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B YAYINCNINNOTU

GELSIN COMMODORE’LAR!!
W

ste yorucu bir ders yih daha bitti. Tatilin bu ilk giin-

lerinde Commodore’lar yazliklar i¢in ya da oyun do-

lu giinler i¢in hazirlandi. Tabii bu soylediklerimiz,

sinifimi gegenler ya da okulundan mezun olanlar igin.

Biitiinlemeye kalanlar ise, Commodore’larindan
oyun yerine ders ¢calismakta yararlanacaklar. Bu firsattan
yararlanarak, daha onceki sayilanmizda ¢ikmis yazi ve do-
kiimleri tekrar gzden gecirmek samrim yayarh olacak. Ozel-
likle yeni Commodore sahibi olanlarin 19. ve 27. sayilari-
miza goz atmalarinda biiyiik yarar var.

Gelelim bu sayimiza. Agirlikli konularimizdan birini, son
zamanlarda bilgisayar sahiplerinde ve tiim bilgisayar sekto-
riinde tedirginlige yol acan bilgisayar viriisleri olusturuyor.
Ek yazilarimizda ise, viriislerden korunma yontemleri ve
viriis terminolojisi yer almakta. Yazida belirtilen korunma
yontemlerine uydugunuz takdirde, viriislerden korkmaniza
gerek kalmadigini géreceksiniz.

Ana konulanmizin ikincisini, bir bilgi-
sayar grafiginin nasil olusturuldugunu
adim adim anlatan bir yazi olusturuyor.
ikili sistemin O ve 1’lerinden ekrandaki
rengarenk ve piril piril goriintiiye nasil
ulasihyor? Bu macera dolu siirecin oykii-
siinii ilgiyle okuyacaginizi tahmin ediyo-
ruz.

Miizik meraklist okuyucularimiz igin
6zel olarak hazirladifimiz yazilarimiz da
var. Bunlardan birincisi, Commodore’la-
rimiza MIDI aracilifiyla baglayabilecegi-
niz klavyelerden bazilarimi tanitmaya yo-
nelik.

“Isik Ekibi’’ yazimiz, veri saklamada bir devrimi miijde-
liyor, Manyetik materyal kullanan floppy disketler ve hard
diskler, artik verlerini laser okuyuculu compact disketlere
birakiyorlar. Heniiz pahali olan compackt disk kullanimi,
hata yapma oraninin azlig1 ve olaganiistii biiyiik veri sakla-
ma kapasitesi ile gelecegin sistemleri i¢in vazgecilmez ola-
cak. Yazimizda compact diskin nasil ¢ahstifina ait diyag-
ramlar1 da bulabileceksiniz.

““Macera Pesinde’’ kosemizde Can Oztiirk, size yeni ma-
ceralarin yolunu gostermeyi siirdiiriiyor. Giin gectikge da-
ha ¢ok ilgi toplayan bu kose, okuyucularimizdan gelen mek-
tuplarin da katkisiyla en zengin bélimlerimizden biri hali-
ne geldi.

Tanitim bdlimiimiizde de yeni oyunlarn agiklamalar: yer
aliyor. Bu béliimiin hazirlanmasinda biiyitk emegi gegen Bu-
rak Kiper, ““‘C 64’iin Piif Noktalan’’ yaz dizisini de siirdii-
rityor. Uzun zamandir yogun dersleri nedeniyle dergimizden
uzak kalan Tuna Ertemalp arkadasimizin, éniimiizdeki sa-
yidan itibaren yeni yazlarla yeniden aramiza katilacagim
miijdelemek istiyoruz.

Yaz tatiliniz Commodore dolu gegsin.[]

OsMAN BABAOGLU
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DUNYADAN...
TURKIYE’'DEN...
TELETEKNIK’TEN...

sampiyon Galatasaray’a

Teleteknik’ten Odul

f « o mmewmun=ax »a B«

1987-1988 futbol sezonunu yil bo-
yunca ¢ikardigl basarih maglarda
aldigi galibiyetler sayesinde sa-
mpiyon olarak bitiren Galatasaray
futbol takimi, sezonun son magin-
da sampiyonluk kupasinin yani si-
ra ¢ok anlami bir 6dil daha aldi:
Teleteknik A.S., tum futbolculara ve
fakimin sampiyonlugunda buyuk
etkisi olan Teknik direktér Jupp Der-
wall’e birer Commodore 64 hedi-
ye efti. fakim kaptani Ragsit'e ise bir
AMIGA 500 verildi.

Sezonun son magi olan Galata-
saray-Boluspor karsilasmasinin ya-
pilacagl gun yaklastikga Teletek-
nik Halkla lliskiler Departmani’'nda
buyuk bir hareketlilik gbze carpi-
6

yordu. Commodore 64 kutularn
hummali bir faaliyetle tasinyor,
sari-kirmizi kurdelelerle susleniyor
ve hediye edilmeye hazir hale ge-
firiliyordu. Ma¢ gunlu geldiginde
hazirliklar da bitmisti. Téren sirasin-
da édullerin verilmesi igin popller
sinema sanat¢isi Harika Avel davet
edildi. Avcl, bu daveti blayldk bir
memnuniyetle kabul etti.

Magtan énce Commodore'lar
sahada hazirlanan masaya yerles-
tirildi. Teleteknik A.$. Genel Mud(-
rd Sayin Osman Babaoglu, Halkla
lligkiler Departmani Mudard Sayin
Fatih Arman ve diger gorevliler
son hazirhklari yaptilar. Daha son-
ra Sayin Babaodlu ve Harika Avcel,
seyircilerin buyuk fezahurat egligin-




de sahaya girdiler. Aveci, ginudn
anlamina uygun sari-kirmizi kiyafeti
ve yUrtrken bir ara eline aldigi kir-
mizi ayakkabilarnyla bayik sempati
topladi. Sirasiyla masanin énune
gelen sporcular Commodore’lar
Harika Avei'nin elinden almaya
basladilar. Bu sirada ufak bir kari-
siklik yasandi. Teleteknik A.$., bu
sezonda athg 39 golle gol krall

olan ve Avrupa Gol Kraligi'nin, do-
layistyla da altin ayakkabinin en
yakin adayl durumunda olan Tan-
ju'ya ozel bir 6dul olarak AMIGA
500 vermeyi kararlasfirmist. Fakat
Tanju bu 6dulun, takim kaptan
olan ve futbolcu olarak spor yasa-
mini bu yil kapatacak olan Regit
agabeyine verilmesini istedi. Ken-
disi Commodore 64 aldi. Ragit ha-

ricindeki futbolculara, Commodo-
re b64'lerle birlikle joystickler ve
Commodore'un basarlll futbol si-
mulasyonu olan Soccer kartuslarn
da verildi, Bakalim cim bomlu fut-
bolcular, yesil sahalardaki basar-
larini ekran karsisinda da géstere-
bilecekler mi?

Cim Bom'a Avrupa’daki magla-
rnnda da basarilar diliycruz,

COMMODORE'CULARA IKI YENI KITAP
1- AMIGA Kullanim Kilavuzu

Commodore kullanicilarini yakin-
dan ilgilendirecek iki yeni kitabin
yayinlandigini duyurmak istiyoruz.
Bu kitaplardan birincisi AMIGA kul-
lanicilarinin uzun zamandir bekle-
dikleri AMIGA Kullanim Kilavuzunun
Turkge baskisi. Uzun ve yorucu ¢a-
lismalar sonucu Turkgeye gevrilen
kitap bir Teleteknik yayini olarak
gectigimiz ay iginde basildi. Piya-
sada satfisa sunulmayacak olan
AMIGA Kullanim Kilavuzu AMIGA
bilgisayarlarinin yaninda hediye
olarak verilecek, Daha 6nce AMI-
GA almis olanlardan anket doldu-
ranlann adreslerine postalanmaya
baslayan kullanim kilavuzuna, an-
ket doldurmamis olanlar, garanti
kartlanni Teleteknik'e postalayarak
sahip olabilecekler.

lkinci kitap ise daha ¢ok Com-
modore 64 kullanicilanna yénelik.
Teknik Yayinevi tarafindan hazirla-
nan Robat Lab Bilgisayarci geng-
lerin en blyuk duslerine cevap ve-
recek. Commodore 64 basta ol-
mak Uzere bir surd bilgisayara
baglanabilecek ¢cok sayida robo-
tan haarlanislan bu kitapta adim
adim anlatiliyor,

Kitap ODTU Mimarlik Fakultesi
mezunu Sahap Pekgevik tarafin-
dan hazirlanmis. Elektronik, bilgisa-
var yardimiyla tasarnm ve uretim
konusunda ¢alismalar olan yazar,
Gzellikle bilgisayara ve robotlara
meraki olan geng okuyucular igin
hazirladidl kitabinda basit ama
son derece ilgi ¢ekici drnekleri an-
latmis.

Kitabin yazan ayrnica bu konuda
ikinci bir kitabi da hazirladigini
mujdeliyor. Gelecek sayida dergi-
mizin sayfalan arasinda yazarin bi-
zi kirmayarak dergimize yolladid
C-64'Un User Port'una iligkin yaziyi
da bulacaksiniz.

2- ROBOT LAB
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Unimiizde synthesizer’ler hobi olarak

kullanmak isteyenler icin de satin ali-

nabilecek duruma geldi. Boylelikle
synthesizer’ler kendi bilgisayarlanyla bir
MIDI-arabirimi (izerinden bir synthesizer’i ya
da bir *‘Drum-bilgisayarini’’ yénlendirmek is-
teyen C-64 meraklilari icin 6zellikle ilging ol-
makta. Federal Almanya’da 2000 Mark’in al-
tinda bir fiyat 6deyerek elde edilebilecek en
yeni klavyelerden birkacini bu yazida sizler

igin topluca sunmaya calistik. ’ ’

Syntheaizer’larln gelisimine paralel olarak, elektronik
enstriitmanlarin her birini birbiriyle baglantiya sokacak
bir bilisim (information) sistemi meydana geldi. Oyle ki,
bu enstriimanlar merkezi tek bir klavye ya da bilgisayar
iizerinden yonlendirilebilmekte. **“MIDI’’ adi verilen bu
sistem, bugiin biitiin synthesizer-yapimcilan igin standart
olusturmakta. Simdi en disiik fiyat kategorisine giren ay-
gitlarda bile MIDI-baglantilar bulunuyor. Béylelikle pro-
fesyonel miizik-bilisim sistemi, miizikle ilgilenen bilgisa-
yar heveslileri igin de ¢ok c¢ekici bir hale gelmis oluyor.

Bu yazida biz en yeni sayisal (digital) synthesizer’lan
bir araya getirdik ve bunlari daha vakindan bir incele-
meye tabi tuttuk. Casio’nun HT-700 ve CZ-1'i, Yama-
ha’nin PSR-80’i ve Korg'un performing-synthesizer 707’-
si bu incelemeden gegtiler. Ayrica Korg’un DDD-1 adim
tasiyan ve vurmali ¢algilarin ritmlerini meydana getirmeye
yarayan ucuz bir aygitini da ele aldik. Teste tabi tuttu-
fumuz bu aygitlar1 Resim 1’de toplu olarak gériiyorsu-
nuz. (Synthesizer’a iliskin) bitiin bu aygitlar 700 ila 2000
Mark olmak {izere diisiik fiyat kategorisine giriyorlar.

KUCUK AMA OLAGANUSTU BiR AYGIT
HT-700

Teste tabi tuttupumuz klavyelerin en kiiciigii Casio’-
nun HT-700 modeli. Boyutlarina ragmen bu aygit kendi
alaninda gergek bir virtiidz. Igine iki hoparlor verlesti-
rilmis olan giizel bir forma sahip mahfazasinin altinda
halisinden 8-sesli polifonik bir synthesizer barindirmak-
ta (resim 2). Yani bu demektir ki, sekiz tona kadar aym
anda ¢alinabilmekte. HT-700’iin klavye mekanizmas ise
narin bir yapiya sahip. Calma igin, sadece dort oktavlik
bir ton genislifine izin veren 49 adet mini tus yeterli ol-
mak zorunda. Dis goriiniislerine karsilik bunlar saglam
bir etki uyandiriyor ve daha yiiksek beklentilere de ayak
uydurabiliyor.

Devre acildiktan hemen sonra calinabilmesi igin HT-
700’1in saglam bir tarzda depolanmis 20 adet tim 6zelli-
gi bulunuyor. Bu tim ézellikleri basit bir piyanodan iito-
pik Fantasy-Sound’a varincaya dek yeterli olmak zorun-
da. Dig goriiniislerine karsilik bunlar saglam bir etki
uyandinyor ve daha yiiksek beklentilere de ayak uydu-
rabiliyor.

Devre agildiktan hemen sonra galinabilmesi icin HT-
700’iin saglam bir tarzda depolanmis 20 adet tim 6zelli-
gi bulunuyor. Bu tim1 6zellikleri basit bir piyanodan iito-
pik Fantasy-Sound’a varincaya dek yeterli oluyor. Bun-
lar PCM- ya da Pulse Code modiilasyon yéntemi araci-
hgyla tiretiliyor. Tim iiretiminin bu tiirii saptanmis dal-
ga formlarimin degistirilmesi ve seklinin bozulmas: ile ¢a-
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Z-1 KORG 707 PSR-80

lisiyor. Bunun sonucunda kulaga hos gelen ve tok sesler
ortaya ¢ikiyor,

Olaganiistii bir tarzda programlanmis bu seslerle ye-
tinmeyen bir kisi, genis kapsamli bir bigimlendirme (edi-
ting) modu iginde istedigi gibi yeni timlar iretebilir ya
da varolan tinilan degistirebilir. Kii¢iik bir LCD-display’i
ve bir giris tekerlegi bu konuda yardimc: oluyor. Yeni
liretilen tin1 sonugta 20 adet i¢ im-belleginden birinde kii-
tiiklenebiliyor. Buna ek olarak, aksesuar tarzinda satin
alinabilen bir RAM-karu lizerinde baska 20 Sound da de-
polanabiliyor.

HT-700, tim1 biresimi (sentez) yapmasinin yani sira
ritmlere de hakim olabiliyor. Alette toplam 20 vuru esli-
gi bulunuyor. Burada Rock, Pop ya da Disko miizigini
yetkin bir bicimde ritmlerle desteklemek icin gerekli her
sey insanin elinin altinda. Buna ek olarak, tini tonlarin-
da da oldugu gibi basit bir sekilde kendine 6zgii ritmle-
rin yaratilmasi da miimkiin. Bu ritmlerin sayisi 20’ye ka-
dar ulagabiliyor. Bir RAM-kartina sahip olundugu tak-
dirde, baska 20 taslagin da depolanmasi miimkiin olmak-
ta. Antrenmanl bir musikisinas simdi eglendirici ve mev-
cut ritmlerle birlikte ilging bir miizik pargasi ortaya ¢i-
Karabildi.

HT-700 ayrica, biitiin akor dizilerini sabit tutmak igin
bir de akor-bellegi islevi sunuyor. Bir ses alma aygitina
benzer sekilde, ilkin arzu edilen akor dizisi kaydedilebi-
liyor ve bunun ardindan da bu dizi istenilen sikhikta yi-
nelenebiliyor. Boylece biitiin miizik parcalarinin, aygi-
tin devre dis1 birakilmasindan sonra bile korunacak tarz-
da depolanmasi miimkiin oluyor.

Tabii ki, HT-700 tam olarak MIDI-uyumlu. Boylelik-
le bu aleti baska bir klavye {izerinden de galabilmek de
mimkiin. Bu da, mutlaka mini-klavyede ¢alma zorun-
lulugunu ortadan kaldiriyor. Bu arada melodiye, ritme,
ritme, basa ve akor esligine kendine 6zgii MIDI-kanallari
baglanabiliyor; 6yle ki, her kismi islevin ayr olarak bir
synthesizer ya da bir bilgisayar tarafindan yonlendiril-
mesi mimkiin olabiliyor.

Bu ¢okyonliltgiine ragmen HT-700 ancak dért kilo
gelen agirhigl dolayisiyla ¢ok hafif bir aygit. Béylelikle
rahat¢a tasinabiliyor. HT-700’iin sehir sebekesinden ba-
gimsiz olarak geleneksel kuru pillerle ¢alistirilmas, isten-
digi zaman da bir adaptoérle prize baglanmasi miimkiin
olmakta. Hatta 6zel bir adaptor ile klavye bir otomobil
bataryasina da baglanabiliyor,

HT-700’lin fiyati Federal Almanya’da (temel versiyon-
da ve RAM-karti ile adaptdr olmaksizin) 720 Mark'tir.
Bu nedenle de 6zellikle hobi olarak miizik yapanlar ve
yeni baslayanlar i¢in ¢ok uygun bir aygit.

’ PROFESYONEL: PSR-80

Rakibi HT-700'den farkh olarak PSR-80 (resim 3) top-
lam 61 adet tusu ile biiyiik bir klavye mekanizmas: su-
nuyor. Ton kapasitesi boylelikle alt1 oktavin iistiine ula-
siyor ve geleneksel bir klavye standartina karsilik geliyor.

Iki adet tiimlesik (entegre) hoparl6ér, HT-700"uinkiiler
kadai parlak olmasalar da, ses ¢ikisini saglamakta. Tin
kalitesi yeterli olmadig: takdirde, dista bulunan bir yiik-
selticiye baglant yapilmasi mimkiin olabiliyor. Bunun
yamsira kulaklik i¢in bir de yuva ongorilmiis durumda.

PSR-80, 8 sesli polifonik bir synthesizer iceriyor. Bu
synthesizer Yamaha icin ahsilagelen frekans-modiilasyon
(FM)-biregimi (sentez) ile calismakta. Burada degisik si-
nus titresimlerinin icige girmesiyle biitin FM-
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synthesizer'larina 6zgii olan tipik sound’lar ortaya ¢iki-
yor. Bunlar ¢ogunlukla kuru ve sert olmakla birlikte, tito-
pik synthesizer-sound’lar i¢in son derece elverisli sesler.

PSR-80, kornolar, yayl sazlar, gitarlar ve kozmik t1-
nilar gibi 16 adet sabit FM-orkestra sesi sunmakta. Ama
ne yazik ki, burada kendine 6zgii seslerin programlan-
mas1 ve depolanmasi miimkiin olmamakta. Bununla bir-
likte mevcut sound’larin keskinlikleri ve vurular: kade-
meli olarak degistirilebilmekte. Boylelikle bir ton bir de-
fasinda tok, bir defasinda boguk olarak kulaga gelmek-
te, ya vurmali ya da yumusak olarak agilmakta. Ustelik
rezonans iki basamakta ayarlanabilmekte. Se¢meli ola-
rak harekete gecirilebilen iki efekt aracilifiyla bir sound’-
un sonugta stereo ya da iki sesli duyulmas: saglanabil-
mekte. Sadece bu tiir varyasyon sayesinde sayis1 400’e
ulagan degisik tim1 formlarn ortaya ¢ikmakta.

Kisi kendi orkestrasim biraraya getirdigi zaman, mii-
zik parcasinin hangi ritme sahip olacagina karar vermek
zorunda. Ciinki PSR-80 tipki1 HT-700 gibi tiimlesik bir
ritm-bilgisayarina sahip. Burada her tiirden toplam 16
adet olaganiistii ritm kullamima hazir bulunmakta.

Eslik i¢in tug alam béliinebiliyor (Keyboard-Splitting).
Alttaki tus alaninda bu durumda melodiye uygun bir bas
sesi eslik edebilivor. Ama burada da klavye az antren-
manl icracilara yardimer olmakta. HT-700’de oldugu gibi
PSR-80’de, miizisyene ilging bas gegisleri ve akor dizile-
ri ile otomatik olarak eslik edebiliyor. Hatta basit ya da
karmasik eglik arasinda bir se¢im imkani da var. Bu se-
kilde, yalmzca birkag el hareketi ve az bir bilgiyle olaga-
niistii orkestra parcalarimin gergeklestirilmesi miimkiin
olabiliyor. Ayrica PSR-80 her defasinda ritm basina iki
vurma ¢algi solosu sunabiliyor. Bu sololar eslik ile de bii-
tiinlestirilebiliyor. Dinlemeye deger bir giris (Intro) ve bii-
yiileyici bir son (Ending) sarkiya sonug olarak miikem-
mel bir baslangi¢ ve bitim noktasi vermis oluyor.

Buna ek olarak PSR-80, 2500’e kadar akor degisikli-
gini alabilen bir akor-bellegine sahip. Boylece biitiin mii-
zik pargalarinin gergek-zamanda ¢alinmasi ve her zaman
tekrarlanmas1 miimkiin olabiliyor.

Synthesizer’'lan profesyonel bilisim-aginda birlestire-
bilmek i¢in klavyede dogal olarak MIDI-baglant: yuva-
lari bulunuyor. Bunlar yoluyla ¢ok degisik veriler gon-
derilebiliyor ya da alinabiliyor. Boylelikle PSR-80’in bas-
ka synthesizer’lar tarafindan da yénlendirilmesi miim-
kiin olabiliyor. Ama MIDI-islevlerinin ayarlanmas: bi-
raz muglak olmakta; cinki higbir 151k gostergesi mev-
cut degil. PSR-80 geleneksel pillerle ve uygun bir adap-
tor oldugu takdirde bir priz ya da otomobil bataryasi tize-
rinden de isletile biliyor. PSR-80’in Federal Almanya’-
da fiyati (6zel aksesuarsiz) 1596 Mark tir.

KORG 707: YALNIZCA PROFESYONELLER
iCIN DEGIL

Korg 707, profesyonel bir synthesizer. Stiidyoda ya da
sahnede etkin bir kullamim igin 6éngoériilmiis. O nedenle
icine monte edilmis bir ritm makinesi ve yeni baglayan-
lar igin yardimci olacak bir eslik otomatigi aramak bo-
sunadir. Ayni sekilde i¢ine yerlestirilmis hoparlorlerden
de yoksun.

Aygitin kendisi, resim 4’de goriildigii gibi modern bir
tasarima sahip olup tikiz bir yapim tarz1 sergilemekte.
Klavye mekanizmas: 49 adet sabit plastik tustan olusu-
yor. Bu tuslarla ¢calinmasi baslangigta biraz zor olabili-
yor. Ama bunlar modern bir synthesizer icin artik zorunlu
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olan bir 6zellik sunuyor: Bu tuslar ‘‘vurma dinamigi’’ne
sahip. Bu da, synthesizer'in tuslarin basilma hizina tep-
ki gosterdigi anlamina geliyor. Béylece, eger tusa hafif
basilacak olursa bir ton yavas ve yumusak bir ses vere-
biliyor, ama tusa ne denli gii¢lii vurulursa ton da tipki
bir piyanoda oldugu gibi, o denli yiiksek ve siddetli bir
etki birakiyor.

Islevlerin segimi ve degistirilmesi icin degisik dokun-
ma tuslar 6ngoriilmiis. Birkag stirmeli-ayarlayici, ses yo-
gunlugunun ayarlanmasina ve ilerde soziinii edecegimiz
degisik islevlerin yerine getirilmesine hizmet ediyor. Korg
707 ayrica, 1siklandirilmis kiigiitk bir LCD-display’e sa-
hip. Bu display secilmis islevleri ve diizenlenmis degerle-
ri agik-metinde gostermekte. Oyle ki, aygitin o andaki
ayarlanmalarn hakkinda her zaman bilgi edinilmesi miim-
kiin oluyor.

Korg 707 nin tim tiretimi sayisal olarak iki osilatoriin
birlestirilmesi aracilifiyla gergeklesiyor. Bu osilatérlerin
dalga formu tasarimlanabilecek her tarzda degistirilebil-
mekte. Ustelik bir osilatériin zamansal seyri iizerinde et-
kide bulunmak da miimkiin olmakta. Bu tin iiretiminin
sonucunda bilinen miizik enstriimanlarimin taklitinden tu-
tun da alisiimadik UFO-seslerine varincaya dek ilging so-
und’lar oraya ¢ikabiliyor.



Korg 707'nin tim g¢esitliligi tizerine bir fikir edinmek
i¢in onun dnceden hazirlanmig 100’{ agkin ve hemen kul-
lanilabilecek sound’a sahip oldugunu disiinmek gereki-
yor. Bunlar baslangigtaki ¢almalar igin yeterli olmakta.
Ama kisa bir siire sonra insan kendi sound’larim yarat-
mak ya da mevcut olanlar1 degistirmek isteyebiliyor. Bu-
nun i¢in o andaki sound’un timisindan sorumlu olan dii-
siiniilebilecek biitiin degerleri bir say1 kodu iizerinden se¢-
mek ve bunlari bir siirmeli-ayarlayici savesinde degistir-
mek mimkiin oluyor. Ama bu, her sayisal synthesizer’
da oldugu gibi ¢ok zaman alan bir yordam ve sahnede
canh-kullamim i¢in uygulanmaya elverisli degil. Bundan
Stiirit Korg 707 miikemmel bir remote-synthesizer ola-
rak, calinma sirasindaki sound’un sonradan degistirilmesi
icin baz1 imkénlar sunabiliyor. Boylece burada ilkin bir
synthesizer’in dogal olarak sahip oldugu bir ayarlayici
bulunuyor. Bir sound’un timi yiiksekliginin degistirilme-
sine ve modiilasyonuna iliskin bir ayarlayici bu (Pitch
Bend-ve Modulation-Wheel). Bunun yani sira Korg 707,
bir de ‘‘Performing-editor’’a sahip. Ug adet siirme-
li-ayarlayicidan olusan bu geregle ayarlanmis sound’un
timsini (alan terimi: Timbre) ve programlanmig egrileri-
ni etkilemek mimkiin olabiliyor ve boylelikle 6zellikle
canl bir miizigin ortaya ¢ikmasi saglanabiliyor.

_Korg 707’nin standart-mod’unda bir sound 8 sesli po-
lifonik bir tarzda tim klavye iizerinden ¢alinabiliyor.
Ama Korg 707 aym zamanda klavyeyi béliimlendirme ve
her alana kendine &zgii bir sound ayirma imkénlar da
sunuyor (Keyboard-Splitting). Ancak, her klavye alani-
na diisen seslerin sayisi1 bu suretle azalmig oluyor. Bagka
bir ¢alma modu da sound’lann igi¢e girmesini saghyor.
“Layer” isletim tarzinda iki sound aym anda bir tusla
calinabilmekte. Bu sekilde uygun bir MIDI-yonlendirme
aygit1 (bilgisayar ya da sequenzer) ile Korg 707’ den bii-
tiin orkestra aranjmanlarini ¢ikarmak miimkiin olabili-
yor,

Kendi sound’larimi tasarimlayacak bos vakitleri olma-
yanlar ise 6nceden hazirlanmis sound’lan iceren 6zel ak-
sesuar seklindeki ROM-kartlarim edinebiliyorlar. Aym
sekilde, iizerlerinde bizzat iiretilen sound’larin siirekli ola-
rak kiitiiklenebildikleri RAM-kartlar1 da piyasada sati-
liyor. Sound verilerinin siiphesiz MIDI aracihgiyla da ile-
tilmeleri ve uygun bir programla (Bankloading-program)
bir bilgisayara okunmalar1 ve orada rahatlikla yonetil-
meleri miimkiin olabiliyor.

Korg 707 omuzda tasinabilen klavye olarak, yerine ge-
tirdigi géreve uygun bir bi¢imde oldukga hafif bir aygit
(9.3 Kg) aym zamanda.

Verim agisindan ¢okyoénliiliigiine ragmen de fiyat1 ga-
yet makul: Sadece 1420 Mark (F.Almanya’da). Bundan
otirtd Korg 707, yalmzca profesyonel miizisyenlerin de-
gil, digerlerinin goziinde de ilging bir aygit.

’ CZ-I'DEN KOZMIK SOUND'LAR

Resim 5'de goriilen Casio’nun CZ-1'i, teste tabi tut-
tugumuz klavyelerin en buiyiigii. 5 oktavhik ton kapasi-
teli ve ‘‘vurma dinamigi’’'ne sahip bir klavye mekaniz-
masi var. Isiklandirilmig bir LCD-g6riintii penceresi bii-
tiin ayarlamalara iliskin olarak bilgi vermekte.

CZ-1 ile maksimum 16 sesli polifonik miizik ¢alina-
bilmekte.

Tim biresimi (sentez) Casio tarafindan gelistirilen
“‘Phase-Distortion’’ (fazlarin saptirimi) sistemine gore
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gerceklesmektedir. Ama CZ-1’in sound’larimin tini kali-
tesini azaltan kendine 6zgii ve olaganiistii yiiksek bir ugul-
tusu var.

CZ-1’in isletilmesinden sonra, Onceden tamimlanmig
toplam 64 adet tin1 insanin elinde hazir bulunmakta. Di-
ger 64 sound her defasinda ROM-kasetleri iizerinden el-
de edilebilmekte. RAM-kasetleri ise bizzat programlan-
mis sound’lar igcin yer sunuyorlar. Bunlarin her ikisi
synthesizer’in arka tarafinda bu amagla 6ngorillmiis de-
lige sokulabilmekte.

CZ-1’de tek tek her sound’un bigimlendirilmesi (edi-
ting) Korg 707’ye kiyasla 6énemli oranda daha agik-secik
olmakta; ¢linkii her bir igsleve bir kod numarasi iizerin-
den degil, ayn bir tus iizerinden ulasilmakta. Diger so-
und varyasyonlarina iliskin olarak CZ-1 tipki Korg 707°de
oldugu gibi timilarin birlesimi imkanini sunuyor. Boyle-
ce burada da ‘‘Keyboard-Splitting’’ ve iki sound’un igi-
¢e girmesi miimkiin olmakta. Ayrica, Portamento, Cho-
rus ve Glide (kaydirma) gibi efektler de devreye sokula-
bilmekte ve bunlar isteklere uygun olarak ayarlanabil-
mekte. Sound-zenginligi boylelikle neredeyse sonsuz ola-
biliyor.

CZ-1 tam donatimh synthesizer olarak elbette MIDI-
uyumlu ve bdyle oldugu icin de bilgisayar ya da sequen-
zer gibi dis yoneltim birimleri iizerinden idare edilebili-
yor. Bunun yanisira, sound-verilerini bilgisayarda rahatca
islemeye devam etmek icin, bu verilerin bilgisayara ak-
tarilmalan da miimkiin olabiliyor.

Bir yandan yerine getirdigi biitiin bu isler, diger yan-
dan da sehir sebeke baglantis1 icin i¢ine yerlestirilmis olan
trafosu, CZ-1’i simdiye degin tanitmis oldugumuz klav-
yelerin tersine agir bir aygit haline getiriyor. Bu synthe-
sizer’in tasinmasi sirasinda 13 kiloluk bir yiik ortaya ¢1-
kiyor ki, profesyonel bir klavye i¢in bile az bir sey olma-
sa gerektir bu. Fivat1 da ¢arpici bu aletin. Onu elde et-
mek igin 1950 Mark: gozden ¢ikarmak gerekiyor. Hobi
olarak miizik yapan biri igin hi¢ de kolay yutulacak bir
lokma degil.

RIiTM YETENEGI OLAN AYGIT:
KORG'UN DDD-1'l

Profesyonel miizik diinyasina girildiginde, HT-700 ve
PSR-80’in sahip olduklari tiirden i¢ine vurma calgilar ya
da otomatik eslik mekanizmasi yerlestirilmis synthesizer’-
lar aranmasi bosuna bir ¢gaba olur. Synthesizer’lar bura-
da ancak timi iiretimine hizmet ediyorlar. Buna karsihk
ritmik ¢alisma, Korg’un DDD-1’i gibi bir vurma ¢alg tire-
ticisi ya da verim diizeyi yiiksek bir ritm-bilgisayan ta-
rafindan yerine getirilebiliyor.

Resim 6’da goriilebilecegi gibi, DDD-1 dikkat gekici
oranda compact bir aygit. Mahfazasinin arka tarafinda
dis yiikselticilere, ayak pedallarina, bir kulakliga, hatta
aygitin 6zel bir gorevi gergevesinde gerek duyulan bir mik-
rofona iliskin baglanti i¢in ¢ok sayida yuvalar bulunuyor.

DDD-1’in kullanim sabit dokunma tuslar tizerinden
gerceklestiriliyor. Bu tuslar akilc: donatilmig bir diizen-
leme sayesinde aygitin isletilmesi son derece kolaylasiyor.
Bu arada, isiklandirilmms bir LCD-display’i karmagik
programlama goérevlerini miimkiin oldugunca basitlestir-
mek amaciyla kullanic ile siirekli bir diyalog iginde bu-
lunabiliyor,

Kullanim béliimiiniin arka tarafinda baska ve daha bi-
yiik tuslar var. Bunlar ¢alma alanim serimliyor. Bunun-
la sayilar1 14’e kadar ulasabilen vurmali enstriimaninin
ayni anda ¢alinmas1 miimkiin olabiliyor. Cok saglam olan

bu tuslarin ilging bir 6zelligi var: Bunlar tipk: Korg 707
ve Casio CZ-1 klavyelerinin mekanizmalar: gibi ‘‘vurma
dinamigi’’ne sahipler. Boylece bir bas trompet yavas ve
duygulu, ama aym zamanda gergek bir vurma ¢algida ol-
dugu gibi sert olarak da ¢alinabiliyor.

DDD-1, temel versivonda kuvvetli bas trampetlerden
darbukalara, zillere ve *“Cabasa’’ ile tambur gibi egzo-
tik timlara varincaya dek 18 adet mikemmel sayisallas-
tirilmis vurmali enstriitmani sunuyor. Diger enstriiman-
iar aksesuar olarak elde edilebilen ROM-kartlar: iizerin-
den aygita yerlestirilebiliyor. Aym anda 4 adet ROM-
kartimin igeriye sokulmasi miimkiin olabiliyor.

Artik kullanici kendi bireysel ritmini ger¢ek-zamanda
ya da tedrici olarak “‘pattern’’lere (6riintii) aktarabiliyor.
100 adede varincaya kadar idare edilen bu ‘“‘pattern’’le-
rin her zaman ¢alinmalar miimkiin. Boylelikle de bun-
lar diizenli bir ritm meydana getirmekteler.

Ama farkh ‘‘pattern”’lerin, olgiilerden olusan tiim bir
dizi, bir sarki olarak biraraya getirilmeleri de miimkiin
olabiliyor. Bu sekilde tam bir sarki igin zengin ¢esithi bir
vurmah ¢algi esligi yaratilabiliyor. Maksimum uzunlu-
gu 255 “pattern’’li toplam on sarkinin DDD-1’in belle-
ginde korunmasi miimkiin.

Tabii DDD-1, profesyonel miizik-ag1 MIDI'ye bagla-
nabilmesi i¢in, MIDI-yuvalarina da sahip.

DDD-1 hi¢ olmazsa 3.9 Kg. gelen agirhgiyla gercek bir
vurmali ¢alg tireticisinden ¢nemli oranda daha hafif ve
siiphesiz daha ucuz. ROM-kartlar1 ve Sampling-Platine
olmaksizin Federal Almanya’daki fiyat1 980 Mark’tir.

Son olarak, su giinlerde ciddi olarak bir synthesizer sa-
tin almay diigiinen herkese syle bir tavsiyede bulunmak
isteriz: Bir uzman firmaya giderek en yeni fiyatlar hak-
kinda bilgi toplayin ve uzman Kkisilere danisin. Synthesi-
zer pazarinda en azindan bilgisayar pazarinda oldugu ka-
dar yogun bir hareketlilik gbzlenmekte. Yeni aygitlar ve
fiyatlar tipki dort mevsim gibi gelip gegcmekte.
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Bilgisayar Virusleri ve Bunlardan Korunma Yollari

Sinsice Ilerleyen

Salgin

ilgisayar iireticileri ve bilgisayar

merkezlerinin yoneticileri bu virtisleri

‘“bilgisayar sabotajimn en rezil tarz1’’ olarak
kabul ediyorlar. Programcilar ve bilim uzmanlan
bilgisayar viriislerinde bagimsizlasan bir yasamin
belirtilerini goriiyorlar. Higbir seyden haberi
olmayan kullanicilar icinse bu viriisler dehset verici
ya da en azindan can sikici bir durum yaratiyorlar.

Cev.: Gliven Savas Kiziltan

Hacker’lcrin, Troya atlarinin ve se-
rit kurtlarinin yam sira bilgisayar vi-
riisleri son zamanlarda bilgisayar alt-
kiltiiriine gittikge artan bir siklikla
yerlesivorlar ve tiim bilgisayar mer-
kezlerini diz ¢6kmeye zorlayan, ya-
zihm koleksivoncularin ellerindeki
programlar konusunda kaygiya dii-
siirten bu “‘lojik bombalar”’ kendile-
rinden gittik¢e daha ¢ok s6z ettiriyor-
lar, Digital iblislere karsi duyulan
korku yayiliyor. Vahgi Bati’da sarla-
tanlarin kiigiikk ilanlarla donatilmis

Disket/Hard disk

Bir MS-DOS bilgisayarnnin galistirimasi sirasinda ilkin Komut- 2. Bolim oncelikle igletim masasinin (console) gozetiimesine hiz-
Yorumcusu COMMAND.COM (1 ve 2) yliklenmektedir. O iki bd- met eder (Klavye, DIR, TYPE, DEL vb.) ve bu islevleri bir kulla-
limden olusmaktadir: nim programina iletir. Bu ikinci bolimin "*lzerine yazilabilmekte™
1. Bolim, bilgisayar yeniden harekete gegirilmedigi sirece, RAM'- ve bdlim gegici olarak bellekten silinebilmektedir. Viriis (kirmi-
da kalmaktadir. Disketlere ve ekrana iliskin islemler oyun yetkisi zi: A,B,D) enfekte edilmis bir programda gizlice pusu kurup onun
igine girer. Bu islemlere kullamim programlarn da erigsmek zorun- cadrisini beklemektedir.

dadirlar.
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Kullanici enfekte edilmis programi klavye lzerinde ¢agirmigtir.
Bellekte sabit bir sekilde kalan igletim sistemi bélumi (1) prog-
rami (A'dan E'ye kadar) is bellegine kopya eder, “lizerine

Sansizlik oldu ve program enfekte edildi. Komut yanmcisi nor-
mal bir program yiiklenmig oldugunu sanarak, program akmaya
basglayincaya kadar kendisini geri geker. Bu programdan dnce
yerlesmis olan virlis kafasi (A) su sekilde ilerler simdi: Bellegi,
programin ana bélumunin arkasinda bulunan, ama asil program
kafasinin éntinde duran kendi etkinlik bélumune (D) aktarir. Et-
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yazilabilen™ isletim sistemi béluminin Uzerine yazar ve kontro-
I sistem yoluyla bu programa aktarir.
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kinlik bolumu is belleginin bir bélimind bizzat kendisi igin re-
zerve eder ve kendisini ortaya kopya eder. Bunun ardindan, bu
programin sonunda giris isaretine ulagincaya, orada ¢aligmasini
strdlrinceye ve asil programin ¢alismaya devam etmesini sag-
layincaya kadar (C) kontrol( islemekte olan asil programin kafa-
sina iletir.




arabalarin iistiinde kendi her derde
deva ilaclarina modern araglar kul-
lanarak ovgiiler yagdirdiklari, ‘‘vi-
riislere karst giivence’’, “‘verilerin
giivenligi’’ tiiriinden biiyiilu sozlerle
avazlarn giktifinca reklam yaptiklarn
goriiliyor. Bu konuda yaratilan pa-
nik, sozde giivenlik saticilarinin isle-
rine canhlk kazandiriyor.

Viriisler {izerine bir kitap yazmis
olan Franz Burger ile Hamburg’da-
ki ““Chaos Computer Club’’un stz-
cisii ve ““Lojik bombalarin yapim
rehberleri olarak virtisler’’ konusu-
nun tartisildigi oturumlarin sevilen
konusmacis: Steffen Wernry soyle bir
uyarida bulunuyorlar: ““Yazilhimin
farkh kisilerle sik sik degis-tokusu
bulasma tehlikesini artirmaktadir.”

Bu tiirden dehset bildirilerinin et-
kisi goriillmiyor degil. Kullanicilar
kendi disketlerini biiyiik bir kiskang-
likla kilitliyorlar ve bilgisayarinin ba-
sinda, ona hi¢ kimse dokunmasin di-
ve adeta nobet tutuyorlar. Bunlardan
bazilar, bilgisayara bu sirada bir has-
talik bulasir korkusuyla Freeware ya
da Shareware-programlarin kullan-
maktan bile ¢ekinivorlar,

Acaba bir bardak suda firtina m
koparilmaktadir? Viriislerden korun-

ma, en azindan bilgisayar tizerinde o
kisiden baska hig kimse ¢alismadigi
siirece, hi¢ de o kadar zor degildir. Ev
kullanicsi kural olarak tek basina ¢a-
listigindan dolay: da, bu konuda Aids
ile yapilagelen benzetme pek yerinde
olmasa gerek.

Bu baglamda esas olarak 6nem ta-
siyan sey, bir bilgisayarin normal is-
letimi sirasinda da g6z 6niinde tutul-
mas1 gereken temel giivenlik kuralla-
rina uymaktir,

Bilgisayar aglarinda ya da biiyiik
bilgisayarlarda, bunlara telefonla eri-
silmesi miimkiin oldugundan, tahri-
bata vol agan viriislerde ya da kendi
kendini iireten programlarda ise du-
rum biraz farkh gértiniiyor. Yerel bil-
gisayar aglar1 s6z konusu oldugunda
ivi bir bakim ve gagrilabilen prog-
ramlarin miimkiin oldugunca az sa-
yida tutulmasi yeterlidir. Viriisler an-
cak telefonla desteklenmis veri agla-
r1 alaninda ya da ¢ok genis dallara ay-
rilmis bilgisayar merkezlerinde ger-
¢ekten biiyiik sonuglar dogurmakta-
dirlar.

Burada ilke olarak pek ¢ok kulla-
nic1 ayni veri stokuna el atmaktadir.
Veri bankalarina ve posta kutularina
yerlestirilen programlar da miimkiin

oldugu kadar ¢ok sayida kullanicinin
bunlar: kullanabilmesi i¢in diisiiniil-
miistiir. Erisim kontrolii bu sistem-
lerde erisim yetkileri, ¢ogu kez de
akilli bir parola-ayricalik sistemi ara-
cilipiyla diizenlenmektedir. Bununla
birlikte, en emin énlem olan ve top-
lucu kontrole izin veren bir sistem,
belirli bir biyiikliikten itibaren artik
giivence saglayamamaktadir. Yone-
tilen verilerin ve programlarin mik-
tar1 ile birlikte davetsiz konuklarin el
atabilecekleri yiizeylerin sayis1 da art-
mig olmaktadir.

Virusler ve benzerleri aglara girer-
lerken aslinda biiyiik bilgisayarlarin
korunmasi i¢in diisiiniilmiis ayricalik-
sisteminden yararlanmaktadirlar pa-
radoksal bir bicimde. Bir kez yol bul-
mus olan bu viriis onu ¢agiran kul-
lanicisinin yazim vetkisini eline gegir-
mektedir. Bu erisim yetkisi sayesin-
de soz konusu viriis bu ayricalik ba-
samaginda bulunan bir kullanicinin
erigebilecegi biitiin programlari en-
fekte edebilmektedir. Boylelikle de,
ayni zamanda bu viriisiin daha yiik-
sek ayricahiga sahip kullanicilar tara-
findan daha sik ¢agrilma olasihigi da
yiikselmektedir. Bu sekilde viriis her
(farkinda olmaksizin yamlan) cagn
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Kullanici bunu farketmeden program akmaya baslam|$tlr{'Ekle-
nen U¢ yordama iliskin olarak hafif¢e gergeklesen zaman gecik-
tiriminin farkedilmesi bilgisayar ne denli hizli galigirsa o denli glg
olur. Ara-zaman iginde virus RAM-mekanini kendisi igin rezerve
ederken igletim sisteminin genisletiimesini talep eder ve kendi-
sini de "uzerine yazilmayan'' olarak beyan eder. Bu, komut yo-
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rumcusc tarafindan diger her sistem genisletiimesi gibi {(”Jrn'é"—
gin ANSL.SYS) isleme tabi tutulur. Programin akisindan sonra
MS-DOS RAM'daki bosaltiimis mekani kendi ‘‘lzerine
yazilabilen" bdlimiyle (2) yeniden doldurur. “Uzerine
yazilamayan' boliimin (1) doldurulmasi, bu bélim daha dnce
rezerve edildiginden, kesintiye ugrar.



Virls-sistem genigletiimesi (A,B) bellege ylklenmis olan her prog-
rami denetler. Bu sirada asil kafa (A) ve giris (B) ile ¢cagriimis bu-
lunan programin baslangict kargilagtiriir. Bu program
gerceklesmis enfeksiyonda ézdes olmak zorundadir. Kargilagtir-
mada benzerlik ortaya ¢ikmadigi takdirde virlis bu programin he-
niiz enfekte edilmedigini anlar. Komut yorumcusu simdilik enfekse
olmadigi igin hizli bir degistirme (modification) siireci baslar. Et-

Simdi hig bir seyden haberi olmayan kullanici yeni ve henuz en-
fekte edilmemis bir programi gaginir (X,Y). Komut yorumcusu prog-
rami bellefe ylkler ve kendi “'sistem genisletiimesi'' virlistine (A)
iletir. Bu da, gergeklesen enfeksiyonu derhal incelemeye baglar.
Inceleme olumsuz sonug verirse (Datanin baslangici viriisii A ve

kinlik bolimi (D) rezerve edilen RAM-alanindan programin so-
nuna kopya edilir, bunun arkasina da 6zgin programin kafasi (1)
kopya edilir. Programin baslangicindaki serbest kalan mekani vi-
ris kafasi ve girig (A ve B) isgal ederler. Bunlar RAM'dan yigin
kopya edilirler. $Simdi komut yorumcusu ve enfekte edilmigtir ve
bilgisayarin bir sonraki calismasinda artik igletim sisteminin ken-
disi bir virts olmustur.

et

B bolimleriyle 6zdes degilse) virlis bir manipiilasyon gérevini ye-
rine getirir: Etkinlik bélimi (D) sona, kafa (X) etkinlik bolimii-
nin arkasina getirilir, viris kafasi (A) ve giris (B) programin
baslangicini olusturur.




ile gittik¢e daha genis bir alana ya-
yilmaktadir, ta ki sonunda en fist ay-
ricaliklarla birlikte tiim sisteme eri-
sim imkanina sahip oluncaya kadar.
Kiigiik bir hizmet program ya da gii-
zel bir oyun kimligine biiriinmiis olan
viriisii sistemde ¢agiran kisi bizzat sis-
tem igletmeni olmasa da, viriis bu
arada enfekte edilmis baska bir ana
programda gizlenmis olarak herhangi
bir zamanda isletmene ulasmaktadir.
Bu andan itibaren bu bilgisayarlar-
dan olusan sistemin tiimi viriisiin
hizmetine girmis olmaktadir. Tabii
yiizlerce milyon Dolar degerindeki
veriler de...

. 1968 yilinda Fermilab US-Niikleer
Arastirma Merkezi'nin elektronik ve-
ri isleme (EDV) tesisine bilinmeyen
bir kisi tarafindan bir viriis sokul-
mustu. Tesis, icinde atom savas plan-
larinin depolanmis oldugu asker? bir
bilgisayara baglantiliydi. Bunun iize-
rine Fermilab’1 kapatmak zorunlugu
dogmustu,

Diinya capinda bir birlik olan
*‘Space Physics Analyst Network
(SPAN)'un 138 VA X ina viriis tasi-
yicist bir “Troya ati”’min yerlesmis ol-
dugu 1987 yilimin Ekim ayinda belli
olmustu. Alman Hacker’lerinden
olusan bir grup tium bir viriis toplu-
lugunu bu uluslararasi bilgisayar agi-
na sokmayl her nasilsa basarmisti,
Viriislere, enfekte edilmis bilgisayar-

(B) viristnin girig bolim sistem kontrolinl gerceklesen enfek-
siyondan sonra RAM'daki degistirilmemis programa (X/Y) akta-
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lan Almanya’dan gelecek diger tele-
fon goriigmeleri igin agik tutmak gi-
bi bir gorev verilmisti dncelikle.

Birkag hafta sonra (tam da Noel’-
den biraz dnce) veri aginda bir “‘No-
el virtisii’’ belirdi ve bu viriis diinya-
nin her tarafindan aga baglanmis
olan kullanicilardan séyle bir talep-
te bulundu: “Just type in XMas !,
Noel kutlamasin yerine getirmekten
kaginanlar birkag giin siire ile bilgi-
sayar iizerinde ¢alismak olanagindan
yoksun kaldilar. Diger herkese ise il-
kin ekrende gizilmis bir Noel agac
takdim edildi ve daha sonra viriis
baskaca bir zarara yol agmaksizin ve
sisteme erisimi nihayet serbest birak-
madan once onlara neseyle géz kirpa-
rak ‘‘lyi Noeller’’ diledi.

Bilgisayar merkezlerinin ve iletisim
aglarinin sorumlulan simdiye degin
viriisler konusunda Hacker’lerle ilgili
sorunlarinda uyguladiklar stratejinin
aynisini siirdiirmeyi yeg tutmuslardir:
Kimseyi tedirginlige diisiirmemek igin
mevcut sorunlari énemsiz gosterme-
ve ya da diipediiz yadsimaya ¢alismis-
lardir.

Bununla birlikte, ‘‘bilgisayar
viriisii’”> Duden Yayinevi tarafindan
““1987 yilimin kelimeleri’’'nden biri
olarak secildikten sonra bilgisayarin
uygulama alanlarinda ve dallarinda
bu konu duyarlihik kazanmis oldu,
¢linkiit ortalikta dolasan bir virtisiin

her zaman *‘Noel virisi’’ gibi sempa-
tik bir 6rnek olusturmasi soz konu-
su degildi.

Daha Arahik 1987'de bir viriis
IBM’in Tampa/Florida’daki genel
karargdhina sizmis ve oradan yol bu-
lup, buraya bagh bilgisayar merkez-
lerine girmisti. Belli ki bu viriisiin
amaci, sistem yoneticisi de dahil ol-
mak iizere, biitiin kullamcilan bilgi-
sayar giristen yoksun birakmakti. Bu
viriis ancak kontrol altina alinabildi.
Yine Tampa’da aym giinlerde bir
AMIGA-Kullanicilar Kliibii baska
bir viriisiin yol agtif1 etkileri hisset-
meye baslamisti: Birbirleri arasinda
sevingle yazilim degis-tokusu yapan
tivelere ait disketlerin biiyiik bir bo-
liimii birkag giin i¢inde onulmaz bir
bicimde enfekte edilmisti. Bununla il-
gili olarak, Amerikal bilgisayar tut-
kunlanyla ¢ok yakin iligkileri olan bir
Kullanicilar-Kliibii'nden siiphelenil-
misti.

13 MAYIS 1988 SISTEMIN
COKUSUNE ISARET EDEN BiR
TARIH Mi?

Kudiis’deki Ibrani Universitesi'ne
ait bilgisayar merkezinin denetcileri
bu yilin Ocak ayindan itibaren bir vi-
riisle ugragsmaktadirlar. bu viriis re-
kursiv (kendi kendini yeniden ¢agi-
ran) dongiiniin hesaplanmasina ilis-
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fekte edilmistir.

rir. Bu sirada disketler uzerindeki 6zgun program ise ¢oktan en-



kin islemci-zamammn gittikce artan
bir bsliimiinii anlagilamayan bir ne-
denle ayirmak suretiyle ana bilgisa-
yarin verim yetenegini, gériintse gore
oniine gegilemeyecek bir bigimde, ke-
mirmektedir. Isleme zamamnin her
giinkii kisaluhsindan yola ¢ikarak
Kudiislii bilim adamlar: sistemin bu
viriis tarafindan tahminen bu yihn 13
Mayisi’'nda biitiin biitiine felce ugra-
tilmasimn yiiksek bir olasihik oldugu-
nu hesaphyorlar. Merak edilmeye de-
ger bir konu bu. Ustelik 13 Mayis
1988 bu vil iginde ayin 13’iine rastla-
yan biricik Cuma’dir. Bilindigi gibi
Bat1 toplumunda ayin 13’{iniin Cu-
ma’ya raslamasi ugursuz sayilir. Aca-
ba bu bir rastlanti m yoksa sinsi bir
amaca mu isaret etmektedir bu?
Burada anlatilan biitiin olaylarda
ortak olan nokta sudur: Bulunan iz-
ler konuyu arastiranlar1 Almanya’ya
gotirmektedir. Mahut NASA-Darbe-
sinden bu yana belli ki Alman Hac-
ker’lerden her sey umulmaktadir.
Gergekten de, daha 1985 yilinda
‘““Bavyera Hackerpost’’ta virislere
iliskin ilk raporlar ortaya ¢ikmisti. Bu
konu ¢ergevesinde o zamanki tartig-
manin odak noktasim1 ““University
Southern California” biinyesinde vi-
riislerle ilgili deneyler yapan Fred Co-
hen’in 1985 tarihli doktora tezi olus-
turuyordu. Onun kendi ¢alismasinda

Burada da sekil (4)'deki ayni durum meydana gelmektedir. Su
farkla ki, simdi komut yorumcusu enfeksiyonu gergeklestirmek-
tedir; o halde yeni bir manipiilasyona gerek kalmamaktadir. Prog-

ulastif sonuglar oylesine ¢arpiciydi
ki, Universite idaresi ilkin bunlar ki-
lit altinda tutmaya ¢alismisti. Cok ki-
sa bir zaman zarfinda onun (zararsiz)
viriisii, Universite’nin bilgisayar mer-
kezini biitiiniiyle enfekte etmeyi ba-
sarmusti. Hattd bu sirada ek olarak
yerlestirilen biitiin giivenlik engelle-
rinin de tistiinden asabilmisti.

Cohen gercekten yeni olan hig bir
sey icat etmis degildi: Kullanilabilen
ilk viriis daha 1983 yilinda programa
yazilmisti, Bu viriis Unix igletim sis-
teminde ortaya ¢gitkmisti ve orada dig
komut “VD” i¢inde yuvalanmsti.
Bu komut-MS-DOS-Utility “TREE"’
gibi- biitiin kataloglar1 ve alt-
kataloglar grafik olarak gostermek-
tedir. Ama biitiin viriislerin atasi olan
bu viriis salt bir gdsterim programiy-
di (Demo-Programu); her erigim el ile
takviye edilmek zorundayd: ve tabii
tahrip edici program yordamlarim da
icermemekteydi.

Gene de bu viriisim VAX 11/750
sistemi denetgilerinin iclerine korku
salan bir etkinlik alani vardi: Calisir-
ken bu viriise rastlayan bir kimse bir
saat boyunca sisteme sinirsiz bir eri-
sim imkdm elde edebilmekteydi.

Nihayet 1986 wyilinda Bavyeral
Hacker’ler kendi ilk yaratilarim sun-
dular: Kisa bir siire i¢inde yayginhk
kazanan C 64 igin bir viriistii bu. Uz-

manlar bile bu programlama ustal-
gindan hayrete diismiislerdi. Virts
katalogun okunmasi sirasinda dahi
kendini diskete yazdirmakta, progra-
min uzunlugunu gorilir tarzda de-
gistirmeksizin programa baglanabil-
mekte ve Floppy-Speeder’e ya da ge-
nisletmelere uyarlanabilir olup olma-
digini kendiliginden farketmekteydi.
Bu durumda ise kendini otomatik
olarak silmekteydi.

1986 yilinda ‘‘Chaos lletisim Kong-
resi”” hemen hemen yalmzca viris ko-
nusunu ele almisti. O giinlerde pek
angaje bir tavirla yiriitiilen bir poli-
tik tartismalar giilndemdeydi. Yaklas-
makta olan niifus sayim ise ‘‘bilisi-
me (Information) iliskin olarak kisi-
lerin kendi kendilerinibelirleme hak-
kina devlet tarafindan yapilan
miidahalelere”’ kars: savunmada vi-
riislerin ne 6lgiide yasal bir arag ol-
duklar sorusuna canlihk getirmisti.

Bu konuda tahrip edici viriislerin
kullanilmasina iligkin 6neri ¢abucak
reddedilirken, mevcut datalara gerek-
tiginde ekleme yapilmasi goriisii da-
ha ¢ok benimsenmis oldu: Otomatik
“Construction Set Vatandas:1’’ olarak
bir viriis-dogru vere ulastifinda- bir
“‘veri vatandasi’'m sistem artik kont-
rol edilemeyecek bir duruma gelince-
ye dek art arda iiretmesine iliskin bir
goriistii bu.
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ramin baglangiciyla sistem genigletiimesi arasinda yapilan kar-
silagtirma olumlu gikar. Sonug: Sistem kontroll zaman kaybi ol-
maksizin ‘‘lizerine yazilabilen' bdlimin (2) kafasina aktanbr.
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VIRUS, SERUM,

Virimlere yakalanmug bir sistemi iyi-
lestirme imkanlarindan biri de serum
denilen bir islemin programlanmasi-
dir. Ama béylesi bir program igin vi-
riisiin 6nceden kesfedilmis ve ¢dziim-
lenmis olmasi garttir. Serumun virii-
sti ilkin program igeriginde kesfetme-
si zorunlu oldugundan, serum veri
kiititklerini tek tek her bit’de tipik vi-
riis dzellikleri bakimindan yoklamak-
tadir. Biyolojide oldugu gibi énce vi-
riisti tecrit etmek gerekmektedir, En-
fekte edildigi konusunda kusku du-
yulmayan bir program enfekte edil-
memis oldugu garantilenmis kendi ilk
metniyle her bir bit’de tek tek karg-
lastinlmaktadir. Burada ortaya gikan
fark, viriis demektir. Bu durumda bir
serum-programui test edilecek biitiin
programlari artik bilinen bu viriisle
kiyaslamak zorundadir.

Kurnaz viriis programcilan serum-
programlarinin 6niine bir engel koy-
mugslardir: Bir bilgisayarin serum
programlari aracihigiyla iyilestirilme-
sini zorlastirmak igin, kendi viriisle-
rini her yeni kusakta kendilerini de-
gistirme yetenegiyle donatmislardir.
Boylelikle de, ancak iki viriisii ve
onun yapisini taniyan serum-
programu bir sonraki kusaktan hig bir
viriisii saptayamaz duruma gelmek-
tedir. Serum program igin daha son-
raki kusaktan viriisler tipki kendine
biisbiitiin yabanci viriisler gibi meg-
hul kalmaktadir,

Fred Cohen ‘‘Bilgisayar Viriisleri-
Kuram ve Deneyler”’ baghkli ¢alisma-
sinda taklit bir bilgisayar dili kulla-
narak kendi kendini degistiren virii-
st gOyle betimlemektedir: program
evolotionary-viruts.

Kopya kusaklar1 boyunca siiren bu
mutasyon, bir programin her yeni en-
feksiyonunda meydana gelmektedir.
Burada viriis yalmzca kendisini ana
programa kopya etmekle kalmaz, bu-
nun yani sira yeni programa rastlan-
tisal kékenli komutlan da ek olarak

Bilgisayar sahibi olan herkes,
T/ eder ilke olarak tedbiri elden

birakmazsa, viruslere karsgi
kendini oldukca iyi bir bigim-
de koruyabilir. Bu konuda ak-

la gelebilecek en kdéti sey ®e
meydana gelmis bile olsa, bu

hic de sizin degerli verilerini-

zin zorunlu olarak yitip gide-

cegi anlamina gelmez. , ,
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MUTASYON

sokar. Bu komutlar ya uygulanmaz-
lar, ¢iink{i bunlar programin ¢agril-
mayan bir yerinde durmaktadirlar,
ya da bunlarin énemsiz komutlar ol-
malar1 séz konusudur. Boylece viriis
kendi goruniimiinii degistirmekte,
ana islevi aym kalmaktadir. Bunun
sonucu ise sudur: Serum-programi
aracitligiyla bir virtis kusagina karsi
miicadele verilebilmekte, ama bir
sonraki kusak i¢in bu miimkiin olma-
maktadir.

Bir serumu gelistirmenin iki ku-
ramsal yolu vardir. Birincisi, virlisiin
degismesiyle ayni oranda kendini de-
Bistiren bir serumun gelistirilmesidir.
Bu yol, eger mutasyon rastlantisal et-
menlere dayamyorsa, dolayisiyla da
onceden kestirilemiyorsa, imkansiz-
dir. Gegis vetenegi glivenceye alinsin
diye mutasyon kapasitesine ragmen
viriisitn hep ayni kalmak zorunda
olan belirli anahtar boliimlerinin izi-
ni siirme girisimi daha iyi sonuglar
vaat etmektedir. Boylece, bir viriis
ornegin kendisi tarafindan kullanilan
giris adreslerini gelisigiizel degistire-
memektedir. Viriis isletim sisteminin
verili durumuna baghdir ve 6nceden
enfekte edilmis bir program tekrar
tekrar enfekte etmemeye dikkat et-
mek zorundadir.

Ancak, bu yoéntem sorunsal ol-
maktan biisbiitiin kurtulmus degildir;
¢tinkii 6teki programlarin da aym ya
da benzer bélimleri kullanmalar ve
bunlarin hi¢ de viriis olmamalari ola-
silig1 belli bir oranda vardir gene de.
Bu durumda bir serum-program za-
rarlari ortadan kaldirmaktan cok,
bizzat kendisi zarara yol agabilmek-
tedir.

O halde, bir serum-programiyla ol-
sa olsa iyilestirme ile yeni enfeksiyon
arasinda belli bir denge yaratilabil-
mektedir., Ama bunu elde etmek i¢in
de yeni kesfedilen viriislere iliskin
olarak siirekli yeni serum-programla-
rn yazilmak zorundadir. Bu da -ko-

layca hesaplanabilecegi gibi- olaga-
niistii bir programlama masrafi sun-
maktadir.

Ustelik de en yeni viriis gelismele-
ri oyle bir noktaya ulasmistir ki, vi-
riisiin asil tehlikeli boéliimii tek bir
bayta indirgenmektedir. Sadece tek
bir aktarim komutu, enfekte edilen
programin i¢ine sokulmaktadir.

Biiyiik kuruluslarin bilgisayar mer-
kezlerinde virlisleri kesfetme, serum-
lar1 gelistirme ve bunlar enfekte edi-
len bilgisayar sistemine yerlestirme
konusunda uzmanlasmis salgin dnle-
me subeleri hizmete agilmigtir.

Serum-programlarim her derde de-
va bir meta olarak pazarlayan sunu-
culardan bu nedenle dnemle sakin-
mak gerekir. Bu programlar eger ya-
rarli olmamislarsa insan bir bilgisa-
yar sarlatanminin tuzagina diismiis de-
mektir. Yararh olduklar takdirde ise,
bunlarin miicadele ettikleri viriislerin
ayni programcinin elinden ¢ikmig ol-
masi da biisbiitiin imkansiz degildir.

VIiRUS iCiN KARSI ONLEM
Bizim diyagramlarimizdan ¢ikan
viriis 6zellikle sinsi bir érnek olus-
turuyor (Bu viriis kendini isletim sis-
teminin bir parcas1 olarak beyan
ediyor). Ayrica bu 6rnek bir igletim
sisteminin zayif yanlarimn viriis ta-

rafindan nasil kétiiye kullamldigi-
m agik bir bigimde g6z 6niine seri-
yor. (Komut-yorumcusunun (Com-
mand Interpreter) yeniden yiikleme
yapmasi enfeksiyon zincirini genis-
letmektedir). Ama 6te yandan da,
bu tiir viriislere kars1 ozellikle MS-
DOS’da basit oldugu o¢l¢iide etkili
bir nleyici arag mevcuttur. “COM-
MAND/P” (‘*CONFIGSYS"”
“‘shell = command com/p’’deki son
satir olarak) komutu ile tiim komut-
yorumcusu kendini ‘‘lizerine yazl-
maz’’ olarak beyan ediyor. Enfek-
te edilen isletim sistemi bélumiintin
siirekli olarak yeniden yiiklenmesi
ortadan kalkiyor ve bununla birlikte
de enfeksiyonun bizzat isletim sis-
temine sigramasinin éniine gecilmis
oluyor. Ama yine de tedbiri elden
birakmamak tavsiye edilir: Bu ya-
yilma stratejisine sahip olan virtisiin
¢opu kez degisik enfeksiyon yollar
vardir (6rnegin programlan sistemli
bir big¢imde aramak ve enfekte et-
mek gibi) ve viriis bu secenekler ger-
cevesinde isletim sistemine ulagabi-
lir,

Ama viriis bu sirada kendi hizin-
dan ileri gelen avantajim yitirmek-
te ve bunun sonucunda da daha
gbze ¢arpici bir tarzda hareket et-
mis olmaktadir.

U SICRAMALAR



Bilgisayar Viriisleri ve Bunlardan Ko
TR P s O R I ST R 1 SRR T G R R B A

1 Yedekleme (Backup)

Hard diskli bilgisayarlar yalmzca
disket siiriiciilerine sahip olan sistem-
lerden yapilari geregi daha ¢ok risk
altindadirlar. Bunun birinci nedeni
sudur: Disket jokeyi arzu edilen prog-
rama iliskin gerekli uyarlamalarnn tii-
miinii bir hamlede koparabilmek i¢in
¢ogu kez yeniden isletilmeyi yeg tu-
tar ki, bu da viriisiin isini zorlastirir.
Ote yandan da, bir hard disk bir de-
fasinda erisilebilen verilerin ve prog-
ramlarin miktan dolayisiyla viriisler
icin bir cennet sayilir.

O halde, hard diskli bir bilgisaya-
ra sahip olanlarin her el kitabinda sa-
Iik verilen su seyi yapmalar:1 gerek-
mektedir: Disket ya da band iizerin-
de tarihlendirilmis olarak arsivlenmis
diizenli bir yedekleme (Backup) mey-
dana getirmek. Boylesi bir yedekle-
me virils bulasiminda ¢ogu kez son
kurtulus ¢aresi olmaktadir.

Bir yedeklemenin habis bir viriis
bulasimindan sonraki restorasyonu
sirasinda, miimkiin oldugunca geg ta-
rihli bir yedeklemenin metin verilerini
ve diger standart verileri kullanmak,
programlarda ise miimkiin oldugun-
ca erken bir tarihte ¢ekilmis giiven-
lik kopyalarindan yararlanmak ge-
rekmektedir. Bu bir yandan veri sto-
kunun olabildigince giizel bir resto-
rasyonunu, dte yandan da ¢ogu kez
heniiz enfekte edilmemis bir program
versiyonunun yeniden diizenlenmesi-
ni giivenceye almaktadir.

2 Crunch-data

Kullamlagelen hemen biittin bilgi-
sayar modelleri i¢in, pek ¢ok veri kii-
tiigiini tek bir biytk kiittikte kiitlik-
leyen, sirasi geldiginde alfabetik ola-
rak diizenleyen ve komprime eden bir
arsiv programi programi mevcuttur.
(MS-DOS, Atari ST ve AMIGA icin
“ARC").

Bu format i¢inde program kiitiik-
leri akis veteneginden yoksundurlar,
bundan &tiirti de enfekte edilmeleri
miimkiin degildir. En sik kullanilan
kullamic1 programlari bu format igin-
de kiititklendikleri takdirde, insanin
elinin altinda kendisiyle ¢alisilabile-
cek ve enfekte edilmemis oldugu gii-
vence altina alinmis bir versiyon ha-
zir durmus olur. (Bu versiyon arsiv-
lenmeden 6nce efekte edilmemis ol-
dugu siirece). Crunch-veri kiitiikleri
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sistemn giivenliginin yani sira bellek-
ten en iyi bicimde yararlamlmasina ve
diizenin saglanmasina biyiik él¢iide
yardimcr olurlar, Hard disk iizerin-
deki Crunch-veri kiitiikleri, disketler
iizerinde miimkiin oldugunca bir
kopyaya sahip olmal ve tiim isletim
sistemi de dahil olmak tizere asil kul-
lamlan programlar arsivlenmis yedek
kiitiitk olarak hazir bulunmahdirlar.

3 Baslatma Disketi

Kendi isletim sistemini disketten ya
da hard diskten alan (AMIGA’da vu-
ruslu baslatma, IBM-uyarh bilgisa-
yarlarda MS-DOS) bir bilgisayar mo-
delinde enfeksiyonun anlasilmasin-
dan sonra zamaninda yerlestirilmis
yazim giivenceli bir baslatma disketi
¢ok biiyiik énem tasimaktadir. Bu
disket giivenli bir sistem erisimini ga-
rantilemekle yiikiimliidiir; ¢iinkd vi-
riis igletim sisteminde de (isletim sis-
temi de yalmzca bir programdir so-
nug¢ olarak) pusu kurmus olabilir.

Cogu isletim sisteminde bilindigi
tiirden otomatik bir baslatma-sekansi
(ST’de otodiizenleyici, MS-DOS’da
AUTOEXECBAT ve AMIGA’'da
“‘startup-sequence’’) sistemi tam oto-
matik olarak yukarda betimlenen
Crunch-veri kiitiikleriyle restore ede-
bilmektedir. Gerg¢i bu islem biraz za-
man almaktadir, ama her haliikarda
zahmete degecek ve giivenli bir yol-
dur bu,

4 Programlarin Yeniden
Adlandirilmasi

Uygulanabilen programlarin yeni-
den adlandirilmas: da kiigiik capta
bir korunma imk&m sunmaktadir. Bu
ornegin su suretle yapilmaktadir:
MS-DOS’da “COM’’ ve ““EXE’’ kii-
tiikleri, Atari ST’de ‘““PRG” ve
“TOS” kitikleri ‘XXX’ ve
“YYY" olarak yeniden adlandinl-
makta ve baslatimdan kisa bir siire
once de yigin (Batch) aracilifiyla bun-
lara eski adlan verilmektedir. flkel vi-
risler kurbanlarini ararlarken yénle-
rini ¢ogu kez ad genisletilmelerine go-
re belirlerler. Ama usta bir virisiin
aradifn sey sonek degil, baglatma-
byte’landir. O zaman da yeniden ad-
landirma hig bir yarar saglamaz.

Hard diskler bloke ediyor ve
giivence saghyorlar

Kokenleri siipheli olan programlar

calistinnlmak isteniyorsa hard diske
On agamada ¢ok 6zen gostermek ge-
rekmektedir. Pek titiz varatilista
olanlar programlari denemek istedik-
lerinde hard disk ile ‘“‘Controller”
arasindaki baglant: fisini ¢ikarirlar,
Boylelikle bir viriisiin hard diske eri-
simi bloke edilmis olmaktadir.

Ama biitiin fis baglantilar1 ancak
belirli miktarda islemi kaldirabildi-
ginden profesyonel yazilhm koleksi-
yoncular1 Controller ile hard disk
arasinda bir salter olusturmay: yeg
tutarlar. Bununla birlikte, viriisler et-
kin bir duruma gegmezden 6nce ya-
vas yayildiklar1 ve uzun siire gizli kal-
diklar: zaman en tehlikeli olurlar. O
halde, eger viriis test edilecek disket-
te gizlenmis ise onun hi¢ kesfedilme-
mesi olasilif1 oldukga yiiksektir, Bu
durumda sézde viriisten arindirilmis
bir programin diske aktarilmasiyla
hi¢ bir sey elde edilemez. Program-
testinden sonra bilgisayar1 mutlaka
devreden kesmek gerekmektedir. si-
linmeye kars: dayanikh viriislere ilis-
kin yeniden boot etme de yeterli ol-
mamaktadir. Bu érnegin B.H.P’nin
C 64 virtlisii ve ST-virtisii i¢in de ge-
cerlidir.

6 RAM-Disk

Bazi durumlarda hard diski devre
dis1 birakmak ve bir RAM-diskini
hard disk etiketiyle donatmak yararh
olmaktadir (MS-DOS’da: “‘C:"").
Birka¢ programi bir RAM-diskine
yiikledikten sonra enfekte edilmemis
olduklar1 garantisine sahip 6zgiin
programlarla tek tek her bit’de yapi-
lan bir karsilastirma su veya bu viri-
siin bulunmasim saglayabilmektedir.
Ancak, fiziksel saldiriya gegen ve
dogrudan ‘‘Bootsector’’a erisim im-
kén bulan viriisleri bu sekilde yamlt-
mak so6z konusu degildir.

7 Bilgisayarin Gozlenmesi

Ozellikle yeni programlarin cahs-
tirnlmasi sirasinda disketin ve hard
diskin 1s1k diodunun g6z dniinde tu-
tulmas: gerekmektedir. Programla il-
gisi olmadiklar agik¢a belli olan yi1-
gin bellek erisimlerinin meydana gel-
digini ele veren bir titreme goérildii-
giinde imdat freninin ¢ekilmesi yerin-
de olur.

8 Program Aracihigiyla Viriislerin
Aranmasi

Bir viriis salginimin izini stirmek



runma Yollari

icin ticari nitelikte cesitli program ¢o6-
ziimleri sunulmaktadir. Bunlardan
¢ogu muhtemelen enfekte edilmip
programlarin uzunlugunu depolan-
mis bir degerle karsilastirmakla sinir-
landirilmuslardir, digerleri de bir to-
tal denetim yoluyla benzer bi¢imde
cahgmaktadirlar. Bir veri kiitagiiniin
total denetimi onun igermis oldugu
biitiin verilerden yola gikilarak hesap-
lanmaktadir ve kimligin belirlenme-
si olarak bu islem tipki insamin par-
mak izi kadar giivenilir bir sonug ver-
mektedir,

Total denetim yoluyla siirdiiriilen
incelemeden giidiilen amag, bir viris
salgiminin, onun veri kiitiigi tizerin-
deki etkisi temel alinarak, miimkiin
oldugunca ¢abuk saptanmasidir.

Gene de, Ralf Burger’in ‘‘Altera-
tion Searcher’’i gibi iz siiriicii prog-
ramlar igin soyle bir durum gegerlili-
gini korumaktadir: Bu programlar vi-
riislere kars: bir korunma saglama-
maktadirlar. Bunlarin etki tarzlan
daha ¢ok bir alarm devresiyle kiyas-
lanabilir. Korunmay: kullamicimin
kendisi giivence altina almak zorun-
dadir. Ciinkii teshis edilen bir viriis
sirf biliniyor olmasindan 6tiirii orta-
dan kalkmaz. iz siiriicii bir progra-
min avantaji, viriis cok fazla zarara
yvol agmadan 6nce onun hizh bir se-
kilde kesfedilmesinde yatmaktadir. O
zaman, enfekte edilmis kiitiikler za-
maninda yapilan yedekleme (Backup)
sayesinde viriis saldirisindan sonra
yeniden restore edilebilmektedirler.
Onlem olarak giivenlik kopyalarinin
hazir tutulmasi sz konusu olmaksi-
zin bir iz siiriicii programin devreye
sokulmasinin degeri voktur.

Bir iz siiriicii programin alarm ¢al-
masi durumunda ise ise yarayacak
tek sey sudur: Imdat frenine basmak.

9 imdat Freni

Bilgisayar1 devreden kesin (progra-
mu kesildigi yerden asla baslatmayin),
milmkiin oldugunca isletim sistemi
yedeklemesi ile yeniden ¢ahstinin ve
veri kiitiiklerinin yedeklenmesini ya-
pin. Artik hig bir program-testi ya da
onarim denemesi yapmaymn. Hard
diski ve biitiin ilgili disketleri yeniden
formatlayin, program-yedeklenmesi-
ni ve bunun ardindan yeni veri-ye-
deklemesini restore edin.

Bilgisayar Alt-Kiiltiiriiniin Canavarlar

Kina (Hacker)

Bir klavyeyi kullanacak iki eli
olan, yiiksek telekomiinikasyon he-
saplar1 yapan, veri bankalanyla,
bityitk bilgisayarlarla ve digital
“‘Chaos” ile neredeyse ‘‘erotik’” ilis-
kileri olan iki ayakh yaratik.

Troya At

Asalak bir yasam tarzina sahip
olan ¢ok direngli, elektronik bir ya-
ratik. Troya at1 herhangi bir bilgi-
sayar sisteminin kapisi 6niinde pu-
su kurar ve ayricalikh bir kullani-
cinin stzde siiper-programi bilgisa-
yar-kalesine sokmasini ve igletmesi-
ni bekler. Ancak herkes uyudugun-
da tehlikeli icerik kendini a¢ifa vu-
rur. Odysseus. Bir Troya at1 kendi
varolusunu ornegin igletim-sistemi
rutini ya da viriis strfeleri tasiyan
bir bilgisayar oyunu olarak baslatir
ve bunu ¢ogu kez isletim-sistemi
olarak sonuglandirir.

Serit Kurdu:

Elektronik canavarlarin en biiyii-
gt bu yaratiktir: Cogunlukla bir vi-
riis olarak ise baslar, ileri bir geli-
sim evresinde ise tiim bir veriler-
birligi aginin bilyiikligiine ulasabi-
lir. Kendini programlarin igine yer-
lestirmek ve gesitli programlar ile
bir veri agina baglanmis bilgisayar
sistemleri arasinda baglayici oge
olarak kendi varhigimi vazge¢ilmez
kilmak suretiyle bu programlari ke-
mirir. Bir gerit kurdu uzaklastirildi-
g1 takdirde, bagka seylerin yani si-
ra tilm bir sistemin ¢6kiigiine de yol
agar bu durum.

i1k kez John Brunner’in 1983 ta-
rihli “‘Sok Dalgalari Siirtictisii™’ ki-
tabinda betimlenmis olan serit kur-
du, dakikalarla ifade edilebilecek
bir hizla ya da yiiksek diizeyde bir
zaman-geciktirimi yoluyla veri ag-
larim1 miithig bir biiytime katsayisi
gostererek tiimden bloke edebil-
mektedir. Su siralarda Kudiis’de et-
kin olan programda bir serit kurdu
stz konusu olsa gerektir.

Bakteri:

Bakteri, bir viriisiin daha iist bir

gelisim evresini, serit kurdunun ve
Troya atimin ilk kademesini olustu-
rur. Rastgele bir bi¢cimde ¢ogalmaz,
ancak en uygun yayilma kosullarin-
da boliinmeye ugrar ve igletim sis-
temine miimkiin oldugunca ¢abuk
bir baglantiyr amach olarak arar.
Bakteri, isletim sistemine ek olarak
bellekte nadiren kesfedilen bir ya-
sam siirdiiren, géze carpmayan bir
sistem-genigletilmesi tarzinda orta-
ya cikar genellikle. Troya atlar ve
“Glitsch”’ler veri aglarinda bu ya-
yilma ydntemlerinden yararlanmak-
tadirlar.

Glitsch (Cookie Viriisii)

Masallarda ve efsanelerde gorii-
len cinin elektronik esdegeri.
“Glitsch’’ bilgisayar girisini bloke
eder ve ¢ogu kez 6rnegin belirli bir
kelimenin (*‘X Mas”’, ‘‘Cookie’)
yazilmasi gibi simgesel bir gecis
“giimriigii’’ talep eder. Gerek viriis,
gerekse bakteri bir Glitsch igin ile-
tici olabilirler. Viriisleri hobi olarak
programlayan Kiricilar (Hacker),
Glitsch’ler pek zarara yol agmadik-
larindan, bunlarla deneyler yap-
maktan hoslanmaktadirlar.

Odysseus:

Troya atinin bulucusu olan antik
kahraman. Terim andirisimh (ana-
log) olarak bilgisayar literatiiriine
girmistir.

Viriis:

Viriis Oncelikle kendi yayilma tar-
ziyla tammmlanir. Akla gelebilecek
her ana programa girer ve ¢ogalma-
ya devam etmesini bu programin
saglamasina yol acar. Uremenin ya-
ni sira bir viriisiin asil gérevi, yeterli
miktarda enfekte edilmis program-
lar aracihgiyla hayatta kalma yete-
negini giivenceye alir almaz bir
program parg¢asini (6rnegin bir
Glitsch’in ya da serit kurdunun siir-
fesini, ama aym zamanda bir silme
ve formatlama komutunu da) hare-
kete gegirmektir. Belirli ya da rast-
lantiya bagh bir sistem durumunun
sonucu olarak, program pargasi,
enfekte edilmis biitiin programlar-
da aym anda etkin olmaktadir.
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OKUR MEKTUPLARI

Makine Dili Editorii

SAYIN Yetkili,

Ben Commodore 64 bilgisayarini 2
aydir kullanmaktayim. Derginizi de ye-
ni almaya basladim. Derginizin 27. sa-
yisinin Dékiim Eki’nde Aynalar prog-
rammnn agiklamalar kisminda High Re-
solution ve MDE gibi sozciiklerle kar-
silastim. Bunlar agiklarsamz ¢ok sevi-

nirim. Rahim Ceber

Sayin Rahim Ceber,

High Resolution, kelime anlarm yiik-
sek coziniirliik olarak terciime edilebi-
lir. Bilgisayarimizi actigimizda ekran
yazt modundadir. 8 pixel (nokta) genis-
lik ve yilkseklige sahip kirk karakter ek-
rana sigabilir. Yazi ekraninda ancak 40
harfi kontrol edebiliriz. Eger yiiksek ¢o-
ziiniirliige gecersek ekranda, bir satir-
da tek tek kontrol edebilecegimiz 320
nokta vardir. Hiresolution modunu ge-
nelde grafik agirlikli programlarda kul-
lantyvoruz.

MDE, Makine Dili Editérii anlami-
na gelmekte. Bu program yardimi ile
makine dilinde hazirlanmug olan prog-
ramlar: kolaylikla yazabilirsiniz. Bun-
dan baska Basic programlarin kolayca
yazilabilmesi icin BDE (Basic Dili Edi-
tori) programuni kullaniyoruz. MDE ile
verilmis programlarda satirin ilk sekiz
rakami programa aittir. En son yazilan
dokuzuncu rakem ile sekiz rakam
kontrol etmek icin yazilir. Eger yazdi-
gimiz satirt hatali girmisseniz kontrol ra-
karu sayesinde uyarilirsiniz. Béylece
uzun bir zaman harcayarak yazacagi-
niz program biiyiik ihtimalle hatasiz ¢ca-
ligir.

AMIGA

SAYIN Commodore Yetkilisi,

Heniiz 3-4 aylik AMIGA 500 sahibi
olmama ragmen, AMIGA hakkinda ne
bir bilgi sahibiyim, ne de yetenekleri
hakkinda birseyler biliyorum.

AMIGA’da nasil program yazilabi-
lir? Bilgi destegini nereden alabilirim?
Bu sorunlarla ilgili dergide bir boliim
ayirirsaniz sevinirim.
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Bir de Commodore Dergisi’'nde ¢ikan
oyunlarin hepsini sizden temin edebilir
miyim? Gerekli bilgileri verirseniz,
Commodore ailesine yeni bir iiye ola-
rak katilabilecegim. Simdiden tesekkiir-
Iots Serkan Ozcan

Sayin Serkan Ozcan,

AMIGA da C 64’de oldugu gibi agi-
hir agiimaz kullanima hazir bir bilgisa-
yar dili yoktur. Kullanmak istediginiz
bilgisayar dilini normal bir program gi-
bi yiikleyerek, istediginiz programiar
hazirlayabilirsiniz. AMIGA yla birlik-
te AMIGAbasic isimli basic dili extras
disketinde veriliyor. Bunun disinda
Fortran, Pascal, C, Modula II, Lisp gi-
bi cesitli dilleri temin ederek diger bil-
gisayar dillerinde de program yazabilir-
Siniz.

Dergimizde aciklamas: yayinlanan
tiim programlar: Teleteknik yeikili sa-
ticilarindan temin edebilirsiniz.

Bu sefer de BDE

SAYIN Commodore Yetkilileri,

Daha yeni bir Commodore 64 aldim.
Bu nedenle bilmedigim pekgok sey var,
ama bilmediklerimi en kisa zamanda
dfrenecegime inanmiyorum. Sorularimi
cevapsiz birakmayacagimz umuyorum.
Simdiden tesekkurler.

1) Program Dokiim Eki’nde, satr
sonlarinda yer alan parantezleri yazma-
va gerek var mi?

2) Oyunlar nasil Reset ediliyor?

3) Commodore 64’iin ‘‘mause’’u var
mi1? Varsa bilgi verir misiniz?

4) Program Dokiim Eki’nde bazi sa-
tirlarda, harflerin altina veya iistiine kii-
¢iik bir ¢izgi ¢iziliyor. Bunu nasil yapa-
bilirim?

5) Commodore 64’1in satir kapasite-
si iki satirla sinirli, bunu attirmak miim-
kiin mii?

6) Yaptigim bir seklin (yarattigin) bii-
tiin ekrani kaplamasi i¢in ne yapmal-

yim? ; '
Rabi Nergiz
Sayin Rabi Nergiz,

Program dékiim ekindeki program-
larin yazinu ile ilgili sorulara gegen sa-

yimizda cevap vermistik. Oyunlart re-
set etmenin iki yolu var. ik olarak is-
tediginiz programu yiikleyin. Yiikleme
isleme sona erdikten sonra RUN komu-
tu vermeden SYS64738 yazip RETURN
tusuna basin. Bu islemden sonra bilgi-
sayarin acilhis durumuna dondiigiinii go-
receksiniz. Ancak buna ragmen yilkle-
mis oldugunuz program hafizada bu-
lunmaktadir. Eger programin baslangic
adresini biliyorsaniz gerekli SYS komu-
tuyla programi baslatabilirsiniz. Reset
islemi sayesinde bir monitér programt
yardimu ile istediginiz programi incele-
yebilirsiniz. Bilgisayari Reset etmek i¢in
ikinci yol reset switch kullanmakuir.

Artik C 64°te Mouse kullanabiliyor.
Mouse ozellikle GEOS gibi programlar-
da veya gizim programiarinda isleri ol-
duk¢a kolaylagtiracak bir arag.

Commodore 64, BASIC 2.0 derleyi-
cisini kullanmakta. Bir cok bilgisayar-
larda bulunan fakat BASIC 2.0°da bu-
lunmayan komutlarin islevierini PEEK,
POKE komutlari yardimi ile gercekles-
tirebilirsiniz. Ancak SIMON'’S BASIC
gibi derleyiciler sayesinde PEEK, PO-
KE komutlarimt kullanmak zorunda
kalmadan bu komutlar: kullanabilirsi-
niz.

C 64’iin iki satirla sinirli ofan satir
kapasitesini arttirmaniz mimkiin degil
ancak, bu iki satira daha fazla komut
yazmaniz miimkin. Bunun icin bir ko-
mut satirim yazarken komutlarin kisal-
tilmig hallerini yazin. Mesela ? isareti
PRINT komutunu temsil eder. Progra-
mt LIST ettiginizde ? isaretinin PRINT
komutuna déniistigiinti gorebilirsiniz,
Bu sekilde komutlari kisaltilmis halleri
ile yazarak iki satir, yani 80 karakter li-
mitini asabilirsiniz.

Tek bir spite kullanarak ekran bii-
yikliigiinde bir sekil hazirlayamazsiniz.
Eger spite kullanarak biiyiik sekiller ha-
gzirlamak istiyorsaniz, seklinizi bir kag
parcaya avirin. Her bir parcayi bir spri-
te olarak hazirlayin. Bu spritelari bir-
lestirip gosterdiginizde biiyiik bir sekil
edde etmis olursunuz. Tiim spritelari
ayni yon ve hizda hareket ettirerek sek-
linizi uyum icinde ekran dolastirabilir-
siniz.



LEEEIDISK DRIVE'LAR

=) ROMLAR

Bilgisayar alaninda teyp kasetleri ile
birlikte floppy disketler ve hard disk-
ler de tarihe kansiyor. Bugiin nran-
vetik materyal kullanan depolama ci-
hazlarimin tiimii gozden diismeye bas-
ladi.

Bir C 64 disketinde mevcut
170K 'Iik saklama kapasitesi ¢ok yiik-
sek gibi gelebilirse de, genel olarak
bir¢ok bilgisayar giiniimiizde kulla-
nilan bilgilerin (6zellikle yiiksek ka-
liteli resimler igeren bilgilerin) toplan-
masi igin yeterli degildir. 4MByte
Ram’a sahip Mikro’lar yavas yavas
yayginlasmaya bashyor. Bunlan
floppy disk siiriiciilerle donatmak bi-
raz giig olur -ki bu bir siirii disket ge-

rektirecek ve mikronun bellegini dol-
durmak i¢in uzun zaman alacaktir-.

Biiyiik ve hizli, siirekli bilgi depo-
larina siddetle ihtiyag vardir. Gelece-
ge bakugimizda bugilin ses kaydet-
mekte kullandifimiz compact disk
benzeri optik disklerle bu sorunun ¢6-
ziilebilecegi goriilmekte.

Cok basit olarak optik’in anlami
genel manyetik metodlardan daha
randimanh data depolayabilmesidir.
Optik depolamadaki datanin yogun-
lugu ¢ok fazladir. 3 mm’lik bir slay-
ta bakmak, mimkiin yogunluklari-
nin gegitlerini gérmek, cevirmek, ta-
sarlamak ve bu ¢éziimlemedeki bir

ekran resmini saklamak igin gereken
disk boslugunu istemek olanagina
yalmiz burada sahipsiniz.

Optik sistemlerde datanin yogun-
lugu son olarak kendi i;iginin dalga
boyu tarafindan tespit edilir (kulla-
mlan 11k i¢in bir metrenin bir mil-
yonda biri). Kiigiik bir alan igerisine
miithis bir parca dalga boyunu ve ay-
ni zamanda bir parca datay! uygun-
lastirabilirsiniz.

Her ne kadar, manyetik depolama-
nin yogunlugu disk ya da teypteki
manyetik materyal taneciklerinin bii-
yikligi tarafindan degil (tipik ola-
rak bir ing’in binlercesi) daha ¢ok re-
cord/playback kafasindaki aralikla-
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CD LASERLI SISTEMIN OPTIK ISLEYISI

rin biyukligi tarafindan simirlanir-
sa da Japon uzmanlari bile manyetik

kafalarin dalga boyn biiyiikliginii
yonetmezler.

Tabii ki, optik olarak data depo-
lamanin pratik metodlarn bu teorik

——» DUSUK SINYAL SEVIYESI

olarak belirlenen yogunluklara yakin

: —— 3 YUKSEK SINYAL SEVIYESI

sonu¢lanmaz, fakat yine de optik me-
tod asla kullanilmayacak manyetik

» DUSUK SINYAL SEVIYESI

metodlardan biraz daha iyi sonug ve-

rirler.
Optik data depolamanin potansi-

yel faydas: bir zamanlar Hollanda

Eindhowen’de Philips mithendisleri-
nin pratik bir ¢6ziim i¢in baslangici

ortaya atmalari ile 1967 de 6grenil-
mistir. Onlarin diisiincesi video ve ses

: —— = YUKSEK SINYAL SEVIYESI

sinyallerinin depolanmasi hususunda

» DUSUK SINYAL SEVIYESI

arastirma yapmaktir. Disc, bir teybe

» YUUKSEK SINYAL SEVIYESI

gore sabit bir hizda hareket ettirilmesi

ve toplanan tiretimler icine yerlesti-
rilmesi daha kolay oldugu igin segildi.

Philips, bu bulusu Laserdisc video
sistemi icinde kullanarak degerlendir-
di. Gergi Philips 1972’de show’da

IZLERDE HATA OLUSUMU
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makinelerini tanitt1 ve 1978"de (US’-
de) ve 1982°de (Avrupa’da) ticari ma-
kineleri baslatti, sistem video kaset
kayitlarimin uygunlugu cesaretle kar-
silanmadi ve bu nedenle ilgisizlik igi-
ne diistii, Bununla beraber Laser-
disc’lerin video ve data depolamak
icin biiyiik potansiyele sahip oldugu
gorildi.

Sistem bir laser pariltisindan gelen
1s1tk okunun yansimasint modiile et-
mek icin 12 ing bir diskin yiiziindeki
minik ¢ekirdekleri kullanir. Cekir-
dekler yalmz 1 um (metrenin bir mil-
yonda biri) boyunca ¢evrelenirler ve
spiral track’lerde diizenlenirler (bir
LP gibi) ki bunlar disk cevresinde
yaklasik 55000 doniis yaparlar ve her
track sonrakinden yalmz 1,5 um
uzakliktadir.

Tim bunlara tim manyetik medi-
alardan daha iyi olarak her ing-mil’e
yaklasik 25000 bitlik bir data yogun-
lugu saglarlar ve bir harddisk’in ka-
pasitesinin yaklasik on misli elastiki-
yet verirler.

Laserdisc ticari olarak tutunama-
makla birlikte, optik depolamanin
onemli mekaniksel problemlerini ge-
listirmeye hizmet etti. Laser odak
mercegi okuma durumunda iken
disk, diskin yiiziinden (0,25 um igin-
de) tamamen dogru mesafede tutul-
malidir ve isin yalmz 0.1 um’lik titiz-
likle track’lerin merkezini takip etme-
lidir.
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Bununla beraber, bu alanda olduk-
ca dikkati ¢eken baz diisiince esinti-
leri var ve CD ile ugrasan Philips ve
Sony i¢in Laserdisc teknolojisine ya-
pilan yatinm karsithgini verimli ola-
rak buldu: Bilgisayar data depolama-
mn tiimiiyle yeni, standart taban
formlarindan olusan, bir audio CD
tekunolojisi olan CD ROM.

CD-ROM’lar bircok bakimdan
standart CD’lere ve eski Laserdisk’-
lere benzerler. Onlar da data kaydi
igin aymi ¢ekirdeklenmis yiiz teknigi-
ni kullanirlar, fakat tam 12 cm. ¢a-
pindadirlar. Disk doniisii, okuma ka-
fasinin disk yiizii gecislerinin sabit bir
hizda (1 m/s iizerinde) muhafaza edi-
lebilmesi igin ayarlanmis olmalidir.
Bu sebeple merkezi okumaya basla-
diginda en hizh déniigiic yapmalidir
(en dis track’deki 200 rgm’den 500
rgm’ye).

Laser 1s1m disk yiizii tizerinde oda-
g1 ayarlar ve yansima odagim bir fo-
todedektor tizerine toplar ki boylece
151k seviyesindeki degisiklikler, ¢ekir-
deklerin doniisii merceklere ge¢mis
gibi kaydedilebilir. Isik seviyesinin
her bir degisikligi (bir ¢ekirdegin si-
nirini tasiyan ya da izleyen) binary 1
ve her degisim arasindaki diiz alan-
lar ise 0 ile temsil edilir. 0.3 ¢m ka-
dar kiigik ¢ekirdekler ile bu 153.6
Kbyte/s -bir floppy disk drive’dan bir
parca daha hizli- data okuma hiz
saglar.

Data -disk yiizeyinde olusan kazin-
tilar ya da sistem i¢indeki parazitler-
den dolay: ortaya gikabilecek- oku-
ma hatalarimin etkilerini azaltmak
i¢in sifrelenir. Bu data hizlarinda bir
saniyeden daha kisa siiredeki hata
iretimi yalmizca 1/100.000’lik bir
oranindadir,

Data disk tizerinde tam olarak ran-
dom access (rastgele erisimli)’e imkéan
verecek sekilde dikkatle belirlenmis
olmahdir -boylece bilgisayar diskin
bir bélimiinden, aramlan datadan
Onceki datalarin hepsini okumaksi-
zin, direkt olarak datayi okuyabilir.

Data frame’ler igerisine boliistiirii-
liir:

288-bit byte data, bir byte zaman-
lama igin ve sekiz byte hata dogrula-
ma igin. Bu frame’lerin 98’i zaman-
lama igin 12 byte, ilave edilene hata
bulmalari i¢in 288 byte ve random ac-
cess i¢in blogun adresini tutacak 4
byte ile birlikte bir blok iginde top-
lanir. Her CD-ROM disk 276480
blok -bu her disk icin 720 MByte'in
izerindedir.

Hata bulmaya karsihk sifreleme
¢ok karmasiktir ve audio CD’lerde
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kullanilan *““Reed-Solomon”’ sifrele-
me sistemine benzer sekildedir. Da-
tamin her frame’i igin tiiremis check-
sum byte’lar gibi (en iyi digital ka-
set ve floppy disk sistemlerinde oldu-
gu gibi) aym1 zamanda hatalarin et-
kiledigi byte’larin tiim gruplarini bo-
listiirmek i¢in datanin her frame’i
icine 28 byte yer birakilir.

Bu sistem 450 byte uzunlugunda-
ki ayrilmis hatalar1 basariyla dogru-
layabilir (ki bu agik¢a gériilen kazinti
ya da isaret olabilir). Blok seviyesin-
de hata dogrulama ilavesi ile karisti-
ginda, (Audio CD'lerde yoktur) CD-
ROM sistemi 10.000.000.000.000’da
I diizeltilemeyen hata oranina sahip
olur -bu her iki yilda bir olarak
distiniilebilir-.

Bu kadar giivenilir olan CD-ROM
ciddi bir data depolama araci olarak
secilebilir. Mainframe bilgisayarlar
bazen biiyiik optik diskler kullamyor-
lard: (orjinal Laserdisklere benzemez-
ler) ve simdi CD-ROM’lar microla-
rin diinyasina giriyorlar.

Su anda CD-ROM'’lar yalniz PC
uyumlu makineler i¢in mevcut ve ge-
nel kullanim referanslari 6nceden
kaydedilmis CD-ROM disklerde bu-
lunuyor,

Hitachi simdilerde ana CD-ROM
siiriicti fabrikatori. Mitachi siiriici
bir disk siiriicive ¢ok benzer gorii-
niistedir ve bir CD-ROM diski aynen
audio CD oynatici gibi yiikler.

Microsoft, PC’lerde kullanilan
MS-DOS isletim sistemine CD-ROM
siirticiileri uyumlastirarak genisleme
cihazlar iiretti. Bunlar normal floppy
disk siiriiciilere benzer yollardan eri-
sim yaparlar.

Ik ticari CD-ROM programi ge-
¢enlerde Microsoft tarafindan tretil-
di. Tek CD-ROM diskten olusan
‘Bookshelf” PC kullanan yazarlar
icin on referans calismasi igerir. Ya-
zarlar igin disk igerisine depolanmus
bir kavramlar dizini, bir is agiklama-
lari listesi, bir edebi stil kilavuzu ve
baska yararh araglar ile ok genis bir
sozliik ihtiva eder.

Tiim bu datalarin fiyat1 235 ster-
lin. Istediginiz an emrinizde mevcut
bilgilerin 1500 floppy disk tutabile-
cek degeri icin hi¢ de fena degil.

Sistemdeki gelismelerin belki de en
ilgi geken ozelligi konusma ve miizi-
gin birlestirilmesi, bir disk iizerinde
tamamina bilgisayarin erisebilecegi
sekilde adaptasyonu ve birlikte ¢alin-
mas1 durumundaki karisim.

Ancak her ne kadar Microsoft su
anda diger referans ¢alismalarimi CD-
ROM'larda tiretiyorsa da, bu tiim sis-

tem baglantilari ile problem olabilir.
Cd ROM’lar, tamamen ROM’larin
¢iplerine benzerler yalmzca okunabi-
len yazilamayan. Disk tizerine bir kez
depolanan bilgi (mekanik olarak ya-
pisanlar arasindan) degistirilemez ya-
da silinemez. Bilgisayar tarafindan
yazilabilinen floppy disk ya da hard
disklerle aynm hiz ve kapasitedeki sis-
temlere nazaran CD-RAM ¢ok kul-
lanmighdir.

Yazilabilir optik depolama diskle-
ri takriben dort yildir mevcut. Ancak
bunlar genis ve itinal data ulagimla-
r1i¢in mainframelerde kullanmilmistir.
Bunlar i¢in en genis 12 ing 18Gbyte
diskler kullamir ki, yiiziinde ince bir
metal tabakasi (yalmz 0.85 um kalin-
hginda) vardir. Anlasilan al¢ak giig-
te laser bir saniyede disketten okuya-
bildigi gibi, daha giiglii laser datayi
depolayacag ¢ekirdekleri sekillendir-
mek i¢in metal film yiiziinde bulunan
kiigiiciik gekirdekleri eritebilir. Bilgi-
sayardan alinan data ile giiglii laser
modiile edilerek bu disklere depola-
maya ihtiya¢ duyulan datalarin hep-
si yazilabilir.

Benzer bir sistemde disk yiiziinde
organik boyalar kullanir. Bu, gelen
1sikla yansiyan isik oranini degistir-
mek i¢in yazar lazer’den daha az gii¢
ister. ICI gegenlerde ““Digital Paper’’i
ilan etti. Bu ki, esnek bir tabanda an-
latilan gibi boya tabakalarim kulla-
mir. Taban disklerin ya da 600 byte
data tutan 2400 foot bir makara ile
tiim seritler (ortalama 12 ing¢ ¢aph bir
makara) formunda kullarlabilir. Di-
jitize edilmis formda 3 tam filmi de-
polamak miimkiin.

WORM'LAR iSBASINDA

Ancak, data ¢ekirdekleri disk yii-
ziindeki metalde ya da boya tabanin-
da sekillendirildiginde, geri donis
yoktur. Yiizeyi yeniden seviyelendir-
mek ya da yeniden renklendirmek
miimkiin degildir ve bu nedenle data
uygun yere yerlestirilmelidir. bunun
gibi sisternler WORM siiriticiileri ola-
rak adlandirilir -Write Once, Read
Many times.

Bir CD WORM'un 1 Gbyte kapa-
sitesinde olmasinin anlam, degistiril-
mis data igin genellikle yer bulunabil-
mesi ve igletim sisteminin diskteki ge-
gersiz hale getirilmis datay1 umursa-
mamasi igin talimat verebilmesidir.
Bu sistemler arsiv depolama igin ¢ok
genis database’ler de kullanir.

Tamamen silinebilir optik diskler,
arastirma laboratuvarlarinda her za-
man bulunurlar ve ilgi ¢eken iki tip-
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leri vardir. Birinci tip Kerr effect ola-
rak bilinen bir fenomen kullanir ve
gadolinium-iron-cobalt tabakali bir
disktir. Bu materyal, manyetize edil-
mis gibi ondan ayn yonde gelen po-
larlamis 151k aksinin etkisine sahiptir.

Bu disk 6nce manyetize edilir ve
iizerine data yazmak icin tabakawi
1sitmada gii¢lii bir lazer kullamilr.
Buradaki manyetik alan oldugu gibi
spota ¢evrilir. Okuma kafasindan ters
¢evrilmis polarlanmis 151k sonradan
1s1tilmis spotu ortava g¢ikarmak igin
kullanilabilir. Biitiin disk, daha son-
ra esit olarak manyetize edilmis bir
disk iiretebilmek igin, bir manyetik
alanda tekrar 1sitilarak datalarin si-
linmesi saglanabilir.

Silinebilir disklerin ikinci tipi
tellurium-selenium alasim ya da gal-
lium antimonide tabakasi kullanir.
Bu materyaller 1sindiklarinda kristal
yapilarinin degisebilmesi o6zelligine
sahiptirler ve bu onlarin ¢arpan 1s1k-
la yansiyan 1s1k oranini etkiler.

Yine bir yaz: laser’1, bilgisayarin
kontrolii altinda disk ytizeyindeki
alagim tabakasinin erime noktasinin
biraz tstiinde bir sicaklikta spotlar
tiretir. Spotlar sogudugunda (takri-
ben hemen) ¢arpan 1sik-yansiyan 1sik
oranm degisik ve boylece okuma la-
ser’inin onlari ¢ikarmasina izin verir.
Tiim disk, tabakanin kaynama nok-
tasinin biraz altinda bir 1s1 ile 1s1tila-
rak silinebilir ve bundan dolay: ala-
sim kendi orjinal yapisina doner.

Philips, Gallium antimonide taba-
kasi kullanarak giivenilir olarak sili-
nebilir diskler iiretti. Bunlarla zarar-
s1z olarak 1000 kez kayit ve silme ya-
pilabilir.

Ancak, her iki sistem ile de data
iizerinde diizeltme yapilamaz. Bunlar
CD-RAM’lerden ziyade, CD-EP-
ROM’lardir. Tabii ki, CD-RAM i¢in
kullamlacak uygun materyal bulma
konusunda birgok arastirma yapili-
yor. Hemen hemen yiiz Gbyte’lik bir
toplam kapasitede birgok siiriiciiden
olugan birimler ile gok 6nemli olan
diizeltme ihtiyaci sona erdi.

Kiiciik sistemler ve hatta ev bilgi-
sayarlan icin CD-ROM muhakkak
siradan bir manzara olacak, hatta de-
gistirilebilme &zelligi daha kisa siire-
de gelecek. Yogun ve siirekli data de-
polamanin yiiksek kalitesinin randi-
mani ve uygunlugu ile hemen erisim
ozelligi mikro endiistrisi i¢in ¢ok
uzun denemelerden dolayi biiyiik bir
saskinhg: yok etti. Sonra tabil ki, Hi-
fi ses ve video resimli 700 MByte
programli oyunlar...
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ROLLING THUNDER

oktan terkedilmis bir am:-
gbarm cok altlarinda dun-
ydy! ele gegirmek isteyen ko-
tU bir kisi ve adamlarn yasa-
makia.,

Gizli servis bizi bu meseleyi
coOzmekle vazifelendirmis bu-
lunuyor.

Eski ambarda ilerleyip da-
ha asagilara giden gizli kapi-
yi ararken bir ¢ok muhafizin
saldirisina ugruyoruz. Dus-
manlarmiz bize silahlar ve
bombalarla saldinyor. ilk di-
zeyde bile dusmanlarimizin
sayisi oldukga kabarik. Dus-
manlarimizin en ilging &zellik-
lerinden biriside bizi oldure-
ceklerinde bir ¢cesit dans et-
meleri. Elinizden geldigi ka-
dar ge¢ Slmek istiyorsaniz bu
muhafizlara yaklagsmamaya
calisin, Bazen ates ettiginiz
muhafiz diz gbkerek dlumden
kurtulur. Bu muhafiziara mu-
hakkak dikkat edin.

Dusmanlarimizin saldirlarin-
dan korunmak igin iki garemiz
var: llk olarak yol Ustunde goé-
recedimiz kapilardan iceri gir-
mek. Bazen bu kapilann arka-
sinda silahimiz i¢cin gerekli
olan cephaneyi bulabiliriz.
Korunmak i¢in ikinci ik yol Us-
tundeki terasa atlamak olabi-
lir. Ancak atlama igleminin za-
manlamasinin ¢ok iyi ayarlan-
masi gerekiyor. Atflamayi ger-
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v,

ceklestirmek icin ates tusuna
basip Joystick'inizi ileri ittirin.
Ancak terasta da bagka so-
runlar sizi bekliyor.

ki tGrlU silaha sahibiz. Maki-
neli tufek ve tabanca. Oyunun
baslangicinda sadece ta-
bancanin elli mermesi var,

004500

Bulundugumuz binada iler-
ledik¢e karsimiza daha buyuk
engeller ¢ikiyor. Mesela tava-
na adapte edilmis lazer sila-
hi, yerden ¢ikan ¢esitli engel-
lemeler.

Oyunumuzun en can sikicCl
ozelligi éldugumuzde oyuna
tekrar bastan baslayacak ol-
mak. Oyunumuzu Commodo-
re 64'te ve AMIGA'da oyna-
mak mumkun.

Oyunun Degerlendirmesi:
US Gold [/ Disket - Kaset

AMIGA COMMODORE 64
GRAFIK : 9  GRAFIK : 6
SES iy S + 6
ZORLUK : 9  ZORLUK : 6
DEGER : 10 DEGER :7
GENEL 8 GENEL :8

Q10000
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ayatini evinin etrafinda yi-

kanmakta olan canavar-
lara sabun yapmakla kaza-
nan sevimli bir ejderhayiz. Is
arkadasimiz yesil renkli iri bir
canavar. Bize oyun boyunca
¢ok yardimi dokunacak an-
cak ilk olarak yolda bulacagi-
miz anahtarla kendisini hapis
kaldigl hucreden kurtarmaniz
gerekiyor. Arkadasimiz bize
sabun igin iskelet aramada
ve bulundugumuz satonun alt
kisimlarinda bulunan cana-
varlara karsi savunmamizda
yardimci oluyor,

Sabun yapabilmek igin et-
raftaki isteletleri toplamamiz
gerekiyor. Bes iskelet sabun
yapmak icin yeterlidir. Beg is-
keleti toplar toplamaz bulun-
dugunuz yere en yakin olan
kazanin basgina gidin. Kazanin
ustine dogru ilerlediginizde
sabun yapmaya baslayacak-
siniz. Ates tusuna basip en ya-
kin ¢cikis kapisina dogru ilerle-
yin, Kapidan gegince yaptigi-
niz sabunla canavar musteri-
lerden biri yikanmaya basla-
yacak,

Satoda yirmi iki labirent bo-
lUmU bulunuyor. Her bélimde
tehlikeler giderek artiyor. Her
bolumde yirmibes tane iskelet
var, Bir b8lumua tamamlayabil-
mek i¢in beg sabun kalibl yap-
mak gerekiyor,

Her bdlumde labirentleri bir-
birlerine baglayan gegitler
pembe renkli tepsiye benzer
canavarlarla kapatiliyor. Bun-
dan baska duvarlarda érim-
ceklere rastliamak da mim-
kun. Oramcekler iskeletleri ye-

meyi sevdiklerinden bizim icin
son derece zararllar.
Yardimcimiz bize saldiran
canavarlara karsi ve iskelefle-
ri afiyetle yiyen érimceklere
karsi yardim edecek. Arkada-
simiz bizi yakindan takip edip,
biz nereye gidersek o da ora-
ya geliyor. Gegislerde cana-
varlar veya érimcekleri tutu-
yor. Ancak aldigl darbeler-
den sersemlediginden, gegit-
ten ge¢tikten sonra onu hdfif-
ce iterek tekrar arkamizdan
gelmesini saglamaliyiz.
Canavarlar yok etmenin bir
yolu da onlar tuzaklara dog-
ru itmek olacaktir. Canavarla-

rnn bazilar satonun yapiskan
topragina yapistiniarak tutsak
edilebilir. Ancak tekrar kaca-
bileceklerinden onlar orada
birakmamalsiniz.

Oyunumuzu hem Commo-
dore 64'de hem de AMIGA'-
da oynayabilirsiniza. Oyunda
yirmi iki duzey oldugunu séy-
lemistik. Istediginiz bir dizeye
gegmek igin gerekli sifre keli-
meyi girmek gerekiyor. Bunun
icin F3 tusuna basin, daha
sonra F1 tusuna basarak sizi is-
tediginiz dlzeye gotiurecek sif-
reyi yazin, Her dizey icin ge-
rekli sifreler:

Duzey Sifre
2 GOLEMSTENCH
3 MORPHICLE
4 GOLEMKILLER
5 SCARAB
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6 WEB OF DEATH
7 MONSTERPARTY
8 CAVE OF DOOM
Q UNDERGROUND
10 DEATHCHAMBER
11 GOLEMS CAVE
12 HORNSLUT
13 SLIMEHOLE
14 BLOODSMELL
15 BONEPOWDER
16 NIGHTMARE
i MONSTERBREED
18 THUNDERSTORM
19 CREEPY CAVE
20 LIQUIDATION
21 MEGAMAZE
22 STRATAGEM

VAMPIRE’S EMPIRE

ampirleri anlatan hik&ye-

ler olurdu vampirleri konu
alan bilgisayar oyunu olmaz
mi? Kahramanimiz Van, Dra-
kula ve emrindeki diger cana-
varlarla savasmak zorunda.
Ancak bir ¢ok oyunda oldugu
gibi dugmanlara lazer, taban-
ca veya eneriji isinlan ile saldir-
mak yerine gilgin bir ahg! gi-
bi her tarafa sarimsak yagdi-
racagiz. CUnku bir vampiri ek
etkisiz hale getiren gey sarm-
saktir,

Kahramanimiz 1sigin gucu-
ne yalvarmak igin biraz dura-
ladiktan sonra, ceplerini sa-
rimsaklar, aynalar ve Kiristal
kurelerle agzina kadar dol-
durmus olarak yer altindaki
seruvenine baslar.

Kahramanimiz patikalarda
yuvarlanir, merdivenlerden
duse kalka inerken, vampirle-
re ait kot yaratiklar kahrama-
niMizi gug durumlara sokuyor-
lar. Bu yaratklar kahramani-
miza saldinp kanini emmeye
calgirlar. Ekranin - alt kisminda
kalan kanimiz gosteriliyor.

Van, bu yaratiklardan bir
codunu geldikleri yéne dogd-
ru sarnimsak atarak etkisiz ha-
le getirebilir. Ancak sarimsak-
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lara fazla guvenmeyip bu ya-
ratiklardan sakinmak daha
akillica olur,

Sanmsak vampirlere karsi
etkilidir ancak arasira yerden
firlayan farelere karsi etkili ol-
mamaktadir. Farelerden kur-
tulmak icin zamanlamasini iyi
ayarladiginiz tekmeleri kulla-
nin.

Oyunumuz vampirler ve fa-
relerle bogusmaktan ibaret
degdil. Kahramanimiz efrafta
dolasmakta olan iginlar topla-
yip ¢IKIsa yéneltmek zorunda.
Bunun icin cam esyadan ya-

oty

(e

a-"\'.‘.

"
X =
‘

rarlanmak gerekiyor.

Ekranin sol alt kisminda bu-
lunan ikonlar yardimi ile gegitli
iglevleri yerine getirebiliriz.Me-
sela kiristal kdremizi kullana-
rak 15181 yokalayip tekrar yon-
lendirebiliriz. Veya ¢esitli agi-
larda bulunan aynalari dev-
reye sokarak 1s1gin yéonudnu is-
tedigimiz gibi degistirebiliriz.
Boylece 15191 yoldaki engeller-
den gegirebiliriz.

Amacimiz, iginde bulundu-
gumuz ver alt labirentinin so-
nu olan do@u ucuna ulashgi-
mizda 151G ¢ikig blogunun Us-
tine dusurmek. Isik ¢ikis blo-
gunun ustine gelip parladi-
ginda bir sonraki duzeye ge-
cehbiliriz,

Oyunumuz doért duzeyden




olusuyor. IsIg1 bu dért bolum-
den basari ile gegirmek mam-
kdn., Amacimiz dérdincu da-
zeyin sonunda 15191 drakulanin
mezarina dusdrmek. Eger bu-
nu basarabilirseniz, drakulayi
oldurdarsindz.

Ancak bu ig higte gérindu-
gu kadar kolay degil cunku

THE THREE

bir dizeyin sonuna geldiginiz-
de genelde damarlarinizda
sadece bir ka¢ damla kan
kalmis oluyor. Ayrica 1sigida
dogru yola sokmak pek kolay
dedil.

Oyunumuzu hem AMIGA
hem de C 64 kullanicilar oy-
nayabilir.

STOOGES

U oyunumuz hem AMIGA'-

da hem de C 64'de bulu-
nuyor. U¢c kahramanimizdan
Moe bir gun ¢ighklar duyuyor,
maceramizda boylece basli-
yor. Kahramanlarimiz sesin
nereden geldigini arastiryor-
lar.

Yardim isteyen kisi kimsesiz
¢ocuklara bakan yasgl bir ka-
din. Yash kadini aglatan se-
bep Mr. Fleecem adindaki
k&tU kalpli kisi. EGer otuz gin
icinde bu kisiyi borglarini 6de-
mezlerse yetimhane kapatilip
yikilacak,

Kahramanlarimiz yash kadin

ve kimsesiz cocuklara yardi-
ma karar verip parayi otuz
gunde getireceklerini séylu-
yorlar, Yash kadinin U¢ kizi
eger parayi getirmeyi basara-
bilirlerse kahramanlarimizia
evlenmeye s&z veriyorlar,

Oyunumuz baslarken insani
biraz sasirtiyor. CUnku ilk bag-
ta karsimiza ayni firmanin De-
fender of the Crown oyunu ¢I-
kiyor. Cok kisa bir sre sonra
kahramanlarnmiz Moe, Larry
ve Curly ekrana gelerek, bu
oyunun ¢ocuklar igin oldugu-
nu soyluyor ve karsimiza kah-
ramanlarnimizin resimleri ¢iki-
yor.

Oyunumuz bir masa oyunu
gibi dusinulmus. Borsa veya
monopol oyununda oldugu
gibi geldidimiz karede yazili
olanlan yapiyoruz. Ekranda
bulundugumuz karenin Ug ile-
risi ile u¢ kare gerisi gérunu-
yor. Her kare para kazanabil-

Oyunun Degerlendirmesi:

Magic Bytes / Disket - Kaset

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

mek igin yapabilecedimiz is-
lerken birini temsil ediyor. Her
ilerleyisimizde saga dogru U¢
yeni kare goruntlye geliyor.
Yaphdimiz her se¢im sonunda
bir gun gecgiyor.

Karelerde bulunan secge-
nekler sunlar olabiliyor: fare
kapani, goktan se¢gmeli soru-
lar, soru igareti (Sans karesi),
kavga, ¢orbba igme, hastane,
garsonluk ve boks magi.

Hani kareye konacagimiz
Moe'nin eliyle belirleyecegiz.
Ancak segimi yapmak i¢in sa-
dece dokuz saniye var. Veri-
len zaman iginde segimi ya-
pamazsak Moe pormaklarin-
dan birini kaybediyor. Her
kaybedilen parmak bir hak
demektir. Moe, eger fare ka-
panlarindan birini yanhglikia
secersekte parmaklarindan
birini kaybediyor. Moe tim
parmaklarini  kaybettiginde
kahramanlarimizi kontro| ede-
miyoruz ve oyun sona eriyor.

Yetimhaneyi kurtaracak pa-
rayl kazanmak igin yapabile-
cegimiz cesitli isler var. Mese-
la boks magini se¢tigimizde
rakibi altt roundda yenmek
gerekiyor. Bu is Curly’e dusu-
yor.

Ancak tam mag¢ baslama-
dan evvel sanssizlik kapimizi
calar. Larry yanlhshkla violini-
nin Ustine oturup onu kirar,
Moe, Larry’ye bagka bir violin
getirmesini sGyler ancak mag
bu sirada baglar.

Oyunun bu kisminda ekran -
ue kisma ayriliyor. Ust sol kése-
de boks magi gdsterilirken
sag kenarda kalan zaman
gosteriliyor. Ekranin alt kismin-
da yeni bir violin almak igin gi-
den Larry’ui kontrol ediyoruz.
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Ancak bu hicte kolay degll
¢Unku yol Uzerinde bizi cesitli
tehlikeler bekliyor. Tehlikeler-
den bazilar, tugladan duvar-
lar, elektrik direkleri, yol Ustin-
de duran kdpekler. Bu tehlike-
lerden korunmak i¢cin engelin
uzerinden atlamak veya ya-
nindan geg¢mek gerekiyor,
Eger engele takilip duserseniz
kalkana kadar oldukg¢a za-
man kaybedip mag¢ bitimine
kadar yetisme sansinizi tehli-
keye atarsiniz.
Secebilece@imiz gorevler-
den baska birinde Curly'e

kraker yedirecegiz. Bunun igin
kasigini kontrol ederek ¢corba-
dan krakerleri segmesine yar-
dimci olacagiz.

Oyunda ilerledik¢e karele-
rin seciminde kulanilan elin gi-
derek daha hizli hareket et-
meye basladigini fark edebi-
lirsiniz. Elli yavasiatmak icin tek
yapabilece@imiz onlarn dé-
gusturmek. Daha dogrusu
Moe diger iki arkadasini dé-
vecek.

U¢ kahramanimizda bos bir
alana gelirler. Moe diger iki-
sine kendisini takip eftiklerin-
den dolay kizar ve onlari dov-
meye baslar. Biz Moe’'yu kont-
rol ederek diger ikisini dbvme-
ye ¢calisacagdiz. Yapabilecek-
lerimiz arasinda yumruk, tek-
me, tokat atmak gibi hareket-
ler var. Eger vurmayi basara-
bilirsen kontrol ettigimiz el da-
ha yavas hareket edecek. Bu-
nun igin vurusumuzun isatetli
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olmasi gerekir. Ancak bu hi¢-
te kolay dedil gunku rakipleri-
miz dayak yememek icin ken-
dilerini son derece iyi savunu-
yorlar,

Para kazanmak icin yapa-
bilecegimiz islerden biriside
hastanede c¢alismak. Isimiz
hastanedeki ufak arabalarn
kullanmak. Kullandiginiz ara-

balarla efrafta gitmekte olan
insanlari ezmek zevkli olabilir
ancak bu size para kazandir-
maz.

Para kazanmanin bir bagka
yolu da sans karesini segmek
olabilir. Mesela icinde para
olan buz kalibr tasinirken
Curly'nin kafasina dugebilir. Bu
parayi sahiplerine teslim etti-
ginizde odul olarak 2108k
bir ¢ek alirsiniz,

Sans karesinde karsimiza ¢i-
kabilecek firsatlardan bir ta-

nesi de, iginde para bulaca-
gimiz bir kasa. Curly bu kasa-
yl tekme atarak kiracak ve
icinden 2008'lik bir ¢cek bula-
cak. Ancak bu sirada ayagdi-
ni da kirmig olacak. $ans ka-
resinden en kolay, yolda gi-
derken para bularak kazanir-
sinIzZ.

Eger Bay Fleecem'in resmi-



ni segerseniz, belirli bir miktar
parayl vergi olarak édemek
zorunda kalrsiniz.

Oyunun en guzel yerlerin-
den birisi, garsonluk isine gir-
diginizde baslyor. Burada sa-
birsiz musterilerle pasta atma
savasina gireceksiniz,

Oyunun Degerlendirmesi:
Mirrorsoft / Disket

GRAFIK : 9
SES s
ZORLUK : 9
DEGER : 9
GENEL : @

GEE BEE

@30 willannda kullanilan

tek kanatli ugaklarla yarig-
lara katilacagiz. Ucagimiz za-
manina gore son derece hiz-
liydi. Sadece bir yarg aracil
olarak dugundlen ugagimiz
bir motor ve yakit tankindan
oluguyor. Diger Gnemli aletle-
rin hemen higbiri yok.

Eger bu ugcaga binmeyi
gbze alabiliyorsaniz ve elli se-
ne éncesinin yaris heyecanini
yasamak istiyorsaniz kaskinizi
giyip ugaga binin.

Yansin yapillacagl yer bir
¢Ol. Arka planda daglarn go-
rayoruz. Yaris pisti isaret kule-
leri ve bariyerlerle isaretien-
mig. Yang pisti bir araba yari-
sinda oldugu gibi virgjlara,
dardlip genisleyen kisimlara
sahip. Yans boyunca isaretle-
nen kissimdan ¢ikmamak ge-
rekiyor,

Yarnsa baslamak icin ates
tuguna basarak gaz veriyoruz.
Joystick'i geri gekip havalani-
yoruz. Havalanir havalanmaz

AIR RAILY

bilgisayarin kontrol ettigi diger
ucaklara kargi kiyasiya bir mu-
cadeleye girisiyoruz. Yaris si-
rasinca yars pistinin - digina
cikmadan diger ucaklara ve
yerdeki isaretlere carpmadan
son hizla bitis ¢izgisine ulas-
maliyiz.

Ucagimizin kontrol paneli
son derece basit. Sadece al-
timetre, ugagin hizi ve yuksek-
ligimiz gosteriliyor. Ama ugu-
sun buyuk kisminda heyecan-
la yolu ve diger rakiplerimizi
takip etmekten aletleri kontrol
etmeye vakit kalmiyor.

Ugagin hizini aniden arthr-
mak isterseniz dalisa gegin.
Ucagin hizini dusdrmek gere-
kirse yukselin.

Her yarig pistini tamamla-
mak icin yaklasik bir dakika-
dan biraz fazla zamaniniz var.
Eder diger ugaklardan birine
veya yoldaki isaretlere ¢a-
rparsaniz, yoldan digarn gikar-
siniz son derece kiymetli olan
zamaninizi bosa harcamis
olursunuz.

Eger ucaginiz havada son
derece agir bir hasar alacak
olursa parasuttle atlayip kurtu-
lursunuz. Ancak genellikle du-
seceginiz yer yuz kizartici ola-
caktir, Mesela bir domuz ahi-
r, biragacin tepesi gibi ilging
yverlerde kendinizi bulabilirsi-
niz.

Yarns pistini sure dolmadan
tamamlarsaniz artan sure bir
sonraki yarigin stresine eklenir,
Ve arthrdiginiz zamana karsi-
lik bir sure puaniniza eklenir.

Oyunumuz toplam sekiz du-
zeyden olusuyor. Her duzeyde
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KAMPANYA

Epr— IKRAMLI
HAFTALARIMIZ
1-9 TEMMUZ JOYSTICK ;

11-16 TEMMUZ DISKET
18-23 TEMMUZ OYUN PROGRAMI

URUNUN ADI FIATI KAMPANYA FIATI i

TURBO JOYSTICK (Orijinal) 22.000 :

QUICKSHOT Il (Orijinal) 20.000 15.000
QUICKSHOT II PLUS (Orijinal) 22,000 18.000
747 SUPER JOYSTICK (Orijinal) 20.000 15.000
5 1/4 DISKET PARROT 3.500 2.500
MAXELL 3.500 2500
PRECISION 2,500 1.800
XIDEX 2.500 1.800
PLATINUM 2,500 1.800
SUMREX 2.500 1.800
3 1/2 DISKET SONY 6.500 5.500
PARROT 6.500 5.500
MAXELL 6.500 5.500
XIDEX 5.000 4.500
NIXDORF 5.000 4.500
DYSAN 5.000 4.500
SUMREX 5.000 4.500
PLATINUM 5.000 4.500
C-64 OYUNU RESIMLI KASET DAHIL) 3.000 3.000 B
AMIGA OYUNLARI (MAXELL DISKET DAHIL) ~ 10.000 10.000 f
OKLU OYUN PAKETI SATISIMIZ YOKTUR
* BILGISAYAR MASASI (iKi TABLALI) 90.000
* COMMODORE DERGISI 2.500
* 64'ler DERGISI _ 800
* TUM COMMODORE KITAPLARI % 20 INDIRIMLI

(%) isaretlilere tum TEMMUZ ay1 boyunca indirimli fiat uygulanir.

anikaraml'.lrsl.el .Banka Hesap No. .
— ¥ ——l ogpark, | isbank Bakrkby
Istanbul Caddesi 1236106 h%ap
l 2 l L SORBIM]
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SUPER OYUN LISTELERIMIZDEN BIR DEMET
COMMODORE 64 PROGRAMLARI

TEST DRIVE TRAZ RIMRUNNER WORLD GAMES
FLINTSTONES ACE Il MATCHDAY I ACE OF ACES
METROPOLIS THE LAST NINJA PIRATES TARGET RENEGADE
VIXEN TETRIS TERRAMEX HERCULES
SUMMER GAMES | 1.0. FRIGHTMARE PACLAND
SUMMER GAMES |l ROLLERBOARD OUT RUN GOTHIC
PREDATOR SUPERSTAR SOCCER BLACK LAMP IRON HORSE
ATV SIMULATOR BIONIC COMMANDOS TRANTOR CYBERNOID
LAZER TAG DEFENDER OF THE CROWN STEALTH FIGHTER BUGGY BOY
FOOTBALL DIRECTOR INDIANA JONES ROAD WARRIOR THUNDERCATS

| ROLLING THUNDER INDIANA JONES I MAGNETRON ROADWARS

[ IKARI WARRIORS AIRBORNE RANGER CALIFORNIA GAMES ATF.

1 MASTERS OF UNIVERSE MASK eris Bl OCTAPOLIS
IMPOSSIBLE MISSION I SAMURAI WARRIORS TROLL BEDLAM

‘AMIGA PROGRAMLARI

HARDWARE

F-18
: HUNT FOR RED OCTOBER
POOL WESTERN GAMES FERRARI FORMULA ONE S s
AARGH WINTER OLYMPIAD 88 BUBBLE GHOST LISTEM lz
ONE ON ONE EMEROLD MINE MANHATTAN DEALERS
KING OF CHICAGO INTERCEPTOR THE THREE STOOGES MULT! ICE Ill
JUMP JET SPACE RACER PORTS OF CALL
MACH 3 XR-35 PINK PANTHER FINAL Il
THREE MUSKEETERS NINJA MASTER STRIKE FORCE HARRIER MULTI ICE Il
. BATTLE SHIPS WIZBALL EXPERT CARDRIDGE
SRRkl Bl s STOCKVARAET ICE MACHINE SUPER PLUS
THE ENFORCER DESTROYER
SORBIM POWER STYX TETRIS FINAL CARDRIDGE r
SPACE BATTLE WORLD GAMES DOUBLE CARDRIDGE PLUS
s OBILGISAAR SILENT SERVICE FINAL MISSION
WINTER GAMES CITY DEFENCE
DIR

>ommodore ve Ami-
Ja’da program yaza-
vilecek, yeterli
:ilglsayar bilgisine
sahip elemanlar ar-
foruz. ilgilenenlerin
irketimize miracaat-
arli...

. A LT .

A-1010 3 1/2 ‘* Disk Driver
A-1084 Monitor

1802 Monitor [ s
1541 Disk Driver
MPS 1200 Printer

v R G o8 o W O BB
e T Y L L L Ll

Yy L r b
L ) RS S, .17 4

COMMODORE 64’lerinizi getirin.
AMIGA’'larinizi verelim... AM

SORBIM

Bir Teleteknik yetkili saticisidir.

Bilgisayar San. ve Tic. Ltd. §ti
Istanbul Cad. No:46/1 34720 Bakirksy-IST.
Tel: 5830029 - 5830079 - 5838533 - 5833460




tamamlanmasi gereken dért
yaris pisti var. Her duzeyde ilk
u¢ pistte diger ucaklara karsi
yarigiyoruz. Dérduncd yaris
pistinde yoldaki balonlar pat-
latacaksiniz, Veya son pistte
slalom yapacaksiniz.
Oyunumuz hem Commodo-
re 64'de hem de AMIGA'da
oynanabilir,
Oyunun Degerlendirmesi:

Activision / Disket - Kaset

GRAFIK : 8
SES e
ZORLUK : 9
DEGER : 8

Pl Bl LR B
PART II: THE NIEXT DAY

Helikopfer kullanmada be-
cerili olmak kadar cesur
bir ajan gibi arastrma yap-
mak zorunda oldugumuz Infili-
rator oyunundan sonra Infiltra-
tor Il yapildi. Bu oyun ilkine bir
¢ok agidan son derece ben-
zemekte. ilk oyuna goére gra-
fikler biraz daha gelistirilmis.
Ancak grafik ekranlari ilk oyu-
na gore sayica arttinimis.

Oyunumuzu basari ile ta-
mamlayabilmek icin birbirin-
den ayrn U¢ goérevi tamamila-
maniz gerekiyor.

Kahramanimiz Johny, dis-
man hatlarinin gerisine heli-
kopteriyle giderek belirlenen
hedefe inmek zorunda. Inis
gerceklestikten sonra deli |i-
derin binasina sizarak kendi-
sinden beklenen gdrevieri ye-
rine getirmek zorunda. Birbi-
rinden farkh olarak uc¢ tane
yapmamiz gereken gorev igin
belli liderin binasina girmemiz
40

gerekecek.

[k gorevimizde deli liderin
binasindaki kimya laboratu-
varlarini arastirarak yapilmak-
ta olan sinir gazini bulmaya
calgacagiz. Yapilan gaziari
dunyaya dagitiip insanlar et-
kilemeden bulmamiz gereki-
yor.

Ik g6érevimizde varacagimiz
yere helikopterle gitmeden
hemen binadan bashyabiliriz.
Bunun icin tanitim ekranindan
sonra ¢ikan menuden gerekli
secimi yapmak vyeterli olur.
Ancak diger iki gorev igin he-

YO CAaN' T
STOF ME
THISS T XME
MOCGILIEBEILT DS

HRHRAHA. . .

likopter ugusunu yapmak zo-
rundayiz.

Her gbrevin basinda gitme-
miz gereken hedefe varabil-
mek igin helikopter kullanma-
miz gerekiyor. Helikopterimiz
DHX-2 tipi bir saldin helikopte-

ki

Ik olarak helikopteri calisti-
np hedef yonunu ayarlayaca-
Qiz. Ugug sirasinda bir jetle
karsilasti@inizda pilottan ko-
dunu sorun. Bu sekilde karsl-
nizdakinin iyi bir kigsimi yoksa
dusmanlarinizdan birisimi ol-
dugunu anlayabilirsiniz.

Sizden sonra soru sorma si-
rasi karsinizdaki pilota geliyor.
EQer karsinizdaki sizin tarafiniz-
dansa kod sorusuna infiltrator
olarak cevap verin. Dusmani-

!




niza cevap olarak Overlord
kodunu gonderin.

Helikopterle varmaniz gere-
ken yere indiginizde gorintu
dedisecek. Bulundugunuz ye-
rin bir ka¢ ekran ilerisinde var-
mak istediginiz binaya ulasa-
bilirsiniz.

Butun gdrevierde kullanma-
miz gerekecek birtakim alet-
lerle donatiliyoruz. Gérevler si-
rasinda bu aletlere son dere-
ce ihtiyacimiz olacak. Ancak
bu aletleri kullanirken son de-
rece hassas ve dikkatli olmak
gerekiyor.

Bize verilen aletlerden bas-
ka yolumuz Uzerinde de ¢esitli
aletler bulacadiz. Bulacagd-
miz aletlerden bazlar: Gaz
pombalar (ahlan kigiyi bayil-
tir.), alarm kilitleri, mayin ara-
yici, beyin tarayici, gegis ka-
Gitlan, guvenlik gegis kartlar,
bu kartlar sayesinde girilmesi
yasaklanan bdlgelere gikan
kilitli kapilan acarak rahat¢ca
arastirmaniza devam edebi-
lirsiniz.

lkinci gérev ilkine gére biraz
daha zor. Bu gérevde 6zel
aletlerimizden bazilarini kul-
lanmadan gérevi tamamia-
mak imkansiz. Gorevimiz misil
odasini bulup buradaki misil-

leri etkisiz hale getirmek. Bun-
dan bagka nukleer reaktorin
yerini taspit edip erimesini
saglamak gerekiyor,

Aradiklarinizi  buldugunuz-
da doért haneli bir kodu girme-
niz istenecek. Misili efkisiz ha-
le getirmek icin bu kodu tah-
min ederek dogrusunu bul-
maniz gerekir,

Uglincu gérevimiz diger iki-
sinden daha kolay gériunme-
sine ragmen iglerinde en zor
olanidir. Amacimiz liderin ken-
disini bulmak. Lider beynine
bir bir alet taktirarak herkesin

IMPOSSIBLE MISSION |

mpossible Mission ilk ¢ikhgin-
wlda gok buyuk ilgi gérmustu.
icinde dijital ses kullanan ve
son derece guzel grafiklere
sahip olarak o gunlerde bir
numaral oyunlardan biri olup
pek goklarimizi gunlerce ug-
rastirmisti. Stay a while, Stay
for ever, diyerek baslayan
oyun ¢esitli robotlarla muca-
dele ederek etraftaki esyalar-
da gizli sekilleri aramanizi ge-
rektiriyordu. Elde edilen sekil-
leri uygun bicimde birlestirile-
rek bize gerekli gizli kelimeyi
elde etmek bu oyundaki
amacimizdi.

Impossible Mission Il, bir ¢ok
yénden ilk oyuna son derece
benziyor. Kontrol eftigimiz kisl
hic degistirimeden bu oyun-
da da kullanilmis. Ik oyunda
kulla . digimiz bilgisayarin ye-
rine daha degisik bir cep bil-
gisayarimiz var. Odalardaki
platformiara G¢ boyutlu géru-
nUs verilmis. ilk oyundaki ro-
botlardan farkh bazi roboftlar-
da isimizi daha zorlastiryor,
Ancak bu oyundd ¢dzmemiz
gereken sifre o kadar zor de-
gil. Ik oyundaki dijital seslere
fazla yeni ses efektleri eklen-
menmis.

kendisini &Gnemli bir kisi olarak
gdérmesini sagliyor. Siz yaniniz-
daki beyin dedektdru ile bu
aracli arayip etkisiz hale getir-
melisiniz.

Bu gérevide basardiginizda
oyunumuzu basar ile bitirdiniz
demektir.

Oyunun Degerlendirmesi:
US Goldu [ disket

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

Sonug olarak yeni oyun igin,
ilkine gére grafik agidan da-
ha gelistiriimis ancak konu
acisindan ayni kalmis diyebi-
liriz.

Ik oyunda oldugu gibi yok
ettigimizi zannettigimiz deli
profesdr karsimiza gikiyor. Pro-
fesérin amaci bu seferde
dunyayi yok etmek.

Profesdru durdurabilmek
icin sadece sekiz saatimiz var.
Bu oyunda da ajan 4126 rolu-
nu Ustlenerek verilen gérevi
yerine getirmeye ¢alisacagdiz.

Gorevimiz sirasinda plat-
formlarda ¢esitli atlayisiar ya-
parak c¢evredeki esyalara
ulasip arastirma yapacagiz.
Esyalar arasinda arabalar, bi-
sikletler, ofis esyalari, spor es-
yalarn bulunuyor,
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Amacimiz Profesér Elvin'in
kontrol odasina girip bilgisa-
yarini kapatmak. Ancak bu
odaya girebilmek icin alt ay-
r tonda melodi toplamak ge-
rekiyor. Melodileri kasalarda
saklamiglar. Bu kasalari Elvinin
kontrol odasini ¢eviren sekiz
kuledeki odalarda bulabilirsi-
niz. Kulelere girebilmek igin
esyalar arastirnrken buldugu-
nuz sayllardan U¢ basamakli
bir sifre olusturmaniz gereki-
yor. Jifreyi bulmak igin cep bil-
gisayarnnin yardimina ihtiyaci-
niz olacak. Bilgisayariniz size
dogru siralamayi elde ettigini-
Zi sOyleyene kadar sayi kom-
binasyonlarini deneyin.,

Melodiler ve sifreler cep bil-
gisayarinizda saklaniyor. Kori-
dorlarda iken cep bilgisaya-
riniz ekranin alt kisminda orta-
ya cikiyor. Bilgisayariniz yardi-
mi ile bulundugunuz binanin
neresinde oldugunuzu anla-
yabilirsiniz.

Binalarin cesitli yerlerinde
bilgisayar terminalleri bulunu-
yor. Bu terminallerden birine
girerek arashirmalariniz sirasin-
da buldugunuz bilgilere gére
¢esitli komutlar kullanabilirsi-
niz. Bu komutlar yardimi ile ge-
gici bir stre i¢in robotlar dur-
durabilir, hareket etmis plat-
formlar eski yerlerine getirebi-
lirsiniz. Ik oyunda  olmayan
ozelliklerden biriside bulundu-
gunuz oddnin farkh bir yerine
gegebilmenizdir. Bundan bas-
kaisiklarn yakarak karanlhk bir
oday aydinlatabilirsiniz. Emri-
nizde iki ayrn patlayici var.
Bunlardan ilki zaman bomba-
si. Digerinden daha yararl
olan bu bombay kullanarak
daha evvel gegemediginiz
yerlere ulasabilmek icin yerde
delik agmada kullanabilirsi-
niz. Bu bomba sayesinde icin-
de melodinin saklandigl kasa-
lar a¢abilirsiniz. lkinci patlayi-
cl ise maymnlardir. Mayinlar
kendiletine dokunuldugunda
patiiyorlar. Tabii buna sizde
dahilsiniz.

Robotlar ilk oyunda oldugu .

gibi davraniyorlar. Ancak bes
4

yeni robot ¢esidi var. Yeni ro-
botlarin ilki pek fazla zararl
degil ancak zaman zaman si-
Ze yardimel zaman zaman da
zararh oluyorlar, CUnkU gorev-
leri platformlar arasinda bag-
lanti saglayan asansérleri ha-
reket eftirmek, Mayin robotla-
n mayin désediklerinden ¢ok
zararhlar. Robotlarin bir tlrd-
de yerde oturuyor. Bu robotla-
rn platformlar arasinda bir at-
lama tagi olarak kullanabilirsi-
niz. D&rduncu tip robotlar el-
lerinden geldiginde sizi plat-
formdan agsagiya itmeye ¢a-
lisiyor. Intihar robotlar ise sizin-
le birlikte platformdan dusu-
yorlar,

Karsilasacagimiz sorunlar
iginde sadece bir tek yerden
iceri girilebilen odalar, disar
cikabilmek igin tek care ol
mek olan dolan sayabiliriz.
Ama daha da kotusi bir esya-
yraraghrirken yanliglikla hava-
ya ucurabiliriz. Eger yok olan
egyada sifreleri ¢ézmeye ya-
rayan bir bilgi varsa oyunu
kaybettiniz demektir.

Oyunumuzun disket kopya-
sinda oyunu saklama segene-
gi mevcut. Sekiz saat strecek
bir oyun i¢in bu son derece
gerekli bir ozellik diyebiliriz.
Oyun SAVE etmek icin Com-
modore tusuyla birlikte 5 tusu-
na basin. Eger bir cdodayken




sadece Commodore tuguna
basarsaniz olarsundz.

Her kulede genellikle aras-
tirmaniz gereken alti oda bu-
lunuyor. Zaman sona erme-
den dodru bilgisayari segin
aksi halde oyuna yeni bastan
baglamaniz kerekir.

Oyunun Degerlendirmesi:

Epyx / Disket - Kaset

GRAFIK : 9
SES g
ZORLUK : 10
DEGER : 10
GENEL : 9

'kinci Dunya Savasi’nin ilk

gunlerinde bir Alman deni-
zalhisinin kaptaniyiz. Oynaya-
bilecegimiz farkli senaryolar
var, Eger Alman olarak yerine
Amerikali olmayi isterseniz
oyuna 1939 yilinda baglyoruz,
Hangi tarafi sectiginize goére
birbirlerinden farkl ézelliklere
sahip denizaltlar kontrol ede-
cegiz,

Oyuna ilk baslarken alismak
icin en iyisi secim egitim gore-
vini segmek olur. Bu gérevde

CIMTALIOLUSIONS
(El 17 EPVH INL.

amacimiz elde geldigince

cok miktarda dugman gemisi-
ni batrnp Gstimuze saglam
olarak geri dénmek.

ikinci secim tek bir gérev al-
mamizi sagliyor. Bu goérevi 60
gérev arasindan secebiliriz.
Son olarak savas! timuyle ya-
sayabiliriz. Bu segenekle sava-
sl en basgindan en sonuna ka-
dar yasayacagiz.

Amerikan tarafini segerseniz
pasifikte, Alman tarafini seger-
seniz kuzey denizi ve atlantik-

te dolasacaksiniz, Denizaltiniz
havadan da saldinya ugra-
yabilir. Hava saldinlarinda
hangi ugagin disman ugagi
oldugunu anlamaniz gereki-
yor. ik yillarda kumanda ede-
cediniz denizalhlarin kontrolu
zor, ayrica torpidolarida pek
ivi degil.

Gorevierden bazilarinda on
gun boyunca bolgeyi tarayip
yakaladiginiz gemileri batir-
maniz gerekiyor. Veya dus-
man bdlgelerde mahsur kal-
mig gemilere yardim gotar-
mekte secebilece@imiz go-
revier icinde.

F6 tusuna basarak haritayi
gorebilirsiniz. Haritada deni-
zaltinizin © anda bulundugu
yer gosteriliyor. Bundan bagka
disman gemilerinin ve ustl-
nlzun yeride haritada goste-
riliyor. Z tusuna basarak hari-
tada goérdugunuz kismi daha
detayl halde gdérebilirsiniz. X
tusu ile haritanin daha az de-
taylh ama daha genis bir Kis-
mi gostermesini saglayabilirsi-
NIz,

Ekranin altinda ve sol fara-
finda c¢esitli gostergeler yer
aliyor. Sol taraftaki en Ust gos-
tergede hangi yone bakhginiz
gdsteriliyor. Bu gostergenin al-
tinda geminin hangi yénde
ilerledidi 6grenilebilir. Sol ta-
rafta alttan ikinci gosterge hi-
21 veriyor. Sol tarafta en alfta-
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ki gostergeden derinligi 6gre-
nebilirsiniz.

Alt sol tarafta motor tipi, yol
alis sekli, bunlarin yaninda si-
lahlann durumu, en sadda
denizaltinin bulundugu durum
ve torpidolarin kalan miktar
gosteriliyor.

Bu aletlerden baska emri-
mizde sonar ve radarda bulu-
nuyor. Bu aletler &zellikle yUk-
sek duzeylerde oynadiginizda
ok yararh olurlar, CUnkd yUk-
sek duzeylerde dugman gemi-
leri haritada gosterilmiyor. Bu-
nun yerine tayfalarinizdan bi-
risi size dusman gemisinin yak-
lasmakta oldugunu séyluyor.

ik duzeylerde yararlanabi-
lece@imiz &zelliklerden birisi
otomatik rota belirlemedir. Bu-
tun yapmaniz gereken var-
mak istedidiniz yerin koordi-
natlarini ve genis hizini yaz-
mak olacak. Cok kisa bir stre
icinde varmak istediginiz yere
varacaksiniz. Bir baska yarar-
I 6zellikte zaman hizinin ayar-
lanmasi. Q fusuna basarak
1-1 zamana gegersiniz. W tu-
su 1-5 ve 1-30 zaman akigini
secmenizi saglar. 1-5'in anla-
mi gergek zamanda bir sani-
ye gegerken oyunda bes sa-
niye ge¢mektedir. Bu 6zelligin
yardimi &zellikle uzun sudren
gorevlerde ortaya gikiyor.

Savas sirasinda bulunabile-
cegimiz bir kag yer var, Mese-
la savasl gdzlem kulesinden
idare edebiliriz. Eger savas ki-
zigirsa dalip diganyi periskop-
tan izleyebiliriz. Ancak diptey-
ken sadece tforpilleri kullana-
biliriz. Buna karsin yuzeydey-
ken hem guvente tfopunu kul-
lanabilir hem de ugaksavarla-
r kullanabiliriz. Gemide dort
ayr tip torpido bulunuyor. An-
cak bir torpidoyu kullanabil-
mek icin bulundugunuz za-
manda torpidonun kullanima
girmis olmasi gerekiyor. Mese-
la bazi torpidolar 1943'ten
sonra kullaniimaya baslandi.

Her cegsit torpidonun farkli
ozelligi var. Ve her torpidonun
patlamama sansi farkll. Bu
agidan Amerikalilar daha ké-
44

tU durumda. Amerikan torpi-
dolarinin patlamama orani %
62.

Guverte topunun menzili
12000 feet. Ancak bu rakam
sizi sevindirmesin ¢UnkU bir
¢ok destroyerin menzili yakla-
stk 54000 feetdir. EGer gemi
¢ok yaklashginda guverte to-
punuz bogsa, butun torpidola-
nnizi kullanmigsaniz tek yapa-
pileceginiz ugaksavarlari kul-
lanmak olacaktir. U¢caksavar-
larin pek fazla bir etkisi olmaz
ama hasarl bir geminin iginin
bitiriimesini saglar. En caresiz
durumda yapabilecediniz
son gsey dusman gemisine
caromak olur. Eger gemiyi
terk etmek gerekirse ilk olarak
CTRL+E tuglari ile SOS génde-

rin ve CTRL+ A tuslari ile gemi-
yi terk emri verin. Eger gemi-
nin durumu gergekten kotly-
se bu emir yerine gefirilir.

Dusmanlar ortaya cikma-
dan ilk géreceginiz ufukta
ufak benekler olacaktir. Kisa
bir sure sonra dusmanlarinizi
yakindan gérebilirsiniz. Genel-
likle dugsmanlariniz bomba ve
derinlik torpilleri ile silahlanmis
olacaklarindan basiniz derde
girer,

Kargllasacaginiz sorunlar-
dan biriside batmakta olan
gemilerdir. Torpiller en yakin
hedefe yoneldiklerinden bat-
makta clan gemi esas hede-
finizi korumus olur.

Geminin bir ¢ok o6zelligini
klavyeden kontrol ediyoruz,

Kullanabileceg@imiz tuslar:

H : Oyunu dondurur,
HOME Oyunu tekrar baslatir,
F1 1 Guverteden goruntu
F2 . Periskop
F3 : Arkadan goruntu
F4 : Sonar
y FS : Radar
Fo . Harita
F7 . Distan géruntu
f F8 . Teknik bilgi ve gemi durum
Q . Dalmaya basla
DEL . Torpido transferi
Q © 1-1 zaman akisl
W 1-5, 1-30 zaman akisi
[? Radar agip kapama
T Torpido atesleme (arda)
Y Torpido atesleme (6n)
@ Oyun parametrelerine giris
% Periskop asadi
A Periskop yukar
2 Sessiz ilerleme
RETURN Yizeye c¢ik
B . Dizel moftorlan kullanmaya bagsla
/ . Savas bélgesinin koordinatiarini verir
M : Mayin birakma
F : Ucaksavar
5 Guvente topu
CIRL+&Q Oyundan ¢ikis
CIRL+A Gemlyi ferk et
CTRL+N Taraf, baglama yill ve gérev belirleme
CTARL+M Gorev hakkinda gizli bilgi verir
CTRL+E Sos verme
Oyun Degerlendirmesi: SES 27
’ ZORLUK : 8
, Us Gold / Disket - Kaset DEGER : 8
GRAFIK : 8 GENEL : 8




J
Biz OSAM 1z PAKET 24

En yeni, en kaliteli Commodore
oyun programlarini en

& C-64 ICIN HERSEY

Multi Ice |l Final Cardridge Il Super Paket Programlar ... . 7.500 TL

Multi Ice Ill Modem 1 kasette 20 oyun : » 4000 TL
Ice Machine Super Plus Destek Tape 1 kasette 1 oyun ... T 2500 TL
Double Cardridge Plus Fast Load Isikli Kalem ... ==Y 17 000 Tl
Expert Cardridge Simon Basic Cardridge  Quick Shot Il Joystick (Orninal) . 17 500 Tl
Final Cardridge Datasette Doctor Il Quick Shot Il Turbo Joystick (Oryinaly.. 25 000 T

- Quick Shot Il Plus Joystick (Oriinal 22500 T

Commaodore 16 Oyunlari
Commodore 64 Egitim Programlari (llk, orta, lise ve universite hazirlik)

SAFA TANITIM 1608211

Amiga Is, Oyun, Gizim, Mlzik Programlari ?
Commodore 64 ve Amiga i¢in koruyucu ortuler - %
Kafa temizleme disketleri B I Z D E ' =
Disket kutulan, Yazici seritler, Strekli form, Strekli etiket. = uw o
DERGINIZIN 28. (HAZIRAN 88) sayisinda '%J
baslikta PAKET 22 olarak paket 5
program serisi Gikmigtir &
Baslik “"PAKET 23" olacaktir. Dizeltiriz. &
. Osam Bilgisayar Lid. $ti

86 ve 87 yihnin Super Paket Programlarinin Ebuzziya Cad Sakizliyal Sok No 3

uretimi devam etmektedir. 34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel 583 72 46



AMIGA

SEYFETTIN CANKAYA

Bu yazimizda soziinii ettigimiz ve AMIGA’da derle-
yip ¢ahstirabileceginiz basit bir program listesi veriyoruz.
Program AMIGA’nin belkemigini olusturan pencere
(Window) tekniklerinin basit uygulamasindan ibaret.

Sizin de bildiginiz gibi her pencerenin bir bashg bu-
lunmakta (window title), pencerinin veri ve bilyiikliigii
degismektedir. Bu programda AMIGA Dos fonksiyon-
larini kullanarak basit uygulamalar yapilmistir. Progra-
m1 inceleyerek bir pencerinin nasil achp kapandigini, is-
minin nasil verildigini, biyiiklik ve yerinin nasil belir-
lendigini gorecegiz. Bu arada eski bilgilerimize bagvur-
mamiz gerekecek.

Ayrica yeni olan kavramlan agiklamaya ¢alisacagiz.

Simdi adim adim programimizi inceleyelim:

# include < libraries/dosextens.h >
ifadesi 6nceden gordiigiimiiz gibi library fonksiyon ve
degiskenlerinin bu programda kullamlacagim gostermek-

tir. Dosextensh library ismi, libraries ise directory ismidir.

extern struct FileHandle *Open( )

O

ifadesinde extern ifadesi verilen sturcture fonksiyonu-
nun tiim program ve librarylerde bu isimle belirlendigini
gostermektedir. Gergekten de Open( ) fonksiyonu birgok
giris/¢ikis birimini kontrol etmekte kullanilan genel bir
kullanima sahiptir.

Main( ) altinda yer alan

Struct FileHandle *denemel, *deneme2

ifadesi ise bir altta yer alan ifadeden de anlasilacag:
gibi Open ile agilmis bir 1/0 degerinin pointerleridir.

deneme = Open (*“CON:20/20/150/60/1LK DENEME”,
MODE NEWFILE)

ifadesinde Open fonksiyonunun iki parametresi oldu-
gu goriilmektedir. Dikkatle incelendiginde bunlarin ilki-
nin bir karakter dizisi, ikincisinin ise sabit bir deger ol-
dugu gorilir. Bu iki parametre virgiille ayrilmustir. Bi-
rinci parametre birgok bilgi icermektedir. Bunlardan
CON: ifadesi window islemlerinde kullanilan Consule
1/0’nun kisaltilmisidir. Arkadan gelen iki deger ekramin




sol tist kosesi ile window'un sol iist kosesi arasindaki x
ve y mesafesini belirtmektedir. Sonraki iki deger ise win-
dow’un yatay ve dikey biyiiklikleridir. Eger bu deger-
ler ekran simrlarimin disinda kalirsa window agilmamak-
tadir. Bunlardan sonra ise window’un ismi yeralmakta-
dir.

Ikinci parametre ise bu window’un yeni agildifin be-
lirten bir degerdir.

Delay (...) gecikme saglayan bir fonksiyondur. Igin-
deki deger bu stireyi belirtir. 100 degeri 2 sn. beklemeye
karsihk gelmektedir.

Hemen altta yer alan bir baska Open( ) fonksiyonuy-
la ikinci window agilmaktadir. Parametrelerden de go-
riildiigii gibi bu window birinciyle aym biiyiiklitkte ve
onun hemen altinda yeralmaktadir.

Write (denemel, *“...... ’*,38) li¢ parametreli bir fonk-
siyondur. Ilk parametre Open( ) ile elde edilen pointer’-
dir. Boyle s6z konusu window belirlenmis olmaktadir.
ikinci parametre window icine yazilacak mesajdir. Ugiin-
cli parametre ise mesaj uzunlugunu belirtmektedir. Bu
satir yardimiyla ilk window igine sézkonusu mesaj yazilr.

Bir sonra gelen Delay( ) fonksiyonu ile iki saniye bek-
lenir ve sonra bildigimiz printf(‘‘...."") ile CLI pencere-
sine mesaj vazihr. Daha sonra belli araliklarla

Close (deneme 1) ve close (deneme 2)
fonksiyonlari ile agilmis olana windowlar kapatilir ve
CLI’ya doniiliir.

AMIGA isletim Sistemi ve C hakkinda sorulariniz1 der-
gi adresine gonderebilirsiniz.

e ————— - —

concord

ELEKTRONIK -PROGRAMLAMA
|

_—— "™ "m—— M

Commodore Bilgisayarlan Yetkili Saticisi ve
Bilgisayar Yan Uranleri Sahs Merkezi

oEGitim, is ve oyun, programlari
eHer marka ithal joystickler

e Her cins kartuslar

¢ En kaliteli markalarda 3,5, 5,25”,
in¢ disketler ‘

| 8"

\ FIYATLARIMIZ

‘ * Kasette yeni sUper oyunlar 2500.-TL
. » 10 sUper oyun 1 kasette 6000.-TL
| * Kasete, diskete oyun gekimi ~ 1500.-TL

* Amiga, muzik, grafik programiarn 5000.-TL
» Amiga Oyunlar 4000 -TL

Nof: Programlar posta ddemeli gonderilir.

| Concord Elektronik Programiama:
Istikial Cad. (Odakule kargisi) Beyodiu ls Merkezi

Ortagarst No: 65 Bevodiu - ISTANBUL TLF: 151 31 23

icindekiler: Q I K T I

® Diinden Buglne Gazete Fiyatlar (Tanzimattan Bu Yana),
Uygur KOCABASOGLU
e Mart ve Nisan 1988 Gazete Satiglarn
® Mart 1988 Magazin ve Dergi Satiglar,
@ Bir Sosyal Reklam Ornegi: Turkiye Emlak Bankasi, MEDYA

@ Reklamverenler Reklam Uzerine Konusuyorlar, Aysen EKMEKCI

® Bir Kampanya
® Sinomani, Gokhan AKCURA
® Dusenberry'nin Buyuleyici Uslubu, Ceviri
e Collet Dickenson Pearce: Yaraticiligin Essiz Yolu, Geviri
® Sekior Raporu: Et ve Et MamUlleri, Ergin KOPARAN
® PiAR'In Yanlislan Demek Dogru mu?, Veysel BATMAZ
® Ajanslar igin Bazi Pratik Arastrma Bilgileri, Vural CAKIR

MEDYA YALNIZ .
ABONELERE GONDERILMEKTEDIR.

e YILLIK ABONE UCBETi 30.000 TL.
® ALTI AYLIK ABONE UCRET| 15.000 TL.
e ABONE UCRETLERINI
YAP| KREDi BANKASI Bomonti 011370-4
MEDYA hesabina yatirip, dekontu gonderiniz.
MEDYA Abide-i Hiirriyet Caddesi, izzetpasa Sokak

No. 51/4 Osmanbey-ISTANBUL
Tel: 1477907-1483186




Iik ortaya gikisindan bu yana bes yil
gecmesine ragmen, Commodore’un
sekiz-bitlik siiperstar: C 64, basarisi-
ni hala sirdiriyor. 64’iin bu uzun
siiredir devam eden basarisi ile 128’in
son zamanlardaki basarisi, bu maki-
nelerin 6liim ilanlarini ortaya atan
gozlemcileri haksiz ¢ikardi. Diger pek
cok bilgisayar iireticisi, yeni makine-
lerivle Commodore’un bu uzun
Omiirlii makinesininkiyle boy 6lgiise-
bilecek satis rakamlarina ulasmaktan
herhalde biiyiik zevk duyarlardi.

Gegenlerde Gazette, Commodore’-
un satis ve pazarlama ile sorumlu ki-
demli baskanvekili Rich MclIntyre ile
konustu. Commodore’un ¢ok iyi bi-
linen bu iki makinesinin gelecegini
nasil gordugiinii 6grenmek .istedik.
Mclntyre, diinyamin se¢kin Commo-
dore saticis1 oldugu kadar aym za-
manda sagduyulu ve dikkatli bir goz-
lemci olarak, endiistrinin gelisme ug-
runa yine gelismelerden yararlanma
egilimine iliskin noktalar tizerinde
durdu.

Buna ek olarak bazi yazilim en-
diistrisi liderlerinin goriislerini de al-
dik ve C 64 ve C 128’in bundan son-
raki birkag yil icinde tutacag yere
iliskin perspektifleri hakkinda bilgi
sahibi olduk.

Gazette: Biitiin soylenti ve tahmin-
lere ragmen 64 hala basarisim siirdii-
riiyor. Bu bir siipriz varatti mi?

48

64

}l

azilim
Endustrisi

Liderlerinin
Tahminleri

MclIntyre: Oliimii iizerine yapilan
agiklamalarin biiyiik 6l¢ide abartil-
dig1 kesin. Bu yil bir milyonun iize-
rinde sekiz-bitlik C 64 ve C 128 sata-
cagiz.

Gazette: Ju ana kadar kag adet 64
ve 128 satild1?

MeclIntryre: 7 milyonunun iizerin-
de.

Gazette: Bu, tek bir makine ailesi
icin ulagilan en biiyiik rakam mi1?

MeclIntyre: Bunu heniiz herhangi
birinin gegtigini zannetmiyorum adet
bakimindan. Dolar olarak, elbette
gecildi. Ama adet olarak rekor bizde.

Gazette: Commodore’un basarisi-
nin anahtarlarindan birisi de, alicila-
rin, driinler kadar bunlarin ismine
duyduklar1 biiyiik baghlk olmak
gdze carpiyor.

Mclntyre: Bu Commodore’un sa-
hip oldugu ¢ok bilyiik bir kaynak.
Ozellikle de Commodore user gro-
up’lar - gergekten ¢ok baghlar.

Gazette: Bu kullanicilarin ¢ogu
makinenin oyun yetenegini seviyor-
lar. Oyun oynayabilme 64’iin kuvvet-
li oldugu noktalardan biri sayildigin-
dan, yeniden gii¢lenen video-oyun
kartuglar1 endiistrisi Commodore
tizerinde biraz baski yaratti. Ninten-
do’nun basarisimin nedenleri arasin-
da televizyondaki agresif reklam
kampanyasi énemli yer tutuyor. Ge-
cen kis siz de C 64 igin yeni reklam-
lar verme yoluna gittiniz. Bu reklam-

ve 128

larda C 64’iin iistiin bir oyun maki-
nesi - ve daha fazlasi olarak tantti-
mz. Bu ise yaradi m1?

Meclntyre: Evet yaradi. Biz maki-
neyi potansiyel aliciya karsi hedef al-
dik. Bu triin i¢in diisiindiigtiimiiz alici
tahminen 12 yaslar civarindaydi.
Makineyi hem bir bilgisayar, aym za-
manda da dinamik ve zengin bir eg-
lence araci olarak tanittik. C 64 icin
yazilmig oyunlarin sayis1 Nintendo ve
Sega’minkilerden ¢ok daha fazladir.
Hala yeni tiirde oyunlar ¢ikiyor.

Gazette: Bu hedef kitleyi olusturan
cocuklarin ebeveynlerine de, ¢ocuk-
lara salt oyun makinesinden daha ya-
rarh bir sey vermenin avantajlarindan
bahsettiniz.

Meclntyre: Haziran devresinde siir-
dirdiigiimiiz biiyiiklere yonelik ilan-
lar, ¢ocuklara ulastirmaya ¢ahistigi-
miz mesajla direk rekabete girdi. Bii-
yiiklere C 64’iin oyun oynamaktan
daha fazlasini yapabildigini séyliiyor-
duk.

Eglence, siiphesiz, bir sistemi satin
almada 6nemli bir neden. C 64 ve C
128 stratejisinde eglence, daima
onemli bir unsur olarak kalacaktir,
Ama biyiiklerin de, yatirnmlarimin
degerini ve bilgisayarin eglenceden
baska pek ¢ok fonksiyonlar oldugu
gergegini diisiinmelerini istedik.

Bilgisayar bir 6grenim aleti oldu-
gu kadar, dretici ve egitici bir arag-
tir. Oyun makinesine kars: bilgisayar
karsilastirmasinda C 64’iin [kartus-
lu] oyun makinesiyle arasindaki fiyat
farkimi biyiik ¢lgiide kapatabilecek
ozelliklere sahip oldugunu diisiiniiyo-
ruz.

Gazette: Peki, bu strateji de Com-
modore igin yararh oldu mu?

Mclntyre: Evet, oldu. Satislarimiz-

da ticretsiz yazilim kampanyasi bas-
lattiktan sonra herbiri birer satisi
temsil eden on binlerce kupon elimi-
ze gegli.

Gazette: Kartuslu makinelerde as-
la géremeyecegimiz tiirde bazi oyun-
lar var,

MeclIntyre: Kesinlikle. Surasi bir
gercektir ki disketten yeralmasi oyu-
na daha genis bir kapsam getirmek-
tedir.



in Geleceg

Gazette: Nintendo’ya daha baska
ne sekilde karsihk vermeyi disiinii-
yorsunuz.

Mclntyre: Samimi olarak sdyleye-
yim. Eger birisi gelip bana ‘“Ninten-
do oyun makinem var ve X’i oynu-
yorum’’ dese, ben de ‘‘Cok iyi, onu
ben de 64’iimde oynayabilirim. Sen

bunu yapabilir misin? Pardon, sen

makinende yazi bile yazamiyordun
degil mi? Ben skorlarimu diskete kay-
dedebiliyorum. Sen skorlarim kartu-
sa kaydedebilir misin? Ben telefonla
baska yerlere baglanarak da oyun oy-
nayabiliyorum, ya sen?’’ gibi bir sii-
rii soru sorabilirim.

Nintendo i¢in yapilan oyunlarin
cogu C 64 oyunlaridir. Oyunlar 6n-
ce 64’te ciktiktan sonra Nintendo’ya
gevrilivor. 64 oyunlarindan kazanma-
va calisiyorlar,

Gazette: 16-bitlik Nintendo soylen-
tilerine ne diyorsunuz

Meclntyre: Oyun makinesini gelis-
tirmek! 16-bitlik bir oyun makinesi,
markas1 Nintendo, SEGA, NEC ve-
ya baska bir sey de olsa yine fiyati en
fazla bir C 64 kadar olan bir oyun
makinesi olacaktir.

Gazette: Bayileriniz hala peraken-
de saticilar mi1?

Meclntyre: Evet dyle. Satislarimizin
biiyiik bir yiizdesi, fiyat nedeniyle en
¢ok -bu kanallardan saglaniyor.

Gazette: Diger sirketlerin ¢ogu bu-
nu basaramiyorken, siz bu basarih
perakende satis olayini nasil denge-
de tutuyorsunuz? _

Mclntyre: Belli ki tiriin ¢ok iyi ta-
niniyor. Su anda yaklasik bes yildir
pazarda olan bir makineden s6z edi-
yoruz. Bu kanal bizim i¢in ¢cok tnem-
li

Bir de tigiincii sahislardan gordii-
gimiiz siirekli destek buna olanak
saghyor. Her giin Commodore 64
i¢in yeni programlar yazilmakta.

Gazette: Bu insanlar C 64’{in limit-
lerini genisletmeye devam ediyorlar.

Gazette: Bu insanlar C 64'tin limit-
lerini genisletmeye devam ediyorlar.

Meclntyre: Programcilar hild 64
hakkinda yeni bilgiler ediniyor, prog-
ram vazarken yararlanabilecekleri ye-
ni seyler buluyorlar.

1

Yiiksek kaliteli ve disiik fiyath
grafik makineleri arasinda C 64 ilk’-
ti ve hala o alanda kullanilabilen mii-
kemmel bir alet. Bellek ve hiz baki-
mindan simrlamalar oldugunu kabul
ediyorum, ancak fiyat performansi
bakimindan C 64 almak ¢ok iyi bir
alisveristir.

Gazette: Commodore 128 pazan-
n1 nasil gorityorsunuz? Sizce C 128
yazihmlarinda herhangi bir artma var
mi?

Meclntyre: C 128 yazilimi konusun-
da prodiiktivite bakimindan gorece-
giniz her sey 80 kolonluk program-
lar olacaktir. C 128 igin eglence
amach bir yazihm alam yok.

Bununla birlikte prodiiktivite ala-
ninda GEOS 128 var. Timeworks fir-
masi ise C 128 igin gesitli program-
lar {iretti.

Gazette: Makine, iyi satmaya de-
vam ediyor mu?

Melntyre: 128, Commodore’un su
anda stokta tutamadif bir iriin ve
héla ¢ok iyi satiyor. C 128D’ye du-
yulan talebi karsilayamiyoruz.

Gazette: Bu basarimin genigledigi-
ne tanik olacak miyi1z? Bir Commo-
dore 256 iretilecek mi?

Meclntyre: Hayir. Bunun yerine
1764 RAM artiricimiz var. Ve tabii
1700 serisi; 128 i¢in 1700 ve 1750
RAM arturicilari. C 64 ve C 128’in
belleklerini artirma konusuna bu ge-
kilde yamt verecegiz.

Diinyanin en biiyiik DRAM [Dina-

Compute's Gazette'den geviren Can OZTURK

mik RAM] alicisiyiz ve bu alandaki
fiyat artislarindan ciddi sekilde etki-
leniyoruz. Bu yiizden, bugiin igin 8
bitlik bir makinenin daha fazla bir i¢
bellege sahip olmasi fiyatinin artma-
sina neden olacakuir.

Bank switching ve bellek artigindan
yararlanmak isteyenler, mevcut 1764
RAM arttiriciyr kullanabilirler.

Gazette: Commodore hard-disk
siirticiisli i¢in ne diyorsunuz?

Mclntyre: Bunu C 64 igin iiretme-

yecegiz.

Gazette: Kullanicilar, Xetec gibi
figlincii sahis tireticilerden hard stirii-
ciiler elde edebiliyorlar.

Meclntyre: Evet, tekerlegi yeniden
bulmamiza gerek yok. Eger hard sii-
riiciiler i¢in Ozel bir pazar varsa ve
herhangi bir iigtinci sahis bundan ya-
rarlanmak isterse biz onu destekleriz.

Gazette: Hard siiriiciilere vb. olan
ilgi, C 64 ve C 128’in her gecen giin
daha sofistike alanlarda kullanildig-
ni gdstermiyor mu?

MclIntyre: Berkeley Softworks’e
bakin. C 64°e laser printer baglyor-
lar. Berkeley gergekten diinyaya ma-
kinenin yeni protiiktivite alanlarim
gosterdi. Uriiniin satisa sunulmaya
bagladigi siralarda buradaydim ve
hayran kaldim. Ayrica, hala makine-
nin tam potansiyeline ulastif1 konu-
sunda ikna olmus degilim.

Bazen insanlara, ofisime geldikle-
rinde masamdan bir mektup alp on-
lara bu mektubun Commodore 64’te



mi voksa baska bir bilgisayarda m
yapildigin: soruyorum. Nereden bile-
bilirler? ¢ikan trintin kalitesi tama-
men iretim aracimin kalitesine bag-
hdir. Islemci (C 64) sadece iiretim
aracimin kalitesivle simrhdir.

Eger sekiz-bitlik bir makineyi bel-
1i bir alanda kullanir ve baz sinirla-
malar1 oldugunu kabil ederek perfor-
mansindan tatmin olur ve bu sinirla-
malar ile yasamaya istek duyarsaniz
¢ok giiglii bir mikrobilgisayariniz ola-
caktir.

Gazette: Simdi de bu alanlarin bir-
ka¢ hakkinda konusalim. Commo-
dore yeniden egitim alanina yoneldi.
Bundan sonra okullarda daha fazla
C 64 ve C 128 gorecek miyiz?

Mclntyre: C 64, daha ufak bir
miktar parayla, bagka herhangi bir
mikrobilgisayar ile olabildiginden da-
ha ¢ok 6grencinin dniine gelmektedir,
Biz eZitim pazarimi bu agidan deger-
lendirivoruz.

Kaldi ki, amacimiz mikrobilgisayar
teknolojisini mimkiin oldugu kadar
cok ogrencive gostermektir. Biz on-
lara 80386 teknolojisini degil bilgisa-
yar teknolojisini géstermeye calisivo-
ruz. Buglinkii egitim biitgeleriyle C
64 sahane bir firsati temsil ediyor.
Biitgenizle bagka bir makine ile ola-
bildiginden daha fazla C 64’ii 6gren-
cinin Oniine koyabilirsiniz.

Gazette: Yeni pazarlama girisimi-
nize gigli bir karsilik aliyvor musu-
nuz?

Meclntyre: Bu ise ilk giristigimizde
karsihik ¢ok biytkti. C 64 hild bu
alanda sade rakamlarla satmaya de-
vam ediyor. Eskiden oldugu kadar
satmiyor, ama bunu bir perspektife
oturtmaliyiz. Bugiin, C 64’iin ilk or-
taya ¢ikug zamandakinden ¢ok da-
ha fazla mikrobilgisayar sistemi var.
64, hala makine satis1 bakimindan
egitim pazarinda yiizde 20 paya sa-
hip. 86-87 pazar arastirmasina gore
okullarda 130,908 Commodore bilgi-
sayar bulunuyor. Bunu diger baz
marklar ile karsilastinldigimizda,
onemli bir rakam oldugu ortava ¢i-
kiyor,

Gazette: Bilgisayarlarin diger bir
kullamm alam da is alanidir. 64’iin
hala bu alanda da veraldigina inani-
yor musunuz?

Meclntyre: Evet. Amaclarimi basar-
mak igin mini-bilgisavarlara ihtiyag
duyduklarini hissetmeyecek kadar
bilgisavar teknolojisinden haberdar
olanlar igin, Commodore 64 adinda
bir bilgisayar var.

Kablo istasyonlar,
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hala karakter

~ ediyor Jacob.

sardl

tiretici olarak C 64’leri kullamyorlar,
Bu, masraftan tasarruf demektir. C
64’tin fivatina karsihik bir karakter
tireticinin fiyat1 20 000 Dolar olabi-
liyor.

Gazette: C 64 ile basarili bir y1l da-
ha gegiriyorsunuz. Oniimiizde bovle
gececek kag yil daha var yatiyor siz-
ce? Makine ne kadar siire satmaya
devam edebilir? Simdiden, baz sir-
ketler C 64 yazilhimlarinin payimn git-
tikge azalmasindan endiseleniyorlar.

MclIntyre: Bu noktada bilgisayar
kaynagi ve {g¢ilinci sahis destegi
onemli faktorlerdir.

Bazen, baz1 yazihm sirketlerini din-
leyip bir par¢a sinirleniyorum. onla-
ra sunu sormak istivorum: ‘‘Bu irii-
nii neden oldiirmeye galisiyorsunuz?
Cabalariniza degecek kadar ¢ok bil-
gisayar yok mu?”’

Satislar iki y1l oncesi kadar yiksek
degil. Oyleyse? Eger birisi gelecek
takvim yilinda bir milyon adet sata-
cak bir makineyi pazara siirse, vazi-
lim sirketleri bu makineyi destekler

Bu yeniden dogsun sebepleri nelerdu'?

“‘Pek ¢ok faktdr. Bir boliimi direk olarak AMIGA_ -akl Deluxe Pa-
int’e baglanabilir. Biitiin graflklerlmlz once AMIG
tan sonra 64’¢ uyarlamyor. Bu sekilde hazirlanan grafi kLer 64’iin ci-
zim araclanyla yapilanlardan ¢ok daha iistiin oluya '

“Ikincisi, 6nde gelen yazihm sirketlerinin kullan
yiciler 64’te disk erisimini biiyik dlgiide htzlandmycer ra, V-Max gibi
bir izl yiikleyici ile normal Commodore DOS’un ya’klz,mk 20 kat1 bir
hizla yiikleme yapabmym‘uz ** diye Jacob isaret ed‘_ or,

““Artik karakter setleriyle ugrasmiyoruz”’, diyor. ‘B
fikler, daha biiyiik ve giiclii oyunlar yaratmamiza imkan tanmiyor.”

“Miizik de bagka bir faktor. Bu konuda Ingilizl
Heniz pek az kisi SID ¢ipinin yeteneklerini tam o}arﬂk kuﬂanmayi ba-

~ Ve bunlarin hepsi bir rénesansa neden oluyor* :

“‘Evet. Cok daha iyi sesli oyunlar, hizh disk ensmu,
ier - biitiin bunlar beni heyecanlandiriyor. iy

Cok daha iyt Commodore yazihmlan gdrecegiz kamemdaylm

'64 Yazﬂ;mlarmm Altm (;agl

~ Cinemaware slrkct;nden Rcwbert Jacob Slmdlkl c{ururnu 64 yaz:hm- :
~dizayninda bir ronesansin baslangici olarak goriiyor.
“Commodore yanhmiarmm altm ¢agina daha yen

cflk" diye ifade

‘da hamlandik*

1 hizh ylik}e«

itmapped gra— _

zden ilerideler.

, daha iyi grafik-

miydi? Hi¢ zannetmivorum.

Gazette: MS-DOS, sans yiizdesi
bakimindan yazihm pazarinda basta
geliyor ancak C 64 yazilimlari da ¢a-
galmaya devam ediyor. C 64 ve C 128
pazarinda hala yazilm girketleri icin
firsatlar var mi?

Mclntyre: Berkeley Softworks vi-
ne iyi bir 6rnek. Bu sirketin iki yil 6n-
ce desteklemeye basladigi tirtn, o za-
man i¢ vasindaydi. Brian Dougherty
[Berkeley’in kurucusu] C 64’iin yete-
neklerini hala timiiyle kullanamadi-
gimiz diigtiniiyor - ve bunu da dur-
madan bize gosteriyor.

Gazette: Commodore, bulundugu
yeri AMIGA ve PC uyumlularla ge-
nisletti, Bu atihmlar sekiz-bitlik tiriin-
lerin enerjilerini alip gotiirmiyor
mu?

Meclntyre: Isin o kisum gozden ¢1-
karamayiz. C 64 ve C 128, Commo-
dore Business Machines'in dnemli bir
parcasidirlar ve éyle olmaya devam
edeceklerdir. Burada bizim AMIGA
teknolojisiyle, MC-DOS teknolojisiy-




le ne yaptigimiz 6nemli degil. Bunlan
iiretirken C 64 ve C 128’1 ortadan kal-
dirmay: asla disinmedik.

Simdi bir problemimiz de var. Bu
iilkede herhangi bir sey zirveye ula-
sir ulasmaz veya daha yiikselmeyecek
duruma geldiginde hattd daha koti-
sii, bir par¢a gerilemeye basladigin-
da onu terkedip gitme egilimiz var.
Bu ¢ok sagmal!

Gazette: Fakat is diinyas: boyle.

Mclntyre: Perakendecilerle aram-
da su konusma gegiyor:

“*Artik satislar gecen yil bu vakit-
lerde oldugu kadar iyi degil.””

“‘Kariniz ne kadar? Satislarinizdan
size kalan rakam nasil?”’

Eger bugiin baska bir iriin i¢in C
64’iin getirdigini getirecek bir kar
planlamasi yapsak, perakende satica
hemen bunu benimser. Isleri uygun
perspektiften degerlendirmek lazim.

Gazette: Pazarlama konusunda C
64, bu bes yil iginde baska ne gibi
avantajlar kazandi1?

Meclntyre: Makinenin islevleri de
gelisti. QuantumLink iyl bir 6rnek.
Burada C 64 kullanicisina hazir bir
on-line hizmeti var. Yaklasik 350 Do-
lar’a - bilgisayar, disk drive, modem
ile bilgisayarh alisveris, banka hiz-
metleri, havayolu rezervasyonlari,
bilgi hizmetleri vb.’den yararlanabi-
lirsiniz.

Gazette: Buna ragmen, makine ba-
zen demode ve eski olarak niteleni-
yOr.

MclIntyre: Bugiin eger C 64°(in bil-
gisayar pazarindaki yerini belirleye-
cek olursak - RAM, byte ve bit’leri
unutun - gidip Commodore 64’iin is-
levsel olarak tarif ettigimizde kisisel
mikroprogramlama alaninda fantas-
tik bir ilerleme olarak takdim edilirdi.

Problem sudur ki, basindan beri
bu isin i¢inde olanlarla konusmaya
bagladiginizda ‘‘sadece sekiz-bit’lik’’
diyerek isteksiz bir tavir aliyorlar.

Kim aldirir? Siz makineyi belli bir
amag igin satin ahrsimz. Eger bu
amaci tatmin ediyorsa asla demode
degildir. Yalmzca sizin gereksinimle-
riniz demode olur. Eger gereksinim-
leriniz ortadan kalkarsa onu tatmin
edecek donamima da gerek duymaz-
simz. Vazgecilen sey donamm degil
gereksinimdir. Eger bu gereksinim
2000 yilina kadar varolmaya devam
ederse makine yine tatminkardir.

Donanimin demodelesmesi diye bir
sey soz konusu olamaz. Bu deyim bu
endiistrideki bos laf treticileri tara-
findan ortaya atilmistir ve yine bos
laftan baska bir sey degildir.

TR ::_fimf

64 Bir Darbogazda: Activision’un Goriisii

Bruce Davis, Activision’un baskani, 64’iin gelecegi konusunda Rich
Meclntyre’dan degisik ve daha az iyimser bakiyor.

64 Nintendo’dan oldukca zarar gorityor. Tandy, fiyatlar: indirmek
ve Ms-DOS makinelerinin performanslarimi yitkseltmekle iyi bir is yapti.
64 ise giin gegtikge sikisiyor.”’ diyor Davis.

Commodore boyle bir pazarda nasil basarili olabilir sizce?

“flk basta fivat-deger iliskisini iyi ayarlamalari lazim. 64 su anda,
aym ve belli ozellikleri oldugu halde bir ka¢ yildir aym fivatla satili-
yor. Commodore ya fiyat: diigiirmeli ya da makineye yeni 6zellikler
eklemelidir. Bir seyin mutlaka degismesi gerekiyor yoksa pazar payin
kaybetmeye devam ederler.”’

64’11 yazihm perspektifinden nasil goriiyorsunuz?

“Yine, pazar payi disityor. Bunun yaninda, 64 yazilimlarinda fiyat
indirimi de oldu - bu fiyat indiriminin oldugu tek alan.

““Bu biz yazihim sirketleri i¢in bazi problemleri de beraberinde geti-
riyor. Bir Nintendo kartusunun ortalama satis fiyati 64 yazilimindan
daha pahah - ama bu bizim i¢in bir pozitif etken degil.”’

Commodore makinelerinin yi-lksek satis rakamlan diigiik fiyatlarn
dengelemiyor mu?

“lyi satan bir video oyunn kolayhkia alt1 haneli rakamlara kadar
¢tkan satiglar yapabiliyor.” diye Davis kaydediyor. Bir 64 oyununun
bu kadar satmasi nadir bir durumdur. Bu nedenle, makinamn yiiksek
satigimin dﬁ§ﬁk marjlar: hakli ¢ikardigi tartismas: artik gercegi yansit-

- muyor.””

Oyleyse, 64’1 desteklemeye daha ne kadar devam edeceksiniz?

““Pek ¢ok yil daha. HAala uygun kér imkanlari var. Ancak iiriin stra-
tejisinde belirgin degismeler oldu. Iki yil 6nce 64’ten gelen gelirler simdi
iigte birden daha az.””*

dddd
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Sir-Tech’ten Gelecege Bakis

Robert Sirotek, Sir-Tech sirke-  ne kafi'zlr 64 ve 128 satmaya devam
tinin bagkan vekili, Commodore’- - edebilir?
un ve sekiz-bit makinesinin karst “‘Bu konuda, Nintendo ve Sega,

kargiya olduklan zorluklarin uste-
sinden gelecekleri goriisiinde.
“Ortada milyonlar satmis bir
makine var ve bu nedenle yazilim
diizeyi bakimindan gelecegi konu-
sunda oldukea iyimserim.”’ diyor.
Sirotek. ‘*“Makinay1 pek ¢ok yazi-
hmla desteklememizin nedeni de
budur.”
Bilgisayarin kendisi hakkindaki
fikriniz nedir? Commodore daha

64’c agir darbeler vuruyorlar.
Commodore’un gergek bir adap-
tasyon problemi var ve Nintendo
ile bagedebilmesi igin ya 64’iin do-
namimuni yenileyerek veva makine-

- yi yeniden adapte ederek karsilik
~ vermeleri gerekiyor.”’

Bu yapilabilir mi? Commodo-
re’un makinay uzun siire yasata-
cafina inaniyorum. Bu makineden
vazgecmeyeceklerdir.




Hazirlayan: Can OZTURK

PLUNDERED HEARTHS

Macera Pesinde’yi ne kadar bayan
okurun takip ettigini ve bayanlarin
ne kadar adventure oynadiklarini
bilmiyorum ama bu oyunun tanitimi
ozellikle onlar igin yaptim. Infocom,
Plundered Hearths ile bayanlar igin
romantik bir diinya yaratiyor.

Bu, okyanuslarda gegen adventu-
re, romans karisimi bir oyun. Oyun-
da Sinistra adasinda hasta oldugu
haberini aldiginiz babanizi ziyarete
giden bir kadin kahraman roliinde-
siniz. Gergekte babaniz zorba hi-
kiimdar Lafont tarafindan hapsedil-
migtir. Lafond Deux ad!i goletle Ba-
ti Hint adalarina dogru yolalirken ge-
mi bir anda korsanlarin istilasina ug-
rar. Kaptan Davis sizi cdasina kitler
ve gider.

Kisa bir slire sonra sarhos korsan
Crulley'in saldinsindan gugcliikle
kagtigimizda herkesin korktugu kor-
san kaptani Falcon (Sahin) tarafin-
dan kurtarilirsiniz. Oyunun bu boli-
munde gegen konusmayi aynen si-
ze nakledeyim:

“.titreyerek, agir silahin tetigine
dokunursunuz. Gurleyen riizgéardan
silahin gurdltdld sesini duymaniza
ragmen karanlik figlr size dogru
yaklasmaktadir.”

“Beni dldirmemelisin,” diyerek
silahin (stiine basarken ‘‘¢lnki
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ben seni Jean Lafont’tan koruyacak
tek kisiyim.”" der adam

Rizgardan ugusan kestane renkli
saclar giineste yanmis ylzun( cev-
relemektedir. Dudaklarini kivirarak,
gobzleri Uzerinizde kalan tek giysi
olan islak bir kombinezonun {zerin-
de dolasirken derin deniz mavisi
gbzlerinin ve gugll denizci vicudu-
nun farkindasinizdir. Sonra adam
yaklagir ve dudaklari sizinkiyle bir-
lesir. llk anda kendinizi geriye dog-
ru gekmeye ¢alisirsiniz.

Adam sizi kendisine dogru basti-
rip egerek ‘‘Ama soyler misin bana”
diye kulaginiza fisildar ‘‘seni ben-
den kim koruyacak?"'

Sonugta babanizin kaptan Nicho-
las Jameson'u (Falcon) kendisini
hapsedildigi zindandan kurtarmasi
i¢in gérevlendidini 6grenirsiniz. Ba-
banizin size Falcon ile génderdigi
mektupta ona giivenmeniz gerekti-
ginden bahsetmektedir. Daha son-
ra gemi adaya varir ve siz de ma-
ceraya karisirsiniz.

Bitin bu yukarida anlattigim
olaylan pek fazla komut girmeden
ve bilmeceleri ¢ézmeye ugrasma-
dan rahatga oturup seyredebilirsi-
niz. Bu kisimda oyun sanki kendi
kendine oynuyor ancak adaya ¢ikar
¢itkmaz oyunun gidisini ele alip bil-

meceleri ¢6zmeye bagliyorsunuz.
Ornegin ilk basta, size gelen balo
daveti icin uygun kiyafet bulmak ve
babanizin nerede hapsedildigini 63-
renmek zorundasiniz.

Oyunda bilmeceleri ¢dzerek 25
puana ulasmaniz gerekiyor. ltiraf et-
meliyim bu pek zor degil. Bu puan-
larin gogu fazla ugrasmadan kendi-
liginden kazaniliyor. Ancak adaya
¢ikmadan gemide isinize yarayacak
her turli esyayr almalisiniz yoksa
adada bazi zorluklarla karsilasabi-
lirsiniz. Ustelik program gemide ne-
yi unuttugunuzu da séylemiyor.

Plundered Hearths Infocom tara-
findan yazilmis olmasina ragmen ol-
dukga kolay bir oyun. Oyunu test et-
tigim AMIGA versiyonunda grafikler
olmamasina ragmen diger oyunlar-
da oldu@u gibi bu ustaca yapiimis
tasvirlerle oyun yine zevkli bir ad-
venture haline gelmis. Tabii bu s6-
zum romantizmden hoslananlar igin
gegerli.
infocom
AMIGA/C 64 Kaset-Disket
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LIFE TERM

3142 yilindayiz. Dlnyayl yénet-
mekte olan demokratik hikimet
aniden devrilir ve yerine gok geze-
genli sirketleri milyarlarca dolarlik
yatinmlarin Gzerinde hak sahibi ya-
pan bir yénetim gelir. Bu sirketlerin
dustndugdu iki sey vardir. Kisisel ¢i-
kar ve rekabetin ortadan kalkmasi.
Oteden beri sliregelen adalet ise ti-
cari glgler pesinde kosan fraksiyon-
lar ile strekli mcadele iginde bulu-
nan ticari polis tarafindan dengede
tutulmaya calisiimaktadir. Hayat,
zenginler igin kolayken belli bir var-
g1 olmayanlarn zor sartlar bekle-
mektedir. Hile, ihanet ve toplumsal
bozukluk yaygin hale gelir. 3147 yi-
linin 14 Mart guni Flo-Tech sirketi-
nin merkezi laboratuvarindaki bilgi-
sayarlar binada davetsiz bir misafi-
rin varligini bildirirler. Bunun Gzeri-
ne glvenlik personeli derhal girisin
yapildi§1 noktaya génderilir ve kisa
bir catigmada gorevlilerden birisi
saldirgan tarafindan vurularak oldd-
ralir. Saldirgan ise kagmayi basa-
rir. Olay esnasinda Jake Stalin, olay
yerinden 13.000.000 mil uzakta ol-
masina ragmen suglanip mahkeme
edilerek gérevlinin 8limiinden suglu
bulunur ve en agir cezaya ¢arptiri-
lir. Life Term yani miebbet hapis.

Artik bu tur cezalarin infazi eski-
den oldugu gibi hapishanelerde ya-
pilmadigindan Jake'in Souzel de-
nen kimsesiz bir gezegende, artik-
lardan insa alaninda kullaniimak
uzere hammadde Ureten bir fabrika-
da ¢alismasina karar verilir. Burada
hayatinin geri kalan kismini yalniz

basina gecirecektir. Acaba buradan
kurtulmanin hi¢ yolu yok mudur?
Oldukga ilging bir bilim-kurgu hi-
kayesi, degil mi? Ancak ne yazik ki
oyun, bu gizel konuyu tamamlaya-
cak kadar iyi yazilmamis. Oyunun
eksiklikleri basta kelime hazinesinin
azhgi ve cevap vermedeki yavaslik
olarak géze garpiyor. Bence bu ad-
venture oyununu digerlerinden Us-
tin yapan 6zelliklerin basinda ver-
diginiz komutlari hangi noktaya ka-
dar anlayabildigi ve bu komutlara ne
kadar uygun cevaplar verdigi gelir.
Maalesef, Life Term her iki agdan
da son derece kisir bir oyun.
Bugtine kadar Ingilizcede ‘inte-
ractive fiction’ olarak da anlatilan
adventure oyunlar buyilk ilerleme-
ler kaydettiler. Tabii yine Magnetic
Scrolls ve Infocom adventure’larini
ornek olarak gosterecegim. Bu sir-
ketlerin oyunlarini oynarken herhan-
gi bir komut verdiginizde bu komut
yanhs olsa bile program komutun
neden yanhs oldugunu belirten bir
cevap verecektir. Bu 6zellige son
yillarda ¢ikan hemen her iyi adven-
ture'da rasthyoruz. Life Term'de ise
yanhs bir komuttan sonra aldiginiz
cevap hep ayni; ‘You can't’. Uste-
lik, program yanlis bir komutu dog-
ru olandan daha gec cevapliyor. Bu
da slphesiz kisa bir sirede prog-
ramdan sogumaniza neden oluyor.
Ayrica programda ne RAMsave
ozelligi ne de TAKE ALL vb. oyunu
kolaylastiran komutlar bulunmuyor.
Grafiklere gelince. Life Term'lun
grafikleri agir gizilen, kalitesiz ve ba-

sit resimlerden olusuyor. Herhalde
oyunu yazan sirket grafiklerin ad-
venture’larda oynadidi roll tahmin
ederek oyuna grafikler koymayi ve
bu grafiklerle bu oyunun disik ke-
lime hazinesinden dogan eksikligi-
ni telafi etmek istedi. Ancak grafik-
ler oyunla ilgili higbir anlam tagimi-
yor. Herbiri az renkli ve geometrik
sekillerden olusan basit resimlerden
basgka bir sey degil. Bana sorarsa-
niz sirket oyunu yazarken grafik
koymak yerine oyunun kelime hazi-
nesini daha ¢ok gelistirip uygun me-
kan tasvirlerini de text olarak yap-
saydi belki de ilging hikayesi ile or-
taya ¢ok glizel bir oyun ¢ikabilirdi.
Oyunda nasilsa grafikler var diye
distnaldiginden geldiginiz yerler
hakkinda ¢ok az bilgi veriliyor.
Aklima gelmisken soyleyeyim.
Oyunun yavasligi GAC (Grafikli ad-
venture’lar yapmayl saglayan bir
program) ile yaziimasindan ileri ge-
len bir durum. Ama neden oyunu
daha iyi bir programla yazmayi de-
nemediler, 0 da ayn bir soru.
Genel olarak soyle bir bakacak
olursak Life Term iki-t¢ yil dnceki
basit adventurelari hatirlatiyor. Bil-
mecelerin basitligi ve bazilarinin ¢o-
ztimundeki belirsizlikler Life Term’l
zevksiz bir adventure haline getirdi-
di gibi diger eksiklikleriyle oyun ma-
alesef asagidaki puanlari hakediyor.

Alternatife Software
C 64 Disket-Kaset
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SPIDERMAN ICIN ACIKLAMA

Bu ay sizlere Subat sayisinda
MASTERS OF UNIVERSE igin ver-
diginiz programin SPDERMAN ver-
siyonunu veriyoruz. Programi galig-
tirmak igin yine ayni sekilde once
oyunu yikleyip RUN ettikten sonra
Quit yazarak veya bir Reset Switch
kullanarak oyundan gikin. Asagidaki
programi yazin ve galistirin. Space
tusuna basarak programi dondura-
bilirsiniz.

PROGRAM ADI

00010 PRINT

98815 AA=25424:BB=30760

900380 CC=PEEK (X)

00850 PRIMT "":MEXT

20060 RETURM

SPIDERMAN LIST

{CLR><CTRL-8;";CHR#%$(14):FOKE
53280 ,08:POKE 53281.0

20020 FOR X=AA TO BB:IF X=30760 THEM EMND

0P835 GET A%: IF A$=CHR$(32) THEN GOSUB 55

90040 IF CC>64 AND CC<31 OR P>36 AND P12
3 THEMN PRINT CHR$(CC): sHEKT

PPB55S GET A%:IF A%="" THEM S5

<183
(@75
(@66’
(B39
{ela’

{242
L1178
(@37
118

53



SHERLOCK

Unlii dedektif Sherlock Holmes
gergekten adventure oyunlarina ko-
nu olmak i¢in ¢ok uygun bir karak-
ter. Is zor bilmeceleri g6zmeye ge-
lince bu konuda Sherlock Holmes'-
dan daha uzman bir kisi diglinemi-
yorum. Infocom bunu iyi gérmds ol-
mali ki ‘Sherlock ve Kraliyet Micev-
herleri Bilmecesi’ isminde yeni bir
adventure yazdi. Aslinda bundan
birkag yil kadar dnce Melbourne Ho-
use da ayni isimde benzer bir ad-
venture yazmisti ancak o zamanlar
bu oyun fazla tutulmamisti. Simdiy-
se ayni denemeyi Infocom yapiyor
ve bence bu oyun eskisinden kat
kat daha kaliteli ve basarili olmaya
aday.

Oyunumuzun konusu Victoria
devri Londra’sinda gegiyor. Usta bir
hirsiz tag giyme yildénimu kutlama-
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larinin arifesinde Kralige'nin takaca-
g1 paha bigilmez mucevherleri ko-
runduklari Londra kulesinden gali-
verir. Eger kutlamalardan 6nce mil-
cevherler bulunup yerine konmaz-
sa blyilk bir skandal kopacak ve
hikamet halkin gbzundeki degerini
kaybedecektir. Ingiltere’de bu zor
gorevin Ustesinden gelebilecek ki-
si ise hepimizin de bildigi gibi Sher-
lock Holmes’dan bagkasi degildir.
Bunu ¢ok iyi bilen hiikiimet bir ada-
mini ¢oktan Holmes'(in evine gon-
dermistir bile.

Oyunda Sherlock Holmes yerine
onun sadik dostu Doktor Watson ro-
lindesiniz ve Holmes'lin yardimiy-
la meseleyi aydinlatmaya ugrasiyor-
sunuz. Hikéye, Haziran 1887'de bir
Cumartesi sabahi saat 5'te Dr. Wat-
son olarak elinde ¢antaniz oldugu

halde Baker caddesi 221B numarali
eve gelip kapiyl calmanizla basliyor.

Kapiyi agan evsahibesi Bayan Hud-
son sizi oldukga endiseli bir sekilde
karsiliyor. Bayan Hudson'dan bir zi-
yaretginin geldigini ve bu arada Hol-
mes’un herseyden ilgisini kesip
hasta gibi dylece distindiglinG 63-
reniyorsunuz. Burada ilk yapmaniz
gereken sey Holmes'u uyandirarak
ziyaretci ile gérismesini saglamak-
tir. Bunu basardiktan sonra ziyaretgi
size mucevherlerin ¢alindigini anla-
tiyor ve ayrilmadan énce hirsizin
olay yerinde Holmes igin biraktigi bir
notu veriyor. Bu notta hirsizin mu-
cevherleri gizledigi yerlerden bahse-
den bir siir yazili. Holmes siire soy-
le bir gbzattiktan sonra bir bilgisa-
yar hizinda disunerek ilk gidecedi
yerin neresi olduguna iliskin bilme-
ceyi hemen ¢oziyor. Bundan son-
ra Holmes ile birlikte Londra’nin sisli
caddelerinde yolculuk yaparak mu-
cevherleri bulmaya ve sonugta hir-
sizi yakalamaya koyuluyorsunuz.

Bu noktada oyunun AMIGA ver-
siyonundaki ilging bir dzellikten bah-
setmek istiyorum. Infocom’un ad-
venture'larinda grafiklere pek yer
vermediginden daha 6nce bahset-
mistim. Her ne kadar Infocom bu
stratejisinden AMIGA’da bile vaz-
gecmemigse de AMIGA'nin olaga-
nustl ses yeteneklerinden yararlan-
madan edememigler. Ornegin oyun-
da, yolda giderken Big Ben'in ¢an-
larinin uzaktan saat basi galisini, atli
taksilere binerken atlarin kisneme-
sini, keman galarken ¢ikan sesleri
vb. pek gok sesi bilgisayardan do-
gal haliyle duyabiliyorsunuz. Bu
ozellik oyuna ayr bir hava katiyor.
Ayrica, her mekan! genis bigimde
anlatan metin sayesinde elinizde bir
turist rehberi varmis gibi Victoria
devri Londra’sinda bir gezinti yap-
mig oluyorsunuz. Tabii oyunu ya-
zanlar Amerikal olduklarindan bu-
na oOzellikle dikkat etmisler. Oyun
gercek zamanda oynanmiyor ve
verdiginiz her komut zamani bir da-
kika ilerletiyor. 64 versiyonunda bil-
gisayar komutlara biraz daha geg¢
cevap verirken AMIGA’da cevaplar,
haliyle, aninda geliveriyor.

Holmes ile birlikte bilmeceleri
¢ozmeye calisirken dostunuzun si-
ze sOyledigi baz sézler ¢ok ilging.
Ornegin, 6nceden kaydettiginiz bir
oyunu oynamak istediginzde oyunu
yukledikten sonra Holmes “‘Nereler-
deydin?’’ veya ‘‘Artik devam edebi-
lir miyiz?"" gibi sorular soruyor. Eger



oyunun iginde ipuglarina bakmak is-
terseniz Holmes size 'Oh! Eger ge-
rekiyorsa!'’ vb. muzip cevaplar ve-
riyor. Oyunun kelime hazinesinin
¢ok genis olmasi verdiginiz komut-
lara sik sik degisik ve ilging cevap-
lar vermesine olanak taniyor.
Infocom’un oyuna ekledigi baska
bir 6zellik de ‘Hint’ yazarak girdigi-
niz ipuglar bdlimid. Bu bélimde
oyunda karsllasabileceginiz zorluk-
lar siralanarak bir menld meydana
getiriimis ve nerede takildiysaniz
onunla ilgili baghig segerek derdini-
ze care bulmaniz mimkin oluyor.
Bu sekilde istemeden bitin ipugla-

Gecen ay birinci balimani bitirdi-
gimiz Korku Satosu’nun esrarlarini
¢oézmeye bu ay kaldigimiz yerden
devam ediyoruz. Ancak ikinci bolu-
me gegmeden kdyde unuttugumuz
ipi, degirmene geri dénerek GET
ROPE komutuyla almaniz gerektigi-
ni hatirlatalim. Bundan sonra sato-
ya girerek ikinci bolime baslayabi-
lirsiniz.

Oyunun ikinci bélimu yuklendi-
ginde kendinizi iki nébetginin koru-
dugu satonun girisinde buluyorsu-
nuz. Ik yapacaginiz is WEST komu-
tuyla kutiphaneye gitmek olsun.
Burada kitaplhktan GET BOOK diye-
rek kitabi aldi§iniz anda tuzaga di-
serek mahzene yuvarlaniyorsunuz.
Ancak bu mahzenden ¢gikmaniz im-
kansiz degil. SOUTH komutuyla tu-
nele girdiginizde burada talihsiz bir
maceraperestin iskeletini bulacaksi-
niz. Burada su komutlari verin: EXA-
MINE BODY, READ NOTE, GET
DAGGER, EXAMINE WALL, PUSH
BRICK, SOUTH, SOUTH, UP. Sim-
di gelmis oldugunuz yemek odasin-
dan EAST ve DOWN komutlarini ve-
rerek silahhaneye gidebilirsiniz. Bu-
rada secgecediniz silahlar balta ve
zithdir. Bunlarnn GET ARMOUR,
GET AXE komutlarini vererek aldik-
tan sonra UP, WEST, DOWN,
MORTH komutlariyla nébetgilerin
korudugu kapinin énine gelin. No-
betgileri ATTACK KNIGHT yazarak
sahip oldugunuz silahlarla bertaraf
edebilirsiniz. Boylece Dracula’yi ra-
hat¢a ziyaret etme sansiniz dogu-
yor. UP, WEST, WEST komutlary-
la tekrar kitliphaneye gelerek su

rini gérerek oyunun heyecanini kay-
betmediginiz gibi derdinizi bana ya-
zZip cevap bekleme zahmetinden
kurtularak daha ¢abuk ve kolay bir
sekilde ¢bziime kavusuyorsunuz.
Oyunun bu béliminde de bazi
muziplikler var. Ornegin *'64’un ka-
rekoki nedir?” bilmecesi (?) igin bir
ipucu verilmis. Yine “Hirsiz kim?"*
bilmesi igin verilen ipucunu gérmek
istediginizde komik bir cevap aliyor-
sunuz. lpuglarina bakmamak iste-
yipte bakmadan edemeyenler igin
‘Hint Off’ komutu devreye giriyor.
Bu komutu verdiginizde o oyun igin
ipuclarini géremiyorsunuz.

CASTLE OF TEROR i

komutlari verirseniz kitabi alabilirsi-
niz: BLOW OUT CAMDLE, PUSH
SKULL, GET BOOK. Bu noktada is-
terseniz batiya giderek hazinelere
da sahip olabilirsiniz. Bunu yaptik-
tan usonra EAST, EAST, EAST, UP
yazarak Dracula’nin odasina gidin.
Birinci bolimde aldiginiz bigakla
Dracula’yl KILL DRACULA diyerek
éldurin. ihtiyarin kizim kurtarmak
i¢in yaninizda dagger oldugu halde
TAKE GIRL komutunu verin. Kizi da
kurtardiktan sonra geriye satodan
kagmak kaliyor. Hemen DOWN,
DOWN, EAST komutlarini vererek
gukurun yanina gelin. Normal du-
rumda batin ylkinlz ve kizla bir-

Sherlock gercekten son oylarda
rastladigim en iyi adventure’lardan
birisi. Eger Kurtadam veya Dracu-
la’lari birakip eglenceli ve birinci si-
nif bir adventure oynamak istiyorsa-
niz Sherlock’u kagirmayin.

Infocom/Activision
C 64 Disk, AMIGA
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likte gukuru gegemeyeceginiz agik-
tir. Ancak yine birinci bélimden al-
diginiz iple bunu basarabilirsiniz.
THROW ROPE yazdiktan sonra ne-
hir kiyisina gelerek ihtiyar gelip sizi
kurtarincaya kadar HELP komutunu
verin. Ihtiyar er ya da geg sesinizi
duyacak ve gelip sizi ve kizini kur-
taracaktir, Tabii oyunumuz da bura-
da sona eriyor. Gerisini ben size an-
latayim. ihtiyar kizini kurtardiginiz
icin mutesekkir kalarak kizini size
verecek ve kirk gun kirkgece suren
bir diginle evleneceksiniz.

Yardimlari icin izmir'den Selguk
Erim ve Ankara'dan Can Mingir'a
tesekkdrler.




ADVENTURE IPUCLARI

SPIDDERMAN: Oyunda ilk ola-
rak ‘Madame Web’e giderek oyun-
daki karakterlerin isimlerini SCAN -
isim- komutuyla verin. Ringmaster
disindaki butin dusmanlariniz: yo-
ketmek igin gerekli ipuglari verile-
cektir. Ringmaster igin gerekli ipu-
cunu kendisine sorarak bulmalisi-
niz.. Ringmaster'i yoketmek igin
CLOSE EYES, W, PUSH KNOBE,
TURN KNOBE komutlarini verme-
lisiniz. Sandman igin ise JUMP UP,
W, LOOK CRIB, GET GEM yazma-
lisiniz. Ag yapmak i¢in 6nce 4. kata
¢ikip duvardaki portrenin yaninda su
iki komutu verin: OPEN PAINTING,
TAKE PAPER. Daha sonra 3. kat-
tan EXOTIC CHEMICAL'1 alin ve la-
boratuvar’a girip MAKE WEB diye-
rek agi yapin. Boylece 2. katta gok-
delenin disina ¢ikiyorsunuz. GO
ROOF diyerek catiya gittikten son-
ra havlandirma kapagini acarak ige-
ri girin. Burada dénen bir pervane
goéreceksiniz. Buna SHOOOT WEB
AT FAM komutuyla 5-6 defa ag ata-
rak yavaslamasuu saglayin. Boyle-
ce pervanenin hizi saniyede 50 de-
vire dugecektir. Bundan sonra agi
pervanenin arkasindaki digmeye
atarsiniz pervane duracaktir. Bura-
ya girerek 5 defa DOWN komutunu
verirseniz. Doctor Octopus ve Elect-
royu bulabilirsiniz.

FRANKENSTEIN: Bahgedeki
sandigi agmak igcin UNSCREW HIN-
GE BY KNIFE komutunu vermelisi-
niz. Evdenitibaren E, E, N, N, E, N,
W yon komutlariyla agacin bulundu-
gu yere gelin ve ayi ile karsilasir kar-
silasmaz agaca tirmandiktan sonra
ayl 8 feet kadar uzaklastiginda
agactan inin.

MASTERS OF THE UNIVERSE:
Timelinkleri saate takmak igin FIT
TIMELINK CLOCK komutunu verin.
Nehir kiyisinda bulacaginiz sazlan
WEAVE REED diyerek dokursaniz
saglam bir ipiniz olacaktir. TIE RO-
PE WYCORD komutunu vererek
sadlam bir kanca elde edebilirsiniz.

WOLFMAN: Oyuna baslar basla-
maz LOOK AT MIRROR komutunu
verin. Daha sonra WASH FACE di-
yerek ylzinizu yikayin. Uzerinizde-
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ki kanh yelegi ¢ikarmak igin REMO-
VE DOUBLET yazin. Daha sonra
BURN DOUBLET komutuyla yele-
gi yok edin. Digari gikmadan evvel
sandikta bulunan tdnigi giymeyi
unutmayin.

TEMPLE OF TERROR: Kopriy
gectikten sonra dogudaki evde bu-
lunan cinleri KILL ELVES BY
SWORD yazarak oldarin.

JACK THE RIPPER: Disariya gik-

mak igin kapiyi dedil pencereyi kul-
lanin. TIE SHEET yazarak bir ip
yaptiktan sonra pencereden inebi-
lirsiniz. Disan ¢ikmadan evvel tras
olma vb. islemleri yapmayi unutma-
yin. Pencereden asagi inerken ya-
ninizda herhangi bir sey tasiyama-
didinizdan énce bunlari pencereden
asag atin.

ipuglarini génderen Alex Pamir ve
Ertan Ornek’e tesekklrler.
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Teletekmk ten miu de...

ilgisayar diinyasi heniiz ¢ok fazla bilinmeyen, o 6l¢iide de Urkiitiicti bir dinya...
Kabul etmek gerekir ki yetismekte olan kusak, bu diinyanin
kapilarini aralamada yetiskinlerden daha Onyargisiz, daha cesur...

u gercegin bilincinde olarak Teleteknik, Temel Bilgisayar
B dizisini hazirladi. 6 8gretmen 6 dgrenci kitabindan olusan
bu dizi, cocuklara bilgisayari, bilgisayar1 olusturan
parcalari, programciligi, onlan iirkiitmeden
ve yabancilastirmadan tanitacak
rehber olarak
diistintilmustir.

E* ~ Telete

ELEKTRONIK SANAY! VE TICARET AS.
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Adim Adim:

Bitftlen resme
giden yol.

4
‘Yozwl ve grafigl
pilgisayar monitorune
getiren teknik sUrec;Ier”




1 Siyah-beyaz
grafik: Bitler
noktalan agip
kapatiyorlar

Bir bilgisayar monitériinii yakin-
dan incelediginizde, onun bir siirii
noktadan olustugunu goriirsiiniiz.
Bilgisayar grafiginde ilk adim: Kar-
silik gelen resmin ekranda goriintii-
lenebilmesinden 6nce, bu noktalar-
dan olusan mastarin bellekte doldu-
rulmus olmasi gerekir. Bu bir prog-
ramin gorevidir. Ornegin program
kullamcinin karakter komutlarini,
boyle bir mastara doéntistiirebilir. Bu-
nu saglamak igin, yalnizea 0 ve 1 de-
gerlerini alabilen bitleri belirlenmis
yerlere yerlestirir. Boylece saglanan
en basit durum, siyah-beyaz grafik-
tir. Bellekteki bir 1 degerinin anlamu,
51kl bir resim noktasidir, Deger 0 ol-
dugunda ise, nokta karanlik kalir.
Yukardaki ornek, kosegen bir cizgi
olusturan bir ‘‘bit mastar1’'n1 géste-
riyor.

L...J

E )|0(010/C
D(0/0/0/0(C

[¢]
[+]
0

)[QC

0/0/0/0/0K10/0
0/0/OkR0/0/0
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ORRO0/0/0/0
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0/0/0/0/0!

0/0/0/0/0
0/0/0/0/0]
0[0/0/0/0
0/0/0/0/0
0/0/0/0/0
0/0/0/0/0!
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2 Renkli grafik: Bit
gruplar resim
noktalarini
renklendiriyorlar

Bellekte saklanan bir renkli grafik,
her bir resim noktas: i¢in renk bilgi-
sini igermek zorundadir. Bunun ger-
ceklesebilmesi icin, birden ¢ok bitin
tek bir resim noktasin tanimlamasi
zorunludur. Cizimde bu prensibin 16
renk i¢in uygulamsi gorililyor: Her
resim noktasi i¢in dort bit ayrilmis
durumda. Bu dort bit 16 farkh 0-1
durumu alabilirler ve boylece 16 fark-
I1 rengi temsil edebilirler. Buradan da
anlagilacag1 izere, renkli grafikler
siyah-beyazlara oranla ¢ok daha faz-
la bellek alanina gerek duyarlar. Or-
negin ayni resmin 16 renkli bir versi-
yonu igin sivah-beyazin dort kati bel-
lek alam kullambir. Kullamlabilecek
azami bellek alani sinirh oldugundan,
kullanici bir tercih yapmak durumun-
dadir: Resmin yapisi icin ¢ok sayida
nokta (yiiksek ¢Oziinirlik) isteyip,
renkten vazgegebilir ya da renkli bir
resim isteyip daha kaba bir ¢6ziiniir-
lige raz1 olabilir. Bu arada cizim
renkli grafikte ¢ok yaygin bir mari-
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feti de sergiler: Aymi anda sergilene-
bilen ve toplam kullanilabilen renk-
ler arasindaki fark, c¢izizimde de go-
riilebildigi gibi, bitlerin olusturdugu
dortli gruplar, 16 say: degerlerinin
“gostergeleri’’dir. Bu sayilar (teknik
olarak: 8-bit sicili) O ila 255 arasinda
olabilirler. Bu sayimin degeri, 0000 bit

~

14
¥
09
!
(8151

det bit sicili, 0
arasindaki
kaydeder,
nangi

in lam renk

€

D&t
DS

cadirdigim™
belirler

grubunun hangi rengin gosterdigini
(6rnekte 10) belirtir. Boylece artik
tiim renkler ekranda ayni anda go-
riintiilenmez, ama kullanici gereksi-
nimine gore 256 renk arasinda 16’sin1
secebilir. Yani ya genis ya da dar (Or-
negin yalmzca mavinin tonlari) bir
renk yelpazesi.



3 Monitérde harfler:

87 78 7.7 1.7 Bilgisayar onlarin
adlarini 6greniyor
79 68 79 82
Solda, bir bilgisayarin goriintiile-
69 68 65 7.8 necek bir yaziy1 nasil sakladigim go-
rilyorsunuz. Alttaki kod listesini kul-
lanarak burada verilen ciimleyi ‘“de-
3.2 6.6 8.2 6.5 kode edebilirsiniz’’. Buradaki yon-
tem, grafik gosterimlerinkinden tii-
86 79 3.2 83 miiyle farklidir ve eskiden beri siddet-
le duyulan bellek alani gereksinimin-
den kaynaklanmaktadir. Bu yontem-
6.3 7.8 65 3.2 de harflerin tam gorintiileri grafik
olarak bellekte saklanmaz, bunun ye-
3.3 rine yalmizca ASCII degerleri (her
harf i¢in bir kod sayisi veren bir
norm) saklanir. Boylece her harf icin
e TR T M ML

Ekran bellegi:
Orada ne varsq,
ekranda goéruntalenir

Grafik ya da metin, ekranda go-
riintiilenmesi gereken ne olursa ol-
sun, 6nceden kesin olarak bir bellek
alaninda bulunmak zorundadir: Ek-
ran bellegi, Bu bellek béliimitiniin ice-
rigi siirekli olarak okunur, gdsterim
icin hazirlanir ve ekrana gonderilir.
Bir bilgisayarda birden fazla ekran
bellegi (*‘sayfalar’”) olabilir. Burada
li¢ bellek alani bir grafigi kaydeder,
ama ekranda yalnizca aktif olan (fi-
ziksel) ekran belleginin igerigi gériin-
tilenir. Bir baska grafigin gdériintii-
lenmesi, onun bulundugu bellek ala-
ninin ‘‘aktif’’ olarak tanimlanmasiy-
la gerceklesir. Boylece grafik arka
planda olusturulur ve bir gOstergenin
degismesiyle ‘‘bir anda’’ ekrana gelir.

yalnizca bir bayt kullamilir. Ayni is
grafik olarak yapilsaydi bunun en az
alt kat1 yer harcamak gerekecekti.
Fakat: Monitérde goriintiilenmeden
once kod sayilarinin “‘resimler’’e do-
niistiiriilmesi gerekir (Bakiniz: Konu
6). Peki bilgisayarin yardimi olma-
dan burada ne yazdigini okuyabile-
cek misiniz?

Ekran kodlarinin karsiliklar

A 65 I 73 | @ 81
B 66 J 74 | R 82
c 67 K 781§ 8
D 68 [BorGTE | T REd
E 69 M- TF | U 8s
F 70 N 78 | Leerzei-
Gtz O 79 | chen 32
Ho. 72 P80 |4 38

“Fiziksel’’ ekran
bellegi: burada ne
varsa okunuyor ve
hazirlanarak monitdre
gonderiliyor. Icerik
ekranda
gorintileniyor.

Diger iki ekran bellegi
(‘‘sayilar’’) yedekte
duruyor. Bunlardan
grafikler ekranda
goriinmeksizin arka
planda hazirlaniyor.
Ancak bilgisayar
sistemi aktif hale
gelecek olan ekran
belleginin baslangicini
isaret eden say!
degistiginde, yeni
bellegin igerigi
ekranda gorintilenir.
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5 Ekran
denetleyicisi:
Bellekteki bitleri
ekran grafigine
doénustarar

Bilgisayar sisteminde, bellekte ek-
ran igin bit mastarim hazirlayan bo-
liime ‘“‘ekran denetleyicisi’” ad: veri-
lir. Bu denetleyici, ekran belleginin
icerigini saniyede 50 kez okur, ¢iin-
kii ekranda bir resim kural olarak sa-
niyede 50 kez goriintiilenir. Alitaki
sema (16 renkli bir yelpaze i¢inden)
aym anda sunulan dért renkten olu-
san bir grafigin olusturulma siirecini
gosteriyor. 1. Adim: Ekran denetle-
yicisi ilk resim noktasini, yani bellek-
teki ilk iki biti (2 bit = dort renk)
okur. 2. Adim: Bu bit, gériintiilen-
mesi gereken rengin asil degerini gos-
terir (00, 0010 degerini gosterir). 3.
Adim: elde edilen 0010 renk degeri
monitore giden hatta iletilir. Bu hat-
lar Ingilizce Red-Green-Blue-
Intensity sozciiklerinin basharfleriy-
le RGBI olarak adlandirilir. RGBI'-
ler, gosterim verilerini, ii¢ temel renk-
ten olusan bir renkli resmi gériintii-
leyecek olan monitére iletirler. Inten-
sity (yogunluk) degeri, gésterimin

Yazi: Sayilar,
taramalh resimleri
gosteriyor

Yaziy1 -harfleri, rakamlari, nokta-
lama isaretlerini ve ¢zel karakterleri-
monitérde goriintillemek i¢in, noktal
grafiktekinden ¢ok daha farkh ve
karmasik bir yol izlenir. Monitor, yo6-
netim bilgisi olarak her bir karakte-

Betlawte " 00
SavdEnan
BT MORIRSY ;
L feit
pop
fom dogonon
mﬂ Ve dént
s e L
s Eivn
PG W
oy iR
At :
Powitor -
F-—-.u..
L

parlak m1 koyu mu olacagini belirler.
drnegin 0010 degeri, monitdrde ko-
yu mavi bir noktayi gosterir. Denet-
leyici bu bitleri hatlara akim sinyal-
leri halinde yerlestirir: Yiiksek akim
(= 1) ana rengin aktif hale gelecegi-
ni, disiik akim (= 0) ise aktif olma-
yacagini belirtir. Denetleyici, bu ve-

6. Schrift:

0010 G101 101 1110

T plpazagen segion
m

= 4B

Monits o

% i
i

§ o -~ 0_

ri hatlarimin yam sira ekran gosteri-
minde hizi belirleyen iki senkronizas-
yon hattini da y6netir. Bu siireci her
resim noktasi i¢in saniyede 50 kez yi-
nelemek zorundadir. 320 x 200 nok-
talik “‘kotii” bir ¢oziimlemede 50 kez
64 000 nokta koyar, yani toplam 3.2
milyon nokta!

Zahlen 65 66 69 82 iS?:\:L lodarn
zeigen auf § ekran bellegi

Rasterbilder

Hart kod sayilarinin
harf resimlerine
dinigmesi: Ekran

o o »

Karaktor ireticisi
(harflerin goriintiisiinii
tanimlar)

rin taramali bigimde tam goriintiisii- belleginde okunan Ekran

nii ister. Bellekte saklanan say1 kodu- deger, ‘'karakter denetleylclsi

nun ““resmini’’ olusturmak, ekran de- ﬁrellcisi"nde batunan

netleyicisinin gorevidir. Ekran denet-  pooctarina igaret eder. Satir

leyicisi burada ilk adim olarak ekran  Burada ABLA sdzclgi sayicisi A

belleginin igerigini okur. Fakat bura- kaydedilmistir. "

da bit mastar: yerine herbiri tam ola- R o

rak bir karaktere isaret eden ASCII ! Senkronizasyon bit degerler
degerlerine rastlar. Ornegin 65 sayi- e f hatlan araciligiyla
st A harifini, 32 sayis1 ise boslugu — = akim diizeyini
simgeler. Denetleyici bu is igin bir Monitor 'v denetler
ROM ¢ipi olan ‘‘karakter lreticisi’- e _m

'ni kullanir. Bu ¢ip, tiim ‘‘karakter
resimleri’’ni (silinemez) bitler halin-
de saklar ve bu is kod numaralarinin
sirasina gore yapar (bosluk 32. sira-
da, A harfli ise 65. sirada yer alir).
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7 Sayisal monitor:
Bitler yalnizca 64
renk olusturabiliyorlar

Burada ‘‘sayisal’’ kavrami, resim
verilerinin bilgisayardan monitére
aktarilmasina iliskin olarak kullani-
liyor: Yonetim bilgisayar: 0 ve 1 de-
gerlerine karsilik geliyor. Kablodaki
diisiik bir akim 0 olarak, belli bir dii-
zeydeki akim ise 1 olarak yorumla-
nir. Herhangi bir ara deger yoktur.
Dolayisiyla kag rengin sayisal olarak
iletilebilecegini hesaplamak, son de-
rece basittir. Daha ¢nce anlatilan 4
hatli RGBI baglantisinda 16 farkh
aktarim durumu ve bununla baglan-
tih olarak ekranda aym anda goriin-
tillenebilen 16 renk olasilign vardir.
EGA kartlar1 her temel renk icin iki
hatla ¢ahsirlar, bu nedenle yogunluk
hattina gerek kalmaz. Iki hat 6rne-
gin dort kirmizi tonunu yiiriitebilir-
ler (00=Kirmizidan, 01, 10 ve 11’e
tam yogunluga). Basit bir hesap:
4 x4 x4 temel renkle 64 karisim to-
nu elde edilebilir. Bu sayisal monitor-
lerin en dst sinindir.

Yukaridaki sema, ekranin yapilan-
dinlma siirecini tam olarak goster-
mektedir. Denetleyici, ekran bellegin-
de ilk kod olarak 65’i buluyor. Bu
kod, karakter iireticisindeki 65 no.lu
bit mastarini, yani A’y1 isaret etmek-
tedir. Gerekli olan ikinci bilgi “‘satir
sayicisi’’ndan gelir. Bulunan matri-
sin ilk satinmin kullamlmas: gerekti-
gini bildirir. En ustteki sekiz bit (1.
satir) boylece iletilmek tizere segilir ve
igerdikleri O ve 1 degerlerine uygun
olarak monitore giden veri hatlarin-
daki akimi yonetirler. Tek renkli
(monokrom) gosterimde tek bir hat
kullamlir -nokta 1sitkhdir ya da degil-

b dir. Birgok kisisel bilgisayarda bunun

* yam sira aydinhik degerini yéneten bir
yogunluk hatti da bulunur.

Bir sonraki asamada, ikinci karak-
ter siraya girer. Monitorde ilk nok-
talar satinn tamamlanincaya kadar bu
boyle siirer. Sonra yeniden A’dan
baslanir. Bu siire¢ matrisin sekiz sa-
urimin tiimi monitore iletilene kadar
devam eder. Bundan sora tiimi ta-
mamlanmus harfleriyle, anlayabilece-
gimiz bir satir ekranda gorantiilenir.

D 1

; Koyu
kirmizi

Analog monitor:

Ara kademeler
konusunda renk
ihtisami

Ekran verilerinin iletilmesinde
““analog’’ kavrami, bir hattin duru-
ma gore yalmzca 0 ve 1 degerlerini ta-
simayip, hassas bir bicimde kademe-
lendirilmis sinyalleri de iletilmesini
anlatir. Burada da ekran denetleyicisi
hatlara akim verir. Fakat analog mo-
nitérde bu ¢ok farklh bir anlam tagir:
Denetleyici i¢sel (sayisal) renk kodu-
nu alir ve bundan 0 ila 0,7 Volt ara-

r§w=*7

oo

1

Tam
yesil

sinda tam olarak belirlenmis bir akim
dretir. Bir VGA monitérii bu alan
icinde Volt degerine bagimli olarak
64 kademe tamimlar (6rnegin 0,35
Volt yaklasik 32 degerine karsilik ge-
lir). Bu yontemle tek bir hat {izerin-
den monitdre bir temel rengin 64
farkli yogunlugu iletilebilir. Bu is yal-
nizea ii¢ veri hatti iizerinden yapildi-
ginda, temel rengin 64 x 64 x 64 ka-
demesi -ayn1 anda 262144 renk kom-
binasyonu- gergeklestirilebilir! Bunun
yamsira ‘‘monitor-tammlamasi” igin
kullamlan hatlar da vardir: Modern
bir monitér, bunlar iizerinden analog
veya sayisal olmak iizere hangi isle-
tim tiirini istedigini bildirebilir.

s Kirmizi sinyali

Yesil sinyali

e Mavi sinyali
B M.I\C.)nitf)r TV1
] hlﬂ.tl.‘.mitér TV2
wmmeme Yatay senkronizasyon

«=== Dikey senkronizasyon
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9 Ekran teknolojisi:
U¢ ‘tabanca’
dogru renk tonunu
olusturuyor

Monitor, resim verilerini alir ve
bunlar optik goriintiillenme i¢in elek-
tron tabancalarina iletir. Boyle bir
““tabanca’’ viiksek gerilim altinda bu-
lunan bir tabakadan ekrana savrulan
elektronlar iiretir. Ekranin i¢ yiize-
yvindeki ozel bir ikinci tabaka, elek-
tronlarin ¢arptigi noktalarda 1s1lda-
maya baslar. Son asamada ekran ile
anot arasinda bir delikli maske yer al-
maktadir, Maskedeki ¢ok ufak delik-
lerin her biri yénlendirilmis isini da-
raltarak tek ve kesin bir noktaya yo-
neltir. Elektron 1s1m yatay ve dikey
birer elektromanyetik alan tarafindan
son derece hassas bir bicimde yonlen-
dirilir. Ekran verileri tabancay1 agip
kapatarak, noktalarin 1siklanmasini
va da karanhk kalmasim saglarlar.
Senkronizasyon hatlari ise bir satirin
tamamlandigim ya da ekranin alt ko-
sesine erisildigini bildirirler. Her elek-
tron tabancasi bir temel rengi tretir.
Tabancann 1siminin kendisi renkli de-

gildir, ama ekran tabancas: kirmizi,

mavi, yesil renkli ¢ok kii¢ik alanla- g%:;i?s'?"
ra géobmiilmistiir. Ashnda bir resim (Kirmizi,
noktasi, insan goziiniin ancak ‘‘kari- yesil ve
s1k”” bir renk tonu gibi algilayabile- T
cegi sikhikta yanyana duran ti¢ farkh ﬂg“"

renk noktasindan olusmaktadir. £
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Renkli ekran
tabakasi:

e Temel
renklerden
olusan ti¢
nokta,
istenen renk
tonuna sahig
tek bir resim
noktasini
meydana
getirirler.

*

*

*

£

Program cekimi

c= Commodore 7

BILGISAYARLARINIZI BIZDEN ALIN...

Stiper taksitli sanslarimizdan,

Satis sonrasi ticretsiz kurslarimizdan

* En yeni AMIGA oyun ve is programlarimizdan,

C-64 siiper oyun paketlerimizden, zengin program birikimimizden,

YARARLANIN...

* ANKARA'DA COMMODORE’U BIZ SATARIZ *

© Tiim Commodor tirtinleri * Joystickler
20 oyunluk Metusoft paketleri *3.5ve S 1/4 disketler
“ Tek tek Amiga ve C-64 * Surekli form kagitlar

Isikl kalemler

Bayindir Sokak No : 5/12

GOZLEM BiLGiSAYAR Tel : 1353091 Kizilay/ ANKARA
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Teleteknik’ten ikinei mii jde !

C ocuklar icin bilgisayar diinyasina girisin ikinci asamas! da hazir. Yetismekte olan

kusagin bu sinirsiz diinyada korkmadan, emin adimlarla ilerlemesinde yardimc
olmak iizere Scholastic Inc. Teleteknik isbirligiyle hazirlanan il
Temel Programlama kitaplar: satisa sunuldu.

iri 6grenci, dlgen Ogretmen kitabr olmak iizere iki kitaptan

olusan Temel Programlama, 7-12 yas grubu ¢ocuklarina Basic
programlama dilini adim adim, onlar1 trkiitmeden ve '
ogrenme siireci iginde etkin kilarak 6gretmeyi
amaglamaktadir.

1 Teleteknik

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.
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PuPNORIAS

C64 icin
Piif Noktalar1

Ozenle diskete veya kasete sakladidimiz verileri kay-
betmek cok Uzacu olur. Veri dosyalarini kaset kullani-
cilan her zaman, disket kullanicilan da genellikle se-
quential dosyalar olarak saklarlar. Verilerle bir degdi-
siklik yaph@imizda dosyay yeni bastan yazmak ge-
rekir. Disket kullanirken dosyayi yeni haliyle tekrar dis-
kete yazmak igin.

OPEN 2.8,2, "@x:SEQ dosya, SW"

komutunu kullaniniz. Burada x yerine disket sdrdcu
numarasi olarak genelde O yazilir. SEQ dosya verine
verl dosyasinin adi konur.

Ancak bu komut veri dosyasini yeni haliyle saklan-
masini saglamaklia birlikte kbazen veri kaybina sebep
olur. Veri kaybini ylzde ylz engellemek icin ilk olarak
eski dosyay silip daha sonra yeniden yazmak gere-
kir. Asagidaki ufak program ilk olarak eski programi
silip daha sonra yenisinin yazilmasini saglar;

10 OPEN 15,8,15,"'S0:SEQ DOSYA"; CLOSE 15
20 OPEN 2.,8,2,"0:SEQ DOSYA,SW”

30 PRINT 2, “VERI”

40 CLOSE 2

OYUNLAR iCIN KOLAYLIKLAR

Burada s6zl oyunlar icin ¢esitli kolayliklar génde-
ren arkadaslarimiza birakiyoruz,

Kemal Serdar Ding adli arkadagimiz bize bir cok
oyun i¢in POKE komutu gédndermis, kendisine tegek-
kUr ediyoruz,

Buldugunuz oyun kolayliklanm diger Commodore'-
cu arkadaslarla paylasmak isterseniz bize génderin:

Commodore Dergisi Oyunlar i¢in kolayhklar kdsesi

Silahhane Cad. Ralli Apt,

59/3 80200 Tegvikiye-Istanbul

Bu POKE komutlanni oyunu yukledikten sonra yazip
RUN komutu verin.
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Kaktis

POKE 4565,255

Kungfu Master

POKE 39613,189:POKE 4566,176
Laser Strike

Poke 16475173
Oryles mine

POKE 9251.,44
Blue moon
POKE 7316,x
Defender

POKE 3005,5:POKE 2814,255
Donkey Kong

POKE 12148,234

Who Dares Wins I

POKE 15697,173:POKE 5209,255:POKE 5012,255_
POKE 32318.165

Zorro 2 .

POKE 5423,127 POKE 6431125
Bomb Jack

POKE 6819,173
Bruce lLee

POKE 5423,127.POKE 6431,125
POKE 5472,99

Camels
POKE 11639.x
Buck Rogers

POKE 8825,36:POKE 2490,9
Faicon Patrol

POKE 9564,234:POKE 9596,234
Lemons

POKE 2547
Wizard of war

POKE 10430,x:POKE 1043_5,x
POKE 16017,44

Yie are Kungfu

POKE 41603,208:POKE 36445,173
Ghost and Goblins




POKE 4070,170:POKE 4170,10 POKE 40315,221:POKE 40316,248

POKE 21981 Pago Joe

Flack » s b POKE 18486,16:POKE 2779,36

POKE 478,36 | Popeye |

Ghostbusters e gl POKE 2405,255:2506,255

POKE 22014,19:POKE 24440,40 Rambo

Choplifler o _ POKE 6099,234:POKE 6160,243:POKE 6101,234

POKE 8011,73 POKE 6099,175:POKE 4820,173:POKE 6099,173
Drelbs s _ Surviver _ g
POKE 88413,255:POKE 10445,250 POKE 19523,254:POKE 19528,254:POKE 19563,255
Hero POKE 19523,200

POKE 14652,25 simdi bazi arkadaslarimizin oyunlar hakkinda sor-
Cauldron Rl Gl duklan sorulara cevap verelim:

67



- - "‘“ el et Al
EMIN IPEK 2 2
32 SOKAK No: 16/D GUZELYALL- 35290 IZMIR I Z M I R =7
TEL: (9-51) 15 73 77 ' 142
BANKA HES. No: AKBANK GUZELYALI $B. 240038 L '
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Commodore DILEDIGINIZ KADAR DILEDIGINIZ KADAR AMIGA
TELETEKNIK YETKIL! SATICISI AMIGA OYUNU C64 DISK OYUNU
COMMODORE 64 . BEDAVA
. * POWER AT SEA (D1 - DEFENDER  FLINTSTONES (A1)
TEST DRIVE (K2/D2) - -m.ornounf?) g “cﬁ‘:’:}f‘ - 80 DAYS AROUND WORLD (A1)
« BANGKOK KNIGHTS (K2/D1) « TETRS (K1) * CRAZY CARS (A1) ¢ MACH 3 (A1)
* CALIFORNIA GAMES (K2/D3) * STRIKE FLEET (D2) - GUILD OF THIEVES (A1) - QBLITERATOR (A1)
* IKARI WARLAIORS (K1) * RIMRUNNER (K1) - GEE BEE AIR RALLY (A1) + UP PERISCOPE (A1)
~ DEFENDER OF CROWN (K3/D2) « 8TR. SPOAT SOCCER (D1) « MEAN 18/GOLF (A1) . wmml_L (A1)
+ GUNSHIP (K2/D2) * CHAMP, WRESTLING (K2/D2) * KARATE KID Il (A1) * RAGLE S NERT. (A1)
<10 1) * HE-MAN/THE MOVIE (K1) * KING OF CHICAGO (A2) AP, JBS UNt)
+ IMPOSSIBLE MISSION I (K2) + MOVIE MONSTER (K2/D2) « TEST DRIVE (A1) * CAPONE (A1)
* PREDATOR (K2/D1) - THE THREE STOOGES (D4) « WAY O'LITTLE DRAGON (A1) - BLUBERAY (A1)
- PIRATES (K2/D2r © VAMPIRE'S EMPIRE (K1) * SINBAD (A2) PINK PANTHER (A1)
* ROADWARS (K1) * FIRETRAP (K1) “$.D.. (A1) " w&:v’:&‘:ﬁr (A2)
.wnn;'ria'nsommu o Wa‘: ‘TIEPAWMM:MJ o GRAND SLAM/TENNES (AT
» SKATE OR DIE (K2/D2) * SINBAD (D2) « WORLD GAMES (A1) * TETRIS (A1)
+ TARGET RENEGADE (D1) - FRIGHTMARE (K1 * WINTER GAMES (A1) « ATLANTIS (A2}
* THE LAST NINJA (K2/D2) « TWO ON TWO (A1)
- TERRAMEX (K1) * JINXTER (A1)
« TAHPAN (K2/D1) * AAARGH (K1) « BARBARIAN/PSYGN, (A1) “GUNSHIP
ROAD WARRIOR (K1) ~ AFTER BURNER (K1) * VYPER (A1) © 19 PART 1
. muu:‘rrmm X1 * MICKEY MOUSE (K1) SRR e Wiw] * ROAD BLASTERS
NORTH 1) . SPORT BASKETBALL * INDOOR SPORTS * FOOTBALL MANAGER It
- CYBERNOID (K1) “ LAST NINJA Nl (K2) K2 * ROLLING THUNDER (A1) * PREDATOR
* PACK LAND (X1} * STEALTH FIGHTER (K3) * GIANA SISTERS (A1) © CORRUPTION
« CORPORATION (D1) « FOOTBALL MANNGER Il (k2/D1) * YAMPIRE'S EMPIRE/ECO (A1) « ROCKET RANGER
+ LAZER TAG (K1) + 500 cc GRAND PRIX (K2) « BHANGHAI (A1) . VIXEN
« THE TRAIN (K2/D1) * ROAD BLASTERS (K2) 'SK'FOIP{:}}"I‘ « SUMMER GAMES
* JINKS (K1) * VINDICATOR/GR. BERET * GOLDEN 1) * INTERCEPTOR
« CHAMONIX CHALL. (D7) - NIMITZ (K1) bl * WINTER OLYMPIAD 86 (A1) « BUGGY BOY
“APOLLO B K2D2) * WINTER EDITION (K2/D2) * DARK CASTLE (A2) + THE LAST NINJA
= ARTIC FOX (D1) * BIONIC COMMANDOS (K1) « AAARGH (A1) - ARMY MOVES
« FLINTSTOMES (K1) < SKATE CRAZY (K1) * TAI-PAN (A1) * 8TR. SPOAT BASKETBALL (A1)
+ SUPER HANG-ON 2 (D1) * DARK SIDE (K1) * STRIP POKER Il (A1) * CALIFORNIA GAMES
L * STREET FIGHTER (K1) g * CHESSMASTER 2000 (A1) * PLUNDERED HEARTS (A1) 3
."l'" tiril oyunlar kasette C-64 oyunlan, “D"" tird oyunlar diskette C-64 oyunlan, ®Sipariglerinizin tutanna 2.000.-TL posia parasi ekleyip posta yada banka
“A" tird oyunlar Amiga oyunlandr. havalesiyle yatinp, akndi makbuzunu, siparis listenizi ve adresinizi gonderin,
®K1: 2.000.-TL, K2:4.00x.-TL, K3:6.000-TL, DI1:4.000.-TL, D2:5.000.-TL, aym gin siparisinizi gonderelim.
D3: 8.000.-TL, D4: 6. 00.-TL, Al: 10.000.-TL, A2: 15.000.-TL. 2
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Commodore

Teleteknik, okul dncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ilkokul dizeyinde,
kolay kullanimli, zeka bileyici

Klavyeye ilk kez programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz

e 0
dokunacaklar icin... i

Teleteknik/Commodore

okul ncesi, okula yeni baslayanlor
ve ilkokul ogrencileri icin

hazir egitim programlan :

Okul oncesi ve okula yeni
baslayan icin :

Face Maker

Know your child's IQ

IIkokul dgrencileri icin :

llkokul 1.2.3. Sinif Matematik

llkokul ~ 4.5. Sint Matematik
llkokul 4.5. Sinif Genel Yetenek Test

LW“ Bicog 5. Sind Matemotik
e ete Anadolu Liseleri'ne hazirlananlar icin :

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S. Anadolu liselerine Hazirlik




Ankara'dan Egemen Aker Superstar Soccer hakkin-
da su sorulari soruyor:

[1] Bir sezonda ka¢ mag¢ olmasi nasil belirleniyor?

Oyun basladiktan sonra karsimiza gesitli segenek-
ler cikiyor. llk olarak bu segeneklerden sad tarafta en
altta bulunan NEW LEAGUE'i segin. Bundan sonra siz-
den takiminiza bir isim vermeniz istenecek. Istediginiz
ismi yazin. Karsimiza ¢ikan seceneklerden TERRITORY,
maclarin, Amerikada mi Ingilterede mi oynandidiini
belirliyor. Diger se¢enek bir sezonda 15 mag veya 7
mag¢ arasinda segim yapilmasini sagliyor. Bu segim-
lerin tamamlanmasiyla birlikte tekrar ana menlye do-
nuyoruz,

[2] Defans 1, Defans 2, Covr 1, Covr 2 ne gibi iglev-
lere sahip?

Mac¢ baslamadan evvel takimin oyun tarzini belir-
lemek gerekiyor. Ancak takim menejerligini bilgisaya-
ra biraktysaniz bu se¢imi bilgisayar yapar. Takimin
oyun tarzi igin mesela Defans 1 segip diger oyuncu-
lann defansif bir oyun farzi benimsemelerinisaglarsiniz.

[3] Oyuncu transferi nasil yapilir?

Ana menude sag taraftaki seceneklerden ikincisi
olan A PLAYER TRADE'i segin.

Karsiniza ¢ikan seceneklerden TRY TRADE'i segin, An-
cak oyuncu alisverisi yapabilmek igin TRADE POINT'i-
nizin olmasi gerekir,

[4] Takimin performansi, aldigi netficeler, athg yedigi
golleri nasil 6grenebiliriz?

Ana menuden sol taraftaki GAME SCORES'u sece-
rek butun sorulara cevap bulabilirsiniz

[5] Kupalardaki basarlar, ligin kaginci olarak bitiril-
digi nasil 6grenilir?

Ana meniden sol faraftaki A TEAM HISTORY'i segin.
Karsiniza takiminizin ¢esitli senelerde elde eftigi de-

receler bir fablo halinde gelecek.
BASIC PROGRAMLAR

Karakter veya sayisal verilerin genellikle siralanmasi
gerekir. Siralama islemini gergeklestirecek cesitli yon-
temler var, Bunlardan bir faneside BUBBLE SORT. Ik ola-
rak bu siralama yonteminin hangi mantikla ¢alighgi-
na bakalim.

Birbirini izleyen iki eleman birbiriyle karsilagtiniir. EGer
karsilastinlan gift sirasizsa dizideki yerleri degistirilir. Di-
zideki karsilastirma sona erdiginde e@er elemanlar
arasinda yer dedistirme vapiimissa isleme yeniden
baslanir. Eger hi¢ bir degistirme yapiimamigsa dizi si-
ralanmis demektir.

Simdi anlathidimiz yénteme bir érnek verelim. Bu
yontemi kullanarak asadidaki kelimeleri siralayahm:

Ani agir evlat dis menud tir dus hur

Karsilastirmaya dizinin her iki ydntinden de bashya-
biliriz. Ornedimizde karsilastirmay soldan saga dog-
ru yapacadiz. ik olarak Ani ve adir kelimelerini karsi-
lagtiryoruz, iki kelimenin siralanisi dodru. Hi¢ bir de-
Gisiklik yapmadan agir ve evlat kelimelerinin karsilas-
tirmasina geciyoruz. Bu iki kelimede sirall oldugundan
degisiklik yapmiyoruz. Ancak dis ve eviat kelimeleri
sirasiz vaziyette olduklarindan dizide bu iki kelimenin
yerlerini degistiriyoruz. Sira evlat ve menu kelimeleri-

ne geliyor, (Bir evvel ki karsilashrmada eviat kelimesi
yer dedistirmisti). Bu iki kelimede sirali vaziyetts, llk tu-
run sonunda dizimiz asagidaki hale geliyor:

Ani agdir dis eviat ment dug har fir

ik turin sonunda tr kelimesi en Uste ¢ikti. Bir sonra-
ki furta menu kelimesi siralamada gelmesi gereken
yere gelecek.

$imdi bu siralama yénteminin dezavantajlarini in-
celeyelim. En basit siralama metodlan N Ustt metod-
lan olarak siniflandirilir,. aBuna bir érnek verelim: Eger
dizimizde 10 eleman varsa @ * @ = 81 karsilagtrma
yapmak zorunda kalinz. Ancak eleman sayimiz 1000
faneyse 999 * 999 = 998001 kargilashrma yapmamiz
gerekir, Bu sayida karsilastirma ¢ok uzun zaman ala-
cagindan bu tur yéntem isimizi olumsuz yénde etkiler.

Bu sorunu halletmek icin QUICKSORT, HEAPSORT gi-
bi baska siralama yéntemleri gelistiriimig. bu yontem-
lerde artan eleman sayisina karsgin karsilagtirma sayi-
si daha az artiyor. Kargilaghirma sayisini bize N LOG N
formulG veriyor. Mesela 10 elemanimiz varsa sadece
10 karsilagtirma yapmamiz gerekiyor.

Bubble sort yénteminin bir baska dezavantajida ve-
rileri fazlaca hareket ettirmesidir. Kargilagtinlan giftler
sirall degilse yer degistiriliyor. Yer degistirme igslemi her
zaman kaybina, hem de Garbage Collection adini
verdigimiz, bilgisayarin uzun stre beklemesine sebep
olan soruna yol agiyor. Ancak bu sorunu indeksleme
yéntemi ile giderecegiz. indeksleme yontemini kisa-
ca aciklayalim,

Dizideki elemanlarnn yerlerini degistirmek yerine bu
elemanlarin yerini gésteren indekslerin yerlerini degis-
tirecediz. Eger verilerimiz gruplar halinde dizenlen-
migse, mesela farih, hesap numarasi, ve tutar geklin-
de veri alanlanmiz varsa, bu veri alanlarin gosteren
indeksin yerini degistirmek daha kolay olacaktr.
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Simdiye kadar bubble sort yénteminin dezavantaj-
larindan bahsettik. Ancak bu yéntem bazi yénlerden
cok kullanigh. Eger siralamanin yapllacadi dizideki
elemanlar hemen hemen sirali durumdaysa siralama
islemi ¢ok cabuk biter.

En &nemli avantajlardan birisi siralama devam
ederken ilk siralanmig elemanlarn kullaniciya verebil-
memizdir. Bur ¢ok siralama yénteminde siralama bi-
tene kadar kullanici beklemek zorundadir. Ancak
bubble sort yénteminde siralama isleminin baslamasi
ile birlikte derhal sonug almaya baslariz,

Simdi érnegimizdeki kelimeleri kullanarak bubble
sort'un nasil ¢alish@ini inceleyelim:

ANI AGIR EVLAT DIS MENU TIR DUS har

Siralamaya baslamadan evvel dizinin en altinda
ANI kelimesi en Ustinde HUR kelimesi yer aliyor. Sira-
lama isleminde karsilashrmayi Ustten alta veya alttan
Uste do@ru yapabiliriz, Ancak Ustten alta kargilastirma
yapmak her seferinde en azindan bir elemani sonug
olarak ortaya ¢ikaracagindan tercih edilebilir.

Karsilastinlan elemanlar arasinda degisiklik yapil-
diginda yukar ¢ikan elemanlari isaretleyecegiz. (Or-
negdimizde hir kelimesi hari¢ diger kelimeleri blyuk
harfle yazarak Isaretledik). Bir sonraki turda sadece
yukan dogru ¢ikan (isaretlenmis kelimeler) elemanlar
karsllastirmak yeterli olacak.

Siralama islemine ilk basladigimizda en Ustte bulu-
nan har kelimesi harig tum elemanlar isaretliyoruz, Yu-
kandan asagiya dodru ilk olarak dus ve hir eleman-
larini kargilastinyoruz. Bu iki eleman siral oldugundan
bir sonraki kargilastirmaya geciyoruz, Tir ve dis ele-
manlari sirasiz oldugundan yerleri degdisiyor. TIR keli-
mesi yukan ¢ikhgindan bu kelimeyi isaretliyoruz (bu-
yuk harfle gésteriliyor). ik furun sonunda dizinin duru-

mu:
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ani agir dis EVLAT dis MENU TIR hir

evlat, mend, ve tir kelimeleri yukarn dogru ¢ikhikla-
rindan isaretlendiler. Bir sonraki turda sadece bu U¢
kelime yukardaki kelimelerle karsilastiniacakliar,

EVLAT kelimesinide bir sonraki tur igin en alt nokta
olarak isaretleyebiliriz. Bu noktadan daha asad kar-
silastirma yapmaya gerek yok. Ani, agir ve dis keli-
melerini kullaniciya sonug olarak verebiliriz ¢lnk( dizi
buraya kadar siralandi.

Ikinci tura basladi@imizda ilk olarak TIR ve hir keli-
melerinin yerlerini degistiriyoruz. Menu ve hir kelime-
leride yer degistiriyor. Dis kelimesi isaretlenmedigin-
den hur kelimesiyle kargilastinimiyor, EVLAT ve dis ke-
limeleri sirasiz olduklanndan yer degistiriyorlar. lkinci
turun sonunda dizimiz asagidaki hale geliyor:

ani adir dis diig EVLAT har MENU tr

Bu noktada dizimiz siralandi ancak biz bunu t¢un-
cu turda anhyoruz,

Porgram dékum ekindeki program normal bubble
sort programinin gelistiriimisidir. Buna ragmen sirala-
ma N log N kuralina gére ¢alisiyor. Ancak yeni ekle-
melerle bu yontemin eskisine gére ¢gok hiziandigini
sOyleyebiliriz,

simdi programi biraz agiklayalim:

ilk olarak dizideki eleman sayisi soruluyor. Daha son-
ra dizideki elemanlar giriyoruz. Girilen veriler NS adli
diziye yerlegtiriliyor. Verileri kullanicidan almak yerine
bir dosyadan da okuyabilirsiniz.

180 numaral satirda siralama iglemine basliyoruz.
J degiskeninde simdiye kadar siralamasi bitmis ve so-
nu¢ olarak kullaniciya iletilmis eleman sayisi saklani-
yor. Bu degiskenin ilk deger isifir. 190-220 satirlarn ara-
sinda indeks dizisi hazirlaniyor. Siralamaya baslama-
dan evvel indeks dizisindeki elemanlarin dederi cok
basit: ilk eleman 1, kinci eleman 2, Gglncl eleman
3

indeks dizisinde her hangi bir verinin bir Ustteki ve-
riyle kontrol edilip edilmemesi gerektiginide sakliyo-
ruz. E§er indeks dizisinde ki deder eksi isaretliyse, isa-
ret eftigi elemanin bir Ustteki elemanla kargilastinimasi
gerekir. [Ik turda tum elemanlarin karsilashrimasini is-
tedigimizden son eleman hari¢ digerlerine eksi isa-
ret veriyoruz.

J8 degiskeninde dizide kargilashrmanin yapilaca-
&1 en alt noktayi sakhyoruz. Ik turda tim dizide kargi-
lashrma yapacadimizdan bu degdiskenin ilk dedir bir-
dir,

250-330 arasindaki satirlarda dizideki taramayi ya-
piyoruz. ki elemanin karsilagtinimasi igin X2 degiske-
ninin negatif olmasi gerekiyor. Eger X2 degiskeni po-
zitifse kargilastirma yapmadan 330 numaral satirda-
ki NEXT komutuna athiyoruz.

EGer J2 ve J3 degiskenlerinin isaret ettigi eleman-
lar sirasizsa bunlara kargilik gelen indekslerin yerini de-
gistirip yukan ¢ikani eksi olarak isaretliyoruz.

Bir sonraki tura baslamadan evvel 360 numarall sa-
tirda siralanmig elemani ekrana yaziyoruz.

Bu kisa programi siralama gerektiren programiari-
nizda kullanarak zamandan kazanabilirsiniz.

Simdilik hosgakalin...



THE FINAL CARTRI])GE III
“YILIN KARTUSU!

AMI,GA W]N ____ m”t“
GERISINDE o= o
KALMADINIZ

AMIGA GIBI
KULLANIN

M 24 KB ek hafiza B Her tuﬂu B Oyunlar: artik oliimsiiz oynayin
- program kopyalama B Devaml: hizmetinizde
imkdan: M Extra Basic + R alarmli saat, hesap makinas:
emirleri M Diskten THE FINAL ve not defteri B Ustiinde
25 kez, Teypten 12 F‘é.-l = sprite komutlart da olan
kez hizlt yiikleme ve : extra monitor M Biitiin
kaydetme imkant CARTRIDGEDY komutlara joystick
TAKsiTLj ' B Agni anda 6 e | ve mouse lle kontrol |\ y oy Ty
yardimct programla e L B Bir kartus iginde 2 o
KARTUS calisma imkdni 64 KB Extra  BILGI
YATISLARIMIZ B E e i ICIN
BASLAMISTIR, BIL-TEK Bilgisayar ve Teknoloji Ticaret SRO:SZ{R b
KACIRMAYIN Ebuziya Cd. Marmara Garsisi Kat: 1 No: 105/106 Bakirkoy-IST. Tel: 583 14 90 ISTEYINIZ

c: commodore 64 ve \?IAMIGA 500 BIiLGISAYARLARI

* Oyun e Multi Ice II
‘ * Egitim * Jce Machine Super Plus
: * [s Programlarn * Expert Cartridge
_ * 10 ve 20 Oyunluk Paketler * Modem
; * Commodore 64 Disk Oyunlari * Double Cartridge Plus
* Amiga Oyunlan * Fast Load
* Amiga Commodore 64 Emulator * Simons Basic Cartridge
(Amiganiz1 Commodore 64'e * Isikli Kalem (Light Pen)
geviren program) * Bilgisayar Ortiileri
* Final Cartridge III * Bog Disketler, Kasetler

siPaRrisLERINIZ IGIN:
AKBANK ALSANCAK SUBESI 27961 NO'LU HESABA SIPARIS TUTARINI YATIRIP DEKONTUN FOTOKOPISI
iLE BIRLIKTE SiPARIS LISTENiZiI GONDERINiZ

TEL: 223092 Sair Esref Bulvar1 No:35/2-C Lozan - {ZMIR _



Yaman Bir Aygit:

Bir bilgisayarin bilinen en yaygin
kullamim tarzlari ondan Tele-Oyun
i¢in ya da yaz1 makinesi olarak yarar-
lanmaktir. Ama bizim bu elektronik
“‘cagdas’’imizin icinde bunlarin ¢ok
otesinde beceriler sakh oldugunu asa-
gidaki drnekler gosteriyor.

Veri Isletme: Bilgisayarin bellek
kapasitelerinden yoénetim alaninda
pek c¢ok amag¢ i¢in yararlanmak
miimkiindiir. Bilgisayar, adresleri,
tiim bir plak koleksiyonunu ya da ye-
mek tariflerini aym sasmaz dakiklikte
depolamaktadir. Anahtar kalimelere
gore arama islemi ¢cofu kez saniyeler
siiren bir ¢abuklukta ger¢eklestiril-
mekte, adlara ya da dogum tarihle-
rine gore ayirma islemi de bundan da-
ha ¢ok zaman almaktadir. Béylece,
falanca amcanizin telefon numarasi-
nin ne oldugunu vya da filanca hala-
mzn ellinci yas giiniiniin hangi tari-
he rastladigini her zaman ve pek fazla
aramaksizin bilmis olursunuz. An-
cak, bu tiirden bir kullanim sirasin-
da su gergegi hep géz dniinde tutma-
nmz gerekir: Bilgisayar yvalmzca sizin
ona bildirmis oldugunuz kadarim bil-
mektedir.
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Veri stoklar1 bakim istemektedir.
Buna hem yeni verilerin girisinin hem
de ‘‘giinleme islemi’’nin yapilmasi
dahildir. Goriilecegi gibi, pek ¢ok du-
rumda bir dosyalama kutusu daha
pratik olmaktadir. Buna karsilik tut-
kulu bir koleksiyoncu verilerin yone-
tilmesi isleminde gercek dayanagini
bulur. Burada hazir adres yéntemin-
den kendine 6zgii programlama dil-
lerine varincaya dek uzanan bir sege-
nekler yelpazesi sunulmaktadir. Bu
konuda en iyi bilinen 6rnek hi¢ kus-
kusuz ‘‘dBase’’dir. Bu veribankasi-
dili hemen hemen biitiin bilgisayar-
lar icin uyvarlanmis durumdadir.

Veri Aktanimi: Onceki yillarda
amator telsizcilik ne idiyse bugiin de
verilerin uzaktan aktarimi odur.
Akustik bir birlestirici ve kiigiik bir
program aracilifiyla tiim diinya onii-
niizde agilmis olmaktadir. Bu arada
yeryliziindeki hemen her tilkede artik
elektronik posta kutulari mevcuttur.
Simdi s6zgelimi Tichang Wang’in
okulda neler 6grendiginin, Sidney’-
de havamn nasil oldugunun ya da Ed-
die Murphy’in kendisine gelen mek-
tuplar1 okuyup okumadiginin bilin-
mesi neredeyse dogal karsilanmakta-
dir. fletisim kavrami, bityiilii bir ke-
lime haline gelmistir. Burada da bil-
gilerin saniyeler i¢inde aktanlabilme-
sine yardimci olan unsur yine bilgi-
sayardir. Bu alana iligkin kullanim-
lar bugiin igin yeterli olmanin da ote-
sindedir. Banker dogrudan bir bag-

lant1 yoluyla borsalarda olup-
bitenleri izlemekte, lise Ogrencisi
DFU sayesinde kendi ev odevlerinin
sonuglar1 konusunda arkadaglariyla
fikir ahsverisinde bulunmaktadir. Ba-
ba biirosundan bir veri bankasim ara-
dig1 sirada anne de Btx aracihgiyla
¢ok kisa bir siire sonra kendi banka
hesap iglemini tamamlamis olmakta-
dir. Bilgi aligverisinin yani sira yik-
sek bir oyun degeri de vardir verile-
rin uzaktan aktaniminda. ‘‘Online”
denilen oyunlar sunan elektronik pos-
ta kutularinin sayist gitgide artmak-
tadir. Bu oyunlarin tipik temsilcileri
“Hack” ya da ‘‘Multi-User-Adven-
tures (Cok Kullanmicili Sertivenler)”
olarak adlandirilanlardir. Bu sirada
birgok kullanici aym anda oynayabil-
mektedir. Biitiin bunlar elektronik
iletisimin yeni bir aracina iliskin or-
neklerdir sadece.

Resim Yapmak: Yaratc: olmak,
hem de bilgisayarla mi? Bir resim
programi yiiklemekle miimkiin mii
bu? diye sorulabilir. Ister ¢ok renkli
bir natiirmort resmi olsun, isterse ge-
lecekteki evinizin kesimine iligskin bir
taslak, size bilgisayar her durumda
destek olacaktir.

Cizgiler boylece nihayet diizgiinle-
secek, hatali fir¢a vuruslarindan ile-
ri gelen cansikici kabarikhiklar yok
olacakur. Rengi degistirmek ya da
kot koydugunuz veya tonu hosunu-
za gitmeyen bir rengi silmek istedigi-
niz zaman artik firgay1 yeniden temiz-
lemek zorunda kalmayacaksimz. -
Bunun i¢in tusa basmak yeterlidir-.
Kendi bagyapitinizi her zaman igin bir
disket iizerinde koruma altina alma-
niz ya da bunu -hattd uygun bir ya-
zic1 ile renkli olarak kdgida gegirme-
niz de mimkiindiir. Bugiin igin gra-
fik ve resim programlan, kullanici-
ya cok sayida islevler sunmaktadir.




Bilgisayar ...

Programlanmis piskiirtme kutulan
araciifiyla grafittolar ortaya ¢ikmak-

tadir. Biikkme ve dondiirme islevleri
resimleri ve nesneleri istediginiz ka-
Iiba dokmektedir. Cevrenizden almus
oldugunuz izlenimleri Video-sayisai-
lastiricist ya da Tarayic (Scanner) gi-
bi ek aygitlar yoluyla monitérde sa-
bitlestirebilir ve bunlan dilediginiz 51-
ciide degistirebilirsiniz.

Ayni sekilde olduk¢a yeni bir arac
olan ‘‘video’’ ile birlikte amator film
yapimcilarina kendi iirtinlerini yarat-
ma konusunda yeni perspektifler acil-
mis olmaktadir. Film 6ncesinde gos-
terilen profesyonel programlar ya da
cizgi film sekanslan igin bilgisayar
ideal bir aygittir.

Metin Isleme: Bilgisayarin ardin-
dan bir de yazic1 icat edildikten son-
ra yeni bir yazma ¢ag1 baglamis oldu.
Daktilo makinesi ve *‘Tipp-Ex’’ bil-
gisayarlara, disketlere ve yazic1 kagit-
larina yer agmak zorunda kaldilar.
Bugiin i¢in daktilo hatalarini bir dag-
meye basmak suretiyle gidermeniz
miimkiin olmaktadir. Basit bir tus

diizenlemesi tiim bir metnin tashihi-
ni gerceklestirmektedir. Kelimelerin
ya da hattd biitiin olarak satirlarin
aranmasi ve ikame edilmesi gibi islev-
ler giiniimiizde artik bir standarta do-
nitsmiistiir, En kiictik bilgisayarlar
igin bile sizin de 6zel mektuplariniz
ya da seminer ¢alismalarimizi bilgisa-
yar aracihigiyla sonuglandirabilmenizi
saglayacak programlar vardir. Bunun
komsunuza yazilmis basit bir mektup
mu yoksa yilbas: vesilesiyle biitiin ak-
rabalarimiz i¢in diigtiniilmiis seri mek-
tuplar m1 oldugu bu baglamda hig bir
onem tasimaz. Yazicinmz agisindan bir
ya da bin adet mektubu basmasi bii-
tiintiyle farksiz bir durumdur. Uste-

lik o biitlin bunlar giizel bir yaz ile
gergeklestirir.

Hatta yetkinlik merakhlar kendi
mektup kigitlarimin taslaklarim da
bizzat yapabilirler. Bunun i¢in gerekli
programlar bol bol mevcuttur. Bilgi-
sayar sizin igin davetiyeler, tebrik
kartlan ve takvim bile basmaktadir.
Bu konuda imgeleme giicliniiziin
oniine hig¢ bir sinir ¢ekilmis degildir.
Yeter ki, buna uygun programa sa-
hip olun. Eger istiyorsaniz bilgisayar
mektubunuzun altina imzamz bile
koyacakur.

Elbette béylesi bir metin-isleme an-
cak elinizin altinda bir yazic1 oldugu
takdirde anlaml olmaktadir. Bu ko-
nuda fiyatlar ucuzdan pahaliya genis
bir yelpaze olusturmaktadir.

Ev kullamimu igin grafik yetenekli
bir igneli yazici (9 igne) biitiiniiyle ye-
terlidir. Ozellikle giizel yazilara deger
veren bir kimseye 24-igneli bir vazic
edinmesi salik verilebilir. Bu yazici-
min yazi karakterinin daktilo makine-
sininkinden ayirt edilmesi neredeyse
imkéansizdir. Grafik baskida da bu
yvazicilar son derece dikkat cekici bir
kalite serimlemektedirler.

Ovyunlar: Bilgisayarin icat edilme-
sinden bu yana varhgin siirdiiriiyor
bilgisivar oyunlari. Baslangi¢ta heniiz
“Master Mind’’ va da ‘‘Tic-Tac-
Toe” tiiriinden oyunlarla yetinilmek-
teydi. Ama bilgisayarlarin karmasik-
liklari arttifi ve verim kapasiteleri
yitkseldigi 6l¢lide bu oyunlarda da
ayni oranda iyiye dogru bir gidis g6z-
lendi. Ginlimiizde miithis hizh ve
grafik yoniinden ¢ekici bir oyun sey-
retmek i¢in bir oyun salonuna gitmek
zorunda degilsiniz artik; AMIGA,
hatta C 64 en iyi oyunlar evinize ge-
tirmektedir. Stereoda ya da sayisal-
lastirilmusg dilde birinci sinif bir ses et-
kisi artik hemen, hemen olagan kar-
stlanmaktadir. Bugiinkii bilgisayar
oyunlarindan yararlananlar yalmzca
eylem-tutkunlar: degildir ev bilgisa-
yarlarinin yeni kusaklarinda diisiin-




ce ve strateji oyunlari her zamankin-
den daha incelmis ve oyun yéniinden
giclenmis bir gériiniim kazanmglar-
dir. Ayni sekilde belli bir gérevin ye-
rine getirilmesine iliskin oyunlara ve
seriiven meraklilarina da en iyi bigim-
de hizmet verilmektedir. Bu arada de-
vasa boyutlara ulasan is bellegi saye-
sinde bilgisayarimzin iginde tiimen
timen cinler, blyiciler ve koti ruh-
lar kosusup durmaktadirlar. Olaga-
niistii bir grafikle desteklenmis bu
oyunlardan bazilar insana gergek bir
seriiven yasatmaktadir.

Ama bilgisayar oyunlarimin ¢ogu
ancak uygun bir Joystick ile gercek-
ten zevk verici olmaktadir. Joystick
¢esitleri pek ¢oktur. Bu konuda en
duyarhsindan tutun da ancak diime-
ni mavivelas: sertliginde olanina va-
rnincaya dek genis bir yelpaze mevcut-
tur. Bu arada 1sin tabancalan da pi-
yasaya ¢itkmis bulunmaktadir. Bun-
larla monitérin iizerinden ve moni-
tore zarar vermeksizin kotii ruhlara
ates acilabilmektedir. Cesitli bilgisa-
varlar igin, uygun parcalariyla birlik-
te 3D-gozliklerini edinmek bile
mimkiindir. Bu techizatla birlikte
oyun zevki neredeyse bir gergeklik
boyutuna girmis olmaktadir.

Yonlendirme, Olcme ve Ayarlama:
Bilgisayarin ne yvazik ki ¢cok sik goz
ardi edilen baska bir yéni daha var-
dir: Cok gesitli aygitlarda ya da arag-
larda gizli bir galisma yiiriitiir bilgi-
sayar. Orada ¢rnegin bulasik suyu-
nun 151511 dlcer, camasir makinesi-
nin termostatini ayarlar ve ugaklan
tam otomatik olarak yonlendirir.
Hobilere ve evle ilgili etkinlikler ala-
nimna da aym gizlilik icinde girmistir.
Oyuncak trenleri yonlendirir ya da ev
sahiplerinin yoklugunda evi gozetim
altinda tutar ve her giin ¢igeklere su
verir,

Tutkulu elektronik meraklisi igin
de bilgisayar sadik bir yardimcaidir.
Bu kisi az sayida ek parcayla kendi
elektronik yardimcisimi voltmetre ola-
rak donatir ya da ekran iizerinde sin-
yallerin belirmesini saglayabilir.

Bilgisayar amator telsizcilige de
baska kullamim alanlar1 sunar. Uy-
gun bir program oldugu takdirde bil-
gisayar mors alfabesini diinyanin en
iyl telsizcisinden daha giizel kullanir.
Ayni zamanda da, ulasmis olan sin-
yalleri desifre ederek bunlan anlasi-
Iir bir metin halinde bildirir. Boyle-
likle siz telsiz goriismelerini dinleye-

bilir, desifre edebilir, hatta basabilir
ve metin-isleme yoluyla bunlar iize-
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rinde yeniden ¢alismalar yapabilirsi-
niz.

Miizik: Bilgisayarlar yalmzca sayi-
lar1 ve harfleri ortaya gikarmakla kal-
mazlar, miizik de yapabilirler. bilgi-
savar ¢agimin baslangicindan onlar-
dan her ne kadar ancak bir takim bo-
guk sesler ¢ikiyor idiyse de, bugiin
monitoriin hoparloriinden tim bir
konser isitilebilmektedir. Tabii ¢ok
sesli olarak. Bir digmeye basilmak
suretiyle de bir trempet flite doniis-
tiritlebilmektedir. Her bilgisayar igin
mizik programlari vardir.

Bu programlar araciliiyla ya ba-
sit tiirden sarkilar galabilir ya da or-
kestra yapitlar besteleyebilirsiniz. Bu

COMMODORE

arada notalar metinle birlikte moni-
torde gosterilmekte ya da yazici tize-
rinden verilmektedir. Elbette bilgisa-
yar sizin sevimli sarkimiz1 da calmak-
tadir.

Profesyonel gruplar hemen yalniz-
ca bilgisayarla calismaktadirlar. elve-
risli yazilim ve uygun diisen enstrii-
manlarla iki kisi tiitm bir orkestranin
yerini tutabilmektedir.

Simdi artik kolaylikla gorebilece-
Ziniz gibi, bilgisayarin yapamayaca-
£ hemen hig bir sey yoktur. Bilgisa-
yar ile ve gerekli programlar aracili-
g1yla yasaminizin pek ¢ok alanina da-
ha hos ve daha yasanmaya deger bir
bovut kazandirabilirsiniz.

DIYORUZ

\mncro showy'

.\ BILGISAYAR MERKEZI

TUNALLHILME CADDESTSEGMENLER CARSISENO: 96,59 KAVAKLIDERE-ANKARA TEL: 168 56 47
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ILAN TARIFESI

Arka Kapak (Renkli)
On I¢ Kapak (Renkli)
Arka I¢ Kapak (Renkli)
Ic Sayfalar (Renkli)

Fiyatlara KDV dahil degildir.

: 200.000 TL.
: 750.000 TL.
: 500.000 TL.
: 500.000 TL.

Dergimizin eski sayilarini temin etmek
isteyen okurlarnmiz, sagdaki kuponu
doldurarak, Yapi Kredi Bankasi
tesvikiye Subesi 777 no.lu hesaba
yahrdiklari havalenin bir fotokopisiyle
pirlikte

Commodore Dergisi

Silanhane Cad. Ralli Apt 59/3
Tesvikiye-lstanbul

adresine gonderdikleri takdirde,
dergiler adreslerine postalanacaktir.
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TEKNIK OZ

DOrginizin . sayilarini istiyorum.
Siparigimin tutar olan ..o, TL. Y.K.B.
Tegvikiye Subesi 777 no.lu hesaba yatinimistir,
Havale fotokopisi ektedir,

isim .
Puls |

Teleteknik A.S. Silahhane Caddesi No: 59 Ralli Apt.
80200 Tegvikiye-istanbul
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yaraticilijina
SImr tammayaniar.

DERYA KORDGLU

Yeni Tiirkii grubu
gitarist, vokalist ve bestecisi

Teleteknik

ELEKTRONIK SANAY| VE TICARET A.S.

Taleteknik bir Kavala Grubu kurulugudur.

Bilgisayar Danisma Merkezi : Silahhane Cad. Ralli Apt. 59
80200 Tegvikiye, Istanbul. Tel - 1-131 15 50

IMIGN Ve

Derya Kéroglu, Amiga’mn mizik

konusundaki yeteneklerini

Tirkiye'de ilk kesfedenlerden biri.
Bize, son ¢alismalarindan

"“Resim’’ adll par¢ay! Amiga’da
Bas, Bateri, Saksafon ve Keman
kullanarak ¢ok sesli dizenledi ve
dinletti. Dilersek bu pargay!
herhangi bir muzik setinde
kaydedebilecegimizi, Amiga'yla
profesyonel diizeyde ilgilenenlerin
ise Midi uyumlu digital
enstrimanlar: kullanarak

B dogrudan stiidyo kaydina

L girebilecegdini ekledi.

YA SADECE BilGiSAYAR YA

AMIGA

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

REKLAMCILIK




