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BiZE GELIN iSINIZE YARAYAN BILGISAYARI BIRLIKTE SECELIM
PROGRAMINIZI DA UCRETSIZ EGITiMi iLE BIRLIKTE VERELIM

Hersey bilgisayarimizi satin almamz ile bitmiyor.
Onemli olan, sonra aradigmiz hizmeti
bulabilmeniz degil mi?

e Baslangicta bilgisayarimiz sizin

icin yeterli olabilir. Ya sonra?
e Bilgisayarimz size yetisemiyor-
sa yine bize getirin, size yetise-
bilecek bir alternatif sunalim.
Sizi sorunlarimizdan kurtaralim.
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YAYINCININ NOTU

1989°’DA TELETEKNIK

ogunuzun bildigi gibi bilgisayar sektorii geg-
tigimiz y1l iginde bir yandan iilkemize biiyiik
yenilikler getirirken bir yandan da ticari aci-
dan zor bir yil yasadi. Kuruldugu giinden bu
vana sektoriin ilk on sirketi arasinda yer al-
mis olan Teleteknik de bu zorluklardan payini aldi tabii. Son
zamanlarda yénetim kademesindeki arkadaslarimizin yap-
tiklar1 yogun toplantilarda, bu yil bu zorluklann agilarak yeni
ve daha ileri hedeflere varmak i¢in yapilmas: gereken ati-
limlar saptandi. Teleteknik’in 1989’da daha da ileri gidece-
gi simdiden goriililyor. Tabii bu daha yaygin satis, daha yay-
gin ve kapsamli hizmet, daha ¢ok gesit vb. anlamlara geliyor.

Bu sayimizda simdiye kadar ¢oktan yapmamiz gereken bir
isi gerceklestiriyoruz: Bu atiimlan yapacak sirketimizin siz
okurlarimiza tanitilmasi. Dergimiz lizerinden organik bir
baglant i¢inde oldugunuz Teleteknik’i daha yakindan tani-
mak isteyebileceginizi diistindiik.

Okurlarimizin uzun zamanden beri ge-
rek mektuplarla gerekse telefonla talep et-
tikleri bu konuyu daha bu sayimizda bas-
latiyoruz: Commodore 64’iin bellek ha-
ritasi. Makinesinin derinliklerine niifuz et-
mek isteyen tiitm Commodore’cularin bu
diziyi ilgiyle takip edeceklerini umuyoruz.

ilgi cekecegini sandigimiz bir diger ya-
z1 ise, Can Oztiirk arkadasimizin geviri-
si. Bu yazida bilgisayar ditnyasindaki son
gelismeler anlatihyor. Yine Can arkada-
simiz, Macera Pesinde kosesinde Uninvi-
ted oyununun ¢ézimiyle, Ingrid’s Back
ve Legend of the Sword oyunlarinin tanitimin veriyor. Bu
arada Can’in gelecek sayidan itibaren dergimizde daha yo-
gun gorevler alacagim da miijdeleyelim.

Donanmim konusunda yine Anil Giil arkadagimizin
“Floppy Justage' adh bir yazisi var. Donammla ilgilenen
arkadaslarimizin (garanti kosullarimi unutmadan!!!) disket
siiriiciilerini hizlandiracak bu degisiklii yapmaktan hosla-
nacaklarini zannediyoruz.

Bir de uyarida bulunmak istiyoruz. Dergimizde bayileri-
mizin ¢esitli reklamlar yayinlamiyor. bu reklamlarin baz-
larinda tanitilan donamm driinlerinden kaynaklanabilecek
makine arizalarinda gerek dergimiz, gerekse Teleteknik hig¢
bir sorumluluk almamaktadir. Ashinda biz, zaten hig bir ba-
yimizin bu tiir durumlara neden olabilecek tiriinler pazarla-
yabilecegini diisiinmilyoruz.

1989 yilimin Teleteknik ve tiim Commodore’cular i¢in ba-
sari ve mutluluk dolu bir yil olmas: dilegiyle... []

OSMAN BABAOGLU

M“/

Niam

LAy



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

Bugtinlerde Miinih’deki
Bavaria Film stidyolarinda
alti béliimden olusan bir
polisiye dizi filme aliniyor.
Yillarca 6nce ‘‘Sonsus
Oykii’’ gibi sinema
klasiklerinin filmlerinin
cekilmis oldugu bu yerde
simdi kameramn kargisinda
bir bilgisayar gecmis
bulunuyor.

Kimlig’;i bilinmeyen bir adamin olU-
st bulunur, Kimdir bu adam? Paul
Davit Mayorka Adasi'nda gazete-
sine goz athginda bu &lunun ken-
di habercisi ve kuryesi oldugunu
anlar hemen. Peki ama, nasil ol-
mus da dlmustir bu adam? Bu kur-
ye daha bir kag gun énce ona her
zaman oldudu gibi Alimanya’dan
getirdigi bos disketleri ve teknik ki-
taplan teslim etmis, karsihginda
David'in yazdidi yeni oyunlar ala-
rak geri dénmusta.

Paul David yeni oyun-yazilimi ge-
listirmek amaciyla adaya gekilmig
olan bir oyun programcisidir,

6

HACKER’LER
(KIRICI’LAR)

Cinayet Siphesi
Altinda

Tedirginlige kapilan Paul David
Almanya’daki dostu Felix Denni-
son'a telefon eder. Dostu ond sun-
lan séyler: “Ortadan kaybolmalisin
David. Onlar simdi senin pesgine
dusecekler. Hemen c¢ekip git ve

umutsuzluga kapilma. Bu isin arka-
sinda kimlerin oldugunu henuz bil-
miyvorum, ama bu kisiler ¢cck gug-
U olsalar gerek.”

David ise soyle der: "Lanet olsun!
Ama haklisin, Felix. Geliyorum.”

Programa sizma gerceklesmis, ama Paul (Peter Sattman) aslinda kimin yaninda?



Bu felefon konusmasinin hemen
ardindan Paul David yola koyulur.
Ama daha hava alaninda cinayet
zanhst olarak tutuklanmustir bile. Pa-
ul sugsuzlugunu kaniflamaya ¢ali-
sirken bu kez kiiminal bir komplo-
nun ¢arklari icine dudsmustar.

Paul "'Bastard”(Pi¢ 7?) (Melez ??)
adini tasiyan sadik bir képek ara-
cihdiyla gizli bir parolayi eline ge-
¢irir. Bu parola ona bir sug &rguti
olan "DATORG un bir veri dosyasi-
na erisim imkdan saglar. Paul’un
orada buldugu sey ilk bakista onu
bilmecenin ¢6zumu konusunda
dogru yola gdturecek gibidir.

Paul DATORG'a sizar ve orada,
bilgisayann battn inceliklerine va-
kif eski bir Hacker olarak, gérunur-
de kendine bu &rgutun bir masasi
susinu verir.

Paul sonunda bilgisayarinin ba-
sind gecer ve gozlerini monitére di-
ker, Zaten kuguk ve rahatsiz olan
mekdn sigara dumaniyla busbu-
tun agirlasmistir. Odada sikintili bir
hava hikum surmektedir.

“Lanet olsun. Igeri giremiyorum
bir turld,” diye sdylenir Paul. Ama
sinirli bir izlenim uyandirmamakta-
dir. © nedenle sesi ile icinde bulun-
dugu durum birbirine uymamakta-
dir,

“Durun! Bastan alin! Bu is boyle
olmaz, cocuklar! Sen simdi stres al-
tindasin ya da en azindan sinirli ol-
man gerekiyor, CUnkd karanlik is-
lere kosan bir adam telds icinde
hareket eder. Bir kez daha dene
bakalim Peter.”

Bunlan sdyleyen kisi ydnetmen Ul-
rich Stark'dir, Peter ile kastedilen ise
gercek adi Peter Sattmann olan
Paul David'den baskasi degildir.
Su anda Munih‘teki Bavyera Film-
Studyosu'nda gerceklestirilien bir
film ¢ekimi gahsmalannda bulun-
maktayiz. Bu nedenle de ¢ok sukur
burada olup biten her sey sadece
bir filmdir ve muhtemelen iyi bir
sekilde-baska nasil olabilir ki? so-
nu¢lanacakhr, Buradaki "muhte-
melen” tabiri bu yilin sonunda ya
da 89 baslannda Alman televizyon
ekranlarinda neler ortaya ¢ikaca-
ginin beklenmesi gerektigine isaret

etmektedir. Yani ancak o zaman
alh balimluk polisive dizi "Bastard”
ARD-programinda gbsterime gire-
cektir.

Bu bilgisayar-pclisiye dizisi su
glnlerde Bavyera stlidyolarnnda
ve Munih, Frankfurt, Mayorka gibi
degisik yerlerde filme aliniyor. Fil-
min zengin bir kadrosu var; Bogrol-
lerini Gudrun Landgrabe ve Peter
Saftmann’in oynadidi bu yapihin di-
ger rollerini Diether Karelbs ile Ernst
Jakobi paylasiyorlar, Bu zengin
kadro film duyulan merakl kamgi-
hiyor. Paul David’in &ykUstnin na-
sil sonuclanacaginin ve bu arada
filmin diger iki oyuncusu olan bilgi-
sayar ile képedin hangi énemli ro-

artik bilgisayan konu alan bir
filmden kacinmak bizim icin ne-
redeyse mumkun degildir. Boyle
bir seyin nicin denemeyelim?
— Bilgisayar dolayisiyla ortaya
cikan en buyuk engeller neler ol-
du? Bradtsch-Bilgisayar kbenim
igin butdndyle yeni bir alandi. Bu
durumda bilgisayarlardan iyi an-
layan bir danmsmanin yardimla-
rini rica eftik. O zaman bu danis-
man dizi icin ayrica bir oyun da
programladi. Ama biz onceleri
busbUtin dedisik sorunlarla kar-
silasmistik. Cunka bilgisayarin fil-
mini cekmek pek dyle kolay ol-
muyordu. Teknik acidar ve ka-
meramanlarimiz i¢in, resimlerinin

C-64 basindaki oyun programcisi acaba bir katil mi?

U Ustlendiklerinin heyecanla bek-
lenecedini soyleyebiliriz.

BILGISAYARLAR KOTU
OYUNCULARDIR

Bovaria film setinde produktdr
Peter Bradatsch'a rastladik. Bra-
datsch bize bir filmin yapimi sira-
sinda ortaya ¢ikan problemler
den soz efti.

— Nicin bir bilgisayarn eksene
alan bir polisiye yapiyorsunuz?
Bradatsch- Bugun bilgisayar ya-
samimizin Oylesine dogal bir par-
¢asi olmus ve kabul gérmustar ki,

senkronizasyonunda ¢ok buUyuk
sorunlar ortaya cikmisti. Herhal-
de buna seritler ve monitérdeki
istenmeyen efektler yol agmak-
tayd|. Boylece biz 6nce blylk bir
bilgisayar firmasini bu sorunumu-
Zu ¢ozmekle goreviendirdik. Bu
belki de baslibagina bir isti.

— Kopek bilgisayarla nasil
uyum saglayabildi? Oyuncular-
dan daha iyi olani hangisiydi?

Bradatsch-Képek ile higbir so-
runumuz ¢ikmadi. O kendine du-
seni cok iyi yapiyordu ve képekli
sahneler cogu kez bilgisayarl
sahnelerden daha cabuk bitirili-
yordu,
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Grdfikerler, mimarlar, muhendis-
ler, dokforlar, tasarnmcilar, egditim-
ciler ve muzisyenlerden sonra su
harika alet AMIGA'y| kullanabilme
siras §imdi isadamilarinda, AMIGA,
Tdrkiye'de faal olarak pazarlan-
mayad basladigi 1287 yilindan bu-
gune kadar belirli meslek grupla-
rinda bagarnyla kullanilmis, fakat is-
letmelerde yeterince faydal ola-
mamistir. Bugun Batil Glkelerde ya-
ziimlar oylesine ilerlemektedir ki,
her yeni bir glne yeni bir yazilimla
gunaydin diyebilmek mumkin ha-
le gelmistir, Bu program ve yazilim-
lara gelince AMIGA icin hazirlan-
mis dis kaynakli yazilimlann hem
Turk ficari yapisina uymayisi hem
de Turkge aciklamalan bulunma-
yisl, kullanim guclikleri cikarmak
tadir. Ama simdi artik Ulkemizde de
ciddi yazilimlar tretiimeye baslan-
mig olup, sonuclar da hizl ve emin
adimlarla alinmaktadir.

REDI

Vade Tar
gade Tanihi ¢ BT somaan

Tutar ELULEEE

Evet! Biz AMIGA'cilann ortak so-
runu bu mini devimizi biromuzda,
isletmemizde nasil kullanacadz?

Iste bu sorunumuzu yazmizda ta-
nitacagimiz ticari paketle cozebl-
lecedimiz inancindayiz. Bu ticari
paketle hem AMIGA nizI daha ve-
rimli hale getireceksiniz hem de isi-
nizdeki zaman kaybini énleyecek-
siniz.

Severek kullanacagdiniz ficari pa-
ket tamamen Turkge bir yazilim
olup ASPERKAN LTD.STI. tarafindan
uretilmistir.

Yazilm iki program disketi ve da-
ta disketinden olusmaktadir, Ayri-
ca alacaginiz paketin iginde tim
isteklerinizi bulabileceginiz bir de
kullanim kitapgidl verilmektedir.

PROGRAM: 1- CARIMODUL (Cari
Hesap - Cek/Senet)

2- STOK MODULU (Stok - Irsali-
yelFatura) diye aynimaktadir.

Programlar ayr ayri kullanilabil-
digi gibi birbiriyle entegre oldarak
da kullanilabilmektedir.

1- CARI MODUL

TANITIM KARTI: VERSIYON - KAYIT

DEGISIKLIK - IPTAL

HAREKET KARTI: CEK TAKIP KARTI -
SENET TAKIP KARTI - HAREKET KAYIT
- HAREKET IPTAL

TAHSIL/TEDIYE: TAHSIL - TEDIYE

ATTLTS GRAFTR & B¢

"
Iy iesek

fupun Taribi ©

DEKONT: BORG DEKONTU - ALA-
CAK DEKONTU

LISTELER: C/H EKSTRESI - DURUM
LISTESI - TAHSILAT LISTESI - TEDIVE LIS-
TESI - CEK/SENET ARAMA - CEK/SENET
LISTESI - MUSTERI CEK SENET DOKU-
MU - ADRES LISTESI

Modulde bir cari hesap fanitim
kart acillarak, burada muasteriyle il-
gili sirket adi ve Unvani, adres + el
+ telex + fax, vergi dairesi, vergi
nosu, donembas! borg-alacak gi-
bi bilgileri girilir. Ayni zamanda
kartta tanimlanan musteri kodu
tam program igerisinde kullanaca-
giniz bir referans numarasidir. Ms-
teri kod tanimlamasi yapiimazsa o
musteriye ait hareket giris, ¢ikis ve
rapor alma mumkun olamaz.

Eger stok moduld kullaniimiyor
ise giris ve ¢ikislar hareket kart va-
sitasyla yapilabilir. Tum bu kayitlar
Uzerinde daha sonra silme, duzelt-
me ve buna benzer esneklikler
saglanmighir. Bu modul Uzerinde
cari hesapla entegre olarak ¢ali-
san bir geklsenet menudsu vardir.
Burada gek/senetlerinin hakkinda
tum bilgileri girebilir, yazicidan gi-
rig ve ¢lkis bordrolarn dizenleyebi-
lirsiniz. Yine borg-alacak dekontlan
ile tahsil ve tediye makbuzlarinin
yaninda musterinin durum raporu-
nu ve cari hesap ekstresini yazici-
dan veya ekrandan alabilirsiniz.
TUm bunlarnn yaninda kayith mus-
ferilerinizin adres efiketlerini yazici-
dan almak da mumkindur,
2- STOK MODULU

TANITIM KARTI: VERSIYON - KAYIT
- DEGISIKLIK - IPTAL

HAREKET KARTI: HAREKET KAYIT -
HAREKET IPTAL

i1?_SALI'YE KARTI: i_I'?SALifYE KAYIT - IR-
SALIYE DOKUM - IRSALIYE IPTAL



FATURA KARTI: FATURALASTIRMA -
FATURA IPTALI

LISTELER: STOK HAREKET DOKUMU
- FIYAT LISTESI - SIPARIS LISTELER

Modulde stok icin bir fanifim kart
acilarak, tdm stok birimleri igin bir
kod verilerek bu ked altinda stok
adi, miktar, minimum seviyesi, bi-
rimi, KDV'si, alis ve satis fiyat ile il-
gili fanimlamalar yapilir, Eger stok
kod tanimlamasi yapilmazsa o sto-
ka ait hareket giris, ¢ikis ve rapor
alma midmkin olamaz.

Bu modulde yine irsaliye, fatura
menusu kullanilmadan stok hare
ket karfindan giris yapilatoilir. Bir ir
saliye kesildiginde stoklarla ilisk
saglanarak stoklardan dasulur ve
ya ekleme yapilir. Bu asamada ir-
saliye kesimi esnasinda stoklarla il
gili cesitli uyarilar ekranda gorebi-
lirsiniz. Kesilen irsaliyeler faturalas-
tinldiginda eger cari moduld kulla-
niyorsaniz, cari hesaplarla iliski
saglanir, ilgili cari hesap borglanir
veya alacaklanir. Stoklardaki mal-
larla ilgili bir fiyat listesini yazicidan
alabilmek mumkundur, Ayrica stok
kartinda gerekli girisler yapildigin-
dan stoklarin icerisinde minimum
seviyesinin altinda dusenler icin bir
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;:11 Unvani: MATBAACILIX HIZMETLERI
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siparis listesini yazicidan alabilmek
mumkundar.

Her iki modulun de tam asama-
lannda klavye oldudu kadar Mo-
use’'ta kullanilir hale getirilerek AMI-
GA'nin kullamm kolayhgi kullanici-
nin hizmetine sunulmustur. Ayrnca
menulere girilirken bu harika ale-

ODEME
» o’ lu TARSILAT HAXBIEZ

tin konusma yetenegdi de goz ard
edilmemis ve sesli uyari mesajlar
konulmustur. Kisaca size her asa-
mada yardimci olabilecek konu-
sabilen bir ficari paket sunulmus
olup, programi kullanacak AMi
GA'cllara ileriki tarihlerde yazilimin
yeni versiyonlar da ulastinlacaktr,

C'.{ Commodore / AMIGA s00

* SUPER KOSULLARLA VE HEDIYE  *
PAKETLERIYLE BILGISAYARLARINIZ BIZDE

DANISMANLIK VE YAZILIM HIZMETLERI
IS, OYUN, EGITIM PROGRAMI.ARI
HAZIR OYUN PAKETLERI

JOYSTICKLER

ISIKLI KALEMLER

KARTUSLAR

BOS KASETLER DISKETLER

* % % % % % *

BAKIM VE ONARIM SERVISIYLE

s/ AMIGA

« SUPER OYUNLAR Igm

« 5.6, 7,8 OYUNLUK
HAZIR DISKETLER

% 64 EMULATOR
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« YAZILIMLAR
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Verilere ve Programlara

Elle Dokunmayn

Disketlere dogru
davrandiginiz takdirde hem
zamandan kazanirsiniz, hem
de bosuna sinirlenmekten
kurtulursunuz.

Exranda koskoca bir ifade: *“2 FI-
LE NOT FOUND ERROR’’. Defa-
larca yinelenen denemelerden sonra-
sonug degismiyor. Disketten tek bir
bayti bile alabilmek mimkiin degil.

Bir diskete kaydedilmis olan veri-
leri silmek igin oldukga disik bir
manyetik alan bile veterli olabilmek-
tedir. Bu tiir manyetik alanlar, dis-
ketten mutlaka uzak tutulmas: gere-
ken manyetik metallerde bulunur. Bir
bilgisayara bagh televizyon va da mo-
nitorde, bobinlerin yaratug giglu
manyetik alanlar vardir, Eger gerek-
li izolasyon yvapilmamiy va da veter-
siz vapilmissa, ekramin tzerine va da
vakimina konan bir disket zarar go-
rebilir. Tavsivemiz, veri tasiyicilar-
m genel alarak iclerinde elekirik mo-
toru, bobin ve miknatis bulunan ho-
parlor, telefon apareyi vb. aletlerden
uzak tutmanzdir.

Posta ile yollanan disketlerin oku-
namaz hale gelmesi, sikga raslanan
bir olaydir. Bunun nedeni, biiyiik

cihazlarindaki miknatislarin disketin
icerigini silmesidir. Bu tiir zararlara
kargi en iyi 6nlem, disketi postaya
vermeden once aliiminyum folyo ile
kaplamakuir.

Bir siirii zahmetle olusturulmus ve
yalnizca bir kere kaydedilmis prog-
ram artik tamamen kayip. Tek bir ¢a-
re var, programin yolunu adim adim
takip etmek, yeniden yazmak, dene-
mek ve yeni bir diskete kaydetmek.
Oldukca zahmetli ve ¢ok zamana ma-
lolan bu yol, disketin daha iyi korun-
mus olmasi ve ornegin disket iizerin-
de a¢ik birakilmis olan yere parmak
dokundurmamakla, son derece ge-
reksiz bir islem haline gelebilirdi.

Disketlere nasil davramlmas: ge-
rektigi konusuna girmeden 6nce bun-
larin fiziksel yapisi hakkinda biraz
bilgi verelim: Disketin ana kismi, pol-
yesterden olusan ince, yuvarlak bir
plakadir. Yiizeyi, aynen teyp bantla-
rinda oldugu gibi manyetik demir ok-
sik zerrecikleriyle kaplanmistir. Bu
manyetik tabakamn kalnhg ancak
yaklasik yarim Nanometre kadardir.
Tipki teyplerde oldugu gibi, bir ya-
2101 kafa disketin ylzeyini manyeti-

posta merkezlerinde kullamlan tasnif
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Sivilar disketin déniisiini dnler

Disket, siriiciintin iginde saniyede
vaklasik 300 devir hizla doner. Bilgi-
savarla cahsirken disketin tzerine
vanhshkla bir icecek -Coca Cola, cay
vb.- devirirseniz, yalmzca birkay
damla bile disketi hareketsiz birak-
maya yeter. Disket kabimin ic yiize-
vi, disket plakasim pisliklerden koru-
makla gorevli bir maddeyle kaplan-
musthir. Delikten igeri giren bir sivi, bu
emici madde tarafindan emilir ve b
sure sonra disketin dénastni engel
lemeye baslar. son zamanlarda tef
lonla kapl disketlerin Gretilmeye bas
lamast, bu tehlikeyi giderek ortadan
kaldiracaga benzemektedir,

Disket plakasinin kaplanmis vizevi
oldukga ince oldugundan, ¢ok utak
bir yabancr madde pargasi bile, bu
yuzevi gizerck manyetik tabakamn
bozulmasina neden olabilir. Tozs ve
duman parvkallert bu nedenle diske-
tn oen onemh dusmanlardir. Par-
makla dokunmak da bazi duramlar-
da disket uzerindeki verileri hichir sey
haline donusturmeyve yetebilir, Diske
ttutarken valnizea dis kaba ellenme-
I, vasma-/okuma katasy e agiloms
olan oval delige asla el surulmemeli-
dir. Aynca disken kullandiktan son
ra vine kabina ve daha sonra da ku
tusuna kovmak sarttr.

Asirt iklim kosallarma karst mut
laka onlem almmahdir. Cunku diske
tin dogrudan gunes sizima maruz kal-
mast va da bir sicakhlk Kavnagimin va
kimmnda tutulmast, okunmaz hale gel
mesine neden olabilir, Tehhikeli sicak-
Ik kavnag olarak valmezea soba, ka-
lorifer radvatoria vb., gibi sevleri du-
sunmemek gerekir. Kullananlarin va
kindan bildigi gib disket suraciler de
wrun calisma durumunda epey 1sin-
maktadir. Avirr soguk da diskete sa-
rar verebilir, Disketin etkilenmeyece
a1 sicakhk stmir aro on ile el derece
arasidir, Havamm nemi isc yizde on
ila seksen arasinda olabilir.
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Sert kalemler kazinmalara

neden olabilir

Verilerinizin ve programlarimzin
diizenli bir sekilde saklanabilmesi
icin, her disketin dzerinde bir etiket
veri bulunmakiadir. Sert bir kursun
va da tukenmez kalemin ucu, man-
vetik tabaka uzerinde 1z birakabilir.
Ayrica disket kabimmin 1¢ yuzline ya-
pisty bir toz zerresi, Kalemin baskisi
sonucunda disketin yuzeyine yapisa-
bilir. Ayni sekilde bir silginin kulla-
milmast da benzer hir sonug dogura
bilir.

Kullamlacak en ivi Kalem tart, yu-
musak kese uglu olanlardir. Eger hi¢
bir sorun cikmamasint istivorsanis,
veni bir etiketi once doldurun, daha
sonra disketin Gzerine yapisurin,

Siushirmalarda zararhdir.

Disket kablarinin buiro mandal va
da atag gibi malzemelerle stkistinlma-
st, disketin mutlaka bozulmasina ne
den olur. Zaten bu tip malzemelerin
disket tizerinde kullamlmas: son de-
rece gereksizdir. Koruma anlemlerin-
den bir baskast da, disketi gereksiz
mekanik basinclardan korumakur.
Bu tiir basinglar, cok sayida disket
ustuste vigmak, disketleri sikisik ola-
rak dar bir kutuva sigdarmaya galisy-
mak gibi nedenlerie ornaya ¢ikar, Ta-
srmiat sirasinda disketlert uvaun kutu-
larda bulundurmak va da mukavva
pibi malzemelerle korumak gerehn

ze eder. Bu islem sonucunda olusan
izler -tabn gozle gorinmemekle
birlikie- daha sonra veniden okuna-
bilir. Iste disketin en zayif noktasi da
bu yuzevdir. Bir disketi uzun stire ve
saghkl kullanabilmenin tek volu, son
derece titiz ve dikkath davranmaktan
geger,

Alinan tum onlemlere ragmen o
koti olay gerceklesip de, disket oku-
namay hale gelmis ise, boyle bir du-
rumdan zarar gormeden ¢ikacak
olan, onceden o disketin bir “‘bac-
kup™ i, vani giivenlik kopyasini al-
mis olan kisidir. Cunku eger gunler
bovunca o programin basinda ugras-
Livsaniz ve bir kopyasim almadysa
niz, herhangi bir bozulma durumun
da her seye veniden baslamaniz gere
kecektir. Bu isin profesvonellert ara

sinda ¢ok yaygin olan “*her disketten
bir kopva’’ sozii, ac tecrubelerin so-
nucunda ortava ¢iknus olsa gerekir.
Ozellikle onemli ve emek-yogun
programlarin mutlaka birer kopyasi
alinmali ve arsivlenmelidir. Kullani-
ma gore ayarlanmis diizenli bir yer-
lestirme de énemli bir faktordir. Bu
konuda en biiyuk yardinc, 6zel ola-
rak yvapilnus disket kutulandir. Bu
kutular yalmzca koruma degil, aymi
zamanda disketlerin toplu halde go-
rilebilmesini de saglamaktadir.

ZAMANINDA YENISINE
GECMEK
Disketleri korumaya dikkat eder-

ken, disker surtcuyvu ithmal etmemek-
te varar var. Suricindn igine girme-

yi basaran kirler, disketin yan sira
aletin vazgecilmez parcas: olan
vazma-/okuma kafasima da zarar ve-
rirler. Bu hassas kisimlarin temizlen-
mesi igin 6zel baz temizlik setleri sa-
tlmaktadir. Diger tum temizleme
maddelerini ise o6zellikle kafadan
uzak tutmak gerekir, ¢anku bunlar
yarardan ¢ok zarar getirir.

Normal kullanimda bir disketin
omri firmalar tarahindan bir yil ola-
rak verilmektedir. Cunkii en titiz kul-
lanimda bile bu stirenin sonunda ba-
21 kirlenmeler baslamakiadir, Diske-
Lin en hassas yeri, ortadaki dehigin ke-
narlaridir. Burada baz asinmalar ya
da trtiklar farkettiginizde disketin
sonu artik pek uzak degil deinektir.
Hemen yvapmaniz gercken, disketin
bir kopyasini almaktuir,
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Bruce Aetwick ve Stu
Moment heniiz
égrenimlerini sirdirdikleri
bir sirada *“*Sublogic’’ adini
tagiyan kiguk bir yazihm
firmasi) kurmuslard..
Aradan on yil gectikten
sonra bir Sublogic
-programi dinyanin en ¢ok
satan eglendirici- drind
oldu: ““Flight Simulator’’
(Ugus Simulatéri) adli
efsanevi programd: bu.
Happy Computer dergisi
Sublogic’i ziyaret ederek
bu basarinin nedenlerini
aragtirds.

Insan itk ugus dersini nasil alir? Ya-
z1 kurulumuzun elemanlarindan Gre-
gor Neuman ve Boris Schneider’in as-
linda niyetleri sadece Sublogic adini
tasiyan yazihm firmasim ziyaret et-
mek ve firmanin kuruculariyla sdy-
lesi yapmakti. Ne var ki, Sublogic’-
in biirolar1 Chicago’nun giineyinde
ve arabayla yaklasik dort saatlik bir
uzakhkta bulunan Champaign adh
ticra bir kasabadaydi. Bu iki elema-
mimiz rahat bir otomobil yoluculugu-
nu planlamislarken Sublogic’den bir
telefon geldi: ‘“Ne diyorsunuz canim!
Biz 6zel bir ugakla karslar, ahip ge-
tiririz sizi.”

Gregor ve Boris normal sefer ya-
pan bir ucakla St. Louis’ye ugtuktan
sonra orada kiigiik, dort kisilik bir
pervaneli ucafa aktarma yaptilar.
Ugagin pilot koltugunda diplomal
ucus 6gretmeni ve Sublogic’in iki ku-
rucusundan biri olan Stu Moment
oturmaktaydi. St. Louis ile Champa-
ing arasindaki bir saatlik ugus sira-
sinda Gregor ilk ugus dersini almis,
Stu’dan ugagin biitiin parcalari hak-
kinda bilgi edinmis, hatta birkag da-
kika ugagin kumandasim eline alabil-
misti.

Bu ahisilmadik pesrev kendisini ge-
lencksel bir gergeveye sikistirmak is-
temeyen Bublogic gibi bir yazilim-
evine uygun diismekteydi. Firmanin
biirolar: da Kaliforniya'daki Silicon
Valley'de degil, bilgisayar firmalari-
nin merkezinden birkag bin kilomet-
re uzakta bulunmaktaydi. Bu firma
ender olarak yeni iiriinler ortaya -
karip, ortaya ¢ikanlar ise sadik bil-
gisayarsevenler aylarca beklemis ol-
maktalar. Sublogic’in gizemli bir et-
kive de sahip oldugu goriilebilivor,
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¢tinkii bilgisayar dergilerinde bu fir-
ma hakkinda nadiren bir seyler yazi-
hyor. Hal boyle iken, en ¢ok satan
eflendirici program bu ahsilmadik
firmadan ¢ikmis oluyor. Bu prog-
ram, Sublogic’in MS-DOS bilgisayan
i¢in tirettigi “Flight Simulator’’. Ad
gegen program su anda bes yil askin
bir siiredir piyasada oldugu halde
Amerika’da en ¢ok satan programla-
ra iliskin giincel listelerin pek ¢ogun-
da bugiin hala goriilebiliyor.

Yaz1 kurulundan arkadaslarimiz
bu ziyaretleri sirasinda ‘‘Flight Simu-
lator’’iin miuellifi, Sublogic’in kuru-
cularindan biri, aym zamanda da fir-
manin programlama sefi ve baskani
olan Bruce Artwick ile konustular.

Bruce ilk kez 1968 yilinda bir bil-
gisayarla iliski kuruyor ve bu iliski
onu derhal etkisi altina aliyor. Bu si-
ralar 15 yasinda olan Bruce gevresiyle

kurmus oldugu iyi iliskiler sayesinde
Chicago Universitesi’nin bilgisayarin-

da ¢alisma iznini elde ediyor. O za-
manlar programlar Fortran dilinde
yvazilmakta, delikli kartlara basilmak-
ta ve bilgisayar merkezinin midiirii-
ne teslim edilmekteydi.

Bu is, Bruce’un Champaign’deki
[llinois Universitesi’nde okudugu ve
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ineversitenin bilgisayarnt PDP-1I’yi
kullanabildigi 1973-76 yillar1 arasin-
da ¢ok daha ilging olmaya baslams-
t1. Bu wyillarda Bruce pek ¢ok 6gren-
cinin birlikte oturdugu biyiik bir ev-
de yasiyordu. Evi paylasanlardan biri
de daha o zamandan herkesce bilinen
bir ugus 6gretmeni olan ve ugmaya
tutku derecesinde diiskiinliigii bulu-
nan Stu Moment idi. Stu ve Bruce bir
is pazarh@ina giristiler: Stu, Bruce’a
u¢mayt, bunun karsiiginda Bruce da
Stu’ya elektronik ve bilgisayarla ili-
gili her seyi 6gretecekti. Béylece Stu
ve Bruce kisa siirede ¢ok siki iki dost
olup ¢ikmuislardi.

Tabii Bruce 6grenimini parlak bir
sekilde tamamladiktan sonra Hughes
ucak fabrikalarinda iyi bir is buldu
hemen. Orada ucaklar i¢in yemi ve
bilgisayarla yonlendirilen araclar ge-
listirdi, béylece de bilgisini 3D grafi-
gi iizerine en iyi bigimde yogunlasti-
rabildi. Hatta bu arada kendi bilgi-
sayarini da bizzat yapti.

Bruce 1977 baslarinda ‘*Kilobaud
Microcomputing” adlh Amerikan
dergisi i¢in 6800-islemci iizerindeki
(modern 16-Bit-Chip 68000 degil, C
64’deki 6502 ile karsilastirabilecek
basit bir 8-Bit-Chip) 3D-grafigini



konu alan bir yaz: kaleme aldi. Ya-
zida sozu edilen listeleri 6zel olarak
piyasaya sunmak ve boylelikle de bi-
raz para kazanmak istiyordu. Yaz-
nin yavimlanmasindan kisa bir siire
once Kilobaud’un yazi kurulundan
bir yetkili Bruce’a telefon ederek ken-
disine soyle bir soru yoéneltti: *‘Sizin
programlarinizin sunumunu yapan
firmanin adi nedir?”’ Bruce ise bu ko-
nu iizerinde heniiz hi¢ dusinmemis-
ti. Ama kararim vermek igin birkag
saniye yeterli olmustu ‘‘Sublogic’ di-
ve yamitladi soruyu. Bu adin aklina
nereden geldigini Bruce sodyle anlati-
yor: ‘“‘Universitede bir siire yeni devre
dongiileri tizerinde ¢ahstim. Biz bun-
lara Sublogic adim vermistik. Bu ta-
mm teknik alanda tutunamadi. Iste
benim tamamen kendiliginden bugiin
bir bilgisayar firmasi igin iyi bir ad
oldugu distincesine vardim.”’
Simdi geriye doniip baktiklarinda
Stu ve Bruce bunun bulunabilecek
adlarin en 1yisi olmadigim agik¢a ka-
bul ediyorlar. Stu soyle diyor: ““In-
sanlar bazen bizim aslinda denizalti
botlarn igin bilgisayarlar yapan bir fir-
ma oldugumuzu diistiniiyorlar. Bizim
dini bir birlik oldugumuza ya da ruh
hastalariyla ilgilendigimize inanan

bazi kisilerin bizi telefonla aradikla-
r da olmustur.”’

Bruce Sublogic firmasim kurdu-
gunda, rahatlik i¢inde programlama
yapmaya devam edebilmesi i¢in dos-
tu Stu Moment’den ticari iglerle ilgi-
lenmesini rica etti. Stu 6grenimini he-
niiz tamamlamamis oldugundan Ili-
nois’de yasiyordu hila ve Sublogic’-
in bu biricik iki elemanminin birbirle-
rinden birkag¢ binkilometre uzakta
oturmalari da bundan ileri geliyordu.

Sublogic’in bu biricik iki elemani-
nin birbirlerinden birkag bin kilomet-
re uzakta oturmalan da bundan ileri
geliyordu.

Sublogic 1978 yilinda agilan bir bil-
gisayar fuarinda 3D-rutinlerinin ye-
ni bir versiyonunu tanitti. Bunlar bu
arada Apple ve TRS-80 gibi daha po-
piiler bilgisayarlara donistiirilmiis-
lerdi. Bir programcilar formunda bu
foruma katilanlardan birisi sézkonu-
su rutinlerin bir ugus simulatorii yaz-
mak i¢in kullanilmasim onerdi. Bu
oneri izleyiciler tarafindan coskuyla
kabul edildi ve fuar sirasinda ziyaret-
cilerden bazilar Bruce'a boyle bir si-
mulasyon programini satin alacakla-
rim1 soylediler. Programin yaratmis
oldugu genel olumlu yanki Bruce’u
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boylesine karmasik bir programi ger-
cekten denemeye tesvik etti. Her ne

kadar Bruce u¢maya iligkin temel bil-

gilere yillardir sahip idiyse de, simdi-

ye degin bir ucus simulasyonunu ak-

Iindan ge¢irmis degildi.

1979 Haziran ayinda Bruce, Sub-
logic firmasinin yazilim alaninda bir
tek giin parlayip yok olacak bir ku-
rulus olmamasi gerektigini, ciddiye
alinmas1 gereken bir yazihm firmasi
olabilecegini sezinlemigsti. Ayrica, ve-
rimli hizmetler igin 6diillendirmelerin
adet olmadig Hughes firmasinda ¢a-
lismak ona artik pek fazla zevk ver-
memeye baglamisti. Sonu¢ olarak
Sublogic’i Los Angeles ve Champa-
ign arasinda ikiye bolmek de g¢ok
masrafli oluyordu. Bruce boylece
Hughes firmasindan ayrildi, yeniden
Champaign’e dondii ve yeni prog-
ramlar iizerinde hummal: bir ¢calisma-
ya koyuldu.

Nihayet 1979 asonlarinda Apple 11
ve TRS-80 igin (tabii sadece kasetler
tizerinde) ‘‘Flight Simulator’” piyasa-
ya ¢ikti. Satiglar o zaman i¢in sansas-
yonel bir basar sayilabilecek bir ra-
kama, 15 bine ulasmisti. Bu donem-
de Stu ve Bruce uzun siire hayalini
kurmus olduklar: bir seyi gergekles-
tirip 1980 Haziran’inda ilk ucaklari-
ni satin aldilar: 18 yillik bir Cessna
150 idi bu. 1980 yazinda Sublogic fir-
masi bityiimeye baslamis, ilk eleman-
lar istihdam edilmisti, ¢inka Stu ve
Bruce telefon hizmetleri, paketleme
ve sevkiyat gibi islerle ilgilenemiyor-
larch artik. Ayrica, Sublogic’in daha
¢ok ve farkl programlar sunabilme-
si igin baska programcilarin aranma-
sina da baslanilmist.

Microsoft’un Sublogic’'e basvur-
masi da asag) yukari bu déneme rast-
lamaktadir. Tam bu sirada Micro-
soft, IBM’in yeni bir bilgisayari olan
IBM-PC icin isletim sistemi gelistiri-
yordu. Ama isletim sisteminin yani
sira birkag¢ hazir program da sunmak
istivordu Microsoft. Bu hazir prog-
ramlar aracihgiyla yeni bilgisayarin
yetenekleri géz Oniine serilmeliydi.
Bu baglamda disiiniilen sey elbette
bir ugus simulasyonu idi; ¢inkii App-
le’deki “‘Flight Simulator'’un satisi
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olaganiistli olmustu. Boylece Micro-
soft Bruce Artwick’den PC igin bir
doniistiirme programi yapip yaparmi-
yacag hakkinda bilgi istedi. Bruce bu
yeni bilgisayar inceledi ve bundan
¢ok etkilendi: Renkli, yiksek ¢ozii-
niirlii grafik, RAM’da ve disketlerde
cok fazla bellek kapasitesi s6z konu-
suydu burada Buraya basit bir doniis-
tirme yapmak istemezdi Bruce. Bu
durumda kendisine bir yillik bir siire
taminmasini tercih etti ve boylece ugus
simulasyonunun ikinci kusagi olan
“Flight Simulator II'yi programla-
maya basladi.

1982 yilimin sonlarinda kisaca FS
2 olarak adlandirilan bu program pa-
zara gikmus eldu. 1983°de C 64, App-
le Il ve daha sonra da Atari XL iize-
rindeki donastiirmeler pivasaya sii-
rildii. Microsoft’un MS-DOS versi-
yonu yayimlandig sirada doniistiir-
meler dogrudan Sublogic’den paza-
ra ¢ikti. Bu andan itibaren Sublogic’-
in basarisim frenlemek artik miim-
kiin degildi. Bugiin bile her yazilim
magazasinda MS-DOS, Commodore
64 ve Apple i¢in FS 2 versiyonlari bu-
lunabilmektedir.

1983 ila 1986 yillari arasinda Sub-
logic baska yazilhim alanlarinda san-
sin1 denemeye basladi. Boylelikle bir-
kag strateji oyunu, Ogretici-yazilim
ave bir de akisyon-oyunu ortaya ¢ik-
mis oldu. Ne var ki, biitiin bu triin-
ler ¢ok basarili olamamuslardi. Bru-
ce bu konuda sunlar séyliiyor: *“In-
sanlar bizi simulasyonlarimiz dolayi-
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siyla tamiyorlar ve bundan étiri de
biz salt bir simulasyon-yazihm evi
olarak in kazandik. Uriin gesitlerimi-
zi baska alanlara dogru genisletmis
olmamiz belki de hataydi. Ama her
halitkdrda simdi biz hemen hemen
valnizca simulasyonlarla ilgileniyo-
ruz. Ayrica da, bu bize ¢ok daha faz-
la zevk veriyor."”

1985 yilinda ““Jet’ adim tasiyan bir
baska ugus simulasyonu yayimlandi.
Bu programda bir oyun olarak ¢ok
hareketli muharebeler simule edilebil-
mekte. “‘Jet"’ ilki PC’lerde, daha son-
ralari ise Apple’de ve C 64'de ortaya
gikti, 1986 yilinin baslarinda Ameri-
ka digitallestirildi, ¢iinkii ABD'nin
ban yakasinin varisina ait bolgesel-
verileri igeren 6 disket yaymlandi, Bu
“‘Scenery Disks''ler hem FS 2 ile hem
de Jet ile kullanilabilmektedir. 1986
yilimin sonunda FS 2'nin ST-ve AMI-
GA versiyonlan piyvasaya ¢ikti. 1987
ise daha az hareketli bir yil oldu ve
ABD’nin dogu kesiminden sadece iki
Sceneryv Disks ortaya ¢ikti.

1988 yili Sublogic i¢in olaganisti
hareketli bir baslangic oldu: Steve
Setzler'in programladig (C 64 igin)
““Stealth Mission’’, Mike Kulas’in,
Matt Toschlog'un ve Chris Green'in
programladiklari (AMIGA ve Atari
ST igin) ‘“Jet’’ tam bu sirada tamam-
lanmusti.

Biirolan: dolasirken yeni Scenery
Disks’i gelistiren Michael Woodley ile
karsilasiyoruz. Su anda bir Avrupa-
disketi tizerinde ¢ahsmakta Woodley.

Biz onun birosunda sézkonusu prog-
rama entegre edilmis doért Alman
kentinden biri olan Miinih tizerinde
agikla bir deneme turu yapma imka-
ni bulduk.

Bruce Artwick de tam su siralarda
kendi ugus simulatorinin uguncu
kusagi tizerinde c¢ahsmakta: MS-
DOS-PC’ler igin bir FS 3 bu. Bu ye-
ni versiyon yani PC’lerin donamim
(hardware) yeteneklerini (EGA-
grafik, daha hizh islemciler) takviye
ederek ve ST ile AMIGA’da FS
2'ninkine benzer menilere ve fonk-
siyonlara sahip olacak. FS 3 ilkba-
harda Microsoft’da ¢ikacak. Doniis-
tiirme ise su an igin planlanmis degil.

Sublogic’in kurulusundan bu yana
geegen on yil iginde firmada ¢ahsan-
larin sayisi iki kisiden altmisa yiiksel-
mistir. Uriinler biitiiniiyle evde olus-
turulmaktadir: Programlama, tali-
mat taslagi, paketleme, disketlerin
kopyalanmasi, tamamlanmis iriinle-
rin paketlenmesi ve gortilmesi gibi is-
ler bunlar arasindadir. Ornegin pa-
ketleme kagidinin basum gibi ¢ok bii-
viik teknik masraflarla listesinden ge-
linebilecek tiirden seyler ve yalmzca
bunlar disinda hazirlatiinlmaktadir.

Kendi tlirettigi tiriinlerinin ve bun-
lar1 6teki bilgisayarlara uyarlama is-
lerinin yani sira Sublogic diger firma-
lara da hizmetler sunmakta.

Sublogic yine Champaign’de bulu-
nan Actionsoft adh yazilim-eviyle
birlikte ¢alismakta. Ornegin Sublo-
gic'in programcilari Actionsoft’un
verilerine uygun olarak 3D-grafigi
icin rutinler yazmaktalar. Gelecekte
baska yazn'im-evleriyle gergeklestiri-
lecek rakim ¢alismasimin boyutlarinin
daha da genislevecegi distnilebilir.

Sublogic’in programalanm bagla-
yan tek sey su oluvor: Teknikten, bu
teknik ister ugaklarla isterse bilgisa-
yarlarla ilintili olsun, zevk duymak.
Ornegin Bruce Artwick’in hizh mo-
torsikletlere diiskiinliigii var ve vasa-
mi1 boyunca birkag diizine motorsik-
let sahibi olmus. Bruce Artwick soy-
le diyor: *‘Ben motorsikletleri hurda-
va ¢ikincaya dek kullanmuyor, her za-
man bunlarin yenilerini ahp eskileri-
ni satiyorum.”’ Stu Moment ise ig ge-
zisi i¢in ongdriilen bir tarihte baska
bir kente gitmek zorunda kaldiginda
Sublogic’e ait olan iki ugaktan biriy-
le -kuskusuz pilot olarak- uguyor el-
bette. Stu ve Bruce kendi ¢alisma ta-
kimlariyla birlikte sade vatandas icin
gerceklikte cok pahali ve tehlikeli ola-
bilecek bir seyi yapmaktalar ev-
bilgisayarinda.
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BILGISAYARLARI

DEGISTIRECEK YE

Bugiin, teknoloji siirekli bir
degisme iginde ve giinliik ya-
santimiz bu degismeden giin
gectikce artarak etkileniyor,
Bu artiy pek ¢ok nedenden
kaynaklamyor: Daha ¢ok sayi-
da uzman, belli arastirma ko-
nusu problemlere harcanan
biiyiik paralar, veni sorunlari
ortaya ¢ikaran daha buyiik bil-
gi'kaynaklari ve digerleri.

Ancak teknolojik degisim-
deki hizlanmay! meydana ge-
tiren zorunlu o6gelerden birisi
de bilgisayar. Bilgisavarlar,
arastirmacilarin yeteneklerini
genisleterek arasturmanin ilk
asamalarinda daha biiyiik ve
karmasik teorik taslaklara ve
arastirma urina donistiiriil-
diiginde daha etkili dizayn ve
tasarumlara olanak saghyorlar,

Bu taslak yapma olaymin
bugiin bityiik bir kismi bilgisa-
varin kendisi {izerinde odak-
lasmis durumda. Bilgisayarin
gecen 20 yildaki evrimi hayret
uyandirici. Oniimiizdeki iki on

1. GOREN,
DUSUNEN
BILGISAYARLAR

Hesap vapmak amaciyla tip ve
kablolarla buyiik salonlan dolduran
aletlere diisiinen makine anlaminda
elektronik beyin denmisti. Kirk yil
Once de insanlar bilgisayarin nc za-
man kendileri gibi diisiinebilecekleri-
ni merak ediyorlardi.
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yillik siire daha da sasirtic: ge-
lismeler vaat ediyor.

Bu yazida, geride biraktigi-
miz 1988 yili icinde agiklanan
veya bugiin sabirsizlikla bekle-
nen ilerlemelerin oldugu alt
farkl alandan s6z edecegiz. Bu
alanlardan bazilan -hypertext,
siiperiletkenler- bir siiredir en
azindan teorik olarak bilini-
yorlar. Digerleri -optik disk
depolama, cagirma sistemleri
ve stipergipler- simdiden biiyii-
yven dev endustriler. Paralel is-
lem ¢oktan bilgisayar pazarin-
da yerini bulmak tzere; sinir-
sel bilgi aglarinin gelistirilme-
si ise héla laboratuvarlarda ilk
asamasinda gerg¢eklestirilebili-
vor. Diiz ekran sadece bilgisa-
varlar1 degil teknolojinin en
yaygin sekli olan televizyonu
da degistirecek bir ilerleme.

Alt1 heyecan verici teknolo-
ji; bu sayi kolayhkla altms ve-
ya altiyiiz de olabilir. Gelin,
degisen teknolojiniN bilgisa-
yarlari ve yasantimizi nasil de-
gistirdigine bir bakahm.

O makinelerle baslayan yol, yani
dijital bilginin analog aletlerde clek-
tronik olarak islenmesi, bizi bugiiniin
bilgi devrimine getirdi. Bugiin de,
simdi dijital makinelerde islenen di-
jital bilgivi kullanmaktayiz ve giini-
mizin bilgisayarlari beynimizin ya-
pabildiginden ¢ok daha buyik hizlar-
la islem yapabilivorlar.

Ancak ger¢ek anlamda disiinen
veva bilgiyi beynimizin yaptig gibi is-
leven bir makine heniiz yapilmadi. Ve
beynimizin 6zelliginden kaynaklanan

onemsemedigimiz ve olmus varsaydi-
gimiz bazi seyler var ki, en basitin-
den bunlari bilgisayarlar yapamiyor-
lar.

Gorme Uzerine Yapilmis
Arashirmalar

Gorme buna iyi bir ornek. Milvar-
larca dolar harcanarak villardir tize-
rinde arastirmalar yapilmasina rag-
men, yapay gorme daha bebeklik ¢a-
ginda. En ivi teknoloji ili iiretilmis
vapay gozlerle donatilan bilgisayarh
robotlar sadece dikkatle ve 6zel ola-
rak yapilmis alanlarda saatte bir ve-
va iki millik hizlarla hareket edebili-
yorlar, ancak daha énce karsilasma-
diklar) bir sey gériir gérmez duruve-
riyorlar.

Biz insan olarak bir sey gordiigii-
mizde, yapilan is, gozlerimizle veri-
nin alinmasini, bu verinin sinir hiic-
releriyle beyne iletilmesini, bilginin
beyinde cevrilmesini ve daha dnce
gordiklerimizi saklayan bellek depo-
muzdaki -hepsi sadece bir anhk de-
gil aym zamanda siirekli meydana ge-
len iliski ve tepkilerin toplanmis bir
envanteri- verilerle benzesen gorsel
sekillerin taminmasina davanan bir
yorumlama ve yamitlama islemidir.

Bilgisavarlar da bilgivi beyin gibi
islevip siralarken pek ¢ok bilgisayar
bir defada yalmzca bir bilgi parcas
tzerinde cahsabiliyor. Bilgi yviikleni-
yor, tizerinde ¢cahisihp saklanivor ve
islemci baska bir bilgi pargas: iizerin-
de calismaya koyuluyor.

Beynimizdeki néronlar, bununla
birlikte, bilgiyi beyin icinde ortakla-
sa kullanarak binlerce aksona bagh
diger néronlarla iliski halinde birer 1s-
lemci olarak diisiiniilebilir. Bu akson-
larin kiimelenmeleri sonucunda dent-
rit denilen lifler meydana gelivor ve
bu lifler uzayip dallanarak bir agacin
dolasik kiklerine benzer bir ag gorii-
nimu ahyorlar. Beynimizde milyar-



IZ1 ve YASAMINIZI
NI TEKNOLOJILER

larca néron bulunuyor ve bu néron-
lar arasindaki kilometrelerce uzun-
luktaki yolda bilgi yolculuk ederken
alhmiyor, islenivor ve paylasiliyor.

Gergek beynin fonksiyvonlarinin
avnisint yapmak, hatta taklit etmek
icin arastirmacilarin éniinde biyiik
problemler duruyor: Bilginin islen-
mesinin paralel olarak yapilmasim
basarmak ve birbirleriyle iliski halin-
de olan etkili bir veri ag1 meydana ge-
tirmek. Bunlar buyik odiller vaat
eden donamm ve yazihm hedefleri,
ancak ayni zamanda endiistrinin su
anda alms oldugu yola goére olduk-
¢a uzakta kalan hedefler.

Bilginir Paralel Olarak
Islenmesi

Simdi yeni bir bilgisayar nesli ge-
listirilmekte. Bu neslin makinelerin-
de bilgisayarin vaptig isler ayn an-
da yiizlerce veya binlerce islemci ara-
sinda boliinerek paralel olarak isleni-
vorlar,

Avantajlari gérmek hi¢ de zor de-
gil: Herbiri bir problemin onda biri
tizerinde ¢alisan on islemci ayni prob-
lemi tek basina ¢dzmeye ¢alisan bir
islemciden on kat daha ¢abuk sonu-
ca ulasacaktir. Asil hesaplama i¢in
harcanan zaman ¢ok fazla azalmasa
da, islemcinin bilgiyi ¢agirmasi ve
saklamas: i¢in gecen sirede biiyiik
degismeler olacagi agikur. Paralel bir
sistemn, bilgi bellege verilmeden once,
gerekli biitiin hesaplamalarin altin-
dan kalkabilir.

Bilginin paralel olarak islenmesinin
klasik bir-kere-bir-adim seri islemine
gore daha baska avantajlari da var.
Bir database dosiiniin: Mutlaka bir
dizi bellek kullanacaktir. Seri bir bil-
gisayarda database’i herhangi bir ko-
nunun, érnegin paralel islemin biitiin
referanslar: i¢in arastirniyor olsamz,
seri makine her defasinda database’in
bilgi deposundan sirali olarak tek bir

bilgi par¢asi gagirarak ¢ahisacaktir,

Bir paralel sistem, bununla birlik-
te, database’in ¢esitli bolimlerini ay-
ni anda dolasarak pek ¢ok veva bii-
tin referanslan bir defada takip ede-
bilir ve sonuglar: klasik makinelerde
mimkin olandan ¢ok daha ¢abuk
verebilir.

Paralel islem mimarhgina birgok
ornek var. Klasik bilgisayarlara en
vakin olan Single Instruction Multip-
le Data (Tek Talimatla Coklu Bilgi).
Adindan da anlagilacag: gibi bir de-
fada birden fazla bilgi tizerinde cahs-
mak i¢in bir talimat veya komut (ma-
kine dilinde INS) kullamlmakta.
Multiple Instruction Multiple Data
(Coklu Talimatla Coklu Bilgi) ile bu
daha ileri giderek paralel yap: iginde
her islemci degisik talimatlar alinda
bagimsiz olarak cahisabilivor. Data
flow (Bilgi akis1) mimarisi ise isin en
son asamasi ve burada herhangi bir
seri siralamadan uzak islemciler dev-
reye girivor. Her islemci bilgi mevcut
oldugunda calismaya bashyor ve var-
diklart sonuglar1 diger islemcilerle
paylasiyorlar, sonra onlar da diger-
lerivle paylasiyorlar ve boylece mey-
dana gelen dataflow vani bilgi akis
buna rehberlik eden ve verilen za-
manda en verimli sekilde ¢alismalari
igin islemcilerin sirasimt devrimsel
olarak yeniden diizenleyen karmasik
bir yazalim ile idare edilip izlenebili-
yor.

Sonraki Adim: Sinirsel
Veri Aglan

Bilginin paralel olarak islenmesi
bilgisayar1 daha etkin, miikemmel ve
beyne benzer yapmakla, ilgili dona-
nim sorunlarini ¢6zmede énemli bir
adim. Sinirsel veri isleme, bilgisayar-
larin icine sinirsel veri aglarimin yer-
lestirilmesi, ise bilginin beyinde do-
lasma seklini model ahyor. Veri isle-
nirken gorevlerin paylasiimasi ¢ok ki-

Cev. CAN OZTURK

za zamanda gorisin ayn yerlere git-
mesiyle esleniyor ve verinin gittigi bu
bolgeler, paylasilan ve taninan sekil-
leri, ilgileri, hatiralar ve tepkileri sak-
livor.

Iyi bir sinirsel veri isleme aginda se-
kil ayirdetme, beynimizdeki néronla-
r1 guglendiren faaliyet gibi, bir sekil
tanindigr her sefer saglamlastrilir.
Bunun yaninda, etkin olabilmek igin
sinirsel veri a1, sekiller arasinda ilgi
kurabilmeli ve bu ilgilerle bilgisaya-
rin belleginde yeralan merkez nokta-
lar ve baglantilar gig¢lendirilmelidir.
Boylece, diin taminan bir sekil bugiin
tekrar goruldiigiinde daha iyi ayirde-
dilecektir. Yapay gérme olayinda ye-
teri kadar karmasik bir makine, sak-
ladig1 sekillerden bir dizi engel veya
cismi tanmiyarak ve uygun tepkiler
gostererek kendini idare edeblir,

Sinirsel veri aglari, hidla yapay ze-
ka uyguiamalanyla vakindan ilgile-
nen hiikiimet ve endiistri tarafindan
finanse edilen arastirmalara ragmen,
fazlasiyla teorik projeler olarak ka-
livorlar. Bu uygulamalardan bazila-
rimin paralel veri isleme sistemi ile bir-
likte kullanilmasi disiniliirken, di-
gerleri daha baska yollar izliyorlar.

Buglin, halen paralel sistemler tire-
lip satan baz sirketlerle, paralel is-
lem, ger¢eklesmeye daha yakin. Ba-
z1 enduistri gozlemcileri bu sistemle-
rin Cray gibi seri siiperbilgisayarla-
rin en gigld rakipleri oldugunu dii-
siniiyorlar,

Gergek sinirsel bilgisayarlarin yer-
lerini almalari i¢in heniiz biyiik en-
geller var, ancak daha 6nce de biiyiik
sayilabilecek engeller asildi. Sadece
kismen, diisiinmeyi taklit eden bilgi-
sayarlara karsihk tam anlamiyla go-
ren ve hisseden makineler éniimiizde-
ki aylarda ve yillarda gizlerimizi, ku-
laklarimizi ve zihinlerimizi -bilgiyi ay-
m anda isleyen bu organlarimizi-
mesgul edecek bir gelisme.
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2. LASER DiSK
TEKNOLOJISI:
BUTUN DUNYA BIR
DISKETTE

Son zamanlarin en ¢ok konusulan
teknolojik gelismelerinden birisi de
compact diskler. Eski sarkilar kirs-
ta berrakhginda ¢alabiliyor ve miizis-
yen olarak, kaybedilebilen en duru
sesli miizigi yapabiliyorsunuz. Eger
heniiz bir CD player'imiz yoksa bile
sevdiginiz radyo 1stasyonu sizde rad-
yo sesini daha once oldugundan cok
daha iyi dinletmek i¢in muhtemelen
bir tane kullamiyordur. Ses diinyasi-
nin parlayan yildizi simdi compact
diskler.

Ancak compact diskler (CD’ler)
valnizca mizik i¢in kullamlmiyorlar.
Simdiden, CD teknolojisi bilgisayar
dilnyasina basarili bir gecis yapmis
durumda. Belki daha ¢nce Laser
Disk Depolama ¢esitlerini -CD
ROM’lar, WORM siiriiciiler ve CD-
I’larin adlarim duymus olabilirsiniz.

Nigin CD’ler bu kadar kisa siirede
basarih oldular? Bu sorunun yanit
seri iretimde vatuyor. Diinva ¢apin-
da olaganustii bir alici pazar, endiist-
riyi hem CD player hemde disk iire-
timini ¢abucak milyonlara ¢ikarmak
icin harekete gecirdi. bu kadar biiyiik
rakamlarda her sey uygun hiyatta
tretilebilirsiniz. Simdi teknoloji, alici
endiistri ile mikemmellestirildiginden
daha kiigiik ev ve 15 bilgisayar endiist-
rileri de bundan yararlanabilir.

Compact disk teknolojisi icinde
bilgisayarla ilgili ilk uygulama CD

ROM dur (Compackt Disk Read
Only Memory - Compact Disk Salt
Okunur Bellek). Terim, bilginin ka-
hahgini kasdetmektedir. Bilgisayar-
larin ROM g¢ipleri gib CD ROM’lar
da alicinin onitine bilgivle kaydedilmis
olarak gelivorlar. Bununla birlikte,
CD ROM’lar siradan silikon ROM
¢iplerinden ¢ok daha fazla bilgi sak-
lavabilmekteler. Tek bir CD ROM,
550 megabyte’hk bilgiyi -biitiin bir
ansiklopedi ig¢in gerekenden daha
biiviik- i¢ine alabiliyor. Ve CD
ROM’lan floppy disketler gibi ¢ikar-
tip takabilivorsunuz. Bitiin bir kitap-
lik rafim kaplayan bilginin tek bir
disk’e sigdigim dusiiniin,

Elinizde mevcut bu kadar ¢ok bil-
giye nasil kolayca ulasabilirsiniz? CD
ROM’lar genellikle referanslara go-
re eksiksiz olarak indekslenmis olu-
vorlar, ancak bu indeksleme diskete
gerektiginden fazla ver kaplayarak
bilginin kendisi i¢in kullanilacak ala-
n1 daraluyor. Mithendisler bilgi ¢agir-
may1 hizlandiracak ve daha dogal ha-
le getirecek yeni teknikler tzerinde

¢ahsmaktalar. Hypertext bu proble-

min ¢oziimiinde rol oynavabilir.
Bir CD ROM siiriiciist degisiklige
ugramis bir Compact Disk Player’-
dan baska bir sey degildir. IBM PC
kullanicilar coktan CD ROM 'lardan
yararlanmaya basladilar bile. Diger
bilgisayarlar i¢cinde arabirimlerin ki-
sa zamanda hazir olmasi beklenivor.

CD ROM'’larda ne tiir yazihmlar
bulabileceksiniz? Cogunlukla énce-
den elektronik sekle doniistiriilmiis
bilgiler. Astronomiden, ziraate ve
Wall Stree Journal’a kadar yizlerce
alan. Gegenlerde tek bir CD ROM
disketinde buyuk bir user group’un
bitin bir public domain arsivi (605

floppy degerinde) elimize gegti, CD
ROM’lar daha yayvginlasuginda, da-
ha ¢ok ve degisik ¢esitlilikte bilgiler
mevcut olacak.

WORM'lar

Laser disk teknolojisinin bundan
sonraki adimi, WORM (Write Once
Read Many - bir kere yaz bir¢ok ke-
re oku) suirtictistt oldu. Bu hem bilgi
saklayabilen hem de bunu geri ¢agi-
rabilen bir CD suriiciistidiir. Her ne
kadar sadece bir kere yazabilme ki-
sitlayici gibi goranse de, CD’lerin sa-
hip olduklan olaganiistii bilgi sakla-
ma kapasitesi bu smmrlamayi kabul
edilebilir hale getiriyor.

Ornek olarak 10K uzunlugnda bir
BASIC program yazdigimzi dusi-
nin. Bu, bir floppy disketin saklama
kapasitesinin 1/36’s1 demektir. Ama
ayi programi bir CD ROM'da sade-
ce 1/55000’lik bir bosluk kullanacak-
tir. Programimz higbir tarkedilebi-
lir kapasite kaybr olmadan pek ¢ok
kere degistirip yeniden saklayabilir-
siniz.

Bazi WORM diskleri silinebiliyor.
Simdilik bu silme, disketin tamami-
ni silme anlamina gelmekte, Su an-
da pek ¢ok sirket programlarinizin ve
bilgilerinizin eski kopyalarim silme-
nize imkan tamyacak CD RAM su-
riciileri tizerinde ¢alismaktalar.

CD-l

Eglence ve egitimi degistirebilecek
veni bir standart doguyor: Compacl
Disk Interactive (Compact Disk Et-
kilemisi). Bir CD-I player, CD ses
player, ev bilgisayari ve videodisk
playver'in bir kombinasyvonu. Bu g
alet birarava geldiginde parcalarinn
toplamindan ¢ok daha yetenekli bir
makine yaratiyor. Electronic Arts,
Aegis Development ve Spinnaker Ya-
ailim gibi birgok tanminnus vazihm sir-
keti CD-I ile neler vapilabilecegini
gostermeki ¢in cahsiyvorlar,

CD-I makinesini meydana getiren
elemanlara daha vakindan bakalhm.
En basta simdiki ve gelecekteki bii-
tin CD ses disklerini ¢alabilecek bir
CD player var. CD player ayn za-
manda televizyon veya monitoriniiz-
de gorantisini alabileceginiz TV ya-
vinlan kalitesinde bir video goriintii-
sit sunuyor. CD-I player ile birlikte
kullanilacak bilgisayar ise AMIGA,
Macintosh veya Atari ST gibi gii¢la
Motorola 68000 mikroislemcisine da-
yvah bir makine. Bu bilgisayarlarin sa-



hip oldugu gii¢lti grafik sistemi CD
video ile entegre olarak kullamhyor.

Simdi CD-1 ile mimkin bir uygu-
lama diistinelim. Bivoloji Dersi adin-
da bir diski ahp CD-I player'iniza
yverlestirdiniz. Televizyon ekraniniz-
da lisedeki bir sinif belirir. CD-I pla-
yer'tizin kontrollerini kullanarak bu
canlandinilmis simifa aktif olarak ka-
tilabilirsiniz. Stmifin koridosunda yii-
rityebilir, bir sirada durabilirsiniz,
Buradaki 6grenci bir kurbagayi kesip
bicivor olabilir. Ona yardim ederek
kurbaganin degisik organlarini ince-
leyebilirsiniz. Bunu bitirdikten son-
ra diger deneylere de sovle bir gooz at-
maniz mimkiin. Isterseniz fareler
tizerinde yapilan Mendel’in genetik
deneylerine katilabilir veya av¢icegi-
nin giines 1s1gindan nasil etkilendigi-
ni gorebilirsiniz.

Buna karsihk CD-I"'min gelecegi
CD ROM’a gore biraz daha belirsiz
ve epey ¢eliski uyandiniyor. Baz en-
diistri gézlemcileri ahicilarin televiz-
yonlari ile etkilesim kurmak isteye-
ceklerine siiplevle bakiyorlar. Diger-
leri ise standarttaki kisitlamalarin -
ornegin sistemin tam hareketli video
kalitesinde olmavisinin- alici tarafin-
dan kabul edilme sansim oldiirecegi-
ni diistiniivorlar. Bu da yetmiyormus
gibi simdi DV (Dijital Video Interac-
tive - Dijital Video Etkilesimi) denen
rakip bir standart ortaya ¢ikt.

CD-I nasil gelisirse gelissin veya
CD-1/DVI savasi nasil sonuclanirsa
sonuglansin, laser diskler simdiden
havatumizda artan gesitlilikte ve
onemde rol oynamaya bashyorlar.
Bilinen gorme, duyma ve disiinme
yollarim degistiriyorlar.

3. SUPER :
ILETKENLER: ESKi
BiR TEKNOLOJI

Masanizin lizerine yverlesen inanil-
maz hizlardaki mainframe bilgisayar-
lar, raylarinin {izerinde ugan yiiksek
hizh trenler ve hicbir gii¢ kaybi olma-
dan elektrigi ileten uzun mesafe giig
hatlar: Bunlar siiperiletken teknolo-
jisinin sonucu olarak goérebilecegimiz
trinlerden sadece birkag.

Yakin zamanda clde edilen bilim-
sel basarilarla siiperiletkenler halkin
goziinde taninmaya bagladilar. Cok
yeni ve degisik uriinler vaat eden sii-
periletkenler, modern hayat i¢in tran-
sistoriin icadi kadar 6nemli bir gelis-
me.

Eskiden Yeni Teknolojiye

Siiperiletken fenomeni ilk kez 1911
yilinda Jeike Kamerlingh Onnes adli
Hollandah bir fizikgi tarafindan kes-
fedildi. Onnes civayl -269°C’ye kadar
(vaklasik mutlak sifir olarak bilinen
0° Kelvin) sogutarak bu siradan ele-
menti elektrigi hi¢ bir direng olmadan
tasidigim buldu. Direnc voltaji disii-
riirken, gereksiz (¢cogunlukla da za-
rarh) 1s1 olusumunu arttirarak elek-
tron akimim yavaslatmakradir,

Bununla birlikte boyle son derece
disiik derecelerde sdperiletkenler
pratik olarak kullamissiz haldeler.
iletkeni yeteri kadar soguk tutabil-
mek icin, onu sivi helyum i¢ine koy-
mak gerekmektedir ki, bu da ¢alisma
sartlarn olarak ne en pratik ne de en
ucuz olamdir.

Gegenlerde, seramik malzemele-
r1 az bulunur alkah metallerle karig-
tirarak fizikc¢iler ¢cok daha yiiksek si-
cakhkia etkin siiperiletkenler elde et-
meyi basardilar. -263°C’tan
-254°C’ye inmek uzun villar aldi, fa-
kat gecen yilla birlikte -254°C’den -
13°C’ve yani 240 dereceden fazla bir
asama kaydedildi.

Bu son gelismelerle, arastirmacilar
siperiletkenleri oda sicakhiklarinda
ctkin hale getirebiliyorlar. Hatta se-
ramik malzemedeki siiperiletkenligin
teorik olarak bunaltici bir sicakhk
olan 32°C’ye kadar c¢ikabilecegine
dair kamtlar ile var. Akimin hi¢bir
diren¢le karsilasmadan dolasmasini
saglayarak, siiperiletkenler, elektro-
nik alaninda yeni bir imkanlar evre-
ni agmakta.

Siper Urinler

Elektrik kaybini minimuma indir-
mek i¢in gii¢ santrallerinin hizmet
verdikleri niifusa yakin olmalar ge-
rekiyor. Direngsiz stiperiletken trans-
misyon hatlariyla gii¢, enerji kayb
olmaksizin biiyiitk mesafelere yolla-
nabilecek.

Siiperiletken uygulamalarinin hak-
kinda en ¢ok konusulanlarindan bi-
risi de maglev (magnetic levitation -
manyetik yikselme) treni. Suiperilet-
ken materyalin karakteristik bir 6zel-
ligi yarattigin manyetik alandir. Kar-
sthkl 21t kutuplarla siiperiletken
manyetik alanlar olusturarak trenler,
raylarimin 15-30 cm lizerinde diger sii-
rekli birbiri ardina gelen manyetik
alanlar tarafindan gekilerek seyahat
edebilecekler. Giiniimuzdeki trenler
tarafindan vasanan tekerlek-ray siir-
tiinmesi olmayan maglev, Japonlarin

ovindukleri “*mermi’’ trenlerin hiz-
larinin yaklasik iki kati olan saatte
450-500 km.lik normal hizlara ulasa-
bilecek.

Siiperiletkenlerin en esash etkiyi
yapmalar beklenen alan ise bilgisa-
yarlar. Bugiiniin bilgisayarlan bilgi-
yi isleyebilmek i¢in kapilar olarak ad-
landinlan ufak anahtar yiginlar: kul-
lamyorlar. Bu kapilar stiperiletken ol-
duklarinda, bilgisayarlar klasik sili-
kon kapilarla yapabildiklerinin abart-
masiz yviuzlerce kat; daha hizhi ¢alisa-
bilecekler. Ve tabii siiperiletkenler 1s1
tretmediklerinden hilgisayar ¢ok da-
ha kiigiik yapilabilecek. Bundan son-
ra sogutuculara veya gereksiz hava-
landirma bosluguna gerek duyulma-
dan, elektronik parcalar i1ssnma yap-
maksizin ve bozulmadan biraraya ge-
lebilecekler.

Daha hizh ve giglii bilgisayarlar
icin hi¢ bitmeyen arayista siiperilet-
kenler bu arzulanan riyaya yanit ola-
bilir. Goriintiste bir cep televizyonu-
na benzeyen ve Macintosh vazilimi-
ni normalin on kat1 bir hizda ¢ahst-
ran bir kutu veya bir Cray siiperbil-
gisayarlarindan daha gigli bir masa-
iistii PC diisinun. Bilgisayarlar o ka-
dar kigiik yapilabilecekler ki, en is-
tiin makineler bile bugiiniin standart-
laniyla portatif olarak goriilecekler.

Siiperiletkenler simdiden tibbi ta-
rama cihazi ve dev atom pargalayici-
larla kullamhyorlar. Ancak 1hk sicak-
liklara tolerans, yiiksek voltajlarda
calisabilme ve malzemenin esnekligi
(vilksek-sicaklik siiperiletkenlerinde
kullanilan seramikler esnek olmaktan
uzaklar) gibi belli engeller asilana ka-
dar suiperiletkenler sadece fizikgileri
ve fen 6@rencilerini biyiileyen bir fe-
nomen olarak kalacaktir.

4. SUPER CIPLER:
DAHA KUCUK,
DAHA HIZLI

Bugiin, mikrobilgisayar c¢iplerini
dizayn edenler 30 yildan daha kisa bir
siire once baslayan bir teknolojinin
fiziksel limitlerine varmak {izereler.
Unlii Silikon Vadisi ve Japon sirket-
leri bu limitlerin ilk iistesinden gelen
olmak ve bir milyar transistor igeren
yeni nesil mikrobilgisayar ¢ipini ge-
listirmeki ¢in bir miicadele yapiyor-
lar. Bu veni nesil mikrobilgisayar ¢i-
pini gelistirmek i¢in bir micadele va-
piyorlar. Bu yeni nesil mikrobilgisa-
var ¢ipleri normal bir kisi i¢in ne an-
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lama gelebilir? Bu soruyu yantlamak
igin 24 Mart 1959°daki New York ko-
lizyumuna geri gitmeliviz.

Ellili yillarin sonuna dogru Texas
Instruments, bir miithendisinin en ve-
ni buluslarindan birisi o!nraka, Jack
Kilby'nin entgere devresinin ¢ahsan
bir kag¢ prototipini tiretmek i¢in ¢il-
ginca bir kosusturmaya giristi. Bu ¢ip
uzerindeki devreyi yillik Radyo Mii-
hendisleri toplantisinda ilan etmeyi
planlamaktaydilar. Toplantuda, TI'-
in baskam entegre devrenin transis-
torden bu yana en onemli bulus ola-
cagimi ve biiyuk ilgi toplayacagim
tahmin ediyordu. Ama hevesi kursa-
gindan kaldi.

Electronics dergisi toplantudaki ye-
nilikleri 6zel bir say1 halinde en ufak
ayrintilarina kadar verirken entegre
devreden (IC) tek kelime bile etme-
di. Ve IC ilk kez basinda veraldigin-
da soguk gozle karsilandi. (Ne de ol-
sa, silikon adi bir malzeme olbarak
goriilmekteydi.) Entegre devrenin va-
kinda diinyayr degistirecegini toplan-
tiva katilanlardan pek az kisi tahmin
etti.

Cip

Birkag vil 6ncesine kadar teknolo-

jinin gozdesi transistor, vakum tip-
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leriyle karsilasilan problemlerin ¢ogu-
nu ¢ozdil. Transistorler daha kiiciik,
daha verimli ve daha giivenilirdiler,
ancak heniiz ¢cozemedikleri bir 6nemli
problem vardi.

Transistorleri ne kadar kiigik, ve-
rimli veya gii¢lii vaparsamz yapin,
baglanti problemi ile karsi karsiva
kalmaktavdiniz. Bu ikilem, yani kar-
masik aletler tarafindan gereksinim
duyulan transistorleraras: baglantila-
ri nasil fiziksel olarak gerceklestire-
bileceginiz, bir transistorli radyo di-
siindiigiiniizde fazla belirgin olarak
goriinmese de, is bilgisayara gelince
bu baglantilarin sayis1 kolaylikla mil-
yonlari bularak biiyiik bir sorun va-
ratmaktaydi.

Cipler bu baglanti problemini pek
¢ok transistorin bir posta pulu bo-
yutundaki tek bir silicon tizerine ver-
lestirilmesiyle ¢ozduler,

Bir cipteki transistorlerin sayist ilk
¢iplerde 10°dan daha azken bugtiniin
giplerinde yizbinlere varmaktadir.
Baska bir deyisle ¢iplerin kapasitele-
ri bulunmalarindan gegen bir kag yil
oncesine kadar katlanarak artmistr.
Ancak ¢ip viizeyine her gecen giin da-
ha ¢ok parca yerlestiren ¢ip dizayn-
cilari, fiziksel limitlere varmaya bas-
ladiklarindan eski baglanti problemi
yeniden belirdi.

Ginumizin Cipleri

Bilgisayar c¢iplerinin son yillarda
vaptigl ilerlemeyi gdrebilmek igin
rastgele erisimli bellek vani bilgisayar
RAM’larindaki gelismelere bakmak
yeterli olacaktir.

RAM in degeri byte olarak él¢uliir
ve bir byte vaklasik olarak bir vaz
karakterine esittir. Yakin bir siire én-
cesine kadar ev bilgisayarlarinin or-
talama bellegi 4K (4 kilobyte) kadar-
di. Kisa zamanda 16 K standart hali-
ne geldi. Commodore 64 ortava ¢ik-
tiginda, 64K kistas oldu ve sonra da
IMB PC 128K’yi minimum olarak
belirledi.

Bugiin, bir PC veya Motorola
68000 islemcisini kullanan makineler
icin 412K en disiik sinir olarak ka-
bul edilivor ve eger makine bir me-
gabyte'tan (1024K) daha az RAM’a
sahipse diisiik giicte kullanildigi go-
zliyle bakihyor. Son zamanlarda gi-
gabyte’lar (1024 megabyte) adresle-
yebilen makinelerin yvaninda 64K ger-
gekten kiigiik bir rakam gibi gériinii-
yor.

Ilgisiz bir gozlemci igin bellek ve is-
leme giicti her yil artmaya devam ede-
cekmis gibi goriinebilir. Maalesef, ¢ip
dizayncilan bu sefer -en azindan kla-
sik ¢ip dizaym konusunda- gergekten
zor bir durumla karst karsivalar.
Problemi anlamak kolay. Cipin vu-
zeyine daha ve daha cok parca artan
bir yogunlukla yerlestirildiginde, bag-
lantilar o kadar birbirine yakin hale
gclivorlar ki, aralarindan ¢ipin mik-
roskobik transistorlerini acip kapat-
maya vetecek sayvida elektron gegcemi-
yor.

Su anki ¢ip teknolojisinin kesin li-
mitleri nelerdir? Texas Instruments,
Dallas, sirketinin baskan vekil ve
teknik sorumlusu George Heilmeier
klasik transistor vapilar: ve su an ge-
cerh tekniklerle ¢ip basina 20 milyon
parcalik bir yogunlugun limit oldu-
gunu soyliyor. Bu rakam herhangi
bir kimsenin ihtivag duvacagindan
¢cok daha fazlaymis gibi goriinebilir,
ancak dizayncilar simdiden gelecek-
teki uyvgulamalar icin gecerli olacagin
dissindikleri milyar-transistor ¢ipi
tizerinde ¢alisiyorlar,

Gelecek Nesil

Bir ¢ipin i¢indeki parcalarin sayi-
sim artirmanin iki basit yolu var. Bi-
rincisi, ¢ipin par¢alanni daha kiigiik
yapmak. (Ve bu da esasen son 25 yil-
dir yapilmakta olan sey.) Digeriyse
parcalari aym olgilerde birakip ¢ipi



daha biiviik vapmak. Her iki metod
da arastirilmakta,

Ciplere daha cok transistor verles-
tirmeye cahsan dizaynalar yani mal-
zemeler kullanarak ve ¢ip vaptlarim
veniden dizayn ederek c¢iplere daha
¢ok par¢a koynanin yeni yollar iize-
rinde denevler vapivorlar,

Bunun yeni bir volu ¢ipin kapsa-
mi olan parcalar birbirleri iizerine
verlestirmek. Boylece ¢ip, vakin geg-
misteki diiz iki-boyutlu yiizey yerine
ii¢ boyutlu bir obje haline gelivor. Su-
perlattice adi verilen bir yapi sayesin-
de birkag¢ atom kalinhgindaki parca-
larla transistoriin yapug isler gergek-
lestirilebilecek.

Yeni malzemelere gelince. Safir
bunlar iginde sansi en yiiksek olan-
lardan biri, ancak safirin maliveti si-
likonun maliyetinin dort katinin iize-
rinde. Ekonomik engellerin yeni ¢ip-
lerin dizayninda énemli rol oynadi-
gt akildan ¢ikarmamak gerekli.

Uzerinde arastirma yapilan alanlar
icinde ilging bir tanesi ¢ipleri mafer
denen ince plakalarla birlestirerek
herbiri tek olarak duran ¢ipler yeri-
ne birlesik ve esasen daha biiyiik ¢ip-
ler vapma deneyleri. Bu teknigi kul-
lanarak diimyanin halen en biiyiik bil-
gisavari olan Cray 2’nin islem glicl-
niin 30 % 20 cm’lik bir kutuya s1gdi-
rilmast mumkin olabilir,

Ciplerin ince plakalarla baglanma-
s1 bas agritan cipler arasi) baglanti
problemini azaltivor. Plaka en basi-
tinden sinyalin katetmesi gereken yo-
lu kisaltmakta, Bunun sonucu olarak
bitylik bir siirat artisi gozleniyor,

Bu ince plakalar disk drive’larm
verini alabilecek dig bellek birimlerin-
de de kullamhyor. Ancak bu plaka-
larla karsilasilan bir problem iiretim
sirasinda mevdana gelen ¢atlak veya
diger kusurlarin sayisi -bu say1 200°e
kadar ¢ikabiliyor.

Ciplerin yapisi o kadar kaguk ki,
¢ip tretilirken igine gok ufak bir toz
zerresinin girmesi onu ige yaramaz
hale getirmeye yetiyor. Uretilen bin-
lerce ¢ip iginde hatah olanlar dogru-
dan ¢épe atihivor. Ayrica plakalarin
olaganistu inceligi ve genelde kiiciik
olan boyutlan nedeniyle, ¢atlaklarim
ortadan kaldirilmas: bugiiniin ickno-
lojisi ile imkansiz goriniiyor. Her
plakada mutiaka birkag ¢atlak mey-
dana gelivor. Bunu diizeltecek bir vol
bulmak problem.

Timex/Sinclair ve QL bilgisayarla-
rimin dizayncisi Clive Sinclair, bu
probleme kismen bir ¢ozam bulmus
gibi. Sinclair, plakalar Gizerinde vap-
11g1 deneylerde islemcilerle plaka tize-

rindeki catlaklan bularak onlari pla-
kanin sadece iyi bolgelerine girilebi-
lecek sekilde mantiksal plakanm sa-
dece ivi bolgelerine girilebilecek sekil-
de mantiksal olarak devre dis1 bari-
kiyor. Bu fikir hard diskler fizerinde
bozuk sektérler bulup onlari kulla-
nimdan izole eden programcilarnn
mantigina benziyor.

Buradan Sonra Ne Olacak

Yeni siipergipler, plakalar veva
stiper-yogun ¢ipler bizim i¢in ne an-
lama gelivor? Son birkag yildir sahit
oldugumuz kigisel bilgisayarlarin giic-
lerindeki carpici artis, direk olarak
¢ip dizaynindaki limitlere bagh. He-
ilmeier’e gére veni ¢ipler paralel is-
lemi mamkiin hale getirecek. Daha
onemlisi milyar-transistor gipleri bil-
gisayari Bay Heilmeier’in deyimivle
seffaf hale getirecek. Yani bilgisayar-
lar ¢cevreye degil, kullamiciya adapte
olacaklar.

5. DUZ EKRANLAR:
HER YERE
GIDEBILEN
BiLGISAYARLAR

Bilgisayarlar onceleri odalan dol-
duran ve yiiksek giicle beslenen mo-
torlarim serinletmek igin 0zel sogu-
tuculara ihtiyag duyan ger¢ekten ¢ok
buyik aletlerdi. Mikrobilgisayar ¢i-
pinin icadi bilgisayvarlarin boyutlan-
nm ve glic gereksinimlerini azaltt, Bil-

gisayarlar kisisel oldular. Bir mikro-
bilgisavar kolayca masa iizerine yer-
lestirilebilecek hale geldi.

Simdi ugaklarda, mahkeme salon-
larinda ve hemen her akla gelebilecek
durumda insanlarin kucaklarinda kii-
¢lik bilgisayarlara rasthiyoruz. Porta-
tif bilgisayarlar iki teknoloji miim-
kiin hale getirdi. Birincisi her gecen
yil daha kiigiik, daha giiclii ve daha
verimli ¢ipler {ireten ¢ip dizayn tek-
nikleri. Ikinci teknoloji ise goriintii
ekranlarinin kiictik, hafif ve enerjik
olmasina imkan saglayan diiz-panel
teknolojisi veya diiz ekranlar.

Diiz ekranlarin ii¢ ¢esidi var: likid
kristal gorunti (LCD), gaz plasma ve
elektroisildavan (ELD) veya fosfor-
lu ekranlar.

LCD ler

Hemen hemen herkes LCD ekran-
larini bilir. Onlar: hergiin kol saatle-
rinde, hesap makinelerinde, benzin
pompalarinda ve son zamanlarda kii-
¢iik lap-ltop bilgisayarlarda goriayo-
ruz. LCD diger gorintiilere gore da-
ha az gereksinimleri ve ucuzlugu do-
layisivla kisa zamanda en popiiler
portatif gortintii haline geldi. Is sar-
fedilen giice gelince LCD ¢ok ckono-
mik, ¢linkii 15181 kendisi liretip yap-
mak yerine sadece yvansiyan 15181 kul-
lamiyor. Ancak bu da aym1 zamanda
beraberinde getirdigi problemlerden
bir tanesi. LCD"yi gérebilmek igin
cevrede onu vansitacak 1s1tk olmas
gerekivor. Ekranin baska bir dez-
avantaj ise bakis acisimin 6nemi: Bel-




li yerlerden bakildigindan ekran
okunmaz hale geliyor.

Son zamanlarda LCD teknolojisin-
de biiyiik ilerlemeler oldu ve iki ¢esit
ekran -ozellikle birlikte- giderek po-
piiler hale geliyor. Stperbiikiim ve
gerisikli LCD’ler az bir maliyet ve
enerji harcamasi ile klasik LCD ek-
ranlariyla yasanan elverissizlikleri or-
tadan kaldinvorlar. Siperbtikiimlii
ve ayni zamanda geriisikli LCD sim-
di en popiiler dizayn ve diisiik 1sikta
bile ekran son derece okunabilir bir
goriintl sunuyor. Ve LCD’ler her go-
riintii i¢in $100 ve $200°ik fiyatlary-
la yine en ucuz diiz-panel ekranlari.

Gaz plasma

LCDi golgede birakan bir diz-
ekran teknolojisi gaz plasmadir. Gaz
plasma adim ekranin yapisindan ah-
yor. Bu ekranda iki cam levha ara-
sindaki bulunan neon gaz, nokta ad-
resleyebilen bir 151k yayiyor. En dn-
de gelen lap-top iireticilerinin ¢ogu
LCD’yi birakip tistiin netligi ve oku-
nabilirliginden otiirii gaz plasma’yi
kullanmaya basladilar. Bununla bir-
likte gaz plasmanin da bazi dezavan-
tajlar var.

Gaz plasma ekranlar LCD’ye go-
re daha agir, kirilgan, fazla gii¢ har-
ciyorlar ve cok daha pahalilar. i1k ¢1-
kan ekranlarin herbiri $3000 civarin-
daydi ve ger¢i simdi fiyat $500-$600
seviyesine indiyse de gaz plasma ha-
la LCD’lere pahali ve nispeten da-
ha ¢ok enerji harcayan bir alterna-
tif. Ancak daha okunabilir oldukla-
rindan ve ¢ok daha biiyiik boyutlar-
da olabilmelerinden otiirt kaliteyi
tercih eden ve karsithgimi odeme-
ye hazir olanlarin secenegi ekran gaz
plasma olacaktir.

Elektroisildayan (Fosforlu)
Ekranlar

ELD’ler heniiz ne LCD’lerin ne de
gaz plasmalarin popilaritesine erise-
mediler. Gaz plasmaya goére daha da-
yamkh olan ve hem plasmadan hem
de LCD’den daha iyi goriintii vere-
bilen ELD, aym zamanda $800 ve
$1000 arasindaki fiyatlarla en pahali
diiz-panel gorinti sekli. Aym za-
manda gaz plasmalar kadar olmasa
bile epey giice ihtiva¢ duyuyor.

EL.D’nin fiyati neden yiiksek?
ELD ekranlarninn 6zel, diiz ve siipe-
rince bir filmle kaplanmalar gereki-
yor. Bu da bir sandvice 0.0025 mm
kalinhiginda mayonez siirmeye ¢alis-
mak gibi bir sey.
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Kristal Kireye Dogruv

TV'yvi mumkin kilan katod 1sin tii-
pi veya CRT, bilgisayar kullanicila-
rna da goriintii araci olarak iyi bir
hizmet veriyor. Hatta, okunabilirlik
ve ¢Ozuniirlilk alanlarninda rakipsiz.
Dezavantajlari ise sadece boyutlar: ve
gii¢ gereksinimi. Ne bir tanesini ya-
ninizda kolay kolay tasiyabilirsinZ,
ne de onu pillerle ¢alistirabilirsiniz.
Ancak yine de CTR’nin diiz ekran-
lara kars: tartismasiz bir tstinligi
var: Renk. Diiz ekranlarin hi¢ birisi
renk yetenegine sahip degil. Diiz-
ekran savunuculari yazimin esasen
sivah-beyaz renkte olmasi gerektigi-
ni ve pek ¢ok kitabin bilgileri renk
kullanmadan verdigini soyleyebilirler
ve bu da bize diiz ckranlarnin 6neml
bir potansivelini gostermekte.

Diiz ekranlar kii¢iik ve hafif olup,
pille calisabildiklerinden genis bir
RAM ile desteklenmis bir diize ekran,
kipatlar, dergiler ve gazeteler icin uy-
gun bir gdsterim araci olarak kulla-
mlabilir.

Bundan sonra her sabah gazete ol-
mak vyerine bilgiyi diiz-panel ekram-
miza kaydedebilecek ve bos zamani-
nizda okuyabileceksiniz. Ve eger ¢a-
lismak ig¢in yaniniza birkag kitap al-
maniz gerekiyorsa bu kitaplar da (ta-
bil 0 zaman Onceden elektronik sek-
le donusturiilmiis olacaklar) diiz pa-
nelinize nakledilebilecek. Sonucta,
klasik bir kitap buyiukligiindeki bir
alette yaz1 saklayabilecek, yazabile-
cek ve eger teknoloji gelisirse renkli
grafikler gosterebileceksiniz.

6. HYPERTEXT:
BURADA, ORADA
VE HER YERDE

Bilgivle tika basa dolu siiper
CD’leri arastuiran siiperiletken stiper-
bilgisayarlar.. Kullamicinmin ayrilmaz
bir pargasi haline gelen ve gerektigi
anda bilgiye erismeye hazir portatifl
makineler...

Bu bilgisayarlar ne tiir bilgileri kul-
lanacaklar? Belki de hepsini.

Bilgi devrimi pek ¢ok sevi basardi
ve arkasindan yeni bir bilgi nesli or-
taya qikt1. Cok daha fazla bilgi. Her
dakika ortaya ¢ikan yeni cilt cilt bil-
giler i¢inde boguluyoruz.

Bu bilgi evrenini nasil diizenleye-
bilir ve kapsamlarimi ihtiyaglarimiza
gore sekillendirebiliriz?

Kart Indeksleri

Esasen, bilginin diizenlenmesi sim-
dive kadar bilginin organizasyonu-
nun yapildigi klasik yollarla basari-
labilir: Kataloglar, dizinler ve indeks-
lerle.

Iyi ki, bilgi devrimini bu boyutla-
ra ¢ikartan aletler aym zamanda bil-
giyi indekslemek i¢in de mikemmel
araclar. Bir kitabin arkasinda bula-
caginiz siradan indeks, bilgisayarla-
rin miimkiin kildiklari indekslemenin
yanminda hi¢ bir sey kahyor.

Bu tiir makro-indekslerin pariltlan
Ikinei Diinya Savasi’min sonlarina
dogru ortaya ¢ikmaya basladi. Van-
nevar Bush, Franklin Roosvelt yone-
timi sirasinda Bilimsel Arastirma ve
Gelistirme Dairesinin Yoneticisi, bi-
limadamlarinin savas esnasinda pek
¢ok alandaki faalivetlerini denetleye-
rek o zaman meydana gelen olaga-
niistii bir bilgi patlamasi tizerinde ilk
elden tecribe kazanan kisi oldu.

Fakat Bush, ayrica bu bilgi karma-
sasi i¢inde izlenecek bir yol da bul-
du. "As We May Think-Diistinebil-
digimiz Gibi”" isimli bir diissel bir
makalede Bush, teknolojinin, indek-
sleme problemlerini daha 6nce hayal
edilemeyecek vollarla ¢ozebilecegini
ileri stirdii. Bush, klasik indekslerin
alfanumerik olarak organize edilen
konularla yapay olarak dizenlendi-
gini vurguladi. Insanlar, bununla bir-
likte, ¢ogu kez alfanumerik olmayan,
ilgiler ve sckiller yardimivla diisiin-
mekteydiler.

Bu c¢atismaya bir c¢are bulmak
amaciyla Bush memex adini verdigi
bir alet tasarladi. O zamanin devrim
niteligindeki mikrofilm teknolojisine
dayanan memex, kullanicilarin mil-
yonlarca ciltlik bilgive hizh bir bicim-
de erismesini saghyordu. Daha énem-
lisi, Bush'un bu kuramsal aleti, kul-
lanicinin bilgiler i¢inden ilgi dizileri
kurmasina, baska bir deyisle bir in-
deksi kendi 6zel ihtiyaclarina uydur-
masina imkan veriyordu.

Bilgiyi Yonlendirme

Bush’un ortaya koydugu fikir son-
ralar1 bazi arasurmacilarin kafalari-
ni uzun siire kurcaladi.

Xerox'da Alan Kay ve digerleri
dvnabook -kendisini kullanicinin ih-
tivaglar: ve ilgi alanlar dogrultusun-
da bigimlendiren bir dinamik kitap-
kavram tzerinde ugrastilar. Yakin
zamanda ise Apple’dan John Sculley,
Bilgi Yénlendiricisi adim verdigi ve
hayalindeki bilgisayarh gelecegin



anahtarlarindan birisi olacak bir kav-
ram olusturarak eski kuramlan gelis-
tirdi. Memex ve Dynabock gibi Bil-
gi Yonlendiricisi de bireylere bilgi de-
nizinde bir rehber olmayi1 amachyor-
du.

Bugiin olaganistii biiyitk miktar-
larda bilgivi daha kiigiitk ve daha hizl
crigilebilir bigimlerde saklayabilen
compact disk teknolojiyle biitiin bu
kavramlar giin gectikce gerceklesme-
ye vakin hale gelivor. Memex, Dyna-
book veya Bilgi Yonlendiricisi, han-
gisi olursa olsun dayandiklar: islem
hypertexttir.

Ve Iste Hypertext

Hypertext terimi ilk kez bundan 20
yil kadar 6nce yazar Ted Nelson ta-
rafindan kullamldi. Hyper (*“tstiin-
de'’) ve text (“‘kelime toplulugu™) an-
lamina gelivor ancak bu iki kelime
yanyana gelerek tek bir kelime ola-
rak kullamldiginda meydana gelen
kavram tamamen farkh bir sey.

Hypertext, arastirmacilarin -veya
siradan okuyuculann- bilgiye belli bir
sira takip etmeden bakabilmelerini
saghyor. Baska bir deyisle, bir bilgi
toplulugu i¢in 6zel bir hypertext in-
deksiyle sadece klasik bir indekste ve-
rilen rehber yollan izlemek yerine
arastirmamyz kendi ilgi ve merak
alanlarimza gore yuriitebilirsiniz.

Hypertext sistemleri icerdikleri bii-
tin bilgileri herhangi bir yolla erisi-
lebilecek  sekilde sakladiklarindan
kullamer istegini ihtiyacina gore an-
latabilir. Daha spesifik bir bilgi ara-
vist icinde bir eseri siral olarak oku-
mak verine, sekiller, ilgiler ve pers-
pektif kombinasyonlart yoluyla kisi
bir konuyu rahatca arastirabilir.

Hypertext ¢agirimi igin meveut bil-
gi toplulugu bityudiikge arastirma da-
ha genel olabiliyor. Buna ek olarak,
baska tiirli bahsedilmeden gegilecek
van sorular ve konular karmasik ve
veteri kadar giglid bir hypertext sis-
temi sayesinde kolayca ve ¢abucak
yanitlanabilmekte.

Umutsuzca Birsey
Anyorum

Evinizdeki bilgisayardan Ameri-
kan Meclisi kitiiphanesine giris ya-
pabildiginizi disiintin. Kitiiphanede-
ki biitiin kitaplar, arsivler ve diger
biitiin malzemeler hizh-erisimli bir
CD ROM’da bulunsun. Ayrica biitiin
kiitiiphane bir siiper-indeks - igine gi-
rip volunuza devam edebileceginiz bir
hypertext sistemi - olusturacak sekil-

de indekslenmis olsun.

Arastirmak istedigimiz konuyu va-
zm: Elvis Presley, ya da Ortagag cko-
nomisi veya akliniza ne geliyorsa. Ek-
ran bir anda binlerce hatta yiizbinler-
ce referansla dolacakur. Cok mu faz-
la? Daha spesifik olup aradigimz asil
malzemeyi bulmamzda rehber olacak
sekiller ve ilgiler kurarak arastirma-
mz1 sirlayabilirsiniz,

Bununla birlikte, arastirmanizi ya-
parken, yeni sorular belirebilir. Ka-
lin ¢izgileri igerirler. Bilginin tamami
sizin i¢in orada mevcut oldugundan
arastirmanizin parametrelerini genis-
letmek veya simirlamak basit bir me-
seledir. Orada bilgi pargalari, bura-
da kavram kirnintilar bulursunuz ve
konunun ana fikrini vakaladiginizda
hepsi sizin olur,

Unutulmamasi gercken bir nokta,
projemizi tamamlarken herhangi bir
arastirma veya diiz okuma esnasinda
beliren her tiirlii soruyu yanitlayabil-
menizdir. Yabanci bir kelimeyle kar-
silastimiz diyelim. Bir ya da iki tuga
dokunmakla o kelimenin tam tarifi-
ni, nereden tiiredigini ve diger etimo-
lojik ozelliklerini bir anda karsiniz-
da bulabilirsiniz. Yardima dipnotlar
da baska kaynaklardan ornekler ve-
rerek birkag¢ tusa dokunmakla size
¢ok degerli tamamlayici bilgiler ver-
meve hazirdir,

Giris yapabileceginiz malzeme sa-
dece yazi degildir. Ornegin Elvis ra-
porunuz i¢cin onun hakkinda biitiin
yazili kaynaklara giris yapabilecegi-
niz gibi, aym zamanda onun miizigi-
ne ve filmlerine hatta onu etkileyen-
lerin miziklerine bile erisebilirsiniz,

Bunlarr yapabilmek i¢in masanizin
basindan ayrilmaniz bile gerekmez.

Simdi Neredeyix?

Hentiiz bir hypertext sistemi igin
boyle bir bilgi kaynag: mevcut degil,
ancak bu kaynagi kurmaya basladik
bile. Grolier’s Encyclopedia simdi
CD ROM'da veralivor ve mevcut ve
klasik indeksleme veya ‘‘Ayrica Bak™
altbashklar: kullanmak yerine ilgi ku-
rulan malzemeyvi ¢ok daha uzak se-
kil veya modellerle arastirmaya izin
veren bir indekse sahip. Pek cok
alanda kurulan dev database’ler de-
gisik bilgi sekilleri i¢in sadece cagri-
stm ve iliskilerle yapilabilen arastir-
malar sunuyorlar.

Bazilarina gore, hypertext kendi-
sinde varolan ¢cok viksek bir bilgi ice-
rigiyle arastiriyor. Bunu daha iyi
aciklayabilmek icin hypertext masa-
miza geri donelim.

Projenizde kullandiginiz her bilgi
parcasinin siz ona giris yaptigimizda
elektronik olarak etiketlendigini dii-
stinun. Bu etiketl yuritilen arastirmas-
nin konusunun ve amaglarini icerebi-
lir: Ornegin hypertext tizerine hiitiin
tarihi bilgilerin bir sentezi.

Belirli amacglarinmz icin her bir bil-
gi parcasim cagirdiktan ve bu bilgi-
leri 6zel bir proje dosyasina kayde-
derek olusturdugunuz etiket, bu be-
lirli konuyu tekrar inceleme ihtivaci-
ni duydugunuzda size rehber veva bu
bilgive sizden sonra giris vapacak
arastirmaciya vardima bir bilgi ola-
rak orijinal database’de kalacaktir.

Bilgisavarlar daha evrensel olarak
birbirlerine bagh duruma geldikge ve
aralarindaki iletisim gelistikce, bilgi-
sayarin birinde bir kullanic tarafin-
dan etiketlenen hersey baska bir bil-
gisayardaki arastirmacilar i¢in mev-
cut olacak. Once bizim iizerinden
gectigimiz bilgi yollar baskalari ta-
rafindan da izlenebilecek ve ayni za-
manda bizden ¢ok farkh sonuglara
varmalan miimkin olabilecek.

Hypertext ticari kazang imkanlan
da sunuyor. Houdini adinda hyper-
text’e dayah bir islemci gelistiren Neil
Larsen, kendilerine binlerce hiikiimet
kanunnamesi, kaide ve diizenlemesini
iceren hypertext kataloglar hazirla-
malar i¢in basvuracak milyonerler
olacagim soyluyor. Boylece katalog-
lar binlerce uzmana para getirecek bir
hizmet.

Ote yandan diger ticari imkanlar
da kendilerini belli etmeye basladilar.
Bilimsel kitaplarin igerikleri kadar in-
dekslerinin mitkemmeligiyle reklam
edildigini gérecegimiz ginler hi¢ de
uzak degil, hatta Grolier’s simdiden
bir saus aract olarak indeksinin alti-
ni giziyor. Nota Bene gibi kelime-
islemciler text-base -esasen kelimeler-
den olusan ve hypertext- benzeri bir
arastirmayla erisilebilen bir data-base
-imkan sunuyorlar, ThinkTank ve
MaxThink’in de dahil oldugu baz
taslak islemcileri ilke hypertext yete-
neklerine sahipler. Notecard ve 3by3
gibi database’lar ve dosyalama sis-
temleri kullanicilarin mevcut bilgile-
ri karmasik, fakat sirahh olmayan vol-
larla 6zgirce ¢cagirmalarini saghyor-
lar.

Sonuclar

Once yavas yavas sonra da artan
bir hizla kagit tizerinde miirekkep ha-
lindeki bilgilerin dijital formlara do-
niismesiyle hypertext sistemlerinin
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gergek ticari potansiyellerini gérece-
giz.

Boyle bir elektronik, evrensel kii-
tiiphane, malzemeler aranirken kay-
bedilen zamani azaltarak ve konular
ve problemler lizerinde daha vakin ve
detayh incelemeye izin vererek, her
alanda arastirmalar icin kesin ve ca-
buk bilgiyi size saglayabilir. Eger
hypertext’in izledigi vollar etiketlen-
misse, arastirmacilar dnceden vine
zaman kazandiric1 bir etken olarak
baskalar1 tarafindan izlenen vollar-
dan yararlanabilirler. Biraz daha ha-
yalci oldugumuzda, bu etiketli yollar
“karanhk bdlgeleri’” -heniiz kimsenin
geemedigi yollan aydinlatmaya yara-
yabilir ki, bir fikir bilim-kurgu yazan
Gordon R. Dickon ve digerleri tara-
findan daha dnce de inceleme konu-
su olmustur.

Bu arada bazi riskler de so6z konu-
su. Acaba stirekh bir bilgi toplulu-
gundaki belli 6gretim konusu bilgile-
rin degisimine ve devamhlilik ve aki-
cihik yerine hareketsiz parca, sekil ve
ilgi yigilarina mi tamk olacagiz?

Okudugunuz bu yazlarin kendile-
ri bu sorun i¢in iyi bir 6rnek meyda-
na getirivor. Buradaki yaklasik 6400
kelimeden tek tek yiizlercesi hyper-
text diigiimii veya merkez noktasi
vani arastirma konusu olabilecek
anahtar-kelime olarak kullamlabilir.

Burada bahsedilen alu degisik alan
izerinde bir hypertext arasuirmasi
yapugimniz disiintin, Kullanilan keli-
meleri cabucak arasurdifinizda, tah-
min edebileceginiz gibi, bilgisayar ke-
limesine 20-30 kere rasthivacaksimiz.
Ancak bu kelimeler bize pek az sey
anlatir. Ama bilgisaylar't merkez
nokta alhp ve bu noktadan daha spe-
sifik bilgi alanlanyla baglantlar kur-
dugumuzda, degisik sekiller gérme-
ye baslarniz. Bilgisavar dort kere ev
kelimesi ile yapyana gelebilir, 6rne-
gin; hypertext kelimesi ile birlikte sa-
dece bir kullamimina rastlarsimz.

Ama vine hypertext bu vazilar i¢in-
de bile kullanildiginda bilgisavarla
avrilmaz bir sekilde baglanmistir.

Bu yvazilar okuyucuvu tarafindan,

kendi belirli amaglan ile belirlenen
hypertext suflelerinin getirdigi bilgi-
lere benzer sekilde mi okunsa en va-
rarh olur? Muhtemelen hayir. Hyper-
text ve ev bilgisayarlan konusunda
basinda c¢ikan haberleri ele alan bir
odev hazirlayan bir 6grenci, bu ha-
berlere ve benzer konulari iceren va-
zilara aninda ulasabilme imkanina
sahip olsa bundan faydalanabilir mi?
Belki.

Ise varar olabilmeleri igin biitiin in-
deksler, ayirdedici bir rehber, kulla-
nict ve bilgi yigim arasinda zeki bir
arabirim olmahidirlar. Hypertext'in
vaad ettikleri i¢inde gercek bir etkile-
sim var, ancak vine de avirdetme vap-
mama riskini tasiyor.

Yeni ve gelecekte ortaya ¢ikacak
teknolojilerle bile hypertext onu ken-
di veteneklerimizle -sahip oldugumuz
ayrim glict ve zekdmiz- kullanmami-
71 beklevecek. Bu insan araclari ve ve-
ni teknolojik araclarla baska bir dii-
zeyde bilgi devrimi simdiden sekillen-
mis durumda.

concord

ELEKTRONIK -PROGRAMLAMA

Her cins kartuslar

No Name disketler

Commodore Bilgisayarlan Yetkili Saticisi ve
Bilgisayar Yan Urinleri Satig Merkezi

Egitim, is ve oyun, programlari
Her marka ithal joystickler

Basf, Parrot, Maxell, Mediq,

Commodore Show 89'da super
indirimli satislarimizia hizmetinizdeyiz.

FIYATLARIMIZ

s Kasette yeni sUper oyunlar
¢ 10 sUper oyun 4 kasette
» Kasette, diskete oyun cekimi

* Amiga oyunlar

e Amiga, muzik, grafik programlari

Not: Programiar posta ddemeli génderilir.

2500.-TL
6000.-TL
1500.-TL
7500.-TL
4000.-TL

Concord Eleklironik Programiama:

Istikial Cad. (Odakule kargisi) Beyogiu ls Merkezi
Ortacarsi No: 65 Beyogdlu - ISTANBUL TLF: 151 3123
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AMIGA

SOFTWARE

" Profosyonel is pragramlan

* Yardimei ulility ve copy programlan

HARDWARE * Soper cizim ve rnuzik.pmgrumlurl
& Teknik resim programi
Amiga eprom _Drogrprnh}(l‘c' * Elektronikgiler igin boskil devre prg.
5.25 disk drive * MIDI Pragramlar

COMMODORE 64

SOFTWARE

* Egitim programlar...

* Yabanc dil programlar
" Cesili intro maker programlar

* Demo maker (reklam) programlan HARDWARE
* lsikh kalem programlar

* Kopyalama kartuslan.,

* Disk ve kaset igin yardimar utility ve * Eprom programlayici,.. o
copy programlar * Speed-dos plus... . 2 MB Rom k_cm' * Astronomi programlan
#* Madem programlari * Expert sistem Dalphin-Dos plus.. An.ugm ses digifizer * Masa st yayincilik
* Cesitli is ve grofik programlar ' Ses digitizer i Sound Sompler * IBM Programlar
* MIDI programlar | * Eprom kar &'\n:\:go kickslart swilch * 3D onimation programlar
AIT‘IK\-"!IUS.L(IEL’\SPQFT * Turkge karakterl kelime glem prg.
- A”‘“g{] MrDl " M.[Jf‘.(‘.‘"l'l prr)gl'(lrrl Ve Dyunk‘lrl
Fiatlar Cracked by Compushop: “'Ve en yeni oyunlar
C-64 Intro MAkBr .. sy vsecvarvaneeronnsnnnsssrsiis 2.000 TL. Amiga IS WY «coviwvuinsovivores v posinians 10.000 TL.
Codd Intepy Designer s sive b orsaiemn 7.500 TL. Am!gu COPY ProOgrami ....ovvve it 5.000 TL.
{ogkiqmgswlg b|r||k1e}| AI’T]!gC‘I VRS ER: . 2wt o Bt by Sy s Nsan 1y 5.000 TL.
C-64 Tape-disk COPY . ..vvevirrrennririeinaeinees 5.000 TL. Amiga tifle generator ... .c.oaviiaeiaii 5.000 TL.
kit fonimaz) Amiga 6zel copy Prg ... ovmeisiin i 10.000 TL.
EAA VIS B o= s ns o sbinns s s 3.000 TL. (herseyi kopyalar)

Acik davet!l.. Kullanilmis bilgisayarlarinizi magazamizda istediginiz kosullarda pazarlyoruz.

Aradiginiz her tirli entegre ve yedek parcayi bizde bulabilirsiniz

C-64 bakim servisi
Yabanci dergilere abone olmak artik taksitle! Ayrintili bilgi isteyiniz

Kullanilmig bilgisayar kagitlarini atmayin, bize getirin degerlendirelim.

YAMAHA-CASIO-ROLAND-KORG sahipleri MIDI programlari igin_bilgi isteyiniz.

KOLAY OGRENILEBILIR FRANSIZCA  KOLAY OGRENILERILIR ISPANYOLCA

KOLAY OGRENILEBILIR INGILIZCE KOLAY OGRENILEBILIR ALMANCA
AYRICA BURC) 64 COMPU TEXT

KOLAY OGRENILEBILIR ITALYANCA TICARI INGILIZCE TICARI ALMANCA
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BILGISAYARLAR INSANLA

Pek cok kisi bilgisayan
yalnizca yararh bir aygit
olarak gériiyor. Ama kisisel
bilgisayar bundan daha
fazla bir sey aslinda.
Bilgisayar bizim
disitinmemizi,
duygularimizi ve
davramislarnimizi
etkilemekte. Asagidaki
yazida, insan ile ‘‘zeki
makine’’nin karsilasmasi
durumunda neler olup
bittigi anlatiliyor.
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Bilgisayarlar ve insanlar temelden
farkli varhklardir. insan yavastir,
davranislarinda acik-seciklik ender
olarak gorilir onun, giivenilmez bir
varhiktir, ama son derece yaraticidir.
Buna karsihk bilgisayar hizhidir,
onun tepkileri hesap edilebilir, mut-
lak bir giivenirlilik i¢inde ¢alisir, ya-
raticilik veteneginden ise biitiintyle
yoksundur. Bu karsithklari mitkem-
mel bir ortak-yasam (sembioz)'da
olaganiistii bir tarzda birlestirmek ne-
den miimkiin olmasin ki? Insamn ve
makinenin anlasabilmeleri kosuluyla
bunlar birbirini enfes bir bi¢imde ta-
mamlamis olmazlar miydi?

Ama birbirine bu denli yabana
olan varliklarin anlagsmalar: nasil ola-
cak? insanlar birbirleriyle yiiz viize
iliski kurarlar. Bilgisayar ve insan ise
aralarindaki iliskinin kurulmasini in-
gilizce'de “‘Interface’ olarak adlan-
dirilan bir “‘ara-yiiz’’ ya da bir mes-
lektasin ifade etmis oldugu gibi
“iligki-yuzii”” aracihgiyla gerceklesti-
rirler. Almanca bilgisayar jargonun-
da ise buna, -burada baglanti-yeri
kastedilmis olmasina ragmen-
**Schnittstelle’” (kesim-yeri) adi veril-
mistir. “‘Schnittstelle’” kelimesi ise
kuskulu bir bicimde bicak, kan ve
aciyi cagristirmaktadir. Bu kelimenin
iginde gizli bir mesaj mi sakhidir aca-
ba? insan bilgisayarla baglantiya gir-
diginde kendi kendisinden bir seyler
kesip ¢ikanyor olmasin sakin? Ac
veren bir seyler? Bu konuya yine do-
necegiz ilerde.

insan bilgisayarin basina gegtigin-
de ve ekran dzerindeki klavye-
girdileri ya da simgeler yoluyla bilgi-
sayarla iletisime girdiginde bir sey el-
de etmek ister. O bir insan olarak
kendi istegini bilgisayara yaptirtma-
yiarzular. Ama o kadar da basit de-
gildir bu. Bilgisayar ne bakislardan
anlar ne de bir giilimsemeden. Insan
sesiyle iliskili olarak da son derece
bityiik giclitklerle kars: karsiyadir o.
Bilgisayar genel olarak neyi anlamak-
tadir? “Hesap makinesi’” tanimina
analog olarak hesap mi yapmaktadir
bilgisayar? Acaba hesap yaparak mum
diisiinmektedir? Hayir, bunu béyle
oldugunu o kadar kolaylikla séyleye-
meyiz. O halde, bilgisayarla caligir-

ken ben mi d ,unmekteyim? O ise
benim verime i1 diistinmektedir, ben
onun klavy nin basina gegtigimde
ve onu ken i bilgisayar diline uygun
olarak ku! andigimda? Bilgisayar mi
konusme .iadir, yoksa ben mi onun-
la kendi dilinde konusmaktayim?

Ne tuvaaf, insan ile bilgisayar ara-
sindaki iliskileri dil ve diistince gibi
insanu: varlik yapisini géz ontine se-
ren kavramlardan baska tirla keli-
meler ¢ betimlemek gii¢ goriintyor.
Ama oilgisayar bir insamn diistind-
gi giti dissinmektedir. Bilgisayar dil-
leri d: tabif hi¢ de Almanca, ingiliz-
ce va da Fransizca gibi birer dil ol-
may1p kodlama sistemleridirler. Bu
diller, eger bilgisavarla anlasmak is-
tivorsam uymak zorunda oldugum
programlar olarak bicimlendirilebilen
sistemleridir. Boylece ben, bilgisaya-
rin basindayken, onceden olusturul-
mus bir simgeler sisteminin kuralla-
rina gore diisiinmekteyim. Bir maki-
ne olan bilgisayarin dili de ayni sekil-
de bir makine gibi islev gérmektedir.
O halde ben bilgisayar1 kullandigim-
da bile-isteye bir makine gibi mi go-
rev yapmaktayim? Cuinka aksi tak-
dirde bilgisayarin islevini yerine ge-
tirmemesi mi soz konusudur?

Bir makine olarak bilgisayarin hi¢
bir iradeye, hig¢ bir 6zgiinliige, hic bir
duyguya ve bedene sahip olmadigini
sdylemeye bile gerek vok. Bilgisayar
planh, bir amaca vonelik olarak ras-
yonel ve giivenilir bir bigimde ¢ahsir.
Ama bunu ancak kendisine disardan
verilen enerji aracihifiyla vapar o. Bil-
gisayar, her seyden once, uygulama-
va gecirilmis dogabilimsel diisiince-
dir. Dogabilimsel disiincedekine ben-
zer bir bigimde olugsmayan, dolayisty-
la da agiksecik, yeniden iiretilebilir ve
hesaplanabilir olmayan bir seyin bil-
gisayvarda islenmesi mimkiin degil-
dir; bu sey dogabilimsel anlamda
mevcut da degildir zaten.

Bilgisayar cansizdir, 6limi tani-
maz ve hi¢ bir gizemlilik tasimaz. Ge-
ne de, onun i¢ yapisin ve onunla ilis-
ki kurmayi ivi bilmeyen bir kisi i¢in
giz dolu bir varhktir. Ama ilke ola-
rak bu makinenin kiinhiine vanlabi-
lir. Peki bilgisayarin disindiigii soy-
lenebilir mi? Muhtemelen havir, fa-
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kat onun calisma tarz1 dogabilimsel
disiinme bigimiyle buiyiik bir benzer-
lik gostermektedir. Analojik, ¢agri-
simsal diisinmeyle ise hi¢ bir ilgisi
voktur. Tam insani diisiinmenin te-
melini olusturan duyusal tecritbenin
cesitliligi buraya girer. Bu tarz distin-
meyle veri isleme arasinda ise ortak
hi¢ bir sey yoktur. Bilgisayarla cal-
sabilmek i¢in her sey dogabilimsel
diisiince tarzina tabi kilinmak zorun-
dadir.

Bununsa belli sonuglar: vardir. De-
niliyor ki, bilgisayar bizi belirli ctkin-
liklerin yukiinden kurtarmaktadir.
Bu etkinlikler nelerdir? Dogabilimsel
dusiince tarzi, iki degerli mantk ve
bundan ¢ikan davrams orintist mi-
dir? Kuskusuz hayir. Bilgisayarla ¢a-
lisan ve onunla bir seyler ortaya ¢i-
karmak isteyen herkes bilir ki, insan
ilkin ‘“*bilgisayarin mantigin’’ 6ziim-
semek, kendi cagnisimsal diisiinme
tarzim1 orada vansitmak ve ayristir-
mak zorundadir. Bu sadece program-
lama vapmak icin degil, ¢cok olagan
kullanim programlarina iligkin isler
soz konusu oldugunda da gegerli bir
ilkedir. Ben bu programlarla ister
metinleri, ister verileri, isterse tablo-
lar1 islemis olayim, her halikarda bil-
gisayar beni, geleneksel yazi makine-
lerivle va da diger yardimci araglarla
viiriitiilen isten ¢ok daha fazla olmak
tizere, sistematik bir yonteme zorlar.
Ben kafamdaki ideleri ve diisiincele-
ri acik-secik ve hesaplanabilir tek tek
pargalara, yani verilere ayrisurmak
zorunda kahrim ve bunlari muhafa-
za edilmeleri, otomatik olarak bir bi-
resime tabi tutulmalan ya da *“‘¢o-
zim’'lenmeleri i¢in bilgisayara ileti-
rim.

Her ne kadar veri islemenin bu tii-
rii insani diisiinme tarzinin ancak be-
lirli bir bélimiine benziyorsa da, in-
sanin bu tek yonlihigi her defasin-
da ¢ok agik bir bigimde gozoniine ge-
tirmesi gii¢ olmaktadir. [sin ilging ya-
m sudur ki, bilgisayar diinyasinda in-
sani disiinmeye ve duyumsamava
iliskin ¢ok karakteristik olan kelime-
ler bollugu hiikiim siirmektedir. Bil-
gisayarin bu tiir bir insanilestirilme-
si, Amerikan bilim uzmam Thedore
Roszak’in ifadesivle, Ikinci Diinya

Savasi’ndan hemen sonra ‘‘Memory’’
(Bellek) kelimesinin bilgisayarin de-
polama kapasitesi i¢in kullanilmasiy-
la baslamisti. O zamana dek hi¢ kim-
se bu kelimeyi hesap makineleri bag-
laminda kullanmamusti. Ancak depo-
lanmis programli makinglerin icat
edilmesiyle “*bellek’ kelimesi tipki
bilgisayarlar gibi kendi verilerini is-
leyen ve bunu yaparken inlemeye
benzer sesler ¢ikaran eski Hollerith-
Hesap makinelerinde oldugundan az
goze batar olmustu.

Sonug olarak gittik¢e kullanigh ol-
maya baslayan bu makinelerdeki bii-
tiin bilgiler nerede saklanmaktaydi?
Miihendisler bilgisayarnn bir *“‘bel-
lege’” sahip oldugundan, insani bir
ozellik tasidigindan soz etmeye bas-
lamiglardr birden bire. Bilgisayarin
seyleri *‘hatirlama’” yetenekleri var-
d1, hatta insanlardan cok daha fazla
seyi hatirhyorlardi ve diigmelerine
basildiginda herseyi “bellekleri’ nden
tekrar disan ¢itkarmak gibi gizemli bir
vetiye sahiptiler.

Alman dilindeki “*Speicher™ (De-
po) kelimesi ‘‘bellek™’ten daha az sa-
kincal gibi goriinmektedir. Ama ta-
bii Alman bilgisayar-kullanicilar da
bilgisayarin ‘*bildiginden”, “‘¢ikarim
vaptigindan®’, “*disiindigiinden’’ ve
“yorumda bulundugundan’ séz et-
mektedirler. Biz de bilgisayarin yete-
neklerini biitiiniiyle insana 6zgii ke-
limelerle karakterize etmekteyiz.
Buysa baz1 sonuglara yol agmakiadir.
Bilgisayarin ‘“‘hatirladigi’’ ve bir de-
receye kadar disunebildigi mecaz
anlamda da olsa bir kez kabul edildi
mi, pek ¢ok bilim adaminmn bilgisa-
yar1 insandan bile iistinbir makine
olarak gérmesi birdenbire kulaga ar-
tik ¢cok acayip bir sey gibi gelmeme-
ye baslar. Standford Universitesi’nin
bilim adamlarindan Avron Barr bu
anlayisi su noktaya dek vardirmak-
tadir: ““insan beyni yalnizca depola-
ma kapasitesi ve isleme giicii baki-
mindan simrh olmakla kalmayip her-
kesce bilinen baska hatalarla da ma-
lildiir, kolaylikla yamlgiya diistiri-
lebilir insan beyni, dikkafahdir, hat-
ta hakikate kars1 kordir.”’

Burada insan bilgisayar kargisinda
son derece yetersiz gibi goriinmekte-

Gev.: Glven Savas KIZILTAN

dir. Barr’in insan beyninin gligsiiz-
litkklerine iliskin tezinin temelinde, bil-
gisayarlarin bize beynimiz, hatta di-
siincemiz ve zihnimiz icin bir model
olarak hizmet edebilecekleri tasarimi
vatmaktadir. Bu tasarimda insan zih-
ni bir tiir veri isleme makinesi olarak
ele alinmaktadir. Boyle bir makine
olarak da, onun kendi surcti olan bil-
gisayara kiyasla gorevlerini boylesi-
ne yetkin bir bigimde yerine getir-
mekten uzak oldugu disiiniilmekte-
dir.

Bu goriis agisindan bakildiginda,
bilgisayarlarin bilgileri islerken yap-
tiklariyla biz insanlanin dusiiniirken
yaptiklarimiz arasindaki farklar or-




adan kalkmis clmaktadir. O zaman

insani diisiinmenin insanin kendi be-
deniyle ilgili tecriibeleriyle ilintili olan
Ozdesleyimsel, sezgisel yonleri valmz-
ca can sikici “‘parazit vakalar1” ola-
rak kabul edilmektedir. Buna karsi-
lik bilgisayarin amaca yonelik, plan-
l1, formel-mantiksal yontemi insanin
gelecegi icin bor ornek olarak secil-
mektedir. Oyle de goriniiyor:

Robert Jastrow’un ‘‘Evrende Zi-
hin”* adh kitabinda ifade ettigine go6-
re, eger noroloji bilimleri insan zih-
nini bedenden avirabilecek bir nok-
taya ulasirsa, o zaman goziipek bir
aragtirmact kendi zihninin icerdikle-
rini ¢ekip ¢ikararak ‘‘bir bilgisayarin
metal kafesine aktarabilecektir. So-
nunda, bir bilgisayara yerlesen insan
beyni 6liimli yasamin getirdigi giig-
stizliikten kurtanlmistur. Makine
onun bedeni olmustur; tahrip edile-
mez ve silisyumdan olusan bir kafes
icinde yuvarlanms bevin de makine-
nin zihnidir simdi.”

Jastrow’un bizi bilgisayarin nasil
bedenden yoksun bir “‘Olumsizler
irkina’’ dontistiirecegine iliskin diis-
lerini garip fanteziler olarak yadsima-
I miy1z? Isi ¢ok basite indirgemek
olur bu. Bu tiir bir tasarimlarda bil-
gisayarin gercekten en sasirtic etki-
lerinden biri kendini a¢iga vurmus ol-
maktadir: ‘‘Bilgisavarlar neye giicle-
rinin yettiginden ya da ne yaptikla-
rindan bitiiniyle bagimsiz olarak de-
gistirirler insam’’, diye yazivor The-
odore Roszak, “‘Cogunlukla da insa-
nin bizzat kendi kendisi hakkinda dii-
siinme tarzinda bir degisiklik yaratir-
lar.”” Roszak iste bu noktada ciddi-
ve alinmasi gercken bir tehlike gor-
mektedir: ““Biz teknolojik bir putpe-
restligin kurbani olmaktayiz. Bu ta-
pinma sirasinda kendi kafalarimizin
uydurdugu bir seyin kendimizle ilgi-
li anlayisimiza ve bizi gevreleven tiim
dogaya egemen olan bir timsale do-
niismesine izin vermekteyiz.”’

Viyanah siyasal bilimci Michael
Wimmer’in goziinde ‘‘kendimizle il-
gili anlayisitmizin timsali’’ olarak bil-
gisayar, zamanla soyut formel-
mantiksal diistinmenin ““insan disin-
cesinin en yiiksek asamasi olarak sti-
lize edildigi’’ bizim Bau uygarhgimi-
za tipatip uymaktadir. Hesaplanama-
yan duyusal tecriibelerden ve daha
Platon’a gore bizi bilginin en yiiksek
formlarindan uzaklastiran ‘‘etin bo-
zulmasi’'ndan arindiriimis olarak bil-
gisayar bugiin pek ¢ok kimseye “‘akil-
It makine’’nin yetkin hali gibi goriin-
mektedir. Toplumbilimci Renate
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Genth igin bilgisayar ‘‘bilgi bunalimi
i¢in bir umut makinesi’’dir. Ama bu-
rada, insanin sorumluluktan siyril-
masi ve tehdit edict problemlerin ne-
denlerini artik bizzat aramak zorun-
da olmamasi gibi bir tehlike de bu-
lunmaktadir. Bilgisayarda ve bilgisa-
var aracilifiyla ne tiirden bir proble-
min ¢oziilmesine gerek duyulursa du-
yvulsun, bilgisayar bu yeteneklerivle
her zaman bilginin él¢uti olarak ka-
lir. Zira bilgisayar disiinceleri ve di-
li algoritmik olarak, yani tek vonli,
agimlanmis bir bigimde ve tek-
anlamhhliga, hesaplanabilirlige indir-
genmis bir tarzda islemektedir.

O halde, bilgisayar insandan ama-
ca yonelik, formel disiinmeyi ve dav-
ramsi talep etmektedir. Ozdesleyim-
sel ve hesaplanamayan ‘‘diisiince
sicramalan’ ise makbul degildir.
Acaba bilgisayarin bu tekyonliliigu
bizim a¢imizdan avantajlara da yol
acmakta mucir? Eger bu tek yonli
makinenin diinyaya getirdigi ‘‘evlat-
lar®’, yani programlar gelecekte pek
¢ok seyi kurgusal olana (fictiv) do-
nustiirirlerse ve biz bu sonuglan sa-
dece simiilasyon olarak yasayabilir-
sek, kuskusuz bir ilerleme olurdu bu.
En azindan, gergek deneylerde ¢ogu
kez goriildiigi gibi bunca tahribe ve
yvikima yok acilmazdi boylelikle.

Acaba bilgisayar bizim anlamim
bugiinden gérmedigimiz kitltiirel bir
devrime mi isaret etmektedir? Bizim
durumumuz da Orta Cag’in sonun-

da ve Yeni Cag’in baslarinda yasayan
insanlarinkine mi benziyor? Buglin
nasil Aids ortaligi kasip kavuruyor-
sa 0 zamanlar da veba yapmaktaydi
avni seyi. Ama o dénemde saatin ve
kitap basim teknigin icadi ger¢ekles-
tirilmis, modern doga bilimleri orta-
va gikmisti, O zamanlar bu icatlarin
vol a¢acag kiltiirel etkilerden kimin
haberi vardi? Amerikah bilim uzman
Jeremy Rifkin, bilgisayarin icadinin
beraberinde getirecegi en koklii degi-
sikliklerin en az beklenilen alanda
-yani bizim zaman kavramimizda-
meydana gelecegini tahmin etmekte-
dir: ““Yeni bilgisayar-zaman teknigi
ovlesine farkhdir ki, zihnin veni bir
dilinin ve degismis bir biling durumu-
nun ortaya ¢ikmasina iliskin bir ba-
gintilar zinciri olusturmaktadir, tip-
k1 otomatik saatin 13. yiizyilda yap-
mis oldugu gibi. Bilgisayar, saniye-
nin milyarda bir olan nano-sanivenin
asil zaman birimi oldugu bir zaman
¢ergevesinde ¢alismaktadir. Biz in-
sanlar i¢inse bir nano-saniyeyi algi-
lamak miimkiin degildir. Bu da bizim
zaman kavramuyla iliskimiz agisindan
kokld bir doniim noktasina isaret et-
mektedir.”” Rifkin séyle diyor: **Za-
man daha once asla bilingli algilama-
nin 6tesinde dizenlenmemistir.”’

Bilgisavar biitiin bu sorunlar or-
taya atnyor. Ama bu sorulara yanit-
lar da getirivor mu acaba?

S
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s on derece zorlu gececek
yarista, yarisin yapilacagi
pisti dort bélgeden birinde se-
¢ebilirsiniz. Ayrica yaris sirasin-
da kullanacadiniz carabayi
doért farkll model arasindan
secmeniz mumkun. Araba se-
¢imi yaparken pistin bulundu-
gu ortami dikkate almak son
derece onemli.

Bolgelerden birisi karh, di-
geri ¢ol, uguUncusu ¢camurlu ve
sonuncusu adagl arazide bu-
lunuyor. Dort arabadan ikisi
Amerikan, birisi Japon digeri
Ingiliz yapimidir. Sectiginiz pist
igin bu arabalardan birini
segmenizde yardimci olmak
Uzere arabalar hakkinda ce-
sitli - bilgiler veriliyor. Bunlar
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arasinda beygirgucu, agirlik
gibi ¢ok onemli bilgiler bulu-
nuyor.

Bundan sonra sira yarisa
cikmadan énce gerekli yedek
parcanin ve ihtiyaglarinin alin-
masina geliyor. Ihtiyaclarninizi
karsilayabileceg@iniz U¢ ma-
gaza var. Alabilecekleriniz
arasinda yedek lastikler, ye-
dek yakit, kiguk bir ving, ¢ce-
sitli yedek pargalar, yag. hat-
ta bir de tamirci bulunuyor.
Ozellikle yedek teker, yakit gi-
bi parcalar gok énemli. Cun-
kU eger yakitiniz biter ve ye-
dek yakitiniz yoksa yarigl birak-
mak zorunda kalirsiniz.

Tamirci tagimanin faydasi
ne olabilir? Eger araciniz ha-

sara ugrarsa, tamirci fazla va-
kit kaybetmeden isi yapar. An-
cak bunun bedelini ikinci bir
kisi tagimanin neticesinde ya-
vas giderek édersiniz.

Yaris bagladiginda on yedi
araba arasinda sonuncusu-
nuz. Ekranda aracinizin arka-
dan goérunusunu izliyorsunuz.
Arabanin kontrolu Joystick ile
hallediliyor. Arabay hizlandir-
mak igin ates tusan basin. Ya-
vasglamak i¢in Joystick'i geri
¢ekin. Fren yapmak icin Joys-
tick'i ileri itin.

Yars sirasinda hi¢ rahat ol-
mayacaksiniz. Cunkd yol uze-
rine bir gok engel bulunuyor.
Eger dikkatli olmazsaniz, ara-
baniz hasara ugrar. Daha da
kotlasU arabanizi kaybedebi-
lirsiniz.

Yol Uzerindeki taglar, araba-
nin takla atmasina sebep
olur. Bunun diginda kittk ve-
ya eski lastiklere ¢carpmaniz
halinde araciniz iki teker Ustu-
ne kalkar. Eger yolun kenarin-
da bulunan yol isareti ve ben-
zeri gibi geylere carpsaniz
arabaniz parc¢alanir. Eger G¢
hakkinizi da kaybederseniz,
yarnsg! terk etmek zorunda ka-
lirsiniz.

Bu engellerin disinda karsi-
lasacaginiz tek sorun sizi yolun
disina atmak isteyecek olan
arabadir. Bunun geldigini kor-
na sesinden anlayabilirsiniz.

Ekranin alt kisminda hiz gos-



tergesi, fakometre ve bircok
uyar gostergesi bulunuyor.
Orta siddetteki hasar icin uyari
Isiklari mavi renkte yanar. Eger
IStk san yanarsa hasar durumu
ciddi seviyede demektir.

Her yans, saat sabahin seki-
zinde baslar. Her ki buguk sa-
atte bir kontrol noktalar bulu-
nuyor. Kontrol noktalarinda
durmak zorunludur. Bu durus-
ta isterseniz gerekli tamirleri
yapabilirsiniz. Tamir ekranin-
da arabanin tamire ihtiyag
gbsteren kisimlari belirtiliyor,
Bu ekran, eer araciniz agir
hasara ugrarsa da ortaya ¢I-
kar. Cunku araciniz artik iler-
leyemeyecek duruma gelmis
demektir, Béyle bir durumda
yarnsa devam etmeden evvel
gerekli tamiri yapmak zorun-
dasiniz. Ancak tamiri gergek-
lestirebilmek icin gerekli par-
¢alara sahip olmaniz gerekir,

Bir camurdan gecgerken,

eger varsa vincinizi kullanin.
Ving size oldukga hatin sayilir
bir sure kazandiracaktir. Vin-
ci kullanmak i¢in ates tusuna
basin.

Oyunun degerlendirmesi
Epyx [ Disket - Kaset

SOLDIER OF FORTUNE

FiHVYEN 1

wo YR &

G uc kaynaklari iyi ellerde
yararl olabilir ama kota

ellere ge¢tiginde herhangi bir
kisiye zarar vermeye neden
olabilirler,

Bulundugunuz vyerde, var
olan guc¢ kotu kisilerin eline

gecmis. Bu durumu size anla-
tan kisi tam, gucun kimin tara-
findan alindigini sbylerken yer
aglliyor ve agllan ateg ile bu
kisi yok oluyor.

Gucu kotulerin elinden kur-
tarmak icin sadece oniki ayi-
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niz var. Eger basaramazsaniz
dusmaniniz olan Kryllis amaci-
na ulasip dunyayi eline geci-
recek,

Ise basladidinizda, gicsuz
bir silahiniz ve az sayida yasa-
miniz ile yuz altininiz var. Eliniz-
deki para ile yolunuz tstinde-
ki cok sayidaki dukkanlardan
cok ¢esitli esyalar alabilirsiniz.
Mesela ise basladiginizda sa-
hip oldugunuz silahtan mem-
nun degdilseniz, paranizin el-
verdigi élcude istediginiz sila-
hi alabilirsiniz. Ancak aldiginiz
silah ne olursa olsun, hepsinin
belirli bir kullanim suresi var.
Genellikle silahlann ortalama
yuz atmhk kullanim sdreleri
bulunuyor. Kullanimlar biten
silahlar ortadan kayboluyor.
Silah kaybolduktan sonra tek-
rar eski silahinizla basbasa
kaliyorsunuz,

Eger yeterli paraniz varsaq,
fazla hayat satin alabilirsiniz.
Ayrica yazil k&gitlar alabile-
ceklerinizin arasinda. Bu ka-
gitlar sayesinde bazi esyalari
trampa etme imkanina kavu-
sursunuz. Mesela baz dikkan
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sahipleri eger ay kagidi ol-
mazsa size bazi belirli esyala-
rn satmazlar.

Paranizi harcayarak bu ka-
dar ¢ok yer varken elbette ki-
sa bir sUre sonra paraniz bite-
cektir. Ancak para kazanma-
nin da yollar var:

[1] Sizi durdurmaya ¢alisan
yvaratiklar, mesela ates ufle-
yen zombileri veya garip. ha-
vadan yuzen yaratiklarr yok
ederek.

[2] Buyuk bayuculeri bir iki
kere vurarak. Her vurusunuz-
da ya bir para veya bir yaro-
tik ortaya ¢ikar. Ancak bu pao-
rayi ortaya ¢ikar ¢ikmaz yaka-
lamaniz gerekir. CUnkU para
yere her carptginda kirihr ve
dederlerinden kaybeder.
Eder yakalayamazsaniz, so-
nunda yok olur. Ne kadar ¢ok
paraniz olursa o kadar gok ve
ivi esya alabilirsiniz.

Uzun ve tozlu yollarnn baz
noktalarinda dukkan olma-
yan binalara rastiayabilirsiniz.

Pi - ONE PLAYER
F3 - THO PLAYER

THE BATTLE OF MIDWAY
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yunumuz aylar evvel gi—
kan 1942 isimli oyunun
devami niteliginde. Genel
olarak 1942'nin konusunu ko-
rumakla birlikte baz degisik-
likler yapilmis.
1942'de oldugu gibi iki per-
vaneli bir deniz ugcagini kulla-
niyoruz. Ik oyunda oldudu gi-
bi bu oyunda da fazla bir stra-
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FiLnvenr 1
1]

Bunlardan birisi gbkyuzu kule-
sidir. Bu bina gékylzine dog-
ru uzaniyor ve bir kag ekran
uzunlugunda. Binada ¢ok gu-
zel seyler bulabilirsiniz. liging
binalardan birisi de eglence-
ler evidir, Burada sizi buyik bir
ejderha bekliyor. Ejderha ba-
sindan vuruldukca renk degis-

teji gerekmiyor. Amag karsimi-
Za ¢ikacak olan herseyi vurup
yok etmek.

Iki oyun arasindaki benzer-
likler bu noktada sona eriyor.
1942 oyununda, U¢ hakkinizi
bir kag dakika iginde kaybe-
diyordunuz ve oyun en bastan
basliyordu. Bu durumda oyu-
nu tamamlamak cok zor bir
hale geliyordu.

1243 oyunundd, U¢ hakkini-
21 bir ka¢ dakika kaybetmiyor-
sunuz. Her hakkinizin durumu-
nu ekranin altinda bulunan
hasar gostergesinden anliya-
bilirsiniz. Dugman ugaklari size
carphginda hasar gésterge-
sinde hasar durumu biraz da-
ha yukselir. Hasan durumu en
yUksek noktaya ulashginda bir
hak kaybediyorsunuz. Buna
karsin ucaklardan bazilari
carpmak yerine atesg ediyor-
lar. E§er bunlardan biri isabet
ederse, bir hakkinizi derhal
kaybedersiniz. Hasar durumu-
nu dUzeltmek icin ekranda yu-
kardan asagiya dogru inen

firiyor.

Oyunun dederlendirmesi
Rainbird / Disket - Kaset

GRAFIK : 7
SES 37
ZORLUK : 7
DEGER : 7
SENEL o

POW sembollerini toplayin.

Her kademede degisiklikler
yapiliyor. Her kademe iki asa-
madan oluguyor, Ik agamada
dusman ucaklannin dalgalar
halinde gelen ataklarini yok
etmek gerekiyor. Ikinci asa-
mada dusman gemilerine ve
bunlar koruyan u¢aklara ha-
sar verilecek.

Eger dUsman gemisindeki
tum silahlari yok etmeyi basa-
ramazsaniz, ekranda “Mission
unsuccessful” (gérev basari-
siz) mesqjl ¢ikar. Ve basarisiz-
hga ugradiginiz kademenin
basina dénersiniz. llerleyen
kademelerde karsiniza ¢ikan-
dusman ucaklarinin sayisi gi-
derek artacak.

Hasar durumunu duzeltme-
ye yarayan POW sembolleri
1942'de de vardi ama, bunla-
n yanlshkla vurdugunuzda
kaybolurlardi. Bu oyunda
eger POW sembollerini vurur-
saniz ortaya dort farkh sem-
bolden biri ¢ikacak. Ortaya
cikan bu semboll alirsaniz



ates gucunuzl dort degisik se-
kilden biri ile arthrabilirsiniz.
Ortaya cikan sembole ates
ederek baska bir sembole
dénusmesini saglayabilirsiniz.
Bu sekilde kendinize lazim ol-
du@unu inandiginiz silahl ala-
na kadar sembole ates edip
degistirebilirsiniz.

Bu faktik ¢ok &dnemli, gUnku
farkl durumlarda farkl silahla-
ra ihtiyaciniz olacak. Ozellikle
farkl tipteki ucak ve gemileri
yok etmek icin farkl silahlar
gerekiyar.

Bu oyunun 1942'den bir far-
ki da, iki oyuncunun oynana-
bilmesine izin vermesi.

Oyunun degerlendirmesi
Capcom/US - Kaset - Disket

GRAFIK :
SES
ZORLUK :
DEGER :
GENEL

NS O S

Z avall kucuk hayaletimizin
ruhu bir hava kabarcigina
kapatimis. Hayaletimiz ruhu-
nu kurtarabilmek igin hava
kabarcigini ekranlardan olu-
san labirent icinde ilerletip
son ekrandan digari gikarma-
miz gerekiyor.

Kahramanimiz bir hayalet
oldudu icin fiziksel olarak ka-
barciga dokunmasi mumkun
degdil. Kabarcigi hareket ettir-
mek i¢in Uflemek zorunda. Ha-
yalet ekranda her yere gide-
bilir. Hatta esyalarin iginden
bile gecebilir. Her yéne ddne-
bilir. Bosluk tusuna basarak
hayaletimizin Uflemesini sag-
layabilirsiniz. Kabarcik dflendi-
gi yéne dogru hafifce stzulr,
Eger kabarcik yolu Uzerinde
bir esyaya veya duvara ¢ar-
parsa patlar, bdylece bes
hakkinizdan birini kaybetmis
olursunuz. Bu durumda haya-
letimiz yUzuna bize dogru do-
nup memnuniyetsizligini ifade
ediyor,

Eger cok fazla Uflerseniz ha-
yaletin  &ksurmesine sebep
olursunuz. Bu sirada kabarcik
kontrolsuz olarak gidecedi

#H1168668068
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I¢in basiniz dertte demektir.

Her ekrani famamiamaniz
i¢in verilmig olan bir zaman li-
miti -var. Eger sUre bitmeden
kabarcigl ekrandan ¢ikarma-
yl basarirsaniz kalan zaman
puaniniza eklenecek. Eger bir

yerde ¢ok fazla vakit harcar-
saniz hi¢c puan alamazsiniz.
Daha sonraki ekranlara iler-
ledikge isler giderek zorlasa-
cak. Ekranda sivri cisimler, ka-
barciginizi geken esyalar ve-
ya gegcmek zorunda oldugu-
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nuz incecik gecitler bu zorluk-
larin bazilari. Oyunun tamam-
lanmasi icin kabarcidi kirk ek-
randan sag salim gecgirmeniz
veya butin haklarinizi kaybet-
meniz gerekiyor. Ancak kirk
ekrani tamamlamak hayli zor
bir is.

Oyunun en iyi ozelliklerin-

den biri istediginiz her hangi
bir ekranda alishrma yapabil-
meniz,

Hayaletin animasyonu son
derece guzel gerceklestiril-
mig. Ozellikle hayaleti nefessiz
kaldiginda seyredin. Arka fon-
da kullanilan grafikler olduk-
¢a az ama esyalar cok ilging.

BARBARIAN I

arbarian i, k&tu kalpli
Drax’'in yenilemesinden
hemen sonra baslayan olay-
larla devam ediyor. Drax ug-
radig yenilgiden sonra siyah
satosunun altindaki zindanlar-
daki gizli odasina kagti.
Oyunun baslangicindan
kontfrol edecegimiz karakter
olarak savas¢! Barbarian ve-
ya Prenses Marina arasinda
secim yapabilirsiniz. Prenses
de elindeki kili¢ ile dévuslerde
son derece basaril ve Barba-
rian gibi Drax’i zindanlarda
arayip bulup yok edebilir.
Drax’'in bulundugu odaya
erismek igin U¢ kademeyi
gecmek gerekiyor. Uc kade-
meyi, dis bélgeler, magaralar
ve zindanlar olusturuyor. Her
kademe yaklasik yirmi sekiz
ekrandan olusuyor ve ekran-
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lar birbirlerine bir labirent olus-
turacak sekilde baglanmislar,
Kontral ettiginiz kisiyi sada, so-
la ve ekranin arkasinda goru-
nen kapilardan gegirebilirsi-
niz. Ekranin alt kismindaki kili-
cin sivri yénu devamli kuzeyi

Oyununun degerlendirmesi
Ere informatique / Disket - Ka-
set

C-64 AMIGA
GRAFIK : 8 GRAFK : 9
SES « Fr  BES . 8
ZORLUK: @ ZORLUK: 8
DEGER : 10 DEGER : 10
GENEL 8 GENEL : ©

goésterir. Bu sayede bulundu-
Junuz kademenin haritasini
cikarabilirsiniz.

Her U¢ kademede de bul-
maniz gereken ki buyull esya
var, oyunu tamamlamak igin
bu esyalarn bulmak kesinlikle
gerekli, Dolasmaniz sirasinda
bazi bolumlere girmenizi sag-
layan anahtarlar bulabilirsi-
niz. Darbelere dayanikll hale
gelebilirsiniz. Drax’in bulundu:-
Ju boélume girmenizi saglaya-
cak mucevheri bulabilirsiniz.
Yerlerde bulunan kafataslari-
ni toplayarak fazladan hak
kazanabilirsiniz.

Drax'in bolgesine dogru ya-
pilan yolculuk son derece teh-
likeli. Gececeginiz yerlerde
asit akintilar, ¢ukurlar bulunu-
yor. Bu tehlikelerden zarara
ugramadan gecmek igin
Uzerlerinden atlamaniz gere-
kir. Her kademede alti farkh
tipte canavar bulunuyor. Bun-
larin bazilarn ufak boylu kafa
tekmeleyen yesil canavar (ilk
Barbarian oyundan hatirlaya-
caksiniz), cok buylk bir boya
sahip olan zindan bekgisi.

Bu canavarla karsilastginiz-

g T T e
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da éldurdlene kadar sizi kova-
lamaya devam edecekler.
Canavarlardan  kurtulmanin
iki yolu var. ilk yol canavari &l-
durmek, ikinci yol kagamakr.
Ancak kactiginizda, genelde
canavar arkanizdan kovalar.

Canavara yaphginiz veya
onun size yaphgr vuruglar
enerji gostergesinde azalma-
ya neden olur. Enerjisi biten
canavar yesil bir duman bu-
lutu icinde yok olur. Veya bi-

zim enerjimiz biterse alti hak-
tan birini kaybederiz. Hem
Barbarian hem Prenses ben-
zer dovus yeteneklerine sahip-
ler. Cesitli saldin hareketler
duzenleyebilirler. Bu hareket-
ler arasinda 6n tekme, kafa
ucurma, ugarak boyun kopar-
ma bulunuyor. Kahramanlari-
miz bu hareketlerden basgka
atlama yetenegine de sahip-
ler. Bu yetenek yesil kiguk ca-
navarl ve dipsiz kuyularl ge-

FERNANDEZ MUST DIE

e 10) =i SCORE O
410 =% 0000

cerken gok ige yariyor.

Kalan hakkimiz ve kullan-
maktan oldugumuz hakta bu-
lunan enerji miktarn ekranin Ust
kisminda bulunuyor. Enerjiniz
aldiginiz yaralar schucu aza-
liyor ve bittiginde bir hak kay-
bediyorsunuz. Eger gukurlar-
dan birine duserseniz hakkiniz
derhal kayboluyor.

Son kademedeki iki esyay!
buldudunuzda, Drax'in &zel
bolumune giriyorsunuz. Bu bd-
IUm u¢ ekrandan olusuyor.
Karsilasacaginiz en onemli
tehlike ates Ufleyen canavar-
dir. Bu engelleri de agtiginizda
sizi Drax'in kendisi bekliyor.

Barkarian Il grafik olarak
basarili bir oyun. Spritelarda
cok ilging animasyonlar kulla-
nilmis. Kullanilan ses efektleri
de son derece ilging.

Oyunun degerlendirmesi
Palace / Kaset - Disket

GRAFIK : 9
SEE o ke i
ZORLUK : 10
DEGER : ©
GENEL : 9

yuna adini veren Fer-

nandez, gergekte sekiz
tane s kurmusg olan kétd kalp-
li bir diktatordur. Her Us bulun-
dugu sekiz alandan birini sa-
vunmaya yariyor, Fernandez,
bu yerlerdeki tum askerleri ve
altini ele gecirmis. Ve bunlari
binalara gizlemis. Binalar se-
kiz farkl yeri birbirine bagla-
yan noktalardir.

Amacimiz bu Usleri arayip,
bulup yok etmek. Bu arada
gizlenmis olan 202 parga alti-
ni ve 182 adet askeri bulmak.

Oyun alani gok baydk bir
harita olarak duzenlenmis.
Harita sekiz parcaya ayrnimisg
durumda. Her parca birkag
ekran uzunlugunda. Ve bu
alanlar birbirlerine kapilar ka-
pall odalarla bagl. Odalara
girebilmek igin kapilari hava-
ya ugurmaniz gerek.
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Ekranda hem yukarya dog-
ru hem de asagiya dogru git-
meniz mumkun. ilerlemeniz si-
rasinda L seklinde binalar
arayin. Bu binalar o yerin Us-
sudur, Goreviniz sirasinda bu-
lundugunuz yeri savunan bir
¢ok askerle karsilasacaksiniz.
Askerler ekranin tepesinden
veya asagisindan ortaya ¢i-
kabilirler. Askerler olduralun-
ceye kadar sizi kavalamaya
devam edecekler. Dusman
askerlerin atesledigi mermiler-
den kacin. Aksi takdirde kan
icinde yere yikilirsiniz ve bir
hakkinizi kaybetmisg olursunuz.

Dusman ucaklarn gecerken
ya parasUtle daha fazla asker
ya da tibbi malzeme birakir-
lar. Tibbi malzemeyi alip kul-
lanmaniz mdmkadn. E§er kulla-
nirsaniz, enerjinizi artirip, daha
fazla bomba elde edebilirsi-
niz.

Yolunuza c¢ikacak olan
tanklardan sakinin. Bunlar
Uzerinize son derece dlduricu
olan mermiler atacaktir. Oyu-
nun baginda bir cip iginde
olacaksiniz. Ciple ilerlerken
normalin ¢ kah daha hizl gi-
debilirsiniz. Ancak cipiniz ala-
cag birkag isabetten sonra
alevler icinde kalacaktir. Bu
durumda patlamadan, der-
hal cipi terk edin. Cipiniz ha-
sara ugramasa bile ancak bir
yere kadar sizi tasiyabilir. Bu
noktadaki engelden cip ge-
cemeyeceqi icin cipi terket-
mek zorundasiniz.

Bu oyunu ayni anda iki kisi-
nin oynamasi mumkun. Bence
bu 6zellik mukemmel, ¢cunkd
oyunu hem kolaylastiniyor,
hem de daha zevkli bir hale
getiriyor. Mesela cipe hangi
oyuncu binerse araci o kulla-
niyor, digeri yanda oturuyor.

Binalardan birine kapisini
ucurarak girdiginizde, oyunun
sekli dedisiyor ve ekran oda-
nun igini gosteriyor. Askerleri
odanin icinde duvarlarda bu-
lunan vyerlerde goérebilirsiniz.
Altinlart da yarurken Ustlerin-
den gececeginiz icin alabilir-
siniz,
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Oyunda kullanilan grafikler
basarili ve son derece detay-
It gizilmis. Mesela bir kapiya

bomba yardimi ile aghginiz:

delik bUtin oyun suresince ka-
liyor, Geri gelirseniz bu delidi
goérmeniz mumkun.

Oyunun sonunda élurseniz,
tabutunuza madalya konu-
yor. Yaphginiz farkl isler igin
farkl madalyalar kazantyorsu-
nuz,

Oyunun basinda yirmi tane
el bombaniz var. Cipin iginde
iken roket atmaniz da mum-
kun. Kurtaracaginiz her asker
size 900 puan kazandiracak.
Durumunuzu goérmek igin
Commodore tusuna basin.

AL e BN e BN e
. v G ey T —

Karginiza ¢ikan ekrandan fop-
ladi§iniz altin miktarini, kurtar-
didiniz asker sayisini ve yok ef-
tiginiz Us sayisini 6grenebilirsi-
niz.

Bulundugunuz alanin bir ha-
ritasini gérmek igin RUN/STOP
tusuna basin. :

Oyunun degerlendirmesi
Mirror Soft / Disket - Kaset

C-64 AMIGA
GRAFIK : 8  GRAFIK : 9
SES '8  SES ' 8
ZORLUK : 9  ZORLUK : 9
DEGER :8 DEGER : 8
GENEL :8 GENEL : 8




TOP FUEL CHALLANGE

CMAINTENANGE:

| PART
| SPECS

K onumuz araba yarigl. An-
cak bu sefer alishtgimiz
araba yarislarindan  biraz
farkl bir yans ile karsi karsiya-
yIZ.

Kullandigimiz araba size ol-
duk¢a farkl gelebilir. Cunku
arabanin &n kismi son derece
uzun ve on tekerlekleri ufak.
Buna karsin hizi saatte 250 mi-
le kadar ¢ikabiliyor. Oyunda-
ki ikinci farkll nokta da yarisin
son derece kisa surmesi.

Ancak yarisa baslamadan
evvel gok sayida hazirlik yap-
maniz gerekecek. Mesela ya-
ristan evvel o zamana kadar-
ki yanscilann bulundugu du-
rum, yars yerleri, verilecek
odul paralar gibi. Bundan
sonra siza yarisacaginiz pist
hakkinda verilecek bilgilere
geliyor. Son olarak aracinizin
durumu goésteriliyor.

Yansa baslamadan evvel
aracin aracin motorunu ag-
maniz gerek. Ancak oyunun
bu kismi gergekten ¢cok zor.
Burada ya motoru boguyor ya
da motoru patlatiyorsunuz.
B&yle bir durum karsisinda da-
ha baslamadan yarigi kaybe-
diyorsunuz. Isin daha da kéti-

8Bl AEMAREE CHARY
il LER D "o -an

{ LI -ll : J‘. \'ll. : \.I‘. -|| . :l |.|' “ l
i eerieledetefele

su kaybetmis oldugunuz bir
yarisin sonuglarini izlemek zo-

runda kalmaniz.
Yeniden yarisa baslamak
icin baslangi¢taki menuler-

den gegmek ve aracinizin ba-
Kimini yaptrmak zorundasiniz.
Bu bakim sirasinda bydk inti-
malle motoru degistireceksiniz
ve depoyu tekrar delduracak-
siniz. Tabii her seyin bir bedeli
oldugu gibi araciniza yaptidi-
niz bu bakimin da bir bedeli
var. Odemeniz gereken para
yaphginiz bakima gore ve al-
diginiz pargalarin turdne goé-
re degisiyor. g

Eger yans tamamlamayi
basarirsaniz bir ilging nokta-
nin da burada oldugunu an-
larsiniz. CUnkd araciniz her
hangi bir sebeple durmadik-
tan sonra bitig ¢izgisini gecti-
gini anlamaniz mumkun de-
gil.

Arabanin bakimi ve diger
bilgiler oyun icin guzel bir
ozellik, ancak yars kisminda
kullanilan grafikler ve yapilan
animasyon ¢ok zayif.

Oyunun degerlendirmesi
US Gold [/ Disket - Kaset

GRAFIK : 3
SES L
ZORLUK : 10
DEGER : 3
GENEL : 4




DALEY THOMPSON

OLYMPIC CHALLANGE

B u yilki olimmpiyatlardan son-
ra spor ile ilgili bir oyun da-
ha karsimizda. Oyun haazirla-
nirken, yarsacaginiz spor dal-
lar ile ilgili rekorlar arastirnimis
ve oyun buna gore duzenlen-
mis. Bu sayede elde edecegi-
niz dereceler mantikli olacak

Bir dekatlona katliyoruz. Ya-
ni yarisacadimiz on yaris dali
var. Elde edebilecediniz puan
dunya standartlarina goére
9000 puandan fazla olamaz.
Yangacaginiz spor dallarinin
bazilari séyle: 100 metre, uzun
aflama, gulle atma.

Oyunumuzun 6zellikle AMI-
GA versiyonunda dijital grafik-
lerden yararlanuimis. Oyunun
basinda yarisa baslamadan
evvel, spor salonunda c¢alis-
mak isteyip istemediginiz soru-
luyor. E§er ¢alismak isterseniz
gesitli idman yoéntemleri var.
Bunlardan biri halter calis-
mak. idman sirasinda ekranin
sagindaki siseyi doldurun. id-
man i¢in belirli bir streniz var,
Siseyi bu sUre icinde doldur-
mak zorundasiniz. Her ne ka-
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dar yapacaginiz idman zorlu
olacaksa da, iki gun icinde
yapilan on yaris icin gerekli
enerjiyi ancak bu sekilde elde
edebilir ve daha basarill so-
nuclar alabilirsiniz.

Gerek idman sirasinda ge-
rek yansglar sirasinda batun is
Joystick'e dusuyor. Ama Joys-
tick'i delicesine sallamak ye-
rine &Gnemli olan bir ritim tuttu-
rarak sallamak.

ilk yaris 100 m. dir. Bu yaris-
ta 10 saniyenin altina inebil-
mek buyuk bir basari olur. Bu
yarig ve diger kosu yarislarin-
da énemli olan dogru ayak-
kablyl se¢cmek. Dogru ayak-
kakl olmadan bosuna yoru-
lursunuz,

Sira uzun atlamada. ilk ola-
rak hizlanin, ates tusunu bira-
kip atlayis acisini ayarlayin.

Bundan sonra sirada gulle,
disk ve cirit atislari var. lIk ola-
rak hizlanin, ates tusunu bira-
kip atig agisint ayarlayin. Eger
ilk denemenizde basaril ola-
mazsaniz moralinizi bozmayin.

B

SiYurie
CHALLENGE
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Y ansin basinda secebile-
ceginiz Ug zorluk derece-
sivar .

BEGINNER (baslayanlar igin -
kolay)

NOVICE (tecrubesizler igin - or-
ta) .

EXPERT (tecrubeliler igin - zor)

Yaptiginiz zorluk secimi ay-
ni anda hangi pistte yarisaca-
ginizi da belirliyor. Her pist
Dunyanin baska bir yerinde
bulunuyor. Zorluk derecesini
artiran pistin uzunlugu ve kar-
silasacaginiz engeller. Bu se-
¢im yapildiktan sonra yaris
baslar.

Her pist bolumlere ayriimis.
Amacimiz bir kontrol noktasin-
dan digerine verilen zaman
sininticinde ulasmak. Diger
bolume gegcmeden evvel ge-
rekli ek zaman veriliyor,

Ekranda motosiklet arka-
dan gordltyor. Yol virgjli bir
yapida ve zaman zaman te-
pelerden gegiyor.

Motosikletinizin ulasabilece-
gi son hiz saatte 280 km. Bu
hizla ulastiktan sonra dilerse-
niz nifro hizlandiriciyr agip ina-
nilmaz bir hiza ulasabilirsiniz.
Bu sirada sanki gergekten hiz-
laniyormus hissine kapilacak-
siniz. Ancak nitro hizlandiriciyi
sadece duz yollarda kullanin.,
Bir viraj girisinde hizlandiriciy!
agarsaniz kendinizi yolun di-
sinda bulursunuz.

" eLYuPie
fCHALLENCE
:
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Cunku bu kisim olcdukga zor.

Daha sonra yuksek ve sirk-
la atlama var. Bundan onem-
li olan atlama zamanlamasi-
ni iyi yapmak.

Oyundaki grafikler guze!
hazirlanmis. Ancak Joystick'le
yapilmasi gereken hareketlef
cok yorucu.

Oyunun degerlendirmesi
Ccean [ Disket

C-64 AMIGA
GRAFIK : 8 GRAFIK : @
SES - 7 SES 8
ZORLUK : 10  ZORLUK: 10
DEGER :+ 8 DEGER :8
GENEL GENEL : 8

SUPER HANG-ON

Yaristiginiz yolda baska ya-
nscilar da bulunuyor. Bu mo-
tosikletlerden birine carpmak
hizinizin énemli dl¢cude azal-
masina sebep olur. Yol kena-
nnda bulunan cisimlerden bi-
rine ¢carparsaniz, kendinizi ha-
vada takla atarken bulursu-
nuz. Tekrar toplanip motosikle-
te binmek icin harcayacagi-
niz stre dederli zamaninizin
pir kismini gotlirecekdir.

Kontrol noktasindaki litig
cizgisini gectiginiz anda arta
kalan zamaniniz puan ¢evrilip

o ana kadar topladiginiz pu-
ana eklenecek. ‘

Oyundaki zorluk dereces!
son derece guzel ayarlanmig:
farkll pistlerde yarisma heye-
cani insani strikliyor. Ozellik-
le nitro hizlandiniclyr kullan-
mak ¢ok heyecan verici.
Oyunun degerlendirmesi
Electric Dreams / Disket - Kaset
GRAFIK : 7

SES ng
ZORLUK : 7
DEGER : 8
GENEL. ¢ 7
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ast Ninja, hala bir¢cok ar-

kadasimizi mesgul eder-
ken, siraya Last Ninja Il girdi
Ik oyunda, karsimiza ¢ikan
muhdafizlan yok edip, oyunu
tamamlamak icin gerekli bil-
meceleri ¢cozmek gerekiyor
du,

Last Ninja II'de de amacimiz
ayni, ancak oyun daha da
gelistiriimis. Aslinda grafikler-
den, ¢ozulmesi gereken bil-
mecelere kadar hemen he-
men hersey yeni cyunda da-
ha da gelistiriimis.

Oyunumuz altl kademeden
olusuyor. Amacimiz kotu bir ki-
si olan shogun’u arayip bul-
mak yok etmek.

Birinci Kademe

Ninja goérevine Central
Park'ta bashyor. Ik bilmece
burada. Oyunda ilerlemek
icin, bulundugunuz yerin alt-
na nasil inebilirsiniz? Park'ta
pircok turden kisi var: Sarhos-
lar, serseriler hatta kabadayi-
lar.

Ik kesfedecediniz seylerden
birisi, artik bozulmus olan po-
lis kuvvetleri olacak. Polis kuv-
veti bir élcude dusmaninizin
etkisi altinda kalmis. Iste sho-
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gun’u yok etme gdrevinizin se-
beplerinden birisi de bu. Boy-
lece polis gucu eski haline ka-
vusabilecek.

Parkta kullanilan grafikler
mukemmel. En ince detaylari
bulabilirsiniz. Buradaki en il-
ging seylerden birisi hokka-
baz. Saldirgan bir tavra sahip
olan bu kisi, sopa yerine bicak
ceviriyor. Burada dikkatli olun.
GUnkU hokkobaz bicakiarini
size atmaya karar verebilir,

ikinci Kademe:

New York sokaklarindayiz,
llag madazalan, buyldk sari
taksiler, daha fazla sarhos ki-
siler, ninjalara fazla saygisi ol-
mayan, delicesine giden mo-
tosikletliler.

Burada da sokaklar polis
kontrolinde. Ancak polis size
de karsi gelebilir. Ug vurusta

(EENTU
CUITRR T

bir polisi dldurmeniz mumkun.
Ama béyle bir davranis hic de
tavsiye edilecek bir hareket
degil. Bir polis oldururseniz,
butun polis teskilat sizi &ldur-
mek icin pesinize duser.

Hamburgerciler ¢ok isinize
yarayacak. Bu sekilde eneriji-
nizi artirmaniz mumkuan. Ham-
burgercilerle alay etmeyin,
aksi takdirde zehirli yiyecek yi-
yebilirsiniz,

Ucunci Kademe

Bu kademede yer altinda
ilerlerken farelere rastliyacak-
siniz. Fareler sizi kovalayacak.
Sehir altinda korkung bir kova-
lamaca sizi bekliyor. Her ka-
demede oldugu gibi, bu ka-
demede de ¢bzmeniz gere-
ken bir bilmece var.

| Bl g
| i < w2

Dérduncu Kademe

Simdi shogun‘un ofisinin ze-
min katindasiniz. Burada sho-
gun’un emri altina girmis olan
polislerden biri ile dévlismek
zorundasiniz. Bu kademede
bir girig karti ve shogun’in ofi-
sine ulasmanizi saglayacak
pir asansdr bulacaksiniz.
Amaciniz ¢atiya ulasmanizi
saglayacak gizli bir gecit bul-
mak. Catida, shogun’un mer-
kezinin bulundugu odaya git-
mek Uzere olan bir helikopter
bulunuyor. DérduncU bdlum
burada sona eriyor.

Oyunun degerlendirmesi
System 3 / Disket - Kaset

GRAFIK : 10
SES £
ZORLUK : 10
DEGER : 10
GENEL : 10



Bes Soru...

SAYIN Commodore Dergisi yetkilileri,

6 ayhk C-64"ctiyiim. Derginizi 18, sa-
visindan itibaren ilgiyle izlivorum. Me-
rak ettigim konularda beni aydinlatir-
saniz sevinirim.

1. Print komutuyla ekrana ¢ikmasi-
niistedigim ifadede ayni anda hem bii-
yitk hem kiciik harf karakterini nasil
kullanabilirim?

2. Reset Switch veya SYS 64738 ko-
mutu hafizadaki makine dili programi-
ni silmivor. Oysa ben, bilgisayari agip
- kapamadan hafizay1 temizlemek istiyo-

rum. Bayle bir sey miimkiin degi] mi
yoksa?

3. ST degiskenine yiikleme yapamr
yorum. Status degiskeni oldugunu 6g-

rendigim bu (bana gore ilging) degiske-
nin i¢erigi hakkinda bilgi istiyorum.

4. Dataset kullamcist oldugumdan
Koala Painter programim kasette temin
edebilir miyim?

5. Program Dokiim Eki’nde yer alan
MDE ile yukleyin dediginiz ve Assemb-
ler adh altinda yayinlanan programlari
ben, kendi MDE programimla vazami-
yorum. Assembler listing denilen,
MDE'den farkl nu? Ayrica baglangig
adresi ve bitis adresi seklinde sorularak
yazilan makine dili programlarindaki
ikili karakterler nedir? Eger bu konu
¢ok ayrintili anlatim gerektirip de eski
sayilarinizda vaymlandiysa hangileri ol-
dugunu o6grenmek istivorum.

6. Program Dokum Eki'ndeki birgok
“Program Yardim'* programlarini yaz-
dim. Bazilari SYS komutu ve iki hatta
iig programi birden ¢alistirmam gerek-
tigi oluyor. Ayni anda hahzada kac
SYS'I bulunabilir? Yoksa
programlarin birbirleri ile kesisip kesis-
memesi mi sézkonusu?

Okan Varol

SAYIN Okan Varol,

Ekrana ¢rkacak yazitarda hem Kiigtik
hem de biiyiik harflerin ¢ikmasini isti-
vorsamiz, programiniza su satin ekleyin:

program

Istanbul

PRINT CHRS(14)

Eger programumzin baska bir nokia-
sinda eski duruma donmek isterseniz,
su satire programiniza ekleyin:

PRINT CHRS(142)

Hem reset switch, hem de SYS 64738
komutu bilgisayvart acilis durumuna
diandiiriivor. Ancak, soylediginiz gibi
hafizadaki makine dili program kaybol-
mayor. Ancak bu durumun caltsmani-
za hichir zarart olmayacaktir, Buna rag-
men hafizayve temizlemek isterseniz, ya-
zacagimz ufak bir makine dili program-
la size gerekli hafiza adreslerini 0 degeri
ile doldurabilirsiniz. Veyva bu islemi
BASIC yardimi ile de yapmaniz miim-
kin: Mesela 4000 - 8000 numarall ad-
resleri silelim:

10 FOR I=4000 TO 8000
20 POKE 1,0
30 NEXT 1

ST degiskeni (veya tam adr ile STA-
TUS) degiskeni ézellikle tape ile ugra-
sirken cok isinize varar. STATUS keli-
mesinin dilimizdeki anfami DURUM -
dur. Bu degiskenin icerigi yiikleme sak-
lama islemleri ile ilgili bilgivi yansitir.
Mesela bu degiskenin igerigi sifir oldu-
Zu siirece teypten bilgi alimina devam
edilir. Asagidaki program teypten sequ-

ential bir dosyayt okuyor. Okuma isle-
mi ST degiskeni sifir degeri disinda bir
deger elde edene kadar devam ediyor.

10 DIM KES$ (100,3)
100 OPEN L1,0, “ISIMLER"
110 FOR I=1 TO 100
120 FOR J=1TO 3
25 IF ST 0 THEN 200
130 INPUT 1, KES(1,J)
140 IF KES(1, 1) =" ** THEN 200
160 NEXT J
170 NEXT !
200 REM PROGRAM DEVAM EDI-
YOR

Assembler listing tle veriten program
MDE den farkhdir. Clinkti MDE hek-
sedesimal sayilart kabul eder. Boyle bir
satira ornek verelim:

0801 AA BA CC 12 DA 54 72 8D 9A4

olacaknr,
Buna karsin Assembler listing ile ve-
rilen programa bir dgrnek verelim:

0801 DEX
0802 L.DA
0804 INX

SBA

Bu tiir bir programi assembler yvar
cdimi ile girmeniz gerekir. Dergimizin
program ddaokiim eklerinde son derece
kudllanisli bir assembler programu yayin-
lannusti. Avni anda birden fazla sayi-
da istediginiz kadar ¢cok sayida makine
dili programi hafizada bulundurabilir-
stniz. Ancak bir sart var. Her program
digerlerinin bulundugu adres bolgele-
rinden farkl bir hafiza bdlgesinde yer
almali. Tkinci olarak her programin kul-
landigi veriler hafizanin baska bir bé-
limiinde yer almali. Her programi ha-

Sizadaki baslangi¢ adresini SYS komu-

tunda kullanarak ¢alistirabilirsiniz. Bu
tir kullanimda sizi sinerlayacak ek sey
hafiza miktarr olacaknr.
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OYUNLAR iCIN KOLAYLIKLAR ' Game Over
Oyuna baslamadan once 'C' tusuna basarsaniz
Burada so&zi oyunlar igin ¢eslitli kolayliklar gbnde- sonsuz hak kazanirsiniz,
ren arkadaslanmiza birakiyoruz,

Istanbul’dan Emre Tuncer arkadagimiz bize asadi- Star Wars
daki ipuglanni gondermis. Kendisine tegekkur ediyo- Dark Star'in iginde hep soldan gidin.
ruz..
Dan Dare i
Driller Oyunu frainer olanlar iki defa RUN/STOP tusuna ba-

Oyuna basladiginizda karginizdaki yapiya girip i¢in- - sarak zamanin ilerlemesini durdurabilirler. Zamanin
deki piramitleri vurursaniz bir stre igin élumsuz oclur- yeniden islemesi icin yeniden iki defa RUN/STOP tusu-

SUnuz. na basin.
Mask I Predator
1, 2, 3 tuslanyla degisik aracglara gegebilirsiniz. El bombasini bosluk tusu ile atarsiniz, ayrica SHIFT
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tusu ile dedisik acilara atabilirsiniz.

Emre arkadasimiz STEALTH FICHTER adli cyunda han-
gi tuslann kullanilacadini soruyor.

Istanbul'dan Oguz Erginer arkadasimiz bize asadi-
daki ipucunu gondermis. Kendisine tesekkur ediyo-
ruz..

Combat School

Oyunun ik iki kismin famamladiginizda uguncu bo-
lum olan IRON MAN RACE'e geliyorsunuz. Burada
eger Joystick'inizin ofomatik ates tusunu acarsaniz (fa-
bii varsal) engellere bu kismi rahatlikla gegebilirsiniz,

Eger oyunu teypten ylklyorsaniz, feyp'in combat
school’u yukledidi yerde bilgisayarn kapatip agtiktan
sonra kaldig yerden tekrar ylklerseniz oyunun yedinci
safhasi olan dévis hocasi ile dovisebilirsiniz. Eger bu-
nu da gecebilirseniz. Amerikalilan elgiliklerine girmis
olan terdristlerden kurtarabilirsiniz.

lzmir'den Korhan Barbaros arkadasimiz bize asagi-
daki ipuclarnri géondermis. Kendisine tesekkir ediyo-
ruz.

Out World
Oyunu yUkleyin ve bilgisayarnnizi resetleyin.

100 FOR L=49152 TO 49200:READA:POKER,A:
NEXT:5YS49152

110 DATA 32, 86.245,76,226,252,1,14,4,25,32

115 DATA 7,18,2.6,15

120 DATA 32,9.19,32,1,32,12,9,20,20,12,32,16

130 DATA 18,1,20

Living Daylights
Ovyunu yikleyin ve bilgisayarinizi resetleyin.

POKE 4390.,173
SYS 4352

Arcade Classics
Ovyunu yukleyin ve bilgisayarinizi resetleyin.

20 FOR A=53242 TO 53263.READB:POKEA.B:NEXT
30 SYS 53242

40 DATA 32,44,247,32,108,245,32,185,2

50 DATA 169,173,141,70,16,169,165,141

60 DATA 245,76,108,61.3

Korhan arkadasimizin PIRATES oyunu ile ilgili bazi so-
rulan var

[1] Silver Train veya Treasure Fleet'in ne zaman ne-
rede olacagini bilemiyorum.

Ne yazik ki bunu ben de bilemiyorum. Ancak bu iki-
sinden birini yakalamak size bir servet kazandiracak
olmasina ragmen, oyunda basarl clmak ve ¢cok fazla
para kazanmak icin Gnemli bir faktor degil. Bir oyun-
da hi¢ rehine kurtarmadan ve bu ikisine rastlamadan
sadece sehir baskisini ve gemi yagmalamadan yak-
lasik 750.000 attinlik bir servet elde eftim. En blylk pa-
ra kalabalik ve zengin sehirlerin yadmalanmasindan
kazaniliyor.

[2] Oyuna en fazla 18 veya 20 adamla baglayabi-
liyorum ve dogal olarak sonug hi¢ de hayirli olmuyor,

Oyun ik basladiginda eder famous expedition (Uniu
seferler)'lan segmezseniz oyuna 24 adamla baglarsi-
niz. Adam sayisini arfirmak icin kasabanin barina gi-
din, Buradan tayfa bulabilirsiniz. Ancak ilk yillarda 90
ile 100 arasi tayfa yeterlidir. Eger bu sayyi arthracak
olursaniz adamlariniz daha kisa surede hallerinden
memnun olmamaya baslayacaklardir. Az sayida tay-
faya sahip olmanin baz dezavantajlan da var: Yag-
malamak icin gittiginiz sehirlerde adamlannizdan da-
ha fazla sayida asker oldugunda moral durumu da-
ha dustk clacaktr. Saldinda basarl olabilmek bu du-
rumda tamamen kilig kullanmadaki becerinize kali-
yor. Karadan yaphdiniz saldiniann ttmunde kale tes-
lim olmak yerine saldinya gegiyor.

Eger az adamla mucadele etmek istermezseniz Un-
IG seferlerden birini se¢in. Bu durumda oyun daha ko-
laylasacak, ¢lnkl oyuna baslarken birden fazla ge-
mi ve ¢ok sayida (yaklagik 1000 tane) adama sahip
olacaksiniz. Bu kadar fazla adama sahip olmanin
avantajl saldirdiginiz her sehrin hic direnmeaden tes-
lim olacak olmasicir. Ancak bu adamlanniz ¢ok kisa
bir stre sonra durumlarnndan memnun clmadiklarin-
dan sizi ferk etmeye baslayacaklardir,

istanbul'dan Cengiz Onal arkadagimiz bize THE TRA-
IN adli oyun hakkinda ipuglan géndermis. Kendisine
tesekklr ediyoruz.

[1] Bilindigl gibi baslangigta, ilk olarak METZ istas-
yonunu ele gecirmek gerekiyor. Partizan olarak Al-
man askerlerini olduryoruz. Eger vurulmak Uzereyse-
niz bosluk tusuna basin, Gorantd kaykbolacakhr, Sim-
di tekrar bosluk tusuna basin, oyun devam edecgk-
tir. Bu yolla hic 8lmeden her istasyonu ele gecirebili-
riz. Zorluk derecesini segerken EASY yerine INTERME-
DIATE" secin. Trene bindikten sonra freni agin ve gaz
verin.

[2] INTERMEDIATE duzeyini segme sebebi: E§er kop-
ride savasmak istemiyarsaniz bunu yapin. Eger EASY
derecesini segseydiniz kuzey rayina sapacakhk ve
tren hemen bir képriye gelecektl. Buradaki gemiler-
den atilan her kursun trene agir yara verir,

[4] Bir nemli sorun da, SWITCH. Nasil ray degistire-
biliriz? Makinist dairesinde SWITCH @ km yazarken, hi-
Zi dustran, Tam SWITCH 0 km yazarken fren yapin, An-
cak yuksek hizda yapmayin. Fren yaptiktan sonra oir-
kag saniye bekleyin ve gaz verin, Haritaya bakarsa-

49



7

niz baska bir raya saphginizi gérurstiniz.

[5] Saai 8:30'a kadar treni Normandiya'ya gotarun.
Aksi takdirde oyun sona erecekfir.
Cengiz arkadasimizin iki de sorusu var:

[1] Ghostbusters oyunu nasil bitirebilirim?

PUf noktalarina bir ¢ok arkadasimiz bu oyunla ilgili
ipucu gonderdiler. Bunlardan yararlanarak oyuna
Gok lyi bir sekilde baglayabilirsiniz. Elde edeceginiz
yUksek miktardaki parayi en lyi alet ve arabalan al-
mada kullanin, Oyunun kolaylashgini géreceksiniz.

[2] Football Manager Il oyununda SAVE diskete ya-
piliyor. Ancak bu islemi nasil gerceklestirebiliriz?

Bu sorunun cevabi hem AMIGA’ci hem de Cé4d'cl
arkadaslanmizi ilgilendiriyor. Her iki bilgisayarda da
oyun kontrelld ayni, ancak AMIGA'da Joystick'in yeri-
ni mouse aliyor. Oyunun baslangicinda karsiniza SA-
VE/ILOAD secgenegi gelecek. Buradan Joystick veya
mouse yardimi ile secin. Hangi numara ile kaydin ya-
piimasini istediginiz sorulacak. Unutmayin sectiginiz
bu numarayl LOAD sirasinda da kullanacaksiniz.

Ankara‘dan Ozgur Ustundad arkadasimiz Kasim
ayinda baz arkadaslarimizin sordudu sorulara cevap
gondermis. Kendisine tesekkur ediyoruz.

[1] Vampire's Empire

Merdivenden gikmak i¢cin yaplimas gereken: mer-
diven yénunde Joystick'i ¢capraz yonde itin.

[2] Knightmare

llk zindanda ilk dnce eti yerden GET FOOD ile alin.
Daha sonra suyu (su zaten sizde var) ve eti yash ada-
ma GIVE WATER, GIVE FOQOD ile verin. Bundan sonra
ASK OLD MAN deyin. Adamin verdigi kiuregi GET SPA-
DE ile alin ve daha sonra DIG FLOOR deyin. Ikinci zin-
danda kapi aciktir, OPEN DOOR diyebilirsiniz.

[3] Bride of Frankestein

Oyun ik yUklendiginde ¢ikhiysa, bazen sonraki yUk-
lemelerde ¢cikmayabilir. Bu da ya oyunun bozuk ol-
dugunu ya da teybin kafa ayarnnin duzgun olmadi-
gim gosterir,

Ozgur arkadasimizin bir de sorusu var:

italik karakter setini nasil hazirlayabiliriz? Bu tdr ya-
zinin en guzel érnedi Pirates oyunudur.

Bilgisayardaki karakter setini istedidiniz gibi dedis-
tirmek mumkun. Sadece italik karakter setfi dedil, is-
tediginiz her tarlt karakter setini hazirlayabilirsiniz, Hat-
ta Arapga veya Rusca karakter setleri bile yapabilir-
siniz. Ekranda gérduguniz karakterler 8 x 8 = 64 pik-
selden yani 64 noktadan olusur. Bu noktalarin yanik
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olanlan ekranda goérunurken sénuk olanlan goérun-
mez. Istediginiz bir karakteri bu noktalar kullanarak
8 x 8lik (satrang tahtasi gibi) bir yer hazirlayin. iste-
diginiz karckterin sekline uygun olarak gizdidiniz yer-
deki kareleri isaretfleyin. Hazirladiginiz tablonun her
satin bir byte'i temsil ediyor, Isaretlediginiz bitlerin de-
geri 1, bos birakhiginiz karelere karsilik gelen bitlerin
degeri sifirdir. Buna bir érnek verelim:

00000000 = O
00000000 = 8
01100110 = <98
014100110 = 98
01111110 = 127
014100110 = 98
01100110 = 98
00000000 = O

Eger dikkatli bakarsaniz yukaridaki 0 ve 1lerin H
harfini olugturdugunu goérebilirsiniz. Her karakfer se-
kiz byte'dan olugur. Ornegdimizdeki H harfinin olustu-
ran sekiz byte'in desimal degerleri:
0,0,98,98,127,98,98,0'dir.

Bu degerler hazirlachginiz karakteri olusturmada kul-
lanacaginiz POKE degerleridir. Karakteri olusturma-
da kullanacaginiz POKE degerleridir. Karakter seti
ROM'da bulunmakta. ROM'u dedistiremeyecedimize
gore ROM'da bulunan karakter setini RAM tasiyip bil-
gisayarin karakterleri buradan kullanmasini isteyece-
giz. Yeni verdigimiz yerlere de yukandaki yontemle
buldugumuz de@erleri POKE edecediz. Bu islemieri ya-
pan ¢esitli programlar dergimizin daha evvelki sayi-
lannda ¢ikmisti. Herhalde bu bilgi ve dergimizin geg-
mis sayllarnnda yayinlanan programlardan yararla-
narak istediginizi ger¢eklestirebiliisiniz.

Istanbul'dan Oguz Ozturk arkadagimiz bazi oyunlar
hakkinda asadidaki sorulari soruyor:

[1] RAID OVER MOSCOW: Moskova'ya girdikten son-
ra, buylk binayr yikmak igin ne yapmak gerekir?

Bu is icin kullanabileceginiz son derece guclu bir
tufek var. Tdfekle hem binanin ¢esitli yerlerinde du-
ran askerleri vurabilir hem de dogru yere nisan almak
sarti ile binay yikabilirsiniz. Dogru yerleri de deneme
yanilma yolu ile bulabilirsiniz. Ancak tavsiyem, bina-
ylyikmadan evvel askerleri yok edip seyrek cikar ha-
le getirin,

[2] He-man movie: Oyundaki notalar ne ise yariyor?
Oyunun sonuna gelmek icin ne gibi bir yol izlemek ve
ne yapmak gerekir?

[3] GHOSTON GOBLIN: Karsimiza ¢ikan ilk gorili nasil
gecebiliriz?

[4] POPEYE II: Karsimiza ¢ikan timsah en az dort hak-
kimizi aliyor. Bunu nasil engelleyebiliriz? Elimize aldi-
gimiz palyago resmi olan para ne ise yariyor? Bir su-
re sonra elimizde yalnizca bu para kaliyor ve kalple-
ri de tfoplayamadigimiz icin bir stre sonra zaman bi-
tiyor ve Sluyoruz. Bu nasil onlenebilir?

Arkadagimiza yardim edebilecek arkadaslarnn ce-
vaplarini bekliyoruz.



Buldugunuz oyun kolaylikiann diger Commodore'-
cu arkadaslarla paylasmak isterseniz bize gonderme-
yi unutmayin. AMIGA'cI arkadaslar da oyunlar hak-
kindaki sorunlarini, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili di-
ger sorunlanni bana génderebilirler.

Adresimiz:

Commeodore Dergisi Oyunlar Igin Kolatyliklar Koses
Silahhane Cad. Ralli Apt.

5913 80200 Tesvikiye-Istanbul

MAKINE DiLi

FOR-NEXT
Bu komutu bazen programda bekleme meydana
getirmek igin kullanirz. Mesela,

FOR I=1 TO 1000 : NEXT |

Bu komut hig bir sey yapilmadan beklenmesini sag-
lar. Ve | dediskenin degeri 1000 oldugunda kontrol
bir alttaki komuta gecger.

Yazadidimiz makine dili programlarda bog dongu-
leri 6zellikle programi yavaslatmak igin kullanacagiz.
Mesela ekranda ziplayan bir fop yapsak, bu top bos
dongl olmadan belki de gorunemeyecek kadar hizli
hareket edecektir, Ama gerekli yere dongu koyarak
programin yavaslamasini saglarsak, hareket eden to-
pun gérunmesini saglayabiliriz.

Ne yazik ki makine dilinde BASIC'te oldugu gibi don-
gunun ne zaman bitecedini belirten bir komut yok.
Bu yuzden kendi sayag¢ degiskenimizi olusturmali ve
bu degiskenin istenen degere geilip gelmedigini kont-
rol etmeliyiz.

Eger istediginiz dongu 255 ¢evrimden az olacak-
sa X yazmacini sayag olarak kullanabilirsiniz. Cunku
Y yazmac ¢ok kullanisli olan dolayll indeksleme ad-
res modu icin aynimishr. Mesela X yazmacini kullana-
rak 200'den 0'a dogru sayacak bir progra yazalim:

2000 LDX 200 ; (veya SC8)
2002 DEX
2003 BNE $2002

255 gevrimden fazla dénguler igin iki sayag kullan-
mak gerekir. Bu sayaclardan birisi 255'den 0'a dog-
ru giderken diger sayacin degerinin artinimasini sag-
lar. (Hatirlatalim, makine dilinde 255'1en sonra tekrar
0 gelir.) 512 sayacak bir program yazalim:

2000 LDA  S2
2002 STA $6000 6000 numarall adrese 2
degerini koyun

Bu sayacg diger sayacin her
255

saymasinda bir azalacak.

2005 LbDX SO X yazmacini sifirg esitle.
Boylece
ilk DEX komutu X yazmacinin
dederini 255 yapsin.

2007 DEX

- 2008 BNE $2007

200A DEC $6000 ; 6000 numaral adresin
degerini bir

azalt.

200D BNE $2007

Bu ornekte X yazmacini hizh dénen sayag olarak kul-
landik. 6000 numaral adresl ile yavas degisen sayag
olarak kullandik. Bu adresi kullanmamizin sebebi,
RAM de degeri degismeyecek emin bir yer olmasi-
dir. Buralarda bulunan istediginiz baska bir adresi de
kullanabilirsiniz.

Bunlardan baska sifinnci sayfada yer alan, S$FA ve
SFB adreslerini de sayag ciarak kullanmaniz mumkin-
du. Bu durumda

LDA(SFA),Y
seklinde bir kullanim yapilabilirdi.

FOR-NEXT-STEP

Bu komut yardimi ile déngude kullanilan degiske-
nin dederini birden daha buyuk araliklarla degistire-
bilirsiniz. Mesela,

FOR =100 TO 1 STEP -2

komutunun makine dilinde karsihg soyle olabilir:
2000 LDX 100

2002 DEX

2004 DEX

1004 BNE $2002

Daha buylk sayilar icin iki degisken kullanabiliriz.
Mesela.

FOR =612 TO O STEP -2

komutunun karsihgi:

-
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2000 LDA 82
2002 STA SAYAC ; bu degisken yavas dedisken
olarak

kullanacadiz.

2005 LDX SO X yazmac hizli dénen
dedisken

2007 DEX

2008 DEX

2009 BNE 2007

200B DEC SAYAC
200E BNE $2007

Sifirdan yukarn saymak i¢in CMP komutunu kullaninz,
mesela.,

FOR =1 TO 50 STEP 3

komutunun karsihg:

2000 LDX SO
2002 INX
2003 INX
2004 INX
2005 CPX 50

2007 BCS $2002
STEPte kullanilan sayl blylrse ne yapanz?
FOR =1 TO 50 STEP 10

komutunun karsiligr:

2000 LDX SO
2002 LDY sO
2004 INY

2005 CPY SOA
2007 BNE 52004
2009 CPX 832
2008 BCS $2002

AMIGA

BASIC ile yazdidiniz programin uzunlugu bir kag
ekrani gectikten sonra bazi zorluklar basglar. Ozellikle
bu zorluklar karsimiza programi hatalardan
arindirmak i¢in yapilan ¢alismalar sirasinda gikiyor.
Bu sirada devaml olarak programda ¢esitli yerlere
gitmeniz gerekebilir. Mesela 100. satira ulasmaniz
gerekiyorsa yaklasik 5 defa SHIFT CRSR tusuna
basmak gerekecek. Ancak aradiginiz yerin hangi
satirda oldugunu bilmiyorsaniz ne yapabilirsiniz? Eger
programiniz moduller olarak hazirlanmissa her alt
rutinin basina bir etiket koyabilirsiniz. Mesela

PUAN:

FOR I=1TO 10
PRINT “Punlar=""; A(l)
NEXT |

Programin bu kismina ulasmak i¢in program kontrol
penceresine gegin ve
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LIST PUAN

komutunu verin. Bu yo&ntemle sizin icin &neml
noktalara kolaylikla ulasabilirsiniz.

Ozellikle CLI ile ¢aligirken kullanmak i¢in kendinize
nasil bog bir Workbench disketi hazirlayabilirsiniz?
Orijinal workbench disketinde hemen hemen hig yer
yoktur. Kopyalama islemi ile hazirladidiniz workbench
disketinde fonts/directory’sindeki topaz hari¢c diger
fontlar silin. Bu size 185 blok veya % 10'luk bir bosluk
sa@layacaktir. Bundan baska C directory’sindeki
komutlarnn bir cogunu da silebilirsiniz,

Cllile ¢aligirken bir islemi yapmak igin bazen birkag
komut kullanmaniz gerekir. Eger bu islemi gok sik
tekrarliyorsaniz ayni komutlar devaml yazmak
oldukg¢a yorucu olacaktir, Bunun yerine bu komutlari
bir dosyaya sira ile yazabilirsiniz. Ve daha sonra
EXECUTE komutu yardimi ile komutlar ¢alishirabilirsiniz.
Ancak komutlardan birisi her defasinda dedisen
parametreler istiyorsa ne yapacagdiz? Bunun ¢odzami.
KEY komutudur. Bir 8rnek verelim:

Yazicl isimli bir dosyaya asadidaki komutian yazip
dosyay! saklayin,

KEY Dosya

RUN TYPE (dosya) TO PAR:
Bu komut grubunu
EXECUTE YAZICI isimler

ile ¢ahstirin,

Bu komutun sonucunda ISIMLER adli dosyadaki
yazilar printer'a aktanlacaktir. Ancak KEY komutu
STARTUP-SEQUENCE'da ise yaramayacaktir,

KEY komutu ile birden fazla parametrede
gdnderebilirsiniz. Meselq,

.KEY dosya1, dosya2, dosyal, dosyad

BASIC ile ¢aligirken hi¢ OUT OF HEAP SPACE hata
mesajini aldiniz mi?

HEAP, BASIC veya baska bir program tarafindan
kullanim igin ayriimamis serbest hafiza miktandir. Bazi
fonksiyonlar, ozellikle ses fonksiyonlar sistemdeki bu
bos hafiza bélgesinden yararlanir. Eger bu hata ile
karsilasirsaniz, bilgisayarinizda ¢calismakta olan baska
program varsa bunlar durdurun. Eger bu mamkdn
degdilse CLEAR komutunu kullanarak stack veya veri
bolumlerini azaltin,

Bu azaltmay yaparken FRE komutu son derece
isinize yarayacaktir. FRE komutu ile kullanacadiniz sayi
alacaginiz bilgiyi bilgiyi belirler. Mesela,

PRINT FRE(-1)

Heap alanindaki bos hafiza miktarini verir,
PRINT FRE(-2)

Stack tarafindan simdiye kadar hig kullanimamis
hafiza miktann verir,

-1 veya -2 diginda kullanacagdiniz her rakam BASIC
programiniz igin ne kadar yer kaldigini gdsterir.

simdilik hogsgakalin...



COMMODORE 64'iin
BELLEK HARITASI

Commodore 64, ev bilgisayarlari alaninda Tirkiye

piyasasinda tartisiimaz lider. Simdiye kadar

satilmis olan C-64 sayisi coktan 50.000°i ge¢cmis
durumda. Commodore’cularin blyik bir kismi
64°l oyun ve egitim makinesi olarak kullaniyor.
Yine biiylik bir kullanici grubu ise C-64’e, daha
geliskin makinelere geciste bir basamak olarak
bakmakta. Ozellikte bu gruba giren kullanicilar
arasindan, dergimizin dokim ekinde de

kanitlandigi gibi, cok yetenekli programcilar

cikiyor. Makineyi yalnizca oyun amaciyla

kullanmak istemeyenlerin en cok ihtiyac

duyduklan konulardan biri de Commodore 64°in g
bellek haritasi. Bu sayimizdan itibaren bellek
haritasimi bir dizi halinde yayinlamaya basliyoruz.
Dizinin ilk boliimi giris niteliginde oldugundan bir

sozliik de iceriyor.

i

) )

oy |
=l

].stcr acemi, isterseniz uzun zaman-
dan beri programlama ile ugrasan bir
kullanict olun, Commodore 64°tin
bellek haritasina hosgeldiniz. Bu di-
zi, Commodore 64°in beyin hucrele
rinin derinliklerine vapacaginiz gezi-
de size rehberlik yapmayi amaghyor.
Bu dizide anlaulanlar, bilgisayarin
sisteminin i¢indeki o6zel verlere ulas-
manizda size yardimer olacak gergek
bir harita, bir rehber olacak. Bu ozel
verler, vazdigimz bir programin ger-
¢ekten islerligi olan bir program ha-
line gelmesini saglayacak yeni 6zel-
likler katmaniz i¢in size bilyik yar-
dimlarda bulunacak.

Bu volculugu daha da zevkli bir
hale getirebilmek i¢in, tiplerimiz Pro-
fesor Calkafa ve onun sempatik
uzayh arkadasi Prototip, yol boyun-
ca sizi neselendirmeve ¢alisacaklar,

Bellek haritasi, size kolavhk sagla-
mak amacivla, iki bolime ayrilmis
durumda. Her boliim, bellegin ozel
bir parcasim incelivor. Dizi boyunca
makinemizde ¢ahstirmaniz gercken
bir¢ok program ornegi ile karsilasa-
caksiniz, ¢iinkii ¢ofu zaman oOrnegi
yalmzeca okumak yerine onu makine-
ye girerek ckran dzerinde gormek,
anlamayi daha da kolaylastrir. Prog-
ram orneklerinin bazilar, BASIC’e
RENUNBER gibi faydal kolavhklar
(Utilities) ekler. Diger baz ornekler
ise, gene ¢ok faydali programlama in-
celikleri 6gretmeyi amaclamaktadir.
Her durumda, neler olup bittigini da-
ha yakindan gorebilmeniz i¢cin do-
kiim (listing) ¢alhismasi yapmamz ve
bir kod sistemi kurmamz yararh ola-
cakur.

Dizinin sonunda ver alacak olan
ekler, varatik (sprite) yaratmak ya da
ses iiretmek gibi bazi islerin nasil ya-
pildigini gosterecek ve detaylara ine-
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cek. Burada sunulacak olan prog-
ramlar daha uzun olacak ve Commo-
dore 64 ile yapabileceginiz daha ge-
liskin baz etkinlikleri anlatacaklar.

Bu dizi bir roman tefrikas: degil,
bu nedenle okumava istediginiz ve-
rinden baslayabilirsiniz, baz1 kisim-
lar size ¢ok basit de gelebilir. Ama ise
bastan baslamanin yarann da inkar
edilemez.. Iddiamiz, dizinin program-
alik yaprhak isteyen okurlarimiza
mutlaka ya?ar saglayacag.

Bu bellek haritast dizisini kolay
okunur ve kullamilir hale getirebilmek
icin ¢ok ¢ahisildi. Yerlesim (location)
adresler1, yeri geldikg¢e disi olarak
(siylah zemin iginde beyaz) basildi.

Prototip ya da kisaca Proto, yeni
baslayan veva orta diizevde bilgiye
sahip programcinin sik sik kullana-
cafi bellek alanlarim ve rutinlerini
bulmakta yardimciniz olacaktir. Say-
falar kanistinnrken kenarda onu ara-
VIN,

SOZLUK

ASCII: Bilgi ahsverisi icin Ameri-
kan Standart Kodu. Klavye lizerinde-
ki harfler ve karakterlere rakamlan
tayin eden bir standarttir. Commo-
dore 64 bilgisavarlar gergek ASCII
(*ASK KEY’ okunur)’vyi izlemez, an-
cak bunun verine kendi kodlan var-
dir. i

Akiimiilator: Mantik ve aritmetik
islemlerin sonuclar gegici olarak bu-
rada saklanmir. Bu, islek bir otobiis
durag) gibi davranir, kimse burada
uzun siire beklemez.

Adres: Verilen bir yverlesim yerinin
numarasi. Sokak adresinin aynisidir.

Atak: Baslangicindan, en viksek
degerine ulasan nota ya da ses degeri.

Atak

Baud: Bir hat uzerinde tasinan bil-
ginin aktarilma hiz degeri. Saniyede
aktarilan bilginin bit olarak degeri.
Modem veya 6zel bir yiizey gerekti-
ren bir cihaz kullaniyorsaniz bu te-
rimle karsilasmissimzdir.

Bit: Bilgisayarin kullandig bilginin
en kii¢iik parcgasi. Bir bayt'in iginde
8 bit bulunur.

Buffer: Saklama veri, ara bellek.
Ornegin klavye buffer’t vuruslarini-
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zi saklar ve daha hizh bir sekilde ya-
z1 vazmanizi saglar. Buffer’daki bil-
gi eninde sonunda kullanilmak iize-
re herhangi bir yere gider.

Bus; Bus, ona bagh tiim cihazlarin
paylasti@i elektrik hatlarinin sistemi-
dir. Bu, cihazlarin adresleme ve ve-
rileri paylasmalart i¢in kullamish bir
voldur. Bu sistem bir parti hatt gibi
cahisir (isler).

Decay: Sesin en yiiksek diizeyden
uzatldig: diizeye kadar degisen degeri
anlamina gelen mitizik terimi.

Default: Bilgisayar agildiginda va
da diger islemler yapilirken bir bel-
lek konumunun aldigi baslangi¢ de-
geri.

Disable: Kapatma. RUN/STOP
tusunu kapatarak, birinin vanhshk-
la programimizi durdurmanmz onleye-
bilirsiniz.

Enable: A¢ma; disable’in karsiti.

Flag: Bir sey oldugunu belirten sin-
yval. Flag'larn programlarimzin igin-
de kullanabilirsiniz. Ornegin:

IF A = “DIKKAT” THENB = 1
B, bu ifadede flag durumundadir.
Floating Point: Ondahk sawvilar
kullanarak yapilan aritmetik islemler,
Immediate Mode: Bilgisayarima
bir program calistirmadan kullanma.
Ornegin:

[0 PRINT 3 + 2

bir programdir ve cevap alabilmek
icin RUN ile ¢calisurilmalhdir.

PRINT 3 + 2

RUTURN tusuna bastigimzda 5 ce-
vabim verecektir.

Jump: Bir adresten dtekine gitme.
BASIC’te bunun i¢in esterimler GO-
TO ve GOSUB’ur.

KERNAL: Bilgisayan isleten bir
dizi makine dili altrutinini adlandir-
mak i¢in Commodore’un kullandig
kavram.

Nybble: Bir nybble yarim bayt'ur.
Alt nybble 0-3 bit’lerinden olusur.
Ust nybble ise 4-7 bit’lerini temsil
eder.

Operating System: Isletim sistemi.

Bazen OS olarak da vazihir. Bunun
bir bolimii yukarida bahsedilen
KERNAL dir. Gorevi bilgisayar is-
letmektir.

Page: Bir sayfa 256 byt bellek de-
mektir. Bu sekilde daha kolay saklan-
digindan, bilgisayar bellegin degisik
bloklarimi sayfalar halinde kontrol
eder.

Pointer: Bilgisayara bilgi icin ne-
reye bakmasi gerektigini gosteren bir
isaret.

RAM: Random Access Memory =
Rasgele erisimli bellek. Bu ¢esit bel-
lek kolavhikla degistirilebilir. Prog-
ramlarimz RAM da saklanir ve bil-
gisayar kapauldifinda RAM daki bil-
giler kaybolur.

ROM: Read Only Memory = Sali
okunur Bellek. Bu tip bellek, bilgisa-
var kapatildiginda degismez. ROM
bellegine drnek BASIC ve KER-
NALdir.

Register: Sicil. Bellek konumunun
diger adi. Register’lar bir bayt’'tan
daha uzun olabilirler.

Release: Uzatma sevivesinden sifir
voliime diisme oranim belirten miizik
terimi,

Release

-———

Reserved Word: Programinizin
icinde veri saklamada kullanamaya-
cagimiz harfler. Ornekler:

ST (STatus): Durum
TI (TIme) ve TI1$: Zaman

Bir sorun ¢ikmamasi i¢in herhan-
gi bir BASIC komutu veya BASI ke-
limelerinin bas harflerini programla-
riniz i¢inde veri saklamada kullanma-
vin.

Sustain: Bilgisavarin ses vetenek-
leri ile ilgili baska bir terim. Bu, se-
si, piyanonun pedallarina benzer se-
kilde uzatr.

Sustain

Rt



Wavelform: Dalga bigimi. Bu, tre-
tilen ses tipinin bir tamimidir, Bilgi-
sayarin dort ayrn wavetorm®u vardir:
Ucgen, testeredis, kare ve gurulti.
Herbiri aym tip seslerdir.

Vector: Bu baska bir tir pointer’-
dir. Bir rutinin baslangic adresi an-
lamina gelir. Bilgisayar, rutini nere-
de aravacagim bilmek zorundadir.

PEEK VE POKE NASIL
YAPILIR?

Bu boliim, bellek haritasinin nasil
kullamldigim henitiz 6grenmekte
olanlar i¢indir. Temel olarak, bellek
haritasi, ¢esitli amaglar i¢in dogrudan
dogruya kullamlabileceginiz, bilgisa-
varin igindeki degerli bellek yerlesim
alanlarimin dokiimidir. Bu yerlesim
alanlan belirli bir verdeki bellegin
byte'lan olarak adlandirhir, Bellegin
64 K olmasi, calisabileceginiz
64*1024 adet bellek alanimin varhg-

‘1 gosterir. Bu baytlarin bazilar bil-

gisayarin isletim sisteminin kullam-
mina ayrilmistir, ama buayik kismu si-
zin programlarinizda kullanabilmeniz
icin bos birakilmis durumdadir, Bu
dizimizde size ayrilmis olan kisimla
ilgili bilgiler verilecektir.

Ornegin, bosluk ¢cubugu gibi belirli
tuslarin ardarda basilmasim kontrol
eden 650 adresli bellek alamini bul-
mak i¢ni bellek haritasim taramaniz
gerekir. Herhangi bir tusu basili tut-
tugunuz siirece o tus yaptig isi tek-
rarlavacagindan, dizide verilen ipug-
larim izleyerek, bu bellek verlesim
alamndaki *‘normal’’ degeri Jegisti-
rebilirsiniz. Yapacaginiz bu tir degi-
siklikler gegicidir ve bilgisayan kapat-
tugimizda kavbolur.

Simdi de BASIC'teki degisiklikle-
ri nasil yapacaginizr aciklayahm. Di-
yvelim ki, harita listesini taradimz ve
650 savili bellek yerlesim alanini de-
gistirmeyve karar verdiniz (HEX-

adesimal rakamim gosteren $ sembo-
liyle va da “*hex"” seklinde taminlan-
madikea, tiom rakamlar desimaldir).
Commodore, 650’yvi RPTFLG olarak

cagirir. 650’ nin gorevi klavyede hangi
tuslarin tekrarlanacagina karar ver-
mektir. Boylece, klavyedeki tiim ka-
rakterlerin tusu basih tuttugunuz su-
rece tekrarlanmasini istiyorsaniz, 650
sayili bellek yerlesim alamna hangi
dogru degerin POKE edilmesi gerek-
tigini bulmamz gerekir,

Bu érnekte bellek haritasi tim tus-
larin tekrarlanmasi icin 255 degerinin
kullanilmasi gerektigini belirtir. Bir
sayimn bellege yerlestirilmesini sag-
layan BASIC komutu “POKE” ola-
rak adlandirihr. Bu denli uzun agik-
lamalardan sonra, bu degisikligi vap-
manin ne denli basit oldugunu gore-
lim:

POKE 650, 255

iPUCU

POKE ifadesi ile birlikte daima bir
desimal (ondalik) savi kullanim. Bu-
nun anlami, arada sirada binary (iki-
li), hexadesimal (onaltih) ve desimal
sayilar arasinda déntstirme islemi
vapmak zorunda kalacagimedir. Her-
hangi bir bellek alam yalnizca 2557e
kadar olan bir sayivi alabilir. Nigin?..
Commodore'un her bir kelime (bel-
lek alam) igin sekiz bit kullandigini
haurlayin ve ikili sistemde sekiz bi-
tin 0'dan 2557¢ kadar say: alabilece-

gini gozonunde bulundurun (makine,
kendi icinde valmizea ikili sistemi kul-
lamir). Ikili sistem hakkinda daha faz-
la bilgi edinmek i¢in dizinin bundan
sonraki bolumi olan **Bitler ve Bayt-
lar1 inceleyebilirsiniz. Bu kisitlama-
dan dolayi, bazen tek bir sirada iki
bellek alanina sayi POKE lamak zo-
runda kalabilirsiniz,

Ornegin MEMSIZ olarak adlandi-
rilan 643&644 sayih bellek alanina
bakalim. Bu alanlar kullanabilecegi-
niz bellegin (RAM = Random Ac-
cess Memory = Rasgele Eresimli Bel-
lek) en ug noktasina karsihk gelen bir
sayr alirlar. Bellegin en st tabani
40960’a kadar gelebileceginden, bir
bellek verhlesim alani igin 256 limi-
tinin tizerindeki birsayi degerini sak-
lamak icin bilgisayar iki alana ihtiyag
duyacakuir. Evet, birinci alan icin 256
arti ikinci alan i¢in baska bir 256 sak-
lamak, 64 K'lik bir makine i¢in pek
pratk bir yol degil. Bunun yerine bil-
gisayar ikinci alandaki her sayiyi alip
256’ya boler.

Ornekler:

11 altbyt'ta saklamr.
¢+ 1/267 st bayt'ta saklanr.

Bilgisayar 267 vi 256%1 + 11 seklinde
gorur.
Bir baska ornek:

121 alt bayt’ta
+7/1913 (st bayta'ta

7*256 + 121 = 1913 tiir.

Bazen Commodore 6471 tist belle-
gi oldugundan daha asagidayms gi-
bi disindirerek sasirtmak yararh
olabilir. Bundan kazancimiz son bin
byt’lik bir bellek olacakur ve bu bel-
legi yaratiklar (sprites) i¢in saklaya-
biliriz. Burada da birinci érnekte ol-
dugu gibi bir POKE islemi uygular-
siniz, ancak bunu iki kere vapmaniz
gerekir; bir kere sayimn alt kismi igin,
bir kere de dist kismi igin.

Bir savinin alt kismimmn ilk bellek
alaninda ve st kisminn ise onu iz-
leyen alanina yerlestigini sOylemis-
tim. Bu biraz ilkel goziikuiyorsa da,
bunu anlamak hi¢ de zor degil.
COMMODORE (ve diger pek ¢ok
mikrobilgisayar) ¢ok pargal sayilar
bu sekilde saklayabiliyor. Bazen bu
kural bozulabilivor ve eger boyle bir
istisna bulursaniz, bizi arayip dtzelt-
meve ¢alismayin.

Bu durumda ne vapacaksimz.
MEMSIZ’in degerini oldugundan 1
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K azaltin.

1) O andaki degeri bulun...

10 A=PEEK (643 + PEEK
(643)*256
ALT kisim UST kisim

MEMSIZ’in degeri olan bu sayi
647 liniizii ilk acnigimizda 40960°1 ve-
recektir.

2) Bu degerden 1K eksiltelim.

20 A=A-(1*1024)

Bir K'nin 1024 bayt oldugunu hatir-
layin.

(Daima 1°i kullanmak zorunda degil-
siniz, bu baska bir say! da olabilir.)

3) Yeni degeri ALT ve UST kisimla-
ra avirin

30 B=INT(A/256):C = A-(B*256)
B=156 ve C=0 olur

Boylece C’vi alt kisim B’yi de st ki-
sim yapmis olduk.

OR: 40960-1K — 39936

30. satir RUN edildiginde size st ki-
sim i¢in 156 alk kisim icin se 0 vere-
cektir.

4) Bu sayilar bellege POKE edin.
40 POKE 643,C: POKE 644 B (savi-
lar ondalik verilmeli!)

OR: POKE 643,0: POKE 644,146

Son Ogiitler

1) Ana Bellek Haritasinda bahse-
dilen konular1 denemek ve sonugla-
rint gormek igin istediginiz gibi PO-
KE ve PEEK vapmaktan ¢ekinmeyin.
Anlatimlar, COMMODOQRE de
miimkiin olan ¢esitli islemleri nasil
vapacaginizi sadece en temel yonle-
rivle vermektedir. Daha fazla bilgi,
genis uygulama ve ornekler igin Prog-
ramcinin El Kitab1 ve dergide yera-
lan Piif Noktalari kdsesini takip et-
menizi dneririz.

2) Bazi bellek alanlarimin degerini
bilgisayara anlatmak icin iki say1 ge-
rektigini unutmayin. Bu sayilardan
birincisi ALT kisim, ikincisi ise UST
kisim olarak saklanir.

3) Biitiin bellek alanlarina erisme-
niz mimkin, ancak ¢ogu sadece ile-
ri diizeyde kullamailar igindir. Eger
ne ise yaradiklan yakinda bir fikri-
mz yoksa iztilmeyin, Yapacaginz sey
denemek ve 6grenmektir.

4) Eger bir sorun ¢ikarsa Run/stop
ve Restore ile pek ¢ok bolgenin de-
gerlerini orijinal degerlerine déndii-
rebilirsiniz.
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5) Ana Bellek Haritasinin baa
alanlar1 sadece okunmak i¢indir. Ya-
ni, burada ne oldugunu gérmek igin
PEEK yapabilir, ama kendi sayinizi
buraya POKE vapamazsaniz. Bunun
nedeni, bellegin bazi kisimlarinin
ROM yani Salt okunabilir Bellek ol-
masidir. Bu tiir hafiza siirekli kahci-
dir ve POKE yaparak degistirilemez,
ama COMMODORE disiinceli ola-
rak bu ROM bdélgelerini bellegin di-
ger kisimlarini kopyalayip, orada
POKE edebilme imkanmm saglamis-
&

Simdi gerive doniin ve son bdlimu
en az bir kag yiiz kere daha okuyun.
MEMSIZ’in eski degerini okuyup ye-
ni deger saklayan program sadece
dért satirdan olusur. Bu asatirlari,
program olarak yapiz RUN etmenin
yaninda dogrudan da girebilirsiniz.

Baytlar ve Bitler

PEEK ve POKE vapabilmek i¢in,
once bir bayun ne oldugunu ve nasil
bir yapiya sahip oldugunu anlamali-
siniz. Bunu anlamak o kadar zor de-
gil. Ve bunlar hakkinda ¢ok fazla sey
bilmeden de bellek haritasimi kullana-
bilirsiniz. Ama baytlar ve bitler hak-
tiysa bitin ne oldugunu daha baska
bir sekilde aciklayalim.

Bir bit, bilgisayarm kullanabilece-
gi en kiigtikbilgi par¢asidir. Esasinda
bilgisayar temelde sadece bitlerle ug-
rasir. Bir mikroislemciyi bir otobiis
duragina benzetebiliriz, Bu otobiis
duragina sadece tek seritli bir yol ge-
lir. Bu da, iki otobiisiin birbirlerini

gecebilmesi igin yeterli bosluk olma-
digindan, bir otobiisiin bir defata val-
nizca bhir yonde seyahat edebilecegi-
ni gosterir. Bu yizden bir otobiis va
duraga variyor va da duraktan ayr-
hvor olabilir. Mikroislemci va da oto-
biis duragi otobusiine ““varan otobii-
sii kabul edivorum™ ya da “‘kalkan
otobiisit génderivorum’ anlamina
gelen bir sinvalle bunlar tarifeye bag-
layvabilir.

Ashnda gercek bilgisayarin dona-
mm  yapisinda mikroislemcive ve
mikroislemciden bilgi tasivan hatla-
a “‘data busses’’ (bilgi tasitlar) ad
verilir. Sekiz ayri giris (INPUT) ve se-
kiz ayr1 ¢ikis (OUTPUT) hattina ih-
tivactmiz yoktur. Ciinkii otobiis du-
ragina gelen tek seritli vol gibi, hat-
lar da ¢ift yonlidir. Yani bilgi va va-
riyor (INPUT) vya da ayrnilivor
(OUTPT) olabilir. Mikroislemcinin
ayrica hilgi alacagini (INPUT) veya
gonderecegini (OUTPUT) belirleyven
kendine 6zgi bir sinyali vardir.

Otobuste kimler var?

Bu otobise biraz daha vakindan
bakalim. BYTE EXPRESS olarak
adlandinilabilen bu otobisun sekiz
koltugu vardir ve daima sekiz volcu
1, kapali olduklarinda ise 0 degerine
sahip olurlar. Bildikleri ve size anlat-
mak istedikleri tek sey degerleridir.
Simdi, karsimizda duran ve herbiri
“ACIK’’ ve “KAPALI" diye bag-
ran sekiz kii¢tik canavardan nasil an-
lamli bir bilgi clde edebiliriz?

Islemciye vardiginda biitiin  bir

kinda ne kadar cok sey bilirseniz,
Commodore’unuzun kontroli hak-
kinda o kadar cok sey 6grencbilirsi-
niz.

Bir bayt gercekte hi¢ de karmasik
degildir. Sekiz adet bit bir bayt olus-
turdugunda, bu bitlerin herbirinin
dzel bir 6nemi vardir. Kafamz kans-

BYTE EXPRESS
j @

tasir. Bu yolcular bit olarak bildigi-
miz kii¢iik habercilerdir ve grup ha-
linde bayt (byte) adim alirlar. Bu ha-
berciler ya da bitler, oldukg¢a uyusuk-
turlar. Ya acilirlar (ON) ya da kapa-
tilhrlar (OFF). Buna, iki ayr durum-
lar1 olabildiginden, ikili sistem (bi-
nary) denir. Bitler acik olduklarinda

-
A
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bayt otobisten indirerek oniintizde
siraya dizebilir ve agik olanlan saya-
biliriz. Boylece en fazla sekize kadar
sayma mmkanmimiz olur. Yani en faz- -
la sekiz acik bit olabilir. Cok simirh
bir sayi, degil mi? Himmm! Bu gru-
ba bir lider gerekiyvor. Bu lider sol
bastaki ilk bit olsun.a Bundan sonra
bu bitl “‘en 6nemli bit’* veya EOB di-
ve cafiracagiz. En sagdaki bit ise
“‘comez bit’" veva (B olacak. Hari-
ka. Simdi aruk bir grup liderimiz ve
onun herbiri sirali ratbeler tasiyan 1a-
kipcileri oldu.

Hicbir yerde bulamayacaginiz 1982 - 1989 yili
programlarla hizmetinizdeyiz.

COMMODORE TARIHINI
BiZDEN OGRENIN
4500 ovun

3000 UTILITY - GRAFIK - DEMO - MUZIK
INTRO - EGITIM VE i$ PROGRAMLARI

Riitbelerle ugrasmak ciddi bir ko-
nu ve bunu yaparken iyi disiinmeli-
viz. Once CB’den baslayalim ve en
onemsiz bit oldugundan ona 1 riitbe-
sini verelim. Sirada onun solunda
olan bit igin riitbeyi iki katina ¢ika- MULT! ICE Il - FINAL IIl - MULTI IGE Il - DOUBLE CARTRIDGE
rnl':salx isimiz  kolaylasir. Boylece ICE MACHINE SUPER PLUS - FINAL CARTRIDGE
EOB’ye gelene kadar rutbeleri katla- DOLPHINDOS 2.0 - EXPERT CARTRIDGE - ISIKLI KALEM
varak dagitahim. Simdi baytimiz asa- JOYSTICK - KASET - DISKET - LED CONTROL
@idaki sekilde oldugu gibi gortunecek- COMMODORE OYUN KARTUSLARI - C-64 ADAPTORU
o DISKET KUTUSU - PRINTER KAGIDI - RESET SWITCH
MAKINE DILI OGRENIYORUZ" KITABI

BILGISAYAR TOZ ORTUSU

VE ADVENTURE MERAKLILARI ICIN ZENGIN BIR
KUTUPHANE (ingilizce ve Almanca)

XX ¥ X X X X X X X XXX

OCAK AYI SURPRIZI
FINAL III KARTUS 60.000 TL

—\v AYRICA
L S SN S

Asagidaki kuponu doldurup gonderin ve King
Fan-Club'e Ucretsiz Uye olun.

LR BB
mm@mané&

"* e e A d“L F.LW L ¥

X X X X X X X X X X%

Anlamh mesajlar

Simdi elimizde ne var? Bir grup
ritheli canavar. Bayt, bayt ekspres-
ten indiginde ve her bit bize degerle-
rini anlatmaya basladiklarinda, bu
ratbeler sayesinde neler olup bittigi-
ni daha iyi anlayabiliriz. Ornegin,
sagdan dordincu bit hari¢ herkes sus-
« tugunda ya da kapandiginda, bu agik
bitin riitbesine bakip 8 oldugunu go-
rebiliriz. Boylelikle bitlerin hepsi bil-
meden biz bir mesaj getirmis olurlar
ve bu mesaj da sekizdir.

Bilgisayarlar ¢ok verimli makine-
lerdir ve bilgi israf etmekten hoslan-
mazlar. Bu yiizden bilgisayarlarla il-
gili sayilar genellikle sifirdan baslar.
Biz, kendi distinme islemimize uy-
gunlugundan otiirti genelde saymaya
birden baslariz. Boylece son nesneyi
saydigimizda vardigimiz savi, gergek-
ten sayilan nesnelerin toplam sayisi-
nt verir. Normalde bitleri birden se-
kize dogru savabiliriz. Bilgisayar ise
oltimliilerden daha hizhi ve verimli
distintir. Bu nedenle 0’dan 7've dog-
ril numaralanms sekiz ayr bit goriir.

Uyelk armagani olarak ki adet oyuna Lcretsiz
sanip olun

LA 2 db b 20 b db 2 2b S Jb Jb b db Jb 2 2 db db b db db db db db dh b S ¢

Her ay yeni gelen programlarnin listesi ile oyun
haritalar ve oyun aciklamalarindan olusan
Club Bultenimiz konugunuz olsun

Yapacagimniz tum aligverislerinizde uyelik
indirimimizden yararlanin ¥

.k
BILGISAYAR Tel: 161 65 87

Inlamurdere Cad. Yenilik Sok. No' 19/A  B0690 Besiklag - IST




EOB CB

BIT | 7 6 5 4 3 2 1 |0
] L J

RUTBE |128] | 64 2 16 8 4 2 1

DEGER 128 s 12

RIT = &

Lger sadece sagdan dordiinci biti
(bit 3) agarsamz, deger Kutusun-
da 8 degerini gorarsiniz. Aldiginiz
mesa] da buydu.

Pckala, simdi bitleri tekrar otobtse
bindirelim ve ilk mesajin sahibine biz
de bir mesaj gonderelim. Ornegin bu
mesaj 9 olsun. Dikkat, simdi kiiciik
bir problemimiz var. Bavun i¢inde
rittbest 9 olan hig bir bit vok. simdi
ne yapsak acaba? Burada vapilacak
en iyi sey, ¢comez bite karst nazik olup
kafasim yavasca oksavarak onu acg-
maktir. Bovlece géndereci mesajimiz
aldiginda | ve 8 riitbeli bitleri acik bu-
lacak ve her iki riitbeyi toplavarak 9
sayisint elde edecektir. Biitun riitbe-
leri boyle degisik sekillerde toplaya-

YENI YILINIZ KUTLU OLSUN

Asagidaki kuponu

Bos kaset :
Ankara disindan

postalanccaktir.
yaninda bir oyun bedava

ODEMELERINIZI
1200670/6

O NILAM ZINITIA INFA NNSTO NILNX ZINITIA INJA

11 LU CYUS Kulldliciial g,
ne ise varadiklari vakinda bir fikri-
niz yoksa tizilmeyin. Yapacaginiz sey
denemek ve dgrenmektir.

Ll

4) Eger bir sorun ¢ikarsa Run/stop
ve Restore ile pek ¢ok bolgenin de-
gerlerini orijinal degerlerine déndi-
rebilirsiniz.
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kesip getiren herkese sececegi
(Disket yada kasetin bizden alinmasi sarttir.)

rak O ila 255 arasinda sayisal deger-
ler elde edebiliriz.
sak 256 ayr durum muamkin olabilir.

DEGE R

B0
ODDUDA
B0

[ste sayilar da bellek haritasinda-
ki yerlesim alanlarina boyle POKE
edebiliyorsunuz. Baska bir ornck ala-
lim: Egcr Proto bir varatuk olsaydi,
01la 7 arasimda bir numarasi olacak-
ti. Proto’vu 0 numaralh varank vap-
mak icin, 53269 adresindeki 0°incet bi-
Li agin, vani POKE 53269, 1

_.”

10)8-
@--

BIT «

BIT® 3. ¢ L. A 3

DODo0N

DEGER 128 e 32

.-.l_‘u

YENI YILINIZ KUTLU OLSUN

T.S.T. Super 2 Autofire'li joystick 15.000 TL. alana

. Garanti Bankasi Mesgrutiyet Sb.

nolu hesaba veya

CAN AHMET MINGIR
Adina 301744 nolu Posta Ceki hesabina yapabilirsiniz.
ADRESIMIZ : MIKOM BILGISAYAR - Elektronik
Tunahhilmi Caddesi 32/B

kinda ne kadar ¢ok s
Commodore'unuzun k
kinda o kadar ¢ok sey
niz.

Bir bayt ger¢ekte hig
degildir. Sekiz adet bit |
turdugunda, bu bitler

ozel bir 6nemi vardir, KU OLSUN

Eger 01 da katar-

i [

Proto’yu 3 numaral varank vap-

mak icinse, 3. biti acin:

Porto’vu 3 numaral yvarank vap-

mak ig¢inse, 3. bitti agin:
POKE 53269,8
DEGER ... .

[}

BliTe

Ekranda dort
mek icin,
POKE 53269,46
DEGER (28

BIT »

Bu islem
lart acir.

e a2 . Iﬁ_ B . i 1 1
HUEBUEE

avri yarauk goster-
her varatugin bitini agin:

alnl: [s[=]-]: s

, 5,3, 2ve | nolu yaratik-

Anlamadiniz mi? Oyleyse bu bolii-
mi birkag yiz kere daha okuyun ve
bellek haritasinin yerlesim alanlariy-
la oynayin, oynayin, oynayin. Oyna-

dikca daha ivi 6greneceksiniz.
Gelecek saymmizda *f

Alt Adresler™

balimunde bulusmak tizere hoscaka-

Iin.

YENI YILINIZ KUTLU OLSUN

BEDAVA OYUNLARI!
Yilbasi Hediyeniz : MIKUMI]AN

3 oyun bedava

1500 — Bos Disk 5. 1/4 : 2000 — Bos Disk 3.5 : 6.500 TL.
olanlar Disk yada kaset parasina2000 TL.
masrafi ekleyip doldurulmus Kuponu Génderirlerse oyunlari

Posta
adreslerine

YENI YILIN]Z KUTLU OLSUN

MTIA INFA NNOST0 NT1LAM ZINITIA INTA  NASTO NILNX ZINITIA INJA
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BUYRUN
TELETEKNIK

Kuruldugundan bu yana
‘“‘bilgisayarh bir Turkiye’'ye
dogru’’ slcganini hayata
gecirme ugrasi veren
Teleteknik A.S.,
vazgecilemez bir
zorunluluk olarak gordugu
‘‘satis sonrasi hizmet”’
alaninda, sundugu teknik
servis olanaklarinin yam
sira elinizdeki dergiyi
yayimlamayi da
surdiriayor. Commodore
dergisi, Turkiye’'de tek bir
urine yonelik en uzun
siuireli yayin dnvanini
¢oktan kazanmig durumda.
Gelecek ay ugluncd yilini
dolduracak olan dergimiz,
bu sayisinda bagh
bulundugu sgirketi
tanitmaya calisacak.

Teleteknik A.S., 1984 yilinda Kava-
la Grubu biinyesinde bir anonim sir-
ket olarak kuruldu. Amac, tim diin-
vada vaygin bir kullanima erismekte
olan Commodore bilgisayarlarinin
Tiirkiye'de pazarlanmasi ve bévlece
iilkenin ¢agdas, modern ve ileri bir
diizeye gelmesine katkida bulunmak-
1. Kisisel bilgisayarlar ve ev bilgisa-
yarlari o zamana kadar bazi firma-
lar tarafindan az savida da olsa Tir-
kiye’ye getirilerek pazarlanmaya bas-
lamig durumdaydi. O donemde Tiir-
kiye piyasasinda ev bilgisayari olarak
en ¢ok tamnmakta olan markalar
Atari ve Sinclair idi.

Teleteknik A.S., 64 KB bellegiyle
zamammn harikasi olarak tiim diin-
yada ¢ok biyiik ilgiyle karsilanmis
olan Commodore 64 ithal etti ve
Tiirkiye pivasasina sundu. Tesviki-
ye’deki bir apartmanin birinci kaun-
da son derece dar bir kadroyla faali-
yete gecen sirket, kisa surede biyi-
dii, Cag1 yakalamak konusunda bil-
gisayarin vazgecilmez bir arag oldu-
gunu gorenler, bu olaganisti maki-
neye biiyiik bir ilgi gésterdiler. Yurt
digindaki bilgisayar piyasasi hakkin-
da biraz bilgi sahibi olan herkes 7a-
ten Commodore markasini ve C-641
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tamyordu. Amerika Birlesik Devlet-
leri ve Avrupa iilkelerinde bu marka-
nin erismis oldugu dizey, bilgingli
miisterinin ¢éncelikle aradi@ kapasi-
te, kalite vb. ozelliklerin vani sira son
derece 7engin bir program destegini
saghyordu. Cinkit dogal vazihm fir-
malari en yaygin satisa ulasmis olan
makineye vazihm hazirlamay: tercih
ediyorlardi,

Teleteknik A.S., kisa siire iginde
satilan binlerce Commodore 64’iin
vani sira, is alamina yonelik kisisel bil-
gisayarlarim pazarlanmasina da bas-
ladi. Bu arada Tesvikiye'deki bina
kiigcitk gelmeve basladigindan, hemen
karsisinda bir daire daha kiralanmis
ve teknik servis oraya tasmmuisti. Tek-
nik personel bu ayrilik nedeniyle ken-
dini biraz gurbette hissediyordu, ama
servisin verdigi hizmet, hem kalite
hem de yogunluk bakimindan olduk-
¢a artmisti.

1989 yilina gelindiginde sirketteki
personel sayisi ellivi ge¢ivordu. Bu si-
rada gerek Commodore’cularin ta-
lepleri, gerekse sirketin satis sonrasi
hizmetlerini artirma ve vaygmnlastr-
ma egilimi, Commodore’cularla sir-
ket arasinda dogrudan iliskiyi sagla-
vacak bir yayin orgam konusunu
giindeme getirdi. Aslinda o déneme
kadar tek bir markaya yonelik dergi
denemeleri iilkemizde basanisizhikla
sonuglanmisti. Ama Teleteknik bu
riski goze ald:r ve 1986 yihinin Mart
ayinda Commodore dergisinin ilk sa-
yisi piyasaya ¢ikti. Karann isabetli ol-
dugu, 15.000 basilan ilk saymn kisa
strede tiikenmesiyle kamtlandi. Bu il-
ai, chnizdeki saviva kadar da pek
azalmadan sirdii.

1986 ve 1987 yillari, Teleteknik agi-
sindan son derece hizli biivimenin
getirdigi bazi sorunlarla ugrasip bun-
larin astesinden gelme donemivdi.
Tim Tirkiyve’yi kaplavan yaygin bir
bayi agi olusturulmustu, Bu dénem-
de gozlemlenen en carpict olgu, ge-
rek sirket personelinin gerckse bayi-
lerin bayiik ¢ogunlugunun vas orta-
lamalarivdi. Ulke icin ¢ok veni ve he-
niiz bog sayilabilecek bir alamin én-
ciileri, bityik bir ¢ogunlukla vaslan
20 ila 30 arasinda genclerdi. Gerek
Teleteknik gerekse bayiler acisindan
bu o6zellik hala gegerli. Sirketin ku-
rulus ve gelisme déneminin biitun
zorluklarini, bazilar heniiz askerlik-
lerini bile yapmams bu geng perso-
nel adeta amator bir heyecanla omuz-
ladi. Bu arada vine ¢ofu geng olan
bircok bayimiz de sirkete buyviik des-
tek saglachlar.

Bu doénemde Commodore firmasi

uzun stiredir tim diinvada merakla
beklenen yeni bir tirtinil pivasaya str-
dii. Bu artik tam okurlanimizin va-
kindan tamidigin AMIGA idi. AMI-
GA, bilgisayar merakhlar: arasinda
biiyiik ilgivle karsilandi. Olagandstii
ses ve grafik ozelliklerine sahip bu
makine, baska profesyoneller olmak
iizere bir¢ok kisinin yogun talehini
cekti.

I'eleteknik A.S., eristigl boyutlar
nedeniyle Tesvikiye'deki binalara si-
gamaz hale gelince, Karakoy'e tasin-
di. Kavala Grubu’nun merkezinin de
bulundugu Nesli Han'in dordiinci
kat1 yveniden dizenlendi ve Tegviki-
ve'deki ilk verimizde kalan bir kisin
personel haricinde sirket merkezi
Nesli Han’a yverlesti. Ashinda bu ge-
cici bir ¢ozimdi. Bir yandan ayni ha-
nin ikinct kati uzun ve titiz bir ¢cahs-
ma sonucunda son derece modern ve
bir elektronik sirketinin gereklerine
sahip bir hale getirildi. Kavala Gru-
bu basmimari Cemal Mutlu'nun ta-
sarimiyla carpict bir gériinim kaza-
nan bu yeni merkez, 1100 metreka-
relik bir alana sahip. Kesintisiz gig
kaynaklari, bir¢ok mesaya yavilmig
bilgisayar ag1 ve tek merkezden yo-
netilen 1sitma-havalandirma sistemiy-
le gorenlerin hayranhgim uvandin-
yor.

Sirket merkezi dérdiincit kattan
ikinci kata gegerken, Tesvikive'deki
yerimiz Bilgisavar Damsma Merkezi
adiyla yeniden diizenlendi. Cesitli
Commodore triinlerine sahip kulla-
nicilarin ve bilgisayar almak isteven-
lerin sorularimi cevaplandirmak, ba-
vilere ve miisterilere gosteriler vap-
mak gibi amaclarla olusturulan mer-
kez bu islevini, adi degismis olmasi-
na ragmen, bugiin de belli dlculerde
stirdiiruyor. Adi degismis olmasina
ragmen dedik. 1988 yilinda bu de-
partmanin adi, Bilgisayar Uygulama
Merkezi oldu. Bu merkezin olusturul-
masiyla amacglanan, baz spesifik ko-
nularda servis biiro hizmeti verilme-
sivdi. Bilgisayar kullanan fakat ¢ok
yiiksek maliyetleri nedeniyle ek bi-
rimleri satin alamayan kisi ve kuru-
luslarin, ticret karsihiginda bu birim-
lerden yararlanmasi igin gerckli ma-
kine parki kademeli olarak olusturul-
du. Ozellikle mimari uygulamalar,
mithendislik uvgulamalarn ve masa
iisti yayincihg alanlarinda uzmanla-
san Bilgisayvar Uygulama Merkezi,
vakin bir tarihte tum eksikliklerini ta-
mamlamis olarak hizmet vermeye
baslayacak.

Yine kullamcilarim ve bilgisayar
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merakhlanmn yvogun talepleri sonu-
cunda Teleteknik, Ankara'da bir bii-
ro acti. Ankara biiromuz deneyimli
arkadasinuz Osman Anbaroglu’nun
yanetiminde, hummah bir faaliyvetle
Ankara'dan ve Anadolu'nun biiyik
bir kismindan gelen servis ve hizmet
taleplerini karsihyor

Teleteknik’in diger firmalardan
farkl bir faaliveti daha var. Bildigi-
niz gibi son villarda kurulan birgok
fuar organizasyon firmasi tarafindan
gesitli pivasa alanlarina vonelik bir-
cok fuar ve sergi diizenleniyor. Tele-
teknik, tek bir markaya yonelik fuar
diizenleven tek sirket. Bu yil 4-8 Su-
bat tarihleri arasinda Etap Marmara
Oteli Tiyap Ticaret Merkezi salonla-
rinda diizenlenecek olan Commodo-
re Show '89, bu showlarin tgiinctisu
olacak. Bu da Commodore Show’la-
rnn artik geleneksellik kazanmis oldu-
gunu kamthyor.

Gelelim sirketin bugtanune. Tele-
teknik aruk 1987 vilindaki toplam ge-
lirleriyle Tiirkive bilgisayar pivasasin-
da 6. siraya yerlesmis durumda. Ca-
listirdigr personel sayvisi bakimindan
ise 110 personelivle bu piyasamn 7.
biivilk sirketi. Bilgisayar sistemleri
satis gelirlerine gore en fazla gelir el-
de eden on kurulus arasinda besinci
sirada. Teleteknik'in saus sonras: hiz-
met konusuna ne denli 6nem vermek-
te oldugunun kaniu ise, donamm ve
teknik servis hizmetlerinde de en faz-
la gelir saglavan on sirket arasina gir-
mis olmasi. (Bu veriler, Bilgisayar
Dergisi'nin 1988 Temmuz sayisinda-
ki “Bilgisayarin i1k 50'si"’ arastirma-
sindan alinmuistir.)

1988 vilinda Teleteknik uriin velpa-
zesim oldukga genisletti. Dinyanin
onde gelen donamm firmalarindan
Western Digital’in cesith ariinlerini
de pazarlamaya basladi. Network
alaninda en tanimmis marka olan No-
well tiriinleri bu velpazeye katildi. La-
zer yvazier alaninda kalite bakimindan
ditnya capinda basa giiresen QMS
firmasinin Tilrkive distrabitarlagi
alindi. Distributorligi alinan bir
baska marka ise Genoa oldu. Bu
tirin, Data Back-up System olarak
bilgisayarin hahzasindaki bilgilerin,
verilerin saklanmasinda karsilasilabi-
lecek soruniari, tek bir bilgisayardan
Nowell Netware kullanan ¢ok kulla-
micih sistemlere kadar PC uyumlu her
bilgisayarda ¢ozebiliyor.

Cogu kisisel bilgisayar alanina yo-
nelik bu drinlerin yamsira AMIGA
ile kullamilabilecek yeni sistemler de
gehstirildi, Cesitli mimarhk ve mii-

Teleteknik Genel Midiri ve ayni zamanda Commodore Dergisinin sahibi

Osman Babaoglu.

hendislik uygulamalarinda kullamila-
bilecek Acgis Draw Plus ve X-CAD
programlari, denevimli AMIGA'c
Ali Murat Erkorkmaz tarafindan ge
listirilen kiitiiphaneleriyle birlikte
mitkemmel hale getirildi ve AMIGA
2000 ile birlikte satilan bir sistem pa-
keti olusturuldu. Diger yandan ulke-
mizde son dénemde biviik ilgi gor-
meye baslayan masa {istii yayineilik
alanminda iddiah program Professio-
nal Page, uzun ve titiz bir calisma ile
Tiirkcelestirildi. AMIGA 2000 ve
QMS lazer vazicl ile birlikte bir sis-
tem paketi olusturuldu. Bu iki sistem
paketi pek vakinda pazarlanmava
baslanacak. Gerek CAD gerekse ma-
sa dsti yayincihik uygulamalar: konu-
larinda Tesvikiye'deki Bilgisavar Uy-
gulama Merkezi, danisma ve servis
biiro hizmeti verecek.

Biraz da sirket personelini taniya-
him. Sirketimizin genel midurligiin,
dergimizin de sahibi ve vazisleri mu-
diirit olan Osman Babaoglu yapiyor.
Ovzellikle vogun dis temaslar yiiriit-
meyi tistlenmis oldugundan, kendisi-
ne sirket i¢inde rastlayvabilmek olduk-
¢a zor,

Finans konusunda vetkili murah-
has aza Bilal Sadi Oguz, sirketin ku
rulus ve viikselis doneminde uzun su-
re genel midiirlik gorevini de tistlen-
misti. Kavala Grubu biinyesinde da-
ha iist gorevler almig olmasina rag-
men, ilk goéz agrisi sayilabilecek Te-
leteknik’i mekan olarak terketmemis
durumda. Kavala Grubu’ndaki ve
Teleteknik teki yogun islerinin yan
sira bir arkadasiyla birlikte yeni kur-
duklan Oguz Ticaret Damsmanhk
Sirketi'ni yonetmeyi de siirdiriiyor.

Pazarlama Departmam Midirid Sacit Sungu.



Teknik konularda yetkili yonetim
kurulu tiyesi ise, Omer Erkmen. Ko-
nulara hakimiyeti ve her tirli yeni-
lige ¢ok merakh bir kisi olmasi nede-
nivle, sirketin genis Uriin yelpazesiy-
le yapacag atilimlar konusunda ken-
disine biiyiik gorev diisecege benzi-
yor.

Sirketin teknik servisinden sorum-
lu olan midiur, Mustafa Given.
Elektronik miihendisi olan Mustala
Giiven, idari konularda da en az tek-
nik konulardaki kadar vetenekli ol-
dugunu, teknik servisin bugiinkd dii-
zeyivle acikca kamithyor. Tiim yurda
yayllmis binlerce makineye hizmet
veren teknik servis, glintan her saatin-
de pir1l pinil, yetenekli, caliskan geng-
lerin arilar gibi ¢ahstig bir kovan go-
riiniminde.

Pazarlama Departmani’nin muda-
rii Sacit Sungu, I'TU Isletme Miithen-
disligi mezunu, Calisma havatuna ge-
sitli arastirma sirketlerinde baslayan
Sungu, ¢ok geng¢ yasinda Pazarlama
Departmani’na mudir olarak atan-
di ve sirketin katlanarak artan ciro-
sunun en biliyiik mimarlarindan biri
oldu. Yine kendisi gibi genclerden
olusan servisiyle, hafta sonu, gece,
gilindiiz gibi kavramlarnn birbirine ka-
ristig yogun bir tempovla ¢alisti bu-
gune kadar.

Sirket yonetiminin yas ortalamasi-
m tek basina yiiksclten muhasebe
miidiiriimiiz Sedat Ocal, biiyiik tec-
ritbesivle genclerin vetismesinde en
biiyiik paya sahip. Aslinda herhalde
baska biri, diger midiirlerle arasin-
daki yas farki nedeniyle ¢ok daha
fazla sorun yasar ya da yasatirdi Se-
dat Agabey’e oranla. Ama onun son

Pazarlama Destek Departmani Madiri Afif Say ve Giilsevil Kayaoglu.

derece esnek ve yeniliklere acik kisi-
ligi cikabilecek bu tiir sorunlarin as-
gari dlcilerde olmasini saghyor.

Pazarlama Destek Departmani,
sirketin en yeni ve en ¢ok umut bag-
lanan béliimlerinden biri. Departman
Midira Afif Say, asil meslegi olan
tip doktorlugunu bilgisayar meraki
nedeniyle terketmis. Islerinin yogun-
lugu nedeniyle giiniinin biivik boli-
mini hem sirkette hem de evinde ¢k-
ran karsisinda gecirivor. Pazarlama-
sina baslanacak olan CAD ve ozellik-
le masa tistii yayincilik sistem paket-
leri biyiik ol¢ide onun ¢abalarivla
olusturuldu,

Halkla Iliskiler ve Reklam Midii-
rimiz Fatih Ariman, ODTU mezu-
nu. Son derece yogun isleriyle, ziya-
retgl ve telefon trafigiyle ugrasirken,
“*bu sirket beni deli edecek’ yakin-

Reklam ve Halkla iliskiler Departmanmi Miidiirti Fatin Ariman.
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masini agzindan eksik etmeyen Ari-
man, hentiz oldukca saghkh goriinii-
yor.

Dergi Yayin Yonctmenligi ve Bil-
gisayar Uygulama Merkezi Mudirli-
gl gorevlerini birarada siirdiirmeye
calisan Ziya Bayman, iU Sivasal Bi-
limler Fakiltesi mezunu, Daha énce
lletisim Yayinlan tarafindan yayim-
lanan Bilgisayar Ansiklopedisi'nde
yirattagi yayin vonetmeni yardim-
ciligl, onu hasbelkader bilgisayar ala-
nina itmis.

Ankara Biromuzun Midira Os-
man Anbaroglu, uzun sire Teknik
Servis’te Mustafa Giiven’in yardim-
cihigint yaptiktan sonra askere gitti:
Askerden doniisiinde Ankara biiro-
sunun kurulmasiyla gorevlendirildi.
Buisin de distesinden basaniyla geldi
tabii. Ankara biromuz, diizenlenen
seminerler, verilen teknik ve danisma
hizmetleriyle baskent bilgisayar piya-
sasinda seckin bir yer almis durumda.

Sayfalarimizin elverdigi dlcide di-
ger personel arasindan baz eleman-
lary tamtmaya ¢alisahm. Bu vaz dergi
vazarlan tarafindan hazirlandigina
gore bu konuda kendimize biraz ay-
ricalk taniyalim. Dergimiz Yayin
Koordinatérii Turhan Tandogmus,
AU SBF mezunu. Gerek yvayincilik,
gerekse bilgisayar alaninda deneyimli
bir arkadasimiz. Bu sayiyi okudugu-
nuz giinlerde kisa donem askerlik go-
revini tamamlamis ve dergiye don-
miig olacak. Gelecek sayilarda dergi-
nin asil yitkkiintt Turhan arkadasimiz
ve Macera Pesinde yazarimiz Can
Oztiirk omuzlayacaklar.

Dergi reklam sorumlusu  Billur
Kontoz, sirketin ilk ginlerinden ya-
kin zamana kadar Pazarlama De-



makla yarig ettigi laz fikralarim bu-
viik bir sabir ve olgunlukla dinleyen
(ama aslinda oldukga sinirlenen) Bii-
lent arkadasimiz, sirketteki gorevine
muhasebe senet servisinde basladi.
Hiiseyin arkadasimiz da uzun siire
depo sorumlusu olarak gorev vaptik-
tan sonra yerini herkesin ¢ok sevdigi
Yakup arkadasimiza birakarak Pa-
zarlama'va gegti. Depoda yogun mal
trafigini aksatmaksizin yerine getiren
arkadaslarinz da Pazarlama Depart-
mani'na baghlar. Bu ay askerlik go-
revi nedenivle galismaya ara veren
Can arkadasimiz, Pazarlama'ya Tek-
nik Servis’ten geldi. Emil arkadasi-
miz ise Tesvikive'de bliviik basariy-
« la surdardaga telefon operatorliigia
ve dergi abone sorumlulugu gérevle-

Muhasebe Miidirii Sedat Ocal ve yardimcisi Fethi Serim.

partmani’nda gorev yapti. Dergi kad-
rosuna gectikten sonra biiyiik artis
sagladigr reklamlarla derginin mali
yikunun hafifletilmesinde  buviik
katkilan oldu.

Sirketin en ilging elemanlarindan
biri, Muhasebe Miudir Yardimais:
Fethi Serim agabeyimiz. Ozellikle
mesai disi masa muhabbetlerinin vaz-
secilmez adami Fethi Baba... Uzun
stire derginin masraf ve ddemelerinin
muhasebelestirilme vikiinii omuzla-
mis olmasi nedeniyle, onun ad der-
gi kiinvesinde **katkida bulunanlar™
kismina vazilmis bulunuyor. Son do-
nemde ise bu gorevlerin biyik kismi-
ni Barbaros arkadasimiz istlenmis
durumda.

Muhasebe departmanindan  soz
ederken anmamiz gereken iki elemarn
daha var. Birincisi, giydigi birbirin-
den sik kiyafetlerle departmana her
gun ayri bir renk katan Hiilya Ha- .
mm. Digeri ise, son derece yogun i Wy
ve dig nakit trafigini bityak bir dik-
kat ve titizlikle hi¢ yakinmaksizin siir-
duren vezne sorumlumuz Hikmet
Bey.

Muhasebe ve Genel Miidurliik ile
son derece vakin iliski icinde gorev
vapan Ithalat kisminda yalmzca iki
eleman var. Sehnaz ve Murat arka-
daslarimiz, bu son derece yogun isi
basanyla yuritiyorlar.

Gelelim Pazarlama’ya... Pazarla-
ma Departman isin basindan beri bu
serviste gorev yapan QOya, Sibel ve
Tiirkan arkadaslanmz (burada bu ii¢
arkadas arasindaki candan dostlugu
belirtmeden gegmeyelim) haricinde,
adeta sirketin diger departmanlarin-
da yetisen personelin son gorev yeri
niteliginde. Herkesin kendisine anlat-  ithalat kisminda gérev yapan Sehnaz ve Murat arkadasimiz.

Pazarlama'da banko kdleleri: Emil Tuncaelli ve Tirkan Cebioglu.
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rinden sonra, simdi Pazarlama’'da
bilgisayar operatorlugu vapiyor. De-
partmanin en yeni elemanlari ise bir
yandan Saun Alma sorumlulugunu
yiriiten Serdar Ozgiic ile vine bir
vandan Teknik Servis'te AMIGA ser-
visini yoneten Serdar Cetiner.
Sirket iginde hemen Pazarlama De-
partmant’nin karsisinda, mudiru Fa-
tih Animan’la birlikte Q¢ kisilik bir
departman var: Reklam ve Halkla
Iliskiler. Aslinda bu departmanimiz
da vetistirdigi elemanlari sirketin di-
ger kistmlarina vere vere bu duruma
geldi herhalde. Asil meslegi maden
mithendisligi olan Avsin Avdemir,
kendi departmaninin islerinin yamnsi-
ra dergimize de uzun siire, ozellikle
reklamlar konusunda stitkranla andi-

Halkla iliskiler'den Aysin Aydemir ve Pazarlama dan Bilent Vural.

gumiz katkilarda bulundu. Departma-
min diger elemam Ankin Sinanyan 1se
cahskanhign ve ciddiverni ile herkesin
sevgisini kazannus bir arkadasimiz.

Sirketin en kalabahik departmanla-
rindan birt olan teknik servis, gerek
satis Oneesi makine testleri, gerekse
satiy sonrasi tamirlerde tstin bir per-
formans gosterivor. PC  bdlumu,
vaptigi villik bakim sozlesmeleri ile is
piyasasinda binlerce makineye servis
hizmeti sunmakta. Sempatik arkada-
simiz bBrtugrul, bu bolumi buyik bir
basariyla vonetivor. AMIGA bolii-
minin sorumlusu, son donemde Pa-
zarlama Departmani’nda da gorev
yapmaya baslayan Serdar (etiner.
Bu bolimin diger elemanlar Cagla-
van ve Qkan. Ev bilgisayarlari bola-
munin voneticisi Lutfa Birses, sirke-
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Pazarlama'min yeni elemanlar iki Serdar'lar...

tin en eski elemanlarnndan biri. Bu
sirketteki calisma yasaminda en ra-
dikal degisikliklerden birini [.utfd va-
sadi ve Bilgisayar Uygulama Merke
zi elemanlarindan Mahmure arkada-
sumiz ile evlendi. Teknik serviste hu-
kitm siiren buyiik erkek eleman is-
timlugine karsi, valmzca iki bayan
arkadasimiz var. Elekiromk mithen-
disi olan Mige arkadasiumiz, genis
kapsaml projelerle ugrasiyor. Esia
arkadasimiz ise departman sekreter-
L gorevini variitityvor. Teknik Ser-
vis'e tamir ve bakim igin gelen ma-
kineleri almak ve fatura kesmek go-
revlerini yviriten Gokhan arkadasi-
miza bu islerde Nazim arkadasimiz
vardimer oluyor. Sirketi sabah agip
aksam Kapatma sorumlulugu da tze-
rinde oldugundan, Nazim arkadasi-

Teknik serviste ev bilgisayarlan bolumu: Latfu Birses ve yardimcilar.



Sirketin kapisindan girildiginde i1k
goze carpan bolim ise, Genel Miidiir-
lik Sekreteryasi. Mecburen danisma
gorevinin yikiinii de omuzlamak zo-
runda kalan bu bélimde Birgiil ve
Fazilet arkadaslarimiz gérev yapiyor,

"Teleteknik’i telefonla arayanlara
ilk cevap veren sesin sahibi, yazimi-
7in giris sayfasinda resmini gordigii-
niiz Arzu kardesimiz. Son derece yo-
sun telefon trafigini yakinmaksizin
ve cok basarih bir sekilde yoneten Ar-
zu, herhalde iilkemizde bir sirkette
“giiler yiiz primi’” olarak adlandiri-
lan bir ek iicret alan tek eleman. Sir-
ket calisanlarimin tumii, Arzu’'nun
bunu fazlasiyla hakettigine inamyor.

Gelelim idari personele. ldare
Amirligi gorevini Cemil Atac siirdi-

Paralar, ¢cekler, senetler... Hepsi burada doniyor. Veznede Hikmet Karabag, ban-
koya dayanms idare Amirimiz Cemil Atag ve yaninda Bllent. Arkada caycimiz Hasan.

miz islerin yogun oldugu zamanlar-
da evine ancak geg¢ vakitte gidebili-
yor.

Sirketin mekan olarak en u¢ nok-
tasinda Pazarlama Destek Departma-
ni1 ver aliyor. Bu departman, yeni ma-
kinelerin, sistemlerin tilkemniz gerek-
sinimlerine gore kontigurasyonu, bil-
gisayar alanimn son derece mzh ge-
lismelerinin takibi gorevleriyle ugra-
styor. Osman Hizal arkadasimz ay-
nt zamanda amator radyoculuk me
raklisy oldugundan, radyo-bilgisayar
baglantili sistemlerle ilgilemyor ve
gzellikle donanim konusunda ¢ahsi-
yor. Gulsevil arkadasimiz masa usta
yvayincihik sisternn tzerinde ¢alisiyor,
Levent arkadasimiz ise farkh yazihim
projeleriyle ilgilenmekie.

Genel Mudurlik Sekreteryasi: Birgill Hizal ve Fazilet Batur.

rityor, Sirkette bir siirii isin, ¢ahsan-
larin cogu tarafindan farkedilmeksi-
zin vkir ukir viirimesindeki en bii-
viik pay bu arkadasimiza ait. Temiz-
likten ¢ay ve yemek servisine, cesitli
mal ve evrak getirip gotiirme islerine
kadar bir siirti isi bityitk bir sorum-
lulukla verine getirivorlar. Bu kadro-
va her giin tim Istanbul’u bir bastan
bir basa dolasan soférlerimiz de da-
hil. Yagmur ¢amur demeden gerek-
tiginde mah sirtlayip bayilere ulasti-
ran soforlerin, Teleteknik’in erismis
oldugu imajda biyik katkilan var.

Bu yazida tiim personelimizi tanit-
mak miimkiin olmadi. En azindan
Tesvikive'deki Bilgisayar Uygulama
Merkezi'nden pek bahsedemedik. Bu
konuyu gelecek sayimiza birakiyoruz,

Bilgisayar Uyguiama Merkezi nde yapilan bayi toplantilarindan biri. Simdilik hosgakahn...
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1989°un bu ilk Macera
Pesinde kosesinde ozellikle
AMIGA oyunlarina agirhk
verdik. Pek ¢ok bakimdan
essiz bir bilgisayar olan
AMIGA’nin 6zelliklerinden
birisi de harika bir
adventure makinesi olmasi.
Bu ay késemizde AMIGA
icin yeni ¢cikan iki
adventure olan Ingrid’s
Back ve Legend of the
Sword’un tamtimlan var.
Ayrica yilbas: hediyesi
olarak AMIGA’nin en
begenilen
adventure’larindan birisi
olan Uninvited’in tam
¢cozimiinu yayinlamaktan
mutluluk duyuyorum. Mutlu
ve bol adventure dolu bir
yil dilegiyle...
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Level 9, ingiltere'nin en eski ve 6n-
de gelen yazilim girketlerinden biri-
si. Adventure’larin oyun pazarinda
ilk gorulmeye basladigi yillarda ¢ok
sayida basit oyun yazarak neredey-
se bir adventure enflasyonuna se-
bep olan Level 9 son yillarda kalite-
li adventure’lar ile 6zel bir Level 9
hayrani sinif meydana getirdi.
Knight Orc, Gnome Ranger vb.
adventure’lar bugln tim adventu-
re’lar iginde en gok bedenilen Level
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9 oyunlari...

Ingrid is Back veya Gnome Ran-
ger |l U¢ bélimden olusan bir ad-
venture. Oyunda Ingrid adinda disi
bir Gnome roliindesiniz. Ik b&lim-
de, Little Moaning kdyulniin sakin-
leri Jasper Quickbuck tarafindan ev-
lerinden edilme tehlikesi ile karsi
karsiyadirlar. Quickbuck’in amaci
koydeki evleri yikarak batin vadiyi
Iiks otellerle doldurmaktir. Koyde
herkes Uzuntu igindeyken bunu go-
ren Ingrid bir seyler yapmaya karar
verir. Batan kéy halkinin imzalaya-
cag! bir dilekge hazirlayarak Quick-
buck't engelleyecektir. Birinci bolim
imzalar tamamlandiginda bitmis
oluyor.

Ikinci bélimde kendinizi Gnettle-
field yakinlarinda bir ¢iftlik evinde
buluyorsunuz. Quickbuck’in ajani
sinsice etrafta dolasirken girkin ci-
celer silindirleri ile her yeri ezip gec-
mektedirler. Burada amag bu silin-
diri durdurup Quicklbuck’in planini
bozmaktir.

Son bdlimde ise Little Moaning
koyl eski barisa kavusmustur. An-
cak kdy halki hala Quickbuck'dan
korkmaktadir ve bu sefer ne yapa-
cagini merak etmektedir. Bunun igin
iclerinden birisini Quickbuck’in evi-
ne casus olarak géndermeyi disu-
nirler.

Bu arada Quickbuck’in uzun za-
mandir evine bir hizmetgi aryor ol-
mas! kagirilmaz bir firsattir ve Ing-
rid hemen génulld hizmetgi olarak
eve gider. Burada Daisy'nin yardi-
miyla Quickbuck’i hapse yollayacak
kanitlar bulmaya galisacaktir,

Ingrid’s Back diger Level 9 ad-
venture’lari gibi espirili ve hos bir
oyun. Oyun bastan sona komik ka-



rakter ve olaylarla dolu. Ayrica olay-
lar da komik bir dille anlatiliyor. Bu-
nun igin oyunda Gnomca denilen
ézel bir dil kullaniimis (Ingilizce’ ye
cok benziyor!). Gnome dilinde 'n’
harfi ile baslayan kelimelerin basi-
na ‘g’ harfi ekleniyor. Bunun yanin-
da Ingilizce'de bulunmayan bazi
-isimler ve sifatlar var. Oyunun igin-
deki espriler de ¢ok hos. Ornegin,
birinci bolimde dilekgeyi her oninu-
ze gelene gostermemelisiniz. Aksi
taktirde dilekge, Mickey Mouse, D.
Mollish vb. dalga gegen imzalarla
dolacaktir. Bu da size puan kaybet-
tiriyor.

Oyunun grafiklerinin kalitesi Mag-
netic Scrolls’unkilere yakin. Bu gra-
fikleri isterseniz mouse ile yukar ve
asagr kaydirabiliyorsunuz. Words
komutu sadece text ekrani icin
Graphics komutu ise hem grafik
hem de yazi ekrani igin kullaniliyor.
Diger yararli komutlar ise OOPS (bir
komut geri gitme) ve RamSave ram-
Restore.

llk gikan adventure’lan bir yana,
tecriibesiz bir adventure oyuncusu
icin Level 9 oyunlarinin bilmecele-
rini gozmek hig kolay degil. Bunun
nedeni 6ncelikle oyunlarin gok uzun
ve bilmecelerin sayisinin gok fazla
olmasi. Ayrica karsiniza pek gok ka-
rakter gikiyor ve oyunda ilerleyebil-
mek igin bu karakterlerden yararlan-
mak zorundasiniz. Ingrid’s Back’te

he was wp to, and thtnaﬂz a few mY
un

out what was going on, was to get a vo

As it happened, J
tine, 5o all that

It seened that the only way t f d
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the end n{ 2 long, tree-

Rt gaow? ined drive,

oyun U¢ bolime bélinerek kisaltil-
mis ve daha spesifik amaclar pegin-
desiniz. Ornegdin birinci bblimde
yapmaniz gereken sey sadece di-
lekceyi koy halkina imzalatmak. Bu
arada yine sizi ugrastiracak bilme-
celer unutulmamis. Ornegdin balik-
¢t'yl dilekgeyi imzalamasi icin nasil
ikna edebilirsiniz? Ancak kesin olan
nokta Ingrid’in diger Level 9 oyun-
larina gére daha kolay olmasi.
Siphesiz Level 9 hayranlarn bu
oyunu da zevkle oynayacaklar. Bu

arada tecriibesiz adventure’cilarin
da ayni zevki alabilmeleri igin
Gnomca’larini gelistirmeleri gereki-
yor,

Level 9
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LEGEND OF THE SWORD

Bﬁyucu Suzar, bltin dinyay! ha-
kimiyeti altina almak isteyen kotl bir
kimsedir. Bu amacinin kiigiik bir de-
nemesini Anar adasinin cesur sa-
vasglilari Gzerinde yapar ve emrinde-
ki kana susamis humanoidler ve ka-
ranlik buyUleriyle bltin savasgilar
dldurerek kendisine kdle humanoid-
ler haline getirir. Bu katliamdan yal-
nizca bir kisi kurtulur ve bir sal ile
en yakin ada olan Trait'e kagar.

Bu arada, Anar adasinda oteden
beri Carsarian’larin korudugu efsa-
nevi bir kili¢ ile kalkan oldugu bilin-
mektedir. Suzar’i yenmenin tek yo-
lu bu iki silaha sahip olmakla mim-
kinddr.

Butiin bu gelismeleri kayagt ile iz-
leyen Kral Darius ve Yuksek Mecli-
si sizi bu sihirli silahlan, Suzar bi-
tun dinyay! kolesi durumuna getir-
mek icin yeterli humanoid ordusu-




nu kurmadan bulmakla gorevlendi-
rir. Bes gonulll savasci arkadasginiz-
la birlikte Anar’a ayak bastiginizda
sizin i¢in tehlike ve heyecan dolu bir
macera baslamistir.

Gegen ay tanittigim Mortville Ma-
nor'un ardindan AMIGA’da c¢ikan
Legen of the Sword, Manor’in eles-
tirdigim yanlarinin ideal hale gelmisg
bir drnedi sanki. Oyunun konusu
pek orijinal olmasa da Legend, son
aylarnin degisik oyunlari arasinda
gergek bir adventure zevki verebi-
lecek nitelikte bir oyun.

Oyunu yuklediginizde pencereler-
le dolu bir ekranla karsilasiyorsu-
nuz. Normal durumda bu ekranda
iki gortintd ve bir harita penceresi ile
yon komutlaninin yeraldigi secenek-
ler ve zamani temsil eden bir mum
bulunuyor. Ayrica ekranin st kis-
minda oyunun komutlarim kolay yol-
dan vermeye imkan taniyan meni-
ler yeralirken ekranin alt yarisi ise
text icin ayrilmis ve burada komut-
lari normal bir adventure’da oldugu
gibi yazip yanitlarini alabiliyorsunuz.

iki adet gériinti penceresinden
ustte olani bulundugunuz cevreyi
gosteriyor. Alttaki pencere ise ver-
diginiz komutlara uygun grafikler
icin ayrilmis. Bazi 6zel komutlar igin
bu pencerede grafik yerine yazi ile
yanit veriliyor.

Grafikler igin AMIGA’nin alistigi-
miz dijitize resimleri kullaniimamis.
Oyunun grafikleri daha ¢ok eski 64
adventurelar tipinde. Ancak AMI-
GA’nin yliksek ¢ozunurligi ve bol
rengi sayesinde bu grafiklerin gogu
asla 64'te géremeyecegdimiz kalite-
de hatta pencereli oyunlari ile tani-
digimiz Minscape’in grafiklerinden
(Deja Vu, Uninvited vb.) bile daha
Ustldn. Aslinda grafikler i¢in kKUguk
pencereler kullanmak gok guzel ve
ekonomik bir fikir ¢iinki bdylece
grafikler hafizada ve diskette daha
az yer kapladigindan daha ¢ok gra-
fik kullanma gibi bir avantaj dogu-
yor. Sonucta program neredeyse
her ayri komut i¢in degisik bir gra-
fik sunma gibi bir olanak sagliyor.
Oyunda ses ve mizik kullaniimasi-
nin nedeni de bu olsa gerek.

Ekranin sag ust kismindaki pen-
cerede bulundugunuz bélgenin bir
haritasi gorultyor. Adventure oyun-
larinda haritanin dnemi zaten agik.
Ekranda gorildigud haliyle bu hari-
ta gok kiguk kalyor ancak mouse
ile haritanin Gzerine klik ederseniz
harita batun ekrani kaplayacak se-
kilde blylyor. Tabii boylece daha
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genis bir alani gorebiliyorsunuz.
Ust sirada bulanan meni sece-
neklerine girmek i¢in sagdaki mou-
se tusuna basmaniz gerekmiyor.
imleci meni seceneginin ustine
getirdiginiz anda menunin igerikleri
ekrana geliyor. Options menistnde
oyun igin ¢ok dnemli Look, Save,
Load, Help vb. komutlar bulunmak-
ta. Ornegin bir gok adventure’da
hi¢bir ise yaramayan help komutu
Legend’da sik sik bagvurdugumuz
bir komut haline gelmis. Actions
menisu, bu mendler iginde en
onemlisi. Bu menlde oyun iginde
yapacaginiz hareketlerle ilgili ko-
mutlar var. Burada komutlarin veri-
lisinde ilging bir durum gbze carpi-

yor. Ornegin humanoidlere saldir-
mak istiyorsunuz diyelim. Once Ac-
tions mentsinden Attack komutu-
nu sec¢iyorsunuz. Bundan sonra Ac-
tions menusinden saldirabilecegi-
niz seylerin listesi gikiyor. Bu liste-
den humanoidleri sectiginizde bu
kez Actions menusilinde, size han-
gi silahla saldirmak istediginiz soru-
luyor. Yaninizdaki silahlardan her-
hangi birini se¢erek komutu tamam-
liyorsunuz. Kisa komutlarda, mou-
se ile se¢cim yapmay! bitirdiginizde
komut hemen text kismina yazilip
bilgisayar tarafindan yanitlaniyor.
Yukaridaki gibi uzun komutlan ga-
hstirmak icin son olarak Execute
menusune klik yapmaniz gerekli.

_

options cancel Actions map execute
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Yani Execute bir anlamda Return
gOrevi goruyor. EGer komutu ver-
mekten vazgegerseniz Cancel (ze-
rine klik yapmaniz yeterli oluyor.
Oyunun kelime hazinesi ne gok
dar ne de zengin. Ancak size gerekli
olan kelimeleri bilgisayar gogunluk-
la taniyor. Bunun yanisira oyunda
bazi mikemmel komutlar bulunu-
yor. Bunlardan birkagi Go to ve
Ramsave/load. Go to ile adini bildi-
giniz yere ne kadar uzak olursa ol-
sun tek bir komutla hizli bir sekilde
gidebiliyorsunuz. Ramsave ve Ram-
load ise oyundaki durumunuzu dis-

ket yerine Ram’a kaydetmenizi sag-
hyor.

Oyundaki bilmeceler icin ‘kolay’
diyorum c¢unkl genellikle bilmece-
nin nasil ¢dzllebilecegini bastan
tahmin edebiliyorsunuz. Geriye ka-
lan is sadece bunun igin gerekl
malzemeleri toplamak. Zor oian bir
kac bilmece icin Help komutuyla
son derece yararl ipuglari elde ede-
biliyorsunuz.

Legend of the Sword bence son
aylarda AMIGA igin ¢ikan degisik
turde adventure’larnin en iyisi. liging
ve basaril 6zellikleri sayesinda Le-

UNINVITED

2

Oyun, yaninizda klguk kardesiniz
oldugu halde sehirden uzak bir yer-
de otomobille giderken talihsiz bir
kaza yapmanizla basliyor. Kaza si-
rasinda siz arabada sikisip kalinca
kardesiniz yardim ¢agdirmak i¢in ara-
badan uzaklasiyor. Bu arada, bur-
nunuza benzin kokusu gelmeye
baslayinca hemen arabadan disari
¢ikmak zorunda oldugunuzu dusu-
nerek son bir gayretle otomobilin
kapisint OPERATE DOOR yaparak
acmay! basariyorsunuz. Varnizi yo-
gunuzu ortaya koyarak kendinizi
arabanin disina atar atmaz otomo-
bil blyuk bir glrultiyle infilak edi-
yor ve feci bir 6lumden son anda
kurtuluyorsunuz. Uzun slre bekle-
diginiz halde kardesiniz geri ddnme-
yince onu bulma umuduyla ve biraz
dinlenmek amaciyla énintzde du-
ran eve girmeye karar veriyorsunuz

st

ve asil macera burada basghyor...
Eve girmeden dnce burada ne tur
insanlar yasadig konusunda bir fi-
kir sahibi olmak i¢in kapinin énin-
deki posta kutusuna OPEN MAIL-
BOX ile actiktan sonra EXAMINE
MAILBOX ile icini inceleyin. O an
igin degerlerinizi unutup kutuda
buldugunuz zarfi OPEN LETTER ile
acinca icinden bir tilsim ve bir mek-
tup cikacaktir. Mektubu EXAMINE
LETTER diyerek incelerseniz tilsim
seklindeki kolyenin evde yasayan
kisiye hediye olarak gonderildigi or-
taya cikiyor. Tilsimi GET AMULET
komutuyla alin. Simdi eve girebilir-
siniz. N ile kapiyl agarak iceri girin.
Iceriye adim atar atmaz kapi arka-
nizdan gurlltiyle kapaniyor.
Once E ile dogudaki kapiy! agin
ve igeri girin. Kutiphanede masanin
Uzerinde yildiz isareti bulunan bir ki-

gend buitiin adventure’cilan tatmin
edebilecek hatta pek fazla adventu-
re meraklisi olmayanlari bile eglen-
direcek kalitede bir oyun. AMIGA’-
si olanlar bu oyunu kagirmasinlar.

SiliconSoft
AMIGA 512K
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tap durmaktadir. Kitabi alin ve oku-
yun (GET BOOK, OPEN BOOK,
EXAMINE BOOK). Kitapta oyun
icinde kullanacaginiz buyuler yazi-
hdir. Simdi W ile batiya dénip oda-
da bulunan éblr kapiy agin ve ice-
ri girin. Kendinizi bol kapili bir hol-
de bulacaksimz. Her iki tarafta da
ikiser kap! bulunmaktadir. Heniz bu
kapilardan herhangi birini agmadan
once UP ile karsinizdaki merdiven-
lerle Ust kata ¢ikin. Ust katta da kar-
siniza bes adet kapi gikacaktir. bu
kapilardan sagdaki ilk kapiyi (Size
yakin olani) agin ve igeri girin. Bu
odada ustten ikinci rafin sol tarafin-
da bulunan iki siseyi (SPIDER-
CIDER ve NO GHOST) alin ve ora-
dan ¢ikin. Simdi sagda ortada ki ka-
plyl acin ve igeri girin. Yerde duran
baltayi alin. E@er isterseniz burada
merdivenle kuleye ¢ikabilirsiniz an-
cak orada iginize yarayacak higbir-
sey yoktur. Ama ¢ok gérmek istiyor-
saniz sunu hatirlatayim: Asla hicre-
nin kapisindan igeri adim atmayin
yoksa burada hapis kalirsiniz ve
oyun sizin igin burada biter.
Baltayi aldiktan sonra disari ¢ikin
ve solda ikinci kapidan igeri girin.
Iceride yatagin yaninda duran ko-
modini OPEN NIGHTSTAND komu-
tuyla agin ve iginden ¢ikan kagidi
OPEN SCROLL ile agip inceleyin.
Bu kagitta kitiphaneden aldiginiz
kitaptaki buydlerin nasil kullanilaca-
g1 yazilidir. Kagidi okuduktan sonra
odadan ayriin ve merdivenlerden
asagdi inin. Hole gelir gelmez OPEN
NO GHOSTS ile (izerinde No
Ghosts yazan sisenin kapagini agin.
Odaya pis bir koku yayilacaktir.
Simdi saddaki kaplyl agar agmaz
odanin ortasinda sirti size donik
halde esrarengiz bir kadin belire-
cektir. Sakin durup ona bakayim de-
meyin ¢lnkl ylzuni gérduginiz-
de kalpten gidiyorsunuz. Bunun ye-
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rine OPERATE NO GHOSTE ON
WOMAN ile siseyi kadinin Gzerine
bosaltin. Kadin ¢igliklar atarak yo-
koldugunda siz de sagdaki ilk kapi-
dan iceri girebilirsiniz. Oturma oda-
sindaki kapiy! agarak balkona gegin.
Balkona girdiginiz anda korkulugun
uzerinden bir drimcek gegtigini far-
kedeceksiniz. Orumcek gectikten
sonra OPERATE SPIDER-CIDER
ON RAILING ile spreyi korkulugun
lzerine sikin ve oturma odasina geri
doéntin. Simdi tekrar N diyerek bal-
kona geldiginizde érimcek yapis-
kan korkuluk tuzagina yakalaninca-
ya kadar bekleyin. Hayvan durunca
hemen alin ve hole gidin (S,S). Ho-
le geldiginizde soldaki ikinci kapi-
dan igeri girerek yemek odasinda
masanin uzerinde durmakta olan gi-
cek buketini alin. Sol kdsedeki ka-
piyl acip mutfaga girin ve buradan
da batidaki kapiy! acarak bir yatak
odasina gelin. Yatagin kenarinda bir
lamba goreceksiniz. Bu lambayi
OPERATE LAMP ile yakin. Bunu-
yaptiiniz zaman duvardaki tablo
yavas yavas sola hareket edecek ve
duvardakiboslukta bir glinlilk orta-
ya gikacaktir. Tabii bu arada gtinliik-
le karsiniza ¢ikan hayaletten kurtul-
maniz gerekmektedir. Bunu OPE-
RATE SPIDER ON GHOST ile
oérimcedi hayalete gostererek yapa-
bilirsiniz. Pek ¢ok insan gibi haya-
let te 6rimcekden kortugundan si-
zi rahat birakacaktir. Simdi giinligu
kasadan alin ve okuyun. Glnlikte
evin sahibi olan buyciinin gizli bir
esyasindan s6z edilmektedir. Gin-
IGgd aldiktan sonra odadan ¢ikin ve
mutfaga gegin. Buradan da doguda-
ki kapiy! agarak kilere gelin. Kiler-
de iginize yarayacak iki sey vardir,
kibrit kutusu ve keskin bir bigak. Iki-
sini de aldiktan sonra odadan ¢ikin
ve Once guneye sonra da doguya gi-
derek hole gelin. Simdi sagdaki ikin-
ci kapidan igeri girin. Simdi giris ho-
lindeki guizel koltuklardan sol taraf-
ta olani OPERATE KNIFE ON CHA-
IR ile pargaladiginizda bulacaginiz
anahtari hemen Inventory pencere-
nize koyun ve hole geri dénun.
Simdi henidz agmadiginiz solda-
ki iki kapiy! agarak igeri girin ve oyun
odasina gelin. Karsida duvarin ke-
narinda duran dolabi OPERATE
KEY ON CABINET ile agarsaniz do-
labin iginde oyuncakbir bebek bulur-
sunuz. Bebekle konusmak igin su
komutu verin: SPEAK DOLL: SPE-
CAN HEAFOD ABRAXAS. Bu sihirli
kelimeleri sdyler sdylemez bebek si-
zinle konusmaya baslar. Simdi
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CLOSE CABINET ile dolabi kapatip
gramafonu calistinn (OPERATE
GRAMOPHONE). Odadan gikmak
icin 6nce guneye yani hole gidin da-
ha sonra da (st kata ¢ikarak solda-
ki ilk kapiy! ac¢in. Simdi geldiginiz
yer evsahibinin yatak odasidir ve
karsida baska bir ilgin¢ dolap dur-
maktadir. Bu dolapta 6nemli birgey
bulundugundan dolabi kilitli bulmak
herhalde slipriz olmayacaktir. Ney-
se ki giris holindeki koltugun igin-
de sakl anahtarn bulduk. Simdi bu
anahtar dolapta deneyin. OPERA-
TE KEY ON THE CABINET ve
OPEN CABINET 'ten sonra dolapta
tahta bir kutu ile iki adet kagit bula-
caksiniz. Once kagrtlar agip okuyun
ve ipuglarini 6grenin. Daha sonra da
kutuyu alin. Kutuyu normal sekilde
acamadigimizdan baska bir yol bul-
maniz gerekli.

ex

This entragce hall is a large,

metallerle ilgili kartlar bulacaksiniz.
Bu kartlari inceledikten sonra SPE-
AK SELF: Gold, silver and mercury.
Together they form a key. deyin.
Bunu yaptiktan sonra iki kere gune-
ye giderek oyun odasinda tam kar-
sinizda duran kapiyi agin ve igeri gi-
rin. Bu odada duvarda geyik ve do-
muz baslari, ayi, kaplan vb. avlan-
mis hayvanlar bulacaksiniz. Bundan
sonraisimize yaramayacak esyala-
ri burada birakabiliriz. Bunlar
SPIDER-CIDER, NO GHOST ve
SHARP KNIFE'dir. Simdi bunlari bi-
rakip ekranin sol késesinde duran
kafesi alin ve kargidaki kapiy agip
disan ¢ikin. Uge ayrilan yollardan en
sagdakine gidin. Kig¢uk bir kilisenin
online geleceksiniz ama karsiniza
iki korkung koépek dikilecektir. Bu
kopekleri gegebilmek igin byl kul-
lanmamiz gerekiyor. SPEAK DOG;
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Buradan giris holtine donin (S,
DOWN, Sagdan ikinci kapi). Simdi
somineyi yakmaniz gerekiyor. Bu ig
icin kilerden aldi§iniz kibriti kullana-
bilirsiniz. OPEN MATCHBOX vyap-
tiktan sonra bir kibrit ¢opu alarak
OPERATE MATCH ON BOX komu-
tuyla kibriti kutuya surtun. Kibrit ¢o-
pl yaninca bunu da sominedeki
odunlarin Uzerine OPERATE
MATCH ON WOQD ile atin. Soémi-
nenin yandigini géreceksiniz. Sim-
di dolaptan aldiginiz kutuyu atese
atin. Once kutunun tahtasi tuhaf bir
duman gikararak yanacak ve somi-
nenin yaninda tzerinde yildiz igareti
olan yuvarlak bir tilsima dénisecek-
tir.

Simdi bu tilsimi alin ve hole gidin.
Burada soldan ikinci kapidan gire-
rek tam karsidaki kapiyi acip ¢alis-
ma odasina girin. OPEN DESK ile

INSIANIM ILLIMINARIS ABRAXAS
kelimeleri dudaklarimizdan dokuldr
dokilmez agizlarindan salyalar
akan azgin kdpekler kuyruklarini ba-
caklarinin arasina sikigtirip kagisla-
rint zevkle izleyebilirsiniz. Bundan
sonra kilisenin kapisini agip igeri gi-
rin. Mihrabin énlne geldiginizde ha-
¢! inceleyin. Bu hag ileride size la-
zim olacak ancak simdilik yaniniza
almaniz gereksiz. Simdi ekranin sag
kosesindeki buste su kelimeleri séy-
leyin: SPEAK BUST: SPECAN HE-
AFOD ABRAXAS. Bust bu sozler-
den sonra size gizli bir kapi gdste-
recektir. Bu kapidan igeri girmeden
once kafesi yere birakin ve mumla-
ri yakin (OPEN MATCHBOX, OPE-
RATE MATCH ON BOX, OPERATE
MATCH ON CANDLES). Yaktiginiz
mumlari alin ve gizli gegide girin.
Yaninizdaki mumlardan korkan ha-
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Ister Commodore 64

ister Amiga sahibi olun...

Her sayfas! bilgisayarla dopdolu
Commodore Dergi tam size gore...

Commodore Dergi'de

C-64 ve Amiga'nizin daha verimli
calismas! i¢in puf noktalar,
stiper oyunlarin tanitimlari, coziimleri,
derginin armagan Program Dokim Eki ve
Commodore’lar hakkinda merak ettiginiz
pek cok sey var...

Bu ay siz de bir Commodore Dergi alin...
Commodore 64 ya da Amiga'nizin bilmediginiz | &
yonlerini kesfedin... Hayat bulun! '

Commaodore Dergi, 74 sayfa kuse kagida basil dergr ve 30 saylalik
Program Dikim Eki'yle Subat 1986'dan beri Thrkiye de bir Griin igin
Gkan tek strekli dergidir.

REKLAYCILIK Commodare Derg: bir Teleteknik AS. yayinidir
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yaletler burada size birgey yapmaz-
lar,

Mumlari burada birakip tekrar ki-
liseye geri donun ve kafesi alarak
mumlari bulundugu yere gelin. Sim-
di buradan yani Church Grounds'-
tan itibaren su yon komutlanni ¢gok
dikkatli bicimde verin c¢unkid ¢ok
karmasik bir labirente girmek Uze-
resiniz ve burada kaybolursaniz di-
sar ¢ikmak igin bayagi ugrasmaniz
gerekebilir: N, N, W, W, N, N, W, W,
N, N, N, N, E, E, E, E. Simdi kargi-
nizda yar 0l yar diri bir insan bu-
lacaksiniz. Hemen OPERATE AMU-
LET ON ZOMBIE ile zombiye pos-
ta kutusunda buldugunuz tilsimi
gosterince olmekten kurtulacaksi-
niz. E, E, S, S yén komutlariile gel-
diginiz mezara OPERATE FLO-
WERS ON GRAVE ile cicekleri bi-
rakin ve mezarin agiimasini bekle-
yin. Simdi agilan gegitten igeri gire-
bilirsiniz. W diyerek (i¢ adet kafesin
bulundugu bir yere gelin. Once ya-

ninizdaki kafesi OPEN CAGE ile
agin. Daha sonra yaninizdaki anah-
tarla (¢ ayr kafesi agin (OPERATE
KEY ON KEYHOLE). Kafeslerden
u¢ ayri hayvan gikacaktir. Cok dik-
katli olarak OPERATE CAGE ON
BIRD ile kusu kafese kapatin. Bu-
rada yanhs bir sey yaparsaniz U¢
hayvan size saldiracaklardir. Kusu
kafese kapattiktan sonra S, S yapa-
rak iki kere guneye gidin. Burada
oyunun en seker yaratiklarindan bi-
risi karsiniza ¢ikacak.

Simdi OPEN CAGE komutuyla
demin yakaladiginiz kusu saliverin.
Top seklindeki yaratik da kusun pe-
sinden gidecek ve altinda sakladig
elmas ortaya c¢ikacaktir. Bu elmasi
hemen alin ve artik gereksiz kafesi
burada birakin.

Bulundugunuz yerden itibaren si-
rasiyla N, N, E, N, N, W, W, W, W,
W W, 88,8 8EESSEE
S, S, S, S, S yon komutlanni vere-
rek tekrar yol ayrimina gelin. Bura-

| Click to Continue
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dan ortadaki gigekligi dogru gidin ve
kapiy! acip igeri girin. Burada lze-
rinde saksilar olan iki adet masa bu-
lacaksiniz. Bu masalardan soldaki-
nin lzerindeki saksilardan size en
yakin olan sag taraftaki gigeksiz
sakslyl ekranin sag kosesinde du-
ran suluk ile sulayin (OPERATE TIN
ON POT). Sonra da hem saksiy!
hem de sulugu alarak evin banyo-
sunagidin (S, S, S, S, E, E, UP, Sol-
dan ikinci kapi, OPEN DOOR, EN-
TER BATHROOM).

Banyoya ulastiginizda saksiyi ku-
vetin igine koyun ve lavabonun
muslugunu agip (OPEN FABCET)
sulugu doldurun (OPERATE CAN
ON POT). Bu islemi 10-12 defa tek-
rarlayinca saksida iki adet iki adet
meyvasi olan bir bitki blylyecektir.
Bundan sonra saksiyi alin ve yol ay-
rimina gidin. Burada en soldaki yo-
lu segin ve binanin giriginin dnline
gelin. Kapinin Ust tarafinda elmas
seklinde bir oyuk farkedeceksiniz.
Bu oyuda labirentte buldugunuz el-
masi yerlestirin. Binanin kapisi agi-
lacaktir. Simdi dikkatli bir bigimde
kapidan igeri girin. Igeride gok tuhaf
gorunuslu bir yaratik ile gdzgéze ge-
leceksiniz. Hayvan size ag gozlerle
bakarken akliniza ona saksiy: tak-
dim etmek gelir (MOUSE ile saksi-
yI Invertory'den alip hayvanin Uze-
rine koyun). Hayvan gicegin meyva-
larindan birini alip kaybolurken sizin
yolunuz agilmistir. Tam karsida du-
ran kaplyl a¢in ve laboratuvara gi-
rin. Odada dikkatinizi geken ilk sey
duvardaki kasa olacaktir.

Bu kasayit OPEN SAFE komutuy-
la agmayi deneyin. Waht's the com-
bination sorusunu 79 47 80 ile ya-
nitlayin ve kasadan kavanozu alin.
Kavanozun kapag sikistigindan eli-
nizle agamazsiniz. Ancak kavanozu
a¢cmak icin eliniz yerine pekala bal-
taylr kullanabilirsiniz (OPERATE
AXE ON JAR, evet koca baltay oyu-
un basindan beri sirf bu is igin tasi-
dik). Simdi kinlan kavanozdan ¢ikan
biskiiviyi alip ay! ve kaplan postu-
nun oldugu odaya (Trophy Room)
gidin. Buradan itibaren de iki kere
guneye giderek soldan ikinci kapi-
dan igeri girin.

Odada kimsenin bulunmadigin-
dan emin olduktan sonra biskiviyi
masanin Uzerine birakin ve vakit ge-
cirmek icin yerdeki siseyi inceleyin.
Kisa bir slre sonra oyunun basin-
dan beri elinde anahtarla sizi sinir
ederek dolasan kiglk seytan biski-
vinin cazibesine kapilacak ve onu
alip kagarken elindeki anahtar du-



slUrecektir. Firsat bu firsat. Anahta-
r alip hemen laboratuvara gidin.

Laboratuvara geldiginizde yerde-
ki kapag! acarak asagi inin ve gi-
neye gidin. Oninuzde yasl bir
adam belirip kaybolur. Simdi su ko-
mutu verin: OPERATE PENTAGON
ON CAVE ile yidiz seklindeki tilsi-
mi magara iginde kullanin. Aniden
Uggen seklinde alevden bir ruh be-
lirecek ve magaradaki buzlar erite-
cektir. Magaranin buzlar eridiginde
adamin birinin sularla birlikte suruk-
lendigine tanik olacaksinmz. Kuzeye
giderek adam takip edin. Burada
adami dipsiz bir kuyunun kenarin-
da takilmis ve kuyuya dusmek lze-
reyken bulacaksiniz. Sakin adami
kurtarmaya caligmayin ¢unkl basi-
niza gelen butin bu felaketlerin so-
rumlularindan birisi de bu adamdir.
Adami mouse ile alip kuyunun igi-
ne atmalisiniz.

Kuyudan yukariya dogru ¢ikin.
Tirmandiginiz merdivenler bir kapiy-
la son bulacak. Ancak kapi kilitli.
Neyse ki yanimizda klguk seytan-
dan aldigimiz siyah anahtar var.
OPERATE KEY ON DOOR diyerek
bu kapiyi da agtiktan sonra kapidan
iceri girin.

Simdi geldiginiz yer evin oturma
odasidir. Artik oyunu hemen hemen
tamamlamis durumdasiniz ancak
yapmaniz gereken son bir sey kal-
di; kardesinizi bulmak.

Calisma odasindan kiliseye gidin
ve mihrabin (zerindeki haci alarak
(Sakin haci aldiginizda agilan deh-
lize girmeyin!) ci¢cegi suladiginiz
banyoya gidin. Ust hole vardiginiz-
da kardesinizin ¢igliklarini duyarak
umitleneceksiniz. Hemen banyoya
kosun ve klvetin sicak ve soguk su-
yunu acin. Su asir bir hizla akacak
klivetin borusu da tikal oldugundan

sular banyoya dolmaya baslayacak-
tir. Siz bu arada tavandaki yuvarlak
lambayi inceleyin. Bilgisayar size
lambanin tutulacak bir yeri oldugu-
nu soyleyecektir. Bu andan itibaren
surekli olarak OPEN LAMP komu-
tunu verin. Onceleri tavana yetise-
meyeceksiniz ancak su banyoya
doldukca sizi de kaldiracak ve lam-
baya daha dogrusu kapaga yetige-
bileceksiniz. Kapadi acar agmaz yu-
kari ¢cikin. Kardesinizi yerde baygin
yatar halde bulacaksiniz. HIT BOY
ile onu uyandirin. Bu sirada karsini-
za baska bir seytan ¢ikacaktir. Kar-
desiniz pencerenin camini kirip di-
sar kacarken siz de OPERATE
CROSS ON DEMON ile seytani yo-
kedin ve pencereye giderek oyunu
tamamlayin.

Gelecek ay Guild of Thieves ve
Jinxter i¢in sUper ipuglariyla bulus-
mak Uzere hoscakalin.
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BILGISAYAR MERKEZI

FUNALLIHEM]EADOES] SEGMESLER CARSIS NG 0p 59 RAVARTIBERE ANRARA TEL: 114 Sha7

* + BILGISAYAR DUNYASINDA EN SON YENILIKLER * *

Isteklerinizi yazli veya telefon ile yapabilirsiniz, Siparisieriniz bedeline posta masrafinida exleverek banka hesabimiza yat:rme. Banka dekontunun fotokopisin stek listeniz ile birlikie adresimize gondeniniz.

Siparisiniz ayni gln Accle Posta Servisi ile génderilecekti

MICRO SHOWY BiLGISAYAR MERKEZi & NOKTA DI$ TICARET VE PAZARLAMA LTD. §Ti.
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SAFAR! RALLISI « HITIT RALLISI«BOZHANE TIRMANMA
CAMEL TROPHY = (STANBUL RALLISI=MARKKU ALEN
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Emre Yerlici

Can Okan
denygar s Anl Coupe Quatire
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Otomobil Dergisi
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[NANRING Ye§|| HALKIDIKI

FORMULA 1
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QOtomobil ve
sporlarinin
gercek anlamdaki
tek dergisi olan
Ralli Diinyasi’nda
yurtici ve yurtdist
yaris haberleri,
roportajlar,
yeni modeller,
karting, formiila 1
haberleri,
tiim detaylar ve
birbirinden gtizel
Jotograflariyla
birlikte dopdolu...
Bugtine kadar ‘
Ralli Diinyast ile tanisma olanaginiz olmadiysa | ya da 346 60 66 numaral telefonumuza
simdi tam zamani! Hemen bir gazete bayiine | bilgi verin, arl\adu;!armm sizi de
gidin ve siz de bir Ralli Diinyast okuru olun, | Ralli Diinyast’nin aboneleri arasina Katsin.

<@l Raili Diinyasi'nin
67'nci (Kasim) sayist ile
birlikte verilen

1988 Tiirkiye Ralli
Sampivonu Emre Yerlici/
Can Okan ekibinin
41x57 cm. boyutlarinda
posteri,

33.84.5.7,88 TURKIYE RALLI SAMPIYONU Castral



® Haberler ® Reklam Harcamalar e Gazete ve Dergl Tirajlar
® Her Ay Bir Kampanya @ Reklam Mudurleri
e Reklam Fimler ve Yaraticilan @ Sextor Raporlar
e Arastrmalar ® Cevirller ® Grafik Dinyas) @ Mathaalar
e Hayali Kampanyalar

MEDYA YALNIZ .
ABONELERE GONDERILMEKTEDIR.

e YILLIK ABONE UCRETI 40000 TL
e ALTIAYLIK ABONE UCRETI 20000 TL
e ABONE UCRETLERINI
YAPI KREDI BANKAS| Bomont
011370-4 MEDYA hesabina yatinp,
dekontu gonderiniz.

MEDYA Abide-i Hiirriyet Caddesi, izzetpasa Sokak
No. 51/4 Osmanbey-iISTANBLUL
Tel: 147 79 07-148 31 86
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80-kolonluk FACIT B3100 ve 136-kolonluk B3150 matris
yazicilart ile ofisinizdeki tim rapor ve bask! islerinizi -
karsilayabilirsiniz. Bu yazicilarla size fazla miktarda rapor
dokebilme, mikemmel yaz! kalitesi, cesitli yazi stilleri ve
kagidi degisik sekillerde takabilme gibi imkanlar da
sunulmustur. Yazicinin konfigirasyonunu degistirmek son
derece basitlestirilmistir. Hem cizimlerinizi hem yazilanniz,
renkli olarak alabileceginiz bu yazicilar IBM PS/2, Amiga
ve tum PC uyumlu bilgisayarlar ile kullanilabilir.

FACIT

“S1 wildir Tiirkiye'de”

Yetkili Sance — @
P E I / N
| SRS

Bilgisayarimnizi taman
‘Facit renkli yazici

lay.

Teknik Ozellikleri:

Toptan ve parakende

O N R N AN NN NN

Yazim hin
Ses Sevivesi
Serit

Emiilasvon (Standart)

Arabirim (Standart)
Satir Genighigi
Karakter Genisligi

Kagit Kahnhd

Opsiyon
Renk

2 300 ¢ps

: 55 dBA /50 dBA (Sessiz mod)

: Lzun omiirliy stvah / 4 renkli

: IBM Proprinter, Facit
Epson FXAIX, Facit/Epson

: Seri ve Paralel

< 1D epi'da 304136 (B3100/B3150)

:Dralt: 10,12,15,17 arantil
NLQ: 10,12 oranuli

:Eplebilir itme/Cekme trakidrii
Tek kagit besleme

Alttan park veya vitkleme

Tear-Off 6zellig 2
+ Tek veva ¢ift kagut besleyici &
: 4 Renk i

IBA-PS 2 IBM Werle Trade Cerparation n tescill markas dir

Biaisayar Elekronik San ve Tie A5, SOGULI cesme Cad. No: 129/70 Kadikoy-istanbul Tel: 336 60 54-345 37 29



