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YAYINCININ NOTU

DERSLERE MERHABA

kim ay1 okullarin yeni bir ders yili icin kapila-

rin1 Ogrencilere agtigt aydir. Yeni okulla bas-

layanlar yeni arkadasliklarin ve yeni bir orta-

min heyecanini duyarken, eski 6grenciler arka-

daglarina yeniden kavusmanin mutlulugunu bu

ay icinde yasarlar. icindeyken pek farkina va-
rilmaz ama yillar sonra mutlulukla ve hasretle anilacak giin-
lerdir bunlar. Tiim 6grencilere basarili ve mutlu bir ders yili
diliyoruz.

Bu ay dergimizin ilk konusunu diinyanin en biiyiik eglen-
ce parki olan Disneyland’daki digital harikalar olusturuyor.
Hepinizin merak ettigi bu masal diyarinda tamamen digital
araglar yardimiyla gergeklestirilen uzay yolculugu ve diin-
yanin en geliskin video klipi ‘‘Capt’n Eo’’ insani hayretten
hayrete siiriikliyor.

fkinci yazimiz ise bilgisayarla yeni tanisanlara yonelik.
“‘Bilgisayar: Taniyor musunuz?’’, bilgisa-
yarin i¢inde neler oluyor sorusuna biitii-
niiyle cevap verebilecek kapsamda bir
yazi.

Tanitim ve Macera Pesinde boliimleri-
mizde yine birbirinden giizel ve heyecan-
I1 oyunlar var. adventure sevenler herhal-
de bu tiiriin en geliskin oyunlarindan biri
olan Pawn’1 ilgiyle okuyacaklar.

‘“Korsanlar’’ yazisi ise birka¢ say1 6n-
ce cikmus kiricilar, bozucular ve veri hir-
sizlar1 konusunun bir tiir devamini olus-
turuyor. Ozellikle Avrupa’daki cracker
gruplardan ve bunlarin faaliyetlerden s6z
eden bu yaziy1 ilgiyle okuyacaginizi timit ediyoruz.

Donanim béliimiinde Anil Giil arkadasimizin hazirladi-
&1, disket siiriiciiler i¢in kullanilacak fastload kartusunun ha-
zirlamisini ve semalarini bulacaksimiz. Kartusun programi ise
dokiim ekinde yer aliyor.

Yine bu sayida gelecegin arabalarinin nasil olacagina ilis-
kin bir yazi sizi bekliyor. Tamamen elektronik olarak tasar-
lanmis bu arabalarda bir ¢ok sey bilgisayarlar tarafindan
kontrol edilecek.

“Profesyonel Simulasyon’’ isimli yazimizda ise bilgisayar
simulasyonundan ve bunun profesyonel kullanim alanlarin-
dan s6z edilmekte.

Tanitim, Macera Pesinde ve C-64 i¢in Piif Noktalar1 ya-
zilarimiz devam etmekte. Bunlara ek olarak Anil Giil arka-
dasimiz ¢‘64 i¢in Kolayliklar’’ yazisinda birbirinden giizel 64
Ozellikleri anlatiyor.

Agyrica bu sayimizda uzun zamandir yazisini yaymlaya-
madigimiz Tuna Ertemalp’in Matematik Cinleri dizisine de
bagliyoruz. Tuna arkadasimiza da egitimini siirdiirmek i¢in
gittigi Amerika’da basarilar diliyoruz.

Gelecek sayimizda bulusmak tizere. []

OsMAN BABAOGLU




Komedi Dans Uclasa Arhik
Commodore’cu

Hepimiz Komedi Dans Uglusi'nu
cesitli kereler televizyonda seyret-
misizdir. Biribirinden neseli showla-
nyla herkesi kahkaya bogan bu
grup artik Commodore saflarinda.
Yani Hakan Rullas, Erol Kése ve Mu-
rat Akkaya isimli U¢ geng, okullari-
nin ve diger iglerinin yani sira yardt-
tukleri show faaliyetine bir yenisini
eklediler. Dergimiz bu yeténekli

-genclerle Ankara’da Esat Cadde-
si 110/c’'de actiklar isyerlerinde gé-
rismek istedi. Murat Akkaya Al-
manya’da bulundugundan gru-
bun diger iki elemani Hakan Rulas
ve Erol Kése Komedi Dans Uglusi'-
nt Commodore’culara anlatmay!
Ustlendiler.

COMMODORE: Isterseniz &énce
Komedi Dans Uglusu'nt Commo-
dore‘cu kardeslerimize tanitarak
soylesiye baglayalm.

Hakan RULLAS: Komedi Dans Ug-
st yaklasik G¢ yil dnce kuruldu, Is-
minden de anlagllacad) tzere Ug
kisiden oluguyor. Once televizyon
showlan ardindan 6zel showlar
geldi. Derken bir de baktk tim
Tarkiye'de taninmaya baglamisiz.
Aslinda biz bu igi rahmetli Cogkun
Evcim dans grubunda basladik.
Orada da Ggtmuz bir arada komik
dans yapiyorduk, ama bu tirde
degildi. Daha gok efektlere daya-
Il bir calisma yapiyorduk. Cogkun’u
kaybedince ‘grup dagildi. Daha
sonra biz UgUmuz toplanip ne ya-
palim, ne edelim diye disinlrken
aklimiza bu tur ¢alsma geldi.
TRT'ye gidip eski yonetmenimizie
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konustuk. Kendisi énerimizi ¢ok be-
gendi ve hemen birkag program
yaptik. Daha sonra da 1986 Ereviz-
yon Sarki Yarismasi'nda naklen ya-
yina katildik ve o gn bu olay pat-
ladl. iste o ginden bugune surdd-
riyoruz. Tabif dSnimuzdeki ddnem-
ler icin yenilikler dustinerek. Gerisini
de Erol arkadagim anlatsin isterse-
niz.

" Erol KOSE: Once kendimi tanita-
yim isterseniz. Hacetftepe Tip Fakul-
tesi son sinif dJrencisiyim. Grubu-
muzun iki 8grencisinden biriyim.
Burada olmayan Murat arkadasi-
miz da ODTU &Frencisi. Hakan'in
anlath@ gibi hentz Ug yilik mazisi
olan yeni bir grubuz. Ama her ola-

yin yeni ve degdisik olmasi hem de
seyircilere herhalde sevimli geldi-
gimiz icin U¢ yila Ug yil asan bir ta-
ninmislik sigdirdik. Bu da ¢alisma-
larimizi sirddrmemiz igin bize gug
vermekte. Televizyon ve sahne ¢a-
lismalannin yani sira yilda bir film-
le sinirladigimiz sinema ¢abalari-
miz da var.

COMMODORE: Birgey sormamiz-
da yarar var. Gérdugumuz kada-
niyla biriniz disinda hepiniz 6gren-
cisiniz. Bir yandan da televizyon,
sahne ve sinema ¢alismalarini sur-
durayorsunuz. Son olarak Commo-
dore’la ilgilenmeye basladiniz,
Eminim Commodore’cu arkadas-
larimiz da merak edecekfir, bu ka-




dar ¢ok ise nasil zaman ayirabili-
yorsunuz.

Hakan RULLAS: Aslinda biz ken-
dimizi bildik bileli okuyoruz. Zaten
bdyle showlar yapacagimiz aklimi-
zin ucuna bile gelmezdi. Tama-
men tesadufler sonucu kendimizi
Komedi Dans Uglusd’'nin iginde
bulduk. Tabil ki ilk gayemiz oku-
mak. Hepimiz emekli asker ¢ocu-
Juyuz ve durumlarimiz ayni, yani
okumaktan baska sansimiz yok.
Ayrica icimizdeki okuma sevgisi de
kaybolacak gibi dedil. Isin okul yé-
nu iste boyle neredeyse kendiligin-
den sUrmekte.

Sahne isimiz ise genellikle prova
gerektirmiyor. Bu buylk 6lglude
showumuzun kisalidi &tard boyle.
Bizim orkestramiz bir kaset. Kasefi
koyup digmeye basiyoruz, foplam
10 dakika gbsteri yapiyoruz, isimiz
bitiyor. Yalniz yeni bir show hazirli-
yorsak bir tam ginimuzd ayirma-
miz gerekiyor. Yani gecede 10 da-
kika ve show hazirlarken bir gin
vakit ayirnyoruz showumuza. Oyle
diger sanat dallar gibi prova, kos-
tUm gibi zaman ayirmamiz gere-
ken isler pek yok. Bu ylzden Kome-
di Dans Uclust'nan faaliyetleri gok
fazla zamanimizi almiyor.

Commodore’culugumuza gelin-
ce, 6zellikle kendi adima konusur-
sam Oteden beri bilgisayarlara
merakli oldugumu séyleyebilirim.
Murat arkadasimizia birlikte bilgi-
sayar karsisinda uykusuz cok gece-
ler gecirdik. O zamanlar Erol bizle
dalga gecerdi. Bir fare resmi gize-
bilmek icin saatlerce ugrasirdik.
Simdi ¢ok komik geliyor. Sen fut iki
@unindy, U¢ gundna bir fare gizme-
ye ayir. Ama hergeyin bir baslangi-
ci olmak zorunda. lyi ki de biz o fa-
reyi ¢izmisiz. O farenin achgi yol-
dan yeni bir dunyaya girmis olduk.
Yani Commodore’culuk merakla
baslayip sonra tutkuya déndsen bir
ugras oldu benim i¢in. Hem okuma
merakimiz hem de sanat ¢alisma-
lanmizin etkisiyle yenilige agik ol-
mamiz gerekli oldugundan, bilgi-
sayar daha da énem kazandi. Ar-
tik hayatin her alaninda bilgisayar-
la karsilasiyoruz ve gelecekte bu
alanlar daha da artacak.

Teknik olarak bakti§imizda orta-
nin alfinda bilgiye sahibim. Profes-
yoneller gibi program yapamam,
ama égrenmeye ¢alistyorum. Kisa-
ca yine tesadfler sonucu orfaya
cikan bu yakinhd iyi degerlendir-
meye calisiyorum. Tabil bu is icin

once istek gerekli.
COMMODORE: Erol, Hakan biraz
énce Hakan ve Muratla ilk bilgisa-
yar calismalanndan 6tird “dalga
gectigini” séyle&i. O zamanlar bil-
gisayarla pek ilgilenmiyordun an-
lasilan. Sendeki merak nasil bagla-
di? Sana sormak istedigim ikinci
konu ise meslek hayatinizia bilgisa-
yann ilgisini nasil nasil olugturacak-
siniz? Biliyorsunuz artik mazisyenler
bilgisayan neredeyse vazgegiimez
bir ara¢ olarak gérmeye basladi-
lar. Ayrica bilgisayar yardimiyla
yapilan videoklipleri hayranlikla iz-
liyoruz. Siz de bu turde ¢aligmalar
yapmay! disintyor musunuz?
Erol KOSE: Once belirtmekte ya-
rar var, arkadaslanm bu ise Univer-
siteye hazirlanmak amaciyla bas-
lamislardi ve yillar énce bir fare
icin saatlerce hatta gunlerce ug-

rasmalari bana komik geliyordu.
Tabil disardan bakmanin etkisi de
var. Koyuyorsunuz kaseti oynuyor-
sun ya da kugtk bir sey gizmek igin
saatlerce ugrasiyorsun. isin diger
boyutlarini égreninceye kadar bu
ilgisizligim strdu. Bir de baktim ¢ev-
remdeki bir strd akh baginda
adam bilgisayar kullaniyor. Bunla-
rin hepsi herhalde oyun oynamiyor
diye dUstindlim. Demek ki bilgisa-
yarn baska yonleri de vardi. Daha
sonra bu aletlerle is yapildigini gor-
dum. Okulda da tipta kullanilisla-
rnni gérince ilgim artmaya basla-
ol

Sanat yénUne gelince, Avrupa’
daki videoklip salgini etkilerini dl-
kemizde de géstermeye basladi.
Hayranlikla seyretfigimiz bu Urunleri
neden bizde yapmiyalim. Komedi

Dans UclUst olarak hedeflerimiz-
den biri de bu.

COMMODORE: Bilgisayarin oyun
yonld ve diger yoénleri Uzerinde
epeyce durduk. Biliyorsunuz okul-
lar acildi ve bir strd Commodore’-
cu geng arkadasimiz yeni editim
doénemine basladilar. Commodo-
re'cu agabeyleri olarak bu gen¢
arkadaslanmiza ne séylemek ister-

< siniz?

Hakan RULLUS: Bizim orta &gre-
nim dénemimizde yani bundan
cok degil 5-6 yil bnce bodyle arag-
lar tek takta ve biz kara tahta ile ki-
taplardan baska seyleri egitimimiz-
de pek gdérmuayorduk. Olduk¢a
tekdUze ve sikici bir egitimdi bizim-
ki. Simdi gen¢ arkadaslar son de-
rece sansli. Bilgisayar denilen muh-
tesem bir alet emirlerine amade.
Ovyunu bir tarafa birakiyor ve ders

agisindan ddsundyorum. Dikkani-
mizda 10-11 yaslarinda ve nere-
deyse bizim bilgimize yakin bilgile-
re sahip gencg arkadaslara rastlyo-
ruz. Bu arkadaslann kisa bir stre
sonra bizi gececegdi orfada. Bunun
nedeni bilgisayarin sagladidl
avantajlar,

Erol KOSE: Tip Fakdltesi'nde oku-
dugumuz daha énce belirtmistim.
Zor bir okul oldugunu herkesi kabul
eder sanirim. Okulun yani sira di-
ger ugraslanmi yaritmek igin prog-
ramli davranmak zorundayim.
Adeta bir bilgisayar gibi. Geng ar-
kadaslanm da programli davranir-
larsa hem oyuna hem de derse va-
kit ayirabilirler. Bilgisayar ikisine de
yardimel olacaktir.

COMMODORE: Bize vakit ayirdi-
giniz icin cok tesekklr ederiz.



Disneyland, diinyanin en biiyiileyici eglence parki. Walt Disney
1955 yilinda bu parkta ¢izgi film kahramanliarini hayata gecirmis
ve onlara bir sehir hediye etmisti. Bu hayal diinyasina dalanlar, Miki
ve Donald’la mutlu saatler geciriyorlar. Fakat kimse Disneyland’in
giderek dev bir bilgisayara déniistiigiinii gérmiiyor.

Grup rehberi olan robot coskuyla,
““Oh, hep bunu yapmak istiyordum’’
diye bagirdig: sirada, eslik etmekte

“oldugu kirk yolcu ¢ok farkh seylerle
ilgilenmekteydiler. Goriinmez dev bir
el tarafindan sallandilar ve koltukla-
rina yapistilar. Uzay gemisi 6lim yil-
diz1 yoniinde saga dogru sert bir do-
nils yaptiginda, emniyet kemerleri
karinlarini acitacak kadar sikti. Ge-
zegenin piiriizlii yiizeyi bilytik bir hiz-
la yaklast1. Imparatorluk kuvvetleri-
nin atislari sagda solda patlamaya
baslayinca, gemi igindekileri rahatsiz
edecek sekilde titredi. Herhalde avci
gemilerinden biri atista isabet kaydet-
misti. Ancak son sakikada rehber ro-
bot gemiye yeniden hakim oldu ve
cok tehlikeli bir pike ugusu sirasinda
gemiyi yapay bir kanyondan gecirme-
yi bagardi. Gergin bir bi¢cimde 6n mo-
nitorii izleyen yolculardan bastirma-
diklar1 bir i¢ gecirme sesi yiikseldi.
Nihayet, 6zledikleri hedefe ulasmis-
lardi: Ana reaktoriin girisi.

Kirk yolcu ve rehber robot mace-
ralarimin sonunda gemiyi terkeder-
ken, olanlara en fazla on metre uzak-
hktaki bir bankta geng bir kadin otu-
ruyor ve sicak Kaliforniya giinesinin
tadini ¢ikariyordu. Onun ilgisi sasir-
tict uzay yolculuklarindan ¢ok, kar-
sisindaki yapay Matterhorn dagimin
tepesinde masmavi goge yiikselen
Newswanstone Satosu’na yonelmis-
ti. Satonun arkasinda bir vahsi Bati
kentinin olmasi, 6n tarafta ultramo-
dern bir manyetik trenin sessizce iler-
lemesi, gen¢ kadinin huzurunu boz-
muyordu. Ancak 6niinden insan bi-
yiikliigiinde bir Miki Maus gegtigin-
de, bir reaksiyon gosterdi: Cantasin-
dan fotograf makinesini ¢ikardi. Za-
ten onlara sasirmasini gerektirecek
bir durum yoktu ortada. Oras: Dis-
neyland’di.

Bu harikalar tilkesinin demir kapi-
larindan iceri girdiginizde, gergeklik,
duvarlarin 6biir yaminda kalr. Insan,
Disneyland’da kapilarin disindakin-
den farkl kurallarin gegerli oldugu
fikrine ¢ok ¢abuk alisir. Ziyaretgile-
rin gozlerinin dniinde fantezinin ve
modern masallarin bir kompozisyo-
nu yasanir. Asil biiyiileyici olan ise
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isin ziyaretcilerin gozlerinden sakla-.
nan kismidir. Bu harikayr miimkiin
kilan sey, en modern teknolojidir.

ALISILMAMIS: MAKARALAR
UZERINDE BiR GEMI

Go6ze carpmayacak bicimde
kullanilmis olan teknoloji, ziya-
retciyi her adiminda izliyor. Or-
negin yapay Matterhorn dagi-
nin icine yerlestirilmis olan
tehlikeler treninde bir
bilgisayar, iki araba
arasinda bulunmasi
gereken asgari mesa-
feyi garantilemek
icin, arabalar-
daki yolcularin
agirhiklarindan
yola c¢ikarak
tam dolagma sii-
resini hesapli-
yor. Clinkii ta-
mam eriskin-
lerle dolu bir
araba, iginde
tek bir ¢ocuk
bulunan bir

-
+
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arabadan daha hizli hareket edecek-
tir. Disneyland’in ortasindaki yapay
golde ¢alisan 19. Yiizyil stilindeki
carkli gemi goriiniirde biiyiik ¢arki-
mn yardimiyla hareket ediyor. Ama
aslinda giivenlik nedeniyle suyun i¢in
ddsenmis raylar iizerinde ilerlemekte.
Siirekli degisen kulislerde gezindi-
ginizde, palyacolar, artistler ya da
¢izgi film kahramanlariyla karsilasi-
yorsunuz. Ziyaretgilerin mutlu olabil-
mesi i¢in sayisiz gorevli biiyiik ¢aba
gosteriyor. Daima cana yakindavra-
nan bu gorevlilerin ashna uygun gi-
yinebilmeleri igin, Disneyland’in
gardroplarinda yaklagik 500 bin
kostiim ve elbise bulunuyor.
Ama bir kostiim tasiyan ve
dogal bir canli gibi hareket
eden hersey aslinda canh

\ olmayabiliyor.

&
. . : 1k bakista bir kont-

NE;/

Cev: Balaban TOLAN

{4Q |

trol tablosunun
oniinde c¢alisan

bir insan ya da
tehlikeli bir as-

: lan gibi gorii-
nen birseyi

biraz daha

yakindan in-
celedigimiz-
de onun bir
bir robot
oldugunu
farkedebili-
yorsunuz.

Bunlar hemen tiim gosterilerde figi-
ran olarak rol alhiyorlar ve 6rnegin
uzay gemisinde teknisyen, ruhlar tre-
ninde mezarci ya da balta girmemis
ormanda yamyam olarak mitkemmel
sovlar sergiliyorlar. Her giin bu tek-
nolojik harikalardan yaklasik 1100
tanesi Disneyland’da gbrev yapiyor.

Bu robotlarin herbiri, hassasiyet ve
giivenilirlik bakimindan bir harika.
En zor kosullarda bile, 6rnegin suda
bir su aygiri olarak, sorunsuz olarak
calistyorlar. Cok sakin, dikkatli ve
sasilacak derecede gercege uygun ha-
reket ediyor olmalarina ragmen, ta-
bii ki bu hareketleri kendi giidiileriyle
yapmiyorlar. Bunlarin hepsi son de-
rece dikkatli bigimde hazirlanmig bir
programun gereklerini yerine getiri-
yorlar. Hem de saatbesaat, giinbe-
giin, aybeay.

Iclerindeki teknolojik yap: ¢ok
hassas ve giivenlikli hareketler tireti-
yor. Bunu gerc¢eklestirebilmek icin,
kili kirk yararak gelistirilmis bir me-
kanizma kullaniliyor. Bu, sasirtici bir
yontemle gergeklesiyor. Robotlari ses
tonlar1 yonetiyor. Sesin ton yiiksek-
ligine gore bir eklem belirli bir hare-
keti yerine getiriyor. Disney teknis-
venleri bu yontemi ellili yillarda ge-
listirmisler ve bugiine kadar da basa-
riyla uygulamislar.

Komut dizilerinin saklanmasi i¢in
robotlarda modorn teknolojiye gére
oldukga harcialem bir veri bir veri ta-
styic1 kullaniliyor: Teyp kaseti.

Bu sistemin kullanilmasi bazi so-
runlar1 beraberinde getiriyor. Teyp
bantlar siirekli calismaktan asimniyor
ve iyice bozulmadan degistirilmeleri
gerekiyor. Bir teknisyen, kendilerine
verdikleri adla bir ‘‘Disneyland’h’’,
tiim bir giin boyunca robotlarin bant-
larim1 kopyalamak ve degistirmekle
ugrasiyor. Asinmamis bir calismayi
garanti edebilmek icin, bu isi miikem-
mel bir plan ¢ergevesinde yiiriitiiyor.
Mlliizyonu bozmamak icin dev bir ug-
ras bu.

HAYDI ROBOTLAR, BANT
DONUYOR

Abartili gibi gériinen titizligi her
yanda gozlemlemek miimkiin. Ciin-
kii tamir béliimiiniin y6neticisi Larry
Langstrom’a gére Disneyland’daki
bir teknisyen i¢in en biiyiik ayip, ca-
Iismayan bir atraksiyonun varlig:.
Onlarin verdikleri adla ‘‘sov’’, mii-
kemmel olmali. Insanin farkedeme-
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digi teknoloji, bu biiyilyit saghyor.
Tiim figiirler ve geregler diizenli ola-
rak bakima aliniyor ve denetleniyor.
Bu faaliyet, tiim ziyaretgilerin Dis-
neyland’1 terketmis olduklar: saatler-
de, geceleri siirdiriilityor.

Bu miikemmeligi saglamak icin
olagandisi olarak tammlanabilecek
baz yollara da bagvuruluyor. Orne-
gin bir 151k dizisinde yanmayan bir
ampul bulunmamas: gerektiginden,
tamir gruplar1 100 000’den fazla
ampulun herbirini, yanmakta olsalar
bile, teorik démiirlerinin yiizde sekse-
nine eristiklerinde degistiriyorlar.
Fazla tedbir goz gikartmaz.

e Bakim hizmetleri boliimiiniin
gorevleri nelerdir?

Langstrom: Biz her seyin mitkem-
mel calismasindan sorumluyuz.
Tesisleri her gece denetleriz ve
giindiizleri de ortaya ¢ikan her-
hangi bir aksakhig1 diizeltiriz. Do-
layisiyla temel gorevimiz tiim te-
sisleri denetlemek ve dogacak ta-
mir olaylarinin 6nceden en aza in-
dirmek.

e Disneyland’in en iddiali bolimii
hangisi?

diali bslim, muhakkak ki Star
Tours. Duvarlarin ardinda, kabin-
lerin zor hareketlerini saglayan en
modern makineler var. Tum bu
makinelerin bakimlarinin ¢ok dik-
katli yapilmasi gerekiyor. Ciinkii
ornegin hidrolik sistemde meyda-
na gelen bir ariza, biiyiik bir faci-
aya yol acabilir. Ozel bir uyar: sis-
temi sayesinde bu olasiik mini-
mum diizeye indirilmis durumda.
Senkronizasyonun mutlak mii-
kemmelligini gerektirdiginden,
Capt’n Eo da oldukg¢a kompleks
bir gosteri. Bu gésteride lazer ale-
ti ve projektorler ¢cok 6zel bakim
istiyor. Salt mekanik olan kisim-
lar ise pek o kadar karmagik degil.

o En biiyiik korkunuz nedir?

Longstrom: Genel bir cereyan ke-
silmesi. Tiim makineler, figiirler
ve tesisler elektrikle ¢alistigindan,
genel bir cereyan kesilmesi bizim

Langstrom: Teknik olarak en id-

MAKINE OLARAK INSAN

Bu kadar ¢ok figiiriin bulundugu
bir yerde kagimlmaz olarak ortaya ¢i-
kabilecek bir ariza oldugunda, tami-
rat biiylik bir hizla ve olabildigince
sessiz bir bicimde yapiliyor. Larry
Langstrom giiliimseyerek bir anisim
naklediyor: ¢‘Bir defasinda uzay is-
tasyonunun kumando merkezindeki
bir robot bozulmustu. Bir siirii ziya-
retci o sirada igeride dolagiyorlard: ve
biz binayr kapatamiyorduk. Fakat
her defasinda gruplar toplu olarak

gezdirildiginden, robotu tamir edebil-

mek icin kullanabilecegimi/z/bes/da-

acimuizdan bir afet anlamina gelir.

® Boyle bir olay hi¢ basiniza gel-
de mi?

Langstrom: Evet,bir kez, Yaklasik
iki y1l énce. Cok firtinal bir giin-
dii. Anaheim’daki santral devre
dis1 kalverdi. (Disneyland, Los
Angeles’te Anaheim kentinin ya-
kininda kuruludur.) Allah’tan o
giin parkta ¢ok az kisi vardi ve ar1-
za da geg bir saatte, aksamiistii sa-
at bes civarinda oldu. Lambalar
birdenbire séniiverince, biiyiik bir
sorunla karsi karsiya kaldik. Boyle
bir durum i¢in dnceden hazrlan-
mus acil durum planlarimiz ve her-
siyin disiplinli bir sekilde yiiriime-
sini saglamakla gorevli bir giiven-
lik sistemimiz vardi. Bunlara rag-
men ziyaretgilerin tiimii parkin di-
sina c¢ikarabilmemiz {ic saatten
fazla siirdii. Sevindirici olan tek
nokta, kimsenin burnunun bile ka-
namamasi oldu.

® Bu kadar yiiksek bir enerji tii-
ketiminiz olmasina ragmen neden
kendi santraliniza sahip degilsiniz?
Langstrom: Bugiine kadar duru-
mun boyle olmasi bizim agimiz-
dan daha ekonomikti. Fakat son
zamanlarda parkin ¢6pimha tesi-
sinden, en azindan kullandigimiz
enerjinin bir kismmin iiretilmesi
konusunda yararlanmayr diigiin-
mekteyiz. Bu parkta her giin, kis-
men yakabildigimiz 30 ton ¢op
toplaniyor.
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kikalik aralar oluyordu. Ziyaretgiler
geldiginde ya saklaniyor ya da robot
numarasi yapiyorduk’’.

Disneyland’daki yiizden fazla tek-
nisyenden herhangi birini gézledigi-
nizde, i¢iniz rahatliyor. Ciinkii hem
hatalar ¢ok az oluyor hem de normal
bir tamirat icin ii¢ kisilik bir ekip en
fazla 30 dakika harciyor.

Gorijniirde hersey miikemmel ¢a-
histyor olmasina ragmen, siirekli ye-
niden imal ediliyor ve hassaslastirili-
yor. Park ilk agildiginda yalnizca 18
farkh gosteri noktasi vardi. Bugiin ise
parkta 60 farkli bina, sov ve tesis bu-
lunuyor. Varolanlara yeni atraksi-
yonlar ekleyebilmek i¢in Disneyland’-
1n kendi icinde bir gelistirme bolimi
de var.

Walt Disney bu boliimii, Disney-
land riiyasini teknik uzmanlar yardi-
miyla gerceklestirebilmek icin, 1952
yilinda kurdu. O zaman bu bdliime
‘““WED Enterprises’’ adim1 verdi.
WED, Walt Disney adiyla tarihte
saglam bir yer edinmis olan bu ada-
min tam adi olan Walter Elias Dis-
ney’in basharfleriydi. Bugiin gelistir-
me boliimiinde aralarinda sanatgilar,
dizayncilar, teknisyenler, mimarlar,
rejisorler ve bilgisayarcilar bulunan
500’den fazla uzman gérev yapiyor.
Miihendisler biitiin giin yeni figiirler,



robotlar ve gergekler iiretebilmek igin
kafa patlatiyorlar. ‘“Walt Disney
Imagineering”’ i¢in en 6nemli iki pa-
rola, ‘“‘miikemmellik ve kalite’’. Bu
ad, Ingilizce “‘imagination’’ (fantezi)
ve “‘engineering”’ (mithendislik) s6z-
ciiklerinin birlestirilmesiyle olusmus.
Bu birimdeki gorevliler hayal maki-
neleri yapiyorlar. Bu makineler 6yle-
sine miikemmel ki, canlandirdiklari
hik4ayelerle insanlar biiyiiliiyorlar.

Gelistirme boliimiinde ¢aliganlarin
tek gorevi yeni robotlar imal etmek
degil. Varolanlar1 miikemmellestir-
mekle de ugrasiyorlar. Cok fazla teyp
bandinin harcaniyor olmasi ve bun-
larin siirekli degistirilme zorunlulugu-
nun yarattig1 sorunlar, uzmanlari ye-
ni ¢éziimler aramaya itmis. Bulunan
ilk ¢6ziim, tiim robotlarin tek bir
merkezden yonetilmesiymis. Tiim ro-
botlar ve makineler bu merkezle bir
telefon hattiyla baglant: i¢inde ola-
caklarmis. Bu plandan 1970 yilinda
vazgecilmis, ¢iinkii boylesine dev bir
merkezin arizalanma olasiligr olduk-
¢a yitkksekmis. Simdi tiim park yine
-tek bir merkezden denetleniyor, ama
her robotun yonetimi dogrudan ken-
di i¢inde. Parkin denetlenmesi bilgi-
sayar ve dev bir haberlesme ag: yar-
dimiyla saglaniyor.

BILGISAYARLAR COK
DIKKATLI

Hatalar1 asgariye
icin, tiim denetim bilgisayarlar1 k
silikli olarak birbirlerini de denetﬁi
yorlar. ‘‘Bu kadar ¢ok verinin VQ?hJ
ginda, bazen hatali bir uyar1 oft
¢ikabiliyor. Boyle bir duru
tem, 6rnegin bir arabanin hat

rumu kendl bilgileriyle de: ethyor
farkll bir sonuca var/_gl tak irde
uyarida bulunuyor”. B :
Disney teknisyenleri devreye gmy
lar ve bllglsayarlar ar({iglndakl :

olmasaydi, tiim dnem(’ |
netlemek olanaksizdi. |

Kullanilan bilgisaya
Disneyland’da gelistiril

ler. Disneyland’in mithendisleri tim

giivenlik sistemini kendileri planlamig
ve kurmuglar. Bu sistemde ana rol-
lerden birini, 64 Bit genislikte bir
STD veri tasitina dayali, i¢c haberles-
me sistemi oynuyor. Yani tiim bilgi-
sayarlar 64 tek bilgiyi ayn1 anda alip
isleyebiliyorlar. Larry Langstrom bi-

indirebilmek .

yik bir algakgoniilliiliikkle “‘canim,
biitiin bunlar herkesin sandigi kadar
da karmasik degil’’ diyor.
Disneyland’in teknik biiyiiciileri
tiim deneyimlerine ragmen bazen bir
¢ikmazla da karsilasabiliyorlar. Teyp
bandi harcamalarim o6nlemek i¢in
onerilen bir baska ¢are de, Compact
Disk (CD) kullanilmasi olmus. Bu fi-
kir baslangicta pek parlak gibi gorii-
nityormus. Ciinki bu kiiciik diskle-
re galisma sirasin

stirekli
nalarin b

¢a pahali bir is
bir¢ok detay bilgile
“‘isletme sirr1’’ k:
Disneyland iize
biri teknisye
yeceklerini

=

]ltal) bilgiler, kug uk bir bil-
okunuyér ve ses-

Jde bundﬁn boyl *yme eski
prens&%e gore am§ en so%%‘feknolopyle

say1s1 en son detayina kadar akici ha-
reketleri yapmalarina yetiyor.

PARIS’TE DiISNEYLAND

Robotlarin gelisme ¢izgisi icinde
sayisal ses saklanmasi erisilmis son
nokta degil. Simdiye kadar yaratilmis

figiirlerin hareketleri oldukca sert.
Teknisyenler bunlarin ziyaretcilere
daha esnek davranmalarini saglaya-
cak bir interaktif sistemin hayalini
kuruyorlar. Ama heniiz bu robotlar
ne Disneyland’da, ne Florida’daki
Disney World’e, ne de Tokyo’daki
ticiincti Disneyland’da gelistirilmis
degil. Ama belki 1992 yilinda Paris’in
dogusunda agilacak olan dordiincii
parkta bu robotlar gormek miimkiin
olacak. Bu yeni Disneyland, bir an-
lamda bircok bakimdan abartmalar-_
dan olusan bir proje. Ornegin dev bir
alani kapliyor. Bu alan Paris’in yak-
lasik beste biri kadar. Ayrica iceride
olacaklar icin de ¢ogu simdilik gizli
tutula\buyuleym planlarin yapildi-
g cek. Simdiye kadar 6greni-
arasinda, Kiilkedisi’nin sa-
bilinen atraksiyonlarin yani
% vrupa’dan Imagineering
‘ - anlandmlacak masallar

. Fransa’da olmasina ragmen,
‘Elsney Company yoneticileri
ﬁ;’den Almanya’dan, Ispan-
¥ l;lgile ftalya’dan bir siirii insanin

ypar% gezmeye gelecegini hesaphyof-

lar. Bu insanlarin kendi dillerinde ya-
zilmis metinler ve tabelalar gormek
istemeleri dogal. Belki Disney uz-
manlar1 bu konuda da robotlardaki
gibi sasirtic1 bir ¢oziim bulabilirler.

UC BOYUTLU MICHAEL
JACKSON

CD-Player’larin genel kullamim
icin uygun olmadiklar1 kamitlanmis
olmasina ragmen, Disneyland’daki
sovlardan biri sayisal siiper-sese da-
yamyor. Disneyland diinyada, Mic-
hael Jakson’in esi goriilmemis 15 da-
kikalik ‘‘Capt’n Eo’ video klipinin
ynatildig: tek yer. Filmde tehlikeli
el bir gorevi yapmak zorunda olan
zucuk bir uzay gemisi komutani
ym sekilde deli miirettebatinin hi-
yesi anlatiliyor. Gosteri sirasinda
dsirtic1 uzay seslerini saglamak igin

.16 kanal stereo ve ¢ok derin bas ve-

ren bir miizik sistemi kullaniliyor. Vi-
deonun sinema perdesinde gosterildi-
gi salon her zaman agzina kadar do-
lu olmasina ragmen, her ziyaretgi ses-
leri net ve yogun bir bicimde duya-
biliyor.

Filmdeki bir diger iistiin 6zellik,
miikemmel bir ii¢ boyutluk efekti.
Salona giren her ziyaret¢i, pop pem-
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Disneyland’da diinyanin 40 de-
gisik iilkesinden gelen 800 kadar
farkli bitki var. Tam giin ¢alisan
50 bahg¢ivan, 4.500 agacin ve 40.000
tarhin bakimiyla ugrasiyorlar. En
yash aga¢ 150 yasinda. Disneyland’-
m en yitksek agaci ise 22 metre

boyunda bir ¢am. Ana giriste, ¢i-
¢eklerden olusan biiyitk bir Miki
Maus resmi var. bu resmi olustu-
ran cicekler yilda bes kez yeniden
ekiliyor. Bitkilerin ¢gogu parkin bii-
yiik alaninda dekorasyon gorevi ya-
piyor.

besi renkte bir ozel gozlik aliyor ve
gosteri sirasinda bunu takiyor. Goz-
liigiin 6zel camlar resmi filtre ederek,
sag ve sol gozlerin farkli gorintiiler
algilamasm saghyor. Bu sayede sah-
nedeki figiirler goriiniirde dogrudan
seyircilere dogru siiziilityor ve seyir-
ciler iizerlerine gelen bu figiirler kar-
sisinda ister istemez bazen iki biikliim
olmak zorunda kaliyorlar. Bu olay,
&zel bir kayit yontemi ve Kodak fir-
mastyla Disneyland’in birlikte gelis-
tirdikleri 65 mm?’lik bir film sayesin-
de gergeklesiyor.

Yeni film metodlariyla yapilan de-
nemelerin gecmisi, Disneyland’mn ku-
rulus yili olan 1955’¢ kadar uzaniyor.
Disneyland’da diinyanin ilk 360 de-
recelik sinemasi1 var. O zamanlar
“‘Circarama’’ olarak adlandirilan bu
“‘Circle Vision 360’’ta, 35 mm’lik
film icin dokuz 6zel projektor araci-
Ligyla, resimleri tiim kubbeyi doldu-
ran sinema filmleri gosterebiliyordu.
Bu teknik, 6rnegin Grand Canyon’-
da yapilan bir balon ugusu gibi, et-
kileyici efektler yaratilmasina olanak
veriyordu. Insan sanki balonun i¢in-
de bizzat oturuyormus gibi, basini ¢e-
virdigi her yonde farkhh manzaralar
goriiyor. Bu, 1955’te li¢ boyutlu bir
film etkisinin yaratilabilmesi i¢in ¢ok
seyler vaat eden bir denemeydi. Ame-
rika’nin tarihini anlatan ya da Cin’-
in harikalarim gosteren filmler sine-

Disneyland yalnizca biiyiileyici bir
eglence parki degil, ayni zamanda
“Walt Disney Company’’ ve Ana-
heim kenti i¢in bir altin madeni. Dis-
neyland kurulmadan 6nce Anaheim
Los Angeles’in giineyinde cansiz bir
kasabaydi. Park 17 Temmuz 1955’te
acildiginda, kasabada toplam 87 ya-
takli 5 otel ve 34 restoran vardi. Bu-

- giin toplam 15.000 odal1 170 otel var

C3P0 bir uzay arécmn tamir etmeye ga||§|ke, ziyrett;r onu onuhden geciyor.

ma sanati bakimindan ¢ok Onemli
eserler degildiler. Seslerin ve miizigin,
sinemanin sanki belirli bir noktasin-
dan gelmesini saglayan haparlor sis-
temi, filmin etkisini artirmaya yardim
ediyordu. Capt’n Eo’ya giden yolda
atilan ikinci adim, ilk kez 65 mm’lik
filmin kullanildig1 kayit yonteminin
gelistirilmesiydi. Tamamen titremesiz
bir resim olusturabilmek i¢in, ¢ok
hassas kameralar saniyede 75 resim
kaydediyorlar. Kiyaslayabilmeniz

Kontrol tablosundaki géstergeler bir ev bilgisayari ile yénetiliyor.

ve her fiyat sinifindan oda bulmak
miimkiin. Hemen her otelden Dis-
neyland’a ucuz otobiis- servisi var.
Ama en heyecan verici servisi ““Dis-
neyland Hotel”” sunuyor. Manyetik
sistemle isleyen tren yolcular1 otelin
kapisindan aliyor ve parkin ortasi-
na gotiirilyor. Bir seyler yemek iste-
yen biri ise 450 restorandan birinde
mutlaka yer bulabiliyor.
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icin: Normal bir televizyon resmi sa-
niyede yalmzca 50 resim kullamr. Bu
yeni yontemle iiretilmis iki tic boyutlu
film olan ‘‘Magic Journeys’’ Disney
World’deki Epcot-Center’de hala
gosteriliyor.

Bu ii¢ boyutlu illiizyon bazi hileler-
le daha da gii¢lendiriliyor. Bir lazer
1s1n1, aym anda hem seyirci salonu-
nun boslugunda hem de duvarlarda
goriilecek sekilde video sirasinda gon-
deriliyor. Insan kendini birdenbire
yanip sonen 11k simseklerinin yogun
karmasasi i¢inde buluyor. Tiim bun-
lar 6ylesine ayarl ve dogal bir bigcim-



de gergeklesiyor ki, seyirci otomatik-
man kendini videonun bir parcasi gi-
bi hissediyor. Bu miikemmel koordi-
nasyonu tabii ki bilgisayarlar sagli-
yor. Icerigi, miizigi, efektleri ve go-
riintiileri ““Capt’in Eo’’nun gliniimii-
ziin en iyi miizik video klipi olmasi-
n1 saghyor.

Senkronizasyon, diger bilesenlerin
ne zaman kullanilacagini belirleyen
bir CD-Player’deki RS232 baglanti-
s1 lizerinden saglaniyor. Bir siirii ge-
re¢ ve sistemin uyumlu ¢alismasi ge-
rektiginden, Disney teknisyenleri tiim
bu gergekleri birbirinden ayri ¢alistir-
maktan c¢ekindiler. Giiniin birinde
meydana gelebilecek ufak bir kayma,
tiim sovu bozabilirdi. Bu nedenle tiim
sistem her calistirildiginda miizige go-
re yeniden ayarlanmiyor.

Bu karmasik sistem isin uzmani
teknisyenler tarafindan her giin bii-
yiik bir titizlikle denetleniyor, ¢iinkii
zamanlamada saniyenin yiizde biri
kadar bile bir sapma olmamasi gere-
kiyor. Herhangi bir prizdeki gevsek-
likten meydana gelecek ufak bir kon-
tak bile her seyi karman ¢corman ede-
bilir. Bakim sirasinda en yogun ilgi
goren kisim ise lazerler. Lazerlerin de
¢ok. Ozenli ayarlanmasi gerekiyor,
clinkii gosteri sirasinda demetlenmis
bir lazer 1sinimin kontrolsuz bir bi¢im-
de seyircilere ulasmasi, herhangi bir
seyircinin dogrudan goziine gelmesi,
korliige neden olabilir.

Bu video klip mutlaka izlenmesi
gereken bir olay. Ama Disneyland’-
1n ziyaretgilerine sundugu en miikem-
mel gosteri degil. ““‘Capt’n Eo”’ bina-
sinin hemen yaninda en etkileyici at-
raksiyon sergileniyor: ““Star Tours’’.
Bu gosteri Disney Imagineering ve bi-
limkurgu sinemasinin klasigi olarak
kabul edilen ¢‘Yildizlar Savas:’’ fil-
minin yaraticist Lucas Films firma-

kadar parkin her giinii ¢ok etkileyi-
ci bir havai fisek gosterisiyle kapa-
nir. ‘‘Goklerdeki Fanteziler’’ adini
tastyan gosteride havai fisek uzman-
lar1 saat dokuz buguktan itibaren
berrak gokyiiziinde 1s1k ve atesle il-
ging kompozisyonlar olustururlar.
Tabii Anaheim kenti sakinlerinin bu
gosterilerinden pek memnun olduk-
lar1 s6ylenemez. Dizi film klasikle-

Haziran ortasindan Eyliil basina

sinin ortak calismasiyla gelistirilmis.
Star Tours’da, iizerinde yildizlar sa-
vasinin {i¢lincii d6neminin yasan-
makta oldugu orman gezegeni En-
dor’a yapilan bir ucusun hikayesi
canlandirihyor.

rinden ‘‘Bard’s Tale’’in programci-
s1 Bill Heinemann da bu rahatsiz
olan kisilerden biri. Parkin yakinin-
da bir banliyode oturan Heinemann,
yazlari her aksam gosteri basladig:
anda giintin yorgunlugu nedeniyle
haketmis oldugu huzurdan kopuyor.
Parkin agildigi tarihten bu yana 30
yildan fazla bir siirede toplam 2 600
havai fisek gosterisi yapilmis durum-
da.

Bir cok ziyaretci iki ya da li¢ kez katilmak istediginden, Star Tours binasinin 6niin-
de her zaman miithis bir kalabalik oluyor.

Ucus sirasinda yanhs gidebilecek
her sey, mutlaka yanlis gidiyor. Ciin-
ki gemiyi yoneten robot maalesef
uzay limanindaki doku terkederken
biraz aklin1 oynatmis durumda. Bu-
nu da pek kinamamak lazim, ¢iinkii
onun da ilk ugusu bu. Béylece yolcu-
lar hedefe erismeden 6nce uzay istas-
yonunda, bir uzay savas: bolgesinde
ve 6liim yildizina yapilan bir saldiri-
da gecen nefes kesici ¢ilgin bir yolcu-
luga katilmis oluyorlar. 10 dakikalik
filmin triik ¢ekimleri, Lucas Films’-
in simdiye kadar yapmis oldugu en
basarili olay olarak kabul ediliyor.

Aslinda film yalmzca bir detay.
Tam olarak bakildiginda Star Tours,
glinimiizde para karsiliinda elde
edilebilecek en iyi ugus simulasyonu.

Star Tours binasina girdiginizde,
kendinizi gezegenler arasi ucuslar icin
hazirlanmus bir istasyonda hissediyor-
sunuz. Girisin hemen yaninda, ‘“Yil--
dizlar Savagi’’ndan tamdigimiz yu-
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murta bi¢imli robot R2D2, android
arkadas. C3P0’un direktifleri yardi-
miyla, bir lazer top mermlsmm Sty1-
rip gegtigi bir uz

miiltivizyop
culugu a
Ayrica b
bozdurma
biirolar var. .
Binanin iginde ilerledigi
Yiizyil’da bulundugunuz du
derek yogunlasiyor. Siirek
belirli bir yolculugu gagira

form sizi iki
Orada sizinle s
revlendirilmis i

gerekiyor, fakat
sohbet etmeyi
tim bilgisa mu pek hos
bozuk olan
arada st-

sohbet
ar yaklasik
20 dakika siiriityor. Ama kimse ro-
botlarin yaninda o kadar kalmadigin-
dan, ziyaretgiler robotlarin kendile-
riyle serbest bir bicimde sohbet ettik-
leri izlenimine kapiliyorlar.

Bu iki robot tiim yasamlari boyun-
ca Star Tours’da degillermis. Once-
leri uzun zaman bagka bir masal gos-
terisinde kaz olarak ¢alismiglar. Da-
ha sonra binalar1 yikilmis ve bunlar
Star Tours olusturulana kadar adeta
igsiz ortada kalakalmiglar. Teknis-
yenler bunlari alarak, kiyafetlerini
yenilemisler, bazi yeni lambalar ek-
lemisler ve hareketleri yoneten ROM
modiiliint degistirmisler. Boylece or-
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orlar. Dene-

taya yepyeni High-Tech robotlar ¢ik-
mis. Bir masal kazindan bir uzay ma-
salinin basrol oyuncusu dogmus. ro-
botlari yakindan incelediginizde eski
kimliklerinden kalma perdeli palet

'%ayaklarml farkediyorsunuz.

n dort kabinden
yerlestiriliyor
us sirasinda.o

gercege uy-
etiriyor. Iv-
anevralarda gemiyi sar-
, virajlardaki yan ya-
seni etrafindaki do-
arak yildizina dogru

ci bir ugus hissi
ours’da kullani-

once farket-
ege ¢ekiliyor.

irada fllmde seyircilerin bu son
vas hareketi farket-
ak iizere, neseli bir
oynatiliyor. Bu
in boliimiinii olus-

turuyor, gabin yukari eristik-

ten birkag saniye sonra kiyamet ko-

puyor.
1k 6nce kabinin ¢ok hizli diisiisi

nedeniyle yolcularm denge hissini ta-
memen yokeden bir pike ugusu ger-
¢eklesiyor. Aslinda insan gergekten
de boslukta diigsmiis oluyor ve en ha-
fif hareketin bile anlamina inanma-
ya son derece hazir hale geliyor. Ar-
dindan kabinin hafifce saga egilme-
siyle geminin saga dondiigii izlenimi
yaratiliyor. Insan ivmeyi bizzat viicu-
dunda hissediyor. Uzay gemisi 151k
hizinin iizerine ¢ikmak iizere hizlan-
diginda, yolcular koltuklarina yapi-
siyorlar. Aslinda bu sirada yalmzca
kabin biraz arkaya egiliyor. Filmde-
ki olaganiistii goriintiiler geminin ha-
reketleriyle tam bir uyum icinde.
Efektler oylesine gercekei ki, Star To-
urs’un filmdeki goriintiiler, ani do-
niisler ve ufuk ¢izgisine dogru farke-
dilmeyecek kadar yavas geri kayislar-
la sagladig 180 derecelik bir dontisit
aynen yastyorsunuz. Ufak bir sarsin-
tidan sonra Endor’a indiginizde, en
az yarim saat siirmiis olan gercek bir
uzay ucusu yapmis oldugunuza ina-
niyorsunuz. :

Ucusun olaganiistii mitkkemmelli-
ginde her giin bu hayhuyu bikmadan
sahneleyen insanlarin verimliligini
gorebiliyorsunuz. Star Tours’u yone-
tenlerin mutlak sogukkanlliklar sas-
kinlik verici. Ziyaretgilerin tiim so-
rumlulugunu sirtlarinda tasiyorlar ve
ornegin herkesin kemer baglamis
olup olmadigini denetlemek zorunda-
lar.

Star Tours, Disneyland’in tartis-
masiz en istiin gosterisi. Uzun siire
kuyrukta beklemek gerekse bile, bir
cok ziyaretgi ikinci hatta tgtinci kez
ugmak i¢in siraya giriyor Star Tours,
simdilik bu tiirtin en iyi simiilasyonu.
Ciinkii Disney World’de bunun da-
ha geliskin bir benzeri kuruluyor:
“Body Wars”’, insan viicudunun
icinde bir seyahat.
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Bilgisayar artik 50 yasinda. Yani
cocukluk cagini atlatti. Peki siz

bilgisayarin nasil calistigini biliyor (¥

musunuz?

Bugiin ¢ogumuzun yakindan tanidig: bilgisayar
50 yasina erigmis durumda. Alman bilgisayar 6n-
ciisii Konrad Zuse, 1941 yilinda Z3 adim1 verdigi
ilk (heniiz elektromekanik) ‘‘serbest programla-
nabilen hesap makinesi’’ni yapmisti. 1943 yilin-
da Pennsylvania tiniversitesi’nde ilk elektronik bil-
gisayar olan ENIAC’la ilgili ¢alismalara baglan-
di. O giinlerden bu yana teknoloiik gelisme dev
adimlarla ilerledi. bu gelismenin bugiinkii sonug-
larin1 gérmek isteyen kisi icin, AMIGA 500, 1000
ya da 2000’e bakmak yeter: Ucuz, son derece ve-

- rimli, herkesin kullanabilecegi kisisel bilgisayarlar.

1977 yilinda Commodore firmasi ilk kisisel bil-
gisayar olan PET’i piyasaya siirdii. Tabii o zaman
heniiz kisisel bilgisayar adlandirmasi kullanilmi-
yordu. Benzer kiiciik bilgisayarlar kisa bir siire
sonra Apple (Apple II) ve Tandy (TRS 80) tara-
findan da tiretildi. Bu ilk ¢‘6zel kullanim i¢in bil-
gisayar’’larin fiyatlar1 5000 Mark’in altindaydi.
Bu fiyatlar bugiinkii ol¢iilerle pek ucuz degil, ama
o dénemde biiyiik sansasyona neden oldular. Ciin-
kit bu makineler de insanlarin yiizbinlerce hatta
milyonlarca Mark kiymetinde oldugunu bildikle-
ri makineler gibi, ger¢ek birer bilgisayardilar.
PET’ten bu yana gelisme durmadi.

LAMBADAN TRANSISTORE

Bugiin AMIGA 500 gibi ucuz bir kisisel bilgi-
sayar, ¢alisma masasimn iizerinde, 60’11 yillarda
biiyiik bilgi islem merkezlerinde ¢alisanlarin gu-
rur duyduklan bir islem kapasitesini kullaniciya
sunuyor. Bir AMIGA 500, PET’e gore en az on
kat hizh, yiiz kat fazla bellege sahip ve ekraninda
sikict harfler ve rakamlar yerine renkli grafikler
kullanabiliyor ve tiim olanaklarin fiyatt PET’in
1977°deki fiyatimn yalnizca birine sunuluyor.

Bunun gerceklesmesi, bilgisayar parcalarinda
giderek artan bir minyatiirlesme ve bilesenlerin fi-
yatlarindan meydana gelen hizli diisme sayesinde
oldu. Ik bilgisayarlarin merkezi elemanlar: lam-
balardi. Bazi'okurlarimiz bu kaba cam silindirle-
ri eski radyolardan ya da pahali Hi-Fi aplifika-
torlerden tamyorlardir. Ilk bilgisayarlar, bu lam-
balarin binlercesini icerdiklerinden, son derece bii-
yiik, pahali ve ¢ok akim harcayan aletlerdi. Bu
akimin bilyiik boliimii lambalar tarafindan 1s1ya
doniistiiriildiigiinden, her bilgisayarin yamnda bir
de sogutma tinitesi kullanilmas: zorunluydu.

Kisa siire sonra lambamn yerine gecebilecek bir
parca gelistirdi: Transistor. Bu olaganiistii parca
lambadan ¢ok daha kiigiiktii, ¢cok daha az 1s1 a¢1-
ga gikariyordu ve sik stk bozulan lambalara gore
¢ok daha dayanikhiydi. Teknisyenlerin de fazla ug-
rasmalarina ve ¢ekinmelerine gerek yoktu, ¢iinkii
bilgisayar devrelerinden ¢ikarilan lambalarin ye-
rine transistorleri monte etmek son derece kolaydi.
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Kisa bir siire sonra miithendisler
birden fazla transistorii oldukc¢a so-
runsuz bir bicimde tek bir parcada bi-
raraya getirmenin yolunu buldular.
Hem de bu yeni par¢anin boyutlari
tek bir transistorden bityiik olmuyor-
du. Doért, bes ya da bir diizine tran-
sistorden olusan basit devreler dug-
me biiyiikligiinde bir parcada topla-
nabiliyordu. Entegre devre (IC) dog-
mustu.

Birden fazla transistoriin entegras-
yonuyla, biiylik bir engelin asildig:
soylenebilir. Daha sonraki yillarda
tiim ureticiler, giderek kiigtilen yiizey-
lere giderek artan sayida transistori
yerlestirebilmek i¢in kiyasiya bir re-
kabete giristiler. Bu kiigtilme, transis-
torlerin verimlerinde de herhangi bir
azalmaya neden olmadi. Yalnizca da-
ha az akim gereksiniyorlar ve daha az
1511 agiga gikariyorlardi.

Bugiin bir VLSI ¢ipi (Very Large
Scale Integration = ¢ok yiiksek en-
tegrasyon yogunlugu) bir posta pulu
biiyiikliigiinde alan iizerinde onbin-
lerce transistor igerir ve fiyati (para-
nin deger kaybi gézardi edildiginde)
ilk bilgisayarlardaki-bir lambaninki
kadardir. AMIGA 2500’de kullamlan
60020 gibi en yeni ¢iplerde 100.000’-
den fazla transistér bulunmaktadir.
Teknolojideki bu hizli gelisme yakin-
dan incelendiginde ortaya ¢ikan sa-
sirtict bir olgu, bilgisayarlarin yapi
prensibinde pek fazla degisme olma-
mis olmasidir. Yepyeni AMIGA’niz,
aslinda ilk elektronik bilgisayarlarla
ayni prensiplere gore islemektedir.

Bu temel prensipler bilgisayarin
tiim onemli yeteneklerini, teknik ya-
pisini, olanaklarini ve nihayet sinir-
larin1 belirlemektedir. Bu nedenle,
eger merakli bir donanim ya da ya-
zilim tireticisi olmak gibi bir amaci-
niz olmayip yalnizea siradan bir kul-
lanic1 olmak isterseniz bile, bu konu-
ya biraz daha derinlemesine girmek-
te yarar var.

Bu konuda yazi dizimizin bu ilk
bolimii size oldukg¢a yardime ola-
caktir saniriz. Bu boliimde, ilerki bo-
limlerde sik sik kullanilacak olan ba-
71 temel kavramlari 6greneceksiniz.

Bilgisayarin teknik kisimlarinmi an-
latmak isteyen bir kisi, sik sik onun
“‘yap1”’sindan sozeder. Bu kavramla
kastedilen, bir binanin yapisinin ak-
sine, onun mantiksal yapisi ve bile-
senlerin birlikte yaptiklaridir. Yoksa
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Resim 1. Bilgisayar sisteminin Sematik yapisi

yalnizca platinler ve ¢iplerden olusan
fiziksel yap: degil. Resim 1’de boyle
bir bilgisayar yapisinin basitlestirilmis
sematik gorintiisit verilmektedir.
Solda, ¢ogunlukla Ingilizce kisaltma-
siyla CPU (Central Processing Unit
= Merkezi Islem Bilimi) olarak ad-
landirilan ana tniteyi gorityorsunuz.
Onun saginda, merkezi birimle sinyal
hatlar1 aracilifiyla baglanmis olan
bellek ve giris/¢ikis geregleri yer ali-
yor.

Insanin bilgisayarla karsilastiril-
mas1 pek uygun olmayabilir. Ama
burada boyle bir karsilastirma ken-
dini dayatiyor. CPU’nun, ana belle-
gin ve giris/cikis gereslerinin temel is-
levleri insanda sirasiyla beyin, hafi-
za ve duyu organlarimn islevlerine
benzetilebilir. Duyu organlarimiz
aracihigiyla bilgileri alir, beynimizle
isler ve diisiincelerimizin sonuglarim
ya bellegimize atariz ya da ‘‘cikis
birimlerimiz’’ aracihigiyla dis diinya-
ya iletiriz. Bir yerde bu kiyaslama
yanlis olmaya baslayacaktir, ¢tinki
bir bilgisayar bir transistorlii radyo-
dan pek de karmagik degildir.

Biraz evvel anlatilan siireg, yani ve-
rilerin alinmasi (ya da girilmesi), is-
lenmesi ve ¢ikmasi yalnizca bilgisa-
yarin teknik yapisina iliskin bir siire¢
degildir. Programlarin tek tek bo-
limleri. de bu gorevlere gore diizen-
lenmis olmak zorundadir. Bilgi isle-
min bu temel prensibi Almanca ki-
saltmasiyla EVA (giris, islenme, ¢1-
kis) olarak adlandirilir.
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Bilginin sunulmasinin temel ele-
manlar karakterlerdir. Bilgisayarda
genellikle 26 harf, on rakam ve yete-
rince 6zel karakter bulunur. Karak-
terin raslansal olarak olusturduklar:
bir diizen kural olarak herhangi bir
anlam ifade etmediginden, karakter-
lerin varhgimn yam sira belirli karak-
ter kombinasyonlarinin birer anlam
ifade etmesini saglayacak kurallardan
ve baglantilardan olusan bir sistem
gereklidir. :

Bilgisayar diinyasina yeni adim
atan birinin teknik bagintilar1 daha
iyi anlayabilme yolunda karsilasaca-
g1 ilk sorunlardan biri, bilgisayarin
bilgileri ona tamamen yabancr olan
bir yontemle islemesidir. Gliglendiri-
ciler bir yana birakilacak olursa, bir
elektrik/elektronik devrede karsila-
silabilecek iki durum vardir: Akim
var, akim yok. Bilgilerin bu tiir dev-
reler tarafindan islenmesi durumun-
da, aym sekilde ikili (iki degerli) te-
mel elemanlan kullanan bir yontem
kullanmak gerekiyordu.

Bu fikir gerceklestirildi de. Kulla-
nilan devreye gore bilginin sunulma-
s1 farkl gériiniim alabiliyor. RAM ci-
pinin bellek elemanlari, islevleri bir
akiiniinkiine benzeyen minyatiir ya-
p1 Ogeleridir.

Ikili bilgi, elemamn yiikliliik du-
rumuna karsihk gelir: Yikli ya da
yiiklii degil. Bilgi degistokusu yapan
iki devreyi hatlarla birbirine baglayan

teknisyenler, Low- ve High Pegel’den .

(gerilim al¢ak ya da yiiksek) soz eder-

ler. Teknolojiye pek asina olmayan
bir programci igin ise, ikili sistem bir
siirti sifir ve birden olusmaktadir. Bu
farklilik baslangicta karmasik gibi
goriinebilir, ama bilgisayar teknolo-
jisine bir miktar yakinlig1 olan her-
kese tek tek elemanlar1 kendi hayal
diinyasinin kavramlariyla adlandir-
ma olanagl verir. Yalniz bir seyi
unutmamak gerek: Bilgisayarda bil-
giler ikili bicimde, yani iki farkh ka-
rakterden olusan diziler halinde sak-
lanir. Bu verilerin sunulmasi ise ta-
lebe gore farkl bicimlerde olabilir.

Tek bir bellek pargasinin iki karak-
teriyle pek bir sey yapilamaz. Bu ne-
denle ilk bilgisayarlarin tiretilmesi si-
rasinda bu hiicrelerden birkagci tek bir
grup halinde biraraya getirilmistir.
Baglangicta bu gruplarda 4, daha
sonralar 8 bellek hiicresi (¢ip) varken
bu say1 son zamanlarda 16 ve 32’ye
yiikselmistir. 4 Bitlik bir bellek ala-
ninda sifir ve birlerden olusan on al-
t1 farkhi kombinasyon saklanabilir. 8
Bit’te bu say1 256’ya yiikselir. Kom-
binasyon sayist ‘‘2 tizeri n’’ formii-
liiyle hesaplanabilir. Bu formiilde n,
kullanilabilen hiicre sayisini gosterir.

Mikro islemcinin kendi iginde de
bellek alanlar1 vardir. Bunlar sicil
adim alirlar. Herbiri 32’ser Bitlik 15
sicil, kullanicinin kullanimina ayril-
mastir. Bunlar verilerin (ara sonugla-
rin) kisa siireli saklanmasi i¢in kulla-
nilir. :
Bilgisayarin belleginde program-
lar ve veriler yer alir (Resim 2). Bir
program, belirli bir faaliyetin yeri-
ne getirilmesi i¢in atilan calisma
adimlarindan olusan bir dizidir. MC
68000’in komutlan iki ila alt1 bel-
lek hiicresi kullanirlar. Ornegin
€€010010001110001001001100111”°
dizisi, ““4711. bellek hiicresindeki de-
geri 1. sicile yerlestir’’ anlamina ge-
lir. Bu hiicrede saklanmis deger olan
65, ‘1000001’ kombinasyonuyla
gosterilir. Harfler ve 6zelisaretler de
bellekte ikili bigimde bulunurlar.
1000001’ dizisi, ‘“‘A”’ harfine kar-
silik gelir. Ama durum: ‘“A”’ harfiy-
le ‘65’ sayis1 ayni koda mu sahip?
Evet, bu gercekten de boyle ve yal-
nizca ilk bakista mantiksiz goziikii-
yor.

Biz insanlar da harfler yerine sayi-
lar kullanabiliriz. Ornegin bir resto-
randa garsona verdigimiz siparis s0y-
le olabilirdi: 65 34 67 98 55 ... Kural
olarak kisi lafin gelisinden bu sayila-
rin bir sozciik ifade ettigini, tomba-
la sayilar1 olmadigini anlayabilir.
Ama yine de bu yolu kullanmak pek
pratik degil herhalde.



65 sayisinin ve A harfinin ikili bi-
¢imlerinin ayn1 oldugu, uzmanlar ta-
rafindan bir zamanlar belirlenmis.
Bilgisayar, harfler ve sayilar arasin-
daki farki tanimaz. Eger programci
programin i¢inde MC 68000’in An-
kara ve Bursa sozciiklerini toplama-
sin1 isterse, islemci bu emri ¢ekinmek-
sizin yerine getirecektir. Herhaldé bu
tiir islemlerin sonuglarina sasacak
programcilar vardir.

Ilk bilgisayarlarda ana bellek,
RAM bellek elemanlar: olarak adlan-
dirilan pargalardan olusuyordu.
RAM, Ingilizce Random Access Me-
mory sdzciiklerinin basharflerinden
olusan bir kisaltma. Bu sozciikler
“‘raslansal erisimli bellek’’ olarak
¢evrilebilir, ama c¢ogunlukla bunun
yerine ‘‘dogrudan erisimli bellek”’
kullamilir. Dogrudan erisim ifadesi,
en iyi sekilde plak ile kaset teyp ve
CD arasindaki karsitlikla agiklanabi-
lir. Plakta istenen par¢anin ¢alinabil-
mesi nasil sikict bir sarma islemine
gerek duyulmaksizin dogrudan igneyi
o noktaya koymakla saglaniybrsa,
bilgisayar da tek tek RAM bellek
hiicrelerine dogrudan erisebilmekte-
dir. Bellegin biiyiikliigii, daha dogru
bir ifadeyle kapasitesi, KByte cinsin-
den verilir. Buradaki K harfi Kilo
(bin) birimini gostermez. Bir KByte
1024 Byte’tir. Demek ki, AMIGA
500’iin ana versiyonu 524288 (512
KByte) bellek hiicresine sahiptir.

Yukarida anlattifimiz RAM bel-
lek, bilgisayar icin gerek bir ‘‘galis-
ma bellegi’’dir. Burada kullanic
programlar: bulunur, CPU buraya
veri aktarabilir, yeniden okuyabilir
ya da degistirebilir. Bu tiir bellekle-
rin yam sira bilgisayarlarda ¢ogun-
lukla ““‘ROM”’ (Read Only Memory
= salt okunur bellek) ya da sabit de-
ger bellegi olarak adlandirilan bellek-
ler de bulunur. RAM gibi ROM da
bir dogrudan erisimli bellektir.
RAM’dan farky;. islemcinin bu tiir
elemanlara veri yerlestirememesidir.
Bunlar yalnizca okunmaya ayrilmis-
tir. Bu nedenle igerikleri kaybolmaz,
yani ROM’da bulunan bilgiler maki-
ne kapansa da ya da cereyan kesilse
de korunmus olarak kalir. Halbuki
makine kapandiginda' RAM bellek
igerigini kaybeder. Makine yeniden
acildifinda RAM’1n bellek hiicrele-
rinde raslansal degerler yer alir.

Tiim bilgisayarlarin ROM’larinda,
agldiklarinda kendiliginden islemeye
baslayan kiigiik ya da biiyiik bir
program vardir. Bu program bilgisa-
yar1 tanimlar, RAM bellekteki bos
yerleri denetler ve tam olarak belir-

lenmis bagslangi¢ degerlerini farkl
bellek alanlarina yazar. Commodo-
re 64’te makine acildiginda ROM’da
bulunan BASIC c¢evirici kendini gés-
terir, baslangi¢ uyarisim yapar ve kul-
lanicinin komutunu bekler.

Ilk AMIGA modeli olan A 1000,
cok kiiciik bir ROM bellege bellege
sahipti. Burada saklanmis olan prog-
ram yalnizca tanimlamay1 yapiyor ve
isletim sisteminin ana kismin Kick-
start disketinden bekliyordu. Bu tiir
ROM’lar, ana gorevleri bir disket ya
da hard disk iizerinde bulunan isle-
tim sistemini ¢alistirmak oldugun-
dan, Boot-ROM olarak adlandirilir-
lar. Bu baslangig siirecine bilgisayar
terminolojisinde booting adi verilir.

AMIGA500 ve 2000’de ise 256’sar
KByte ROM’lar vardir. A~500 ve A
2000’in ROM’larinda A 1000’in
ROM’unda bu bulunan tanimlama
ve boot programlarinin yam sira, di-
ger programlari kullanabilen ve hat-
ta kullanmak zorunda olan bir siirii
altprogram vardir. Ornegin bunlar-
dan biri ekranda bir pencere agmaya
yarar. Bu tiir rutinlerin ROM’a yer-
lestirilmis olmalar1 ¢ok yararhdir,
¢linkii bunlarin sik sik kullanilmala-
11 gerekmektedir. Eger bunlar ROM’-
da bulunmasalardi, makine agildigin-
da disketten bellege yiiklenmeleri ge-
rekecekti. Bu da zamana ve ¢ok de-
gerli bellek alanlarina malolacakti.

En 6nemli bilgisayar bellek tiirle-
ri tanimis oldugunuz: RAM ve
ROM. Bilgisayar dergilerinin ¢ogunu
karigtirirken PROM, EPROM, EE-
ROM gibi kavramlara raslarsaniz.
Bunlar aklimz1 karistirmasin. Tim
bu kavramlar farkli ROM bellek tiir-
lerinin adlaridir. Aralarindaki fark-
lar, nasil yazilabildikleri (program-
landiklar) ve silinebildiklerinde yat-
maktadir. Klasik ROM cipleri fabri-
kay1 i¢lerinde sabit olarak saklamis
olan verilerle terkederken, daha son-.
ra icerikleri degistirilebilen bazi bas-
ka ROM tiirleri de vardir. Bunlarin
RAM degil de ROM olarak kabul
edilmelerinin nedeni, bir EPROM ya
da EEROM’a veri saklayabilmek i¢in
Ozel ek bazi gereglere gerek duyulma-
sidir. Ayrica bunlarda verilerin sak-
lanmasi siireci okunmasindan ¢ok da-
ha uzun, hatta bazen birka¢ dakika
siirmektedir. Bu nedenle bu yazilabi-
len ROM tiirleri ¢alisma bellegi ola-
rak kullamilmaya pek uygun degildir.

BITLER VE BYTE’LAR UYGUN
ADIMDA

Bir bilgisayarin hizi esas olarak iki
ozellik tarafindan belirlenir: Ritim
frekans: ve bilgisayarin tek bir vurus-
ta isleyebildigi bit sayisi. Burada yi-
ne insanin ¢alisma bigimiyle bir kar-
silastirma giindeme geliyor.
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: .| Veriler
‘ ikincil bellek ’4—» B s v
b Bellek
l Cikis gereci —’4 Pr RAM
Yoénetici | [ rogram
devre
_+———/_| ROM
- S e
- s i / L _/_
B e /
s b s Va i
P # /5 i
I ade Reaister 1 mit dem Wer! /
degeri 1. sicile yukle /%
: /
4712. bellek hicresindeki /
degeri 2. sicile yukle /
1. sicildeki degeri 2. sicildeki / Resim 2. Bilgisayarin
degere ekle / belieginde programlar ve
veriler bulunur
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Bir sefin yonettigi bir orkestrayi
diigtinelim. Sef degnegiyle birlikte or-
kestranin basinda olsun olmasin, mii-
zi}‘/p}argasmm kendine 6zgii bir tem-
posu zaten vardir. Miizisyenler onu
bu tempoya gore icra ederler. Eger
sef degnegini daha hizh sallarsa, or-
kestra da par¢ayr daha hizh calar.

Bilgisayarda da boyle bir ‘‘sef”’
vardir. Bu devre “‘tempo verici’’ ola-
- rak adlandirilabilir. Tempo verici, di-

ger sistem birimlerine diizenli aralik-
larla hatlar iizerinden bir elektrik sin-
yali gonderir. AMIGA’daki ‘‘tempo
degnegi’’ saniyede yaklagik 14 milyon
kez vurur. Teknik olarak ifade edil-
diginde: Bilgisayar 14,32 MHz hizla
calismaktadir. Bir bilgisayarin calis-
ma hiz1 frekansin degistirilmesiyle ar-
tirilabilir ya da azaltilabilir. Ama bu
tempo istendigi kadar artirilamaz.
Ornegin AMIGA’nin tiim kisimlari,
yalnizca bu frekans belirli bir 6lgii-
yii asmadig1 siirece sorunsuz ve tam
olarak calisabilir.

Bir bilgisayarin genel verimini be-
lirleyen tek sey, hiz1 degildir. Orne-
gin AMIGA, milyonlarca satilmis
olan 6nceli Commodore 64’le ayn:
hizla calistirilsa bile, yaptig: bir ¢ok
is swrasinda ondan daha hizhdir.
Commodore 64’iin merkezi islem bi-
rimi (efsanevi 6502) her ¢aligma adi-
minda en fazla 8 Bit (1 Byte) isleye-
bilen 8 Bitlik bir ¢iptir. Tek bir Byte’-
la ise ancak 256 farkl deger sunula-
bilir (6rnegin 0’dan 255’e kadarki sa-
yilar). Daha biiyiik sayilar kullanmak
gerektiginde, bunlar birden fazla
adimda islenmek zorundadir. Bu ne-
denle 8 Bitlik bir ¢ip, aym hizdaki bir
16 Bitlik ciple aym isi yapmak i¢in
ona oranla iki kat (32 Bitlige oranla
dort kat) zaman harcayacaktir. Baz
islemler sirasinda hiz farklar: daha da
artmaktadir. Ornegin carpma, harca-
nan zamanin carpilan sayilarin bii-
yiikliigi ile karesel olarak arttig bir
islemdir. Bu nedenle 8 Bitlik bir is-
lemci, 16’sar Bitlik iki saymun ¢arpil-
mas: sirasinda 8’er Bitlik iki sayiy:
carparken harcadiginin dort kati za-
man harcayacaktir. Iki 16’sar Bitlik
sayiy1 tekbir adimda carpabilen 16
Bitlik bir islemci de tabii ki bu du-

.rumda dért kat hizlh olacaktir.

AMIGA’nin merkezi islem birimi
(MC 68000) 16 Bitlik bir islemcidir.
Bu diizey giiniimiizde hem profesyo-
nel alanda hem de ev bilgisayarlar:
alaninda en ¢ok kabul goéren verim
diizeyidir. IBM uyumlu PC XT/AT’-
ler, eski Apple Macintosh modelleri
ve Atari ST de de ¢ogunlukla 16 Bit-
lik CPU’lar vardir. En geliskin (ve ta-
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bif pahali) kisisel bilgisayarlar ise ar-
tik 32-Bit-CPU’larla c¢alisiyorlar.
AMIGA serisinin amiral gemisi A
2000 icin de iizerinde 32 Bit islemci
bulunan hizlandina kartlar (Motoro-
la 68020) iiretildi. Aslinda 8-, 16- ya
da 32 Bit islemci adlandirmalan her-
kes i¢in ayni anlami tasimiyor. Uz-
manlar da belirli bir islemcinin 8-, 16-
ya da 32 Bitlik islemci olup clmadigi
konusunda her zaman uyusmuyorlar.
Bunun nedeni, islemci ¢ipinin farkl
kissmlarinin farkl bityiikliikteki ve-
rileri isleyebilmeleri. AMIGA 500°de
calisan 68000 islemcisi, kendi iginde
32 Bit bityiikliigiinde sicillere sahip-
ken, bellekten veriler 16’sar Bitlik
porsiyonlar halinde alir. Ayrica tek
bir calisma adiminda en fazla 16 Bit’-
ten olusan verileri isleyebilir. 68000’in
Sinclair QL’de kullanilan 6zel bir ver-
siyonu (68000) ise, bellekten verileri
8’er Bitlik porsiyonlar halinde alir,
ama 16’sar Bitlik porsiyonlar halin-
de isler. Peki bu islemcide 6l¢ii ola-
rak hangisini temel alabiliriz? Uz-
manlar, islemcide aritmetik islemle-
ri yiiriiten devrenin kapasitesinin kri-
ter olarak alinmasi tizerinde anlagma-
ya varmig durumdalar. Bu devre bil-
gisayarin verimini ¢ok etkiliyor. Boy-
lece AMIGA’nin Motorola 68000’-
inin gercek bir 16 Bit islemci oldugu
sOylenebilir.

IKINCIL BELLEK ORTAMLARI

Buraya kadar bilgisayarin yapisi-
n1 biraz tamimis olduk. Ama bu par-
calar bir bilgisayar sisteminin timu-
ni olusturmaya yetmiyor. Kural ola-
rak, ana bellek, ¢alisma sirasinda ya-
rarlanilan tiim verileri almaya yet-
mez. Uzun metinler ve veri bankala-
r1 1 MByte’lik ana bellegi ¢cok ¢abuk
doldurur ve tagirir. Bu nedenle biyiik

" miktarlarda verinin saklanabilmesi

¢in ‘“‘dis’’ ya da ‘‘ikincil’’ olarak ad-
landirilan bellek ortamlar: kullanilir.
Mikro bilgisayarlarda bu gérevi dis-
ket stiriiciiler ya da hard diskler ya-
par. Ikincil belleklerdeki verilere eri-
sim, mekanik yonetim nedeniyle ana
bellektekilere erisem oranla daha
uzun siire alir. Diskette ya da hard
disketi veriler, iz (Track) olarak ad-
landirilan icice dairelere boliinmiis,
donen levhalara yerlesir (Resim 3).
Bu izler de kendi iclerinde sektorlere
boliinmiistiir. Hareketli okuma/yaz-
ma kafasi daima bir izin tam {izerin-
de bulunur ve bu izleri verileri oku-
yabilir ya da degistirebilir. Fakat ka-
fa, bu iz i¢inde merkez gevresinde ha-
reket etmez, aksine istenen sektoriin

kendi altinda ‘‘ge¢mesini’’ bekic:.
Manyetik levhanin ¢ok yiksek doniis
hiz1 nedeniyle, bu erisim pek uzun
siirmez. Farkli izleri okuyabilmek ya
da bunlarda degisiklik yapabilmek
icin, okuma/yazma kafas1 merkeze
dogru ya da dis kenara dogru bir hat
iizerinde hareket edebilir. Bu islem de
belirli bir zamana malolur, ama ge-
liskin disket siiriicii ve hard disk mo-
delleri kullanicimin aradigi verilere
cok gabuk erismesini saglayacak se-
kilde olduk¢a hizlidir.

Manyetik levhalarin en ucuz tiird,
diskettir. Disket, ¢ok ince, esnek ve
miknatislanabilen bir maddeyle kaph
bir plastik levhadir. Olduk¢a hassas

kafasi

olan dis ylizeyinin kir ve hasarlardan
korunabilmesi i¢in, koruyucu bir ki-
Iifla kaplanmustir.

Bilgisayar alaninda engellenemeye-
cek bir bigimde hiikiim siirmekte olan
minyatiirlesme egilimi, disketler i¢cin

. de gecerlidir. 11k disketler ele zor ge-

len 8 ing (yaklasik 20 cm.) ¢apinda es-
nek levhalardi. Kisa siire sonra kisi-
sel bilgisayarlarda kullanilmak tize-
re daha kiiciik, 5% ing (yaklasik 13
cm.) ¢capinda disketler iiretildi. Bun-
lar baslangigta onceleriyle ayni, kisa
siire sonra ise daha biiyiik bellek ka-
pasitelerine sahip oldular. Bugiin 54
inglik disketlerin ¢ogunda yaklasik
360 KByte veri saklanabiliyor. Hat-
ta ¢ok pahali olan baz disketlerde bu



képasite 1200 KByte’a kadar ¢ikabi-
liyor.

" Disketlerin iizerine giderek daha
cokveri kaybedilmesi, incecik bir
plastik kilifin i¢indeki manyetik lev-
hanin wzun siire korunmasini giderek
zorlastirtyor. Sony firmasi 1984 yilin-
da bunu goézoniinde bulundurarak
manyetik levhayr koruyacak sert
plastik bir kap gelistirdi. Bu yeni dis-
ketlerin boyutlar: da énceliklerine go-
re kiigiiliirken, kapasiteleri artt1. Yal-
nizca 3% ing (yaklasik 9 cm.) ¢capin-
da olan bu disketler gomlek ya da ce-
ket cebine rahatg¢a sigiyor. Tim
AMIGA modelleri bu tiir disket kul-
laniyor. Kapasiteleri ise yaklasik 900

iz (Track)

Sektor

. Resim 3.
—~ Bilgiler disket lizerinde
izlere ve soktorlere ayrnilmistir

KByte. Bu kapasite, kapsaml bir ki-
tab: kaydetmek icin bile yeterli. Ya-
kin bir gelecekte AMIGA 2000 ve
2500 modelleri 1700 KByte kapasite-
li yeni disket siirticiilere sahip olacak-
lar.

Bu kapasitelerin yetersiz oldugu
durumda, bir hard diskin kullanilma-
s1 geregi ortaya ¢ikiyor. Hard disk-
ler prensip olarak disketlerle ayni ya-
prya sahiptir. Yalniz bunlarda man-
yetik tabaka sert metal ya da seramik
bir levhann iizerine kaplanmustir. Bu
levha, son derece dikkatli bir bigim-
de kapatilmis bir kabin igine yerles-
tirilmistir. Bu nedenle hem oku-
ma/yazma kafasi daha hizh hareket
edebilmekte hem de levha ¢ok daha

yiiksek bir hizla donebilmektedir. Bu
yetenegi sayesinde hard disk hem da-
ha fazla veriyi alabilmekte hem de bu
verilere diskettekilere oranla ¢ok da-
ha hizli erisilebilmektedir. Hard disk-
ler disketlere oranla en az on kat hiz-
lidir ve kapasiteleri en az 10 ya da 20
MByte olmaktadir. Hard diskin de-
zavantaji, sabit bir kabin icine yerles-
tirilmis olmasi ve disket gibi kolayca
degistirilmemesinde yatmaktadir.
Herhalde i¢inde tek bir kasetin sabit
olarak monte edilmis oldugu bir teyp
tasavvur edemezsiniz.

Buraya kadar anlatmis olduklari-
miz, ashinda bilgisayarin yalnizca do-
namim, yani teknik pargalarini kap-
samakta. Ama bu donanimdan farkl
sorunlarin ¢6ziimiinde yararlanilacak
bir aletin olusmasini saglayan sey, ya-
zihmdir. Ilk bilgisayarlar yazilm ba-
kimindan oldukea fakir, diger bir de-
yisle adeta “‘ciplak’’tilar. Yani, kul-
lanici ya da programcinin istenen
programu bellege koymasindan ve ¢a-
listirmasindan ¢énce RAM bellek ne-
redeyse tiimiiyle bos oluyordu. Bu ¢a-
histirma islemi, uzun siiren ve karma-
sik bir siirecti. Tabif o siralarda he-
niiz bu konuda yardimci olabilecek
programlar gelistirilmemisti. Bu
programin akisi sirasinda da her sey
programin ‘‘kendisi’’ tarafindan ya-
pilmak zorundaydi. Ornegin bir
programci, ekranda ya da yazicida
bir harfin goriinebilmesi i¢in, hangi
bitlerin bellegin ya da sicilin hangi
noktasida acgilmasi ya da kapanmasi
gerektigini bilmek zorundaydi. Kul-
lanic1 ya da programci agisindan bu
son derece zahmetli bir ugrasti.

Yaklasik 20 yildir bu durum hemen
tiim bilgisayarlarda farkli. Makine
agilir agilmaz, (en azindan kismen
ROM’da bulunan) bir program ken-
diliginden aktif hale geciyor ve kul-
lanilmakta olan bilgisayar igin gerekli
bazi gorevleri yerine getiriyor.

ISLETIM SISTEMI VE SHELL

Bu tiir bir program donanimu de-
netledikten sonra ¢ogunlukla kisa bir
uyarida bulunur ve kullanicinin ko-
mutunu bekler. Bu komutlar genel-
likle bir programin yiiklenmesi ve ¢a-
Listirilmasina yoneliktir. Bu ‘‘kulla-
nic1 programlar’’ da bilgisayarla ¢a-
hismayi kolaylastiracak sekilde hazir-
lanmastir. Kullanmicl programlarin ki-
taplik rutinleri ya da sistem ¢agrilari
olarak adlandirilan parg¢alari, prog-
rami donanimla dogrudan haberles-
me yiiziinden kurtarirlar. Bir harfi

ekranda goriintiilemeyi ya da klavye-
den almay: saglayan sistem c¢agrilari
vardir. Bu ¢agrilar, manyetik bantla-
rin, hard disklerin ve disketlerin de
yonetimini tstlenirler. Bu tiir gorev-
leri iistlenmis olan program gruplari
¢ogunlukla igletim sistemi ya da ki-
saca OS (Ingilizce Operating System)
olarak adlandirilir. Disket ya da hard
disk kullanan bilgisayarlarda isletim
sisteminin en 6nemli gorevlerinden
biri, kiitle bellegini yonetmektir. Bu
durumlarda isletim sistemi DOS
(Disk Operating System) adim alir.
AMIGA’nin isletim sisteminin adi,
AMIGA-DOS’tur. Bir AMIGA 500,
1000 ya da 2000 kullanicisi olarak
AMIGA-DOS’la dogrudan yapabile-
ceginiz bir sey yoktur. AMIGA-DOS
yalnizca, bilgisayarin dilinin, ¢ogu-,
muz i¢in pek bir anlam ifade etme-
yen bit dizilerini anlar. Bu nedenle is-
letim sisteminin kendisi i¢in hemen
tiim bilgisayarlarda kullaniciya ko-
laylik saglayacak bir “‘kap’’ (Ingiliz-
ce Shell) konmustur. Shell, (hemen
hemen) tiimiiyle digerleri gibi bir
programdir. Kullanici tarafindan ve-
rilen komutlan bilgisayarin anlayaca-
81 komutlara doniistiiriir. Ayni sekil-
de kullanicinin verdigi ya isletim sis-
temi tarafindan yerine getirilen ko-
mutlarin sonuglari da 6ncelikle Shell
tarafindan alinir ve kullanicinin an-
layacag bir dile ¢evrilir. Shell’in yar-
dimi olmaksizin bir insanin bilgisa-
yarla dogrudan iletisim kurmasi he-
men hemen olanaksizdir. AMIGA’-
yla ¢alisirken bu tiir iletisim sorunla-
rinin ortaya ¢ikmasina olanak yok-
tur, ciinkii AMIGA kapsamh iki
Shell programina sahiptir. Bunlardan
ilki “Workbench’’ olarak adlandiri-
lir ve bilgisayarlar icin uretilmis en
geliskin Shell’lerden biridir. Bu prog-
ram, kullanici ile bilgisayar arasinda-
ki iletisimi, ¢cok ¢abuk 6grenilebilen
ve ¢ok kolay kullanilabilen resimli bir
dil araciligiyla saglar. AMIGA’nin

“ikinci Shell’i ¢“‘CLI”’ olarak adlandi-

rilir ve komutlarin klayve araciligty-
la yazilarak verilmesini gerektiren, bi-
raz daha zor bir programdir. Komut-
larin sonuglari kisa uyarilar ya da lis-
teler halinde goriintiilenir. Bu neden-
le CLI-Shell’le ¢alismak, Work-
bench’le calismaya oranla daha zor
ve karmasiktir. Ama bu dil de kolay
6grenilebilir ve cogu insan dillerinden
daha basit bir dildir.

Boylece yazilim konusu da biraz
acilmis oldu. Bu konuda daha fazla
bilgiyi ilerki sayilarimizda bulacaksi-
niz. Simdilik hoggakalin.

21



KORS/

ENDUSTRI'NIN TEMELI

‘Avrupa, 1992’lerin acik is pazari
olacak’. Margaret Thatcher’den
Amstrad’n iinlii kurucusu Alan Su-
gar’a kadar herkesin simdi bize soy-
ledigi sey bu. Ama gelin de bunu Av-
rupa’ya dagilmis veri hirsizlarina an-
latin. Onlar, yillardan beri kirilmig
oyunlari ve demo programlarini ra-
hatca dagitmaktalar.

Ayda bir kere, belki daha sik, veri
hirsizi geteleri 6nceden ayarlamis bir
yerde o siralar piyasada mevcut her
yeni programi kopyalamakta kullan-
diklar1 bos disketlerle silahlanmus ola-
rak toplaniyorlar. Gegen ay Venlo,
Hollanda’da yapilan boéyle bir top-
lantida Street Sports Soccer, Aaargh
ve Super Hang On oyunlarini bulma-
nmiz miimkiindii. Daha da oyunlardan
ilk ikisi heniiz satigsa ¢ikarilmamis ve
kalan digeri de raflara yeni konmus-
ken bu durum ger¢ekten ¢ok etkile-
yicidir.

Kopya partileri, ise sadece bazi
grup iiyelerinin ve arkadaslarinin fi-
kir ve oyun degis tokusu icin degisik
tilkelerde bir araya gelmeleri olayi.
Ancak bu okasyonlarin ardinda, ya-

zilim endiistrisinin asla durdurama-

dig1 teknik kabiliyetler ve becerikli-
lik ile organize olmus bir veri hirsiz-
lig1 ag1 yatiyor.

Yandaki harita endiistrinin karsi
karsiya oldugu sorunun biyikligi
hakkinda biraz fikir verebilir. Hig bir
tilke emniyetli degil ve en az bir kag
¢ok iyi bilinen ismi barindiriyor. Al-
manya’da yaklasik 50 ¢ete varken bu

tilkede (Ingiltere) bir diizine kadar or-

taya ¢ikardim.
22

- ret. Ve bazen bu yarigma ¢ok et

Bu gruplardaki ana motiv oyun ki-
riciligi olarak goze ¢arpiyor. Bu, on-
lara gore bir kontak, teknik hiiner ve
siirat imtiham sayiliyor. Cetelerin ¢o-
gunun daha ortaya ¢ikmadan once
programlar1 ele gecirme yollar1 ve
araclar1 var. Bagka bir deyisle, kiri-
cilik, bir oyun satisa sunuldugunda ve
oyunlar biitiin Kita’da daima aym
anda piyasaya ¢iktiginda ilk kimin
programin korumasini etkisiz hale
getirecegi ve programi network’e ko-
yacagini gérme yarisi haline geliyor.
Yapilmasindaki amag ise sadece soh-

olabiliyor 6rnegin, Psygnosis’in O
literator’u satisa ¢ikmasindan sonral
bir kag saat iginde yiikleyicisinde
etkili korumalardan biri bulunm
na ragmen kirilmaktan kurtula

Is burada da bitmiyor. K
oyunlara grubun adim iftiharl
yeni yiikleme ekranlar1 kon
¢ogu kez sikistirilarak kisaltilk
dan orijinallerine gore dal
yiikleniyorlar. Bazi duru
oyunlar gelistirilip esas pr
oldukga 6tesinde bir ha
lar (sonsuz hak, ipug
dan itibaren bu oyunlar bi
da gosterime (tabiatiyle, r
yanlarda) giriyorlar ki ar
oradan yiiklemek, ¢ogaltmak ve b
lar1 etrafa dagitmak ¢ocuk oyuncagi
haline geliyor.

Bazilarina .gére bu bir oyun ama
¢ogunluk i¢in ciddiyetinin farkinda.
Bir keze yaptiklar is yasa disi. En ha-
fifinden bu ‘‘sahip kimsenin zarari-
na dagitim’’ yani telif yasasi uyarin-
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NDEKI VERI HIRSIZLIGI

Cev.: Can OZTURK

ca yiizlerce poundluk zararin geri
6denmesini ve donanimin haczedil-
mesini gerektiren bir su¢. En kotiisii
ise daha ciddi sonuglara yol acabile-
cek cezai muamelelerin s6z konusu
olmasidir.

Hollanda ve Almanya’da polis ce-
sta kutularina baskinlar yap-
pek ¢ok tutuklamalarda bu-
wustur. Bu tilke ise oldukca rahat
ri hirsizlan igin hayat kolaydi.
cak simdi peslerinde FAST (Fede-
ion Against Software Theft-Yazi-
Hirsizhgina Karsi Federasyon)

-

ar.
““Veri hirsizligi yoluyla kaybedilen
oplam gelir 6nemli boyutlara vari-
yor... problemi abartmiyoruz,”’ diyor
FAST’1n sefi Bob Hayes. ‘‘Problem
abartilmiyor, pek ¢ok kisi problemin
bu kadar biiyiik oldugunun farkinda
degil. Tahminler, veri hirsizlig1/kor-
sanliginin sirketlerin satislarinin ya-
risim gotiirdigiinii 6ne siiriiyor. Ve
sirketler de bundan hoslanmiyorlar.
Cogu bu giderleri fiyatlara ekliyorlar
ve eger karlari bu kayiplardan dola-
y1 kisitlanmasa fiyatin inecegini savu-
nuyorlar. Veri hirsizlan ise bu gorii-
st reddediyorlar ve oyunlar yeteri ka-
dar iyi olsa onlari-satin alacaklarini
soylityorlar. g

Bu arada bir ¢ok veri hirsizinin kir-
diklar1 oyunlar1 satmadig1 da bir ger-
cek.

‘Biz kar amac giitmiiyoruz,’’ di-
yor bir grup iiyesi. *‘Oyunlar kopya-
lamamizdaki neden yazilimin cogu
kez satin alinacak degerde olmayisi-
dir.” Veri hirsizlarina gére oyunla-

rin ¢ogu pek iyi programlanmiyor ve
agir1 pahal oluyorlar, Ozellikle, 16
bit2lik makinalarin yaziimlarin fiyat-
lar1 kizginhik yaratiyor. Onlara gore
20-25 poundluk rakamlar adaletli de-
gil ve bu durum, disket fiyatlarini ve

* diger fazladan masraflari neden ola-

rak gosteren sirketlerle aralarindaki
tartisma konusu.

Pek ¢ok kinicr endiistrinin iyiligi
i¢in bu isi yaptiklarin s6yleyebilecek
kadar ileri giderkeI} ozellikle bityiik
bir kisminin is diinyasinda yasal ola-
rak yeralmayi reddetmesi bir baska
tartisma konusunu olusturuyor. Ye-
teneklerinden kimsenin siiphesi yok.
Uzman olduklan demo’lardaki iistiin
gorsel efektler ve sampling seslere bir
bakmamz bunu kanitlamaya yetecek-
tir. Ancak yine de ¢ogu fikirlerini ya-
ratici olarak kanalize etmeyi hatta sa-
dece birikimleri yoluyla para kazan-
may: diigiinmiiyorlar. Bu gercege ba-
21 yazilim miidiirleri inanmakia zor-
luk ¢ekiyor.

““Aralarinda gergekten biiyiik ye-
tenekler var ancak yeter ki enerjile-
rini yasal olarak kullansinlar...”” di-
yor Bob Hayes. Bu biitiin endiistriyi
kusku ile izleyen pek ¢ok kisinin or-
tak goriisii.

Boyle bir gecis yapan bir kiric: da
tinld viriis’iin yayilmasindan sorum-
lu. SCA’dan Cristian Weber. Gegen-
lerde bir Isvigre firmasi olan Linel,
kendileri i¢in yazilim hazirlamas: igin
onunla anlasma imzald. Komiktir,
ilk calismalar: bir kopyalamaya kar-
$1 bir koruma sistemi ve viriis 61dii-
riicii oldu. Bu, pek ¢ok grup liyesi-
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nin goziinde, ihanete esit bir davra-
nis.

“Herkes bana VAX ve IBM’lerde-
kilere benzer viriislerin baska bir ma-
kinada varolmayacagini soylityordu
ve ben de onlarm yamldiklarini
kamitladim’’ diyor Cristian. ‘‘Ama
asla disketteki yazahmi yoketmeyi is-
temedim.”’

Cristian Weber obiir tarafa gegti.
Karicilarm da kendi aralarmda kural-
lar1 var. Endistri ile isbirligi yapma-
lar1 ve dost veri hirsizlari hakkinda
bilgi saglamalari kesinlikle yasak.

Bunlar ne kadar komplaya benzer
gdriiniiyorsa da hepsi de o kadar ger-
cektir. Veri hirsizhg ag1 organize ol-

mus bir durumda. Takimlar arasin-

da rekabet oldugu halde oyunlarin ve
demolarin dolasiminda isbirligi igin-
deler. Hatta kendi ¢ikardiklari yayin-
lar bile var. It’s llegal (But Who Ca-
res) - Bu Kanunsuzdur (Ama Kim Ta-
kar) gibi fotokopi ile cogaltilan biil-
tenler, kincilik diinyasinda neler olup
bittigi ve diger yasadisi faaliyetler
hakkinda bilgi saghyorlar. Alman
grubu TRIAD tarafindan basilan It’s
Tllegal’in Nisan sayisinda gesitli ha-
berler, veri hirsizlari ile sohbetler,
Venlo’daki kopya partisi hakkinda
bir yazi, Rolling Thunder’n bir ta-
nrtim, 64 ile AMIGA mn arkabalig1
konusunda bir tartisma, seri ilanlar,
son kirilan oyunlarin isimleri ve en iyi
oyunlar listesi yeraliyor. Esas olarak,
bastan sona endiistriyi hice sayarak
eglenen bu dergi aslinda veri hirsizli-
gimn arkasindan yatan mantig1 yeni-
den vurgulamaktadir. Yazihm en-
diistrisinin tam anlamiyla ktctimser-
ken kendisi icin akla bir Robin Ho-
od imaji uyduracak kadar ileri gide-
bilmektedir. Mart sayisinda bir soh-
bette Ingiliz grup Fusion’un kiricila-
rindan Ian isimli bir geng yaptigt isin
nedenini sdyle agikliyor: ‘‘Oyunu sa-
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tin almaya mali giicii elvermeyenlere
bunu elde etme sansimi vermek’’

Bu goriis, korsanlikla ilgisi olan
herkes tarafindan her zaman payla-
silmaktadir. “Yazihm asir1 pahal, fi-
yat1 diigsiin diye her gordiigiim oyun-
dan on tane alamam ki. Buna zaten
param da yetmez.”’

Veri hirsizlif piyasadaki makina-
lar kadar eski. 8 bit’lik makinalarda-
ki demolar yillardir ¢ikiyor ve ¢ogu
Kkirict da 64’lerinden, tiipiin dibinde
kalaninm ¢ikartircasina, €n iyisini el-
de etme cabasi igindeler. Ancak 16 bit
pazan genisledikee, gruplar da bin bir
renkli efektler, dalgali ekranlar ve
plak ve kasetlerden alinan sampling
miizik bolimlerinden olusan demo-
lar hazirhyorlar.

Bununla beraber asil tehlike veri

| SHARKS
ACE SAP

BEASTIE
BOYS

hirsizhigindan doguyor. 3 1 inglik dis-
ketlerin portatifligi ve kolay tasina-
bilirligi ile her AMIGA’s1 ve ST’si
olanm disket siiriiciisiine de sahip ol-
dugu gergegi ve bu makinalarin sag-
ladig: yeni stimiilts ile 16 bit maki-
nalardaki veri hirsizhg salgin boyut-
larina variyor. Bu durum kaygt ile iz-

‘leniyor; ozellikle bu makinalara ge-

cis yapmus yazihim sirketleri tarafin-
dan.

Bu tiir korsanliga karsi en savun-
masiz olanlardan birisi sadece AMI-
GA ve ST yazihm treten Psygnosis
firmasi. En son cikardiklar Oblite-
rator’un Avrupa’da satisa ciktig1 sa-
atlerde, kaderi dncekiler gibi oldu.

«“Hic sagirmadim,’’ diyerek kabul
ediyor programci Dave Lawson.
“Disketi kopyalayamazsiniz ciinkil




icinde pek ¢cok koruma var ama bu
'korumalan etkisiz hale getirilebilir
ciinkii disketin iizerinde degisiklik ya-
pabilirsiniz’’. Obliterator’u diisiindii-
glniizde, Pysgnosis satisa ciktig an-
dan itibaren kayibin 250.000 £ mali-
yet lizerinde % 50 oldugunu iddia
ediyor. Cesitli yollardan korsanliklar
sonucu ortaya ¢ikan bu rakam olduk-
¢a kayg verici. )

Sirketlerin ¢ogu, oyunlarin yanin-
da iyi bir ambalaj, posterler ve rozet-
ler - insanlar1 tesvik edici hediyeler
vererek korsanhiga karsi koymaya ca-
lisiyorlar. ’

Psygnosis ve Magnetic Scrolls/Ra-
inbird gibi sirketler ise sik sik iclerin-
de program tarafindan sorulan pass-
word’lerin  bulundugu kitapciklar
saglama yoluna basvuruyorlar. Veri
hirsizlari ise bu sefer bunlan fotokopi
ile ¢ogaltiyor veya bu passwordleri
programdan siliyorlar.

Bu sistem, yazilim endiistrisinde
digerleri pek kullamlmyor. Ingiltere’-
de Cinemaware’in 16 bit’lik yazilim-
lariin dagitimini yapan Mirrorsoft
daha fazla kaygih. Pazarlama Miidii-
rii Tom Watson kaygilarini séyle di-
le getiriyor: ““Esas tehlike Amerika’-
da ST pazarimn diistiigii duruma gel-

memiz. Burada, korsan programlar
telefondaki biilten bankalar1 yoluy-
la direk olarak kullamciya gidiyor. Su
anda orada ST pazarn 6lmiis durum-
da ve buna en bityiik katkida bulu-
nanlar veri hirsizlarindan baskalan
degiller.

Isin Amerika’daki durumu 6nem-
li. Avrupal: korsanlar Kita’da yeni
satisa ¢ikan oyunlari beklerken ya-
z1hm hirsizligi zinciri suyun 6biir ta-
rafina, Amerika’ya uzaniyor. Sanki
korsanlar telefon sistemine girerek
yeni Amerika programlarini ele gegi-
riyorlar ve bir kag saat i¢inde kendi-
lerine kaydediyorlar.

Oyunlarin ¢ikar ¢cikmaz kirildiklari
bir yana bir kismimin heniiz piyasa-
ya sirillmemis olmasi ilgingtir. Peki
biitiin bunlar nereden saglaniyor.

* Avrupali Yazihim Bayileri

Oyunlar Avrupa’da ingiltere’den
iki hafta once piyasaya siiriiliiyor.
Boylece pek cok kirici, oyunlar In-
giltere’de satisa cikmadan once ele
gegiriyor.

* Amerikan Korsanlarin Telefon-
la Yaptiklar: Kayitlar.

Amerikan programlan daha sati-
sa ¢ikmadan 6nce kiriliyor.

* Satis Diikkanlar.

Bazi bayiler veya personelleri yeni
oyunlar ¢ikar ¢ikmaz bunlari korsan-
lara saghyorlar.

* Programcilar.

Programcilar ya kendi oyunlarim
veya meslekdaglarinin oyunlarini is-
teyerek veya farkinda olmadan dagi-
tiyorlar.

Biitiin bunlara inanmak zor gibi
goziikilyorsa da bu hastalik endiist-
riyi sartyor. Bu arada, endiistri bu-
nu tedavi etmede ne gibi tesebbiisler- -
de bulunuyor?

System 3’ten Tim Best’in fikirleri
soyle: “Yazilim disketleri ¢cok fazla
degis tokus ediliyor ve bunlarla mii-
cadele etmek ¢ok giic ancak suyun
aktifr delikleri kapatmaliyiz. Wat-
ford’ta birisini taniyorum,bu kimse
giinde en az on oyunu aldiktan son-
ra ditkkana geri getirip degistiriyor.
Diikkandaki gorevlilerde bilerek ve-
ya bilmeyerek yardim ediyorlar.

Ayrica ek bir donanima, bir gesit
karmagik kontrol cihazina ihtiyaci-
miz var. Gegenlerde programlarimi-
21 bdyle bir cihaz oldugu halde piya-
sadaki kiric1 kartuslarla test ettik ve
sadece ikisi basarisiz oldu.

Programlarin korumalari ve kiric
kartuslarin durumu nazik bir konu.

MP USHOP




Bu konuda konusmak i¢in en nazik
durumda olanlardan birisi de gecmis-
te hem oyun hem de tinlti Expert kar-
tusunun yazilimini hazirlayan prog-
ramct John Twiddy. Ona, bir korsa-
nin kendisi icin bir ‘Hipokrat’ oldu-
guna dair suglamasini ilettim.

“Buynu zannetmiyorum. Orijinal
kartusu bana program yazarken ya-
rari olabilir diye gelistirdim ve kuilan-
ma amac da budur zaten. Pek ¢ok
programci bunu ¢ok degerli buluyor-
lar. Diger sirketler de aym goriste-
leri??

aklimizda tutmaniz gereken

Kania kartuslar yakinda kapatilma-
lar1 miimkiin bir yol olarak goruni-
yorlar. Telif haklar ve dizayn patent-
leri ile ilgili Parlamento’da su siralar
goriisiilen kanuna, kopyaliyicilar gi-
bi yagma amaciyla kullanilan aragla-
rn ve pazarlanmasini yasaklayan bir
madde eklenmis durumda. Gergi bu

‘yine uzman olanlari durduramaya-

caktir. Temel kaide hala John
Twiddy’nin ortaya koydugu gibi “‘Bir
oyuna koruma yapmak i¢n aylarini-
21 verebilirsiniz ama mutlaka birisi ¢1-
kip bu oyunu kiracaktir. Bunu basar-
mak daima onlarin en bilytik amact
olacaktir.

Commodore User’a gonderilen k1-
rilmug bir oyun disketini yiklediginiz-
de su yazilar ekrana geliyor; “‘Cok iyi
bir korumaydi ama simdi sizlere
smir.”’ Sonucta kiriciik onuru tat-
min edilmisti.

Eger firmalar ingiltere’de de oyun-
lan disarda satisa ciktiklari anda sat-
maya baslasalar daha iyi olmaz mi1?
Burada ise endiistri politikalari kar1-
styor. Oyunlarin biitiin Avrupa’da
aym anda satisa gikmast durumunda
Ingiliz distribiitorler kendileri bu pa-
zara satls yapmaya bashyorlar. Bu
yiizden yazilim firmalar1 bu gecikme-

@ ZET bir piyasa aragtirmasi firmasidir.

yi yaratmaya mecbur kalhyorlar. Eger
bunu yapmazlarsa yabanci distribii-
tarlerin firmalardan fazla oyun alma-
mas! ve satamamasi durumu giinde-
me geliyor. Bundan zararh gikan da
yine firmanin kendisi oluyor.

Kokii en derinlere inen problem ise
endiistriden gelen materyal. Kirilmig
oyunlarin pek ¢ogu 7 75 bitmis ola-
rak ortaya ¢ikiyor ve isle direk ilgisi
olan birinden saglaniyor. Ornegin su
anda piyasada Katakis adinda, R-
Type’a ¢ok yakindan benzeyen ve ha-
lihazirda Rainbow Arts tarafindan
programlanan bir oyunun demosu
dolasmakta. Sozde bizim heniiz oyu-
nun varligim bilmememiz gerekirken
Alman korsanlari TRIAD disketleri
bu demo ile doldurup dagiuyorlar.

Baska bir olay ise Carrier Com-
mand adli oyunun Atari ST’deki
kopyalarimn network’e girmesi ve bu
arada kopyalarinin Firebird’iin bu
oyunun bir benzerini yapan rakip sir-
kete gelmesi oldu. Bu sirketin cals-
tig1 ofis de Carrier Command’in
programcilari Real Time’in iist katin-
da bulunuyor. Sonugta ortaya cikan,
birinin yaptigl dikkatsizlik.

Peki, Firebird buna karsi ne yapa-
cak? Hicbir sey. Diger sirket bunun

yararh isimlerden biridir; gﬁnkﬁ,

@ ZET insanlarm “bir, iki, ¢...” diye sayabilecekleri seyleri araé‘urmaz.

® “Anket” ZET’in bagvurdugu en sonuncu aragtirma y

e ZET sorusturma yontemini uygulamadan 6nce, ilgili piyasanin yapisini iyice 6grenir. flgisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.

® ZET ukala olmadan bilimseldir.

Sntemlerinden biridir.

@ ZET bilimsellik ve titizlikten &diin vermeden hizhdr.

® ZET bilimsellik paravanasmin ardina gizlenip,

® ZET ikna olmayan misterinin yakasint birakm
@ ZET bilgilenmenin yararh, ve vazgeg

inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.

az. Yontemler ve sonuglar iizerinde kuskular dagitmadan isi bitirmez.

ilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.

arastirmanin herkes tarafindan anlagilamayan «“egrarl” bir ugras olduguna hi¢

® ZET ortada gerg:ektén arastirlacak birsey yoksa isi almaz. Flde olan ve kolayca elde edilen bilgileri milgterilerine sunar. Bunuh

e ZET “arastirma pahalt
@ ZET arastirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzm
' ® ZET’le calisanlar bir daha bagkas ile gahgma:

e 7ZET, arastirmanin, iletisim ve tamtmada vazgegilmez oldufuna inanir ve kamuoyuna,

ZET asagidaki tiir aragtirmalan yetkinlikle yiiriitiir: Sektor analizleri, ekonomik ve mali sektor degerlendirmeleri, piyasa ve

icin de iicret kabul etmez.

icin galigmaktadur.

» diye kimsenin sirtindan ceketini almaz. y

andir. Bilmediklerini 6grenmekten kagmmaz. Bunlari da gizlemez.
Zlar.

ilgililere, bunun boyle oldugunu kanitlamak

{iriin aragtirmalari, miisteri

profil aragtirmalari, .reklamin etkinligi aragtirmalari, kurum ve imaj aragtirmalart, reklam testleri (6nce ve sonra), pazarlama kanallan etiitleri,
sosyo-ekonomik arastirmalar, davranis (attitude) etiitleri .

ZET piyasa Arastirma Limited Abide

Tel: 148 31 86 - 147 79 07

i Hiirriyet Caddesi {zzetpasa Sokak, No: 51/4 Osmanbey-ISTANBUL
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iizerinde calisacak ve iiziict olaylar

/meydana gelecek. Herhangi bir kim-
| senin onlar1 durdurmasi miimkiin de-

gil. Bir Ingiliz kircinin dedigi gibi
““Endiistri kendi kendisini icten yara-

. hiyor.”

- Kiricilar dogrudan firmalar: hedef
aliyorlar ve programcilari ayartmaya
calisiyorlar. “‘Kesinlikle bize yardim
yardim ediyorlar’’ diyor birisi. Ama
sirketler de oyunlar1 korumakta aciz
kaliyorlar. ““Nelerin bizden gittigini
bilmek ¢ok zor”’ diyor Telecom’dan
Sean Brennan.

Bununla birlikte firmalar kendile-
rinden sizan yazilima karsi bazi 6n-
lemler almiyor degiller. En yaygin
yontem ‘parmak izi’ yontemi. Kodun

- goriinmez bir kismini degistirmeye

dayanan bu yontemle, buna benzer
bir versiyona rastlandiginda kayna-
&1 bulabiliyor. Ancak bu da tam bir
¢oziim degil.

Bir problem serbest programcilar
calistiran firmalarin hatta takimlar
kurmus biiyiik yazilim evlerinin or-
tak problemi. Elite firmas: iyi bir ta-
kim kurabilmek i¢in bir yildan fazla
ugrast1 ve daha once oldugu gibi
program kaybetmek istemiyor.

““Eskiden problem olan sey cal-
sanlarin arkadaglarinin haberimiz ol-
mayan rahathkla buraya gelip ¢cikma-
lariyds. Artik buna izin vermiyoruz’’

-diyor Elite’in pazarlama mudirii

Bernard Dugdale. Ama ya program-

lar1 evlerine gétiirityorlarsa, onlar
kenara ¢ekip arayamazsiniz ki?

“Bunu isteyerek yapan birine karsi
6nlem almamuz imkénsiz, ama onlar-
la kontratimiz var ve bu isten pay ali-
yorlar. Bunlari1 kaybetmek istemez-
ler.

Ama fiilen bazilar1 yapiyor ve ba-
71 kiricilar érneklerini gosteriyorlar.
“‘bir kisma hi¢ dikkat etmiyor.”” di-
yor Ikari takimindan bir tanesi. Bu-

nun yaninda 6nemli programcilar ve

en kalifiye grafik sanat¢ilarinin bile
bu isin i¢inde olduklari dedikodula-.
rindan gegilmiyor ve sik sik ispatla-
niyor. Bunu sadece kendileri direk
isin icinde olanlar kesin biliyorlar ve
tabiatiyle aciklamiyorlar.

Commodore 64 ve Amiga 500-2000

s, egitim ve oyun programlan
10 ve 20 oyunluk slUper paketler
Kasette disket oyunlari
Amiga oyun, muzik ve grafik programiari
Amiga is ve utility programlari

64’ler oyun aciklamalar dergisi
Kopyalama kartuslari
Joystick, disket ve kitap cesitleri
Bilgisayar toz ortuleri
Surekli form kagitlari
Atari, MSX, Spectrum ve Amstrad kasetleri
Tum yardlmCI malzemeler

 Bayilikler verilecektir

Oyun listemizi isteyiniz

COMPUTERLAND
Anafartalar cad. 98/4
Tel: 12 12 07 Antalya

~ Pesin veya Taksitle Satis YapHir

Siparis bedelini Yapi Kredi Bankasi Antalya Merkez Subesi 048601-7 no’lu hesaba yatlrlp makbuz fotokop|S|
ni bize gdnderdiginiz takdirde sipariginiz derhal génderilecektir.
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C—64’1’.‘1n ses olanaklari herkesce bi-
liniyor artik. Fakat C-64 herkesin
sandigi gibi TV veya monitériin ho-
parloriinden ses vermiyor. Bilgisaya-
rinizin teybinde de miizik dinleyebi-
leceginizi biliyor musunuz?

Agagidaki programi yazin (PRG1)
ve teybinizden kaseti ¢ikartin. RUN
komutuyla programi ¢abistirdiginizda
artik teybinizden gelen miizigi dinle-
yebilirsiniz.

Yazdigimiz programda ¢alan miizi-
gin bilgileri 3-6. data satirlarinda sak-
Ii. Okunan ilk deger notayi, ikinci de-
ger ise ¢calma stiresini belirtiyor. Mii-
zigi ¢aldiran makine dili program ise
16. satirda bulunuyor.

Eger teybiniz yeni ise ses biraz za-
yif gelebilir. Zira sesin kaynagi nor-
mal bir hoparlér degil. Teybinizin
motoru bilgisayar tarafindan ileri geri
kumanda edilerek bu sesler ¢ikiyor.
Size tavsiyem bu sekilde uzun siire
miizik dinlemeyin. Bilgisayarimzdan
ses alabileceginiz ikinci bir kaynak ise
User-Port. Ik olarak yapacaginiz is
bir hoparlor almak ve GND ile Pb6’-
ya baglamak. Asagidaki programi
yazdiginizda hoparlérden istediginiz
frekansta ses ¢ikarabilirsiniz, (PRG2)

Program size istediginiz sesin fre-
kansini soracaktir. 16 ile 20.000 Herz
arasindaki sesler oldukea kaliteli bir
sekilde elde edilebilir.

Yukarida belirtilen iki yontemden
baska disk driver’inizin motorundan
da miizik dinleyebilirsiniz. Fakat bu
sekilde disket siiriiciintize biiyiik za-
rarlar verebilirsiniz. Bu nedenle bu
yontemi burada gostermiyorum.
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LISTE SAKLAMA
YONTEMLERI

Basic’ten az ¢ok anliyorsaniz ken-
di amaciniza uygun programlar yaz-
mussimizdir. Yazdigimiz programi ise
baskalarindan gizlemek en dogal
hakkiniz. Fakat nasil yapacaksiniz bu
isi?

Basic programlarimizin listesinin
gizlenmesi igin en ¢ok bilinen yontem
POKE 775,200°diir. Programinizin
ilk satinna bu komutu yerlestirip
RUN edilirse programimz bir daha
LIST edilemez. (Eger POKE 775,167
yvazilmazsa). Bu yontemin dezavan-
tajiise listenin saklanmasi igin prog-
ramin ilk 6nce RUN edilmesi. RUN
edilmeden 6nce Basic listeniz hig¢bir
sorun ¢ikmadan goriilebilir.

Daha gegerli bir liste saklama yon-
temi ise C-64’iin Basic Interpreter’-
indeki bir hatadan kaynaklamyor.
Basic programinizin ilk satirini su se-
kilde yapin:

1 REM SHIFT-L

Boylece programiniz RUN edilme-
se bile bir daha goriinemez. Fakat
REM SHIFT-L yazli satirin nu-
marasi yazilip RETURN’e basilirsa
program listeniz tekrar goriiniir hale
gelecektir,

Liste saklamada en etkili yol ise bi-
raz uzunca. Asagidaki programi
MDE ile girin (PRG3) ve kaset veya
diskette saklayin. Daha sonra gizle-
mek istediginiz Basic programu yiik-
leyip SYS 49152 ile programinizi giz-

»

S

N

_leyin. Burada dikkat etmeniz gereken

nokta programinizin sadece Basic di-
linde yazilmis olmasi.

Bu sekilde gizlenmis listelerde sa-
dece satir numaralar1 goriilecektir.
Prorgamun diger bir 6zelligi ise iste-
diginiz satirlarin gériiniir kalmasi.
Bunun i¢ini sadece goriiniir kalmasim
istediginiz satirin bagma bir @
isareti koyacaksiniz. Ornegin:

50 @FOR X =0 TO 15 STEP 3

Istediginiz bicimde gizlenmis prog-
ramimzi artik kaset ya da diskette
saklayabilirsiniz. Program listeniz ar-
tik tamamiyla gizlenmistir. Uzun
programlarda listenin gizlenme isle-
mi uzun siirebilir. Bilgisayar size her
defasinda hangi satir1 gizledigini gos-
terecektir.

4 EKRANLI C-64

Asagidaki program ile (PRG4) C-
64’tintizde aym1 anda 4 ekran birden
kullanabilirsiniz. Ornegin bir prog-
ram yazarken 3. ve 4. ekranlarda
program ile ilgili notlar alabilir, 2.
sayfada programinizin ekran diizen-
lemesini yapar ve ilk ekranda da
programlama islemini yapabilirsiniz.
Hangi ekrami kullanacagimizi ise 4
fonksiyon tusundan birine basarak
belirleyebilirsiniz.

Programin nasil ¢alistifina gelince:
4 ekran'da ayr ayri $8000-$8FFF ad-
resleri arasinda saklanmakta. Maki-
ne dilinden anlayan biri bu bolgeyi
degistirebilecegi gibi, ekran sayisini
da artirabilir. Fonksiyon tuslarinin
kullanilmasi ise Interrupt rutinleri ile
saglanmakta.

BASIC SATIRINDA
LIST KOMUTU

Normal olarak Basic programla-
rinda LIST komutunu kullanmazsi-
niz. Bunun nedeni ise LIST komutuy-
la programin dékiimii ahndiktan son-
ra bilgisayarin Basic programlarinda-
ki diger satirlara gegmeden READY
mesajini vermesidir. Diger bir deyis-
le bilgisayariniz LIST komutundan
sonra programi kendiliginden durdu-
rur. Ufak bir hile ile programin kal-
dig1 yerden devam ettirilmesi miim-
kiindiir:

10 POKE 768,61:5SYS42980,LIST

- 10:POKE 768,138

20 WAIT 198,1;POKE 198,0:GOTO
10

10. satirdaki LIST 10 ko-
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mutunu isterseniz LIST 10- muna getirilebilir. C-64’iin bir 6zel-
veya . LIST 10-20 seklindede  ligi olarak ise herhangi bir program
yazabilirsiniz. Expansion-Port’a yerlestirilen bir

RESETTEN KORUNMA
YONTEMLERI

Normal olarak User Port’un GND
ve RESET cikislarina baglanacak bir
switch ile bilgisayar basglangi¢ konu-

modiil yardimi ile bilgisayar agilir
acgilmaz devreye sokulabilir. Fakat bu
ig i¢in hafizanin diizenlenmesinde ba-
z1 seyler unutulmamalidir. 1k olarak
hafizanin $8004-$8008 boliimii

CBM 80 kelimesinin CHRS de-
gerlerini tagimaldir.

ADRES DEGER
HEX: DEC: HEX: DEC: CHR
8004 32772 43 67 G »
8005 32773 42 66 B
8006 32774 40 77 M -
8007 32775 38 56 8
8008 32776 30 48 0 g

HEX: 16’lik say! sistemi.
DEC: 10’luk sayi sistemi.
CHR: Karakier

Hafizanin bu 5 byte’i’ bu sekilde
diizenlendikten sonra yapilmasi gere-
ken is reset tusuna basilinca hangi ad-
rese gidilecegini belirtmeye kalyor.
Ornegin $CFO2’de kendi yazdiginiz
bir program olsun ve resete basildi-
ginda bunun devreye girmesini isti-
yorsunuz. Bunun i¢in $8000 adresi-
ne programimzin baslangi¢ adresinin
High-Byte’ini, $8001’¢ ise Low-
Byte’in1 yazmaniz gerekir. Yukarida-
ki ornekte programinizin baglangi¢
adresinin ($CFD2) High-Byte’1 $02,
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Low-Byte’1ise $CF’dir. Bu degerleri
belirtilen adreslere verirseniz
$CFD2’deki programiniz Reset tusu-
na basildiginda baslayacaktir.

Makine dilinden ¢ok Basic ile ug-
rasanlar asagidaki yontemle prog-
ramlarimi Reset’e karsi koruyabilir-
ler. PRG5’1 kendi programinizin ba-
sina ekleyin. Boylece RESET e basil-
diginda programiniz otomatik olarak
yeniden RUN edilmis gibi ¢calismaya
baslayacaktir.




Merhaba kicik dostlarmz

_ Size yeni bir dergiyi ve yeni arkadaslanmaz1 tamtmak
istiyoruz. RAM, CAN ve ELIF sizlerle bilgi arkadashy
yapmak icin @bed dergisinde bir araya geldiler.

Kazandiran yeni yontem

RAM bir bilgisayar. CAN ve ELIF ilk okulda
okuyorlar.

RAM, CAN ve ELIF Anadolu Lisesi ve Ozel Okul
giris smavina birlikte hazirlaniyorlar.

Hem de sinav baskisindan kurtaran, 6grenmeyi
eglenceli kilan, kazandiran yeni yontemle.

Siz de onlara katihn.

Bir de kuliibiniz var
abced BILGI KULUBU her hafta armaganlar

vertyor, stirprizler sunuyor.
abcd dergisini alm, abone olun.
abcd BILGI KULUBU tyelik kartmizi gonderelim,

bilgisayarlar kazanmn.

Ayrmtih bilgi derginizde

Abone olmak icin 35.000.—TL abone bedelini; “Iletisim A.S. 255661 Posta Ceki Hesabi"na

yatirmaniz ve asagidaki “abone formu™nu doldurarak, posta ceki alindi makbuzunun fotokopisi ile

Okur iliskileri Bolumu iletisim Yayinlar: Klodfarer Caddesi, Iletisim Han, Kat 3 Cagaloglu, 34400 ISTANBUL
adresine gondermeniz yeterli. Ayrica uyehk kartiniz icin gerekli bir adet fotografinizi eklemeyi

unutmayin.

ABONE FORMU
‘‘abcd Anadolu Liseleri ve Kolejlere Hazirlik Dergisi’’ne abone olmak istiyorum.
35.000.—TL abone bedelini ddedigime iliskin Posta Ceki Almdi Makbuzu'nun fotokopisi
ilisiktedir, abed BILGI KULUBU tiyelik kartim gondermemzl rica ederim.

fsim :
Adres :

Oklﬂ/ Simif :
Tarih : imza :




BURAK KIPER

BIONIC COMMANDOS

lay gelecekte gecgiyor.

Uzayli bir irk dinyayi ele
gecirmek istiyor. Dunya istila-
nin esiginde bulunuyor. Kont-
rol ettigimiz biyonik komando
dunyanin son Umidi.

Biyonik komando disman
karargahini yok etmek icin
gbnderildi. Biyonik komando-
lar bizim bildigimiz komando-
lardan ¢ok farkhlar, Bunlarin
biyonik kollari ¢ok kullanisl.
Kollar kanca gibi kullanip fir-
- manmak i¢in kullanabilirsiniz.

Oyunumuz bes kademeden
olusuyor. Kontrol eftigimiz bi-
yonik komandoyu kullanarak
dusmanin bes kademeli ka-
rargahina sizmaya ¢calisaca-
@giz. Her kademe asiimasi ge-
reken platformlardan olus-
mus. Amacimiz bulundugu-
muz kademede en Ust platfor-
ma ¢ikmak. Bunu basardidi-
mizda aldigimiz 6dUl puanin-
dan sonra bir sonraki kade-

.meye gececegiz.

Oyunun basinda bir para-
sUtle asagiya atlayacagiz. Bu
sirada son derece yararli ko-
lumuzu kullanmaya baslaya-
biliriz. Kolun en ¢ok ise yaradi-
g yer ucurumlar. Bunun i¢in
kolunuzu bir Ust dala sallayip
sallanmaya baslayabilirsiniz.
Kolu takili birakmak ileri geri
sallanmanizi saglar. Sallanir-
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ken yolunuzun Ustindeki as-
kerleri yok edebilirsiniz. Oyu-
nun ilk kademesinde agaglar-
da sallanabilme &zelligi saye-
sinde kendinizi bir uzay tarza-
ni gibi hissedeceksiniz.

Ik kademede bir cok dogal
ve yapay tehlike sizi bekliyor.
karsilasacaginiz askerler ma-
kineli tufeklere sahip, etrafta
kuslar ucuyor, bircok tehilkeli
tepe var.

Yukaridan ufak parasUtlerle
atilan yardim esyalarini ala-
rak fazladan hak kazanabilir,
daha hizh bir kola sahip ola-
bilir veya daha gaelu silahlar
elde edebilirsiniz.

Oyun ilerledik¢e isler daha
da zorlasiyor. ikinci kademe-

S o

de disman dssdndn duvarla-
rina firmanmaya baslayacak-
siniz. Bu sirada Uzerinize gelen
top atisindan, elekironik gug¢
alanlarindan ve askerler tara-
findan atilan adir kutulardan
kacinmaya ¢aligin,

Uctncu kademede dus-
man Ussdne giriyoruz. Burada
bircok tehlikenin bulundugu
kanalizasyon var. Kanalizas-
yonda dev robotlar bulunu-
yor. DUsman askerler bUydk
metal savas makinelerinde
bulunuyorlar.

Her kademenin bitimiyle bir-
likte yeni bir mazik pargasi ye-
ni kademede bize eslik edi-
yor. Oyunun muzigi son dere-
ce guzel hazirlanmig. Oyunun
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Unyadan ¢ok uzak bir ga-
laksideki EVATH adli ge-
zegende yasayan uzayli bir irk
vardir. Bu irkin Ketarllar adin-
daki dsmanlar yillardan beri
cesitli saldirnlarda bulunmak-
talar. Bundan iki ylzyil evvel
Ketarllarin saldinisinda Evath'-
In ayl patlayarak yok olmak-
tan son anda kurtariidi. Ancak
iki ylzyll aradan sonra dus-
man uzaylilar sanstarini bir ke-
re daha denemeye karar ver-
mis olmalilar ki, tekrar saldiri-
ya gectiler. Igin k&tusu saldir
gezegenin ayina degil kendi-
sine yonelik. Ketarllar bu is
icin evrenin en buydk silahini
yaptilar ve silahlarnna ZYPHYR
ONE adini verdiler. Simdi bu
korkung silah gezegeni hedef
almis durumda.
Bu durum, gezegende bir
panige yol agmamak icin ge-

zegenin ileri gelen liderleri ta- -

rafindan halktan gizli tutul-
mus. Liderler gezegeni kurtar-
ma gdrevini bize verdiler.
Simdi oyun ortamindan bi-
raz bahsedelim: U¢ boyutlu
bir ortam dustdntn. Bu ortam-
da elinizi kolunuzu sallaya sal-
laya gezmeniz mimkan. Ama
bu ortami son derece tehlike-

li ve amansiz bir digsman bo-
zuyor. Digsmana karsi verece-
gimiz mUcadelede bizi birbi-
rinden farkli sasirtict bilmece-
ler bekliyor. Ancak ¢ozilmesi
heyecan verici olan bu bilme-
celeri digsman saldirisi altinda
¢cdzmek zorundasiniz.

Ekranda birbirinden gulzel
ve detayli U¢ boyutlu esyalar
ve yapllar.géreceksiniz. Yapi-
larn icine girmek mumkun, Bu
yapllari istedidiniz agidan gé-
rebilecediniz gibi dilerseniz
havadan da izleyebilirsiniz.

grafikleri pek iyi olmamakia
birlikte, robot kol ¢ok ilging bir
fikir ve oyunda son derece
kullanigh bir yardimel.

Oyunumuzun AMIGA versi-
yonu i¢cinde hemen hemen
ayni degerlendirmeyi yapabi-
liriz.

Oyunun Degerlendirmesi
US GOLD, GO! / Disket - Kaset

C-64 AMIGA
GRAFIK : 7  GRAFK : 8
SES 9.+ . SES 9
ZORLUK : 9 ZORLUK : 9
DEGER :8 DEGER : 8
GENEL :8  GENEL :8

Evath gezegenini fehdit
eden korkung silah, gezege-
nin baska bir ayr olan Tricu-
spid’e yerlestiriimis. Gérevimiz
bu ayda bulunan silahi yok
edip gezegeni korkung son-
dan kurtarmak.

Ayin ylzeyi cesitli kreter yapi-
lar ile kapl. Etrafta bir kac
agag var. Saldirgan bir tank,
bUylk binalar ve bir teleport
gbrecekleriniz arasinda. Etraf-
ta gérilen yapilarin bir kismi
hi¢ bir ise yaramazken bazila-
r bize yardimei olur. Bunlar-
dan baazilar ise saldirr. Etraf-
ta gérlinen bir seyin ne yapa-
cadini anlamanin en iyi yolu
ona ates etmek. Normal yapi-
lar genel olarak anahtar gé-
revi yaparlar. Bunlara ates et-
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mek kapilarin agilmasini, du-
varlarin ortadan kaybolmasi-
nisaglar. Diger nesneler veya
semboller yakitinizin artmasint
saglar.

Gezegende ilerlerken yap-
maniz gereken iki sey Enerji
Toplama cihazlarinin  yerini
saptamak. Bu cihazlann goére-
vi ana silaha enerji toplamak-
tir. E§er bu cihazlar yok edip
enerji foplama hizini azalt-
mazsaniz silah ateglenir ve ge-
zegen yok olur.

Enerji toplama cihazlarnnin
buytk kismi binalarin iginde
gizlidir. Bunlar yok etmek igin
binaya giris kapilarini bulup
'yok edin. Ancak bu islem he-
men hemen tUm enerjinizi alir.
Eder enerji seviyeniz sifira dU-
serse sonunuz geldi demektir.
Acl sona ulagsmanin bundan
baska yollarn da var. Koruyu-
cu tanklar ay ylzeyinde gbz-
lemi ¢in tur atarlar. Bu tanklar
etki alanina girdiginizde der-
hal ates acarlar.

enerji toplama cihazlarn el-
masa benzer sekilde kristal
yapidadirlar. Ve uzun kolonlo-
nn tepesinde yer alirlar. Kisa
bir'lazer atist bunlan etkisiz ha-
le getirmeye yeter. Bu cihazlar
ana kuvvet toplama agina
badlidiriar. Eger vurdugunuz
cihaz iki aktif cihaz arasinda
ise kisa bir:-stre sonra tekrar
aktif hale gelecektir. Bu cihaz-
lar yok etmede basarili olalbil-
mek icin hathin en ucundakin-
den ise baslamak gerekiyor.
Bu islemin sonunda sira ile gi-
derek silahin yanindaki cihaz
~ dahi tumUni yok edebilirsiniz.

Eger cihazlarn devre disi birak-

mazsaniz enerji seviyesi kritik
duzeye ulasgir. Kritik durumu
ekranin yanindaki enerji 6l
cerden izleyebilirsiniz.
Kullanabileceginiz diger bir
arag da jetinizdir. Bu aracin si-
nirh - miktarda yakitt vardir.

Arac sayesinde ayl havadan .

dolasabilirsiniz. bu sayede ci-
hazlar bulmak .daha kolay
olur. Havadan tanklari bulup
yok etmek de daha kolay ola-
caktir. Enerji ceviriciler saye-
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sinde araciniza yakit fransferi
yapabilirsiniz.

Yiriamek ve jet ile dolasma-
nin disinda ayin diger tarafla-
rna gitmenin bir yolu daha
var. Teleportlar sayesinde gok
uzak bolumlere gidebilirsiniz.
Ancak ilk énce bunlar i¢in ge-
rekli kristalleri bulmaniz gere-
kir. Bunlar kristaller olmadan
aktif duruma gegmezler.

Oyunumuzun grafik ézellik-
leri son derece guzel. Bu gU-
zelligi saglayan U¢ boyutlu
gérantuler. Ancak bu gorantu-
nUn oyuna kéta bir yan efkisi

olmus. Her hareket sonunda
gbrintl tekrar hesaplanarak
cizildiginden oyunun hizi son
derece yavas. Bu nedenle
Joystick hareketlere bazen
gec cevap veriyor. Buna rag-
men oyunumuz bu tdrdn en
glzel drneklerinden birisi.

Oyunun De@erlendirmesi
Incentive [/ Disket - Kaset

GRAFIK : 10
SES 8
ZORLUK : 7
DEGER : 10
GENEL : 9




yunumuzun kahramanl,

hepimizin pek yakindan
tanidigi Mickey Mouse. Blyu
kralig élumcdl bir tehlike igin-
de.Buylcl Merlin’in asasi kirl-
lip dort parcaya ayriimis. Ve
parcalar Disney satosu icinde
gizlenmis.

Dasmanimiz kotU kalpli kral,
canavarlarini satoya yollayip
dért kuleyi de ele gecirmis.
Kahramanimiz butdn yaratik-
lart yenip asanin bdtdn parga-
larini bularak Disneyland lke-
sini kurtarmak zorunda.

Miki’nin silahi sihirli bir su. An-
cak bu sudan kisith miktarda

oldugundan yapilacak atis-

larda tam isabet kaydetmeye
calismak gerekiyor. Eger sihirli
su hedefi bulursa, vurulan ya-
ratik kahramanimizin isine ya-
rayacak bir esyaya doénUsd-
yor:

KOCUK MAVI SISELER:

Bunlar Miki‘nin enerjisini ve
sihirli suyunu arttiracak. Bu
arada Miki'nin tek bir hayati
oldugundan bu siselerin son
derece dnemili oldugunu be-
lirtelim.

BOMBA:

Bunu kullandiginizda o an-
da ekranda olan tUm yaratik-
lar -siz hari¢- yok olur,

YAPISKAN:

Ekrandaki tim yaratiklarin -siz
haric- yere yapismasini sag-
lar. ;
KALKAN:

Bunun sayesinde kisa bir sU-
re icin gérinmez olursunuz.

CIRKIN YUz:

Bunu aldiginizda o kadar
cirkin bir géruntiye burinu-
yorsunuz ki, dusmanlariniz bi-
le size saldirmak istemiyor.

SIMSEK:

Bunun sayesinde kahrama-

- ¢ebilirsiniz.

nimiz son derece hizli-hareket
etmeye baslar.

KUS BASI:

Kahramanimizin platform-
dan asagiya dustuginde kur-
fulmasini saglar.

Kazanilan esyalardan bazi-
lart a@ir tahta kapilardan
gecmenizi saglayacak olan
anahtarlar. Bu kapilardan
oyunun diger bdlimlerine ge-
Bu bodluimlerde
oyunun diger kisimlarinda ge-
rekecek esyalari toplayabilir-
siniz.

- Bazi canavarlara karsi sihir-

li suise yaramazsa yapabile-
ceginiz tek sey bosluk tusuna

basarak tokmag@i kullanmak

olacakiir.

Tokmak kuillandiginizaa kar-
sinizdaki canavar ikiye bolu-
necek. ki ufak canavar hali-
ne gelen disman kulenin di-
ger taraflarina gececek. Boy-
le bir durumda bunlarin isini
bitirmek daha da zor olur.

Miki dérdinciu kulenin tepe-
sine cikmay basardidinda ké-
1 kalpli kral Miki‘nin kendisi ile
doévusecegini anlar. Kot go-
ranUsld glceld dusmaninizi
yenmek istiyorsaniz sihirli su ile
onbes tam isabet kaydetme-
niz gerekecek. Her gidiste sa-
dece Uc hakkiniz var. EQer
basaramazsaniz ise tekrar ilk

L
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kulenin giris katinda baslaya-
caksiniz.

Her kulenin tepesinde asa-
nin bir parcasini bulacaksiniz.
Asayl kralla karsilasmadan
evvel kesinlikle tamamlamali-
siniz.

Kapilardan gecerek ulasti-
giniz diger kisimlar oyunu bitir-
mek acisindan cok dnemli. ilk
iki kulede bu kisimlarda sihirli
esyalar toplarken fokmaginizi
kullanarak canavarlar éldir-
mek zorunda kalacaksiniz.

Bu oyunlardadn en enteresa-
ni hareket eden platformlar.
Platformda delik acarak sizinti

m

yapan borudan gelen dev
damlalar savusturabilirsiniz.
Burada c¢esitli yaratiklar uga-
rak enerjinizi bitirmeye ¢alisa-
caklar.

Uglincu ve dérdunct kule-
lerde karsimiza damlayan
musluklar ¢ikiyor. Bunlar ge-
cebilmek icin musluklar dog-
ru sirada kapamak gerekiyor.

Bu oyun kisa bir stre sonra
AMIGA sahiplerine de sunula-
cak. '

Oyunun Degerlendirmesi
Gremlin / Disket - Kaset

GRAFIK : 7
SES 76
ZORLUK : 5
DEGER : 6
GENEL :6

35



HERCULES

Ml itoloji  kahramanlarin-
dan Herkdl, Zeus'un og-
ludur. Herkdl on iki gérevi ba-
sari ile famamlamak zorunda.
Bu gdrev Herkul'e oglunu &I-
durmesinden dolayi bir ceza
-olarak verilmis.
 Kahramanimiz tahtadan ya-
pilmis gurze benzer bir silah
ve yumruklarina gidvenmek

zorunda. DUsmanlariniz ara-
sinda iskeletler, mitolojik yara-
tiklar yer aliyor. Ekranin etrafmn-
da yapacaginiz gorevleri
temsil eden resimler var.
Arada sirada ekranda bir-
denbire semboller ortaya ¢i-
kacak. Bundan evvel ortaya
¢ikacak olan sembole karsilik
gelen resim yanip sénmeye

baslayacak. Bu semboller
cennetten  iniyor. Ancak al-
mak icin ¢ok az bir zamaniniz
var,

Ekranda c¢ikan sembole
derhal sopanizla vurun. Eger
sembole vurmayl basarirsa-
niz, bu sembolin temsil ettigi
isi yaptiniz demektir. On iki ise
ait sembolleri topladiginizda
son ¢arpisma igin guc¢li raki-
binizle karsilasacaksiniz.

Ancak bu sembolleri topla-
mak sdylendigi kadar kolay
dedil. Sembollerle aranizda
daima ¢esitli seyler bulacak-
siniz.

Doévis bolgelerinin cok il-
gin¢ adlar var. Mountain Sha-
ker, Titan's Gift and Pluto’s
Messenger bu isimlerden ba-
zilari. Bunlardan Mountain
Shaker ¢ok etkili. Burada iske-
letin kafasini ugurabilirsiniz.

Ekranin sagd alt kdsesindeki
kiviiip duran yilana  dikkat
edin. Dovismekte oldidiniz ra-
kibinizi ancak burada durur-
ken yaralayabilirsiniz.

Oyunun Degerlendirmesi
Gremlin / Disket - Kaset

GRAFIK : 7
SES o)
ZORLUK : 6
DEGER : 6
* GENEL : 6

ruh varmis. Bu ruh oyunu-
muzun ge¢tigi ormanda ya-
sayan oduncularin evierini
yakmis. K&tG ruhtan ormani
kurtarmanin yolu tek bir savas-
Gly1 bu isle géreviendirmek. Bu
savasel da biziz.

Bu gbrev sirasinda karsimiza
¢esitli yaratiklar ¢ikacak:
Ucan Ejderhalar, kéta kalpli
buylcd, bir takim ziplayan sis-
man yaratiklar.
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B ir zamanlar ¢cok kétu bir

LEIKE & JOYSTICK?

TUMHOH SFIRILY

kullanacagimiz silahi G¢ ayri
silah arasindan segecediz. Bu
silahlar birbirlerinden oldukca
farkil. Bunlardan bir tanesi ki-

5 Oyunun basinda ilk olarak

hi¢. digeri bigak, G¢lncu sila-
hiniz orman ruhlari. Eger dus-
manlar tarafindan ¢ok sikisti-
rilirsaniz, firlatabileceginiz iki
tane orman ruhu var. Bunlar
ekranda o anda ne varsa yok
eder. BUtUn yapminiz gereken
bosluk tusuna basmak. Ancak
silah birkag¢ saniye sonra aktif
hale geldiginden bazen hi¢
bir ise yaramiyor. Bunun icin
en son saniyeye kadar bekle-
mek yerine, durumunuz Umit--
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— MS-DOS DISKETI / KITABI

— CARI, STOK, SENE, GEK
BANKA-TELEFON PROGRAMLARI

HEPSi VE KDV DAHIL

Istanbul Cinazim C-64 AMIGA

1. Oyunlarinizi veya isteklerini belirleyiniz.
2. Fiatlarini tespit ederek asagidaki bankaya yatiriniz.
3. Banka Dekont fotokopisi arkasina isteklerinizi
yazarak gonderiniz.
4. Dekontunuz elimize gectigi glin sipirigsiniz génderilecektir
iS BANKASI BAKIRKOY SUBESI

Slparlsler Igln HESAP ADI : SORBIM Ltd

HESAP NO : 1236106

Bu ilani okuduktan sonra arka sayfadakii‘i'ankda»i‘ﬁkﬂyﬂ:_'[5"

SAFA TANITIM 1608211




50 Adet
Ornek Program

SATIRLARINI
DEGISTIRIP
KENDi
PROGRAMINIZI
YAZINIZ

KASETTE
(5.000 TI.)
DISKETTE
(6.000 TI.)

O The Train

O Impossible mission ||
[0 Test Drive

O Defender of the crown
O Predator

[0 Hot Shot-

0 Awr borne ranger
[0 Diamond

O Marauder

O Out run

[0 Samurai Warriore
(O Pirates

O F. Manager Il

O Skate crazy

O lkari Warriors

[0 Stealth fighter

O Mickey mouse

O Indiana Jones

[0 Ace of aces

£} Target renegade
[ California Games
O Road warrior

O Atf. simulator

O Kill until dad

J Dan dare i

O Champ wrestling
O Gunship

O Summer Games |

CK Commodoré

O Silent Service

O Summer Games Il
O winter Games

-0 Frighetmare

O Empire strike back
O Strip poker Il

‘0 Hopping Mad

[0 Bangkok Knights

O The last Ninja

[0 Roodrunner

O Knight Games :

[J Bionic Commandos
O Police academy i

0 World Games

O Lav of the west

0 Werewolwes

U int Karate

O F-15

[0 Masters of universe
0 Pacland

O Super cycle

0 Hell and back

Li‘stédeki tim oyunlannmiz kasettedir.
~ Ayrica Disket oyunlar listemizi isteyiniz.
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Winter Edition
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sizlesmeye basladiginda bos-
luk tuguna basin. Bu arada sa-
dece iki tane orman ruhuna
sahip oldugunuzu unutmayin.

Silah se¢imini tamamladidi-
nizda yola ¢ikabilirsiniz. Bu an-
dan itibaren de isler zorlasma-
ya baslar. [lk hareketinizde so-
la déntk durumda bir delik-
ten atlamaniz gerekiyor. Tam
bu sirada sag taraftan saidi-
nya ugrayacaksiniz. Geri do-
nUp saldirginlart yok etmek
son derece zor oldugundan
daha oyunun basinda dokuz
hakkinizdan birisini kaybede-
ceksiniz.

Bundan sonra isler son dere-
ce zor. Her taraftan basedil-
mesi zor yaratiklarin saldirsi
baslayacak. Yaratiklarin bazi-
lar kalin ve hizli, bazilari ucan
yarasalara benziyor. Bunlar-
dan da kétusu birdenbire or-
taya c¢ikan ve balta firlatan
yaratiklar. Yaratiklar dalgalar
halinde Uzerimize gelecek.

Oyunun baslangicinda sa-
hip oldugunuz dokuz hak sizi
Umitlendirmesin. Birdenbire
ortaya c¢ikan yaratiklardan
kurtulmak nerede ise imkan-
siz. Hi¢ bir hak kaybetmeden
birka¢ kademeyi tamamlayip

dokuz hakki tek bir kademe-
de kaybetmeye bu oyunda
alisacaksiniz, ¢Unku birdenbi-
re ortaya c¢ikan yaratiklarin
nerede belirecekleri tama-
men sansa kalmis. Bu durum
oyunun zorluk seviyesini son
derece arttirmis.

Kontrol ettigimiz savasci son
derece efkileyici bir sekilde
yere dusup &ltiyor ve ruhu ha-
vaya dogru ylkseliyor. Ancak
bu gbésteri biraz uzun surdu-
gunden oyun akisi kesiliyor.

Bu kusurlarin disinda oyunun

grafikleri ve sesi son derece
guzel duzenlenmis. Oyunun
AMIGA versiyonunda ses icin
ayni seyleri sdyleyemeyece-
Qiz. AMIGA icin oyunun sesi ol-
duke¢a zayif kalmis.

Oyunun Degerlendirmesi:
Elite / Disket - Kaset

C-64 AMIGA
GRAFIK : 8 GRAFK : 8
SES 28 SESTe g
ZORLUK : 10 ZORLUK : 10
DECGER : 6  DEGER : 5
GENEL : 7 GENEL : 6

FOOTBALL MANEGER ||

B ir futbol takimini ydnetmek,
onu basaridan basariya
kosturmak nasil bir duygu, hic
merak ettiniz mi?

Bilgisayar oyunu olarak ilk
¢ikan ve basarili olan futbol
programi Football Manager
adll oyundu, Commodore
dinyasina erken adim atmis
olan tim futbolsever arkadas-
lar bu oyunu hatirlayacaklar-
dir. Oyunu oynarken mag sira-
sinda insan rahatlikla kendini
kaybedip macta zannedebi-
liyordu. Bu oyundan sonra bir

¢ok stratejik futbol. oyunlart

¢lktl. Bunlardan The Double ve
Football Director, basariya
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ulasan diger stratejik futbol
oyunlarn oldular.

Oynanan oyundan par¢a-
lar gosterilmesi Football Ma-
nager ile basladi. Bu konuda
basarill olan diger oyun The
Double oldu. Ancak bu oyu-
nun fempo distkliga kendisi
icin olduk¢a koétd bir puan
olusturuyordu. Futbolseverler
yeni bir stratejik futbol progra-
mi beklerken sonunda uzun
zamandan beri ¢cikmasi Umit
edilen Football Manager |l
geldi. bu oyunun ikinci 6zelli-
gi AMGIA'daki ilk ciddi starte-
jik futbol programi olmasidir.

Bu tUrdn gelisim tarihini gor-
dikten sonra oyunumuzu in-
celeyebiliriz:

Oyunun baslamasi ile birlik-
te ilk karsimiza ¢ikan menlde
yénetecedimiz takimin ismini

secmemiz isteniyor. Listedeki

92 takimdan istedigimize ula-
sana kadar NO secenedini
Joystick ile secip ates tusuna
basmaniz gerekiyor. AMIGA'-
da bu goérevi mouse Ustlen-
mis. Ancak hemen sdylemeli-
yim, mouse kontrolu son dere-
ce koétu. Kontrol seklinin boyle-
. sine k&tl yapilmasi oyun icin
kéta bir puan. lkinci kétl pu-
an 92 takimlik uzun listede ta-
kim arama sirasinda geliyor.
Eger aradiginiz takimi yanls-
likla gecerseniz, 92 takimi bir
kere daha taramaniz gereki-
yor.

Bu menUden sonra sira taki-
ma yapilan yardim miktarini
secmeye geliyor ama en faz-
la iki hakkimiz var. Buradan.
alacagimiz yardim takimin
500000 Pound’una eklene-
cek. Paranin miktarinin yuksek
olmasi énemli, cunku isin ba-
sinda takim elemanlari pek iyi
olmadigindan bol miktarda.
fransfer yapmaniz gerekecek.
Bu secimi tamamladiginizda
oyunun zorluk derecesi secile-
cek. Zorluk derecese 1 ile 9
arasinda olabilir. Hangi takimi -
secerseniz secim ise dérdun-
cu ligten baslayacadiniz icin
tavsiyem, baslangicta zorluk
derecesi olarak 1 veya 2'yi

se¢cmenizdir. Aksi takdirde
uzun sezonlar boyunca alt lig-
lerde oynamaya mahkum
olursunyz. Ligde 24 takim ol-
dugundan bir sezon 23 hafta
sUrlyor. Sanirim oyun mono-
tonlasmasin diyerek ligi tek
devreli oynatiyorlar.

Bundan sonraki menU eski
bir oyuna devam mi, yeni bir
oyuna baslamak mi istedigini-
zi soruyor, Eski bir oyunu secer-
seniz yUklemek veya oyunu
saklamak arasinda secim ya-
pacaksiniz. FM II'nin bu sece-
nede sahip olmasi ¢ok blyuk
bir avantaj, ¢cinku bir sezonu
tek bir oturumda bitirmek im-
kansiz. Tabil hi¢ yatmadan
bUtun gece takim yénetmek
isterseniz o sizin bileceginiz bir
26Y.

-Oyunu saklamak veya yuk-
lernek isteyip istemediginiz her
haftanin sonunda sorulacak.
Bu sayede ¢cok Snemli maglar
ve Onemli kupa maglarini
farkli taktiklerle oynama san-
sina sahipsiniz. Ayrica bu me-
nude ydnetim bilgileri yer ali-
yor.

. MANAGEMENT RECORD (y&-

neticilik dosyasi)

SUCCESS PTS (basari puani):
Bu puan basaril maglar ¢ikar-
maniza ve kupa maglarinda
tur atlayarak basar gbster-
menize gdre zaman iginde ar-
tacaktir. Ancak bu puanin art-

mas! i¢in olduk¢a sabirl olma-
niz gerekecexk.

SEASONS (Sezon): Takim ba-
sinda kagincl sezonu gegir-
mekite oldugunuzu gésteriyor.

CHAMPIONSHIPS (Sampiyon-
luk): Takimin basina gectigi-
mizden beri elde efttiginiz
sampiyonluk savyis.

F.A. CUP WINS (F.A Kupa sa-
yisi): Bu kupay! kag¢ kere ka-
zandiginiz gosteriliyor.

LEAGUE CUP WINS (Lig Kupa
sayisl): Bu kupayi kag kere ka-
zandiginiz gosteriliyor.

SKILL LEVEL (zorluk dUzeyi):
Oynamakta oldugunuz sezon
icin secmis bulundugunuz zor-
luk dlzeyi.

BUtUn bu se¢imlerden sonra
haftalarca sirecek olan uzun
lig mUcedelesi bagliyor. Karsi-
miza ¢ikan mendde karsilasa-
ca@imiz takimin ismi ve lig si-
ralamasindaki yeri veriliyor. El-
bette ayni bilgileri kendi taki-
mimiz i¢cin buradan égrenebi-

~liriz. EQer takimimizin adi sag

tarafta yaziimissa deplasman-
da, sol tarafta yaziimissa evde
oynuyoruz demektir. Bu bilgi

yapacaginiz oyun taktiginden
¢ok dnemli bir rol oynayacak.
Ates tusuna veya mouse tu-
suna bastigimizda karsimiza
U¢ ekran icinde sececedimiz
takim ddzeni ve oyuncu seci-
mi geliyor. Ug ekranda oyun
sahasinin orta sahasi ve kale-
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lerin g&sterildigi ekranlarda
oyun dUzenini ve takimda oy-
nayacak oyunculari secece-
giz. Atak ve orta saha alanla-
rinda dért, defansta bes dik-
dértgen alan yer aliyor. Bu
alanlara 15 kisilik takim kad-
rosundan oynamasini istedidi-
miz oyuncularin isimlerini yer-
lestirece@iz. MenU karsiniza ¢i-
kar ¢ikmaz ates tusuna basin.
Joystick'i ileri geri gdtlrerek is-
tediginiz oyuncu ismini bulun.
Oyuncu isminin aldinda Uc¢ bil-
gi yer aliyor. Bu bilgiler soldan
saga dodru soyle:

Tek harf oyuncunun mevki-
sini belirtiyor. A harfi defans
oyuncusunu, M harfi orta saha
oyuncusunu, D harfi defans
oyuncusunu, G harfi kalecile-
ri temsil ediyor.

SK. SKILL (yetenek anlamina
geliyor). Bu sayi 1 ile 9 arasi-
na olabilir. 9, en ylksek yete-
nek. Ayni zamanda bunlar en
pahali oyuncu grubunu olus-
turuyor. Takiminizi yuksek yete-
nekte oyunculardan olusturur-
saniz ¢ok basaril sonuglar el-
de edehbilirsiniz.

En sagdaki, Fl. FITNESS (taki-
ma uyumluluk) bilgisini veriyor.
Bu sayi 0-99 arasinda olabilir,
Yetenek degismemesine kar-
sin bu sayl oyuncunun de-
vamli olarak takimda bulun-
masl sonucunda distyor. Bu
yUzden Fl. sayisi asir disen
oyunculari bir iki hafta dinlen-
meye almak ¢ok yararl olur.
Fl. derecesi 60'In altina inen
oyuncuyu takimdan kesmeni-
zZi tavsiye ederim.

Joystick'i yukar asadi indire-
rek istediginiz oyuncuyu bul-
duktan sonra tekrar ates tusu-
na basin. Kursor ¢ikinca Joys-
fick’i asadi yukar cekerek kir-

sOru oyuncunun oynamasini -

istediginiz kanada getirin. Bir
. magin kaderini iste bu anda
elinizde tutuyorsunuz,

FM II, diger bir cok stratejik
futbol simUlasyonunun aksine
isi cok az sansa birakiyor. Ta-
kim kurmada yapacaginiz se-
¢im macgin kaderi agisindan
son derece énem tasiyor. Me-
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sela defansi ele alalim:

Defansta dért mevki var,
Mesela takimi 4-3-3 dUzeni ile
oynatmak istiyoruz. Bu duzen
bence en iyi takim duzeni. Bu
dUzende defansta U¢ oyuncu
yer alacak. Eger karsi takimin
defansindan ¢ kisi varsa (ol-
dukca seyrek rastlanan bir
durum) oyuncularinizi yete-
neklerine gére kendilerine esit
veya daha dusuk yetenekte
olan rakip oyuncunun karsisi-
na yerlestirmeye bakin. Eger
elinizde rakip oyuncu kadar
gucli bir oyuncu yoksa, sece-
cediniz oyuncunun Fl. derece-
si ylUksek olanini se¢gmeye ca-
hsin.

Oyuncu yerlestirmekte oldu-
gunuz alanda bazi mevkiler
bos kalacaksa ve karsi takim
da ayni durumdaysa oyuncu-
lar karsiya veya farkli mevki-
lere yerlestirmek takimin o

alandaki performansini etkile- -

yecektir. Ancak genelde-dis
kulvarlara top daha ¢ok gitti-
ginden bu mevkiler tercih se-
bebi olabilir.

Takiminizi 4-2-4, 3-3-4, 4-4-2
dUzenlerinde oynatmaniz
mumkdn. FM lI'nin ilkine gdre
bir dezavantajida bu oyun
dUzenlerinden baskasina izin
vermemesi.

Basarili maclar ¢cikarmak is-
tiyorsaniz orta sahaniza gere-
ken &dnemi verin. EQer rakip ta-

kim bu alanda dért oyuncu
bulunduruyorsa, takiminiz ne
kadar guiclu olursa olsun bu
alanda iki oyuncu bulundur-
mak mag! fehlikeye atmak
demektir. Cunkd ofansa topu
orta saha tasiyor. GlUgslz bir
orta sahaniz varsa defansini-
zin isi gok zorlasacak ve ofan-
sin top almasi guglesecektir.
Gerci bu alan top alirsa blyuk
bir ihtimalle gole gidebilir
ama bdyle bir durumda ben-
ce riske girmek gerekmez.
Oyuncu segerken baska bir
alana ait oyuncuyu farkh bir
alanda oynatirsaniz oyuncu-
nun yetenedi yariya inecektir.
ik onbir secimini tamamia-

didinizda ates tusuna basin
ve iki yedek oyuncuyu ayni se-
kilde secip ates tusuna basin.
Bundan sonra magcin ilk dev-
resi baslayacak. Bu sirada
odaya oyunu bilmeyen birisi
girerse ilk anda rahatlikia te-
levizyonda mag yayini bagla-
di zannedebilir. Devre arasin-
da takimda dedisiklik yapabi-
lirsiniz.- Ates tusuna basmak
magin ikinci yarisini baslatir,

Magc¢ sirasinda takimi ¢ok -
dikkatli izleyin. Aksayan bir
oyuncuyu rahatlikla tespit
edebilirsiniz. Cunkd her hangi
bir mevkide oynayan oyuncu
sizin  menUde belirlediginiz
oyuncudur. Bu sayede oyun-
cular isimleriyle takip edebi-



lirsiniz. ~

Mesela mag berabere de-
vam ediyor veya yenikseniz,
ilk devre sonunda tfakimin
oyun duzeninde degisiklik

yapmak magi kurtarmanizi

saglayabilir.

Magin bitiminden sonra ek-
rana o hafta elde edilen mag
sonuclar toplu halde gele-
cek. Daha sonra gelen iki ek-
randa yirmi dért takimin sira-
lamasi bulunuyor. Bu tabloda
yer alan bilgi soldan saga
s&yledir: '

Siralamadaki yer, takim adi,
oynanan mag sayisi, kazani-
lan mag sayisi, atilan gol sa-
yist, yenen gol saysi, toplanan
puan. Bu ligde de galibiyete

Uc puan beroberlige bir puan

veriliyor. _

Takimlarin siralanmasindan
sonra gelen menUde varsa
sakat oyuncu gosteriliyor. Bir
sonraki menu o haftfanin mali
durumunu belirtir raporu ige-
riyor.

Sira oyuncu satisina geldi.
Bedenmediginiz oyunculari is-
terseniz satabilirsiniz. Bu size
hem para hem de takimda
yeni oyuncular i¢in yer kazan-
diracaktir. Oyuncu satmak
icin sorulan soruya YES ceva-
bini verin ve kUrsor yardimi ile
satmak istediginiz oyuncuyu
secin. Size bir takimdan teklif
gelecektir. Gelen teklifi kabul
edip etmemek size kaliyor.

Oyuncu satigindan sonra si-
ra oyuncu alisina geliyor. {Ikin-
de oldugu gibi istediginiz
oyuncuyu secip feklifinizi yo-
pin. Ancak énerilen fiyatin pek
fazla altina veya Ustine Gik-
mayin.

Sira bu déngu icindeki en so
menlye geldi. Bumenlude fa-
kima idman yaptinp yaptir-
mayacaginiza karar verecek-
siniz. iki tUrld-idman yaphrabi-
lirsiniz; Pas yUksekligi veya pas
uzunludu. Bunlan arthrabilir
veya eksiltebilirsiniz.

Uzun pasli, eger takiminizin
orta sahasi zayifsa segin. Kisa
pasl, eger oyuncularinizin ye-
tenedi yluksekce segin. Bu id-

LEACUE YRELE
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manlar sonucunda fakimin
oyun tarzini degistirmeniz
mumkun. Boylece bir hafta ta-
mamlanmis oluyor. Ve yeni
hafta baslyor.

EM II'nin ilkine gore bir kétu

tarafinda takim ve oyuncu
isimlerini  degistiremeyisimiz.
Bu yuzden bir BJK, GS veya FB
gibi iddiali mag oynama san-
sint yitiriyoruz. Veya sevdigimiz
futbolculari-takimimizda top-
layamiyoruz.

Oyunda kullanilan ses gok
k&dtU, Kalabah@ andiran bir
gurdlttuden baska bir ses yok.
Gol atildiginda bu ses biraz
yUkseliyor, ama pek degismi-
yor.

Qyunun monoton olup ol-
madidi tarhisilabilir, ama bize
verdigi secenekler olarak ke-
sinlikle ilk programdan daha
zayif. Ama gergekgilik ok da-
ha fazla ve sans faktéra son
derece duslk.

Oyunun AMIGA'daki tek far-
ki, atilan golun kale arkasin-
daki kameradan tekrar gdste-
rilmesi. Bunun disinda her iki
bilgisayarda da oyunumuz ti-
patip aynidir. 3

Futbol duskdnU arkadaslara
bu oyunu bir kere denemele-
rini tavsiye ederim. Mukem-
mele erismemis olmakia birlik-
te kendi tarunun basarili or-
neklerinden biri sayilabilir.

Oyunun Degerlendirmesi
Prism Leisure / Disket - Kaset

C-64 AMIGA
GRAFIK : 8  GAFKK 9
SES . 1 SES o
ZORLUK: 8 ZORLUK: 8
DEGER :10 DEGER :10
GENEL : 9 GENEL : 9

LAZERTAG




elecek zamanlara ait bir

komando egitim merke-
zindeyiz. Silahimiz lazer isin
kullaniyor. Bir atigin gecerli sa-
yilmasi icin tam hedefi buima-
si gerekli.

Ekranda ilerlerken yol Utze-
rinde ¢esitli esyalar bulacak-
siniz: Silah, zincir bunlardan
bazilari. Buldugunuz esyalar
alabilirsiniz.

EQitim sahasinda ilerlerken
iki tarafta yer alan tellere cok
dikkat edin. Hi¢c ummadidiniz
bir anda bu tellere yapisabi-
lirsiniz.

Bazen tank, helikopter ben-
zeri araglar Uzerinize gelebilir.
Bu araglardan kacmak son
derece zor.

Lazer silahiniz kendi kendine
¢alisabilir. Atilan lazer isinlar
yansiyarak hedefi vurur. An-
cak lazer Uzerinde oyuncunun
kontrolu olduk¢ca az. Bu du-
rumda hedefi vurmak sansa
kalmig diyebiliriz.

Egitim sirasinda zamana
karsi yarisiyoruz. Eger bir boIU-
mU zamaninda tamamlaya-
mazsak her seye yeni bastan
baslamak gerekiyor.

Tamamlamaya c¢alistiginiz
her kademeye bir isim veril-
mis. Bu isimlerden bazilar: Ne-
ophite, Beamer, Armsman,
Lance, Professional and Duel-
list. Her kademedeki egitim
pisti. digerinden tamamen
farklidir,

Egitim pistinde bulunan har-
kes lazer silahina sahip. EGitim
pistinde ilerlerken mUmkudn ol-
dugu kadar fazla diger kisile-
r vurmaya calisin.

Bir e@itim pisti tamamlandi-
dinda ayni yerde tekrar ilerle-
yeceksiniz. Ancak bu sefer tek
yapabilecediniz lazeri atesle-
mek olacak. Ikinci turun so-
nunda, o bélimde elde ettigi-
niz puan vurdugunuz kisi so-

nunda, o bélimde elde ettigi--

niz puan vurdugunuz Kisi sayi-
sina gére hesaplanip size bil-
dirilecek. Bundan baska kapi-
ya vardidinizda kalan vaktinizi
de dgrenebilirsiniz.
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Oyunun Degerlendirmesi
US Gold / Disket - Kaset

GRAFIK : 5

O yunumuzun kahraman-
lari televizyonda ¢ok ya-
kindan tanidigimiz Fred Cak-
maktas ailesi. Yabba-dabba-
doo, sesiyle ekrana gelen
Fred ve arkadasl Barni oyunu-
muzun konuklarr,

SES
ZORLUK
DEGER
GENEL

OO o

Oyunda ¢izgi filmde karsi-
lastigimiz tum &zellikler var: Fil-
min muzidi, filmde gecen ba-
zi sesler ve en dnemlisi filmde
yer alan kahramanlar. Oyu-
nun konusu da ¢izgi filminkine
son derece benziyor:




Fred ve Barni, Tasyatak’taki
bowling sampiyonasina git-
mek istiyorlar. Ama Vilma'nin
annesi kalmak i¢in gelecedin-
den magaranin ofurma oda-
sinin boyanmasi gerekiyor.

Fircasini eline alan Fred
odayi boyamayi, Viima Tas-
yatak kadin enstitisinden
gelmeden bitirmek zorunda.
Kalan zamani ekranin sag alt
kdsesindeki kum saatinden
dgrenebilirsiniz.

Oyunun ilk kademesinde
gdrevimiz vakit bitmeden
odayl boyamak. Bunun ig¢in
Fred’i odada dolastirmaniz
gerekiyor. Boya kutusuna fir-
cayi sokup boya alin, Firca as-
inda bir ¢esit hayvan. Eder
elinizden birakirsaniz, yakala-
yincaya kadar vakit kaybe-
dersiniz. Fircaya boya aldik-
tan sonra duvar boyamaya
baslayabilirsiniz. Merdiveni
kullanarak duvarin yukari bé-
[Umlerini boyayin.

Duvar boyamak zevkli bir is,
ancak Fred’in klguk kizi ara-
da bir durdugu bélimden ¢i-
kip duvarda resim yapmaya
baslyor. Yumurcagdi yakalo-
yip yerine koymazsaniz kisa
stirede boyadidiniz yerler ¢gizik
icinde kalabilir. Ufak bir ipucu
verelim: ilk olarak duvarin Ust
kisimlarini boyayin. Daha son-
ra ufakligin ¢izdigi yerleri bo-
yamak daha kolay olur.

Eder boyama isini vaktinde
bitirebilirsinez. Fred ve Barni
yola c¢ikabilir. Yol son derece
kayalik. Yol Uzerindeki kayala-
rin Uzerinden atlayin. Eger ka-
yalardan birine ¢arparsaniz
son derece dederli olan za-
mandan kaybedersiniz. Ara-
banin lastigi carpma sonucu
cikacagindan Fred arabayi

kaldirip lastigi degistirmek zo- .

runda kalacaktir. E§er zama-
ninda yetisemezseniz bowling
salonu kapanir.

Eger zamaninda varmayi
basarirsaniz, oyunun tg¢Uncd
kademesi olan bowling furnu-
vasi baglar. llk olarak topun gi-
decedi edimi ayarlayip atis
siddetini belirleyin. Zamanla-

may! yapip ates fusuna basin,
Ekranin sag Ust kdsesinde la-
butlar gbsteriliyor. E§er Fred
kazanirsa Borni otomatik oa-
rak diger rakip olacak.

Bundan sonra sira son ka-
demeye geliyor. Fred eve gel-
diginde Vilma'yi panik icinde
buluyor. Ufaklik yerinden ka-
cip ufak bir gezinti yapmaya
karar vermis. Fred onu buldu-
gunda yeni yapiimakta olan
bir binanin tepesinde gezin-
mektedir,

Fred ve Barni binaya tirma-
nacaklar. Cikiglar sirasinda
koruyucu elbise de toplama-
lari gerekiyor. Kahramanlari-
mizi tirmaniglar sirasinda sert

esen rlzgdr, dusen Kiris ve vi-

dalar tehdit ediyor. Kirig Uze-
rindeki yurime ycllarinda iler-
lerken dikkatsiz iscilerin Ferd'i
dUsirmesine izin vermeyin.

Oyunun grafikleri &zellikle
AMIGA versiyonunda son de-
rece guzel yapilmig. Oyunun
en eglenceli tarafi boyama
yapilan iki kademe. Buna kar-
$in bowling oynanan boldm
pek basaril dedil.

Oyunun Degerlendirmesi
Grandslam / Disket - Kaset

C-64 AMIGA
GRAFIK : 7  GRAFK : 9
SES 7  SES :'8
ZORLUK : 8  ZORLUK : 8
DEGER :7 DEGER :8
GENEL :7 GENEL :8
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Yine Magnetic Scrolls ve yine ne-
fis bir adventure. Bu yeni Magnetic
Scrolls oyunu simdi Amiga’da ve
herhalde siz bu dergiyi okurken
64’te de ¢cikmis olacak. En basta su-
nu soyleyeyim; eger su siralar bos
vaktiniz varsa ve hélé bu oyunu al-

madiysaniz hi¢ durmayin, bu oyunu

bir yerden edinin ve bu adventure
ustalarinin en son eserinin karsisi-
na gecip keyfinize bakin.

Pawn ve Guild of Thives’in efsa-
nevi Kerovnia’si ve Jinxter’in espri-
li ve tuhaf diinyasindan sonra sira
artik bugilinun gercgek dlinyasi uze-
rine kurulu bir adventure’da idi ve
dyle oldu. Corruption, glnimiz
Londra’sinin klicUk bir kesitini konu
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aliyor ve pek cok yeni degisik ézel-

ligi birarada sunuyor.
Buradd, Corruption’t &énceki
Scrolls adventure’lari ile kargilastir-

mayacagim, ancak sunu sOyleye- .

yim bana diger adventurelardan bi-
raz degisik geldi. Oncelikle konunun
glinimizde kalabalik bir sehirde
gegmesi oyunun havasini degisik

- bir hale getiriyor. Bunun sonucu ola-

rak oyunda ilk gbze carpan seyler-
den biri karsiniza ¢ikan karakterle-
rin coklugu. Oyunda yaklasik olarak
30 karakter var, ancak hepsiyle ile-
tisim kurmaniz mimk{in degil. Bu-
nunla birlikte iletisim kurabildidiniz
karakterler o kadar guzel canlandi-
rilmiglar ki, hepsinin kendine has ki-

Hazirlayan: CAN OZTURK

Birka¢ aydir ara verdigim ad-
venture tanitimina bu ay yeni bir
adventure ile devam ediyorum.
Her nedense, gectidimiz aylarda
pek yeni ve glizel adventure
oyunlarina rastlamadik: Zaten
adventure-tanitimina bu neden-
le ara vermistim. Ancak sonba-
harin basladigi su giinlerde ba-
na iki yeni adventure ulasti. Bun-
lardan, Magnetic Scrolls’un ¢I-
kardigi Corruption’in. tanitimini
bu sayida veriyorum. Yanda bir-
kag resmini gérdiigiiniz ve su si-
ralar oynayarak test ettigim Fran-
siz adventure oyunu (ingilizcesi
de mevcut) Mortville Manor’un
tanitimi ise dniimizdeki ay Ma-
cera Pesinde késemizde bulabi-
lirsiniz.

Bu ayki slrpriz adventure ¢o6-
zimumiz Magnetic Scroils’un
piyasaya cikardigi ilk adventure
olan The Pawn. Ancak oyunun
uzunlugunu da dikkate alarak
¢6zUimdi iki b6lim halinde vere-
cedim. Bu arada her zaman ol-
dugu gibi okurlarin ortak dertle-
rine adventure ipuglan bélimun-
de ¢ézim yollar géstermeye de-
vam edecegim.

siliklerini oyun sirasinda gérusleri ve
diistinceleri yoluyla anlayabiliyorsu-
nuz. Ornedin, oyunun baginda tani-
diginiz sekreteriniz; bir Margaret
var. Bu kadin ne kadar patronu ol-
saniz da size kizip “‘Litfen gidin,
ben de isimi yapabileyim’’ demek-
ten g¢ekinmiyor. Sirketin avukatin-
dan sekreterinizi sordugunuzda
“ona kolay kolay s6z geciremezsin”
diye bir cevap aliyorsunuz.
Oyunun konusu, Borsada dénen
kanunsuz olaylarin igyuzini bilen
bir kisi olarak suclu damgasi yeme-
niz ve kendinizi temize cikarmaya
ugrasmanizla ilgili. Adiniz Derek ve
borsa simsarlarinin kurmus oldugu.
bir sirketin ortagi durumundasiniz.



Oyunun basinda, ortaginiz olan Da-
vid Rogers kendisiyle ortak olmak-
la ¢ok iyi bir is yaptiginizi anlatiyor
ve sizi odaniza getirip yerlesmeniz
icin ayriliyor. Bundan sonra etrafi-
nizda dénen gizli ve tehlikeli oyun-
lari, gizli belgeleri bularak ortaya gi-

karmalisiniz. Daha en bastan orta-

giniz David’in pek tekin bir kimse ol-
madigini sirketin avukatiyla yaptigi
konusmayi kapidan dinleyerek an-
liyorsunuz. :

Oyunda herkes gunlik isini yapi-
yor. Bu arada tabii ¢ikip bagka yer-
lere de gidebiliyorlar. Oyunun bir
6zelligi, bu kigileri Follow - isim ko-
mutuyla izleyebilmeniz. Bu komutu
verdikten sonra izlediginiz kisi ne-
reye giderse siz de otomatik oraya
gidiyorsunuz ve o kimse tekrar bag-
ka bir yere gidene kadar o yerde ka-
labiliyorsunuz. Bu 6zellik kigilerin
dost veya dliisman olduklarini anla-
maniza yardim ediyor.

Oyunda karakterlerarasi iletisim
bir kimseye birisi hakkinda bir gey
sorma ve bir sey bahsetme seklin-
de yapiliyor. Sorulariniza ¢ogu za-
man istediginiz cevaplari vermeyip
_ ihtiyath davransalar da verdikleri ce-
vaplar gogu kez isinize yaryor. llk
basta karsilasacaginiz karakterler
ortaginiz David, sekreteriniz Marga-
ret, sirket avukati Mr. Hughes, Da-
vid’in sekreteri Theresa, temizlikgi
kadin Barbara ve kapici Jarvis bu-
lunuyor. Daha sonra Londra’nin ka-
labalik caddelerinde dolagmaya ¢I-
kip esiniz Jenny ile 63le yemegi icin
Le Monaco restoranina gidiyorsu-
nuz.Jenny yemekte sizden bogan-
mak istedigini agikliyor. Bundan
sonra bltln olaylar aleyhinize geli-
siyor ve tam bir batagin igine dusu-
yorsunuz.

Oyunu ilk oynadiginizda polis ta-
rafindan yakalanmaniz gok kolay.
Yakalandiktan sonra mahkemeye
¢ikarilip suglu bulunuyor ve iki yil
hapse mahkim ediliyorsunuz. Bu
sahneler ¢ok trajik yapiimaya ¢ali-
silmis. Ve tabil oyun da burada so-
na eriyor. Oyunda ilerleyebilmek
icin sirekli bilgi ve belge toplama-
niz ve ortada dénen olaylar agiga
¢cikarmaya calismalisiniz.

Aslinda borsa simsarligi pek cez-
bedici bir konu degil ve Pawn veya
Guild of Thieves’i zevkle oynadiysa-
niz bu oyunda da ayni zevki alama-
yabilirsiniz, ancak yine de gercek
hayati milkemmel simule etmesin-
den dolayl ben Corruption’i zevkli
buldum. Ustelik Scrolls her yeni
oyununda yaptig gibi bu oyun da

parser’1 gelistirmis. Yani programin
komutlarinizi anlama dlzeyi olaga-
nistl. Durum bdyle olunca anlat-
mak istediginiz seyi bilgisayarin an-
layabilmesi igin ¢ok ugragmiyorsu-
nuz.

Baska bir degisiklik eskiden sag
Ust kosede gdsterilen skor ve komut
sayisinin yerini zaman almis olma-
sl. Oyun gergcek zamanda oynaniyor
ve verdiginiz her komut zamani bir
dakika ilerletiyor. Ayrica bazi rande-
vularinizin (esinizle yediginiz yemek
gibi) vaktinin gelip gelmedigini bu
saate bakarak kontrol edebiliyorsu-
nuz.

Oyunda yaklasik 50 kadar yer ve
30 kadar grafik bulunuyor. Sehir
icinde dolastiginizda bazi grafikler
gercek mekanlari yansitmakta. Oyu-
nu oynarken size oyunun bir harita-
sini gikarmanizi Oneririm. Gink{
oyun olduk¢a genis ve neyin nere-
de oldugunu hatirlamaniz bakimin-
dan bir harita size ¢ok yardimci ola-
caktir. Ote yandan karakterleri bir-
birlerine sorarak ¢ok yararl bilgiler
edineceksiniz.

Son olarak, oyunun degerlendir-

_ mesini yaparken neleri géz6nine al-

digimi belirtmek istiyorum. Once
grafikten bahsedelim. Grafikleri iki
bakimdan inceleyebiliriz. Birincisi,
sanatsal olarak yani ne kadar giizel
cizilmis olduklarina bakarak. Zanne-
diyorum bana piyasada Scrolls’un
adventure’larindan daha guzel gra-
fikleri olan bir adventure gdstere-
mezsiniz. Burada bu grafikleri yara-
tan sanatcilarin emeklerini de dikka-

te aliyorum. Ikincisi, bu grafiklerin,
oyunda ilerlememize ne gibi bir kat-
kisi ne olabilir? Bu grafikler o kadar
gercekei yapilmiglar ki sirf grafikle-
re bakarak bazi ipuglan elde etmek
mimkin. Ornegin bu grafiklerde in-
sanlarin yzlerindeki ifadelere kadar
gogu seyi bulabiliyorsunuz. O hal-
de en basariliya en yuksek puan
vermek gerektigini disinerek on
lizerinden on veriyorum.

ikinci degerlendirdigim nokta,
zorluk. Ancak burada suna dikkat
edin. Oyun ¢ok zor ve ¢6zilmesi im-
kansiz bilmecelere sahipse 10 pu- -

_an vermiyorum. Burada bilmecele-

rin nasil diizenlendigi ve ¢ézimle-
rindeki mantik asil puani aliyor. Bil-
mecenin ¢6ziimii zor fakat mantik-
liysa ¢6zimindn verdidi zevk daha
fazla oluyor. Corruption’in bilmece-
leri genelde mantikh ve akillica an-
cak konunun yabanciligi nedeniyle
bazen yanilgilara diisebiliyorsunuz.
Ancak dokuz puan bence hak edi-
yor.

Degerlendirmede g6zénine ali-
nan baska bir 6zellik de Atmosfer.
Oyunun atmosferi grafik, metin ve
parser’in ne kadar iyi olduguna bag-
Iidir. Gergek hayati son derece iyi
canlandiran Corruption hem nefis
grafiklere hem detayli ve iyi yazilmig
bir metne hem de iyi bir kelime ha-
zinesine sahipken burada da rahat-
likla on puani veriyorum.

Oynanabilirlik atmosfer ve zorluk-
la yakindan ilgili. Ayrica oyundaki
6zellikler de oynanabilirligi etkiliyor.
Basta iyi bir parser ile her zaman si-
zi oyuna baglayacak cevaplar ala-
bildiginiz Corruption’in bu degerlen-
dirmede on yerine sekiz almasinin
nedeni bazi karakterlerle iletisim ku-
ramamamiz ve konunun adventure-
lara biraz yabanci kalmasi. Ancak
diger bakimlardan ¢ok iyi.

Son olarak global olarak bir de-
gerlendirme yapiyorum ve oyunun
genel kalitesi ve piyasadaki diger
adventure’lar igindeki degeriyle di-
ger aldigi puanlan hesaba katarak
bir genellemeye variyorum. Ayrica
simdi on vermemin basgka bir nede-
ni de bu glizel oyunu kagirmamaniz
icindir.

Magnetic Scrolls/Rainbird
Commodore 64, Amiga

DEGERLENDIRME:

Grafik - 10
Zorluk 9
Atmosfer 110
Oynanabilirlik: 8
Genel : 10
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PAWN

AOSPITAL WARD
ol
e,

Oyunun basinda, akliniz kansmis,
tizerinizde tuhaf elbiseler ve bilegi-
nizde demir bir kelepce oldugu hal-
de uyaniyorsunuz. Nasil baglaya-
m? Evet, ilk olarak LOOK AT THE
CLOTHES komutunu verin. Boyle-
ce bu Uzerinde bir bitki resmi olan
tuhaf elbisenin bir cebi oldugunu
géreceksiniz. LOOK IN THE POC-
KET ile cebinizde bir anahtar (daha
sonra metal anahtar olarak kullana-
cadiz) bulabilirsiniz.

Simdi biraz bu tuhaf topraklarda
arastirma yapmanin zamanidir.-On-
ce doguya gidin. Simdi karsinizda
tas bir platform’un Uzerinde duran
bliylicl Kronos’u bulacaksiniz. SAY
TO KRONOS, ‘“GREETINGS” ile
kendisini selamladiktan sonra Kro-
nos sizden notunu Kral Eric’e gétlr-
meniz igin rica edecektir. TAKE
THE NOTE yapip notu aldiktan son-
ra ASK KRONOS ABOUT THE
WRISTBAND komutunu vermeyi ih-
mal etmeyin. Blylcl size eger
onun igin bir sey yaparsaniz size ke-
lepcenizi gikaracagi s6zinu veriyor.
Istedigi sey bacaklar olmayan bir
ata binen bir adami 6ld{irtp 6l gév-
desini Kronos’un kuzeydeki daglar-
da bulunan evine getirmenizdir.
Kronos size bu iste yardimi olacak
bir sandik verecektir. TAKE THE
CHEST ile sandigi alin ama sakin
acmayin.

Isterseniz LOOK AT THE NOTE
veya LOOK AT THE CHEST yapa-
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bilirsiniz, ancak gerekli degildir.
Simdi iki kere doguya gidin. Saray

bahcelerine geleceksiniz. LOOK

UNDER THE MAT ile paspasin al-
tinda bagka bir anahtar bulun ve
GET THE KEY (bu da tahta anah-
tar) yapin. Ayrica LOOK IN THE FO-
UNTAIN ve GET THE CHIT komut-
larini verin. Gilineybatiya gidin. Bu-
rada bulunan kilitli kapiyt UNLOCK
THE DOOR WITH THE WOODEN
KEY ile agip yine glineybatiya gidin.
Igeride Ug sey goreceksiniz. Bunlar-
dan HOE ve RAKE’i alin (WHEEL-
BARROW'u red herring oldugun-
dan unutun). Bundan sonra LOOK
AT THE WORKBENCH ve GET
THE TROWEL diyerek 6bur aleti de
alin. Burada bagka bir sey yok gibi
gériiniiyorsa da LOOK UNDER
THE WORKBENCH yaparsak bir
saks! buluyoruz. GET THE POT ile
saksiyi alip LOOK AT THE POT ile
incelediginizde saksida gémlegimiz-
deki bitkiye benzer bir bitki oldugu-
nu farkedeceksiniz. Simdi gergek-
ten burada isimiz kalmadigindan

ilk olarak 1985’te simdi piyasa-
dan silinmis bir makine olan QL’de
bir text adventure olarak ¢ikan The
Pawn’in asil grafikli versiyonu 1986
Mayisinda Atari ST’ de gézikmustd.
Gecenlerde Commodore Compu-
ting International dergisinin yaptigi
degerlendirmede The Pawn bitin
zamanlarin en iyi 10 oyunundan bi-
ri olarak segildi. O zamandan beri
cok iyi satan ve hala satmaya de-
vam eden Magnetic Scrolls’un bu
ilk ve glizel adventure saheserinin
tam ¢6zimini sizlere vermekten
zevk duyuyorum. :

Ancak bu guzel oyunun tam ¢o-
zmiini bir defada vermeye Mace-
ra Pesinde’nin sayfalan yetmedigi
icin bu ¢6zimui iki bélim halinde ve-
recegim.

once kuzeydoguya sonra da dogu-
ya, bekgi evine gidebilirsiniz.
Bekgiler siz SHOW THE NOTE
TO THE GUARDS yapmadik¢a geg-
menize izin vermeyeceklerdir. Bun-
dan sonra Kral’a notu gétrebiliyor-
sunuz, ancak bu sefer Kral Kronos’-
un notuna kizinca 6dul olarak kapi-
disari ediliyorsunuz. Neyse gururu-
nuz disinda fazla bir yara almadiniz.
Ug kere batiya sonra da glineye gi-
din. Sonra da iki kere batiya gide-
rek patikaya gelin. Patikada bes kez
kuzeye gidin. Simdi kocaman bir ka-
yanin 6nline gelmis olmalisiniz.
Evet, bu kayayi buradan ¢ekmemiz
gerekiyor ancak bunu simdi yapma-
yacagiz. Once batiya gidin, sonra
da kuzeybatiya dogru gittiginizde bir
kullibeye varacaksiniz. GO IN THE
HUT diyerek girdiginiz kuilibede
Guru karsiniza cikiyor ve bileginiz-
deki kelepceye katila katila glilmek-
tedir. Neden guldigini ben de bil--
miyorum, ancak bunu gizlemedikge
gllmesi kesilmeyecekitir, Oyleyse
sOyle yapalim: TAKE OFF THE
SHIRT ve COVER THE WRIST-
BAND WITH THE SHIRT. Simdi ol-
du. Artik glilmesi duran Guru’da si-
ze bir gorev verecektir. Bir kabibo-
saltip size veren Guru bunu hayat
icin gerekli gidayla doldurup getir-
menizi istemektedir. Gérevden ka-
¢amayiz ve kullibeden ayrilmadan
once GET THE RICE ile burada bu-
lunan piringlerden biraz alalim.
Simdi, dev kayanin bulundugu te-
penin etedine gelmenin zamanidir.
Kayanin yanina geldi§inizde 6nce
UNCOVER THE WRISTBAND,
sonra da TIE THE RAKE AND HOE



TOGETHER WITH THE SHIRT ile
tirmik ve ¢apay! gébmiekle birbirine
baglayarak bir kaldirag yapmalisi-
niz. Komutiarin ne kadar karmasik
olduguna dikkat ettiniz mi? Simdi
ise su komutu verin: LEVER THE
BOULDER WITH THE RAKE AND
THE HOE. Kocaman kayanin, dag-
dan asagiya dogru yuvarlanip gidi-
sini zevkle seyredin. Artik kuzeye
dogru yolumuza devam edebiliriz.
Ancak bundan 6nce UNTIE THE
SHIRT ve PUT ON THE SHIRT ya-
palim, ¢linkii kuzeydeki daglarda
hava dondurucu bigimde soguk ol-
maktadir.

Burada dikkat, kayayi yoldan ¢ek-
tik fakat yola devam etmek istedigi-
mizde diger kayalar ylziinden ileri
gidemiyoruz. Problem degil, CLIMB
OVER THE ROCKS yazin. Iste bu
kadar.

Bu siralarda bacaklari olmayan
maceraperest’in gelmesi lazim.
Eder hala gdziikmediyse burada,
adam gelene kadar WAIT yapin,
Maceraperest geldiginde sandifi
adama GIVE THE CHEST TO THE
ADVENTURER diyerek verin.
Adamcagiz sandi§i merak edip
acinca Kronos’un marifeti olan bir
blytyle éliyor. GET THE ADVEN-
TURER ve PUT THE ADVENTU-
RER ON THE HORSE komutlarini
verdikten sonra ata bizim binmemi-
.zin zamanidir. Bu at, karanlik yerler-
de isi§imiz olacagindan bunu yani-
mizdan ayirmamaliyiz.

Simdi kuzeybatiya sonra da yuka-
riya (UP) cikip platoya gelin. Bura-

dan giineybatidaki Buz Kulesini go-
rebilirsiniz. Burayi biraz sonra ziya-
ret edecegiz.

Neyse simdi asag: inelim
(DOWN). Burada doguda bir maga-
ra agz bulacaksiniz. Iki kere dogu-
ya giderek madaranin icine dogru
ilerleyin (Dikkat edin atiniz olmadan
bunu yapmaniz imkénsiz). Bir kez
daha doguya gidip asagiya inin.
Kendinizi kiiglk magarada bulacak-
siniz. Burada bir not bulacaksiniz.
Bunu okumak icin GET OFF THE
HORSE yazarak attan inin ve RE-
AD THE REM STATEMENT ile no-
tu okuyun. Sonra ata geri ddniin.
Aslinda bunu yapmasaniz da olur,
ancak bu oyunun tam ¢ézimi oldu-
gundan burada bahsetmek zorun-
dayim. Doguya gittiginizde L.av neh-
rinin bulundugu yerde yukarn uza-
nan bir bosluk kesfedeceksiniz. At-
tan inmeden dnce tasidiginiz kirila-

bilecek esyalari PUT ALL ON THE
HORSE yapin. Simdi GET OFF
THE HORSE, U, U ile geldiginiz yer-
de duvarin oldukca ince oldugunu
gdreceksiniz. Ne yapabiliriz? Elbet-
te BREAK THE WALL tabii. Boyle-
ce duvardan bosalan sular magara-
yi dolduracak ve sizi de asagiya si-
riikleyecektir. Simdi geldiginiz yer-
den doduya giderseniz atinizi sizi
sakin bir sekilde bekler vaziyette bu-
lacaksiniz. GET ON HORSE yapip
ata binin ve kuzeye gidin. Eger du-
vari kirmayip nehir sularini bosgalt-
masaydiniz buradan gegemezdiniz.
Lav nehrinin bu kiyisinda soluk mavi
bir heykel var. Attan inip LIFT THE
PEDESTAL yapin. Tahmin ettiginiz
gibi burada bir oyuk bulacaksiniz.
LOOK IN THE NICHE’den sonra
baska bir anahtar, mavi anahtari bu-
lacaksiniz. Bu arada sakin kuzeydo-
guya gitmeyin, yoksa sonsuz labi-
rente diisersiniz. E§er yanhshkla bu-
raya girerseniz saginizi basinizi yol-
madan énce EXIT MAZE derseniz
oyuna bastan baslamaniza gerek
kalmaz. Simdi GET THE BLUE KEY
dedikten sonra GET ON THE HOR-
SE yapin ve magaradan c¢ikin (Gi-
ney, iki kere bati, yukari, (i¢ kere ba-
ti).

Son olarak buradan yukari gika-
rak alttan inin ve GET THE BOWL
yazin. Kabi atin (zerinden aldiktan
sonra PUT THE SNOW IN THE
BOWL diyerek kaba kar doldurun.
Evet, hayat icin gerekli gida buy-
mus. Tekrar ata binin ve ¢ kere
asaglya inerek tepenin etedine ge-

_lin. Sonra da gliney, bati ve kuzey-

batiy izleyerek kuliibeye gelin. On-
ce attan inin ve GET IN THE HUT
ve GIVE THE BOWL TO THE GU-
RU yapin. Guru size tesekkiir ede-
cek ve size ormandaki bir 1sik hak-
kinda ¢ok agik bir ipucu verecektir.

Simdi, EXIT THE HUT komutuy-
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la kullibeden gikiyoruz ve atimiza at-
liyoruz. Bir orman agikligina gelene
kadar (¢ kere giineye glineye gidin.
Burada bir aga¢ koki bulunmakta.
LOOK AT THE STUMP yazip koki
incelediginizde (izerinde bir kese ol-
dugunu goéreceksiniz. GET THE
POUCH yapin. Herhalde farketmig-
sinizdir, buraya Guru’nun istedigini
vermeden 6nce geldigimizde bu ke-
se burada degildi. Keseyi OPEN
POUCH diyerek aginca iginde yesil,
mavi ve kirmizi bulacaksiniz. (Tah-
minen bunlar micevher ya da tas-
lar ve gergekten ¢ok isimize yaraya-
caklar.) Artik tekrar atimiza binebi-
liriz.
Bu noktada Buz kulesinin oldugu
yere gitmeliyiz. Kabi karla doldurdu-
-gumuz yere kadar geri déneceksi-
niz. Platodan itibaren énce giineye
sonra da batiya gidin (yine platonun
Uzerindeyiz). Burada Buz kulesinin
girisi bulunmaktadir. Ancak burada
" bir derdimiz var. Sisman ve Uz{nti-
Iti g6riinen bir kardanadam yolunu-
zu kesmekte, gegmenize izin ver-
memektedir. Bu ylzden attan ine-
lim, GET OFF THE HOUSE.

MELT THE SNOWMAN WITH
THE RED komutuyla kardanadami
erittikten sonra kuzeydoguya gide-
rek kuleye girebilirsiniz. Igeri girdik-
ten sonra dnce batidaki depoya gi-
derek burada bulacaginiz sivri giz-
meleri PUT ON SPIKY BOOTS ile
giyin. EXAMINE THE TABLE ile bir
prizma bulacaksiniz. Bu prizmayi da
GET THE PRISM yapin. Doguya
dénip depodan ayrilip yukariya gi-
kabiliriz. Dikkat edin, eder ¢izmele-
ri giymemis olsaydik buradan kayip
dlsecek ve dlecektik. Kuzeye gitti-
ginizde blyiik ve agir bir tahta kapi
bulacaksiniz, ve tabif kilitli. Simdi ne
yapmaliyiz?

Eder isterseniz bu kapiy! acabilir-
siniz, ancak bunu hi¢ tavsiye et-
mem. Bu kapiyi agmak igin mavi
anahtari kullanmaniz gerekiyor, an-
cak bu anahtar sadece bir kereye
mahsus olarak kullanabiliyorsunuz.
Eger anahtari kapryi agmakta kulla-
nacak olursaniz anahtar kaybola-

caktir. isin en kéti tarafi bu anah-

tara asil bagka bir yerde ihtiyacimiz
var. Burada size 6nerecegdim ¢6zim
bu noktada durumunuzu diskete
kaydetmektir. Bunu yaptiktan son-
ra kapiyi agabilirsiniz. (Elbette kapi-
nin arkasinda ne oldugunu bulacak-
siniz. Bundan sonra kapiyr agma-
dan 6nce kaydettiginiz durumunu-
zu RESTORE edip mavi anahtarimi-
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z1 geri getireceksiniz.)

Kapinin arkasinda tatli Prenses
Lacey’i bulacaksiniz. Prenses bura-
ya Kronos tarafindan hapsedilmis-
tir ve daha once gétirdiguniz no-
tu okuyan Kral’in neden size kizdi-
gini saninm simdi daha iyi anlaya-
caksiniz. Anlagilan Kronos Kral’dan
fidye koparmak pesindedir. Isterse-
niz gimdi Prenses’i kurtarabilir ve
Kral'a blylk bir 6ddl karsiiinda
geri gbturebilirsiniz. (Ancak hatirla-
yin notu ona verdiginiz de pek yar-
dimsever degildi!) Ve eder bunu ya-
parsaniz Prenses’i unutmay segip
ve anahtari bagka yerde kullanarak
elde edeceginiz 40 puana elveda
demek zorunda kaliyorsunuz. Akli-
ma gelmisken oyunu bitirmek igin
350 tam puana ulasmaniz gereki-
yor. Simdi herhalde durumu daha iyi
anladiniz. Neyse RESTORE yapip
kapinin digina geri dénelim.

Artik kulede isimiz kalmadigindan
kuleden ayrilabiliriz. Sonra da orma-
na geri dénecediz. Ama bu arada
tabil size yolu tarif edeyim. Digari-
da kardanadam yine karsiniza ¢ika-
cak. No problem. Onu tekrar kirmi-
zi ile eritin. Sirayla kuzeye, doguya
ve dort kere de asagiya inin. Simdi
bes kere giineye sonra da iki kere
batiya gidin. Gok yliksek bir agacin
online geleceksiniz. Attan GET OFF
THE HORSE ile indikten sonra Ma-
ceraperest hari¢ atin (izerinde bulu-

nan esyalari alin ¢link{ lazim olabi-
lir. Simdi agaca tirmanin ve yukari
cikin.

Bu yasli agacin tepesinde sizi yi-
ne baska bir kilitli kapi beklemekte-
dir. UNLOCK THE DOOR WITH
THE WOODEN KEY yapin. OPEN
THE DOOR ile kapiyi a¢in ve dogu-
ya, agacin i¢ine girin. Yerde gevsek
désemeler oldugunu farkedeceksi-
niz. Ancak’su anda bunlar oynata-
miyorsunuz. Glnki 1sida ihtiyaciniz
var. Eh, ati agaca ¢ikaramayacag!-
niza gére bir seyler yapmamiz la-
zim. Once CLOSE DOOR komutuy-
la kapty! kapatin. Sonra da su komu-
tu verin: MIX RED, BLUE AND

" GREEN. Tamam iste, simdi beyaz

isi§imiz da oldu. Bdylece atimizin ol-
madidi zamanlarda karanlikta ilerle-
memiz mimkilin olacak. Meger bi-
zim yagh Guru pek o kadar bos ce-
ne degilmis.

Simdi MOVE THE FLOORBO-
ARDS vyapabilir ve agacin iginde
DOWN ile asagiya inebiliriz. Bir ke-
re daha asagiya inin. Simdi alcak ta-
vanarasina geleceksiniz. Doguya gi-
decek olursaniz Beyaz odaya geli-
yorsunuz. Ancak simdilik burada bir
sey bulunmadigindan batiya geri
doénin.

Algak tavanarasindan itibaren ba-
tiya (crossroads) ve gilineybatiya gi-
din. OPEN THE DOOR dedikten
sonra batidaki hole gelin. Burada bir




baret bulacagiz. Bu baret cok
dnemli. WEAR THE HARD HAT ten
sonra bir de kanepe goreceksiniz.
LOOK AT THE SETTEE ve MOVE
THE CUSHIONS komutlari size bir
madeni para bulduracaktir. GET
COIN ile paray! alin.

Buradan, batlya yani mutfaga ge-
lin. Mutfakta bir soba var. Oyleyse
LOOK AT THE STOVE. Sobanin
(izerinde bir caydanhigin bulundugu-
nu 6greniyoruz. GET THE TEAPOT
ile bunu da aldiktan sonra burada
isimizi bitirdikten sonra (pUttn bu al-
diklarimiz Kerovnia clcelerinin es-
yalari ki su anda bunlarin hicbiri et-
rafta goézukmuyor. Kimbilir belki de
balik tutmaya gitmislerdir) iki kere
doguya giderek yol aynmina (cross-
roads) gelin. Simdi kuzeybati yoluy-
la yeni bir yere gidebiliriz. :

Kuzeybatiya gidince bir asansor
kapisinin énune geleceksiniz. Bura-
s biraz karisik o yuzden gok dikkat
edin. Bir isaret size “Are you wea-
ring your hard hat”’ diye soracakitir.
Siz bu soruya ‘‘yes’’ diye cevap ve-
rin. Simdi bir digme bulacaksiniz.
PUSH THE BUTTON diyerek bir
‘click’ sesi duyduktan sonra WAIT
komutuyla biraz bekleyin. Aslinda
bu komutu birkag kez vermeniz ge-

FEDERATION: Havalandirmaya
girmek igin merdiveni kullanin. Bu-
radan alaca@iniz pelerini tzerinize
giyin. Artik yliksek voltaj odasina gi-
rebilirsiniz. Oyunun baginda gaz
maskesini takarak mavi diigmeye
basin ve TULLA gemisiyle kenetle-
nin.

ADVENTURE IPUCLARI

rekiyor. Uglincl veya dordiincl
WAIT ten sonra asansor gelecektir.
Kaply! LOOK AT THE DOOR diye-
rek incelerseniz hemen binemeye-

“ceginizi, cunkl kapinin kapali oldu-

gunu goreceksiniz.

Peki kaply! nasil acacagiz? SLI-
DE THE DOOR OPEN komutu ile.
Evet program boyle komutlari bile
anliyor iste. Simdi kuzeye giderek
asansore girin. Asansorin icinde

DRACULA: Renfield’i yakalamak
icin agaca tirmanin ve agactan lze-
rine ag firlatin. Béylece onu ele ge-
cirebileceksiniz.

MINDSHADOW: Search komutu
ile, uyuyan gisman adamin Uzerini
arayin. Para ile sapkay! alin. Dilen-
ciye para vererek parolayi égrenin.

bir ip bulacaksiniz. bu ipi GET THE
ROPE yapin. Ayrica asansorde ki
tane diigme var. Bu dugmelerin ne
ise yaradiklarini LOOK AT THE
BUTTONS ile &grenip asansorin
kapisini SLIDE THE DOOR CLO-
SED ile kapattiktan sonra ikinci dig-
meye basin. Yani, PRESS THE SE-
COND BUTTON. Asansér yavas ya-
vas asaglya inmeye baslayacaktir.

-Devam edecek-

Parolay! bir sey satmayan dikkan-
da soyleyerek bir bilet alin. Ucaga
binerek Luxemburg’a ugun.

HOLY GRAIL: Magarada sévalye-
ye GIVE SHRUBBERY KNIGHT di-
yerek otlari verin. Nehir kiyisinda
Jester’in sapkasini bulacaksiniz. Bu-
nu giyerseniz gérunmez olursunuz.
Oyunu bitirmek igin kadehi Came-
lot'taki hazine odasina birakin.

WIZARD OF AKRZ: Oyunda bu-
lacaginiz son hazine Kraliyet Taci’
dir. Bunu Shaft'in altindaki magara-
larda biraz kazi yaparak bulabilirsi-
niz.

THE FAERY TALE (Amiga):
Tambry kéytndeki batin evlere gi-
rin ve kafatasini bulun. Turtle Point'e
geldiginizde kaplumbaga yumurta-
larinin yanindaki yilantari oldardn.
Bir su kaplumbagasi ortaya gikacak
ve (izerine binmenize izin verecek-
tir. Kaplumbaganin sirtinda Buyuci-
ler adasina gidin ve Buz sarayina gi-
rin. (Bunu yapabilmek icin yaniniz-
da mavi anahtar olmasi gereklidir.)
Buradaki kadin blyiicu size Altin
Heykelcik verecektir. Ayrica onunla
ne kadar konusursaniz sansiniz o
kadar artar.

51



<FASTLOAD
0%

Disket siiriiciisiine sahip tiim 64 sa-
hipleri aletlerinin yiikleme hizinin ye-
terli olmadigindan yakinirlar. Ger-
¢ekten de oyledir. Normal bir C-64
disk stiriicii, bazan bir 64 teybinden
daha yavas calismaktadir. Bu nedenle
cesitli firmalar disket siiriiciiniin hi-
zim arttiran  kartlar gelistirdiler.
(Dolphin Dos, Speed Dos, Turbo
Trans...) bunlarin ortak yani paralel
bir kablo ile stirati 25-30 kat artirma-
laridir. Burada size bircok bakimdan
digerlerinden eksik olmayan ve evde
kendi kendinize yapabilecekseniz bir
kartus sunuyoruz. Elektronik ile bi-
raz ilgilenen birinin rahatlikla hazir-
layabilecegi bu kartus ile oldukca
yiiksek bir yiikleme hizina ve bir¢ok
utility programina (file copy, disk
copy) bilgisayarimz acar acmaz sa-
hip olacaksiniz.

Fastload kartusu expansion port’a
takildigi icin ¢ift tarafli olarak hazir-
lanmustir. Bu nedenle kartin hazirlan-
masinda bazi zorluklarla karsilasabi-
lirsiniz. Dikkat etmeniz gereken bir
diger husus, entegre deliklerinin bir-
birini tutmamasidir. Her yiizii ayri
ayr1 basacagimniz igin bu ¢cok dnem ta-
simaktadir. Karti hazirlayip delikle-
ri deldikten sonra parcalar: iki yiiz-
den de lehimlemelisiniz. Program
Dokiim Eki’nde yer alan Fastload
programini MDE ile girip bir epro-
ma (2764) attigimizda isiniz bilyiik
kismiyla tamamlanmugtir. Yalniz ep-
romu oldugu gibi lehimlemeyin. 28
bacakli bir entegre soketi kullanma-

*J3Q 3Jopowwo?y
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nizi tavsiye ederiz. Eprom program-
layici olarak gegen sayida yayinlanan
programlayiciyi kullanabilirsiniz.
Montaj tamamlandiktan sonra ale-
tinizi son bir kez gozden gegirin. Ge-
rekli olan bes atlamay: yapmayi unut-
mayin. Herhangi bir kisa devre bil-
gisayariniza zarar vereceginden ¢cok
dikkatli davranmamz gerek.
Kartusunuzu expension port’a tak-
tiginizda eger her sey yolunda ise bil-
gisayarinizi actifinizda normal acilis
ekrani ve “‘Fastload’’ ile karsilasa-
caksiniz. Artik disketten programla-
rimizi normalden kat kat hizl yiikle-
yip, kaydedebilirsiniz. Fakat kartu-
sunuzun Ozellikleri bununla kalmi-
yor. “£”” yazip RETURN’e bastigi-
nizda karsiniza su menii gelecektir:

A.DIRECTORY
B.RETURN TO BASIC
C.COPY.

D.EDIT DISKETTE
E.FILE UTILITY

Simdi bunlari sarisi ile inceleyelim.

A.DIRECTORY

B.RETURN TO FIRST MENU:
Ik meniiye déner.

C.COPY A FILE: Tek bir progra-
mi kopyalamamz saglar.

D.DELETE A FILE: Diskette is-
tediginiz program siler.

E.LOCK A FILE: Programimzi si-
linmeye kars: korur.

F.UNLOCK A FILE: Silinmeye
kars1 olan korumay: kaldirir.

G.RENAME A FILE: Disketteki
programinizin adini degistirir.

Yukarida anlatilan 6zelliklerden
baska ! yvazip RETURN’e
bastiginizda monitér programiyla
karsilagirsiniz. Bu monitor programi-
nin 6zelligi KERNAL altindaki bolii-
me yerleserek size tiim hafizay: kul-
lanma imkani saglamasidir.

Parcalar Listesi:

IC 1: 2764 Eprom + 28 bacakl: en-
tegre soketi.

IC 2: 741509
R1;10K
C1:033 F, 50V

A.DIRECTORY: Bu secenekte bil-

bso Jizs}
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digimiz directory fonksiyonu gercek-
lestirilir. Disketin icerigini gordiikten
sonra F1 veya SPACE ile ilk ekrana
donebilirsiniz.

B.RETURN TO BASIC: Baslan-
gi¢c ekranina donmenizi saglar.

C.COPY: Bu secenekte karsiniza
ikinci bir menii ¢ikacaktir:

a.DIRECTORY

b.RETURN TO FIRST MENU:
11k meniiye déner.

c.COPY ENTIRE DISKETTE:
Tiim disketi kopyalar.

d.BAM COPY: Sadece disketin
bashgini kopyalar.

E.COPY A FILE: Istediginiz prog-
rami kopyalamanmzi saglar.

f.FORMAT DISKETTE: Disketi-
niz formatlar.

D.DISABLE FAST LOAD: Fast-
load’u yeni hizli yiiklemeyi devre di-
s1 birakir, bilgisayariniz normal du-
rumuna doner.

E.EDIT DISKETTE: Bu secenek
ilk disketin istediginiz track ve sec-
tor’iinii okuyabilir, degisiklikler ya-
pabilir ve tekrar kaydedebilirsiniz.
Burada baz tuslar: kullanmaniz ge-
rekir:

R(Read): Okunacak track ve sec-
tor’il belirtme.

W(Write): Trac ve sector’ii kaydet-
me.

Q(Quit): Geri doniis.

F.FILE UTILITY: Bu son sece-
nekte karsiniza yeni bir menii cika-
caktir.




KUR MEKTUPLARI

Elektronik Devre

SAYIN Teleteknik Yetkilisi;

Commodore bilgisayarci arkadasla-
rima basarilar dilerim.

27. saymin program dokiim ekinde
yayinlanmis bulunan elektronik sem-
bollerle devre dizaynini ¢ok begendim.
Bu program i¢in tesekkir ederim sayin
arkadasima.

Bir sayida C 64 ile ilgili robotik dev-
reler hakkinda aydinlatici yazilar vere-
ceginizi yazmistiniz. Bunlar ne zaman,
halé bekliyorum? Ayrica makine dilin-
de yazilmis bir program:

CA60: 4C 94 CA 3D 00 00 00 00 51

Bu programdaki yazilar ve rakamlar
neye gore yapihyor?

C-64, GW BASIC’le calisamaz mi1?
Bunun icin derleyiciler meveut mu? Ay-
rica C 64 cok giizel bir bilgisayar. Ta-
bii ki kullanabilen icin ama, ben
64’iimde oyun i¢in degil genelde, elek-
tronik devre dizaynlari, elektronik he-
saplamalar vs. i¢in ugragiyorum.

Teleteknigin Commodore’lar icin
mevcut yan uriinlerini fiyatlar ile bir-
likte yayinlarsa tesekkir ederim.

Suat Aysan

SAYIN Suat Aysal

CA60 : 4C 94 CA 3D 00 00 00 00 51

seklindeki satir makine dilinde yazil-
s bir programa aittir. Bu satirda yer
alan iki haneli rakamlarin her biri bir
byte’dir. Ilk rakam bu byte’larin ilki-
nin yerlesecegi adrestir. Digerleri sira ile
bu adresten sonra hafizaya yerlestirilir-
ler. Yani 4C degerli byte CA60 adresi-
ne yerlesir, bundan sonra gelen 94 de-
gerli byte CAG6I adresine yerlesir.
CA60°dan sonra gelen ilk sekiz byte ha-
fizaya yerlesecek olan byte’larin deger-
leridir. Satirin en sonunda yer alan ra-
kam ise kontrol degeridir. Adreste da-
hil olmak iizere girilen sekiz byte dege-
rinin dogru olarak yazilip yazilmadigi-
ni kontrol eder.

Kisaca ozetlersek bu tarzda yazilan
makine dili programinin bir satirt su se-
kildedir.

Adres : sekiz byte - kontrol degeri

Burada kullanilan rakamlarin hepsi-
nin heksedesimal oldugunuda hemen
belirtelim.

C64°te GWBASIC kullanamazsiniz
ama GWBASIC ile yazilmis program-
larin bazilarint C64 BASIC’ine uyarli-
yabilirsiniz. Ayrica SIMON ’S BASIC
derleyicisini kullanarak programlama
verimliligini arttirp GWBASIC gibi di-
Zer BASIC dillerinde yazilmis program-
larin daha cogunu C64’e cevirebilirsi-
niz.

128 ve CP/M

SAYIN Burak Kiper,

Derginizdeki C-128 Puf Noktalar’-
n1 zevk ile okudum. Cok memnun kal-
dim. Yalmz birkag sorumu bu bolim-
de bulamadim. Sorularimi cevaplarsa-
niz cok memnun olurum.

1- C-128’in IBM ve Kypro(X) gibi
bilgisayarlarin CP/M 3.0 yazilimlarini
kullamlabildigini duydum. Dogru mu?
Dogruysa bu bilgisayarlarin program-
larini nereden bulabilirim?

2. C-1571 disk siirictiniin ¢if tarafll
(MFM) olmas! bize ne kazandirir?

3- Piyasada C-128 programlarini ol-
dukea gii¢ buluyorum. Yalniz hi¢ oyun
programina rastlamadim. C-128 igin
oyun programlari var m1?

4- C-128’in ekran ¢6ziimiirligt na-
sildir? C-128’de net bir gortintd elde
edebilmem icin nasil bir monitor tavsi-
ye edersiniz?

Murat Pirim/Kars

SAYIN Murat Pirim

[1] C-128, IBM (8-bitlik), Kypro gi-
bi bazi bilgisayariarim CP/M disketle-
rini kullanabilir. Ancak bunun icin C-
1571 disket stiriiciisii veya C-1570 dis-
ket stiriictisiinti kullanmaniz gerekir.

[2] C-1571, 1541°den farkli olarak
cift tarafhidir. Disketin iki tarafini da
okuyabileceginden 664 yerine 1328 bos
blok verir. Bundan baska CP/M mo-
dundayken cift tarafli olmasi sayesin-

de disketleri 70 track, yani ¢ift tarafli
olarak okuyabilir. Diger bilgisayarlara
ait CP/M disketleri genellikle 70 track
oldugundan, bu bilgisayarlara ait
CP/M disketlerini kullanmada onemli
bir avantaj teskil eder

[3] C-128, C-64 modunda tim 64
programlarin kulanabildiginizden, bu
mod icin ozel olarak fazla oyun yapil-
miyor. Simdiye kadar C-128 modu igin
sadece iki oyun programi iretildi.

[4] C-128 iki ayri ekran ¢oziniirli-
giine sahip: 320%200 ve 640 *200. Ik ¢o-
ziiniirligi herhangi bir monitor veya te-
levizyonda kullanabilirsiniz. Ancak
640%200 coziinirligint kullanabilmek
icin C-1901 gibi bir monitore ihtiyag¢
var.

Coin-Op.

SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri,
Sorumun Commodore ile bir ilgisi ol-
mamasina ragmen, bir bilgisayar der-
gisi olarak yardumci olabileceginizi
umuyorum. Yabanci iilkelerde ‘‘Arca-
de Machine’’ veya ‘‘Coin-op’’ olarak
adlandirilan bilgisayarlar hakkinda ay-
dinlatici bilgi verebilirseniz ¢ok sevini-
tim. Bu bilgisayarlar gelismis bir
«Game-Watch’’ gibi tek bir oyundan
mu ibarettir, yoksa bir ev bilgisayari gibi
dolu oyunla kullanilabiliyorlar mi?

Atilla Onal
SAYIN Atilla Onal,

Yabanct  tilkelerde  ‘“Arcade
machine’’ olarak adlandirilan makine-
ler genellikle oyun salonlarinda kulla-
nilmak iizere tiretilirler. Her makinede
sadece bir tek program calisir. Ancak
programlar son derece kaliteli sese ve
detayli grafik ozelliklerine sahiptirler.
Bu makinelerdeki oyunlarin bazilar: da-
ha sonra C-64, Specturm, Atari, AMI-
GA gibi diger bilgisayarlara da gevril-
mektedir. Bu makinelerin fiyatlar: da
oldukca pahal. Kullamlmis bir maki-
neyi yaklasik olarak 1000 Pound’a ala-
bilirsiniz.
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PuPNOKIAS

\CM. lgi\\n Piif Noktalar1

L j
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Oyun oynarken en biytk yardimecimiz hi¢ kuskusuz
Joystickfir. BASIC purogramiarimizda Joystick kontro-

lunu nasil saglayabiliriz? Asadidaki kisa program bi-
ze bu kontrolu veriyor:

10 DIM J(10) : B=56320 : FOR A=1 TO 10 : READ J(A):
NEXT ,
20 DATA 1,5,0,7,8,6,0,3,2,4

30 J=J(15-(PEEK(B) AND 15))+ 128-8*(PEEK(B) AND 16)
40 PRINT J : GOTO 30

10 ve 20. satirlar programi ¢alismaya hazirliyor. Bu
iki safinn programin baginda olmasi gerekir. 30 nu-
maral satirda Joystick degerleri J dediskenine oku-

nuyor. Bu degiskenin alabilecedi dederler ve bu de-

Gerlere karsilik gelen yénlen soyledir:

Joystick YonU

Merkez
Kuzey
Kuzeydogu
Dogu

J'nin dederi

WN ~O

Guneydogu
Glney
GUneybati
Bat
Kuzeybati

©NO- O

EGer ates tusu basiliysa bu dederlere 128 eklenir.
Mesela Joystick gliney yénunde iken ates tusu basil-
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Burak KIPER

migsa J degiskeninin degeri 133 (128 +5= 133) olur.
Program bu haliyle ikinci porta takill Joystick deger-

lerini okur. Birinci portu okumak i¢in 30. satirdaki

B=56320 degiskenini B=56321 olarak degistirin.

OYUNLAR IGIN KOLAYLIKLAR

Burada séz( oyunlar igin ¢esitli kolayliklar gonde-
ren arkadaslarimiza birakiyoruz.

Safak Yavuzlar arkadasimiz bize asagidaki ipucla-
rini goéndermis. Kendisine tesekkir ediyoruz.

Bombjack Ii
POKE 7053,200 : $YS39712 (sonsuz hayat hakki)

Gameover

POKE 15244,234

POKE 15245,234

SYS 2304 (sonsuz hayat hakki)

The Living Davlights
POKE 4390,238

SYS 4352
Metrocross

POKE 13501,243
POKE 13502,234
SYS 4096 (Sinirsiz zaman)

Nemesis

POKE 5868,255
SYS 5768 (255 hak)




Zynaps

POKE 37281,255
SYS 5768 (255 hak)
Zynaps

POKE 37281,255
SYS 32769 (255 hak)

The Sentinel

1318 nolu alana ulasmak icin gerekli kod: 58896035 .

ACE Il

Hing-Score tablosunda “"DUSTY BUG” yazdiginizda
6lumsiz bir pilot olursunuz.

Mystery of the nile
1. DUzey password' HD576172V

2. Duzey password’U HE576171V
3. DUzey password’'d HF576170V

Kars-Sarikamig'tan Murat Pirim arkadasimiz bize asa-
gidaki ipuglarini géndermis. Kendisine tesekkur edi-
yoruz.

1942

Oyuna basladiktan sonra RESTORE tusuna basin kar-
siniza ¢ikacak mendde + ve - tuslanyla istedidiniz du-
zeyi sec¢ebilirsiniz.

istanbul’dan Aliay Genc arkadasimiz bize asadida-
ki ipuclarin gédndermis. Kendisine tesekkur ediyoruz.

Target Renegade

Rakiplerinizi motosikletten dusUrddgunuzde biri sizi
yakalarsa, ylzdnuz sola déntkken Joystick'i sag alt
¢apraza getirip ates tusuna basin. Ylzdnlz sada doé-
ntkse, sol alt capraza getirip ates tusuna basin.
~ Milas-Mugla’dan Orhun Coskun ve Himeyra Demir-
cioglu arkadaslanmiz bize asadidaki ipuglarini gén-
dermisler. Kendilerine tesekkr ediyoruz.

(@]

Oyunu yUkleyip resetleyin.
POKE 25117,173

SYS 24576

P.Bmx Simulation

Oyunu yUkleyip resetleyin.
POKE 8692,0

SYS 4096

Missin A.D

Oyunu yUkleyip restleyin.
POKE 46774,165

SYS 23154

Garfield

Oyunu yUkleyip resetleyin.
POKE 25370,173

POKE 25389,173

SYS 35329 (Daha ¢ok enerji alirsiniz.)
Kungfu Master

Oyunu yUkleyip resetleyin.
POKE 34142,128

SYS 32768

Thundercats

Oyunu yukleyip resetleyin.
POKE 35088,173

SYS 2061 (Sonsuz hak)

Cambat School
Program dékum ekindeki programi yazip calistirin,

Buggy Boy :

Oyunu yUkleyip resetleyin.,
POKE 4768,133 : POKE 4769,20
POKE 39927,96 : POKE 2048,32
POKE 2049,104 : POKE 2050,13
SYS 2560

Firetrack
Oyunu yUkleyip ¢alistinn.

- (sola bakan ok), 9, Bosluk tusu
Bu U¢ fusa ayni anda basin.

Hermen hemen bUtin ipucu génderen arkadasla-
rimiz SAMURAI WARRIOR oyunu hakkinda bilgi vermis-
ler. Bu oyunda sonsuz enerjiye sahip olmak icin F tu-
suna basmak gerekiyor. Bize bu bilgiyi génderen bu-
tdn arkadaslara tesekkir ediyoruz.

Yerimiz kisith oldu@u i¢in génderilmis olan diger ko-
layliklan yayinlamaya gelecek ay devam edecegiz.

Buldugunuz oyun kolayliklarini diger Commodore’-
cu arkadaslariyla paylasmak isterseniz bize génder-
meyi unutmayin. Adresimiz:

Commodore Dergisi Oyunlar icin kolayliklar kdsesi
Silahhane Cad. Ralli Apft.
59/3 80200 Tesvikiye-Istanbul

Simdi bazi arkadaslarimizin oyunlar hakkinda sor-
duklar sorulara cevap verelim:

Istanbul’dan Emre Isikiar AMIGA'daki iki oyunla il-
gili bilgi istiyor:

[1] F-18 Interceptor oyununda dasen pilotu kurtar-
ma gérevinde ne yapmak gerek?
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DUsen pilot bir adanin ¢ok yakininda bulunuyor.
Gok alcaktan gecgerek suya dismus parasitl gére-
bilirsiniz. Ancak alcaktan u¢carken adaya ¢aromama-
ya dikkat edin. Sudaki parasitin Uzerine gelmeden
az evvel SHIFT F tuslanna basarak yardim esyasini fir-
latin. Ancak bu islemin zamanlamasi ¢ok énemli. Es-
yanin u¢caktan ¢iktiktan sonra ugagin hiziyla atis nok-
tfasindan daha ileriye dlsecegini hesap etmeniz ge-
rekiyor.

Bu oyun toplam altr gdérevden olusuyor. Son gérevi
tamamlamak i¢in denizaltidan ¢ikacak tum uc¢akla-
r yok etmeniz yeterli olur.

[2] Ferrari Formula 1 oyununda yarislar sona ermi-
yor.

Eger sabirla 99 turu tamamlarsaniz yarasin biftigini
gordrstntz. Oyunun basinda ¢ikan menuden Ug¢ tur-
luk bir yans ayarlamaniz mamkun.

BASIC PROGRAMLAR

Program dékidm ekindeki ikinci program karakter
setini hafizanin baska bir yerine tasimayr amagliyor.
Program karakter setini ROM'dan RAM'In 12288 ad-
resine tasiyacak. Karakter setini hafizanin bagka bir
dilimine tasimak icin 30. satirdaki 48 sayisini degistirin.

Hafiza 256 byte’lik dilimlere aynldigindan 48*256 =
12288 adresini veriyor. 20. satir yeni karakter sefinin
tfanimlanmasi icin gerekli POKE komutlarnni igeriyor.
Son olarak yeni karakter setinin ilk karakteri tanimla-
niyor. Oregdimizde * @ * karakteri tes bosluga gevrili-
yor. Bu ydntemle tim karakter setini istediginiz harf-

lere cevirebilirsiniz. Bu programi hem C-64 igin, hem.

de C-128 icin ayri ayr veriyorum.

Kullanicidan veri alirken kullandi@imiz INPUT komu-
tunun en bliylk dezavantajlarindan birisi bazi karak-
terler girildiginde ?EXTRA IGNORED hatasini vermesi-
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dir. Bu hataya sebep olan karakterlerden en sik kar-
simiza ¢ikani virgalddr,

C-64'te bu sorunu, INPUT komutundan evvel
POKE 631,34 : POKE 198,1

komutlarini vererek ¢cozebiliriz. INPUT komutundan
evvel kullandigimiz POKE'lar klavye bufferina firnak
isaretini gonderiyor. INPUT komutu virglla tirnak igin-
de kabul eder. Bu islemi C-128'de yapmak igin

POKE 842, 34 : POKE 208,1

komutlarint kullanin, Bu uygulamanin bir kota yonud
var. Eger kullanici programin ne yaphgini bilmeden
tirnak acarsa, bizim agimiz oldugumuz tirnagin etke-
si kalmaz. Ve hata mesaji orfaya ¢ikar.

Bu hataya baska bir ¢ézim de ROM'daki bir rutini
kullanmak olabilir. C-64'te bu rutin 44025 adresinde
baglyor. Rutin basilan tuglan okuyup, bunlarin ASCII
dederlerini 512 numarall adreste baslayan veri giris
buffer'ina sakliyor.

SYS 44025 komutunu girdikten sonra PEEK(512) ve
daha sonraki adreslerin degerleri girilen yaziyl vere-
cekfir.

Veri sonu 0 degerli bir byte ile temsil ediliyor. Asa-
gidaki programi deneyin:

10 PRINT “BIR ISIM GIRIN”
20 SYS 44025

30 FOR X=512 TO 400
40 A=PEEK(X)

50 IF A=0 THEN X=900 : GOTO 70

60 BS=BS + CHRS(A)
70 NEXT
80 PRINT “YAZDIGINIZ ISIM : ”;BS




Eger programi C-128'de kullanmak isterseniz, 20 nu-
marali satiri;

20 BANK 15 : SYS 20371
olarak degistirin. 30. satirdaki FOR...NEXT déngusin
FOR X=512 to 771

olarak degistirin.

?EXTRA IGNORED hatasinin disindan bazi karakter-
ler de INPUT komutunda veri olarak kullanildiklarinda
cesitli sorunlara sebep olurlar. Yukari ve asadi kirsor
tuglarn ekranin kaymasina sebep olurlar. CLR tusu ek-
ranin silinmesini saglar. E§er ekranda yazil menu var-
sa kaybedilmis olur.

Boyle bir durumdan kaginmanin tek yolu bu tur so-
runlara yol acan tuslar etkisiz hale getirmek olacak-
tir. Program dékim ekindeki Gglncl program bunu
yapiyor. Program BASIC ve KERNAL'I ROM'dan RAM’e
kopyaliyor. Bundan sonra klavye mairisinde degisik-
lik yaparak virgul, kolon, kursor-yukari, kursor-asagi,
CLR ve HOME tfuglarnini etkisiz hale getiriyor. Bu islem-
den dider tuslar etkilenmemekte. Klavye matrisi 60289
adresinde basliyor.

Bu purogrami tek basina veya buylk bir program
icinde alf program olarak kullanabilirsiniz. Alti fusu et-
kisiz hale getirmek icin programiniza INPUT'dan én-
ceki satirda POKE 4,53 komutunu ekleyin. Bu tuslari tek-
rar aktif hale getirmek icin POKE 1,55 komutu yeterli
olur.

10 POKE 1,53
20 INPUT AS : PRINT AS
30 POKE 1,55

ilk POKE komutu virgulU etkisiz hale getireceginden
direkt modda POKE komutunu vermek mumkun olma-
yacak. RUN/STOP-RESTORE tuslarina basarak klavye-
yi eski haline getirebilirsiniz.

MAKINE DiLi

Alfabetik siraya gére BASIC komutlarini makine di-
linde nasil gerceklestirebilecegimizi gérecegiz. Bir ko-
mut icin benim verecedim makine dili rutini gok bas-
ka sekillerde de yazilabilir. Bunlarin kimisi daha kisa,
kimisi anlaglimasi daha zor ama daha az hafiza har-
cayan veya daha hizli rutinler olabilir. Ben, program-
lamasi daha kolay ve anlagllabilir olan rutinler ver-
meye calisacagim.

CLR

BASIC'te bu komutu kullanarak degiskenleri sifirla--
yabilirsiniz. NEW komutuna bu yoniyle benzer ama
programi silmeyerek ondan bu noktada ayrilir,

Makine dilinde CLR komutunu programin hazirlk
safhasi sayabiliriz. Bu kisimda programda kullanaco-
dimiz belirteg, sayag ve isaretler gibi veriler igin ge-
rekli hafiza bolgesini sifirlarla doldururuz.

Bir makine dili program baslamadan evvel bazi de-
Jiskenlerin sifira esitlenmesi gerekir. Eger bu degisken-
ler hafizanin farkli yerlerinde yer aliyorlarsa bunlari tek
tek sifirlamak gerekir:

200 LDA SO
2002 STA $1990 ; Degiskenlerden birini sifirla
2005 STA $1994 ; Diger degiskeni sifirla.

Burada degisken olarak tanimladigimiz aslinda bir
hafiza adresi. Adresler programin ihtiyacina goére
farkli farkl degerler saklamada kullanilabileceginden
BASICteki degiskenlerin islevierini gordrler.

Eger butiun degiskenleri programin sonuna koymus-
saniz isler cok daha kolay demektir. Degiskenlerin ol-
dugu boélgede kurulacak bir ddngu ile tim degisken-
ler sifirlanabilir:

2000 LDA SO
2002 LDA  $OF ; Y yazmacini saya¢ olarak kullani-
yoruz

Bu drnekte 15 degiskeni (byte)

sifirliyoruz.

2004 STA $199.Y ; 15 degiskenin en buylgu
2007 DEY
1008 BNE $2004 : Y Degiskeni sifira do@ru saysin.

Y sifir olana kadar déngd $2004
adresine gecgecek. Bu sart
tamamlandidinda program $200A
adresindeki komuttan devam edecek.

CONT
BASIC'te bu komutla STOP’la durdurulmus progra-
min devam etmesini sadlayabilirsiniz. Ancak makine

“dilinde galisan bir programi RUN/STOP tusuyla durdur-

mak mumkin olmaz. istege goére basilan bir tusu kont-
rol eden bir rutin yazilabilir. Eger basilan tug STOP ise
BRK komutuyla program durdurulabilir.
Gelecek yazimiza bu isi yapacak programia de-
vam edecegiz.
Simdilik hosgakalin.
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Merhaba arkadaslar, merhaba ma-
tematik merakllari... Bundan boyle,
yaklagsik 12 ay boyunca bu k6semiz-
de her ay yeni bir matematik bulma-
cas1 yer alacak. Eger okul siralarin-
da matematikten nefret eder hale gel-
mediyseniz, sorulardan ve onlari ¢6z-
mekten zevk alacagimizi tahmin edi-
yorum.

Gelelim oyunun kurallarina... Bu,
kesinlikle bir yarisma degil. Amaci-
miz, bilgisayarimizi kullanarak, hem

_sorular1 ¢ozmek, hem matematigin
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bazi gizli kalmus giizelliklerini kegfet-
mek, hem de zekamizi ortaya koy-
mak. Her ay yayinlayacagimiz ilging
matematik problemlerinin ortak ya-
ni1, bilgisayarla ¢oziilebilir olmasi. Si-
zin amaciniz, problemi ¢ézen miim-
kiin oldugu kadar kisa ve hizh bir
program yazmak. Bu programi her-
hangi bir bilgisayrda (Commodore
64, Comodore 16, Plus 4, AMIGA,
PC, veya baska markalar) herhangi
bir bilgisayar dilini (Basic, Pascal, C,
Logo, Fortran, Cobol, PL/I, APL,

Lisp, Prolog, Makina dili vs.) kulla-
narak olusturabilirsiniz. Ancak, biz
problemin ¢Oziimiini bir ay sora, ge-
ne bu kosede, Commodore 64’de ¢a-
lisan bir Basic program olarak yayin-
layacagiz. Tabii ki bu ¢6ziim, prob-
lemin muhtemel ¢oziimlerinden sade-
ce biri olacak. Amaci, eger kendiniz
cozememisseniz, size yol gostermek.
Gelelim bu ayki sorumuza...

PROBLEM 1:

“Ne yapryorsun kizim sen’’ diye
sordu. David. Maddie, hizli hizli he-
sap makinesinin tuslarina basiyordu.
“Demin aldigim dort esyanin toplam
ka¢ para tuttugunu hesapliyorum,
David’’ cevabini verdi Maddie. ‘“So-
nug, $7.47.” -

‘‘Sagmalama Maddie, gene yanlhs
yapiyorsun”’ diye cikist1 Davit, “‘ar-
t1 yerine carpiya basiyorsun!’’ Mad-
die tersledi: ‘‘Hi¢ farketmez!”’

Davit, hakliligim1 kanitlamak igin,
masanin uzerinden atlad: ve hesap
makinasini Meddiea’nin elinden kap-
t1. “‘Tabif ki toplama ile ¢carpma ara-
sinda fark vardir, ve bunu galiba sen-
den bagka herkes biliyor’’ dedikten-
sonra, o dort maln fiyatini toplama-
ya basladi. Sonug: $7.47. Sasirma si-
ras1 David’de, alay etme sirasi da
Maddie’deydi artik...

Evet arkadaslar, bu dort malin tek
tek- fiyatlarin1 bulabilecek bir prog-
ram gelistirebilir misiniz?
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ELECEGIN ARABASINDA

Yetmisli yillarin basinda tiim diin-
yada kendini gdsteren petrol krizinin
ardindan adeta benzin yutan biiyiik
aile arabalar ragbetten diismeye bas-
lamis ve enerji tasarrufu giindeme
gelmisti. Her gegen giin artan benzin
fiyatlar siiriiciilerin basta gelyen so-
runu olmustu. Microchiplerin ve cam
elyafi kablolarin bulunusu ile araba
yapiminda karsilasilan ve klasik me-
kanik konstruksiyonlarla halledile-
meyen bir¢ok sorun ¢6ziim bulmaya
baslad: giiniimiizde. Enerji tasarru-
funda elektronik ateslemeli ve injek-
siyonlu motorlar ile motoru benzin
yakmadigi ¢ok ¢ok kisa zamanlar igin
kapay1p benzin sarfiyatini engelleyen
. elektronik devreler ilk adimlar: olus-
turdu. Bu adimlardan sonraki stire
zarfinda araba yapiminda yeni kural-
lar gegerli olmaya basladi: Daha az

hava direnci arabaya daha fazla gii¢ -

ve daha az benzin sarfiyati getiriyor-

Motorcar’in bazi pargalar]. Ortada microcomputer yer aliyor.

Teknoloji hizla ilerliyor.

Microcipler, bilgasayarlar,

herseyi kontrol etmeye
basladi. Iste size
bilgisayarh bir araba.

du. Fakat bildigimiz dort zamanh
motorlar ana hatlarindan fazla bir
sey kaybetmiyorlardi.

Transistoriin altmish yillarda bu-
lunmasiyla elektronik ateslemeli ara-
balarin sayisi milyonlar: buldu. Bir
sonraki jenerasyon olan entegre devre
ise yine bir¢ok sorunu halletmisti. Ye-
ni gelistirilen senzorlar ile motor dev-
ri artik yiiksek hassasiyette ve dijital
olarak gosterilmeye baslanmigtir. Ay-
ni1 sekilde yeni gelistirilen bir gerilim
dagitici tiim bujilere esit zaman ara-
liklarinda esit gerilim gitmesini sag-
lamaktadir.

Cevresindeki ise gevirici ve él¢lim aletleri.
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Yukarida anlatilan tiim islerin be-
raber yiiriimesi ve en yiiksek verimin
alinabilmesi i¢in giiniimiizde bilgisa-
yarlar ise karigtyor. Bosch firmasinin
gelistirdigi tamamen dijital olarak ¢a-
lisan ateslemeyi kumanda eden alet
enjeksiyonda biiyiik hassasiyet sagla-
yarak verimi artirmaktadir. Bu y6ne-
tici aleti iki adet bilgisayar olustur-
maktadir. Bunlardan biri atesleme,
digeri ise enjeksiyonu yonlendirerek
6nemli enerji tasarrufu saglamakta-
dirlar.

Yukaridaki tiim ozellikleri ve da-
ha fazlasin tasiyan bir araba diinya
iizerinde sadece bir tane mevcut.
““Motorcar’’ diye adlandirilan ve dig
goriiniisii itibartyla digerlerinden hig-
bir farki olmayan bu arabamn seri
iiretimi su anda yok. Motorola adli
diinyanin biiyiik yan iletken iiretici
firmasi mikrobilgisayarlar ile yoneti-
len bu arabay1 gecenlerde tiim oto-

Bilgisayarin hafizasina verilmis bir boige.



mobil tireticilerine sundu. Bu araba-
nin'en biytik 6zelligi, siirtici hiz1
ayarladiktan sonra arabanin kuman-
day1 almasi ve sabit hizla yola devam
etmesidir. Debriyaj ve fren pedalina
yerlestirilen algilayicilar sayesinde sii-
riicii istedigi an kumanday: tekrar
alabilmektedir. Bu sistem o6zellikle
uzun yollarda biiyiik rahatlik sagla-
maktadir. Merkezi kitleme ve camla-
rin indirilip kaldirilmas: konusma yo-
luyla saglanmaktadir. Yolculuk sira-
sinda arabanin isitilmasi ve havalan-
dirilmas: disindaki hava sicakhifina
bakilmaksizin otomatik olarak ger-
ceklesmekte. Aile bireyleri igin gerekli

Motor bélimi ve merkezi birim,

koltuk ve ayna pozisyonlar: hafiza-
ya kaydedilmekte ve bir tusa basila-
rak geri ayarlamalar yapilmaktadir.
‘““Motorcar’’in yapimcilar1 tamamen
yeni metodlarla arabay: diizenlemis-
ler. Normal olarak 500 metre kablo
kullanilmasi gerekirken bu is 75 met-
re Multiplex kablo ile halledilmis.
Multiplex teknolojisinin ozelligi tek
kablo ile bir yerine bir¢ok verinin ak-
tariminin saglanmasidir. Aym hat
tizerinden goénderilen birgok sinyalin
koordinasyonunu ise yine 6zel devre-
ler saglamaktadir.

““Motorcar’’da giivenlik ilk plan-
da yer aliyor. Belli zaman araliklarin-

Motorcar’in dis gériintsi

Motocar’in i¢ diinyasi

1. Merkezi birim Multiplex-Bus
(Kablo)

1 a Sinyalleri ve kablolar

2 Durum gdstergesi

3 Motor kumandasi (Atesleme za-
manlari, yakit pompalanmasi...)
4 Hiz ayarlama merkezi

5 Havalandirma kumandasi

6 Merkezi birim Multiplex-Bus
(Cam elyafi)

6 a Kapi kumandalari (Merkezi bi-
litteme, camlarin inip kalkmasi)

6 b Koltuk kumandalar: Koltuk po-
zisyonlarini hafizada sakliyor

7 Cam elyafi kablolarin kodlanma
islemi

8 Slrucuye bilgi veren ekran

9 Merkezi birim

10 Mizik sistemi

da yapilan kontrollar ile bulunan bir
ariza aninda siiriicii informasyon sis-
temine yansimaktadir. Bu arabada
bilgi iletisimi bakir kablolar yerine
cam elyaf1 kablolarla saglanmakta.
Bu tiir kablolar hafif olmalarinin ya-
nm sira daha uzun 6miirlidiirler.
Bilindigi gibi elektronik kontrol
sistemlerinin kalbi mikroprosesorlar-
dir. Giiniimiizde 8-bit-Prosesorlar

daha sik kullanilmasina ragmen Mo-
tocar’in iireticileri 16-bit-Prosesorlari
se¢misler. Bunlar sayesinde kontrol
sistemlerinde hiz ve esneklik saglan-"
mis. Yakin bir gelecekte arabada kul-
lanilmis olan ROM’lar (Read Only

Yukarida gérilen kablo yigini Mdltiplex-
Bus-System ile kat kat azaltiimistir.

Memory) yerlerini, silinip yeni bas-
tan programlanabilen EEPROM’la-
ra (Electronik FErasable Program-
mable Read Only Memorys) biraka-
caktir.

General Motors ve Ford’da elek-
tronigin en son gelismelerini {izerin-
de tasiyan iki araba ¢ikardilar: Buick
Questor ve Continental Concept 100.
Bu arabalarda da Motorcar’da oldu-
gu gibi gerekli islemler 14 microcom-
puter tarafindan yonlendirilmektedir.

Diinya tizerindeki araba iireticile-
ri son giinlerde iirettikleri arabalar-
da kullanmilacak miizik setleri, elektro-
nik sehir haritalar1 ve kumanda ek-
ram gibi aksesuarlarin standart olma-
s1 konusunda anlasmaya galisiyorlar.
Bu simdilik tiim diinyada olmasi bi-
le Amerika’da yavas yavas yerlesme-
ye bagladi. Dokunmatik ekranlar yar-
dimiyla siiriiciiniin yolculuk sirasin-
da cesitli bilgiler alabilecegi sistemler
su anda deneme safhasinda. Cok ya-
kin bir gelecekte siiriiciiler navigas-
yen uydularinin yardimiyla araglari-
nin bulundugu yeri 400 metreye ya-
kin bir hassasiyetle ekran iizerindeki
haritada gorebileceklerdir.

Su anda Bat1 Almanya’da elektro-
nik sehir haritalar1 mevcut. Fakat
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Yén girisi igin
gerexli tuslar

ARl - Bolimi

Tehlike
uyarilari
STAU
NEBEL

gostergesi

Benzinci goster-

WEGWEISER BEACHTEN
U ziEL km/h

gesi

GLATTE P T Gosterge rak-
ABSTAND [ o o FE3 3833 8 kamlar (Tavsiye
edilen siirat, ...)

Yén gosteren oklar

Konugma ¢ikisi  hafiza

Sehir haritasi igin

Multi-uC

System

Veri girigi

Display Rota arama
Yer bulma Uzakiik Olgimi
Navigasyon igin gerekli teker-

lek algilayicilar

ALl - Sisteminin yén ve aletinin semasi:

EVA Sisteminin semasi:

Yoén gosterici gbstergeli bir arabanin i¢ gérinisii (Test modeli)

bunlar sadece uzun yollarda mantikl
sekilde kullanilabiliyor. Asil sorun ise
siiriicii ile bilgisayar arasindaki ileti-
simin nasil kurulacaginda yatiyor.
Tiibingen’deki Eberhad-Karls-Uni-
versitesi psikoloji boliimiinde yapilan
deneyler sonucunda en saghkl yon-

temin konusma yoluyla iletisim oldu-,

gunda karar kilindi. Dr. Berthold
Farber’e gore optik araglar yardimiy-
la kurulacak iletisim, siiriictiniin dik-
katini dagitacagindan biiyiik tehlike-
ler dogurabilir.

Almanya’da kullanilmakta olan
Blaupunkt firmasinin ARI (Auto-
fahrer-Rundfunk-Information) adl
sistemi oldukca yerlesmis durumda.
Ozel bir merkezden gonderilen sin-
yaller normal radyo programim ke-
sip siiriiciiye trafikle ilgili bilgiler ver-
mektedir. ALI (Autofahrer Leit-und
Informationssystem) adli sistem yar-
dimuyla siiriiciiler otoyallarin yakini-
na vyerlestirilmis ALI merkezlerinde
gerekli bilgileri araba icindeki 6zel bir
alet vasitasiyla almaktalar. Ornegin

62

/

696
96

Detroit

| 8mi
96

153

94

275

24175

N

o e e o o e 0

EVA - Sistemin ekran semasi

ALI - Sistemin aleti:

karayolunun o anki durumu, tavsiye
edilen siirat, en yakin benzincinin ka¢
kilometre uzakta oldugu bu sistem
yardimiyla oldukga rahat bir sekilde -
Ogrenilebilir. Ayrica alete gideceginiz
yeri belirtirseniz size oklar yardimiyla
izleyeceginiz yolu gosterecektir.
Tamemen bagka bir yer bulpa
yontemi ise EVA (Elektronische Ver-
kehrslotse fiir Autofahrer). Bu siste-
min en bityiik 6zelligi siiriiciniin ha-
ritay1 inceleme ve yol bulma gibi zah-
metlere girmemesi. Bulundugunuz
yeri ve gideceginiz sehri yazdiktan
sonra EVA sizi en kisa yoldan ama-
ciniza ulastiracaktir. Nasil mi1? San-
ki yanimizda oturan biri size yol tarif
edermis gibi, EVA da size konusma
yoluyla yardimci olacaktir. Bu is i¢in
arabaya ¢esitli sehirlerin haritalarini
iceren hafiza kayitlar1 ve ne kadar yol
alindigin1 saptayan ¢ok hassas alet-
ler yerlestirilmis. :
Yukarida anlatilanlardan baska Si-
emens ve Daimler-Benz firmalarinin
sistemleri heniiz deneme safhasinda.



BILGISAYAR-ELEKTRONIK

Elektronik DF 1 Booter (Anahtar gerektirmeZ Internal Drive iptal edilmez)
AMIGA 5 1/4 DISK DRIVE (40/80 Tranck, 880 K, MS- DOS uyumlu)
AMIGA C-64 EMULATOR (Kablo ve program)

— -

MODEM
MULNICE Nl

DISK MATEIl T @
- EXPERT CARDIRIDGE “3--

BCE MACHINE SUPER
PLUSSIER ,
FINAL CARDI|Jci=8 € ;Z‘;%i §L§§2’é§”x§§§i§’a‘i’;§§2f lan
DOUBLE CARDRIs ¢S " IBM programian
DESTEK TEYP MODSE S e 'éiz‘;fi’%’?;é%iivi"
~ * FAST LOAD MODUL
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Commodore 64, yillardan beri piyasada 1 nu-
mara. Insanlar ne zaman artik bu bilgisaya-
rin sonu geliyor fikrine kapilsalar, C64 yeni B
bir canla yeniden doguyor. Bu sayfalarda re-

simli Commodore 64 tarihini okuyacaksiniz.

Commodo-

re 64, bilgisa-
yar diinyasi-
nin Volkswa-
gen kaplumbaga
modeli. Bu gori-
niimii milyonlarca
bilgisayar merak-
lisi yakindan tani-
yor. Aletin kabi,
mutfakta duran ve
onden acilip kapa-
nan bir ekmek ku-

tusunu andiriyor.

Federal Almanya’da
satilan milyonuncu
C-64 icin olaganiistii
bir jiibile yapildi.
Tarihte hi¢ bir
bilgisayar bu satis

Yeni platin neslin-
de cipler artik so-
ketli degil. Bu sa-
yede hem hatalar
asgariye inmis du-

rumda hem- S - !
yisina erigsmedi.
dekc;es: a: Commodore firmasi
ot gl bu jibile iin ézel bir
daha uguza C-64 liretti. Altin C-64
maloluyor kisith sayida, yalnizca
Ama dona.. 160 ?det iiretildi.
nim merak- EUQU"_
lilan artik Olek?lyonﬁylarm
kg gururla sahip
;Zﬁ:gesése. olduklar bir Griin bu.
gisiklik Altin C-64’e sahip

olanlar, bu mallaniyla
hakh olarak
oviinebilirler.

yapmak igin giple-
rin lehimlerini sok-
mek zorundalar.

Klavyedeki karak-
ter setinin farkl ol-
masl, yeni bir klav-
yeyi gerektirmiyor.
Clinkd, dar bir yere
yerlestirilen harfle-
rin'yani sira klavye-
nin kalitesinde de-
gisen birsey yok.




., Commodore
64’ln yasa-
digi ilk biiylk
degisiklik, isletim
sistemiyle ilgiliydi.
Bu, 1983 y|!|nda ger-
ceklesti. llk nesil
64’lin platininde ¢ip-
lerin cogu soketliydi.
Bu da igletim siste-
mini degistirmeye ve
gelistirmeye merakh
bilgisayarcilarin ¢cok
hosuna gidiyordu.

Bir yeni platin daha.
Daha az sayida ve
yeni gipler, makineyi
daha da ucuzlatiyor.
Bu yenilige
agmen C-64
héla % 100
uyumiu. Bu
degisiklik
donanim
meraklilarini
biraz liziiyor,
¢linki artik
C-64’e monte
edilen donanim ekle-
rinin hepsi tam uyum-
iu degil.

un Dokuz Cam

SX-64 artik iretil-
miyor. Bu makine,
ilk portatif bilgisa-
yarlardan biriydi.
Uzerinde monte
edilmis kiigiik bir
monitorii, disket
siriiciisii ve ka-
paginin icinde de
klavyesi vardi. llk
S$X-64, 1983 yilin-
da piyasaya siirul-
dii. 1986’da ise bu
ilk portatif ev bil-
gisayarinin ireti-
mine son verildi.

Modern
dizayniyla
yeni bir C-64
nesli. Biraz kaba

goriniimli eski kap,
yatik ince bir klavye
kabina déniismiis.

C-64’iin en son kabu, yi-
ne alisiimig formda. On-
ceki kap bicimindeki 64,
bir milyonun lizerinde
satildi. Commodore, bi-
raz farkl bir renkle yine
eski kabina geri déndii.
Bu yeni 64’te yepyeni
bir elektronik var. Béy-
lece efsane haline gel-
mis olan C-64, gelecek-
te yine 1 numaral ev
bilgisayari olmayi siir-
diirecege benziyor.
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MINI BILGISAYAR

Psion Organiser Il cep bilgisayari ile 6zel hayatinizda

veya is hayatinizda sizin igin 6nemli olan her tirld bilgiyi
minik bilgisayariniza depolayip istediginiz her zaman
bir tusa basarak ¢agirabilirsiniz.

PSION PP80 PRINTER

Thermal 5x 9 dotmatrix, 0,8 saniyede 1 satir, :

20, 40, 60 ya da 80 kolon kapasitesi, pille calistinlabilir,
tasinabilir, grafik printere déndsturdlebilir.
Yazim genisligi 100 mm’dir.

BARCODE READER
Ll \ b : 2

Cubuk bantlari okumak maksadi ile kullanilan
bu okuyucu, yakin gelecekteki lilke ekonomisinin
kaydedecegi gelismelere gére planlanmis,
her tirlh satis, gunlik stok, genel stok ile ilgili
kayitlarinizi tutar ve istediginiz anda
ana bilgisayariniza aktarabilir.

Psion Organiser Il

Getur Dig Ticaret A.S. .
Otello Kamil Sk. Billur Apt. 5/21 Gayrettepe - Istanbul
Tel: 175 45 95 / 96

- PSION ORGANISER Il SATIS BAYILERI: ISTANBUL: Oda Ajans: 149 66 22,
Meydan Biiro Malzemeleri 143 31 98, Gozen Kirtasiye 522 96 24, Onder Kirtasiye 144 71 41, Teknik Kirtasiye
149 58 58, ANKARA: Tamerler A.S. 134 24 06, Chip Bilgisayar 167 26 38, Galaxy Computer 125 30 47 Onel Elektronik
13376 09 jZMiR: Chip Bilgisayar 22 19 77 Ayomak 21 29 11, TRABZON: Arbim Bilgisayar 21 857 BURSA: Sekercioglu Kirtasiye
21 15 81, KAYSERI: Hasoglu Kirtasiye 14 988, SIVAS: Ata Biiro Malzemeleri 16 962, DUZCE: inang Kirtasiye 11 400, MERSIN: Yasin
Computer 14 251, YALOVA: Ufuk Video 30 08, DIYARBAKIR: Ezgi Kirtasiye 23 134, ERZINCAN: Erol kitap Evi 28 82, AYDIN: Aybim Bilgisayar 18 908




Profesyonel Bilgis

‘“‘Simulator’’ kelimesinin ne anla-
ma geldigini 6grenmek isteyen bir kisi
normal olarak s6zliigii agip bakar.
Daha bilgisayarlarin bir salon biiyiik-
liigiinde oldugu devirlerden, yani
1968 yilindan bir sozliikkte simulator
kelimesi su sekilde agiklanir:

1- Ugak siiriiciilerinin yetistirilme-
sinde kullanilan kanatsiz diizenek.

2- Cok ozel fizik problemlerinin
¢coziimiinde kullamlan elektronik,
analog hesap makinesi.

Su giinlerde yukaridaki aciklama-
larda sozii gegen ‘‘yetistirme’ ve
“problem ¢6ziimii’® gibi kullanim
alanlarinda biiyiik gelismeler kayde-
dildi. Oyle bir noktaya gelindi ki, ar-
t1ik basit simulatorlar ev bilgisayarla-
rinda bile gergeklestiriliyor.

Profesyonel bir simulator icinde
tiim gostergeleri, diigmeleri ve ku-
manda: kolu olan ve en ince ayrinti-
sina kadar gerceginden farki olmayan
bir cockpit’den (ucakta pilotlarin bu-
lundugu boliim) olusuyor. Tek fark
ise dgrencilerin bosluk yerine bilgisa-
yara baglanmug biiyitkk bir ekrana
bakmalari. Ekrandaki goriintiiler
cockpit’te oturan 6grencinin kuman-
dasina uygun olarak degismekte, yani
bir ucakta ucarken goriilebilecek
manzara saglanmakta: Bulutlar, dag-
lar, yollar, ormanlar... Prensipte ev
bilgisayarinda da aym sekiller, goriin-
tiiler saglanmaktadir. Yalnizca ekran
tizerindeki goriintiilerin gergege ben-
zerligi gercek simulatorlarda daha iyi
saglanmis. Oyle ki, dev oval ekran-
lardaki goriintiiniin gerceginden ayir-
dedilmesi hemen hemen imkansiz.
Bundan bagka cockpit hidrolik bir
kaldiracin lizerine monte edilmis. Bu
sayede pilot olacak Ggrenciler hava
boslugu, riizgar gibi durumlan sadece
gozlemeyip hissediyorlar da.

Yukanida belirtildigi gibi ekran
iizerindeki goriintii bir bilgisayar ta-
rafindan ugus durumuna uygun sekil-
de degistirilmektedir. Bilgisayar as- : e e g
linda daha fazla konfor saglamakta-  TV-SAT 1 deney salonunda. Birgok simulator ve gerekli kumanda araglar gériiliiyor.
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dir. Resimlerin ve kabinin hareketleri
ucak tipine gore farklilik gostermek-
tedir. Zira bir jumbo-jet ile pervane-
li ugagin manevralari ve hizlari ara-
sinda biiyiik farklar vardir.

Su ana kadar olan boliimde ugus
simulatorlarinin iki farkli 6zelligini
gordiik:

— Gergekte var olmayan bir orta-

mi, ¢evreyi olabildigince gercekei bir
bi¢imde sunuyorlar.

— Temsil ettikleri aracin (ucak,
uzay araci, araba, denizalt1) hareket-
lerini oldugu gibi gergeklestiriyorlar.

Bu ikinci 6zellik yapimcilar yeni
bir simulator tipi yaratmaya zorladi.
Ucgak ve helikopter lizerine teknik
arastirmalar yapacak olan mithendis-
ler bu iki tipi tek bir simulatorda bir-

lestirdiler. Sadece bilgisayar progra--

minin degistirilmesiyle sistem istenen
ara¢ durumuna geliyordu. Boylece si-
mulatorlarin maliyetleri bir derece
azalmig oluyordu.

Simulator yapiminda en ¢ok kul-
lanilan ara¢ kuskusuz analog-dijital
ceviricilerdir. Burada hemen aklima
sozlikteki ‘‘analog hesap makinesi’’
szl gelebilir.

Bir analog hesap makinesi normal

ayar Simulatorian

hesap makineleri gibi sayilarla calis-
maz. Bu aletle daha ¢ok 151k hiziyla
degisen elektrik akimlari ve gerilim-
leri 6lgiiliir. Bu sekilde 6rnegin ara-
ba yapiminda farkl siiratlerde olusan
titresimler, silindir hacimleri gergek
bir araba yapilmadan denenebilir.

Bagka bir 6rnek ise uzaya firlati-
lacak uydularin test edilmesinde kul-
lanilmaktadir. Bir uydunun tagiyici
roketten ayrilirken olusan titresimler,
yoriingesinde kisa atesmeler sonu-
cunda olusacak degisimler daha
amondajdan 6nce belirlenip gerekli
Onlemler alinabilir.

Uzay calismalarinin en 6nemli saf-
hasi uzay araglarinin test edilmesidir.
Fakat bir uydunun yer¢ekimi olma-
yan ve havasiz uzay boslugunda sii-
ziiliisti diinya iizerinde nasil saglana-
bilir? Bu sorun ¢ok amagch bir simu-
lator ile ¢6ziim bulmustur. Uydunun
her yondeki hareketi ti¢ ana dogrul-
tuda (dikey, yatay ve derinlemesine)
bagimsiz olarak dénebilen bir maki-
ne yardimiyla gerceklestirilmektedir.
Her yondeki hareket i¢in ayri bir mo-
tor sorumludur ve bir bilgisayar va-
sitasiyla kumanda edilen bu motor-
lar yercekimi olmayan bir ortami

Hareket masasi: Yatay, diisey ve derinlemesine hareketle yercekimsiz bir ortam
saglanmakta.
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Devre tasarimi simulatoru: Sol altta devre semasi, yanda ve yukarida ise éi¢iim so-

nuglari.

diinya izerinde saglamaktadirlar.
Boylelikle itici roketlerin giicleri ve
solar jeneratoriin kuvveti (glines 151-
nmu itici glic haline gegiren alet) be-
lirlenebilir.

Ug ana dogrultuda donebilen bu
hareket masasina gergek bir uydunun
yerlestirilmesi miimkiindiir. Fakat bu
sekilde ¢ok biiyiik bir hareket masa-
sina ihtiya¢ olacagindan sadece bazi
gerekli 6l¢iim aletleri monte edilir ve
uydunun uzaydaki yerini belirleyecek
aygitlar test edilir.

Uydunun uzaydaki konumunu be-
lirlemede diinyaya, giinese ve bazi
ozel yildizlara bakan optik senzorlar
kullanilir. Bu optik senzorlar uydu
hareket ederken ana bilgisayar gerekli
sinyalleri yolluyor.

Ana bilgisayar ve algilayicilar (sen-
zorlar) hareket masasinin iizerine
monte edilmelerine ragmen gerekli
ortam tam anlamiyla saglanmis de-
gildir. Zira deneylerin yapildig: salon-
da optik senzorlar igin gerekli giines,
mevcut degildir. Bu durumda yine
bagka bir simulator devreye girmek-
tedir. ‘‘Diinya-Giines-Yildiz Simula-
toru’’ senzorlara disardan 1simakta-
dirlar. Buisik kaynaklarinin yeri de-
gistirilince senzorlar tarafindan uya-
rilan ana bilgisayar uydunun hareke-
tini hesaplayip gerekli diizenlemeleri
yapmaktadir. Yoriingeden sapan uy-
duyu tekrar yoniingeye sokmak icin
gerekli diizenlemeleri yapmaktadir.
Yoriingeden sapan uyduyu tekrar yo-
riingeye sokmak igin gerekli diizen-
lemeler deney salonunda itici roket-
ler yerine hareket masasina iletilir.

Yukarida goriildiigii gibi aslinda
var olmayan bir ortam bagka bir si-
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mulatorla algilanmakta ve yine var
olmayan bir ortami gerceklestiren bir
simulatora iletilmektedir. Bu ¢ok en
ufak bir hata olmadan islemektedir.
Ozellikle uzay teknolojisinde simula-
torlar vazgegilmez unsurlar olmuslar-
dir. Zira test edilmeden uzaya bir uy-
dunun génderilmesi imkansizdir. Ge-
rekli test ortaminin saglanabilmesi ise
sadece simulatorlar ile saglanabil-
mektedir.

Normalde diinya iizerindeki ku-
manda istasyonu gerekli bilgileri rad-
yo dalgalar1 aracihigi ile uydulara
gondermektedir. Binlerce radyo dal-
gas1 arasindan sadece birkag gerekli
olan1 uydu tarafindan algilanmakta-
dir. Bu sistemin test edilmesinde ge-

* TEYP KAFA AYARINI SANIYEDE YAPINIZ
* %100 ¢OZUM

KAFA AYARI
PROBLEMINIZ YOK ARTIK.

BAYILIKLER
veriyoruz

* TOPTAN DAGITIM *

NOKTA bis TICARET VE PAZARLAMA LTD.STi.

" TUNALI HiLMi CAD. SECMENLER iSHANI 96/8 K.DERE-ANKARA TEL: 168 36 47

* ANKARA PERAKENDE DAGITIM *

MICRO SHOWY BILGISAYAR MERKEZI

TUNALI HiLMi CAD. SEGMENLER CRS. 36/59 K.DERE-ANKARA TEL: 168 36 47




= Commodore

AMIGA 5%

* SUPER KOSULLARLA VE HEDIYE *
PAKE TLERI YLE BILGISAYARLARINIZ BIiZDE

* DANISMANLIK VE YAZILIM HIZMETLERI :

* IS, OYUN, EGITIM PROGRAMLARI I¢cin)}
* f o
HAZIR OYUN PAKETLERI Borii SRR

» ISIKLI KALEMLER * 3,6,7.8 OYUNLUK
) » 64 EMULATOR

* KARTUSLAR -
: : * 1541 BAGLANTISI
*
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* YAZILIMLAR

BAKIM VE ONARIM SERVISIiYLE

; Gima Arkasi Birlik is Merkezi Alt Kat
Karanfil Sokak 5/12 Kizilay - ANKARA
iRLIK I i 1171097 ;
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LUTFEN KARAR VERMEDEN OKUYUNULZ...

RAM CARD  + 122 bloka kadar olan utility ve programlarinizi bir tusa basarak

kartusa aktarabilir, saklayabilir, dilerseniz programlayablhrsmlz

% Epson Gx80 printerlerinizi PC uyumlu bilgisayarla kullanabilir-
siniz.

AYRICA
* Bilgisayariniz icin ® Zengin oyun, egitim, muzik, ¢izim ve 13 programlan 12’lik,

20'lik siiper paket programlar

o Disket kutular, yazici seritleri, siirekli form ve etiket, bilgisayar
orttleri.

% Commodorellarimiz icin e Stper Freez Machine ve yeni kartuslar bizde.

* Toptan veya Perakende Avrupa Joystickler

SADECE DISKET FIYATINA f /2
Amiga Oyunlan disket dahil ............ 7.500.-

Commodore Oyunlan disket dahil .. 2.500.- L
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yetersiz kahyor,
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yin. Siparisleriniz posta ¢demeli olarak gonderilebilir. Bize gelin.
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rekli ortam yine mevcut olmadigin-
dan simulatorlar kullanilmaktadir.
Sonucta deney odasi goriiniim itiba-
riyla birkag simulatorun birlikte ca-
lismasini saglayan bilgisayar ve mo-
nitorlardan olugmaktadir.

Goriildiigii gibi modern simulator-

“lar elektronigin ve bilgi iletisiminin
iiriinleridir. Fakat elektronik endiist-
risinin simulatorlar yardimiyla diger
bilim dallarina hizmet etmesine kar-
sin kendisi igin uzun yillardir hicbir
sey yapmamis olmasi oldukca sasir-
ticidir. Fakat su giinlerde oldukea
o6nemli degisimler oldu.

Eskiden elektronikgiler kursun ka-
lem ile kagit lizerinde semalar cizer
ve entegre, kondansator, transistor,
direnc gibi elemanlardan olusan dev-
releri lehimlemek suretiyle olusturur-
lardi. Son olarak da, osiloskop ile test
edilirdi. Simdi ise sadece ‘‘devre
simulatorlar1”” kullaniliyor.

Mause ve klavye bazen Light-pen
yardimuyla kullanici daha evvel bil-
gisayarin hafizasina verilmis devre
elemanlarim ekran tizerinde istedigi
sekilde yerlestiriyor. Program anin-
da yollarin birlestirilmesinde yapilan

TV-SAT1’in solar jeneratorii glic testinde.

hatalar1 kullaniciya belirtiyor. Bun-
dan bagka bir¢ok yardimci menii kul-
lanicinin igini kolaylastiriyor.

Isin esas 6nemli kismi ise en son-
da yer aliyor. Eger devre tamamen
ekran iizerinde duruyorsa elinizin al-
tinda bir osiloskop varmis gibi dev-
renizi test edebilirsiniz. Bu is icin kul-
landiginiz pargalarin 6zelliklerinin
daha evvelden bilgisayara kaydedil-
mis olmasi gerekiyor. Sonugta kendi
tasarladiginiz bir devrenin ¢alisip ca-
hismayacagim aninda gorirsiiniiz.

Bu tiir simulatorlar giin gectikce
yayginlasan Computer Aided Engine-
ering (Bilgisayar Destekli Gelistirme),
kisaca CAE c¢alismalarina dahildir.
Bu calismalar giintimiizde micropro-
cessorlar ve hafiza cipleri sayesinde
hiz kazanmistir. Zira bunlar az yer
kaplayip ucuz olmalarina karsin ol-
dukga 6nemli isler yapmaktadirlar.
Boylelikle simulasyonlar en basit ev
bilgisayarinda bile gerceklestirilmeye
baslanmistir. Fakat yine de bazi so-
runlar cikmaktadir. Ornegin C-64’iin
hafizas: bir simulasyon i¢in yetersiz-
dir ve baz islemler ¢ok ¢ok yavas ya-
pilmaktadir. Fakat hazin fazla rol oy-
namadigl simulatorlar C-64’de de
gerceklestirilmektedir.

“‘Flight Simulator II’’ ugus prog-
ramlarinin yanisira piyasada bulunan
bir¢ok devre tasarim programi pro-
fesyonel simulatorlarin ev bilgisayar-
larindan da gerceklesebilecegine en
glizel ornektir. Fakat ev bilgisayarin-
da yeteri kadar gercek¢i olmayan ve
daha kolay oynanabilen ve asla bir si-
mulator diye adlandirilmayacak
oyunlar ¢ogunluktadir.
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BIL GISAYARLARINIZI BIZDEN ALIN...

Super taksitli satislartnuzdan ve satis sonrast iicretsiz kurslarimizdan
* Muisteri Indirim kartina sahip olarak % 50 indirimli program destegimizden
* En yeni AMIGA oyun ve is programlarimizdan
* C-64 siiper oyun paketlerimizden, zengin program birikimimizden
* Miisterilerimiz arasinda aylik stirpriz hediye ¢cekilislerimizden

YARARLANIN... . ,
* ANKARA’'DA COMMODORE’U BIZ SATARIZ*
* En yeni Amiga programlart, * Joystickler
* 20 oyunluk siiper C-64 paketleri, * Isikli kalemler
* Tek tek program cekimi * SKY Kartuslart (Expert, Final I11,
* Istege gore Amiga ve C-64'de Multi Ice 11 vs.)
ozel program yazimi. * Disketler
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. - ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S.
taksitle, ,

Teleteknik Yetkili Saticilar:’nda.




| VE TICARET A.S.

ELEKTRONIK SANAY

T | t k 'k AS’nin dinyaca UnlU Scholastic
e e e nl Inc. ve Cambridge University
Press Yayinevlerinden alarak Turkc¢e’'ye kazandirdidi
kitaplar, kisa bir sure icin 6zel indirimle satiliyor. Toplam
fiyati 85.000 TL. olan set, dergimizin arka kapak
kulagindaki kuponla 64.000 TL’na alinabilecek. 6’si
6grenci, 6’si 6gretmen kitabi olmak Gzere 12 kitaplik
Temel Bilgisayar, biri 6§retmen digeri 6drenci kitabi
olmak Uzere iki kitaplik Temel Programlama ve Cocuklar
icin Commodore 64 kitaplarindan olusan setin, Turkive’'de
varolan bir bosiugu en iyi sekilde doiduracagina
inaniyoruz.
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80-kolonluk FACIT B3100 ve 136-kolonluk B3150 matris
yazicilari ile ofisinizdeki tlim rapor ve baski islerinizi
karsilayabilirsiniz. Bu yazicilarla size fazla miktarda rapor
dokebilme, milkemmel yaz kalitesi, gesitli yaz! stilleri ve
kagidi degisik sekillerde takabilme gibi imkanlar da
sunulmustur. Yazicinin konfigiirasyonunu degistirmek son
derece basitlestirilmistir. Hem gizimlerinizi hem yazilarinizi
renkli olarak alabileceginiz bu yazicilar IBM PS/2, Amiga
ve tim PC uyumlu bilgisayarlar ile kullanilabilir.

FACIT

“51 yudir Tiirkiye’de

SRS

Yetkili Satici:

33\-\./\.,

Teknik Ozellikleri:

Yazim hizi : 300 cps

Ses Seviyesi : 55 dBA./50 dBA (Sessiz mod)
. Serit : Uzun 6miirlii siyah / 4 renkli

Emiilasyon (Standart) : IBM Proprinter, Facit

Epson FX/JX, Facit/Epson
: Seri ve Paralel :
: 10 cpi’da 80/136 (B3100/B3150)
: Draft: 10,12,15,17 orantilt
'NLQ: 10,12 orantil
2 Eglleblhr itme/Cekme traktdrit

Tek kagit besleme

Arabirim (Standart)
Satir Genisligi
Karakter Genisligi

Kagit Kalinhg

Alttan park veya yiikleme =

Tear-Off ozelligi ; =
Opsiyon : Tek veya cift kagit besleyici .;_‘_
Renk i : 4 Renk

IBM-PS/2 IBM World Trade Corporation’in tescilli markasidir.
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