel-Lied”  eşlik etm ekte­
dir.

E lektronik posta kutularının dışın­
daki kaçak yazılım  pazarına güçlü 
A lm an yazılım tasarım cıları çok tan­
dır el atm ış bulunuyor. Flensburg ile 
M ünih arasındaki okulların bahçele­
rinde disket alışverişine ilişkin bir ti­
caretin serpildiği görülm ektedir. Bu 
disketlerde, yalnızca korsan kopya­
lara eklenmiş bir biçimde de olsa, fa­
şist bilgisayar oyunları depolanm ış 
bulunm aktadır. Böylece, N ordrhein- 
W estfalen’de aslm da zararsız bir 
oyun olan “ H arry ’s H ouse” un k o r­
san kopyaları piyasaya sürülm üştür; 
tabii değiştirilmiş tanıtım  yazılarıyla.
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B unlarda “ A lm an Birliği Eylem ine 
ilişkin + Türkler aleyhine bir p ropa­
ganda”  yapılm aktadır.

Federal A lm anya çapında yaygın 
bir bilgisayar oyunu da “ Stalag I ” - 
dir. Burada oyuncu, top lam a k a­
m pında gardiyan olarak  “ halk düş­
m anların ın” kaçm alarını önlem ek 
zorundadır. “ D ik ta tör H itle r”  adlı 
bilgisayar oyununda, oyunun “ Füh- 
re r” ine şöyle sorulm aktadır: “ SS’i- 
niz bir Yahudi takib ine çıksın m ı?” 
“ D ikkat N azi” adlı bilgisayar p rog­
ram ında da “ Auschwitz” im ha kam ­
pındaki “ duş odalarında” olduğu gi­
bi, bir düğmeye basılm ak suretiyle 
grafik olarak  bir top lu  gaz verilme 
olayı simule edilm ektedir. E k ran d a­
ki yorum  ise şöyle: “ Duş alm ak iste­
yen 10.000 küçük zenci! Kapıları ka- 
Kristal Gecesi” * düzenleme izni alır. 
Bu am açla asker top lanırken, b ü tü ­
nüyle yeni dönem  üslubunda olm ak 
üzere, halen en m ilitan Nazi vurucu 
grubu “ Nasyonal C ehpe” nin işe a l­
m a pusulalarından yararlan ılm ak ta­
dır. Bu pusulalardaki sorularda as­
kerlerin sadece silahla ateş eğitim le­
ri, el sanatlarına ilişkin becerileri ve 
manevi yapılarının düzgünlüğü so- 
ruşturulm am aktadır. Bunu eline alan 
genç şunu öğrenir ki, “ A lm an M ese­
lesi” son günlerde başka bir şeye d a­
ha gereksinme duym aktadır: E lektro­
nik vari işleme bilgisi (EDW ). De­
m okratik  eğilimli bilgisayar tu tk u n ­
larının EDV-bilgilerinden ise, Neo- 
patın , içeriye gaz verin, -am a orada 
bu lunanlar sadece on kişiydi.-” . Fe­
deral Denetleme K urulu bile, sahip 
olduğu tek bilgisayar ekran ında za­
m an zam an “ Nazi yaz ihm i"m  izle­
m ektedir. Bu kurul geçen yıl ilk kez 
o larak  “ Türk A leyhtarlarına T est” 
adlı Neo-Nazi oyununu gençliğe ser­
bestçe dağıtılm asına izin verilmeyen 
yasak yayınlar listesine aldı. H er ne 
kadar Federal Denetleme Kurulu bü ­
yük ölçüde daha zararsız oyunlara 
çok çabuk el atıyorsa da, diğer Nazi 
yazılımları bu yasak listesinde bulun­
m am aktadır. Bu tü r oyunların  zaten 
el altından dağıtıldığı gerçeği bir ya­
na, Berlin Senatosu’nun gençliği ko ­
rum akla yetkili kıldığı Thilo Geisler’- 
in düşüncesine göre, kendi kurum u 
bu olguyla baş edebilmek için tekno­
lojik açıdan yeterli donatım dan yok­
sun bulunm aktadır: “ Problem  bizim 
oyunlar hakkında rapo r yazm ak zo­
runda oluşum uzdan kaynaklanıyor. 
Bunun içinse çoğu zam an uygun bir 
bilgisayarın eksikliğini çekiyoruz” di­
yor Geisler.

Bu arada, B erlin’de okuyan ve 
kendi okulunda da “ Türk A leyhtar­
larına T est"in  ortaya çıktığını ifade 
eden 17 yaşındaki Pastrick  başka bir 
problem i gözönüne seriyor: “ Y asak­
lam a, oyun tu tkun ların ın  isteklerini 
bilemiş oluyor öncelikle ve onların  
şunu şiar edinm elerine yol açıyor: 
Buna m utlaka sahip o lm alıy ım .” 

Yaklaşık 10 adet ve geniş çapta 
yaygın Nazi eğilimli bilgisayar oyu­
nundan ancak 4 tanesi Federal Denet­
leme K urulu’nun yasak listesine g ir­
m iştir. Bunların sayısı soruşturm a 
m akam ların ın  önüne gelmiş o lan lar­
dan her zam an daha fazladır. Oysa 
bu oyunların çoğu “ halkı k ışk ırt­
m a ” , “ ırk lara karşı nefret aşılam a” 
gibi cezayı gerektirebilecek fiiller içer­
m ek ted ir. “ T ürk  A ley h ta rla rın a  
Test” adlı oyunun bilinmeyen yapım ­
cısına karşı Berlin polisi altı aydan bu 
yana soruşturm a yürütm ektedir. Sav­
cılık m akam ının bir sözcüsünün de­
yişiyle de “ B undan şimdiye dek her­
hangi bir sonuç alınam am ıştır ve eli­
mizde başka oyunlar y o k tu r.”

Uç nok tada yabancı düşm anlığını 
savunan bilgisayar oyununun anonim 
yazarını Aralık ayında tanıtm ayı b a ­
şa ran  N D R -Televizyon M agazin  
P rogram ı “ P an a ro m a”  ise konuyu 
daha iyi araştırm ış olduğunu ortaya 
koym uştur. Burada kendi “ oyun dü ­
şüncesini” tem ellendiren ve bu dü ­
şüncenin aym yaşta pek çok dostu ve 
tanıdığı tarafından da benimsendiğini 
ifade eden 17 yaşındaki genç şöyle 
konuşm uştu: “ G ünlük yaşam içinde

Türklerin her ta ra ftan  ortaya çıkm a­
ları kızdırıyor beni.”  Kendi oyun dü­
şüncesinin gerçekleştirilm esi konu­
sunda da şöyle dem işti: “ Başka hiç­
bir iletişim aracında bilgisayarda o l­
duğu gibi yürütülem ez b u .”  Bu a ra ­
da Batı Berlin Yahudi cem aatinin 
başkanı Heinz G alinski, bir “ skan- 
d aP ’dan ve “ gelişmekte olan kuşak­
larla ilgili bir tehlike” den söz etm ek­
tedir. Ç ünkü b u rad a  yeni tekno lo ji­
yi kendi amaçları doğrultusunda kul­
lananların  tek tük şaşkın kişiler de­
ğil, tersine organize olmuş aşırı sağ­
cılar olduğu yolunda belirtiler gitgi­
de çoğalm aktadır.

F ra n k fu rt’ta  bir posta kodu üze­
rinden alınan “ Nazi D em o”  adlı 
oyunda anonim  yazarlar aşırı sağcı 
N P D ’den ve A lm an N asyonal Gaze- 
tesi’nden .kend i dostlarını selam la­
m ak tad ırlar. -thanx for the good 
sounds-. Burada, Nazi A lm anyası’- 
m yücelten kötü bir ü rünün digital 
plak sesi duyulm aktadır: 1942’nin 
orijinal müziği ile birlikte aktüalite 
filmi: “ SS-kıtası durdurulm az bir bi­
çimde ileri doğru y ü rü y o r...”  “ Vic­
tory of the D ictator” (Diktatörün Za­
feri) adlı oyunda Viking m iğferli bir 
kuru kafa, gam alı haç ve SS harfleri 
“ The right w ay"i (Doğru yolu) va- 
ad ediyor.

D aha sonra, ekrandaki tanıtım  ya­
zısı sırasm da bir grubun şöyle seslen­
diği duyuluyor: “ Genç A lm anya’yı 
ve ulusların kendi yazgılarını belirle­
me hakkına dayanarak  bü tün A l­
m anların  büyük A lm anya etrafm da 
birleşm elerini ta lep  ediyoruz. H içbir 
Y ahudi yurttaş olam az. Yaşasın za­
fe r!” . M asraflı bir grafiğe sahip ve 
Nazi büyüklerinden seçilmiş alıntılar­
la doldurulm uş A m iga program ının  
içeriğine gelince: Genç bir çocuk 
“ R ayh’ın bakan lığ ına” yükseltilir. 
Bu çocuk “ Zencilere, Türklere, Ya- 
hudilere ve diğer asa lak lara” karşı 
kom plo kurm ak için bir “ Döner 
Naziler şu an için henüz korkuyor gi­
bi görünm üyorlar.

* K ristal Gecesi ya da  Kırık Cam  H aftası: 
7 Kasım 1938’de bir Y ahudi göçm eninin P a ­
ris’te b ir A lm an  dip lom atın ı öldürm esi üze­
rine, ik tidardak i N azi P artis i yöneticileri, 
k o rkunç bir kıyım düzenlediler. H itler, Gö- 
ring ve G öbbels’in direktifleriyle G estapo yö­
neticisi Heydrich tarafından planlanan ve yö­
netilen kıyım da, 9 K asım ’ı 10 K asım ’a bağ ­
layan gece 7500 d ü kkân  yağm a va tarh ip  
edildi, hepsi Y ahudi o lan  36 kişi ö ldürü ldü . 
119 sinagog yakıldı, bun la rd an  79’u tam a­
m en tah rip  oldu. 20.000 Y ahudi tu tu k lan ­
dı. Suçlulara kom ik sayılabilecek cezalar ve­
rildi.
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Bilgisayar: Suç
Çeviren: Güven Savaş KIZILTAN

Bilgisayar yardım ıyla işlenen suç­
ların liste başm da bulunan yazılım 
(software) hırsızlığı ve bilgisayar ca­
susluğu, giderek yerini elektronik eği­
tim i görm üş suçlularca girişilen do ­
landırıcılık ve şantaj eylemlerine bı­
rakıyor. Bilgisayarın yeteneklerinden 
yararlanan  suçluların sayısı gözlene­
bilir bir şekilde artıyor. Bunun için 
gereksindikleri teknolojik  olanaklar 
ise zaten ellerinin altında.

A ncak, suçlular da bilgisayar a la­
nında personel arayan herkesin kar­
şılaştığı bir sorunla yüzyüzeler: İyi 
uzm anlarm  sayısı oldukça az. A m a 
giderek gelişen bilgisayar suçluluğu 
alanında başarı kazanabilm ek için, 
bu uzm anlarm  yardım ı kesinlikle ge­
rekli. Bu arada düşm an -bu bağlam ­
da polis kastediliyor- uyum uyor. P o ­
lis teşkilatlarının bilgisayar suçları 
alanında uzm anlaşm ış şubelerinde, 
nitelikli m ühendisler ve bilim  adam ­
ları görev yapıyor. Özel komisyonlar­
da görev yapan m em urlar bilgisayar 
kurslarına devam ediyorlar. Bu m e­
m urlar için artık  yazılım ve Basic, ye­
nebilir bir kuş değil. A rtık işlerin n a ­
sıl yürütüldüğünü biliyorlar ve kolay 
kolay aldatılam ıyorlar.

Bu konuya ilişkin suçlar hemen her 
zam an para etrafında döndüğü için,

yalnızca çalmmış verilere sahip olmak 
yeterli olm uyor. Kişi ya bu verileri 
bizzat değerlendirip nakde çeviriyor 
ya da satıyor.

BİLGİSAYAR PARA  
KASALARINI KIRIYOR

Son zam anlarda para kasalarının 
kırılm asında yeni bir yöntem  kendi­
ni kabul ettirdi: B urada anah tar o la­
rak kaynak m akinesi değil, bir ta ra ­
fı renkli baskılı, ötek itarafına ise 
1,25 cm genişliğinde şeritler yerleşti­
rilmiş olan 8 .5 x 5 .4  cm boyutların ­
da plastik bir kart kullanılıyor.

Çek kartı, bütün bankaların kapalı 
olduğu saatlerde nakit para alm ak 
için banka otom atlarını açıyor. İnsan 
evinde, bilgisayarının başm da hiç 
kimse ta rafından  rahatsız edilmeden 
ve kendisinin yapmış olduğu bir oku­
ma aygıtıyla çek kartın ın  üzerindeki 
gizli sayıyı ve bunu şifreleyen kişisel 
kimlik num arasını (PIN) kartın m an­
yetik şeriti üzerinden okuyabiliyor. 
Gerçi bu eylem, korum a altına alın ­
mış verilerin gizlice gözetlenmesi, do­
layısıyla ceza kapsam ına giren bir suç 
olm akta, am a bilgisayar meraklısını 
evinde kim  yakalayabilir ki? İnsanın 
bir manyetik şerit okuyucusuna sahip

ortağı m
* ,  

« # « #

Sayısal resim işlemede 64 KByte'lık bir küçük bilgisayar sistemi yeterli olabiliyor.

t 6 Suçluların peşine düşülmesi 
artık bilgisayar olm aksızın  
düşünülemiyor. Ama 
bilgisayarın yetenekleri 
suçlular arasında da 
artık bir sır olmaktan
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i, yoksa dedektif mi?
* * m

% <«» * Şr mm #  4 <* * » #■*  - A  *  ‘ - *

olm ası yasak değil ve bu alet bilgisa­
yar m ağazalarında rahatça satın alı­
nabiliyor. Bu durum da kasalar, ge­
ride hiçbir iz kalm adan gizlice boşal- 
tılabiliyor. Geriye kalan tek şe bom ­
boş hesapları oluyor.

çıkmış durumda.
Bilgisayar destekli suçlar 
alanındaki yarışmayı acaba 
kim kazanacak?
Suç ortağa bit mi, 
yoksa dedektif Byte mi? 93

SORUŞTURMACILARIN IŞI ZOR

Bu noktada polis suçlularm  çevir­
dikleri dolapları ortaya çıkarm akta 
güçlük çekiyor. Çünkü suçlu, p a r­
m ak izi, ayak izleri ya da suç m ahal­
linde unutulm uş nesneler tü ründen  
hiç bir iz bırakm ıyor arkasında. Bu 
nedenle polisi başarıya ulaştırabilen 
tek etken raslantılar oluyor. Bunu 
sağlayan da, suçlularm  kendi başarı­
larından  ö türü  aşırı gurura kap ılm a­
ları ya da tedbiri elden bırakıp hata 
yapm aya başlam aları. Buna da ol­
dukça sık raslanıyor.

Z ürih’li bir elektronik ve bilgisayar

uzm anı olan 32 yaşındaki Franz 
K .’nın başından da böyle bir olay 
geçti. Bay K. bir raslantı sonucu so­
kakta yürürken, İsv içrebankaların ın  
“ mavi k a r t” (C arte Bleu) olarak  ad ­
landırılan bir kredi kartını buldu. 
Kartın asıl sahibinin gizU kodunu bil­
mediği sürece bu kart onun için hiç 
bir değer taşım ıyordu. Kartın üzerin­
deki isme telefon ederek kendisini 
banka m em uru olarak  tanıttı. Kartı 
kaybeden taUhsiz adam a, en kısa za­
m anda yeni bir kart verileceğini bil­
dirdi. Bu arada, kartın  gizli kod nu ­
m arasını sormavı da ihmal etmedi ta ­
biî. Böylece Franz K. gerekli gizli ko­
du ele geçirmiş oluyordu. A rtık  h a f­
tada bir kez banka o tom atında 500 
F rank  çekebiliyordu. A m a bu yön­
tem ona sıkıcı gelmeye başladığından, 
F ranz K., kartın  üzerindeki m anye­
tik şeridi m anipüle etmeye başladı. 
Böylece artık  her gün 500 Frank çe­
kebiliyordu.

Polisin onun çevirdiği dolabı seze­
bilmesi tam am en F ranz K .’nın tem ­
belliğinden kaynaklanıyordu. Çünkü 
F ranz K., para çekmek için hep aynı 
şubeye gidiyor ve bunu her gün ya­
pıyordu. Kart sahibinin limiti h a fta ­
da 500 Frank iken, Bay K .’nın her 
gün gelmesi bir banka m em urunun 
dikkatini çekti ve Bay K. yakayı ele 
verdi.

C inayet gibi çok ağır suçlarda, fa ­
illerin bulunabilm esi için çok sayıda 
personelin seferber edilmesi gereki­
yor. Bavyera’da 1986 yılı içinde işle­
nen suçların % 57.40ünde failler be­
lirlenebildi. Aynı yıl için Federal A l­
m anya ortalam ası ise °/o 45 dolayın­
da. Dolayısıyla Bavyera, suçların ya­
rısından çoğunun faillerini belirlemiş 
bir eyalet olarak, A lm anya ortalam a­
sının üzerine çıkıyor. Kırsal kesimde, 
büyük şehirde egemen olan ananim - 
lik pek varolm adığı için, polisin za­
ten az sayıdak-i ağır suç failini o r ta ­
ya çıkarm ası göreli olarak daha do ­
lay oluyor. Ç ünkü köyde herkes b ir­
birini tanıyor ve herhangi bir yaban- 
ci,i tıpkı birdenbire Jaguar kullanm a­
ya başlayan bir kom şu kadar dikkat 
çekiyor.
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^ ^ R e s im  işlemede önemli öğelerden biri de video sistemi. Yalnızca filtreleri kullanarak birçok tahrifatı meydana 
çıkarmak mümkün. Bu resimde bir pasaportun geçerlilik 

tarihinin pasaport sahibi tarafından tek bir çizgiyle 1985'ten 
1988'e dönüştürülmüş olduğu açıkça görülebiliyor.

DEDEKTİF BİLGİSAYAR İZLERİ 
GÜVENCEYE ALIYOR

Çek dolandırıcılığı, olağanüstü bir 
el becerisi ve hayli cesaret gerektirdi­
ğinden, dijital banka hırsızlığından 
çok daha zor. Ç ünkü eğer bir kimse 
dolandırıcılığı zam anında fark edecek 
olursa, yakalanm ak işten bile değil.

Bavyera Eyaleti Ağır suç Dairesi 
çek dolandırıcılarının, evrak sahte­
karlarının ve soyguncuların izlerini 
daha kolay sürebilmek için dijital re­
sim çözümlemelerinden yararlanıyor. 
Dr. Bernd Kopainsky ağır suçlarla il­
gili şubede “ belgeler ve kâğıtlar” ala­
nında çalışıyor ve delil olarak önem 
taşıyan resimlerin niteliklerini düzelt­
mek am acıyla 1984 yılından bu yana 
bilgisayardan yararlanıyor. Örneğin 
net olm ayan bir resmin fo toğ ra f la- 
boratuvarında netleştirilmesi o lduk­
ça zor bir işlem. Bir defasında o to ­
m atik kam eradaki bir hata  banka 
soygunu sırasında çekilen resim lerin 
net olm am asına yol açmıştı. N orm al 
olarak  bu fo toğraflar suçluların be- 
lirlenebilmesinde yardımcı olam ıyor­
du. A m a ağır suç teknikeri, failleri 
gösteren bu bozuk fotoğrafları yük­
sek çözünürlük kamerası bulunan bir 
video sistemine yerleştirdi. Video, ka­
m eranın çözünürlüğünü işleyen (625 
ya da yüksek çözünürlükte 1258 sa­
tır ve satır başm a yaklaşık 885 n o k ­
ta) bir bilgisayara bağlanm ıştı. Uz­
m an, enterferans ve renkli filtrelerle 
optik yoldan daha iyi bir resim elde 
etmeye çalıştı. D aha sonra bu fo toğ­
raf sayısallaştırıldı ve bilgisayarla ye­
niden işlenebilir hale geldi. Ö rneğin,

Bir Fransız’a ait bu kim lik kartındaki “ ka- 
zima"nm kanıtlanabilmesi çok zordur. Boy 
hanesinde “ 1m80”  olarak yazılan kayıt, 
"1 m 6 0 "a  dönüştürülmüş.

A
Kontratın artırılması ve kenar çizgilerinin 
belirlenmesi işlemlerinden sonra, tarif edi­
len bölge açıkça ortaya çıkıyor.

iki damga izinin üstüste bindirilmesi yoluyla 
yapılan karşılaştırmada gri yüzeyler, dam­
gaların aynı oldukları yerleri; siyah ve be­
yaz yüzler ise farklı oldukları yerleri gös­
teriyor.

▲
Alt satırdaki “ verschiedenen”  kelimesin­
deki örtüşme ve var olan az bir sapmadan 
ötürü “ Verg le ich" kelimesindeki derinlik 
efekti.
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kontrastı artırıldı ve kenar çizgileri­
nin üstünden yeniden geçildi. Bilgi­
sayarda her resim noktası 6 bit b ü ­
yüklüğünde bir değer alabiliyor, bu 
da pixel başm a grinin 64 farklı tonu 
anlam m a geliyor.

ETKİSİ BÜYÜK KENDİSİ BASİT 
BİR SİSTEM

Sonuç olarak diyebiliriz ki, eskiden 
kıyaslam a m ikroskoplarına ve video 
sistemlerine gerek duyulduğu durum ­
larda, bugün basit bir bilgisayar sis­
temi yeterli olabilm ekte. Böylece ka­
nıt o luşturan  fo toğraflar fo toteknik 
yöntem e kıyasla çok daha iyi bir b i­
çimde değerlendirilebiliyor.

Son yıllarda soruşturm a memurları 
yüzlerce dolandırıcının ve sahtekarın 
suçlarını sayısal resim işleme yönte­
mi sayesinde kanıtladılar. Bu sırada 
farklı yöntem ler kullanıldı:

1. B anka soyguncusu bir Fransız, 
çalıntı bir kimlik kartıyla ülkesini 
terk etmek istiyordu. Ne var ki, k im ­
lik kartında “ lm .8 0 ”  olarak kayde­
dilen boy uzunluğu kendisininkine 
uym uyordu. O da “ 8” rakam ında tı­
raş bıçağıyla biraz silinti olarak  bu ­
nu “ 6” ya dönüştürdü. Polis term ino­
lojisinde “ kazım a”  olarak ad land ı­
rılan bu yöntemin uygulandığı kısmın 
(basılı kağıdın uçuk sarı zemini üze­
rinde hafif bir ağartı) eğitilmemiş bir 
göz tarafından  farkedilmesi, eğik bir 
ışık altında bile son derece zordur. 
Şüphe üzerine, bu kartın  görüntüsü 
bilgisayara verildi, az olan kontrast 
artırıld ı, kazım a yapılan kısm ın ke­
nar çizgileri program  aracılığıyla iş­
lendi. Bu işlemler sonucunda üzerin­
de oynanm ış olan tüm  bölge apaçık 
ortaya çıktı. Bu aşam ada acemi bir 
kişi bile, sahtekarın hangi noktaya el 
atıp değişiklik yaputığm ı kolayca an ­
layabiliyor artık.

2. M ünih ’li zengin bir işadam ı öl­

“ EKRAN SUÇLULARI’ NA  
KARŞI SAVAŞANLARDAN  
BİRİ: W .J. Paul

düğünde, vasiyetnam esi önem li bir 
rol oynam ıştı. Çünkü bütün um utla­
rına rağm en varisleri m irastan hiçbir 
şey alamıyorlardı. Onların yerine tüm  
servet sevgilisine kalıyordu. İşadam ı­
nın varisleri bu  işin içinde bir iş o l­
duğundan  şüphelendiler ve savcılığa 
başvurdular. Eyalet Ceza D airesi’nin 
uzm anlarının yaptığı incelemede va­
siyetnam enin sahte olduğu ortaya 
çıktı.

Polisi bu sonuca ulaştıran sahte bir 
dam ga iziydi. İzin sahte olup o lm a­
dığının kesinlikle belirlenebilmesi için 
şüpheli iz ve gerçek iz sayısallaştırıl­
dı ve bellekte üst üste bindirilmeye ça­
lışıldı. Resimlerden biri ters, yani be­
yaz; diğeri ise siyahtı. Her iki resim 
üst üste konduğunda birbirine tam  
uyan yerler gri, uym ayan yerler ise si­
yah ya da beyaz görüntü  verdi. Böy­
lece sapm a noktaların ı da gösteren 
adeta üç boyutlu bir efekt m eydana 
geldi.

3. N ürnberg’teki bir gece ku lübü­
ne yapılan baskında polis, bir uyuş­
turucu m adde kaçakçısını yakaladı. 
Evinde yapılan aram ada telefonun 
yanında bir not defteri ele geçirildi.

▲
Elektrostatik yöntemle işlenmiş folyoda 
eşitsiz ışıklandırma nedeniyle sağ tarafta 
"d e u t”  kelimesinin üzerinde toneryoğun- 
laşması olmuş.

Bavyera eyaleti Kriminal Polisi’n- 
den Em niyet Am iri W erner J. P a ­
ul, 41. Şube’nin yöneticisi olarak 
görev yapıyor. Bu şube, suçların ko- 
vuşturulm asında elektronik veri iş­
lem desteği sağlıyor. Paul, 25 yıldır 
bilgisayar suçları ve bunların  tak i­
biyle ilgileniyor. Tabiî bu deneyimi 
sayesinde, “ ekran suçluları” na kar­
şı mücadele eden uzm anların kovuş­
turm alar sırasında ilk başvurdukları 
kişi oluyor. W erner Paul, polis li­
teratürüne “ bilgisayar destekli suç” 
kavram ını kazandıran kişi. Bu kav­
ram la, bilgisayarın suçlular ta rafın ­
dan bir suç aleti olarak kullanılabil­
diğini vurgulam ak istemiş. Çünkü 
“ bilgisayar her cürm ü daha efektif 
bir hale getiriyor” . Ö rneğin, bilgi­
sayarın bankalar arasında u luslara­
rası nakil trafiğini son derece basit­
leştirdiği şu dönem de.

“ H er üç ekonom ik cürüm den bi­
rinde bilgisayarın katısı v a r” . Bu 
koşullar altında polisin de, buna 
karşılık gelecek şekilde hazırlıklı ol­
ması gerekiyor. W erner J. Paul, 
“ anında karşı koyabilm eliyiz” di­
yor.
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Üstteki sayfa yırtılm ıştı, fakat kale­
min izi alttaki sayfaya geçmişti. Bu 
“ renksiz yazı izleri” ni okunabilir h a­
le getirmek için, elektrostatik yöntem 
kullanılıyor. Bu yöntem  oldukça p a­
halı ve m utlak bir başarı sağlam ıyor. 
Yazının okunabilirliği, çoğu zam an 
fonun eşitsiz renklendirilm esinden 
(gölgeler) ve fonla yazı arasındaki 
kontrast azlığından çok düşük o lu­
yor. Aym sorunlarla eğik ışıkla veya 
infraru j ve ultraviyole ışınlarının 
farklı ölçülerde verilmesi ile yapılan 
incelemelerde de karşılaşılabiliyor. 
Görünm eyen izlerin görünür hale ge­
tirildiği bir resim, sayısallaştırılma sı­
rasında eşitsiz bir şekilde ışıklandırı­
lır ve sonuç pek kaliteli olmaz. Bu ne­
denle sayısaUaştırma işleminden son­
ra bir dizi işlemden daha geçer. Ö n­
ce zararlı gölgeler yok edilir. Bu iş­
lemde gölgeler m atem atiksel olarak 
resim den çıkarılır. D aha sonra kant- 
rast bir m iktar artırılır ve ilkinden 
çok daha iyi olduğu açıkça görülebi­
len bir yazı-resim elde edilir. Bunun 
yanı sıra, eğer istenirse, kırılm alar, 
yırtılm alar ve lekeler gibi bozucu ya­
pısal öğeler de daha az belirgin hale 
getirilebilir. Bunu yapm ak için kur- 
sor ile söz konusu yerler ekran üze­

rinde işaretlenir ve daha sonra bun ­
lar resim alam ndan çıkarılır. Bu yön­
temle polis, bir uyuşturucu m adde 
kaçakçısının not defterinden elde et­
tiği bilgiler sayesinde bu işin arkasın­
daki bazı kişilerin izini buldu.

Ne var ki, özellikle bu son örnekte 
şöyle bir soru gündem e geliyor: Bu 
yalnızca bir suç olayını gün ışığına çı­
karm a faaliyeti mi, yoksa bir mani- 
pülasyon m udur? Çünkü adli bir so-
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▲
En soldaki resimde görülen silik folyonun 
bilgisayarda işlendikten sonraki hali.

ruşturm a sırasında bu tü r kanıtların  
sahte bir biçimde düzenlenmesi son 
derece kolaydır. Böylece masum  ki­
şiler suçlu durum una düşerken gerçek 
suçlular temize çıkarılabilir. Gelecek­
te yargıçların ve savcıların, suçlular 
ya da onların polise sızmış uzantıları 
tarafından aldatılm am aları için buna 
uygun bir eğitimden geçmeleri gere­
kiyor.

Bilgisayar teknolojisi yalnızca gör­
sel alanda değil, akustik alanında da 
büyük ilerlemeler kaydetmiş du rum ­
da. Bir com pact disk üzerinde depo­
lanmış bilgiler dijital bir fo rm ata sa­
hiptir. Bu tü r bilgiler de aynen gör­
sel bilgilerde olduğu gibi bir bilgisa­
yarın belleğine yüklenebiIm ekte ve 
m anipüle edilebilmekte. Örneğin bir 
insan sesinin frekansım  yükselterek 
ya da düşürerek onu değiştirmek 
m üm kün olabiliyor. Yalnızca bir so- 
undsam pler’dan oluşan gerekli dona­
nım a sahip hızlı bir bilgisayar ve bu­
na uygun bir program  aracılığıyla bu 
değişiklik gerçekleştirilebiliyor. Bu 
yöntem in kullanıldığı telefonlu şan­
taj girişimlerini bir düşünün. Bu du ­
rum da polisin bir ses çözümlemesi 
yoluyla failin suçunu kanıtlaması ola­
nak dışıdır.
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Polis, suçluların izini bulabilm ek 
için, bilgisayarda örneğin bilgi alış­
verişinde yararlanıyor. Polis 1972 yı­
lında tüm  Federal A lm anya’yı kap­
sayan bir bilgi alışverişi sistemini 
(IN PO L) kurm aya başladı. IN PO L 
büyük bilgisayarların oluşturduğu bir 
sistem. Burada suçlular ve suçlara 
ilişkin bü tün bilgiler depolanm ış du ­
rum da ve bu bilgiler isteyen her po ­
lis birim inin kullanım ına am ade. 
Eyalet Ceza D aireleri’nin her birinde 
Federal Ceza Dairesi ile sürekli bağ­
lantı halinde bir büyük bilgisayar var. 
Polisin yetki ve görevleri eyaletlerin 
kendilerince belirlenen bir konu oldu­
ğundan, Federal Ceza Dairesi, eyalet­
lerdeki bilgi alışverişi sisteminin n a ­
sıl kuru lm ası gerektiğ in i o n la ra  
em poze edem iyor. Bu durum da her 
eyalet kendi egemen anlayışı doğrul­
tusunda hareket ediyor.

Bavyera E yaleti’nde polis ta ra fın ­
dan bu am açla kullanılan bilgi ağının 
kısa adı “ D ispoF’dur (Bavyera Eya­
leti Özel D ijital Bilgi Ağı). Bu ağ yıl­
dız biçim inde o luşturulm uş. Eyalet 
Ceza D airesi’nde tek tek her polis 
m erkezinin bilgisayarlarının ve tele- 
yazıcılarının bağlı olduğu bir büyük 
bilgisayar var. H erhangi bir m erkez­
de depolanm ış olan tüm  bilgilerin 
bağlantılı diğer merkezler tarafından  
çağrılabilmesi m üm kün. Bununla bir­
likte, polisin kendisi de “ verilerin ko­
runm ası yasası” na uym ak zorunda: 
Polis ancak veri koram a yetkililerince 
serbest bırakılm ış olan verileri depo­
layabiliyor.

Polisin  bilgisayarın yeteneklerin­
den yararlanm ası, yalnızca resim çö­
zümlemesi ya da hızlı bilgi alışverişiy­

le kısıtlı değil. Federal Ceza Dairesi 
bu konuda farklı kullanım alanlarıyla 
ilgili incelemelerde bulunuyor. Ö rne­
ğin A m erikan Birleşik Devletleri ve 
Jap o n y a’da olduğu gibi, bilgisayar­
da parm ak izlerinin çözümlenmesine 
ilişkin araştırm alar yapılıyor. B ura­
da da, karm aşıklık arzeden resim de­
ğerlendirm esine benzer bir sorun o r­
taya çıkıyor: Çok farklı etmenler ne­
deniyle (kir, yara lar ve eski yara iz­
leri) bilgisayarın iki parm ak izini bir- 
biriyle karşılaştırm ası epey güçleşi­
yor. Tek bir parm ağın bile kirli olm a­
sı, izin net olm am ası için yeterli o la­
biliyor. Federal Ceza D airesi’nin suç 
izlerini korum akla görevli uzm anla­
rı Jap o n y a’daki parm ak izi bilgisa­
yarlarını incelediler. Bu incelemenin 
sonucunda parm ak izi bilgisayarları­
nın verim düzeyi bakım ından poliste 
kullanılm aya uygun olm adığına ka­
rar verdiler. A slında Japonya ve 
A B D ’de son dönem de kullanım a su­
nulan bazı sistemler uzm an olm ayan 
bir kişinin bile iki parm ak izini kar- 
şılaştırabilm esine olanak sağlıyor. 
A m a A lm an polisi kendi m em urları­
na bu dedektif bilgisayarlardan daha 
çok güven duyuyor, çünkü onların 
yargılarının daha sağlıklı olduğunu 
düşünüyor.

Bilgisayarın polisiye alanda kulla­
nılm asının sağlayacağı önem li bir 
başka yarar da makine yardımıyla ro­
bot resimlerin oluşturulm ası olabilir­
di. Bu tür resimler günümüzde ancak 
elle çizilmekte ya da yüzün her bir ke­
sitinden alınan parçalar üst üste ge­
tirilerek tek bir resim  halinde birleş- 
tirilm ekte. Bu konuda bilgisayar ger­
çekten ideal bir biçim de pek çok gö­

revi üstlenebilir. Özellikle küçük çaplı 
kovuşturm alarda ucuz ve hızlı bir şe­
kilde robot resim lerinin hazırlanm a­
sı ve böylelikle suçun daha çabuk ka­
nıtlanm ası sağlanabilir. D aha sonra 
resmin IN PO L aracılığıyla birkaç da­
kika içinde Federal A lm anya’nın 
stratejik  açıdan önem  taşıyan tüm  
noktalarına iletilmesi m üm kün olabi­
lir. Böylece örneğin bir banka soy­
guncusunun resm i, soyguncu henüz 
yeni kaçm akta iken, tüm  devriye a ra­
balarına iletilmiş olabilir. D olayısıy­
la polisin suçluyu bilgisayar yard ı­
mıyla daha hızlı bir biçimde izlemesi 
sağlanabilir.

D edektif bilgisayar hiç bir zam an 
insanın yerine geçemeyecektir; çün­
kü insanda varolan bir özellik bilgi­
sayarda eksiktir: Bir olaya ilişkin 
doğru sezgiler. Bilgisayar şimdilik 
yalnızca aiyi bir araç olarak  işe ya­
ram aktad ır ve bu konuda daha bir 
çok ilerleme kaydedilebilir.

İnsan ile bilgisayarın birlikte m ü­
kemmel suçu ortaya çıkarm aları da 
pek m üm kün görünm üyor. Bilgisa­
yar bu konuda üstüne düşeni tam  ola­
rak yapabilse bile, durum  pek değiş­
mezdi: İnsan pek çok hatalar yapa­
bilen bir varlıktır ve polis de işte bu 
hatalar sayesinde onu m utlaka yaka­
lam aktadır.

KIRICILARA İLİŞKİN YASA  
MADDELERİ

Son zam anlarda Federal A lm an­
y a ’daki bilgisayar m eraklıları a ra ­
sında “ kırıcı m addeleri” kavram ı 
o ldukça yaygınlaştı. Ceza Y asası’- 
m n 202a m addesi, “ verilerin gizli­
ce gözetlenm esi” ni ceza kapsam m a 
alıyor. A ncak yasaya göre, ceza ve­
rilebilmesi için, verilerin daha  önce 
uygun biçim de korum a altına alın­
mış olması gerekiyor. Kırıcılara kar­
şı uygulanan bir diğer yasa ise, ge­
ne Ceza Y asası’nın 263a m addesi. 
Bu m adde, “ bilgisayar dolandırıcı- 
lığı” nı, yani bilgisayar yardım ıyla 
yapılan dolandırıcılığı ceza kapsa­
m m a alıyor. “ H aksız Rekabete 
Karşı Y asa” nın 17. m addesi de bu 
k o n u d a  k u lla n ıla n  m ad d ele rin  
üçüncüsü. Son zam anlardaki ko­
vuşturm alarda sıkça kullanılan bir 
m addeye göre, ticari sırların açığa 
vurulm asına ilişkin filler, bu sırada 
bilgisayar kullanılsın ya da kullanıl­
m asın, cezalandırılıyor.

31



T*NiT|M

BLACK LAMP

Bir varmış bir yokmuş. G öre ­
vi ülkenin kralını e ğ le n d ir­

mek o lan  b ir p a ly a ç o  varmış.
Bu p a ly a ç o  kralın kızına aşık­
mış. A m a çirkin ve a p ta l g ö rü ­
nüşlü o ld u ğ u n d a n  prensesle 
ev leneb ilm e  şansı yokmuş.

O yunum uzun  konusu b ir 
masalı andırıyor. Şansız p a lya ­
çonun şansına ülkeyi kötülük­
le rden koruyan siyah la m b a ­
lar çalınmış. Lam baların ça lın ­
ması ile ülke kötülükten g e ç il­
mez ha le  gelm iş.

Kral son ça re  o la rak, p a ly a ­
ç o d a n  kızına karşılık lam baları 
bulmasını istemiş. Eğer p a ly a ­
çom uz lam ba la rı b u la m a d a n  
ölürse kral p a lya ço d a n  kurtul­
muş o lacak .

A ncak p a lya ço  hiçte görün­
düğü  g ib i a p ta l birisi değ il, ilk 
o la rak eski arkadaşı kralın bü ­
yücüsüne gidiyor. Büyücü kah­
ram anım ıza altı haya t ve ateş 
edeb ile n  büyülü bir kemer ve ­
riyor.

Kahramanımızın görevi lam ­
ba ları koruyan canavarla rı ö l­
d ü rüp  lam ba la rı top lam ak.
Biz bu n ok tada  oyuna d a h il 
oluyoruz.

Oyun her seferinde başka 
b ir ye rde  başlıyor. Bu yer g e ­
nellik le şehrin iç in d e  oluyor. 
Bulunduğum uz yerde  d u va r­
lar, m erd iven le r ve b ir iki p a r­
ç a  m ob ilya  görebiliriz. Bunlar­
d a n  başka içleri boş bir kaç  !
32

ta n e d e  sandık var. Sandıklar­
d a  to p la y a c a ğ ım ız  dokuz  
lam bayı koyab ilm ek için g e ­
rekli yer var. Oyunu başarı ile 
b itireb ilm ek için bütün la m b a ­
ları ve siyah lam bayı bu san­
d ık la ra  koym ak gerekiyor, 

Lam baların  bazılarını b u l­
m ak kolay. Yol üstünde yerde  
duran  bir lam baya  rastlayab i­
lirsiniz. A m a özellik le siyah 
lam ba la rı a lm a k  zor. Çünkü 
bu la m b a la r kanatlı uçan  b ü ­
yük yeşil ca n a v a rla r ta ra fın ­
d a n  korunuyor. Lambayı a la ­
b ilm ek için tek yol canavarı ö l­
dürm ek. Am a c a n a v a r kolay 
kolay ölmüyor. Ö lm eden evvel

b ir kaç kere vurm anız gerek. 
C a n a va r ö ld ü ğ ü n d e  s iyah la ­
şıp aşağ ıya  düşüyor.

Oyun 256 değ iş ik  e k randan  
oluşuyor. G ideb ileceğ im iz  yer­
ler kırsal kesim, kale duvarları 
veya kalenin iç in d e  yer a la n  
ga tik  tarzda yapıla r olabilir. Bir 
yerden iki değ iş ik  tü rde  çıkış 
yolu var. ilk o la ra k  ekranın sa­
ğ ından  veya solundan ç ıkab i­
lirsiniz, ikinci yol o la rak kapıya 
d ö n ü p  arka veya ön e k ra n la ­
ra geçileb ilir. Arka ekran la ra  
ge çm e k  için yol üstünde gö rü ­
nen kapıları kullanabilirsin iz. 
On ekran lara  geçm ek için kul­
lanılması gereken kap ıla r ek­
ranın a lt kısmında işaretlen­
miş.

Bir kap ıdan  çıkm ak için b ü ­
tün yapılması gereken yüzünü­
zü kapıya dönüp Joys tick 'i ile ­
riye doğ ru  ittirmek. On ekrana
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ge çm e k  için yüzünüzü ekrana 
d oğ ru  döndü rü p  Joystick'i g e ­
riye çekm ek gerekir. Bir kap ı­
d a n  çıktığınızda kendinizi ya 
başka bir o d a d a  y a d a  dış 
d ü n y a d a  bulursunuz.

Hiç kimse karışmasa la m b a ­
ları a ra m a k  h iç te  zor o lm a ya ­
cak. A ncak  yol bo yu n ca  bir 
çok  saldırıyı boşa çıkarm ak 
gerekiyor. Düşm anlarınızdan 
bazıları hayaletler, yarasalar, 
kuşlar, kısaca hareket eden  
her türlü canlı sizi saf dışı bırak­
m aya  çalışıyor.

Her canlın ın  kend ine göre  
b ir silahı var, M esela kuşlar 
başınıza taş atıyor. Hayaletler 
ateş top ları, ok veya mızrak 
atıyorlar. Siyah lam baları koru­
yan canava rla r ateş topları üf­
lüyor. A teş top la rın ın  g e n e ld e  
h e d e fle rin i şaşırm adık ların ı 
söylem ek gerek,

Sizi ö ldü rm eye  ça lışan la rla  
uğraşm adığ ınız za m a n la rd a  
la m b a la rı a ra m a ya  d evam  
edebilirsin iz. C anava rı b u lup  
ö ldü rdükten  sonra lam bayı 
alın ve en yakın sand ığa  ko­
yun. Bu işlemi dokuz kere y a p ­
tığınızda oyun b itecek.

Lam baları a rarken u ğ ra d ı­
ğınız yoğun saldırı kısa zam an­
d a  altı canın ızında yok o lm a ­
sına sebep  o lacaktır. D ayan ­
m a sürenizi uzatmanız b ir yo ­
lu var. Eğer kalkanları alırsanız 
30-40 saniye süre ile g ö rü n ­
mez olursunuz. Müzik a le tleri 
z ıp lam a yüksekliğinizi arttırır. 
Kılıç ise ateş gücünüzü arttırır, 
Y iyecek ve içe ce k  enerjinizi

arttırır. Bu yardım ları a lm a d a n  
oyunu b itirm ek imkansız g ib i 
b ir şey.

Oyunun değerlend irm es i 
Firebird / Disket - Kaset

GRAFİK : 8 
SES : 9 
ZORLUK : 9 
DEĞER : 9 
GENEL : 8

Bir a ra b a  parkının üçüncü 
katindayız, Asansörden in­

m em izle b irlik te  çeşitli serseri­
lerin saldırısına uğram am ız bir 
oluyor. Serserilerden biri m oto­
sikletler ile bizi ezm eye çalışı­
yor, Bundan kurtulm anın tek 
yolu h a v a d a  u cup  tekm e a t­
mak, G ra jdan  ç ıkab ilm ek için 
dö rt kat b o yu n ca  serseriler­
den kurtulmak ve asansör yar­
dımı ile c a d d e y e  çıkm ak g e ­
rekiyor, C a d d a ye  çıktığımızda 
oyunun ikinci bö lüm üne  g e ç ­
miş oluyoruz.

G ene llik le  b ir veya iki kişiyle 
başe tm ek gerekiyor. Oyunun 
ilk baş ında  motosikletli iki kişi 
b ize saldırıyor. Tekme a ta ra k  
ikisinide yere düşürm ek kolay. 
A ncak  b u n d a n  sonra çok d ik ­
katli o lm ak gerekiyor. Eğer he­
m en iki kişiden birini olsun e t­
kisiz ha le getiremezseniz oyun 
erken sona erer. Çünkü serse-
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rilerden birisi sizi kıskıvrak y a ­
ka larken d iğe ri acım asızca 
vuruyor.

Ekranın a lt sağ kısmında 
enerji durum um uz gösteriliyor. 
Ekranın a lt o rta  kısmındaki 
göz le re  b a ka ra k  o a n d a  ne 
tür b ir davranış la  karşı karşıya 
o lduğunuzu anlayab ilirs in iz.

Oyunun başında yum ruktan 
başka silahımız yok. A ncak ra ­
kiplerim izden silahlarını a la b i­
liriz. Mesela e le  geç irilecek bir 
sopa yum ruktan çok d a h a  e t­
kili o lacaktır.

C a d d e y e  çıkm ayı başarın ­
c a  oyunun ikinci bö lüm üne  
geçiyoruz, C a d d e d e  karşımı­
za kad ın lcrın  koruyucuları ç ı­
kıyor, Eğer b u n la rıda  saf dışı 
bırakırsak, çok  güzel d ü kkâ n ­
ların bu lund uğu  c a d d e y e  g i­
receğiz, Burada karşımıza ç ı­
kan kad ın la ra  cen tilm e n ce  
d a v ra n ırs a k  g iz le n m e m ize  
yard ım  edeb ilir le r,

Son o la rak  g e c e  vakti p a rk ­
ta  ile rleyeceğiz. A ncak  gözü­
nüzü açık, sopanızı hazırtutun.

Serserilerden bazılarının kö­
pekleri var. Köpekler saldırdık­
la rında  her de fas ınd a  sizden 
büyük p a rç a la r k o p a ra c a k ­
lar.

Son düzeyde  Mr. B ig 'e ulaş­
m aya  ça lışacağız , A ncak  ilk 
ö n ce  adam la rın ı etkisiz ha le  
getirm ek zorundayız. Son raki­

binizin o ldukça  büyük o ld u ğ u ­
nu söyleyelim .
Oyunun değerlend irm es i
Im ag ine  / Disket - Kaset
GRAFİK : 8
SES : 7
ZORLUK : 10
DEĞER : 8
GENEL : 8

Ekranın a lt kısmında yer a lan 
ve hareket eden sopayı kul­

lana rak  topum uz a rac ılığ ı ile 
biriketleri kıracağız. B irsonra- 
ki düzeye g e çe b ilm e k  için 
tüm  biriketleri kırmak g e rek i­
yor.

Ekranın en üst kısmında d a ­
ireler iç ine  alınmış GRAVY ke­
limesi bulunuyor. Ekranın en 
a ltın d a  bu lunduğum uz düze­
yin ismi yazıyor. A ncak  d a h a  
sonra b u ra d a  ka lan  sopa  sa­
yısı ve  skor gösteriliyor.

Bir düzey b itt iğ in d e  d iğ e r 
düzeye  g e çm e d e n  evve l m ü­
k a fa t puanı a la b ile ce ğ im iz  
ekran ge liyor. Burada uçan  
ka fa la rın  saldırısına uğruyo- 
ruz.

Biriketleri kırarken bize ya r­
dım cı o la c a k  çeşitli s ilah lar 
var. Bu silahları çeşitli şekiller­
d e  a lab iliriz . Ekranın tepes in ­
dek i GRAVY yazısındaki her 
ha rf bu s ilah la rdan  birisini 
temsil ed iyor. R ha fle rine  kar­
şılık ge len  silah en yararlıların-

RICOCHET
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d a n  birisi. Bir çeşit lazer o lan 
bu silahla biriketleri tek tek yok 
edebilirsin iz.

A harfine  karşılık ge len  silah 
to p u n  so ya p a  yapışm asını 
sağiıyor. Böylece topu  başka 
b ir yere gö tü rü p  ateş tuşuna 
b asa rak  oyuna d e va m  e d e ­
biliriz. V harifinin karşılığıda bir 
çeşit lazer. A ncak  lazer so p a ­
ya d e ğ il to p a  yerleştiriliyor. 
Ateş yönünü Joystick ile a ya r­
layabilirsin iz. Son silahın etkisi 
o ld u kça  ilg inç. Ekran to p a  tu­
tuluyor. D aha doğrusu b ir a n ­
d a  32 to p a  b irden  sah ip  o lu ­
yoruz.

TASK 3
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6038 yılındayız. C a p p in  sa­
vaş la rından  bu ya n a  yak­

laşık on yıl geç ti. Çok uzak bir 
g a la k s id e  y a ş a y a n  kötü  
im p a ra to r barış iç in d e  yaşa ­
m akta  o lan  C ybe rne tica  g a ­
laksisini işgal etti.

Biz Prens Tomos rolündeyiz. 
Prens, C a p p in  savaşlarındaki 
ih tila l güç le rine  üye o lu p  y a ­
şayan tek kişi.

Kötü im para to ru  yok e tm e 
gö rev in i gerçek leş tireceğ iz , 
im p a ra to r özel o la rak  koru­
nan onaltı yıldızlı bir sistem de 
yaşam akta .

Oyunun ilk düzeyin in b a ş la ­
ması ile yoğun düşm an saldı- 
rılarıda başlıyor. Bu yoğun sal­
dırı karşısında geri çekilm eyi 
düşünürseniz gem iniz in yönü­
nü değ iş tirip  geri çekilm eniz 
mümkün.

Veni silahlar e ld e  etm ek için

Silahları a lm a k  çok  kolay. 
Büyük renkli b irike tle rden  b iri­
ni yıktığım ızda yukarıdan  yu­
va rlak  b ir disk düşüyor. Bunu 
a ludığın ızda silaha karşılık g e ­
len harf GRAVY kelim esinde 
renk değiştiriyor. Beş disk to p ­
lad ığ ın ızda  harfle rden  birisi 
yan ıp  sönm eye başlıyor. Bu 
harfe  a it silah em rin izde d e ­
mektir. Silah a lm anın  başka 
b ir yolu d a h a  var. Yanıp sö­
nen b lo k la ra  topu  çarptırırsa- 
nız silaha sah ip  olursunuz.

S ilahlardan başka boşluktu- 
şuna basarak başka özellikler 
e ld e  edeceğ in iz  ekrana gelir-

b lok ların  üstünden uçm anız 
gerekir. Bir b loğun  üzerinde 
belirli bir süre dolaşırsanız blok 
bir sonraki en güç lü  silaha d ö ­
nüşür. A ncak her düzeyi be lirt­
mek için be lli bir zam an limiti 
o ld u ğ u  için ekstra s ilah lar e l­
d e  etm ek için bu yöntem  pek 
iyi değ il.

Düşman gem ile rin i yok e t­
m ek için gem im izin  ön kısmın­
d a  üç ko ldan  ateş e d e b ile n  
b ir lazer bulunuyor. Bundan 
başka  gem in in  a rkasında  ve 
yan la rında  d a  lazer bu luna b i­
liyor. Her o yu n d a  gem in in  si­
lah düzeni b iraz farklı oluyor.

Bu s ilah la rdan  başka  akıllı 
b o m b a la r ve gem in in  etrafını 
saran korum a kalkanları d iğe r 
silah çeşitleri. Koruma kalkanı

siniz. Bu ekrandak i seçenekler 
yardım ı ile bir sondaki ekrana 
ge çe b ilir , ekstra sopa a la b ilir  
veya  topu  yavaşlatab ilirs in iz.

Topu ya va ş la tm a  öze lliğ i 
çok önem li, çünkü bir silah kul­
landığınızda veya ekstra sopa 
a ld ığ ın ızda  topun  hızı artıyor.

Oyunun değerlend irilm es i: 
Firebird / Disket - Kaset

GRAFİK : 6 
SES : 7 
ZORLUK : 8 
DEĞER : 8 
GENEL : 7

aynı za m a n d a  gem iye  fazla  
yaklaşan düşm an gem ile rin in  
yok o lm asın ıda  sağlıyor. Bun­
la rd a n  başka boyu t değ iş im i 
sa ğ la ya n  b ir silahımız d a h a  
var. Bu silah vasıtası ile başka 
b ir boyu ta  geçiyoruz. Biz aynı 
hıza sah ipken d iğ e r gem ile r 
yavaşlıyor. Artık rahatlık la  b ü ­
tün düşm anları safdışı b ıraka ­
biliriz. Son o la rak  im da t paketi 
var, Çok sıkışık d u ru m la rd a  
RUM/STOPtuşuna basarak  ek­
stra s ilah la ra  erişebiliriz. 
Oyunun değerlend irm es i 
D a taby te  / Disket - Kaset
GRAFİK 7
SES 8
ZORLUK 9
DEĞER 8
GENEL 8
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A Q Q r t y i l i n d a  ku llan il-
I  / / w m a y a  b a ş la y a ­

ca k  o lan  ve teknolo jin in  en 
son harikası b ir uçak em rim iz­
de. Uçağımızın e lektronik ya r­
dım cı p ilo tu  sayesinde b ir çok 
işi ya p m a k ta n  kurtu lacağız.

O tom atik  p ilo t ça lış tığ ında 
uçağı teh likeden uzak bir yük­
seklikte tu tacak . Bizim a m a c ı­
mız düşm ana karşı b inaları ve 
d iğ e r güç le ri koruyarak d e n ­
geyi m uha faza  etm ek, ha ttâ  
müm künse düşm an kuvvetle­
rini yok etm ek.

Her gö reve  ç ıkm adan  evvel 
savaş raporların ı gö receğ iz . 
Bu ra p o rla rd a n  kimin ne y a p ­
tığı çok  iyi b ir şekilde anlaşılı­
yor. Bu rapo ra  gö re  hang i he­
de fle ri vuracağım ızı seçeb ili­
riz.

M esela düşm an kuvvetleri­
nin d a h a  faz la  üssü varsa, 
b u n la rd a n  b ir kaçını yok e t­
mek akıllıca  olur.

Savaş rapo runda  kazançlar 
ve  k a y ıp la rd a  göste riliyo r. 
Bundan başka düşm anların  
ve kend i kuvvetlerim izin duru- 
m unuda  izleyebiliriz,

in ip  yakıt a lm a k  için d a im a  
b ir üsse sah ip  o lm ak ge rek ti­
ğ in i unutmayın. Bu yüzden üst- 
le ride  çok sıkı bir şekilde koru­
m ak gerekir.

En iyi hede fle r haberleşm e 
merkezleri ve  fab rika la r. Ha­
be rleşm e  m erkezlerin i yok 
ederseniz düşm an kuvvetleri 
hareketlerin izi an ında  ta k ip  
edem ez. Fabrikaları yok e d e r­
seniz savaş a le tle rin in  üretim i 
yavaşlar. Tabiî aynı şeyler b i­
zim kuvvetler iç in d e  geçerli.

Bu yüzden kazanç la r ve  ka ­
yıpları d ikka tle  ta k ip  e tm ek

çok  önem li,

Bu b ilg ileri dost bir üsse ind i­
ğ in izde  edinebilirsiniz. Üsse in­
d iğ in izd e  ATF için gerek li ik­
m ali d e  yapm ak mümkün. Ya­
kıt ikm ali ve silah yüklem e iş­
lem leri Joystick vasıtası ile y a ­
pılıyor.

Uçağımızın b ir yük sınırı o l­
d u ğ u n d a n  silahlar ve yakıt se­
ç ilen  stratejiye g ö re  konm a lı­
dır. Taşıma kapasitesi 6000 
Kg. Seçeb ileceğ im iz silahların 
iç inde  iki çeşit misil ve m akine­
li tü fek bulunuyor,

M akineli tü fek hava  h e d e f­
leri için idea l. Misiller ise g e ­
n e lde  yer hede fle rine  uygun, 
ASRAAM misilleri Joystick vası­
tası ile yön lend irileb ilir. D iğer 
m isiller b ilg isaya r kontrollu ve 
d a h a  uzun menzile sahipler. 
Bu misilleri veri bankan ızda  
gösterilen hede fle re  kitlenir,

Uçağımızın yakıtını ve  silahı­
nı yüklem e işi b ittiğ in d e  g ö re ­
ve  çıkabiliriz dem ektir. Ekranın 
so lunda yer a la n  büyük g ö ­
rüntüde dış dünya gösteriliyor. 
Bu kısımda ayrıca  yönümüz, 
u ç a ğ a  verilen g ü ç  (Güç ve r­
mek için Q tuşunu kullanın), hız 
ve  yüksekliğim iz gösteriliyor.

Düşman ra da rına  y a k a la n ­
m ak istemiyorsanız a lça k ta n  
yüksek hızla ilerlem ek gereke-
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cek. Bu sırada bu b ilg ile r çok  
lazım. Bu b ilg ile rd e n  başka  
düşm anın yönüde b u ra d a  yer 
alıyor.

Ana gösterim in a ltında  yakıt 
durum u gösteriliyor. Bunun he­
men yan ında SAM uyarı sinya­
li var. O tom atik  inişe AL ile 
gösteriliyor, TF ile yer şekli, UC 
ile tekerlerin kapa lım ı aç ık  mı 
o ldukları gösteriliyor.

Bu g ö s te rg e le r in  hem en  
üzerinde mesaj penceresi var. 
Düşm ana a it a b ilg ile r, g e l­
m ekte o lan  misiler hakkında  
bilg ileri bu ra d a n  e ld e  e d e c e ­
ğiz. Burada d ünya  haritası, si­
lah durum u, ATF'nin durum u 
hakkında b ilg ile rd e  ö ğ re n ile ­
bilir.

Dünya haritasında  ne rede  
o lduğunuz ve veri bankasın ­
dan  seçilen nesnenin yeri gös­
teriliyor. Silah raporu  hang i si- 
la h d a n  ne k a d a r kaldığını 
gösteriyor. ATF'nin durum unun 
gös te rild iğ i b ö lü m d e  hasar 
rapo ru  yer alıyor.

Veri bankasını seçtiğ in izde 
D tuşunu ku llana rak  tüm  dost 
ve düşm an üstlerini g ö re b ilir­
siniz. Dost üstler inecek yer 
a ra rken  çok  yararlı olur. Düş­
m an üstleride hede f bu lup  kit- 
lenm ede kolaylık sağlar. Bura­
d a  beş seçenek var: Üsler, 
fabrika la r, haberleşm e, ye rve

den iz kuvvetleri.
G tuşuna b a sa ra k  en yakın 

hedefi seçebilirsiniz. Bu işi ko­
o rd ina tla rı ku llana rak kend i­
n izde yapabilirs in iz.

Bilgisayar ekranının üstünde 
kısa menzilli b ir ta rayıcı var. 
Burada yakın çevredek i d u ­
rum öğ ren ileb ilir. Tarayıcıda 
hava  kuvvetleri yan ıp  sönen 
nokta la r, yer kuvvetle ride  sa­
b it nok ta la r h a lin d e  gösterili­
yor.

Oyunun her oynanışı değişik 
b ir d ü n y a d a  oluyor. G örün tü ­
yü b ilg isaya r görüntüsü veya 
g e rç e k  g ö rü n ü m  şe k lin d e

ayarlayabilirs in iz. Eğer h a rita ­
nın bir ucundan  kaybolursanız 
d iğ e r ucu n d a n  yo la  d e va m  
ederseniz. Bütün dost üstler 
ya ka la m a  bö lge le ri ile d o n a ­
tılmıştır. B un la rdan  b iris ine  
rastlad ığ ın ızda  AL göstergesi 
yan ıp  sönm eye başlar. Eğer 
inmek istiyorsanız Ltuşuna b a ­
sın.

Karşılaşabileceğin iz üç ayrı 
yeryüzü şekli var: Yeşil a lan la r, 
Deniz ve buzullar,

U çağ ın  kon tro lu  Joystick 
yardım ı ile gerçekleştiriliyor, 
Fakat d iğ e r kontro lla r k lavye­
den  sağlanıyor, K u llanab ile ­
ceğ im iz  tuşları top lu  h a lde  ve ­
relim.

C : Uçuş b ilg isayarın ın  beş 
ekran ından  birisini seçer.

U : Tekerleri a ç a r  kapar.
Q : G üç verir,
D : Veri bankası 
G : En yakın hede f seçilir,
L : O tom atik  iniş (AL yan ıp  

sönm eye b a ş la d ığ ın d a  b a ­
sarsanız uçak o tom atik  o la rak  
piste iner.)

O yunun değe rlend irm es i 
D ig ita l / Disket - Kaset

GRAFİK : 9 
SES : 7 
ZORLUK : 9 
DEĞER : 10 
GENEL : 8
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MAGNETRON

Oyun d a  b ir robutu  kontrol 
ediyoruz. Sekiz uydudan  

oluşan sistemdeki uzay istas­
yon larında bulunan dört reak­
törü etkisiz ha le  ge tireceğ iz . 
Her u yduda  b ir a d e t uzay is­
tasyonu, her uzay istasyonun­
d a  d a  dö rt ta n e  reaktör o ld u ­
ğ u n d a n  işimiz çok  zor.

Bir uzay istasyonundan d i­
ğe rine  g e çe b ilm e k  için d ö rt 
reaktörün tam am ın ı devre  d ı­
şı b ırakm ak lazım. A ncak bun­
d a n  sonra d iğ e rin e  g e ç e b ili­
yoruz. Bir uzay istasyonundaki 
tüm reaktörler kapatıld ığ ında, 
ışıklar söndüğünden  her ta ra f 
simsiyah oluyor.

Reaktörleri ra h a t raha t a ra ­
m ak mümkün d e ğ il çünkü nö­
be tç i robo tla r bizi du rdu rm ak 
için e lle rinden ge len i yap ıyo r­
lar. Robotları yok etm ek için 
bu lunduğum uz uzay istasyo­
nunda  izin verilen silahı ku lla ­
nabiliriz. Robotları etkisiz ha le  
ge tirm en in  b ir başka yo luda  
onları yaka lam aktır. R obotla ­
rı silahımız yardım ı ile vurm ak 
varken niçin ya ka la m a ya  ç a ­
lışalım sorusu aklınıza g e le b i­
lir. Eğer nöbe tç i robo tu  b a şa ­
rılı o la rak  yakalarsanız enerji­

niz yenilenir. E ğertu tm a işlemi 
çok başarılı gerçekleşm işse 
tu ttuğunuz robo t sizin ta ra fın ı­
za geçe r. Bu şekilde b ir hak 
kazanmış olursunuz.

Bir robotu tutmayı başard ığ ı­
nızda ekran değiş iyor. Şimdi 
karşımızda üçe  üçlük çözü l­
mesi gereken bir b ilm ece  var. 
N öbe tç i ro b o tla r ya ka la n d ık ­
la rında  kendi kendilerin i yok 
e tm e m ekanizm eleri çalışıyor. 
Eğer robo t kendi kendin i yok

etm eyi başarırsa sizde onun 
yan ında  o lduğunuzdan  birlik­
te yok oluyorsunuz. Bu acı so­
nu ön lem en in  tek yolu b ilm e ­
ceyi çözmek. Bilmeceyi başarı 
ile çözm ek için a lt sıranın 
b o m b a  şekille rinden o luşm a­
sı gerekiyor. O rta ve üst sırayı- 
d a  her sırada aynı üç şekil 
o la c a k  şekilde d ü ze n le d iğ i­
nizde şifreyi çözdünüz d em ek­
tir. Artık e le  g e ç ird iğ in iz  ro b o ­
tu istediğiniz g ib i ku llanab ilir­
siniz. A ncak hem en belirte lim , 
şifreyi çözmek için fazla zam a­
nınız yok.

D iğer uzay istasyonlarında 
n ö b e tç i robo tla r g ide rek  u ğ ­
raşılması zor ha le  ge liyorla r. 
N öbe tç ile rin  nasıl y a k a la n a ­
cağın ı öğrend iğ im ize  gö re  re­
aktörle rin  kapatılm ası ile ilg i­
lenebiliriz.

Reaktörlerle uğ raşab ilm ek 
için gerekli karenin üzerinde 
d u rm a k  gerekiyor. Bundan 
sonra reaktör ekran ına  g e ç i­
yoruz. Reaktörün d ö r tta n e  ya ­
kıt çu b u ğ u  var. Ç ubuk la r iki 
te rm ina lin  a ras ında  duruyor 
ve  çubukla rın  iki tanesi artı iki 
tanes inde  eksi değe rli, iki te r­
m inal a rasındak i bağ lan tıy ı 
kesmek için eksi d e ğe rli ç u ­
b uk la rla  artı d e ğe rli ç u b u k la ­
rın değerle rin i eşitlemek ge re ­
kiyor. Bu işlem ta m a m la n d ı­
ğ ın d a  reaktör kapanm ış de-
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mektir. işinizi b itird ik ten  sonra 
yanım ıza b ir yakıt çu b u ğ u  
a lın ca  d iğ e r reaktö r için hazı­
rız dem ektir.

Taşıdığımız yakıt çu b u ğ u  
durum um uzu önem li ö lç ü d e  
etkiler. M esela çubuğu n  a ğ ır­
lığı arttıkça ram paları çıkışımız 
zorlaşır ve ağırlaşır. Ç ubuğun  
m anyetik öze lliğ ide hareketle­
rimizi etkiler. Ekranın sol a lt kö­
şesinden ağırlık, sağ a lt köşe­
sinden d e  m anyetik  ş idde ti' 
öğreneb iliriz . Üzerinden g e ç ­
tiğ im iz bazı ka re le rde  çeşitli 
yönleri gösteren ok işaretleri 
vardır. Manyetik durum um uza

Oyunum uz d ö rt bö lü m d e n  
oluşuyor, ilk b ö lü m d e  içi 

ge rilla  do lu  o rm a n d a  ilerleyip 
gerilla la rın  kam pını yok e tm e ­
miz gerekiyor. G ruptaki d iğ e r 
a d a m la r  ge rilla la rı etkisiz h a ­
le ge tirm ek iç in yo la  çıktılar, 
A ncak hepside gerilla la r ta ra ­
fından  ö ldürü ldü .

Yol b o y u n c a  ile r le rk e n  
a ğ a ç la rd a n  veya  yerdeki d e ­
liklerden çıkan gerilla ların  sal­
dırısına uğrayacağ ız . G e rilla ­
ların bazıla rıda  ilerlem ekte o l­
duğum uz yo ld a  karşı ta ra ftan  
geliyorlar. Yol boyunca  ilerler­
ken öldürülm üş o lan a rka d a ş­
larımıza a it silahları a lab iliriz . 
Düşmanlarınızın sizi iz led iğ in i 
ekranın m avileşm esinden a n ­
layabilirsiniz.

Karşımıza çıkan  gerilla la rın  
ilerlemeyi zorlaştırmaktan baş­
ka b ir zararları yok. Asıl tehli-

gö re  bu ok işaretlerinin göster­
d iğ i veya on la ra  zıt yön d e  iti­
liriz.

Bazı ye rle rde  g ö re b ile c e ğ i­
miz b ilg isaya r te rm ina lle rine  
g ire rek robotum uz hakkında 
ve bu lunduğum uz uzay istas­
yonundak i reaktörle r hakkın­
d a  b ilg i ed ineb iliriz . Term ina­
le g irm ek için te rm ina le  d e ğ ­
m ek gerek.

Bütün reaktörleri kapa tm ayı 
başa rd ığ ım ızd a  bir sonraki 
uzay istasyonuna g e çeb ilm ek  
için ışınlama karesini b u lu p  o 
karenin üstünde du rm ak g e ­
rekir. Her uzay istasyonunda

ke dış uzaydan gelm iş b ir y a ­
b a n c ıd a n  kaynaklanıyor, 

H e likopterden ind iğ im izde  
e lim izde  b ir m akine li tüfek, sı­
nırlı sayıda kurşun ve b ir kaç  
ta n e  el bom bası bulunuyor, 
O yunda  başarılı o lm ak için 
çok  d ikkatli o lm ak  gerekiyor, 
Etrafı d ikka tlice  a raştırm adan  
ilerlem ek çok tehlikeli. G erilla ­
la rdan  kurtulsanız b ile  çok faz­
la ce p h a n e  h a rca m a k  zorun­
d a  kalırsınız.

gene llik le  iki veya  üç ışınlan­
m a karesi bulunur. Yolunuzu 
kaybe tm em ek için b ir harita  
ç ıka rm ak fa yd a lı o lab ilir.

Robotumuzun ku llanab ild iğ i 
s ilah la rda  çok ilg inç. Düşman 
robotla rı yok e tm e d e  firizbi 
şeklinde diskler, büm e ra n g  
lar, ve köşe lerde seken b o m ­
b a la r kullanab iliriz.
Oyunun D eğerlend irm esi: 
Firebird / Disket - Kaset

GRAFİK : 8 
SES : 7 
ZORLUK : 8 
DEĞER : 9 
GENEL : 8

Oyunum uzun ikinci bölüm ü- 
d e  o rm a n d a  geç iyo r. Bu se­
fe rd e  g e rilla la r la  savaşm ak 
zorundayız. Bu bölüm ün d iğe r 
b ö lü m d e n  farkı ge rilla la rın  
varlıklarını d a h a  faz la  be lli e t­
meleri.

ikinci bö lüm ün sonunda bir 
uçurum un kenarına geliyoruz. 
Ve uçu rum dan  başka  g e ç it 
yok.

Üçüncü b ö lüm de  ka h ram a­
nımız karşımıza ça m u rla  k a p ­
lanmış o la ra k  çıkıyor. Bu b ö ­
lüm de ça m u r önem li b ir rol 
oynuyor. Ç am urla  kaplıyken 
ya b a n c ı bizi görem iyor. Za­
m an g e ç tik çe  ça m u r çıktığ ın­
d a n  yol üzerindeki çam urlu

PREDATOR
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b ö lg e le rd e n  koşmak ge re k i­
yor. Bu bö lüm ün sonunda b ü ­
yük b ir kütükle karşılaşacağız. 
Kütüğün üzerinde ilk iki bölüm  
b oyu n ca  bizi ta k ip  e d e n  y a ­
b anc ı duruyor. Yabancıyı ö l­
dürm ek mümkün değ il. Ancak 
yabancıy ı k a ça n a  ka d a r y a ­
ra layab iliriz .

Yabancıyı a n ca k  yo lda  bu l­
duğunuz ok ve yay la rla  y a ra ­
layabilirsiniz. A ncak  y a b a n c ı­
yı m aksimum d e re c e d e  yara- 
la yab ild iğ in ize  em in o lm ak

■

İnsanlığın yaşadığ ı uzay sis­
tem inden  çok uzak la rda  bir 

ga laks ide  zeka sahibi gelişmiş 
böcek le r yaşar. Bu böcek le r 
barış do lu  b ir ı/ktır. Vakitlerin i 
yeni ölü gezege n le re  yerleş­
m ekle geç iren  bu ırk devam lı 
o la raksa ld ırg ın lığ ı ile tan ına n  
A rachno id le rin  saldırısına uğ ­
rarlar,

Bu a ta k la rd a n  korunm ak 
için zeki böcek le rim iz  şehirle­
rinin üstünü korum a ka lka n la ­
rı ile kapatm ışlar. Bu ka lkan 
sayesinde hiç bir metalik cisim 
şehre düşm üyor. A ncak  bu 
ka lkan la r büyük enerji g e re k ­
tiriyorlar,

Kalkanları tam  g ü ç te  tu t­
m ak için gezegen in  yüzeyin­
d e  bir çok jenera tö r var. Jene­
ratörlerin düzenli o la ra k  şarj 
ed ilm esi gerekiyor.

Kalkan jenera tö rle rin i d ü ­
zenli o la rak  şarj e tm ek için en 
becerik li bö ce k le rd e n  b ir g u ­
rup kurulmuş. Bu g ru p ta  bu lu ­
nanların  gö rev i gücü  zayıfla­
mış jenera tö rle ri şarj etm ek. 
Ayrıca ka lkanda n  sızmayı b a ­
şarmış a ra c h o id  veya  d iğ e r 
uzaylıları yok e tm ekte  bu kişi­
lerin gö rev le rinden.

Görevinizi yerine getirm ek 
için gezegen  boyunca  do laş ­
m ak gerekiyor, Bunun için di-

için yapm anız gereken bir şey 
d a h a  var. Bunun iç inde  yo lda  
bir şey d a h a  bulm anız ge rek i­
yor,

Yol boyu n ca  bulm anız g e ­
rekenleri bu lam asan ızda  iler­
lemenize devam  edebilirsiniz, 
A ncak  karşılaşacağınız g ü ç ­
lükler d a h a  faz la  o lacaktır. 
D aha sonraki bö lü m le rd e  bir 
h aya t kaybe ttiğ in izde  oyuna 
kaldığınız bö lüm den  devam  
edebilirsiniz,

Son bö lüm de  yabncı ile ö lü­

nazora benzer bir b inek ku lla ­
nacaksınız, A ncak d inazora  
a ldığı ya ra la ra  d a ya n a m a ya ­
rak kısa bir sürede ölüyor. Siz 
isabe t alırsanız yere düşüyor­
sunuz a m a  kısa za m a n d a  
a y a ğ a  kalkıp savaşa devem  
ediyorsunuz,

D inazorun ölmesi du rum un­
d a  her ko lon ide  bu lunan  dö rt 
yedek d inazo rda n  birisini ıslık 
ça la ra k  çağırm anız gerek. Çı­
kan ıslık sesinin son d e re ce  
güzel hazırlarmış o lduğunu ve 
g e rç e ğ e  çok benzed iğ in i be-

m üne savaşm ak gerekiyor, 
Yabancıyı ö ldürm ek için tuzak 
kurmalısınız, oyunun bitm esi 
için yabancın ın  ölmesi ge rek i­
yor.

Oyunun değerlend irm esi: 
Activision / Disket - Kaset

GRAFİK : 9 
SES : 7 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 9 
GENEL : 9

lirtelim.
Ekranın üst kısmında yer 

a lan  ta ray ıc ıda  gezegendek i 
jenera tö rle rin  konum u göste ­
riliyor. Tarayıcıda b ir jene ra tö r 
devam lı yeşil renkle renkle 
gösteriliyorsa o jene ra tö r için 
her şey yo lunda  dem ektir. 
Eğer jene ra tö r yan ıp  sönen 
yeşil renkle gösteriliyorsa b a ­
ta rya la rı tükenm ek üzeredir. 
Jenera tö r yan ıp  sönen kırmızı 
renkle gösteriliyorsa b a ta ry a ­
lar tükenm iş dem ektir. Derhal 
bu du rum dak i b ir je n e ra tö re  
g id ip  onu şarj e tm ek gerekir. 
Jenera törü  şarj e tm ek için kı­
sa b ir zam an var. Ekranın üst 
so lunda b ir je n e ra tö rü  şarj e t­
m ek için ka lan  zam an gös te ­
riliyor.

RIM RUNNER
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POWER AT SEA

Her düzeyde  beş reaktör 
bulunuyor. Bütün reaktörleri 
şarj e ttiğ in izde  b ir sonraki d ü ­
zeye geçebilirs in iz. Topiam  
dokuz düzey var.

Puan tab losud a  ilg inç yap ıl­
mış. Kontrol ettiğ im iz b ö ce k  
işaret e ttiğ im iz harfi silahı ile 
vuruyor.

Oyunun değerlend irm es i: 
P a lace  Software / Disket - Ka­
set

GRAFİK : 9 
SES : 9 
ZORLUK : 8 
DEĞER : 8 
GENEL : 8

Am erikan deniz kuvvetle ri­
nin komutasını e le  a lıp  

LEYTE körfezindeki d ö r t ja p o n  
üstünü e le  geç ireceğ iz .

Oyunun baş ında  davaş  ve 
b o m b a rd ım a n  uçakların ı, as­
ker sayısını ve yakıt m iktarını 
be lirley ip  bunları gem iye  yük­
leyeceğ iz. Gerekli seçim leri 
Joystick yardım ı ile yapıyoruz.

Bundan sonra ge len  ekran ­
d a  kontrol odasını ve arkası 
bize dönük o lan  kap tan ı g ö ­
rüyoruz. K ap tan ın  ö n ü n d e  
dö rt kontrol subayı bulunuyor. 
Bunların gö rev le ri so ldan  sa­
ğ a  d o ğ ru  sırasıyla habe rleş ­
me, gem i rota kontrol, hasar 
kontrol ve silah kontrol.

Joystick yardım ı ile kom u ta ­
nın yüzünü subayla rdan birine

d o ğ ru  çev irm ek mümkün. Bir 
em ir verm ek istediğiniz suba ­
ya kom utanın yüzünü çevirin  
ve  ateş tuşuna basın. Eğer su­
b a y la rd a n  birisi kom utanı ç a ­
ğ ırm ak isterse b ir ses d u y a ­
caksınız ve  subayın yüzü size 
d o ğ ru  dönecek .

H aberleşm ede  görevli su­
b a y  m erkezden ge len  haber-

| leri iletir. Düşman gö rü ld ü ğ ü n ­
d e  ve düşm an sa ld ırıla rında 
habe r verir, Bir varış noktasına 
ne zam an va rılacağ ın ı söyler, 

Gem i rota kontrolü ile g ö ­
revli subay rotayı çizer. Rota 
çizm ek için gem in in  gitm esin i 
istediğ in iz yere  be lirtec i Joys­
tick  yardım ı ile ge tir ip  ateş tu­
şuna basın. Gemiyi hareke te t- 
tirm ek için S tuşuna basın. 
Joystick yardım ı ile hızı is ted i­
ğiniz düzeye getirin . Buradan 
boşluk tuşuna basarak ç ıka b i­
lirsiniz. Rota çizerken hede fe  
mümkün o lduğu  kada r çabuk
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v a ra ca k  şekilde ayarlayın.
Hasar raporu  veren subay 

s ize filodak i gem ilerin  resim le­
rini göste rip  hasar du rum la rı­
nı b ild irecek. G örevi ta m a m ­
lam ak ıçin sa d e ce  96 saat o l­
d u ğ u n d a n  çok hızlı ça lışm ak 
gerekiyor.

Silah kontrolu ile görevli su­
b a y  uçakları, silahları ve  ç ı­
karm a birliklerini kontrol eder. 
Bir saldırı sırasında savunm a 
için en uygun kuvvetleri tavsi­
ye eder. M esela bir destroyer 
g ö rdüğü nüzde  en uygun se­
ç im  avcı uçak la rı ile düşm an 
gem isini ilk o la ra k  hasara u ğ ­
ratm ak. D aha sonra gem iy i

g e ç e r geçm ez de rha l yüksel­
mek.

Her seçtiğiniz silahtan sonra 
ufak resim lerle yap ılan  hazır- 
lıklar film  g ib i gösteriliyor. Dört 
üssüde e le  g e ç ird iğ in izd e  ve ­
ya aşırı hasara  uğrad ığ ın ızda  
e ld e  ettiğ in iz d e re c e  b ild ir ili­
yor ve üsse geri dönüyorsu­
nuz.

Oyunun değerlend irm esi: 
A c c o la d e  / Disket

GRAFİK : 8 
SES : 7 
ZORLUK : 8 
DEĞER : 8 
GENEL : 8

b o m b a la m a k .

Uçak saldırısından korun­
m anın en iyi yolu uçaksava r­
lardır. Düşman üstüne ulaştığı­
nızda uzun menzilli to p la rla  kı­
yı korunmasını yapratın. Daha 
sonra sıra asker ç ıka rm aya  
geliyor. Eğer üstü yeteri kada r 
yum uşatm ayı başarmışsanız 
askerleriniz üstü e le  g e ç ir ip  
A m erikan bayrağ ın ı çeker. 
Başarılı olam azsanız ka yb e d i­
len asker sayısı b ild irilir.

Bir destroyere avcılarınızla 
saldırırken her uçağın  bir şansı 
var. Uçağınızın vurulm am ası 
için en iyi yöntem  gem iye  va r­
m a d a n  a lç a lm a k  ve gem iyi
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O lay la r 25. yüzyılda g e ç i­
yor. O rijina l adı Sarac 

o lan  ga ze g e n  2371 yılındaki 
ga laks i savaş la rında  ta m a ­
m en yok ed ild i.

25. yüzyıla g e ld iğ im izd e  Ar- 
m a g e d d o n  adını a la n  ge ze ­
gen  her yıl m ilyon la rca  turistin 
z iyaret e ttiğ i b ir gezegen  h a ­
line g e ld i. Aslında ziyaret e d i­
len yerler gezege n  d e ğ il g e ­
zegen in  uydularıdır. Çünkü 
gezege n  savaş sırasında ra d ­
yoaktif ha le  ge le rek  yaşanıl­
m a ya ca k  bir yer olmuş. G eze­
gen in  uyduları bir tür uzay o to ­
banı d iye b ile ce ğ im iz  yo lla rla  
b irb irle rine  bağ iı.

Bu yolları kontrol eden  b ilg i­
saya rla r b iraz bozu lduk la rı 
için ne yazık ki yo lla r güven li 
d e ğ il. Yolun kena rla rında  b u ­
lunan m anyetik  p a n e lle r bir 
zam an la r tra fiğ i düzenli tu t­
m ak için kullanılırken şimdi b ü ­
yük kıvılcım lar çıkartıyorlar.

Biz gönü llü  ve kahram an b i­
risi o la ra k  yolların kenarla rın ­

dak i pane lle rin  tem izlenm esi 
işini üstlenmiş bulunuyoruz. 
Son d e re ce  güven li a racım ız­
la bu işi ya p m a k  faz la  zor o l­
m asa gerek.

Joystick yardım ı ile a ra c ım ı­
zın kalkanını ind irip  ka ld ıra b i­
liriz. Kalkanı ateş tuşuna b a sa ­
rak ind irm ede  bir saniye g e ­
c ikm ek her şeyin sonu o lab ilir.

Yol b o yu n ca  ilerlerken karşı 
yönden  ge len  büyük m avi ve 
beyaz elektrik top larına d ikkat 
e tm ek gerekiyor. Kıvılcım fırla ­
tan  p a ne l ç iftle rinden  birini 
yok ede rek  d iğe rin i etkisiz h a ­
le getireb iliriz . Aracım ızın zırhı 
aktifken kıvılcımın etkisi olmaz. 
A n ca k  zırhımız sa d e ce  yed i 
isabe ted ayan ık lı sekizinci isa­
be tte  çok işe ya rayan  zırhımı­
zı kaybederiz .

Bu oyunu iki kişi oynam ak 
çok eğ lence li o labilir. A rka d a ­
şınızı yolun kenarına iterek 
patlam asın ı seyretm ek zevk 
veric i o lab ilir a m a  bu oyunda  
başarılı o lm ak için iki kişinin

b irb iriy le  yardım laşm ası g e re ­
kir. iki kişi birlik o la ra k  y a p ıla ­
ca k  en akıllıca hareket p a n e l­
lerin ça p ra z  a teşe alınması. 
Bu şekilde yol b o yu n ca  tüm 
pane lle ri yok edebilirsin iz,

Y o ldaki bütün m avi renkli 
pane lle ri yok e ttiğ in izde  bir 
sonraki düzeye geçm ey i sa ğ ­
layan  g e ç it açılır. Buradan bir 
sonraki c a d d e y e  g e çe b ilirs i­
niz.

Her d ö rt düzeyde  b ir m üka­
fa t b ö lüm e  giriyoruz. Bu b ö ­
lüm de  iki a rka d a ş  iki rak ip  
o la ra k  b irb irle riy le  kıyasıya 
m ü c a d e le  ed e ce k . Zaten bu 
y o ld a  sa d e ce  bir tek a ra c a  
yer var.

O yundaki bütün am acım ız 
m avi pane lle ri yok e tm ek o l­
saydı işimiz ça b ü k  b ite rd i. An­
ca k  yol b o yu n ca  bizi b e k le ­
yen başka  teh like ler m evcut. 
Kırmızı renkli to p la r en ca n  sı­
kıcı düşm anlarım ızdan, Bize 
ç a rp m a k  için üstümüze d o ğ ­
ru ge liyo rla r. Aracınız kalkanı 
aktifken kırmız fo p lâ rd a n  b iri­
si ça rp a rsa  kalkanım ıza ve d a  
ederiz. Eğer kalkan yoksa a ra ­
cım ızla b irlik te  yok oluruz.

D aha ileri düzeylere  g e ld ik ­
ç e  işler d a h a d a  zorlaşıyor, 
ikinci düzeyde  uydu lar d e v re ­
ye giriyor. Bunlar başka  işleri 
yokmuş g ib i lazerlerin i bize 
doğru ltupa teş liyo rla r. Eğer çı­
kar çıkm az yok edilm ezlerse 
çok  tehlike li o lab ilirle r.

Yolun ortasında zam an za­
m an be liren okun üzerinden 
geçersen iz aracınızın e tra fın ­
d a  küçük b ir küre dönm eye  
başlar. Bu kürenin sayesinde 
ateş gücünüz artar.

Bu oyunum uz hem C64 için 
hem de  AM IGA için m evcut.

Oyunun değerlend irm es i: 
M e lbourne  House / Disket - Ka­
set

GRAFİK : 9 
SES : 9 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 9 
GENEL : 9
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BU KARTUŞTA ARADIĞINIZ 
TÜM ÖZELLİKLER VAR

FINAL III
Mause veya joystick ile de kullanılabilen 
60 yeni komut ve fonksiyon 
Hesap makinesi • saat + alarm 
Kolay kullanımlı word processor 
Aynı anda birden fazla disk drive’ı 
window ve joystick yardımıyla kullanma 
Teyp’te hızlı veya yavaş sürat seçimi 
Değişik printer kullanabilme özelliği 
(Commodore, Centronics, RS 232, Renkli) 
BASIC için ekstra 24 k RAM 
Game killer, sprite çarpışmalarını önleme 
Joyswap, autofire özelliği 

1 Kırma ve kopyalama yeteneği 
60 K'yı 15 sn.de yükleyebilen fast load 
Amiga’ya benzer özellikler

YENİ VE GÜÇLÜ 
BİR KARTUŞ DAHA

MULTI ICE III
MUTI ICE H’nin tüm özellikleri 
Printer dump ve text yeteneği 
Kopya, backup, tanımlanmış F 
tuşları ve Basic’te birçok yeni komut 
Fast Dos Modül olarak kullanılma özelliği

MULTI ICE II
Tek parça veya turbolu kopyeleme 
İki değişik turbo ile teybe kopye 
Kırdığınız programları İSTEDİĞİNİZ 
İSİMLE kayıt edebilme yeteneği 
Daha birçok güçlü yetenek.

VE...
C-64 RTTY-CW DECODER
AMIGA 512K EK RAM + SAAT
ÇOK YAKINDA YENİ AMİGA ÜRÜNLERİ
SKY MODEM
MULTI ICE II
EXPERT CARDRIDGE
ICE MACHINE SÜPER PLUS
DİSK MATE II
FİNAL CARDRIDGE
DUBLE CARDRIDGE PLUS
EPROM PROGRAMLAYICI
DESTEK TAPE MODÜL
FAST LOAD MODÜL
64 K SÜPER MODÜL
C 64 SES DIGITIZER
MPS 802 GROM (ROMII)
AMIGA-C 64 EMULATOR (KABLO + PROGRAM)

COM M ODORE

DÜNYASINDA 

A R A D I Ğ I N I Z

BİLGİSAYARDA
ZENGİN C64 ve AMİGA  

PROGRAMLARI

ICE MACHINE II
•  Teybe ve Diske tek parçalı kopye
• İsim ile kaydedebilm e
• Proteklerden etkilenm em e
• Sprite Killer

T S ş Â K V Â İ T N D Â y
HİZM ETİN İZDEDİR .

_  COMMODORE 64
r7y  . lerinizi getirin.
V A  M IG A  AMIGA’U R IN IZ I
^ V ^ T E R  V E R E " M -  —

ÜRÜNLERİMİZ 6 AY GARANTİLİDİR.

YETKİLİ BAYİLERİMİZ

-  A.B.C. BİLGİSAYAR
Baraj Yolu 6. Durak No. 100 Hatıra Apt.
Tel: 3 20 74  ADANA

-  ABDİ TİCARET 
Hürriyet Cad. No:2/D
Tel: 1 7 8 8 1 -2 4 0 2 6  GAZİANTEP

-  DATASOFT BİLGİSAYAR 
Şalr Eşref Bulvarı No: 35/2-C
Tel: 2 23092  LOZAN/İZMİR

-  EMEK ELEKTRONİK
Millet Cad. FildIşI iş Merkezi No.90-2
Tel: 525  4 7  52 FINDIKZADE/İSTANBUL

-  OSAM ELEKTRONİK 
Bilgisayar Sanayi-Tlcaret 
Ebuzlya Cad. Sakıziıyab Sok. No.3
Tel: 583  72 46 BAKIRKÖY-İSTANBUL

— UYGAR ELEKTRONİK
Rıhtım Cad. Başçavuş Sk. Yazıcıoğlu işhanı 
No.54 K.3

Tel: 336  73 54 KADIKÖY/İSTANBUL

— BİLTUR BİLGİSAYAR 
PTT Yanı Iştınlı Sok. No: 5/B 

BALIKESİR
ADRESLERİMİZ
— Valikonağı Cad. Korıak Pasajı No:109
K.1 Büro: 38  Tel: 148 43 83  NİŞANTAŞI/İST.
— Ebu Zlya Cd. Özglray Pasajı 17, Büro: 32

Tel: 583  54 03  BAKIRKÖY/İST.
— Mlmarkemalettln Cad. 37/1
Tel: 526  58 37 SİRKECİ/İSTANBUL

DAHA FAZLA BİLGİ İÇİN LİSTE VE BROŞÜR İSTEYİNİZ



CASTLE OF TERROR
M a c e ra  Peşinde köşesinin ayrı 
bir bölümü olan Adventure Yardım 
Köşesinde, bilindiği gibi, adventu­
re oyunlarında karşılaştığınız zor­
luklar konusunda sizlere yardım et­
meye çalışıyoruz. Adventure Yar­
dım Köşemize her ay çok sayıda 
mektup geliyor ve bu mektupların 
genelinden edindiğimiz sonuca gö­
re Castle of Terror ülkemizde en 
çok oynanan ve beğenilen adven­
ture. Her ne kadar eski bir oyun ol­
sa da güzel grafikleri ve ilginç ko­
nusuyla Castle of Terror hâlâ be­
ğeni topluyor. Ancak pek çok oku­
rumuz bu oyunda çeşitli yerlerde 
takıldıklarından yakınıyorlar. Bu 
yüzden biz de yardım köşemizin 
sayfalarını ipuçlarıyla doldurmak 
yerine oyunun tam çözümünü ver­
meyi düşündük. Bu ay oyunun bi­
rinci bölümünün çözümünü yayın­
lıyoruz. Gelecek ay oyunun deva­
mı olan ikinci bölümün de çözümü­
nü vereceğiz.

Oyuna başladığınızda ufukta 
yükselen ünlü korku şatosu ile he­
men yakınınızdaki tarlada çalışan 
iki köylü ilk gördüğünüz yerler. Her 
zaman iyi niyetli olduğunuzdan 
köylülere yardım etmekten kendi­
nizi alamıyorsunuz. HELP VILLA­
GERS komutunu vererek bunu 
kaptığınızda köylüler yardımlarınız 
için size teşekkür ediyorlar. Ayrıca 
yardımlarınız karşılığında size bir 
para veriyorlar. GET COIN diyerek 
bu parayı alın çünkü biraz sonra 
işimize yarayacak. Bundan sonra 
NORTH diyerek kuzeye gidin ve 
buradan tekrar NORTH yazarak 
küçük eve girin. Evdeki masayı 
EXAMINE TABLE diyerek inceledi­
ğinizde burada kesin bir bıçak bu­
lacaksınız. GET KNIFE ile bıçağı al­
dıktan sonra NORTH, EAST ko­

mutlarını vererek değirmenin önü­
ne gelin. Değirmene girmeden ev­
vel EPAMINE BARRELkomutuyla 
fıçıları incelediğinizde burada çak­
maktaşı olduğunu göreceksiniza. 
Bu çakmaktaşını GET FLINT ile al­
dıktan sonra UP komutuyla değir­
mene girebiliriz. Değirmende EXA­
MINE SACK diyerek çuval hakkın­
da bazı bilgiler ediniyoruz. DRAG 
SACK komutunu verdikten sonra 
GET LAMP ile lambayı alın. Ayrıca, 
değirmenden çıkmadan evvel GET 
RUNG ve EPAMINE RUNG diye­
rek merdivenin bir parçasını alma­
yı unutmuyoruz. NORTH, WEST 
ve ENTER komutlarıyla hana g ir­
dikten usonra ihtiyara SAY HELLO 
TO MAN diyerek selam veriyoruz. 
O da başını sallayarak size selam 
veriyor ve sizden kendisine bira ıs­
marlamanızı istiyor. BUY TAN- 
KARD diyerek köylülerden aldığınız 
parayla bir maşrapa içki alarak Gl- 
VE TANKARD TO THE MAN ko­
mutuyla içkiyi ihtiyara veriyorsu­

nuz. Bundan sonra ihtiyar konuş­
maya başlıyor ve hikâyesini anlatı­
yor. istediği şey kızını yakındaki şa­
todan kurtarmanız. Bu arada size 
şatonun kapısını açacak anahtarı 
veriyor. Artık şatoya doğru yola çı­
kabiliriz. SOUTH, WEST ile eski bir 
kilisenin yakıntılarına geliyorsunuz. 
EXAMINE CHURCH komutuyla ki­
lisede altın bir haç bularak GET 
CROSS ile haçı alabiliriz. Daha 
sonra SOUTH komutuyla bir yeni 
bir mezara geliyoruz. EXAMINE 
GRAVE komutuyla mezarda bir ke­
mik ortaya çıkıyor. Kemiği âlmak 
için GET BONE yazdıktan sonra iki 
defa WEST diyerek asma köprü­
nün bulunduğu yere geliyoruz. Bu­
rada dikkatli olmalıyız çünkü bu as­
ma köprü hiç te tekin değil. Köprü­
den geçmek için şu komutları ver­
meliyiz. TURN WHEEL, LOCK 
W HELL ve NORTH. işte şatonun 
kapısına geldik. Şimdi bu kapıyı ih­
tiyarın verdiği anahtarla kolayca 
açabiliriz. Son olarak UNLOCK 
DOR ve OPEN DOR ile NORTH ko­
mutunu verin. Birinci bölüm bura­
da bitiyor. Gelecek ay ikinci bölüm­
le devam edeceğiz.
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WOLFMAN
D ra cu la , Frankenstein ve Jack 
the R ipper'dan sonra başka korku 
kahramanı kaldı mı diye düşündü­
ğümüz sırada Rod Pike başka bir 
korku kahramanı daha buldu ve ye­
ni bir adventure ile tekrar karşımı­
za çıktı. Wolfman de tahmin edebi­
leceğiniz gibi bundan öncekiler ka­
dar iyi ve ürkütücü.

Kurt adam filmlerini hemen hepi­
niz seyretmiş ya da duymuşsunuz­
dur. Bilmeyenler için burada ufak 
bir hatırlatma yapalım. Kurtadam- 
lar, gündüzleri normal insan halin­
de oldukları halde geceleri kurt ha­
line dönüşerek korkunç cinayetler 
işliyorlar. Sabahleyin de hiçbir şey 
olmamış gibi tekrar insan kılığına 
dönerek yaptıkları her şeyi unutu­
yorlar.

Oyun, Dracula ve Frankenstein 
gibi üç ayrı bölüm halinde, ilk iki 
bölümü ayrı ayrı yükleyerek oyna­
yabilirsiniz, ancak üçüncü bölüme 
başlayabilmek için önceki bölümün 
sonundaki şifre kelimesini bilmeniz 
gerekiyor. Ayrıca oyunun her bö­
lümünde başka bir karakter rolüne 
giriyorsunuz.

Oyuna başladığınızda derin bir 
uykudan kalkmış bir kurt adam ola­
rak uyanıyorsunuz. Üzerinizdeki 
yeleğin bazı kısımlarının parçalan­
mış ve kan içinde olduğunu görün­
ce aklınız karışıyor. Hemen bir ye­
rinizin kesilip kesilmediğini kontrol 
ediyorsunuz, fakat tuhaf bir şekil­
de hiçbir yaralanma belirtisi gözük­
müyor. Ancak dışarı çıkıp kalaba­
lığın arasına karışınca olanları ya­
vaş yavaş anlamaya başlıyorsu­
nuz. Yerde yatan çıplak bir kızın 
vücudunu bulan halk hemen siz­
den şüpheleniyor ve eğer bazı de­
lilleri yoketmediyseniz kasabalılar 
hemen sizi tanıyarak (odanızda 
araştırma yapmayı unutmadıkları­
nı ekleyeyim) yakalıyorlar.

Böylece ilk yapmanız gereken 
şey kaçarak izinizi kaybettirmek 
oluyoc. Bundan sonra önünüzde 
uzun bir yol var ve yolda kendiniz 
hakkındaki acı gerçeği öğreniyor­
sunuz. Bunun yanında yolda kan 
için duyduğunuz isteği kontrol et­
meyi öğrenmelisiniz. Aksi takdirde 
oyunda fazlaca ilerlemeniz pek ola­
sı değil.

Oyunun ikinci bölümünde rol de-
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ğiştirerek Nardia adında genç ve 
güzel bir kız haline geliyorsunuz. 
Bir akşamüstü eve gitmek üzere 
yolda yürürken kalabalıkta bir ya­
bancıya rastlıyor ve merak edip da­
ha yakından bakmak için durunca 
karşınızda genç ve yakışıklı, fakat 
oldukça bitkin (kim olduğunu tah­
min ettiniz mi?) bir adam buluyor­
sunuz. Karşılıklı konuşmalardan 
sonra adamın adının David olduğu­
nu, uzak yoldan geldiğini vb. öğre­
nince, adama acıyarak evinize gö­
türmeye karar verince işler karışı­
yor. Gece, evde, David hakkında- 
ki acı gerçeği öğreniyorsunuz.

Son bölümde tekrar kurtadam 
olup acımasız kurt avcıları tarafın­
dan kaçırılan güzel Nardia’yı bu 
adamların elinden kurtarmaya ça- 
lışıyorssunuz. Bu esnada aslında 
onu sevdiğinizi anlıyorsunuz ve 
onu kurtarma çabanız yepyeni bir 
anlam kazanıyor ve oyunumuz da 
burada “ Kurtadamın aşkı”  film ine 
dönüşüyor. Neyse, şaka bir yana 
oyunun sonunda gizli b ir manastı­
ra ulaşıyorsunuz ve bütün düğüm­
ler burada çözümleniyor.

Rod Pike'ın bundan önceki ad- 
venturelarıyla Wolfman arasında 
belirgin bir farklılık var. Daha önce­
ki oyunlarda, konular, orijinal ro­
manlara (Dracula, İrlandalı yazar

Bram Stoker ve Frankenstein, İn­
giliz yazar Mary Shelley) ve olay­
lara (Jack the Ripper) bağlı halde 
bu oyunun hikayesini Rod Pike 
kendisi yazmış. Bunda da oldukça 
başarılı olduğu rahatlıkla söylene­
bilir.

Rod P ike ’ın adventurelarında 
rastladığımız başka birözellik, oyu­
nun kahramanının duygusal dün­
yasına yakından eğilmesidir. Wolf- 
m an'de Pike, oyunun kahramanı 
David’i doğanın şanssız bir şekilde 
acımasız davrandığı bir insan ola­
rak inceliyor. Bu arada, metin ola­
rak yapılan tasvirlerin de detaylı ve 
e tk ilio lduğunu belirtmeliyim. Hele 
kurtadam olduğunuz kısımlar son 
derece gerçekçi bir biçimde yansı­
tılıyor.

Wolfman için belki “ zor bir ad­
venture”  denilebilir. Özellikle oyu­
nun başındaki kalabalıktan kurtu l­
mak pek kolay değil. Ancak her bil­
mecenin mutlaka mantıklı bir ceva­
bı var ve bu bilmeceleri hangi sıra­
da çözeceğinizi program size ken­
disi gösteriyor. Yine de oyunun ba­
şında takiliyorsam z*ge lecek ay 
ipuçları bölümüne bakmanızı öne­
ririm.

CRL/C64 Kaset-Disket

DEĞERLENDİRME: 6 
GRAFİK : 9
ZORLUK : 9
OYNANABİLİRLİK : 10
GENEL : 9



ADVENTURE YARDIM KÖŞESİ
Y ardım köşemize bu ay kaldığımız 
yerden devam ediyoruz. Ayrıca 
hakkında en çok soru sorulan ad­
venture, Castle of T e rro r’ün de bi­
rinci bölümünün çözümünü bu sa­
yıda bulabilirsiniz. Şimdi gelelim 
sizlerin sorunlarınıza...

Birkaç aydır bazı okurlarımız ba­
na Şubat sayısında verdiğim ipuç­
larına rağmen Masters of the Uni- 
verse’de Gölgeler Şatosuna bir tü r­
lü giremediklerini yazıyorlardı. Beni 
şaşırtan bu duruma önceleri pek 
anlam verememiştim. Hatta verd i­
ğim ipuçlarını tekrar oturup defalar­
ca denedim, fakat komutlarda en 
ufak bir yanlışlık yoktu. Nihayet, 
Kadıköy’den yazan Serkan Höke- 
nek'in mektubuyla işin içyüzü an­
laşıldı. Serkan mektubunda, hen­
dekten atlayabilmek için bu komut­
ların yanısıra He Man olmamız ge­
rektiğini belirtiyor. Ben bu işi zaten 
oyunun en başında yaptığımdan 
herhangi bir sorunla karşılaşmıyor­
dum, ancak kılıcı alıp He Man ola­
mayanlar hendeğe gelince hayal 
kırıklığına uğruyorlardı. Kılıcı almak 
için oyuna başladığınız yerin gü- 
neybatısındayeralan Adam’ın oda­
sına gelin ve ‘PRESS POSTS’ ya­
zarak açılan boşluktan içeri girin. 
Eğer burada EXAMINE RECESS' 
derseniz kılıcı bulacaksınız. Kılıcı 
alınca He Man haline geliyorsunuz. 
Umarım bundan sonragölgeler şa­
tosuna girmekte zorlukla karşılaş­
mazsınız.

Masters of the Universe ile ilgili 
sorunlar burada da bitmiyor. Sua- 
d iye ’den yazan Can Gökçeatan 
Shadowlands'e geçmeyi sağlayan 
aynayı bulamadığını yazmış. Can, 
eğer oyunun başından itibaren do­
ğuya ve güneye gidersen aynalar 
odasını bulabilirsin. ‘GO MIRROR’ 
yazarak aynanın öbür tarafına geç­
mek mümkün olacak, He Man ha­
line dönmediysen aynadan geçe­
mezsin.

Karadeniz E reğlis i’nden Yavuz 
Güçeri, her iki tim elink'i bulmuş, 
fakat onları Gölgeler Şatosundaki 
saate takmayı bir türlü becereme- 
miş. Yavuz'un buradayazması ge­
reken komut ‘FIT TIMELINK TO 
CLOCK’tur. Öbür timelink’i takmak 
için bu komutu tekrarlamak gere­
kiyor. Bundan sonra büyücünün

oda s ınd a k i p e rde y i OPEN 
CURTAIN’ komutuyla açarak He­
xagon of H eliatron’u alabilirsiniz. 
Hayvan adamın yanında Hexagon 
of H eliatron ’u bırakınca hayvan 
adam donar ve etkisiz hale gelir. 
Ancak Hexagon’u sadece üç kere­
lik kullanma hakkınız var. İstanbul 
Edirnekapı’dan yazan Koray Özbu- 
dak Moss M an’i uyandırdığını, fa­
kat ondan yararlanamadığını söy­
lüyor. Moss-Man yanınızda iken 
kuzeyde zehirli gazlarla dolu batak­
lıktan geçebilirsiniz. Ancak Yılan 
dağından kafamıza kızgın yağ dö­
külmeden nasıl içeri girileceğini 
ben de bilm iyorum. Fakat şüphe­
siz okurlarımızdan mutlaka bunun 
çözümünü bilen vardır. Eğer içeri 
nasıl girileceğini biliyorsanız, lütfen 
bana yazın.

Bu kadar Masters of Universe 
sorusundan sonra biraz da öbür 
adventure ’lar hakkında sorulara 
değinelim . Kadıköy’den Serkan 
Hökenek ve İzm ir'den CenkTuna, 
bana Temple of Terro r’de oyunun 
başında gemiye binip nasıl araştır­
ma yapabileceklerini sormuşlar. 
Burada verilecek komut korsanla­
ra uyutucu bir büyü yapmaya da­
yanıyor. 'CAST SLEEP AT PIRA­
TES’ dedikten sonra gemiye gide­
rek EXAMINE DECK' komutunu 
verirseniz, orada işinize yarayacak 
b irşey  bulabilirsiniz. Bundan son­
ra korsanlar uyanmadan geri dön­
melisiniz.

Frankenstein’ın üçüncü bölümü­
nün başında ne yapılacağı konu­
sunda çok sayıda soru geldi. Bu­
rada diğer iki bölümden farklı ola­
rak Frankenstein ’ın kendisi rolün- 
desiniz ve tabii, doğal olarak ilk 
başta kim olduğunuzu ve nerede 
bulunduğunuzu bilm iyorsunuz, ilk 
önce odada bulunan lavaboyu in­
celeyin. Lavabonun suyla dolu ol­
duğunu göreceksiniz, isterseniz bu 
suyu içeb ilirve  rahatlayabilirsiniz. 
Eğer 'LO O KAT W ATER’ komutu­
nu verecek olursanız, suda yüzü­
nüzü farkedecek ve kim olduğunu­
zu anlayacaksınız. Bundan sonra 
kuzeye açılan kapıdan dışarı çıka­
bilirsiniz.

İzmir'den Emre Atalay "H u lk 'ta  
ortaya çıkan karıncalar ve arılar na­
sıl ö ld ü rü lü yo r'' diye soruyor.

Oyunda karıncaları öldürmek şart 
değil. Ancak karıncaların bulundu­
ğu yerde bir hareketten fazla dur­
mamak gerekiyor. Aksi takdirde 
karıncalar yuvalarından çıkarak si­
ze saldırıyorlar. Bu yüzden devamlı 
hareket etmeliyiz. Bunun için ge­
rekli komutlar GET GEM, E,' ve 
fuzzy area denen bölgeye gelerek 
DROP GEM'. Bundan sonra geri 

dönerek ‘LIFT DOME, GET GEM, 
E (fuzzy area) DROP GEM, (geri 
dönerek), DIG, GO HOLE, (dört 
defa) DIG, GET GEM, U, E, DROP 
GEM.

Gremlins de eski bir adventure 
olmasına rağm enhâlâ okurlarımız 
arasında beğeni topluyor. Bazı 
okurlar oyunun başını bir türlü ge­
çemediklerini yazmışlar. Oyunun 
başında hemen aşağıdaki odaya 
inerek kılıcı almalı ve buradaki 
G rem lin ’i öldürmeliyiz. Ayrıca o 
odada bir de uzaktan kumanda c i­
hazı bulacaksınız. Bu cihazı alarak 
mutfağa gidin ve ’PRESS BUT­
TON' yazın. Bu komutu herveriş i- 
nizde mutfaktaki bir elektronik alet 
(örneğin m ikrodalga fırın) çalışa­
caktır. Ayrıca çekmece vb. de açı­
labilir. Gremlinleri öldürürken bir si­
lah bulacaksınız. Ancak, bu silah­
la yatak odasındaki Gremlin’i yoke- 
debilirsiniz.

Ankara’dan Metin Barım, Pawn'- 
da ağacın içindeki kasayı bir türlü 
açamadığından yakınıyor. Metin 
arkadaşımız oyunda epey ilerlemiş 
ve belli ki kasayı açmaya yarayan 
'mavi anahtar’ ı başka yerde kullan­
mış. Mavi anahtarı sadece bir de­
falık kullanma hakkımız o lduğun­
dan onu kasayı açmak için sakla- 
malıyız. Çünkü hem kasada bula­
cağımız oy pusuiasıyla oy kullana­
bilecek, hem skorumuzu arttırab i­
leceğimiz (oyunu tamamlamak için 
skorumuzun 3 5 0 ’ye ulaşması ge­
rekiyor). Eğeranahtarla Buz Kule­
sindeki kapıyı açarsanız K ronos’- 
un hapsettiği prensesi bulacaksınız 
ve eğer isterseniz onu kurtarabilir­
siniz, ama bunun sonucunda sko­
runuz bir puan bile artmayacak 
(demek ki oyun fazla kahramanlık 
yapmanızı beklemiyor!)

Birkaç ay evvel tanıtımını yaptı­
ğım Tass Times in Tone Town hak­
kında birkaç soru geldi. Ayrıca
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programın C64 versiyonun da o l­
duğunu öğrendim. İstanbul Be­
bek ’ten Cüneyt Selvi Franklin 
Snarl'dan kurtulamadığını yazmış. 
Tanıtımda da belirttiğim gibi kasa­
balılar, özellikle Franklin Snarl, ya­
bancılardan pek hoşlanmıyorlar. 
Bu yüzden görünüşümüzü değiş­
tirmek zorundayız, ama nasıl?.. ilk 
yapmamız gereken şey Tone kasa­
basının en iyi vücut geliştirme us­
tasından alet satın alarak biraz gö­
rüşümüzü değiştirm ektir. Bunun 
için 'BUY PINK' yazmak, yeterlidir. 
Daha sonra doğuya giderek BUY 
JUM PSUIT’ ve BUY HOOPLET’ 
diyerek yeni kıyafetler satın alma­
lıyız. Ancak iş sadece onları almak-

G R A M L IN S : G ram lin le r suda 
ürerler. Havuzun suyunu boşaltır­
sanız işiniz kolaylaşacaktır.

DALLAS QUEST: Hayvanlardan 
kurtulmak için boruyu çalmalısınız. 
Ayrıca 'CLUE' komutuyla başka 
ipuçları edinebilirsiniz.

WIZARD OF AKRYZ: Şatodan

la bitmiyor. Bu kıyafetleri üzerinize 
giymeyi unutmayın. Kıyafetiniz de 
tamam olduktan sonra Kadıköy’­
den Mustafa Ak'ın sorusuna da ce­
vap verelim. Kıyafetiniz tamam 
olunca Franklin S narl’dan köpek 
satın alabiliyorsunuz. Köpek o r­
manlık yerde yere atlayarak size bir 
kart getiriyor.

Bazı okurlarımız bana adventure 
olmayan oyunlar hakkında sorular 
göndermeye devam ediyorlar. Bu 
gibi mektupları Burak Kiper ‘Oyun­
lar için Kolaylıklar’ köşesinde ce­
vaplamaya başladı. Bundan sonra 
ona yazabilirsiniz.

Son olarak, önümüzdeki aylarda 
bazı adventureların tam çözümle-

çıkmak için ‘GO CHEST’ komutu­
nu verin. Köprüye gelince herşeyi 
bırakın ve tavuğu alıp karşıya ge­
çin. Tavuğu bırakın ve geri dönüp 
mısırı alın. Tekrar köprüyü geçin ve 
tavuğu alıp mısırı bırakın. Geri dö­
nün ve tilkiyi alıp tavuğu bırakın. 
Köprüyü geçin ve tilkiyi bırakın.

rini vermeyi planlıyoruz. Bu konu­
da fikrin izi almak istedik. Bu konu­
daki düşüncelerinizi, görüşlerinizi 
ve isteklerinizi bize iletirseniz daha 
güzel bir köşe hazırlama yolunda 
önemli adımlar atmış olacağız. Tam 
çözümünü vereceğimiz ilk adven­
ture oyununun Mindshadow o ldu­
ğunu unutmadan belirtelim. Mek­
tuplarınızı göndermek için adresi­
miz:

COMMODORE DERGİSİ 
Macera Peşinde,
Silahhane Caddesi, Ralli Apt. 59/3 
80200 Teşvikiye-İSTANBUL

Bir sonraki Macera Peşinde kö­
şesinde buluşmak dileğiyle...

Geri dönün ve tavukla birlikte diğer 
eşyaları alarak son kez köprüden 
geçin.

PAWM: Simyacılara pirinci ve 
kurşunu verin. Kitabı okuyabilmek 
için 'CAST A SPELL ON TOM ES’ 
yazın.

DRACULA: Arabacı adınızı sor­
duğu zaman John Harkev diye ce­
vaplayın. ikinci arabayı seçmeye 
dikkat edin.

ipuçlarıgönderen Halil Eligür ve 
Serkan Hökenek’e teşekkürler.

ADVENTURE İPUÇLARI

concord
ELEKTRONİK - PROGRAMLAMA

C o m m o d o re  Bilgisayarları Yetklll Satıcısı ve  
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış M erkezi

• Eğitim, iş v e  oyun, programları
• Her marka ithal joystickler
• Her cins kartuşlar
• En kaliteli m arkalarda 3,5", 5,25", 

8" inç disketler

FİYATLARIMIZ

• Kasette yeni süper oyunlar 2500.-TL
• 10 süper oyun 1 kasette 6000.-TL
• Kasete, diskete oyun çekimi 1500.-TL
• Amiga, müzik, grafik programları 5000.-TL
• Amiga Oyunları 4000.-TL

Not: Programlar posta ödemeli gönderilir.

Concord Elektronik Programlama:
istiklâl Cad (Odakule karşısı] Beyoğlu l'ş Merkezi 
Ortaçarşı No: 65 Beyoğlu - İSTANBUL TLF: 151 3123
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Döküm Eki Programları

Sayın Commodore Dergisi Yetkilile­
ri,

Benim bir C-64 bilgisayarım var. 20. 
sayınızın Program Döküm Eki’ndeki 
bazı programlarda rastladığım altı ve­
ya üstü çizilmiş karakterlerin hangi tuş­
lara basılarak bilgisayara verileceğini 
bilmiyorum.

Ali Uğur Kaynakçı

Sayın C om m odor' Yetkilileri,
Ben iki aylık Com modore’cuyum. 

Biraz da olsa “ Basic” öğrendim. Prog­
ram Döküm Eki’ndeki programları ya­
zarken bazı harflerin altmda ve üstün­
de çizgilerle karşılaşıyorum. Bu harfle­
rin altındaki ve üstündeki çizgileri na­
sıl çıkartacağımı bilmiyorum. Yardım­
cı olursanız sevinirim.

Galip Akay

Saym Commodore Dergisi Yetkilile­
ri,

Ben altı aydır C-64 sahibi bir okuru­
nuzum. O günden beri derginizi takip 
ediyorum. Gerçekten iyi bir rehber ni­
teliğindeki derginizi beğeniyorum.

Benim sizden öğrenmek istediğim kı­
saca şu: Program Döküm Eki’nizdeki 
programları yazarken karşıma bazan 
değişik görünümlü şekiller çıkıyor. Ör­
neğin bazı harflerin altmda ve üstünde 
yer alan çizgileri bir türlü çıkaramıyo­
rum. Bir satır atlayıp yapsam bu sefer 
de dizilim hatası veriyor. Beni bu ko­
nuda aydınlatırsanız çok sevinirim.

Şenol Akomay

Saym Ali Uğur KA YNAKÇI, Sayın 
Şenol AKOMA Y ve Savm Galip 
AKAY.

Program döküm ekindeki program­
ların çıktısı BDE adını verdiğimiz bir 
programla alınıyor. Bu programm ama­

cı okunabilirliği arttırıp ikinci sayısın­
da yayınlanmış ve gerekli açıklamalar 
yapılmıştı. Ancak biz aramızayeni ka­
tılan arkadaşlarımız için BDE’nin kul­
lanımını kısaca hatırlatalım.

Bazı program satırlarında harflerin 
üzerinde veya altında çizgiler bulunu­
yor. Eğer harfin altı çizili ise, mesela altı 
çizili bir A harfi, SHIFT tuşuna basıp 
A harfine basmanız gerekir. Eğer har­
fin  üstü çizili ise Commodore tuşuna 
basıp harfe basmanız gerekir.

00070 PRINT “(4DOWN)(2RIGHT') 
(3SPA CE) YA ZISINI (2DO WN) ’ ’

Bu satırda ' ( ‘ ile ’) ’ işaretleri ara­
sında kalan yazılar kontrol karakterle­
rini temsil ediyor. Mesela bu satırı bil­
gisayara yazalım, llk önce PRINT ke­
limesini yazıp tırnak açacağız. Sırasıy­
la ilk önce dört kere aşağı küsor tuşu­
na, iki kere sağ kürsor tuşuna ve üç kere 
boşluk tuşuna bastıktan sonra YAZI­
SIN I YAZINkelimeleriniyazıp iki ke­
re aşağı kürsor tuşuna basıp tırnağı ka­
payınca işimiza biter.

Hangi kontrol tuşu nasıl gösteriliyor:

(DOWN) :KUrsor aşağı
(UP) :KUrsor yukarı
(RIGHT) :Ktirsor sağa
(LEFT) :Kursor sola
(R VSON) :Negatif yazımı

başlatma
(R VSOFF) :Negatif yazımı

bitirme
(HOME) :Ktirsor sol üst

köşeye
(CLR) :Ekran silme
(INST) :SHIFT ile

DELtuşu beraber
(SPACE) .Boşluk tuşu
(SHIFT - SPACE) :SHIFT ve

boşluktuşu
beraber

Mesela (SPACE) yazısını gördüğü­
nüzde bütünyapmanız gereken boşluk 
tuşuna bir kere basmanız.

Her BASIC satırını sonundaki üç ha­

neli sayılar o satırı doğru girip girme­
diğinizi kontrol edebilmeniz için verili­
yor. Ancak programları BDE kullan­
madan normal şekildeyazıyorsanız bu 
rakamların size hiç bir faydası olmaya­
caktır. Normal olarak BDE kullanma­
dan programyazıyorsanız bu rakamları 
kesinlikle yazmayın.

Amiga 'daki 64
Sevgili Commodore Dergisi,
Derginizi 5-6 aydan beri okuyorum. 

Yakında AMIGA 500 almayı düşünü­
yorum. AMIGA 500’e 1541’ bağlanıp 
C-64 programlan işletildiğini biliyorum 
ve duyduğuma göre C-128 gibi C-64 
moduna geçebiliyormuş. Eğer geçebili- 
yorsa C-64’ün kartuşlarını kullanabilir 
mi? Bir de pek sanmıyorum ama, da- 
taset takılabiUr mi? Fişimi değiştirmek 
gerekli mi? Laser printer takılabilir mi? 
Türkiye’de renkli laser printer var mı?

M. Oğuz Gölge

Sayın M.OĞUZGÖLGE.
AM IGA, C64emulatorprogramlan 

yardımı ile C64 programlarının bazıla­
rım kullanabiliyor. Ancak bunu C128 
bilgisayarının, C64 programlarını kul­
lanması ile karşılaştırmayız. C128 için­
de üç bilgisayar var denebilir ve bun­
lardan birisi C64. C64 modundayken 
bütün C64 programlarını ve ALETLE­
R İN İ normal bir C64'deki gibi kulla­
nabilirsiniz. Ancak AMIGA ’da emula­
tor vasıtası ile C64’ün tüm programla­
rını kullanamazsınız. Kullanabildiğiniz 
programlarda normal bir C64'tekine 
nazaran çok ağır çalışır. Emulatoryar- 
dımı ile sadece 1541 ve printer aletleri­
ni kullanmak mümkün olur. Kartuş ve 
teyp kullanmak mümkün değildir.

AMIGA ’ya Laser printer takmak 
mümkündür. Daha doğrusu her türlü 
yazıcıyı bağlayabilirsiniz.

Türkiye’de henüz renkli lazer yazırı 
yok.
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TELETEKNİK’TEN 
EĞİTİM PROGRAMLARI
I- İLKOKUL-ANADOLU 
LİSELERİNE HAZIRLIK

■ İlkokul 1, 2, 3. Sınıf M a te m a tik ....... 6.720 TL.
Dört işlemi oyunlarla öğreten çok sayıda progra­

mın yeraldığı iki kasetlik paket.

■ İlkokul 4., 5 M a te m a tik ......................  6.720 TL.
28 kısa test programının yeraidığı iki kasetten olu­

şan m atem atik paketi.

- İlkokul 4, 5 Genel Y e te n e k .............. 6.720 TL.
Değişik test program larından oluşan bir paket.

- BİLÇAĞ 5. Sınıf M atem atik V /1 ,2 ,3  15.120 TL. 
Üç kasetten oluşan, konunun özetinin verildiği,

sonra konularla ilgili sonsuz sayıda sorunun oldu­
ğu testlerin yeraldığı matematik paketi. Konular: Kü­
meler, Doğal Sayılar, Kesirler, Toplama, Çıkarma, 
Çarpma.

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

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

- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Türkçe
(3 kaset) ................................................... 15.120 TL.

- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Matematik
(3 k a s e t) ...................................................  15.120 TL.

- Anadolu Liselerine G ir iş ................... 15.120 TL.
Yüzer soruluk üç kasetten oluşan bu paketteki ka­

setlerin ön yüzünde zamanlı, arka yüzlerinde açık­
lamalı testler yeralmaktadır. işlenen dersler: Türk­
çe, Sosyal Bilgiler, Din Kültürü ve Ahlâk Bilgisi, Ma­
tematik, Fen Bilgisi.

Yazan: Osman Ongun.

II- ORTAOKUL EĞİTİM PAKETLERİ

- Ortaokul Matem atik Denklem ler ..... 6.720 TL.
iki kasette değişik test program larından oluşmuş

m atem atik paketi.

- Türkçem iz I ...........................................  15.120 TL.
Ses Bilgisi, Kelimelerde Yapı, Kelimelerde Anlam,

İsim ler, Sıfatlar, Zam irler, Filler, Ek Fiil, B ileşik Fiil,

Filimsiler konularında konu anlatımından sonra 40’ar 
so ru luktest programlarının olduğu üç kasetlik paket. 

Yazan: Osman Ongun.

- Türkçem iz II .......................................... 15.120 TL.
Zarflar, Edat, Bağlaç, Ünlem, Cümle, Fiil Çatısı, 

Yazım, Noktalama, Deyim ler-Atasözleri, Nesir, Na­
zım konularında konu anlatımından sonra 40 'ar so­
ruluk test program larının olduğu üç kasetlik paket.

Yazan: Osman Ongun.

- Türkçem iz II ..........................................  15.120 TL.
Test program larının yeraldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun.

- BİLÇAĞ Orta I M a te m a tik ................  12.320 TL
Kesirler, standart form, sayı tabanları, en küçük 

ortak bölen, en büyük ortak bölen, çarpanlara ayır­
ma, kümeler ve testlerden oluşan 2 kasetlik prog­
ram paketi.

- BİLÇAĞ Orta II M a te m a tik ...............  12.320 TL.
Ortalama, hız, orantı, değişme, denklem ler, gra-

fikli çözüm leri konularından ve testlerden oluşan 2 
kasetlik program paketi.

- BİLÇAĞ Orta III M a te m a tik .............. 12.320 TL.
Yüzdeler, m aliyet fiyatı, satış fiyatı, basit faiz, fa­

izler konularından ve testlerden oluşan 2 kasetlik 
program paketi.

- Orta III Fen Bilgisi .............................. 22.400 TL.
Konuların grafiklerle işlendiği ve çok sayıda soruy­

la konu öğretim inin pekiştirild iği, beş kasetten olu­
şan eğitim paketinin yazarı Hatice Ongun.

- Fen Liselerine Giriş ...........................  15.120 TL.
3 kasetten oluşan, kasetlerin ön yüzlerinde zamanlı 
testin, arka yüzlerinde açıklamaların yeraldığı, yüzer 
soruluk testler.

Yazan: Osman Ongun.

III- LİSE ÜNİVERSİTE 
SINAVLARINA HAZIRLIK

-  Lise Sözel Türkçe I .........................  15.120 TL.
Üniversite sınavına hazırlanan gençlerin anadili

eğitim ine yönelik olarak hazırlanmış; ses bilgisi, şe­
kil bilgisi, anlam bilgisi, isimler, sıfatlar, zemirler, fii-



Ier, ek fiil, bileşik fiiller, fiilim siler konularının işlenip, 
konularla ilgili 40 ’ar soruluk testlerin yeraldığı üç ka­
setlik paket.

Yazar: Osman Ongun.

- Lise Sözel Türkçe II ............................. 15.120 Tl.
Yazım, noktalama, deyimler, atasözleri, bağlaçlar,

ünlem ler, söz dizim i, fiil çatısı, zarflar, edatlar konu­
larında hazırlanmış, konu anlatımından sonra 40 ’ar 
soruluk testlerin  yeraldığı üç kasetlik paket.

Yazan: Osman Ongun.

- BİLÇAĞ Fizik Paketi 1/1,2,3,4 .......  25.200 TL.
Hareket bilgisi uygulamaları, kaldıraçlar, makara­

lar, eğik atış, e lektrik d irençler, e lektrik devreler, 
e lektrik testleri, fen bilgisi testleri. G rafik anlatımlı 
dört kasetlik paket.

- BİLÇAĞ Fizik Faket li/5,6,7,8 .......  25.200 TL.
Genel form üllerle  uygulama, optik uygulama, op­

tik test, d inam ik (ağırlık, karışım, Arşimet Kanunu), 
kuvvetler, kuvvetler teorisi, kuvvetler testi. Uygula­
malı, g ra fik anlatım, dört kasetten oluşuyor.

- BİLÇAĞ Matematik L 11/1,2,3 .......  15.120 TL.
2. derecede fonksiyonlar (çizim ler, denklem ler,

köklerle katsayı arasındaki bağıntı); denklem ve eşit­
sizlikler (1. ve 2. derecede bilinmeyen eşitsizlikler ve 
denklem ler); çokgensel bölgelerin alanları (üçgen- 
dörtgenin alanın, p isagor bağıntıları, çokgen açı ba­
ğıntıları); benzerlikler (dik üçgen benzerlikleri, ben­
zer üçgen alanları, üçgenlerde benzerlik, benzerlik 
teoremleri) konularını işleyen üç kasetlik program ka- 
sedi.

Rastgele sayılarla oluşan sonsuz sayıda soru lar­
la öğrenciler sıkılmadan yarışarak çözebilirler.

- BİLÇAĞ Biyoloji .....................................  6.048 TL.
Kas ve kemik yapısı, kan dolaşımı, beyin hastala­

rı konularının işlendiği bir kasetlik program.

- BİLÇAĞ Trigonometri ..........................  6.048 TL.
Pisagor teoremi, üçgen çözümü, toplu sınıf eğ iti­

mi, değişik problem lerin yeraldığı bir kasetten olu­
şan program.

- BİLÇAĞ Kimya L 11/1,2 .....................  12.320 TL.
Lise II. sınıf müfredatına uygun olarak hazırlanmış

am etaller uygulama, ametaller denklem  çözüm leri, 
metallere giriş, gazlar konularının özetlenip örnek uy­
gulamaların yapıldığı 2 kasetten oluşan kimya paketi. 
Sorular ve sayılar rasgele seçild iğ inden soru sayısı 
yüzleri bulmaktadır.

■ Elektr ÜSYS 64 .................................... 55.440 TL.
4 diskette, çok sayıda test programının yeraldığı 

üniversite sınavlarına hazırlama paketi.

- Teletest 64 .............................................  30.000 TL.
Üniversite sınavlarına uygun olarak hazırlanmış

beş program kaseti, bir ışıklı kalem programı ve ışıklı 
kalem le birlikte verilen paket.

- Dil Eğitim Paketi ...................................  11.200 TL.
iki kasetten oluşan, gram er ağırlıklı dil eğitim  pa­

keti.

- Ortaokul İngilizce ................................. 28.000 TL.
Kelime bilgisini geliştirm eye yönelik programların

ağırlıkta olduğu sekiz kasetten oluşan İngilizce pa­
keti.

- Lise M atem atik (1 k a s e t) ......................  5.040 TL.

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

IV- AMİGA EĞİTİM 
PROGAMLARI (ORİJİNAL)

İngilizce eğitim yapan liselerde ve üniversiteye de­
vam eden öğrencilerin çalışmalarında ku llanabile ­
cekleri program lar şunlardır:
Truestat ....................................................  115.000 TL
Trigonom etri ............................................ 115.000 TL
Pre-Calculus ............................................ 115.000 TL
Discrete Math .........................................  115.000 TL
Algebra ...................................................... 115.000 TL
Probability T h e o ry .................................. 115.000 TL

Programlar çok sayıda formülün uygulama içinde 
kavranması, tablolar ve diagramların çizimlerinin ya­
pılabilmesi özelliklerini içerir.

V- BİLGİSAYAR EĞİTİMİNE 
YÖNELİK PROGRAMLAR

C-64 İÇİN

1. Macro Assem bler ................................  16.000 TL.
(Disket ve ayrıntılı kitap)

2. Logo .........................................................  16.800 TL.
(Disket + kitap)

3. Pilot ..........................................................  16.800 TL.
(Disket + kitap)

4. Makine Dili Öğreniyoruz ......................  8.860 TL.
(Kaset + kitapçık)

5. Nova Basic Dil Kursu ........................... 6.750 TL.
6. Assem bler disket .................................  14.000 TL.

C-128 İÇİN

128 Superbase ............................................  7.728 TL.

AMİGA İÇİN

AC/FORTRAN ..........................................  828.000 TL.
AC/BASIC ................................................. 536.000 TL.
LO GISTIX..................................................  323.000 TL.
ORGANIZE DATABESE .......................  218.000 TL.
DRAW PLUS ..........................................  703.000 TL.
HAILCAL ..................................................  114.000 TL.
PROFESSIONAL PAGE .......................  582.000 TL.
DELUXE P R IN T ......................................  255.000 TL.
DIGI PAINT .............................................  172.000 TL.
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C64 için PüfNoktaları
I  £  Püf noktaları 
köşemize ilgi gün 

geçtikçe artıyor. 
Okurlarımız artık 
kendi buldukları 

püf noktalarını 
yolluyorlar. Bu 

yardımın sürmesi 
dileğiyleB
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Görüntü e lde ederken ilg inç efektler e lde ed ilm e­
sini sağlayan b irteknikten bahsedeceğiz, Tekniğimi­
zin adı RASTER INTERRUPT,

Bu tekniği an la tm adan  evvel ekranda bir görüntü­
nün nasıl e lde ed ild iğ in i görelim.

Ekranda görüntü, eğer yakından bakarsanız kolay­
lıkla göreb ileceğn iz çizgilerin birleşmesinden oluşu­
yor. Bildiğimiz g ib i ekranda görünen karakterler se­
kiz ç izgiden oluşur. Ekran konrolünü sağlayan VIC 
chip 'in in  18 numaralı yazm acında o anda  gösterilen 
ekran satırının numarası yer alır. Bu yazmacın yer a l­
dığı adres, 53248 + 18 = 53266 numaralı adrestir.

PRINT PEEK(53266)

komutu çalıştığı a nd a  ekranda gösterilmekte olan 
satırın numarasını e lde  ederiz. Ancak ekran bir sani­
yede 25 kere ta rand jğ ından  bu değerler BASIC kul­
lanılarak sağlıklı bir şekilde e lde  edilemez. Bu yüzden 
gerekli program ı makine d ilinde  yapm am ız gerekir.

Ekranda gösterilen her satıra RASTER LINE adını ve­
riyoruz. Bir RASTER LINE ekranda gösterilm eden p rog­
ramı durdurm ak mümkündür. Bu işleme RASTER INTER­
RUPT adı veriliyor.

Bu işlem için Interruptyazm acına gerekli değeri ve­
rerek merkezi işlemciyi durduruyoruz. Bundan sonra 
sıra istenilen satır numarasının belirtilmesine geliyor. 
Bunun için 18 numaralı yazm aca istediğimiz değeri 
veriyoruz.

Interrupt işleminin makine dili kullanılarak gerçek­
leştirilmesi gerekir. Program döküm ekindeki ilk p rog­
ram bu işlemi gerçekleştiriyor.

Raster Interrupt işlemine örnek o larak program  d ö ­
küm ekindeki ikinci p rogram a bakın. Bu program  ek­
ranın bir kısmının farklı bir fon rengiyle gösterilmesini 
sağlıyor. Böylece ekranda bir veya birden fazla satı­
rı qnemli o larak belirtebiliriz. Programın genel o lm a­
sı bakım ından sadece farklı renkte gösterilen satırın 
rengini ve d iğe r kısımların renginin değiştirilebilmesi 
mümkün. Gerekli renk değişiklikleri POKE komutuyla 
yapılabilir.

Örnek program  renkli satırın stantard raster satırı ge ­
nişliğinde hareket ettirmenize izin veriyor. Bir raster sa­
tırı sekiz çizgiden oluşuyor. Renkli satırı yukarı veya 
aşağı harekete ttirm ek için kürsor tuşlarını ku llanab i­
lirsiniz. Fonksiyon tuşları ile satırın rengini, d iğer tuşlarla 
geri kalan kısımların rengini değiştirebilirsiniz.

ilk olarak birinci programı yükleyip çalıştırın. TAMAM 
yazısı çıktığında ikinci program ı yükleyip çalıştarabi- 
lirsiniz. ikinci p rogram  renkli satırı kürsor tuşları ile iste­
diğiniz şekilde kontrol etmenizi sağlayacaktır.

Programı kendi am açlarınıza uygun şekilde değiş­
tirebilirsiniz, Raster satırı 251 ile 254 numaralı hafıza 
adreslerine POKE edild i. 251 ve 252 numaralı adres­
lere farklı rengin ç ıkacağı raster satırı 253 ve 254 nu­
maralı adreslere birinci ve ikinci karakterlerin renk 
kodları POKE ediliyor.

Raster interrupt yapıld ığında sadece arka plan 
renklerinin değiştirilmesinden başka işlerde ya p a b i­
liriz. Mesela iki grafik ekranı birbirine karıştırılabilir, Ve­
ya Ekranda hem yazı ekranı hem de grafik ekranı gös­

terilebilir, Hattâ bu yöntemle aynı anda  iki ayrı karak­
ter setini kullanmak bile mümkün olabilir,

Bu yöntem kullanılarak norm alde C64'de mevcut 
o lm ayan efektler e lde edebiliriz. Normal o larak sekiz 
sprite'dan fazlası gösterilmezken raster interrupt ile bu 
mümkün oluyor, ilk o larak sekiz sprite'ı ekranın üst bö ­
lümünde gösteririz. Belirli bir raster satırına ge lind iğ in ­
de  spirte koordinatları ve belirteçleri ayarlanıp  ekra­
nın a lt kısmında başka bir sekiz sprite daha  gösterilir, 
isterseniz ekranı ikiden fazla pa rçaya  bölebilirsiniz.

OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR
Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar g önde ­

ren arkadaşlarım ıza bırakıyoruz.
Whrlrynd (Nurettin Ali BERKOL, İstanbul)
Oyuna başladıktan sonra Joystick'i sola çekerek ve 

F1'e basarak d iğer bölüm lere geçebilirsiniz.

Commando, Punchy, Hunchback, Boulderdash, 
Falcon, Patrol, Mıner 2049’er (Hakan KANTAŞ, İstan­
bul)

Com m ando 
Punchy 
Hunchback 
Boulderdash 
Falcon Patrol 
Miner 2049'er

POKE 2225,X 
POKE 15458,X 
POKE 1647,X 
POKE 4044,X 
POKE 4140,X
POKE 2685,65;POKE 2474,255

X: A lm ak istediğiniz hak sayısı.
Phantoms of The Asteroid, Pitfall, Bmx Simulator, 

Orpehus and Undereworld, Ghostbusters (Ethem ELA 
GÖZ, Merzifon)

Oyunları yükledikten sonra RESET edin ve POKE'ları 
yazın. SYS adressi ile çalıştırın.
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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 0 ile 6 arasında bir sayi yazin.

Orpehus and underworld 
POKE 10118,X 
SYS 9728
X yerine 1 ile 255 arasında bir sayi yazin.

Ghostbusters
isim yazdıktan sonra Banka Nosuna PITY 0,12,PITY 

yazin.
ESR0.4 turbosu ile kilitlenmiş program ları a çan  PO­

KE komutları:
Programı yüklem eden evvel POKE 2048,173 yazın. 

Program yüklendikten sonra POKE 2048,0 yazın. Prog­
ram artık açık haiaedir.

Bu bilgileri gönderen arkadaşlarımıza teşekkür ed i­
yoruz,

Şimdi bazı arkaaaşlarımızın oyunlar hakkınaa sor­
dukları sorulara ce vap  verelim:

İstanbul'dan Nurettin Ali Berkol bazı oyunlarda ya ­
pılmasını söylediğim iz RESET işlemini soruyor,

C64'ü SYS 64738 komutuyla reset edebilirsiniz.Bir 
başka yo lda  reset switch kullanmak olabilir. Bu par­
çayı taktığınızda istediğiniz bir oyunun herhangi bir 
yerinde bilgisayarı reset e d ip  oyunun içine girmeniz 
mümkün olur. Ancak List komutuyla oyunu görem ez­
siniz. Programı incelem ek için bir monitör programı 
kullanmanız gerekir.

Bursa'dan Savaş Akyavaş The Last Ninja oyununda 
bir sonraki düzeye canavarı öldürdükten sonra nasıl 
geçeceğ in i soruyor. Kendisi kaset veya Disket kulla­
nıcısı o iauğunu belirtmemiş, ilk bölümün sonunda c a ­
navar uyutulduktan sonra normal o larak bir sonraki 
bölümün yüklenmesi gerekiyor. Eğer kaset kullanıcısı 
iseniz büyük ihtimalle sadece oyunun ilk bölüm üne 
sahipsiniz. Program bir sonraki bölümü yüklemeye ç a ­
lışıp başaram ayınca ekran kararıyor.

MAKİNE DİLİ

C64'te işimize yarayabilecek önemli adresleri ince­
lemeye devam  ediyoruz.

$0014-$0015: ON GOTO, ON GOSUB, LISTve RUN ko­
mutları için hedef satırların numaraları tutulur. Bu bil­
gi için iki byte gerektiğ inden iki adres kullanıyoruz. İs­
tenilen satır numarası LOW/HI form atında bu iki a d ­
reste saklanıyor.

Ayrıca PEEK, POKE, WAiT ve SYS komutlarınaaki a d ­
reslerin belirtilm esinde de  burası kullanılıyor. LIST ko­

mutu listelenmesi istenen en büyük satır numarasını 
buraaa  saklar. Eğer bütün program ın saklanması is­
tenirse bu iki adreste $FFFF değeri saklanır.

$002B-$002C: Bu iki adresteki değer BASIC p rog ra ­
mın başlangıç adresini taşır. Bu değerieri değiştire­
rek BASIC program ların hafızada yer a ldığı bölgeyi 
değiştirebiliriz. Bu tür uygulam a bize ne kazandırabi­
lir?

[1] Norm alde BASIC p rogram a ayrılmamış bir hafı­
za bölgesini BASIC p rogram lara  aitmiş gib i göstere­
rek bu kısmı diskete veya kasete çekebiliriz. $0045 a d ­
resindeki değerin  saklanacak bölgenin en son ad re ­
sinden bir fazlaya ayarlanması gerekir.

[2] BASIC program ın başlangıç aaresi norm aiae 
S0801'dir, Bu adresi d ah a  yukarı a la rak  aşağı RAM 
bölgesinde korumuş bir a lan  e lde  edebiliriz. Bu a la ­
nı spiret için veya HIRES için kullanabiliriz.

[3] Hafızaya aynı anda  birden fazla BASIC program  
yükleyebiliriz. Başlangıçve bitiş belirteçleri ayarlana­
rak istenilen program  çalıştırılabilir. Programların ne­
rede başlayıp nerede bittiğini $0028-2C ve S002D-2E 
adreslerindeki değerleri değiştirerek ayarlayacağız, 
Bu teknikle iki BASIC programını birleştirmekte müm- 
ktın olur.

Bu işlemler sırasında yeni program  başlangıç a d ­
resinden bir evvelki aaresin aeğerini sıfır yapm ak ge ­
rekir, Mesela normalde $0800aaresinin değerine b a ­
karsanız 0 o lduğunu görürsünüz.

$002D-$002E: Bu aareslerde yer a lan  aeğer BASIC 
program ın bittiği adresten (BASIC program ın bittiği 
yer) itibaren saklanır. Diziler kencJileri için ayrılmış baş­
ka bir bö lgede tutulurlar. Her değişken yedi byte uzun- 
luğundaaır. Bunun iki byte'ı aeğişkenin ismi için geri 
kalan kısmıCa aeğişkenin aeğeri için kullanılır.

Değişkenler ilk kullanıldıkları sıra ile saklanırlar. Da­
ha evvelde söylediğimiz g ib i sık kullanılması gereken 
değişkenieri program ın başında kullanarak p ro g ra ­
mın hızını arttırabilirsiniz. Bir aeğişken bir kere açıld ık­
tan sonra silinemez.

Diziler değişkenlerden sonra saklandıkları için her 
yeni değişken kullanıldığında dizilerin yedi byte kay- 
aırılması gerekir.



CLR, NEW, RUN ve LOAD komutları çalıştığında $2D- 
S2E adreslerinde yer a lan belirteç BASIC program ın 
bittiği adresin bir sonrasını gösterecek şekilde ayar­
lanır. Bir p rogram da yapılan değişiklik bu belirtecin 
değişmesine sebep olur.

Bir program  iç inde  LOAD komutu çalıştığında bu 
belirteç değiştirilmez. Böylece yeni yüklenen program 
ilk p rogram dan d ah a  kısa o lm ak şartı ile ilk p rogra ­
mın değişkenlerini ve değerlerin i kullanabilir.

$0037-$0038: Bu adreslerde BASIC yorumlayıcısına 
açık RAM bölgesinin en son adresi yer alır, Normal­
de  bu değer $9FFF'dir. Ancak bilg isayara bir kartuş 
takılı ise bu değer $7FFF'e çevrilir.

BASIC p rogram a açık RAM bölgesini bu adresi d e ­
ğiştirerek azaltıp hafızada güvenli bir bö lge  a ç a b i­
lirsiniz. BASIC'in kullandığı hafızanın küçültülmesinden 
sonra CLR komutunu kullanmak gerekir. Böylece a ç ­
mış olduğum uz hafıza alanı karakter dizilerinden ko­
runmuş olur,

RS-232 kullanıldığında BASIC için ayrılmış olan hafı­
za bilg isayar tara fından otom atik o larak 512byte 
azaltılır. Bu kısımda yer alan değişken varsa kaybolur.

$0039-$003A: Bu iki adreste en son işlenen BASIC ko­
mutun satır numarası saklanır. Eğer program  çalışmı­
yorsa $3A adresinin değeri SFF olur.

BASIC program  çalışırken bu adreslerin değeri o an 
işlenen satırın numarasını içerir. Satır numaraları 0 ile 
63999 arasında olabilir.

$003B-$003C: STOP, END Komutları çalıştırıldığında 
veya BREAKtuşu ile program  durduru lduğunda $39- 
S3A adreslerinin içeriği bu adreslere kopyalanır. Ve 
S3A adresinin değeri SFF olur. Eğer CONT komutu ç a ­
lıştırılırsa $3B-S3C adreslerinin değeri tekrar $39-$3A 
adreslerine kopyalanır. Böylece program  kaldığı yer­
de  çalışmasına devam  edebilir.

$00BA: Bu adreste kullanılmakta olan a le t numarası 
saklanır. Alet numaraları S00'dan $1F'e kadar o la b i­
lir. Ancak bu nJm araların hepsi a letler için kullanıl­
maz, 3 num aradan büyük a le t numaraları seri kabul 
edilir. Standart durum da m evcut olan a le t num ara­
ları şöyledir:

0 - KLavye
1 - Teyp
2 - RES-232
3 - Ekran
4 - Yazıcı
5 - Yazıcı
6 - Yazıcı/Plotter
8 - Disket sürücü
9 - Disket sürücü

$00C7 Bu adresin içeriği $00 olursa ekranda ka­
rakterler normal olarak basılır. Eğer adresin değeri 
$12 olursa karakterler ekrana yazılırken fon rengi 
karaktere, karakterin rengi ise fona kullanılır.

Bunun için karakter kodlarına $80 eklenir. Ekran­
da karakterlerin bu şekilde yazılmasını sağlamak  
için CTRL-RVS tuşlarına birlikte basmak gerekir. Tek­
rar normale dönmek için CTRL-OFF tuşlarına birlikte 
basılır.

$00CC: Adreslerin değeri $00 iken kürsor yanıp sö­
ner. Eğer adresin değeri sıfırdan farklı bir değerse kür­
sor blok ha lde  gösterilir.

$00FB-$00FE: Bu adresler BASICtarafından kesinlik­
le değiştirilmediklerinden m akine dili p rogram ların­
da  kullanabilirsiniz.

$0286: Bu adresin değeri, karakterlerin ekrana han­
gi renkte yazılacaklarını belirler. Yazılım işlemi sırasın­
da  karakterler ekran RAM'inde saklanır. Aynı zam an­
da  renk RAM'ında bunların karşılığı saklanır.

Ekrana yazılan karakterlerin renkleri üç şekilde d e ­
ğiştirebilirsiniz.

[1] CTRL veya CBM tuşlarından birini basılı tu tup 1 
ile 8 arasındaki tuşlara basarak 16 renkten birini se­
çebilirsiniz.

[2] Ekrana istenen renk kodu basılır.
[3] Bu adrese istenen renk kodu POKE edilir. Her renk 

için POKE, CHR$ ve klavyedeki karşılığını bir tab lo  ha­
linde görelim:
Renek POKE CHR$ KLAVYE
Siyah 0 144 CTRL 1
Beyaz 1 5 CTRL 2
Kırmızı 2 28 CTRL 3
Cyan 3 159 CTRL 4
Mor 4 156 CTRL 5
Yeşil 5 30 CTRL 6
Mavi 6 31 CTRL 7
Sarı 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
Açık yeşil 13 153 CBM 6
Açık mavi 14 154 CBM 7
Açık gri 15 155 CBM 8

Şimdilik hoşçakalın...



Programlamanın 
10 Altm Kuralı

Bir ev bilgisayarı alan ve kendisi program yazmak 
isteyen kişi, birtakım başlangıç zorluklarını göze 
almalIdır. Bu zorluklar karşısında yılgınlığa kapılmadan 
önce birkaç basit temel kuralı öğrenmekte yarar var.

ETAPLAR KURALI:

Bir programın tüm  görevlerini “ bir 
ham lede” çözmeye çalışm ayın. Bu­
nun yerine tek tek b lokları ardarda 
girin ve herbirini olabildiğince dene­
meden geçirin. Böylece olası h a ta la ­
rı daha doğm adan ortadan  kald ıra­
bilirsiniz.

APAÇIK KURALI:

Değişken adlarını daim a kullanım  
am açlarına karşılık gelecek şekilde 
belirleyin. Yani sadece A, B, C vb. 
şeklinde değil, örneğin N oktalar için 
NO, Yatay K onum  için YK, Dikey 
Konum  için DK, (ses kom utlarında) 
Frekans için FR vb. Gereksiz fazla 
yükler oluşturm ak zorunda değilsi­
niz; yani değişken adı olarak en faz­
la iki ya da üç harften  fazlasını ku l­
lanm anıza gerek yoktur. Uzun adlar, 
p rogram ın süratinin büyük ölçüde 
düşm esine neden olur.

SIRALAMA (KATAR) KURALI:

Bir program  yapm ak istiyorsanız, 
hem en bilgisayarınıza saldırm ayın. 
Önce bir kâğıda program dan yapm a­
sını istediğiniz işleri altalta tek tek ya­
zın. Örneğin bir labirent program ı 
için bu işler şöyle sıralanabilir:

1) E kran rengi, labirent duvarları 
ve metin;

2) L abirentin  ek randa çizilmesi;
3) Raslansal sayılarla bir figür için 

pozisyon belirlenmesi;
4) Joystick’in kullanılması ve figü­

rün hareket ettirilmesi;
5) N okta sayacının konulm ası vb.
Bu tü r bir ayrıştırm a sayesinde,

program  döküm ünü incelemenizi çok 
kolaylaştıracak m antıksal program  
blokları elde edersiniz. Profesyonel 
program cılar, program ın tüm  akışı­
nın büyük ham leler halinde gösteril­

diği akış diyagramları çizerler. Bu di­
yagram larda farklı fonksiyonlar için 
farklı semboUer kullanılır; örneğin gi­
riş, çıkış, start, stop vb. için veya 
program  bir IF ...T H E N  koşuluyla 
dallanıyorsa. A m a hobby düzeyinde 
yapılan program lam a çalışm asında, 
bu sembolleri bilm eden de, akış di­

yagram ına benzer bir şema yapm anız 
yararlıdır.

ARALIK KURALI:

P rogram ı yazarken satır n u m ara­
ları arasında büyük arahklar bırakın. 
Acemiler için k itaplarda önerilen

56



onarlı aralık m iktarı çoğu zam an ye­
tersiz kalır, çünkü gerekli bazı ko ­
m utlar ancak belli bir süre sonra öğ­
renilir ve araya sokulm aya çalışılır. 
Ellili adım larla program  yazm aktan 
çekinmeyin, çünkü satır num araları­
nın yüksek olması ne program ın ak ı­
şını yavaşlatır, ne de bellekte küçük 
aralıklı program lardan daha fazla yer 
kaplam asına neden olur.

TÜRKÇE BASIC KURALI:

Bildiğiniz gibi BASIC kom utları 
İngilizce’dir. Bilgisayara yeni başla­
yanlar için kendi fikirlerini, bir prog­
ram  ya da tek tek görevler halinde ve­
rimli bir BASIC satırı içinde toplaya­
bilm ek zor ve sıkıcı gelebilir. Bu du­
rum da, istenen görevi önce kendi 
anadili olan T ürkçe’de form üle edip, 
daha sonra bunu BA SIC’e çevirmesi 
çok daha verimli olacaktır. Ö rnek: 
“ Eğer figürün yatay pozisyonu = 
100 ise, ‘harika, vurdum ’ yaz, oyun­
cuya bir sayı ekle ve 350 satırına geri 
d ö n .”  B A SIC ’te: IF Y A P = 1 0 0  
T H E N  PR IN T “ H A R IK A , V U R­
D U N ” : NO = N O +  1: GOTO 350.

REM KURALI:

Eğer bir BASIC satırı REM ile baş­
lıyorsa, m akine ta rafından  kom ut 
olarak yorum lanm az ve program  akı­
şı sırasm da atlanır. Bu nedenle REM 
satırlarına, program cı açısm dan ge­
rekli olan uyarılar yazılır. Bu satırlar, 
doğal olarak bir m ik tar bellek alan ı­
na m alolur ve program ın akış hızmı 
düşürür. Bu nedenle her kom ut satı­
rını birtakım  REM arkables (uyanlar) 
ile doldurm aya kalkm ayın. Anlam lı 
olan, her p rogram  bloğunun bir 
REM  satırıyla başlam asıdır. Böylece 
kolayca anlaşılabilecek bir program  
yapısı elde edersiniz.

DEDEKTİF KURALI:

H ata  uyarılarında bazen şüpheyle 
kafa sallayarak bağırabilirsiniz: “ Ç a­
lışmalıydı! M utlaka çalışm alıydı!!” 
A slm da kendinizden bu kadar emin 
olm am alısınız, çünkü bilgisayar h a­
ta  yapm az. Bu nedenle hata  uyarıla­
rıyla karşılaştığınızda soğukkanlılığı­
nızı koruyun ve program  döküm ünü 
satır satır tarayın. Önünüze gelen gö­
revleri aklm ızdan yapın, tüm  atlam a 
ve geri dönme kom utlarını yerine ge­
tirin. M utlaka bir noktada hatayı bu­
lacak ve kendinize şöyle diyeceksiniz: 
T abiî ya, bu satırın çalışmaması no r­
m a l.”

DEĞİŞİKLİK KURALI

Çoğu zam an satır num aralarının 
değiştirilmesi zorunluluğuyla karşıla­
şırsınız. Ancak çoğu ev bilgisayarın­
da bu işi yapm anıza yardım cı olacak 
RENUM BER kom utu yoktur. G örü­
nürde “ açık lanam ayan”  nedenler­
den, num ara değişikliğinden önce 
herşey iyi giderken, değişiklikten son­
ra program  çalışm az hale gelebilir. 
Böyle bir durum la karşılaştığınızda, 
tüm  atlam a kom utlarında (GO TO , 
GOSUB) yeni karşılık gelen satır nu­
m aralarını yazıp yazmadığınızı kont­
rol edin. H ata, çoğunlukla bunu yap­
mamış olm anızdan kaynaklanacak­
tır. (Böylece bu uğraşınız sırasında 
REM  satırlarını program  bloklarını 
bölmekte kullanm anın yararını kesin 
olarak  anlayacaksınız.)

TUTUMLULUK/LÜKS  
DÜŞKÜNLÜĞÜ KURALI:

Program larınızı geliştirirken baş­
langıçta son derece tutum lu davranm  
ve gereksiz özel ses efektleri ya da 
tüm  ekranı kaplayan PR IN T kom ut­
ları gİbi Lükslere kendinizi kaptırm a­
yın. A ncak program ınız tam  ve doğ­
ru olarak  çalışır hale geldikten son­
ra, bu tür şıklıkları program ın içine 
teker teker katabilirsiniz. Böyle dav­
ranm anız, örneğin blokların  yerini

değiştirmek için satır num aralarını 
değiştirmek zorunda kaldığınızda, za­
m andan tasarru f etmenizi sağlaya­
caktır.

“ GÜVENLİ GÜVENLİDİR” 
KURALI:

Eğer bilgisayarınızı kapatırsanız, 
program ınız kaybolur. Bir program  
döküm ünün güvenceye alınm ası için 
gerekli aletler, D atasette veya disket 
sürücüdür. Bazı durum larda ise m a­
kine birdenbire “ uçar” ; bunun anla­
mı, m akinenin artık  verilen kom ut­
ları kabul etmemesi ve bellekteki 
program ın kaybolm asıdır. Böyle bir 
olay, doğal olarak  çok sinirlenm eni­
ze neden olur. Bu nedenle program ı­
nızı, çalıştığmız bölüm  tam am lanm a­
mış bile olsa, sık sık kaydedin. M a­
kine arada uçsa bile, emeğinizin bir 
bölüm ünü kurtarm ış olursunuz. Bu 
bağlam da, bir bilgiyazarın gereklili­
ğini de söylemeden geçmeyelim. Bu 
gereç sayesinde program ınızı henüz 
geliştirilme aşam asındayken bile, kâ­
ğıda dökebilirsiniz. Böylece bir taşla 
iki vurm uş olursunuz: Diskette veya 
kasette saklam am ış olduğunuz bir 
program  aniden uçarsa, program  sa­
tırlarınızı basılı dökümden yararlana­
rak  yazabilirsiniz. Biraz sıkıcı bir iş 
olm asına rağmen, tüm  program ı baş­
tan  o luşturm aktan  iyidir.
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STRUCTURE DEĞİŞKENLERİ:

Structure değişkenler birçok değiş­
keni kapsayan ve gerektiğinde kapsa­
dığı tüm  değişkenlerle tek kom utla iş­
leme girebilen elem anlar topluluğu­
dur. Bu grup içinde çeşitli tipten de­
ğişkenler bulunabildiği gibi bir struc­
ture içinde başka structure elemanları 
de bulunabilm ektedir.

Örnek olarak tek bir değişken için­
de çeşitli kişilere ait ad, soyad, yaş ve 
boy bilgilerini içeren bir structre ta ­
nım layalım :

Structre kişi •

char ad [12]; 
C har soyad [12];

LA

(8)
int yaş; 
int boy;

Structure değişkenimizin ismi “ ki- 
şi” dir. Böylece structure değişkeninin 
hangi değişkenleri içerdiği ve değiş­
kenlerin tipleri tümden belirlenmiş ol­
m aktadır.

Şimdi bu structure elemanına içer­
diği değişkenlere uygun bilgiyi ak ta ­
ralım . Bu işlem için eleman adlı de­
ğişkeni kullanalım . Bu değişken ta ­
nım lanırken structure olduğunu be­
lirtm em iz gerekm ektedir.

Struct kişi eleman;

ifadesi bu değişkenin yukarda ta ­
n ım lanan yapıya uygun bilgiler içe­

V

receğini belirtm ektedir.
Bu tanım lam a sırasında elem ana 

ait bilgiler girilebilir.

S tru c tk iş ie le m a n =  ı “ A hm et” , 

“ D em ir” , 18, 180 ; I

Görüldüğü gibi birçok değişken tek 
bir isim altında kolayca işleme konul­
m aktad ır. Tanım lam anın hemen a r ­
dından sırasıyla structure elemanının 
bilgileri girilm ektedir. Eğer program  
içinde bize gerekli olan bilgi soyad ise 
bu bilgiye ulaşmak için şu form u kul­
lanırız:

soyisim = elem an.soyad;

S tructure değişkeninin ism inden 
hem en sonra gelen nokta o elem ana
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ait bir bilginin istendiğini ve hangi 
isimli değişkenin istendiğini belirt­
m ektedir.

STR U CTU RE D İZİLER İ:

Şimdi yukarda verdiğimiz örneğe 
uygun olarak 100 eleman içeren bir 
structure değişken tanım layalım . Bu 
işlemi kolayca

struct kişi eleman [100];

şeklinde tanım layabiliriz. Ö rnek 
olarak 42 numaralı elemanın boy bil­
gisini öğrenelim:

boy = eleman[42].boy;

şeklinde işlemi tam am larız.

Geçen ay incelediğimiz Pointer tek­
niğini structure değişkenlere de uygu­
layabiliriz. Böylece her bir structure 
elemanın gerçek adresleri üzerinde iş­
lem yapabilm e olanağına kavuşuruz.

Verdiğimiz örneği pointer tekniği­
ne uygun tanım lam ak istersek:

struct kişi*eleman;

biçim ini kullanm am ız gerekir. 
Böylece eleman kişi adlı structure de­
ğişkeninin po in ter’i olarak karşım ı­
za çıkar. Benzer şekilde eleman po ­
inter değişkeninin ad bilgisine eriş­
mek için:

isim = *(eleman.ad);

gibi bir sonuç çıkarm aktadır. Y u­

karda yazılan ifadenin basitleştirilmi-

isim = eleman ^ >  ad;

şeklindedir. Bu form  pointer işlem­
lerinde kolaylık sağlam aktadır.

BİR STRUCTURE İÇİND E BAŞKA 
STR U CTU RE D EĞİŞKEN LERİN  
KULLA>TLM ASI:

Şimdi bir önceki structure içinde­
ki bilgilerin yanında kişinin adresini 
ve işini de içeren yeni bir structure ta ­
nımlayalım. Bu değişkenin ismi “ bil­
g i”  olsun. Bu durum dayen i structu­

re şu şekilde olacaktır: 

struct bilgi |

struct kişi 
char adres [40]; 
char iş [14];

ı

böylece çok karışık bilgilere belli 
bir düzenle ulaşm ak çok kolay ol­
m aktadır.

Şimdi bilgi adlı structure değişke­
nini inceleyelim:

Bu değişkenin ilk elemanı yine bir 
structure olan “ k işi” adlı değişken­
dir. Bu tanım lam anın geçerli olabil­
mesi için kişi adlı structure elem anı­
nın tanım lanm ış olması gereklidir. 
Diğer iki değişken karakter dizisidir 
ve bunların kaç elemanlı oldukları ta ­
nım lanm ıştır.

Bilgi adlı structure elem anına ge­
rekli bigileri ak tarm ak  için yukarda 
anlatılan  işlemler uygulanabilir.

Bu yazı dizisinin sonuna kadar ver­
meye çalıştığımız temel C bilgileri bu- 
undan sonra vereceğimiz A M IGA  
program larını incelemenizde yararlı 
olacaktır. C dilinin aylık bir derginin 
sayfalarına sığm ayacak kadar geniş 
olduğunu belirterek, şimdiye kadar 
görmediğimiz konuları A M IG A ’nız- 
da çalıştırabileceğiniz program ların  
incelenmesiyle telafi edebileceğimizi 
düşünüyoruz. Ö nüm üzdeki sayı ilk 
A M IGA  programımızı inceleyeceğiz. 
H oşçakalın ...
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G ünlük hayatta 
düşünmeden alıp 
kullandığınız 

disketlerin nasıl 
üretildiğini hiç merak 
ettiniz mi? Bi~ merak ettik 
ve sizin için modem bir 
disket fabrikasını gezip, 
görüntüledik.

Çoğu sözlükte hâlâ yer alm am ası­
na rağm en, bilgisayarlara uzaktan  
yakından ilgisi olan herkes, disket de­
nince aklm a dışı köşeli, içi yuvarlak, 
rengi genelUkle siyah olan ve doymak 
bilmeyen bilgi saklayıcılarını getirir. 
Bu kaçük bilgi depolarının en basiti 
herbiri 256 bayt olan 16 sektöre bö ­
lünm üş olan 40 trac k ’e sahiptir ve 
160 Kilobayt depolayabilir. Böylece 
uzunca bir polisiye rom anı tek bir 
diskete sığdırabiliriz. Bilindiği gibi ro ­
m anlar basım evlerinde üretilir, peki 
ya disketler?

Bu soruyu cevaplayabilm ek için 
Berlin’deki Döbbelin & Boeder fab ­
rikasını ziyaret ettik. Piyasaya Disky 
m arkası altında 5,25 ve 8 inçlik dis­
ket veren fabrikanın  aylık üretim i 
yaklaşık 1,3 milyon adettir. Ailenin 
en küçük ferdi olan 3,5 inçlik disket­
ler ve diğer bilgisayar tüketim  m alze­
meleri F lörsheim ’deki ana fabrikada 
üretilmektedir. Şirketin A lm an paza­
rındaki payı yaklaşık yüzde 18’e ulaş­
m aktadır.

Fabrika Berlin-Britz’in tipik bir en­
düstri mahaüesinde kurulm uştur. Dış 
görünüm ü ürünü gibi basit ve dört- 
köşe olan bina, adeta bir beton blo­
ğunu andırm aktad ır. Yetkililer fab ­
rikanın kuruluş maliyetinin 10 m il­
yon M ark’ın üzerinde olduğunu söy­
lerken, disket üretim inde iyi bir kâ­
ğıt makası ve kaliteli bir zam kın dı­
şında birkaç ufak (?) alete daha ih ti­
yaç duyulduğunu belirtiyorlardı.

Darbe ardına darbe: Disket 
zımbası. -
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Disket Fabrikasmı 
Ziyaret H appy C om puter’den Çeviren 

E rcan Tuzcular

ÇOK DÜŞÜK TOLERANSLAR

Disket üretim inde bazı çevre şa rt­
larının çok sıkı bir şekilde yerine ge­
tirilmesi gerekm ektedir. Ü retim deki 
tolerans sınırı m ikron (m ikrom etre) 
düzeyindedir. Bu düzey göze alındı­
ğında m ilimetrik hassasiyetlerle çalı­
şan bir m otor fabrikası adeta kalın 
to rna tezgahını and ırm aktad ır.

H am m adde olarak dev rulolar h a­
linde gelen farklı polyester m alzem e­
ler işlem görm ektedir. Bu rulolar, 
yarı-sert dış koruyucu, yüzey tem iz­
leyici ve sürtünm e azaltıcı özel m al­
zeme ile kaplanmış taşıyıcı folyo üre­
tim inde kullanılm aktadır. İşte bu 
komponentlerin doğru bir şekilde bir­
leşmesi ile floppy disketler ortaya çık­
m aktadır.

D ışardan bakıldığında basitmiş gi­
bi görünen bu işlemler yüksek tekno­
lojiye ve geniş bir makine parkına ih­
tiyaç gösterm ektedir. Piyasada bulu­
nan aletlerin çoğu istenen tolerans sı­
n ırları içinde çalışm adıklarından, 
üretici firm a aletlerin çoğunu kendi­
si geliştirm iştir. Yetkililer firm anın 
aynı zam anda know-how  ve hazır 
üretim  sistemleri de pazarladığını be­
lirtm işlerdir. M ühendisler şu anda 
bütün üretimi tam am en otom atik ha­

le getirmeyi, tozsuz ve herm etik o la­
rak  kapalı bir o rtam da el değm eden 
üretim  yapm ayı p lan lam aktadırlar. 
Böyle bir üretim tabiî ki tam am en in­
sansız gerçekleşem ez. R obotların  
kontrolü  için 120, yarı o tom atik  iş­
lemler için 84 kişinin çalışması öngö­
rülm ektedir.

Bugünkü üretim  teknolojisi daha 
sam im idir ve insanların  ürettiklerine 
dokunm alarına  izin verm ektedir. 
Ü retim  salonlarındaki hava yüzde 
yüz tozsuz değildir, zaten insanların 
çalıştığı bir ortam da böyle birşey im ­
kânsızdır. H avanın gene de dışardan 
daha temiz olduğunu söyleyebiliriz. 
Binanın üst katını tam am en kaplayan 
dev klim a cihazları, toz emiciler ve 
hava yıkayıcılar her an görev başın­
dadırlar.

SICAK BİR BAĞLANTI

İnsanın tertem iz dağ havasını te­
neffüs edeceği düşüncesi gürültülü bir 
makine ile karşılaşınca aniden yok ol­
m ak tad ır. Fabrikayı gezenlerin kar­
şısına ilk çıkan m akine, siyah disket 
kılıflarını üreten prestir. Yaklaşık bir 
kilom etre uzunluğundaki dev PVC 
rulosundan  ve temizleyici tabakayı 
veren diğer bir rulodan beslenen alet,

▲ Tam ölçeğe göre: Makine, Laminat'ı disket kabıyla birleştirir ve orta deliğini, 
indeks penceresini ve yazma engelleyici çentiği deler.
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dışarıya tek şerit o larak iki yana açıl­
mış disket kılıfları gönderm ektedir. 
Rulo halinde gelen siyah PVC önce 
özel bir bölüm de işlem görm ekte, 
sonra basınç ve ısı altm da beyaz te­
mizleyici tabaka ile ayrılm ayacak şe­
kilde birleştirilm ektedir.

Geleceğin disket kılıfı daha sonra 
delgi m akinasm a uğram aktadır. Bu­
rada çok dar tolerans sınırları içinde 
merkez deliği, indeks penceresi ve 
yazma engelleyici çentik delinm ekte­
dir. Delgi işlemi esnasında oluşan a r­
tıklar yeniden kullanılm aktadır. G e­
nel olarak  disket üretim i doğayı k ir­
letmeyen bir teknolojiye sahiptir. Şir­
ket yöneticisi Bay Lutz Boeder’in de 
belirttiği gibi, çevredeki su ve hava 
kirlenm em ektedir. M ateryal tüke ti­
mi, hazır m am ulün fayda ve değeri 
ile kıyaslandığında, çok düşüktür. 
Aynı sanayi bölgesinde üretim  yap­
tığını farz edebileceğimiz bir pil ü re­
ticisinin samimi olarak  böyle bir id ­
diada bulunm ası düşünülem ez. D a­
ha sonra giyotine gelen P V C /L am i- 
at şeridi parçalar halinde kesilmekte­
dir. Deliklerine rağm en bu parçalar 
henüz tam  diskete benzemektedir. Bu 
durum  bir sonraki m akinede değiş­
m ektedir. Burada yüksek ısı altm da 
köşeler kıvrılm akta, kenarlar katlan-

Ceket katlanır ve üç tarafı yapıştırılır. |

m akta ve üç yönden yapıştırılm akta­
dır.

F irm a yöneticisi Bay Boeder, ya­
pıştırm a yöntem inin çoğunlukla kul­
lanılan nokta kaynağı uygulam asına 
kıyasla daha sağlam  olduğunu iddia 
etm ektedir. Burada m ühim  olan dis­
ketlerin en zor çalışm a şartlarında, 
örneğin sıcak bir sürücüde bile, m ut­
lak yassılığını koruyabilm esidir. Bay 
Boeder’e göre özellikle kaynak yapıl­
mış disketlerde dönm e m om enti bo ­
zukluklarına rastlanm aktadır. Bu ko­
nuda her üretici kendi yöntem inin en 
güvenilir olduğunu iddia etm ektedir. 
Örneğin Maxell, üretim inde nokta 
kaynağı yöntem ini uygulam aktadır.

Koruyucu zarflar, bir kenarları 
esas manyetik folyonunun girmesi 
için açık bırakılarak, ince ve yassı bir 
kanaldan  geçirilirler. Bu sayede eğri 
olanları ayıklam ak m üm kün olur.

ISI HASSASlYETİ ETKİLER

H idrolik  kesme aleti esas diskete 
form unu verir. Bıçaklar dem iroksit 
ile kaplanm ış geniş polyester bandı 
üzerinde bilinen disket form larını ke­
ser ve merkez deliklerini, indeks pen­
cerelerini açarlar. Bu işlem esnasın­
da hassasiyet artı/esk i 6 m ikrom et­
reyi geçmemelidir. Böyle yüksek has­
sasiyette çalışabilm eleri için delgile-

▲ Yuvarlak vuruş makinesi, tabaka yüzeylerinin 
düzeltilmesini sağlar. ▲ Atlı karınca: Manyetik levhaların üzeri kaplanır ve 

cilalanır.



re mükemmel bir ısı stabüitesi sağlan­
m alıdır. Firm anın klima cihazları 
devre dışı kaldığında bütün üretim  
durdurulm aktadır, bu da sabit ısının 
önemini gösterm ektedir. Hemen son­
raki üretim  safhasında dönm edolap 
benzeri bir alet her manyetik diski tek 
tek kavram akta , dikine tu ta rak  püs­
kürtm e cihazmın önünden geçirmek­
tedir. Püskürtm e işlemi sırasında disk 
yüzeyi, sürtünmeyi azaltan, m ükem ­
mel düzgünlük sağlayan koruyucu 
film tabakası ile kap lanm aktadır.

Disket yüzeyi üzerinde oluşabilecek 
her tü rlü  tah ribat, okuyucu kafanın  
öm rünü  kısaltacağı gibi, data  kaybı­
na yol açabilir. K aplam a sayesinde

yüzey düm düz olur. Bu konuda en 
ufak  tolerans kabul edilemez ve dis­
ketin kariyeri o rada noktalanır. K at­
lanm alar, çizikler, halkalar veya m a­
teryal hataları disketin hemen diska­
lifiye edilmesine yol açar. Band h a­
linde prese girişten paketlenmiş hazır 
ürün olarak  firm ayı terk edişine ka­
dar, disketler, lOO’ün üzerinde kont­
rol noktasını başarı ile geçmek zorun­
dadırlar.

Koruyucu yüzey kaplam asından 
sonra disketlerin her iki yüzeyi de iti­
na ile cilalanır ve ‘araya koyucu’ ta ­
rafından  bir kenarı açık olan kılıfın 
içine konulur. Disketler daha sonra 
son katlayıcı ta ra fından  dördüncü

kenarları da katlanarak  prensip ola­
rak kullanım a hazır hale getirilirler. 
F akat onlar için en tehlikeli bölüm 
şimdi başlam aktadır. Çok gelişmiş 
bir test istasyonunda her iki yüzeyin 
40 trac k ’i de titizlikle kontrol edilir. 
Bu test disketin tek veya çift yüzü ga­
rantili (single/double sided) olarak 
piyasaya sürülmesi kararını verir. Uz­
m anlar ters sürücülerinin göstergele­
rinden hangi yüzde ve track’e hata ol­
duğunu hemen tespit edebilirler. Test 
işlemlerinde kullanılan özel disket sü­
rücülerin kendileri de sürekli olarak 
kalite kontro lundan  geçirilirler.

SÜREKLİ TESTLERE HİÇBİR 
SÜRÜCÜ DAYANAM AZ

Disketlerin bir bölümü ölümcül da­
yanıklılık testi için ayrılırlar. Bu test 
esnasında sürücüde 10 m ilyon dönü ­
şe m aruz kalırlar, başka deyişle 22 
gün hiç ara vermeksizin kullanılırlar. 
İşin korkuncu, bu süre içinde sad :ce 
bir tek track kullanılm asıdır. Sürek­
li olarak yazılan ve okunan bu bir tek 
track ’in test sonunda en ufak yıpran­
ma belirtisi’göstermemesi gerekm ek­
tedir. Firm anın ‘Disky T o p ’ modeli

^ ^  "H a m ”  disketler, soldaki 
^ ^  tezgahtan alınıp püskürtme

makineks:nden ve düzelticilerden 
geçerek kutulara gider.

A Bir disketin tamamlanana kadar
Üst larafı açık: Yuvarlak levhalar kaplarına giriyorlar. A ^  uğradığı 100'den fazla denetimML istasyonundan biri.
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▲ Floppy disketin son uğradığı yer, 
cila bandıdır.



D aha da yıpratıcı testlerden geçirilir. 
Bu test, 70 milyon dönüş veya sürekli 
154 gün sürer. P iyasada satılan no r­
mal disket sürücülerin böyle bir iş­
kenceye dayanm aları hemen hem en 
im kânsızdır. Özel olarak imal edilen 
çok dayanıklı test sürücülerinde bile 
okum a yazma kafalarının sürekli de­
ğiştirilmesi gerekmektedir. Bu kaliteli 
ve sağlıklı bir test neticesi için şarttır.

D aha sonra disketlerin küçük bir 
bölüm ü form atlanır ve son olarak  
hepsi paketleme bölüm üne gelir. Dis­
ketlerin bir kısm ına firm anın kendi 
m arkası yapıştırılır ve piyasada satı­
şa sürülür. Diğer bir kısmı ise deği­
şik softw are ve hardw are firm aları­
nın etiketlerine sahip olarak m üşte­
riye gönderilirler. Disketlere olan ta ­
lep her geçen gün artm aktad ır ve fir­
ma yöneticisi Bay Boeder’e göre 9001ı 
yılların sonuna kadar relatif ucuz bir 
m edya olan disketlere alternatif bu ­
lunam ayacaktır. Diğer teknolojiler 
henüz olgunluk düzeyine ve gereken 
ucuzluğa kavuşm am ışlardır. Bu ko­
nuda yakında beklenen yenilik, dis­
ketlere dikine kayıt yapılması olacak­
tır. Şu anda yanlam asına yapılan k a­
yıt işlemi çok yer kaplam aktadır. 
M anyetik partikellerin disket yüzeyi­
ne derinlemesine yerleştirilmesi ile 
gerçekleştirilecek yeni teknoloji saye­
sinde ‘Süper disketler’e beş misli faz­
la bilgi yüklemek m üm kün olacaktır.

DİSKET ÜRETİCİLERİ İÇİN 
GÜÇLÜ BİR GELECEK

Süper disket hayalini bırakıp ger­
çeğe döndüğüm üzde, konvansiyonel 
disketin daha uzun süre yaşayacağı­
nı söyleyebiliriz. Uzmanlar 3 ve 8 inç­
lik disketlerin öldüğünü, 5.25 inçlik 
disketlerin de yerini 3.5 inç’e terke- 
deceğini söylemektedirler.

Disket fabrikalarında trend, tam  
otom asyona doğru gitm ektedir. Her 
otom atik  fabrikada ayda 2.5 m ilyon 
disket üretm eyi planlayan 30 firm a 
dünya disket pazarından m üm kün ol­
duğu kadar büyük bir pay alabilm ek 
için kıyasıya bir rekabet içindedir. 17 
A m erikan, 9 A vrupa ve 4 Japon  dis­
ket üreticisi firm a, branşlarının gele­
ceğini çok parlak görm ekte ve iki ha­
neli büyüm e yüzdesi hedefi için çalış­
m aktadırlar.

Disket üreticilerinin geleceklerini 
kara görm edikleri, piyasaya sürdük­
leri mavi, sarı, pembe disketlerden de 
belli olm uyor mu?

Disket üretimi

Kılıf malzemesi 
test edilir

Ayırmalar yapılır

17

Kılıf delinir

Kılıf katlanır

Kılıf üretimi

Manyetik disk yuvarlak kalıplar halinde kesilir

Yağlanır Yüzey düzeltilir

Kontrol edilir. Formalama denemesi yapılır

□

Kılıfa yerleştirilir
Kâğıt koruyucusuna 
yerleştirilir

2e
Paketlenir

Bir disketin oluşumu böyle gerçekleşiyor: “ Ham madde" olarak PVC şeritleri, 
Laminat ve manyetik folyolar kullanılıyor.

Kapaklar kapanıyor: Son katlayıcı kabı kapatıyor.
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Daha hızlı ve güçlü bir Commodore 64 için...

Osam Bilgisayar’m
süper oyunlar serisi 
devam ediyor!

t ^ * s & f * .o<oQ
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Multi Ice II Final Cardridge III Süper Paket Programlar ...................... .... 7.500 TL
Multi Ice III Modem 1 kasette 20 oyun ................................. .... 4.000 TL.
Ice Machine Super Plus DestekTape 1 kasette 1 o yu n ................................... .... 2.500 TL.
Double Cardridge Plus Fast Load Işıklı Kalem ............................................ . 17.000 TL.
Expert Cardridge Simon Basic Cardridge Quick Shot II Joystick (Orijinal)............ . 17.500 TL.
Final Cardridge Datasette Doctor III Quick Shot II Turbo Joystick (Orijinal)... 25.000 TL.

Quick Shot II Plus Joystick (Orijinal)..... 22.500 TL.

Ve diğerleri.
Commodore 16 Oyunları
Commodore 64 Eğitim Programları (İlk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 
Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 
Kafa temizleme disketleri
Disket kutulari,Yazici şeritler, Sürekli form,Sürekli etiket.

86 ve 87 yılının Süper Paket Programlarının 
üretimi devam etmektedir.

Osam birTeleteknik Yetkili Satıcısı’dır.

Osam BilgisayarLtd. Şti.
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 3 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46
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Commodore t
H ardware alanında bir 

şeyler yapmak isteyen 
Commodore ’cu 

arkadaşlarımız, bizden sürekli 
bazı ek ünitelere ilişkin 
şemalar yayınlamamızı 
istiyorlar. Bu sayımızda en 
çok istek toplayan 
parçalardan birinin, RS 232  
bağlantısının, nasıl yapıldığını 
açıklamaya çalışacağız.
Geçen sayımızda tanıttığımız 
User Port’a akustik kopler vb. 
birimlerin bağlanmasını 
sağlayan bu ara birim, çok 
işe yarayan, seri bir bağlantı.

C o m m o d o re  64’üm üzün veri kap ı­
sı olan User P o rt, yalnızca 5 V olt’- 
luk bir gerilim verir. H albuki akus­
tik kopler tü ründen  bir alet, ayrıca 
evirtilmesi gereken, “ artı” ve “ eksi” 
arasındaki sinyalleri ister. Bunu sağ­
lam ak için, + 5  Volt ile -5 Volt a ra ­
sında bir gerilim yeterlidir, bunu da 
yapacağım ız devre karşılar. A yrıca 
başka bir gerilim kaynağı aram am ı­
za gerek yoktur, User P ort gerekli 
herşeyi bize sağlam aKtadır.

Bu bağlantı yerinin 11. pininde 9 
V olt’luk bir alternatif gerilim vardır. 
Bu gerilim , D1 ve D2 diyodlarından 
ve C1 ve C2 kondensatörlerinden olu­
şan bir doğrultucu aracılığıyla, 12 
V olt’a (D .C .) çevrilir. Buna, akustik 
kopler yönünde (T l transistörüne), 
m akine çıkışındaki TTL sinyallerini 
pozitif ve negatife dönüştüren bir sü­
rücü transistö r eklenir. Zener d iyor­
du, akım ın sim etrik olm asını sağlar. 
T2 transistörü  ise diğer yönde görev­
lidir. A kustik kopler ta rafından  yö-

-  : : : - : : I M n : i - :
*  *  I I  •  « i ^ t  •  •  U  •  if *  » i
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Küçük elemanlar, tombul elektrolitik 
kondensatörlerin altında kalmış.

netilir, sinyaUeri TTL düzlemine kar­
şılık gelen şekilde değiştirir ve User 
P o r t’un B ve C girişlerini besler. 
C om m odore 64’ün verilere ayrılmış 
iki girişi vardır: Biri verilere, diğeri 
ise verilerin gelm ekte olduğu m esajı­
na. Bu nedenle B ve C pinlerinin b ir­
birine bağlanm ası gerekir. RS 232C 
ta rafındak i 20. pin, User P o r t’tan  5 
V olt’la yönetilir ve akustik koplere 
m akinenin hazır olduğunu bildirir 
(DTR = D ata Term inal Ready). 
H azırlanan devrede, kopleri ve m a­
kineyi herhangi bir zarara karşı ko ­
ruyan bir dizi koruyucu diyod daha 
vardır. Tüm  bu malzemelerin toplam  
satış fiyatı pek yüksek bir para tu t­
m uyor, ayrıca daha önce bu alanda 
hiç bir deneyimi olm ayan birinin bi­
le kolayca yapabileceği kadar basit 
bir devre bu.
Geçelim nasıl yapılacağına: Delikli 
levhada en az 13x9 delik bu lunm alı­
dır. Elemanların yerlerini kolayca be­
lirleyebilmek için,levha uzunlam ası­
na sekiz sıraya bölünm üş olarak k a­
bul edilir. Yazımızdaki tüm  veriler, 
bu sıralam a gözönüne alm arak yapı­
lacaktır. Levhaya takılacak olan ele­
m anların , uzunlam asına yerleştiril­
mesi büyük kolaylık sağlayacaktır. 
Çizgili bir kağıttaki gibi birinci sıra 
“ ü st”  olarak  kabul edilir, sekizinci 
ise “ a lt”  olarak adlandırılır. Ü zerin­
de iletim hatları varolan levhalar kul- 
lam anızı pek tavsiye etmeyiz, çünkü 
ancak uzm anların rahatça kullanabil­
dikleri bu levhalarda hatların  kolay­
ca bozulm a ya da unutu lm a olasılık­
ları çok fazladır. Bağlantı kabloları- 
deliklerden geçirdikten sonra, uçları 
yanlara doğru kıvırın ki, elem anlar 
levhadan düşmesin.

1. D6 diyodunu (1N4148), sağ ke­
narda 1. ile 7. sıra arasına yerleştirin. 
D iyodun üzerindeki m arka halkası 
aşağıya (kendinize) doğru olsun.

2. Plaketin yaklaşık ortasına D1 di­
yodunu (1N4001) 2. ve 3. sıralara yer­
leştirin (m arka halkası 2. sıraya doğ­
ru).

3. D2 diyodunu (1N400)3. ve 5. sı­
ra la ra , halka 3. sıraya doğru olm ak 
üzere takın.

4. D3 diyodunu (1N4148) paketin  
sol ta ra fın d a  1. ve 2. sıralarına, hal­

ka 1. sıraya doğru gelecek şekilde ta ­
kın.

5. ZD Zener diyodunu hem en bu ­
nun yanına, 1. ve 5. sıralara takın. 
H alka 1. sıraya doğru olsun.

6. D4 diyodunu (1N4148) soldan 
bir içerdeki delik sırasm da 2. ve 3. sı­
rala ra yerleştirin. Bu durum da diyod 
oldukça dik bir durum da olacaktır. 
H alka 3. sıraya doğru olacaktır.

7. Son diyodu (D5, 1N4148), 6, sı­
raya paralel yerleştirin. H alka, sağa 
baksın.

8. D 5’in yanm a R3 direncini (4,7 
KOhm) koyun, bağlantı kablosu 
D 5’in sağ kablosuyla aynı deliğe gir­
sin. Diğer uç, 7. sırada D6 diyodu- 
nun kablosunun yanm a girsin.

9. R4 direncinin (470 O hm ), D 5’e 
paralel olarak  5. sıraya koyun, bir 
bağlantı Zener diyodunun teliyle ay­
nı delikten geçsin.

10. Geriye iki direncimiz kaldı: R1 
(4,7 KOhm), bir teliyle 3. sırada D4 
diyodunun halkasının olduğu ta ra f ­
taki aynı deHğe, diğeriyle ise 1. sıra­
ya bağlanacak.
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Çev.: G üven Savaş KIZILTAN

11. Küçük parçalar halledildi; şim­
di sıra transistör ve kondansatörler­
de. T l transistörü  (BC 307), plake­
tin  alt sol darafında yassı ta ra fı sola 
dönük olarak konacak. “ B acaklar” , 
5., 6. ve 6. sıralara sokulacak.

12. T2 transistörü  (yassı ta rafı sa­
ğa) 2., 3 ve 4. sıralara, ZD ile D 4’ün 
arasına yerleştirilecek.

13. İnşallah iki şişman kondensa- 
tö re yer kalm ıştır. Ü stteki, C1, eski 
ucu 1. sıraya, artı ucu (çevreleyen bir 
halkayla belirtilir) 3. sıraya takılacak.

14. C2 kondensatörü , D2 ve D 6’- 
nm  arasına yerleştirilecek, artı ucu 
(halkaya dikkat!) 2. sıraya, eski ucu
5. sıraya girecek.

^ ^  Plaket, User Port ve RS 232c 
^ ^  fişlerine bağlanmış durumda.

Fertig: •.
O f f - t  U s e r f > C r t -  U  

R S  2 3 2 G 'S t o c k e r  -<e-:>j^c

User Port fişi: Herhangi bir karışıklıklığa meydan ^ ^  
vermemek için üst kenardaki 1’den 12'ye kadarki ^ ^  

pinler rakamlarla, alt kenardakiler ise A ’dan 
N ’ye kadarki harflerle tanımlanmıştır. 

Nedense G ve I harfleri eksik.

A AIt yüz: Yalnızca D1 ve T2 bağlantısı 
eksik.

. ^ ^  Plaketin "zem in katı” , diyodlarla ve 
^ ^ d i r e n ç le r le  kaplı, uçlar elemanların 

düşmemesi için yanlara kıvrılmış.
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LEHİMLEME

1. sırayla başlıyoruz: C l konden- 
sa törünün eski ucunu izole bir k ab ­
loyla (alttan bakınca) sol kenara uza­
tın. Tabiî ki kablonun izolasyonunun 
sıyrılmış, bükülm üş ve kalaylı o lm a­
sı gerekiyor. D 3’ün ve Zener diyodu- 
nun kablolarını birbirine bağlayın, 
kısaltın ve lehimleyin. Bu a r a d a C l’in 
kablosuna değmemesine dikkat edin 
R l ’in kablosunu plaketten geçirin ve 
kısaltın.

2. sıra: D 6'in  ucunu C 2 'n in  artı 
ucu ve D l ’le bağlayın. Bir ucu yan 
kenara, bir ucu T 2 'n in  artı ucu ve 
D l ’le bağlayın. Bir ucu yan kenara, 
bir ucu T 2 'n in  üst bacağına uzatm , 
diğer telleri kısaltın ve lehimleyin. 
D3, T 2 'n in  üst ucu, C 2 'n in  artı ucu 
ve D 4’ün bir ucunu bağlayın, bir kab­
loyu buradan  yan kenara uzatın . D i­
ğerlerini kısaltm  ve birbirine lehim ­
leyin.

3. sıra: D1, D2 diyodlannı ve C l ’in 
artı ucunu birleştirip lehimleyin. T2 
transistö rünün  o rta  ucunu, D4 ve 
R l ’le birleştirin.

4. sıra: T 2 'n i boşta kalan son “ b a­
cağını” , R2 ile birleştirin. Bu n o k ta­
dan bir izole kabloyu, (alttan bak ın ­
ca) sol kenara uzatm .

5. sırada: C 2 'n in  eki ucunu D2 di- 
yoduyla ve R4 direnciyle birleştirin, 
R4’ün boşta kalan (bir tanesi de 
Z D ’ye bağlı) ucunu T l ’in üst ucuna 
uzatm . Bu üç elemanı b irbirine le­
him leyin, kısa bir kabloyla plaketin 
kenarına uzatm .

6. sıra: R3 ve D 5 'in  birleştikleri 
noktayı lehimleyin, D 5 'in  ikinci bağ­
lantısını T l ’in o rta  ayağıyla lehim le­
yin.

7. sıra: R 3’ün serbest ucunu D 6'ya 
lehimleyin, burada kenara bir kablo 
uzatm .

8. sıra: T l ’in serbest bacağını 
R 2'ye bağlayın, bu rada bir kabloyu

plaketin sol kenarına uzatm . Bir p a r­
ça kabloyu lehimleyin ve sağ kenara 
uzatm .

Şimdi sıra, dışarıya uzatılan uçla­
rın kablolarla User P o rt fişine ve d i­
ğer ta ra fta  RS 232C fişine bağlanm a­
sına geldi. User P ort fişi resimdeki gi­
bi num aralanıyor, plaketin sağ kena­
rındaki sıralar fişle şu şekilde lehim ­
leniyor: Fişteki 11 (1. sırayla), 1 (2. 
sırayla), C ve B (4. sırayla), M (7. sı­
rayla) ve 2 (8. sırayla). Fişi User 
P o r t’a sokarken, sayılar üst ta ra fta  
oluyor. P laketin  sol kenarındaki sı­
raların  RS 232C fişine lehimlenmesi 
ise şöyle: 1 sıra 3. pine, 2. sıra 7. pi- 
ne, 5. sıra 2. pine, 8. sıra 20. pine. 
Böylece seri bağlantı birimi tam am ­
lanmış oluyor. Tabiî ki, henüz bir ek­
siği var: Veri aktarım ı için kullanıla­
bilecek bir program . Bunun daha ön­
ce m akineye yüklenm iş olması gere­
kiyor.

DENEMEDEN ÖNCE

Tüm  bağlantıları bir kez daha 
kontrol edin. Öncelikle yanyana bağ­
lantıların birbiriyle kısa devre yapm a­
masını sağlayın. P laketin  üst yüzü: 
E lem anların , bağlantı kablolarının 
izolasyonsuz yerlerine temas etmeme­
leri gerekiyor. En sık raslanan bir di­
ğer hata  kaynağı ise “ soğuk”  lehim 
noktaları. Bunlar lehim telinin yete­
rince ısıtılmamış olmasından kaynak­
lanıyor. Bu konuya özellikle uçların 
fişlere bağlandığı nok ta larda özen 
gösterin.

M alzeme ve gereçler:

R1 + R3 : 2 X 4,7 K O hm ’luk 
direnç:
R2 + R4 : 2 X 470 O hm ’luk 
direnç;
D1 + D2 : 2 X 1N4001 diyod; 
D3 - D6 : 4 X 1N4148 diyod; 
ZD : 1 X  5V1 Zener diyordu; 
C l + C2 : 2 X  1000F, 16V 'luk  
elektrolitik kondensatör;
T l : 1 X BC 307 transistör;
T2 : 1 X BC 238 transistör;
1 adet RS 232C fişi;
1 adet User P ort konnektör (pla­
ket konnektörü , 2 X 12 uçlu, 4 
mm  aralıklı);
Delikli plaket (bakır adalı); 
Kablo;
H avya, lehim ve havya ucunu 
temizlem ek için yaş sünger; 
K argaburun.

^L Yapı planı: Elemanlar bu şekile yerleştiriliyor ve bağlanıyor.
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Giriş Sinyali Video: Composite, Negatif SYNC
1.0 Vp-p, 75 Ohm 
Audio 1VRMS 

Tüp Ölçüsü : 31 cm.
: lc...................... 2

Transistör......12
........ 17

Video Anfikatör Bant Frekansı: 15 MHz 
Ekran Ölçüleri: 21 x  1

Toplam 1920 
(5x7dots)

Ekran Frekansı: 15.80 KHz, 50 Hz
Ses Gücü : 1.0 Wat
Güç Girişi : 220 Volt 50 Hz
Çektiği Akım : 32 W

İşte^ 
yeni monitörünüz

® S A N Y O
80 Kolon Yeşil Monitör

T E K N İ K Ö Z E L L İ K L E R



S ize  video kom pozitörü Walter Kay- 
ser’i takdim  etmeme izin verin lütfen. 
İşi sorulduğunda kısaca “ Veeco” 
der. Zam anının tüm  diğer insanları 
gibi o da fazla konuşm ayı sevmiyor 
anlaşılan. Şu sıralarda dünyanın çev­
resinde iki uzay istasyonu dönüyor, 
aya düzenli seferler düzenleniyor, 
M ars’a da beşinci insanlı yolculuk ya­
pılıyor. İnsanlarım ızın uzun cüm le­
lerle kaybedecek vakitleri pek yok.

W alter bağımsız çalışır. A nlaşm a­
larını eğlence endüstrisi ile yapar. 
G erçekten de çok aranılan  birisidir. 
A m a, stüdyosunu M enlo P ars/C ali- 
fo rn ia ’daki S ynerg/M itsubishi’nin 
ürettiği bir milyon GCU (Global C ur­
rency Units, Dünya P ara  Birimi) de­
ğerindeki elektronik alet ile do ldu r­
ması, aranılırlığının tek nedeni değil. 
Stüdyosu evinin bir parçası; çok ta ­
nınmış büyük bir şehrin güney ucun-

2038 YILINDA
BİR

BİLGİSAYAR
FANTAZİSİ
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BİLGİSAYAR
Bilgisayarın 50. yılına ulaştık. 
A c a b a  100. y ıld a  yani 
gün üm üzd en  50 yıl sonrâ  
bilg isayarın  d ü n yam ızd ak i 
yeri n e  o la ca k ...?

HADf
K h % L k

daki 420 m 2 büyüklüğündeki evinin. 
W alter Kayser evinde çalışan bir 
adam .

W alter stüdyosuna girdi ve kendi­
ni raha t koltuğuna bıraktı. Burası da 
evin diğer kısımları gibi döşenmiş, 
am a penceresi yok.

H em en koltuğun yanında, Wal- 
te r’in kum anda tablosu yeralıyor. 
Üzerinde birkaç tuş olan alçak bir 
m asa.

Büyükçe bir tuşa bastı. Son dere­
ce doğal bir insan sesi hemen cevap 
verdi:

“ Ben Smitsub. Ne vard ı?”
Dediğimiz gibi, Walter uzun lafları 

sevmiyor. Bilgisayar sistemine de, ki 
bir Synerg/M itsubishi 80064 m ode­
liydi bu, çok kısa konuşm asını öğret­
mişti. Kimi zaman kulağa hoş gelme­
se b ile...

“ A frika Kraliçesi”  diyerek yan ıt­
ladı W alter soruyu, “ Senaryo ince­
lendi m i?”

“ E vet”
“ S oru?”
“ Y o k .”
“ İyi. Bana H um phrey B ogart’ı 

v e r .”
Büyük bir ekran hafifçe parladı. 

H um phrey B ogart’ın görüntüsü o r­
taya çıktı, biraz kirli bir elbise, ka­
fasında hep aynı açıyla kaykılmış du­
ran  şapkası... Gerçi yine de gerçek 
Bogart olmadığını hissettiriyor. Ama 
W alter’in istediği de eski filmin ay­
nısını yeniden yapm ak değil, yeni bir 
kom pozisyon yaratm ak. Bunun dı­
şında Bogart tam am en gerçek bir gö­
rünüm e sahip. Kendisi bile itirazda 
bulunam az. Eskilerinden tek fark , 
görün tünün  çok daha parlak  ve net 
olması.
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“ H areke t” diye seslendi W alter.
K am eranm  zoom ’u ile birlikte gö­

rün tü  de değişti. A rka planda bilgi­
sayarın fractal m atem atik.kullanarak 
yarattığı tropik doğa yapısı göründü. 
O kadar gerçekçiydi ki, aklı başında 
bir şam panze bile ekrana doğru a tla ­
yabilirdi. Bogey, bilinen yürüyüşüy­
le birkaç adım attı.

“ T am am ” dedi W alter, “ Şimdi de 
Bette M idler.”

İşte bu nok tada Smitsub işe k arı­
şıp Bogart ile M idler’i “ A frika 
Kraliçesi’.’ filminde birlikte oynatm a­
nın bir kültürel ayıp olacağım  söyle­
yebilirdi. A m a teknik o kadar da ile­
ri değil. Gerçi Sm itsub’un da biraz 
yapay zeka almışlığı var, am a beğe­
ni ile ilgili problemlere hâlâ bir çözüm 
getirem iyor. H erhalde bunun için de 
bir 50 yıl beklememiz gerekiyor.

W alter işine devam  etti. Diğer tüm  
tipleri teker teker ekrana çağırıp in ­
celedi. Tabii bunlar sadece gerçekten 
yaşamış olan oyuncular değil. A rala­
rında birkaç tane de W alter’in oluş­
turduğu yapay oyuncular var. İşte bu 
n ok tada  W alter kendisiyle gurur du ­
yuyor. O ynatacağı rolün adam ının 
tam ı tam ına nasıl görünm esi gerek­
tiğini çok iyi bildiğini iddia eder hep.

N ihayet önçalışm alar b itti. Sıra 
geldi son işe: “ Senaryo!”

Bir başka video ekranı W alte r’in 
göz seviyesine gelinceye kadar yuka­
rı çıktı. E kranda bir yazı belirdi. Baş­
lığı “ Bölüm I” .

“ A rtık başlayalım ...” dedi Walter.
W alte r’in hesaplarına göre 95 da­

kikalık bu film  12-14 gün içinde bi­
tecek. Sonuç, optik  ve m antık açısın­
dan kusursuz bir sessiz film olacak. 
Ses ile ilgili zamazingolarla uğraşmak 
W alte r’in işi değil.

Tüm  filmi karısıyla birlikte tekrar 
seyretti. O nun fikirlerine çok değer 
verir. Sonra da kom utunu verdi:

“ Serge-Riebow-Ses Stüdyosu. A d­
resi biliyorsun. P o sta la !” .

Birkaç dakika sonra tüm  film Ser- 
ge R iebow ’un giriş hafızasına yerleş­
mişti. Serge’nin bir B urroughs/M it- 
suko 06/32’si var. A m a sistemler a ra­
sı uyum luluk problem leri hiç yok. 
2038 yılında “ uyum luluk” , sadece 
sosyologların kullandığı bir kelime. 
BM 06/32, filmin başm da yeralan 
protokoldeki bilgilere bakarak , gön­
derenin bir SM 80064 olduğunu an ­
lıyor. Sonra da gerekli çevirmeleri ya­
pıyor.

Sesin hazırlanm ası da iki hafta  k a­
dar sürüyor ve aynı gün m üşterinin 
önüne bitmiş ürün konuluyor. Y akın­

da bu film çok büyük ve daha az bü ­
yük (artık küçükleri yok!) ek ran lar­
da seyredilecek:

AFRİKA KRALİÇESİ 
Başrolde: 

Humphrey Bogart 
Bette Midler 
Wuwumba 

Hermann von Blaskewitz

Sm itsub, yani SM 80064, çok mik- 
roişlemcili bir sistem. Kalbi ve beyni 
demek olan chip’ler, quantum  m eka­
niğinin izin verdiği en küçük ara lık ­
larla yerleştirilmiş parçalardan oluşu­
yor. Tüm  sistemin aksam adan işle­
mesini sağlayan bir karm aşıklık ab i­
desi işletim  sistem i de b ir SM 
80128’in m arife ti...

Sm itsub’un hafıza azlığı gibi bir 
sorunu yok. H afıza birim lerinde gö­
rün tü  ve ses özelliklerim yaratan  tüm  
bilgiler sakh. Hum phrey Bogart, Bet­
te M idler, Ö rüm cek A dam  ve daha 
birçokları burada yeralıyor. Senaryo­
lar, tüm  dünyanın doğa yapısı ve m a­
tem atik ile oluşturulm uş yapay gö­
rün tü ler de burada.

W alter Kayser, Smitsub ile ses kul­
lanarak  anlaşıyor. İletişim zorlukla­
rı kesinlikle sözkonusu değil. SM 
80064, Walter doğrudan doğruya ona 
doğru konuşm asa, ağzının içinde ge- 
velese bile onu anlayabiliyor. Tabii ki 
cevaplarını da sesli olarak veriyor. 
İçinde tıpkı bir insan gibi konuşm a­
sını sağlayan konuşm a üreteci var. 
Sadece “ Evet” , “ H ayır” gibi kelime­
leri değil, kendi kurduğu cümleleri de 
kullanabiliyor.

Konuşarak anlaşm a başarıldığı için 
klavye ortadan  kalktı. Sadece bir iki 
tuştan oluşan küçük kontrol birimleri 
kaldı. Biraz alışkanlığı o lanlar, hiç 
bakm adan  kolayca bu tuşları kulla­
nabiliyorlar. V arlıklarını sürdürm e­
lerinin tek nedeni, insanların rah a t­
larına düşkün olm aları. “ Sol üst 
köşe”  dem ektense bir tu şa basm ak 
daha rah a t... Örneğin W alter’in kul­
landığı tuşların birisi yeni tiplerin fiz­
yolojik  yapısını belirlem ekte, bir di­
ğeri de hareketlerin kontrolunda kul­
lanılıyor. Ses ve kontrol birimleri, in­
san bilgisayar arası iletişimin en ve­
rimli yolu oldu.

D aha önce de söylediğim gibi, 
S m itsub’un biraz yapay zekası da 
var. Üzerinde çalışılmış senaryolar­
dan film hazırlayabiliyor. Ayrıca

m antıksal, tarihi ve bunlara benzer 
bağlantılar hakkında da bilgisi var. 
Ve bunları öğrenebiliyor! Örneğin 
W alter, A frika Kraliçesi’nde bir jet 
uçağı gösterm ek isteseydi (aslında 
gösterebilirdi, o sıralarda ne o lm adı­
ğını kim nereden hatırlayacak a r­
tık ...) Smitsub onu uyarabilecekti. Ve 
bunu da bildiği birçok dünya dilin­
den biri ile yapabilirdi.

SM 80064, dünyada yeralan tüm  
d iğer b ilg isa y a rla r la  b a ğ la n tılı .  
C H P ’in H aziran/2038 sayısına ba­
karsak , yakında aydaki bilgisayarla­
rın haberleşm esini sağlayan FAR- 
N ET ve SYNCW EB haberleşm e ağ­
larına da bağlanacakm ış. O layın fi- 
nansal yönünü Sm itsub halledecek, 
tabii W alter gönderilen hesabı ve 
araçları inceledikten sonra, ve tabii 
B A N K N ET’İ ku llanarak ...

W alter Kayser, aynı zam anda ya­
zılım piyasasının iyi bir takipçisi. 
Eğer iyi gibi görünen yeni bir p rog­
ramın reklamını görürse derhal ayrın­
tılı bilgi istetir ve bu bilgileri Sm it­
su b ’un incelemesini sağlar. Eğer 
Sm itsub da beğenirse, bu defa da 
program ı SO FTW A B’dan ister. A r­
tık  disket kullanılm adığını söylemek 
gereksiz. Sonra program ı bir hafta  
boyunca deneme m ahiyetinde kulla­
nabilir ve bunun için de bir ücret ta ­
lep edilmez. P rogram m  kopyalanm a- 
ya karşı korunm uş olduğunu da be­
lirtm eliyim . Bir hafta  boyunca W al­
ter program ı Smitsub ile birlikte de­
ner. Eğer beğenirse telif sahibine h a ­
ber verir. O da program m  korum a­
sını kaldırır. M ali işlemlerin nasıl hal­
ledileceğini daha önce anlatm ıştım . 
Eğer program ı beğenmezse yapacağı 
birşey yok. P rogram  bir haftan ın  so­
nunda kendi kendini yokeder.

W alter K ayser’in SM 80064’ü, ya­
zılım ve donanım  açısından özel bir 
görev için üretilmiştir. Bunun gibi da­
ha binlerce değişik görev alanı belir­
lenebilir. H a tta  bunlardan  biri, bun ­
dan 50 yıl önce o tobanları kullanan 
birisine tatlı bir rüya gibi gelebilir.

2022’den beri, dünya kanunlarına 
göre tüm  araçları FASCOS birimi 
(Freeway and A utobahn  Safety and 
C ontro l System, Serbest- yol ve o to ­
ban güvenlik ve kontro l sistemi) ta ­
kılm ası zorunlu. 2040’dan beri de 
tüm  yollar SM 80064, BM 06/32 ve 
benzeri diğer bilgisayarlar tarafından 
kontro l ediliyor.

A rtık 2038’de görüşürüz. O sıralar­
da 104 yaşında ve hâlâ araba sürüyor 
olacağım. Bugünkünden daha güven­
celi...
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BİL-TEK’TE DAHA UCUZ!
EMULATOR II F R E E Z E  M A C H IN E

Diskten ve teypten hızlı yükleme
Diskteki ve teypteki programlan tek parça olarak kopya
edebilme (Orjinalin uzunluğunda atar; programı uzatmaz)
Kopya yaparken program ismi yazabilme
Çok parçalı programlan yine çok parçalı olarak disk veya
teybe atabilme imkânı
Turbolu kopya yapma imkânı
Korumalı kopya yapm a imkânı
Tam disk kopva yapabilme (Korumalı programları da) 
V E D A H A  B İRÇ O K LARI...

AM IG A’NIZDA 64 PROGRAMLARINIZI 
RAHATÇA, SORUNSUZ KULLANIN!

B 1 El|IKI
BİIjGİSAYAR VKTKKNOLOJİ TİCARET

Ebuziya Cd. Marmara Çarşısı Kat: 1 No: 105/106 
Bakırköy/İSTA N BU L Tel: 583 14 90

A M G A  500 / e / » » »  3 , 2  KB

& M M n O G R A M L A W I I I

Mc İ S s m m S m z B R . .
SlMONS BASIC MODUL

n o m L E C A ° m D O E  1 « * » "  
f x P E R T C A * T M D O E ! . l 0
P RINTER INTERFACE

Her türlü bilgisayar ve donanımı satışı, zengin program çeşitleri. 
Not: Ürünlerimizden satın almak için Yapı Kredi Bankası İs­
tanbul Osmaniye Şubesi 415 no ’lu hesaba Cem A kar adına ürü­
nün bedelini yatırmanız ve bize dekontunu göndermeniz veter- 
lidir.

Commodore'laa<ik öğrenim : o
Commodore

Klavyeye ilk kez 
dokunaraklar idn...

Teleteknik
ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.$.

Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkoKul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
program lar sunar.

Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın.

Teleteknik/Commodore 
okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 
hazır eğitim programları:
O kul öncesi ve oku la  yeni 

ba ş la ya n  için :

Face M aker

Know your child's IQ

ilkoku l ö ğ renc ile ri için :

ilkokul 1.2.3. Sınıf Matematik

ilkokul 4.5. Sınıf Matematik

ilkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test

Bilçağ 5. Sınıf Matematik

A n a d o lu  Liseleri'ne h a z ır la n a n la r için :

Anadolu Liselerine Hazırlık



dünyanm en tutüü
A g | A | a j *  T~V~I ^  T f * ^ T ^ 1  ^ T * 1

D U N Y A ’da b ir arada!

DUNYA 6ENÇLIK MERKEZİ NİSANTASI

0Schwan 
STABflO

C ftflS O < V  p Q  c O ^

S\VMeH^ ^  ^ e ö ö ^  d

Âf x y ^  t n

t  PARKER
Adres: Valikonağı Cad. No: 38 NişantaşMstanbul Tel: 148 32 36 -  131 04 31
Bu ilanımızı 15 Haziran a kadar bizzat getirenlere özel çekiliş bileti veriyoruz.



Bu
“mouse” 

vesiz...

ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. ŞTİ.

UEM 80220 H a la s k â rg a z ı  C a d  P ek ın  Apt. 210/3 O s m a n b e y /I s ta n b u l  
TeL 147 03 54 • 141 08 77

Amiga 500 ya da Amiga 2000'in 
“m om e”uykı UEM’de buluşun. 
Amiga’nızkı, geniş yazûım olanaklan 
ve servis desteğinden yararkımn  
bir beraberlik başkıtın.

UEM bir Teleteknik Yetkili Satıası’dvr.

flE
KL

AM
CI

LIK



ma vs
yaratıcılığına 

sınır tanımayanlar *

m ı t ı ı i N  m ı m
Grafik Sanatçısı

Cemalettin Mutver, Amiga ’nın 
başına oturduğunda heyecanlıydı, 
işini bitirip kalktığında heyecanı 
daha dinmemişti. izlenim lerini bize 
şöyle özetledi: “Am iga’yla tasarım 
sırasında düşünmediğim şeyleri 
bile yapabileceğime inanıyorum. 
Mouse’un ik i düğmesinin ucunda, 
grafik masamın üzerindeki bütün 
aletleri eksiksiz buldum. ”  Bize 
çizdiği illüstrasyonu aynı 
heyecanla izledik.

Teleteknik
ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş.

Teleteknik b ir Kavala Grubu kuruluşudur.

Bilgisayar Danışma M erkezi: Silahhane Cad. Ralli Apl. 59 
80200 Teşvikiye, İstanbul. T e l: 1-13115 50


