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Tekstil - iplikten satisa
Dayanikli toketim mallari
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BILGISAYAR DESTEKLI EGITIM

* Bilgisayara Giris - BASIC

e ilkokul 4-5 FEN _

e jlkokul 4-5 SOSYALBILGILER
¢ ilkokul 4-5 TURKCE

e ilkokul 4-5 MATEMATIK
PC=-1

0_ gok terminalli

Ebekizi Sok. 37/5 Osmanbey Tel: 9 (1) 147 28 00 PC=-20-I111 A V"‘JO NETWORK
PC-40 v Sistemleri
PC-60
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Fivatlara KDV dahil degildir.

C(OMMODORE

Arka Kapak (Renkli]  ;1.350.000 TL
On ic Kapak (Renkli)  :1.125.000 TL
Arka Ig Kapak (Renkli) : 750,000 TL
ic Sayfalar (Renkl) — + 750.000 TL
ig Sayfalar (SB) - 600.000 TL

BUYUK SINAVDAN SONRA

ectigimiz giinlerde, okuyucularimizin bii-

yitk cogunlugunu ilgilendiren va da vakin

bir gelecekte ilgilendirecek olan Universi-

telerarasi Segme ve Yerlestirme Sinavi'nin

birinci basamag) yapildi. Bundan onceki
yillarda, sinavda basar faktorlerinden birinin de bilgi-
sayar yardimiyla hazirlanmak oldugu ortaya ¢iknusti. Bil-
gisayar Destekli Egitim’in son giinlerde tekrar ve daha
ciddi olarak ele alinmasi, dergimizin ¢iktigi giinden iti-
baren savundugu “bilgisayarin egitimde dénemli oldugu’’
tezini dogrular nitelikte. Ozellikle Commodore’cularin
bu biliyiik sinavda biiyiik basari kazanacaklarina yirek-
ten inaniyoruz.

Gelelim dergimizin bu sayisina. Gegen sayimzda size
bazi degisiklikler olacagindan séz etmistik. Dergimizi eli-
nize aldigimzda bu degisiklikleri hemen farkedeceksiniz.
Aslinda temel olarak biri olumlu biri
olumsuz iki degigiklikten sz edebiliriz.
Birincisi ve olumsuz olam hepinizin bil-
digi agir ckonomik kosullar nedeniyle
derginin sayfa sayisinda bir azalma
yapmamiz. Bu, zamdan daha olumlu
bir careymis gibi gériindii bize. Bundan
boyle dergimiz 64 sayfa+ 32 savfahk
dokiim eki olarak ¢ikacak. Burada Ta-
mtim, Macera Pesinde, Donanim ve
64’e yonelik diger vazilarda herhangi

bir kisitlamaya gitmeyecegimizi vurgu- - N

lamak istiyorum.

Olumlu degisiklik ise, oyun tamtimlarinin tamamen ye-
ni bir mantik i¢inde diizenlenecck olmasi. Bu sayida da
goreceginiz gibi, oyunlar son derece, adeta kullanim ki-
lavuzunda oldugu kadar ayrintili tamtilacaklar.

Bu sayimizda bir abone kampanyasi baslatmis bulu-
nuyoruz. Yaymn hayatinin i¢cinde bulundugu darbogazdan
sOz etmek istemiyoruz, ancak giiniimiizde siireli bir ya-
yinin yasayabilmesi i¢in mutlaka aboneye ihtiyaci var. Ce-
sitli hediyelerin de verilecegi abone kampanyamiza ilgi
gosterileceginden eminiz.

Commodore 64'te de viriisler var. Bu konuyla ilgili il-
ging bir yaziy1 dergimiz sayfalarinda bulacaksimz. Ha-
tirlarsamiz, daha 6nceki sayilarimizda viriisler hakkinda
yazilar yaymlanmigti. Onceleri sempatik, eglenceli gibi
gortinen viriisler artik iyice can yakar hale geldiler.

Gegen sayimizda iki s6valyenin bilgisayar alma serii-
venini size aktarmistik. Bu kez iki sovalyemiz vazilimin
engin diinyasinda dolasiyorlar.

Kisacast Mayis sayimz dolu dolu. Oniimiizdeki sayi-
da bulusmak iizere hosgakaln. [

OSMAN BABAOGLU

M“/
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Yeni Urinler

Commodore Business Machi-
nes’in (CBM) 30'uncu kurulug yildo-
nuamu, bu yil Kanada'nin Toronto
sehrindeki World Of Commodore
fuannda kutlandi, Ik kuruldugun-
da, cep hesap makineleri, PET ve
VIC 20 bilgisayarlarini Ureten CBM,
Cé4 ile diunya ¢capinda basarnya
ulashktan sonra bu basarisint Ami-
ga ve PC uyumlu makinelerle sur-
durdyor.

Bu fuarda Commodore'un yeni
tanith@ Urdnlerden biri, PC uyum-
lu bilgisayarlar pazarini altust ede-
bilecek bir makine clan PCAC0-Il idi.
Bu sUuper bilgisayarin ézellikleri; 6,
8 veya 12 MHz'de calisan 80286
CPU, 1Mb Bellek, bir adeft 1.2
Mb'lik 5.25 inclik floppy stricd ve
40Mb bir hard disk unitesi -buna ek
olarak Standart VGA grafikleri ve
hemen hemen butin PC yazilimini
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calishirabilen MS-DQS 3.3 versiyo-
nu. Bunlar da yetmiyorsa, diger AT
uyumlularia  karsilastinldiginda
Commodore’'un makinesinin bo-
yutlar, dar bir alanda ¢alismak zo-
runda kalan ancak yine de guglu
bir makineye ihtiya¢ duyan kuguk
is sahiplerini memnun edecek se-
kildedir.

Tabii bu arada Commodore’un
kiymetli cocugu olan Amiga da, fu-
arda baz ek parcalara sahip ol-
du. Bunlarin en basinda A5%90 adi-
ni alan ve AMIGA 500 i¢in Uretilen
hard disk/RAM goze carpiyor. Bu
yeni unite, bir 3.5 in¢’lik 20Mb si-
ricu ve 2Mb’lik bir RAM ilavesin-
den ibaret. Oldukga klguk boyu-
tu ile dikkati ceken par¢ga, AMIGA
500'Un sol tarafindaki expansion
bus portuna takiliyer. Béylece hard
disk rahathgindan AMIGA 2000 sa-
hipleri kadar AMIGA 500 sahipleri
de yararlanabilecekler.

Gectigimiz yil Commmodore, dun-

30. kurulus yildonumuna
kutlayan Commodore,
bugtiin dinyanin en buyuk
bilgisayar ureticileri arasina
girmis durumda. Sarekli
yeni drunlerle piyasada
yerini saglamlastirmay
basaran Commodore
dinyada en fazla satan 8-
bit’lik ev bilgisayarn olan
C64 ve olaganistiu
yetenekleri olan Amiga ile
bu yerini kolay kolay
birakmayacak gibi
gozukiyor.

ya ¢apinda 2 milyondan fazla 64
satt, Bu rakam, makinenin piyasa-
ya surdlmesinden bu yana yapilan
en yuksek satisin neredeyse iki ka-
1. Bu da 64’un aretiminin duraca-
Q1 sdylentilerinin kesilmesi ve bu-
nunla ilgili planlarin suresiz rafa
kalkmasi anlamina geliyor.

Fuarda 64 igin sergilenen Grin-
lerden biri olan Hearsay 1000 ses
dijitizer ve ses tanima donanimi, 64
ve 128'e Amiga’nin dahili ses yele-
neklerine benzer ozellikler kazan-
dinyor,

Amiga i¢in
Mac Emulatora

Amiga ile ayni CPU'ya saili bil-
gisayardan olan Macinfos! bir-
cok programini bundan sor ‘6-
adysoft'un Max Unitesi ile ¢ ot
maniz mumkun olacak. Yar "



donanimdan olusan Max dnitesi,
500, 1000 ve 2000'In ek surlicu por-
tuna takilan bir ROM kartusu saye-
sinde 64K veya 128K Macintosh
ROM'lan saglyor. Ekran format
640x200'den 640x400 ¢ozidndr-
lUkler arasinda secilebiliyor. Mac-
intosh disketleri Amiga surdcdsly-
le dogrudan okunamiyor fakat
Max, kendisi &zel bir tfransfer disketi
formatlayarak 272K'hk bir disket
boslugunu her iki makinede oku-
nabilir hale getiriyor. Uriinun fiyat
§149.95

Central Coast Software’in gelis-
tirdigi MAC-2-DOS, Macintosh dos-
yalanni Amiga'ya ve Amiga’dan
transfer ediyor. Okuma, yazma ve
tek tarafl disketleri (dlz dosya for-
mati) veya cift tarafh disketleri (hi-
verdrsik dosya formati) formatlama
yeteneklerine sahip olan MAC-2-
DOS ASCIl dosyalanni fransfer
ederken IFF .cevrimi MacPaint ve
diger Macintosh giafik formatian
gibi olanaklar sunuyor. Program,

bir Macintosh 3.5 ing'lik ek sturldcu
ve Macintosh sUrlcisinin Amiga
ile kullanmasini sadlayacak &zel
bir adaptor kabloya ihtiyag duyu-
yor. MAC-2-DOS'un fiyah sUrlcl ve
kablosuyla beraber $295 veya sa-
dece kabloyla birlikie $8%.95.

Amiga’da
Resim Yarismasi

Amerikan Anakin Research fir-
mas Amiga ve Easyl ile hazirlanmis
grafik ve animasyonlar icin bir ya-
risma dizenledi, 1000x 1000 ¢dzl-
nurltk ve 4096 renge kadar olan
IFF grafik formaftindaki grafiklere
veya herhangi bir standart ani-
masyon formatinda hazirlanmis
animasyonlara acgik olan yarisma-
rnin odulleri 1., 2. ve 3.'IUk édulleri
igin sirasiyla $500, $250 ve $100
degerindeki Amiga yazilimlarn ola-
cak.

Uc Boyutlu
Grafikler

Video grafiklerinizde sizi mah-
kum eden iki boyut sininni ortadan
kaldirnn. Haitex Resources'un hazir-
ladidl X-Specs 3D ile tam-derinlik
ve renk ozellikleri sunuyor. Insan
gordsunin ug¢ boyutlu, stereosko-
pik bir benzeri olan sistemn, gelismis
ylksek hizl likid kristal kapayicilar
ile bilgisayarin, her bir gbzin gor-
duguni saniyede 30 cerceveyle
kontroll altinda tutulmasi seklinde
calisiyor, X-Specs 3D'nin en basta
gelen kullanim alanlarn arasinda
CAD uygulamalari ve U¢ boyutlu
taslak galsmalar ve diger prezen-
tasyon uygulamalarn geliyor. Joys-
tick portuna takilan bir arabirim ve
yazilimdan olugan sistem su anda
sadece Amiga’da mevcut ancak
C64/128 versiyonlannin yakinda ¢i-
kacad sdyleniyor.




Yazilimin

Engin Dunyasinda

Iki Sovalye

Bilgisayar yardimiyla Ortagcag’a geri doniilebilir mi?
Iki sévalye bunu umut ediyor: Soévalyeler birdenbire
bizim ¢agimiza aktariimiglardi. Modern uygarhgin en
kayda deger basarilarimin inceliklerini yavas yavas
ogrendikten sonra onlar kendilerine bir C-64 bu
kararlarimin altinda baska digiinceler de yatmiyor

degildi- tedarik ettiler.

Gegenlerde ansizin eski dostum
Theodor Mehrwald’a rastladim. Ta-
bii ilk isim onu korumasi altinda bu-
lunan iki sovalye hakkinda sorular
sormak oldu. Theodor-sovalyeler
ona Merlin diyorlar- bir iiniversite
profesorii ve Ortagag tarihi uzmani-
dir. Dostum bana sunlan soyledi:
*‘Senin de bildigin gibi, Hildebrand
ve Hadubrand yaklasik bir ay once
bir C-64 satin aldilar. Birlikte kaldi-
gimiz evde o giinden bu yana son de-
rece sakin bir yasam siirmekteyiz:
Her iki sovalye gece ve giindiiz ekra-
nmin karsisina gegip oturuyor.”” Bu
sozlerden sonra dostum kendi evle-
rinde aksam yemeg@ine davet etti be-
ni, ben de bu daveti sevingle kabul et-
tim,

Buyuk ““Arcanum’’un
Gizi

Daha evin oniindeyken boguk er-
kek sesleriyle giimbiir giimbiir stiyle-
nen bir sarki duydum ve zili calip da
Theodor (Merlin) beni iceriye aldigin-
da bunun Ortagag lied’lerinden biri-
nin anlasilmaz bir giiftesi oldugunun
ayirdina vardim. Merlin gozlerinden
hayranlik okunan bir bakisla ‘“‘Bu
eski-yiiksek Almanca’da varatilmis
tinlit Hildebrandslied'dir ve sévalye-
ler kusursuz bir bicimde soyliiyorlar
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bunu’’ diyerek bir aciklamada bulun-
du. Merlin ayrica lied’in metinde bii-
yiisel bir gii¢ bulundugunu ve bu gii-
ciin simdi onlara biiyiik “*Arcunum’-
"u ararken yardimci olacaginm 6ne sii-
riyordu. Soziini ettigi bu bliyik se-
yin ne oldugunu biraz saskinhkla sor-
dugum zaman Hadubrand soye dedi:
““Cok biyiik bir giz, bir bakima bil-
gelik tasi s0z konusu burada. Bu ta-
st daha benim zamanimda buayiictler
bosuna arayip durmuslardir. Ama
bilgisayar dylesine mucizevi bir aygit
ki, babam da ben de glintin birinde
ozel bir program sayesinde biiyiik
“*Arcanum’’u bulma ve bunun yar-
dimyla yeniden kendi ¢cagimiza don-
me konusunda iyimserligimizi yitir-
miyoruz. O nedenle ben ve Hildeb-
rand bilgisayar ve yazihmda biiyiik
bir sabirla kesfedilebilecek umulma-
dik gizlerin bulundugu umudunu ta-
styoruz.’’

Krallara 6zgii bir aksam yemegin-
den sonra hepimiz bilgisayarin yerles-
tirilmis oldugu kiitiiphaneye gectik.
Merlin her iki kahramanin da bilgi-
sayarla sadece oyun oynamakla kal-
mayip son derece tuhaf verileri de
idare ettiklerini acikladi. Hildebrand
¢ok kullandigi programlardan birinin
Star Data oldugunu soyleyerek bir
monitorii gosterdi. hildebrand’in ifa-
desine gore, burada zaman ve zaman-

A1 ==A|
s 1 il

da yolculuklarla ilgili biitiin olgular
biraraya getirilecekti. Monitére egi-
lerek okumaya basladim:

Adi: Saint-Germain

Takma adi: M. Rakoczi

Unvani: Kont

ikametgahi: Bilinmiyor

Dogum tarihi; Iddia edildigine gére
1685 (?7)

Oliim tarihi: Iddiaya gore 27.2.1784
Eckenforde (7)

Olgular: 7. 1simn astadi bayica 1000
yildan daha yash

Francis Bacon’in veniden dogusu
(oraya bakimz) :
Tahmin: Ya zaman yolculugune
muktedir ya da éliimsiizliigi ele ge-
¢irmis.

Itiraf etmeliyim ki gordiiklerim
tiylerimi tirpertmisti. Hadubrand ise
sunu agikhyordu gururla: “Bu turden
yaklasik 200 kart1 yan yana dizdik.
Gergi data ile islemek yapmak bag-
langicta bizim i¢in bazi sorunlar or-
taya gikarmisti, ama bu arada 150 -
celiklerini ¢ok iyi 6grenmis
maktayiz. En biyiik gii¢liik kariran

karta ne tarzda gegilecegini rehborlen

bulun




okuyup ¢ikarmakti. Isin en basinda
bu kalib1 (mask)-yani adi, takma adi

vb.- hazirladik, sonra da kahb
< Control + m > ile elde edip tutup
iki kisiyi 1 numaral karta gecirdik.
Ardindan bunun depolanmasi islemi-
ni gerceklestirdik. Simdi ise kalib
< Control + H > ile tekrar ortaya ¢1-
kardhktan sonra aruk sira ikinci ki-
sinin 2 numaral karta paketlenmesi-

ne gelmisti. Peki ama topu topu tek®

bir kart mevcutken iki kart nasil dev-
reve sokulabilirdi? Baska konularda
cok ayrintili ve okunmasi kolay olan
rehberde bu noktaya deginilmisti.
Ancak daha sonra bashk satirinin an-
lami bizim i¢in agikhik kazanmis ol-
du; yani bu satir degisik kartlar top-
lulugunun timini karakterize etmi-
yordu, her kart kendine 6zgii bir bas-
lik tagiyordu. Numaralama islemi,
kartin depolanmasindan sonra bash-
gin alfabetik olarak tasmif edilmesi
surctiyle program tarafindan yapil-
maktadir. Bizim bu gercegin nihayet

farkina varmamiz meni-noktasi sa-
vesinde oldu.

Kartlarimizda istenildigi  kadar
kavrami, hatta Toker aracih@iyla (Jo-
ker bilinmeyen isaretler igin bir yer
tutucu anlamina geliyor) kelimelerin
ya da bir¢ok benzer kelimenin bo-
[amlerini arayabilmemiz de ozellikle
hosumuza gidiyordu. Ayrica, VE- ve
VEYA- baginusivla degisik arama
kavramlarim buldurtmak ¢ok yarar-
I1 oluyordu. Sézgelimi biraz énce ami-
lan Kont v¢ Kont'un diger adlanyla
ilgili biittin kartlar arandigi takdirde,
arama yolu olarak su verilebilmekte-
dir:

Saint-Fermain/Bacon/
Rakoczi

Burada ‘‘/'" isareti VEYA-
bagintisi anlamina gelmektedir. Ge-
rek “‘zaman yolculugu’ maddesi ge-
rekse “*‘Bacon''1igeren biitiin kartlar
istenildigi takdirde ise bunlar VE-
bagintisivla bulunabilmektedir.

Zaman Yolculugu Bacon

Buradaki ** ' isareti VE-
bagimuisim gostermektedir.

Benim biittin bu anlatilanlara ak-
lim yatmisu ve her iki kahramana bu
programin inceliklerine sadece bir ay-
lik bir stire i¢inde bu denli vakif ol-
malarindan 6tiira hayranbk duyuyor-
dum. Ama Hilbedrand soyle diyor-
du: “*bu hi¢ de o kadar zor almadi;
¢tinki Star-data uygulamada son de-
rece gavenlikli, rehberin anlasiimasi
ise ¢cok kolaydir. Avrica biz bu ay da-
ha pek ¢ok sey ogrendik, yani bir
metin-isleme araciligiyla vazi yazma-
sint ve programlama dili Basic’in
esaslarini bilivoruz daha simdiden.”

Metinlerin Ana-Metin
{Mastertext) ile
Ustesinden Gelmek

Hildebrand bana bunu kanitlamak
icin once data programim basariyla

-
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tamamladi ve archndan ilk i§ olarak
yitkleyici-programi disketten ¢agir-
diktan sonra programi RUN komu-
tuyla baslatip metin-isleme ana-
metnini yiikledi. Bu arada soyle di-
yordu: *‘Bu program aracilifiyla ken-
dine dzgii tzel aygit konfigiirasyonu-
nun isletilmesi ¢ok kalyidir. Metin-
isleminin ilk kez harekete gegirilme-
sinden énce calismalar ilkin bir ku-
rulus (installation) -programi yoluy-
la siirdiirtliir ve bu programda yénel-
tilmis olan biitiin sorular vanitlandi-
rilir - simdi kurulus (installation) ta-
mamlanmustir. Artik yiklevici prog-
ram aractligiyla gercekletirilmesi s6z
konusu olan bir sonraki ¢alistirma-
dan 6nce vapilacak tek sey satir 90’°da
REM’in vikleme komutundan énce
silinmesidir.”’

Sovalyeler ancak kisa bir siire dn-
ce yazmayi 6grendiklerinden, onlarin
(sert savas islerine aliskin) zanaatkar
elleri bir bakima okunakh mektuplar
vazabilecek konumda degildi heniiz.
Onlar ilk kez olarak simdi (metin-
isleme savesinde) tiim diinya ile va-
z1smaya basladilar, Bunun vani sira,
belki giiniin birinde kendi zamanla-
rinin gotik yazisini iiretmeleri miim-
kiin olur diistincesiyle ana-metne ait
olan karakter bicimlendiricisi (editor)
tizerinde de alistirmlar yapryorlardi.
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Hildebrana 50y|é“‘%iym'du:” Gergi
ana-metnin kullanilmas: bir yvandan
olduk¢a kolay, ama ote yandan da
basili metnin ¢esnisini ortaya ¢ikaran
pek ¢ok 6zellige benim ahsabilmem
icin biraz zamana ihtiyacim var. Soz-
gelimi bir dizi yonlendirme aracihgy-
la vaziciyi her Lirli manevraya ayart-
mak miimkiin olmaktadir. Bu da 6n-
ce < F 7 > tusuna basilmak suretiyle
meydana gelmektedir. O zaman met-
nin ilgili noktasinda ters bir S belir-
mektedir. Bunun ardindan da anlam-
lan1 bir yonlendirme-isaretleri tablo-
sunda belirlenmis olan baz isaretle-
rin girisinin yapilmasi gerckmektedir.
Bu tabloyu ment servisi ve yazici lize-
rinden incelemeck ve degistirmek
mimkin olmaktadir.

Ayrica, seri mektuplar yazilabil-
mektedir. Ama bu konuda belli bir
sitre alistirma yapmak zorundayiz,
¢iinkii biz data-tiirleri baglamindan
bunun i¢in gerekli olan bilgiden he-
niiz yoksun bulunuyoruz. Sayfa for-
matlarinin, baz tiirlerinin, salir ara-
larinin ve dipnotlan ile bashklarin
formiiler meniisii araciligiyla olduk-
¢a basit bir bicimde ayarlanmasi da
ilgi ¢ekici oluyor. Bu meniintn her an
i¢in < Control + F > tus kombinas-
yonuyla yonlendirilmesi miamkiin-
diir.”

Hildebra zun aciklamasin-
dan sonra bir nefes almak istedigin-
de, ben de bakislarimi masanin tize-
rinde gezdirmeye bagladim. Bu sira-
da basimi tamamlanmis bir mektup
ilisti gdziime. Ama masanin tstiinde-
ki diger nesnelerle kismen ortilmiis
oldugundan bu mektuptan ancak ba-
71 ciimleler okuyabiliyordum:

« . lic. amery, kitaplarimzin dik-
katimizi ¢ckmesi izerine (ozellikle
“hacilar’’ ve “‘kral projesi’” baslikli
olanlar1) cok iyi tamdigimz ortak bir
dostumuz (h.g.w.) sizin gizli adresi-
nizi verdi bize. Zaman yolculuguna
iliskin gizin (biiytik arcanum) size ya-
banci olamiyacagini da kesin bir dil-
le ifade etti. Izin verirseniz &nce size
icinde bulundugumuz durumu be..."

Tiiylerim diken diken olmuytu:
Acaba C. Amery su inli yazar miy-
d1? Peki va H.G.W.? Zaman volcu-
lugu tema’st baglaminda ancak H.G.
Wells séz konusu olabilirdi. Ama
Wells sleli birkag on wil gecmisti-
yoksa 6lmemis miydi? Merlin beni bu

heyecanh, aym zamanda da dehget
verici  distncelerden uzaklasiirdi:
““Tabil bu iki programin bizc cpey
yardimi dokunuyor, ama Hildchrand
ve Hadubrand kendi yazilimn tirlerni-
ne cok daha biyik umutlar baohvor

lar.”’ Hadubrand onun sozunu b owe



rek dedi ki: “*Programlama dili Ba-
sic ile denemelerimize daha ilk giin-
den baslamistik ve cok sabir gosterip
siki1 ¢alisarak bir giin kendi zamani-
miza donmeyi mutlaka basaracagimi-
za inaniyoruz.’’

“Cok degisik komutlarin incelik-
lerini 6grenmek ilkin bize ¢cok giic ge-
liyordu. Boylece girisimlerimiz kimi
zaman aygitin biisbiitiin iglememesiy-
le ve pek ¢ok hata bildirimleriyle so-
nulanmyordu. Ama sonralar daha sis-
tematik ¢alismaya basladik: Hildeb-
rand el kitabim sayfa sayfa inceledi,
ben de icinde yeni baslayanlar igin
Basic-kursunun basili oldugu biitiin
64’ler dergilerini tedarik ettim kendi-
me.

Bundan sonra da programlama isi-
ni kolayca 6grenebildim. Bu sirada
ise daima bilgi aligverisinde bulun-
duk. Simdi biz fiilen gece ve giindiiz
deney vapmakla ugrasiyoruz, eger
herhangi bir zamanda, genis kapsam-
i yazismalarimiz sayesinde doniis so-
runumuza bir ¢oziim bulamavacak
olursak, bu durumda sorunu biiyil ie
programi birlestirmek suretiyle ¢0z-
mevi basaracagiz.”

Hadubrand sozlerini hitirdikten

sonra sunu daktilo etmeye baslad:
10 1= (I+1) AND 15:POKE:5
3280, LPRINT ;5555 5 5553

Bunun ardindan da RUN komu-
tuyla bu kiiciik program c¢alistird.
Hadubrand’in sovledigine gére, nok-
tal virgiillerle bos isaretlerin uygun
bir kombinasyonu yoluyla ¢ergeve o
sekilde bicimlendirilebilirdi ki, renkli
seritler neredeyse hareketsiz dururlar-
di. O bunlan soylerken ben de ekra-
nin hemen hemen hipnotize edici et-
kisinin bilincine vanyordum giderek.
Basimi déndiirmis olan monitdrden
kendimi zorla ayirdim, aceleyle ve
dziir kelimeleri mirildanarak veda et-
tim onlara. O giinden bu yana vak-
lasik bir hafta gecti. Bir kag¢ kez Mer-
lin ile telefonda gortstiim. Ama Mer-
lin’in konusmasi her defasinda biyiik
bir acele i¢inde oldugu izlenimini ve-
rivordu. Merlin her ¢iiniin de siki ve
yorucu bir deney yapacaklarin agik-
ladi. Diin de “‘gedik agma’’ asama-
sina ulasmak tizere olduklarm duy-
mustum kendisinden. Bu gece bizim
semtimiz siddetli bir patlamayla sar-
sild1. Teldsa kapilarak sabah erken-
den dostumun evine kostum. Yerde,

KUPONU DOLDURLP GONDEE

evin bulundugu noktada derin bir de-
lik acilmusti. Kaza sonucu mu olmus-
tu bu? Her iiciinden ise hig bir iz yok-
tu ve genel olarak biitiin belirtiler dik-
kate ahndifinda bir patlama,o isaret
etmivordu bunlar. Durum daha ¢ox
soyle bir izlenim bakiyordu: Sanki
evin bulundugu yerde ansizin bir bos-
luk (vakum) olmustu ve cevredeki
nesneler bu bosluk tarafindan emil-
mislerdi. Acaba onlar gercekten de
biiyii ile bir bilgisayar bilimlerini bir-
lestirip basarmislar miydi gercekles-
tirmek istediklerini? Fakat kafam
bulandiran bir seyler var: olup biten-
lerden altiistii olmug bir halde, bugiin
dgleden sonra 6teden beri tamdigim
bir sahafc ditkkanina gittim ve ora-
da dagimik bir zihinle raftaki kitap-
lar1 karistirmaya basladim. Eski bir
kitap aldim daha sonra: Kitabin bas-
ki tarihi yoktu, ama herhalde birkag
yiizyil 6nce yazilmis olmaliyd: bu ki-
tap ve Latin dilinde kaleme ahnms-
1. Kitabin bashg Almanca ‘‘Zaman”’
anlamina gelen “Tempus’ idi ve
Theodorus Magis Silva adini tasiyan
bir tarafindan yazilmisti. Bu ad ise-
biraz iyi niyetle-Theodor Mehrwald
olarak dilimize cevrilebilirdi.

C 64 KASET + 2 OYUN 2.000.- TL.
C 64 DISKET + 2 OYUN 3.000.- TL.
C 64 10 OYUNLUK PAKET 5.000.- TL.
AMIGA DISKET + OYUN 7.000.- TL.

HERKESE

* Yeni oyun cesitleri, paket programlar

* C 64, AMIGA, PC 1, PC 10, PC 40 SERISI
® Disc drive, printer, monitorler

» Joystickler, i1sikli kalemler

* Her turll bos kaset ve disketler

e Her turld kartus, reset switch'ler

* Anadolu Liseleri, USYS Egitim Programlari.
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BILGISAYAR

Her§ey ayin onii¢iine rastlayan bir
cuma giind basladi. Takvim “‘dikkat-
li olun’’ divordu. Bugiiniin ugursuz-
luguna inanarak evden disarn ¢ikma-
yip C-64’umle ugrasmaya karar ver-
migtim. Nasil da yanilmisim! Bilgisa-
yarin normal iglemleri sirasinda go-
riintil ansizin korkung bir sekilde tit-
remeye basladi ve ekranda su mesaj
belirdi:

DR.DR. STROBE & PAPA
HACKER WAS HERE!

ALSO STARRING GARF IELD
MERHABA! BU GERCEK BIR
VIRUSTUR!

SERI NO.: 18

Birdenbire ne olmustu? Bu bir vi-
rits mayda? Yoksa bilgisayarim m
hastaydi? Simdi ne yapmahydim?
Bilgisayar: kapatmak bir ¢oziim ola-
bilir miydi?

Gergekten de bir bilgisayar viriisii
bellege verlesmisti. Bu bilgisayar vi-
riisleri kendi kendilerine ¢ogalan, giz-
lice hafizaya ve bilgi tasiyicilarina
(disket) yerlesen kisa ve zararh prog-
ramlardir. Bunlar uzun bir stire bil-
gisayarin belleginde sessiz kalirlar,
fakat aktif hale gectiklerinde tam an-
lamiyla bir kargasaya neden olurlar.

Simdiye kadar bilinen C-64 viras-
leri zararsizdir, yvani faal durumday-
ken bile herhangi bir bilgi kaybi ya-
ratmazlar. Zararsiz viraslerin diger
bir tiirti ise kendi kendine ¢ogalma
ozelligi bulunmayanlardir, Bunlarnin
en taninmist *‘Spinne’” (Oriimcek)
adli viriisdiir.

“‘Spinne’’ aktif hale gectiginde ek-
randa dolasan bir driimcek gorilr.
ilk basta bu goriintii bir ¢cok kisiye ol-
dukga ilging gelebilir, fakat bir miid-
det sonra hafizadaki her sey silinir.

Bunlar gibi zararsizlann yanmnda
bir de Bayrischen Hacker-post’un ya-
ratmis oldugu BHP-Viris tirinden
¢ok tehlikeli virisler vardir. Bunlar
genelde iki bolimden olusur. Cogal-
ma kisminda, viriis ulasabilecegi tim
bilgi tasiyicilarina ulasmaya cahisir.
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lkénce viriis daha evvel bulasamadi-
g bir program arar. Eger bir tane bu-
labilirse, hemen kendini diskete veya
(PC’lerde) Hard Disk’e kaydeder.
Burada kurnazca directory ve etkile-
yecegi program arasinda bir yere sak-
lanir.

Bilindigi gibi directory, program-
larin disket iizerinde nerede bulun-
duklarim bilgisayara bildirir. Bu en-
formasyon directory-pointer'inda
kodlanmisur ve progranmin baslang-
cim gosterir. Viriis, cogalma islemleri
sirasinda higbir sey belli etmeden di-
rectory’yi degistiric ve saghkh bir
programin baslangicini kendi tzeri-
ne alir. Boylelikle ana program yiuk-
lenmek istendiginde directory ilk on-
ce disket iizerinde virtsiin bulundu-
gu adresi gosterir. Bu gekilde ilkon-
ce viriis bilgisayarin bellegine yerle-
sir ve ardindan esas program yiikle-
nir. Resim 1’de yukarida anlatilanlar
bir sema halinde gésterilmistir.

Tehlikeli viriislerin ikinci kismin-
da esas kargasa baglar. Burada artik
faal duruma gecen viriis bilgileri bir
daha geri getirilmeyecek gekilde sile-
bilir, disketi formatlavabilir veya
Hard Disk tizerinde kendi amaci dog-
rultusunda degisiklikler yapabilir. Ki-
saca bu andan itibaren bir viris bir-
¢cok dnemli hasar verebilir. Bu hasar-
lar hemen o an gergeklesmeyebilir.
Ama program viris tarafindan oyle
degistirilir ki, siz bir sey kaydederken
disket tizerinde bulunan her seyi far-
kinda olmadan silersiniz.

Bunlarin yvaninda aktif hale geg-
mek i¢in belli bir sinyali bekleyen vi-
riisler de vardir. Adeta bir saathi
bomba gibi ¢alisan virisler “‘patla-
mak”’ icin daha once ayarladiklari bir
zamam (0rnegin PC’lerde belli bir ta-
rihde ve belli saatte) veya belirsiz bir
zaman (programin x defa yiiklenme-
sini) beklerler. Fakat bu bekieme si-
rasinda virtsler kativen bos durmaz-
lar; gesitli sistemlere bulasmaya de-
vam ederler. Bazi bilgisayar sistem-
lerine yukarida anlatulan turden teh-
likeli virusler bulasmis olmasina rag-




VIRUSLER!

BIR TEHLIKE

ANIL GUL

men, her yey simdilik normal caligti-
g1 i¢in kimsenin bundan haberi yok-
tur, fakat bir glin bomba patlayacak-
ur.

bu katil programlarin “‘viris’ di-
yve adlandinlmalarinin sebebi, aynen
biyolojik benzerleri gibi davranmala-
ridir: Cogalmalar kontrol edilemez,
bazi enformasyonlar: degistirirler ve
tek baslarina (bilgisayar ve program
olmadan) yasayamazlar,

Herhalde en taninmis C-64 virtisii
burada islevini anlatacagimiz BHP
virisiidiir. Minih’deki *‘Bayrische
Hacker-post™ (kisaca BHP) bilgisa-
var kuliibiiniin iyeleri 1985 yilinda
C-64, Atari 800XL dahil olmak iize-
re tiitm bilgisayarlarda viriis yazilabi-
lecegini ileri strdiklerinde, bir ¢ok
yerde alayla karsilanmislardi. Bunun
tizerine BHP tyeleri hemen ise koyu-
larak kisa bir sure zarfinda tehlikeli
virtislerin tiim ozelliklerini tasiyan bir
program gelistirmeyi basardilar,
Olusturulan bu program ilk basta
herhangi bir zarar vermiyordu, fakat
bilgisayardan bilgisayara, disketten
diskete korkung bir hizla yayilmak-
taydi. Boylelikle olusturduklari bu vi-
riisle BHP iiyeleri amaglarina ulasmis

[

ViRUSLERDEN
NASIL Al .
KURTULABILIRIM?

Bazi virtisleri ¢in  olddriici
programlar mevcuttur (Viris-
Killer). Biitiin viriisler icin geger-
li genel bir yazihm ne yazik ki
yoktur, c¢unkii bunlann herbiri
farkh ozelliklere sahiptir. Az da
olsa yazilmus Viriis-Killer'ler ye-
terli derecede giivenilir degildir.

Yiizde yiiz gecgerli tek kurtulma
yontemi disketin tekrar format-
lanmasidir. Bu metedun dezavan-
taji ise viriisle birlikte disket iize-
rindeki tiim bilgisayarin kaybol-
masidir.
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VIRUSLER NASIL
BULASIR?

Ozellikle kacak kopyalanan
programlarin virsli olma ihti-
mali viiksektir. Fakat orijinal
programlar da yiizde yiiz gliveni-
lir denilemez. Ornegin Atari
ST'nin “‘GFA-Basic 3.0"" adh
programina viriis bulasmistir ve
hazirlanan 10.000 disketin 1.500
tanesi piyasaya sirilmis durum-
dadir. Bu gibi durumlarda treti-
ci firma zarar karsilamak zorun-
dadir, |

Viruisler disketle oldugu gibi
modem araciligiyla da bulasabi-
lir, fakat siz dncelikle kaynagim
bilmediginiz kopyalanmis prog-
ramlan yiklerken dikkatli oun.

oluyorlardi. BHP-Viriisi C-64 reset
edildikten sonra, yani baslangi¢ du-

ru
sil

muna getirildiginde bile, hatizadan
inmiyor ve daha sonra yiiklenecek

programlara bulasmaya devam edi-
yvordu. Bu beladan kurtulmanin tek
yolu ise bilgisayari agip kapatmakt,

fa

kat viris eger herhangi bir diskete

bulastiysa burada rahat¢a gizlenebil-
mektevdi.

Virlissuz program

o

Directory

programi
gosterir

wld nee

Program

Virusli program

“hile

Directory

programi
gbsterir

)

B e

Program

Virus

9 blok uzunlugunda (bulasmis)
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Bir virlis enfeksiyonu modeli: Virlis directory'yi degistirerek, her program
erisimi sirasinda kullanici tarafindan farkedilmeden dncelikle viriisiin uya-
rilmasini saglar. Programin asil amaci daha sonra yerine getirilir.

VIRUS 6000 BILGISAYARI MAT ETMISTI

2.11.1988 Carsamba gini

Amerikan bilgisavarlan icin bir

felaket giiniiydii. Ulkedeki 6.000
bilgisayar bir viriis nedeniyle felg
Bunlarin arasinda

olmustu.
onemli sistemlerin bilgisavarlan

da bulunuyordu. bir¢cok firmamn
terminalleri, tiniversite ve labora-
tuvar bilgisayarlan ¢egitli veri gi-
rislerine va hi¢ reaksivon goster-
miyordu yva da tamamen alakasiz

bilgi ¢ikislan yapiyordu. Bu viriis

US-Navy’'nin (bahriye) kumanda
merkezinden, Lawrence Livermo-

re Laboraties’den (Amerika’mn

atom silahlarini gelistirdigi ver) ve

uzak calismalarimin yirdatildaga

NASA’dan etkilerini esirgeme-

misti.

Bu viriisii varatan kisi New
York’taki Cornell Universitesi’-
nde doktora yapmakta olan Ro-

bert Morris Ir. adh 6grenciydi.

Robert virusini 50.000 bilgisaya-

ri kapsayan ARPANET iletisim

Raobert Morris Jr. tek bir virlis ile he-
men hemen 6000 bilgisayan felg
etmisti. Uzmanlar, eger isteseydi
¢ok daha buyiik hasarlar verehile-
cegini soyluyorlar.

afina yerlestirmisti ve bu sekilde
en sikl korunan bilgisayar sistem-
lerine bile girip ve buralarda ca-

lisma yapabilecegini kanitlamak
istiyordu.

Herhangi bir veri girig hatas: bu
virisiin hizla yayilmasi igin yeterli
oluyordu. Her bilgisayar kullani-
ci1s1 bu sekilde farkinda olmadan
viristun tim Ulkeye yayilmasini
saghyordu. Cogalma devamh kat-
lanarak arttif1 icin biyik bilgisa-
yarlarin hafizalan bile kisa stre-
de tiikenivor ve bu da sistem ki-
litlenmelerine yol acivordu.

Tim bunlarnn vaninda ashnda
viriis kot amaglar dogrultusun-
da programlanmamist:, zira ka-
yith olan tim bilgiler saglam ola-
rak duruyordu. Cornell Universi-
tesl informatik 6gretmeni Dean
Krafft Spiegel dergisine Robert’-
in “‘iyi niyetini®® soyle acikliyor-
du:

— Onun i¢in daha bavik za
rarlar vermek ¢ok kolay olurdu.
Birkag ck satir kayith tiim bilgi
leri silebilirdi.
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- 2 Ekran :
- 3 Basic yorumlayicis

4 Bos bellek alam

5 G/C alam; virls burada
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7 Reset korumasi
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Program kodu 3 | 4

G/C alan 5

1 Zeropage, Stack, vekidrler
2 Ekran

3 Basic yorumlayicisi

4 Bos bellek atani

5 G/C alani; virlis burada

VIRUSLERDEN
NASIL Ky
KORUNABILIRIM?

Gergekten ¢ok iyi bir korunma
yontemi su anda mevcut degildir.
Kendi bilgisayarinizda formatlan-
mamus her disket hastahkh olabi-
lir. Bu nedenle daima kendinize
ait disketlerle calismaya dzen gos-
terin. Uzun siire kullanmayacagi-
mz disketleri ise baskalarina
oding vermeyin.

Eger saghkh olup olmadigini
bilmediginiz bir disketi yiiklemne-
niz gerekirse isiniz bittikten son-
ra bilgisayari sakin resetlemevin.
Bu gibi durumlarda en kesin yon-
tem bilgisayar1 ve g¢evre birimle-
rini tamamen kapatip agmaktr.

Resim 2: Bu bellek yerlesimini BHP viriisiinde gériiyorsunuz. Aranan bir
programin yiiklenmesinden sonra, baslangigta her sey yolundadir: Prog-
ram 2300 bayt kaydinlmistir ve heniiz aktif durumda olmayan viriis, Ba-
sic’in baslangicinda bulunmaktadir. Aktif durumdaki bir viriiste program
normal bellek alanindadir ve virlis G/C alaninin altinda yer almaktadir, Reset
korumasi 32768 ($8000) adresine konmustur.

BHP-Virust aktif konuma gegti-
ginde yukandak: metin ckrana gel-
mekrtedir. En alt satirda ise su mesa-
j1 gorebilirsiniz:

SERI NO: kusak numarasi

Bu numara virisin enfeksivon sa-
yisini bildirir; yani her yeni progra-
ma bulasildiginda b1 sayi bir artar.
Benim karsilastign .8, kusakt, ya-
ni daha once 17 kez aktif hale gelmis-
Tk

Yukanda belirtilen metin ekrana




geldikten sonra ikinci bir uyarr me-
saji ekrana gelinceye kadar rahathk-
la ¢ahsmaya devam edilebilir.

Su anda BHP-viraisiiniin iki cegidi
mevcuttur:

1. Versiyon: Viriis kendini sadece
bir defa belli eder ve bir daha goziik-
mez.

2. Versivon: Viriis belirsiz arahk-
larla devamh ckrana gelir.

Bunlardan ikincisi ¢ok daha fazla
yvayildig i¢in ilk uyar mesaj ckran-
da belirdiginde hemen bilgisayarini-
z1 kapatmanizi tavsiye ederim, boy-
lelikle en azindan hastahigin diger dis-
ketlerinize bulasmasim 6nleyebilirsi-
niz.

Simdi isterseniz bu viriisiin yayil-
ma mekanizmasim daha yakindan in-
celeyelim. Viriis faaliyet halindeyken
bilgisayarin i¢inde bazi isletim siste-
mi altrutinlerinin adreslerini degisti-
rir (LOAD, SAVE, Break, NMI, Ba-
sic Warmstart).

Bu sekilde degistirilen adreslerin
gercek fonksiyonlar: tamamen virii-
siin altprogramlan tarafinda yiriitii-
liir ve bilgisayarin bagh oldugu cihaz-
larla (Floopy, Printer,...) ancak do-
layll yoldan iletisim saglanir.

Artuk viriis bilgisayarimiza hik-
metmektedir ve kendi isini rahathk-
la gormektedir. LOAD veya SAVE
komudu ile Disk Driver’imz kullan-
mak istediginizde virts disketl izerin-
de hemen bos block arar ve buldugu
ilk yere kendini kaydettikten sonra
Resim 1°de gorildiigii gibi ana prog-
ramla baglantiy1 kurar. Bu is igin har-
canan 9 Block directory'de gosterile-
mez.

Goruldigi gibi yukaridaki fonksi-
yon prensibinden hareket eden her-
kes bir virus yaratabilir. Bir siire 6n-
ce yabanai bir bilgisayar dergisi C-64
igin bir viriis programlama kursu bas-
latmistr. Simdilik elimizden bu kur-
sun vararh amaglar i¢in kullanilma-
sini ve yeni tehlikeli viriislerin olus-
mamasim dilemekten baska bir sey
gelmiyor.

PC alaninda bu is daha da ileri git-
mistir. Avrupa’da su anda **Nigh-
tmare Software’’ adh bir viriis olus-
turma seti piyasada satilmaktadir. Bu
set, kullamcilarin viriislerle daha sa-
mimi olabilmeleri amaciyla tasarlan-
mustir. Yalmz bu Softare’in iizerinde
sOyle bir uyan géze ¢arpmaktadir:

““Bu program bir oyuncak degildir
ve tehlikelidir!™’

Bundan baska olusturulan virtsler
icin seti satan firma hig bir sorumlu-
luk kabul etmemektedir. Federal Al-
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manya’da bu is kanunlarla ¢ok siki
tutulmustur. Ornegin hayati énem ta-
siyan bilgisayarlara (hastane, havaa-
lan1) bulasabilecek bir viriis yaratma-
nmn cezast bes vila kadar hapistir,

Viriisler ayrica politik amaglarla da
kullamlmaktadir. Bundan birkag se-
ne once Amerika'da Delaware iini-
versitesi bilgisayarlarina bir viriis bu-
lastirilmisti. Bu viriis iiniversiteyi bir
Pakistan bankasina 2.000 Dolar ya-
tirmaya zorluyordu. Bu paranin kar-
sih@ olarak okul tahrip edilen bilgi-
leri eski haline getiren bir program
alacakt (Siiddeutsche Zeitung, Hazi-
ran 1988).

Acaba 90°h yillarda viriis tehdidi
daha da artacak m1? Avrupa’da 1987
ve 1988 yillarinda bu konuyla ilgili
herhangi bir resmi kayda rastlanma-
di, fakat durum Amerika Birlesik
Devletleri'nde ¢ok daha ciddi: Bir 63-
rencinin yaratug viriis, NASA ve Sa-
vunma Bakanhg: ninkiler de dahil ol-
mak iizere 6.000 bilgisayar1 adeta felg
etmisti.

C-64 kullanicilar: su ana kadar sa-
dece BHP-Virisiiniin sik sik ekrana
gelen uyar1 mesajlarindan rahatsiz ol-
maktadirlar. Her ne kadar bugiine
dek karsilasmadiysak da teorik ola-
rak C-64’de de bilgileri silen veya de-
gistiren viriisler yazilabilir.

Viris kendini G/ alaninin altin-
daki $d000 adresine vyerlestir-
mektedir.

Program, ¢alisabilmesi igin Basic
baslangicina (2049) kaydinhr.

B

Degisen vektorler:
LOAD

SAVE

BREAK
RESTORE (NMI)
Basic-Wormstart
Reset karumasi

-~

Virls aktif hale geciyor.

Program galismaya bashyor.

Resim 3: Normal bir resette BHP-Viriis’i
once kendini glivence altina alir ($d000°a
yerlesir). Bu arada bilgisayarin normal
islevlerini taklit eder. Sistem kontrolle-
ri virds tarafindan yuriitulmektedir.

Eger hastalikh bir program
yiiklenirse resim 2'de st tarafta
gorillen hafiza modeli olusur,
Eger LIST komutunu yazarsamz,
ekrana gelecek satirdan viriisii ta-
nmiyabilirsiniz:

1987 SYS PEEK
(43) + 256*PEEK(44) + 48:
VIRUS

Viriis hafizada aktif konuma
gecmeden bu satir gézilkmez.

RUN ile program cahstinldi-
ginda SYS komutunun adresi he-
saplamir (Eger Basic baslangici
2048’de ise 2097 bulunur) ve ma-
kine dilinde yazilmig olan viriis
programi devreye girer.

Viriisiin diger adimlari resim
3’deki divagramda gosterilmekte-
dir. Bu arada resim 2’de alt kisim-
da goriilen bellek dagitimi olug-
turmaktadr.

Viris kendini 53248°dan

PROFESYONELLER ICIN GEREKLI
BILGILER

($d000) baslayan I0-alanina kay-
deder. Burada disaridan ¢ok zor
girilir; Basic V2.0’dan ulasmak
ise imkansizdir. Daha sonra ana
program gergek verine yerlestiri-
lir.

32768 ($8000) ve sonraki 9 bayt
viriis tarafindan reset korumasi
olarak kullanilir (CBM-80 keli-
mesi $8004’de itibaren yazilir).

Unutmaymn! Bilgisayan kapa-
tip agmak bir viriisiin tiim yasam
fonksivonlarim sona erdirir.

Resim 2’nin iist kisminda has-
talikli bir program yiklendikten
hemen sonra (RUN edilmeden
once olusan) bellek dagilim go-
rillmektedir. Ikisi arasindaki tek
fark, ana programin asag: yuka-
r1 2300 bayt ileri kaydinlmasidir.
Kullamlmiyor gibi goriinen alan-
da ise, RUN komutuyla derhal
aktif hale gecebilecek olan viriis
yeralmaktadir.




Haydi
abone
olmaya!

Simdi Cormmodore der-

gisine abone olarak hem

=4
o

imden yararlanin,
hem de birbirinden ya
rarl hediyeler kazanin,
Commodore dergisi,
abone olan okurlarn are:
sinda cekilecek kurada
toplam dort ckuyucusu-
na bir 1541 disket slrl-
¢, bir A1D10 chisket surd-
¢l ve ki adet MPS 1250
yazicl hadiye edecek. Ay-
rnca birgok sansl okuyu-
cu, birbirinden guze! bas-
ka hediyeler de kazana-
cak

Commodare dergisine
abone olanfar dergiy

TL yerine 3000

| 'na satin atmis olacak-
lar

Bu olanaklardan yarar-
lanmak icin, en geg 19
Haziran 1989 tarinine ka-
dar Yapi Kredi Bankas
Tesvikiye Subesi'ndeki
777 no lu hesaba 36.000

Tl. yatirarak havale de-

kontunun bir fotokopisin
ad, soyad ve acik adres-

leriyle birlikte Commodo-

% - =g e e e .
adresine yollanmasi ge

(&)

rekiyor. Sansli abonete

=

miz, Commodore dergi-
sinin Temmuz 1989 say!-
sinda acliklanacak

Haydl abone cimayal
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Modem kullanimi

Ben 135 vasinda adi Korhan olan ve
bilgisayarlara ve gelisen bilgisayar tek-
nolojisine ¢ok buyik ilgi duyan bir gen-
cim. Sorunumu agmadan once biz Turk
Genglerine bilgisavar dinyvasim taniti-
gimz o butun Teleteknik personeline
sonsuz tesekkirler ederim.

Benim C-64 marka bir bilgisavarnm
var, Sorunuma gelinee edindigim bilgi-
lere gore C-64 ve bir modem Kartusu
aracithgiyla baska bilgisavarlarin hafi-
zasia girmek mumkianmus. Yalnz ba-
71 kisilerden ogrendigime gore bu bilgi
alisverisi icin her iki bilgisayarda da mo-
dem olmast sartmis ve bu kosul gergek-
lesmezse boyle bir baglanu soz konusu
olmazmis. Acaba sadece benim bilgisa-
yarimda bulunan bir modemle modem
bulunmayan bir bilgisayvardan kendime
bilgi aktarabilirmivim? Bu olay gergek-
lestirilebilirse buna uygun bir modem
cesidi var m?

Korhan Alsan/LTLIK

SAVYIN Korhan Alsan,

Tki bilgisavarin karsiiklt haberfesebil-
meleri i¢in her ikisinin de modeme sa-
hip olmast perekir. Modem aractlign ile
Jarkly marka bilgisavarlarla haberfesme-

niz de miimkiindir, Elbetieki karst bil-
gisavarin modemi olmast kosuluyla,

Hangi bilgisayar?

Ben 17 vasimda, lise ikine simi ogren-
cisivim. Kendime bilgisavar almak is
tivorum. Yakmlarim bana C-6470 tav-
sive ettiler fakat ben AMIGA almak is-
tivorum. Hi¢ bilgisayvar kullanmamisg
birine, daha iyl ogrenmesi agisidan
hangisini tavsive edersiniz?

Nafis Unal/KAYSERI

SAYIN Nasif Unal,

Hig bifgisavar kullanmasing bitmeyven
birisi icin C-64 0 kullanmak zoru olma-
vacaktr, Ancak AMIGA 'da yeni bir
bilgisayar meraklist kisa bir siire sonra
rahathkla ¢calismayva bastayabilir. Bu-
nun AMIGA mn kullantmne son derece
kolay ve anlasilir isletim sistemine borg-
luyuz. Mesela bir ovun ovhamak ister-
seniz, tim yapmmaniz gereken, bilgisa-
vart acip disketi verine verlestirmek ola-
caktr. Veva bir program vazmak ister-
seniz, Waorkbench disketinizi takip kar-
stmeza crkan disket resmini acar ve BA-
SIC resmini acarak calismaniza basler-
SIZ.

Birka¢ Amiga sorusu

Degerli Commodore dergisi yaymnai-
lart ve emegi gegen tiim personele bu
giizel dergi igin ¢ok tesekkirler. C-
64°1en Amiga’va terfi egitim bilgisayar-
alipimda cok yvardiminizr gérdiigiimi
soylemeliyim. I1k sayisindan itibaren ta-
kip ettigim derginiz ger¢ekten biz bil-
gisayarclar i¢in mitkemmel bir kaynak.

Size AMIGA 500 hakkinda baz so-
rularim ve onerilerim olacak.

* AMIGA 500°¢ harddisk takilabili-
vor mu?

= AMIGA 500 igin extra RAM kar-
tunt nereden temin edebilirim?

*AMIGA 500 1icin Cobol ve Pascal
derleyicisine ihtivacim var, nereden ve
kaga temin edebilirim?

* Benim gibi AMIGA kullamcilar-
nin en biiyitk sorunu kaynak vetersiz-
ligi. Derginiz siirekli olarak C-64 ve C-
128 i¢in BASIC program dokimleri ve-
rirken AMIGA i¢in boyle bir uvgula-
ma yok. Litfen AMIGA ya birzz da-
ha ilgi.

Semih Aydogan

SAYIN Semih Ayvdogan,

[H] AMIGA 500 ve diger AMIGA
modellerine Hard disk takmak miim-
kiindiir. 20M B’k bir hard disk 20 dis-
kete esdeger ver tutarken, program yiik-
leme hizi son derece artacakiir.

[2] Ram expansion’t Teleteknik va da
vetkili satictlarindan temin edebilirsiniz.

3] AMIGA icin COBOL mevcut de-
gil. Pascal derlevicist icin cesitli alter-
aatifleriniz var. Ancak yapacaginsg
programda AMIGA 'min tiim ozellikle-
rini kullanmak isterseniz, size Pascal’a
cok benzeyen fakat daha sonra gelisti-
ritmis bir dil olan MODULA 11'vi tav-
sive edebiliriz. Bu dil Pascal’dan yola
ctkilarak hazirlanmisar. Pascal ve Mo-
dula IT derlevicilerini Teleteknik ve ba-
vilerinden temin edebilirsiniz.

4] AMIGA 'da program hazulayan
arkadustarimizin programlann bekli-
KOruz.
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PoPNOKIAS

C64 icin
Piif Noktalar:

Burak KIPER

MAKINE DilLi

LIST

Bu komutun karsihigini assembler veya disassemi-
ler programlanmizda bulabilirsiniz. Hafizada her ko
mufun buiundugu adresi gorebllirsiniz. Programda
hata oldugunu dusundugunuz adreslere BRK komu
tunu ekleyerek programinizi deneyebilirsiniz,

LOAD

Bir maxkine dili programi hafizaya yukiemek BASIC' -
te oldugundan farkhdir. Bir programi yuklerken iki se-
ceneginiz var: BASIC'ten yaklemek, Monitorden yuk-
lemek. Monitorden yuklemek igin,

L "dosya-ismi”, 1 veya L "dosya-ismi”, 8

ON GOSUB

X degiskeninin alacagl degerlere gore program
akigini yuklendirdigimizi dusunelim. X degiskeninin
alabilecegi degerler 1, 2, 3, 4, ve 5 olsun. Bu durum-
aaq,

ON X GOSUB 1000,200,300,400,500
komutuyla gerekli dallanmayi yapabiliriz

Makine dilinde CMP komutunu kullanarak benzer
bir dallanma gergeklestirebiliriz

2000 LDA §96

2002 CMP # 350 : desimal 880

2004 BNE $2009

2006 JSR 55000 - Buradaki rutin ekrana sicak
;yaziyor

2009 CMP # 544 ; desimal 100

200B BNE $2011

2000  JSR §5020 ;1 gok sicak " yazacak

2010 CMP #3578 : Desimal 120

2012 BNE $2017

2014 JSR 55030 ; Buradaki rutin ekrana

dayanimaz ' yazacak

Bu tur kullanim, eger dikkarli olmazsaniz, sizi hata-
ya sUrukleyebiliriz. Eger 5000°'de baslayan rutinden ev-
vel A yazmacinin degeri $50 ise ve buradaki rutinden
cikhginda degeri $64 clmussa, program hatall sonug



verecektir. Bu sorundan kurtulmak icin, rutinden don
meden evvel A yazmacinin degerini sthirlayin, (LDA
s0)

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR

Burada soza oyunlar icin cesitli kolaylklar gonde
ren arkadaslanmiza birakiyoruz

Balikesirden Sinan Bugdayc arkadasimiz bize asa
gidaki ipucunu gondermis. kKendisine tesekkiir ediyo
ruz.

Last Mission

POKE 2279,X
SYS 2198

X istenin hak sayis, en fazla 255 olabilit. Goruntu

karanrsa F/ fusuna basin,
Istanbul’dan Rafet Basar arkadasimiz bize asadgida
ki ipuclarnni gondermis, Kendisine tesekkur ediyoruz
a

The Eidolon

Bosluk tusuyla etraftaki ates toplanni foplayabilirsi
niz. -4 arasi tuglardan hangi renk ates topu kullana
caginizi segersiniz. Birinci kademede g, kinci kade
mede dort, uguncu kademede bes ve dorduncu ka
demede alt adet ates fopuyla ejderhalan oldurebi
lir ve bir sonraki bolume gecebilirsiniz

F-15

Tuslann gorevieri:
Sayilar (0-9) : Motor hiz seviyesi

< - Parasutle allama
R : Radar secimi

E - ECM

A Motor fuzeleri

3 : Kisa menzilli misil
X  Frenler

D CYakit tank firlatma
F Fisek atma

= - Makinel

B - Bomba

M

: Orta menzilli fuze
Bosluk tusu : Onfarka gérunus
sag SHFT . Hedef yond bulma
P oyun durdurma

F Duzey secme
F3 : Qyuncu sayisl
B . Baslatma
Gutiz

Bosluk fusuna basarak, haritay ekrana getirebilir ve

kullanimi kontrol edebilirsiniz. (Once haritay bulacak-
siniz.)

Freddy hardest

Birinci bolumden ikinci bolume giris kodu 25425

Alien Syndrome

L Lazer
F o Alev Tabancasi

B Bomba

Iron Horse

Bosluk tusuyla kutuk atabilitsinig Ancak once felag
I adamin birakhg kutuyu almahsiniz. Z lusuyla egile-

bilirsiniz

Defender of the Ciown

Kalesine baskin dizenleyecedineg Narman'in Swaord
play T dusuk olsun

Denizli'den Altug Tas arkadasimiz bize asagidaki
ipuclann gondermis. Kendisine fesekkir ediyoruz,

Allug arkadasimiz gegen sayilarda baz arkadas
lanrmizin sorulanmi cevaplayarak ise baslamis, 35. sa
yida Oguz Oziurk arkadasimizin sorulanna cevap;

He-man Movie

Iskeletoru yenmek icin CHORD (notalan) tfoplamak
corunciayiz. Bunlan yol ustinde veya savaglan kazan-
digimizda bulabilir veya alabilinz. Bur cuce sizi bir ¢a
fiya caginyor Merdivenler cikhgumizda bizi iskeleto-
run yanina goturecek olan uzay aracini gordyoruz.

Ghost’'n Goblins

Eger Joystick'inizin autofire' varsa, agarak gorilin
yanina gelirseniz, goril biraz sonra yak olur. Goril yok
oldukian sonra size tepeden bir anahtar inecektir, Bu-
nu alirsaniz oyunun kincl bolumune gecebilirsiniz.

Alfug arkadasimizin diger oyunlar icin buldugu ko-
layhklar:

Equinox

Oyunu yukleyip resetleyin
POKE 16497 .96

POKE 16605,0

POKE 13561,206

SYS 2830




Popeye I

Oyuna basladidiniz ekranin soluna gidip diger ek-
rana gegin. Oradaki iple yukarn trmanip ilk énce
anahtari sonra yukaridaki parayi ve 1spanadi alip
asagiya inin ve baslangig ekranina dogru gidip bu
ekranin yanindaki ekrana gecip evin kapisinin énd-
ne gelin ve koluileri itin. Kapi agllacak ve merdiven-
den yukar gikacaksiniz. Burada bir cok ispanak bu-
lunuyor.

Duran arkadasimizin The Last Ninja oyunu hakkin-
da bir sorusu var:

Oyunda (kaginct balim oldugunu bilmiyorum] bir
robot ve elinde bir kihg var. Bu robotu gectikien son-
raki bilmeceyi ¢ozemedim ve dider bdlume gecerne-
dim,

Samsun’'dan Murat GUmrukgl arkadasimizin iki so
rusu var:

[1] The Last Ninja oyununda Ucuncl bolum olan Pa-
lace Gardens’| gecemiyorum. Batun gdrevleri yerine
getirdigim halde elmanin yok oldugunu gdasteriyor. El-
mayl nerede bulabilirim?

[2] The Last Ninja II'de Central Park’i nasil bitirebili-
rm?

Istanbul’dan Ertan Zistoglu arakadisimiz bize asa-
gidaki ipucunu gondermis. Kendisine tesekklr ediyo-
ruz

EHIS

Top oyun disindayken (tag, avut gibi], Commodo
re tusu ile oyunu durdurun, Q tusuna basin, Secenek-
lerden PIC TEAM' secin ve oyuncu dedisikligini yaoin.

Sonra tekrar PLAY MATCH ile devam edin.
lzmir'den Serkan Gazel arkadasimiz bize asadida-
ki ipuclanni gondermis. Kendisine tesekklr ediyoruz,

He-man Movie

Alt tane nota toplayinca kisa bir arastirmayla bu-
labilecediniz merdivene tirmanin. Catida bir ugus dis-
ki géreceksiniz. Bu diske binin ve iskeletcrun sizi son
savasa bekledidi yere gitmeye baslayin,

Ghost’'n Goblins

Adaminiz dlurken Commadore tusuna basarsaniz
oOlumsuz olursunuz. Karsiniza ¢ikan devlere dort kere
bicak atin. Bu oyun bittiginde grafik cikmadan tek-
rar basa dénuyor.

Livingstone

1"e basarsaniz bumerang, 2'ye basarsaniz bicak,
3'e basarsaniz bomba ve 4'e basarsaniz sink kulla-
nabilirsiniz. Cukura duserseniz sinkla en yuksek yere
¢ikin ve bumeranginizi 5—6 siddetinde yukanda asi-
Il olan kola dogru firlatin,

Last Ninja |l

Palyacoyu gectikien sonra ekranda yerde parlayan
haritayr alin. Simdi bosluk tusu ile silahlan F5 tusuyla
esyalan birakin ve parmakliklara dogru ilerleyin. Nin-
janiz kendiliginden yukar firmanir. Sola gidin ve so
payl alin. Asagl inmek icin gern gelin,

F.B Football

Mag sirasinda FS tusuyla kalan streyi ve skoru 64-
renebilirsiniz. F1'le muzik durur,

Qutrun

Ik dért bdlumMU kaza yapmadan bitirirseniz, son bo-
limde hicbir yere carpmadan yol alabilirsiniz

Istanbul’dan Osman Topgu arkadasimiz bize asa-
gidaki ipuglann gondermis. Kendisine tesekkur edi
YOoruz,

Osman arkadasimiz ilk olarak baz arkadaslarimiz-
zin sorulanni cevaplayarak ise baslamis:

Subat ayinda Erhan Gindogan'in Last Ninja |l Le
vel 5 sorusuna cevap:

Pervaneyi gecmek icin dibine gidin ve yavas ya-
vas ilerleyin (¢ok yavas). Ik seferde basaramazsaniz
bile ikinci veya ucuncu denemede muhakkak basa-
rrsiniz.

Bilgisayardan ¢ikan sayilar sifredir. Her oyunda de-
Gisir. Bir kgida yazin, cunku yedinci bolumde Sho-
gon'un ruhunu koruyacaginiz fopu almak icin asaca-
Giniz kasa sifreli. Elde etmis oldugunuz sifreyi burada
kullanacaksiniz.

Mart sayisinda Tolga Alfinel’in sorusuna cevap:

ATF'deki tuslar
F1 Alanlardaki ¢izgileri kaldinr.
U : Tekerlekleri kapar.



' Dostla dusmani tesbit eder.
- Hiz arttinir.
 Hizi czaltir,
E, D - En yakin dost UsslinG tespit eder,
Cyunu beklemeye alir,
- Mawverick fUzesi atar
Asraam fuzesi atar,
. Size atilan fuzeyi sasirr.

CZZTOPPDOU

Erdem Ertan’in Stealth Fighter sorusunun cevabi:

V.B : Iki farkl haritayr ¢alistinr,
M Hedefin cinsini égrenebilir.

F1, F2, k&, F7 ile dort silah kapadindan istedidinizi aca-

balir ve RETURN ile bunlan birakabilirsiniz.

1 Fsi fuzelerini, karsi isaretli dugmede radarla dona-
tilmis fuzeleri yaniltan sistemi harekete gecirir,

3« Her iki fUzeye de etkili Decoy’lardan atabilirsiniz.
N Hava veya yer araghrmasina gegersiniz.

Revenge of Doh

Skor tablosuna DEBBIES yazin

Impossible Mission

Asagidakileri yazdidinizda adaminiz &lumsiz olur.
Robotlann icinden gecer. Once programi yazin son-
ra oyunu yukleyin.

1 FOR X=320 TO 347 :READ A:POKE X, A:NEXT

2 POKE 646,4:POKE 157,128:5Y8320

3 DATA 32,104,225,169,83,141,243,3,169.1,144,244,3
4 DATA 76,13,8,72,77,80,169,96,141,16,120,32,132
5 DATA 255,96

Buldugunuz oyun kolayhklanni diger Commodore'-
cu arkadaslarla paylasmak isterseniz bize gérdermeyi
unutmayin. AMIGA'¢cr arkadaslar da oyunlar hakkin-
daki sorunlarnni, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili diger
sorunlarnn bana génderebilirler.

Adresimiz:

Commodore Dergisi Oyunlar igin Kolayliklar Koses|
Silahhane Cad. Ralli Apt,
59/3 80200 Tesvikiye-Ilstanbul

AMIGA

Osman Topgu arkadasimiz AMIGA icin de bir kolay-
lilk gondermis ve bazi sorular sormus:

Chubby Christle

Skor tablosuna BUUURPS yazin

[1] Lombard Rac Rally'de kacg level var.

Her yang U¢ kademeden olusuyor. Basarli olmak
icin taminan sdre icerisinde her (ic kademeyi de bitir-
meniz gerekir,

[2] The Kristal'de adamlar nasil oliyor? Kac hakki-
miz var?

[3] Cosmic Pirate'a nasil baslamaliyim?

(4] Double Dragon II'nin trainer’t var mi? Yoksa ilk
bolimdeki koca adami nasll dévebilirim?

[5] Dragen Ninja'da kiliglan nasil alabilirim?

[6] Data disk nedir? Ne ise yarar? Nerede bulabili-
rim? Gerekli midir?

Data disketi herhangi bir veriyi saklamak igin ku!
lanilir. Bazi oyunlar, oyuna sonradan devam edebil-
meniz igin data disketine oyunun son halini SAVE et-
mek isterler. Bu gibi durumlarda data disketine ihti-
yac duyabilirsiniz. Data disketi hazirlamak icin CLI'ya
girin ve,

DFO:SYSTEM/FORMAT DRIVE DFO: "DATA”

komutunu Workbench disketi takiliyvken girin. Ve dis-
ket istendiginde famamen bos bir disketi takip RETURN
tuguna basin. Formatlama islemi sona erdiginde Da-
ta disketiniz hazirdir.

[7] Rocket Ranger'da son darbede ne yapmaliyim?

Istanbul'dan M Emin Gur arkadasimizin iki sorusu ve
bir isteQi var. Emin arkadasimiz CLI'va biraz daha adir-
ik vermemi istiyor,

Bundan sonraki bélumlerde ClLl ve AMIGABASIC'e
daha fazla yer vermeye calisacadim. Ozellikle bilmek
istediginiz konular varsa sorutarinizi bekliyorum.

[1] Barbarian'da hig¢ vurulmadan bayacunun kanh-
kahalarla guldugu ekrana geliyorum. Ama kiraz iler-
leyince iskeletim ¢ikiyor. Ben buylclyU kalkanla &l-
durecegimi tahmin ediyorum. Ama bunu nasil yapa-
cagim?

(2] Superman oyununda dldurdiadum «
yerlerine yenileri geliyor. Bu bovie devar

Simdilik hosgakalin

samilarin
«diyor mu?




OMMODORE 64'UN

BELLEK HARITASI-5

Ya;{l dizimizde bu ay, bazi ilging bel-
lek adreslerine géz atacagiz. Bu ad
reslerin 6zelliklerini asagidaki prog-
ramlar savesinde uvegulamah olarak
incelevebilirsiniz.

LXSP

00C9-00CA 201-202

INPUT komutuyla ¢ikan soru isa-
retinin X-Y seklindeki konumu. Bas-
ka bir deyisle, INPUT ifadesi, giris-
leri bu iki adresin sakladigi koordi-
natlarda kabul eder. Bu adresleri PO-
KE ederek, soru isaretinin yerini de-
gistiremezsiniz.

SFDX

00CB 203

Flag: Shift ile ayrilan karakterleri
vazma. Karakterler vazilirken, adres
197"de gosterilen degeri alir ve bu da
cogunlukla 64’tiir,

Bundan sonraki birkag¢ adres kur-
sorla ilgili.

BLSNW
oocc 204

Flag: Kursor yamp sénme duru-

Can OZTURK
FROCRE~M ADI PRG-2
gat1d POKE 267,60 e
eonzZe PCOKE 218,43 &S
ofn30 PRIMT STE BUARSDysy THY ChBa
mu. 0=kursor vamk, 1= kursor sg- GDBLN
niik (Program 1), 00CKE 200

Eger GET komutunda kursorun
yvamk olmasmi istivorsamz, GET ko-
mutunun bulundugu satir1 bir POKE
komutu eklemeniz gerekiyor. Kurso-
run yamik oldugu bir srada RE-
TURN’e basacak olursaniz, kursor
ekranda bir kare olarak kalacak an-
cak bu, yaptigimz girisim degerini de-
gistirmeyecektir.

BLNCT

00CD 205

Zamanlayici: Kursorun yvamk ve-
va soniik kaldigi siire. Normal dege-
ri 2.

FROGRAM D1 KRG =1

90018 POKE 294,0:P0HE 207,081 06ET 3% U4 =
840428 IF A$= THErI L@ 67!
00336 FRINMT A%; LEDSS
90040 [F AI=CHR£(13) THEM 7a CZ3EY
BUES0 Ed=E¥+A$ {laz
98046 GOTO 1o C238>
088’0 PRINT B% wdaol
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Kursorun altindaki degerin ASCII
olarak karsihgi. Normal deger: 32

BLMON

00CF 207

Flag: Kursorun son durumu, va-
nk/veya sonik. Normal deger; 0,

CRSH

00D0 208

Flag: Klavyeden INPUT veva GET
girisi. Normal deger: 0.

PNT

GODI-00D2 209-210

Pointer: O anki ekran satun (ekran-
da 25 satir mevceut) adresi. Bu adresi
POKE ile degistirerek, ekrandaki ya-
71larin yerini yeniden belirleyebilirsi-
niz. Bu kursor kontrollerine benziyor
fakat, o derece kolay degil tabii.

Ornegin:

(Program 2)
Bu program, 30. saurdaki vaziyi

ekranin sol tst kosesine yazacakur,
Iste size ekran adresini gosteren bir



PROGFAM A0 & PRG-3 PROGRAN DL 3 FRO-3
caltn - (b7e2
(e {B B T \BES DBIZ0 PRINT CHRE&( 147 C 4%
016 PRIMY CHREC 1470 :REF  CFRAH TEMTZLEN FOLI2 REM  KCLIMELERTD GIRBIKLERIHE BaGLAM
C 8 R H L T B
o150 Cizen putde Ck= FIThPLnR SIS
DHIZY WREM  ~KURS0R HAREIETLERINTD SobLodla- 145 HELSU CE=Cl+CasCi+0s [ et
DB LE0 Sae=CHR$C 27 tREM - =50 Erala L ; ualel e
BULPO A4 =CHE$T L7 cRER = =2 44501 BOI7Y FERL KELIMELERD BUDAEE CZohed
HuZuy T BiEyE0 FOF 1=232 TO0 ¢ aTEP -d Cuh3
QU210 REOME -B1R DUMGU ICIMUE L1 EXRAN mDR Beyre : Clods
Colind DURLIAL BULT k- Y we2un PErI  SATIR KARARKTER UZUNLUGWHU KISA
BOR3I0 FOR 1=1 TO 11 oy | LT QTR b
voZan Zlcs ve2la POKE 213,1 2a3¥
BUI= KEM usias Uu29 3 175
DUZLE FCeePECR (209 INSAPEEEL 210D PS5 Vo2 REM rAZ 1 FaRAYTERD DIZILERIND IHCE
Np27d 3 T b LEME Ligs>
DBIEN REM  -KURSORU Sali 25600 R - T 1 (Zled
VATPE ECE=T0% e SAE TR LI FOR €=1 TO LECCH) cesey
ydiug L BEED BO2&E 3 TaEar
Cudte ROM = P0HTROL FUTUSURIIN ALECSTHL e | PUZP0D PRINT FITDSCCE Lyl Cudbs
Ee- it MBI80 ¢ [FL
G037 PRINOT SG4 (E§iCHARS 1281 uSED WE270 REM  EOS DONLUYLE glka? BEFELENE 1By
nnd3s PRINT EtiFaall abkE~l = §En € 11D | Gu3H0 FOR -1 T8 ZFaifibs] ol Vit g
Gu3-dn : C e | cozro u3azs
BU3S0 MEXT I C o [ OH330 TIEXT € Iy
00240 LOTO 240 Srdes | UBI3S R D
Ousae HELT | 1702
LS e 4 : el i Y L
baska ornek program: (Program 3)  fonksiyonlar gosterilebilmekie.) 0 TELX
trnak isareti modunda olmadigimz 00D6 214

PNTR

N3 211

Kursor un o anki satirda bulundu-
gu yer. Bu adres, vaalan bir satirda,
BASIC 1eki TAB (X) komutunu kul-
lamir gibi yapilan bosluklarn sayisi-
ni gosterir,

belirtir.

LNMX

0Dns 213

Ekran satrmin kolon olarak uzun-
lugu. Normal degeri 39'dur. Bu ad-
resi 39°dan kigitk bir degerle POKE
ederseniz yazdiklarimez o degere ka-

Kursorun o an bulundugu satirin
numarasi. Normal degeri 0 ile 24 ara-
sindadir. Bu adresi 0°dan 255%¢ ka-
dar olan degerlerle POKE ederek,
kursorun dikey pozisyonunu degisti-
rebilirsiniz.

Asagidaki program iki ayn kelime-
vi birbirleri tizerinde yukarr ve asagi

XTsH dar yazilir. kavdirmamz saghyor (Program S).
D E] 212 Bu program basta C$ degiskenin- 00D7 215
Flag: Editor nrnak isareti modun-  de saklanan yaz karakterini dort ke- Gecici bil :' ‘I
Loy ¥ " ¥ o . Ve o U § O L dlg
da. (Bilindigi gibi trnak isaret i¢in-  re, arka arkaya yazarak 40 karakter- EREIEL DG B
de CRSR, CLR/HOME vb. tuslarin ik bir yazi olusturuyor (Program 4). INSRT
TPHUGRHH &B1 1+ PRG=3 FRCERO Al ¢ PRG-&
08150 FPRICGT CHEE 147D L Eitbe PRUGT CHiRs< 1847 T T
bulow o C13as DUL10 DEF FUTG=FEER(X) + 25cnPLERIRY 1) T f
p0I?D RENM CElAN SUTWI CECERLERINL #AVRARLA Uiz PIriNT PROCRA I BaslaniGlcl == FH
e Ll °F 430 Cedar
40100 Vi=0h:/2=22 253> PE130 PRINT FROGRANIN S0riu VE o Bt h]
V170 L -1, autde PRINT GEGISEEMLERLI Ea5LAIGICL -~
vBEZ200 REN CECERLERI ARTTIAMAS Ik TR b I e sFRIToaS) Lo Tl
G020 FOR 1=¢&1 TO Y2 w1 QRiIsSE PRINMT PROCIAITH U2ZLLucd = L3208
BOZ20 YWil=Yi+] C2422 V0136 FPINT (FRTCAS3=FriTi43)1 § Eai'l . Lladr
00230 Y2=v2-1 L1van no17a PRINT {hilar
J0240 “2lel Golan PRINT DEGISFENILERIN 506U WE Llves
BO2S0 REM TEH] SUTUN DEGER] VERME NE ESH Get?e PRIMNT DIZTLERIM BARSLAIGICTE = §FHTS
I ¥A21 KRG ERELERINL EREANA TadiA CO29 47 ceba.
BO270 FOFE 10,7 1aPRINT ChE$C12) €2283 BU208 PRINT Co4er
| bu2Ed FOR P=1 TO 12:FRINT: CHiKe. 297 § 1HEAT G018 FRINT DEGISEENLERIN SAarlsl = ; N Tl
e LUE3E2 GO220 FRINT AFHTCAZ2=FHT 450247 webz s
00258 PRINT  ASHGT jCHR$CI45) E 60220 PRIIT Corer
waiau oz 30240 PRINT DITILERII SOHU WE e300
603 1e REM  DEGCR!I RESCTLEME VE VYEMI KARAK QOZ50 PRINT  EO03 RAM”IH BASLWIGICT = jFHT
TFRLERE GO0ne CO2as t47) L4 i)
VU330 POVE Z149,VZ:PRINT CHR®: 1440 Zpss | paze0 1F FUTCA4) COFMTCA5 THEN sde {xa3s>
003343 FOR K=1 TO 12 :FRINT CHREC29) 5 HEAT va?0 PRIMT (HERIrddo]l BI1R DIZ1 MEVCUT DE
I <Badd GILY [SLE
UZS0 PRIMNT © TUKRED jCHR$x S DT ) 96z36 FRINT (4 P
0u3eo : iy 60250 PRINT A2l DIZILERININ BASLANGICT :
yeara REr O b PFHIT A7) 1242
QW3B0 1F Vv 1=22 THEN YWil=u0yie=ZZ L Zagy OLZo0 PRINT EELLER SiU = [FHTLSL COz1>
00390 Cllz 00310 FPRIMT BELLEE UST SIHIRD = jFLT4&643
Q0400 XEH  SONHRAKT SUTLI CEGERLERT C3A1 ] cH?el
0010 MEXT | Culqe) 08378 FRINT Llees
00420 R b 80320 FRINT ~17E2
0430 REM  TEKRARLAMA #3ay 98348 PRINT PROGRAMI BITIRIEK ICIN <2212
20490 GOTO Z1tu 1387 go3IS0 PEINT felit “STOPF TUSINE BaSTH Laud
p02s0 GOTO 30 <1445
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00D8 216

Flag: ilave (INSERT) modu veya
PRINT komutuyla ekrana yazilan
belli bir satirin soluna yapilan ilave-
lerin sayisi. 0 ile POKE vapmak ila-
ve modunu kapatir,

LDTRB1

00D9-00F2 217-242

Ekran satirlar baglanti tablosu ve
ayn1 zamanda direk modda gegici edi-
1Oor buffer’:.

Bilgisayarlarin ¢ogunda satirlar iki
sekilde algilanir. Daima RETURN’e
basarak girdiginiz satirlar mantiksal
satirlardir. Ekranda gordiigiiniiz her
saur ise bir fiziksel satirdir. Herhan-
g1 bir satinn tek bir fiziksel satirdan
daha uzun oldugu durumlarda, bu fi-
ziksel saurlar birbirine baglanir ve
baglanti tablosunda saklanirlar. Bil-
gisayar, bunlar tek bir uzun satir ola-
rak distintir. Bu adresler bahsettigi-
miz baglantilarin saklandiklar yerler-
dir. Bu baglantilar 648, adresteki 6r-
nek programda da kullanihyor,

USER

00F3-00F4 243-244

Pointer: Bu adres, ekran renkleri-
nin yeraldigi bellek alammi (¢ogun-
lukla 55296 adresinden itibaren) gos-
terir.

KEYTAB

00F5-00F6 245-246

Vektor: Klavye ¢6ziimleme tablo-
S,

RIBUF
00F7-00F8 247-248
RS-232 giris buffer’imn pointer’s.

ROBUF

00F9-00FA 249-250

RS-232 cikis buffer’imn pointer’s.

FREKZP

00FB-00FE 251-254

Kullanici programlar igin zero-pa-
ge boslugu. Bu dért bayt’hk alan as-
sembly dilinde zero-page indeks mo-
du rutinleri yazmaniz igin saglanmis-
EEE:

BASZPT

00FF 255

BASIC i¢in gegici bilgi alam,

256 ve 511 adresleri arasinda kalan
bellek alam mikroislemci yigini tara-
findan kullanihir. BASIC programlan
bu adresleri kullanmazlar.

0100-010A 256-266
Yaz1 saklama alanina kavma.

BAD
010B-013E 267-318
Kaset girisi hata kitigu.
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O1EF-01FF 319-511

Bu alan yigin ve diger sistem islem-
leri tarafindan kullanihr ve baska
kullammlara agik degildir.

BUF

0200-0258 512-600

Sistem giris buffer’t. Buras bilgi-
sayar girdiginiz bilgilerin gittigi ver-
dir. Baska bir yerde gerekli oldugu
zamana kadar bilgiler, sadece bura
da kabr.

Bundan sonraki ii¢ adres yine BA-
SIC programcilarina yararh olmayan
adresler. Bunlar, OPEN komutuyla
acilmis kanallarin  parametrelerini
sakliyorlar ve bu alana girisler sade-
ce Kernal rutinleri tarafindan vapili-
vor. Ashinda, gorevleri 184-186 adres-
leriyle ayni ancak, dosya bilgilerinin
sadece son acilan kanalla ilgili kismm-
nt degil tiim icerigini saklamalan ba-
kimindan onlardan ayrihyvorlar. Her
biri 10 bayt tutuyor ve bu da bir ke-
rede acabileceginiz kanal sayisim
acikhyor. Daha fazla bilgi, Kernal
konusunda anlatilacakur.

LAT

0259-0262 601-610

Kernal tablosu: Aktuf mantksal
dosva numaralari.

FAT

0263-026C 611-620

Kernal tablosu: Her bir dosya i¢in
cithaz numarasi.

SAT

026D-0276 621-630

Kernal tablosu: Her bir dosya icin
ikinci adres.

KEYD

0277-0280 631-640

Klavye buffer sirasi. Bu alan, klav-
veden girilen karakterlerin gecici ola-
rak saklandi@ yerdir. Eger karakter-
leri burayva kendiniz POKE eder ve
adres 198%in degerini (buffer’daki
karakter sayisim saklayan) degistirir-
seniz bu karakterler, klavyeden vazil-
mis gibi goriiniirler. Adres 43 icin da-
ha onceden verdigimiz programda
bilgisavarm bir sevler vazildigim di-
stinmesini saglamak icin bu adresi
kullandik.

MEMSTR

0281-0282 641-642

Pointer: Bellek isletim sisteminin
alt simin. Normal degeri 2048,

MEMSIZ

0283-0284 643-644

Pointer: Isletim sistemi i¢in belle-
gin st sinir. Normal degeri 40960.

Bunlar, oldukc¢a énemli iki adres.
Gorevleri programlarimzi yazmak
igin kullanilacak boslugu kontrol et-
mek. Bu degerler GIRIS/CIKIS
kontrol sicili taralindan (adres 1) bil-
gisavar agilirken belirlenirler ve her
degisik bellek konfigiirasvonunda de-
gisebilirler. Bu adresleri BASIC text’-
in boltimlerini yerlestiren 43-56 adres-
leriyle kansurmayin,

BASIC’te, bilgisayarin programi-
nizin farkh kisimlarin nerede sakla- -
digini bulmak igin kullanilan pek ¢ok
pointer var. Bazen bunlarin nerede
olduklarimi bilmeniz gerekebilivor.
Lger bellegin degisik kisimlarinin ko-
numunu degistiren programlar vazi-
vorsaniz, bu kisa program sizin isi-

PROGRAT bl @ FRo-7
gBiald REM CIFT Ebremi A e
telas REM EBEY JIM BUTTERFIELD DTS
G611l POKE S5, 0:FONE S<£,32:CLE i U
gt Dy U Ry | Bl
88130 GOSUE S0U0:PRINT SHERES 147 0 cBUbue dbuy 125
vglde Z2E=CHRES LTS U
BoZal GET MaelF iop=2e THED EOIUE 909 W s )
BP0 PRIEIT M4ij G476 2ub gibiss T
006 RCH CCURTN selef
00310 S=FEEV&450 R
804280 IF S=4 THEN =31 :T=17E8:6UJTL Suu L iy
HEAZE [F 2327 THLH S=4:T=138:60T0 Sub 1 U
G340 STOP:REN CREOT B e R
08580 POME 4483,5:FP0OKE RS L i e e )

st 15y O 1 o B
SRHELT Ol J=0 T =% CUR2
SRSl WeREEE TR T JarE T s ik
gBESHE E gyt OS2z
ges40 pMEXT J il S
8558 PRIMHT 1FPETLUREL LTS I




nize yarayabilir. Yapug is, bu poin-
ter degerlerini diizenli bir sekilde si-
ze vermektir (Program 6).

TIMOUT

0285 045

Flag: Seri IEEE baglantisint acma-
kapatma.

COLOR

0286 646

O anki karakterin renk kodu. Nor-
mal acilis degeri: 14 (agik mavi).
0dan 15%¢ kadar olan degerleri bu
adrese POKE ederek, kursorun ren-
ginin nasil degistigini gérebilirsiniz.
Bu adresin kullanimi klavyedeki renk
tuslarimin kuliamimi gibidir.

GDCOL
0287 647
Kursorun altindaki arkaplan rengi.

HIBASE

0288 648

Ekran belleginin (sayfasinin) bas-
langici. Burasi, ekranin sayfa olarak
normal yerini 256 bayt’lik kimeler
halinde gosterir. Normalde bu deger
4’tiir yani 256 x 4 = 1024, ekranin bel-
lek alani olarak baslangic adresidir.

Bu bilgiyi kullanarak birden fazla
ekran yaratip bu ekranlara girip ¢1-
kabilirsiniz. Asagidaki program iki
ayri ckran yarauyor (Program 7).

Programi BDLE ile girip cahstrin.
Lkran, bir anda rastgele karakterlerle
dolacakuir. Ashnda baktginiz ekran
bir bellek parcasidir. Sonra, ckran te-
mizlenecek ve orijinal hale donecek-
tir. Simdi, buraya “EKRAN 1 ya-
zin ve I'1%e basin. Bundan sonra ek-
ran temizlenerek yeni bir ekran ag-
lacakur. Buna da “EKRAN 2" ya-
an. F1 tusyuna basarsaniz “EKRAN
I”’¢ donebilirsiniz. Bu, ¢ok sayfa
vontemi kelime-islem programlar ve
oyunlarda olduke¢a sik kullanihr.

XMAX
0289 649
Klavye buffer'inmm biyakligi.

Normalde degeri 10'dur ve bu adresi
0-255 kadar degerlerle POKE etmek
buffer'in karakterleri kaybetmeden
once tutabilecegi karakter sayisin
kontrol eder. Eger bufferr 0 ile PO-
KE ederseniz herhangi bir harf sak-
layamaz. Bu yuzden, ekrana hichir
sey vazilmayacakur, RUN/STOP-
RESTORE ye basarak normal duru-
ma donebilirsiniz. POKE 649,0 ko-
mutu klavye'yi kapatugindan prog
ramlartmzda bunu, sadece jovstick
veva mouse ile giris vapmak istiyor-
samz kullanabilirsiniz.

ATILIM

Heeey...
Heey...
Hey...

ETILER
commodore

CENTER
e ====mc=

AMIGA evet var,
C-64 cook,
MONITOR en alas,
DISKET istemedigin kadar,
JOYSTICK en esashlan,
YA FIYATLAR Cok ¢ok uygun.

STOP... STOP...

TUM COMMODORE URUNLERi ORJINAL
TELETEKNIK FIYAT ve GARANTISI iLE

YA PROGRAMLAR ?

Yeni kurulusta eski program olur mu?

AMIGA, C-64SAHANE PROGRAMLAR
yazin, ¢izin,boyayin, sarki soyleyin, oynayin.

yazin bize adresinizi,

gonderelim size sik sik yeni program listelerimizi
Kuracagimiz “Exculisiv Club”iin

uye adaylar olun...

YENi ANLAYISLA TANISIN

lste adresimiz:

ETILER COMMODORE CENTER
Nispetiye Cad . Yildiz Cicegi Sok. No.: 3
Tel.: 165 31 25 ETILER-IST

Teleteknik Yetkili Saticisi

[2™]

~l



vet, nihayet emniyet ke-

merlerinizi badlayin ve iyi
bir oyun icin yerinize yerlesin.
Highway Hawks (Otoban $Sa-
hinleri) bashyor. Joystick'inizi
ileri itince arabaniz éterek ha-
reket edecektir. Yol boyunca
ilerlerken karsiniza muhtelif ta-
sitlar, polis arabalar, sivil ara-
balar ve TIR lar ¢ikacak. Sizin
amaciniz, TIR’lar konfrol ede-
rek kagak mal tagiyanlari im-
ha etmek.

Joystick'inizin ates dugmesi-
ne bastiginizda, arabaniz
ates eder. TIR'lari kontrol et-
mek icin arkalarina yanasio
bir defa ates etmeniz gerekir.
Eger ates edince TIR'In arka
kapilan agilirsa (iceride degi-
sik esyalar gorinur), bu kacak
bir TIR demektir. ki kere daha
ates ederek imha edin. TIR'la-
nn kapilar agllinca yola G¢
seyden biri duser. Ya bir yag
tabakasi (arabanizi sarsar), ya
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bir katuk (arabanizi ziplatir), ya
da kirmizi bir blok gérandmun-
deki bir nesne (hichir sey yap-
maz). Ancak dikkat etmeniz
gereken bir nokta var. TIR'la-
ra lyice yanagsmadan ates et-
mevin. Menzilinizin disinda ka-
lan TIR lara ates etmenizin bir
manasi yok, Tabii virgjlarda
da ates etmeseniz iyi olur.
Gunku isabet edip etmedigi-
ni anlamaniz ¢ok zor. Fakat
dikkat edin, masum TIR lar im-
ha etmeyin ve kendinizi hizl
gitmeye kaptinp TIR'lar kont-
rol etmeden pas gegmeyin.
Bunlar size puan ve para kay-
pettirir. Bir minik uyar daha:
Virajlarda mutlaka yavasla-
yin, yoksa TIR'lan pas geger
veya kendinizi bir agaca tos-
lamis olarak bulabilirsiniz.
Bazi TIR'lar yola sar veya Kir-
miz! yildizlar birakirlar, bunlar-
dan sari olanlar ekranin altin-
da, radarin solunda bulunan
zaman ¢izginizi yukseltiyorlar.
Kirmizilar ise kontak anahtari-
nin solunda goérunen dayanik-
ik cizginizi arttinyor. Radarin
sagindaki yesil gizgi ise isabet
oraninizl ifade ediyor. Eger za-
maniniz biterse oyunu kaybe-
diyorsunuz. Bunun igin sari yil-
dizlan kagirmamaya bakin,
Buraya kadar hergey ¢cok iyi
gorunuyor, kendinizi oyund

Burak KIPER

kaptirdiniz gidiyorsunuz. 1IR'la-
n kontrol etmek icin yaklasgir-
ken birdenbire &nunuzdeki
arabalardan biri saga-sola
manevra yaparak size dina-
mit atmaya baslarsa sakin sa-
sirmayin. Hemen siz de sagl-
sollu manevra yaparak ara-
bay! vurmaya ¢aligin. Seyrek
fakat birdenbire ortaya ¢ikan
bu arabalardan  kurtulabil-
mek igin, ¢ok hizll hareket et-
meniz gerekir. Unutmayin, oir
tane dinamitin bile isabet et-
mesi oyunu kaybetmenize se-
bep olabilir.

Buraya kadar anlattiklarma
dikkat ederek oynarsaniz, bir
middet sonra arabaniz ¢izgili
bir yola gelecek ve program
karsiniza once puan listenizi
cikaracak ve ardindan bir
menu yukleyecektir. Puan lis-
tenizdeki Current Balance sizin
para miktarinizi gosteriyor.
Eger kagak TIR'lar vurur, ma-
sum TIR'lara dokunmaz ve TIR -
lar kontrol etmeden pas ge-
cemezseniz, ki veya Ug¢ tur
sonra oldukca yukld miktarda
para kazanabilirsiniz. Menu:

LELL AT [BUY AT [IHV.]

1A88 ang
f B} &

T Vapoun i sep Sl 28
Hornal Tyres 15 ER:

Tough Tures z58 ia
Super Gy 158 )
Super Tough 258

18

)

Tivebird 2369 1133
Porsohe 1168 1438

| Fevaar qnes zae8
N L
B GELL (TiApE (CamcEL) [DON

= i —LE-—""-.-

| SO ®

J

J
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nun ltems bélumunde alabile-
ceginiz esyalann listesi var, La-
ser Gun, Laser Pks, vs. gibi. Sell
At bunlarnn satis fiyatlanni, Buy
At ise siz esya satmak istedigi-
nizde ne kadardan satabile-
ceginizi goésteriyor. Inv. sizin
sahip oldugunuz esyalarin
adedini gosteriyor. Menudeki
nesnelerden yararlanmak icin
asagidaki secenekleri kulla-
nacaksiniz. Bunlar; Buy (satin
alma), Sell (satma), Trade (de-
gisme), Cancel (iptal etme).
Birsey satin almak istediginiz-
de once Buy'a gelin, ardin
dan menuden alacadiniz se-
ye gelip Joystick'inizin ates
dugmesine basin. Boylece sa

Nefis bir scrolling.

tin alma islemini gerceklestir-
mis olacaksiniz. Belli bir asa-
maya gelmeden menudeki
herseyi alamayabilirsiniz. Kul-
lanabilecediniz seyler Ustleri-
ne geldiginizde kirmizi renkte
gorunurler. Menlde yapmak
istediginiz seyleri tamamlayip
isinizi bitirince, DONE secene-
gine gelip ates tusuna basa-
rak arabaniza dénebilirsiniz,

Oyunun basinda arabaniz
bir Firebird. Ancak daha son-
ra ¢ok para kazanarak ara-
banizi bir Porsche veya Ferra-
ri ile degistirebilirsiniz. Bu ara-
da lastiklerinizi yenileyebilir
veyd bir Laser silahi alabilirsi-
niz. Bunlarin hepsi oyundaki

Yola dikkat!

Yaris oyununda.pek gormeyecedginiz tirden bir grafik.

pasariniza ve kazandiginiz
para miktarina baghdir,

Oyunun baslangicta sade-
ce hareketli bir araba yars
gibi gérunse de, menu ile be-
raber olduk¢a detayli bir ref-
leks ve dusunce oyunu oldu-
gunu ilerledikce anlayacaksi-
niz. BUtin bunlardan sonra
benim soyleyebilecedim tek
sey kaliyor, iyi sanslar. ..

Oyunun Degerlendirmesi:
| Disket-Kaset

GRAFIK : 8
SES ; 6
ZORLUK: 7
KURGU : 8
GENEL : 8
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FALCON

AN 77
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MIGA'da ¢ikan son ugus

simulasyonu Intercerp-
tor'a sonunda bir rakip ¢ikh:
Falcon. Bu yeni simUlasyon tu-
rd oyun, bes farkli zorluk duze-
yinden olusuyor. ik duzeyde
ucaginizi disdrmek veya dus-
man tarafindan vurulmak im-
kansiz. Isterseniz dagin icin-
den bile gecebilirsiniz. Eger
en zor duzeyi segerseniz ¢ok
dikkatli davranmaniz gerekir.
Cyuna ilk baglayaniar i¢in tav-
siyemiz, birinci zorluk derece-
sini segmeleri ve ugak kontrol-
lerine alistiktan sonra, uzun su-
re ikinci zorluk duzeyinde tec-
rube kazanmalari.

Oyun basladiktan sonra, ilk
olarak, adiniz sorulacak. Bu
kismi gegctikten sonra ugus go-
revlisine geliyoruz. Eger birin-
Ci zorluk derecesini secerseniz
tum  silahlardan  maksimum
duzeyde almig olarak bu kis-
mi gecehbilirsiniz. Artan zorluk
dUzeyine badl olarak alablle-
ceginiz silah miktar azalacak-
tir. Sececeqginiz gbreve gore
silah sec¢imi, buyuk énem tasi-
makta., Géreviniz icin gerekli
silahlar secerken, ucus goérev-
lisinin uyarilarnna dikkat etmek
yarariniza olur,

Gorev icin gerekli silahlar
aldiktan sonra sira havalan-
maya geliyor. Ucaga girdik-
ten sonra kullanabilecegdiniz
aletleri O¢ farkl ekrandan se-
cebilirsiniz. Bu ekranlar, sol go-
runtd, 6n goéruntu ve sag go-
ranta seklinde siralaniyor, En
¢cok kullaniimasi gereken alet-
ler, &n gbéruantude yer almis.
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Epey gelismis bir kokpit.

Hasar kontrol, yakit durumu gi-
bi daha az kullanilacak gos-
tergeler ise yan goruntulerde
yer aliyor.

Kullanilmasi gereken bir¢ok
alet bulundugundan ugus bil-
gisayari, aletlerin kullaniima-
sinda, pilota mumkudn oldugu
kadar yardim ediyor. Bomba
atarken bilgisayar, size bom-
bayl ne zaman birakmaniz
gerektigini sdyleyecektir. Ha-
vadan yere makinall tufekle
ateg acacaginiz zaman bilgi-
sayar hedefi vurmanizi garan-
tilemek icin g&runtd alanina

bir dogru getirecektir. Bu dog-
ruyu kullanarak hedefi kacir-
madan vurabilirsiniz.

Ucagin mevcut kontrollerini
tamamen &grendikten sonra
havada ucaga hakim olma-
yl, daha sonra tekrar hava
alanina inmeyi égrenin. Pilot-
luk kabiliyetinizi gelistirdikten
sonra sira savasmaya gelebi-
lir. Bu simulasyonun en basa-
rill oldugu noktalardan birisi
cde dusman ucaklarini son de-
rece detayl olarak canlandir-
mig olmasi. DUsman ucagdini
her haklayisinizda bir ses sizi

isterseniz kokpitin yan kismini da gorebilirsiniz.



Falcon dar donlsleri basariyla gerceklestiriyor.

tebrik edecek. Ancak, bu se-
si uzun sdre duymayl bekle-
meyin, ¢unkl ancak ustalas-
tiktan sonra MIG’lerden kurtu-
labilirsiniz.

Gorev sirasinda sizi tek teh-
diteden sey MIG ucaklan de-
gil. Yerden havaya ates eden
SAM flzeleri de ¢ok blyUk bir
tehlike olusturuyor. SAM flze-
lerinden birinin Uzerinden al-
¢aktan gectiginizde, ucagin
erken uyar sistemlerine ragd-
men fazla bir kurtulma sansi-
niz yok demektir.

Bir gorevde basarsizigin en

R

bluyuk sebeplerinden birisi pi-
lot hatasidir, Mesela, yere cok
yakinsiniz ve ugagin burnunu
ne kadar kaldirirsaniz kaldirin
yere cakildiniz, bu durumda
ekran kirmiziya dénecek ve
film kareleri halinde basiniza
gelenler gosterilecektir,
Ucaginizin, herhangi bir ha-
reketl yapma kapasitesini dlc-
mek icin egitim ugusuna ¢ikin,
Egitim ugusu bolumine gec-
mek igin ESC tusuna basarak
menuye gelin ve segiminizi ya-
pin. Yapmak istediginiz hare-
ketleri 6gretmen ucagdin esli-

RAKK |

PILOT MERITS | B

Burada adimizin yer almasim istemez misiniz?

ginde gergekiestirebilirsiniz.

Pilot clmay bagsarabilmek
igin yapmaniz gereken son
sey, tek parca olarak piste
inebilmektir. Bu asamadaq,
ucus bilgisayar yardim edi-
yor, ama inis icin gerekli hizi
saglamak ve burnunuzu ha-
vada tutmak size kaliyor.

Basladiginiz gérevi, havaa-
lanina inerek tamamiladidiniz-
da, yaptiklanniz resimler halin-
de gosterilecektir. Yeterli ba-
sarlyl gosterirseniz isminiz ve
basari dereceniz skor tablosu-
na giriyor.

Eder AMIGA niz 1MB" veya
daha fazla bellege sahipse
bu oyunda, daha ¢ok sey go-
rebilirsiniz. En dnemli ozellik si-
yah kutu. Bu aleti kullanarak
4¢ boyutlu bir grafikte ucagi-
nizi ve etraftaki dusman ucak-
lanni izleyebilirsiniz.

Alabileceginiz oniki farkl
gorev bulunuyor:

1) Milk Run: Hava alaninin
dogusundaki binalan tahrib
edin. Kullaniimasi gereken si-
lahlar: Maverick ve Mark 84.

2) Black Bandit: Bir MIG yok
edin. MIG'i Gsstintzun kuzeyin-
de bulabilirsiniz. Kullaniimasi
gereken silahlar: AIM-9J, AIM-
GL. makineli fufek.

3) Rattlesnake Roundup: Ug
adet SAM'I yok edin. Bunlarn
dusman boélgesinde gorebilir-
siniz. Kullaniimasi gereken si-
lahlar: Mark 84, Maverick,
makinali tifek.

4) Double Trouble: Iki adet
MIG ucagini yok edin. Ikinci
gorevdeki silahlan kullanin,

8) Dragon's Tail: Haritanin
sol orta kisminda bulunan
kOpruyu yok edin. Birinci go-
revdeki silahlari kullanin.

6) Dragon’s Jaw: Sol Ust fa-
raftaki kdprayd yok edin. Etkili
silah: Mark 84,

/) Hornet’s Nest: Sol Ust faraf-
ta bulunan hava alaninryok
edin. Kullaniimasi gereken si-
lah: Durandel Anti-runway
pombasi.

8) Bear’s Den: Sol Ust taraf-
taki kdpranun kuzeyinde bulu-
nan haberlesme merkezini
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yok edin. Birinci gorevdeki si-
lahlari kullanin.

Q@) Venus Flytrap: Haritanin
sol Ust kismindaki tim SAM bi-
rimlerini yok edin. (ipucu: Sa-
dece iki tane SAM birimi var.)
Uglncu goérevdeki silahlar
kullanin.

10) Strike Palace: Orta sol ki-
simda bulunan didsman mer-
kez binalarinin her ikisini de
yok edin. Birinci gorevdeki si-
lahlari kullanin,

11) Double Dragon: Besinci
ve altinci gérevleri birlikte ta-
mamlayin.

12) Grand Slam: Dort MIG
ugadini yok edin. ikinci gérev-
deki silahlan kullanin.

Gorevleriniz sirasinda kulla-
nabileceginiz yedi farkh silah
var:

1. M61-A1: Makinali tifek.
Bu silah gérev basladiginda
5000 mermilik bir cephaneye
sahiptir. Havadan havaya ve-
ya havadan yere kullanabilir-
siniz.

2. AIM-9J Sidewinder: Hava-
dan havaya kullanilan isi gu-
dumlu bir fuzedir. Etki alani
bes mil olup, hedefi izleyebil-
mek igin gugld bir 1s1 kaynagdi-
na intiyag gdsterir. Etkili olma-
si igin, MIG'lerin arka kisimla-
rnna dogru ateslenmeleri ge-
rekir,

3. AIM-QL Sidewinder: AlM-
QJye benzeyen isi gudumlu
bir fuzedir. Ancak, flare atildi-
ginda yanilmamasini sagla
yan isi filtreleri ile donatilmistr.
Etki alani bes mildir.

4. AGM-65B Maverick Missi-
le: Havadan yere gudumilu fu-
ze. 20000 feet yuksekligin al-
tinda ateslenmesi gerekir. Mi-
silin bag kisminda bir kamera
vardir. Radar secerek (ekra-
nin alt orta kisminda) misili he-
defe ilerlerken izleyebilirsiniz.

5. Mk 84 2000Ib Low Drag
Bomb: Havadan yere hedef
bombalamak icin kullanilan
genel amaclh bomba. En etkili
bombadir.

6. Durandal Anti-Runway
Bomb: Bu bombanin amaci
havaalanlarini tahrib etmek-
32

tir. Bomba hava alanina
carph@inda yere gémullp
patladigindan, daha fazla
hasara sebep olur.

7. ALQ-131 ECM Pod: Hava-
dan yere saldirn duzenledigi-
nizde, radarlar sasirtmak icin
kullanabilirsiniz. Ancak, algak-
tan ugmayacaksaniz bu ciha-
zI kullanmayin, aksi takdirde
dunyadaki tum MIG ucaklari-
na yerinizi belli edersiniz.

Oyun Sirasinda
Kullanacaginiz Tuslar

Ndmerik klavyedeki tuslar:
End: On gérinty

Home: Sol géruntu

PaUp: Sad gérunta

8: Burnu asagdi indir

2: Burnu yukar kaldir

4: Sola doén

6: Saga dén,

Ana klavyedeki tuglar:

+ : GucU arthr

- Guel azalt

(harfsil): AGM silahlarini secer
(havadan yere)

(Return): AIM silahlarini secer
(havadan havaya)

(Bosluk): Menlude secenekleri
aydinlatr ve secer

[ . Afterburner ac-kapa

(INS): Flares (i1si gudumli fuze-
lere karsi)

(DEL): Chaff (radar gudumlu
fUzelere karsi)

P: Oyunu dondur

R: Radarn ag/kapa

O: Dugman gézle

B: Hava freni

W: Yer freni

G: Tekerlekleri ac/kapa

V: Silahlar incele

F: Flap

C: Radar/harita

T: Hava hedef secimi

E: ALQ cihazi varsa ECM sinya-
li yayinlar.

(ESC): Menuye gec

(TAB): Yersekilleri ac/kapa

A: Otomatik pilot, hedefe y&-
neltir,

S: Ses acg/kapa

X: Hedefe kitlenmeyi iptal et.
CTRL-B: Siyah kutu (1MB hafiza
ile ¢calisir]

CTRL-C: Silah ikmal

CIRL-D: Demo

CTRL-E: FArrlatma

CITRL-S: Joystick kontrol
(SHIFT): Yon kontrol

FQ: YOn kontrolu dizelt

F7: ILS yardimiyla inis

F8: Lovyeyi ortala

F3: Hassasiyeti azalt

F4: Hassasiyeti arttir

F1: Gordntl yaklastr,

Oyunun Degerlendirmesi:
Mirrorsoft/ AMIGA 512K-1MB

GRAFIK : 8
SES -
ZORLUK : 10
DEGER : ©
GENEL : 9
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Silahlari gorevinize uygun olarak se¢cmeye dikkat edin.



EXPLODING FIST

TIME 36

K arate yapmada usta misi-
niz? Degilseniz bile bu
oyunu bitirdiginizde onuncu
dana sahip usta bir karatec
olacaksiniz. Her kademede
karsilasacaginiz rakipleriniz
daha guclid ve daha hizl.

Dévus alani Amerika’daki
sokaklar. Arka planda Coca-
Cola ve benzeri reklamlar gé-
rebilirsiniz.

Her basarili vurusunuz puan
getiriyor. Eger yluzinuze dar-
be gelirse, kisa bir sure icin
kendinizi yerde yildizlan sayar
vaziyette bulacaksiniz. Ekranin
ust kisminda sekiz sirall tablo-
da aldiginiz puanlar gosterili-
yor. Eger bir oyuncu sekiz sira
yI da tamamlarsa siralama
yapihp ilk iki oyuncu devam

ediyor. Yarismada insan tara-
finin kontrol ettigi oyuncu kal-
MAayINca oyun sona eriyor,

Isterseniz tilgisayara karsi
mucadele yerine iki arkadas
karsilikl mucadele etmeniz de
mumkun, Sanirm ki kisinin
karsilikli oynamasi daha eg-
lenceli oluyor.

Her kademe arasinda bir
puan toplama kademesi var,
Bu kademede yapilmasi ge-
reken, gelen Ninjalara bicak
atmak. Dévis sirasinda kulla-
nabilecediniz hareketlerin sa-
yisi hayli fazla. Ancak bunun
dezavantajl, yapmak istedidi-
niz hareket icin Joystick'i nere-
ye iteceginizi dasundrken ro-
kipten darbe yemek.
Oyunun degerlendirmesi
FIREBRID / Kaset - Disket

GRAFIK 7
SES v d
ZORLUK : 8
DEGER : 6
GENEL : 6

35



JOAN OF ARC

ri the Kingdorn

of France, the war
between the French and
Englizh had lasted
alrnozt 100 years,
Milibary campaians,
slauyabtering and zieges
Follow each other and
weaken btheSgomer of b
French Kinas,' Ugthe
2Sth October, 1§15, in
Azincourt, Lhe ar chers
of Henrg U of England
destroy the sunken
French cavalry in the
marzhes of Ficard...

Oyunun basinda baz tarihi bilgiler veriliyor.

M ayis 1429, Fransa In-
gilizlerin isgali altinda.
Uzun villardan beri devam
eden isgal artik sona ermek
zorunda. Fransa krall 6zgurld-
ge kavusmada Joan Of Arc’-
In yardimini istemeye karar
verdi, Joan Of Arc, bizim Je-
anne D'arc olarak tanidigimiz
Fransiz ulusal kahramaninin
Ingilizce adl.

. Bu oyunda amacimiz Fran-
sa'yl 0zgurlige kavusturmak.
Oyunun baslamasiyla birlikte
kitap sayfalarindan tarihi oku-
yabilirsiniz. HikGye sona erdi-
ginde oyun suresince devamli
gorecegimiz Fransa haritasi
clkacak.

Oyunumuz Defender of the
Crown'da ¢ok benziyor. Fakat
bu oyunda esas amacimiz Or-
leans’t ele gegirmek. Cunkd
bu sehirde bulunan taci kra-
la ulastirdiginizda bir gok yet-
kiye sahip oluyorsunuz. Daha
dogrusu oyun ancak tac ele
gegirildikten sonra gercek an-
lamda bashyor,

Ingilizlerin elinde bulunan
Fransiz sehirlerini kurtarabil-
mek i¢in bir ordu kurmak ge-
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rekiyor, Ancak ordu kurabil-
mek igin de hazinede para ol-
masi gerekir. Parayl saglama-
nin ¢esitli yollan var. Ancak
isin basinda eyaletlerden bi-
rinden vergi foplamak en iyi
yol. Eger bu vergiden iyi bir
kazang elde etmek isterseniz
topragl buyuk eyaletlerden
birini se¢in. Bundan baska her
yIl hasat mevsiminde tim ul-
keden vergi almaniz mum-
kUndur.

Ama hazine icin para topla-
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manin en kolay yolu bu degil-
dir. CUnku vergilerden elde
edeceginiz gelir hem az ola-
caktir, hem de bir aldiginiz
yerden bir daha buyuk ihti-
malle vergi alamayacaksiniz,
Kurmus oldugunuz orduysa
her ay belirli bir masrafa yol
acacaktir. Eger askerlere her
ay ucretlerini 6demezseniz or-
duyu kaybedersiniz.

Hazine i¢in para bulmanin
en kolay yolu fidye istemexktir,
Bunun icin bir esire ihtiyaciniz
olacaktir. Bir esire iki sekilde
sahip olabilirsiniz. 1k sekilde
guvendiginiz adamlarinizdan
pirisini adam kagirma iie go-
reviendirebilirsiniz. Ancak ka-
cinlmasint istedidiniz  kiginin
badll oldugu Ulkenin kraliyet
sarayinda bulunmas! gerekir.
Ordu basindaki kumandanla-
rn kacarmak mumkun degdildir.

Gorev verecediniz adama
en vyuksek parayl vermeniz
basar oranini yukseltir. Eger
adaminiz yakalanirsa idam
edilir ve glvenebileceginiz
adamlarnnizdan birisi daha
eksilmis olur.

EGer goérev basari ile sonug-
lanmigsa sira kagirilan kigi igin
fidye istemeye geliyor. Ancak
fidye isteme islemini geciktir-
meyin, ¢unkU esiriniz her an
kagabilir. Fidyeyi isteyebilece-
giniz Ug farkl taraf var. Fidye-
yi isteyecediniz tarafi seger-
ken dikkatli davranin. Aksi tak-
dirde elcileriniz bos dénebilir.

)

Deiender’daki ingiltere haritasinin yerinde bu sefer bir Fransa haritasi.



hatta esir alinabilir. Eger kagir-
diginiz kisinin ozellikleri cok iyi
ise 4.000.000 pound'luk fidye-
yi cekinmeden istiyebilirsiniz.
bu yontemle cok kisa bir sure
icinde hazinenizi zenginlestire-
bilir ve son derece kuvvetli or-
dular kurabilirsiniz. Fidye ister-
ken kumandanlarinizdan ikisi-
ni elci olarak goreviendirme-
niz gerekir. Bu goreve diplo-
matik ozellikleri kuvvetli ku-
mandanlarinizi getirin.

Bir esir elde etmenin ikinci
yolu savasmaktir. Ordunuzia
girdiginiz bdélgede disman
ordusu varsa ve iki taraf ara-
sinda baris anlasmasi yoksa,
derhal savas baslar. Komutan
olarak savas meydanindaki
ordumuzu yonlendirerek sa-
vasacagiz.

Bir orduda dort farkh kuvvet
bulunabilir: Athlar, okgular, pi-
yadeler ve topcu birlikleri. Sa-
vas basladiginda ilk olarak
okcularnn oklarini atesleyin ve
ayni anda piyadeleri hareke-
te gecirini. CUnku piyadeler
set yaparak okcgular koruya-
cakhr. Eger karsi taraf kuvvet-
leri okcularin menzilinden ¢I-
karsa devreye topgu birligini
sokun. Savas sirasinda eger
kuvvetlerinizin hizla tikenmek-
te oldugunu gérurseniz, der-
hal cekilme emri verin. Boyle-
ce ordunun basinda bulunan
kumandani kurtarmis olursu-
wz. Eger kumandaniniz yaka-

Satoya saldinrken.

Meydan savaslan cok zevkli

lanirsa kurtarmak igin yuksek
miktarda fidye édemek zorun-
da kalirsiniz.

Bir sehri ele ge¢irmek igin
once o sehirdeki kaleyi ele
gecirmeniz gerekir. Bir kaleye
saldir iki bdlumden olusuyor.
Ik boélumde kale kapisina sal-
diri. Saldin sirasinda karsginiza
cikacak olan kilich nébetgile-
ri oldurdp kapiya ulasin, Kapi-
ya ulasmayi basarirsaniz ikin-
ci bolum basliyor. Bu bolum-
de surlara dayali merdivenler-
den cikarak kaleyi ele gegir-
meye calisacaksiniz. Ancak
bu is oldukga zor. Cunku sur-
daki askerler Uzerinize kizgin
yag dokecek veya tas ata-
caklar. Bunlardan ya diger
merdivene atlayarak ya da

kalkaninizi kullanarak kurtula-
bilirsiniz.

Bu sekilde bir eyaletfte bulu-
nan tum kaleleri ele gecgirirse-
niz o eyalet tfamamen sizin
kontrolinUze gegmis olur. Boy-
le bir eyaletten vergi alabilir-
siniz.

Elinizdeki bir kaleye dusman
kuvvetleri saldinrsa kalenizi
merdivenlerden c¢ikarmaya
calisan askerlerin basina tag
atp yag dokerek koruyabilir-
siniz. Saldir suresinin uzunlugu
kaleye scldiranlarin asker sa-
yisinin ¢okluguna gére arta-
caktir. Eger bir saldiry! atlat-
may! basarnrsaniz, kalenize
saldiran orduyu famemen ele
gecirip yok etmis olursunuz.

Bazen atli bir askerle feke
tek muadele etmek zorunda
kalacaksiniz. Bu mucadele-
den basaril ¢ikmak istiyorsa-
niz, kendinize silah olarak gur-
zU secin. Atinizla sag koseye
gidip sola dénun ve bekleyin.
Rakibiniz yaklashginda gurzu
seri halde sallayin.

Diplomasi segenegin kulla-
narak savasin akisini degisti-
rebilirsiniz. Bu secenek yardi-
miyla taraflardan biriyle anla-
sip barig imzalayin. Béylece iki
sene boyunca bu tarafla sa-
vasmak zorunda kalmazsiniz.

Belirli bir sure sonra komu-
tanlarnnizdan Joan Of Arc dus-
manlarinizca kacirilacaktir.
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Eger Joan'u kurtaramazsiniz
sonunda kahramanimiz yaki-
larak dldurulecektir. Ancak bu
oyunun sonu dedil. Dasman-
larinizin elindeki kaleleri tek
tek alarak sonunda Fransa'yi
tamamen kurtarabilirsiniz.

Oyunun deg@erlendirmesi
US GOLD

GRAFIK : 8
SES <7
ZORLUK : 6
9
Q

DEGER
GENEL

Ugak gemisine iniglerde ¢ok dikkatli olun.

EQer icinizde “6fl yeter artik,
biktim bu aptal makineden,
hala istedigim gibi bir oyun
yapamadilar” diyen Dogfight
(iki savas ucaginin birbirleriy-
le savasmalarini ifade eden
pilot terimi) hastasi ugak me-
raklilar varsa, siki dursunlar. Is-
te sizin oyununuz, Afterbur-
ner... Hareket, refleks, efekt bu
oyun i¢in sdylenebilecek sey-
lerden bazilari. Ama biz énce
ugaklardan baglayalim. Sizin
kullandiginiz ugak bir F-14A
Tomcat (erkek kedi). Grum-
man firmas yapimi olan bu
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uc¢agin hizi 2.34 Mach'a ka-
dar ¢ikabilir. Cift motorlu ve
¢ok amaclh bir bombardiman
ve savas ugagl olan Tomecat
su anda dunyanin sayili savas
ucaklar arasinda yer almak-
tadir. Bu sdylediklerim merak-
lilari igindi, biz oyunumuza dé-
nelim. Oyuna baslamadan
once yapmaniz gereken ilk
sey ekranda Afterburner yazi-
s belirip kaybolduktan sonra
0 ve 1 tuslarina basarak mu-
zigi ve ses efektlerini agcmak
olmali. Belki daha sonra sikila-
rak muzigi kapayabilirsiniz,

ama ses efektlerini kapatma-
manizi tavsiye ederim,

Oyuna bir ugak gemisinden
havalanarak baslyorsunuz. ilk
once ugaginizin hareket bi-
gimlerini ¢ok iyi anlamaniz ge-
rekli. Ugaginiz hemen hemen
putin yonlere hareket ediyor
(yukarn-asagi, saga-sola ve
butun ¢apraziara). Ucagi ister
Joystick'le, ister mouse’'la yo-
netin, her iki halde de hakimi-
yetin ¢ok kolay oldugunu gé-
receksiniz. Seri ve hizli hareket-
ler yapmak, adeta c¢ocuk
oyuncagi gibi gelecek. Ama
buna hemen aldanmayin,
cunku ilerki asamalarda sa-
dece saga sola seri manevra-
lar yaparak postunuzu kurta-
ramayabilirsiniz. Oyuna en
¢ok renk katan seylerden biri
de ses efektleri. Dijital bir ses
tehlike aninda size hangi yon-
den roket geldigini veya arka-
nizdaki bir ucagin atis menzi-
line girip girmediginizi bildiri-

yor. En ilginci de, bu efektler-

de kullanilan séz ve terimlerin
gercek pilot terimleri olmasi.

Ugaginiz hareket ettigi an-
dan itibaren sizin kontrolindz
haricinde makineli tifeklerini
surekli ategleyerek gider. Sizin -
kullandiginiz en énemli silah
ise gudumlu fUzelerinizdir, Ek-
ranin tam ortasinda ucagini-
zin biraz disginda kalan kare
seklinde bir isaret var. iste bu
sizin hedef kitleniciniz. Ucagi-
nizla birlikte hareket ederken



o da hareket eder ve o anda
karsidan gelmekte olan dus-
man ucaklarinin birinin énun-
den gecerse ona kitlenir. O
anda ekranin altinda soluk
renkte olan kitlenme géster-
gesi kirmizilasir. Joystick'inizin
ates dugmesine bashginiz an-
da fuzeniz o ucag takip ede-
rek vurur. Bu gudumla fazeler
cok guzel silahlar, fakat minik
bir kusurlar var, sayilar kisith.
Sayet fuzeleriniz biterse he
men telaslanmayin. Eger ref-
leksleriniz gelismisse, ucagini-
zin makineli tafeklerini de kul-
lanabilirsiniz. Makineliler uca-
ginizin tam burun hizasindan
sUrekli olarak ates ederler.
Eger ucaklara veya attiklar
flzelere bir an icin bile olsa
ucaginizin burnunu dikey ola-
rak hizalayabilirseniz, onlari
vurursunuz.

Artik oyunun asamalaring
gelebiliriz. Ilk asamada bir
ugcak gemisinden havalana-
rak denizin ustinde bir dog-
fight yapiyorsunuz. Ikinci asa-
mada ise karaya ulasarak
toprak Ustunde savasiyorsu-
nuz. Ugcuncu asamaya gelin-
ce once bir Victor K2 (yUksek
kapasiteli bir yakit ucagi)’'den
yakit alip, ardindan gece ya-
rnsi buluflann dstunde savasi-
yorsunuz. Eger burayi da atla-
tirsaniz, tekrar toprak Ustinde
savaslyorsunuz.

Besinci asamaya varinca
once hava alanina inip yakit
alip, sonra tekrar bulutlara ¢i-
kiyorsunuz. Bundan sonrd ise
kendinizi aniden bir vadiye pi-
ke yaparken bulacaksiniz,
Oradan sonrasini size biraki-
yorum.

. Gelelim wug¢aginizin en
onemli &ézelligine. Bilgisayari-
nizin bogluk tusuna basar ve
bir muddet basih tutarsaniz,
ucaginizin hizi ikinci seviyeye
cikacaktir. Hiziniz bu duzeyde
iken ayni seyleri tekrarlarsaniz,
ucaginiz son hiz seviyesine,
yani UglUncu seviyeye ¢ika-
caktir, Bundan sonra da ayni
seyleri tekrarlarsaniz, ugcaginiz

Gece ugusunda yakit ikmali.

iki tekrar sonra en yavas hizi-
na iner. Bu hizlandirmayi pe-
sinize takilan ve arkanizdan
takip eden gudumlu fazelere
karsi da kullanabilirsiniz. Uga-
gimizin son bir hareketi daha
var. Mouse'u aniden ve hizla
sag ve sol Ust kdseye dogru
iterseniz, ugaginiz ekranin

cevresinde bir tur atar (figi ha-
reketi), Deneyin ve gorin.
Help tusunun yanindaki Del tu-
su ise oyunu durdurur. Daha
sonra herhangi bir tusa doku-
nursaniz, oyun devam ede-
celdir.

Niyetiniz ¢ilginlar gibi savas-
maksa hi¢ vakit kaybetme-
den disk sUrtculerinize After-
burner disketini yerlestirin...

Oyunun Degerlendirmesi:
[ Disket-Kaset

GRAFIK: 8
SES 10
ZORLUK: 7
KURGU : 8
GENEL : @

- Heyecanl bir kovalamaca ve sonu. Tam isabet!

37



ELEKTRONIK
BANKASI

Bilgisayar Bankasi gece-
gunduz agik kaliyor. Rutin
igler kendi kendine hizmet
tarzinda yapihiyor. Alisveris
igin pesin para yerine, ¢ek
kartindaki bir minyatur
bilgisayar yeterli oluyor.
Bunun uzak bir olasihk
oldugunu mu
dusdnuyorsunuz? O halde
asaqidaki yaziyi
okumalisiniz.

Berlin Kurfiirstendamm 195: Unlii

bir tiyatroya, zarif bir Caf¢’ye, sik bir q S H —! q % ll =) R
gece kuliibiine gonderme vapmiyor, ] A h_a Q Eb

ama gene de buyiili bir adres bu! Bu- :
nun ardinda Tiketici-Bankasi'nin su- b
belerinden biri olan bir para kurumu a A N °
sakhdir.,

Gisenin arkasinda ya da vezne bo-
limiinde hi¢ bir gorevli durmuvor, NO uu E A U " o v E N
kapt is¢ her zaman simsiki kapal. . '
Ama bu kapt 140 000 banka miiste-
risi i¢in -istisnasiz hepsi de 6zel kisi-
lerdir bunlar- haftanin her giin ve her
saatinde siirekli aciktur., Clnki bu
musteriler manyetik seritli bir plastik
karttan olusan 6zel bir anahtara sa-
hiptirler. Bayan Eva Krebs*'in (* isa-
retli adlar degistirilmistir) el cantasin-
da da bu tirden bir kart var. Cok
mesgul bir grafik sanat¢gisi olan
Krebs, parasim yvatirdigi bankanin
her zaman ancak kendisinin is verin-
de bulunmasi gereken saatlerde agik
olmasinin sitkintsing cekmistir yvillar
boyunca. Bu durum simdi temelden
degismistir.

Bir cumartesi oOglen sonrasidir,
dikkanlarin kapanmasina daha epeyv
zaman var. Bayan Krebs'in yapmasi
gerektigi islerin not ahindigr takvimin-
de ““muhasebe’ kavdi distilmiistar.
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A BIR BILGISAYAR

GCEV.: GUVEN SAVAS KIZILTAN

Elektronik bir
plastik kart,
bozuk para
aranmasi gibi
cansikici bir igi
gereksiz kiliyor:
Kart iizerinde,
karta yerlegtirilmig
bir bilgisayarda
bile para meblagi
depolanmigtir.




Eva Krebs, plastik kart sayesinde
banka subesine girisi saglar, cebinde
odenmemis birka¢ makbuz bulun-
maktadir; seyvar duvarlarla birbirin-
den ayrilmis ti¢ adet ekran termina-
linden birine yonelir, kart okuyucu-
sunun “‘manyetik pisti’” aracih@ivla
karti stirer ve burava kendi (dort ha-
neli) kisisel gizli kodunu yazar. Ban-
ka bilgisayar hazirdir simdi.

Tusa basilmak suretivle bankada-
ki hesabin durumu, son onii¢ iescil is-
lemi de dahil olmak tizere ekranda
belirmis olur. Bayan Krebs, gordiigi
seyden korkuya kapilnustir: Hesap
tiimden c¢ekilmistir. Oysa bugiin da-
ha ayin 10. giinidiir. Makbuzlarin ise
odenmesi gerekmektedir, evin kirasi
100 Mark artirilimus, arabanin biiyiik
capta ve epey masrafh bakimi da ¢cok-
tandir ihmal edilmistir. Ote yandan
Eva Krebs, kendisine bir dostunun
sagladigr kisa vadeli bir ek isten ge-
lecek paranin bir sonraki maasina ek-
lenip hesabina gececegini diisiinmek-
tedir. Bayan Krebs, kullanabilecegi
krediyle ilgili kosullari iceren bilgivi
klavye aracihgiyla cagirir. Bunun
4000 Mark kadar oldugu gosteril-
mektedir orada. Eva Krebs ‘4" ra-
kamimin tizerinden bunu 6’ yapa-
cak sekilde tuslarla vazar ve 2000
Mark daha “‘zenginlesmis’’ olur boy-
lelikle.

Bir sonraki ¢agirma ise siirekli si-
parislere iliskindir. Kira, tipki kredi
konusunda yapildig: tarzda 100 Mark
daha yukseltilmis ve sira simdi **ha-
valeler”’e gelmistir. Bunun i¢in bir
miktar tusa basmak gerekmektedir,
ama birkag dakika iginde bu ti¢ mak-
buz da 6denmistir. Bilgisayarin hat-
ta sonu igin 200 Mark pesin para avir-

masin saglamak ise rutin bir isten
baska bir sey degildir,

Eva Krebs disar ¢ikmak tizereyken
van taraftaki vazicinin isini bitirme-
siicin bir an daha bekler. Kisa bir sii-
re sonra ise her sev, hesap dzetleri ve
makbuzlar kesin bir sekilde ortaya
dokilmistir.

Supermarket’te kendi kendine hiz-
met tarzindaki krediye gelince, 1985
yilinda bos bir vaad olmaktan ciknus-
t1 artik bu. Tuketici-Bankasi’nin
misterilerine nigin - ““‘High-Tech-
Bank’"1 sectikleri soruldugunda, bun-
lar ilk planda gece-giindiiz servisini ve
banka hesabinin ticretsiz olarak biz-
zat idare edilmesini gostermektedir-
ler neden olarak. Bunun hemen ar-
dindan da maddi dar bogazlarda ken-
dilerine sunulan *‘basit ¢coziim’ den
soz etmektedirler. Ciinkii kredi talep-
leri, Tuketici-Bankasi’nin sefi Alfred
Richter’in ifadesiyle, banka islerinde
psikolojik agidan en nazik durumlar-
dan savilmaktadir. Bu nedenle, yeter-
li bir stire banka miisterisi olan ve dii-

Gece yarisinda
banka iglemi: Eva
Krebs Berlin'deki
Tiiketici-
Bankasi'nda bizzat
bilgisayar
araciligryla kendi
banka hesabi
tzerinde tasarrufta
bulunuyor. Banka
hesabmna iliskin
harglardan
bdylelikle
kurtulmus oluyor.
Programiannms
plastik karti
sayesinde de her
zaman iceriye giris
imkéni bulabiliyor.

zenli bir geliri bulunan herkes bizzat
bilgisayar aracihgiyla 15 000 Marka
kadar bir kredi saglayabilmektedir.

Bu is, misterileri oldugu kadar
bankayr da memnun etmektedir; zi-
ra banka tasarruf saglamaktadir boy-
lelikle. Bankacihk dilinde ifade edil-
digi sekliyle “*standartlastirilmis kit-
le aligverisi™ gerekiyor ¢linkii. Fede-
ral Almanya’da vaklasik 45 000 ban-
ka subesi bulunmaktadir. Bu da 1300
Kisiye bir sube anlamina gelivor -diin-
yva ¢apimda en vogun ag-. Ama ban-
kacilar, misteri acisindan bankanin
acik oldugu saatlerin vetersiz olma-
sina, geemis villardaki hare ticretle-
rine iliskin arturimlarin pek de hafif
olmamasina ragmen banka hesabi
har¢larmim ancak masraflarin Ggle
birini karsiladizim bevan etmektedir-
ler. O nedenle, bankacilar sunu siar
ediniyorlar: Zaman ve personel baki-
mindan yogun olan kirtasiyeciligi bi-
rakip giderlerden tasarrufu saglayan
elektronige geemek. Bilgisayarin,
dzellikle kendi vapisina uygun olan

Telefon etmeden énce belli bir deger tasiyan bu kartr yeni telefon otomatina (yukarida solda) sokmak tek basina yeterli olu-
yor. Daha sonra ise banka hesabinin nasil *‘eridigi”’ digital gostergeden okunabiliyor. Geri kalan meblag saptanip tekrar ya-
zilmakta ve yeniden kullanilabilmektedir. Alman Posta idaresi bu sistemi su siralarda havaalanlarinda denemektedir. Buna
karsilik, uygulamada ¢ek-karti otomati benzin istasyonlarinda (sagda yukarida) simdiden kendini kabul ettirmistir.
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Miinih'teki ve
Berlin'deki
tartismal biyuk
denemeler: Miisteri
siipermarkette
dogrudan kendi
euro-cek kartiyla
odemede
bulunuyor. Tescil
bilgisayari kartin
manyetik
seritlerinden
gerekli bitin
verileri aliyor ve
bunlarin kasanin
verileriyle
birlestiriyor.

sevi, yvani rutin isleri halletmest gerek
tgimi distinuyorlar,

Daha ¢cok muhatazakar olan bu-
vitk  bankalarin  sefleri, Tuketicr-
Bankast 7071 villarin ortalarninda 11k
kendi kendine hizimet sunan bilgisa-
varlar gise salonlarina yerlestirdigin-
de aciyarak giliimsemislerdi. Bugtn
is¢ avim insanlar **Cash Manage-
ment”” gibi 6zel hizmet etkinlikleri
konusunda bizzat denemeler vap-
maktadirlar. Yoncticilerin Kisisel bil-
gisavarlar aracihgivia kendi mali va
hiklarin en ivi sekilde masa basinda
idare etmeleri gerekivor, dive dusi
navorlar.

Ama biz konunun 6z¢l boyutu tize
rinde durmava devam cdelim. Ber-
lin’e Gzgu “tihiskiler™ vaygilasinca-
va kadar belki daha birkag yil gegmis
olacakur, ama bugiin 17,5 milvon Al-
man vatandasi, vani ¢llerinde euro-
¢ek karu bulunanlar, “‘electronic
banking’in baska bir imkédnina da-
ha sahip olmuslardir. Onlarm kendi
curo-¢ek kartlar azerinde manvelik
bir serit varsa cger, bu kisiler 2000
adet para otomatindan (bu otomart-
larin sayist 1990"a kadar 6000 olacak-
mis) her saat para ¢ekebilmekte ve bu
islemi vabanc Kurumlarda da gereek-
lestirilebilmektedirler.

Tasarruf sandiklarnt 70'h yillarin
sorfunda bu gelismeyi zorlamislardhr,
Simdi de bankalarla birlikte ve “*Ode-
me Sistemlert Dernegi  (GZW) aract-
hgivla baska kullanim imkanlarim
planlamaktadirlar. Bunlarin parola-
st Banking-POS’tur. Burada POS
“Points of sale"in (satis noktalar)
kisadidir. Bununla kastedilen sudur:
Miisteri tek tek ahisverislerinde her-
hangi bir ¢ek dizenlemeksizin kasa-
va euro-cek kartiyla 6deme yapmak-
tadhr. Fransa'da ve Ingiltere’de bu
ddeme sisteminin alke capinda verles-
tirilmesi gelecek iki vil icinde planlan-
misken Federal Almanya'da, Arahik

19584 °den aubaren Berlin'de ve Kisa
bir stireden bu yana ise Mianih’in bii-
vuk bir bolumiunde olmak Gzere yal-
nizca pilot projeler olusturulmustur.
Bu “*satis noktalarn ndan 250 adedi-
nin vil sonuna kadar bu iki kentte
ahsverist daha kolaylastiracagr soy
lenmektedir,

Burada olup biten nedir? Gerhard

Beckers® Berlin®deki bir siipermarke-
tin kasasina vaklasir, elinde tepeleme
esya dolu bir sepet vardir. Beckers’-
in ahsveris tutarn ilkin ahsilagelen
tarzda, yani elektrikli bir yazar tasa
tarafindan bildirilir. Ama Beckers
cuzdanmna ¢l atacak verde, kasavla
baglantist olan bir masteri termina-
line, baska bir deyisle bir “*kimlik bi-
rimi’'ne, curo-gek kartimi kartokuyu-
cusu tzerinden sirdiikten sonra ken-
di gizli kodunu iceriye daktilo eder.
Alisveris tutari, tabii on-line olarak,
vani gecikmesiz bir tarzda kaydedi-
lir, Cunki akill bir sistem sayesinde
ve bes saniye icinde su hususlar sap-
tanabilmektedir:

-Gizli kodun dogru olup olmadigr,

-Euro-¢ek kartimin gegerli olup

olmadigi,

-Bay Beckers’in bu meblaga sahip

olup olmadig.

Bu zaman zarfinda musteri termi-
nalinden kasa voluvla bu veriler sif
reli olarak butan para kurumlar icin

Cip-karti pesin paradan ¢cok daha
rahat bir milimetreden daha az
kalinlikta bir folye lizerinde ve 20
milimetre karelik bir yiizeye RAM
ve ROM- alanh komple bir mikrobil-
gisayar (sagda) yerlestirilmistir.
Buna elektrikle programlanabilen
ve silinebilen bellek-¢ipi EEPROM
(solda) eklenmistir. EEPROM’da,
baska seylerin yani sira, Kigiye
ozgi gizli numara ve ban-
kanin belirli bir kredi
meblag depola-
nabilmektedir.-
Bu kartin ne-
ler yapabil-
digini bu
yazimiz-
dan oku-
yabilirsiniz.
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vetkili bir bilgisavara vollanmakta ve
orada kontrol edilmektedir. Eger her
sey yolundaysa, supermarketieki ter-
minalde ‘“meblag kavdedildi’’ ibaresi
belirmektedir. -Bu meblag avni giin
icinde miusterinin hesabindan maga-
za sahibininkine aktarilmis olmakta-
dir-.

Berlin'li ¢ek-kart sahibi 530 000 ki-
si bu sekilde haftada 2000 Mark’in
tizerinde alisveris yapabilmektedir.
Her kayit sirasinda hesap tutan haf-
talik limitten disuriulmektedir.

Konuyu arastiranlar, bu uygula-
manin ¢ok ragbet gordigiinii kayde-
divorlar. Ancak, kredi karti sahiple-
rinin bu tiir bir 6demeyle 1lgili olarak
¢ekingen davrandiklan gortilmekte-
dir; onlar borcun daha sonra 6den-
mesini tercih edivorlar.

Gene de, bu elektronik 6deme is-
leminin hentiz her tarafta islerlik ka-
zanmadan simdiden asilmis olmasi da
mumkindir. “Akilh ¢ip-karti”’mn
giindeme gelmesi yakindir. Bu kart,
manyetik seritlt kartta hentiz eksik
olan seyi sunmaktadir: Kartin i¢ine
verlestirilmis bir bilgisayardir bu. Zi-
ra manyetik serit salt bir veri depo-
sudur (ustelik -uzmanlarin goriistine
gore- sahtekarhga kars: hi¢ de korun-
mus degildir).

Baska bir deyisle, eger bir ¢ip bu

karta entegre edilirse:
¢ Bellek kapasitesi daha buyik olur,
® [ki bilgisavar, yani kart ile termi-
nal arasinda etkin bir veri ahisverisi
mumkiin olur,
e Kartin i¢indeki mikro-islemci bir-
¢ok gizli kodu yénetebilir: Verilere
yvetkisiz miidahaleye karsi daha iyi bir
korunma sunar.

Bu tir ‘“‘cep bilgisavarlar’ bir
minyatir bilgisayarin PVC-folyeleri-
ne yerlestirilmesi suretiyle tiretilmek-
tedir. Pres edildikten sonra bu kar-
tin lizerinde okuma aygitlarina iliskin
baglant i¢in ¢ok ince yaldizlanmis te
mas yiizeyleri acikta kalr valmzca.
Halen 8 KByte (vakinda daha da faz-
la olmasi beklenen) bellek kapasitesi
sunan boyle bir karun fivau 20 ila
1000 Mark arasindadir,

Cip-kartlar o denli ¢cok yanli kul-
lanilabilmektedirler ki, bu imkanla-
rin tek tek sayilmasi epey zor olaca-
gindan burada birkag¢ ornekle yetin-
mek yerinde olur:
® Elektronik ¢ek-karn
e Kigiik miktarlara iliskin elekironik
para keseleri (eger jetonlu telefonlar,
bilet otomatlari, park verleri vb. kar-
tin sadece bir delige sokulmasinin ye-
terli olacag scklinde ve sozkonusu
42

meblagin mikro-islemel tarafindan
“havale™ edilecegi bicimde donatihir-
larsa)
® Elektronik anahtarlar (posta kutu-
lari, bankalar, fabrika kapilar i¢in)
e [lektronik kimlik (ekran metni ve
Homebanking icin)
e [lektronik not defteri (banka hesap
ozetine aksamleyin bakmak va da bu-
nun bildirilmesini saglamak icin).
90h yillarin bu paras olusturulur-
ken, ancak bir milimetre kalinhgin-
da, yaklasik 45 mm biyiklagiin-
de bir plastik folye tizerinde ve bir
cek-kartr  buyikligindeki  plasuk
karta komple bir bilgisavar verlesti-
rilmistir: RAM' ve ROM'lu bir
mikro-islemci ve veri deposu olarak
bir EPROM (elekironik olarak siline-
bilen, programlanabilen ROM). Ora-
da 6rnegin bankanin miisterive ait
gizli kodu ya da misterinin tasarrufia
bulunabilecegi para miktanm depo-
layabildigi adres alanlarimin tanmim-
lanmast miumkiun olmaktadir. Bu
EPROM, kendisinden yalnizca ara-
bellek olarak vararlanilan calisma
bellegi RAM'in aksine, verilerini
elektrik cerevan olmaksizin da ala-
bilmektedir.

Cip-kartlarimn kullammmina gore
mikrobilgisayarin ROM'unda farkh
programlar depolanmistir (kodlama
algoritmalari, gizli numaralarin kar-
stlastirtlmasi). Bu programlar bellek-
te meveul olan verilerle baglantih ola-
rak ve okuma avgitlanyla divalog
icinde islenmektedirler. Karttan karta
veri alisverisi, sadece mikrobilgisavar
aracthgiyla yuritialmektedir. Veriler
bellekten okunabilmekte, bellege va-
zilabilmekie ve tekrar silinebilmekte-
dir. Halen I1SO-normlarinim elde edil-
mesine calisiimaktadir. Bu normlar
temaslarin durumunu ve kart ile ter-
minal arasindaki veri alisverisine ilis-
kin aktarim protokollerini saptamak-

tadirlar.

Gelecege vonehk belirsiz bir vaat
mi o halde bu? Cip-karti olagan bi
odeme araci oluncaya kadar on vilin
sonuna dek beklemek gerekiyor.

Elekironik odeme isleminin baska
bir biciminde de zaman zaman bek
leme zorunlulugu dogmaktadir: Ek-
ran metni (Btx) tzerinden Tele-Bank
musterisi olundugunda gézleniyor bu
durum. Ciinkii ekranda bir Btx-say-
fasimin olusmas: biraz zaman ahyor
cogunlukla, Ama bu bir kez olustuk-
tan sonra, kisi kendi oturma odasin-
dan yalmizca hesap durumunu ince-
lemekten daha fazla seyler yapabile-
cck bir konuma gecivor. Cek formui-
lerlerini talep edebilivor va da sirekh
hizmet sunumlarina iliskin isteklerde
bulunabilivor. Gergi bugiine kadar
heniiz biitan para kurumlarimin Btx-
servisi sunmast sézkonusu degildir,
ama kuramsal olarak simdi bile
Flensburg ile Brechtesgaden arasin-
daki bélgede bir kredi i¢in en uygun
kosullar aramp bulunabilmekte ya da
kisi kendi “‘milyonlar™1 icin en iyi yva-
turim imkanm elde edebilmektedir.
Eger gerekivorsa evden hic disan ¢ik-
madan vapilabilmektedir bunlar.

Gene de, banka isleri, bir banka
gorevlisivle kigisel bir soylegi sirasin-
da yaratilacak “‘1yi1zlenim™den biis-
biitiin yoksun olarak yiiriimeyecektir,
elektronik ¢agda bile. Heniiz banka
bilgisavarlarinda evin ipotek edilme-
sine tliskin bir islev tusu bulunma
maktadir.

Tam tersine, -bankalar s6z konu-
su oldugunda, bilgisavarlar banka
eorevlilerinin islerini ellerinden alma-
vacak, valnizca onlarin gorevlerinde
bir degisiklige vol acacaktir: Bu go-
reviiler kendr “damsma hatlar™ ndan
tek tek her bir misterive daha cok
adavacaklardir kendilerini,  Tabii

miisterinin zamani varsa cger. ..
: o

i

Tokyo 'da miisteri bankas: Elektronik banka giseleri uzun bir sira olusturuyor ve
hesap sahiplerine rutin isleri bizzat halletme imkani saghyor.



BILGISAYARINIZI
TANIYOR MUSUNUZ?

'l L

a) Bilgisayar cevre birimlerini tarmma.
b) Basic ve programcihgin temel kurallari.

ﬁf\ 74, {)ﬂ a) Genis kapsamli olarak bilgisayari tanima
& %% @ ve ondan yararlanma yollari.
@;';‘ U3 ¥ b) Programciligin temel kurallar.

r{tj - ¢ » * ¢) Basit bir sekilde program yapma yollari.
&g; P /S Sprite - Karakter ve grafik yaratmak icin

calisma esaslari, puf noktalari.

a) Makina dilinde program yapma esaslari.
b) Monitér programlarini kullanim yollar:.
Ses ve grafik yaratma. Basit yollardan Intro
nasil yaptlir?

a) Dos komutlarini tanima.

b) Amiga basic.

¢) Cesitli programlann kullanihs) hakkinda
kisa Oz bilgiler.

Bilgisayarinizi sadece bir oyun makinesi olarak mi gériyorsunuz? Oy-
s sahip oldugunuz alet sizlerin bile tahmin edemeyeceqi bircok isi ya-
pabilir. Fakat onu yénlendirecek sizlersiniz. Biz sizlere, bilgisayarimizi
tanimave ondan yararlanma firsati veriyoruz, Yaz tatilinizde ayiracag-
niz birkag saat, belkide yasantinizda yeni ufuklar acacaktir. Kurs hak-
kinda ayrintil bilgi icin bizi arayiniz.

C-1.28 sahiplery, aradiginiz thm programlars ‘
AIZMEC/re SUNUyoruz.

AN 500,50 08 N 5 COMPUSHOP
L ME R Karts '

5.25 Exterrr Drive

MONTOR MEM’WWMHI:’MM - ; Nadide Sokak No: 33
olarak Kilarabilirsirn/e. mon/itdre kolapca 3

Baglanabllir. Sadece 249.000 TL. 7 Bagkur bloqurl MERTER
Commodore 64 bakim ve Istanbul Tel: 584 19 44
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MPS-802 Icin
Super ROM

MPS-802 icin hazirlanmis
bu igletim sistemi
tamamen yeni olanaklar
sunmaktadir. Yazicinizin
icine yerlestireceginiz bir
eprom ile ekrandaki
grafikleri kagida
aktarabilirsiniz.

Bilindigi gibi Commodore firmasi-
nin ev bilgisayarlari alaninda tiretti-
gi cihazlar agihista bazi eksikliklere
sahiptir. Fakat vapilacak ufak degi-
sikliklerle bu cihazlar daha verimli
hale getirilebilir.

MPS-802 veya VIC-1526 tipi prin-
ter kullamcilart da cihazlarimin diger
MPS serisi printerler gibi grafik ba-
samadigindan yakinirlar. Ashnda
ufak bir degisiklik ile yazicilari ile ol-
dukca kaliteli grafikler basabilirler.
Bu 15 icin elinizde bulunan ve MPS-
803 veya MPS-801 yazicilari i¢in ha-
zirlanmus tiim yazihhmlan kullanabi-
lirsiniz.

Grafik basabilmeniz icin gerekli
sistemn sadece yazicimzin igletim sis-
teminin yerine yerlestireceginiz bir
epromdan olusmaktadir. Bu arada
eski isletim sisteminde bulunan baz

hatalar yvenisinde tamamen ortadan
kaldirilmistir. Bu hatalarin ortadan
kaldirilmasiyla ozellikle basim hizi ol-
dukg¢a yikselmektedir. Ornegin iki
kelime arasmdaki bosluklar eski is-
letim sisteminde sanki bir harf basi-
lacakmig gibi degerlendirildi. Biraz
uzun bir metinde sik¢a bosluk bira-
kildir diisiindliirse her *‘Space’” i1sa-
retinde basim kafas) uygun sckilde
kumanda edildiginde énemli bir za-
man kazanci elde edilir. Ornegin bir
satir tamamuyla bos hirakilmissa, va-
zicinin kafast o satir oldugu gibi at-
layarak bir sonraki satira geger.

Yukarida belirtilenlerden baska vye-
ni igletim sistemi bir satira 640 nok-
ta basma imkan saglamaktadir. Bu
ozellik, aym satirda vaz ve grafik be-
raber kullanildiginda oldukg¢a faydah
olur. Aynica iki satir arasindaki me-
safeyi belirlemek veni isletim sistemi-
nin vardimui ile bir sorun olmaktan ¢1-
kiyor,

Siiper-ROM™un getirdigi yenilikler
bunlarla kalmiyvor. Orjinal isletim sis-
temi hazirlamirken onemsenmemis fa-
kat aslinda ¢ok gerekli olan haz ru-
tinler yenisine cklenmis. Ornegin ¢e-
sithi harf tiirleri arasindan secim ya-
pabilirsiniz (DIN, ASC [1). Bundan
baska kullandigimz kagidin boyunu

ANIL GUL

belirlevebildiginiz gibi, kolayca
Printer-Reset yapabilirsiniz.

Yukarida belirtilen yeniliklere sira-
st geldikge daha detayh sekilde degi-
necefiz. Simdi daha once belirttigi
miz hatalar daha vakindan inceleye
lim.

1. Yaziciva bilgisavar tarafindan
bosluk isareti génderildiginde basila-
cak hicbir sey olmamasina ragmen
basim kafasi harcket etmektedir.
Baylelikle bazi durumlarda bu hata
onemli zaman kaybina neden olmak-
tadir. Yeniisletim sisteminde bir¢cok
boslugun ardindan bir kelimenin gel-
digi durumlarda MPS-802 bu satin
sondan basa dogru yazar.

2. Eger bir satirn sadece ortasin-
da bazi harfler bulunuyorsa bu sati-
rin basilmasi icin yazicinin kafasi en
sola kadar gitmez. Bir onceki saur
basildiktan sonra yazicr kafas: sade-
ce ortava kadar gelerek yine onemli
bir zaman kazanci saglar.

3. MPS-802°nin “*5"7 ikincil adresi
her seferinde iki satir bos birakir. Is-
letim sistemindeki bu hata bazen ol-
dukca rahatsiz etmektedir. Bu hata
yveni isletim sisteminde tamanuyla gi-
derilmis.

Simdi Super-ROM"un sahip oldu-
gu veni komutlara deginelim.

Resim 1 ve 2: Giga-Cad ve yeni ROM ile bu tiir resimler elde edebilirsiniz.
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Yazici agldiginda normal kagit bii-
yiikliigii 66 normal satr ve 6 Paging
ile birlikte toplam 72 satirdir. Bura-
da “‘Paging’’ basilan bir saylanin so-
nunda birakilan bosluktur. Bu bos-
luktan sonra diger sayfa basiimaya
baslanir.

isletim sistemine eklenen yeni ru-
tinlere ‘“‘Escape’” komudu ile ulasihr.
Escape C-64 Basic’'inde 27 no.lu ASC
Il koduna sahiptir. Bu sekilde veni
komutlar kullamilabilir. Escape ko-
mutu ESC ile kisaltilmustir. ESC gér-
dugiiniiz yerde bilgisayara CHRS$(27)
yazmalisimz. Dogrudan dogruya
“ESC™ wvazarsamz bir hata komutu
ile karsilasirsimz. C-64’in klavyesi
iizerinde CTRL ve kdoseli parantez
tuslarina beraber bastiginizda ESC
komutuna ulasabilirsiniz. Ekran lize-
rinde bu durumda ters bir koseli pa-
rantez gorilecektir.

Simdi ESC komutunun rutinlerine
teker teker deginelim. Bunlar Epson’-
in ESC/P-standardina uygundur. Bu
nedenle Epson printerler icin hazir-
lanmis Hardcopy programlarn MPS-
802 ile de ¢alismaktadir. Bu arada
MPS-802'nin diger tiim fonksiyonlan
oldugu gibi kalmaktadir. Bir basim
programinda kullanilan printer Ep-
son olarak secilse bile MPS-802 ba-
simda kendi orjinal karakterlerini
kullanacaktir. Ornegin Hi-Eddi ¢izim
programinda bir grafik basilirken kii
¢itk harf yerine biiyiik, biiyik harf
yerine de kiigiik harf kullamlmahdir,
zira Hi-Eddi CBM kodlarini Epson
printerlerin kullandigi ASC 11 deger-
lerine cevirmektedir. Fakat istenirse
bazi ayarlamalar ile MPS-802'nin Hi-
Eddi ile sorunsuz olarak ¢absmas
saglanabilir. Bu nedenle “‘Drucker™
meniisiinden “Option 51 sectikten
sonra ekrana gelecek sorulara su s-
ra ile cevap verin:

1. 4

2kl

3.n

4. ESC**'4
5.1

6. ESE20
T BSCY
8. ESC*3’]
9. ESE 2
10. 20

1. u

Bu sekilde Resim 1 ve 2'de gorii
lenler gibi grafikler basabilirsiniz.
Eger herhangi bir ¢izim programina
sahip degilseniz normal Basic V2.0 ile
veya Simon’s Basic ile oldukca giize!
Hardcopy’ler elde edebilirsiniz. Yal-
niz Simon’s Basic’te bir ekran son

seklimi aldiktan sonra ““Copy’" ko-
mutunu vermelisiniz (Resim 3).

Hi-Eddi'den baska tim ¢izim
programlarinda MPS-801 veya MPS-
803’11 sectiginizde olumlu sonug alir-
S1N17.

Yeni komutlar sirasiyla sunlardar:

1. ESC # ile saurlar arasinda bos-
luk birakilmaz. Bunu gérmek igin bil-
gisavara su satrlarn girmelisiniz:

1§ OPEN 1,4W

20 PRINT # 1,CHRS$(27);°0’;
3¢ PRINT # i,...Yaz...”

44 PRINT # 1,*...Yan..”

5¢ CLOSE 1

Goruldiigii gibi ESC komutunun
(CHR$(27)) bulundugu 20. satirda
ikincil bir adres kullanilmamustir.

2. ESC 1 satirlar arasinda bir har-
fin 1/8°1 kadar (bir nokta boyu) ara-
hk birakir.

3. ESC 2 ile satirlar arasinda tam
bir harf boyu arabk birakilir.

4. ESC 3n ile satir arasi istenildigi
gibi belirlenebilir. “‘n’" burada ikin-
cil adres olmaktadir ven '*16"" dege-
rini aldiginda tam bir satirboyu ara-
ik brrakilir. Komutun kullanimi su
sekildedir:

1 PRINT 4 1|, CHRS$(27); “3’";
CHRS$(n)

“n’" degiskeni 0-255 arasi degerler
alabilir.

5. ESC A n Hardcopy’lerde kulla-
nilacak satir arahgm belirler. En uy-
gunu n=7 almaktir.

6. ESC C n kdgidin biyiikligiinti
n satir olarak tespit eder. Kagit en az
I, en fazla 127 satir olabilir. Bu ko-

mut aynen ESC 3’de oldugu gibi kul-
lanihir.

7.ESCK LOHIddd ... iie gra-
fik moduna gegilir ve bir satira 640
nokta basilabilir. Bir satira basilacak
nokta sayisi LO ve HI ile belirlenir
ve su sekilde hesaplanir:
HI = INT (Say1/256)
LO = Sayi-(HI*256)

Bu satirdaki nokta sayisi sekize bo-
linebilmelidir. Aksi takdirde artan
baytlar sifir ile doldurulur.

ddd ... basilacak olan baytlardir
Her bit bayt basilacak bir siitun ve-
rine gegmektedir.

8. ESC*nLOHIddd... yine
grafik moduna ge¢mektedir. Epson
printerlerinde ‘‘n’’ 0 ile 6 arasinda bir
sayidir ve ¢oziiniarlugi belirlemekte-
dir. MPS 802 bir satira sadece 640
nokta basabildigi i¢in bu sayi istenil-
digi gibi belirlenebilir. Bu komut Ep-
son printerler ile tam bir uyum sag-
lanabilmesi icin isletim sistemine da-
hil edilmistir.

9. ESC R n kullanilacak karakter
setini belirler. n =0 oldugunda ingi-
lizce, n = 1 oldugunda CBM’e uygun
Almanca, n =2 oldugunda da DIN’e
uygun Almanca harfler kullamlabilir.

10. ESC @ ile printer reset yapilir.

Yukarida belirtilen sistemi gercek-
lestirmek icin dncelikle program do-
kiim ekinde yer alan “‘rom 2"* adl ya-
zilimi 2764 tipi bir eproma yakmah-
S1niz.

Hafizada $1000 ile $3000 arasinda
bulunan bu programi MDE ile girin.
Epromun yakilmasi i¢in daha once

Resim 3: Simon’s Basic ile elde edilmis bir grafik. .45



Yeni ROM sayesinde
resimlerde gériilen tirden
grafikler basabileceksiniz.
Eger herhangi bir ¢izim
programina sahip
degilseniz normal BASIC
V20 veya Simon’s BASIC
ile oldukga giizel
Hardcopyler elde
edebilirsiniz.

Commodore dergisinde yayinlanan
eprom programlayicisim kullanabilir-
siniz. Eprom hazirlandiktan sonra yi-
ne garanti sartlarimi ¢ignemeden bu-
nu printerinizin i¢ine yerlestirmelisi-
niz. Printerinizi agarken once yazici
seridini gikartin ve alttaki vidalar so-
kiip iist kapag: uzaklastirin. Printe-
rin karti metal bir koruma iginde bu-
lunmaktadir. ki adet vida soktiigi-
niizde bu korumanin da iist kapagi-
da kaldirilabilir. isletim sistemi nor-
mal olarak 24 bacakh bir ROM’da
bulunmaktadir. Bu ROM kartin sag
st késesinde bulunmaktadir. ROM’-
un takih oldugu sokette 28 bacakl bir

Gl
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EPROM

\_/
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Resim 4: Super-ROM icin J1, J2 baglanti képriileri acik, J3, J4 kapah olmahdir.

epromun takilabilmesi i¢in 4 bosluk
mevcuttur. ROM'un yerine Epromu-
nuzu taktiktan sonra soketin hemen
st kisminda bulunan J1 ve J2 bag-
lanti képrilerini agmal ve J3, J4
koprdlerini de kapamalisiniz. Resim

4’de ROM ve Eprom i¢in baglanti
kopriilerinin durumu gérialmektedir.
Siiper-ROM ile bol grafikli ginler,

Not: Program ddokiimiini, dokim
Eki'nde bulabilirsiniz.

BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL BiMEL
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BILGISAYAR ve RADYO

AMATORLU

Merhaba
okurfari.

Gecen sayida yayinlanan yazimiz-
dan sonra bir miktar telefon ve mek-
tup aldik. Gosterilen ilgi bizi ziyade-
si ile sevindirdi. Gelen mektuplarin
icerigini kisaca 6zetlemem gerekirse,
cogunluk haberlesme ve iletisimde
bilgisayarin kullanmimim merak edi-
yor, radvo ile bilgisayarin nasil bir-
lesecegini soruyorlardi. Yazilarimda
alacagim yon, bana yoneltilen soru-
lar ile dogru orantili olacak ve agir-
11 cogunlugun istedigi konulara kay-
diracagim.

Canlhlarin en gerekli ihtiyaglarin-
dan biri iletisim yani haberlesme ih-
tivacidir. Haberlesmenin ger¢ekles-
mesi icin, en az iki kisinin birbirleriy-
le mesaj ahigverisi yapmalar gerekir.,
Bunlardan mesaji verene kaynak (Ve-
rici) alana ise hedef birim (Alci) ve
mesajini gidip geldigi ortama ise ile-
tisim kanal denir. En basit haberles-

sevgili Commodore

meden en gelismis sistemlere kadar,
bu madde degismez bir kuraldir.
Diinya uzerindeki ulkeler, vatan-
daslar1 ile haberlesmenin temini ya-
ninda diger tilkeler ile de haberlesmek
ihtivacindadir. Bunu da en yaygin bir
bicimde kullanarak yaparlar. Yuka-
ridaki kural burada da gecerlidir.
Mesajin kaynagi verici istasyonlar ve
hedef birimler ise evlerimizdeki her
tiirden radyo alicilaridir. iletisim ka-
nali olarak ise uzay boslugu ve at-
mosfer kullanilir. Haberlesmenin sth-
hatli olarak yapilabilmesi i¢cin bazi
kaidelere riayet etmemiz gerekir. Ko-
numuz istasyonlardir. Verici istas-
yonlar mesajlarin génderirlerken biz
ahcimiz ile bu mesajlar almaya cali-
sahhm. Radyomuzun ibresini saga ve-
va sola kaydirirken bir¢ok radyo is-
tasyonu duyariz. Bunlardan bazilan
parazitli ve zayif olarak, bazilar ise
temiz ve kuvvetli olarak duyulur. Dii-
zenli bir trafik sistemi iginde cadde-

Jedes

Necmi OZNEY

lerde akan tasitlar gibi, her radyo is-
tasyonu da kendine ayrilmis bulunan
seritte (Frekansta) yaymini diizenli
bir sekilde siirdiiriir. Sistemin en ge-
rekli pargasi iyi bir alici oldugu ka-
dar uygun bir antendir de. Hatta an-
tenin sistem i¢indeki pay yuzde alt-
mus bile diyebiliriz. Verici ve alici is-
tasyonlarin ana prensibi; fizikteki di-
yapazonlarin rezonans prensiplerine
uyar. Birbirleriyle iletistimde bulunan
alict ve verici istasyonlann frekans-
lar1 (titresimleri) ayni olmasi, yani re-
zonansta olmalari gerekir. Anten sis-
temimizin bu duruma katkisi en on
plandadir.

Bilindigi gibi, radyo dalgalarimin
hizi, 151k hizi ile aymidir ve boslukta
300000 Km/s olarak yol alir ve her
frekansinda belli bir dalga boyu var-
dir. Iste antenlerin boylar bu dalga
boyu uzunluklan ile siki sikiya iligki-
lidir. Bir anten boyu hesaplamasi ka-
baca su formille hesaplamr.

Avustralyali Radyo amatérlerinin merakh kicgiiklerle calismalar.



TATN

ANTEN  UYARLAYICILAR

Sekil: 1

li olmayacak, ahs zayiflayacak ve bel-
ki de bize yakin bazi kuvvetli ve lo-
kal istasyonlarn dahi duyamayacagiz.
Asagida Sekil 1 ve Sekil 2'de sema-
lari gosterilmis bulunan anten empe-
dans ayarlayic sistemlerden birisini
anten ile alicr arasina koydugumuz
zaman avarlarn, verici radyonun fre-
kansi ve anten empedanst uygunlugu-
nu bir ahenk igine koydugu ve gim-
diye kadar hig duyulﬁiayan istas-
yvonlarin duyuldugu ve radyonuzun
bayagi canlandigi gorilecektir, Sekil
1’de goriilen 2 tip anten uyarlayici,
1.8 MHz ile 30 MHz arasindaki bii-
tiin frekanslarda en yiiksek alisi sag-
layacak sekilde anten-alict uyumu ya-
pabilmektedir. Semada goriilen harf-

Ornek Bir Amator Radyo istasyonu

Anten boyu (dalga boyu) = Isik hi-
a: cahsma frekansi.

Bu formil bize dinlemek veya gon- - .
derme vapmak istedigimiz ft'gkailjmla YV Anten Sekil: 2
kullanabilecegimiz anten boyunu ve-
rir. Fakat genelde ver voklugu ve di-
ger sebeplerden otirt dinlemek iste- ALICI
digimiz frekansa uyan antenleri kur-

makta giiclitk ¢ekeriz. Genelde her- Ant UYOr!Gy!CI @

hangi bir yere ilistirdigimiz rastgele

uzunluktaki bir telle dinleme yapabil-

mek isteriz. Fakat baz frekanslarda, it 000

bu antenin ahciya baglanacak ucun- S O % O

daki empedans ¢ok viiksek, ornegin |
1000 Ohm’dan fazla, diger frekans- =

larda ise empedans oldukga diisiik
yani 50 Ohm’un altinda olacaktir. Bu
durumda baz frekanslarda alis yeter-
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Commodore 64 ile mors ¢alisma

ler; R, aliciya, A antene giden ucla-
r1, L kullanilan bobini ve S ise tek po-
zisyonlu 6 veya 10 kontakh komita-
torit ifade etmektedir. Bulabildiginiz
en ¢ok kontakh komitator isinizi da-
ha hassas bir sekilde gorecektir. Biz
8 konumlu bir komitatoér buldugu-
muzu disunerek, bobinicin kliseles-
mis olcilerimizi verelim. Yaklasik 5
cm capinda ve 7 em boyunda, yaht-
kan maddeden yapilmis bir boru iize-
rine, 0.65 mm ¢apinda emaye bobin
telinden sarilarak vapihr. Toplam sa-
rim sayist 45 turdur. 2, 5,9, 14, 21,
30, 41 ve 45. wurlardan uglar ¢ikan-
lir semaya uygun bir sekilde komita-
tore lchimlenir. Dinleme yapilirken
degisken kondansatérler orta ko-
numda tutulurken s komitatorii ka-
deme, kademe devreye sokulur ve
dinledigimiz istasvonun sinyali kuv-

vetlenince komitator o konumda bi-
rakilir. Daha sonra degisken kondan-
satorler ile oynanarak gelen sinyal bi-
raz daha kuvvetlendirilir. Anten bi-
na icine girdikten sonra, alict en kisa
voldan ulasmal ve fazla dolastirilma-
malidir. Anten ayarlayicimiz bittik-
ten sonra alicr ile Sekil 2'de gortldi-
gi gibi irtibatlandirihr,

Biitiin bunlardan sonra radyonuzu
dinlerken daha degisik sevler hissede-
ceginize eminim. Radyonuzda broad-
cast istasyonlarin yamsira, CW
(Mors) modu ile calisan istasyonlar-
dan bazilarnim da duyvabileceksiniz.
Size parazit seklinde gelen sinyalin
bircogunda isc bilgisayarinizia ¢ozii-
lebilecek mesajlar olduguna emin
olunuz.

Bilindigi gibi memlcketimizde, 3
Nisan 1983 tarihinde ¢ikan 2813 sa-

SINCE 1969

# AROUND |/
THE WORLD |, |

ZONE14 .o

DIPLOM A
INTERESSEN =~ /1 %
GRUPPE (. / /ig

AMATEUR
RADIO
RECEIVING
STATION

DEBYC

Rainer A. Schlotbohm, Posttach 12 22, D-4240 EMMERICH 1 - F.R.G.

Kisa dalga dinleme amatdriniin QSL Karti.

vili telsiz kanunu ile, radyo amator-
ligi serbest birakilmigr.

Turkiye'de radyo amatdéri olmak
icin, elektronik konusunda yeterli bil-
give sahip olarak, CW yani mors isa-
retleri ile alma ve génderme yapabil-
mek, bir istasyonu gahsturabilecek
diizeyde kodlama ve isletme bilgi ve
usullerine vakif olmak, konu ile ilgi-
li kanun ve vonetmelikleri bilmek ve
her sene Nisan ve Ekim aylmarinda
Ulastirma Bakanligi, Telsiz Genel
Miidirliga tarafindan acilan sinav-
larda basan gostermek ve istasyon
kurmak icin bir lisansa sahip olmak
gerekir. Amlan konularda agilan ha-
zirhk kurslar, T.R.A.C. (Tirkiye
Radyo Amatorleri Cemiyeti) merke-
zinde kesintisiz olarak devam cumek-
tedir. Bu kurslardan cemiyctimiz iiye-
leri -Yeni girenler de dahil olmak uze-
re iicretsiz faydalanabilmektedirler.

Bugiine kadarki kurs sonuclari,
ogiiniilecek bir basan grafigi cizmig
ve ogretilen bilgiler sinavlar icin ye-
terli olmustur. Sonugla sinavi basar
ile veren A, B veya C grubu lisansh
amator, cagri isaretini ahr, istasyo-
nunu kurar ve kurallar dahilinde ¢a-
hismaya baslar.

Yani kurs donemi Mayis aymda
tekrar baslavacaktir. Cemiyetimize
Gye olmak icin 2 adet fotograf, 1 ike
metgah ve bir nifus sureti ve sahsen
basvurmak ve iiyelik giris formunu
doldurmak gerekir, Adres, Buyiik-
hendek Caddesi Ayhan Han No: 37
Kat 4 Sishane. Genelde cumartes
giinleri saat 10.00 ve 13.00 arasi ge-
lirseniz faalivetlerimizi ve kullip istas-
yonumuzun ¢alismalarim izleyebilir-
siniz.

Lger istanbul’dan uzakta iseniz,
posta kutusu 699 Karakoy adresine
yazarsaniz tarahmza gerekli bilgiler
posta volu ile iletilecektir.

Gelecek sayimizda Commodore 64
ile kullanilan bir modem semas: ve
cahsma prensipleri yaymlanacaktir.
Tekrar bulusmak timidi ile basarilar,
seveiler ve selamlar.

HAZIRLAYANLAR:
Neemi Ozney- Osman Hizal

Diizeltme: 38. sayimizda,
sayfa 28’deki ‘‘Bilgisavar ve
Radyo Amatorlugi’ baglikh
yvazimizdaki yanhslarn diizeltir
dzir dileriz.

4. paragraftaki TAIE-
TAIE, TAIN-TAIN ve
TAZCBL-TA2CBL olacaktir.
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4 O4UN BEDAVA

KUPONU DOLDURUP GONDEREN HERKESE
(KASET YADA DISKET IN BIiZDEN ALINMASI KOSULUYLA)
BOS KASET 2500 TL. BOS 5.1/4 DiSK 3000 TL. BOS 3 1/2 DiSK 7000 TL.
MUJDE KIZILAY SUBEMIZ ACILDI

ANKARA DISINDA OLANLAR KASET YADA DISKET PARASINA 2500 TL. POSTA MASRAF| EKLEYIP
DOLDURULMUS KUPONLA GONDERIRLERSE OYUNLARI ADRESLERINE GONDERILIR.
HERGESIT BiLGISAYARIN EN SON AVRUPA VE AMERIKA'DAKI PROGRAMLARI

ODEMELERINIZi : Garanti Bankas: Mesrutiyet Sb.

1200670/6 nolu hesaba veya
CAN AHMET MINGIR 11
Adina 301744 nolu Posta Ceki hesabina yapabilirsiniz.
ADRESIMiZ: Mikom BILGISAYAR Elektronik Madencilik Lid Sti,
MERKEZ: Tunalihilmi Cad. 32/D Kiglkesat / Ankara
SUBE Karanfil Sokak 5/39 Kizilay / Ankara
NOT. PROGRAM BAYILIKLERI VERILECEKTIR. (TOPTAN

SATISLARIMIZ BASLADI) -

concord

ELEKTRONIK - PROGRAMLAMA

TEL 459 45 78 /

L A3e

i

Commodore Bilgisayarlan Yetkill Saticisi ve J
Bilgisayar Yan Uranleri Satis Merkezi

e Egitim, is ve oyun, programlari
e Her marka ithal joystickler
e Her cins kartuslar

“ ”5“ e Basf, Parrot, Maxell, Mediq,
No Name disketler

; . -

i ! = Amiga Oyunlar
8 § oM diskefiyle birlikte
e 8000 TL.

=

e Kasefte yeni super oyunlar

* 10 super oyun 1 kasette

* Kasefte, diskete oyun ¢ekimi

* Amiga, muzik, grafik programlar
* Amiga oyunlari

HianmuRDESE

Not: Programlar posta odemeli génderilir.

Concord Elektronik Programiama:

Istikial Cad. (Odakule kargisi) Beyogilu ls Merkezi
Ortagarsi No: 65 Beyodlu - ISTANBUL TLF: 151 31 23

/—L_—nﬁhﬂ\-lﬁézl AD KEMT FasaT)|




KALITE ve FIYAT ISTE FARK.
EXTERNDRIVE

.'j
Ve
* % 100 Amiga 500/2000 uyumliu
+ 880 K-5 1/4 ‘*‘MS-DOS secimli

Pesin Taksit Toplam
52 0000 .................................. it 520 ooo
250.000 3x135.000 655.000
TYILIN KARTUSU

THE FINAL CARTRIDGE llI

B Oyunlart artik oliimsiiz oynaymn
B Devamlt hizmetinizde
alarmi saat, hesap makinas

W 24 KB ck hafiza B Her tiirlii
program kopyalama
imkan: B Extra Basic /

mirleri B Diskien ve not defteri M Ustiinde
25 kez, Teypten 12 sprite komutlar: da olan
luzh yiikleme ve extra monitor M Biitiin
¢ imkdnt komutlara joystick
] Aym anda 6 _ve mouse ile kontrol
ardimct programla _ B Bir kartus iginde

sma imkdn . 64 KB Extra

: Ebuzziya Cad. Marmara

d'lknb Bayimiz: Commodore

GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARINI

VE 1541 DISK DRIVERI CALISTIRIN.
AMIGA 500 ICIN EXTRA 512 KB.
AMIGA SES DIGITIZER.

EPROM PROGRAMLAYICI II

MPS 802 GROM (ROM I1)

C64 SES DIGITIZER-

SIMONS BASIC MODUL

DESTEK 64 MODIJL.

DOUBLE CARTRIDGE (ICE + FINAL)
EXPERT CARTRIDGE 2.10
PRINTER INTERFACE

ANKARA'DA

Czcommodore - 64 ve

SAMIGA 'y

BIZ SATARIZ...

* AMIGA programlart Maxell disketleriyle 10.000.-TL.
* 20 Oyunluk siiper C-64 paketleri 7.500.-TL.
* C-64 disket oyunlart kasette 5.000-TL.

* AMIGA ve C-64'de tek tek program cekimi
* SKY Receiver ve kartusiar:

* TURKIYE’NIN HER YANINA LISTE VE

ODEMELL SIPARIS GONDERILIR.

GOZLEM siLcisayar

Bayindir Sokak No: 5/12
Tel: (4) 1353091 Kizilay-ANKARA




THE FAERY TALE

Amiga’nin, AMIGA 500 ve AMIGA
2000 modelleri olarak piyasaya su-
nuldugu siralar hazirlanmis olan Fa-
ery Tale Adventure, action-adven-
ture ve role-playing kavramlarinin
Amiga’nin yeteneklerine mikemmel
bir sekilde uydurulmasiyla yaratil-
mis bir oyundu. Hatta, biraz daha
ileri giderek oyunun batiin zaman-
larin en iyi birka¢ adventure oyunun-

dan birisi oldugunu soyleyebilirim.
Bu oyunu daha 6nce oynamamis
veya en basta haritasizliktan dolay)
pek ilerleyememis olanlar icin bu

super adventure oyununun bir tani-

timini ve bazi yararli ipuglarini veri-
yorum. Ayrica, oyunun yakinda bir
64 versiyonunun ¢ikacadini sizlere
unutmadan mujdeleyeyim.
Ovunun hikayesi, bir zamanlar

Can OZTURK

¢ok uzaklarda bir lilkede Holm adin-
daki blylk bir adada yasamis ¢
kardes ile ilgili. Julian, Phitip ve Ke-
vin adlarindaki bu geng adamlardan
en blyugl olan Julian savascil:ga
ve denizcilige, ticaretle ugrasan or-
tanca Phillip ise zekasina giivene-
rek avciliga ve kumara merakliymis.
Klguk kardes Kevin ise gevre kirla-
r dolagsmaktan ve kafasinda tirli
dugler kurmaktan zevk alirmis. Ki-
barligiyla taninan Kevin gelecegi
hakkinda heniiz bir plan yapmiyor-
mus.

Ancak, o yil olaganustl uzun ve

52




COMMODORE DERGISI
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sert gegen kis ve ardindan gelen ci-
liz bahar, kardeslerin gelecegini de-
gistirmis. O sene topraktan ardn ali-
namamis ve yiyecek sikintisi bas-
gbstermis. Bununla kalmayip, Kral’-
In adamlari, kuzeydeki daglardan
biylk kalabaliklar halinde yiyecek
acarken onlerine gelen yerleri yakip
yikarak goc eden, koti yaratiklarin
yaklastiklarini haber vermisler.

Bir gece butln kdy uykudayken,
tuhaf ve esrarengiz bir sey clmus.
Birden koylin sokaklarinda korkung
sesler duyulmus ve camlardan disa-
ri bakan koyliller yerden yukarida,
havada duran bir goélge gérmusler.
Daha sonra kéye kilig ve topuzlarla
silahli hareket eden iskeletler ordu-
su girmis ve sabaha kadar tuhaf
ayinler yapmuislar.

Sabahleyin kéy halki toplanip 6jn-
ceki gece olanlan konusmuslar. As-
linda, hepsi saskinlik icindeymisler,
cUnki yillardir kdylerini koti ruhla-
ra karsi koruyan gucli bir tislimlan
varmis. Klguk bir boga seklindeki
bu tilsim hicbir kétl ruhun dayana-
mayacag tirdenmis. Bundan son-
ra, dun aksamki olayin nedeninin
anlasilmasi uzun stirmemis. Tilsim
korundugu tapinak da yokmus.

Artik, kotl ruhlar sik sik kdye bas-
kinlar yapmaya baglamiglar. Bunun
Gzerine, kdyiin ydneticisi kdydeki en

Bu képrii parali mi, yoksa?

usta savasgi olan (i¢ kardesgin baba-
sindan Marheim’e gidip Kral'dan
yardim istemesini, Kral yardim ede-
mezse Kizil Sovalyeyi bulmasini
égutlemis.

Aradan bir hafta ge¢tikten sonra
babalar agdir yaral halde donmis ve
Necromancer adinda bir buyicinin
boélgeyi ele gegirerek halktan harag
topladigini ve Kral’in da kizinin onun
elinde olmasindan 6tira bir sey ya-
pamadigini anlatmis. Kizil $6valye-

nin de olduruldiga haberle¥i cevre-
de duyulmus.

Kevin, ne yapmalari gerektigini
sordugunda babalari, asirlar 6nce
buna benzer bir sey olacagint Kain
Malbareth'in haber verdigini hatir-
latmis. Kain'in, dismani yenmek
i¢in yapiimas| gerektidini soyledigi
gorevleri de anlatmis. Sonugta, til-
simi bulup getirmek i¢in birgok teh-
likeyi gbze alan Julian babasi 6lun-
ce, yola koyulmus.
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BILGISAYAR KULLANIRKEN LUTFEN

KEMERLERINIZI BAGLAYINIZ !
_ ATARI
c‘ Qi 3 64 PROGRAMLARI
1989-2 ~ COMPUTER
SUPER PAKET \\ VB ray. MASTER
PROGRAMLARI (VA AT LA CENTER
Kafa Ayari Vindicator Pacland
Kaptan America Platoon Football Manager 11
International Karate Plus Flash Gordon Ikari Warriors
Game Over 1l Outrun - Out run Master Basket
Samanta Fox Poker Troll Ballblazer
Commonda Il1 =
F.B.I "“’"ﬁ‘“‘?: SAIR NEF'i Sokak, No: 20/2
Savage I YeNtin| | BAHARIYE-KADIKOY
Savage 11 VIDEO 9
i TEL: 345 51 12

BiLGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK iCiN
TELECOM’A uGRAYINIZ
il e

N AMIGA 5% € commodore 64

* BILGISAYARLAR, DISKET SURUCULER, YAZICILAR
* HER HAFTA YENI AMIGA, C-64 VE IBM OYUNLARI

* TUM SKY URUNLERI

* JOYSTICKLER, KARTUSLAR

* BOS DISKET VE KASETLER

* BAKIM, ONARIM SERVISI

#* TURKIYE’NIN HER YANINA ODEMELI SIPARIS
* LUTFEN LISTE ISTEYINIZ

GIMA ARKASI BIRLIK I$ MERKEZI ALT KAT

EE L ECOM B I LGI SAYAR KARANFIL SOK. 5/12 KIZILAY - ANKARAJ

TEL: 117 10 97




Faery Tale gergekten ¢ok buyik
ve bitirilmesi zor bir oyun. Oyun ala-
ni olan Holm adasi 144 x 100 ekran
buyukliginde. Bu kadar biyuk bir
alanda bir yerden bir yere gitmek
epey zaman aliyor ve bu arada kar-
siniza turlG tehlikeler ¢ikiyor.

Oyunda karakterlerinizi kontrol
ederken joystick, klavye ve mouse’u
kullanabiliyorsunuz. Bunlardan biri-
ni istediginiz anda herhangi bir de-
gistirme yapmadan segebilirsiniz.
Mouse kullanicilari igin ekranin sag
alt kisminda sekiz ayrn yoni gdste-
ren bir pusula var. Mouse'un sol tu-
sunu pusulada gitmek istediginiz
yénun Uzerine getirip basili utarak
karakterinizi ilerletebiliyorsunuz.
Sag dugme dovismek icin kullani-
liyor. Klavyede 5 tusunu merkez ka-
bul ederek diger tuslarla ayn ybnle-
re gidebiliyorsunuz. 0 tusu dovis-
meye yariyor. Joystick, U¢u iginde
bence kullanimi en kolay olani. lyi
bir, autofire’ll joystick’le karsiniza
dismanlan yenmeniz daha kolay
oluyor.

Dévisiirken sekiz ayn yine hi-
cum edebilirsiniz. Bu esnada dls-
maniniza karsi donmeniz gerekiyor.
Dovuslerde kullandiginiz silahlar bi-
cak, topuz, kilig ve ok. Bunlardan en
etkili olanlan kilic ve ok, ancak ok-
larinizin sayisi sinirli oldugundan,
uzun zaman etkili degiller. Disman-
larla dovisurken sayilar birden faz-
laysa hepsine birden saldirmak pek
akilhca degil. Kacar gibi yaparak bir
tanesini yaniniza gekin ve digeri ge-
lene kadar guglu bir silahla onu et-
kisiz hale getirin. Eger herhangi bi-
rinde ek varsa digeri ile dovisurken
cok dikkatli olun. Hig ummadiginiz
bir anda akla vurularak olebilirsiniz.
Dusmanlarin sayisi ¢ok fazla isg
kacmay! deneyebilirsiniz, ancak bu-
nun bazi dezavantajlari var. 3irinct
si, pesinizden kolay kolay ayrim#
malarn ve yolda daha g¢ok adamin
pesinize takilmasi, ikincisi ise kaca-
mayip 6lecek olursaniz oyuna dus-
manlar tarafindan ilk gérildigintz
yerden itibaren basliyor olmaniz.
Yani ne kadar fazla kagtiysaniz ¢
kadar geri gidiyorsunuz.

Sol alt késede mesaj pencereg |

var. Oyunda ne oldugunu buradan
okuyarak anlayabiliyorsunuz. Bura-
da ayrica karakter skorlarl mevcut.
Bes ayri skor var:

* BRV-BRAVERY (CESURLUK):
Karakterin cesaret derecesi. Bu
skor ylksek oldugunda ddvisleri
daha kolay kazaniyorsunuz

—

Yerde yatan adamin Uzerini aramalyz.

* LCK-LUCK (SANS): Karakteri
kesin bir 6limden kurtarmaya yari-
yor. Eger karakterin yeteri kadar
sansi varsa iyi bir yeri gelip onu iyi-
lestiriyor.

* KND-KINDNESS (NEZAKET):
Oyundaki diger karakterlerle iletisim
kurmanizi kolaylastirnyor. Eger bu
skorunuz dustkse, karsinizdakiler
sizinle iletisim kurmay reddedebili-
yorlar.

* VII-VITALITY (CANLILIK): Ka-
rakterin saglik derecesi. Skor sifir ol-
dugunda (aldiginiz yaralar veya bo-
gulmadan Otiirli) karakteriniz éliyor.

* WLTH-WEALTH (ZENGINLIK):
Karakterin cebinde kag altin oldugu-
nu gdsteriyor.

Oyunun diger komutlari mesaj
penceresi ile pusulanin arasinda
yeralan komut men(sinden verili-

Mezarliga bir de gece gelin.

yor. Bu menudeki secimleri mouse
ile tzeri yazili cubugu klikleyerek
veya klavyeden ilgili tusa basarak
yapiyorsunuz. Bazi komutlar igin ay-
rica altmenuler beliriyor. Burada
List, Take, Look, Give, Use gibi ko-
mutlarin yanisira MAGIC komutuy-
la degisik buyula objeleri kullanma-
niz mumkan oluyor. Bunlardan ba-
zilari sunlar:

Glass Vial: Canlilik skorunuzu art-
tiriyor. Ayrica ikili micadelelerde si-
zi, hemen dlmekten kurtanyor.

Gold Ring: Gece oldugunda cev-
renizi gérmenizi sagliyor.

Bird Totem: Cevrenin ufak bir ha-
ritasini veriyor.

Jade Skull: Ekrandaki biitin diis-
manlarinizin élmesini sagliyor.

Blue Stone: Adanin degisik yerle-
rine isinlanmanizi saglyor.
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Aynica, kilitli kapilar agmak igin
degisik renklerdeki anahtarlar kul-
lanmalisiniz. Bu anahtarlara yolda
giderken rastlayabilecediniz gibi 6l-
dirdiguniz dismanlarinizin Uzerin-
de de bulabilirsiniz.

Karakterlerle konusurken (g farkl
secereginiz var. Bunlar YELL (Ba-
girma), SAY (Séyleme) ve ASK (Sor-
ma). En fazla iletisim kurdugunuz ki-
siler hancilar, dilenciler ve biiyiicu-
ler. Hancilarin ¢oguyla alisveris de
yapabiliyorsunuz. Bu alisverislerde
durumunuza gore en gok ihtiyaciniz
olan objeleri satin almaya bakin,
¢unkdi altinlan digsmanlarinizdan el-
de edebiliyorsunuz.

Oyunun muzikleri ve ses efektle-
ri fena degil, ancak bunlari kapat-
mak isterseniz menide bunun igin
secenekler mevcut.

Faery Tale'i bitirmek igin Necro-
mancer'i yenmeniz ve Talisman'i

geri getirmeniz gerekiyor. Bunu ya-
pabilmek icin bazi biyik isler ba-
sarmalisiniz. Amaciniza ulasmak
icin 6zel buyller kullanip cevreden
cesitli ipuglarn toplamak zorundasi-
niz.

Son olarak oyunla ilgili bazi ipug-
lan verecedim.

En bagta oyun alaninin gok genis
olmasi nedeniyle kendinizi kaybe-
debilirsiniz. Burada en biyik yar-
dimciniz laser ve renkli yazicilarla
basiimis olan yandaki haritalar. Bir
yola rastlarsaniz bu yol sizi mutla-
ka bir yere gétirecektir, ancak yol-
larin bulunmad'd yerlerde de bazi
ilging seyler mevcut.

Oyuna baslar baslamaz Tambry'-
deki butiin evlere girin. Bu evlerde
Jade Skull, Bird Totem vb. yararli
seyler bulacaksiniz. Evlerdeki esya-
lari ortaya ¢ikarmak icin sdminele-
re giderek ‘look’ komutunu verin.

Oyunda skorunuzu ve gucinizi
arttirmak igin mezarlida gidin
(Tambry’nin giineydogusunda) ve
¢itin kenarina gelip bekleyin. Dus-
manlarinizla git boyunca déviisin.
Bdéylece kolay kolay yaralanmaya-
cak ve skorunuzu arttirarak uzak
yerlere gidebilecek duruma gele-
ceksiniz.

Faery Tale, adventure meraklisi-
na surekli ve olaganiistl bir zevk ve-
riyor. Saatler boyu hi¢ sikilmadan
oynayabilirsiniz.

MICROILLUSIONS

AMIGA 512K

DEGERLENDIRME:

Grafik 110
Zorluk 110
Oynanabilirlik 210
Atmosfer 110
Genel ;10

ADVENTURE IPUCLARI

FISH: Small Warp'in ¢éziimii:
SWIM IM SMALL WARP, ROD,
MAKE COFFEE, EXAMINE WASTE
BIN, GET OXIDE CASETTE, W, W,
PRESS SWITCH, OPEN WOODEN
DOOR, S, GET TAPE BIN, N,
OPEN DOOR, N, OPEN CUPBO-
ARD, GET HEAD CLEANER, S, E,
E, ROD, MAKE COFFEE, W, W, N,
SET THE FADE TO S, PLAY HEAD
CLEANER IM PLAYER, PLAY
CHROME CASETTE IM PLAYER,
PLAY METAL CASETTE IN PLA-
YER, S, E, E, ROD,MAKE COF-
FEE, W, W, N, PLAY OXIDE CA-
SETTE IN PLAYER (Bu kasetle ve-
rilecek saylyl XXX yerine koyun), S,
E, E, OPEN, DOOR, N, SET THE
LOCK TO XXX, OPEN CABINET,
GET SPINDLE.

MASTERS OF THE UNIVER-
SE: Orko ile Yilan Dagina geldigi-
nizde Orko’nun sihir firlatarak acti-
gi tiinelden batiya gidin. EXAMINE
WALL dediginizde duvarda bir ¢at-
lak oldugunu gbreceksiniz. PUSH
BLOCK derseniz burada bir yol agi-
lacaktir. Buraya girin ve W, W ile
shaft’a gelin. GET ROCK ile bir tas
parcasi aldiktan sonra THROW HO-
OK, CLIMB ROPE Yapin. Simdi
CLIMB SPIKES derseniz Orko bir
sihir daha firlatarak kayboluyor.
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DEJA VU: Mercedes’in anahta-
r bardaki dzel ofistedir. Casino’da
para kazanmak icin en saddaki ma-
kinede oynayin. Taksiye para tde-
mek i¢in PAY HERE yazil yere pa-
rayl OPERATE edin. Taksiye adre-
si ''934 West Sherman’’ olarak ve-
rin. Joey Siegel’in dairesine gider-
ken asansoru calistiramiyorsaniz
cuzdaniniza bir gz atin. Bulacagi-
niz karti duvardaki bosluga yerles-
tirin (OPERATE CARD ON SLOT).
Bungaloya girmek i¢in kilide ates
edin.

WIZARD OF AKRYZ: Satodaki
yatak odasindaki koyun postundan
dokunmus haliyi alin. Tilkiyi, bu ha-
linin igine saklayarak kiimesteki ta-
vuklarin arasindan ve gizli kapidan
(bu sirada kiimesi iyice incelemeyi
unutmayin) ¢ikin. Tilkiyi avcilardan
kurtarip yuvasina getirdikten sonra
o da sizi Biytcu Akryz'in satosuna
gotlrecektir. Blyila kadidi kitip-
haneden alacaginiz bir kitabin ara-
sina sikistirin. Kapidaki canavari ki-
licinizla éldarin (kilicin demirini ki-
meste bulacaksiniz). Bdyiclnin
odasina girdiginizde kitabi blylc-
ye vererek Prensesi kurtarin.

GUILD OF THIEVES: Degir-

menciden ¢ek ile udu (LUTE) satin
alin. Bu calgiyla URFANORE

PENDRA'y| soyleyin.

FEDERATION: Oyunun basin-
daki nefes alma problemini hallet-
mek igin E ile geminin kargo boli-
mdne gidin ve daha sonra N ile bag-
lanti tiblne gelin. Buradaki maske-
yi TAKE MASK ve WEAR MASK ile
alip giyin. Bundan sonra S ve E ya-
zarak kumanda odasina gelin ve
mavi dugmeye basin. $imdi, tekrar
maskeyi aldiginiz yere geri dénin
(W ve N) ile. Artik, buradan ilerleye-
bilirsiniz. Ug kere N dedikten sonra
koridordan E, E ile iki kere doguya
ilerleyin. Burada bulacaginiz merdi-
veni alin ve W, N, W ile geldiginiz
koridorda CLIMB UP WITH THE
LADDER vyazarak tavandaki hava
bosluguna tirmanin. Eldiveni alip gi-
yin. Bu eldiven sizi yliksek voltajdan
koruyacaktir. Simdi sirasiyla su yon
komutlarini verin: E, S, W, SE. Ar-
tik elekirie kapiimadan kapuyi aga-
bilirsiniz.

MANIAC MANSION: Ed'in oda-
sinda Hamster'in altinda bir kart
anahtar bulacaksiniz. Bunun igin
6nce Hamster'i sonra da ortaya ¢I-
kan anahtan alin.

Bu ayki ipuglar kbgesinin tesek-
kirleri KéIn'den Serkan Aydogdu ve
Mersin’den Ozgiir Ozcan ve Uygur
Ozcan’a gidiyor.
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| PAKET 34’

KAFA AYAR PRG DOMINATOR
HOTSHOT DALTO
GOLFMASTER PARA ASSAULT CCURSE
DREADNOUGHT ORION

DYNAMIC DOU GOLD OR GLORY
DOUBLE FALCON DNAWARRIOR

THE DEEP RICK THE RODIERE
WINTER HOLIDAYS ZONE TROCOPER
TITANS LED STORM
OZONE Il + 30 BREAK OUT
ACE 2088

_HARDWARE

MULTI ICE II = III

DISK MATE II
EXPERT CARDIRIDGE
DOLPHIN DOS 2 O

ICE MACHINE Il \
FINAL Il

Super Paket Programiari.................... 10.000 TL.

1 Kasette 20 Oyun..........ccccoovvevnennnene 5.000 TL.
TiKasette 1 Oyun...ic i oh e, 3.500 TL.
ISIKIE Kalem......ccooccvini it eans 20.000 TL.
Quick Shat Il. Joystck.............uvvven.n.. 27.500 TL.

Commodore 16 Oyunlari

Commodore 64 Egitim Programlari

(ilk, orta, lise ve universite hazirlik)

Amiga Is, Oyun, Gizim, Miizik Programlari

Commodore 64 ve Amiga i¢in koruyucu Ortler

Kafa temizleme disketleri

Disket kutular:, Yazici seritler, Stirekli form, Surekli etiket.

ATAR|I SINCLAIR MSX, OSAM BILGISAYAR LTD. STi.

Ebuzziya Cad. Sakizliyalh Sok. No: 4/B
710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 542 72 75
ARMSTRAD PROGRAMLARI gtulziyaa(;;d?gaklzyah Sok.eNo: 3

34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 72 46
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ABACUSABACUSABACUSABACUSA

ABACUS Bilgisayar Merkezi

* Commodore 64 ve Amiga 500 programlan,
* Disket ve Disket Kutusu, joystick, .
* Bilgisayar satist ISTER PESIN, ISTER TAKSITLE,

&2 Lancelot

Sadece ABACUS da bulabileceginiz C 64 programi olan YEPYENI iki oyunumuz
var. 3 er kaselte actklamali orjinal kitabwyla birlikte.

- Software diinyasinin son haberlerini aldiniz nu?
AMIGA 500 Programlart = Hala almadiysantz yann ABACUS’a gelin iiye olun.

¢ temational Kt UYE KARTINIZLA birlikte her ABACUS giniiniizde

sty R % 20 indiriminizden yararlann

. .\flflt"””r”f =

. f‘f_.e,-r'r.i‘rf Shark .

orain O * Yeni iki oyunumuzun satislan
toptan ve perakende olarak

Commodore-Kaset- ABACUS da

® Wee Le Mans

* Thunderblade

* ftaly 90

* President is Missing
* 4 Soccer Sim

® Summer Edition

* Terrorpods ABACUS Bilgisayar Merkezi Ltd. $ti.
s Fouer al Seqa .
R Haamansur Sok. No. 2 Nisantasi/istanbul Tel: 130 49 60

. hhhhhhkkksskssSsSEEEa
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AMIGA’nin Action
oyunlarindaki coskulu
miiziklerini ve gurdlti
efektlerini duymayaniniz
kalmadi herhalde. Biitin
bunlari kendiniz de
yapabilirsiniz.
Biigisayarinizda ses
iiretebilmenize yardimci
olacagim diisindiglimiz
bilgilerden bir 6zet
sunuyoruz...

i
"

Bilgisayar miizigi ve dijital (sayisal)
ses iiretiminde AMIGA’nin dogma-
s1 ile siiphesiz yeni bir déneme giril-
di. “*Stereo ses’’, “‘sound sampling”’,
“konusma analizi’® gibi kavramlar,

AMIGA'ya Gore Armoni

bu bilgisayarla birlikte olduk¢a sik
anihr oldu. Bu kavramlarin ardinda
neler gizli oldugunu ve AMIGA ile
ses iiretiminin olanaklannin ve sinir-
larinin hangi boyutlara erismis oldu-
gunu hig arastirdimiz m? Bu baglan-
tilarin anlasilabilmesi igin, oncelikle
elektronik ses iiretiminin temellerinin
dgrenilmesi gerekiyer.

Ses ashnda nedir? Insanoglu, gii-
riiltiileri ses dalgalari seklinde algilar.
Ses dalgalan aslinda bir ses kaynagin-
dan kaynaklanan hava basinc degi-
sikliklerinden baska bir sey degildir.
Farzedelim ki, bir ¢ekigle bir ¢ana vu-
ruyorsunuz. Vurus aninda ¢amn ma-
deni dis yiizeyi gozle farkedilemeye-
cek kadar kiiciik ve siirekli yinelenen
git-gel hareketlerinden olusan bir di-
zi yaratir. Bu siirece titresim adi ve-
rilir. Canin dis yiizeyinin bu hafif ha-



reketi, hareket ettigi yénde bulunan
hava kiitlesini iter ve yogunlastirir.
Hareketin aksi yoniinde bulunan ha-
va kiitlesi ise ¢ekilir ve bunun sonu-
cunda incelir.

Ses dalgalari, hareket yoniiniin sii-
rekli degismesiyle olusan yogunlasms
ve incelmis hava dizileridir. Eger bil-
gisayar bir ses iiretiyorsa, prensip ola-
rak ayn siire¢ sozkonusudur. Bura-
da ses kaynagi olarak ¢anin dis yii-
zeyi yerine hoparloriin diyaframi tit-
resmektedir.

Tim sesler birbirinin ayms: degil-
dir. Farkh olaylar, farkh titresimler
ve dolayisiyla farklh sesler yaratirlar,
. Bu iligkiyi bir sarkac¢h saat 6rnegin-
de aciklamaya calisalim:

Bu tiir saatlerde farkli boylarda
olabilen bir sarkag¢ vardir. Varsaya-
hm ki, sarkag, bir saniyede her iki ya-
na dogru iki kez hareket etmektedir.
Yine varsayahm ki, saatin arkasinda
bir kagat seridi saniyede bir metre hiz-
la yukariya dogru hareket etmekte-
dir. Sarkacin arka yiiziinde de titre-
simin akisim goriintiilemeye yarayan
bir kalem ucu takihdir (Resim 2).

Resim 3'te bu ¢izginin bir kismi go-
rillmektedir. Bu kismin ¢izilmesi igin
gerekli siire bir saniyedir, Titresim-
ler, bir sarkag¢tan mi ya da bir hopar-
16riin diyaframindan mi kaynaklam-

yor olmalarina bakilmaksizin, grafik
olarak bu sekilde cizilirler. Elektro-
nik alaninda bu amagla osiloskop adi
verilen bir gere¢ kullamlir. Bir ekra-
na sahip olan bu gereg, elektronik tit-
resimleri de bu sekilde goriintiiler. Si-
zi tekniker olarak yetistirmek gibi bir
iddiamiz olmadigindan elektronik tit-
resimin fiziksel bi¢imi konusuna pek
girmeyecegiz. Titresimin grafik gos-
terimi, tiim baglantilarin agiklanmasi
i¢in yeterli olabiliyor. Bu tiir elektro-
nik titresimlerin baglanti hatlar tize-
rinden nasil aktarildiklar1 ve hopar-
lérde nasil sese doniigtiikleri, tekni-
kerleri ilgilendiren bir konu.

Bizim titresimimiz ayni tiirden ke-
sitlere boliinebiliyor. Resim 3’te bun-
lardan ikisini gorebilirsiniz. Ashinda
biraz ters ama, boyle bir kesit de ge-
nellikle titresim olarak adlandiriliyor.
Herhangi bir karigikhiga meydan ver-
memek icin biz, bu kesit i¢in perivod
ya da dalga kavramlarimi kullanma-
y1 tercih edecegiz.

Bir titresimin bir saniyede meyda-
na gelen periyodlarimin saysi igin kul-
lanilan olgiive, frekans adi verilir.
Frekansin olgii birimi ise Hertz
(Hz)'dir. ““Agirhk’’ él¢iilerinde oldu-
gu gibi burada da 1000 Hz i¢in ¢k
olarak Kilo (kisaltmasi:k) eki kulla-
nilir. Yani bizim sarkacimiz 2 Hz’lik
bir frekansla salinmaktadir. Eger bir
hoparlor bu frekansla titresivor ol-
saydi, hi¢ bir ses duyulmazdi. insan

kulag 20 14 20.000 (20 kHz) arasin-
daki sesleri algilar. Periyodlarin sa-
yis1 ne kadar az olursa, ses o kadar
kahnlasir. Yani ses kaynagi ne kadar
hizli titresirse, ton o kadar yiiksek
olacaktir.

Artik bir ses tonunun ne oldugu-
nu biliyorsunuz. Simdi bir ses tinisi-
n1 karakterize eden temel faktorlerle
ilgilenelim. Yumusak ve tiz, viiksek
ve alcak, siddetli ve kisik sesler var-
dir. Bu ozellikleri belirleyen {i¢ fak-
tor vardir: Ses rengi, ton viiksekligi
ve ses yitksekligi (voliim). Simdi bu
ii¢ faktoriin nasil meydana geldikle-
rini inceleyelim.

Farkl ton yiiksekliklerinin nedeni-
ni daha once agikladik. Aym sekilde
ton yiiksekligi gibi 6nemli bir diger
faktor ise, ses yiksekligidir. Yukan-
daki Ornekte bahsettigimiz ¢ana ¢e-
kicle bir kez cok kuvvetli, bir kez de
¢ok hafif vurdugunuzu varsaymn. Ca-
nin dis yiizeyi vurus siddetinizle dog-
ru orantili olarak ¢ok hizh ya da ¢ok
yavas titresecek, bu da ¢ok yiiksek ya
da ¢ok alcak ses ¢itkmasina neden ola-
cakur. Bunu sarka¢ drnegimize ak-
tardigimizda, sarkacin salimm bir
durumda ¢ok genis, diger durumda
ise dar olacaktir. Cizilmis olan hare-
ket yiiksek seslerde yiiksek, algcak ses-
lerde ise yayvan dalgalar icerecektir
(Resim 4). Dalga viiksekligine genlik
adi verilir. Temel esas ise su: Genlik
ne kadar biiyiikse, ses de o kadar

Resim 1: Bir Sound Sampler’in penceresinde bir patlamanin sayisallagtiriimis ses akigi
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vuksek olur. Ses yitksekliginin fizik-
sel dleil birimi desibel’dir (dB). Bu bi-
rim, burada fazla agiklanmasi gerek-
meyen bir logaritmik iliskiden kay-
naklanmaktadir. 10 dB’lik bir diizey
artist, ses yiiksekliginin ikiye katlan-
mas1 olarak algilanacaktir.

Temel faktorlerin en sonuncusu
ama digerlerinden daha 6nemsiz ol-
mavani ise ses rengidir. Bu, esas ola-
rak dalga bi¢cimiyle belirtilir. En ba-
sit dalga bigimi siniis dalgasidir (Re-
sim 5). Bu dalgada olusan ses rengi
en ivi bigimde kuru ve yumusak ola-
rak tamimlanabilir ve sesi blok flit va
da normal fliit gibi duyulur. Testere
disi dalga ise cok daha parlak ve tiz
olur ve keman ya da trompet sesini
andinir. Kabaca ifade edilecek olur-
sa, yumusak sesler cogunlukla yuvar-
lak dalga bi¢cimlerinden, sert ve par-
lak sesler 1se ¢cogunlukla sivri dalga
bicimlerinden olusur.

Son olarak bu noktada énemli bir
farkhhgin netlestirilmesi gerekiyor:
Bir tini (ses) ashinda nedir? Bir ses mi,
yoksa bir girtiltt ma? Bir tini, sinis
bicimli bir ses titresimi tarafindan
olusturulan bir isitim algilamasidir
(saf tin1). Muzik enstriimanlar ya da
insan tarafindan olusturulan ses ise
artik saf bir timi degil, birden fazla si-
nis titresiminin bilesiminden olusan
bir sestir. Yani ses, birden fazla ba-
sit tinmmin birarada tinlamasidir. Bun-
larin aksine giiriiltiintin ne belirli bir

%’ Lff* irl 'IHLH T

1 Saniye o

1 Metrelik 0
gizim

ptejiejefefefolefojofofofoReo e ol ofoRofo e alols]

Resim 2: Bir sarkac hareketinin grafik gorinumu.

frekansi, ne de standart bir ses ya da
ton yiksekligi vardir. Guriltii igin
belirli bir dalga biciminden de s6z
edilemez. Girultii, cogunlukla birden
fazla raslansal dalganin birbirini iz-
lemesi va da Ustuste binmesiyle olu-
sur.

Y ukarida anlattgimz bu {i¢ temel
faktor ile ses olgusunu tam olarak ta-
mimlayabiliriz. Ses yiiksekligi akisin-
da meydana gelen bir degisiklik ses
renginin bir diger varyantini etkiler.
Bu égenin anlami, bir fliitten elde
edilen sesin gitarinkiyle karsilastinl-
masi ile ¢ok daha kolay anlasilabilir.
Birbirinden ¢ok farkli dalga bi¢imleri
ve olabildigince farkh frekanslan
gozardi edildiginde, her iki sesin ¢ok
farkli voliim akislar vardir. Calan ki-
si iflemeyi kestigi anda flitiin sesi de
kesilir, gitarda ise tel vurustan sonra
titremesi duruncaya kadar giderck
azalan bir ses ¢ikarmaya devam eder.
Bu voliim akisi da bir dalga bigimi-
ne sahiptir ve grafik olarak gériintii-
lenebilir. Uzmanhk jargonunda bir

dalga tipine “‘sonumlii dalga'” adi ve-
rilir. Bu dalga tipini daha yakindan
tamyabilmek i¢in bir piyano sesinin
dalgasim inceleyelim (Resim 6). Pi-
yanoda tusa vurulduktan sonra kar-
silik gelen teller titresime baslar. Bu,
oldukg¢a hizh bir bigimde gerceklesir.
Soéniimli dalga dik bir bigimde yik-
selir. Tus basih kaldikga teller titre-
meye devam eder. Resimdeki grafikte
bu asama egrinin hafif bir disusi
olarak gériintiileniyor. Miizisyen tu-
su biraktiginda enstriiman telleri dur-
durur ve ses bu noktanin hemen ar-
dinda kesilir. Bu agsamay: grafikte eg-
rinin sifir noktasina neredeyse dim-
dik inisinde goriiyoruz,

Artik yavas yavas bu kadar teori-
nin AMIGA ile ilgisini sorgulamaya
baslamissinizdir saniriz. Commodo-
re 64 gibi bilgisayarlarda ses tiretimini
saglayan elemanlarin islev cesitliligi
oldukca piriizlere neden oluyordu.
Aslinda dort dalga tipi de kullamla-
biliyordu, ama soniimlii dalgamn et-
kilenebilmesi olanaklan oldukca ki-
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Sarkacin
saga hareketi

Denge durumu

Genlik

yuksek

algak

LY.

Sarkacin
sola hareketi

cm

i

2 titresim/saniye = 2Hz

Saniye olarak
zaman

Resim 3: Sarkac titresiminin grafik gosterimi.

sithydi. AMIGA ile ilk kez bir bilgi-
sayar ses iiretimi alaninda neredeyse
sinirsiz denilebilecek yeteneklere eris-
mis oldu. Bu konuyu ileride daha ya-
kindan irdeleyecegiz. Once AMIGA -
da ses Uretimi konusuna bir giris ya-
palim.

Bilgisayarlarin titresimleri isleye-
bilmeleri i¢in, bunlann sayilar bigi-
minde varolmalar gerekir. Bu donis-
tiirme ise son derece kolaydir. Resim
7’de 100 Hz’lik bir titresimin bir pe-
riyodu goriilityor. Bu periyod 1/100
saniye sirmektedir. Cizimin dikey
cksenine (y-ckseni) degerler verilmis-
tir. Genlik skalasi da 10 dilime ayrl-
mustir. Bu periyodun titresim siireci
sirasinda 12 élgiim éngdriiliiyor (sa-
niyede 1200 él¢iim). Her él¢iimde bir
genlik degeri belirleniyor. Ortaya ¢1-
kan sonug, titresimi simule eden bir
sayilar dizisidir.

Bu sayilar dizist AMIGA'min bel-
legine yerlestirilir. Bunlardan bir ses
meydana getirebilmek igin, bilgisaya-
ra bu verileri bir dalgaya doniigtiir-
me ve ¢ikisim yapma komutu verilir.
Bu siirecin ardarda yinelenmesi titre-
simi ve bununla baglantili olarak da
sesi diretir.

Tini, Ses ve Girilti

Buraya kadar anlatilan dalga tiir-
leri oldukg¢a basit yapidadirlar. Her
defasinda bellekteki dalgadan bir tit-
resim elde edebilmek i¢in birkag bayt
yeterli olmaktadir. Burada gercekten
dogada raslanamayan tiirden en ba-
sit dalga boylar s6zkonusudur. Ama
AMIGA’da oynadigimiz birgok
oyun, patlamalarin, giiriiltiilerin ve
silah seslerinin {iretilmesinin de miim-
kiin oldugunu kanitlamaktadir. Da-
ha once 6grenmis oldugumuz gibi,
bir giiriiltii i¢in standart bir titresim
siireci sozkonusu degildir. Yani ses ¢i-
piigin tek bir periyod tamimlamak ve
bunu yineleyerek calmak miimkiin
degildir. Cogunlukla sesin karmasik
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titresim siirecinin canlandirilmasi ge-
rekir. Bunu gerceklestirebilmek ama-
ciyla bir guriiltii icin 15 000 kadar 6l-
¢iim denemesi yapilmasi pek seyrek
raslanan bir olgu degildir. Bir patla-
manin ya da baska baz giiriiltilerin
¢ok daha karmasgik olan titresim sii-
reclerinin canlandirilmasi ise siiphe-
siz ¢ok daha fazla 6lciim gerektire-
cektir.

Teknik olarak bu gérev bir Ana-
log-Dijital doniistiiriicii tarafindan
yerine getirilir. A-D déniistiiriiciiler
kural olarak AMIGA’'nin paralel
portuna baglanirlar. Bunlar analog
ses sinyallerini ¢ogunlukla bir yiiksel-
ticinin kulakhk baglanmasindan alir-
lar. Donitstiiriicii, belirli zaman ara-
liklariyla gelen sinyalin genligini 61-
ger ve bunu dijital say1 degerlerine
dontstiiriir. Olgtim anlarini sondaj
olarak adlandirabiliriz. Bilgisayar sa-
y1 degerlerini bellegine alir. Cikis si-
rasinda bilgisayardaki bir Dijital-
Analog donistiiriicii sayilan yeniden
elektronik titresimlere dondstiirir.

Bilgisayardan ¢ikan sinyalin (ses)
kalitesi iki temel biiyiikliik tarafindan
belirlenir. Ses ¢ipi titresimden yapti-
gimiz sondajlarimiz (bunlara ingiliz-
ce Samples adi verilir) sirasinda eg-
rinin tam akisimi belirlediginden, bu
bityiikliiklerin, ilk dalga bi¢iminin bi-
zim aldigimiz samples’a ne kadar uy-
gun olarak yeniden olusturuldugunu
belirlemeleri gerekir. Bu éncelikle ¢o-
ziimlemedir. AMIGA'daki A-D do-
niistiirici sekiz bitlik bir ¢éziimleme-
ye sahiptir. Sekiz bitle 256 deger olus-
turulabildiginden, bunun anlamu,
genliin 256 farkli degere (0’dan
255’e kadar) boliinebilmesidir. Bizim
basit drnegimizde yalnizca on deger
vardi. 256 kademe ile sinyalin canlan-
dirilmasinda oldukga yeterli bir ka-
liteye erismek mimkiin olabilir. Da-
ha yiiksek talepler icin sekiz bitlik bir
donistirme yeterli olmayabilir. Bu
nedenle ses iiretimi bir D-A déniisti-
riiciiye dayali olan bazi CD Player’-

Resim 4: Dalga yiiksekligi sesin voliimini belirler.‘

larda 16 bitlik bir ¢éziimleme vardir.
Bu ¢oziimleme de, dalga bigiminin
65.536 degere boliinmesine karsilik
gelmektedir. bu sayi, AMIGA’daki
doniisturicuntin ¢oziitmlemesinin 250
katindan fazladir. Genel olarak bu-
nun anlami: Coziimleme ne kadar
ylksek olursa, yani titresim ne kadar
ince dilimlere boliintirse, ses kalitesi
o kadar yiksek olmaktadir.

ikinci faktor, iki ol¢iim (sondaj)
arasindaki zaman siiresidir. Bu siire
ne kadar kisalirsa, kalite o kadar ar-
tar, ama ayn zamanda o kadar ¢ok
bellek harcanmasi gerekir. Ciinkii
dalga bigiminin canlandinlabilmesi
icin, o kadar fazla deger kullanthir.
Dolayisiyla bu sorunun ¢éziimii igin,
kullanilabilecek bellek alani ile iste-
nen ses kalitesi arasinda manukh bir
uyusma saglanmahdir.

Digitizer’i kullanabilmek icin uy-
gun bir program gereklidir. Bu prog-
ram Digitizer’dan iletilen sondajlarn
okur ve bunlart AMIGA’nin bellegi-
ne yazar. Bu yolla istenen giriiltiile-
ri fazla bir bellek harcamadan dijita-
lize etmek (sayisallastirmak), yani
sample’lara bolmek miumkiin olur.
Peki, iretilen sesin kalitesini belirle-
yen faktorler neler? AMIGA ile kul-
lanilan Digitizer'in ¢6ziimlemesi, D-
A déntstiirticiiniinki gibi sekiz bitlik-
tir. Dolayisiyla bunda da 256 farkh
deger elde edilir. ikinci faktorii biz,
dleciim noktalar: arasindaki siire ola-
rak tammlamustik. Bir Digitizer’da ya
da Sound Sampler’da bu siire 6zgiir-
ce ayarlanabilir. Bu isin uzmanlar bu
siireyle ilgili olarak yoklama frekan-
s1 kavramim kullanmaktadirlar. Bu
yoklama frekans: ne kadar yiikselti-
lirse, sesin ¢ikis kalitesi de o kadar
yiiksek olacaktir.

Daha 6nce AMIGA'da bir sesin
tiim temel parametrelerinin -dalga bi-
¢imi, voliim, frekans- ayarlanabildi-
gini belirtmistik. Dalga bi¢iminin tire-
tilmesini de anlatmistik. Voliimii ise
AMIGA’da bir bellek alam belirle-



mektedir, 0’dan 64’¢ kadar olan sa-
vilar, sesin yiiksekligini kademelen-
dirmektedir. Burada 0 minimal nok-
tay1, 64 ise en yitksek voliimu belirt-
mektedir.

Frekans da benzer bir sekilde ayar-
lanmaktadir. Bunun i¢in ayrilmis bir
bellek alani da vardir. Bu bellek ala-
ninin igerigi, bellekten degerlerin
hangi hizla okunacagini ve elektronik
titresime dontstiriilecegini belirler.
Bu hiz ne kadar artarsa, titresim de
o kadar hizh olacak ve dolayisiyla
frekans da yiikselecektir.

Ses tammlamanin ¢ temel fakto-
riniin yam sira séniimli dalga kav-
ramindan da daha énce bahsetmistik.
Daha basit bilgisayarlarda ADSR so-
niimlir dalga adi verilen dalga bicimi
kullamlmaktadir. ADSR bir sénum-
lii dalgay: tanimlayabilecek dért pa-
rametreyi icermektedir:

Attack: Sifir diizevinden azami dii-
zeye cikis suresi.

Decay: Tusa basildiktan sonra Sus-
tain diizeyine diigme stiresi.

Sustain: Vurustan (Attack ve De-
cay) sonra sesin oturmasi gereken dii-
zey.

Release: Tusun serbest birakilma-
sindan sonra sesin sonme siiresi.

Bu dort ADSR parametresinin
ayarlanmasiyla sontumli dalga tanim-
lamir. Bu az sayida parametre, voliim
siirecinin olusturulmasina sinirh bir
etkide bulunulmasina olanak verir.
Bu nedenle AMIGA’da donanim agi-
sindan herhangi bir soniimli dalga
ongorulmemistir. ileride anlatacakla-
rimizi okudugunuzda zaten bunun

gereksizligini de goreceksiniz, Temel

dayanak, bir titresimin voliminin
genliginin yiksekligi ile belirlendigi
olgusudur. Ornek olarak bir patla-
manin titresim sirecini alalm. §im-
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dlyc kadar 5dImzLd bir pcrlyodu gra-
fik olarak incelemekteyken, simdi
karmasik bir giiritltiindin titresim sti-
recini inceleyecegiz. Daha 6nce de
kullandigimz gibi, yatay eksen za-
man ckseni olacak.

Titresimi vakindan inceledigimiz-
de, genligin soldan saga dogru azal-
digini gorityoruz. Bunun anlami, gii-
riiltiiniin giderek hafifledigidir. Boy-
lece yaklasik iki saniye sonra titresim
baslangigtakinin yarisi yiksekligine
inmis olacaktir. Bunun bizim acimiz-
dan anlam, bilgisayarimizin bellegi-
nc komple titresim siirecinin konma-
styla yer kayb bakimindan zarar ya-
ratan soniimla dalganin kullanilma-
sim1 gereksiz kilmasidir. Ciinkii sesin
voliim siireci titresim sireciyle (o an-
daki genlik yiiksekligi) dnceden belir-
lenmis durumdadir. Bizim patlama-
mizda bu, titresimlerin giderek basik
hale gelmesi ve bu ifadenin bizim ta-
rafimizdan algilanabilir olan ses dal-
galarina aktarilmas: durumunda sesin
giderek azalmasidir.

Herhalde anlamissinizdir ki, bu du-
rum giriiltiiler igin gegerlidir. Diger ses-
lerde biz genellikle, AMIGA nin ses ¢ipi
tarafindan siirekli yinelenen tek bir pe-
riyodu bellege verlestirdigimizden, se-
sin genligi aym kalmaktadir. Bilgisayar
siirekli olarak bu periyodu seslendirir.

Gordiglintiz gibi AMIGAda ses lire-

timinin prensibi oldukg¢a basittir. Bu
prensip bir¢ok ticari programda kulla-
nmilmakta, hatta acemi programcilara bi-
le kendi ses efektlerini ya da miizik par-
calarini olusturma olanag vermektedir.
Tipik olarak kabul edilebilecek ve her-
halde en ¢ok taninan AMIGA mizik
programlarindan biri, Aegis Develop-
ment firmasin Sonix programudir. Bu
program, geleneksel nota yapisina go-
re dizenlenmigtir. Kullanici karmasik
miizik pargalarini nota satirlarina klik-
leme yoluyla yerlestirebilir. Mouse yar-
dimiyla bir nota alinir ve portenin be-
lirli bir yerine konabilir Ayni sekilde
es isaretleri, anahtarlar ve nota yazimi-
nin benzeri simgeleri de yerlestirilebilir.
Program, girilmis olan notalardan tek
tek pasajlan silebilir, baska bir yere ak-
tarabilir ve daha birgok islemi yerine ge-
tirebilir. Dogal olarak tamamlanmis
olan kompozisyonu bir diskete kaydet-
mek ya da varolan bir yazici iizerinden
bu notalarin ¢ikisini almak miimkiin-
dir. Kullamcimin kendi par¢alarinda
kullanabilmesi i¢in programin igine bir-
cok giizel ses de verlestirilmis durum-
dadir. Bunlarin bazilan Digitizer’le
alinmustir. Bir Digitizer'e sahip olan
kullanicilar, kendi seslerini de tretebi-
lirler. Daha sonra bunlar Sonix’in mii-
zik pargalarinda enstriiman olarak kul-
lanilabilir. Bu yolla képek havlamala-
rindan olusan bir melodinin kompozis-
yonu kolayca gercgeklestirilebilir. Digi-
tizer’i olmayan bir kullanici, buna rag-
men ses dretimini yine de gergeklesti-
rebilir. Bu islem, Sonix’te varolan ve
disiiniilebilecek biitiin ses manipiilas-
vonlari igin ongoriilmiis olan synthesi-
zer'la gergeklestirilebilir. Bu yolla mo-
use ile dalga bi¢imi gizilebilir ve istenirse
bir soniimlii dalga olusturulabilir.

Bu kisa anlatim, bu iirdniin isleyis
tarzi ve cokyonliiliigii i¢in ufak bir ba-
kis olusturmaya yeter. Kalbi bilgisaya-
rin yani sira miizik icin de atan kulla-
nicilarin bu programi mutlaka edinme-
leri gerekir.
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Resim 5: Farkh dalga bigimleri sesi belirler.
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Resim 6: Bir piyano tusuna vuruldugunda meydana gelen s6-
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Bu cercevede kisaca sozedilmesi ge-
reken ikinci bir program ise yine Aegis
kokenli: Audio Master. Bu iriin, So-
und Sampler adi verilen gerece sahip
olan kullanicilara yonelik. Daha dnce
de belirttigimiz gibi bir Digitizer’in kul-
lamilabilmesi igin uygun bir programin
varhifi sart, Aegis Audio Master da bu
tiir bir program. Bu programda en ¢ok
dikkat ¢eken ozellik, bircok 6zel efek-
tin varlig1. Bir ses sayisallastirilmis ola-
rak bilgisayarin bellegine yerlestirildi-
ginde, bu ses iizerinde oynayarak titre-
sim siirecinde istenen degisikliklerin ya-
pilmasini saglayan birgok olanak var bu
programda. Ses istenirse bir eko efek-
tiyle zenginlestirilebilir, geriyve dogru ¢a-
linabilir, ek bir séniimlii dalga konabi-
lir, alcak va da yiiksek tonda ¢alinabi-
lir. Sayisallastinlmis dalga biciminin
grafik olarak gorintilenmesi, daha
sonra mouse yardimiyla egrinin elle de-
gistirilmesine olanak verir. Bu yolla iire-
tilen sesler daha sonra Sonix gibi prog-
ramlarda komple melodilerin olusturul-
masinda kullanilabilir.

Audio Master’in daha birgok islev-
leri ve olanaklan var, ama bunlarn
hepsini burada anlatmak yazimizin ger-
cevesini asar.

Simdiye kadar yalmzca AMIGA ile
ses ve miizik dretimi tizerinde durduk.
Bunun anlami, AMIGA’nin tiim ses
dretimini bizzat yonetebiliyor olmasiy-
di. Bu bilgisayari ses/miizik alaninda
kullanabilecegimiz bir ikinci yol daha
var. Bu da, MIDI (Musical [nstrument
Digital Interface) ad: verilen arabirimin
kullanilmasi. MIDI arabirimi, synthe-
sizer’lar, durum-bilgisayarlari, eko va
da hall gibi efekt geregleri ile bilgisayar-
lar arasinda veri aktarimim saglayabil-
mek i¢in olusturuldu. MIDI ile veri ak-

tariminin en dnemli yarari, veri aktari-
mi formatinin standart hale getirilmis
olmasi. Bu yolla MIDI yetenegi olan
tiim geregler, hangi firma tarafindan
iretilmis olurlarsa olsunlar, birbirleri-
ne baglanabiliyorlar. MIDI normunda
veri aktarimu igin 5 kutuplu DIN kab-
losu kullanihiyor. Veriler tek tek bitler
halinde ve saniyede 31750 bitlik bir hiz-
la aktarihyorlar.

AMIGA’nin bununla ilgisi nedir di-
ye sorabilirsiniz. Aralarinda AMIGA’-
nin da bulundugu bir¢ok bilgisayar icin
MIDI arabirimi mevcut. Bu arabirim
kullanilarak bilgisayan diger MI1DI ge-
reclerine baglamak miimkiin. Boyle hir
kullamm olanaginin 6nemi, AMIGA ile
bir synthesizer'in seslerini ya da bir
efekt gerecini yonetebilmekte yatiyor.
En ilging¢ kullanim bigimi ise, bilgisa-
yarin sequenzer olarak MIDI yetenegi-
ne sahip bir synthesizer’la baglantih
olarak kullamilmasi. Sequenzer, synthe-
sizer’in MIDI tizerinden gonderdigi bil-
gileri gortintiileyen ve istenirse geriye
gonderilebilen bir gereg. Miizisyen
synthesizer’da bir melodi ¢aliyorsa, se-
quenzer, basilan tuslar tizerinden tiim
bilgileri goriintiiler. Miuzisyen daha
sonra bu bilgileri sequenzer'dan vine
MIDI aracilifiyla synthesizer’a génde-
rebilir. Onceden ¢alinmis olan bu me-
lodiyi bu kez sanki synthesizer kendili-
ginden caliyormus gibi olur. Miizisyen,
sequenzer’dan gelen melodi ¢alinmak-
tayken, yine goruntulenecek ek bir sesi

_lizerine kaydedebilir. Boylece iki sesli

bir miizik iiretilmis olur. Bu islem isten-
digi kadar yinelenebilir ve bu yineleme
sayis1 yalmz synthesizer’in yetenekleriy-
le sinirlanmistir. Bu yolla ¢ok sesli bir
miizik parcasini bir kisinin iiretebilme-
si miimkiin olmaktadir. Bu teknoloji
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Resim 7: Bir titresimin bir say! dizisine donlismesi ve sayi degerleri kullanilarak

yeniden olusturulmasi.
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glinumuzde artik stiidyonun disina tas-
mis durumdadir ve bir¢ok miizik me-
raklisi i¢in vazgecilemez hale gelmistir.

Bu arada AMIGA i¢in bu tiir sequ-
enzer programlari da satilmaktadir. Bu
programlar MIDI bilgilerini géndermek
ve almak gibi normal MIDI iglevlerinin
disinda ekstra bircok ozellik tasimak-
tadirlar. Kullaniar olusturmus oldugu
miizik pargasimin temposunu degitire-
bilir, tonunu ayarlayabilir, elle nota ek-
leyebilir ya da belirli boliimleri silebilir,

Buraya kadar sesler ve miizik konu-
suyla ilgilendik. Ses kavrami, bunlar-
dan hi¢ de daha az enteresan olmayan
bir baska alani da kapsamaktadir: Ya-
pay konugma. Bugiin bir¢ok program-
da, ister bir adventure ovunt®da met-
nin okunmasi i¢in, ister bagka bir amag-
la olsun, vapay konusma olgusu kulla-
nihiyor. Belki siz de AMIGA ile birlik-
te verilen demo disketindeki Speech-
Toy vardimiyla bu yénde bazi deneme-
ler yapmussimizdir. Burada, aynen BA-
SIC komutu SAY'de oldugu gibi, AMI-
GA’'min isletim sisteminde basit olarak
entegre edilmis konusma synthesizer’
kullanilmaktadir. Bir konusma synthe-
sizer’1, konusulan dilin tek tek sesleri-
ni -yani fonemlerini- birbiri ardina diz-
mekten baska bir sey yapmaz. Bu
amagla programa, konusulacak metnin
sabit bir sesler yazisi (fonetik) halinde
verilmesi gerekir. Insanlar igin bir metni
seslere gére analiz etmek oldukca zor-
dur. Bu nedenle bagka bir program her-
hangi bir Ingilizce metni sesler yazisi-
na donistiiriir. Burada kullanilan,
Speech-Toy’daki TRANSLATE fonk-
sivonu ya da BASIC’teki TRANS-
LATE$ fonksiyonudur. Yazik ki bu
fonksiyonlar yalnizca Ingilizce metin-
leri isleyebilmekte ve Almanca ya da
Tirrkge gibi farkh bir dilde verilen me-
tinler, ¢ok gigli bir Amerikan aksam
nedeniyle bazen taminmaz hale gelebil-
mektedir. Konusmaya etki edebilmek
icin, ses yiiksekligi, hiz, konusanin cin-
siyeti ve tonlama gibi ozellikler belirle-
nebilmektedir. Bu ¢ok yonlii bicimlen-
dirme olanaklar, uiretilen konusmanin
yapay sesini gizleyememektedir. Bu ne-
denle ¢ogunlukla yapay ses yerine sa-
yisal ses kullamilmaktadir. Bu yéntem
insan sesini bir girdlti gibi algilamak-
ta ve islemektedir. Ogrendigimiz gibi,
guriltiler Digitizer yardimiyla sondayj-
lar halinde AMIGA 'nin bellegine akta-
rilmakta ve D-A dénistiirdciisii tarafin-
dan neredeyse hi¢ degismeksizin yeni-
den verilebilmektedir. Yani kullanici is-
tedigi herhangi bir metni bellege kay-
dedebilir. Oyunlarda da ¢ogu zaman bu
vontem kullamlmaktadir. Bir¢cok oyun-
da son hakkinizi da kaybettiginizde Ga-
me Over yazisiyla birlikte gelen alayci
kahkahayr muhakkak duymussunuz-
dur.
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kent = farkh,saghkl, nefis...

kkent
el degmeden; modern, cagdas,saglikli iiretim yapar

kent gida uretiminde 50 yillik deneyime sahiptir.

Kalite ve yenilik kent.'in simgesidir.

kent bilimsel ve ¢cagdas olarak ustiin teknolojilerle ¢alisan biyik bir kurulustur.
Tesisleri elektronik programh tam otomatik sistemlerle calisir.

Ozenle secilen kaliteli gida hammaddeleri ile tiretilen sekerleme, giklet ve ¢ikolatalar

yine bu sistemin iginde saglikli ambalajlarla el degmeden paketlenerek begeninize
sunulur.
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