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YAYINCININ NOTU

YAZ BITERKEN...

enizdi, oyundu derken bir tatil daha bitiyor.
Oniimiizde derslerin yojun gececedi okul
gunleri var. Okulun baslamasiyla birlikte,
cok sevdiginiz bir faaliyetten biraz uzaklas-
maniz gerekecek: Bilgisayarla oyun oyna-
mak. Artik bilgisayariniz size derslerinizde

yardimci olmayacalisacak. Bu yardimi sakm yabana atma-

yin. Bu yilki USYM ikincisi ve tiglinciisiiniin bu basarilarin-
da, uzun zamandir bilgisayar kullaniliyor olmalarinin kat-
kisi inkar edilemez. Gelismis Bati Ulkelerinde bilgisayar ol-
gusunun kicik yaslardan itibaren ¢ok ciddiye alindigini ka-
nitlayan bir yazimiz var bu sayida. Yaz aylarinda Federal Al-
manya’da acilan bir bilgisayar kampini anlatiyor. Dilegimiz,
bu tir kamplarin Glkemizde de agilmasi ve yayginlasmasi.

Tatilinizin son giinlerinde size hosca vakit gecirtecegini um-

dugumuz iki ayr1 yazimiz, son zamanlarda giderek daha ¢ok
kisinin ilgisini ceken EPROM ’larla ilgili.
Hemen tim bilgisayar meraklilari tarafin-
dan soyle ya da bdyle kullanilan kirici kar-
tuslarda ve program kartuslarinda yer
alan EPROM’lar nedir ve nasil program-
lanir? Birinci yazimiz EPROM lari tim
yonleriyle tanitirken, ikinci yazimizda si-
ze bir EPROM programlayicisinin nasil
yapilacagini anlatiyoruz. Anil arkadasi-
miz tarafindan hazirlanan bu yazi, prog-
ramiyla, semasiyla bir EPROM program-
layicisi yapma olanagi sagliyor.

Hatirlarsaniz, birkag sayr onceki der-
gimizde bilgisayarin elUnci yilini kutlamis-
tik. Bilgisayarin kendi tarihi her ne kadar elli yil gibi kisa
bir zaman dilimine si§sa da, onu olusturan mantigin tarihi
neredeyse insanlik tarihi kadar eski. “ Algoritma Tarihi” adl
yazimizda bu manti§in nasil olustugunu ve giinimize ka-
dar nasil geldigi inceleniyor. Babil devletinden bu yana he-
saplamalarda mantiksal yaklasimin 6nemi ve sagladi§i ko-
layliklar, akici bir Gslupta ve ilging drneklerle sunuluyor.

Bilgisayarcilhiga yeni baslayanlar icin Commodore 64 ha-
rika bir alet. Bu harikanin i¢ donanimini anlatan bir yazi-
miz var. Bu yazi, bir dizi halinde ilerki sayilarimizda da su-
recek.

Son sayilarimizda yurtdisindaki gesitli fuarlardan haber-
ler vermeye ve boylece okurlarimizin son yenilikleri é§ren-
melerini sajlamaya 6zen gosterdik. Bu sayida da ABD'nin
Atlanta kentinde yapilan bir fuardan yenilik haberlerimiz
var. Tabii ki bu haberler AMIGA agirhkli. Commodore fir-
masinin bu yeni harikasi, 6nceli olan Commodore 64’(in re-
koruna erisme yoninde hizli adimlarla ilerliyor. Yazida 6r-
nekleri verilen yazilim ve donanimlar, bu makinenin tim
diinyada sagladigi ilginin bosuna olmadigini kanitlamaya ye-
ter saniriz.

Gelecek sayimizda daha ilging konularda bulusmak (ze-
re... O

OSMAN BABAOGLU




DUNYADAN...
TURKIYE'DEN...
TELETEKNIK'TEN...

Toplanin Cocuklar basliyor

TRT Televizyonu'nun 2.
kanalinda ¢ocuklarin ilgiyle
izledigi “Toplanin Cocuklar
Basliyor’’ programinda
AMIGA ve Commodore
64’ler buyuk ilgi gordd.

Pazartesi giinleri 2. kanalda ya-
yinlanan "Merhaba Cocuklar" ku-
sagl icinde, yapimciligini birgcok
basarili cocuk programina imzasi-
ni atmis olan Semra Sevim'in yap-
tig1 -Toplanin Cocuklar Basliyor"
adil bir program var. Her hafta Is-
tanbul'un bir baska semtinde uy-
gun bir sokak ya da alanda ceki-
len program, ¢cocuklara oyun ve
eglence ortami icinde degisik ve
ilgin¢g konularda bilgiler vermeyi
amacliyor.

Gectigimiz ay icinde TRT'den sir-
ketimize bu programda kendileri-
ne yardimci olmamiz teklifi geldi.
8 AgJustos Pazartesi guni aksami
yayinlanacak bélimde Levent Le-
vazim Sitesi'nde kurulacak sette
semt cocuklarina ve ekrandan
programi izleyecek tim c¢ocuklara
bilgisayar olgusunun tanitiimasi ve
bilgi verilmesi isteniyordu. Verilen
siurenin ¢ok kisa olmasina ve bay-
ram tatilinden yeni ¢ikilmis olmasi
nedeniyle personel azliginin do-
gurdugu sorunlara ragmen, teklifi
hemen kabul ettik. 4 Agustos Per-
sembe gilint sabahi elemanlarimiz
ve bilgisayarlarimizla birlikte yeni
bilgisayarcilarla tanismak ve he-
niz bilgisayarci olmayan ¢ocukla-
ra bu yetenekli makineleri tanitmak

6

ve sevdirmek i¢in ¢ekimin yapila-
cagl sokaga gittik.

TRT ekibinin hazirlamis oldugu
izin bir masanin Uzerine U¢ tane
AMIGA 500 ve ikitane Commodo-
re 64 yerlestirdik. Hazirhklarin ta-
mamlanmasindan sonra progra-
min ¢ekimine gecildi. Sunucular
programa bilgisayarlardan bah-
sederek basladilar. Sunuculardan
birinin makineler hakkinda 6vgu
dolu sozlerine, AMIGA'lardan biri
“bizim hakkimizda boéyle distindi-
gunlz icin tesekkir ederiz" diyerek
cevap verdi. Makinenin oldukga
net bir bicimde konusmasi, ¢ekimi
izleyen ¢ocuklari, sunuculari veTRT
gorevlilerini oldukca sasirtti. Daha
sonra programin iki kiskirticisindan
biri olan palyaco, semt sokaklari-
ni dolasarak megafonla ¢cocukla-
n sete davet etti. Evlerden ¢ikarak

etrafinda toplanan c¢ocuklari "fa-
reli kdylun kavalcisi" gibi pesine ta-
karak, cekimin yapilacagi sete ge-
tirdi. Bu sirada bazi annelerin ¢o-
cuklarinin ardindan “gel buraya!
Daha kahvaltini bitirmedin" ya da
"sutlnd bitir de oyle git" diye ba-
ginglari, buyuk bir heyecan yasa-
makta olan cocuklar tarafindan
duyulmadi bile.

Gorevliler tarafindan yasanan
buyuk zorluk bundan sonra basla-
di. Sete gelen cocuklarin hepsi bil-
gisayarlarin kurulu oldugu masa-
nin etrafina yigildilar. Commodo-
re 64 ya da AMIGA konusunda tec-
rubeli olanlar derhal kendilerini
gosterdiler. Bilgisayarolgusuyla ilk
defa karsilasanlar da hi¢bir ¢cekin-
genlik gostermeksizin makinelerle
oynamaya basladilar. Once prog-
ramin bagka bir béliminin gekil-



mesi gerektiginden, TRT gorevlileri
cocuklari makinelerin basindan
ayirmak i¢in ¢ok ugrasmak zorun-
da kaldilar. Birinci bélimun cekil-
mesinden sonra ¢ocuklaryeniden
bilgisayarlarin etrafina toplandi,
Programin sunuculari, bilgisayari
kisaca tanittiktan sonra dergimizin
yayin yonetmeni A.Ziya Bayman'la
kisa bir stylesi yaptilar. Ardindan
cocuklara bilgisayarlarla ilgili ce-
sitli sorular soruldu. Bazilari bilgisa-
yarl daha ewelden tanidiklarini,
oyunlar oynadiklarini, ders ¢alistik-
larini anlattilar. Hepsi, evlerine bil-
gisayar alinmasini istediklerini be-
lirttiler. Sunucunun, "bilgisayarla
neyi kesfetmek istersiniz?" sorusuna
gayet bilgi¢ bir ifadeyle "dinyay1"
seklinde cevaplayanlarin yani sira
"hi¢ dugsunmedim" diyenler de var-
di. Daha sonra TRT'ciler cocuklari
yine makinelerin basindan uzak-
lastirmak icin buylk ¢cabalar sarfet-
tiler ve programin baska bdlimle-
rinin ¢gekimine gecildi. Programin
ikinci kiskirticisi olan Temel Reis'in
bir esekle oynadigi kisa bir bélim-

den sonra Kosko Helvacisi'nin kur-
mus oldugu tezgahta cocuklara
tahin helvasinin nasil yapildigr an-
latildi. Ardindan cesitli helvalar da-
gitildi. Programin cekim orkestra
esliginde sdylenen sarkilarla sona
erdi.

Teleteknik ekibi de ¢ocuklarin yo-
gun ilgisi ve sorduklari yiizlerce so-
ru arasinda, "bilgisayarli bir Turki-
ye'ye dogru" hedefine uygun bir
etkinlikte bulunmus olmanin mutlu-
lugu icinde toparlandi ve sirkete
geri déndd.

LUTFEN KARAR VERMEDEN OKUYUNUZ...

RAM CARD

Bilgisayanniz igin

Commodore’lanmz igin

SADECE DISKET FiYATINA

122 bloka kadar olan utility ve programlannizi bir tusa basarak
kartusa aktarabilir, saklayabilir, dilerseniz programlayabilirsiniz
Epson Gx80 printerlerinizi PC uyumlu bilgisayarla kullanabilir-
siniz.

AYRICA
Zengin oyun, egitim, mizik, ¢izim ve 15 programlan 12’lik,
20’lik stper paket programlar
Disket kutulan, yazici seritleri, strekli form ve etiket, bilgisayar
ortuleri.

Stiper Freez Machine ve yeni kartuslar bizde.

Toptan veya Perakende Avrupa Joystickler

c J*rf)r)2.

Amiga Oyunlari disket dahil........................ 5.500.-

Commodore Oyunlan disket dahil............ 2.500.- o

Commodore Oyunlan kaset dahil.............. 2.000.- Bllglsayarla”mz
Toplam 8 oyun disket dahil.........ccccooee. 3.000.- yetersiz kallyor,

NOT: Hardware ve Software urunleriniz i¢in brosur iste-
yin. Siparisleriniz posta 6demeli olarak gdnderilebilir.

ASARTE
Bilgisayar San ve Tic. Ltd. Sh

Ihlamurdere Cad Misirhibahge Sok No 12/1
Besiktas-iISTANBUL Tel: 158 01 09

degistirmek mi istiyorsunuz?
Bize gelin.

ASOFT

Bilgisayar Prog Org. San ve Tic. Ltd St
Saatci Bayiri Sebat Sok No 9
Gayrettepe-ISTANBUL Tel 167 57 43
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yazilim drdnleri gosterildi. Bu yeni
drdnlerin sayica coklugu, duzeltilmis
ve gelistirilmis versiyonlarin bollugu
ve yazilim ve donanim dreticilerin,
AMIGA’'nIn henliz bu isin baslangi-
cinda olduguna iliskin kanilari, gele-
cekte bu makineye iliskin bircok il-
gin¢ kullanimin beklenmesini hakh
kilan gelismelerdi.

Yonetim Kurulu Baskani Irving
Gould, toplantida, o giine kadar tim
dinyada satilan AMIGA sayisinin
600.000’i buldugunu agikladi. Yapi-
lan arastirmalar bunlarin yaklasik ya-
risinin Avrupa Toplulugu ulkelerin-
de, bu sayinm yarisi olan 150.000 ma-
kinenin ise Federal Almanya’'da sa-
tildigini  goésteriyor. AMIGA’'nm
Amerika Birlesik Devletleri'nde he-
niz kisith sayilabilecek dl¢tide kabul
goérmus olmasi nedeniyle, Amerikali
yazilim Ureticileri, satis sayilarinda-
ki bu dagilimi biraz hayret ve gipta
ile izliyorlar. Yeni programlar Uretir-
ken de PAL ¢ozllmeli versiyonlari ve
uluslararasi karakterleri igeren triin-
ler gelistirmeye 6zen gosteriyorlar.
Bu gelisme, birgok programin eskiye
oranla ¢ok daha kisa sirelerde Avru-
pa ve Federal Almanya’da piyasaya
suridlmesine neden oldugundan, 6zel-
likle sevindirici.

Peki, Atlanta’da sergilenen yeni-
likler nelerdi? Sunulan 150 yeniligin
tamamini bu yazida detayh bir sekil-
de tanitmak mimkin degil. Bu ne-
denle her kullanim alanindan yogun
birer kesit vermeye ¢alisacagiz.

Video

Son dénemde AMIGAyla iliskili
en dnemli alan, Desktop Video. Bu
kavram, ilk kez AMIGA sayesinde
hayat buldu. Electronics Art firma-
sinin Deluxe Productions drinleri,
profesyonel video alaninda merkezi
bir rol oynuyor. Video, ticaret ve egi-
tim grafikleri igin gelistirilen Deluxe
Productions serisi, 672x444 ¢6z0-
nurlukte 16 rengiyle, televizyon ka-
litesiyle, 40 farkl o6zel efektiyle, bu
alanda seckin bir drun.

Associated Computer Services
(ACS) Software Division, 199 Dolar
fiyatla satilan Deluxe Productions’l,
“Station Manager” adiyla satisa sun-
dugu sistemin iginde pazarliyor. iger-
digi diger sekiz yazilim ve donami bi-
leseniyle bu sistem, ABD’de birgok
diger 6zel televizyon istasyonu tara-
findan, hava durumu, spor ve borsa
haberleri gibi yayinlarda agiklayici
grafikler olusturmak amaciyla kulla-
niliyor. AMIGA’ya dayali bu sistem,

Resim 2. Electronic Arts tirmasinin “ Deluxe Photolab” programi, tim grafik modlarirr
kullanabiliyor. Cikisi poster boyutlarinda almak mumkun.

Resim 3. Impulse firmasinin “Turbo Silver

benzer isleri daha 6nce yapan sistem-
lere oranla ¢ok daha ucuza malolu-
yor.

Electronic Arts (EA), AMIGA’nIn
ilk glnlerinden bu yana agikca bu
makineye angaje olmus firmalardan
biri. Baslangigta umdugu satis ra-
kamlarina erisememis olmasina kar-
sin, bu faaliyetini durdurmak bir ya-
na, AMIGA icin yazilim Uretmeye
daha biyuk bir hizla devam ediyor.
Bugline kadar Electronic Arts tara-
findan dretilmis olan program sayisi
53; firma ydneticisi Trip Hawkins'-
in ifadesine gore bu sayi daha da ar-
tacak. Deluxe Paint IPnin yaninda en

" programiyla ¢izilmis bir “ Ugan Hollandali".

ilging Grunlerden biri, 150 Dolar’a sa-
tisa ¢ikan “ Deluxe Photolab” (Resim
2). Bu program aslinda ¢ pargadan
olusuyor, diger bir deyisle “ ¢l bi-
rarada” . Bunlardan “ Paint” , AMI-
GA’'nin tim grafik modlarini, bu
arada HAM (4096 renk) ve Extra
Halfbrite (320 x 400 ¢ozlndirlukte 64
renk) modlarini da kullanabilen bir
cizim programi.

Resmin boyutlari artik artik
“Chip-RAM” la sinirli degil. 2
MByte’lik bir genisletme birimi saye-
sinde 32 renkli ve 2240x 1400 ¢6zl-
nirlikte bir resim olusturmak mim-
kiun. Farkh ¢ozinurlukteki resimle-
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Resim 4. Mimetics’in yeni Framegrabber’i, renkli calismalara yeni boyutlar getiriyor. Fakat
su siralar yalnizca MTSC versiyonu satiliyor.

rin sayisi yalnizca calisma bellegi ta-
rafindan kisitlanabiliyor.

Bir baska ozellik ise, farkh ¢ozi-
nirluklerdeki resimlerden alman de-
taylarin birbirine ya da resimlerin bir
moddan diderine aktarilabilmesi. Ve
nihayet, tim resmin 10x 10 ayakhk
(3 x 3m) bir ¢dézinurlukle stper pos-
ter olarak basilabilmesi olanagi. Ola-
§anustl bir program.

Fakat rekabet uymuyor. Microil-
lusions firmasi yeni Grinid olan
“Photon Paint” ile buyuk ilgi top-
ladi. Resim |’de gorulen tablo, bu gi-
zim programiyla elde edilebilecek so-
nuclar hakkinda bir fikir vermeye ye-
tiyor saniriz.

Dogaldir ki, HAM, Extra Halfbri-
te ve Overscan, hem PAL hem NTSC
olarak satisa sunulmus durumda. 100

Dolarlik bir ek harcama ile Photon
Paint’'in, HAM modunda renkleri
modifiye etme, iki doldurma (Fill)
fonksiyonu, degisken pixel sekliyle
bliyutme, transparan 6n ve arka plan
renkleri gibi 6zelliklerim de elde ede-
bilirsiniz. ilerki sayilarimizda daha
yakindan tanitmaya c¢alisacagiz bu
enteresan programi.

Microillusion’un diger yeni trin-
leri, 150 Dolarlik Photon Video Cell
Animator ve 300 Dolarlik Photon Vi-
deo Transport Animator. Bu firma
ileride kendinden sikga bahsettirecek
saniriz.

Impulse firmasi ile entegre 3D-
Ray-Tracing ve animasyon paketini
“Silver” (169 Dolar) olarak adlandir-
mis. Ozellikle nesnelerin hesaplanma-
sindaki hiz dikkat ¢ekiyor. Impuls’-

Resim 5. Mimetics’'in Framegrabber'i ayni resim tzerinde iki milyon renge kadar kulla

nabiliyor.
10

un ikinci ilging Grint ise 269 Dolar-
hik “Turbo Silver” (Resim 3).

Akilli bir ek donanimin katkisiyla
AMIGA’dan alinabilecek resim ka-
litesini, Resim 4 ve 5'te gorebilirsiniz.
AMIGA aslinda teknik verileri saye-
sinde grafik alaninda en yetenekli ki-
sisel bilgisayarlardan biri, ama Wi-
metics firmasinin Grind olan “ Fra-
mebuffer” (700 Dolar) yardimiyla,
NISC formatinda oladanistd seyler
yaratabiliyor. Ayni anda 740x480
noktahk ¢céziimlemeyle iki milyondan
(1) fazla rengi sergileyebiliyor (maa-
lesef henliz yalnizca NISC modun-
da). Newtek, Byte by Byte ya da Ae-
gis firmalarinin kullandigi grafik for-
matlarini okuyabiliyor. Uretici firma,
Framebuffer'in PAL versiyonunu
Gretme konusunda biuyik bellek har-
camasl nedeniyle bazi zorluklarla
karsi karsiya. Bu versiyonun piyasa-
ya ne zaman surulebilecedi hakkinda
heniiz kesin bir bilgi yok.

Byte by Byte firmasi, Sculpt 3D ve
Animate 3D ile yeni animasyonlar
gelistirmis. Resim 6'da gorilen jim-

Resim 6. Sculpt 3D kullanilarak yapilimis
bir jimnastik¢i demosu. Hareketlerin so-
nundaki salto ¢ok etkileyici.

nastikci demosu, henliz ag orgusi
modeli adi verilen bir 6n ¢alisma asa-
masinda. Demo sirasinda barfikste-
ki hareketlerini mukemmel bir salto
ile bitiriyor. “ Modelling” tamamlan-
diginda, bu etkileyici demo Sculpt
3D'nin yeteneklerini kanitlayan bir
ornek olacak.

Fuarda Micro Magic firmasi,
“Forms in Flight 11” adli programi-
ni sundu (Resim 7). Bu programda da
hizm artirilmis olmasi, yeni versiyo-
nu cazip kihyor.

Desktop Publishing (DTP)

AMIGA’'nin giderek 6nem kazan-
di§i bir baska alan ise, Desktop Pus-
lishing (Masa Ustd Yayincilik) ve hat-
ta tim metin islem alani.

DTP programlari alaninda “ Pro-
fessional Page” ve “Shakespeare”
kiyasiya bir miicadele surduriyorlar.
Professional Page, Comdex’te yeni



Resim 7. MicroSearch firmasinin yeni programi,

1.1 versiyonuyla sergilendi. Bu ver-
siyonda HP Laserjet ya da Xerox
4020 gibi farkli yazicilar, Postscript
lazer yazici gibi AMIGA’ya baglana-
biliyorlar. Professional Page’in fiyati
395 Dolar. Renk ayrimi ozelligi bir
harika.

Shakespeare 1.1ise renkli ve siyah-
beyaz (16 gri tonu) versiyonlariyla
sergilendi. Toshibave NEC'in 24 ig-
neli yazicilarini da kullanabiliyor. 225
Dolar fiyatla satilan programin
olumlu &zellikleri, metin islem, her-
hangi bir kaynaktan grafik aktarimi-
na olanak vermesi, Positscript, her an
degistirilebilir ¢cozunirlik ve Work-
bench 1.3’le ¢alisabilmesi.

Bu iki favori programa rakip ol-

*I\«*

FORMS IN FLIGHT I

30 .graphies an< animation

“Forms in Flight 11”.

may! amaglayan bir baska program
ise, MicroSearch tarafindan gelistiri-
len “ City Desk 2.0” . 200 Dolar’a sa-
tilan bu programda, metin, gergeveli
bir grafigin icinde otomatik olarak
kaydirilabiliyor. Postscript fontlari
kullanilabiliyor, ¢apraz formatta ¢i-
kis alinabiliyor. Ayrica grinin 16 to-
nu ve HAM modunda resimler de
kullanilabiliyor. 1.0 ve 1.1versiyon-
larina sahip olanlar 35 Dolar karsili-
ginda dretici firmadan yeni versiyo-
nu elde edebiliyorlar.

New Horizons da blyuk gelisme
gosteren firmalardan biri, herkesin
tanidigi Prowrite, 50 Dolarlik bir
Postscript eki sayesinde Postscript
yazicilari kullanabilir
Prowrite kullanicilarini heyecanlan-
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Resim 8. Electronic Arts’in yeni urund
hakim olmay! 6grenmek ¢ocuk oyuncagi.

“Mavis Beacon Teaches Typing”

lle klavyeye

hale geldi..

diracak bir diger yeni ozellik ise, de-
gisken cikis boyutlari olanagi. Bu
ozellik, 1988 Sonbahari’nda satisa ¢i-
kacak olan yeni versiyonda iceriliyor.
“The Disk Company” firmasi
farkl bir yoldan metin islem pazarin-
da yer edinmeye calisiyor. 250 Dolar
fiyatla satisa ¢ikardigi “Bundle” adh
program, Kindwords, Maxiplan ve
microfiche Filer programlarini biin-
yesinde toplamis bir paket. Kullani-
cl, paketi bu haliyle, icindeki tek tek
programlarin satis fiyatlarinin topla-
mindan 100 Dolar daha ucuza almis
oluyor. Bu programlari kombine ola-
rak anlamh bir bicimde kullanmak is-
teyenler icin ¢ok cazip bir olanak.

Bilgisayar Destekli Egitim (BDE)

Egitim yazilimlari alani, Amerika
Birlesik Devletleri'nde Federal Al-
manya’ya oranla ¢ok daha gelismis
durumda. Bu nedenle egitim yazilim-
lar1 genel yazilim piyasasinin énemli
bir bélimund olusturuyor. Egitim
programlari o denli gelismis ve fark-
I alanlara yayilmis durumda ki, bu
duruma ilging bir 6rnek olusturmasi
nedeniyle daktilo yazmayi 6greten bir
programdan bahsetmek istiyoruz
(Resim 8). Bu tur uygulamalarda fir-
malar giderek daha ince, daha gelis-
kin yontemler kullaniyorlar. Softwa-
re Toolworks firmasinin gelistirdigi
daktilo egitim programi “ Mavis Be-
acon Teaches Typing” bu alanin en
basarili érneklerinden biri. Avrupa
Toplulugu ulkelerinde de ¢cok verim-
li olarak kullanilabilecek bir program
tdrd bu. Daktilo 6grenmeyi bir keyif
haline getiren bu tir programlarin
Avrupa’da, 6zellikle de Federal Al-
manya’da neden hentz gelistirilme-
mis oldugu, pedagoglarin, égretmen-
lerin, 6gretim Gyelerinin ve yazilim
firmalarinin cevap bulmasi gereken
bir soru. Hizla gelisen gereksinimler
bu tur seyleri artik zorunlu kihyor.

Diller

Bugin artik AMIGA’da kullanil-
makta olan programlama dilleri ye-
terince Uretilmis durumda. Ama
Avant Garde Software firmasi tara-
findan gelistirilen yeni dil “Benc-
hmark Modula-2" 6zellikle ¢ok dik-
kat cekiyor. Amerika Birlesik Devlet-
leri'nde yazilim firmalarinin ¢ogu
programlarini artik bu dille gelistiri-
yor. Benchmark Modula-2'nin en
onemli Ozellikleri, hataya izin verme-
mesi ve olaganisti hizi. Unli prog-

n



Resim 9. “Benchwark Modula-2"nin yara-
ticisi Leon Frenkel, Grtindyle hakli bir gu-
rur duyuyor.

ramci Leon Frenkel (Resim 9), bu di-
lin kullanim kitaplarini da tamamla-
mis. Ayrica pazarlama ve satis hak-
larini da elinde bulunduruyor. Tipik
bir Amerikan kariyeri.

Comdex’te ilan edilen diger bir ge-
lisme ise, Philgerma firmasinin AMI-
GA i¢in yeni bir Prolog ceviricisi ge-
listirmekte oldugu. Bdylece hemen
tim programlama yelpazesi, AMI-
GA alaninda temsil ediliyor olacak.

Manx firmasinin “ Source Debug-
ger”inihayet tamamlandi. 75 Dolar
karsithginda satilan program, Aztec C
ile birlikte kullanilabilecek.

Diger Uriinler ve Oyunlar

Sergilenen drtnler arasinda iki de
telekomiinikasyon programi vardi.
Oxxi firmasinin “A-Talk I11’G, 99

Resim 10. Haitex'in 3D gézluglu yeni bir
oyun keyfi yaratacaga benzer.
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Dolar’a satiliyor. Daha onceki versi-
yon olan A-Talk Plus’tan farki, bir
de 6gretici modun eklenmis olmasi.
Diger terminal programi ise 100 Do-
larlik “ Dr. Term Professional” . Ure-
ten firma ise Progressive Peripherals
& Software.

Dr. T's Music Software firmasinin
yeni bir Grind, “ Keyboard Control-
led Sequencer V 1.6” . Mizik uzman-
larinin ortak kanisi, bu programin
AMIGA igin gelistirilmis en iyi sequ-
encer oldugu. Dr. T’s firmasi, “ The
Copyist” adli programinin da yakin-
da piyasaya verilecegini agikladi. Bu
program, kendi bestelerinizi lazer ya
da matris yazicilar aracilijiyla nota
kagidina basmanizi sagliyor.

Gelecekte AMIGA ile oyun oynar-

ken, ekran karsisinda Haitex’in tret-
tigi faturist gézlukle (Resim 10) otu-
rup oturmayacaginiz, X-Specs 3D
icin yapilacak programlara bagl. 125
Dolar karsiliginda programiyla bir-
likte satilan bu 3D gézlik, ¢ boyut-
lu oyunlar diinyasina girilmesine ola-
nak sagliyor. Bdylece artik disman
uzay gemileri, uzayin derinliklerinden
Uzerinize dogru saldiracaklar. AMI-
GA’da bu U¢ boyut efekti gercekten
cok etkileyici.

Diger bir¢ok yazilim firmasi da pi-
yasaya yepyeni oyunlar sirdiler. Dis-
covery Software firmasinin yeni oyu-
nu, 30 Dolar fiyatla satilan “ Zo-
om!” , Mindscape firmasi ise Unli
oyunu “Superstar lce Hockey”i
AMIGA’ya uyarlamis (Fiyati: 50 Do-
lar).

Resim 11. Yazilini, iazer yazicl ve scanner bir arada. C Ltd. kompe sistemi pazarlyor.

Constellation Software firmasi,
Avrupa oyunlarim ABD pazarina sii-
riyor. Bunlar arasmda “ Mission Ele-
vator”, “Emerald Mine” ve “ Crystal
Hammer” gibi oyunlar var. Hepsinin
fiyati da 20 Dolar’'m altinda. Ameri-
kali yazilim dreticileri, bunun bir sa-
vas fiyati oldugu fikrinde birlesiyor-
lar.

Yeni Donanimlar

Dogaldir ki, fuarda AMIGA icin
gelistirilmis bircok donanim drtnd de
sergilendi. C Ltd. firmasi bir 300
DPI-Scanner ve lazer yazicida ¢ok
hizli ¢ikis almay1 saglayan bir sistem
pazarhyor (Resim 11). Firma, 6nce-
likle SCSI arabirimli “ Lazerxpress”
lazer vyaziciyr tanitti. “ Publishing
Partner Professional” adli DIP prog-

rami, “Express Paint” adl c¢izim
programi ve 500’den fazla karakter
setiyle birlikte “ Lazerxpress”in fiyati
2499 Dolar. Bu sistemde bir grafigin
yazicidan ¢ikmasi 10 saniyeden az sii-
ruyor.

Taninmis firmalardan Xetec fuar-
da AMIGA 500 ve 2000 igin disk st-
rictler ve streamer’lar sergiledigi
(Resim 12). SH-20 (21 MByte, 699
Dolar) ve SH-40 (43 MByte, 899 Do-
lar) yeni FFS formatinda (FFS =
Fast File System) saniyede 300
KByte'lik okuma hizlariyla izleyenleri
saskinhga striklediler. 650 Dolarlik
Streamer-Backup-System STI1-4D ise
20 MByte’lik bir guvenlik kopyasini
4 dakikada tamamlayabiliyor.

Uzun zamandan beri kendisinden
bahsedilen ve nihayet piyasaya ¢ikan



Resim 12. Xetec’in AMIGA 500 icin urenigi hard diskler ve streamer’lar cok hizli ¢alisiyor.

Resim 13. A-Squared firmasi AMIGA
500'le real time cahsan bir framegrabber
Uretti.

bir baska donanim ise, A Squared fir-
masinin Real Time Videoframegrab-
ber’i “Live!500” (Resim 13). AMI-
GA 500’e dogrudan baglanabilen bu

Resim 14. PP&S firmasinin Urettigi frameg-
rabber ile dijitalize edilen resimler dogru-
dan Superbase Professional’e islenebili-
yor.

ilk Frame Grabber’in fiyati yaklasik
400 Dolar. Ama yazik ki, su anda
yalnizca Amerikan AMIGA’lariyla
kullanilabiliyor. Progressive Periphe-
rals & Software’in uUretmis oldugu
500 Dolarlik “Framegrabber” ise
tim AMIGA modellerine dogrudan
baglanabiliyor ve ayni anda 4096 ren-
gi isleyebiliyor. Herhangi bir kaynak-
tan elde edilen bir resmi dijitalize et-
mek (sayisallastirmak) igin siyah/be-
yazda 1/60 saniye, renklide ise 1/30
saniye gerekiyor. Bu aletle resimler
dogrudan Superbase Professional’e
islenebiliyor (Resim 14).

Simdiye kadar disketleriyle tn yap-
mis olan Supra firmasi, AMIGA’ya
dogrudan baglanabilen ve 180 Do-
lar’a satilacak olan Hayes uyumlu
2400 Bit/saniye’lik bir modem uret-
ti. AMIGA 2000’e baglanabilen ilk
2400 Bit/Saniye’lik modem ise GVP
firmasi tarafindan uretildi ve fuarda
sergilendi. “ Impact A2000-Modem
2400-1" adini tastyan modem, AMI-
GA’nin girislerinden birine konum-
landirihyor ve konfiglrasyonunu
otomatik olarak yapiyor. Bu harika
aletin fiyati ise 250 Dolar.

Comdex’te sergilenen yeni Urunleri
tanitmaya devam edecek olursak bir-
kac¢ dergi sayfasina daha gereksenme-
miz olacak. Bu nedenle yazimizi bu-
rada bitiriyoruz.

Sonugc olarak, her hallikarda gorul-
mesi gereken su: AMIGA’mn kendi-
sinde ve AMIGA i¢in gerceklesen ge-
lismeler, giderek artan bir hizla stri-
yor. Eski programlarda yapilan di-
zeltmeler ve gelistirilen yeni prog-
ramlar son derece sevindirici. Bu ge-
lismeler sayesinde AMIGA, simdiye
kadar 6niine konulan yumurta-tavuk
ikileminden kaynaklanan esi§i kesin
olarak atlamis durumda. Artik ola-
bilecek her alanda iyi, kaliteli ve ye-
terli yazilima sahip. Peki, AMIGA’-
yi artik ne durdurabilir?

13



Dusuniun!
Bilgisayarinizin
basina geciyor ve bu
diger sehirdeki
bilgisayarci
dostunuzla
gérusmeye, ona
program yollamayu
basliyorsunuz Bu
anlattigimiz hayal
degil ve yakinda son

derece
yayginlasacak

E v bilgisayarlari ile biraz yakindan
ilgileniyorsaniz birgok kez RS-232C
Interface, Akustik kuplaj, Modem
vs. gibi terimlerle karstlasmissinizdir.
Bu yazida bilgi iletisiminin ne oldu-
gunu ve hangi amaglar icin kullanil-
digini bulabilirsiniz.

Distnun bir kez; Minih’te oturu-
yorsunuz ve Hamburg’da oturan bir
tanidiginizla telefonla konusuyorsu-
nuz. Size C-64 igin mikemmel bir
mizik programi yazdigim soéyliyor
ve bu programi bir an dnce sizin kay-
detmenizi istiyor. E§er bu isi normal
posta yoluyla yapmaya kalkisirsaniz
ortaya ¢ikacak olan zaman kaybina
katlanmaniz gerekecek. Oysa bu
programi normal telefon hatlari yo-
luyla Hamburg’dan Munih’e iletmek
gibi bir sansa sahipsiniz. Programla-
rin ve yazilarin normal telefon hat-
lari Gzerinden bilgisayar yoluyla uzak
mesafelere iletilmesine bilgi iletisimi
diyoruz.

Simdi “ Bilgisayarlar telefona na-
sil baglanabilir?” diye bir soru yonel-
tiyorsunuzdur dogal olarak. Bu soru-
nun cevabi ise akustik kuplajda yat-
maktadir. Bu aletin Uzerinde telefo-
nun ahizesini yerlestirebileceginiz iki
lastik parcasi mevcut. Adindan da
anlasilacag! gibi bu alet telefon hat-
lari ile bilgisayar arasindaki baglan-
tiyr akustik olarak sinyallere gevire-
bilir. Bu sesler akustik kuplaj tarafin-
dan uretilmekte ve direk telefonun
agizhigina verilmektedir. Telefonun
karsi tarafindaki Kisi ise yine akustik
kuplaj yardimiyla sesleri telefonunun
kulakhgindan almaktadir ve kaustik
sinyalleri yine bilgisayar programina
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¢evirmektedir. Tim bu islemler ol-
dukca basit gibi gérinmektedir. Ger-
cekten de dyle, fakat telefon hatlari-
nin cikarabilecedi sorunlar gozardi
edilmemelidir.

Eger bu transfer islemi iki ayri bil-
gisayar arasinda olursa bazi kuralla-
ri uygulamak zorundadir. Bu kural-
lardan baslicasi hizdir.

Eder birisiyle iletisim kuruyorsa-
niz, karsi taraftaki ¢cok hizli konusu-
yor olabilir. Béyle bir durumda kar-
si taraftakinin bilgi transfer islemini
kesmesini ve son bilgileri tekrarlama-
sini isteyebilirsiniz.

Bilgi iletisimi esasinda ¢ok daha
karisik islemlerle saglanmaktadir.
Arka arkaya gelen binlerce sesten bir
tanesinin bile bilgisayar tarafindan
tam olarak algilanmamasi biyuk bir

hataya yol acar. Bu nedenle génde-
ren ile alicinin birbirleri ile ayni hiz-
da iletisim kurmalari lazimdir. Gerek
amatoér, gerek profesyonel olanlarda
kullanilmak Uzere standart “Baud”
degerleri belirlenmistir. Baud deger-
lerini anlayabilmek icin bilgi iletisi-
minin telefonla seri olarak saglandi-
gini belirtmemiz lazim gelmektedir.
“Seri” kelimesinin anlam1 tim bilgi-
leri teker teker ses sinyalleri halinde
génderilmesi. Yani bir bit génderilir-
ken sadece iki segenek mevcut. Gén-
derilen bit ya “ 1” yada “0” degeri-
ni alabilir. Telefonda ise bizim duy-
dugumuz ince veya kalm bir ses sin-
yalidir. Bugun kullamlan yavas fakat
oldukca givenli iletisim hizi 300
bit/s'dir. “Bit/s” terimi saniyede
génderilen bit sayisi anlamina gel-



mektedir. 300 bit/s’lik bir hiz kulla-
niyorsaniz karsi tarafa saniyede 30
byte bilgi gdnderiyorsunuz demektir.
Zira gonderilen bilgiler bir baslangi¢
biti, 8 bilgi biti ve de bir tane bitis bi-
tinden olusmaktadir. (Bu normal bir
byte’in akustik kuplaj kullaniyor ise-
niz sizin i¢in en uygun hiz 300 boud’-
dur.)

Diger bir iletisim hizi ise 1200
bit/s'dir. Bu digerinin 4 kati olmasi-
na ragmen yuksek hizla calisan akus-
tik kuplajlar mevcuttur. Bu gibi yuk-
sek hizlarda modem ile ¢alismak her
zaman daha olumlu sonuglar verir.
Modem’in 6zelligi dogrudan telefon
hatlarina baglanabilmesidir. Bu sis-
tem ile oldukca ylksek iletisim hiz-
larma ulasilabilmektedir. Ayricaha-
ta orani da oldukca dismektedir.

BILGISAYARLA
VERI AKTARIMI

(Akustik kuplajda oldugu gibi harig-
ten sesler araya giremez.) Fakat sa-
dece PTT'nin kiraladigi modemler
halk icin kullanima sunulmustur.
Bunlar haricindekiler ise yasaktir. Pi-
yasada bulunan ve yasal olmayan di-
ger modemler ise yasallarina gére ol-
dukca degisik ozellikleri kapsamak-
tadir.

Bilgisayarinizi eger bilgi iletisim
amaciyla kullanmak istiyorsaniz size
gerekli sadece iki sey var. Birincisi uy-
gun bir terminal programi, ikincisi ise
bir akustik kuplaj.

Dikkat etmeniz gereken baska bir
nokta ise bilgisayar ile akustik kup-
laj arasindaki baglanti. Bu bilgisaya-
rinizin markasina gore degismekte-
dir. Birgok bilgisayarda standart kon-
nektorler mevcuttur. Bilgisayar yan

Granlerine bu yoldan baglanabilir.
RS 232C diye adlandirilan bu ¢ikisa
ornegin akustik kuplajmizi baglaya-
bilirsiniz. C-64 ve C-128 i¢ yapisi ba-
kimindan bir akustik kuplaj baglana-
bilecek sekilde tasarlanmistir. Fakat
gerekli konnektdr Uzerinde mevcut
degildir. Bu nedenler C-64 veya C-
128 kullanicilari i¢in bir RS-232C In-
terface gereklidir.

Eger bilgi iletisim sisteminizi kur-
duysaniz énunizde birgok segenek
var. Ornegin diger bilgisayarlarla
program degisebilirsiniz veya PTT'-
nin kurmus oldugu Mailbox’lardan
aktuel haberleri 6grenebilirsiniz. Da-
ha profesyonel ¢alismak istiyorsaniz
0zel sahsin veya devletin bilgi banka-
lari ile belli bir tcret karsiligi iletisim
kurabilirsiniz.
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Bilgisayarla ugrasanlar
icin EPROM’larin prog-
ramlanmasi oldukga ilgi
cekici bir konu. Peki, ne-
dir bu EPROM? Bu yazi-
mizda 25 ve 27 serisin-
den en O6nemli EPROM
tiplerini tanitacak ve bun-
larin nasil programlandi-
gini anlatacagiz.

Disket ve kasetin yani sira baska bel-
lek ortamlari da var. Bunlar, yari ilet-
ken bellekler olarak adlandiriliyorlar.
Bunlarda bilgiler bir manyetik taba-
ka Uzerine sirali (sequentiell) olarak
degil, yari iletkenlerden olusan bir ya-
piya vyerlestirilir. Bunun sagladigi
avantaj, her bir bellek hicresinin ice-
riginin aninda erigilebilir olmasi ve
disketteki gibi aramay1 gerektirme-
mesidir. Yari iletken bellekler, sabit
deger- ve okuma-/yazma bellekleri
olarak iki gruba ayrilir. Sabit deger
bellekleri de ROM’lar (Read Only
Memory - Salt Okunur Bellek),
PROM'’lar (Programmable ROM -
Programlanabilir ROM) ve EP-
ROM'lar olmak Uzere Ui¢ grupta top-
lanir. EPRO M ’larin diger sabit sili-
nebilir olmalaridir. Yani biylk par-
¢a adetlerinin s6z konusu olmadigi ya
da sik degisiklik yapilmasini gerekti-
ren durumlarda kullanilmak 0zere bi-
cilmis kaftan sayilirlar. Ayrica son
yillarda bellek entegre devre fiyatla-
rinda gorilen sevindirici egilim nede-
niyle, sik sik kullanilan programlari
modil olarak EPROM'larda sakla-
mak ¢ogu kez daha verimli olmakta-
dir. EPROM larin kullaniimasinda-
ki tek olumsuz nokta, 6zel bir gere-
cin kullanilmasini gerektiren prog-
ramlama istemidir.

FARKLI EPROM TIiPLERI

ilk EPROM lar ii¢ farkli besleme
gerilimi gerektiriyorlardi ve program-
lanmalari ¢ok zahmetliydi. O siralar-
daki fiyatlari da ancak bu isin cok
meraklisi olanlar tarafindan karsila-
nabildigi igin, bu “antika” parcala-
rin yanina yaklasabilmek oldukca
zordu. Daha sonralari Ureticiler, 5
Volt gerilim beslemesine sahip bellek
elemanlar1 Uretme konusunda bir
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Nedir bu
EPROM?

uyusmaya vardilar. Bu sayede EP-
ROM’larin programlanmasindaki Gr-
kitiici zahmet epey azaldi. ilk EP-
ROM tipi olan 2508’in kapasitesi 1
KByte idi. Tim EPROM lar, Byte-
wide prensibine gore imal edilirler,
yani sekiz veri hatlari vardir. Bunun
yarari, 8 bitlik bir mikroislemciye
baglanabilmeleri i¢in yalnizca bir en-
tegre devrenin yeterli olmasidir. Ay-
rica, EPROM ’larin bacak yerlesimi
kendi aralarinda ve diger bircok sta-
tik RAM entegresiyle uyumlu olma-
larini da saglar.

2 KByte'lik EPROM larin adlari
2716 veya 2516'dir. Piyasadaki 4
KByte'hlk EPROM lar ise 2732 Ya da
2532 numarasini tasirlar. Bu iki tipi
farkli olduklari nokta, 18. ve 21. ba-
caklaridir. Bu farkliligin nedeni,
2532’nin ana ureticisi olan Texas Ins-
truments’in EPROM 'larinda piyasa-
da varolan maske ROM’lara dogru-
dan bir bacak uyumlulugunu hedef-

Resim 1. 2564, 8 KByte ROM soketinde,
Vpp + 5 Volt'a, CS1lve CS2ise sasiye bag-
lanmalidir.

lemesi, diger Ureticilerin ise 4 KByte’-
hk EPROM’ larinda daha biyik 28
kutuplu tiplere uyumluluk amagla-
malaridir. Texas Instruments’in bu
cabasi, Urettigi 8 KByte’lik 2564 tipini
inceledigimizde, daha net bir bigim-
de anlasilabilir. Bu uyumluluk saye-
sinde, u 28 kutuplu entegre devre
dogrudan alt kismiyla 8 KByte’lik bir
ROM’un 24 kutuplu soketine, érne-
gin eger soketliyse bir C-64’Gn Ker-
nel ROM’una takilabilir. 1., 2., 27.
ve 28. bacaklar Resim 1'de goruldi-
ga gibi baglanir. Tabii 2564’'0n sag-
lad1g1 bu yararin karsihgi, biraz da-
ha yuklu bir fiyat 6deme zorunlulu-
u.

’ En yaygin kullanilan 8 KByte'lik
EPROM tipi, 2764’tlr. 2764, glinu-
muzde piyasadakiler arasinda en iyi
fiyat/verim oranina sahip olan EP-
ROM’dur. EPROM lardaki tip nu-
maralari son derece mantikli bir se-
kilde verilmektedir. Bastaki 25 ya da
27'nin ardindan gelen kisim, belledin
kapasitesini KBit cinsinden vermek-
tedir. Yani 2764’Un anlami, 64 KBit
ya da KByte'tir. Bdylece daha blylk
tipler de soyle siralanmaktadir: 27128
(16 Kbyte), 27256 (32 KByte), 27512
(64 KByte).

Biylik EPROM siralarinin daha
kolay yonetilebilmesi i¢cin 6nemli bir
adim, Intel firmasi tarafindan 27513
(Resim 2) ile atilmistir. Bu EPROM
sayfalandirilmis olarak imal edilmis-
tir, yani her biri 16’sar KByte’lik dért
EPROM sirasindan olusmaktadir.
Aktif siranin segilmesi, 27513'0n bir
icsel siciline iletilen bir yazma komu-
tuyla gerceklesmektedir. Yazma ko-
mutunda DO ve D1 veri hatlarinda
bulunan bilgiler alinir ve sayfa adre-
sine dekode edilir. Besleme gerilimi-
nin agilmasi durumunda otomatik
olarak 0 sayfasi aktif hale gelir, bdy-



lece tanimlanmis bir sistem durumu
elde edilir. Yani bir 27513’le bir ko-
mut yardimiyla dort adet 16'sar
KByte'llk blok acilip kapatilabilir.
Dolayisiyla bu entegre devre sayesin-
de daha kapsamli programlar daha
klcuk bilgisayarlara uyarlanabilecek
ve tek bir ¢ipe yerlestirilebilecektir.
Commodore 64’ln Expansion Port'u
icin bu entegre devre oldukga ideal
olabilir.

Neyse bu umutlari bir kenara bi-
rakalim da, yine gergeklige dénelim:
EPROM 'un tek tek bacaklarinin an-
lamlari ve EPROMun programlan-
masl.

2764’0 yakindan inceleyelim:

2764’0Un 28 bacakli kabi A0’dan
A12’ye kadar 13 adres hattina sahip-
tir. Bunlar, istenen bellek alaninin se-
cilmesini saglarlar ve ikili sistemde
kodlanmislardir. Cipin, bir okuma
erisimi sirasinda veri sézcugunu ile-
ten, O0’dan 07 ’ye kadar siralanmis
sekiz veri hatti vardir. Programlama
sirasinda buraya, programlanacak
Byte'larin konulmasi gerekir. Ayrica
bir Chip-Enable(CE), bir Output-
Enable-(OE) ve bir program hatti
(PGM) vardir. Bunlarin islevleri Re-
sim 4’te gorilmektedir. 5 Volt’'luk
besleme gerilimi 28. bacaga (Ve bag-
lanir. 1. bacak (V ) ise programla-
ma sirasinda 21 Volt, dijer zaman-
larda ise 5 Volt verir. Tum gerilim-
ler, 14. bacakla bagl olan sasi potan-
siyeliyle iliskilidir.

GELENEKSEL PROGRAMLAMA

Programlamanin basinda PGM’-
nin Low dizeyinde olmasi gerekir.
Ancak ardindan 21 Volt’'luk prog-
ramlama gerilimi verilebilir. Bu ge-
rilim, programlamanin sonuna kadar
devrede kalabilir, yani verilerin onay-
lanmasi (verify) icin kapatilmasi ge-
rekmez. Ancak entegre devrenin Kis-
kaclh soketten cikarilmasindan 6nce
gerilim Kkesilir, bdylece istenmeyen
programlanmalar ve hatta ¢ipin za-
rar gérmesi engellenir. Tim prog-
ramlama sirasinda 2764’tn Chip-
Enable girisinin Lowdizeyinde olma-
si gerekir. OE = High ile EPROM’la-
rin ¢ikislari kapatilmis olur. Ardin-
dan adresler ve karsilik gelen veri s6z-
cugu yerlestirilir ve bunlar sabit ola-
rak yerlestikten sonra PG M 'ye ve 50
ms sireli bir negatif darbeyle prog-
ramlama tamamlanir. Bundan sonra
EPROM’un O0’'dan O7’ye kadarki
cikislarindan veriler uzaklastirilir ve
programlanmis olan bellek hiicresinin
icerigi OE = Low ile okunur. Eger bu
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En yeni, en kaliteli Commodore
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KANE 1
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Resim 2. 27513 tipi EPROM ve klgik dncellerinin kiyaslamasi

icerik, olmasi gereken degerle uyus-
muyorsa, entegre devrede ya da prog-
ramlama aletinde yolunda gitmeyen
bir seyler var demektir. Eger hicre
“dogru bigcimde” yakilmigsa, OE'yi
High yapilarak bir sonraki Byte ile
devam edilebilir. Bu yéntemi kullana-
narak 2764’0 tumuyle programlamak
yaklasik 7 dakika strduginden, co-
gu Ureticiler bir hizli programlama al-
goritmasi bulmuslardir (Resim 5.).
Bu algoritma yardimiyla 2764’Un
programlanma siresi yaklasik 75 sa-
niyeye inmektedir. Bu olaganusti za-
man tasarrufu ozellikle ticari amacl
kullanicilar agisindan 6nemlidir, ¢un-
ki bdylece ayni anda birden fazla en-
tegre devreyi yakmayi saglayan paha-
I EPROM programlayicilarin kulla-
nilmasi gereksiz olmaktadir. Aslinda
amatdrler agisindan da bdylesi bir za-
man tasarrufu oldukga yararhdir,
¢unkl hizh algoritma programlama
aletinin donaniminda pek fazla degi-
siklik gerektirmemektedir.

HIZLI PROGRAMLAMA
ALGORITMASI

Hizlh programlama yéntemini an-
layabilmek igin, bir bellek hiicresinin
programlanmasi sirasinda neler oldu-
gunu kafamizda canlandirmamiz ge-
rekir. Bir EPROM hicresi aslinda
izole edilmis kapiya sahip bir alan
efekt transistortiinden olusur. Kapinin
gerilimi, transistoriin Source ve Drain
olarak adlandirilan iki baglantisi ara-
sindaki akimi etkiler. Bir okuma eri-
simi sirasinda hicreye erisildiginde,
bu akim, esik gerilimi olarak adlan-
dirtlan bir sabit degerle karsilastiri-
lan bir gerilim disist yaratir. Eger
bu gerilim esik geriliminden disuk-
se, yani hicre transistérinin kapisin-
daki potansiyel henliz ¢ok azsa, bu
durumda belle§in yondes (iliskili) ¢i-
kisi High dizeyindedir. Ultraviyole
1isintyla silindiginde ya da yeni bir ¢ip
alindiginda, hicre transistorlerinin
kapilari yukld degildir. Bu nedenle

yeni EPROM’larin igeri§i daima
‘$FF” tir. Programlama ile kapidaki
yuk yukselir ve programlama sirasin-
da bellek icerigi sik sik denetlendigin-
de, verilerin ilk olarak dogru bir bi-
cimde hicrede bulundugu an belirle-
nebilir. Fakat bu, icerigin sabit ola-
rak daima hiicrelerde kalacag anla-
mina degil, aksine esik geriliminin ilk
kez asildigi anlamina gelir. Hizh
programlama algoritmalari, bu is
gergeklesene kadar gecen sireyi dlcer
ve sonra bir daha bu surelerin belirli
bir katini programlar (Ureticisine gore
bir ila dort kat).

Toplam 1s1 ve besleme gerilimi ala-
ni Uzerine verilerin sabit olmasi igin,
tim hizh algoritmalardan asil prog-
ramlamanin dncesinde bir ek gorev
yerine getirilir.

Besleme gerilimi 5 Volt'tan 6
Volt’'a ylkseltilir. Bir hiicrenin yik-
10 olup olmadigini kiyaslamak igin
yararlanilan esik gerilimi, besleme ge-
riliminden alinir. Bu esik gerilimi bi-
raz daha yuksekse, algoritma, bellek
htcrelerini normal isletim igin gere-
kenden daha uzun yakacaktir. Bunun
yarari, Ozellikle izin verilen isletim
alaninin sinirlarinda ek bir givenlik

ve iyi bir uzun sire stabilitesi sagla-
masidir.

EPROM PROGRAMLAMA
GERECLERI

Bir EPROM programlama gereci-
nin yapilmasindaki en zor is, kiskag-
Ii soketteki farkli bacaklarda bulunan
sabit gerilimlerin program tarafindan
yonetilen agilip kapatilmasi islemidir.
Evrensel olarak kullanilabilecek bir
gerec yapilabilmesi igin, G¢ program-
lama gerilimi (12,5 V, 12 V, 25 V)
kullanilmasi ve hizli algoritma igin
besleme gerilimini 6 Volt'a yukselt-
me olanagi 6ngdrilmelidir. EPROM
tipleri arasindaki secim, salter tzerin-
den ya da yalnizca yazilimla yapila-
bilir. Adres-, veri- ve yonetim hatla-
ri en kolay paralel portlar tzerinden
gegirilebilir, ¢clinkd bu portlarin prog-
ramlanmasi ¢cok basittir. En dnemli
sorun akimin saglanmasidir. Tavsiye
edecegimiz, bu isin bir ek sebeke tra-
fosu kullanilmadan halledilmesidir.
Bunun da nedeni, yalnizca elimizde-
ki son prizin de dolu olmasi olasiligi
degil, yeterince tecriibeli olmayan bir
kullanicinin 220 Volt’la nahos bir ta-
nisma yasamasina engel olmaktir.

Resim 3. 2764 EPROM’unun programlanmasi igin zaman semasi
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Resim 4. Farkh EPROM’larin semalari

Commodore 64’te User Port’un kul-
lanilmasi bu soruna ¢6zim getirebi-
lir, cinkl bu portta 10. ve 11. bacak-
larda bilgisayarin 9 Volt'luk degisken
akimina erisilebilmektedir. Gereci
kendiniz yapmaya kalkistiginizda
karsilasacaginiz en blyik sorun,
1 /O (giris/¢ikis) hatlarinin olaganis-
td zor olan programlanma islemidir.
User Port’un alternatifi olarak geri-
ye kalan, port elemanlarinin ¢ok ba-
sit bir bicimde baglanmasina izin ve-
ren Expansion Port’tur.

Bu alternatifin dezavantaji ise,
programlama geriliminin bir dogrult-
mag kullanilarak 5 Volt'tan elde edil-
mesidir. Birincisi bu tir dogultmac-
lar pek ucuz degil, ikincisi ise bu yolla
bilgisayarin akim ¢ikisinin yuklenme
sinirina hemen erigiliyor olmasi. 9
Volt’'luk gerilim, fazla yuklenmeye
karsi pek hassas degilken, 5 Volt'tan
ancak 300 mA’e kadar alinabilmek-
tedir. Boylesi bir projenin sorunsali-
na bu kuguk g6z atisin sonunda, ken-
dini bir EPRO M ’cu olmaya hazir his-
setmeyenlere tavsiyemiz, Ureticilerin
prospektuslerini dikkatle incelemele-
ri.

Aslinda, Commodore 64’0 bozabi-
lecek gerilimlerle galisilacak olmasi,
kullaniclyr bu maceraya girismekten
vazgegirebilir.

XROM VE GAME

Commodore 64, Expansion Port’'a
$8000-$9FFF ve $A000-$BFFF adres
alanlarinda bulunan EPROM Mo-
dallerinin baglanmasina olanak verir.
Expansion Port'ta takili bir modul
oldugu bilgisinin bilgisayara iletilebil-
mesi icin, XROM ve GAME hatlari
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vardir. XROM, Low dizeyine geti-
rildiginde, bilgisayar kendi ic RAM’-
ini $8000'den $9FFF’e kadar kapatir
ve bu alan i¢in, EPROM’un Chip-
Select girisine dogrudan verilebilen
bir Chip-Select (ROML) Uretir. GA-
ME, Low dizeyine getirilirse, Com-
modore 64 BASIC yorumlayicisini
kapatir ve $A000'dan $BFFF'e ka-
darki alan igin, ayni bigcimde EP-
ROM’un Chip-Select girisine verile-
bilen bir Chip-Select sinyali (ROHM)
Uretir. Bu alan, yalnizca makine di-
line ve BASIC’le iliskili olmayan
programlara ayrilmistir.

Commodore 64, $8000 alanindaki
programlari Auto-Start programlar
olarak tanimlayabilir. Ona bu konu-
da yardimci olan gosterge, $8004'ten
$8008’e kadarki adreslerde bulanan
CBM80 kodudur. Dikkat edilmesi ge-
reken, Commodore 64’Gn ASCII
kodlarina karsilik gelmeyen harf
kodlaridir. Yani $8004'ten itibaren
bellek hicreleri sirayla $C3, $C2,
$CD, $38 ve $30 ile doldurulmussa,
bilgisayar dolayli olarak $8000 ad-
resi lzerinden programa atlar
($8000 = Low adresi, $8001 High ad-
resi). $8002 ve $8003 adreslerinde
Low/High formatinda olmak (zere
yeni NM1 vektoru yer alir.

EEPROM’LAR

Yari iletken endustrisinin gelistiril-
mis oldugu bir baska yenilik ise, (sim-
diye kadar yalnizca UV isini ile sili-
nebiliyorken) elektronik olarak sili-
nebilen ve besleme gerilimi kesildigin-
de icerigini kaybetmeyen EEPROM ’-
lar. Bu elemanlarin programlanmak
icin devreden c¢ikarilmalari gerekmi-

yor. Yazma suresi yaklasik 10 mili-
saniye kadar. Bu siire, RAM entegre
devreleriyle kiyaslandiginda oldukga
uzun. Bu nedenle, 6zellikle kuguk
Amerikan firmalarinin Urettigi, bir
RAM’I bir ¢ip Uzerinde bir EEP-
ROM'la birlestiren bellekler var. Bu
N OVRAM’lar (N onvolatile Ran-
dom Access Memory) bir RAM’In
¢ok kisa erisim surelerine ve bir ko-
mutla RAM’In tim icerigini bir de-
fada EEPROM hicrelerine yazma
olanagina sahipler.

Resim 5. Hizli programlama algoritmasi



Eprom Programlayicisi

Eprom programlamak sanildigi kadar
zor degil. Ama yine de Ozel arag¢ ve
programa ihtiyaciniz var.

i ste size yapimi kolay, ucuz ve oldukga hizh bir eprom
programlayicisi. Kiicik olmasina karsin yaptigi isler ba-
kimindan diger turlerinden eksik kalmamakta. 2764 ile
27256 arasindaki tim epromlari programlayabildigi gi-
bi, ayrica 12,5 volt'luk programlama gerilimi isteyen
CMO00 Eprom’lar da bu alet ile programlanabilir.

Bu programlayicinin asil 6zelligi strati. Programlamak
istediginizde karsiniza Ug¢ secenek cikiyor. Birinci ve en
hizli segenek 8 KByte'lik bir eprom 5 saniyenin altinda
programlanmakta. Bu siire bos byte’larin (icerigi $F) sa-
yisina gore daha az olabilir.

TUm bunlarin yaninda epromun bos veya dolu oldu-
gunu test etmek, epromu okuma, programlamayi tekrar-
lama gibi segeneklere sahipsiniz. Buttin bunlar degisik me-
niler yardimiyla saglanmaktadir.

Gerekli olan Programlari BDE ve MDE ile yazilacagi-

ni biliyorsunuz. Bundan sonra is devreyi hazirlamaya ka-
liyor. Ayri ayri iki devreyi basip monte ettikten sonra be-
lirtilen 10 yolu kablo ile ikisini baglayin. Her seyi son bir
kez gozden gecirdikten sonra devreyi bilgisayariniz ka-
pall iken User-port’a ve Joystick portlarina yerlestiren.
Basic programi yikledikten sonra diger makinedeki prog-
ram kendinden yiiklenecektir. Bundan sonra eprom prog-
ramlamaya baslayabilirsiniz.

Eprom programlamak igin size ¢ ayri hiz sunulmus:

1. Turbo Speed:

Bu secenek ile 8 KByte'lik bir eprom 5 saniyenin al-
tinda hatta bos byte’lar cogunlukta ise daha da az bir si-
rede programlanabilir. Bu difer programlayicilara gore
oldukca yuksek bir surattir.

Her byte 0,1 ms icinde yakilr.

Bu secenek size zaman kazancindan baska epromlari
birgok kez kullanabilmenizi saglar. Programlama siresi
kisaldigi icin epromun dmri artar. Bu sekilde epromu-
nuzu defalarca silip programlayabilirsiniz. Bu secenegin
kot yanlari ise eprom Gzerindeki bilgilerin belli bir stire
sonra kaybolma ihtimali. Bu bilgilerin ne kadar stire son-
ra kaybolacagini sdylemek imkansiz. Zira bu epromdan
eproma degisir.
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2. Fast and Secure:

Bu segenekte ise yine oldukca hizli programlama san-
sina sahipsiniz. (8 KByte 11 saniyenin altinda.) Fakat bu-
rada eprom normal programlama siresinin 5 kati bir si-
rede programlanmasi ve hatali programlama durumun-
da ise islemin daha da yavaslamasi olumsuz ydnler.

Sonucta eski ve kdtl epromlarin programlama suresi
1 saate yaklasabilir.

Bu se¢enedin avantaji ise yakilan epromlari oldukga
uzun sire icinde bilgileri tanimasidir. Sonugta eprom
programlarda bu secenegi se¢meniz faydali olacaktir.

3. Standart 50 ms:

Bu yavas ve en guvenli olan secenekte 8 KByte'lik bir
eprom 7 dakikada programlanmakta. Bu programlama-
da eprom Ureticilerinin tavsiye ettikleri 50 ms’lik hiz kul-
lanilmaktadir.

Eger bir epromu bir kez programlayip uzun sire kul-
lanacaksiniz bu segenegi secin. Zira uzun programlama
suresi epromlarin émrund oldukc¢a kisaltmaktadir.

Program islemi tamamlandiktan sonra Verify (hafiza
ile epromu karsilastirma) imkanina sahipsiniz. Uzun si-
re kullanildiktan sonra tekrar programlanmis epromlar
icin bu gereklidir. Bir hata mesajinda ise epromun sili-
nip tekrar programlanmasi hazimdir.

Epromun yakilma islemi sirasinda epromun yaninda-
ki Led’in yandigini goreceksiniz. Bu led yanarken eprom
cikardi§iniz taktirde hemen epromunuz hem de progr-
manizi zarar gorebilir. Dikkat etmeniz gereken bir diger
nokta ise eprom programlayici takili iken user port kul-

Eprommer V.2.0 baskl devresi (Ters goriuntusi)
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Eprommer parga yerlesim plani. (Eser Port konnektéri ile devre
arasindaki 5 atlamayi! unutmayin)

lanilan programi ¢ahistirmamaniz (Kopya programlar,
Floppy hizlandiricilar gibi).

Ana programda karsiniza ¢gikacak menude su secenek-
ler vardir:

F1: Eprom yakma

F3: Tip ve algoritma segimi
F5: Files/Directory

F2: Bosluk testi

F4: Eprom okuma

F6: Eprom verify

F8: Tools (monitdr)

Ayni zamanda en alt satirda kullanilacak eprom tipi-
ni gorebilirsiniz. RUN/STOP’a bastiginizda ise her an
baslangi¢ ekranina dénebilirsiniz.

Eprom Yakma: Bir programi eproma aktarmadan 6nce
hafizaya yuklemeniz gereklidir. “F5” tusu ile bu islemi
gerceklestirebilirsiniz. Yukleme islemi tamamlaninca bi-
tis adresi ekranda gorilecektir. F1 veya RUN/ STOP ile
ilk menuye dénup F3 ile istediginiz eprom tipini seciniz.
Bu islemde tamamlaninca eprom artik programlanabi-
lir. “F1” tusuna bastiginizda bilgisayar programinin bas-
langic ve bitis adreslerini isteyecektir, bitis adresini bil-



miyorsaniz sadece “Return”e basin. Artik epromunuz
programlaniyor. (Led yanmaktadir.) Bir hata mesaji ile
karsilasirsaniz epromunuzu degistirin ve programlayici-
nizi tekrar gézden gegcirin.

Hafiza Dagilimi:

$0000-$03FF: Zero-Page, gelistirilmis Zero-Page
$0400-$07FF: Ekran bellegi

$3000-$BFFF: Eprom programlar igin bos alan
$C000-$CFFF: Makine dili rutinler
$D000-$DFFF: 1/O-Bolumi

$E000-$FFFF: isletim sistemi

Bazi Ozellikler:

- Run/Stop tusu ile her zaman baslangi¢ ekranina do-
nebilirsiniz.

- Run/Stop ve Restore’ye beraber bastigmizda ise prog-
ram kesilecek.

- Programin adi istendiginde “$” yazip device num-
ber “ 80" verildiginde directory karsmiza ¢ikar.

- Programin bitis adresini verirken en son dolu bit ya-
zilmahdir. Bazi programlayicilarda oldugu gibi son ad-
resten sonraki byte’in yazilmasi gereksizdir.

(Bu yazinin programi dékimekindedir)

Parca Listesi

IC 1 : 12 -Bit- Sayisi CD 4040, TP 4040. TF 4040

T 1-4 : NPN BC 237 C, BC 238 C. BC 547 C. BC 548 (Hepsi olabilir)

D 1-3: Silisyum diyotlar: En az 30 V/1A 1 N 4001, 1 N 4002,
1N 403..., 1 N 5400 (Hepsi olabilir)

D4 :Zener diyot 22 V/ 05 W

D5 :Zenerdiyot 12513V /05 W

D6 :Zenerdiyot5V/05W

D7 :LED 15-25V/ 18 mA

C 1,2: Elektrolik kondensator 220 u F/ 25 V

R 1.2: Direng 4,7 Kdni0,3 W

R 3 :Diren¢ 1K / 03 W

R 4 :Diren¢27 K / 0,3W

R 5 : Direng 830dm/ 0,3 W

28 bacakli entegre soketi (6rnedin 3M-Textool soketi)
16 bacakli entegre soketi

8 yollu yassi kablo (0,5 M)

1 User-Port konnektdrii 2x12 Pin

2 Joystick fisi (erkek)

2 Joystickfisi (disi)

IDDIALIYIZ ve RAKIP TANIMIYORUZ
EN YENI PROGRAMLAR BIZDE, DIYORUZ

AMIGA C-64
+ Impossible Mission I + Last Ninja 2
+ Corruption * Mickey Mouse

+ lkari Warrior
Street Fighter

Platoon (cass) tim version
Gesitli is ve egitim programlari

YAMAHA CASIO

KORG VE ROLAND Sahipleri
Midi Programlar icin 0zel
arsivimiz mevcuttur.

+ Beyond the ice place * Yabanci dil programlari

* Thundercats
* Driller
« Stper Oyunlar

programlari

+ Intro maker prog.
Star-tel (telefon hesap prog.)

(Alm., ing., Fr., isp.)
Gesitli yardimci utility ve copy

51/4 Disket Toptan 1200 TL.
31/2 Disket 3700 TL.
C-20 Kaset 625 TL.

* Ve daha neler neler...

Ucuz ve bol gesit

Adventure meraklilari icin 6zel servis
Yazihm ve donanimda buyidk hizmet.

Hicbir yerde bulamayacaginiz programlar

Bilgisayar ve Yan Urinleri Paz. Prog.
Teknik Servis

Nadide Sok., 33 Bagkur Bloklari 34010
Merter-iISTANBUL Tel: 584 19 44



Yeni bir C 64 sahibi, bir
surd elektronik ve
bilgisayar terimiyle, ayrica
¢cOzmesi gereken bir surd
sorunla kars! karsiya
kalmakta. Nedir bu RAM,
ROM, CPU, CIA, SID, VIC
bit ve Byte? Bu yazi
dizisinde yanitlari
bulacaksiniz.

Simdi yeni bilgisayarinizin karsi-
sindasiniz. el kitabini okudunuz, ki-
tapta verilen basit BASIC program-
larini girdiniz, hatta belki kendiniz de
birka¢ program yazdiniz - ama aslin-
da yeni Commodore 64’Unizl heniiz
yalnizca disindan, kullanici yuzeyin-
den taniyorsunuz. Makinenizin gi-
zemli icsel yasami heniiz sizin icin bir
bilmece. igerde neler oldugunu me-
rak ediyor musunuz? O zaman sizi
bilgisayarinizin derinliklerine dogru
goturelim.

COMMODORE 64'UN KALBI
Commodore 64’Gn suphesiz en

onemli pargasi, oldukga gosterissiz,
cok bacakli dort kdse bir bécek go-

.rintisindeki CPU’dur. CPU, ingi-

lizce “Central Processing Unit”
(Merkezi islem Birimi) sézciiklerinin
basharflerinden olusmakta. Cogu za-
man bilgisayarin bu kalbi, “mikro
islemci” olarak da adlandiriliyor. Bu
par¢a olmazsa, bilgisayar yalnizca
olu bir elektronik yigini haline gele-
cektir. Commodore 64 calisirken,
CPU’nun icinde olaganustu hizli bir
tempoyla durmak bilmeyen bir isle-
yis hukiam sirer: Veriler riizgar gibi
CPU'ya gelir, orada islenir ve cevap-
lar C-64’Un en uzak adreslerine ka-
dar yollanir. Ayrica kayit sicilleri, he-
saplar, toplanma yerleri, yonetimler,
haber aglari ve birinin oturup tim bu

C 64’Un bellegi evlerle dolu bir cadde gibidir.
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islemleri saydigi bir biiro da CPU’-
nun i¢inde yer alir. Burada isler ha-
kikaten ¢ok hizli ve tabiri caizse ¢ok
sicak ylUrimektedir, 6yle ki, cok da-
ha yiksek tempoyla calisan bazi bi-
yuk bilgisayarlarda CPU’nun sivi
helyumla sogutulan bir sojuk banyo
icinde calistyor oldugunu 6§renmek
herhalde sizi sasirtmayacaktir. Bizim
CPU’muzda ise bu tiir durumlar yok.
Ustiindeki koruma tabakasi kaldiri-
lip bir mikroskopla i¢ine bakildigin-
da, tim bu mekanizmalarin yapisi
hayal meyal gorilebiliyor. Ayrica
CPU’muz, kendisiyle dogrudan BA -
SIC diliyle konusmaya kalktigimiz-
da, bizi anlayamiyor. Hersey onun

icin, nesne kodu olarak adlandirila-
bilecek 6zel bir dile ¢evriliyor. Bu dil,
ikili sayI sisteminin anahtar sayilari
olan, safir ve birlerden olusmakta.
Eder bu dili ya da buna yakin bir dili
kullanarak CPU'ya haberlesmeyi de-
nerseniz, ¢ilginca bir ¢alisma hizinin
g6z kamastiricihgiyla karsilasirsiniz.
Bu faaliyet, “Assembler”le, ya da
daha dogru bir soylenisle “6502-
Assembler"le programlama olarak
adlandirithr. Cunkd Commodore
64’0n CPU’su 6526 mikro islemciler
ailesine dahildir. Assembler kavrami
yerine Turkge’'de “ makine dili” kav-
rami bilgisayar terminolojisine yerles-
mis durumda.

Tabif ki, CPU’nun olaganusti ¢a-
liskanhgi, bazi yardimcilarin varhgi
olmaksizin disunilemez. Goérevlerin
herhangi bir yerden mikro islemciye
getirilmesi ve mikro islemcinin bun-
lara tepkisinin de herhangi bir sekil-



de disariya iletilmesi gerekiyor. Or-
negin, BASIC programlarini makine
diline kim ¢eviriyor? Bilgisayarin kal-
binin islevini destekleyen dért organ
var: CIA, VIC, SID ve nihayet bel-
lek. Bu elemanlari daha yakindan in-
celeyecegiz. bunlarin ne kadar énemli
oldugunu bellek disinda digerlerini
kapatarak kolayca anlayabilirsiniz.
Fakat bu isi yapmak igin

POKE 1, PEEK(1) AND 248

komutunu kullanmadan &énce, bilgi-
sayarda bulunan verileri ve program-
lar1 disket ya da kaset tzerine kayde-
din, ¢linkd komuta kullandiginizda
makine sanki d&lecektir. Yalnizca
CPU ve bos bellek agik kalacaktir.
Commodore 64’Unlzl yeniden can-
landirmak icin yapmaniz gereken,
kapatmak ve yeniden agmaktir.

BITLER VE BAYTLAR

Bir sonraki 6nemli organ olan bel-
le§i incelemeden 6nce, bu organin
icerdiklerine bir géz atalim: Bitler,
nibble’lar ve baytlar. Bunlari 6§ren-
dikten sonra bellegin yapismi anlaya-
bilmemiz ¢ok daha kolaylasacak. Bil-
gisayar, bildiginiz gibi elektronik bir
alet. Tim bu tar aletler gibi, bilgisa-
yar da iki ana durum tanir: Akim var
ve akim yok. Parcalarinin herbiri az
ya da c¢ok bu prensibe gdre calisir.
Elektrik (ya da manyetik) yiki var
ya da yok. Bunun arasi yoktur. Bir
lambayi yarim yakamazsiniz (tabif

durumunu ise birle tanimlariz. Bu
durum (0 ya da 1), en kiguk bilgi bi-
rimi ya da “bit” olarak tanimlanir.
Bit sdzcugu, ingilizce “ Binary di-
giT” sozciuklerinden olusturulmus-
tur. Bunun Tirkge karsihgi yaklasik
olarak “ikili rakam” olarak verilebi-
lir. Burada karsimiza daha d&nce
CPU’nun kullandigi dilde de oldugu
gibi yine “ikili” kavrami ¢ikiyor. ile-
ride bu kavrama daha yakindan de-
ginecegiz, simdilik bu kavrami “iki
durumdan olusan” seklinde agmamiz
yeterli olabilir. Ve simdi biz yine 0 ile
I durumlari olan bite dénelim. iki bi-
ti kombine edebilir ve bu bilemisin
dort bicimini elde edebiliriz:

00 1. kombinasyon
01 2. kombinasyon
103. kombinasyon
Il 4. kombinasyon

O¢ bit kullanilarak olusturulabilecek
kombinasyonlari kendiniz deneyebi-
lirsiniz. Sonug olarak sekiz bilesim el-
de edeceksiniz. Aslincfa bu say1 basit
bir kurala goére belirlenir:

1 bit 2* = 2 kombinasyon

2 bit 2 = 4 kombinasyon

3 bit 20 = 8 kombinasyon

4 bit 2~ = 16 kombinasyon
5 bit 22 = 32 kombinasyon
6 bit 2 = 64 kombinasyon
7 bit 27 = 128 kombinasyon
8 bit 2~ = 256 kombinasyon

Belirli matematik kurallarina gore,
her bit bilesimine bir say1 verilebilir.
Bdyle bir sayiya ait bit kombinasyo-
nuna “ikili sayi” adi verilir. Tam
bunlari biraz daha kolay anlasilir hale
getirmek icin, belirli bit gruplarina
(iclerinde hangi durum olursa olsun,
ister 0 ister licersinler) isimler veril-
mistir. DOrt bitten olusan bir grup,
“nibble” admi alir. iki nibble’dan ya
da sekiz bitten olusan gruba ise
“ Byte” (bayt) adi verilir. Bdoylece iki
resimde gérulen bayt elde edilmis
olur. Daha dénce gérdugumuz gibi, 8
biti 256 farkli kombinasyonda bira-
raya getirebiliyoruz. Dolayisiyla bir
bayt, 0 ila 256 arasinda farkl sayilar
alabilir. Bayt, bilgisayar belleg§inin
bélinmesinde vazgecgilmez bir role
sahiptir. Burada da birden fazla bayt-
tan olusan gruplar'kendine 6zgl kav-
ramlarla adlandirilir: 2 bayt “word”
(s6zcik) adini alir, 4 bayt ise
“longword” (uzun sdzcik) olarak
adlandirilir. 256 bayt icin ise cogun-
lukla “ page” adi kullanthr. Bir son-
raki kavram ise biyik bir inatla bil-
gisayar literatiriine dalan biyuk bir
hatay! beraberinde tasimaktadir:
“Kilo” -Bayt aslinda adinda ifade
edildigi gibi degildir, “k” harfi ile
gosterilen Kilo kavrami aslmda her
zaman bir seyin 1000 katini gdsterir.
Ornegin 1000 m. = | km.dir, 1000
g.= Kg.dir vb. Bu sevgili “Kilo” -
bayt'imizda ise durum oldukca fark-
hdir. Gindelik bilgisayar dilinde bir-



cok kisi Kilobayt't 210 bayt yerine
kullanmaktadir. Halbuki 2*® bayt,
1024 bayta karsilik gelir. Bu nedenle
herhangi bir karisikliga meydan ver-
memek i¢in bilgisayar terminolojisin-
de kicik.harf “k” yerine buylk harf
“K” kullanilir, bu nedenle de
“ Kilobayt” ifadesi yanhstir. Dogru
kullanmak gerekirse “ Kabyt” olarak
soylemek gerekir. Bastan alalim:
1000bayt = 1kBayt(Kilobayt)ama
1024 bayt = 1KBayt (Kabayt). An-
lasildi m1?

BELLEK

Baytlardan Commodore 64’0n bel-
le§ine gecmek cok kolay. Cinkl C
64’Un bellegi byte-wise (bayt usull)
organize edilmis durumdadir. Kafa-
mizda bellegi, Gzerinde sekizer odali
evler dizisi bulunan uzun bir cadde
olarak canlandirabiliriz. Her ev bir
bayta, her oda ise bir bite karsilik gel-
mektedir. Tabif ki, bu evlerin herbi-
rinin birer numarasi vardir ve bu nu-
maralar Odan baslayarak 65535'te
biter. Yani bu bellek caddesi olduk-
¢a uzundur. Adreslerin toplam sayi-
s olan 65535, yaklasik ya da kafadan
atilma bir sayr degildir: Bu sayliyi
1024’e bolin. 64 KBayt (dikkat! Bi-
yik harfle “ K”) elde edeceksiniz. Bil-
gisayarimizin admin Commodore 64
olmasinin nedeni de budur. 65536’yi
256'ya boldugintzde de 256 Pages
elde edeceksiniz. “ Page” sézcugii in-
gilizce kokenlidir ve sayfa anlamina
gelir. Bilgasayarimizin bellegi bir ki-
tap gibi 256 sayfada toplanabilir. ilk
sayfanm numarasi Odir ve bu neden-
le “Zeropage” (sifir sayfasi) olarak
adlandirilir. Bu sayfanm bilgisayari-
miz agisindan 6zel bir anlami vardir:
Bilgisayar burada isletimi agisindan
onemli tum degerleri tutar. Simdiye
kadar tanitmaya calistigimiz 64
KBayt bellek, belirli bir bellek tiri-
ne dahildi, bu tir bellekler RAM ola-
rak adlandirilir. Karsimiza yine bir
kisaltma c¢ikti. ingilizce “Random
Access Memory” sodzcuklerinin bas-
harfleri. Bu ifadenin Turkce karsili-
g1 ise “rasgele erisimli bellek” . “Ras-
gele erisim” le kastedilen ise, bu bel-
lek tdrinin hem yazmak hem de
okumak icin kullanilabilecedi. BA-
SIC dilinde PEEK komutuyla oku-
nup, POKE komutusya yazabilirsi-
niz. isterseniz bir kere deneyin.

PRINT PEEK(10000)

komutunu kullanarak, 10000 ev ad-
resinde ne bulundugunu okuyun. Bu-
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lacaginiz say1 ile 256 arasmda olacak-
tir. Simdi buraya bir baska sayi, 6r-
nedin 78 yazin ve yeniden okuyun:

POKE 10000, 78
PRINT PEEK (10000)

Simdi burada sizin 78 sayisini bu-
lacaksiniz. RAM alani, belli dlculer-
de programcinin oyun alanidir. Tim
BASIC programlari, degiskenler, di-
ziler ve alanlar orada saklanir. Eger
kasetten ya da disketten bir sey yuk-
lerseniz, bu gidip RAM ’a yerlesecek-
tir. Once de séyledi§imiz gibi: Com-
modore 64, bize 64 KBayt'lhk bir
RAM sunar. Aslinda bu kapasitenin
icinde BASIC programcisi icgin belir-
li kisithhklar da vardir. Zeropage ve
ardindan gelen yedi sayfayl, Commo-
dore 64 kendi verileri i¢in kullanir.
Aslinda eger isletim sisteminin bazi
onemli degerlerini silmeyi ya da boz-
mayi goze alabilirseniz, bu alana PO-
KE yardimiyla bir seyler yazabilirsi-
niz. Ama sorumluluk size ait olacak-
tir. Basiniza gelebilecek en kotu olay
ise, sanki 6lmus bir bilgisayardir.
Ac¢ma-kapama digmesine el atmaniz
herseyi yeniden duzeltecektir. RAM
alanmda 40960 adresinden sonraki
kisim da BASIC programcisi igin Kki-
sith el atilabilecek bir yerdir. Buraya
bir seyler yazabilirsiniz, ama yazdik-

larinizi PEEK kullanarak okumak is-
terseniz, o saylyl yeniden bulamaya-
bilirsiniz. Burada RAM’a erisme ola-
yI bir miktar ¢aprasiktir. ilerki aras-
tirmalarimizda bu enteresan alani da-
ha yakindan inceleyecegiz. Simdilik
soylememiz gereken, belirtilen RAM
adreslerinin GEOS bulunmayan C
64’lerin isletimi icin gecerli oldugu.
GEOS yuklendigi takdirde, her sey
oldukca degisiyor. 64 KBayt RAM -
In yani sira Commodore 64’te bir
baska tur bellek de var: ROM. Bu da
ingilizce “ Read Onl Memory” sbz-
ciiklerinin basharflerinden olusan bir
kisaltma. Tirkce karsihgi, “salt oku-
nur bellek” . Ornegin

PRINT PEEK(65383)

komutuysa buradan bir seyi okuya-
biliriz, fakat POKE kullanarak ora-
ya bir sey yazmak istersek, yeni bir
PEEK komutuysa bu iste§imizi yeri-
ne getiremedigimizi gérariuz. Aslin-
da RAM ’daki 65383 adresine bizim
sayl yazilmis gibi gérinidr. Ama bil-
gisayarimizda 40960 ila 49151 ve
53248 ila 65535 adresleri arasmda
RAM yerine ROM elemanlari yer al-
digindan (tabif ki normal isletim du-
rumunda), orada yaptigimiz okuma-
lar sirasinda daima ROM igerigiyle
karsilasiriz. Peki, ROM’da neler bu-
lunur? Bunlar bilgisayar terminolo-

PROGRAM ADI s ROf<fRAM
00010 REM <072 >
00020 PRINT CHR*<147>:POKE 211,7sPOKE 214

, 10 <099>
00030 3Y9 53640 <175>
00040 PRINT "BELLEKTEKiI ROM ALANININ GOR

UNUSU " <192 >
00050 FOR 1=55296 TO 56295 <042 >
00070 NEXT | , <154 >
00090 FOR 1=40960 TO 40960+999 <100>
001 10 NEXT | <194 >
00130 J=3iW =49 sGO5UB 250 <181 >
00150 SY3 59640 <039>
00160 PRINT *BILGISAYAR TARAFINOAN AYRILA

N RAM" <150 >
00170 FOR 1=55296 TO 56295 <162 >
00190 NEXT | <018>
00810 GET A*:1F Ax=" THEN 210 <179 >
00230 POKE 53272,21 sPOKE 648,4 <109 >
00245 REM EKRAN KAYAR <051>
00250 POKE 56576 ,<PEEK <56576 > ANO 252 >

OR J <023 >

00270 POKE 53272 ,<PEEK <53272) AND 15)

OR u <056 >
00290 POKE 648 ,P <176 >
00300 RETURN <104 >



jisinde “Firmware” (firmaya 6zgu
seyler) olarak adlandirilir; CPU’nun
anladigr dilde yazilmis programlar,
yani isletim sistemi ve BASIC prog-
ramlari CPU diline geviren bir gevir-
men. Bu ¢evirmen “BASIC-Interpre-
ter” (BASIC cevirici) olarak adlan-
dirthr. RAM’In aksine ROM’un ige-
rigi, makine kapatildi§i zaman da ko-
runur.

Dolayisiyla Firmware kavraminin
kapsamina girenler, donanim ile ya-
zihhm arasinda bir yere konabilir. Do-
nanim (hardware) kavrami, bilgisa-
yarda elimizle tutabildigimiz her se-
yi kapsar. Yazilim (software) kavra-
mi ise, 6rnedin makineyi kapatip aca-
rak bellekten silebildigimiz program-
lar1 ve verileri kapsar. Normal isletim
sirasinda Commodore 64’Un bellek
yapisini bir 6nceki sayfada gorebilir-
siniz. ilerki yazilarimizda ROM alan-
lariyla daha yakindan ilgilenecegiz.
ROM’la RAM arasindaki farklari
daha iyi anlayabilmeniz icin kullana-
bileceginiz kisa bir program veriyo-
ruz. Programi Checksummer yardi-
miyla makineye girin ve RUN’la bas-
latin. Bir ROM igeriginin gosterilece-
gini majdelemek icin, baslangigta ek-
ran bos olacaktir. Yazi siyah oldu-
gunda, bilgisayarimiz ROM'un 1000
bellek noktasini ekranda kapatacak-
tir. Orada gérdugunuz her karakter
BASIC ceviricisinin programina ait-
tir ve bizim icgin tumiyle anlasilmaz
bir durumdadir, bunun nedeni,
CPU’nun ikili dilini ekranda ekran
kodlar1 (POKE-Kodu halinde gérme-
mizdir. Bunlar, 0 ila 255 arasinda
kodlara sahip herhang isayilardir.
Ekrandaki goéruntinin olusumu ta-
mamlandiginda, gérintiyl dahaya-
kindan incelediginizde artik hicbir de-
gisikligin olmadigini farkedersiniz.
Bu, ROM iceriklerinin karakteristi-
gidir: Nerede ve nasilsalar, orada ve
oyle kalirlar. Siz (lutfen RUN/STOP
tusu disinda) bir tusa basincaya ka-
dar, ekrandaki goriinti aym kalacak-
tir. Bir tusa basiimasinin ardindan,
ekran, bilgisayar tarafindan ayrilmis
bir RAM alaninin goérintilenecegi
uyarisiyla birlikte normale déner. Bu,
kisa bir zaman aralijindan sonra ger-
ceklesir. Ekranda bir siri sey olma-
ya baslar. Bazi noktalardaki titreme-
ler, CPU’nun o anda oradaki kayit-
lar1 degistirmekte oldugunu gdsterir,
bir tusa daha basildi§inda, bilgisayar
normal durumuna déner. Dileriz,
Commodore 64'Gmiziun diger za-
manlarda gizli olan alanlarina yapmis
oldugunuz bu kisa bakis programdan

hicbir sey anlamamis olmanizi telafi
edecektir. Bu durum, ilerki sayilari-
mizda degisecek. Fakat oncelikle dik-
kat etmeniz gereken, tim program
satirlarinin eksiksiz ve hatasiz olarak
girilmesi. Hatali bir sayir, makineni-
zi calismaz hale getirebilir. Bu du-
rumdan kurtulmanin c¢aresi ise maki-
neyi kapatip yeniden agmaktir. Bu
nedenle, (her zaman yapmaniz gere-
ken sey burada da gecerli) RUN ya-
zip ¢alistirmadan dnce programi kay-
dedin!

MUZIiK VE GAFIiK

Dizinin ilerki bélumlerinde mikro
islemcimizin yardimcilarini ¢ok daha
yakindan tanitacagiz, fakat simdiden
CIA, VIC ve SID kavramlarinin ne-
ler oldugunu kisa olarak 6grenmeniz-
de yarar var.

VIC de ingilizce bir kisaltma. “ Vi-
deo Interface Controller” (ekran ara-
birimi denetleyicisi) sozcuklerinin
basharflerinden olusuyor. Bu ele-
man, ekranda herhangi bir seyi go-
rebilmemizi saglamakla goérevli, di-
gerlerinin yani sira metinleri, grafik-
leri ve ekran cinlerini (sprite) yone-
tir. CIA'nin ise meshur Amerikan or-
gatayle bir alakasi yok. Kisaltmay!
olusturan ingilizce “Complex Inter-
face Adapter” sozcikleri Tirkge'de
“ farkli giris ve cikis islevleri elemam”

olarak karsilanabilir. Bu elemandan
bilgisayarimizda iki tane var. Diger
gérevlerinin yani sira en énemli go-
revi, bilgisayardan diskete, kasete ve
geriye ya da bilgiyazara puriizsiz bir
veri akisini saglamak. Aynca bilgisa-
yarimizin i¢indeki saatleri de CIA yo-
netir. Ona mitessekkir olmamiz ge-
reken diger bir konu ise, Commodo-
re 64’0muazun klavyeye vuruslarimi-
za tepki vermesi ve Joystickle ugras-
malarimizi algilamasi. SID kisaltmasi
ise ingilizce “Sound Interface
Device” sozclklerinden kaynaklani-
yor. Bunun Tirkce karsiligi ise “ ses
denetimi elemam” olarak verilebilir.
Tum bu yardimcilar da, prensip ola-
rak CPU’ya oranla daha kisith yete-
neklere sahip, mikro islemciler. Bu
nedenle de aynen CPU’da oldugu gi-
bi -belli simrlamalar i¢inde- program-
lanabiliyorlar. bu islem Register’lar
(siciller) aracihgiyla gercgeklestirilir,
bu kavramla anlatilmak istenen, tek
tek elemanlarin belirli islevlerine tep-
kiyen bir dizi bellek alanidir. Tim bu
siciller isletim sistemi tarafindan
RAM ’in yerine 53248 ila 57343 adres-
leri arasindaki bellek alanina yerles-
tirilmistir. Commodore 64’Un derin-
liklerine dogru yapmaya basladigimiz
bu yolculuktan hoslandiniz mi1? Ge-
lecek sayimizda BASIC-Interpreter’-
in neler yaptigini inceleyecegiz.
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COMMODORE 64
SOSYAL BIR DONUSUM MU?

Cev: Balaban TOZAN

insan bilgisayar
monitérinun karsisina
oturdugunda iki farkl
dinya karsi karsiya gelmis
oluyor. Bu iligkinin
bilgisayara ne gibi
etkilerde bulundugu
hakkinda herhangi bir sey
sdylenemez. Ama ayni
iliskinin insan Uzerindeki
etkileri giderek netlesmis
durumda: “Yeni-Teknolojik
insan” olarak
adlandirilabilecek bir insan
tard ma gelisiyor?
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Dinyevi toplumsal hayatin nimet-
lerinden ve cekiciliginden uzakta,
gunler geceler boyu ekran karsisinda
oturan, cips ve kola tiiketen, Joystick
yardimiyla kicik kesisleri labirent-
lerde kovalayan, kendisinin yaptigi
karmasik high-tech donanimla ya-
banci veri aglarina giren, kolayca ya-
zilim harikalari yaratan, kiricilik ya-
pan, ¢illginhgin simrlarma kadar uza-
nan bir dahi, karmakarasik saclar,
solgun bir ylz, gozlerinin etrafinda
mor halkalar, el kipatlarina sayip so-
ven, arada bir kendinden ge¢gmisce-
sine bir seving ¢ilginhigina dalan, cev-
resinde sonsuz uzunlukta kagit yigin-
lariyla bir koason igine girtlagina ka-

dar dalmis durumda: Tipik bir bilgi-
sayar meraklisi dendiginde kafaniz-
da boyle bir gérintld canlaniyor de-
gil mi? peki, biz gergekten bdyle mi-
yiz?

Benzetme belki biraz abartili gibi
gérundyor, ama bu biraraya getiril-
mis dnyargilarda bir gercek payi da
yok degil. Bilgisayar basindaki bir in-
sanin gelismesini biraz daha yakin-
dan inceleyelim. Bu tek tek gelisme
asamalarindan once, yapay zeka lze-
rine yapilan konusmalarda ¢ogu za-
man unutulma tehlikesi gdsteren bir
diger farki hatirlatmak istiyoruz: Du-
sindugimuz, insan ve bilgisayar ara-
sindaki fark.



KUCUK BiR FARK

Bilgisayarla insan arasindaki en te-
mel farkin ne oldugu Uzerine kafa
patlatan enformatikgciler, filozoflar,
psikologlar ve bir siirii baska bilim
adamlari bugiin artik iki nesle erismis
durumdalar. Simdiye kadar ileri su-
rilmis argmanlari yineleyerek, bu
konuda yazilmis olan yazilarin olus-
turdugu kagit daglarina yeni tepeler
eklemek istemiyoruz. Bizim yapmak
istedigimiz, soruna iki 6rnekle yak-
lasabilmek. burada 6rnek olarak Ah-
met Sezero§lu ve arkadasi Sadiye Gi-
zeloglu arasinda gegen “ Unutkan”
bashkl bir konusma var:

Sezero@lu: Ah, iste gayet iyi tani-
digim bir bayan. Ama, ne yazik ki is-
minizi unuttum:

Guzeloglu: Unutkanhginizdan bir
sey kaybetmemissiniz. Halbuki o ka-
dar zaman sey sokaktaki evde kom-
su olarak oturduk.

Sezero@lu: Tabif, tabii. Siz mutla-
ka Bayan Musellesoglu olmalisiniz.

Guzeloglu: Hayir, benim soyadim
daha Kkisa.

Sezero§lu: Simdi buldum, Bayan
Sunar.

Guzeloglu: Hayir, bu da kisa bir
ad ama, isterseniz adimi ben size sdy-
leyebilirim.

Sezeroglu: Bayan Guzeloglu.

Glzeloglu: Evet dogru, siz de Bay
Gezeroglu’'sunuz.

Sezeroglu; Evet, hatirhyor musu-
nuz, ilk zamanlarda adlarimizi nasil
karistirtyorduk?..

Hatasiz kitle belleklerine sahip tek-
nik olarak kusursuz bir bilgisayarin
hi¢ bir seyi unutmamasi bir yana: Her
iki konusmacidan birinin yerine bir
bilgisayari koydugumuzu distnelim.
Guzeloglu, sey sokagindan bahsetti-
ginde Sezeroglu, hemen neden sbze-
dildigini anlayacakti. Hepimizin bil-
digi gibi, konusan biri bir sézctgu
hatirlayamadidi zaman, hemen “ sey”
sozcugunu kullanir. Bu sézcik, unu-
tulan seyin yerine gecere. Buna abar-
til bir 6rnek verelim: “ Yolda sey so-
kaginda seylerin evinde oturan seye
rasladim..” . Sonunda her iki ismin
de bulunmasina varan dolambagl
disinme yolu, insana 6zgl bir 6zel-
lik. Kdseleri dolasan bir disiince tar-
z1, sezgiler, diger birgok bakis nok-
tasinin yani sira insan zekasinin temel
noktalarini olusturuyorlar.

Vermek istedigimiz ikinci 6rnek
ise, bilgisayarinda en azindan bir
program bile yazmis olan herkesin aci
deneyimlerine dayanarak aynisini ya

da benzerini hatirlayabilecegi bir ki-
sa program:

10 B= 7:A1=C1 =5
20 PRINT CHR$(147)
30 D= *(AO + 5)

40 PRINT D

RUN yazdiktan sonra program ¢a-
histirildiginda ekranda 10 sayisi goz-
Gkdr. Aslinda2*(10 + 5), 30sonucu-
nu vermelidir. Tabil ki bir program
hatasi s6zkonusudur: 30. satirdaki
“A0” degiskeni hicbir yerde tanim-
lanmamistir ve bu nedenle degeri
0'dir. Ozellikle béyle kisa bir prog-
ramda, herkes bir tus hatasi oldugu-
nu ve “A0” ile kastedilenin “A1” ol-
dugunu anlar. Bilgisayar ise bu ka-
dar esnek ve hareketli degildir, “A 1"
onun igin 30. satira yazilabilecek her-
hangi bir baska s6zcik, &6rnegin
“NABUKADNEZAR” kadar ya-
bancidir. Bilgisayar -ya da BASIC
gevirici- kati ¢izgisel mantik yolunu
adim adim izler ve bu yolun hemen
yambisandaki diger seyleri de gor-
mezden gelir. Akilli Yapay Zeka ya-
zilimlari bile, programlandiklari 61-
¢ude verimlidirler. Bir kullanici belir-
lenmis cercevenin azicik disina ¢ikti-
ginda, bilgisayar ya bir sagmalik ya-
par ya da bir hata oldugunu bildirir.
Bu tur hata uyaritlarinin asil anlami
ise, “ben bilgisayar olarak senin gi-
risinin anlamini anlayacak kadar akili
degilim” ifadesinden baska bir sey
degildir.

Farki bir kez daha belirleyelim: Bir

yanda duygusuz, titiz, higbir seyi
unutmayan, kati cizgisel distinen bir
makine olan bilgisayar, aslinda son
derece aptal. Diger yanda kdseleri
dolasabilen bir dislince yapisina sa-
hip, duygu ve sizgilerinden en az
mantigindan etkilendigi kadar etkile-
nen, hayat tecriibesinden az ya da
¢ok yararlanan insan.

Tum dinya basininda zaman za-
man bilgisayarlarin yuvalar, ana
okullari ve temel okullarda kullani-
mina iliskin yazilar yayinlanir. Bu
yaslardaki ¢cocuklarla yakindan ilgi-
lendiyseniz, daha once tipik insani
olarak tanimladigimiz o6zelliklerin
bunlarda genclere ya da eriskinlere
oranla ¢ok daha gicli bicimde 6n
planda oldugunu hgrhalde farketmis-
sinizdir. Oyun sirasinda piril piril
fanteziler ve yaraticilik, orijinal an-
hik buluslar ortaya ¢ikar. Parlak so-
rularinda ¢ogu zaman kdseleri dola-
san disinmenin beklenmedik dolam-
bach yolu kendini gosterir.

Cocuklar Gizerine bu kadar s6z ye-
ter. Simdi bilgisayari biraz daha ya-
kindan inceleyelim. Bu tir bir alet,
gerekli yazilim olmadi§i zaman mo-
torsuz bir otomobilden daha caresiz-
dir. Ama yazilimina kavustugunda
son derece verimli bir hale gelir. Do-
layisiyla 6nemli olan ¢ocugun 6niin-
de hangi programin bulundugudur.
Bir program kullanicidan ne denli
cok disinme faaliyeti talep ederse,
karsisindaki insani varhgin bilgisaya-
rin kati ¢izgisel mantigina uyum sag-
lama talebi o denli artacaktir. Genel-
likle bilgisayar oyunlari bu talebi 6r-
negin LOGO-Cevirici ile programla-
mada oldugundan daha az yaratirlar.
Cocuk yuvasmda programlama et-
kinligi, bu nasil degerlendirilmeli?
Cocuklarin ¢ok erken yasta cizgisel
mantikla dasinmeyi 06§renmeleri
olumlu bir sey mi? Yoksa cocuklar
bu aliskanhigi, daha &énce tipik insa-
ni olarak tanimladigimiz disinme bi-
¢iminin kaybiyla mi édeyecekler? Bu
temel sorunun cevabi belki bir gin
uzmanlar tarafindan dogru olarak
verilebilecek.

BILGISAYAR KARSISINDA
COCUK

Cokyonluliga nedeniyle bilgisa-
yardan ¢ok amagl oyun seti olarak
yararlanmak mimkin.

Oyun merakinin yani sira 6zellik-
le 11 ila 14 yas arasindaki ¢ocuklar-
da koleksiyon meraki da artiyor. Bu
cocuklarin ¢cogunda agzina kadar do-
lu en az 50 kaset ya da disket bulu-
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nuyor. Ayrica bunlarin gelistirdigi
jargon iginde, “ Highscore” larin ya-
ni sira bircok baska sbézcik, prog-
ramlardaki kisitlamalarin asiima yol-
lari ya da kopyalama hileleri yer ali-
yor. Aralarinda son derece yaygin bir
sekilde gizli oyun POKE'lari ve en ge-
liskin XY Z-kilidini kirabilecek kop-
ya programlari degistokusu surayor.
Zengin koleksiyonlarindaki tim
programlari anlamasalar da, bazi
truklerin ya da POKE’larin arka pla-
ninda ne oldugu onlar icin gizli kal-
sa da, bu olaganusti ¢ocuklarin go-
gu birer uzman.

iste tam bu noktada bu bilgisayar
¢ocuklari bir yol ayriminda bulunu-
yorlar: Bilgisayar kendilerine neler
yapmalari gerektigini soylediginde
bunu kabul mu ediyorlar, yoksa bil-
gisayara neler yapmasi gerektigini
soyleyebilmenin yollarini mi ariyor-
lar? Birinci yolu tercih edenler, ileri-
de yalnizca yazilim arayacaklar ve
bulduklarint kullanacaklar. Ama
ikinciler, iste onlar gercek bilgisayar
uzmanlari olacaklar.

Cocuklari normal olarak yaslarina
gore tasnif etmek mimkunken bilgi-
sayar meraklilarinda bu olanak orta-
dan kalkiyor. insan, heniiz 13 yasin-
da olmasina ragmen en karmasik
programlari bir virtiéz gibi parma-
ginin ucunda oynatan ¢ocuklara ya
da diger yanda 83 yasinda saatler bo-
yu ekran karsisinda oturan ihtiyarla-
ra raslayabiliyor. Gindin birinde St-
per POKE'lar ¢ocuk igin artik yetmi-
yor ve yine ginin birinde en yeni
oyunlar bile ona yeni bir sey vermez
hale geliyor: Artik onda onlara biz-
zat el atma duygusu dogmustur.

iste 0 zaman biiyik macera basli-
yor. Bunun ilk asamasi, bir program
dilinin -gogu zaman bu BASIC
oluyor- &grenilmesi. Burada ilk
onemli engelle karsilasiliyor: Kendi
disunme surecini makineninkine uy-
durmak, az ya da ¢cok karmasik hal-
de program yumagini bilgisayarin
gizgisel mantigina donistirmek, yal-
nizca sorunun timind kapsamakla
kalmayip, olasi tim hatalara karsi
olabildigince korunmus tek tek prog-
ram adimlarindan olusan gegisli bir
zincir olusturmak.

Bir programlama dilinin timuyle
o6grenilmis olmasi, bu maceranin so-
nu demek degil. Bu tir bir dili gide-
rek daha yakindan tanimak, son de-
rece sinir bozucu gediklerde daha ¢ok
tokezlenmesine yol agiyor. Bu du-
rumda yine kullanicinin bilgisayari
kandirmaya calistigi bir asamaya gi-
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rilmis oluyor. Fakat bu defaki dizey
bir kat daha derindir: Kullanici,
Asembler programlamanin kaygan
zeminine gegmek durumundadir. Bil-
gisayarla iliski derinlesiyor: Makine
ancak bu asamada tum olanaklarini
sergiliyor, bu sayede insanin kendini
artik ondan kolayca koparamayaca-
g1 olaganisti bir cazibe kazaniyor.
Bilgisayar hastasi olma yolunda far-
kinda olmaksizin 6nemli bir adim da-
ha atilmis durumdadir.

Yalnizca gok uyamk bilgisayar me-
raklilari, makine dokusunun icinde
bir diizey daha asagi inmeyi goze ala-
caklardir. Bir elektrikli havyayla do-
natilmis olarak, donanimin derinlik-
lerine dalmaya yelteneceklerdir. An-
cak bu konuda yeterli bilgisi olma-

yanlar icin bazen, bilgisayar enkazi-
ni calisan bir bilgisayardan ayird et-
mek zor olabilir. Hele bir de elektro-
nik¢inin odasini kaplayan bir suri
platinden, tellerden ve diger parcalar-
dan olusan karmasik bir yapimn var-
hginda.

Yalnizca bilgisayarin en derin di-
zeylerine inmeyi basaranlar, onu tam
olarak anlayabilirler. Bilgisayar sim-
yas! tim sirlarim ona acgar, bilgisayar
buydcust tum bilgilerin sonuna ka-
dar kendi amaclari i¢in kullanabilir.
O, ekranin basina oturdugunda ma-
kineyi gormektedir, fakat artik ma-
kine onu gérememektedir.

Tim sirlarindan arindiginda artik
bilgisayar, aslinda oldugu haliyle va-
rolmaktadir: Bir gerec. Ama boyle



bir gerec, kullanicilarin ezici bir ¢o-
gunlugu icin bir “bilgisayar!” dir.
Milyonlarca Kisi i¢cin o bir kelime is-
lem sisteminden, bir muhasebe yar-
dimcisindan, bir hesap tablosundan,
bir ¢izim aletinden baska bir sey de-
gildir. Yillardan beri ekran karsisin-
da oturan birgok kisi, 6niinde ne tip
bir bilgisayar oldugunu bile sdyleye-
mez. Cogu zaman da bilgisayar gibi
¢ok yonlu bir harikanin bdylesi kisith
gorevler igin kullanilmasi gereksizdir.
Bu isler uygun olarak gelistirilmis
makineler (satran¢ makinesinde oldu-
gu gibi) kisith gorevler icin yeterlidir.
Bilgisayarin kendisi bir byl yarat-
maz. Herhangi bir sey ters gittiginde
yapilan sey, servise basvurmaktir.
Bilgisayar baylcusi ise gerecini
cok farkli bir yénden gdriir. Ama ne
bicim bir gere¢? Bdyle bir uzmana
bilgisayarin yardimci olamayacagi
gorevler, ¢ik sinirhdir. iste timuyle
bu uzmanin kullanimina agik olan bu
evrensellikte, en gucli cazibe yatmak-
tadir. FractaPlar kullanarak deney-

sel matematigin gizemli derinlikleri- bunlari elde etmek olanaginiz var. sanloglu degisiyor mu? “ Yeni-Tekno-
ne mi inmek istiyorsunuz? Mikro-ya  Uygun programlari yazin ve bilgisa- lojik insan” olarak adlandirilabiecek
da makrokozmosda gegen olaylari si-  yariniz bu olanag! size saglasin. bir insan tird mi doguyor? Artik bu
mule etmeye mi meraklisiniz? Tim Bilgisayarla yogun iliski iginde in- soru Uzerine siz de duslnebilirsiniz.

aklinizda tutmaniz gereken yararli isimlerden biridir; ¢lnkd,
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ALIENSYNDROME

ahramanlarimiz Rick ve

Mary, Dunyali iki uzay yol-
cusu. Her ikisi de uzaylilar ta-
rafindan hapsedilen bazi
mahkdmlar kurtarmaya cali-
sacak.

Oyunun basinda kontrol et-
mek istedigimiz kisileri secece-
giz. Bundan sonra ilk gemiye
aktarilacagiz.

Kahramanlarimiz ekranin
her yonine ilerleyebiliyor.
Kontrol edecegdiniz oyuncula-
n yukaridan bakar sekilde iz-
leyebilirsiniz. Kahramanlarimiz
mahkdmlari aramak igin uzay
gemisini arastirirken bir yan-
dan da fazladan silah bulma-
ya calisacaklar,

Bu oyunu 6zellikle iki kisi oy-
narsaniz son derece eglene-
bilirsiniz. Cunkl oyunda iki ayri
karaktervar, ikinci oyuncu bir-
birleriyle yardimlasma sansi-
na sahip.

Ne ydne gideceginizi bul-
mak icin kara kara distinme-
ye gerek yok. Clnku uzay ge-
misinin duvarlarinda cesitli
32

haritalar bulunuyor.

MahkdOmlar size umutsuzca
el sallamalarindan taniyabilir-
siniz. Eger bir sonraki kademe-
ye gecmek istiyorsaniz, butiin
bulacaginiz mahkamlari top-
lamaniz gerekir.

Hapishane duvarlarinda
cesitli harfler ve soru isaretleri
goreceksiniz. Soru isaretlerini
topiarsaniz fazladan puan
alirsiniz Harflercesitli silahlar
temsil ediyorlar. Eger oyunu
bitirme sansina sahip olmak
isterseniz, toplayabildiginiz
kadar lazer ve alev puskurti-
cl toplayin. Ancak unutmayin
ki, bazi silahlar digerlerinden
daha glcgsuzdir.
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Burak Kiper

Oyunumuz yedi kademe-
den olusuyor. Enson kademe-
de sizi son derece buylk
uzayll biryaratik bekliyor. Eger
tum mahkdmlari kurtarmayi
basarip uzayli yaratigi da yok
ederseniz, oyunun sonunda
kurtardiginiz ttm mahkamlar
tarafindan kutlanirsiniz.

Bu tur oyunlarin cogunda ol-
dugu gibi, zamana Kkarsi
amansiz bir micadeleye gir-
meniz gerekiyor. Egder bir ka-
damedeki mahkOmlar za-
man sona ermeden kurtarma-
yl basaramazsaniz, uzay ge-
misi kendini yok edecektir.

Hi¢c olmazsa bir kere olsun
geminin havaya ug¢masina
izin vermenizi tavsiye ederim.
Cunku turuncu renkli ates top-
larinin ekranda ugusmasi go-
rilmeye deger,

Oyundaki ses efektleri ve
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muzigin de en az patlama si-
rasindaki ates toplari kadar
guzel oldugunu belirtelim.

Oyunumuzun iki kisiyle daha
zevkli olacagini daha evvel
de sdyledik, iki ayri oyuncu en
iyi silahlar almak ve en ¢ok
mahkdmu kurtarmak icin kiya-
slya mucadeleye girebilir. An-
cak rakibiniz bir kademenin
bitirilimesinde en biuyuk yar-
dimciniz olacak. Her kademe-
nin sonunda sizleri son derece
cirkin ve gicli bir uzay yara-
ti§1 bekliyor. Emin olun bu ya-
ratiklarin hepsinin amaci aynt:
Sizleri ne pahasina olursa ol-
sun durdurmak.

Her kademenin sonunda
karsiniza c¢ikacak olan uzay-
hlarin hepsi farkh turlere ait.
Ama dedigimiz gibi hepsinin
amaci aynl.

Her kademenin sonunda si-
Zi bekleyen uzayl canavarla
karsilastiginizda, genellikle
birka¢ hakkiniz kalmis olacak.
Bu sirada rekabeti birakip her
iki oyuncunun birden silahla-
rina sarilmasi gerekiyor. Cin-

ki iki ates arasinda kalan ca-
navarin yok olmasi daha ko-
lay oluyor, ileriki kademelere
gectikce geminin ici daha
karmasik bir hal alyor. Dar
kdpriler, batakliklar, elektrik
birikintileri ve mahkdmlari kur-
tarmak icin yok edilmesi gere-
ken kapilar, karsilasacaginiz
engellerden bazilari. Bitin
bunlar yetmiyormus gibi de-

TIME FIGHTER

vamli olarak uzaylilarin saldi-
rilarina karsi koyabilmek icin
yapabileceginiz tek sey hig
durmadan ates etmek.
Oyunun degerlendirmesi
Ace / Disket - Kaset

GRAFIK:
SES :
ZORLUK:
DEGER :
GENEL :

~N N © 00 0

u oyunda vahsi bati, met-
B ro kavgalari, orta cag sa-
vasl ve uzay savaglari birara-
da.

Kontrol ettigimiz kisi ufak go-
rindsli bir insan."Kahramani-
miz kosabilir, tirmanabilir, su-
runebilir, kayalar, el bomba-
lari atabilir. Silah atesleyip ok
atabilir. Bu kadar farkl silah
ancak icinde zaman kavrami-
ni tastyan bir oyunda olabilir.
Oyunun yedi kademesi farkh
zaman dilimlerinde geciyor.

Oyunun gectigi degisik za-
man dilimlerine gdre farkli si-
lahlarkullanabiliyoruz. Bunun
anlami oyunda ilerledikge
farkli farkh dovus yontemleri
gelistirmeniz gerektigi.

Oyunumuzun ilk kademesi
tarih 6ncesi zamanlarda ge-
¢iyor. Buzamanda kurtulabil-
mek i¢in dinazorlari, magara
adamlarini 6ldurmek gereki-
yor. Magara adamlari kaya-
larla saldiriyorlar. Sizin de ma-
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gara adamlarina karsi tek si-
lahiniz kayalar.

Daha sonraki kademelerde
zaman ilerliyor ve orta cagla-
ra geliyoruz. Bu zamanda ok
ve yay kullanacagiz. Ok ve
yay da oldukg¢a agir silahlar.
Dusman karsisinda basarili ol-
mak icin oku yaya yerlestirme
zamanini son derece iyi he-
saplamak lazim.

Geldik vahsi batiya. Bu za-
man dilimindedismanlarimiz
kizilderililer. Etrafta dort nala
kosan vahsi atlardan sakin-
mak i¢in yapabilecediniz tek
sey totem direklerine tirman-
mak olabilir. Totem direklerine
tirmanmayi basardiginizda
kendinizi Chicago'da bula-
caksiniz. isler burada biraz
zorlagsiyor. Pencerelerdeki sug-
lulari vurmak zorundasiniz.
Bundan sonra sira ikinci Dun-
ya Savasi'na geliyor. Sondan
bir evvelki kademede New
York kentinin metrolarinda
micadele edeceksiniz.

Buraya kadar olaylar bizim
zamanimizda gegcti. Ama en
son kademe yoéringedeki
uzay istasyonunda gegiyor.
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Oyunda kullanilan arka
plan grafikleri yer yer cok de-
tayll olarak hazirlanmis. An-
cak ses efektleri oldukca ye-
tersiz. Zaman zaman duyulan
at sesleri, siren sesleri, motosik-
let sesleri tek duzeligi gideri-
yor.

Oyunda elestirebilecegimiz
ikinci aksilik butlin insanlarin
kontrol ettigimiz kisiye benze-
mesi. Tek farklilik renklerin fark-
Il olmasi.

Oyunun bitin kademeleri-

ni gérmek ve ayni zamanda
oyuna alsmak isterseniz bos-
luk tusana basin. Artik sonsuz
hakkiniz var. Ancak bosluk tu-
suna bastiktan sonra puan
alamiyorsunuz.

Oyunun Degerlendirmesi:

CARL / Disket - kaset

GRAFIK : 8
SES © 6
ZORLUK: 9
DEGER : 9
GENEL 8

aleye kapatilmis olan Pe-

ter ismindeki ¢ocuklari kur-
taracagiz. Kahramanimizin
adi Mac.

Cocuklari serbest birakmak
icin duvarda asil duran yuzle-
re yumruk atmak gerekiyor. Bu
islemden sonra kurtulan ¢o-
cuklar etrafta dolasmaya
basliyorlar. Mac onlari topla-
yincaya kadar cocuklar etraf-
ta dolasmaya devam ede-
cekler. Yolculugunuz boyun-
ca cocuklari hapseden dus-
maninizin adamlari size saldi-
racak ve enerjinizi emecekler,
Enerji durumunuzu enerji Cu-
bugundan anlayabilirsiniz.

Mac'in yumrugu kuvvetli ol-
dugundan tek bir vurusla sal-
dirganlardan birini duvara
carpabilir. Yumruk atmak igin
ates tusuna basmak yeterli.

Eger Mac alti ¢cocuk kurtar-
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may! basarirsa kisa bir sure
icin blitin dismanlarina go-
rinmez hale geliyor.

Dusmanimizin diger yardim-
cillarindan baska Bajo, dus-
manin ates gicuni yukselti-
yor. Parjo, Uzerimize elma
atip, bagiriyor. Bundan baska
dismanin birkac tirde bize
engel olmaya calisan yardim-
cilari var. Butin bu engelle-
melere ragmen kahramani-
miz gbrevine devam ediyor.

Yola devam edebilmek igin
karsiniza ¢ikan kapilari veya
duvarlari yikmaniz gerekecek.
Yol (zerindeki koéprulerden
gecebilmek igin tasiyicilarin
harekete geciriimesi lazim.

Oyunumuz dért kademe-
den olusuyor. Her kademenin
sonunda dans eden ve kendi
kendilerini yenileyen disman-
lara rastlayacaksiniz. Bunlar
etkisiz hale getirip bir sonraki

Oyunumuz bir uzay istasyo-
nunda geciyor. Ancak

bu uzay istasyonu son derece
buyuk ve karmasik bir yapi,
Uzay istasyonundaki detay-
lar oldukga gizel yapilmis.
Kayarak yana acilan kapilar,
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kademeye gecmek isterseniz
dismanlari devamli olarak
yumruklayin.

Oyunun zorluk derecesi faz-
la yiuksek olmadigindan son
kademeye gelip oyunu bitir-
mek oldukg¢a kolay oluyor.

bilgisayarterminalleri, detay-
lardan bazilari.

Uzay istasyonunda yasayan
gorevlilerin bircogu bilinme-
yen bir sebepten dolayr 6l-
mus. Bizim gérevmiz Kurtulan-
larla baglanti kurup, cesitli es-

Oyunun Degerlendirmesi:
US Gold / Kaset - disket
GRAFIK :
SES :
ZORLUK:
DEGER
GENEL
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ya alisverisinde bulunarak
Pandora uzay istasyonunun
200 yilik g6revinde elde edi-
len bilgileri bulmak. Bundan
sonra uzay istasyonunun bilgi-
sayar sistemini devre disi bira-
kip istasyonu hurdaya ¢ikara-
caksiniz,

Kimlik kartlari bu uzay istas-
yonunda son derece 6nem
tasiyor, istasyonda karsilasa-
caginiz ilk kisi bir anda toza
donisecek. Eger onun kimlik
kartini almazsaniz sizin de aki-
betiniz pek farkli olmayacak,

Ekranin sol alt kisminda tasi-
makta oldugunuz esyalari g&-
rebilirsiniz. Kimlik kartlari, silah-
lar ve diger ticari esyalari bos-
luk tusuna basarak karsilasti-
giniz kimselerle degistirebilirsi-
niz, Bosluk tusuna bastiginizda
karsiniza sahip olduklarinizi
gosteren ekran ¢ikacak.

Uzay istasyonunda dolasip
cesitli insanlarla karsilasirken,
bircok esyanin kullanilisini kes-
fedeceksiniz. Mesela bilim
adamlari size ¢cok 6nemli bir
kitabin geri gotiurilmesinde
yardim edecekler,



Normalde sizi yok edecek
kuvvet alanlarini dogru kimlik
kartlariyla etkisiz hale getirebi-
lirsiniz. Ayni sekilde bilgisayar
terminallerine dogru kimlik
karti ile giris yaparsaniz son
derece dnemli bilgiler edine-
bilirsiniz.

esil basl, buyuk kafatasl
bir yaratik distnin. Buya-
ratiklara Mekon ismi veriliyor.
Mekonlarin tek amaci yasadi-
gimiz Dinya gezegenini yok
etmek. Bunun icin Mekonlar
genler ve hormonlar tizerinde
calismaya basladilar. Bu ca-
lismalarinin sonucunda orta-
ya cikan slper irka SUPER TRE-
ENS adini verdiler. Bu irkin en
buyuk 6zelligi tek amaclarinin
her seyi tahrip etmek olmasi.
Mekonlar ortaya cikardiklari
bu yeni irki diinyaya géndere-
rek amaclarina ulasmayi
planhyorlar. Onlari durdurabi-
lecek tek sey kahramanimiz
Dan. Dan, dinyay! korkung
sondan kurtarmak icin Me-

Uzay istasyonunun bazi b6-
[imlerine eger gerekli kimlik
kartini tasimiyorsaniz giremez-
siniz. Tasidiginiz esyalardan is-
temediklerinizi kendi geminize
transfer edebilirsiniz. Bu islem
size ayni zamanda puan da
kazandirir.

konlarin lideriyle karsilasip
onu yok etmek zorunda.

Oyunumuz doért kademe-
den olusuyor. Her kademede
yok edilmesi gereken alti su-
per treens bulunuyor. Son ka-
demede yedi slper treens
yok edilmeyi bekliyor.

Dan, Mekon uzaygemisinin
icinde labirent gibi koridorlar
da jet motorunu sirerek ya-
sam destek sistemlerini arasti-
racak.

Yasam destek sistemlerinde
yeni irkin yavrulari yetistiriliyor.
Bir yasam destek sistemini vur-
duktan sonra bulundugumuz
kademede kalan diger bes
yavruyu yok etmek icin sinirh

Oyunun Degerlendirmesi:

Firebird / Disket - kaset

GRAFIK : 6
SES © 6
ZORLUK: 9
DEGER : 6
GENEL 6

zamaniniz kaldi demektir.

Uzay jeti ile gemide ilerle-
mek oldukg¢a zor, ¢linki yer
cekimi alisilandan c¢ok farkli.
Gemide ilerlemek zaman za-
man oldukc¢a rahat, ancak sizi
icine cekmeye kararli olan bir
tunele geldiginizde isler zorla-
siyor. Butuneller genellikle sizi
gitmek istemediginiz yerlere
gonderiyor. Bu yerlere c¢o6p
6gutme odalarini érnek vere-
biliriz.

Bu oyunun ilgin¢ yaniarin-
dan birisi de hem ko6ti hem
de iyi tarafta oynayabilmeniz,
isterseniz yesil buylik bash Me-
kon liderinin yerine gegmeniz
ve Dan Dare'l durdurmaya
calisip dinyay! yok etmeniz
mumkin, Mekon liderini kont-
rol ederseniz yeni irkin bebek-
lerini 6ldirmek yerine Dan Da-
re gelmeden onlari yetiskin
hale getirmeye calismalisiniz.

Her kademede cesitli ip uc-
lar ve isinize yarayacak gizli
araclar var. Bu araclardan
bazilari kisa yoldan ge¢meni-
Zi saglayacak, bazilari ates
glcunuzi arttiracak. Gizli
araclari bulmanin tek yolu bu-
lundugunuz kisimda ucgup
onlniuze ¢ikan vurulabilecek
her seyi vurmak,

Dan Dare olarak alti haya-
timiz var, ancak Mekon'un
muhafizlar bizi devamh ola-
rak vurarak alti hakkimizi bitir-
meye calisiyor. Ancak hakla-
rimizi muhafizlar sayesinde
degil, zaman limiti yizinden
kaybediyoruz. Cunki ilk yav-
ruyu vurdugumuzda otomatik
olarak o bolumin kendi ken-
dini yok etme sistemi ¢calisma-
ya basliyor. Bu sistem calisma-
ya basladiktan sonra on Me-
kon dakikamiz var. Bu insan
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Olcuslyle yaklasik G¢ dakika
ediyor.

Cop yok etme odalari 6lu-
me baska bir sebep teskil edi-
yor. Bu odalarin duvarlari bir-
birlerine dogru yaklasarak
arada ne kalirsa ezip yok edi-
yor.

Mekon uzay gemisinin belli
basli 6zelliklerini bilmek oyun-
da basarili olabilmek icin ge-
rekli:

Vantilatorler:

Gemi icindeki hava akimini
saglamak icin kullanihyorlar.
Hava akimlari sayesinde gemi
icinde daha kolay ilerleyebi-
lirsiniz, Ancak hava akimina
karsi ilerlemenin oldukga zor
oldugunu da unutmayin.

Kuvvet Alani:

Kuwetalam bulundugu bol-
meyi kapayip geminin o bo6li-
mund korumaya alir. Bu alan-
lar gemide bulunan dort kuv-
vet alani jeneratoéri tarafin-
dan besleniyor.

Lazerler:

Lazer toplari hizla enerjinizi
emerler. Bunlardan elinizden
geldigi kadar kaginmaya ca-
lisin.

Hava Asansorleri:

Disman muhafizlarinin da-

VIXEN

yunumuzun konusunu fok
baliklari tarafindan bulu-

nup yetistirilen geng¢ bir kiz
olusturuyor. Kizin adi Vixen.

Vixen, Granath adl geze-
gende yasiyor. Ayrica bu ge-
zegende birbirinden korkung
canavarlar da var.

Vixen ¢ocukken terkedilmis
ve foklar tarafindan yetistiril-
mis, Buytizden kahramanimiz
yari kadin yari fok. Bulundugu
ortamdaki canavarlardan
kurtulmak icin elinde sadece
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gitilmasinda kullaniliyor.

Suni Yercekimi Jeneratdrleri:

Bu cihazlar normalde zarar-
sizdirlar, ancak garip hareket-
lerle ilerlemenize neden olur-
lar.

Kapilar:

Bu kapilarin Gzerine ates
ederseniz birka¢ saniye igin
acilirlar. Siz gectikten hemen
sonra tekrar kapanirlar.

Kuvvet Alani Jenarator
Bilgisayarlari:

Bu bilgisayarlar gemi ¢evre-

sindeki akimi kontrol ederler.
Bunlari yok etmek mumkin-
dar.

cop Ogutuci:
Gemideki ¢oplerin yok edil-
mesi i¢cin kullanilirlar. Buoda-

lardan gecerken cok dikkatli
olun.

Oyunun Degerlendirmesi:
CARL / Disket - kaset

GRAFIK : 9
SES . 6
ZORLUK: 8
DEGER : 9
GENEL 8



kamcisi ve on tane sihirli haya-
ti var.

Hayatta kalabilmek i¢in bu-
lundugunuz labirentte kosar-
ken 6nlinuze ¢ikan tim yara-
tiklari kamg¢inizla yok edin. Bu
sayede alacaginiz puanlari
fazladan hak veya zaman al-
mada kullanabilirsiniz. Bu ara-
da hemen belirtelim oyuna
basladiginiz yerden baska yer
altinda da ilerlemeniz mium-
kiin. Yer Ustinde ilerlemenin
en tehlikeli tarafi karsilasaca-
giniz yariklar. Bu yariklardan
gecerken canavarlarin saldi-
rrsina ugrarsaniz kurtulmaniz
¢ok zor olur.

Yol Uzerinde karsilasacagi-
niz agaclarin bazilarinda bi-
yuk kureler sallanmakta. Bu

DEMON

L
Iginde ylz tane hicre bulu-

nan bir yer dusunin. Buyer-
de isterseniz kendi basiniza, is-
terseniz bir arkadasinizla bir-
likte dugsmana kargt miucade-
le edebilirsiniz. Micadele
edecekleriniz arasinda birbi-
rinden korkun¢ canavarlar,
hayaletler, hortlaklar ve fare-
ler sizi bekliyor.

Bitlin canavarlara ragmen
sizi u@rastiracak en bilyuk
disman fareler olacak. Ciin-
kit bunlar devaml olarak sal-
dirntyorlar ve hemen hemen
her gittiginiz yerde bulunuyor-
lar.

Bu korkung¢ ortamda yasa-
mak gercekten zor ama isini-
zi kolaylastiracak cesitli esya-
lar var. Bu esyalardan bazila-
n yiyecek, silah, tilsim, bayala
zil, gesitli ipuglari olan kagitlar
ve icinde cesitli esyalar olan
sandiklar.

Yolculugunuz sirasinda bu-
lacaginiz anahtarlar da size
son derece yardimci olacak-
lar.

Bulundugunuz yerler ekra-
nin Gst kisminda gd&steriliyor.

kureleri kirip yok edebilirsiniz.
Kureleri kirmak sacma gibi
gozikebilirama oyunu ancak
bu kireleri kirarak bitirebilirsi-
niz. Kareler kirildiklarinda fok
zamani kazanacaksiniz. Fok
zaman! son derece onemli,
¢cunkd bu olmadan yer altina
inmeniz mimkin degil.

Her kademenin sonuna ge-
lindiginde eger yeteri kadar
fok zamani toplamissaniz bir
foka donuseceksiniz. Bundan
sonra 6dil kademesine gece-
bilirsiniz. Ancak her kademe-
yi belirli bir sire icinde ta-
mamlamaniz gerektigini unut-
mayin.

Odil kademesinde biyik
mucevherler ve sansiniz varsa
buyuk kamgilyr toplamaniz

STOLKERS

Ekranin alt sol kisminda saglik
durumunuz, puaniniz, topladi-
giniz esyalar gosteriliyor.

Cesitli esyalar topladiginiz-
da ve tum yaratiklari yok etti-
ginizde elinizdeki esyalarin
glcu artmis olacak.

Bir sonraki kademeye geg-
mek i¢cin bulundugunuz yerde
basariyla ilerleyip merdivenle-
re ulasmaniz lazim. Buradan
daha asagidaki hicreye ge-

mumkin. Kahramanimizin bu
kamciya ihtiyaci yok olacak.
Cunki bir sonraki kademede
kendisini tarih 6ncesi cana-
varlar bekliyor.

Doha sonraki kademeler
daha da zorlasacak, karsila
sacaginiz canavarlar giderek
kamg¢i vuruslariniza daha da-
yanikli hale gelecekler. Buna
karsin bulundugunuz yerlerde
toplanabilecek esyalar arta-
cak.

Oyunun Degerlendirmesi:
Martech / Disket - kaset

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

ceceksiniz. Asagilara dogru
ilerledikgce oyun daha da zor-
lasacak.

Her kademede iginde cesitli
bilgiler olan k&gidi bulmaya
calisin. Bu kadgitta bulundugu-
nuz kademe ile ilgili son dere-
ce dnemli bilgiler yazilidir. Me-
sela bulundugunuz kademe-
de karsilasabileceginiz tehli-
keler veya bulundugunuz ye-
rin haritasi.

Her seyden dnce bu kagit-
lari toplamak son derece fay-
dali olabilir. Cunki bu sayede
aslinda zehirli olan bir yiyece-
gi yemekten kurtulabilirsiniz.
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Veya icinde esya olmasi ge-
rektigini sandiginiz bir sandik-
tan hayaletler ¢cikacagini 69-
renebilirsiniz.

Ancak hemen uyaralim, bu
kagitlarin bazilari tuzak. Mese-
la Uzerinde 13yazan bir kagi-
da rastlarsaniz bulundugunuz
kademeyi tamamlamak igin
size sinirl bir zaman verilir.
Eger cikisa giden en kisa yolu
bulamamissaniz bir hayatinizi
kaybettiniz demektir.

Bazi kademelerde sizden
evvel burayi ziyaret etmis kim-
selerin mesajlarini bulabilirsi-
niz. Bu mesajlari ¢ok dikkatli
okuyun. Cinku daha sonraki
kademeye gecebilmek icin
bunlar hakkinda sorulacak
sorulari cevaplamak zorun-
dasiniz.

Bu oyunumuzun ¢ok dnemli
bir 6zelligi daha var. Eger
oyundaki yerleri 6grendiyse-
niz yeni yerler dizenlemeniz
mumkin. Bu 6zellik sayesinde
kendinize ylzlerce yeni kade-

Ki.ftLTH
SUORI

6916 ©O
480

me hazirlayabilirsiniz.

Hicrelerin renklerini verebi-
lir, duvarlarini yerlestirebilirsi-
niz. Cesitli esyalar koyabilirsi-
niz. Canavarlari secip, hizlari-
ni, hasar verme miktarlarini ve
oldirme kapasitelerini ayarla-
yabilirsiniz.
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Oyunun Degerlendirmesi:

Electronic Arts / Disket - kaset

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

[um yariglarinin onuncu
Oylld(’jn[]m[]ndeyiz. 1990
yilhindan beri bu yarnsin ¢ilgin
yariscilart buytk bir 6fke igin-
de onlerine geleni yok etme-
ye basladilar.

Oyunun baslamasi ile birlik-
te ilk olarak yarisacaginiz ara-
bayi sec¢in. Se¢iminizi dort ay-
n model araba arasl, 1dan ya-
pabilirsiniz.

Ekranin sol Ust kosesinde
aracinizin hiz géstergesi bulu-
nuyor. Buradan aracinizin mil
cinsinden hizini 6grenebilirsi-
niz.

Ekranin sa§ Ust kdsesinde
kalan araba sayiniz veriliyor.
Sol alt kbésesinde o ana kadar
topladiginiz puan yazili. Sol Ust
kdsede aracinizin kalan yakit
miktari veriliyor. Sag alt kose-
de bulundugunuz kademeyi
bitirmek icin yok etmeniz ge-
reken motosiklet sayisini 6gre-
nebilirsiniz,

ilk kademelerde arabalar
ve motosikletler sadece arka-
nizdan geliyorlar. Ancak da-



ha sonraki kademelerde bu
araclari her yonden de bek-
leyebilirsiniz. Egder glden bir
araca carparsaniz yakit kay-
bedersiniz. E§er parketmis bir
araca carparsaniz bir arag,
daha dogrusu bir hak kaybe-
dersiniz.

Eger yakit durumunuz tehli-
keli bir sekilde diiserse bosluk
tusuna basarak benzin istas-
yonuna gidebilirsiniz. Yakit al-
mak i¢in ates tusuna basip al-
diginiz puanlari yakit ile degis-
tirebilirsiniz.

Araclari yok etmek igin ara-
banizin silahini kullanmaniz
gerekiyor. Ancakyolda giden
araclara 6nden veya arka-
dan birkac¢ kere carparsaniz
silahlari kaybedersiniz, Budu-
rumda tek yapabileceginiz
onunidze gelen engellerden
sakinarak karsiniza esrarengiz
bir sekilde ¢ikacak olan silah-
lari aramak olacaktir.

Yolda rastlayacaginiz cisim-
ler kullanabileceginiz silahlar
olabilecegi gibi bunlar bubi
tuzag! da olabilir.

Ekranin sol alt késesinde be-
lirtilen miktarda araci vurduk-
tan sonra bir sonraki yola ge-
¢ebilirsiniz. Yol Ustindeki
araclara carparak yok etmek

sadece yakit kaybina sebep
olmuyor. Ayni zamanda bu-
lundugunuz kademeyi ta-
mamlamak icin vurmaniz ge-
reken arac sayisini da arttiri-
yor.

Aracinizi kontrol etmek son
derece basit. Joystick'i saga
cekerek araci hizlandirabilir,
sola ¢ekerek yavaslatabilirsi-
niz. ileri ve geri giderek yolda

I PACLAND

Ik ¢cikan bilgisayar oyunlarin-
dan biri PACMAN'dIr. Bilgisa-
yar oyunlarinin énculerinden
diyebilecegimiz bu oyun sim-
di kargimiza gelistiriimis ¢ bo-

yutlu gdsterimle geliyor.

Oyunumuz PACMAN'In va-
taninda geciyor. Buraya Pac-
land ismini veriyoruz. Kahra-
manimizin adi Paccy. Kahra-
manimiz pacland'de bir yol-
culuga cikacak, ancak bu ul-
kede yasayan diger yaratikla-
rnn hepsi kahramanimiz gibi
dost canlisi olmadigindan
paccy'nin isi oldukca zor.

Her yolculuk dort kademe-
den olusuyor. Paccy her ka-
demeyi tamamladiginda bir
odul olacak, Alacag! 6dil bu-
lundugu kademeyi tamamla-
dig1 zamanin kisaligina gore
degisiyor.

saga veya sola gitmesini sag-
layabilirsiniz.

Oyunun Degerlendirmesi:
CRL / Disket - kaset

GRAFIK : 86
SES :
ZORLUK:
DEGER
GENEL
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Kahramanimizyolda ilerler-
ken karsisina cikan cesitli dis-
manlardan kosarak, yurlye-
rek veya atlayarak kurtulmak
zorunda. Kahramanimizin kar-
silayacagi dusmanlar orijinal
Pacman oyunundaki hayalet-
lere benziyor. Ancak bu sefer
daha gelismisler. Artik hicbir
seyi umursamadan sizi kova-
lamak yerine, yok etmek isini
zekice yapmaya calisiyorlar.

Diusmanlariniz sizi arabayla
ezmeye, pencerelerden veya
ucaklardan cesitli esyalar
atarak éldirmeye calisiyorlar.
Batin bunlar daha ilk yolcu-
lukta oluyor. Daha sonraki yol-
culuklarda basiniza gelecek-
ler bunun yaninda c¢ocuk
oyuncag! gibi kalacak.

Oyunda ilerledik¢e hayalet-
ler sizi sadece izlemenin yeter-
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liolmadigini anlamaya basli-
yorlar. iste bu andan itibaren
tuzaklar bashyor. Baska bir se-
kilde sdylemek gerekirse ra-
kipleriniz artik hi¢ de durtst ol-
mayan yollara basvuruyorlar.

Bu tuzaklardan kurtulabil-
mek icin butun kabiliyetinizi,
becerinizi kullanip sansinizin
da yardimiyla sizi bekleyen
cesitli tehlikelerden kurtulma-
ya calisin.

Karsiniza ¢cikacak yuzme ha-
vuzlari son derece tehlikeli
olacaktir. Cunku Paccy yiizme
bilmez.

Havuzdan baska, gectiginiz
yerlerde bulunan yariklar da
son derece tehlikeli olabilir.
Yariklardan gecebilmek icin
kutukleri kullanmak zorundasi-
niz. Ancak kutuklerin uzerin-
deyken hayaletlerle savas-
manin son derece zor oldugu-
nu unutmayin.

Buraya kadar hep Paccy
icin koti olaylardan bahsettik.
Ancak ilk Pacman oyununda
bulunan vitamin haplari bu
oyunda da var. Bu haplar
kahramanimiza kuvvet veri-
yor. Haplardan birini yedigi-
nizde hayaletleri rahatlikla
yok edebilirsiniz. Bunun karsi-
g1 olarak on saniye igin bir
odul kazanirsiniz.

Bu 6dillerden baska odul-
ler de almaniz mumkin. Me-
sela gorinmezlik sapkalari ve
ucan sihirli ayakkabilari bu
oddullere drnek olarak verebi-
liriz.

Dort kademeyi de tamam-
lamayi basardiginizda periler
kralicesi tarafindan bir cift si-
hirli ayakkabi ile 6dillendirile-
ceksiniz. Bu ayakkabilar yol-
culugunuzun diger kisimlarini
daha hizli olarak tamamla-
manizi saglar.

Oyunun Degerlendirmesi:
Quicksilva / Disket - kaset

GRAFIK : 7
SES . 6
ZORLUK : 6
DEGER 6
GENEL 6
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CYBERNOID

illar boyunca gezegeniniz-
deki insanlar uzay savasla-
rinda kullaniimak tGzere cesitli
silahlar gelistirdiler.
Gezegeninize komsu bolge-
de yasamakta olan uzay kor-
sanlari silah depolarini basa-
rak bitin silah ve degerli es-
yalari aldilar. Korsanlarin si-
lahlari almalarinin en biuyuk
sebebi bu silahlan yapacak
bilgi ve yetenege sahip olma-
malari.
Silahlari calinan federasyon
dogal olarak silahlari geri is-
temekte. Silahlari geri alabile-

cek yetenege sahip goruldi-
gunidzden bu is size verildi.

Amacimiz uzay korsanlari-
nin yapay dinyalarina sizip
calinan silahlari ve esyalari
geri almak.

Kontroliniz altindaki gemiy-
le korsanlarin yapay dinya-
sinda tehlikeli bir yolculuga gi-
riseceksiniz. Ancak bu dinya-
yi biraz bilmeden yola ¢ikmak
oldukc¢a tehlikeli olur. Yapay
dinyada ilerleyeceginiz yol-
lar tam bir labirente benziyor.
Ama kesintisiz devam ediyor.

Bu dinyadaki yer ¢cekimi ol-



dukga zayif. Oniintize ¢ikan
engelleri yok edip etmemeye
derhal kararverin, ¢linkl gec-
tiginiz bélimden geri donlp
tekrar gegmek mimkin degil.

Korsanlar tarafindan cali-
nan silahlari geri almaya ca-
lisirken sadece dismanlara
karsi micadele etmiyorsunuz.
Ayni zamanda geri aldiginiz
esyalari belirlenen bir sire
icinde depolara geri gotir-
meniz gerekiyor.

Uzay korsanlari saldirilari si-
rasinda gezegeninizin korun-
ma sistemlerinin de calismasi-
na neden olmuslar. Goreviniz
sirasinda bir de kendi geze-
geninizin korunma sistemleri
ile ugrasmak zorunda kaliyor-
sunuz. Egerdepolardan birine
belirlenen zamandan evvel
ulasmayi basaramazsaniz ve-
ya yeteri kadar esya getire-
mezseniz gemilerinizden birini
kaybedersiniz.

Yapay gezegendeki bazi
yerlerden ¢ikmanin son dere-
ce zor oldugunu goéreceksiniz.
Buralardan ancak son dere-
ce iyi bir zamanlama ile kur-
tulabilirsiniz.

Calinan egyafari almak igin
korsan gemilerini vurun. Bu
gemilerin ¢cogu vurulduklarin-
da gerilerinde iginize yaraya-
cak esyalar birakirlar.

Yolculuga degisik uzay li-
manlarindan baslayabilirsiniz,
Uzay korsanlarini vurarak elde
edebileceginiz ekstra silahlar
sunlar olabilir:

Bombalar: Birjet tarafindan
tasinirlar. Ekrana paralelola-
rak ilerlerler. Hedefe nisanlan-
masi en zor silah olmasina
ragmen digerlerinden daha
giclu bir silahtir.

Uzay Mayini: En gucla kor-
san gemilerini bile hasara ug-
ratir.

Koruma Kalkani: Kisa bir si-
re i¢cin geminiz hasara ugra-
maz.

Ziplayan Bombalar: Dort
bomba ziplayarak ilerlerken
yollarina ¢ikan her seyi yok
ederler.

Arayicilar: Dusmana ait si-
lah platformlarini yok eder.

Bu silahlardan baska yok
edilemeyen topuz'la geminizi
giclendirebilirsiniz. Topuz ge-
minin etrafinda dénerek ge-
miye yaklasmaya calisan ci-
simleri yok eder, Eger uzay ge-
minizin arkasinin da givende
olmasini isterseniz arkaya yer-
lestireceginiz lazer bu soruna
¢bzum getirir.

Her depo oyunun baska bir
kademesini olusturuyor. Veri-
len zaman siresi icinde yeterli
esya toplanirsa fazladan bir
gemiyle 6dullendirileceksiniz.
Eger vakit bittiginde yeterli es-
yayl toplayamamissaniz bir
geminizi kaybedeceksiniz.

Korsanlara ait yer Ustu silah
platformlari son derece glzel
hazirlanmis. Ateslediginiz misil
tarafindan vurulan yer hedef-
lerinin patlayarak ufak parca-
lar halinde etrafa sacilmasi
gorilmeye deger olaylar ara-
sinda.

Oyunda kullanilan muzikve
ses efektleri son derece guzel
hazirlanmis. Uzay korsanlarini
vururken c¢ikan ses efektleri
son derece guzel.

Oyunun Degerlendirmesi:
Hewson / Disket - kaset
GRAFIK : 9

SES 9
ZORLUK: 8
DEGER : 9
GENEL 9
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GUTZ

linya uzay savunma sis-

temleri kimligi belirsiz bt-
yUk bir gizim ylzinden alar-
ma gecti. Yaklasik on milyon
ton agirhigindaki bu cisim ku-
¢cuk bir ay buydkligunde.
Dinyay! tehdit eden cismin
varhdini arastirma gorevi bize
verildi. Ancak gorev igin gitti-
gimiz uzay cismi bizi afiyetle
yedi. Dinyadan bir uzay cismi
olarak gdorilen bu esne aslin-
da bir canli. Eger diinyaya bu
durumu bildiremezsek, diinya
da bu yaratigin yemek listesin-
de yer alacak.

Yaratigin midesine indik
ama héala tek parcayiz. Baska
bir galaksiden gelmis ve sizi
canli canli yemis olan yaratik-
tan nasil kurtulacaksiniz? Eger
kurtulmayr basaramazsaniz
yaninizdaki kisith ara¢ ve ge-
recle milyarlarca 1sik yolu
uzaklia canavarin midesin-
de gitmek zorunda kalacaksi-
niz.

Bu yaratiktan kurtulabilmek
icin batin i¢ organlarini tek
tek yok etmek lazim, bunun
icin canavarin damarlarinda
ilerleyip tek tek hayati organ-
lar bularak yok edecegiz.

Ancak icinde bulundugu-
muz damarlarin labirentten
hicbir farki yok. Daha da ko-
tusu, damarlarin icinde cana-
vari yabancilara karsi koru-
yan cesitli minik yaratiklar bizi
yok etmeye calisiyorlar.

Biraz garip ama bu cana-
vari yok etmek icin gerekli
olan butln silahlari canavarin
icinde bulmak mimkdin. Ayri-
ca bu uzay canavarinin icin-
de isinize yarayacak birgok
esya da bulabilirsiniz.

Bu esyalar gorev sirasinda
son derece yardimci olacak-
lar. Mesela canavarin icini
gosteren harita en ¢ok isinize
yarayacak esyalardan. Bu ol-
madan canavarin igcinde kay-
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bolmak son derece kolay.

Haritadan baska enerji kris-
talleri, koruyucu kasklar, sizi
son derece gugli silahlara
ulastiracak anahtarlar ve bas-
ka yararh silahlar bulmaniz
mumkdadn.

Oyuna ilk basladiginizda et-
rafta dolasin ve icinde harita
bulunan sandigi bulmaya ca-
lisin. Daha sonra silahlari bu-
lun. Artik ise baslayabilirsiniz.

Haritaya sik sik bakmayi ih-
mal etmeyin. Haritaya bakar-
ken kimse size dokunamaz,
ancak harita bir kerede sade-
ce u¢ dakika ekranda kalir.
Harita ekranda iken bulmak
istediginiz esyalarin yerlerini
belirleyin.

Harita, ayni zamanda bu-
lundugunuz kademede dis-
manlara karsi kullanmaniz ge-
reken en etkili silahi da goste-
rir.

Etraftaki silahlari ve cepha-
neyi bulmak size puan kazan-
dirir. Her 10000 puanda fazla-

dan bir hak kazanirsiniz.

Her kademe dort diizeyden
olusuyor, Bulundugunuz kade-
meyi tamamlamadan super
silahin ¢ pargasini toplamak
gerekir. Bu silah yok edece(i-
niz organin etrafindaki kalka-
ni indirir. Boylece organi yok
etmek kolaylasir.

Organlar son derece bu-
yik. ilk karsilasacaginiz or-
gan, bdbrek. Kurt benzeri ya-
ratiklari bu organa génderdi-
ginizde, boébrek bulundugu
yerde zikzaklar ¢cizmeye bas-
layacak. Eger daha evvel
enerji kristalini almissaniz,
bdbrek sizden kacar. Bu saye-
de karsi duvarda bulunan si-
per silahi alarak organi yok
edebilirsiniz.

Organi yok ettiginizde butin
damarlar kararacak ve ekra-
nin alt kisimlarinda bir sonra-
ki kademeye gecmenizi sag-
layacak gecit agilacak.

Micadeleniz sirasinda en
biayuk sorun silahlar toplar-
ken karsiniza ¢ikacak. Cunki
silahlar duvarlarin rengine
¢cok benzeyen zarlarin altinda
gizlidir.

Oyunun Degerlendirmesi:
Ocean / Disket - kaset

GRAFIK : 7
SES 7
ZORLUK 7
DEGER 6
GENEL 7
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AMIGA 5 1/4 DiSK DRIVE (40/80 Track, 880 K, MS-DOS uyumlu)
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Ziya BAYMAN’In notu: Bize
gelen mektuplardan anladi-
gimiz kadariyla Commodo-
re dergisinin su anda en
¢ok begenilen kdselerinden
biri olan Macera Pesinde-
nin yazari Can Oztir su sI-
ralar tatile ¢ciktigindan bu ay
sizlere adventure tanitimi

Gegen ay c¢ozimunda verdigim
Hulk’'tan sonra bu ay da size Spider-
man’in yollarini gosterecegim. Bu
arada bana oyunun ¢ézumunde bu-
yuk yardimi dokunan Halil Eligur'e
cok tesekkir ediyorum.

Spiderman, Scott Adams’in Inc-
redible Hulk’tan sonra yazdigi ikin-
ci adventure. Bu bakimdan her iki
oyunun birbirine benzemesini dogal
karsilamak gerek. Spiderman’de de
amac Hulk'ta oldugu gibi miicevher
toplama ve bunlari bir yerde sakla-
maya dayaniyor, bunun yaninda her
iki oyunun kahramanlarini Marvel
cizgi romanlarinin en ¢ok taninan
tipleri olusturmakta. Bizim oyunu-
muzda Spiderman’in kendisinden
baska on degisik tip yeralmis ancak
karakterler arasi iletisim butlin Scott
Adams adventure’larinda oldugu gi-
bi cok az. Aslinda zaten buna fazla
gerek de yok c¢linkii Madame Web
disinda diger tipler Spiderman’in
can dismanlari ve hemen yokedil-
meleri gerekiyor. Scott Adams ad-
venture’laninin diger ézelliklerini ge-
¢en ay yayinlanan Hulk ¢6ziimiinde
anlatmistim. Dileyen okurlarimiz
oradan tekrar okuyabilirler. Simdi
gelelim oyunun ¢6ézimune.

yapamiyoruz. Ancak bunun
yerine Can’in, tatile gitme-
den once bize biraktigi Spi-
derman adli adventure oyu-
nunun tam ¢6zimund bula-
caksiniz.

Ayrica, adventure merak-
lisi okurlarimizdan bazilari
sik sik dergimize telefon

Hazirlayan: Can OZTURK

ederek Can Ozturk’e adven-
ture’lar hakkinda sorular
sormak istediklerini belirti-
yorlar. Maalesef Can arka-
dasimiz surekli olarak der-
gide bulunmadigindan bu
tur isteklerin bundan boyle
mektupla yapilmasini siz-
den rica ederiz.



COZUM

Oyunun baslamasiyla kendinizi
eski puskid désemesi olan bir salon-
<ta bulunuyorsunuz. ilkolarak W ko-
mutuyla dogrudan batiya gitmeden
once duvaratirmanmamiz gerekiyor
aski taktirde yerdeki kuma basarak
Kum adam’i uyandirabiliriz. Oriim-
cek adam oldugumuzdan bunu yap-
mamiz hi¢ te zor degil. Bunun ¢in
CLIMB WALL ve E komutunu veri-
yoruz. Simdi kendinizi ufak bir oda-
da bulacaksiniz. Oday! inceleyince
yerde bir besik oldugunu farkedebi-
lirsiniz. bu besigi iki defa EXAMINE
CRIB diyerek inceleyecek olursaniz
ilk miicevherle birlikte formula’yr bu-
lacaksiniz. ikisini de GET GEM ve
GET FORMULA komutlariyla alin.
Daha sonra E, WALK FLOOR, N, N
yon komutlariyla Madame Web’in
bulundugu yere gelin ve micevher
ile formulay! birakin (DROP ALL).
Simdi S, S, E ile asansérun oldugu
bekleme odasina gidin. Asansor bo-
zuk oldugundan digmeye basip
beklemeniz fayda etmeyecektir. Bu-
nun igin Oklincek adam gucuniiz-
den yararlanarak OPEN DOORS ile
asansér kapilarini agin ve ENTER
SHAFT ile asansoér bosluguna ge-
¢in. Burada EXAMINE SHAFT,
EXAMINE NICHE komutunu vere-
rek duvardaki oyuklari incelerseniz
bir mucevher bulacaksiniz. Hemen
GET GEM ve U yazip bir kat yukari
ciktiktan sonra tekrar EXAMINE
SHAFT, EXAMINE NICHE, GET
GEM ve U komutundan sonra t¢lin-
cl kattaki miicevheri de benzer se-
kilde alin, bunu yaptiktan sonra U ile
dordunci kata ¢ikmak istedigimiz-
de asansor size engel teskil edecek-
tir. Demin oldudu gibi simdi de
orimcek adam gicuntzi kullanma-
nin tam sirasi. PUSH UP ile asan-
sOru yukari itin ve bir kat daha yu-
kari ¢ikin. EXAMINE SHAFT, EXA-
MINE NICHE, GET GEM diyerek
burada bulunan mucevheri alin ve
W ile ¢ati katina ¢ikin, burada LO-
WER THERMOSTAT komutunu iki
defa vererek sicakhigr 31 Fahren-
hayt'a dusdrin ve masayl PULL
DESK komutuyla ¢ekerek bir mi-
cevher daha bulun. GET GEM ve
GET PAINTING ile mucevher ve
tabloyu da alabilirsiniz. Bu tabloda
nasil aj yapmaniz gerektigini gos-
teren bir kagit var. Kagidi elde ede-

bilmek i¢in PULL PAINTING komu-
tunu vermeniz yetecektir. TAKE PA-
PER ve DROP PAINTING komutla-
rindan sonra Madame WEB'in oda-
sina geri doniin (ENTER SHAFT, D,
D, D, W, W, N, N) ve bltiin micev-
herleri birakincaya kadar DROP
GEM vyazin.

Simdi de S, E ile Su adam’in
(Hydroman) bulundugu odaya gelin.
Ancak buraya geldiginizde bir sip-
riz ile karsilasacak ve Hydroman’-
in, cati katindaki thermostat ile si-
cakhgi dislirmemiz nedeniyle don-
mus oldugunu gdreceksiniz. TAKE
AQUARIUM komutuyla odada bulu-
nan akvaryumu aldiktan sonra W,
S, E, ENTER SHAFT, U, U, U W
yon komutlariyla tekrar ¢ati katina
gidin. Burada RAISE THERMOS-
TAT, EMPTY AQUARIUM yazarak
sicakligi yikseltip akvaryumun su-
yunu bosalttifinizda bir miicevher
dahabulacaksiniz. Micevheri, ma-
sayl, koltugu GET GEM, GET
DESK, GET COUCH ile alin ve ak-
varyumu birakip sicakhigi dustrin
(DROP AQUARIUM, LOWER
THERMOSTAT). Artik burada isiniz
kalmadigindan Madame Web'in
odasina geri dondp aldiginiz micev-
herleri birakabilirsiniz (ENTER
SHAFT, D, D, D, W, W, N, N, DROP
GEM).

Bu esnada Su adam ¢oktan buz-
dan bir heykel haline gelmistir bile.
S, E, GET STATUE komutusya Su
adami alin. Daha sonra su komut-
larla ikinci kata ¢ikin ve agir esya-
lari oraya birakin; W, S, E, ENTER
SHAFT, U, W, DROP STATUE,
DROP COUCH, DROP DESK.

Bundan sonra sirada Ringmas-
ter’t yoketmek geliyor. Once EN-
TER SHAFT, U, W, W daha sonra
da CLOSE EYES, W, PUSH KNO-
BE, TURN KNOBE komutlarindan
sonra OPEN EYES diyerek gozleri-
nizi agtiginizda Ringmaster’in yokol-
dugunu goreceksiniz. Simdi bulun-
dugunuz yer olan bilgisayar odasin-
da bulacaginiz micevheri GET
GEM ile alip TYPE RUN yazarak
gazete basmak (zere bilgisayar
programini ¢alistirmayi deneyin. Bu-
rada bilgisayar’in press i¢in 950 po-
unds agirhiga ihtiya¢ duydugunu 6g-
reniyoruz. Neyse biz simdi bunu bi-
rakip Lizard’i bertaraf etmeye baka-
Im. E, S, GET ACID, GET CALCI-
UM CARBONATE komutlariyla iki
kimyasal maddeyi N, N diyerek gel-
digimiz kimya laboratuvarinda MIX
yazarsaniz iki maddeyi tepkimeye

sokup kalsiyum Klorid bilesigini el-
de edersiniz. Bu noktada 6nce GET
CALC yazdiktan sonra (S, S) ile ge-
rn donip GET CHEMICALS sonra
da N, N ve MAKE WEB ile kismen
de olsa yeteri kadar ag yapabilirsi-
niz. Simdi Lizard'i ziyaret etmeden
once su komutlari verin: DROP PA-
PER, S, E, ENTER SHAFT, D, D,
W, W, S. Lizard’in yaninda DROP
CALCIUM deyince dev kertenkele
Dr. Conners’a donusecektir. EXAM
CONNERS komutuyla Conners’ial-
mak i¢in GET ALL komutunu verin
ve N, E, ENTER SHAFT, U, Wydn
komutlariyla ikinci katagikin. Bura-
da da GET ALL yapin. Artik degisik
bir yere gidebiliriz. W, ENTER RO-
OF, OPEN MESH, DROP MESH,
ENTER DUCT komutlarini verdigi-
nizde kendinizi hizla dénmekte olan
bir pervanenin 6ninde bulacaksi-
niz. Once burada bulunan miicev-
heri aldiktan (GET GEM) sonra per-
vaneye ag atin. Bu da sdyle oluyor;
SHOOT WEB komutunu verdikten
sonra bilgisayar AT WHAT? diye bir
soru socaktir. Siz bu soruya AT
FAN diye cevap verin. Bu isi 5-6 ke-
re yapinca pervanenin devir hizi
500’den 50ye inecektir (Bunu EXA-
MINE FAN komutuyla kontrol ede-
bilirsiniz). Devir 50’ye dustukten
sonra bilgisayarin AT WHAT? soru-
suna AT BUTTON lie cevap verin.
Simdi pervane duracaktir. Pervane
durduktan sonra pervanenin igine
girerek mucevheri alin (ENTER
SHAFT, GET GEM). Bundan sonra
vermemiz gereken komutlar sirasiy-
lasdyle: D, D, D, D, D, GET OCTO-
PUS, HIT ELECTRO, W, READ'DI-
AL, DROP CONNERS, DROP STA-
TUE, DRDOP DESK, ROP CO-
UCH, GET GEM, E, EXAMINE
ELECTRO, EXAMINE OCTOPUS,
GET ALL. W, DROP OCTOPUS,
DROP ELECTRO. Butun bu komut-
lar verirken ¢ok dikkatli olun ¢unki
herhangi bir komutu yanlis yazarsa-
niz dogrusunu yazamadan olebilir-
siniz. Verdigimiz bu komutlar saye-
sinde gazete basimi icin gerekli
agirhg saglamis oluyoruz. Artik ge-
riye kalan bir kag mucevheri daha
toplayabilir ve bilgisayari cahistirabi-
liriz. Once READ DIAL komutuyla
agirligin 957 pounds oldugunu g6-
rin daha sonra su yon komutlarini

girin: E, U, U, U, U, U, ENTER FAN,
D, FEEL NORTH. Buradaki micev-
her GET GEM ile alin ve S, FEEL
SOUTH, GET GEM diyerek diger
oradaki miicevheri de aldiktan son-
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THE HUNT: Postanede EXAMI-
NE S diyecek olursaniz sizin adini-
za gelmis bir mektup bulacaksiniz.
Stratford istasyonundaki taksi sofo-
runin sordugu sirket Hawkins and
Company’dir. Calisma odanizdaki
masanin Ustiindeki notlar alip ma-
sayl incelerseniz bir anahtar bulabi-
lirsiniz. Bu anahtarla Ust kattaki ka-
pali kapiyi acabilir. Bu odada isini-
ze yarlyabilecek bir aj mevcuttur.
Stratford treninde paltonuzu giyme-
yin.

MASTERS OF THE UNIVERSE:
Merman’i gectikten sonra Wywern'-
lerin oldugu yerde THROW
WYCORD TO PINNACLE yazdik-
tan sonra gic kalkani ortadan kal-
kar. asagidaki kertenkeleyi de ra-
hatca inceleyebilirsiniz. Bundan
sonra birinci timelink’i buldugunuz
pagoda’nin bulundugu yerden aldi-
giniz cam kiriklari yaninizda oldugu
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halde LIGHT FIRE komutunu verin.
Daha sonra ORKQ'yu izleyin.

GUILD OF THIEVES: OPEN
CUPBOARD diyerek aldiginiz fare
zehirini bahigin Gzerine sirerek ka-
festeki ayiya verin. Fareleri 6ldir-
mek icin PULL PIPES komutunu ve-
rin. Hindistan cevizini kirekle kinn
ve bunu Macaw’a verin.

TEMPLE OF TERROR: Mesale-
yi CAST INCENDARY AT TORCH
diyerek yakin ve GO TO BOUL-
DERS komutuyla magaraya girin.
Magarada bulacaginiz kayay!
SANDWORM'un agzina firlatirsaniz
yarati§i oldurebilirsiniz.

BORROWED TIME: Charlie Lea-
bock’un evine girmek i¢in kapidaki
azmana SAY TINPLAYER deyin ve
eve girer girmez kapiy kilitleyip s6-
minede yanmakta olan kagidi alin.
Daha sonra mutfaktan samdani alip
bekleyin. Azman kapiyr kirip iceri

ra N, E, E, ENTER SHAFT, D, W,
W, N, N ile Madame Web’inyanina
giderek DROP GEM (hepsini bira-
kana kadar tekrarlayin) ile micev-
herleri birakin.

Geriye bir tek 6nemli isimiz kali-
yor; gazeteyi basmak. S, S, E, EN-
TER SHAFT, U, U, W, W, Wy06n ko-
mutlariyla bilgisayar odasina gelip
simdi TYPE RUN yazarsak bu se-
fer bilgisayar gazeteyi basacaktir.
Hemen su komutlari vererek gaze-
tenin basildifl yere gidelim: E, E,
ENTER SHAFT, D, W, W, GO RO-
OF, GO DUCT, ENTER FAN, D, D,
D, D, D. Burada GET NEWSPAPER
ve OPEN NEWSPAPER dersek son
mucevherimizi bulacagiz. Bunu
GET GEM diyerek aldiktan sonra
efer isterseniz READ NEWSPA-
PER yazarak okuyabilirsiniz. Artik
her sey tamam olduguna gére Ma-
dame Web’in odasina geri dénip
micevheri birakmanin zamanidir.

Son olarak miicevheri biraktiktan
sonra S, W ile geldigimiz odadaki
Biogem’i alip Madam Web’e goti-
riin ve oyunu bitirin. Oyun sonunda
SCORE diyecek olursaniz degisik
bir kelime ile dereceniz gosterilecek
ve tebrik edileceksiniz. Gelecek ay
sUrpriz bir aventure’'nin ¢ézimdyle
bulusmak Uzere...

girdiginde samdani kafasinda kirin.
Otel’'de koltugun altina gizlenin ve
kuzeye suriinerek kapiyi kilitleyin.
Adamlar gelmeden yukaridaki oda-
ya ¢ikip pencereyi kirin. Cam kirik-
larindan birisini alip énce pencere
disina sonra da ¢camasir ipine tirma-
narak karsi binaya gecgin ve bekle-
yin. Adamlar pesinizden gelirken ipi
camla kesin.

THE PAWN: Dragon’un bulundu-
gu yere gelmeden 6nce OPEN THE
POUCH AND GET THE WHITE ya-
zin. Dragon ile karsilaginca SHINE
WHITE AT SHADOWS komutunu
vermelisiniz. Dahasonra POINT AT
SHAPES yazdiktan sonra kuzeye
giden yol acilir. Nyazinca sizi bir pi-
yon (pawn) olarak kullanan Kronos
ile karsilasacaksiniz. O size dénip
saskin bir sekilde bakarken siz de
hemen iksir sisesini THROW THE
POITION BOTTLE AT THE MAGI-
CIAN diyerek onu yokedin. Son ola-
rak GET THE AEROSOUL ve PRESS
THE NOZZLE komutlarini verdikten
sonra blyucunin elbiselerini giyer-
seniz geri donerken Dragon’un ya-
nindan rahathkla gecebilirsiniz.



Datalarda Hata

Sayin Commodore Yetkiisi,

Ben bundan kisa bir stire 6nce Com-
modore bilgisayar aldim. Asagidaki so-
rularimi cevaplandirabilirseniz memnun
olurum.

1- Kendi yaptigim data satirlarinda
OUT OF DATA ERROR hatasi ile kar-
stlasmaktayim, bunu nasil giderebili-
rim?

2- Commodore 64’0n Pascal dili var
m1? Eger varsa bunu bilgisayara nasil
girebilirim?

3- Joystick kontrolii hakkinda bilgi
verirseniz memnun olurum.

Faik Erdogan

Sayin Faik Erdogan,

[1] DATA satirlart READ komutuy-

la birlikte kullanilir. Birlikte kullanilan
iki komutun en fazla verdikleri hata
mesaji OUT OFDA TA’dir. Bunun se-
bebi READ komutunu DA TA satirla-
rinda bulunandanfazla veri okumak is-
temesidir. Bu hatanin iki sebebi olabi-
lir. DATA Satirlarinda olmasinda ge-
rekenden daha az veri yazilmistir. RE-
AD komutu genellikle FOR...NEXT
doéngusi icinde kullanilir. Eger déng
sayistyanlis ayarlanirsa normaldenfaz-
la veri okunmasi gerekebilir. Her iki du-
rumda da OUT OFDA TA hata uyari-
sini alan programci kendini ¢ok sansli
sayabilir. Clinkii READ ile DA TA sa-
tirlart arasindaki uyumsuzluk eksik veri
yuziinden kullaniciya bildirilmistir. An-
cak bu hatanin tersi durumunda DA-
TA Satirlarindaki veriler READ komu-
tunun istediginden fazladir. READ ko-
mutu ihtiyaci kadar veri okur ve oku-
may1 birakir. Eger programinizda bas-
ka bir READ / DATA ikilisi varsa RE-
AD komutu verileri bir evwelki ikiliye
ait DA TA Satirlarinda kalman yerden
okumaya baglar. Bu durumda biitiin
veriler birbirine karisacak ve program
bu-durumu bildirmeyecektir. Bdyle bir
hata ancak programin mantiksiz sonug-

lar vermesinden anlasilabilir.

[2] C-64 bilgisayarinizda PASCAL
dilini kullanabilirsiniz. Ancak kaset
kullanicLsi iseniz uygulamalariniz sinirli
kalacaktir. Disket kullanicilari PAS-
CAL dilinden tam anlamiylayararlana-
bilirler. BirPASCAL programiyazmak
icin ilk olarak PASCAL programini
yukleyip calistirmaniz gerekir. Bundan
sonra istediginiz PASCAL programi
yazabilirsiniz.

[3] Joystick kontrolunu C-64 puf
noktalarinin ilerki bélumlerinde bula-
bileceksiniz.

MDE ve BDE

Sayin Commodore Dergisi,

Ben bir yilhk Commodore’cuyum.
Sik sik karsima gikan ve beni garesiz bi-
rakan asa§idaki sorunlarimi ¢dzerseniz
¢ok sevinecegim.

1-27. sayimzdaki Aynalar adli prog-
ramda programi MDE ile giriniz deni-
yor. Bu nasil oluyor?

2- Yine ayni dergide POWER PAU-

SE 64 programinda programi BDE ile
yazmamiz isteniyor. Bunlar nasil yazi-
hyor? Baska sekli var m1? Acgiklarsaniz
sevinirim.
Haci Osman Kayihan

Sayin Haci Osman Kayihan,

Program Dokum Eki’ndeyayinlanan
programlar kolay okunabilmeleri icin
tUrlerine gére BDE veya MDE prog-
ramlar aracihgi ile yayinlaniyor. BA-
SIC diliyle yazilmis olan programlarin
listeleri, BDE (BASIC Dili Editori)
kullanilarak alintyor. BDE ile alinan
program dokiimlerinde normalde gra-
fik isaretleri ile gosterilen kontrol ka-
rakterleriyazi olarak veriliyor. Buna or-
nek olarak, )

PRINT “ DOWN UP BIR TUSA

BASINIZ”
satirini verebiliriz. Bundan baska her
satirin sonunda parantez icinde yer alan
say! ile o satiri dogru olarakyazipyaz-

madi§inizi kontrol edebilirsiniz. Ancak
bunun iginprogram yazimi sirasindasi-
zin de BDE programini kullanmaniz ge-
rekir. Ayni sekilde Makine Dili prog-
ramlarin yazimini kolaylastirmak icin
MDE (Makine Dili Edit6r() programi
kullaniliyor. Her iki programi da der-
gimizin ilk sayilarinda bulabilirsiniz.

Eger bu programlari kullanmak iste-
mezseniz, verilen programlari normal
halde yazabilirsiniz. Ancak yazdiginizi
derhal kontrol edemeyeceginiz igin ha-
tayapma olasih§ ¢ogalacaktir. BASIC
programlan yazarken satir sonlarindaki
rakamlari yazmayin. Bunlar programa
dahil degildir, kontrol amaciyla verilir-
ler.

Makine Dili Programlar

Sayin Commodore Dergisi,

Benim sorunum Makine Dili Edito-
ri ile. Programi yazdiktan sonra kay-
dediyorum. Bilgisayari agip kapattigim-
da yazdigim program ¢ikmiyor. Simdi-
den tesekkdrler.

Serhan Kirisler

Sayin Serhan Kirisler,

Programi gerektigi gibi saklayin. Da-
ha sonra programi yuklerken,

LOAD"program-ismi"“,8,1
komutuyla yukleyin. Bu sayede prog-
ram hafizaya saklandifi yerden itibaren
yuklenmis olur. Makine Diliprogram-
lari SYS komutundan sonra gelen bas-
langic adresi ile calisir. Bu komutu BA-
SIC programlari ¢alistirmada kullandi-
gimiz RUN komutuna benzetebiliriz.
Makine Dili Programi LIST ederek g6-
remezsiniz. CUnki LIST komutu $0801
adresinde baslayan BASIC programla-
rin listesini almak icin kullanihr. Ma-
kine Dili Programi baska bir adreste yer
alacagindan sanki hafizada hicbir sey
yokmus izlenimi dogar. Eger Makine
Dili Programi'niz $0801 adresinde bas-
larsa LIST komutu ekranda anlamsiz
sekiller verir.
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Yazimiza Amiga sahiplerini yeni bir viriise karsi uya-
rarak baslayacagiz. Yeni virisiin adi BYTE BANDID. Bu
virlisiin koétl tarafi, kullaniciyr bilgisayari bozulmus ya-
nilgisina distrmesi. Clunku bir program c¢ahlsirken bir-
den ekran simsiyah (bu renk degisik olabilir) oluyor.
Ekran bu duruma geldiginde yapabileceginiz bir tek
sey var. Elinizi hi¢ kaldirmadan sira ile klavyenin en
alt sol kisminda bulunan ALT tusundan baslayarak
sag taraftaki ALT tusuna kadar olan tim tuslara ba-
sin. Ekran gecici olarak eski haline donecektir. Ancak
ekranin kararmasi belirli araliklarla olacagindan, bu
gecici bir ¢cozim. Virislu disteki sagligina kavustur-
mak i¢in en iyi yéntem bir virus killer programi kullan-
mak olur. Ancak bdyle bir program buluna kadar INS-
TALL komutuyla disketi saghgina kavusturabilirsiniz.

ilk olarak bilgisayari kapatin ve tekrar acin. Saglam-
igindan emin oldugunuz Workbench disketini bilgi-
sayara takin. Eger herhangi bir disketin korumasini ka-
pali tutarsaniz, o diskete kesinlikle virlis bulasmaz, Dis-
keti taktiktan sonra su komutlari sira ile yazin:

DIR RAM:

COPY DFO:C/INSTALL RAM:

Bu iki komutu yazdiktan sonra workbench disketini-
zi ¢ikarin ve virtslu disketi korumasi acik olarak bilgi-
sayara takin. Ve asagidaki komutu yazin:

INSTALL DFO:

Bu islemden sonra virlisli disketsagligina kavusmus
olacaktir. Ancak hafizaya virls yerlestirdiginden, bas-
ka bir sey yapmadan 6nce bilgisayari a¢ip kapama-
yl unutmayin.

Disket katalogu

C-64'te disket kullanicilari disket katalogunu gérmek
icin;
LOAD"$",8

komutunu kullanirlar. Ancak bu komut hafizadaki
programin silinmesine neden olur. Program Dokim
Eki'ndeki PROGRAM-1, disket katalogunu hafizadaki
programi silmeden goérmenizi saglar. Eger kendi
programinizda disket katalogunu okumak isterseniz,
bu rutini programiniza ekleyin. Veya ilk olarak prog-
rami yikleyip calistirin. Katalogu okumak icin SYS828
kGmutunu vermek gerekiyor, Program, 828 - 943 ad-
resleri arasinda yer aliyor. Eger programiniz bu hafi-
za bolgelerini kullaniyorsa, 10 numarali satirdaki PO-
KE adresini degistirerek rutini baska yere alabilirsiniz.

Disket katalogu ekrana yazilirken listeyi birtusa ba-
sarak durdurabilirsiniz. Tekrar bir tusa bastiginizda liste
devam eder. Liste alma islemini durdurmak igin RUN/
STOP tusuna basin.

Sprite inceleme

Hafizada bulunan herhangi bir sprite'l incelemek
icin PEEK Komutunu kullanabilirsiniz. Ancak bu komu-
tun verecegi sayllari kagit tzerinde noktalara cevir-
mek olduk¢a uzun zaman alir. Bu islemi bilgisayara
yaptirabiliriz.

Ancak ilk olarak incelemek istediginiz sprite'in ve-
rilerinin hangi adreste saklandigini bilmeniz gerekir.
C-64'te sprite'lar icin ayrilmis belirli bir adres yoktur.
2040-2047 arasindaki adreslerde sprite verilerinin sak-

landigi adreslerin baslangi¢ noktalari saklanir. Ancak
bu adresler kullaniciya gore degisir. Asagidaki prog-
ram, spriteverisinin 12288 adresinde basladigini ka-
bul ediyor. Bu adresi incelemek istediginiz sprite'in
saklandigi adrese gore degistirin. Bunun i¢in 10 nu-
marah satirdaki S_degiskenini degistirmek yeterli ola-
cak. Sprite baslangi¢ adresini saptadiktan sonra asa-
gidaki kisa programi calistirin:

5 OPEN 1,3
10 SL=122888

20 FOR J=SL TO SL+60 STEP 3 : AS™"

30 FOR K=J TO J+2:M= 128 : SB= PEEK(K)

40 FORL=1TO 8

50 IF SBAND M THEN A$=A$ +"*" : GOTO 70
60 AS =A$+CHR$(32)

70 M= M/2

80 NEXT L : NEXT K : PRINT 1,A$

90 NEXT J

Program calistijinda istenen sprite'l ekrana gizer.
5 numarali satirdaki OPEN komutuyla ekrani bir dos-
ya olarak acglyoruz. Eger bir yaziciniz varsa, bu satiri

5 OPEN 1,4

seklinde degistirerek sprite'in yaziciya yazilmasini sag-
layabilirsiniz. Ancak bu degisiklikten sonra programa
asagidaki satirlari eklemeyi unutmayin:

100 PRINT 1
110 CLOSE 1

Oyunlar igin Kolayliklar

Burada s6zu oyunlar icin gesitli kolayliklar génde-
ren arkadaslarimiza birakiyoruz.

Ankara'dan Ekin isisag isimli arkadasimiz bize asa-
gidaki paf noktasini gondermis, kendisine tesekkir
ediyoruz.

Ghostbusters

isim soruldugunda OWEN yazin. Banka hesap nu-
marasina UST yazdiginizda oyuna 720.000 Dolar ile
baslayabilirsiniz.

istanbul'dan Furkan Kirac arkadasimiz Destroyer
oyunu hakkinda sorular soruyor:

Joystick yardimi ile doért ayri rotay! sectikten sonra
ne yapacagiz?

Rotanin dérdinci noktasini da sectikten sonra iki
harften olusan emirleri yazip RETURN tusuna basma-
niz gerekir. Bu emirleri asagidadir:

SO : Sonar

RA : Radar

AB : Gemiyi terk et

AP : Guverte ucak savar - 1.

AS : Guverte ucak savar - 2.

BR : Kdpri kontrol

DA : Flasar kontrol

DC : denizaltt bombasi

Bundan baska F7 tusuna basarak geminin dudi-
gund cahstirabilirsiniz.

Buldugunuz oyun kolayliklarini diger Commodore'-
cu arkadaslarla paylasmak isterseniz bize génderme-
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yi unutmayin. Adresimiz:
Commodore Dergisi Oyunlar i¢in Kolayliklar Kosesi
Silahhane Cad. Ralli Apt.
59/3 80200 Tesvikiye-istanbul

Basic Programlar

Kirsoru ekranin istenilen bir yerine géndermenin ¢e-
sitli yollari var. Daha ewelki yazilarimizda bu islem igin
cesitli POKE Komutlari vermistik. Ancak kursorun de-
vamli olarak yerinin degistiriimesi gereken bir prog-
ramda bu kadar ¢ok POKE Komutu, programin oku-
nabilirligini azaltir. POKE komutu yerine kontrol karak-
terleri kullanmak da programin okunurlugunu azal-
tir. Bu kullanima bir érnek verelim:

PRINT" HOME DOWN DOWN RIGHT RIGHT
RIGHT *

Bu satir kontrol karakteri iceren bir satirin BDE ile alin-
mis ¢ikisidir. Ancak bu satirt BDE olmadan yazdirirsak,
anlasiimasi gii¢c karakterlerle ugrasmak zorunda ka-
lacaktik.

Yeni verecegdimiz yontem digerlerine gore daha hiz-
I bir yontem degil, hatta diger yontemlere gére da-
ha fazla hafiza harcamay! gerektiriyor. Ancak bu yon-
temle programin anlasiimasi ¢ok daha kolay. Mese-
la onikinci kolon, onuncu satira MERHABAyazmak igin
butiin yapmamiz gereken:

10 PRINT SA$(10);KL$(12):"MERHABA"

Bu sekilde bir kullanimdan evvel dizileri tanimlamak
gerekiyor. SA$ ve KL$ dizilerini tanimlamak i¢in prog-
raminiza su satirlar ekleyin:

1 GOSUB 60000

$9999 END

60000 F=0 : LS=F+24 : CS=F+39
60010 DIM SA$(LS), KL$(CS)

60020 SA$(F)=CHR$(19)

60030 KL$(F)=""

60040 FOR X=F+1 TO LS

60050 SA$(X)=SA$(X-1)+CHRS$(17)
60060 NEXT

60070 FOR X=F+1 TO CS

60080 KL$(X).= KLS(X-1)+ CHR$(29)

60090 NEXT

60100 RETURN

Artik SA$ ve KL$ dizilerini kullanarak kirsoru istedi-
giniz yere yerlestirebilirsiniz. Ekrandaki yirmibes satiri
0-24 seklinde siraladik. Kolonlar 0-39 seklinde sirala-
niyor. Eger sifirdan baslamak istemezseniz 60000 nu-
marali satirdaki Fdegiskenini F= 1yapin. Bu degisik-
likten sonra kolonlar 1-40, satirlar 1-25 olarak siralanir.

Yenl INPUT Komutu

INPUT komutu, kullanicinin verileri girip RETURN tu-
suna basmasi icin bekler. Eger kullanici higcbir sey
yapmazsa, program bu noktada sonsuza kadar bek-
ler. E§er bazi durumlarda INPUT komutuna ne kadar
beklemesi gerektigini sdyleyebilirsek daha iyi olur.
Mesela bir test programi, sorularin cevabi igin belirli
bir sire bekleyip kullanicinin sirenin sonuunda bir
sonraki soruya otomatik olarak geg¢mesini saglaya-
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bilir. Program D6kim Eki'ndeki ikinci program, zaman
kontrollu INPUT komutunu devreye sokuyor.

Yeni INPUT komutu kullanildiginda cevap igin kalan
sureyi ekranin Ust sag kosesinde izleyebilirsiniz. Saat
sesli olarak geriye dogru sayacaktir. Sure bitiminde
veri girisi yapllmamissa, bir gong sesi cikar.

Programi yazdiktan sonra calistirmadan evvel mu-
hakkak SAVE edin. Cunkd makine dilini hafizaya ge-
giren BASIC yiikleyici, isini bitirdiginde kendini siler.

Makine dili program hafizada sadece 160 Byte yer
kaplar ve BASIC programiniz tarafindan ¢agrilana ka-
dar bekler. Yeni INPUT komutunu kullanabilmek igin
asagidaki G¢ altprogrami, programiniza eklemeniz
gerekir.

ik alt program SYS komutuyla makine dili progra-
mi calistirip geriye sayimi baglatir, ilk alt program:

5000 REM GERi SAYIM BASLADI
5010 POKE 251,RENK : POKE 252,SES : POKE 253,ZA
5020 SYS 1020 : RETURN

RENK Degiskeninde saatin rengi belirleniyor. Eger
saatin gérinmesini istemezseniz renk olarak arka plan
rengini segin.

SESDegiskeninde saat sesinin yiksekligi saklaniyor.
0 degeri sesin duyulmasini engeller. 15 degeri en yik-
sek sesi verir.

ZA degiskeni izin verilen sureyi tasir, Bu sire 1 ile 99
saniye arasinda olabilir. Bu Gi¢ degiskeni programin
basinda hazirlamaniz gerekir.

ikinci altprogram saati kapatir. Bu altprogrami her
zaman INPUT komutundan sonra ¢agirmaniz gerekir.
Altprogramdan donuste iki degisken 6nem tasir. FLG
degiskeni 1degerini tasirsa, kullanici RETURN tusuna
basmis demektir. Aksi takdirde bu degiskenin dege-
ri sifir olur. TR degiskeni kalan zamani verir. Eger za-
man bitiminde bir cevap verilmemisse, bu degiske-
nin degeri sifirdir.

5100 REM ALT PROGRAM - 2
5110 SYS 65418

5120 POKE 1062,32 : POKE 1063,32

5130 TR= 1+ PEEK(253)-INT(PEEK(253)/16)*6
5140 IFTR=100 THEN TR=0

5150 FLG= PEEK(254) : RETURN



Uciincii altprogram zaman bitimini belirten gong
sesini calar. Bu sesi istediginiz bir ses efekti ile degis-
tirebilirsiniz. Eger gong sesini istemezseniz 5200 numa-
rali satirr RETURN komutuyla bitirin.

5200 S=54272

5210 FOR L=0 TO 24 : POKE S+ L,0 : NEXT
5220 POKE S+1,130 : POKE S+5,9

5230 POKE S+15,30 : POKE S+ 24,SES
5240 POKE S+4,21

5250 FOR T=1TO 300 : NEXT

5260 POKE S+4,20

5270 FOR T=1TO 500 : NEXT

5280 FOR L=0 TO 24 : POKE S+ L,0 : NEXT
5290 RETURN

Yeni INPUT komuutunu kullanmak istediginiz prog-
ramlara bu ¢ altprogrami eklemeyi unutmayin. Ye-
ni INPUT komutunu kullanan program su sekilde ola-
bilir:

100 POKE 53280,6:POKE 53281,6:PRINT" BLK ":PRINT
CHR$(147)

110 KOL=1 : SES=8 : ZA=10

200 PRINT "SORUYA 10 SANIYE iCINDE CEVAP VERIN"
210 PRINT "CALISTIGINIZ BILGISAYAR NEDIR"

220 GOSUB 5000 : INPUT A$ : GOSUB 5100

230 IF FLG THEN 250

240 PRINT "UZGUNUM SURE BiTTi.":GOSUB 5200:
GOT0270

250 IFAS = "COMMODORE" THEN PRINT “ DOGRU!";TR;
"SANIYENIZ KALMISTI":GOTO 270

260 PRINT "CEVAP YANLIS"

270 END

Bu programda 100 numarali satirda ekran renkle-
rini belirliyoruz. 110 numaral satirda geri sayimda kul-
lanilan ¢ degisken ayarlaniyor. 200 ve 210 numa-
rall satirda kullaniciya soru soruluyor. 220 numaral sa-
tirdaki GOSUB komutuyla geri sayim baslatiliyor. Her
GOSUB 5000 ¢agrisini GOSUB 5100 ¢agrisi izlemeli, ak-
sitakdirde geri sayim hep devam eder. Eger GOSUB
5100 komutu islenmeden programi RUN/STOP ile dur-
durursaniz geri sayim devam eder. Saati durdurmak
icin SYS 65418 komutunu kullanabilirsiniz.

230 numarah satirda FLG degiskeni kontrol ediliyor.
Bu degisken, kullanicinin zamaninda RETURN tusuna
basip basmadigini belirliyor. Eger degiskenin dege-
ri sifir ise zaman bittiginden gong sesi calar.

Eger zaman bittiginde dogru cevap yazilmis, ama
RETURN tusuna basilmamissa cevapyanlis kabul edi-
lir. Bu durumu belirlemek icin programa su satiri ek-
leyin:

235 IFAS="COMMODORE" THEN PRINT "CEVAP
DOGRU, ANCAK RETURN TUSUNA BASMAYI
UNUTTUNUZ.":GOTO 270

Makine Dili

Makine dili programi yaparken ekrani yiuksek ¢6-
ziinarlige nasil gegiririz? 53265 numarali adresin be-
sinci biti yiksek ¢dzunurlik modunu kontrol eder. Bu
biti yakmak icin BASIC'te POKE 53265,PEEK(53265)
OR?5 komutunuu vermek yeterli olur. Makine dilinde
de ayni teknigi kullanacagiz.

LDA 53265
ORA 32
STA 53265

Asagida makine dilinde yazilmis olan program yuk-
sek ¢ozunurlik ekranini 24576 numarall adreste acar.

LDA 56578

ORA 3

STA 56578

LDA 56576  ;VIC cipi bu adrese
AND 252 ;dikkat et,

ORA 2

STA 56576

LDA 53272 'VIC bu adrese bak
AND 15 renk ve bitmap icin
ORA 120 hafiza

STA 53272

LDA 53265 ;53265 numarall adresin
ORA 32 ;besinci bitiniyak
STA 53265

RTS

Tekrar normale dénmek icin asagidaki programi
kullanabilirsiniz,

LDA 56578
ORA 3
STA 56578
LDA 56576
AND 252
ORA 3
STA 56576
LDA 21
STA 53272
LDA 27
STA 53265
RTS

Simdilik hoscakalin.
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AMIGA
Ve “m

SEYFETTIN CANKAYA

Bu yazida herhangi bir dosyanin uzunlugunu bulan bir
program inceleyecegiz. Program daha énceki yazilarimiz-
da gérdigumuz birgok bilgiyi icermektedir. Programin
amaci uzunlugunu merak ettiginiz bir dosyanin bayt ola-
rak 6grenmenizi saglamaktir. Aym isi AMIGA-DOS kul-
lanarak ta yapabUirsiniz. Bunu saglayan komut ise ‘Is’dir.
Bu komut dosya uzunlugunu dogrudan file kitiginden
okumaktadir. Bizim programin 6zelli§gi uzunlugu dogru-
dan o dosyaya eriserek hesaplamasidir. Bunun avantaji
file katagune girilerek dosya uzunlugunun degistirilme-
si durumunda bile programin ger¢cek dosya blayuklugu-
nu dogru olarak hesaplayabilmesidir.

Program fsize dosyal seklinde kullanilmaktadir. Béy-
lece dosyal isimli dosyanin biyikligi bayt olarak he-
saplanmaktadir. istenildiginde birden fazla dosya ismi
girilebilir. Bu durumda dosyalara iliskin degerler alt al-
ta siralanacaktir. Eger dosya ismi hataliysa program bunu
bir hata mesajiyla belirtir.
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PROGRAMIN INCELENMESI

Daha 6nceki yazilarda anlatilan main (argc, argv) ifa-
desi klavyeden gerilin bilgilerin programa aktarilmasina
yaramaktadir. Girilen her bir kelime ayri ayri isleme ko-
nur. Her kelime arasinda bosluk bulunmalidir. Kelime-
lerin sayisi teorik olarak sinirsizdir. Kelime sayisi argc
ile belirlenmistir. Bu bir tamsayi oldugundan bir alt sa-
tirda INT olarak tanimlanmistir. Kelimelerin olusturdu-
gu karakter dizileri argv ile tanimhidir.4Girilecek kelime-
lerin sayisi belli olmadigindan bu diziler programda po-
inter olarak char *argv[ ] olarak tanimistir.

FILE *fp, *fopen() yeni inceleyecedimiz bir kullanim,
FILE dosya islemi yapilacagini ifade etmektedir,
*fopen() pointer fonksiyondur. Kullanimi fopen (*dosya
ismi, ‘islem turd’) seklindedir. Burada islem tiru olarak
‘r’ kullanilmistir. Dosya okuma islemini géstermektedir.
Benzer olarak ‘s’ yazma islemidir. Programdaki fp ise




bu fonksiyonun c¢agrilmasindan sonraki pointer degeri-
dir. Bu pointer fopen ile elde edilen dosyaya iliskin bil-
gilerin ilk degerini gosterir. Programda fopen degerinin
sifirdan farkli olmasi gerektigi goralir. Aksi durumad
‘hatali giris’ mesaji verilir.

Programdaki while ¢evrimi -argc sifir oldugu sirece
devam eder. Cevrim icinde yeralan filesay(fp) fonksiyo-
nu fp ile belirli dosyanm uzunlugunu saymaya yarar. Bu
fonksiyon iginde kullanilan getc(fp) fonksiyonu ise o dos-
yadan okunan karakterlerin asc degeridir. Bu deger prog-
ram icinde kullanilmamasina karsilik sadece EOF (end
of file) degerine kadar sayma isleminin yapilmasina ya-
rar. Sayma islemi fonksiyon icindeki for ¢evrimi ile ger-
ceklesir. Uzunluk co INT degeri ile belirlidir. Dikkat edil-
diginde co degiskeni main ifadesinin Ustiinde tanimlan-
mistir. Boylece program icindeki her yerde co degeri ay-
nidir. Bunu printfiginde kullanilan co degiskeninden go-
rebiliriz.

Son olarak fclose(fp) fonksiyonunu inceleyelim. Bu
fonksiyon kullanimi sona ermis bir dosyay! kapatmaya
yaramaktadir. Bu sayede yeni bir dosyanin agilabilmesi
saglanmis olur.

/# FIL.E UZUNLUGUNI HESAPLAYAN ORNEK C PROGRAMI #/

#i nc lude <latt.ice/stdio. h>
#includt? <eec/lypes.h>

int co

main(arqc, argv) /* Klavyeden girilen bilgilere ait;
int. argc;

char #argvC3;

{

FILE *fp, *fopen () ;

prir>tf<" COMMCIDORE DERGISI 1988 <C)Wsize <file ismi>..

if (argc == 1) /% Eger arguman girilmediyse.. */
i lesay (st:din);
el se
while (— argc > 0)
1f <<-fp = fopen(*Hargv, "r">) == NULL) {
printf("Hat.ali giris %s\n"., #atrgv);
break;
else <
tilesay(+p);
fclose (fp);
pnnt-f<"-file> uzunlugi.tr 2Zd byt,e. ,,\n", co) ;

tilesay(fp) /% File wu:<unlugt.mu savan altprogram */
i LLE *tp;

for (co = 0; getc.<fp) "= EOF; eo++>]

main kullanimi %/

Xri");
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TELETEKNIK'TEN
EGITIM PROGRAMLARI

I- OKUL ONCESI VE OKULA
YENI BASLAYANLAR ICIN

- Nokta ilk Adim Egitim Seti (2 kaset) 9.800 TL
Toplama, ¢ikarma, ¢carpma, bdlme islemlerinin ya-
pilmasi dgretilmekte.

- Nokta ilk Adim Egitim Seti (1 kaset) 4.100 TL.
Carpim tablosunu goérintila olarak calismak igin.

- Nokta ilk Adim Egitim Seti (2 kaset) 9.800 TL.

Rakamlari tanityalim. Kugik 6grencilere rakamlari
tanitmak ve sevdirmek icin hazirlanmis resimlerle
stsli program.

- ILKOKUL-ANADOLU
LISELERINE HAZIRLIK

- ilkokul 1, 2, 3. Sinif Matematik...... 6.720 TL.
Dort islemi oyunlarla 6§reten ¢ok sayida programin
yeraldigi iki kasetlik paket.

- ilkokul 4, 5. Sinif Matematik........... 6.720 TL.
28 kisa test programinin yeraldigi iki kasetten olu-
san matematik paketi.

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

- BILCAG 5. Sinif Matematik V/1, 2, 3, 15.120 TL.

Uc kasetten olusan, konunun &zetinin verildigi,
sonra konularla ilgili sonsuz sayida sorunun oldu-
Ju testlerin yeraldigi matematik paketi. Konular: Ki-
meler, Dogal Sayilar, Kesirler, Toplama, Cikarma,
Carpma.

EGITIM PROGRAMLARI EKi

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

Dinyamiz, kayalar, katmanlar, atmosfer, sular, bit-
kiler, hayvanlar ve zenginlik kaynaklarimiz. Toprak,
erozyon, yeralti sulari, enerji kaynaklari, kan, iske-
let, sindirim, solunum, bosaltim, sinir sistemi, eklem-
ler, kas, duyu organlari, gérme bozukluklari, beslen-
me, besinler, hastaliklarve korunmayollari, madde,
enerji, atom, molekl, fiziksel ve kimyasal degisim,
elektrik, pil, 1s1, 151k, yansima ve kirilma konularinin
anlatimi ve bu konularla ilgili testleri kapsayan 6 bo-
limlik G¢ kaset.
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- Nova 4-5 Kolej Hazirlik Sosyal

(3 KASEL) eeriiiiieiee e 15.120 TL

Merdiyenler, enlem ve boylam, harita, anayasa,
Cumbhuriyet, yasama, yuritme, yargi, gece, gindiz,
Gunes Sistemi, Turkiye'nin cografi bolgeleri, iklim-
ler, il idareleri, Balkanlar, On Asya, Sovyetler Birli-
gi, Selcuklular, Anadolu Beylikleri, Osmanh Devle-
ti, Yilkkselme ve Duraklama Devirleri, Yenicag, Ge-
rileme Devri, Lale Devri, Fransa ihtilali, Islahat ve
Tanzimat Fermanlari, I. ve Il. Megrutiyet, Balkan Sa-
vaslari, I. Dinya Savasl, Canakkale Savasi, Mond-
ros Mutarekesi, Erzurum ve Sivas Kongreleri, Misak-I
Milli ve Lozan Antlagsmasi, Atatirk Devrimleri, Il
Dinya Savasi ve ¢ok partili demokrasi konularinin
anlatimi ve testlerden olusan 6 bolumlik t¢ kaset.

- Nova 4-5 Kolej Hazirlik Turkge
(3 kaset) 15.120 TL.
Sesli-sessiz harfler, 6zne-yiklem, timce, cirrHe ce-
sitleri, isimler, isim tamlamalari, sifatlar, zamirler,
zarf, edat, baglag, ses uyumu, tinlem, mecaz, terim-
deyim, zit ve sesdeslik konularinin anlatimi ve test-
lerinden olusan alti bélumlik G¢ kaset.

- Nova 4-5 Kolej Hazirlik Matematik

(B Kaset) e 15.120 TL.

Kumeler, sayilar, sayi sistemleri, kesirler, ondalik
sayilar, dort islem ve kolayliklari, carpma ve bdlme
kolaylklari, uzunluk, alan, hacim, agirlik, zaman 6l-
culeri ve 6lct birimleri, OKEK, OBEB, oran-oranti,
faiz hesaplari, kar-zarar hesaplari, tg¢gen,.silindir, pi-
ramit, nokta, dogru, dizlem, agilar, kare, dikdoértgen,
eskenar dortgen, yamuk, ¢cember, daire, kip, alan



ve hacim hesaplamalari konularinin anlafimi ve test-
lerinden olusan yedi bolimlik ¢ kaset.

- Anadolu Liselerine Girig .......cccoee.e. 15.120 TL.
Yizer soruluk G¢ kasetten olusan bu paketteki ka-
setlerin 6n yluzinde zamanli, arka yizlerinde agik-
lamali testler yeralmaktadir. islenen dersler: Turk-
¢e, Sosyal Bilgiler, Din Kaltdri ve Ahlak Bilgisi, Ma-
tematik, Fen Bilgisi.
Yazan: Osman Ongun.

lIl- ORTAOKUL EGITIM PA-
KETLERI

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

STUrKGemMiz | oo 15.120 TL.
Ses bilgisi, Kelimelerde Yapi, Kelimelerde Anlam,
isimler, Sifatlar, Zamirler, Filler, Ek Fiil, Bilesik Fiil,
Fiilimsiler konularinda konu anlatimindan sonra
40’ar soruluk test programlarinin oldugu tg¢ kasetlik
paket.
Yazan: Osman Ongun.

STOUrkgemiz 1l s e 15.120 TL.
Zarflar, Edat, Baglac, Unlem, Ciimle, Fil Catisi, Ya-

zim, Noktalama, Deyimler-Atasozleri, Nesir, Nazim
konularinda konu anlatimindan sonra 40'ar soruluk
test programlarinin oldugu u¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

- Tarkgemiz Hl e 15.120 TL.

Test programlarinin yeraldigi t¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

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

Kesirler, standart form, sayi tabanlari, en kiguk or-
tak bolen, en blyuk ortak bdlen, ¢arpanlara ayirma,
kumeler ve testlerden olusan 2 kasetlik program pa-
keti.

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

Ortalama, hiz, oranti, degisme, denklemler, grafikli
¢ozimleri konularindan ve testlerden olusan 2 ka-
setlik program paketi.

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

Yuzdeler, maliyet fiyati, satis fiyati, basit faiz, faiz-
ler konularindan ve testlerden olusan 2 kasetlik prog-
ram paketi.

- Orta lll Fen BilgiSi ....cccocevviiienienne 22.400 TL.
Konularin grafiklerle islendigi ve ¢ok sayida soruyla
konu 6égretiminin pekistirildigi, bes kasetten olusan
egitim paketi.
Yazan Hatice Ongun.
- Fen Liselerine Giris ....cccccceviiieeeenne 15.120 TL.
3 kasetten olusan, kasetlerin 6n yizlerinde zamanh
testin, arka yuzlerinde aciklamalarin yeraldigi, ytzer

soruluk testler.
Yazan: Osman Ongun.

V- LISE-UNIVERSITE
SINAVLARINA HAZIRLIK

- Lise So6zel Turkge | .o, 15.120 TL.

Universite sinavina hazirlanan genclerin anadili egi-
timine yonelik olarak hazirlanmis; ses bilgisi, sekil
bilgisi, anlam bilgisi, isimler, sifatlar, zamirler, fiiller,
ek fiil, bilesik fiiller, fillmsiler konularinin islenip, ko-
nularla ilgili 40’ar soruluk testlerin yeraldigi t¢ ka-
setlik paket.

Yazan: Osman Ongun.

- Lise Sozel Turkge Il .cooiiiiiiiieneenn. 15.120 TL.
Yazim, noktalama, deyimler, atasézleri, baglaclar,

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

larinda hazirlanmis, konu anlatimindan sonra 40’ar

soruluk testlerin yeraldigi ¢ kasetlik paket.
Yazan: Osman Ongun.

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

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

- BILCAG Fizik Paketi Il 5, 6, 7, 8 ... 25.200 TL.

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

- BILCAG Matematik 1ll 1, 2, 3 ... 15.120 TL.

2. derecede fonksiyonlar (cizimler, denklemler, kok-
lerle katsay! arasindaki baginti); denklem ve esitsiz-
likler (1. ve 2. derecede bilinmeyen esitsizlikler ve
denklemler); cokgensel bdlgelerin alanlar (Ucgen-
ddrtgenin alanin, pisagor bagintilari, cokgen agi ba-
gintilar); benzerlikler (dik Gggen benzerlikleri, ben-
zer Uc¢gen alanlari, t¢cgenlerde benzerlik, benzerlik
teoremleri) konularini isleyen ¢ kasetlik program ka-
sedi.

Rastgele sayilarla olusan sonsuz sayida sorularla
ogrenciler sikilmadan yarisarak ¢ozebilirler.

- BILGCAG BiyOIlOji wceveveveveveveeveeieceae 6.048 TL.
Kas ve kemik yapisi, kan dolasimi, beyin hastalik-
lari konularinin islendigi bir kasetlik program.
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- BILCAG Trigonometri ......ccccoeeevnnan. 6.048 TL.

Pisagor teoremi, lcgen ¢dzimu, toplu sinif egiti-
mi, degisik problemlerin yeraldigi bir kasetten olu-
san program.

mBILCAG Kimya L Il 1, 2 12.320 TL.

Lise Il. sinif mufredatina uygun olarak hazirlanmig
ametaller uygulama, ameteller denklem ¢dzumleri,
metallere giris, gazlar konularinin ézetlenip érnek uy-
gulamalarin yapildigi 2 kasetten olusan kimya paketi.
Sorular ve sayilar rastgele secildiginden soru sayisi
ylzleri bulmaktadir.

m Elektr USYS 64 55.440 TL.
4  diskette, ¢cok sayida test programinin yeraldigi
Universite sinavlarina hazirlama paketi.

- Teletest 64 30.000 TL.
Universite sinavlarina uygun olarak hazirlanmis bes

program kaseti, bir 1sikli kalem programi ve 1sikii ka-

lemle birlikte verilen paket.

- Dil Egitim Paketi 11.200 TL.

iki kasetten olusan, gramer agirlikh dil egitim pa-
keti.

- Ortaokul ingilizCe...ocoeeureeererccrcanne. 28.000 TL.
Kelime bilgisini gelistirmeye yonelik programlarin

agirlikta oldugu sekiz kasetten olusan Ingilizce pa-

keti.

- Lise Matematik (1 kaset).......ccceeeueee.

- Lise Mekanik (1 kaset).....c.ccceerrrunnen.

5.040 TL.
5.040 TL.

V- AMIGA EGITIM
PROGRAMLARI (ORJINAL)
ingilizce egditim yapan liselerde ve lniversiteye de-

vam eden 6grencilerin ¢alismalarinda kullanabile-
cekleri programlar sunlardir:

Truestat ...cooooevveviiiiiie e 115.000 TL.
Discrete Math ............coeovvvvviiviiiiiiiinnn, 115.000 TL.
Algebra ... 115.000 TL.

Programlar ¢ok sayida formiliin uygulama icinde
kavranmasi, tablolar ve diagramlarin gizimlerinin ya-
pilabilmesi 6zelliklerini icerir.

VI- BILGISAYAR EGITIMINE
YONELIK PROGRAMLAR

C-64 ICIN

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

2. LOQO e 16.800 TL.
(Disket + kitap)

3. Pilot ............. feneeere e enes 16.800 TL.
(Disket + kitapj

4. Makine Dili Ogreniyoruz ...... . 8.860 TL.
(kaset + kitapcik)

5. Nova Basic Dil Kursu ......... . 6.750 TL.

AMIGA ICIN

AC/FORTRAN o 828.000 TL.

GERMAN .o 44.400 TL.

ITALIAN L 44.400 TL.

FRENCH e 44.400 TL.

GREEK e 44.400 TL.

X-CAD oo 900.000 TL.

DATABASE ..o 281.000 TL.

SOUNDSAMPLER ..o 203.700 TL.

MIDI INTERFACE ..ot 45.000 TL.

HAICALC ..o 114.000 TL.

DELUXE PRINT oo 255.000 TL.

DELUXE MUSIC ..o 198.000 TL.

USCD PASCAL .t 255.000 TL.



LIDER YINE OND

En yeni C-64 Oyunlari
En g6zde AMIGA Oyunlari

SORBIM’de

COMMODORE 64 PROGRAMLARI

BLOOD VALLEY

KILLED UNTIL DEATH
FOOTBALL MANAGER I
DREAM WARRIOR
SKATE CRAZY

STRIP POKER I

DAN DARE I

TOP FUEL CHALLENGE
BEYOND THE ICE PALACE
TEST DRIVE
FLINTSTONES

VIXEN

PREDATOR

FOGToALL DIRECTOR
THE LAST NINJA
SUPERSTAR SOCCER
BIONIC COMMANDOS
SKATE OR DIE
DEFENDER OF THE CROWN
AIRBORNE RANGER
TARGET RENEGADE
SUPER HANG-ON
ROLLING THUNDER
IKARI WARRIORS
IMPOSSIBLE MISSION I
TRAZ

AMIGA PROGRAMLARI

DRUID 1

INDION MISSION
INTERNATIONAL FOOTBALL
FOOTBALL MANAGER I
THUNDERCATS

ZERO GRAVITY
SHANGHAL [-lI

STREET FIGHTER
SORCOPHESER

BABO

MANIAX

WESTERN GAMES
WINTER OLYMPIAD 88
EMEROLD MINE

F-18 INTERCEPTOR
SOCCER SUPREMO
STOCKMARKET
THE THREE STOOGES
AL CAPONE

PORTS OF CALL
PINK PANTHER
POOL

SCREAMING WINGS
BUBBLE GHOST
TETRIS

Li_
3akirkoy Tren Istasyonu

o SORBIM

TETRIS MAGNETRON
10 CALIFORNIA GAMES
SAMURAI WARRIOR WINTER GAMES
PIRATES ROADWARS
FRIGHTMARE AT.F.

BLACK LAMP OCTAPOLIS
STEALTH FIGHTER BEDLAM
THUNDERCATS RIMRUNNER
GUTZ MATCHDAY I
IRON HORSE TRANTOR
ROAD WARRIOR TIME FIGHTER
HERCULES PACLAND
TROLL GOTHIC

THE ENFORCER
POWER STYX
SPACE BATTLE
SILENT SERVICE
WINTER GAMES

HARDWARE
LISTEMIZ

WORLD GAMES I MULTI ICE il
FINAL MISSION | ICE MACHINE 1l
CTTY DEFENCE FINAL 1

XR-35 MULTI ICE Il

NINJA MASTER
BATTLE SHIPS

EXPERT CARDRIDGE
ICE MACHINE SUPER PLUS
FINAL CARDRIDGE

Hatboyu Caddesi DOUBLE CARDRIDGE PLUS

Yenikaramirsel
Digbank, |

Istanbul Caddesi

Bilgisayar San. ve Tic. Ltd. Sti
istanbul Cad. No:46/1 34720 Bakirkdy-iST.

iel: 5830029 +5830079 - 5838533 - 5833460 SORBDfI



ALGORITMA
TARIHI

YAZIK KI
BABIL'DE
BILGISAYAR
YOKTU!

Dusunebiliyor musunuz?
“Programcilar”,
gunumuzden 2000 yildan
fazla bir zaman 6nce de
vardil. Babil devletinde
yasamis olan bilim
adamlari, daha o
zamanlar yapilandiriimis
verileri olmasi en kisa
zamanda tasnif etmenin
yolunu biliyorlardi.
GuUnumuzde algoritmanin
anlami, azami tasnif. O
zamanlar yazicilarin
renkli tahtalarla binbir
zorluk icinde yaptiklari
isi, buguin bilgisayarlar
birka¢c sanayide yapiyor.

“Anu askina!” diye séylendi Babilli
rahib-astronom kafasini kasiyarak,
“simdi basima iyi bir bela aldim iste” .

Boyle kendi kendine sdylenirken basra-
hibin yamndaydi. Gergekten de kendisi igin
blyik bir felaket sozkonusuydu. Tapina-
gin arsivinde sayisiz tabletlerin Uzerinde,
daha &nceki nesillerin hesaplamis olduk-
lar1 say1 degerleri vardi. Fakat bunlardan
birine ihtiya¢ duyuldugunda, her seye ye-
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niden baslamak gerekiyordu. Clinku
daha o6nce o degerin hesaplanmis
olup olmadigim bulmak igin tim ar-
sivi taramaktansa, degeri yemden he-
saplamak cok daha ¢abuk sonug ve-
riyordu.

Rahip, Basrahibin bu konuda ken-
disinden isteyecegi isi 6nceden tasav-
vur bile edemezdi: “ Simdiye kadar
hesaplanmis tum degerleri tek bir ye-
ni tabletin Gzerinde biraraya getir-
mek, ¢ok yararli olacak. Bdylece is-
tedigimiz tim degerleri kolayca bu-
labilecegiz. Bu is i¢in kag yazici iste-
diginizi soyleyin yeter.”

Basrahip bdyle bir fikri nasil du-
slinebildi? Ondan 6nce basrahiplik
yapmis tum selefleri, herhalde kendi
doénemlerinde olusturulan sayi deger-
lerini en kidcdgunden en blyugune
dizenli bir bigcimde kaydettirmistir.
Fakat bitin bunlardan tek bir tab-
let olusturmak? Bunun anlami su:

Arsivdeki butin tabletleri taraya-
rak, o giine kaUar kullaniimis en kii-
¢k degeri bulmak, bunu bir yere
yazmak. Daha sonra yine tabletleri
bastan sona tarayarak bir sonraki de-
geri bulmak ve bu da yeni tablette
ikinci siraya yazmak. Ve bu isi sonu-
na kadar boyle sirdirmek. Tabii bir
haftalik emek sonunda ikinci satirda-
ki degeri bulabilirlerse, ne mutlu on-
lara. Diger bir deyisle yaklasik 800
degeri bulup altalta yazmak icin, 800
hafta yani 16 yil harcamak gereke-
cek. Peki, ya bir de arama sirasinda
daha once atlamis olduklari bir de-
gerle karsilasirlarsa?

Hayir, rahibin asil ihtiyaci, emir-
lerini uygulayacak bir yazici ordusu
degil, bu gdrevi enazindan 16 yildan
cok daha kisa bir stirede yapabilmek
icin yazicilara hangi emri vermesi ge-
rektigini bulmasini saglayacak bir fi-
kirdi.

Yazicilar ne yapabileceklerdi? Ci-
vi yazisityla yazilmis sayilari kopya
edecekler ve hangisinin daha kugik
oldugunu belirleyeceklerdi. Peki, bu-
nu yapmak igin de her defasinda tum
arsivi yeniden taramalari mi gereke-
cekti?

Bir yaziciya eski tabletlerden ikisini
verse ve deseydi ki: “Bu tabletlerden
birini en Ustteki sayiya kadar bir pal-
miye yapragiyla kapat. Diger tablet-
te de ayni seyi yap. Simdi elinde yal-
nizca iki sayi olacak. Bunlardan k-
¢lk olanini bir baska yere yaz ve o
tabletteki yapragi bir sira asagi indir.
Yeni bir sayi géreceksin. $Simdi yine
kiicuk olan saylyi se¢ ve onu da ikin-
ci say1 olarak yeni tablete gegir. Yap-
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rag! yine bir sira asagi al ve bdylece
devam et.” isin sonnuda yazicinin
elinde iki eski tablet yerine daha uzun
ama tek bir yeni tablet olcakti. Bu ye-
ni tablette her iki tabletin tzerindeki
sayilar buyuklik sirasina gore altal-
ta siralanmis olacakti.

Bir dnceki zamanlama 6rneginden
yola ¢ikacak olursak, bir yazici giin-
de yalnizca 80 sayiyi halledebilse, 10
giinde elinde bastakinin yarisi kadar
(ama daha uzun) tablet kalacakti.
Bundan sonra yeni tabletlerden iki-
sini yanyana getirecek ve bir 10 giin
daha harcayarak tablet sayisini yeni-
den yariya indirecekti. Birden fazla
saylda yazici paralel olarak calistiril-
diginda, 16 yil yerine birka¢ hafta
icinde tum sayilari kapsayan tek bir
tablet elde edilmis olacakti.

Bu fikir rahibin biraz basim dén-
dardd. Neyi “ kesfetmisti?” Yeni bir
“hesap” tdrd degildi bu ashinda.
Ama baslangicta ¢ézulemez gibi go-
rinen bir édevi, hizlh -ve hemen hig¢
dislinup tasmmay1 gerektirmeksizin-
cdzebilmeyi saglayan yeni bir “yon-

Akilci sort islemi: En Ustten basla ve
daima daha kuguk olani yazarak
devam et! Bu yolla kisa surede
listeleri yariya indirebilirsiniz. Yalniz
listeler d6ncekinden uzun olacaktir.

tem” di. Anu askina, yoksa bu yeni
bir tir byl miyda?

Olayin gercekten bdyle gelisip ge-
lismedigini bilmiyoruz. Kesin olan su
ki, kazilarda bulunan bir Babil tab-
letinde 800’den fazla say! ve bunla-
rin ters degerleri, blyukliklerine gore
tasnif edilmis olarak yaziliydi (tama-
men dizensiz olarak bdlimlenmis
olan degerlerinden de anlasildig Uze-
re, farkli kaynaklardan biraraya ge-
tirilmis olmalar1 gerekiyordu). Bu
“Inakibit-Anu” tabletinin yaraticisi,
yakasik 10 200 yilinda bdyle bir say!
yigimm tasnif etmek icin ilk “ metot’-
lardan birini bulmustu: Tasnif igin
kullantlan bir “algoritma” .

Bu “yeni bir baya tard” , adini an-
cak 1000 yil sonra alabilecekti -hem
de komik bir yanhshk sonucunda.
Inakibit-Anu tabletlerinin olusturul-
dugu tarihlerde bir baska Babilli
rahip-astronom, ¢ok daha uzun stire
etkileri olacak bir baska sey “bul-
mustu” .

Aslinda ¢ivi yazisiyla yazmakta ol-
dugu sayilarda yaptigi kiiguik bir “ gu-
zellik hatasi” onu bosuna sinirlendir-
misti. Kil tablete yanyana sekiz ka-
ma kazidiginda, bunun anlami sekiz
oluyordu (sekiz kere 1). Bunlarin
Onune biraz aralik birakarak tek bir
kama daha kaziginda, bu tek kama-
nin anlami da altmis oluyordu (bir
kama ve sekiz kama, 60 + 8 = 68). Pe-
ki, bu tek kama kendi basina ne an-
lamtasiyordu? “ 1” mi, yoksa “ 60"
m1? Bunu belirleyebilmek igin o giin-
den sora bu tur tek kamalarin ardi-
na iki kuguk egik ¢izgi koymaya bas-
ladi. Bu cizgilerin anlami, “highir
sey” den baska bir sey degildi. Ama
kama bu “ higbir sey” in 6niincle du-
ruyorsa, sayinin 60 olarak okunma-
si gerekiyordu.

Onun “buldugu” sey, aslinda sifir-
di. Yunanli astronom Ptolemeus, Ba-
bil’in altmish sistemini takip eden ve
henlz Gzerinde “ hicbir” derece, da-
kika ve saniye bulunmayan agi tab-
lolarinda, Yunanca “ouden” (hichir
sey) karsihgi olarak kicik bir daire-
cik kullanmisti. Fakat “0” 1n asil ne
ise yarayabilecegini bulanlar, Yunan-
lilar degil Hintliler oldu.

insanlar birdenbire, o giine kadar-
ki anlamda “hesaplamalar1” yap-
maksizin, bir sayiyi onla, ytzle binle
carpma olanagina kavustular. Bunu
yapmak i¢in sayinin ardina bu kigik
daireciklerden bir, iki ya da U¢ tane
koymak yeterliydi. Sifirin varlii. Ba-
ti'da, o dénemdeki Avrupa’da kulla-
nilan roma rakamlarinda oldugu gi-



bi her defasinda yeni karakter kullan-
maya (onlar igin X, yuzler icin C,
binler icin M) gerek duymaksizin, ay-
ni on rakam1 kullanarak istenen bi-
yuklukte sayilari yazma olanagi da
sagladi. Ayrica, bu tir sayilarla tim
“hesaplama” islemleri, eski Babilli-
lerin tasnif islemlerindeki gibi, belir-
li yeni “oyun kurallar1” na gore kis-
mi sonuclarin “ kaydirilmasi” na do-
nasta.

Bu yeni “sanat” Hindistan'dan
Bati'ya dogru yayildiginda, Babil
¢coktan yikinti halindeydi. Onun ye-
rinde son derece gelismis bir baska
kent vardi artik: Geng Arap impara-
torlugu’nun halifeler kenti Bagdat.
Ve bu kentte yazimizin asil kahrama-
ni, gevirilerden yararlanarak Hint sa-

yilarini 6§reniyordu: Ebu Cafer Mu-
hammed ibn Musa ePHarizmi. hariz-
mi (Harzem), Aral Goéli’'nin gine-
yinde bir iran kentiydi; ginimizde
SSCB sinirlari iginde kalan kent Khi-
va adini tasiyor.

O dénemde Arap alimleri, Yunan-
lllarin bilimsel mirasindan yararlani-
yorlardi. Muhammed de onlar ara-
sinda en blayuk matematik alimiydi.
Biyuk bir cosku icinde hemen bu ye-
ni dokuz sayiyla hesap yapmanin ku-
rallari Ozerine bir kitap yazdi. Ama
kitabin ispanya tizerinden bati alim-
lerinin eline ge¢mesi ve Latince'ye
cevrilmesi, 12. yuzyilm basini buldu.

Bundan sonra bir siirii garip ve ko-
mik yanhs anlama birbirini izledi. Ki-
misi, yazarin adinda upuzun bir 6n

ad silsilesinden sonra gelen son s6z-
cugin herhalde soyadi oldugunu ile-
ri sirdp, aslinda dogum yerini belir-
ten “el’Harizmi” yi, “ Bay
Alharizmi” olarak yorumladi. Ken-
di gevirisine de buna dayanarak “ Li-
ber Algoritmi” adint koydu
(Liber = Kitap). Bir baskasi, Kkitabi
Latince’den bir baska dile gevirirken,
“Liber”i *kitap” olarak cevirdi,
ama Latince’de i harfiyle biten s6z-
clklerin daima ismin 2. hali olmasi
nedeniyle, “ Algoritmi”yi “ Algorith-
mus” olarak aldi. Dolayisiyla kitabm
adi “ Algorithmus (Algoritma) Kita-
b1” oldu. Peki, bu “Algoritma” ne
anlama geliyordu? Aslinda kitap, ye-
ni bir hesaplama ydéntemine iliskin
bilgileri iceriyordu. Ama daha sonra
gelen bilim adamlari, kitabm adinin
neden bdyle oldugunu arastirdilar ve
bir siru “aciklamalar” getirdiler. Bi-
ri, yontemin Algor adli Hint kral ta-
rafindan bulundugunu ileri sarda.
Bir degeri, Yunanca “algiros” (agrih)
ve “arithmos” (say1) sdzciiklerinin
bilesimi oldugunu iddia etti.

Her hallikarda sonug, bizim bugin
de formel, kesin yonerge verilerini
kullanmayi, " ‘algoritma” olarak ad-
landiriyor olmamiz. Hem de bu sa-
tafath sdzcigun, sicak kiguk sosis-
ler icin kullanilan “ Frankfurter” ya
da kizarmis kofte icin kullanilan
“Hamburger” gibi, espirili bir bicim-
de dogmus oldugunu hi¢ disinme-
den.

Peki, o zamana kadar Avrupa’da
nasil hesap yapiliyordu? Elverissiz
Roma rakamlariyla ashnda hesap ya-
ptlamiyordu (isterseniz CXXIV ile
XVI1II'i carpmay! bir deneyin). Do-
layisiyla Romalilarin yaptigi, baska
bir yéntemle bulunan sonucu yaz-
maktan baska bir sey degildi: Bu is
icin kullanilan gereg, karsilik gelen
hanelerde birli, onlu, yizli vb. sayi-
lari gosteren taslarin oldugu “ hesap
tahtasi” ydi (abakus). Bu taslara Ro-
malilar “calculi” adini vermislerdi.
Gunumuzde kullanilan elektronik he-
sap makinelerine aym kokten yola ¢i-
karak “ Calculator” (kalkiilator) den-
mekte.

Bati diinyas! birdenbire 124 x 18
islemini yapmak icin, 6nce 4’0 8’le
carparak kismi sonucu bir kenara
yazdiktan sonra, diger haneleri he-
saplamaya devam edebilecegini 6§-
rendi. Bu ne mithis bir olaydi?

Bu sefer uzun sureli bir alimler tar-
tismasi basladi. Bu tartisma biraz bu-
gunkd “BASIC mi, Pascal m1?” tar-
tismasina benziyordu. Ortacgag stili
bir munakasa: Bir grup alim, Roma

63



rakamlarini pagan ¢ok tanrili” yeni-
liklere karsi atesli bir bigimde savu-
nuyordu. “ Hicbir sey” igin kullani-
lan ekstra bir rakam, bir seytan bi-
yist degil miydi? Zaten gergekten
pagan olan Eski Romalilar ise bun-
lara karsi ¢ikiyor ve sifirda, Tanri’-
nin her seyi yoktan var ettigine isa-
ret eden “biyuk bir kutsalligin gizli
oldugunu” ileri striyorlardi. Ayrica
artik insanlar tahta kullanmadan he-
saplarini yapabileceklerdi!

Teoloji ve propagandaya ragmen
“algoritmacilar”, “abakusciler”e
galip gelebilmek igin ¢ yizyildan
fazla ugrastilar. O dénemde yayim-
ladiklari kitaplarin kapaklarinda, gu-
numdiz reklam afislerini animsatan
resimler kullaniyorlardi: Kan-ter igin-
de bir abakdisci, taslari itip cekmek-
le ugrasirken, akiUr meslektasi tuy ka-
lemiyle hesap yapmakta.

Bdyle bir resmi bugiin inceledigi-
mizde, saskinlik i¢inde sunu tespit
ediyoruz: “ Algoritma”, problemle-
ri tabiri caizse “otomatik” olarak
¢bzmeye yarayan bir yontem olmak
zorundaysa, hesap tahtasinin basin-
daki abakusci aslinda ¢cok daha tu-
tarhi bir “algoritmaci” dir!

Cunku meslektast 456 ile 123’0
toplamak icin, “kafasinda” 6+ 3= 19,
5+2=7, 4+1=5 hesaplarini yap-
mak zorundayken, abakiscl, tahta-
sinin hanelerine 4, 5 ve 6yl koyup alt
siraya da 1, 2 ve 3’0 koydugunda,
herhangi bir hesaba gerek kalmaksi-
zin sonucu aninda tahtadan okuya-
bilmektedir. Cunki son hanede 9, bir
dncekinde 7 ve ondan bir 6ncekinde
de 5 tas vardir. (Eger bir hanedeki tas
sayisi 10 veya daha ¢ok olursa, “ak-
tarma"mn son derece “ mekanik” bir
bicimde yapilabilmesi olanagi da var-
dir: Bir tas bir dnceki haneye alinir
ve geri kalanlar arasinda dokuz tas
eksiltilir).

Aslina bakilirsa “algoritmacilar”
yalnizca Harizmi"li pirlerinin adini
degil, “abakiscciler” le mucadelele-
rinin ana konusunu da yanlis anladi-
lar. “Veriler”iyle ya da “ algoritma-
lar” 1yla ugrasirken her iki grup da
formel kurallara uyuyorlardi. Arala-
rindaki karsithk esas olarak bu veri-
lerin sunulus tarzlarindaydi: Arap ra-
kamlari, Roma rakamlari ya da he-
sap taslari...

Aslinda her sorunun ¢ézimi te-
melde iki yolla gergeklesebilir: Pas-
cal programlama dilinin yaraticisi
Niklaus Wirth'in yapitlarinin birine
ad olarak verdigi gibi, “ Veri Yapila-
ri ve Algoritmalar” . Clnkd sonuca
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hangi kurallara gore gidilebilecegini
belirleyen en 6nemli faktdr, verinin
yapisidir. (Ornegin, Babillilerin tas-
nif algoritmasimn ise yaramasimn ne-
deni, daha 6nce bir &n tasniften gec-
mis verileri kullanmis olmalaridir).
Roma sayilarinin karmasik yapisi,
formel, “algoritmik” hesaplamalar
agisindan uygun degildi. Buna karsi-
Ik Hint-Arap hane yapisi ¢ok daha
iyiydi. Ama hesap tahtasi hanelerin-
deki taslardan olusan ilkel yapi, as-
linda en iyisiydi: Taslarin yerine dis-
li disleri konabildiginde, hesaplama-
yl “tam otomatik” olarak yapabile-
cek bir “makine” ye gegebilirdi.
Peki, neden hesap alanina takil-
dik? Tum bilim dallarinin kavramlari
alinarak bu tir yapilarda toplamak
ve kati Kurallara gore tim dogrulari
Uretebilecegimiz “algoritmalar” bul-
mak mumkin degil mi? Bu, Katalon-
yali skolastik Raimundus Lullus’un
pervasiz fikriydi. Leibniz de, bu tir
hayalin pesindeydi. Boyle bir “Ars
Magna Lulli” (Lullus’un Biylk Sa-
nati) ile, bilim adamlari, yakinda ki-
sir cekismeleri bir yana birakip, son
derece a¢ik olan gercedi bulmak igin
“ Calculemus - birakin hesap yapa-
lim!” diyeceklerdi...
Algoritmalara gére karmasik veri
yapilarini isleyen bilgisayarlari tret-
meye basladigimizdan beri, bir seyi
farkettik: “ Prensipte” isleyen bir su-
ri sey, aslinda pratikte hicbir ise ya-
ramiyor. “ Beyaz, satran¢ karsilasma-

ALGORITMA NEDIR?

Algoritma, mantik ve matematik-
te kullanilan temel bir kavramdir.
AnaBritannica Genel Kultur Ansik-
lopedisi, “algoritma” nin karsihigi
olarak< “matematikte bir sorunun
yanitini ya da bir poblemin ¢é6zimi-
ni sonlu sayida asamada veren siste-
matik yordam™” ifadesini kullanmak-
tadir. 1O 300 yillarmda yayimlanmis
olan “Stoikheia” (Elemanlar) adli ki-
tabinda Euklides (Oklid), bugin de
onun adiyla anilan, iki tamsayimn en
blyuk ortak béleninin bulunmasini
saglayan bir algoritma vermisti. As-
linda aritmetikte kullanilan toplama,
¢lkarma, carpma, bdlme, kok alma
gibi islemler de algoritmanin en ba-
sit ornekleri olarak kabul edilirler.

Algoritma, bir talimatlar sistemi
olarak, formel bir karakter tasidigin-
dan, bilgisayar icin daima gecerli bir
programin gelistirilmesinde algorit-
malardan yararlanilir. Algoritma ile
bilgisayar arasmda yakm iliskinin en

sinin ilk hamlesinde kazanmay! zor-
layabilir mi?” sorusunun acgik ceva-
bini elde etmeyi saglayacak bir “algo-
ritma” aslinda mevcuttur. Ama en
hizh bilgisayar bile bu is icin kaina-
tin yaratilmasindan bu yana gegen sii-
reden daha uzun bir sureye ihtiyag
duyar.

Diger yandan, bazi durumlarda ge-
kilmez élctide yavas “isleyen” bir al-
goritmanin yerine, ayni sonucu ¢ok
daha az sayida adimla elde edebilen
bir algoritma konabilir.

Boylece algoritmalar Gzerine yapi-
lan glincel arastirmalar iki temel yon
kazanmistir. “ Karmasiklik Teorisi”
temel olarak sunu arastirir: Belirli
problemlerde, ¢6zim suresinin uzun-
lugu yanlis algoritmanin segilmis ol-
masindan mi, yoksa zorunlu olarak
problemin yapisindan mi kaynakla-
nir? “Bulgusal” yontemler 6gretisi
ise bu soruyu tamamlamak Uzere su-
nu sorar: Boylesi durumlarda, her za-
man olmasa bile, en azindan ¢ogu za-
man, yeterince hizli bir bicimde, kul-
lantlabilir bir sonug elde etmeyi sag-
layacak kurallar yok mudur? (satrang
orneginde: Beyaz icinde olmasi aza-
mi siklikta galibiyet).

Tabi? konunun her zaman ki tab-
letler ya da satranc problemleri olma-
si gerekmiyor, isterseniz yazimizda-
ki 2 no.lu resimde yer alan labirent
algoritmasint BASIC programi ola-
rak yazmay! bir deneyin.

onemli kanitlarindan biri, ALGOL
adli programlama dilidir.

Fen ve matematik problemlerine
iliskin programlarin yazilmasinda
kullanilan ve algoritmaya dayali bir
dil olan ALGOL, uluslararasi ishir-
ligiyle gergeklestirilmistir. Adim AL-
GORithmic Language ya da ALGeb-
raic Oriented Language terimlerinin
kisaltmasindan alan ALGOL, yeni
yapay dillerin gelistirilmesinde de 6r-
nek alinmaktadir.

mar&ak hilesi

10 L=4:R=2:CLR

28 INPUT " TOPUN OLDUGU BARDAK NO";X

38 PRmT “TOP BASKA BARDAGA KONDU
MU? <E/H)-

40 TS=D<KEYS:H"TS<>"E"” AND TS<>"H"
THEN 40

50 EFT$="H“ THEN 70

60 X=X*1:GOTO 30

70 W X/2:D<I(X/2) THEN L=1:R=3

80 PRD*T -ALD4ACAX BARDAK NO";L

90 PRDHT "TOPU BLR DAHA AKTAR' ~

180 PRD*T 'TOPm OLDUGU BARDAK NO“ ;R
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¢ STEALTH RGHTER 0C3rtM)

* THE GAMESAVINTER EDITION (K2/D4)

«APOLLO 18 fl2rt)2)
SKATE OR DIE (K2/D2)
THE LAST NINJA OttrtH)
MURDER ON ATLANTIC (K3)
PIRATES (Kt>2)

*TAl « PAN (K2/D1)
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COMBAT SCHOOL (K2/D1)
PHM PEGASUS (K2/D1)
THE TRAIN (K2/D1)
TEST DRIVE (K2flH)
AIRBORNE RANGER (K31t>2)
DEFENDER OF THE CROWN (K3A)2)
SUPER STAR SOCCER (K2/D1)
SUPER HUEY 2 o0C2rtH)
CHAMPIONSHIP WRESTLING (K2/D2)
KENNEDY APPROACH 0<2AH)
MO VIE MO NSTER (K2/D2)
FIGHT NIGHT (K2rtH)
LAW OF THE WEST (K2")2)
BEACH HEAD 2 (K2A)1)
ROADBLASTERS (D))
19 PART imOOT CAMP 0C2rt)2)
BIONIC COMMANDOS (D)
Nt THER WO RLD (K1)
AFVCtI5 POX (D1)
KNIGHT oflC (D2
ALIEN SYNDROME (D2
DREAM WARRIOR (K1)
UP PERISCOPE (D1)
SUBBATTLE SIMULATOR (D1)
A.T.F. (KD
ECHELEON (D2
ROADWARS (K1)
IRON HO RSE (K1)
KAYLETH (K1)
BRAVE STARR (K1)
NORTH STAR (K1)
ONUS (K1)
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FUT UR ETA
BMX SI MUL ATO RAL
WORLD DARTS (A1)

ARK AN 01D

KEY B O ARD
STRIKE FORCE HARRIER (A1)

UNINVITED (A1)

80 DAYS AROUND WORLD (A2)
JUMP JET/STARWAYS (A1)
GREAT GIANA SISTERS (A1)
PINK PANTHER (A1)

MACH 3 (A1)

FIREPO WER (Al)
VYPER (A}

MANHATTAN DEALER (A1)
INTERCEPTO R (Al)
AAARGHI (A1)
LEATHERNECK (Al)
FLINTSTONES (A1)
INTO THE EAGLES NEST (AL)
AL CAPONE (AL
0BLITERATOR (A1)

*WESTERN GAMES (A1)
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BUGGY BOY (A}
ROLLING THUNDER (Al)
WIzBALL (A}
BARBARIAN/PSYGNOSIS (A1)
BARBARIANI>ALACE (A1)
KING OF CHHtAGO (A2)
TERRORPODS (Al
STRIP POKER 2 PLUS (A1)
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BILGISAYAR KAM

Cev: Balaban TOZAN

Gelismis Bati tlkelerinde yaz aylarinda 6grenciler igin
cesitli etkinlikler dizenlenir. Son yillarda 6zellikle Federal
Almanya’da kurulan ve yayginlasan bilgisayar kamplari
da bu etkinliklerden biri, Federal Almanya’da yayimlanan
en 6nemli bilgisayar dergilerinden biri olan 64’er, bu
kamplardan birini ziyaret etti ve yoneticileriyle gorustu.
Asagida 64’eryazarlarindan P.Pfliegensdérfer’in Kuzey
Bavyera’daki Benediktbeuern bilgisayar kampindaki

izlenimlerini okuyacaksiniz.

Cevre, daha kampa girmeden ye-
terince umut veriyordu. Tarihi ve
saygideger goriinimli Benediktbeu-
ern Manastir’'nin arka planindaki
karla kapli tepeler, ressam elinden
cikmus bir peyzaj izlenimi yaratiyor-
du. Binanin yan bdliklerinden biri
150 yatakh genclik oteli “Don Bos-
co” idi. Yaz tatillerinde otelin blyiik
bir b6limi Hamburg merkezli seya-
hat organizasyonu “CompuCamp”
tarafindan kiralanityordu. Bdyle bir
bilgisayar kampinda neleryasandigi-
ni gozlerimizle gérmek igin buyk bir
heyecanla binaya girdik.

Pek sasirdi§imiz sdylenemez. ice-
risi aynen bir manastirda bulunan bir
genclik otelinin nasil olabilecegi hak-
kindaki varsayimlarimiza uyuyordu.
Tahtayla kapli ve blyuk bir bolimu
rengarenk boyali kalin duvarlar ra-
hat bir ortam sagliyordu. Compu-
Camp organizasyonunun yonetici
asistanlarindan Jens Behrmann ile bir
soylesi yaptik:

64’er. Benediktbeurn, Compu-
Camp’in Federal Almanya ve Avus-
turya’da organize ettigi alti bilgisayar
kampindan yalnizca biri. Sizin gibi
st dizey yoneticilerinden birinin bu-
rada ne isi var?

Jens Behrmann: Ben hichir zaman
bir masa basi adami olmadim. Su si-
ralar Boomerang Workshop'u yéne-
tiyorum. Rutin ziyaretlerimin disin-
da, boyle 6zel bir durum oldugunda
da buraya gelmem son derece nor-
mal.

64’er: Su sirada kampta ka¢ misa-
fir ve g6zlemci bulunuyor?

Jens Behrmann: Su sirada kampi-
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mizda yogun spor kurslari nedeniyle
bir tr “ olumlu istisna” durumu var.
Otuz misafir ve dokuz gozlemci bu-
lunuyor. Normal kosullarda 5-6 mi-
safire bir gézlemci disuyor.

64’er: Gozlemci olarak kimler go-
rev yaplyor?

Jens Behrmann: Tatil gézlemcile-
rini, spor d6gretmenlerini, bilgisayar
ogretmenlerini ve kamp ydneticisini
ayri ayri degerlendirmek gerekiyor.
Genellikle konuyla baglantisi olan ve
genclerle iliski kurmasini bilen ni-
versite ve doktora 6grencileri gorev
yaplyor. Geng bir ekibin gérev yapi-
yor olmasi, kampa son derece gerekli
olan bir dinamizm kazandiriyor.
Kamp yéneticilerimizin ¢odu daha
once kamplarda g6zlemci olarak ca-
hsmis kisiler. Bunlar genellikle hep
ayni kampta gorevli oluyorlar, boy-
lece hem cevre hakkinda daha ¢ok
bilgi sahibi oluyorlar hem de otel yo-
neticileriyle daha koklu iliskiler edin-
mis oluyorlar. Bu ¢cok énemli. Bura-
da Benediktbeurn’de kamp yonetici-
ligini Gesa Sellmann yapiyor. Kendisi
gecen yazdan beri (¢ ayini burada ge-
¢irmis durumda.

64’er: Bir tir gundelik plan kulla-
niyor musunuz?

Jean Behrmann: Tabii. Saat 7.45’-
te kalkiliyor. Kahvalti saat 8.00'de.
Kurslar 9.00'da bashyor ve 12.00’ye
kadar surdyor. Sonra 6gle tatili var.
Ogleden sonra spor kurslari veya ser-
best saatler var.

64’er: Bu, bize yatili okul disipli-
nini hatirlatti biraz?!

Jens Behrmann: Katiyen. Her ko-
nuda son derece esnegiz. Hava kosul-

Bilgisayar tatili igin ideal: Benediktbeuern manastir ve

larini, mevsimi, katilimi ya da 6zel is-
tekleri her zaman g6zénine alabili-
riz. isterse bunlar ¢ok kisa vadeli ol-
sun.

64’er: Calisilacak dersler haricin-
de cocuklara neler veriliyor?

Jens Behrmann: Birazdan gdrece-
giniz gibi burayi sadece ders yapilan
bir yer olarak almak yanlis. Ornegin
bir kampta bugunlerde bir kayak, bir
tenis bir de yakin savunma kursu si-
riyor. Ayrica Bavyera Film Stidyo-
lari, Olimpiyat Kdyi, Deutsches Mu-
seum (Federal Almanya’nin en buyuk
muzesi) gibi yerleri gérmeleri icin
Minih’e turlarimiz var. Ayrica bura-
da Benediktbeurn’de de bazi etkinlik-
lerimiz var: Banyolari gezme, Kochel
gélinde kanoya binme, gece yuri-
yusleri vb. Her cuma otel binamizda
disko da var.

64’er: Bu tir etkinliklerin Gcreti ek-
stra olarak mi aliniyor, yoksa basta
ddenen Ucretin icine mi dahil? Bu tur
masraflari nasil ahsil ediyorsunuz?

Jens Behrmann: Kampa Kkatilan
her ¢cocuk, bu tir etkinlikler i¢in bas-
ta 30 Mark o6duyor. Bu para, spor ve
bilgisayar kurslarinin tcretlerine da-
hil degil. Hangi ¢ocugun hangi etkin-
lige katildig titizlikle not ediliyor ve



PINDA

aninda “ Don Bosco” genglik oteli.

kamp slresi sonunda masraf hesap
edilerek ailesine bildiriliyor. Zaten bu
tir etkinliklerin toplaminda Kisi ba-
sina 30 Mark’i asmamaya dikkat edi-
yoruz.

Altisaryatakli odalardan birini in-
celiyoruz. Odada bir stri disket,
joystickler, bir Commodore 64 veya-
ninda 1541 disket suiriicti gbze carpi-
yor. Benzer manzaralara diger oda-
larda da rastlamak miimkiin. Odada-
ki C-64, yuvasindan uzak bir kamp-
ta gecirdigi gecelerde sevgili bilgisa-
yarindan ayrilmak istemeyen bir ¢o-
cugun.

Jens Behrmann: Aslinda bdéyle bir
sey tamamen gereksiz, ama yine de
¢ok sik rastladigimiz bir durum bu.
Gerekli donanim ve yazilim timdyle
organizasyonumuz tarafindan karsi-
laniyor, ama g¢ocuklardan biri evin-
den AMIGA monitériini buraya ka-
dar getirmisti bir defasinda. Neden
boyle vyaptiklarint bilemiyorum.
Gengler ¢odunlukla birbirlerini bura-
da taniyorlar. Karsilastiklarinda sor-
duklari iki soru: ilk olarak “Bilgisa-
yarinin markasi ne?” . Pek sogukluk
yasamiyorlar, kaynasma hemen sag-
lantyor. Tabii biz de kamp sakinleri-
nin ya da en azmdan oda sakinleri-

nin yaklasik ayni yaslarda olmalari-
na dikkat ediyoruz. Tum ¢ocuklar 11
ila 16 yas arasmda, yalniz bu hafta
bir 9 yasinda bir de 17 yasinda misa-
firimiz var. Daha 6nceki donemler-
de bir defa 8 yasinda bir misafirimiz
oldu. Ust limit ise 19, 20. ama bu is-
tisnai bir durumdu.

Odadan bir protesto sesi geldi:
“Hig kizyok!"’. Hi¢ kizyok mu? Bu
kamplar konusunda tecriibeli oldugu
anlasilan baska bir gengten geldi ce-
vap: “ Yoo, Westensee'deki kampta
iki tane vardi”.

Jeans Behrmann: Kizlar buyuk bir
istisna olusturuyor, kamplara katihm
oranlari belki ylzde ug civarinda. As-
finda bunun mantikh bir agiklamasi
yok. Belki bunun nedenleri hakkin-
da birtakim varsayimlarda bulunabi-
liriz: Ya kizlar farkli nedenlerden do-
lay1 bilgisayar konusuyla pek ilgilen-
miyorlar, ya da erkek sayisinin ¢ok-
lugu onlari katilmaktan vazgegiriyor.
Ama biz gercekten kamplarimiza da-
ha ¢ok kizin katilmasini istiyoruz.

Egitim odasinin kapisindan bakti-
gimizda, Jeans Behrmann'in biraz
evvel kampin nitelidiyle ilgili sézleri

ne hak verdim. Aslinda burada da
“6nde” durup ders anlatan biri var-
di, ama “6grenciler” koltuklarinda
son derece rahattilar. Bir okul ders-
hanesi havasinin hikim strdigini
sOylemek insafsizlik olurdu.

Jeans Behrmann: Aslinda veliler
¢ogunlukla uygunsuz fikirlere sahip-
ler. Bazilari, yavrularini son derece
yogun bir egitimle bilgisayar uzmani
haline getirmemizi istiyor. Halbuki
daima go6zoninde bulundurulmasi
gereken buraya gelen kizlarin ve 0§-
lanlarin yaz tatilinde olduklari gerce-
§i. Burada egitim siki bir disiplinin
disinda verilmeye calisiliyor. Birden
fazla bilgisayar kursunu ayni anda
devam edilmesini tavsiye etmiyoruz.
Cunki bu durumda ¢ocuklarin tatili
heba oluyor. Bir bilgisayar ve bir
spor kursu burada birarada, ayrica
yeterince bos zaman da var. Bu ye-
terli, hem en keyifli durum bu.

Kamp dahilindeyaptigimiz izleme
turu sirasinda rasladiimiz her gen-
ce kampla ilgili izlenimlerini sorduk.
Giderek kafamizda netlesenfikir, ezi-
ci bir cogunlugun hayatindan mem-
nun olduguydu. Bir konu disinda:

Jeans Behrmann (CompuCamp yetkilisi): “ Burasi bir yatili okul degil” .
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Cok disunmeyin!

Diyelim, ilkokul 4-5. siniftasiniz ve
diyelim ki, FEN, MATEMATIK,
SOSYAL, DILBILGISI ile yakindan
ilgilisiniz .-

Egitim Programlarimizda her ders
yaklasik 8 bélim, her bolimde 10 konu
anlatimi ve her konuda 4 soru. Yani,
kucuk bir matematik islemiyle: toplam
her derste 80 konu ve 320 soru.

Dersinizi klavye, joystick ya da i1sikli
kalemle izleyebilirsiniz.

Bu buylk olay i¢in sdyleyeceklerimiz
simdilik bu kadar.

Peki... Siz ne dersiniz?

Lisans Belgesiz Egitim Paketlerini Almayiniz



Yemekler. Bu konuda bazi genglerin
sikayetleri vardi. Kendi genglik oteli
anilarimizi ister istemez hatirladik. O
zamanlar da bu otellerde yemek so-
runu enyogun tartismalarin ana ko-
nusunu olusturmaz miydi? Hatta ba-
21 durumlarda bu tartismalar, yemek
boykotuna kadar siddetlenmez miy-
di? Aslinda anlasilan bu kampta du-
rum o kadar kotl degil. 14 yasinda
birgeng, “genclik oteli dlgiilerine go-
re iyi” derken, bir baskasi “ama ta-
bii daha iyi olabilir” demek geregini
duyuyordu.

Fiyatlar konusu agildiginda ise su-
ratlar biraz uzuyordu. “Allah’tan be-
nim masraflarimi babamlar 6diyor.
Kurs Ucretlerini birazyiksek buluyo-
rum” diyor bir geng. Bir digeri ise ha-
linden memnun: “Sa¢ma, para veri-
yoruz ama karsiligim da aliyoruz. ”
Birden fazla kursa devam edildigi
takdirde oldukea yuksek bir maliye-
te erisiyor olmasina karsin, biz de bu
incelememiz sirasinda Ikincisinin ka-
nisini paylasma egilimini edindik.

64’er: Birden fazla kampiniza de-
vam eden kokli musterileriniz oluyor
mu?

Jeans Behrmann: iki misteri tir
aslinda bir denge olusturuyor. Bazi-
lari yalnizca bir hafta icin ¢ekinerek
geliyor. Bazilari ise tutarli bir sekil-
de tim kurslari takip ediyor ve bun-
lar bir sonraki yil gogunlukla baska
bir kampimizda yine bizimle birlikte
oluyor.

64’er: Tabii okurlarimizin en ¢ok
ilgisini ¢ceken konu, bilgisayarlar. Bu
kamplarda en ¢ok kullandi§iniz bil-
gisayar tipi hangisi ve baska ne tur
bilgisayarlar kullaniyorsunuz?

Jeans Behrmann: Aciktir ki, en
¢ok kullandigimiz bilgisayar, Com-
modore 64. Buradaki bilgisayarlarin
yarisi C-64, dortte biri Commodore
128 ve geri kalani da AMIGA. Diger
kamplarimizda Kisisel bilgisayarlar-
dan da yararlaniyoruz. istisnai ola-
rak bir Commodore 16 sahibi kampi-
miza gelecek olursa, onun igin kamp-
ta bir C-16 olmasini sagliyoruz, ya da
bazen bir Scheider CPC. Aralarinda
Atari kullanicilari da olmasina kar-
sin, kamplarda pek Atari ST talebiyle
karstlasmiyoruz. Tabii hemen en bi-
yuk tartisma bashiyor: AMIGA, Ata-
ri ST'ye karsi. Hangisinin daha iyi ol-
duguna iliskin sonu gelmez tartisma-
lar.

Bu noktada g6zlemcilerin biripar-
layan gozlerle konusmamiza katiliyor
ve buylk bir coskuyla, kendiyanin-
da getirmis oldugu sahsi ST 'siyle

En gen¢ kampg¢i: Sebastian 3chlagwein
henliz dokuz yasinda.

kamp uyelerinden birinin S1'sini \V24
ve MIDI aracih@iyla birbirine nasil
bagladiklarini anlatiyor. Kabloyu
pencerelerden gecirerek manastirin
duvari boyunca uzatmiglar ve geceleri
kendi odalarinda olduklari halde be-
raberce Flight Simulation ve MIDI
Maze oynamislar. Anlatisindan ¢i-
kardigimiz, bu kampta yasanan key-
fin yalnizca 6grenciler tarafindan ol-
madigiydi.

Dergiye donerken kamp hakkinda
olumlu izlenimlere sahiptik. Misafir-
ler son derece mutluydu, kurslari da
oldukga bagarili bir bigcimde strdirii-

yorlardi. Cogu simdiden Westensee
ve Benediktbeuern 'de agilacak (1988
sonbaharinda) kampin hayalini kuru-
yorlardi. Gengclerle yaptigimiz konus-
malarda sorun olarak ortaya konan
iki konu, yemekler ve Ucretlerdi. Fa-
kat yine de gengler son derece mut-
luydular. Bizi kizdiran ise, 14 yasi-
mizdayken boyle kamplara gideme-
mis olmamizdi. Her turlu gerginlik-
ten uzak bir atmosferde oyun icinde
bilgisayarla tanismak ile her seyi ev-
de kendi basina halletmeye ¢alismak
arasinda tabii ki cok blyukfark var.

Kampta sunulan olanaklar ve fiyatlar

CompuCamp’in organize ettigi
kamplarin fiyatlari haftalik 595
Mark’tan bashiyor. Ek bir kursun fi-
yati ise 315 Mark (uzun sureli kalan-
lar icin Gg¢unct haftadan sonraki
kurslar Ucretsiz). Bir defada yapilan
iki rezervasyona 30 Mark iskonta uy-
gulaniyor (lglncl rezervasyondan
itibaren her biri i¢cin 50 Mark iskon-
to). Ayrica her katilan gence kampin
bir T-Shirt’G veriliyor.

Benediktbeuern'’de bir haftalik
kampin kisi basina fiyati 675 Mark.
3.1.-8.1.1989 arasindaki kisa hafta
icin 495 Mark’lik 6zel bir fiyat uygu-
laniyor.

Geziler, incelemeler, mizeler gibi
0zel etkinlikler igin pesin olarak 30
Mark alimyor. Her misafirin katildigi
etkinlik g6zoninde bulundurularak
yapilan hesap sonucunda para art-
missa, Ustu iade ediliyor.

Kesif gezisinde: Kamp, katilanlara rahat bir atmosferde okul baskisi olmaksizin 6gren-

me olanag: saghyor.
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TUM COMMODORE
AILESI ICIN BIR

MONITOR

Commodore firmasinin son renkli monitérd, ¢cok mukem- Commodore firmasi uzun zaman-
mel bir drin. Commodore 1084, C-64'ten AMIGA 'ya kadar dan beri ev: ve yan profesyonel aia-

tim Commodore Urdnlerine baglanabiliyor, y y hn;?olrjggygotillrerﬂﬁnrﬁ%il'fcrj?t{{;}?yéé)rlﬁﬂ
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li 6nkosul, farkl sinyalleri alabilen ve
isleyebilen girislerin olmasiydi. Com-
modore 1084, yalnizca C-64 ve C-
128’e baglanabilmekle kalmiyor, tim
AMIGA ailesi (500, 1000, 2000) de
bu monitorle calisabiliyor.

Commodore, bu yeni monitériy-
le hem yeni baslayanlara hem de da-
haileri asamalara aday Kisilere net bir
goériantl sunuyor. 1084, detayh bir el
kitabiyla ve yukarida adi gecen ma-
kinelere baglanabilmesini saglayan
kablolarla birlikte satiliyor. Dogru gi-
ris secilip de monitdr acildiginda, ne-
fis bir ekran goruntusiyle karsilasi-
hyor. 1084’(in yansimalardan arindi-
rilmis ve 14 inglik (yaklasik 32 cm.)
bir ekrani var. Kullanicinin monito-
re baki* agisi, alttaki bir acilir kapa-
nir ayakla degistirilebiliyor. Bu ayak
acildiginda monitdrin arkaya dogru
egimi 30 derece kadar oluyor.

Bu yeni monitdru gelistirenler ha-
kikaten her seyi disiinmusler. Com-
modore 1084, yukarida sayilan bilgi-
sayarlarin yanisira video aletine ve te-
levizyon tunerine de baglanabiliyor.
Elde edilen gorunti ise, televizyonun-
kiyle kiyaslanamayacak kadar net ve
gizel. Monitériin hoparléru, ses ve
mizik dinlemek icin son derece elve-
risli. Oyun sirasinda odadaki diger ai-
le fertlerinin seslerden rahatsiz olma-
malari icin, kulaklik girisi bile var.

Monitérin farkl sinyal kaynakla-
rina ayarlanmasi diigmelere basilarak
gerceklesiyor. On yiizde ekranin al-
tinda agma kapama digmesinin ya-
ninda, RGB (AMIGA, C-128) ve
FBAS (C-64) se¢cimini yapmaya yara-
yan bir digme var. Ayrica Centering

Commodore 1084 mo-
nitérle oyun oynamak,
ders calismak, video ya
da televizyon seyretmek
buyuk zevk.

Bu yeni monitérimuzu
gordiugunizde, dstin
ses ve renk yetenekleri-
ne hayran kalacaginizdan
eminiz.

(sol/sag merkezleme), parlakhk,
kontrast, renk, resim netligi ve volim
digmeleri de sirayla burada yerali-
yor. Gerekli tim ayarlar buradan ya-
ptlabiliyor. Diger ayar digmeleri ise
arkada. Bu digmelerle monitérin vi-
deo gerecine baglanmasi, resim ba-
yukligu ve resmin yatay konumu
ayarlanabiliyor. Ayrica FBAS ve
RCA sinyallerinin secimi igin de bir
digme var.

Monitérin gorintu kalitesini ka-
nitlamak icin herhangi bir AMIGA
oyununu goérmek yeterli. Ayrica te-
levizyon icin yayinlanan test gorun-
tisu de bir video cihazi ya da herhan-
gi bir tuner Uzerinden alindiginda,
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kalite hakkinda higbir sipheye yer bi-
rakmiyor. Bu olaganusti gorintiyd
saglayan faktor, bilgisayar monitor-
leri hele televizyon ekrani igin alisil-
mamis olan ¢ozinurlik duzeyi. Nok-
ta sayisinin ¢ok fazla olmasi, televiz-
yon ekranina oranla ¢ok daha net bir
goruntl saghiyor.

Bilgisayarin basinda Commodore
1084 monitorle calismak bir zevk.
Ayni sekilde bu monitérle video ya da
televizyon seyretmenin de tadina do-
yulmuyor. Ayrica farkl aletlere bag-
lanabilme 6zelligi, bu monitéri vaz-
gecilmez kiliyor. E§er bugin bilgisa-
yar diinyasina ilk kez, bu ise en uy-
gun secenek olan Commodore 64’le
adim atmak durumundaysaniz, ileri-
de de bu isi ilerletmek ve daha ileri
modellere gegmek arzusundaysaniz,
Commodore 1084 size en iyi olanak-
lari sunuyor. Sagladi§i olanaklar ve
calisma keyfi, biraz yiksek gibi g6-
riinen fiyatini son derece hakli ¢ikar-
makta. Ayrica efer evinizde video ci-
haziniz varsa, bir Commodore 1084
satm alarak, ucuz fakat kaliteli bir
ikinci renkli televizyon sahibi olma-
niz da muamkin.

+ SUPERKOSULLARLA VEHEDIYE *
PAKETLERIYLE BIiLGISAYARLARINIZBiZDE

DANISMANLIK VE YAZILIM HIZMETLERI / \MIG/ \

IS, OYUN, EGITIM PROGRAMLARI
HAZIR OYUNPAKETLERI

JOYSTICKLER
ISIKLI KALEMLER
KARTUSLAR

BOS KASETLER DISKETLER

SUPER OYUNLAR IC itl
5 6, 1,8 OYUNLUK

HAZIR DiISKETLER
64EMULATOR

1541 BAGLANTISI
SPECTRUM EMULATOR
YAZILIMLAR

BAKIM VE ONARIM SERVISIYLE

TELECOM

Elektronik ve Bilgisayar
Karanfil Sokak 5/12 Kizilay -ANKARA
BtRLtK IS MERKEZI Alt Kat Tei: 117 10 97



Teleteknik’ten 1kinci mujde!

ocuklar icin bilgisayar dunyasina girisin ikinci asamasi da hazir. Yetismekte olan
kusagin bu sinirsiz diinyada korkmadan, emin adimlarla ilerlemesinde yardimci
olmak Uzere Scholastic Inc. Teleteknik isbirligiyle hazirlanan

Temel Programlama kitaplari satisa sunuldu.

iri 6grenci, digeri 6gretmen kitabi olmak Uzere iki kitaptan
olusan Temel Programlama, 7-12 yas grubu cocuklarina Basic
programlama dilini adim adim, onlari Urkitmeden ve
6grenme sireci icinde etkin kilarak 6gretmeyi
amaclamaktadir.



Teleteknik

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.

T I t k . k AS'nin dlnyaca Unlu Scholastic
e e e nl Inc. ve Cambridge University
Press Yayinevlerinden alarak Turkge'ye kazandirdig
kitaplar, kisa bir sure igin 6zel indirimle satiliyor. Toplam
fiyat 85.000 TL. olan set, dergimizin arka kapak
kulagindaki kuponla 64.000 TL’na alinabilecek. 6’'si
6grenci, 6'sI 6gretmen kitabl olmak Uzere 12 kitaplik
Temel Bilgisayar, biri dgretmen digeri 6grenci kitabi
olmak uzere iki kitaplik Temel Programlama ve Cocuklar
igin Commodore 64 kitaplarindan olusan setin, Turkiye'de
varolan bir boglugu en iyi sekilde dolduracagina
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