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veya iş hayatınızda sizin için önemli olan her türlü bilgiyi 
minik bilgisayarınıza depolayıp istediğiniz her zaman 
bir tuşa basarak çağırabilirsiniz.
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taşınabilir, g ra fik  prin tere dönüştü rü leb ilir.
Yazım  geniş liğ i 100 m m ’dir.

B A R C O D E READER

Çubuk bantları okum ak m aksadı ile kullanılan 
bu okuyucu, yakın ge lecekteki ülke ekonom isin in  
kaydedeceği ge lişm elere göre planlanm ış, 
her türlü  satış, gün lük stok, genel stok ile ilgili 
kayıtlarınızı tu tar ve is ted iğ in iz  anda 
ana bilg isayarın ıza aktarab ilir.
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YAYINCININ NOTU

YENİ BİR UYGULAMA: 
MASA ÜSTÜ YAYINCILIK

u sayımızda, toplumsal hayatın her alanına bü-

B
yük bir hızla giren bilgisayarların, özel bir kul­

lanım alanına ağırlık verdik. Amerika Birleşik 

Devletleri ve Avrupa ülkelerinde uzun zaman­

dan beri büyük yaygınlık kazanmış olan bu kul­

lanım, Masa Üstü Yayıncılık, İngilizce adıyla 

Desktop Publishing. Şirketlerin çeşitli yazışmalarında kali­

teli dokümanlar oluşturabilmeleri için geliştirilmiş olan bu 

kullanım, kısa zaman içinde öylesine gelişti ve çeşitlendi ki, 

artık Batı ülkelerinde insanlar “ ev yayınevleri” nden söze- 

debiliyorlar. Bu sayımızdaki yazılar, Commodore 64’le ya­

pılabilen masa üstü yayıncılık örneklerinden seçmeleri, bu 

konunun bazı temel bilgilerini ve marifetli bilgisayar AMI- 

G A ’mn bu alanda kullandığı programları tanıtıyor. Gele­

cek sayımızda da bu konudaki yazılara devam edeceğiz. Özel­

likle de Teleteknik’in A M IG A , Professional Page ve son de­

rece kaliteli Lazer yazıcı QMS ile oluştur­

duğu masa üstü yayıncılık sistemini tanı­

tacağız.

Bu sayımızın ana yazılarından biri yi­

ne Batı ülkelerinde gündemde olan, bil- 

gasayarların insan ve özellikle çocuklar­

la gençler üzerindeki etkilerini sorguluyor­

lar. Genç okuyucularımız, anne ve baba­

larına karşı kullanabilecekleri argüman­

ları bu yazıdan kolayca çıkarabilecekler­

dir sanırız.

Değerli genç arkadaşımız Anıl Gül, bu 

sayıda da Commodore 64’cülere donanım ,

konusunda yeni bir olanağı, Kernal kar- \

tmı tanıtıyor.

Macera Peşinde, yine dergimizin en çok ilgi çeken köşe­

lerinden biri olma özelliğini sürdürüyor. Can arkadaşımız, 

gelen mektupları cevaplamaktan başını kaşımaya vakit bu­

lamıyor. Burada da C-64’ün Püf Noktaları için gelen mek­

tuplar nedeniyle aynı durumda.

Dergimizin çıkışından bu yana okurlarımızın azalmayan 

ve giderek artan ilgisine rağmen, teknik bazı nedenlerden ötü­

rü abonelik işlemlerine kısa bir süre ara vermek zorunda kal­

mıştık. Okurlarımızın, önümüzdeki aydan itibaren hızla ar­

tan fiyatlardan etkilenmeden dergimizi almayı sürdürebil­

melerini sağlayacak yeni abonelik sistemlerinin hazırlıkları 

içindeyiz. Bu konudaki açıklamalarımızı gelecek sayımızda 

bulacaksimz. Dergimiz, yayıncıhğın içine düşmüş olduğu son 

derece ağır mah sıkıntılara rağmen, sizlerden aldığı güçle sek­

törün en çok satan dergisi olmayı sürdürecek.

Gelecek sayımızda buluşmak üzere... □

O S M A N  B A B A O Ğ L U



D Ü N Y A D A N . . .  
T Ü R  K İ Y E D E N . . .  
T E L E T E K N İ K ’ T E N . . .

Ankara’da Yeni Bir 
Commodore Merkezi: ÇİP

Çip Bilgisayar, İzmir'den sonra 
Ankara'da da  bir işyeri açtı. Kavak­
lıdere Güven Sokak'taki işyerlerin­
de  şirket yöneticisi Eren Hanım ile 
yaptığımız kısa görüşmeyi sunuyo­
ruz.
Commodore: Eren Hanım, Ç ip Bil- 
gisiyar'ın İzmir'deki ilk C om m odo­
re bayisi olduğunu biliyoruz. Bu işin 
başladığı o ilk günler hakkında b i­
ze biraz b ilg i verir misiniz?
Çip: 1984 yılının son günlerinde iz- 
mir'de1lk Com m odore bayisi o la ­
rak Ç ip Bilgisayar'ı kurduk. Çalış­
maya başladığımız ilk dönem lerde 
"b ilg isayar" kavramı henüz yerleş­
memiş o lduğundan, alıcıya önce­
likle bilgisayarın ne olduğuu anlat­
mamız gerekiyordu. Bilgisayarın 
neler yapabild iğ in i göstermek için, 
her müşteriye uygulam alar yapa r­
dık. Yazım, hesap, çizim, müzik, ko­
nuşma, eğitim ve oyun programlan 
yükler, herbirini tek tek açıklardık, 
izleyicilerimiz çok şaşırırdı.

Bilgisayar kavramı süratle yerleş­
ti. Daha sonraları konumuz, bilgisa­
yar açıklam alarından sıyrılarak, d i­
ğer markaların da  piyasaya girme­
siyle, "N eden Com m odore?" o la ­
rak yön değiştirdi.
Commodore: Ya şimdi?..
Çip: Artık yukarıda sözünü ettiğimiz 
her iki konu da  aşıldı. Hem bilg isa­
yar fikri iyice yerleşti, hem de Com­
m odore kendini kabul ettirdi. Artık 
alıcı bilinçli. Ev bilgisayarlarının ya- 
nı sıra d ah a  büyük kapasiteli, d a ­
ha özel yetenekli b ilg isayarlara 
doğru bir gidiş var. Bu konuda AMI- 
GA'lar ve PC'ler serimizi tamamlı-
6

yor. Özellikleyeni çıkan IBM uyum­
lu PC 1'lerin ev bilg isayarlarından 
iş b ilg isayarlarına geçişte önemli 
bir boşluk dolduracağın ı sanıyo­
rum. Bilgisayara ilgi yönünden işin 
en hoş yanı şu. Normal o larak b il­
gi büyükten küçüğe doğru aktarı­
lır, Am a konu b ilg isayar o lduğun­
da, b ilg i akımı yön değiştiriyor ve 
küçükten büyüğe doğru yöneliyor. 
Yani gençlerim iz b ilg isayar konu­
sunda çok bilinçli. Dileğimiz, b ilg i­
lerini büyüklerine aktarm ada özen­
li ve sabırlı olmaları. 
Commodore: Bilgisayar ile başarı 
arasında sizce bir bağlantı var mı? 
Çip: Mutlaka. Her yıl üniversite sı­
navlarında en az bir iki müşterimiz 
ilk elli arasına giriyor. Gençlerimizi 
b ilg isayara olan ilgileri yönünden 
iki g ruba  ayırmak mümkün, oyun 
oynayanlar ve bilgisayarın kendi­
si ile oynayanlar, yani bilgisayarın

yeteneklerini merak eden araştırı­
cı, uygulayıcı gençler. Başarılı 
gençlerim iz d ah a  çok bu ikinci 
grubun arasından çıkıyor. 
Commodore: Bunu teşvik için ne­
ler yapabiliriz?
Çip: Bilgisayardan verim a lan  bir 
gençlik  yetiştirilmek isteniyorsa, 
gençlerim izin hem hazır p rogram ­
lardan yararlanabilmeleri, hem de 
bilg isayarlarında kendi ihtiyaçları­
nı karşılayabilecek kadar program 
üretebilmeleri gerekir. 
Commodore: Bunu sağlayabilmek 
için sizce bir kurs görmek gerekli 
mi?
Çip: Şart değil. Bilgisayar meraklı­
sı, kendi ayırabild iğ i zaman süre­
since ve kendi temposu içinde ç a ­
lışmalarını sürdürdüğünde daha  
başarılı olabiliyor. Sonra yeni çıkan 
kitaplarımızla her yaştaki meraklı­
nın ko layca izleyebileceği prog-



ram lar uygulam ak mümkün. 
Commodore: Siz ne g ib i hizmetler 
sunacaksınız?
Çip: Elimizde 6000'in üzerinde iş, 
eğitim ve oyun programı var. Prog­
ramları grup landıra rak ana  oku­
lundan üniversiteye kadar her yaş­
taki kullanıcının hizmetine sunmak 
istiyoruz. Sonra isteğimiz Ç ip 'in  bir 
k lüp havası iç in d e  çalışması. 
Gençlerimizin rahatça girebildikle­
ri, sorularını sorabildikleri, Çip'in kü­
tüphanesinden ya ra rlanab ild ik le ­
ri bir yer olmasını diliyoruz. 
Commodore: Çok teşekkür ederiz, 
Eren Hanım.
Çip: Ben de  teşekkür ederim .

Anadolu Liselerine Girişte AMIGA
Her yıl, yüzbinleri aşan ilkokul ö ğ ­

rencisi, seçkin bir okulda okuma 
özlemiyle Anadolu Liseleri Giriş Sı- 
navları'na hazırlanır. Okul kursları, 
dersaneler, özel dersler ve ev ça- 
iışmalarıylayüklü bir program , ço- 
cuklarim iza*nefes a la cak  zaman 
bırakmaz. Sonuçta mutlu o lan bir 
ço cuğ a  karşılık on larca  çocuk, 
düşkırıklığı, kendine güvensizlik, 
hayata küskünlük gib i psikolojik so­
runlarla başbaşa kalır.

Sorunun köklü çözümü, ülke g e ­
nelinde bütün okulların Anadolu Li­
seleri düzeyinde eğitim-öğretim im­
kânlarına kavuşturulmasında g ö ­
rülmektedir, Genel bü tçeden Millî 
Eğitim'e ayrılan payla bu işin başa- 
rılam ayacağı yetkili ağızlarca söy­
lenmektedir. Bu durum a göre  d a ­
ha uzun yıllar Anadolu Liseleri Gi­
riş Sınavları gündem de ka la cağ a  
benzemektedir.

Yarışma sınavlarının kaçınılmaz­
lığı bizi, AMIGA'nın benzersiz yete­
neklerinden yararlanarak çocukla ­
rımıza yardımcı o lm aya yöneltti. Bir 
yılı aşkın bir çalışma sonucunda 
AMIGA ANADOLU LİSELERİNE GİRİŞ 
program ı doğdu.

TERCİHLER

Bugünkü sınav sisteminde öğren­
ciler, okumak istedikleri ilin okul sa­
yısına göre bir ilâ üç Anadolu Lise­
sini tercih etmek zorundadırlar. Bu 
sistem tercih edilen okulun duru­
muna göre yüksek puanlı öğrenci­
leri açıkta  bırakırken daha  düşük 
puanlı öğrencilerin  sınavı kazan­

maları g ib i b irsonucu da  be rab e ­
rinde getirmektedir. Yüksek puan ­
la açıkta kalmak korkusu, bazı ö ğ ­
rencilerimizi girebilecekleri okullar­
dan daha  düşük puanlı okulları ter­

cih etmeye yöneltmektedir.Sonuç- 
lar açıklandığında ortaya iki tür ter­
cih kurbanı çıkmaktadır:

1, Yüksek puanlı öğrenci olan 
okulları tercih ettiği için d ah a  dü-



PUAN KARTI 
ÂDI :Nur Hayal
DOĞRU SAYISI I 15
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FARE'nin sol kulağına basınız,,. ft
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şük puanlı bir okula g ireb ileceğ i 
ha lde açıkta kalan öğrenciler,

2. Düşük puanla öğrenci a lan bir 
okulu tercih ed ip  bu okulun sınavı­
nı kazanan; ancak puanı daha  
yüksek puanla  öğrenci a lan okul­
ları kazanmaya yeterli o lan öğren­
ciler.

Son yedi yılın Anadolu Liseleri Sı­
navlarında sorulan sorular ve Türk­
iye orta lam alarını d ikkate a larak 
hazırladığımız bu program  seti, 
Ulus Dersaneleri öğrencile rinde  
denenmiş, tercih sorununun % 97 
tutarlılıkla çözdüğü gözlenmiştir.

NASIL ÇALIŞMALI?
Program seti üç disketten oluş­

maktadır. Her diskette Anadolu Li­
seleri Sınavlarında sorulanlarla eş 
değerde , Türkçe, Sosyal Bilgiler, 
Din Kültürü ve Ahlâk Bilgisi, M ate­
matik ve Fen Bilgisi derslerini kap ­
sayan 100 soruluk bir denem e sı­
navı ile açıklam alı çalışma p rog ­
ramları yer alm aktadır.

Disket yüklendiğinde karşınıza üç 
seçenek çıkacaktır:.

1. 100 soruluk denem e sınavı
2. 50 soruluk Türkçe ve Sosyal Bil­

giler, açıklamalı çalışma programı 
3. 50 soruluk M atem atik ve Fen 

Bilgisi, çözümlü çalışma program ı 
Çalışmaya sâkin ve dinlenmiş bir 

anınızda başlayınız. Birinci gün, b i­
rinci seçenekteki 100 soruluk çalış­
mayı 100-120 dak ikada  bitirmeye 
çalışınız. Testi b itird iğ in izde puan 
kartınızekrana gelecektir. Fare'ye 
bir klik daha  yaparsanız Kazanabi­
leceğiniz Anadolu Liseleri ekranda 
görünmeye başlayacaktır. Bu okul­

ları bir kâğıda  not ediniz.
ikinci gün, açıklam alı Türkçe ve 

Sosyal Bilgiler testini, üçüncü gün, 
çözümlü M atem atik ve Fen Bilgisi 
testini çözünüz, A radan on gün 
geçtikten sonra bu çalışmayı tek­
rarlayınız.

ikinci ve üçüncü disketlerle de  
aynı çalışmayı yaptıktan sonra eli­
nizdeki kazanabileceğ in izAnado- 
lu Liseleri listelerini karşılaştırarak si­
ze en uygun tercihi yapınız.

TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST

TST 'dekm
Piyasa fiyatı 19.500.-TL. olan

TST’de kampanya süresince 15.000.-TL.'ya alma fırsatını kaçırmayınız.
AYRICA 

Ücretsiz Danışmanlık 
Ücretsiz Amiga Program Listesi

BİZde DİĞER ÜRÜNLERİM İZ
Gelin Görüşelim. •  AM IGA 5 .25”  ek D isk-Drive

• AM IGA 3 .5 ”  ek D isk-Drive
• AM IGA 500 2 MB-RAM EXTERN
• AM IGA SES DIGITIZER
• AM IGA KICKSTARTSW ITCH
• AM IGA EPROM  PRO G RAM LAYICI
•  AM IGA CENTRO NICS KABLO
• AM IGA SCART KABLO
• AM IGA DIGIVIEW  3.0
• AM IGA REALTIM E V-DIGITIZER
• C-64 KARTUŞ KUTUSU
• A M IG A ’nız İÇIN M OUSE PAD

TEKNOLOJİ
S A I A T l  S u m e rM a h .2 8 .S o k .N o .1 4  
T i C A R E I  Zeyt inbu rnuTe l:558  12 54

M Vu t o

r n R
m mJ H Not: TST’de her hafta yeni 

AMİGA Programları
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bilgisayarınızı
y e r e  g ö ğ e  s ı ğ d ı r a m y o r s a n u

köşesine koyun!
Evinize bir bilgisayar aldınız; ya da almayı düşünüyorsunuz. 
Üstelik amacınız, yalnızca oyun değil. Bilgisayarın gelecek­
teki başarılarınız için vazgeçilmez o lduğuna inanıyorsunuz. 
Ancak, bir sorununuz var. Evinizde ona uygun bir köşe bu ­
lamadınız. KOMAKS'ı arayın!

Biz, bilgisayarınız için özel, az yer kaplayan ve her mekâna 
uyum  sağlayan masalar üretiyoruz. Masalarımız m odüler; 
gerekirse büyütebilirsiniz. Boyları da ayarlanabilir. Kendi bo­
yunuza göre ...

Aşağıda te le fonum uz var. Hemen arayın, masanızı adresi­
nize göndere lim . Evinizde güzel bir "b ilg isa ya r köşes i"  ha­
zırlayın.

K*MAKS
Ergenekon Cad. Şetat Ticaret M erkezi Kat: 4  Feriköy 8 0 2 5 0  İstanbul 
Tel: 141 2 8  15 - 141 22  31 - 1 30  7 7  9 3  Tlx: 2 7 3 6 9  tsh tr Fax: 1 30  2 8  8 2



Tehlike tehdit ed i­
yor: B ilgisayarlar 
çocukları ele geçi­
riyorlar, çocuklar 
k a b a l a ş ı y o r l a r ,  
d u y g u s u z la ş ıy o r-  
lar, aptallaşıyorlar - 
H ang i b ilg is a y a r  
meraklısı birilerin- 
den bu laflan duy­
madı? Peki, bu kli­
şe doğru mu, yok­
sa işler çok başka 
mı?
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BİLGİSAYARLAR 
İNSANI APTAL, YALNIZ 
VE SALDIRGAN MI 
YAPIYORLAR?

Çev: Güven Savaş KIZILTAN

M ilyonlarca kişi ev bilgisayarını bir oyuncak ya da bir 
hobi olarak keşfetti. Bu olgunun izini süren toplum araş­
tırmacıları ise “bilgisayar-çocukları”nı keşfetmiş oldu­
lar. Toplumbilimciler, eğitim uzmanları ve psikologlar 
için değişik görünümler sunan bir konu bu: Bilgisayar- 
çocukları bilgisayarlarla ne yapıyorlar? Ya da soru baş­
ka türlü ifade edildiğinde: Bilgisayarlarbu çocuklarla ne 
yapıyorlar?

E v  bilgisayarı kimilerince en çok ar­

zulanan kariyerler için bir atlama 

tahtası olarak kabul edilirken k im i­

leri de bu elektronik hobinin 1 num a­

ralı çocuk-katili olduğu görüşünü be­

nimsiyorlar. Kimileri şöyle bir hatır­

latmada bulunuyorlar: Yarın artık 

hiç kimse bilgisayarı dikkate alma- 

mazlık edemiyecektir, o halde bu ay­

gıtlarla şimdiden ilgilenmelisiniz. K i­

mileri ise şu uyarıyı yapıyorlar: B il­

gisayar kullananlar bağım lı, aptal, 

iüşki kurmaktan çekinen ve yalmz in ­

sanlara dönüşüyorlar. Bu alanın bü ­

tün görünümleri için aynı şey kesin 

olarak geçerli o lm am akla birlikte, 

gerçek dehşet tabloları ortaya çıkmış­

tır.

İşte bir-iki örnek: D ortm und ’daki 

gazetecilik okulu profesörü Claus 

Erich “ bilgisayar dünyasının çocuk 

dünyasını nasıl tahrip ettiğini” betim­

liyor. Psikolog Walter Volpert m o­

dern “ büyücü çırakları” , “ bilgisaya­

ra duyulan tehlikeli aşk”  ve ilk ola­

rak Amerika Birleşik Devletleri’nde 

gözlenen, muhtemelen “ çağımızın en 

kötü acısı”  olan “ teknik stres”  kav­

ramlarım buluyor. Teknik stres gerek 

yeni tekniklerin yayılmasını kuşkuy­

la karşılayan ve teknik tarafından ya

ezilip geçilen ya da kenara itilen ge­

rekse yeni tekniklere açık olup bun­

ları hayranlıkla kabul eden ve kulla­

nan insanlara acı veriyor.

G örünüm  oldukça kasvetli. B ilgi­

sayarlar bağım lılık mı yaratıyor? B il­

gisayar oyunu ve bilgisayar hobisi so­

nucunda insanın diğer becerileri ve 

yetenekleri, örneğin müzik yeteneği 

ve takım  çalışması ruhu sakatlanıyor 

mu? Bilgisayarlar nüfusun büyük bir 

bö lüm ünü yalnız ve iletişim kurm ak­

tan çekinen insanlara mı dönüştürü­

yor?

Werner saatlerce yeni oyununun 

başında çörekleniyor, Markus m an­

tık problemlerine ilişkin düşüncelere 

dalıp gidiyor, başkaları çatal bıçak­

larını nasıl kullanıyorlarsa Hans da 

havyasını öyle kullanıyor; Sabine 

kendi “ vatandaş insiyatifleri” ne iliş­

kin adres dosyasına düzen vermeye 

çalışıyor. Bu kişilerin hepsi de aynı 

şeyle uğraşıyorlar: Bir bilgisayarla 

Werner oyun oynuyor; Markus prog­

ram yapıyor; Hans, bir hardware- 

tutkunu olarak, bilgisayarını donatı­

yor; Sabine bir veri programıyla ça­

lışıyor. D ört “ bilgisayar-çocuğu” , 

yani uygulamada görülen dört tipik, 

ama birbirinden tümden farklı örnek





söz konusu burada.

Acaba gençler niçin bilgisayarın 

başına geçmek istiyorlar? Bilgisayar­

larla nasıl bir ilişki içine giriyorlar? 

K im i zaman şöyle, k im i zaman da 

böyle bir ilişki oluyor bu: İşte video 

oyunlarıyla başlayan ve bir bilgisaya­

rın öteki yeteneklerinden pek haber­

dar olmayan bilgisayar oyuncuların­

dan tutun da 17 yaşındayken bir ya­

zılım  firması kuran ve bununla geçi­

m in i çok iyi sağlayabilen usta prog­

ramcılara varıncaya dek her türlü in ­

sana rastlanıyor bu bağlamda. Bu 

arada da kim i diğer “ fraksiyonlar’-

I Sızlanma: Önce
• bakın bakalım, 

bizim sahnemizde 
oynanan ne?

in raaliyetlerini sürdürdükleri ve et­

kili oldukları görülebiliyor: “ Hard- 

w arebastler” , Basic-sanatçıları, 

Joystick-akrobatları ve ebeveynleri­

ne bilgisayarın çarpım cetvelini öğre­

ten genç ED V  (elektronik veri işleme) 

-antrenörleridir bunlar. Çoktandır 

bütün  hobi sahiplerinin makineye 

karşı yürüttükleri teke tek mücadele­

de yitip gitmeleri söz konusu olm a­

maktadır: Bilgisayar kulüplerine öz­

gü ortam tıpkı bilgisayar-çocukları- 

nın dünyası gibi canlı ve renklidir.

Bilgisayara ilişkin itirazların kesin­

likle en önde geleni şu cümlede ifa ­

desini bu lm ak tad ır: “ Bilgisayar 

oyunları insanı saldırgan yapıyor” . 

Bu önermenin arka planında “ Spa­

ce Invaders”  türünden klasik prog­

ramlar ve “ Raid over Moscow”  ya 

da “ Beach H ead”  gibi gerçek izleni­

m i uyandıran oyunları yatmaktadır. 

Bu oyunlarda Joystick ile Moskova’­

ya atom bombası yağdırmak ya da 

düşman ülkesine savaş niyetiyle bir 

iniş yapmak m üm kün  olmaktadır - 

tabiî elektronik olarak- İlk saatte göz­

lenen galaksiler arası atış oyunlarımn 

ve bilgisayar çangılındaki bilgisiyar- 

R am bo ’larının yanı sıra, günlük ya- 

pama ilişkin dehşet sahneleri de gün­

deme gelmektedir: örneğin ana cad­

dede yapılan ve ninelerin, polis me- 

murlarımn, çocuk arabalarımn ve bu­

na benzer şeylerin ezilip geçilmesiyle 

puan toplanıldığı araba yarışı gibi. 

Zevkler üzerine pekâlâ tartışılabilir ve 

buraya kadar ifade edilende hâlâ 

zevksiz bir şey keşfetmemiş olanlar 

varsa onların önlerine ırza geçme ve 

Nazi programlarını sürmek gerekir. 

Bu tür programlar da -el altından- te­

davülde bulunmaktadır. Tartışmanın 

düğüm  noktası şuradadır: A dam  ö l­

dürme ve öldürücü darbe oyunlarını 

oynayanlar ilerde katil m i olacaklar­

dır hemen? Bu konudaki kaygılar hiç 

de o kadar yeni değildir. Kurşun as­

kerlerin, oyuncak tankların da adı 

kötüye çıkmıştır ve bunun (gerçek) si­

lahlarla dolup taşan bir dünyada böy­

le olması bir hayli tuhaftır. Acaba 

şiddet içeren oyunlar saldırgmlık duy­

gularını alevlendirmekte m idir yok­

sa bunları zararsız bir tarzda tüket­

mekte midir? Araştırmacıların bu ko­

nuda da her zamanki gibi yine görüş 

birliği içinde olmadıkları görülmek­

tedir. Gene de, denilebilir ki, saldır­

ganlık içeren video oyunlarını izle­

yenlerin bunun hemen ardından bir 

Am ok nöbetine tutulmuşçasına kom ­

şu evlere baskın yapacaklarım düşün­

mek, tıpkı bu oyunların öteki oyun­

lardan farklı olmadıkların ı, sadece 

içeriklerinin değişik oldukların ı te-

mellendirmeye çalışmak kadar daya­

naktan yoksun olmaktadır. A m a eli­

m izi vicdanım ıza koyalım : Atış oyu­

nundan sonra insanın gerçekten top 

atşı yapmayı m ı canı çeker yoksa o 

yorgunluktan bitip tükenmiş m idir 

olsa olsa? Video oyununda yalnızca 

“ High-Score” a değil, buna da bir 

göz atmaya değer doğrusu. Bilgisayar 

çocuklarımn ağzından şu bilgece söz­

ler çıkmaktadır: “ Video oyunlarına 

dehşetli tepki gösteren kim i kişiler 

gerçekten saldırganlaşıyorlar. Bu 

böyle olmamalı, ama bizler bunu biz­

zat yaşamaktayız.”  Şöyle bir soru so­

rulabilir: Bu birikm iş saldırganlık 

enerjisi nereden kaynaklanıyor? Bu 

enerji sihirli bir biçimde “ bilgisayar-

kutusu” ndan m ı yayılmaktadır yok­

sa aile içinde, okulda, herhangi bir 

klikte ve günlük yaşam demlen o kü ­

çük “ dehşet pazarı” nda m ı depolan­

maktadır?

Am ok  nöbetine tutulmuş Ram bo 

ve Moskova üzerine atom saldırısı 

bundan ötürü hiç de başarılı oyun 

ideleri oluşturmuyorlar -hoş ise hiç 

değiller- bu konuyu öyle yüz buruş­

turarak ele alm am ak gerekiyor. As-

Seçkin Kişiler Yanıtlıyor: Bilgisayar Arkadaş mı.
f  {  Benim kendi bilgisaya­

rım hem arkadaşım, hem 
de ayartıcım. Arkadaşım, çün­
kü televizyondaki çalışmaları­
ma renk ve hız katıyor. Ayar­
tıcım, çünkü bazen sabaha ka­
dar elimi mouse’dan alamıyo­
rum. Fakat ben insanlara da­
ha çok alışkınım ve iyi ki her 
bilgisayarın önünde mutlaka 
bir insan oturuyor, y j

(Frank Elstner, Televizyon gö­
revlisi)

j  f  ayartmanın önkoşulu, 
ayartıcıyla arada bir gü­

ven ilişkisinin bulunmasıdır. 
Kişisel olarak ben, bilgisayar 
gibi herhangi bir maddi nesne­
ye karşı güven ilişkisine gire­
mem. Maddi nesneye karşı bu 
ihtiyat korunduğu müddetçe, 
bir ayartmanın gerçekleşme 
olasılığı çok kısıtlıdır, y j

(Marina Kiehl, Federal Alman 
olimpiyat takımında sporcu)
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Sizlanma: 
i  Aslında biz, bir 
oyunun içinde mi 

yoksa ger^ek 
hayatın içınde mi 
olauğumüzu gayet 
iyi belirleyebiliriz.

lolan eylem m idir acaba? Orada ha­

yallerimle başbaşa kahyorum denile­

bilir. Örneğin, ister H am burg ’da ol­

sun isterse Dresden’de aynı oyundan 

aynı zevki almak m üm kün olsa ge­

rek. Ram bo konusunda ise benim 

kuşkularım ın olduğunu söylemeli­

yim . Bir de şu var: Acaba hiç kimse 

Ram bo gibi “ oyunları”  program la­

yan ve piyasaya süren insanların ka­

fasında neler olup bittiğini sormuş 

m udur?

Oyun eleştirmenlerinin bir bö lü ­

münde sadece şu düşüncenin kök sal­

mış olduğu görülmektedir: “ bilgisa­

yarda bir kez oyun oynayan, Joys- 

tick’lerin başından ayrılamaz artık .” 

Bilgisayar bağım lılığı m ı demek o lu­

yor bu? Andreas şöyle diyor: “ K ü ­

çük kardeşimde ya da arkadaşlar m i­

safirliğe geldiklerinde şuna tanık ol­

dum  ki, bunlar tek bir video oyunu­

nun başında altı saat oturmayı ger­

çekten başarabiliyorlar.”  Aynı du­

rum daha kısa bir süre önce buna 

karşı çıkan kişilerin başına da gel­

mektedir. “ O  zaman onlar da oynu­

yorlar ve bu işe tam bir hayranlık du­

yuyorlar. Bu ilk in  büyüleyici bir etki 

yaratmakta, daha sonra ise bu bağ­

lam daki engeller ve önyargı azalmış 

olmaktadır. O  zaman öyle oluyor ki, 

onlar da dört saat boyunca bilgisaya­

rın başında oturuyorlar ve ben bunu

onlara söylediğimde: “ Ne? Bu kadar 

zaman geçti m i?”  diye soruyorlar. 

Bir uyuşturucu m udur video oyunu? 

K ötü, çok kö t... Yoksa doğru değil 

m i bu?

Bu konuda bilim  adamları pek çok 

gence sorular yönelttiler. Peki ne so­

nuç verdi bu anket? Soru 1: “ Video 

oyunlarıyla oynamaya başladığında 

ne kadar süre oynuyorsun?” . Soru 2: 

“ Oyunu bırakmak zor oluyor m u se­

nin iç in?”

—  10 ila 12 yaşları arasındaki ço­

cukların onbirde biri

—  13 ila 14 yaşları arasındaki ço­

cukların sekizde biri

—  Ve 14 yaşın üzerindeki çocuk­

ların hemen hemen beşte biri birinci 

soruya şu yanıtı vermişlerdi: “ Bilgi­

sayarla genel olarak bir satten daha 

uzun süre oynuyorum .”

Oyun süresi: Artan eğilim. Oyun 

bağım lılığına m ı işaret ediyor bu?

—  10 ila 12 yaşları arasındaki ço­

cukların üçte biri

—  13-14 yaşları arasındaki çocuk­

ların beşte biri

—  Daha ileri yaştakilerin altında 

biri ise şöyle yanıtlıyor ikinci soruyu: 

“ Oyunu bırakmak zor geliyor ba­

n a .”

Bu bağlamda sayılar konuya ken­

di başına ışık tutmaktadır. Çocuklar 

daha büyüdükçe gerçi güdüsü azalmı­

yor, ama sözde “ uyuşturucu” dan da­

ha kolay kopabiliyorlar. Başta türlü 

ifade etmek gerekirse: İlk aylardan 

sonra gözleri hâlâ ekrana dönüşme- 

yenler daha sonra böyle bir durum la 

karşılaşmaktadırlar.

Ve saatlerce süren “ W in te r 

Games”  Joystick üzerindeki elde bir 

krampa yol açtığında insan şunu ayır- 

dına varıyor ki, en azından insan vü­

cudu bitimsiz bir süre içinde oyunu

sürdürememektedir. A m a eğer atış 

oyunlarının yanı sıra masum beceri 

oyunlarının, fantezi dolu serüvenle­

rin ve spor oyunlarının da bu lundu­

ğu dikkate alınırsa, bu durum da ya­

zılım  arzının band genişliğinin “ Hal- 

m a” dan “ Fulda-Gap” e varıncaya 

dek (sınırlı atom  savaşı çerçevesinde 

bir zar oyunu) mevcut oyunlarınkin- 

den daha dar olmadığı görülmekte­

dir. Böylece bilgisayar hobisine kar­

şı yöneltilen üçüncü itiraza varılmış 

olunm aktadır ki, bu itiraz İkincisiy­

le oldukça benzerlik göstermektedir.

Bilgisayar oyuncuları topluluğu 

oyunların büyüsü altında bulunmak-

4
Sizlanma:

• Ne zaman 
bilgisayarın başına 
gecsek, hemen 
gözlerinizi bize 
dikiyorsunuz. 
Oynamadığımız 
zamanlar da va r, 
değil mi?

tadırlar. “ Kırıcılar” (Hacker) ise baş­

ka cevizler kırıyorlar. Burada söz ko­

nusu olanlar “ veri yolcusu”  Kırıcılar 

değil, araştırma ve endüstri alanların­

daki bilgisayar merkezlerinin prog­

ramcılarıdır. Bunları bilişim  uzmanı 

Joseph W eizenbaum (sabık yalvaç, 

şimdi çölde yaşayıp insanları uyarma­

ya çalışıyor) on yılı aşkın bir süre ön ­

ce şöyle betimlemişti: “ Onlar bir 

program üzerinde yirmi-otuz saat ve 

düşüp bayihncaya dek çalışırlar. Ye­

meklerini mümkünse çalıştıkları ye-

Ayartıcı mı? • Seckin Kişiler Yanıtlıyor: Bilgisa
fi fi Bu makineleri nasıl kul­

lanacağını belirlemek, in­
sanın o andaki bireysel duru­
muyla bağlantılı olarak kendi 
elinde. Çocukların ve gençle­
rin bilgisayar kullanmayı öğ­
renmelerini çok önemli bulu­
yorum. Böylece anlamlı bir is­
tihdam olanağı garanti edilmiş 
oluyor. Tek tehlikesi bilgisa­
yarın oyun ya da çocuk oda­
sında uyuşturucu haline dö­
nüşmesi. j  j

(Jürgen W.Mollemann, Eyalet 
Eğitim ve Bilim Bakanı)

(  (  Arkadaşlar bana yardım 
ederler ve benim başa­

rılarıma sevinirler, ayartıcılar 
ise ‘yazık ki göğsümdeki ikin­
ci ruhu kurtarırlar’. Bugünkü 
donanım ve yazılımlar bu her 
iki işi de yapamıyorlar. Bilgi­
sayarların uzun süre daha 
yoksun kalacakları bir şey var: 
Nezaket, ılıklık, gülmek ya da 
ağlamak. Ancak bu özellikler­
de bir insanı arkadaş ya da 
ayartıcı yapar, j  j  
(Prof.Dr.Klaus Haefner, Bre­
men Üniversitesi'nde Uygula­
malı Enformatik Profesörü)
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Ara sızlanma: Peki, 
peki -  benim 
bilgisayarla 
oynamam, gözlerimi 
saatlerce bir 
noktaya
dikip bakmamdan 
ya aa saatlerce 
W alkman
dinlememden daha 
iyi bir şey değil. 
Ama bû benim 
sorunum, 
bilgisayarın değil.

re getirtirler: Kahve, Cola ve sandö- 

viçlerden oluşur yemekleri. H attâ, 

eğer bir şezlong yerleştirilebiliyorsa 

bunun üstünde ve bilgisayarının ya- 

mbaşında yatp uyurlar. En azından 

böylesine büyülendikleri sürece, yal­

nızca bilgisayar aracılığıyla ve bilgi­

sayar için yaşarlar. Bilgisayar fetiş- 

çileridir bunlar, m ahkûm  programcı­

lardır.”

Basic ya da makine dili alanına 

kim  girmişse, görünürde bir çözüm  

olmadığı sürece o bitmek tükenmek 

bilmeyen çalışma devrelerinin ne ol­

duğunu gayet iyi biUr. Bunu b ilm i­

yorsa eğer, o kişi bu alana gerçekten 

girmiş değildir. A m a bilgisayar mer­

kezlerindeki mahkûm  programcılann 

“ workaholics”  (çalışma olmaksızın 

yaşayamayan insanlar) kategorisine 

girmelerine karşılık, ev bilgisayarınm 

başında sonu gelmeyen düşüncelere 

dalmak yalnız bilgisayar çocukları 

için değil, herkes için m üm kündür.

Peki teknik-stres konusunda du­

rum  nedir? Berlin’li psikolog Walter 

Volpert, “ teknik-merkezciler” de, K ı­

rıcılarda ve video oyuncularında baş­

ka şeylerin yanı sıra şu semptomları 

keşfetmiştir:

“ (...) Program sistemleri dünya­

sında tutsak olmak ve bunun dışına 

çıkabilme yeteneğini gösterememek 

ya da günlük yaşamı yorucu bir ka­

ostan başka türlü yaşayamamak, 

duygusal yoksulluk ve donukluk, 

kaadir-i mutlaklık duygusu (...)

Teknik-merkezcilerin yakınında 

inanılm az derecede yalmzlık içinde 

yaşanmaktadır.”

Kaadir-i mutlakhk duygusu önemli 

bir olgudur. 14 yaşındaki Markus 

kendi ev bilgisayarım büyüleyici bir 

şey olarak görmektedir, çünkü “ b il­

gisayarın şimdi ne yapması gerektiği 

ona söylenebiliyor ve o da bunu ta­

m ı tam ına yerine getiriyor, kişi her 

türlü hayata karşı uyarıhyor ve hiç bir 

şekilde bir çatışma meydana gelmi­

yor. “ Markus’un bana bunları anlat­

masından sonra beş yıl geçti aradan. 

Markus şimdi Kaliber’in “ yarı-pro- 

fesyonel”  bir ev bilgisayarına sahip 

bulunuyor. Bu arada Markus ayrıca 

ve yıllarca bilgisayarsız yaşamıştır ve 

bu süreyi açıktır ki diğer gençlerden 

başka türlü de yaşamamıştır. Bilgisa­

yarın bûyüsüne kapılm ış M arkus’un 

yine 14 yaşındayken söylediklerine 

bir daha kulak verelim:”  Tabiî buna 

ara vermek de m üm kündür; insanın 

canı artık istemediğinde, bilgisayar 

devreden ç ık a r ılır .”  Bu m udur 

“ program sistemleri dünyasında tut­

sak olmak ve bunun dışına çıkabilme 

yeteneğini gösterememek” ?

Yine 14 yaşındaki Markus söylü­

yor: “ Bilgisayarda insan her şeyden 

önce son efektte ne yapmış o lduğu­

nu görüyor. Okulda olduğu gibi dur­

madan çalışıp da bir yıl sonra “ La­

net olsun, artık bunları yapamıyaca- 

ğ ım ”  yollu bir saptamada bu lunm u­

yor. Eğer bilgisayarda bir şeyler 

programlanıyorsa çok iyi bir şekilde 

görülüyor bu; “ programı şimdi bitir­

miş bulunuyorum  ve istediğim süre­

ce benim artık b u ”  diye düşünüyor 

insan. “ Walter Volpert tarafından 

öne sürülen”  günlük yaşamı yorucu 

bir koaston başka türlü yaşamak ye­

teneğini gösterememek”  bu mudur? 

Yoksa Markus yalnızca daha etkili 

bir biçimde öğrenmeye m i çalışmak­

tadır? Çocukların programlamaya ve 

çeşith bilgisayar kullanım larına el at­

malarında ne gibi bir kötülük vardır? 

Bir şeyi yapa yapa usta olunur, ama

sırf o işe atıldı diye de nıç kimsenin 

usta olduğu görülmemiştir -nerede 

olursa olsun-

Oturm a odasında trencilik oyna­

yan her çocuk lokomotif sürücüsü ol­

mamıştır; küçük Basic-sanatçılarında 

da durum  pek far^lı değildir. O  hal­

de “ Ev bilgisayarından rüyalara gi­

ren mesleğe giden yol. Henüz 19 ya­

şındayken yazılım  milyoneri”  türün­

den sansasyon uyandıncı nitelemeler­

den sakinilmahdir. Bunlar büyük bir 

istisna oluşturmaktadır ve açıktır ki 

k im i ebeveynleri pek büyük beklen­

tilere karşı şimdiden uyarmak gere­

kiyor. Eğer çocuk onlu satırları (Ba- 

sic’de) bir araya getirebiliyorsa bu 

onun profesyonel yazılım  sanatçıla­

rına yaklaştığını göstermez, o henüz 

dünyalar kadar uzaktır onlardan.

“ Gençlik Program lıyor”  adlı gö­

nü llü  derneğe kuşkuyla bakanlar ise 

bilgisayar hobisine karşı dördüncü 

bir itirazla çıkmaktadırlar: Program­

lama dünyasına atılanlann sıfırlardan

5
Sizlanma: Kim

• söylüyor, 
bilgisayara epemen 
olan bir kisinm 
mutlaka diktatör 
olması gerektiğini?

ve birlerden oluşan ikiü bilgisayar di- 

line teslim olacaklan, er ya da geç her 

alanda bilgisayar örneklerine göre 

hareket edecekleri yollu bir itirazdır 

bu. “ IF-THEN-ELSE”  davranışın­

dan söz edilmektedir burada. O / l  ör­

neğinde ayrımlaşmış düşüncenin bu­

lunm adığı ifade edilmektedir. Birta-

14



kım. garip düşüncelerin kotarıldığı 

yerler vardır ki, iletişim araçları ka­

dar eskiye dayanır bunlar. İşte bu iti­

razın da kaynağını buralarda aramak 

gerekir.

Ne zaman yeni iletişim araçları or­

taya çıksa, eleştirmenler bu yeni ile­

tişim aracının kültürel çöküntüye (de- 

kadans) yol açtığı konusunda insan­

ları uyarma hevesine düşerler. İster 

kitaplar, ister radyo, isterse televiz­

yon söz konusu olsun hep böyle ola­

gelmiştir bu. Şimdi bilgisayarda da 

durum  farklı değildir. Bu arada ise 

çoğu kez eski iletişim araçları, sanki 

bunlar asla eleştiriye tâbi tutulmamış­

lar gibi, göklere çıkarılmaktadır. Y a­

nakları çukurlaşmış, benizleri soluk, 

gözleri kan çanağına dönmüş genç ki­

taplar kurtları hakkında 18. yüzyıl­

da neler yazılmış olduğu okunsun bir 

kere! Bugünün bilgisayar-çocukları 

bu yazılarda bütünüyle kendilerini 

bulabileceklerdir. Bilgisayar çocukla­

rı çok değişik konum larda karşımıza 

çıkmaktadırlar. Bu çocuklarm ço­

ğunluğuna gelince, bunlar yalnızca 

bilgisayar çocuğu olm aktan öte var­

lıklardır. Onlar sporcu ya da müzis­

yendirler, papaz yardımcısı ya da iz­

cidirler, gençlik yurtları ya da disko 

müdavimleridirler, partilere ya da 

“ vatandaş insiyatifi”  hareketlerine 

katılmaktadırlar.

Buna rağmen tekniğin ve bilgisaya­

rın gelişmesini eleştirenler çok genel 

olarak “ bilgisayar-çocuklan” nm du­

rum larının kötü olduğunu vurgulu­

yorlar. Psikoloji dergilerinden birin­

den çıkarılan bir araştırma özeti şu it­

hamlardan oluşan bir demet sunuyor 

bize:

“ Bilgisayarlarla çalışmaktan hoş- 

lananlar:

—  Hemcinsleriyle ilişki kurmakta 

çekingen davranıyorlar

—  Cinsellik düşüncelerinde az yer 

işgal ediyor

—  İnsanları karmaşık varlıklar 

olarak görüyorlar

—  tartışmaktan hoşmanmıyorlar

—  Politik ve toplumsal angajman­

dan uzak duruyorlar

—  Boş zamanlarım  en çok televiz­

yon karşısında oturmakta geçiriyor­

lar

—  M üzik  ve edebiyat üzerine söy­

leşide bulunm aktan hoşlanıyorlar, 

ama tartışmalara kendilerini kaptır­

mak istemiyorlar.

Demek oluyor ki, bilgisayar kulla­

nanlar -göz kamaştırıcı uygulama 

alanının temsilcileri- bir tür top lum ­

sal laboratuvarda tek tek incelenmiş­

lerdir. Yukarda belirtilen özetteki gö­

rüşlere varan toplum  araştırmacıları, 

basitleştirilmiş testler ve söyleşiler 

aracılığıyla bilgisayarın insanlar üze­

rine ne gibi etkileri olduğu konusun­

da güvenilir ve genel-geçer vargılara 

ulaşılacağı iddiasında bulunm akta­

dırlar.

Tabiî aşırı dozda bir bilgisayar kul­

lanım ı tıpkı yalnızca keman çalmaya 

adanmış bir çocukluk kadar az tav­

siye edilebilecek bir durum dur. Etki 

aym olmaktadır. Am a nasıl oluyor da 

bilgisayarların varlığından ve böyle- 

sine farklı derecelerdeki bilgisayar 

hayranlığından yola çıkarak bunun 

nasıl bir gelişme göstermek zorunda 

olduğuna ilişkin kehanette bulunmak 

isteniliyor? Kuşku uyandırıcı bir tu ­

tum dur bu. Kaldı ki, gençlerin ço­

ğunluğu her şeyden önce teknikten 

zevk aldıkları ve tekniğe ilgi duyduk­

ları için bilgisayara yaklaşmaktadır­

lar. A m a tartışmalarda hiç mi geçer­

li şeylerden söz edilmemektedir? Tam

değil. Gene de poUtik tartışmanın an­

cak ender olarak teknik-tutkunlarına 

söz verilen yerlerde yapıldığını söy­

lemek gerekiyor. Teknik olarak 

form da olup aynı ölçüde de politik 

yönden ilgili bilgisayar tutkunlarına 

öncelikle daha ileri yaştakiler arasın­

da rastlanmaktadır. Kendilerini son 

günlerde artan bir biçimde ve özellik­

le bilgisayar dünyasının örneğin veri 

koruma, nüfus sayımı, ISD N  gibi 

“ özel konulan” nda politik olarak da 

ifade eden ve etkinliklerde bulunan 

Kırıcılar kulübünde ve diğer bilgisa­

yar külüplerinde aramak gerekiyor 

bunları. A lm an gençliği arasında dü­

zenlenen bir anket şu sonucu vermiş­

tir: “ Bilgisayara ilişkin deneyim ne 

denli yoğunsa bunun m üm kün so-' 

nuçları konusundaki tahm in (prog- 

noz) de o denli o lum lu olmaktadır. 

Ne var ki, insanlar arası iletişim ala­

nıyla ilgili olarak gerek deneyimli bil­

gisayarcılar gerekse bilgisayar konu­

sunda acemi olanlar aynı derecede 

olumsuz bir gelişme öngörmektedir­

ler.”  -Bilgisayarlarla düşüp kalkm a­

nın her şeyi toz pembe bilgisayar göz­

lükleriyle görmeye yol açmadığına 

ilişkin çarpıcı bir işaret sayılmalıdır 

bu gene de-

7 Sizlanma:
• Gerçekten diâer 

çocuklardan farklı 
mı gelişiyoruz? 
Önce bûnu 
belirleyin.



8
Sizlanma: Ve

• neden biz 
bilgisayar 
cocuklarma böyle 
kuşkuyla bakılıyor?

Başka bir anketin ortaya çıkardığı 

sonuçlar ise pek çok gencin gençlik 

yurtlarında da bilgisayarla haşır ne­

şir olmaktan zevk duyacaklarına işa­

ret etmektedir. Bu da bilgisayar- 

çocuklarının iletişim kurmaktan çe­

kinen kişiler o lduklarına ilişkin ve 

çok yakımlarak sözü edilen sava karşı 

çıkmaktadır. Böylece, asla yalnızca 

sessiz küçük odalarda değil, ama top­

lu uygulama sahnesinde de pek çok 

işler çevrilmektedir. Büyük organi­

zasyonlar olmaksızın “ Chaotische 

C lups”  ve A lm an dernekçilerinin 

onuru olan “ Computer C lups”  gibi 

kulüplerde bir araya gelen bilgisayar 

tutkunları vardır.

Peki neden acaba? “ Bilimsel”  deh­

şet tablolarının yanı sıra çok nesnel 

görünüm ler de ortaya çıkmıştır. Pe­

dagoji profesörü Dieter Spanhel’in 

çıkardığı bir sonuca göre: “ Ekranlı 

iletişim araçları (video film leri, tele 

oyunlar ve ev bilgisayarları kastedi- 

liyor) genç yaşlardaki kişilik gelişimi, 

yaşamdaki problematik durum ların 

üstesinden gelmek için gerekli birey­

sel güçlerin ve yeteneklerin oluşması 

ve yetişkinlerin yaşamına geçiş gibi 

konularda hem olum lu hem de olum ­

suz etkide bulunmaları m üm kündür. 

Buysa, bu araçların ne ölçüde, ne 

tarzda, nerede, hangi işlevsel ve top­

lumsal bağlam lar çerçevesinde, han­

gi bireysel gereksinmelerle ilişkili ola­

rak ve ne içerikte uğraşlar için kulla­

nıld ık larına bağlıd ır.”

Kısaca ele almak gerekirse: Benim 

bilgisayar oyunu oynamam  ya da 

program lama yapmama, tek başına 

bilgisayarın başma çöreklenmem ya 

da bunu dorstlardan ve tamdıklardan 

oluşan bir çevrede yürütmem başka 

pek çok olaya bağlı olmaktadır. Pe­

ki bu konuda neden bunca gürültü 

koparılmaktadır? Benim kişisel tah­

m in im  şöyle: Gençlerin bilgisayara 

egemen olmaktan çok hoşlanmaları 

k im i yetişkinlerin işine gelmemekte­

dir. Acaba niçin? Kendileri bilgisaya­

ra bizzat bakmadıkları için mi? Ç o ­

cuklar birdenbire daha akıllı o lduk­

ları için m i? Yaşlılar bilgisayar tek­

niğini, içine nüfuz edilemez ve tehli­

keli bir şey olarak bildikleri için mi? 

-örneğin iş yerinde-
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Kuşkucu pek çok kişi bilgisayarla­

ra ilişkin olarak yapmış oldukları tek 

tek spesifik gözlemlerden hareketle, 

bilgisayarın etkileri konusunda genel 

sonuçlar çıkarmaktadırlar. Böyle 

olunca da yanhş çıkarımlara varılma­

sında şaşılacak bir şey olmasa gerek. 

Yetişkinlerin, her ne nedenle olursa 

olsun, elektronik konusunda kapıl­

dıkları paniğin acısını ise yeni tekni­

ğe önyargısız bir biçimde yaklaşan 

çoc’iklar çekmektedir genellikle. Ye­

tişkinlerin bu bağlam daki özdeyişle­

ri şudur: Eğer bilgisayarlar şeytanm 

işi ise, o zaman bilgisayar çocukları 

da şeytanm çocuklarıdır.

Bilgisayar çocukları ne bütünüyle 

melektirler ne de bunların  hepsi b i­

rer şeytandır. Bunu, sözümona tek 

yönlü mantıkla ve ik ili (binary) dü ­

şünce tarzıyla donatılmış “ bilgisayar- 

çocukları” bile bizzat görmektedirler. 

Onlar bu konuda çok farklı ve hiç de 

toptancı olmayan sonuçlar çıkarıyor­

lar. Örneğin bu çocuklar kendi sınıf 

arkadaşlarıyla derin bir söyleşiye dal­

dıklarında bu gerçek ortaya çıkıyor. 

Ben aşağıdaki söyleşi tutanağım hay­

ranlıkla okurum  defalarca. Bu ço­

cukların ne denü haklı oldukları açık­

ça belli oluyor.

Andreas 1; “ Aygıt seni belki altı ay 

boyunca öylesine büyülüyor ki, bu 

süre içinde başka hiçbir şey yapam ı­

yorsun. A m a bence bu süreç o lduk­

ça hızlı bir biçimde duruluyor. O  za­

m an durum  çok çabuk normale dö ­

nüyor, ve sen yine başka şeylerle il­

gilenmeye başlıyorsun. Tabiî bilgisa­

yar evde duruyor ve sen onu ku llan ı­

yorsun, ama belki de haftada yalmz- 

ca bir kez yapıyorsun bunu, geri ka­

lan süre ise senin diğer şeylere ayır­

dığın boş zamanın oluyor.”

Adreas 2: “ Arkadaş çevreme bak­

tığım da, kısa kürekli botlarla kürek 

çekmekten, her hafta sonu Bavyera 

da taşkın sulardan nehir aşağı kay­

maktan başka bir şey yapmayan in ­

sanlar görüyorum . Ya da saatlerce 

oturup pullarını tasnif eden kişiler 

çarpıyor gözüme. Diğer bir kısım in ­

sanlar da var ki, bunlar dünyanın 

tüm  gitaristlerini ve en yeni plakları 

vb. ezbere biUyorlar. Bütün bunlar da 

belli bir biçimde tek yönlü kişiler, 

Kendi alanlarından başka hiç bir bir 

şeyi gözü görmeyenler ve benzeri var­

lıklardır ilke olarak. Ancak, bilgisa­

yarla ilgilenen kişilere gelince, ne ga­

riptir ki en çok göze batan bunlar 

oluyor ve en büyük önyargılar onla­

ra yöneliyor. A m a insanların çoğu­

nun kendi alanlarından başka hiç bir 

şeyi gözü görmeyen varlıklar o lduk­

ları pek az kişinin dikkatin çekiyor.”

Holger: “ Bence, örneğin kısa kü­

rekli botlarla kürek çekmek her za­

man birükte yapılan bir iştir, bildiğim 

kadarıyla kimse bu botlarla tek ba­

şma kürek çekmeye gitmez, (gülüş­

meler ve itirazlar). Onlar hep on, on- 

beş ya da bazen beş kişiük gruplar ha­

linde yaparlar bu işi. Bilgisayarın ba­

şında ise tek başma oturulur.

Andreas 1: “ Burada da önemli 

olan şey, yine senin bilgisayarını na­

sıl kullandığındır. Yani bunu bir klik 

içinde m i yoksa tek başına m ı gerçek­

leştirdiğin anlam  kazanıyor. Am a 

eğer onu tek başına kullanıyorsan, 

başka şeyleri de tek başma kullana­

caksın demektir bu. Bu durumda sen 

tek başma yaşayan bir insansındır.”

BV B R U C E  C A R U E R
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Bu işin en güzel tarafı, bütün aşamalarda kontrolun 
sizde; sadece sizde olması. Ama şirket toplantısına 
yetiştireceğiniz ayrıntılı raporu güzelce hazırlayıp “ Vay 
be, ne döktürdüm” dediğiniz ancak yazının ortasında yer 
alacak bir grafiği yerleştirmediğinizi fark etmek de var 
işin içinde...

8 bitlik bir bilgisayarda masa üs­

tü yayıncılık yapılabilir”  desem ço­

ğunluğunuz bana “ bizle alay m ı edi­

yorsun?”  diyebilir. Doğru, ben de 

aym şeyi söyler ve hatta bu işin A M I­

G A , Apple Macintosh veya bir PC  

gibi ustalara bırakılmasını önerirdim. 

Ancak C-64 ve C-128’deki program­

ları gördükten sonra fikrim i değiştir­

d iğim i söyleyebilirim. Hayır, masa 

üstü yayıncılık artık sadece M ac ve 

P C ’lere özgü bir maharet değil.

Bugüne kadar, Commodore sahip­

leri, Print Shop, Banner Machine ve 

Certificate Maker gibi programlarla, 

tebrik kartı, antetli kağıt ve el ilân ­

ları gibi şeyleri basabiliyorlardı. A n ­

cak daha kompleks yani karışık ve 

büyük işler yapmak bastırılmak isten­

diğinde bunlar yetersiz kalıyordu. Bu

durumda ya daha pahah bir sistem al­

m ak ya da bilinen basım teknikleri­

ne başvurmak gerekiyordu. Ancak 

günümüzde Commodore piyasasında 

son derece gelişmiş masa üstü yayın­

cılık programları mevcut ve bu prog­

ramlar gelişmiş özellikler ile gerçek­

ten son derece iyi hizmet veriyorlar.

ALIŞILMIŞ BASKI TEKNİKLERİ

Masa üstü yayıncılığı gözden geçir­

meden önce, alışılmış metotlarla ya­

yıncılığın bazı aşamalarına bir göza- 

talım . Kısmen terkedilen iptidaî iş­

lemleri tanırsanız, zannederim ki, 

masa üstü yayıncılığın değerini daha 

iyi anlarsınız.

A lışılm ış metotlarla aylık ya da 

haftalık gazete basımı hem zaman 

alır hem de çok paraya m alolur. Bu

sistemde ilkönce basacağınız dökü- 

m anın içeriğini toplarsınız. Tabiî ki 

bununu bir daktilo veya kelime-işlem 

program ında yazdırmanız gerekir. 

Daha sonra metni mürettipe (dizgiyi 

yapan kişi) verirsiniz. O  da yazıyı ya 

da döküm anı istenilen yazı tipine (ki 

buna stil diyoruz) ve istenilen büyük­

lüğe göre (ki buna da punto diyoruz) 

ayarlar ve bu şekilde basılmasını sağ­

lar.

Ancak bu zahmetü işlere kalkışma­

dan önce belli şeyleri görüp değiştir­

menizi sağlayacak bir işleme yani ter­

tipleme ya da düzenleme (layout) iş­

lemine ihtiyaç duyulacaktır. Ç ünkü  

bastıracağınız döküm anın  nasıl ola­

cağım tahmin etmekle görmek arasın­

da çok fark vardır. Ayrıca baskının 

iyi olması için döküm an ın  sayfa dü ­

zeninin nasıl olacağımn, hangi yazı 

karakterinin kullam lacağının müret­

tipe söylenmesi gerekir.

M ürettip, sizin düzenlediğiniz şe­

kilde, yazılan kesip yapıştırarak.sizin 

düşündüğünüz taslağı oluşturur. Baş­

lıklar, yazılar ve manşetler dikkatli­

ce sırasına göre dizilir, tasfiye edilir 

ve yerleştirilir. Eğer metin çok uzun 

veya çok kısaysa, bu sayfa yetersiz-
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liğine veya sayfalar boş yerlerin kal­

masına neden olur. Bu durumda say­

fa düzeninin değiştirilmesi gerekir. 

Yani yazıdan belli bölümlerin çıkarıl­

ması veya yeni eklemlerin yapılmasını 

gerektirir. Bu da bazı kişilerin (mü- 

rettip gib) sinirlenmesine yolaçabihr.

Ancak aynı sinirli mürettip çoğu 

matbaada olduğu gibi bazı dizgi ha­

taları yapabilmektedir. Dolayısıyla 

yapılması gereken kontrol işlemi bas­

kıyı geciktirmektedir. Meselâ başlığı 

48 noktalık bir punto ile yazmak is­

tiyorsunuz ancak 36 noktalık yazı ile 

yazabilecek im kânım ız var. Bu du­

rumda biraz paradan çıkmanız gere­

kebilir. Tabiî ki kaybettiğiniz zaman 

da işin cabası.

Grafiklere gelince; grafikler, bu 

sistemde birçok problemin ortaya 

çıkmasına neden olurlar. Örneğin bir 

fotoğrafı yazının belli bir yerine yer­

leştirmek istediğinizde bunun çok in ­

ce noktalara bölünmesi, boyutlarımn 

değiştirilmesi gerekir ki basılabilsin.

İşte bu sözü edilen işlemler doğru 

ve tam olarak yapddığında ve tabiî si­

zin sabır taşınız çatlamamışsa artık 

baskıya geçebilirsiniz.

MASA ÜSTÜ YAYINCILIĞIN 
ÇEKİCİLlĞ!

Masa üstü yayıncılığın en güzel ta­

rafı, yukarıda sözü edilen aşamala­

rın hepsinin kontrolünün sizde olma­

sıdır. Ancak profesyonel kullanım a 

cevap verebilecek bir yazıcınız yok­

sa iyi sonuç alamazsınız.

Masa üstü yayıncılıkta kullanılan 

program lar, çeşitli gruptaki kullanı­

cılar tarafından kuUamhyor. Örneğin 

çeşitli ülkelerdeki bilgisayar klüpleri, 

üyelerine aylık bülten gibi iki veya üç 

sayfalık gazeteler çıkartırken, sayfa 

düzenlemelerinde ve dizgide bu prog­

ram ları kullanıyorlar. Ayrıca büyük 

gazeteler artık esas baskıya geçmeden 

evvel bilgisayar ekranında bütün dü ­

zenlemeleri yapıyor.

Özellikle birinci örnekteki gazete­

lerde, gazetenin belli bir adı ve bu 

adın değişmeyen bir yazı karekteri ve 

sayfada da belli bir yeri vardır. İşte 

bu ve benzeri bölüm lerin standart o l­

m alarından dolayı diskete hazır bu­

lunabilmesi sizi her ay belli rutin iş­

leri yapmaktan kurtarır.

Ayrıca her sayfada veya sayı için 

değişik birer taslak örneği hazırlanıp 

diskte bulundurulması yararlı o labi­

lir. Ç ünkü bu taslaklardan bazıların­

dan ileride fikir alabileceğiniz gibi ba­

zı taslakları sonradan kullanabilirsi­

niz.

İşte bu noktada bilgisayarın çok

önemli bir fonksiyonu ortaya çıkıyor 

ki, o da bu işlemlerin hepsinin çok kı­

sa bir sürede ve görerek yapılabilme­

sidir. Şimdi isterseniz masa üstü ya­

yıncılığın bazı aşamalarını görelim:

M e tin  b ö lü m ü  genellik le bir 

kelime-işlemcide yazdırılır ve diske 

kaydedilir. Çoğu masa üstü yayıncı­

lık programları, yarattığınız bu me­

tinleri sonradan istediğiniz sayfa ve 

sütunlara transfer etmenize olanak 

sağlarlar. Kullanılan program bir 

kelime-işlemciye sahip değilse bu du­

rum da başka bir kelime-işlem prog­

ramı kullanm anız gerekir. İşte bura­

da dikkat edilecek olan nokta kullan­

dığınız masa üstü yayıncılık progra­

m ı ile kelime-işlem program ının 

uyum lu olmasıdır. Ancak şunu söy­

lemek gerekir ki bugün piyasadaki 

masa üstü yayıncılık program larının 

hemen hemen hepsi bir kelime işlem­

ciye sahiptir.

Metnin transferi gayet basittir. Ç o ­

ğu kez ekrana bir pencere açar ve 

metni dosya olarak oraya yerleştirir­

siniz. Daha sonra başka bir pencere­

de yazı başlığını yazarsınız. Yazı ti­

p in i beğenmediniz m i? Keyif sizin, 

bilgisayar sizin, paşa gönlünüzün is­

tediği bir yazı tip ini birkaç tuşa ba­

sarak seçmeniz işten bile değil. A n ­

cak varsayalım ki, ben biraz prob­

lemli ve zor beğenen bir insanım  ve 

istediğim yazı tipini bulamıyorum. O 

zaman yazı tipleri üretmeye yarayan 

(Fontmaker ya da Fontpack gibi) 

programlan kuUanarak istediğim yazı 

karakterini yaratabiliyorum.

Resimler b ilindiği gibi çoğu yayı­

na renk katarlar. En çok kullanılan 

programlar, kendi grafik ve resimle­

rinizi yaratabileceğiniz ya da diğer 

program ların data disklerindeki re­

simleri alıp değiştirebileceğiniz bir 

grafik editörüne sahiptir.

Şimdi bazı arkadaşların akhna şöy­

le bir soru gelebilir (daha doğrusu be­

nim  aklıma geldi): Peki metni yazdık, 

sayfaya yerleştirdik. Daha sonra bir 

de resim koyacağımız aklım ıza geldi 

ve resmi metnin içine yerleştirmek is­

tedik. Şimdi ne olacak? Bu sorunu­

muza (ya da soruma) bir örnekle ce-
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vap vermek istiyorum. Varsayalım 

ki, siz bir şirketin pazarlama depart­

m anının m üdürüsünüz (meselâ de­

dik) ve şirketin toplantısı için ayrın- 

tıh bir rapor hazırlamanız gerekiyor. 

Geçtiniz bir masa üstü yayıncılık 

program ının başma ve beğendiğiniz 

bir yazı karekteri ile raporunuzu yaz­

dığınız ve tam  “ vay be ne döktür­

d üm ”  dediğiniz anda yazıda bulun­

ması gereken zaman/satış grafiğini 

yerleştirmeyi unuttuğunuzu görüp şo­

ka girdiğiniz. İşte burada kullanıcı­

ya gerçekten çok büyük bir kolaylık 

sunulmuş. Grafiğinizi getirip yazının 

istediğiniz yerine dam dan düşer gibi 

koyuveriyorsunuz ve automatic word 

warpping yani Türkçe adıyla otom a­

tik kelime kaydırma sistemi yazıyı 

resmin etrafına bir çerçeve gibi yer­

leştiriyor.

MASA ÜSTÜ YAYINCILIĞINDA 
BAZI UYGULAMALAR

Masa üstü yayıncıhğı, bazı bilgisa­

yar klüpleri tarafından çıkartılan ay­

lık veya haftalık 1 veya 2-3 sayfadan 

oluşan gazetelerin editörlerine okuyu­

cuları ile iletişim çabukluğu açısından 

büyük yarar sağlamaktadır.

Bu gazetelerin yayıncıları genellikle 

birkaç tane ün lü  programı kullanı­

yorlar. Meselâ Springboard şirketinin 

ürettiği Newsroom, Berkeley Stof- 

works şirketinin ürettiği geoPublish 

ve Electronic Arts şirketinin ürettiği 

PeparClip Publisher burada sayılabi­

lir. Newsroom ile yayınlanan gazete­

ye bir örnek verecek olursak; The 

Milwaukee Commodore Enthusiats 

adlı klüp yanda örneği görülen aylık 

gazeteyi çıkartıyor. K lübün  başkan 

yardımcısı Dan Heaney, gazeteyi 

Newsroom programım C-128'de kul­

lanarak basıyor. Heaney’in belirtti­

ğine göre; k lüp geçen yıl üyeleri için 

böyle bir gazete çıkarma ihtiyacı duy­

muş. O  zaman bu konuda bir araş­

tırma yapılmış ve Newsroom progra­

m ının bu iş için kullanılabilecek tek 

alternatif olduğu görüşüne varılmış.

K lüp üyelerinden biri eski sayılar­

dan birini istediğinde Dan  Heaney, 

istenilen sayıyı diskten yüklüyor ve 

yazıcıda bastırıyor. İlk başlarda sa­

dece bazı program döküm leri ve b il­

gisayar hakkında bazı p ü f noktalarım 

yayınladıklarını belirten Dan Hea- 

ney, şimdi ise her ay gazeteye haber­

ler ve döküm ler dışında reklâm bile 

aldıklarını söylüyor. Bunun yanmda 

Newsroom program ının bazı nitelik­

lerinin gazete editörlerine büyük ö l­

çüde zaman kazandırdığı da belirti­

liyor.
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VE GEOS

Bir diğer masa üstü yayıncılık 

programı ise, Berkeley Softwork’s 

firmasınca üretilen ve G E O S ’la kul­

lanılmak üzere dizayn edilmiş olan 

geoPublish programıdır.

“ Onsuz ne yapardım , bilem iyo­

rum .”  diyor Rodeney G ill. Rodeney 

G ill, Montgomery -Albama’da bulu­

nan Montgomery Area Commodore 

Computer Society’nin gazetesi olan 

The Interface’in editörü ve aynı za­

m anda bir geoPublish kullanıcısı. 

GiU, geoPubüsh’i üyelerin gönderdiği 

yazıları ve makaleleri birkaç farklı 

keUme-işlemciden ve garfik şekillerin­

den geçirerek çevirmek amacıyla kul­

lanıyor.

Çevrimden sonra ortaya bir nevi 

şablon gibi bir şey çıkıyor ve yazılar, 

makaleler ve hatta resimler bu şab­

lon vasıtası ile yerleştirilerek gazete­

nin taslağı oluşturuluyor.

GEOWORD

Fanatik bir Commodore meraklı­

sı olan Roger Ledbetter ise geoPub- 

lish’i daha enteresan bir amaçla kul­

lanıyor. Ledbetter, geoPublich ile 

GEOS hakkında bir magazin gazetesi 

çıkartıyor. Aşağıda örneği görülen 

gazetede G EO S hakkındaki yenilik­

ler, G E O S ’la ilgili yarışmalar ve tec­

rübeli kullanıcılar tarafından gönde­

rilen bazı p ü f noktaları yer alıyor. 

Ledbetter, geoPublish’ten önce gaze­

teyi geoWrite ve geoPaint’ten yarar­

lanarak çıkartıyormuş. O  zamanlar 

gazetenin çıkarılması Ledbetter’in 

bayağı vaktim  alıyormuş. Ayrıca 

özellikle sayfa kesim ve birleştirim- 

lerinin çok tecrübe istediğini söylüyor 

Ledhetter ve geoPublish’in bu konu­

da kendisine ayda en az 10 saat va­

kit kazandırdığını belirtiyor.

Ledbetter’a göre karşılaşılan C- 

64’ün donanım  yetersizliği en büyük 

sorunu oluşturuyor. Bu yüzden prog­

ramı C-128 ile kullanm ak hafıza ar­

tımı yüzünden yüksek verim sağhyor. 

Roger Ledbeter, belli tıkanıklıkların 

oluşmaması için C-128 kullanım ını 

tavsiye ediyor.

Son olarak bu işe hevesli olanları­

nız için program edinmek ve bilgi o l­

m ak açısından bazı adresler ve prog­

ram isimleri veriyorum.

The Newsroom

Springboard

7808 creekridge Cir.

M inneapolis, M N  55435 

U .S .A .

geoPublish 

Berkeley Softworks 

2150 Shattuck Ave,

Berkeley, C A  94704 

U .S .A .

Personal Newsletter 

Softsync

162 M adison Ave.

New York , N Y  10016 

U .S .A .

Paperclip Publisher 

Electronic Arts 

1820 Gateway Dr,

San Mateo, C  94404 

U .S .A .

Gelecek sayıda bu programlar hak­

kında bilgi vermeğe çalışacağım. Bu 

arada G EO S meraklıları için bir de 

flaş haber; çok yakında zannediyo­

rum ki piyasada Türkçe Geos ve kul­

lanım  kitabını bulabileceksiniz. Ge­

lecek sayıda buluşmak üzere hoşça- 

kalın ...



Masa Üstü Yayıncılığın 
Temelleri

MASA USTU 
YAYINCILIĞIN TEMELLERİ
Masa Üstü Yayıncılık 
konusunda yayınlanan 
yazılarda, matbaacılık 
mesleğinin uzmanlık diline 
ait kavramlarla 
karşılaşıyoruz. Bu yazıda bu 
kavramların en önemlilerini 
açıklamaya çalışacağız. 
Ayrıca Masa Üstü 
Yayıncılık’ta ve bunun 
dışında sayfa
düzenlenmesinin esaslarını 
anahatlarıyla vereceğiz.

M e t in  işlem bilgisayarlarda standart 

bir kullanım  haline geldiğinde, çıkan 

metinlerde bilgisayarların mekanik 

yazı makinelerinin yerine geçtiği ko­

layca farkedilebiliyordu. O  zamanki 

matris yazıcıların yüksek çözümleme- 

li karakterleri, basit, gösterişsiz b il­

gisayar yazısını oluşturuyordu. İş 

mektuplarının alışılagelmiş matbaa­

cılık yöntemleriyle de seri üretim ola­

rak hazırlanabiliyor olması gerçeği, 

ilk olarak bu “ gayrı kişisel”  matris 

ürünlerin çöpe gitmesini sağladı.

Yazıcı üreticileri ürünlerini giderek 

geliştirdiler. Yazıcı kafada dokuz iğ ­

nenin kullanılmaya başlanması Near 

Letter Quality (N LQ) (yaklaşık mek­

tup kalitesi) düzeyine erişilmesini sağ­

ladı. Bu yolla yazılan yazılar, matba­

ada basılmış ya da daktiloda çıkmış 

gibi görünüyordu. Bu gelişme bilgi­

sayarla birlikte yazı parçalarım da yi­

ne kişiselleştirdi. Bugün 24 iğneli ya 

da lazer yazıcılar kullanılıyor. Bun­

lardan elde edilen ürünler, matbaa 

ürünlerinden ayırt edilemeyecek ka­

litede.

M etin işlem ya da farklı bir söyle­

yişle metin üretimi, m ikro bilgisayar­

ların ilk kullanım  alanlarından biri. 

Burada, bürodaki kişisel bilgisayarın 

ya da evdeki ev bilgisayarının kulla­

nılıyor olması bir şey değiştirmiyor.

GÖRSEL ÇEVRE KİRLİLİĞİ

İnsan uğraşıp bir şeyler yazdığın­

da, okuyucuda bir etki yaratmayı 

amaçlar. Her gün yazı masanızın üs­

tünü ya da mektup kutunuzun içini 

dolduran kâğıt yığınını eleştirel bir 

gözle incelediniz m i? Böyle bir ince­

lemenin sonucunda, cicili bicili bas­

kılar halinde ne boyutlarda bir “ gör­

sel çevre kirliliği”  yaratılmakta oldu­

ğunu farkedeceksiniz.

Hazırlam ak istediğiniz ister bir ti­

cari mektup, ister bir davetiye, ister 

bir rapor ya da bir öğrenci gazetesi 

olsun, “ basılı malzeme’nin optimal 

düzenlenmesinde kullamlacak metin­

lerin ya da grafiklerin herhangi bir 

zorlukla karşılaşmadan sayfanın is­

tenen yerinde istenen boyutlarda ve 

hizada yerleştirilebilir olması gerekir. 

Bu işlemi bir metin işlem programıyla 

yapmak oldukça zahmetlidir.

Bu tür sorunların çözüm ü ise bir 

devrim değil, yalnızca metin işlemin 

mantıksal olarak geliştirilmesidir: 

Desktop PubUshing (kısaltması DTP) 

=  Masa Üstü Yayıncılık. Bu kavra­

m ın İngilizcesiyni telaffuz etmek zo­

runuza gidiyor olsa bile (aslında ba­

sit olarak Destop Paplişing şeklinde 

söyleyebilirsiniz), artık bu uzmanlık 

alanının gündelik konuşma dilinde 

vazgeçilmez bir konum a erişti.

Gelişkin metin işlem programları 

birden fazla aralık, grafik koyabilme 

olanağı ve farklı karakter setleri gibi 

yeteneklere sahipler. Aslında onların 

bu yeni yetenekleri DTP program la­

rının uzun zamandan beri asli işlev­

leri durumunda. Evinizdeki A M IG A  

kişisel bilgisayarınızda D T P ’yi metin 

işlemden sonraki ikinci adım  olarak 

kabul edebilirsiniz. Metin çölünden 

okunaklı bir hayranlık uyandıran ya­

yma bir adım .

Masa Üstü Yayıncılık yalnızca alı­

şılagelmiş işleri kolaylaştırmakla kal­

mıyor, bir sürü yeni bakış açısı da ge­

tiriyor. Öncelikle bunların nasıl ger­

çekleştirileceğini öğrenmek gerekir. 

İçinde metinler, resimler, ara başlık­

lar ve grafik öğeler bulunan bir say­

fanın oluşturulması, bir mektubun 

yazılması kadar basit değildir. Aslın­

da herkes de yeni bir Gütenberg ola­

maz tabiî. Amerikan dergisi Pubüsh’- 

in yayımcısı David Bunnel, “ ilk m a­

sa üstü yayınların çoğu benim şevki­

m i oldukça kırmıştı. Amatörce yara­

tılan biçimleri gördükçe kendime, in­

sanların bu pisliği bir lazer yazıcı üze­

rinden toplum a sunmalarının daha

6 Punto

8 Punto

10 Punto 

12 Punto 

14 Punto 

16 Punto
18 Punto 
20 Punto
24 Punto
28 Punto

36 Punt
48 Pu
72P

Resim 1: Bfr harfin büyüklüğü punto ya 
da pica cinsinden verilir.
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iyi bir dünya yaratıp yaratmadığını 

soruyordum”  diyor. Masa Üstü Y a ­

yıncılık olayında gerekli olan yalnız­

ca teknik donanım  değil, baskı bilgi­

sinin de çok önemi var. Nihayet hiç 

bir metin sistemi kullanıcısını bir ya­

zar yapmaya yetmiyor.

A M IG A ’da kullanılan DTP prog­

ram larının çoğu, yalnızca metinlerin 

kaydedilmesi için pek uygun değil. 

Metnin edit edilmesi, yani makineye 

girilmesi ve düzeltilmesi için ise bir 

metin işlem programı gerekli. Bu 

programın metni A S C II formatında 

saklama yeteneğine sahip olması ge­

rekiyor. Bu form at tüm  DTP prog­

ramları tarafından okunabiliyor. M a­

sa Üstü Yayıncılık ’ın asıl görevi ise, 

basılacak olan şeyin tipografisi, ya­

ni Layout.

T ipog ra fi k av ram ı, Y unanca  

“ typos”  (tip, biçim) ve “ graphein”  

(yazmak) sözcüklerinin bileşiminden 

oluşuyor ve en geniş anlam ıyla yazı 

karakterlerinin önceden belirlenmiş 

bir alanda dağılım ım  kapsıyor. Bu­

na, tek tek harflerin biçim lerinin ya­

nı sıra fotoğraf, çizim ve süsleme vb. 

gibi yazılı olmayan unsurlar da dahil. 

Asıl ağırlık noktası ise yazının şekil­

lendirilmesinde yatıyor.

Bir yayında kullamlacak uygun ya­

zı stiUnin seçiminde ne kesin önkoşul­

lar ne de şaşmaz kurallar sözkonusu. 

Her yazı, kendine özgü ve değişmez 

bir yazı karakterine sahiptir. Yazılı 

benzeşimler kullanarak metnin içeri­

ğiyle uyuşan ya da zıtlaşan çağrışım­

lar yaratılabilir. Yalnızca büyük harf 

ya da küçük harf, ya da küçük harf­

lerin ortalama boyundaki büyük 

harfler gibi özel tipografik karakter­

lerin kullanılması da bu konuda 

önemli rol oynar.

Bir yayının etkililiği, yazı stilinin 

yanı sıra metin boyutlarına da bağlı­

dır. Bu büyüklük çoğunlukla tipog­

rafik punto üzerinden belirtilir (Re­

sim 1). Bir punto, Alman-Fransız Di- 

dot sistemine göre 0,376 milimetreye 

karşıhk gelir, punto’nun yamnda kul­

lanılan bir diğer birim  de 12 Pun to ’- 

ya karşılık gelen cicero 'dur( =  4,216 

mm). A M IG A ’da kullanılan DTP 

programlan Amerika Birleşik Devlet- 

leri’nde programlanmıştır. A B D ’de 

kullanılan birim  ise P ica’dır (4,216 

mm). Bir Pica, 12 Po in t’e karşılık ge­

lir. Bir Point, 0,351 m m .’dir. Bu b i­

rimlerin yam sıra tabiî milimetreli alı­

şılagelmiş metrik sistem de kullamlır.

HARFLERİN ÖLÇÜLMESİ

Type ya da Leter olarak adllandı- 

rılan her bir harf, şu şekilde ölçülür:
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Yazı konisi ya da yazı derecesi (pun­

to), harfin yüksekliğini verir. Bu ö l­

çü bir büyük harfin konisinin üst 

noktasında bir küçük harfin konisi­

nin alt noktasına kadar alınır. Bu ö l­

çü örneğin 10 punto tutuyorsa, 10 

puntoluk bir yazı ya da 10 puntoluk 

bir yazı derecesi sözkonusudur. Ka- 

hnhk (ya da koyuluk) harfin genişli­

ğiyle bağlantılıdır. Çok küçük ya da 

çok büyük yazılar, yani 8 puntonun 

altı ve 14 puntonun üstü, akan me­

tinlerde, diğer bir deyişle kendine öz­

gü bir bilgi içeriğine sahip metinler­

de kullanılm am alıdır. Birçok amaç 

için en uygun yazı büyük lüğünün 12 

punto olduğu uzun deneyimler sonu­

cunda saptanmıştır.

İki ya da daha fazla yazı türünün 

kullanılması, metnin şekillendirilme- 

sini büyük ölçüde etkiler. 19. yüzyı­

lın yaygın modası olan, bir metinde 

on ya da daha fazla yazıyı kaynaştır­

ma, pek uygun değildir. İki ya da üç 

yazı türü yeterlidir. En sık kullanılan 

yazı türleri Times ve Helvetica’dır. 

Times, gazeteler, dergiler, broşürler 

ve diğer birçok kullanım lar için ev­

rensel düzeyde kabul görmektedir. 

Bu yazı türü 1931 yıhnda London Ti­

mes için yaratılmıştır. Orta uzunlu­

ğunun fazla olması ve güçlü kontrastı 

sayesinde, özellikle uzun metinlerde 

okumayı çok kolaylaştırmaktadır. 

Helvetica ise serifsiz bir yazı türüdür. 

Serif, harflerin ana çizgilerinin bitiş­

lerindeki yatak, dikey ya da eğik kü­

çük kısımlardır (Resim 2). Serifsiz ya­

zılar seriflilere oranla daha çok bilim ­

sel hissi verirler. Times ise daha çok 

klasik bir güvenilirlik hissi verir.

Egzotik yazı türlerinin ku llanım ı­

nı da pek abartmamak gerekir. Ç o ­

ğu durum da ana metin (basın-yayın 

jargonunda bodycopy olarak ad lan­

dırılır) için bir yazı türü ve gerekirse 

ara başlıklar, resim altları vb. için bir

ikinci yazı türü kullanılması yeterli­

dir. Aynı durum  italik, altı çizili ve 

dişi yazılar içinde geçerlidir. ilke şu­

dur: Az, daha çoktur.

Tek tek harf ve karakterlerin oran­

ları ve yazı türlerinin b ileşim inin ya­

nı sıra bu öğelerin kâğıt üzerinde yer­

leşimi de büyük önem taşır. Aynı 

metnin etrafında çok az (sıkışık) ya 

da çok fazla boşluk bırakılması (kay­

bolmuş gibi) çok farklı görsel etki ya­

ratır. Aynı durum  satır aralığının se­

çilmesi ya da yazının bloklanm ış mı 

yoksa yanlarda serbest mi olacağının 

belirlenmesinde de geçerlidir.

İki satır arasında bulunan punto 

uzaklığı, tipograflar tarafından ara­

lık ya da anterlin olarak adlandırılır 

(Resim 3). Bu aralık da yazı büyük­

lüğüyle adlandırılır. 11 puntoda 10 

punto luk aralıktan bahsedildiğinde, 

koninin alt kenarıyla bir sonraki sa­

tırdaki koninin üst kenarı arasında

(Resim 4) 1 punto olduğu anlaşılır. 

Pratik bîr kural olarak dizgiciler, yazı 

büyüklüğünün yüzde yirmisini aralık 

olarak kabul ederler. Aralığ ın daha 

dar olması metnin okunmasını zor­

laştırır, “ m asif”  hale getirir ve haz­

medilemez hissi vermesine neden 

olur. Aralığın normalden fazla olma­

sı ise, okurda, yazıda yetersiz ya da 

zayıf bilgi verilmekte olduğu izleni­

m i yaratır. Bir satarın yazı çizgisi ya 

da temel çizgisi ile bir sonrakinin ya­

zı çizgisi arasındaki dikey aralık sa­

tır aralığı olarak adlandırılır.

Estetik nedenlerle harflerin birbir­

lerine yaklaştmlması, İngilizce olarak 

Kerning olarak adlandırılm ış. Tüm 

harfler aym aralıkla yerleştirildiği 

takdirde, A , V, T, L , Y  gibi harfler­

le oluşan kombinezonlarda çok faz­

la beyaz boşluklar oluşur (Resim 5). 

Bu durum  metnin okunaklılığın ı 

olumsuz yönde etkiler. H arf aralık­

larının eşit ve ritm ik olarak hoş ola­

Times Roman serifli 
bir yazı türüdür

Helvetica serifsiz 
bir yazı türüdür

Resim 2. En sık kullanılan iki yazı türü, serifli Times ve serifsiz Helvetica’dır.



Tinografi &
Anterlin

Koni alt kenarı

satırara||Q'________  î  >8 . y Q u t

Koni üst kenarı

Resim 3. Enterlin, bir satırın koni alt kenarıyla bir alttaki satırın koni üst kenarı arasındaki aralıktır. Temel çizgi, belirler.

bilmesi için, çizgisel olarak eşit değil, 

tüm  yüzeye bakıld ığında eşit aralıklı 

olması gerekir.

YÜZEYİN ESTETİĞİ

Tipografide sayfanın basılı ve ba­

sılı olmayan kısım larının birbirine 

oram daha çok önemU rol oynar. Ç o ­

ğu yayınlar karşılıklı çift sayfalar içe­

rir. Sayfayı hazırlayan kişinin sana­

tı, her iki basılı sayfayı hem birbirin­

den ayrı, aynı anda da bir bü tün  ola­

rak gösterebilmekte yatar. Bu göre­

vi büyük ölçüde sayfaların boş kenar­

ları yerine getirir. Her ik i sayfanın iç 

kenarları sayfaları birbirinden ayırır­

ken, dış kenarları da bunları birara- 

ya getirir. Bu nedenle iç kenarların 

dış kenarlara oranla daha dar olm a­

sı gerekir. Tek bir bütünlük arzetmesi 

gereken bir afişte ise, farklı düzenle­

me kuralları geçerlidir.

Bir sayfada alt ve üst kenarlardan 

eşit uzaklıkta yerleştirilmiş tek bir sa­

tır varsa, insan gözü bunu sayfanın 

ortasında değil biraz daha aşağıday­

mış gibi algılar. Bu olgudan yola çı­

karak, alt taraftaki boşluğun üstteki- 

ne oranla daha büyük olması kuralı 

türetilmiştir. Sayfa yüksekliği, sayfa 

genişliği, metin ve kenar alanlarının 

optim al olarak belirlenmesi amacıy­

la matbaacılık tarihi boyunca bir d i­

zi matematik model geliştirilmiştir. 

G ünüm üzde hâlâ geçerli olan en es­

ki kurallardan biri, sayfa oranlarımn 

2:3 olmasını öneren “ altın kesim”  

kuralıdır.

BİR SÜTUNA İKİ ALFABE

Çoğu durum da bir satır sayfanın 

tüm  genişliğini kaplamaz. Sayfa d i­

key sütunlara ayrılır. Tipografide ge­

çerli olan bir kurala göre, sütun ge­

nişliğinin hiçbir zaman 26’şar harf­

lik ik i alfabeden uzun olmaması ge­

rekir. Bu da azami 52 harf eder. Bu 

kural, okuyucunun bir satırın sonu­

na geldiğinde, bir sonraki satırın ba­

şını bulmasını kolaylaştırmayı amaç­

lar. Baştan ve sondan bloklanmış ya­

zılarda, sütunun çok dar olmaması­

na dikkat edilmelidir. Ç ünkü  bö lün ­

mesi zor olan çok uzun sözcükler kul­

lanıld ığında göze hoş gelmeyen boş­

luklar doğabilir. Resim ve şekillerin 

genişlikleri, sütun genişliğinin katla­

rı kadar olmahdır. Bu, dengeH bir gö­

rüntü sağlar. Bu nedenle iyi bir DTP 

program ının, örneğin A M IG A ’da 

üretilen IFF  grafiklerinin boyutları­

nı değiştirebilmesi gerekir.

Paragraflar da yazmın okunması­

nı kolaylaştıran öğelerdir. Bunu sağ­

lamak için paragrafın ilk satırı kul- 

lamlan yazı büyüklüğü kadar içeri çe­

kilir. Buna girinti adı verilir. 12 pun­

toluk bir yazıda girinti de 12 punto 

olur (=12*0 ,376 m m . = 4,512 

m m .). Daha büyük bir paragraf ara­

lığının seçilmesi, metnin paragrafla­

ra bölünm üş görüntü vermesinin da­

ha da güçlenmesini sağlar. Sayfanın 

bilinçli bir şekilde, metin, çizimler ve 

beyaz alan arasında bölünmesiyle, 

farklı efektler yaratılabilir. Sayfa 

canlı, sakin, havalı ya da tık lım  tık ­

lım  olabilir. Burada da geçerli olan, 

yayınla hangi etkinin yaratılmak is­

tendiğidir.

Tipografide mutlak kuralların ol­

maması, yayınların görsel olarak bi- 

çimlendirilmesinin basit olduğu anla­

m ına gelmez. Baskı biçimleri ve bu­

nunla bağlı olarak yaratılan etkiler o
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A V A  Te TO i j
Kesmesiz harf grupları

AVA Te TO ij
Otom atik  kesmeli harf grupları

AVA Te TO ij
Manuel kesmeli harf grupları

Resim 5. Kesme, harfler arasındaki beyaz alanları ayarlar. DTP, bu işlemi otomatik 
ya da manuel olarak yapabilir.

Yazı konisi
A Üsl uzunluk i

3
^ f  Orta uzunluk

mJ /  Alt uzunluk ~

Genişlik ^ Temel çizgi

Resim 4. Üst, orta ve alt uzunluklar, bir yazı türünün yazı konisini belirlerler.



kadar çeşitli ve birbirinden öyle kü ­

çük nüanslarla ayrılabiliyorlar ki, b i­

çimsel (tipografik) olanakların yara­

tılabilmesi bir sürü bilgi ve uzun de­

neyimler gerektiriyor. Böylece yüzyıl­

lar süresince deneyimlere ve insanın 

en uygun oranlara erişme özlemine 

bağlı olarak tipografinin kuralları 

oluştu. Eğer müzikle yakından uğra­

şıyorsanız, bir m üzik enstrümanını 

layıkıyla çalabilmenin ne uzun çaba­

lara ve egzersizlere m alolduğunu b i­

lirsiniz. Aynı şekilde “ yazı”  enstrü­

m anın da öğrenilmesi ve bu enstrü­

mana hakim  olunabilmesi, büyük ça­

ba ve deneyim gerektiriyor.

Buna ek olarak hangi yazı türleri­

nin birbiriyle uyum sağladığım, han­

gilerinin ise uyumsuz olduğunu b il­

mek ve armoniyi öğrenmek de gere­

kiyor. Bunu sağlamak için bir kursa 

devam etmek ya da bu konuda yazıl­

mış kitapları dikkatlice okum ak ye­

terli olabilir. Masa Üstü Yayıncılık 

konusuyla uğraşırken tipografiye ye­

terince zaman ayırmanız gerekir. Ti- 

pografi konusunda ne kadar çok bil­

giye sahip olursanız, sayfaları oluş­

tururken o denli zevkle çalışırsınız, 

ayrıca bastığımz sayfaların görünüm­

leri de o denli profesyonelce bir hal 

alır.

Peki, A M IG A  gibi bir bilgisayar­

da DTP nasıl işlev görür? Program ­

ların temel çalışma biçimleri aslında 

birbirinin aynıdır. DTP programıy­

la yapılan çalışma, çizim programla- 

rınınkine benzer. DTP program ında 

bir sayfa çağırabilir ve bunu çalışma 

alanı olarak belirleyebilirsiniz. Say­

fanın büyüklüğü , yazılı kısmın say­

fada kaplayacağı alan, sütun sayısı ve 

bunların arahkları için beUrli değer­

ler verilebilir. Bu değerler isteğe gö­

re değiştirilebilir de.

Sayfamn, akan metin, arka başlık­

lar, başlık, çizimler ya da çizgiler, 

dikdörtgenler gibi grafik öğelerinin 

herbiri için bir çerçeve ayrılır. Çoğu 

DTP programları, basit metin ve gra­

fik işlevlerine sahiptirler. Fakat ço­

ğu zaman metinler ve grafikler, me­

tin işlem (W ord Perfect, Prowrite 

vb.) ve çizim (Deluxe Paint II) prog­

ram larından aktarılır. A ra başlıklar 

ve yapı öğeleri DTP programlarında 

son derece hızlı bir biçimde oltfşturu- 

labilir. Çerçeveler sayfanın istenen 

yerine milimetrik hassasiyette yerleş­

tirilebilir. Bu konum landırm a işle­

minde yardımcı olmak üzere kullanı­

lan bir öğe (snap to grid), tam  yer­

leştirilmemiş çerçeveleri belirli bir bü­

yüklüğün tam katlarına çevirir (örne­

ğin 0.5 mm .). İyi ve gelişkin bir DTP 

program ı, eğer grafik çerçevesini 

metnin üzerine koyarsanız, isteğe 

bağlı olarak bir resmi bir metnin üze­

rine yerleştirebilir. Bu sırada grafik­

lerin boyutları istendiği gibi değişti­

rilebilir.

Bu kısa tanıtıcı yazı, Masa Üstü 

Yayıncılık’ın kullanılmasının özeUik- 

le metin ve grafik birleştirileceği za­

man yararlı olacağını gösteriyor. Pe­

ki, siz Desktop Publishing’e ne za­

man başlayacaksınız?

★

★

★

★

★

★

★

* SUPERKOŞULLARLA VEHEDİYE * 

PAKETLERİYLE BİLGİSAYARLARINIZ BİZDE

DANIŞMANLIK VE YAZILIM HİZMETLERİ
İŞ, OYUN, EĞİTİM PROĞRAMLARI
HAZIR OYUN PAKETLERİ
JOYSTICKLER
IŞIKLI KALEMLER
KARTUŞLAR
BOS KASETLER DİSKETLER

AMIGA
İçin

★ SÜPEROYUNLAR
★ 5, 6, 7,8 0YUNLUK 

64 EMULATOR
★ 1541 BAĞLANTISI
★ SPECTRUMEMULATOR
★ YAZILIMLAR

BAKIM VE ONARIM SERVISIYLE

TELECOM
Gima Arkası Birlik İş Merkezi Alt kat 

Karanfil .Nok;ik 5 12 Km lay-ANKARA 

BİRLİK İŞ M ERKEZİ Alt Kat Tel: 1171(197



ÖZEL OKULLARA, ANADOLU LİSELERİNE VE PARASIZ YATILI OKULLARA HAZIRLIK DERGİSİ

“ Pedagojik yeni yöntem” ile Özel Okullara,Anadolu Liselerine 
ve Parasız Yatılı Okullarına hazırlayan abcd bayilerde.. 
Tükenmeden alin..
Abone olmak için geç kalmadınız! Abone olun, 
eski sayılarla birlikte Akıllı Kartlara da sahip olun...
Akıllı Kart oyunlarıyla eğlenerek öğrenin.
Abone olun, abcd BİLGİ KULÜBÜ üye kartınızı

J S k m B S t

Klodtarer Cad. İletişim Han 34 400 

Ca^loglu-Istanbul Tel: 520 14 53-54-55

□  “abcd Anadolu Liseleri ve Kolejlere Hazırlık” Dergisi’ne 

abone olmak istiyorum.

□ 35.000 TL. abone bedelini 'İletişim A.Ş. 255661 Posta 

Çeki Hesabı ’na yatırdım. Posta Çeki Ahndı Makbuzu’nun 

fotokopisi itişiktedir.

□  “abcd BİLGİ KULÜBÜ ’ne üye olmak istiyorum. Bir adet fo­

toğrafım iUşiktedir.



Rom'a Gi
İlk olarak bilgisayar mı, 
yoksa veri aletleri mi 
icad edilmiştir? Zira bir 
bilgisayarın mantıklı 
şekilde kullanılması için 
bilgilerin herhangi bir 
şekilde bilgisayara 
aktarılması gereklidir, bu 
iş için çeşitli yöntemler 
geliştirilmiştir.

Resim 2. Joystick kolunun konumlan Basic programlarında PRINT PEEK ile 
ı okunur.

Resim 1. Bilgisayarın eğlence çubuğu olarak da adlandırılan Joystick adaha 
çok oyunlarda kullanılır.

I l k  olarak yumurta m ı, yoksa tavuk 

m u ortaya çıkmıştır? Bu soruyu aynı 

şekilde bilgisayarlara da uyarlayabi- 

liriz: îlk  olarak bilgisayarlar mı, yok­

sa veri aletleri m i icad edilmiştir? Z i­

ra bir bilgisayarın mantıklı şekilde 

kullanılması için bilgilerin herhangi 

bir şekilde bilgisayara aktarılması ge-
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reklidir. Bu iş için çeşitli yöntemler 

geliştirilmiştir.

Normal olarak bir bilgisayarda ör­

neğin C-64’de, bilgi veri işlemleri için 

klavye kullanılır. Klavye bilgisayarla 

kurulacak iletişimin ilk basamağıdır. 

Bir tuşa bastığımzda basit bir elektrik 

devresi kapanmaktadır ve bir sinyal

oluşmaktadır. O luşan bu sinyal bilgi­

sayarın iletişim sistemindeki bir m at­

rise ik i bit yerleştirmektedir. X  ve Y  

eksenlerinden oluşan ve her eksende 

8 birim  Cbit) olan bir sistem düşünün. 

"Rışa bastığınızda gönderilen ilk sin­

yal X  de Y eksenlerinde her tuş için 

ayrı olm ak üzere birer birim  belirtir­

ler. Yani yukarıda belirtilen iki bit is­

tediğiniz harfin koordinat sisteminde­

ki yerini beürtmektedir. Bilgisayar da­

ha sonra belirtilen kodlara göre 

Karakter-ROM’dan (bilgisayarın ha­

fızasında harflerin şeklini beUrten bö­

lüm ) uygun karakter (harf) seçilir. 

Ancak tüm  bu işlemler tamamlandık­

tan sonra bir harf ekranda gösterile­

bilir.

Klavyeden soma ikinci tamnmış ve­

ri aleti joystick’tir. Dış görünüşü ba­

k ım ından bir joystick hareket eden 

bir çubuktan ve sayıları bir ile üç ara­

sında değişen ateş tuşlarından oluşur.

Bir joystick’in iç yapısını inceledi­

ğimizde ilk olarak karşımıza bir ( + ) 

şeklinde yerleştirilmiş olan 4 adet şal­

ter çıkar. Bu şalterler tam merkeze 

yerleştirilmiş olan çubuğun hareketi­

ne göre belirli devreleri kapamakta­

dırlar. 4 ana yönde yapılan hareket­

ler için her defasında bir şalter kapan­

maktadır. Ortadaki çubuk çapraz itil­

diğinde ise ikişer tane şalter kapan­

maktadır.

Aslında klavye ve joystick tam a­

men ayn amaçlar için kuUamhr. Klav­

ye daha çok uzun veri girişlerinde kul­

lanılırken, joystick daha çok hızlı ak­

siyonların gerçekleştirilmesinde ku l­

lanılır. Bu nedenle joystick bilgisayar
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53  S e rb e s t ko n u m : 2 5 5

G .P in ’ininden bir sinyal göndermek­

tedir. Bilgisayar bu sinyal sayesinde 

ışık kaleminin ekran üzerindeki yeri­

nin X  ve Y  koordinatlarını saptamak­

tadır.

Light-Pen’in in  ekran üzerindeki 

konum unu aşağıdaki şekilde öğrene­

bilirsiniz:

X  Koordinatı için ........  PR IN T

PEK  (53267)

Y  Kordinatı i ç i n .......PR IN T  PE-

EK (53268)

Yalnız burada m onitörün ve ışık

Resim 3. Işık kalemi graflk programlarında kullanırı.

oyunlarının temel taşım oluşturur.

Bilgisayarda mikro-işlemci bir joy­

stick arasındaki bağlantıy ı C IA  

(Complex Interface Adapter) adlı en­

tegre sağlar. Bu entegre joystick- 

port’tan gelen sinyalleri hafızanın 

56320 ve 56321’inci byte’larma akta­

rır. Bu şekilde Port l ’deki joystick’- 

in durum unu şöyle öğrenebilirsiniz:

PR IN T  PEEK  (56320)

Aynı şekilde Port 2’deki joystick 

için

PR IN T  PEEK  (56321) yazmanız 

gerek.

Resim 2’de joystick’in her konumu 

için elde edeceğiniz değerleri görebi­

lirsiniz. Kendi yazacağınız program­

larda joystick’te ateş tuşunun basılı 

olup olmadığım aşağıdaki örnekte ol­

duğu gibi öğrenebilirsiniz.

10 R E M  ***** FIRE-BUTTON 
*****

2 0 A  =  PEEK(56320):REM PORT

1

30 IF  (A  A N D  16) =  0 T H EN  

P R IN T  “ ATES ! ! ! ” : GOTO 10

40 IF  (A  A N D  16) 0 T HEN

PR IN T  “ LUTFEN ATESE BASIN  

!” :GOTO 10

Yukarıdaki programı aynı şekilde 

diğer yönlere de ayarlayabilirsiniz.

Joystick ve klavyeden sonra karşı­

m ıza üçüncü bir veri aleti çıkıyor: 

Light-Pen (Işık Kalemi). Bu alet yar­

dım ıyla bilgiler bilgisayara doğrudan 

ekran üzerinden verilebilir. Işık kale­

m in in  çalışması televizyon veya m o­

nitör tüplerindeki elektron ışınlarına 

dayanıyor.

Televizyonda veya monitör ekramn-

da gördüğünüz görüntü elektron ışın­

ları tarafından oluşturulmaktadır. Bu 

elektron ışınları ekran üzerindeki çok 

sayıda satırı sol üst köşeden sağ alt 

köşeye olmak üzere taramaktadırlar. 

Bu arada çeşitli parlaklık dereceleri­

ne sahip bir fosfor tabakası oluşmak­

tadır. Tüm bu işlemler o kadar çabuk

gerçekleşmektedir ki, ekran üzerinde 

hareketli görüntüler oluşmaktadır.

Işık kaleminin ucunda bulunan fo­

to diyot elektron ışınının ekranı tara­

yışı sırasında C-64’ünüzün Video- 

c h ip ’ine (V IC ) joystick-port’un 

kaleminin kalitesine göre değişik de­

ğerler elde etmeniz m üm kün. Bu yüz­
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den hazır çizim programlarında orta­

lama değerler kullanılmaktadır. Ay­

rıca karanlık veya koyu renkteki gö­

rüntülerde ışık kalemi bilgisayara ge­

rekli sinyalleri gönderemez. Bu yüz­

den özellikle kişisel programlarda bir­

çok güçlükle karşılaşılır. Fakat son 

zamanlarda ışık kalemi ile oldukça iyi 

şekilde çalışan grafik yazılımları p i­

yasaya çıkmıştır.

Daha gelişmiş bir veri aracı olan 

grafik tabletleri de işleyişleri bakım ın­

dan ışık kalemleri ile benzer özellik­

ler gösterirler. Yalmz monitör ekramn 

işlem sahası bir tablet ile değiştirUmiş- 

tir. Bir kalem yardımıyla tablet üze­

rindeki senzorlar aktive edilerek elek­

trik sinyallerinin oluşması sağlanır. 

Şu anda C-64 için sadece bir grafik 

tabkti mevcuttur. Soncom firmasımn 

üretimi olan ve “ Anim ation Station” 

(Resim 5) diye adlandırılan bu tablet 

piyasada bulunan ve ışık kalemini 

kullanan tüm  grafik programları ile 

çalışmaktadır. Ayrıca grafik tableti 

ışık sinyalleri ile çalışmadığı için da­

ha fazla hassasiyet ve konfor sağla­

maktadır. Öncelikle karanlık ekran­

larla çalışmama diye bir sorun grafik 

tabletinde mevcut değildir. Bu son ve­

ri aletinin tek dezavantajı ise olduk­

ça büyük olmasıdır.

En gelişmiş veri aletlerinden biri 

olan Trackball (Resim 6) ise işleyiş ba­

kım ından oldukça karışık prensiple­

re dayanıyor.

Elle yönlendirilen bir küre Track- 

ba ll’in  içinde birbirlerine 90 derece-

Resim 5. Grafik tablet de grafik programları için tasarlanmış bir gereç.
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Commodore firmasımn üretmiş ol­

duğu V IC  1351 en yaygın şekilde kul­

lanılan M aus’tur.

D ijita l olarak çalışan V IC  1531 ha­

reket yönüne uygun olarak ik i hat 

ü ze rinden  h a f ız a n ın  54297 ve 

54298’inci Byte’larınm değerim değiş­

tirmektedir. Özel kontrol rutinleri sa­

yesinde bu veri aleti ile mükemmel bir 

kum anda sağlanmaktadır.

V IC  1531 ve diğer dijital M aus’lar 

Trackball’dan çok joystick’e benze­

mektedirler. Hareket yönüne göre ale­

tin içerisindeki dört mikroşalterden 

bir tanesi kapanmaktadır. Dört mik-

Resim 4. Mouse (fare) yeni bir standart oluşturmakta.

Uk açı ile yerleştirilmiş iki ufak silin­

dire sürtünmektedir. Bu siUndirlerden 

biri ortadaki kürenin yatay eksende­

ki harekatlerinde diğeri ise dikey ek­

sendeki • hareketlerde dönmektedir. 

Her ufak silindirin sonunda ince iki

yarık bulunmaktadır. Özel ik i ışık bu 

yarıklar vasıtasıyla silindirlerin hare­

ketlerini tespit etmektedir. Daha son­

ra karışık elektronik devreler ile sin­

yaller C-64'e iletilmektedir.

Piyasada en az joystick kadar tu ­

tunan diğer bir veri aleti ise “ M aus” - 

dur. Bu son veri aletinin iki çeşidi 

mevcuttur. Optik olarak çalışan tip­

leri ters çevrilmiş bir Trackball’dan 

başka birşey değildir. O ldukça karı­

şık bir işleve sahip oldukları için 

TrackbalPlar gibi optik M aus’lar da 

yaygın değildir.

Commodore firmasımn üretmiş ol­

duğu V IC  1351 en yaygın şekilde kul­

lanılan M aus’tur.



roşalter ve iki Maus tuşu aynı joys- 

tick ’te olduğu gibi birbirine bağlan- 

nuştır. Bu nedenle C-64 joystick ile di­

jital bir Maus arasında bir fark tespit 

edemez. Joystick için hazırlanmış 

olan tüm  programlar bu tür M aus’­

lar ile de çalışır. Aynı şekilde tersi de 

m üm kündür. Tek fark joystick sade­

ce sekiz ayrı yönü algılarken M aus’- 

ta böyle bir sınırlama yoktur. Özel­

likle çizim ve grafik programlarında 

bu özellikten dolayı M aus’lar büyük 

rahatlık sağlamaktadırlar.

Şu ana kadar sadece elle kumanda 

edilen veri aletlerini tamdık. Fakat ya­

kın bir gelecekte konuşma yoluyla bil­

gisayarla iletişim çok daha fazla kul­

lanılacaktır. Bu yöntem  “ Voice 

Master”  adı verilen alet yardımıyla C- 

64’de de sağlanmaktadır. Voice Mas­

ter ile bir m ikrofon üzerinden sesler 

C-64’ün hafızasına kaydedilebilir ve 

istenildiği zaman geri çağrılabilir. Asıl 

önem li olan özellik ise sesler bir defa 

kaydedildikten soma tanınabilmekte- 

dir. Böylelikle programların konuşma 

ile kullamlması m üm kün olmaktadır.

Görüldüğü gibi bilgisayarla iletişim 

kurmak için çok çeşitli veri aletleri 

icadedilmiş ve hâlâ da edilmekte. Her 

birinin kendine göre avantajları ve de­

zavantajları mevcut. Bu nedenle ama­

ca göre kullamlacak veri aleti seçilme­

lidir. Örneğin program yazarken ve­

ya adventure’larda klavyenin kullanıl­

ması zorunludur. Fakat oyunlarda 

joystick vazgeçilmez elemandır. Ge- 

os türünden grafik programlarında 

ise Maus büyük kolaylıklar sağla­

maktadır.Resim 6.Trakball, mouse’un öncüsüdür.

c j t o ^ W y ^ R * ^
Commodore 64 ve Amiga 500-2000
İş, eğitim ve oyun programları
10 ve 20 oyunluk süper paketler_______
Kasette disket oyunları ^minmi'inimJ
Amiga oyun, müzik ve grafik programları 
Amiga iş ve utility programları 
64’ler oyun açıklamaları dergisi 
Kopyalama kartuşları 
Joystick, disket ve kitap çeşitleri

Oyun listemizi isteyiniz

Bilgisayar toz örtüleri “sssssnsB—
^  >a , . .  r  . w , A n a fa r ta la r c a d .9 S /4Sureklı form kağıtları «=»»°?*-«»«
Atari, MSX, Spectrum ve Amstrad kasetleri 
Tüm yardımcı malzemeler

Peşin veya Taksitle Satış Yapılır

Sipariş bedelini Yapı Kredi Bankası AntalyaMerkez Şubesi 048601-7 no’lu hesaba yatırıp makbuz fotokopisi­
ni bize gönderdiğiniz takdirde siparişini^ derhal gönderilecektir.



Bu duruma bir çözüm olarak $C000- 
$D000 arasındaki hafıza kısmını kulla­
nabilirsiniz. Ancak bu kısım size yak­
laşık olarak4Kb'hkbiryer bırakır. İh­

tiyacınız bundan daha fazla ise BA- 
SlC’ın program için ayırdığı anlamı da­
ha aşağı çekerek kendinizeyer açabilir­
siniz. Bu işlemi programınız son halini 
aldıktan sonra kullanılan değişkenler 
içinde hafızada gerekli yeri düşünerek 
yapın.

Mesela 40 karakterlik isimleri $COOO- 
$D000 arasındaki bölgede saklayalım. 
Bunun için bu bölgeyi 40 byte’lık dilim­
lere bölelim.

Out o f Memory
SAYIN  Commodore Yetkilileri,

Sizlere birkaç soru sormak istiyorum:

1- Kendi yaptığım bir programda bir­

den çok ikili matris, hatta üçlü matris 

kullanıyorum. Tabiî “ Out of memory” 

mesajını alıyorum. Bu durumdan kur­

tulmanın çaresi var mı? Benim aklıma 

C000-D000 alanını kullanmak geldi. 

Ama bunu nasıl yapacağımı bilmiyo­

rum. Eğer mümkünse açıklar mısınız?

2- Teype dosya açarken çok zaman 

kaybediyorum. Acaba dosya açma iş­

leminde turbo programı kullanmak 

mümkün mü? Yani dosyalarımı turbolu 

olarak açabilir miyim?

İBRA H İM  N U RSA L/H A TA Y

SAYIN  İbrahim Nursal.

[1] BASIC programlarda hafızanın 
en büyük düşmanlarından birisi diziler­
dir. D IM  komutuyla açılan bir dizi ele­
manlarının dolmasıyla hafızayı da tü­
ketmeye başlar. Böyle bir program ilk 
çalıştığında hata mesajı vermeden ça­
lışsa bile dizideki elemanların kullanıl­
ması sonucu hafıza bitimi olan ?OUT 
OF MEMOR Y hatasına yol açar.

30

05 B = 4915l 
10 INPUT A$
15 IFLEN(A$)\40 THEN 10 
20 FOR I = 1 TO LEN(A$)
30 A =ASC(MID$(A$,1,1))
40 POKEB + I, A 
50 NEXT I
55 lF A $-  “SON” THEN 80 
60 B = B + 40 
70 GOTO 10
80 REM PROGRAM BURADAN 

DEVAMEDER

10 Numaralı satırda kullanıcıdan ve­
riyi alıyoruz. 15 numaralı satırda alınan 
verinin istenenden uzun olup olmadığı 
kontrol ediliyor. 20 numaralı satırda AS 
değişkeninin uzunluğu kadar sürecek 
döngü başlıyor. 30 numaralı satırda A$ 
değişkenindeki karakterlerin tek tek 
ASCII kodları alınıyor Bu kodlar 40 
numaralı satırda ASCII Kodlar hafıza­
ya konuyor. 50. satırda döı ç« sonu eri­
yor. 55 numaralı satırda veri girişine 
son verilip verilmediği kontrol ediliyor. 
60 numaralı satırda veri alan sayacımız 
bir dilim arttırılıyor. 70 numaralı satır 
tekrar veri alışına gönderiyor.

Verdiğimiz örnekten başka şekiller­
de de hafızayı dizi açmak yerine kulla­
nabilirsiniz.

Teyp’te veri dosyası açarken normal 
olarak TURBO kullanamazsınız.

Bellek Haritası
SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri, 

Ben Ege Üniversitesi Bilgisayar Bi­

limleri Mühendisliği II. sınıf öğrencisi­

yim. Derginizi uzun zamandır takip edi­

yorum. Derslerim gereği Almanca, İn­

gilizce C-64 ile ilgili birçok yayını oku­

dum. Edindiğim izlenim, derginizin en 

az bu dış yayınlar kadar kaliteli ve fay­

dalı olduğudur. Aşağıdaki sorularımı 

cevaplayacağınızı umuyor, şimdiden te­

şekkür ediyorum.

1- Çok iyi bir Assembler/Disassemb- 

ler programa ve bir Türkçe Wordpro- 

cessor programına ihtiyacım var. Bun­

ların sadece disket üzerinde olduğu söy­

leniyor. Teyp kullamcıları için bu prog­

ramları bulmak mümkün mü? M üm ­

kün ise profesyonel uygulamalar için 

hangilerini tavsiye edersiniz?

2- Yazmak istediğim makine dili 

programlarda kullanmak için C-64 iş­

letim sistemindeki rutinler ve konum­

ları hakkında ayrıntılı bir RO M  hari­

tasına ihtiyacım var. Bunu nereden bu­

labilirim?

3 -  Derginizin Program Döküm 

Eki’nde okuyuculardan gelen program­

lan yayuüadığnuzı biKyorum. Kendi ha­

zırlamış olduğum programları size ne 

şekilde gönderebilirim?

A T lLLA  Ö Z E R D İM /ÎZ M lR

SAYIN  Atilla özerdim,
[l]dergimizin 13. sayısındayayınla- 

nan SüperAssemblerson derece kulla­
nışlı bir assembler. Yaptığınız program­



ları diskete veya kasete kaydetmeniz bu 
programla mümkün.

Kelime işlemci olarak Easyscript’i 
tavsiye edebiliriz. Bu program hem ya­
zım hemde kullanım kolaylığına sahip. 
Yazdığınızyazıların kayıt ortamını dis­
ket veya kaset olarak seçmeye izin ve­
riyor. Genel olarak söylemek gerekir­
se, çok uzun metinler kaset ortamında 
sorun çıkabilirse, çok uzun metinler ka­
set ortamında sorun çıkarabilir. Uzun 
metinlerde yükleme ve kayıt süresi son 
derece uzar. Eğer yazılarınız oldukça 
uzun olacaksa, disket ortamında çalış­

manızı tavsiye ederiz.
[2] C-64’ün detaylı bellek haritasını 

C-64 Programmer’s Referance Guide 

kitabında bulabilirsiniz.
[3] Program döküm ekine göndere­

ceğiniz programları mümkünse kaset 
veya diskette gönderin. Programınızı en 
az iki kere kayıt edin. Programınızın 
nasıl çalıştırılacağını ve program hak­
kında açıklayıcı bilgiyi eklemeyi unut­
mayın.

Geos
SAYIN Comodore Dergisi Yetkilileri,

Geos programı ne işe yarar, özellik­

leri nelerdir? Geos disketini nereden te­

min edebilirim. Geopaint ve Geowrite 

gibi programlar bu disketle beraber ve­

riliyor mu? Bir de Geos için mouse’u 

Türkiye’d* bulabilir miyim?

Şimdiden teşekkürler.

M URAT Y A M A N /Ç O R U M

SAYIN  Murat Yaman,
GEOS: Graphic Environment Ope­

rating Systems, kelimelerinin baş harf­
lerinden oluşmuştur, llk olarak 1986yı- 
lında piyasaya çıktı. Bu program saye­
sinde C-64 kullanıcıları AMIGA ben­
zeri bir işletim sistemine sahip oldular. 
Daha sonra GEOS bir dizi yardımcı 
programa sahip oldu. Bunlardan bazı­
ları GEOPAINT: Resim programı, GE­
OWRITE: Kelime işlem programı, GE- 
OPUBLISH: Masa üstü yayıncılık.

GEOS, ancak disket sürücü ile çalı­
şıyor. Ve disket sürücüye bağlı bir işle­
tim sistemi. AMIGA ’nın işletim siste­
mine son derece benziyor.

GEOS’un diğer programlan farklı 
disketlerde ayrı olarak satılıyor.

Yalnız C-64 mü?
SAYIN Commodore Yetkilileri,

Benim sorum şu:

Program Döküm  Eki’ndeki prog­

ramlar sadece Commodore 64 için mi 

geçerli, yoksa diğer bilgisayarlar için de 

geçerli mi?

Engin Beri

SAYIN  Engin Beri,

Program Döküm Eki’nde program­

ların makine dili ileyazılmç olanları sa­
dece Commodore için geçerlidir. Hat­

ta C-64 için yazilmq bir programı C-128 

modunda dahi kullanamazsınız (kulla­

nılabilmesi için programın başka adres- 
lereyerleştirilmesi gerekir). Ancak BA­

SIC programların bazılarım kullanmak 

mümkün olabilir.
BASICprogramlarının içinde PEEK 

ve POKE komutu olanlar diğer maki­

nelerde kullanılamaz. Ancak PEEK ve 
POKE komutunda kullanılan adresin 

ne işeyaradığını biliyorsanız ve bu ko­

mutu çıkarmanız program akışına za­
rar vermeyecekse, programda değişik- 

likyaparak diğer bilgisayarlara uyarla­

yabilirsiniz. Mesela,
POKE 53290,10 : POKE 53281,4 

Bu satırı çıkarmanız veya diğer bil­

gisayarda bulunabilecek renk komutları 

ile değiştirmeniz, program akışına hiç­

bir zarar vermez.

Modem
SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri 

Eğer aşağıdaki sorularımı yanıtlarsa­

nız sevinirim.

1- C-64 için en uygun modem çeşidi 

hangisidir?

2- 64 monitör programını M DE yar­

dımıyla girmek mümkün mü?

3- Program Döküm  Eki’nde verdiği­

niz M DE yardımıyla girilen program­

larda girilen programlarda kontrol top­

lamı nasıl hesaplanıyor.

Alper ERCAN/Edirne

SAYIN  Alper Ercan,

[1] Commodore 64 için kullanabile­

ceğiniz modemleri BA UD cinsinden de­
ğerlendirelim. Normal olarak 300 BA- 
UD 'luk modemler şu anda standarttır. 

Ancak veri hızını arttırmak için 1200 

BAUD’luk modemler daha elverişlidir.

BA UD birimi saniyede iletilen bit sa­

yısını verir. Buna göre 300 BAUD’luk 

bir modem saniyede 300 bit gönderir. 

10 bit bir byte oluşturduğundan sani­

yede 300 byte’lık bilgi aktarımı gerçek­

leştirilmiş olur. Bir byte 8 bitten oluşur 

ancak iki bit kontrol için gönderilir. 

Böylece toplam 10 bit bir byte’ı oluş­

turur.
[2J MDE ile makine dilinde verilmiş 

programları girebilirsiniz.
[3]Kontrol toplamları çeşitliyöntem- 

lerle hesaplanır. Genelde bunların top­

lamı alınır veya buna benzer bir işlem 
uygulanır. Böylece elde edilen kontrol 

toplamının, girilecek yanIç sayılarda el­

de edilecek kontrol sayısından farklı ol­

ması sağlanmır olur.

[4] C-1541 tek kafalı bir disket sürü­

cüdür. Bu yüzden disketin tek yüzünü 

okur. Disketin arka tarafından yarar­
lanmak için sağ tarafında bulunan çen­

tiğin benzerini aynı hizada olmak üze­

re sol tarafında da açmanız gerekir. Bu 

işlem için gerekli aletleri kullanmanızı 

tavsiye ederiz. Ancak böyle bir alet bu­

lamazsanız, keskin bir jilet de işinizi gö­

rebilir.

BDE’nitı Özellikleri
SAYIN Commodore dergisi Yetkilileri,

Önce bu dergiyi yayınladığınız ve 

Commodore ve A M IG A ’cı arkadaşla­

ra yardım ettiğiniz için bütün arkadaş­

larım adma size teşekkür ederim. Ce­

vaplamanızı istediğim birkaç sorum 

var. Bu sorularımı cevapsız bırakmaya­

cağınız tahmin ediyorum.

1- Derginizin Döküm  Eki’nde maki­

ne dili ile yazılmış programları (Brea­

kout, Fıngercount, 64 Klavye Destek 

Programı vb.) C-64'te nasü yazabiürim.

2- Bu programları kasatte nasıl sak­

layabilir ve gerektiğinde çağırabilirim.

3- Programları BDE ile nasıl yazabi­

lirim.

Bu programlardan yoksun kalma­

mam için elinizden geleni yapacağınız­

dan eminim.

Saygılarımla...

Alpay B İLG lN D lL

SAYIN  Alpay Bilgindil,
Dergimizin ikinci sayısında MDE ve 

BDE adlı iki program yayınlandı. Bun­

lardan MDE, makine dilinde yayınla­

nan programları, BDE ise BASIC ile 

yazılmış programları kolay olarakyaz- 

manızı sağlıyor. Eğer BDE kullanmak 
istemiyorsanız, satır sonlarında verilen 

numaraları kullanmadan programı ol­

duğu gibi yazın. Ancak programı yazar­

ken hata yapma şansınız son derece 

yüksek olacaktır. Makine dilinde veri­

len programları MDE kullanmadan ya­

zabilmenin tekyolu başka bir monitör 
programı kullanmaktır.
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BIR AVUC 
MASA ÜSTÜ YAVlNCILIK

AMIGA için yaratılmış masa 
üstü yayıncılık programları­
nın sayısı bir elin parmakları­
nı geçmiyor. Bunlar farklı fi­
yatlar karşılığında farklı kul­
lanım düzeyleri ve olanakları 
sunuyorlar. İsterseniz bunları 
biraz daha yakından tanıya­
lım.

A M I G A ’da kullanm ak üzere bir 

masa üstü yaymcılık (Desktop Pub­

lishing =  DTP) programı satın ald ı­

ğınızda, ödediğiniz paranın bir bö lü ­

m ü mutlaka Amerikan yazılım şirket­

lerinden birine gidecektir. Bugüne ka­

dar hiç bir A lm an yazılım firması, bu 

bilgisayarı “ evde matbaacıhk” amaç­

ları için kullanmayı düşünmedi. As-
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hnda kullanıcı olarak bu durum sizin 

için o kadar önemli olm am alı, tabiî 

programın verimliliği konusunda bir 

sorun çıkmadıkça. Aslında progra­

m ın kökeni, özellikle kullanım  alanı­

nın merkezini dil olgusunun oluştur­

duğu durum larda, önemli bir rol oy­

nuyor. Bu durum en çok, kendine öz­

gü karakter setlerinin kullanıldığı 

DTP programları içen geçerli. Ç ün ­

kü bu programlar çoğunlukla kendi­

lerine özgü karakter setlerine sahip­

ler ve örneğin bir A lm an kuUamcı A l­

man alfabesindeki üzeri çift noktalı 

bazı harfleri kullanmamayı göze alır­

sa, bu program lardan herhangi bir 

kısıtlama olmaksızın yararlanabilir. 

Aynı durum  ç, ş, ğ, ı, ü , ö gibi harf­

leri gözardı edebilen Türk kullanıcı­

lar için de geçerli.

Son zamanlarda giderek daha çok

Amerikan yazlım üreticisi bu deza­

vantajı ortadan kaldırabilecek önlem­

leri program larına dahil ediyor. Y a ­

zıda tanıtılacak olan DTP program­

larından yalnızca Shakespeare, ku l­

lanıcılarını “ startup-sequence”  üze­

rinden yeni bir karakter seti için ku l­

lanılabilecek “ setmap”  kom utunu 

ilave etmek zorunda bırakıyor. Diğer 

dört program ise A B D  klavye sürü­

cüsünü kullamyorlar. Bu, Professio­

nal Page (ileride kısaca Propage adıy­

la amlacak) ve PubUsher Plus için an- 

laşılabiUr bir durum. Çünkü bu prog­

ramlar bir bütün  halinde İngilizce 

olarak piyasaya sürülüyorlar, yani 

kullamm kılavuzları ve el kitapları da 

İngilizce. A m a Pagesetter ve City 

Desk A lm anca’ya aktarılmış durum ­

da. Pagesetter’in A lm anca’ya akta­

rılmasını üreticisi olan Gold Disk fır-



City Desk'in bir iletişim penceresi. Arka fon, programın büyütme düzeyini gösteriyor.

ması üstlenmişken, City Desk’in kı­

lavuzunun ve menülerinin aktarılması 

Federal A lmanya temsilcisi Campus- 

tore firması tarafından gerçekleştiril­

miş.

Fark çok kolay anlaşılıyor. Page- 

setter’in el kitabı -bırakıldığında sü­

rekli kendiliğinden kapanan-defter 

biçim inde bir kitap ve içinde çok az 

illüstrasyon var. Bazı açıklamalar bir- 

biriyle çelişiyor ve bu da işin keyfini 

kaçırabiUyor. Compustore’un çevirisi 

ise her bakım dan daha üstün. M ou ­

se göstergesinde yer alan meşhur 

“ Z Z ”  için kullandıkları “ horlayan 

kursor”  ifadesi oldukça sevimli. Am a 

varolmayan menü ve fonksiyonlara 

başvurmak zorunda kalındıkça insan 

ister istemez sinirleniyor. Programın 

içinde bazı dikkatsizliklere raslamak 

m üm kün. Diyalog kutularının birço­

ğu hâ lâ  İngilizce mesajlar içeriyor, 

“ henüz bir grafik kesim yapmadı- 

m z !”  türünden bir sürü Almanca ha­

ta mesajı da var.

İncelenen programlar arasında en 

iyi kullanım  kitapları İngilizce olan­

lar ve bu nedenle de herkes tarafın­

dan aynı kolaylıkla kullanılamıyor- 

lar. Bunlar, özenli açıklamaları, zen­

gin resimleri ve açık yapılarıyla dik­

kat çeken Propage ve Shakespare’in 

kitapları. Shakespeare’i Federal A l­

m anya’da pazarlayan H YS  firması 

paketin içine bir de A lm anca açıkla­

ma koyacağını açıklamış, am a bu ki­

tap henüz hazır değil. Zaten program 

da bu yazıda incelenmeye son daki­

kada alınmış durumda, çünkü ancak 

yeni ve son versiyonu olan 1. 1 DTP 

açısından gerekli talepleri karşılaya­

biliyor.

Pagesetter kullanıcılarına üretici 

firmanın bir tavsiyesi var: Eğer prog­

ram ı farklı yerlerde kullanmaları ge­

rekiyorsa, kitabı m utlaka yanlarında 

bulundurm alılar. Ç ünkü  programın 

başlangıcında her defasında farklı bir 

parola soruluyor ve bu parola bu k i­

tabın farklı yerlerinde oluyor.

Amerikalılar, diğer ülkelerdeki 

kullanıcılara göre oldukça avantajlı. 

Ç ünkü  A B D ’deki 60 Hertz’lik resim 

tekrarlama frekansı Interlace modun- 

daki ekran titremesini çekilebilir ha­

le getiriyor. Propage ve Shakespea- 

re, A M IG A ’m n en yüksek çözüm le­

mesine ayarlı. Ekrandakititrem e ol­

masa, DTP gibi kullanım lar için bu 

çözümleme düzeyi en uygunu. Bu tit­

remeye karşı çare olarak şimdiye ka­

dar üretilenler yüksek bir ek maliyet 

getiren özel m onitör ya da özel gra­

fik kartları. Bir de daha ucuz özel ek­

ran filtreleri var. Avrupalı kullanıcı­

ları da kayırmak amacıyla Shakespe- 

are ve şimdi yeni 1.1 versiyonunda 

Propage, 640 x 256 pixellik orta gra­

fik düzeyiyle de çalıştırılabiliyor. Bu 

düzeyde çalışırken Shakespeare’de 

görüııtü dikey deformasyona uğru­

yor. Bu m odda çok ince görünen ya­

zılar (fontlar) Interlace m odunda ve 

baskı sırasında düzeliyor. Aynı du­

rum , orta çözümlemede oluşturulan 

ve daha sonra Shakespeare’a ya da 

Propage’e yüklenen resimler için de 

geçerli. Hazırladığı döküm anın  ger­

çek durum unu görebilmek için, kul­

lanıcının arada sırada Interlace mo- 

duna geçmesi zorunlu.

Publisher Plus, City Desk ve Pa- 

gesetter’de ise böyle bir işleme gerek

yok. Ç ünkü  bu programlar zaten 

göze daha yatkın olan orta çözümle­

mede çalışıyorlar. Yalnızca City 

Desk, ek olarak en yüksek grafik dü­

zeyine dönüştürülme olanağı sunu­

yor. Program bunu yerine ekranın 

P A L  alanını kullanabiliyor olsaydı, 

Avrupah kuUamcılar için çok daha iyi 

olurdu. Bunun neden yapılamamış 

olduğu herhalde programcımn bir sır­

rı.

Yazıda incelenen beş programın 

çalışma pencerelerine baktığım ızda, 

iki parlak örnek kendini öne çıkarı­

yor: City Desk ve G old  D isk ’in kar­

deş ürünleri Pagesetter ve Propage, 

tam  sayfayı küçültülmüş ama bir bü ­

tün olarak ekrana getirebiliyorlar. Bu 

durumdayken yalnızca büyük yazılar

Shakespeare’de bir çerçevenin metin tanımlamalarının yapıldığı iletişim penceresi.
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Publisher Plus’ta tam boyutlarıyla bir sayfanın ekranda görülmesi mümkün.

O l *  J f t f l d  b f i f l l n n t , W a l * u n i

Die Jağd
Sherock H

Eah es ganz und gşt 
rach aus, als wüt - 
einzige "consul- 

etective' London; 
etwas behabiget

______________ |cfce berühm tesU în
GeîUİien des Ktimigentes ın dıe 

Lıteraturgeschichle eıngehen.

okunabiliyor. Am a yine de döküman 

üzerinde çalışılabiliyor. Bu olanağın 

en önenüi yararı, genel bakışı kaybet­

meden Layout’un kolay ve çabuk bir 

biçimde işlenebilmesi. Ayrıca Page- 

setter ve Propage, ekranın kullanıl­

mayan alamndan, o sırada gerekli ol­

mayan öğelerin (metin parçaları, gra­

fikler vb.) konulabileceği bir kağıt se­

peti olarak yararlanma olanağı sağ­

lıyorlar. Detay çalışmaları için kulla­

nıcı istediği anda daha yüksek büyüt­

me düzeylerine geçebiliyor. Bu düzey­

ler Pagasetter’da üç, Propage’de beş 

ve City Desk’te altı tane.

Bir başka sistem ise Shakespeare ve 

Publisher tarafından sunuluyor: D ö ­

küm an 1:1 ölçeğinde görüntüleniyor 

ve böylece ekrandaki her nokta ya­

zıcıdaki bir noktaya karşılık geliyor. 

Bu durum , üzerinde çalışılan sayfa­

nın yalnızca bir bö lüm ünün  ekranda 

görülebilmesini zorunlu kılıyor. K ul­

lanıcıya yarattığı eserin komple gö­

rünüm ü hakkında bir fik ir verebil­

mek için her iki programda da say­

fayı küçülten fakat üzerinde çalışma­

ya olanak vermeyen bir fonksiyon 

öngörülmüş. Shakespeare’de bu gö­

rüntünün boyutları değiştirilebiliyor, 

ayrıca bu fonksiyon döküman üzerin­

de çalışma yapılırken de açık kalabi- 

liyor. Publisher’da ise bu olanak yok. 

Mouse’la yapılacak bir klikleme bu 

küçük görüntüye ortadan kaldırm a­

ya yeterli.

Bu ikinci sistemde özel önem taşı­

yan bir konu, scrolling (kayma). 

Özellikle gösterilen sayfa kesitinden 

daha büyük çerçevelerle çalışıldığı 

durum larda bu fonksiyon çok yarar­

lı. Shakespeare böyle bir durumda 

ekran içeriğini yavaşça ve kademeli 

olarak çalışma penceresinin altında 

kaydırıyor. Zam an alan ve ayrıca ya­

nıltıcı olabilen bir olanak bu. Ç ünkü 

meydana gelen gecikme nedeniyle, 

kesitin ne kadar kaymış olduğunu be­

lirleyebilmek çok zor.

Publisher’da durum  farklı: Sayfa 

çalışma penceresinin altında oldukça 

hızlı ama akıcı bir şekilde kayıyor, 

durum satırındaki mouse koordinat­

ları ve istenirse kullanılan tarama sis­

temi, yer belirlemesinde yararlı o lu ­

yor. Shakespeare’de bu her iki Layo­

ut yardımcısı da kullanılm ıyor. M e­

tin ve resim öğelerinin oldukça tam 

bir biçimde konum landırılm aları, 

yardımcı çizgilerle sağlamyor. Bu çiz­

giler, tüm  ekran yüzeyinde bir çerçe­

venin kaydırılması sırasında yatay ve 

dikey olarak yan ve alt kenara kadar 

uzanabiliyorlar. Çok yararlı bir yar-
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dımcı olan “ Snap to G r id ”  ise prog­

ram ının çerçeveleri otomatik olarak 

ekrandaki taramaya uydurabilmesi­

ni sağlıyor ve yalnızca diğer üç prog­

ram tarafından sunuluyor.

Çalışma penceresinin İner M enü ’- 

leri (Pulldown) her iki programda da 

olduğu gibi, Shakespeare’de de me­

nüde konum landırma yapılıp bırakıl­

dığında ekran yeniden oluşturuluyor. 

Publisher’da ise, kullanıcı menüyü 

kaydırmaktayken, o ana kadar yapıl­

mış olanlar belirli bir hızla gölgeli ha­

le geHrken sayfa kesiti de ekranda ha­

reket ediyor.

Bu nedenle Publisher kullanıcıla­

rı, güçlü büyütme yapılan diğer prog­

ram ların aksine, belirli sayfa kesitle­

rinin hızlı ve m utlak bir biçimde ko­

numlandırılmasında herhangi bir zor­

luk la karşılaşmıyorlar.

City Desk’te ekranda görüntülenen 

sayfa kesiti Pulldown menü yardı­

mıyla kaydırılıyor. Pagesetter ve Pro­

page’de ise bu amaç için, içinde ek­

randa görüntülenen kesitin büyük lü­

ğünü gösteren kaydırılabilir bir kü­

çük dikdörtgen olan ve sayfanın ta­

m am ını temsil eden bir çerçeveden 

yararlanılıyor. Burada da ekran an ­

cak sembolün bırakılmasından son­

ra yeniden oluşuyor. Shakespeare ve 

Propage’in sayfa kesitinin hassas dü­

zenlenmesi (ajüstaj) için kullanıcıya 

sundukları bir fonksiyon, doğrudan 

kaydırma (Scrolling) fonksiyonunun 

eksikliğini pek aratmıyor.

T O O L B O X

Yalnızca Publisher Plus kullanıcı­

larının yararlanamadıkları bir fonk ­

siyon var: Toolbox olarak adlandırı-

‘ ^ ^ r o S t S ^  ‘

l o c i ^ H x ^ ^ ^ 5 e ^ ^ 3 e ! S ^ f i  j

rucht müde, zu belemen, wse se 

et beı det AufWarung seır 

skurtılen Falle auf Watsons Uı 

tetstützung angewiesen ist.

Indes, so techt eınlşuchıen m

lan son derece yararlı, küçük bir ko­

laylık. Bu, içinde birtakım  semboller 

bulunan bir kutu ya da Propage ve 

Pagesetter’de olduğu gibi ekranın ke­

narında ince bir sütun. Bu sembolle­

rin herbiri bir fonksiyonu gösterdi­

ğinden, örneğin metin editörünü de­

ğiştirmek ya da basılması istenmeyen 

bir çerçeveyi silmek için mouse’un 

düğmesini kliklemek yeterli. Publis­

her ise pull down menülerle ve tuş 

kombinasyonlarıyla yönetiliyor.

City Desk dışmdaki tüm  program­

larda metin çerçevelerinin düzenlen­

mesi ya da eklemlenmesi için kulla­

nılabilecek Toolbox sembolleri var. 

Herhangi bir metin verili oan çerçe­

veye tam  olarak uymadığı takdirde, 

yazıda incelenen beş programm tüm ü 

de herhangi bir şekilde uyanda bulu­

nuyor ve metnin arta kalan kısmını 

bellekte muhafaza ediyor. Bu durum­

da kullanıcı anında ya da daha son­

ra bu kısmın konulabileceği yeni bir 

çerçeve yaratabiliyor.

Bunun istisnası City Desk için ge­

çerli: Bu program da metinleri eklem­

leyebiliyor, fakat bunu çerçeve pren­

sibine göre yapmıyor. Bu nedenle 

yüklenmiş olan bir metnin, derhal 

tüm  boyutlarıyla döküm ana eklen­

mesi gerekiyor. Mouse göstergesi bu 

sırada “ text in ” ifadesine dönüşüyor. 

Kullamcı göstergeyi metnin başlaması 

gereken yere getirerek sol tuşa bası­

yor ve metin otomatik olarak sayfa­

da konumlanıyor. Bu sırada daha ön­

ce sayfa form unun belirlenmesi sıra­

sında tanım lanm ış olan sütunlar sı­

n ırlı ölçüde rol oynuyorlar. Diğer 

programlarda bu rolü çerçeveler üst­

leniyorlar. City Desk programı, Pro-



page’de de olduğu gibi metinleri ken­

diliğinden resimlerin etrafına yerleş- 

tirebildiğinden, metnin yüklenmesin­

den önce sayfanın neredeyse bü tü ­

nüyle hazırlanmış olması gerekiyor. 

Öğelerin ancak teker teker kaydırıla- 

bilme özelliği nedeniyle, daha sonra 

tek tek metin bloklarının yer değişti­

rilmesi sırasmda çok sıkıntı çekilebi­

leceğinden, bu durum özelUkle gerek­

li. Aynı koşul incelenen diğer prog­

ramlar içinde geçerli, çerçeve grupla­

rının tanım lanmasına yalnızca Pro­

page izin veriyor. Bu işlev çok önem­

li, çünkü birbirlerine uzaklıkları ay­

nı kalması gereken birden fazla öğe­

yi kaydırmak gerektiğinde çok yararh 

oluyor.

METİN ALABİLME ÖZELLİĞİ

Programcı olarak sorunu basitleş­

tirebilir ve City Desk’in üreticisi M ic­

ro Search gibi argümanlar kullanabi­

lirsiniz: “ Eğer siz, kullanıcı olarak 

aslında çok sevdiğiniz bir başka me­

tin  işlem programma sahipseniz, ne­

den DTP programınızın içine bir baş­

ka kendine özgü, kullanışlı metin edi­

törü koymakla yetindik. Bu sayede 

hem kullancıyı yeni bir metin editö­

rüne alışma zahmetinden kurtarmış, 

hem de çok önemli başka işlevler için 

bellek alanı kazanmış o luyoruz.”

Bu mantıklı bir açıklama gibi gö­

rünüyor. A m a pratikte City Desk’le 

çalışırken Propage, Publisher Plus ve 

Shakespeare’in sunabildikleri doğru­

dan giriş editörüne ihtiyaç duyuldu­

ğunda bu mantığın varlığı ne işe ya­

rar? Pagesetter’in “ m ini metin iş­

lem” !, City Desk’in satır editörüne

göre çok daha yararlı, çünkü en azın­

dan yazılmış olan malzemeye gelen 

bir bakışa ve metnin içinde hızla ha­

reket etmeye olanak veriyor. Pageset- 

ter’daki bu çözüm ün olumsuz yanı 

ise, metnin “ yerinde”  değil, yani 

m utlaka çerçevenin içinde işlenebil­

mesi. Bu durum , ik i nedenden ötürü 

diğerlerine tercih edilebilir: İlk neden, 

Propage, Shakespeare ve Publisher’- 

da bir metin bloğunun işaretlenebil­

mesi ve bunun içindeki yazı karakte­

ristiğinin altı çiziliden italiğe kadar is­

tendiği gibi değiştirilebilmesi. City 

Desk ve Pragesetter ise metni ancak 

içine özel kodların yerleştirilmesiyle 

değiştirebiliyorlar. Diğer neden ise, 

kullamcımn uzun sözcükler nedeniyle 

ayırmalar koymaya zorlaması. City 

Desk ve Pagesetter, böyle durum lar­

da programa sözcüğün gerektiğinde 

nereden ayrılması gerektiğini belirten 

özel bir koda gerek duyuyorlar. Bu­

nun pratikteki sonucu ise, her uzun 

sözcüğün, düzgün yayılmış bir metin 

görüntüsü elde edebilmek için, “ bu­

radan ayrılabiür”  kodlarıyla donatıl­

ması.

İşin aslında nasıl olması gerektiği­

ni ise Propage’de görmek m üm kün: 

Program, İngiUzce, Fransızca, İspan­

yolca dilleri için geçerli olan algorit­

malardan yararlanan bir otomatik 

ayırma sistemi kullanıyor. Aslında 

örneğin bir A lm an kullancısı için İn ­

gilizce ayırma algoritması, en kaba 

ayırma hatalarım yok etmek üzere bir 

istisnalar sözlüğüne arada sırada baş­

vurmayı gerektirmekle birlikte, çok 

yararlı olabiliyor. Ayrıca metin çer­

çeve içindeyken de düzenlenebiliyor,

yeniden değiştirilebiliyor. Eğer kulla­

nıcı bir sözcüğün bölünmesi gerekti­

ği fikrindeyse, kursor ayrılma nokta­

sına getiriliyor ve (CTRL-5) ile silik 

bir tire konularak Propage’in böyle 

bir ayırmamn m üm kün olup olm adı­

ğına karar vermesi istenebiliyor.

Shakespeare ve Publisher Plus kul­

lanıcıları, keyif ve zahmet arasında 

sürekli gidip geliyorlar. Aslında bu 

programlarda da metni “ yerinde”  iş­

leyebilmek m üm kün , ama Publis- 

her’de bunu yapabilmek için uzun sü­

re bir m od değiştirme işlemine gerek 

var. Type m odundan yine Layout 

m oduna dönmek ise daha da uzun 

sürüyor, çünkü ekramn yeniden oluş­

turulması gerekiyor. Hemen hemen 

tamamlanmış bir sayfada, çalışmaya 

devam edebilmek için yaklaşık bir da­

k ika sabırla beklemek gerekiyor. Bu 

da pek profesyonelce bir durum  de­

ğil. Shakespeare’de de sevinç çığlık­

ları atmayı gerektirecek bir durum  

yok. Tam aksine. Metni tümüyle ye­

niden düzenlemek için, kursor tuşla­

rından birine ya da (F10))'a basılıyor 

ve bu işlem de en az yarım dakika sü­

rüyor. Shakespeare ve Publisher oto­

matik ayırma olanağı sunmadıkların­

dan, metinde meydana gelebilecek 

boşluklar ancak ayırma çizgisi konu­

larak engellenebiliyor. Daha ilerde 

metin akışında yapılacak bir değişik­

likte ise bu ayırma işaretleri metnin 

içinde alâkasız yerlerde kalıyor. Bu 

oldukça rahatsız edici bir özellik, ay­

rıca editörün düşük hızıyla yapılan iş­

lemler de kullanıcının sinirlerini koy­

ma noktasına getirebiliyor. Üretici 

firmanın kısa zamanda bu konuda 

bazı çözümler üretmesi gerekiyor.

FONTLAR VE RENKLER

Evinde bir şeyler basmak isteyen 

hangi kullanıcı, her amaca uygun sı­

nırsıza yakın yazı tipi ve büyük lüğü­

nü kullanm a olanağını reddedebilir? 

Bu rüyayı gerçek kılmaya en yakın 

olan programa, l ’den 127 puntoya 

kadar büyüklüklerde 19 Postscript 

yazı o lanağı veren Propage. Diğerle­

rinin hiçbiri, biraz da sistemden kay­

naklanan nedenlerden ötürü, böyle­

si bir olanağı veremiyorlar.. City Desk 

ve Pagesetter, W orkbench’ten tanıdı­

ğım ız A M IG A  fontlarını kullanıyor­

lar. City Desk ayrıca H P  Laserjet 

Plus ve onunla uyumlu yazıcılarla ça­

lışmak için dört farklı karakter seti 

sunuyor. A m a bu programların ik i­

sinde de punto büyüklükleri sabit. 

Publisher’da yalnızca dört A M IG A  

fontu yok, ayrıca varolmayan büyük­
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Pagesetter’in ekranın sağında yer alan Toolbox’u, çalışma modunun ayarlanması 
için gerekli sembolleri içerir.
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Professional Page örneğinde, grafik ve metinlerin çerçevelerde düzenlenmiş ol­
duğu görülüyor.

lükleri de hesaplayabiliyor. Bu özel­

lik biraz zamana malolmasına rağ­

men programın esnekliğini artırıyor.

Shakespeare ise bir özel statü su­

nuyor. Hem  en fazla kendine özgü 

A M IG A  karakter setine sahip, hem 

de çok renekli çalışmaya olanak ve­

riyor. Çalışmakta olan çözünürlüğe 

bağlı olarak, bir metin çerçevesi için­

de 32 renge kadar kullanılabiliyor. 

Dahası da var: Shakespeare her çer­

çeve için ayrı renkler kullanılmasına 

olanak verdiğinden, bir sayfada 

A M IG A ’nın  4096 renginden de ya­

rarlanılabiliyor. Tabiî teorik olarak; 

çünkü “ zevkler ve renkler m ünaka­

şa edilmez”  kurahna rağmen, okuyu­

cuya böylesine renklerle doldurulmuş 

bir sayfa sunmak yaymcılık açısından 

pek doğru değil. Çok daha anlamh ve 

etkileyici olan, bu fonksiyonu sayfa­

nın fonunu ve üzerinde yer alan yazı 

ve çerçeveleri bağımsız olarak belir­

lemekte kullanmak. Örneğin lacivert 

fon üzerinde sarı yazı? Sorun değil. 

Son olarak bir özellik daha: Shake- 

speare’in dokuz A M IG A  yazısından 

ik is i renk fo n t la r ı ve b u n la r  

“ CaUigrapher” adh programla hazır- 

lanabiHyor. Tabiî ki, A M IG A  karak­

ter setlerim kullanabilen dört progra­

m ın hepsi, başka üreticilerin karak­

ter setlerini de kullanabiliyor, ama 

dikkat edilmesi gereken husus bu set­

lerin diğer dillerdeki karakterleri içe­

rip içermedikleri.

Shakespeare dışında A M IG A ’da 

kuUamlan DTP programları, renk ol­

gusundan pek fazla yararlanamıyor­

lar. Pagesetter ve Publisher’da metin 

gösteriminin ters olarak alınması (si­

yah zemin üzerinde beyaz yazı) m üm ­

kün. A m a renk konusunda Shakespe- 

are’e en yakın olan program, çok ye­

tenekli Propage. Bu programda met­

nin ve fonun rengi için kullanıcı si­

yah ve beyaza bağım lı değil. Dokuz 

gri tonundan birini ya da serbestçe ta­

nım lanabilen yedi renkten birini se­

çebiliyor. Renkli fontlar ise yalnızca 

Shakespeare kullanıcılarına özgü bir 

olanak.

Yazıların ekranda gösterimi üzeri­

ne son birkaç söz daha: City Desk ve 

Propage, bu bağlamda en yetenekli 

programlar. îlkinde yazının yayma 

katsayısı olarak 1 seçildiğinde, sayfa 

en yüksek büyütme düzeyinde bile in ­

celendiğinde, büyük fontları bile ek­

randa okuyabilme olanağı yok. Kat­

sayı değiştirildiğinde ekranda harfler 

büyüyor, ama eğer lazer yazıcı kul­

lanılm ıyorsa çıkış pek iyi olmuyor. 

Aynı durum  Propage için de geçerli: 

Eğer akan metin için temel yazı 9 ya 

da 10 punto olarak belirlendiyse, say­

fanın en üst düzeyde büyütülmesin- 

de bile harfleri seçebilmek olanaksız. 

Ayrıca monitörde görünen metin çok 

yanıltıcı bir etki yapabiliyor, çünkü 

sözcüklerin çoğu aralanndaki boşluk­

lar (espaslar) nedeniyle birçok parça­

ya bölünmüş gibi görünüyor. H albu­

ki aslında bu durum  çok seyrek mey­

dana geliyor. Bu durumun netleşmesi 

ancak bir deneme baskısıyla m üm ­

kün.

lTHAL EDlYORUZ

Bir döküm anın  ana öğeleri, yani 

metnin büyük kısmı ve grafikler, 

DTP program ının kendisiyle oluştu­

rulmaz, disketten ya da hard diskten 

yüklenir. Bunun bilgisayar term ino­

lojisindeki adı, “ itha la t” tır. Disket 

pencerelerinin oluşturulması ve ku l­

lanılması genellikle “ yeterli sayılabi­

lecek”  ile “ çok iyi”  düzeyleri arasın­

da çözülmüş durumda. Bu nedenle 

burada yalmzca bazı ufak farkları be­

lirtmekle yetineceğiz. Publisher’a ge­

lene kadar bu tür programlarda dö- 

kümanlar komprime edümiş biçimde, 

yani yükleme sırasında yeniden çözü­

len tek bir dosya halinde saklanıyor 

ya da yükleniyordu. Buna karşın 

Publisher, bir sayfanın tüm  öğeleri­

ni veri taşıyıcısına tek tek yerleştiri­

yor ve böylece hem daha çok bellek 

kullanm ış oluyor, hem de bir süre 

sonra oluşan dosyalarda bir kaosla 

karşılaşılabiliyor. Propage de biraz 

farklı bir tutum  sergiliyor: IFF  gra­

fiklerini birlikte saklamıyor, dökü- 

m anın yüklenmesi sırasında resmin 

daha önce alınmış olduğu disketi ye­

niden talep ediyor. Son olarak Sha­

kespeare, bir dökümanda kullanılma­

ları gereken metin ve grafikleri önce 

bir ara belleğe yüklüyor, Böylece kul­

lanıcı sayfasının farklı kısımlarını 

m uhtelif disketlerden alabiliyor ve 

eğer onları kullanm ak isterse, öğele­

ri ara bellekten almayı ve sayfada 

yerlerine yerleştirmeyi sağlayan Chart 

penceresini çağırması gerekiyor.

Yeniden metinlerin ithal edilmele­

ri konusuna dönelim: İncelenen beş 

programın herbiri, metinleri A S C II 

formatında yükleme olanağına sahip. 

Her iyi metin işlem programımn, me­

tinleri bu formatta saklayabilir olma­

sı gerekiyor. Bu tür dosyalarda sıkı­

cı olan, metne ilişkin her türlü for- 

m atlam anm  -tab işlemleri ve yazı 

özellikleri dahil- saklama sırasında 

filtre edilerek, metnin DTP editörü­

ne sanki ham halinde yükleniyor ol­

ması. Bu nedenle Publisher ve Sha- 

kespeare’ye kadar program larım ızın 

tüm ü belirli metin işlem program la­

rının formatlanm ış dosyalarını bile 

okuyabiliyorlar.

C ity Desk’e bir ASCII- ya da 

Wordperfect dosyasını yüklemek is­

teyen A lm an  kullanıcılar pek hoş ol­

mayan bir süprizle karşılaştılar: Ba­

zı harflerin üzerinde bulunması gere­

ken noktalar kayboldu ya da aslında 

daha önce satır editöründen çıkarıl­

mış olmaları gereken farklı bazı özel 

karakterlerle çevrelenmiş halde gö­

ründüler. Bu noktaların korunabil- 

mesinin tek yolu, A S C II metninin 

Notepad’e yüklenmesi ve IFF dosyası 

olarak saklanması. Harflerin tam
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olarak korunabilmesi ancak böyle 

m üm kün  oluyor.

Sevindirici olan ise, grafiklerin 

bağlanması sırasında çok daha az so­

run çıkıyor olması. İncelenen prog­

ramların hiçbiri bu konuda pek müş­

külpesent değiller. H atta Publisher, 

Pagesetter ve Propage’i gerçek bece­

rikliler olarak tanımlayabiliriz. Prog­

ram ların hepsi 640x512 pixel’e ka­

dar her çözümlemeyi (hatta Propage 

1024x 1024’ü) ve 2’den 4096’ya ka­

dar renkleri kabul edebiliyorlar. Y a l­

nızca Shakespeare H A M  resimleri 

kullanam ıyor. City Desk’in sınırı ise 

640 x  400 pixel’e kadar ve H A M  gra­

fiklerle karşılaştığında sistemi uçura­

biliyor (crash).

Program ların hemen tüm ü yükle­

necek grafiğin renklerini gri değerle­

rine dönüştürüyorlar. Bu işlem bazı­

larında (Pagesetter, Propage) hızlı, 

bazılarında ise (Publisher, City Desk) 

yavaş gerçekleşiyor. Dönüştürm e iş­

leminin kalitesi çok mükemmelden 

(Propage), orta düzeyde mükemmel

(Pagesetter, C ity Desk) ve ancak ye- 

terliye (Publisher) kadar değişiyor. 

Ayrıca sonuçlar büyük ölçüde resmin 

renk paletine de bağım lı. Propage, 

grafiğin orijinal durum unu bir renk- 

H yazıcıdan çıkış için hedef olarak ka­

bul ediyor. Yalnızca Shakespeare, 

grafikleri bü tün  ihtişam ıyla ekranda 

sunabiliyor. Bu sonuçta bir sayfada­

ki farklı renk paletlerine sahip resim­

lerin sayısı hiçbir rol oynamıyor. 

Program  yalnızca son olarak aktif 

hale getirilmiş olanın, yani o sırada 

kliklenmiş olan çerçevenin içindeki- 

nin renklerim tam olarak veriyor. Bu­

nun metin ya da grafik olması bir şey 

değiştirmiyor. Bu gösterim sırasında 

sayfanın diğer öğeleri grotesk bir bi­

çimde yabancılaştırılmış halde olu­

yor. A m a baskı çıkışı sırasında her 

öğe kendi renklerinde elde edilebili­

yor. Siyah/beyaz bir yazıcıya sahip 

kullanıcılar da Shakespeare ile çalı­

şabilirler. Bu durum da renklerin gri 

tonlarına dönüştürülmesini yazıcının 

sürücüsü üstleniyor.

Propage, Shakespeare ve Publisher 

kullamhyorken, ithal edilen IFF  re­

simlerin işlenme olanağı böylece hal­

lediliyor. City Desk ve Pagesetter ay­

rıca içlerinde bulunan “ boyama ku- 

tu su "nun  bazı fonksiyonlarını, yük­

lenmiş olan grafiklerde kullanarak, 

sayısallaştırılmış bir resimde bir m ik­

tar “ rötuşlama”  yapılmasına olanak 

tanıyorlar. Böylece yeniden Deluxe 

Paint vb. ile uğraşmaya gerek kalm ı­

yor. City Desk’in “ boyama kutusu” 

komut kapsamı dolayısıyla Pageset- 

ter’inkine oranla daha zayıf ve en 

önemli fonksiyonlardan biri olan Un- 

do ’nun eksikliğini açıkça hissettiri­

yor.

BASKI ÜZERİNE

Böylece belirleyici sözcüğe gelmiş 

bulunuyoruz: Baskı. Baştan bir ko­

nuyu vurgulamakta yarar var: Eğer 

bir Postscript lazer yazıcı sahibi (ya 

da henüz çok seyrek olan bu aletler­

den birine erişebilme olanağına sahip) 

olm ak durum unda değilsiniz, bu ya­



zıda tamtılan programlardan mucize­

ler beklemek durum unda değilseniz 

demektir. Program ların hiçbiri, ek­

randaki görüntüyü 1:1 kopya olarak 

kağıda dökmekten daha fazla bir şey­

ler yapabilen yazıcı sürücülerine sa­

hip değiller. Bunun yerine kendileri­

ni A M IG A ’nın sistem-yazıcı sürücü­

sünün ellerine terkediyorlar. Bu ara­

da en genç ürünler olarak Shakespe­

are ve Propage çok geliştirilmiş 

Workbench 1.3’ün  sürücüsünü ku l­

lanıyorlar. Bir W orkbench 1.3’e sa­

hip olan herkes, tab iî ki diğer prog­

ram larda da herhangi bir sorunla 

karşılaşmaksızın yeni sürücüyü yer­

leştirebilir (install edebilir). City Desk 

ayrıca H P  Laserjet Plus ve bununla 

uyum lu diğer yazıcılar için özel bir 

sürücü sunuyor. Bu durum da A M I­

G A  yazıları yerine yazıcımn yazılarını 

kullanabiliyor.

Preferences çıkışımn kalitesi büyük 

ölçüde ekran-karakter setlerinin çö­

zünürlüğüne bağım lı. Shakespeare’- 

in yazıları Interlace modu için üretil­

miş olduğundan, baskı kalitesi en 

yüksek olan program bu. A m a çıkan 

sonucu yakından incelediğinizde, bu 

kalitenin iğneli yazıcıdan kaynaklan­

dığı görülüyor. Propage’in hard- 

copy’si içlerinde insanı kandırmayı en

zor becerebilecek olanı, bunda da şa­

şılacak bir şey yok aslında. Ç ünkü 

daha önce de belirtildiği gibi, yazının 

ekrandaki gösterimi pek övülebilecek 

bir şey değil. A m a nihayet, progra­

m ın şerefini kurtaracak olan şey, 

Propage’in tüm üyle profesyonel 

alanda bir Postscript lazer yazıcıyla 

donatılm ış olarak kullanılmalıdır. 

Bunda elde edilen sonuç, programcı­

ların iğneli yazıcı konusunu biraz ih ­

mal etmiş ohnalarından ötürü suçlan­

malarını engelleyecektir samnz.

Professional Page, başından beri 

A M IG A  için üretilmiş programlar 

içinde, adındaki profesyoneUik ifade­

sini tam  anlam ıyla hak eden yegane 

DTP programı. Bazı ufak zaaflarına 

karşın iyi sayılabilecek bir metin edi­

törü, düzenU grafik yapısı, karmaşık 

olmayan kullanım ı ve övgüye değer 

dokümantasyonu ile çok ufak eski 

puanların gözardı edilebileceği m ü ­

kemmel bir program, Professional 

Page. Diğer programlarınkine oran­

la yüksek olan fiyatı ise aslında ol­

dukça m akul. Ç ünkü  rahatça kıyas­

lanabilecek verimlerine karşın, IBM  

PC  (ve uyum luları) ve Apple M acin­

tosh bilgisayarlarda kullam lan rakip­

lerinin fiyatları, Propage’in fiyatının 

çok üstündeler. Bu, özellikle yeni ver­

siyonu olan 1.1 için geçerli. Ç ünkü 

bu versiyonda içerilen Color Separa­

tor fonksiyonu, çok renkli baskıların 

oluşturulabilmesine olanak veriyor.

Daha alt düzeyde ise Publisher 

Plus, (onu hemen yakından takip 

eden Pagesetter ile birlikte) burun 

farkıyla önde. Shakespeare bunlara 

göze biraz daha pahalı, am a buna 

karşılık renk olgusunu içeriyor. Bu 

nedenle de renkli döküm anlar oluş­

turmak isteyenler için alttan ortaya 

kadarki kategoride tek alternatif. 

Üreticileri içine daha hızlı bir metin 

editörü koyabildikleri takdirde, biraz 

daha iyi bir program haline gelebile­

cek. Aletini DTP uygulamalarında da 

kullanm ak isteyen bir renkli matris 

yazıcı sahibi, Shakespeare’i görmez­

den gelemez. City Desk’in sıralama­

da alt sıralarda yer almasının başta 

gelen nedeni, farklı dillerin karakter­

lerinde ortaya çıkardığı sorunlar. D i­

ğer bir neden ise birçok alanda yeter­

siz kalan hızı. Bir H P  Laser Jet Plus 

yazıaya sahip bir kullanıcı için City 

Desk bu dezavantajlara rağmen ilginç 

olabilir, çünkü bu yazıcının içerdiği 

fontları kullanabilen ve böylece yük­

sek bir yazı kalitesi elde edibelen tek 

program bu.
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BİLGİSAYARI 
TANIYOR MUSUNUZ?
AMIGA meraklıları bilgisayarları hakkında sohbet 
ederlerken, donanım, yazılım, Multitasking, yardımcı 
işlemci, ya da grafik modu gibi kavramlar hemen 
işin içine girer. Bilgisayara yeni sahip olmuş bir kişi, 
bu Bilgisayar Çincesi’nin ancak yarısını anlayabilir. 
Yazımızın bu bölümünde bu kavramların anlamlarını 
vermeye çalışacağız.

G e çe n  sayımızdaki yazıda veri işlem 

alanının genel esaslarını anlatmaya 

çalışmıştık. Orada öğrenmiş oldukla­

rınız, A M IG A  bilgisayar sistemine gi­

rişi oldukça kolaylaştıracak. Bir bil­

gisayar sistemi esas olarak yazılım ve 

donanım  olm ak üzere iki bileşenden 

oluşur. Donan ım , sisteminin teknik 

bileşenidir. Bu kavramın kapsamına,
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Bir grafiğin büyütülmüş kesiti, bilgisayar resimlerinin noktalardan oluştuğunu açıkça gös­
teriyor.

ana birim in dış kap, işlemci, R A M  | 

çipleri vb. öğeleri ile çevresel gereç­

ler (yazıcı, disket sürücü, hard disk 

vb.) girer. Bu görev sırasında ataca­

ğı adım ları içeren bir iş yönergesine 

gerek duyar. İşte bu da yazılımdır. 

Program lar A M IG A ’yı bir yazı m a­

kinesi, bir m üzik enstrümanı, bir 

elektronik dosya dolabı ya da bir 

oyuncak haline getirebilir. Donanım  

ve yazılım ın birbiriyle uyum lu olm a­

ları gerekir. Bunlar beraberce böyle 

bir sistemin verimini, öncelikle de gü­

cünü ve zayıf noktalarını oluşturur­

lar. Yazı dizim izin bu ikinci bö lü ­

münde, A M IG A ’nm  donanım  ve ya­

zılım ının yapılarını öğreneceksiniz. 

Burada özellikle üzerinde durmak is­

tediğimiz konu, bu makineyi alışılmış 

kişisel bilgisayarlar kitlesinin dışına 

taşıran olağandışı özellikleri.

Bu bö lüm ün  başlangıcında, b irin­

ci bölüm de önemli bir rol oynamış 

olan E V A  prensibine yeniden değin­

mek istiyoruz. E V A  prensibi, bir b il­

gisayarın bir görevi yerine getirirken 

geçmesi gereken üç ana aşamayı be­

lirtir: G iriş, işleme, çıkış. Geçen b ö ­

lümde esas olarak bu iş akışının Mer­

kezi İşlem B irim i’nin (CPU ) yapısı 

üzerindeki etkileri anlatılm ıştır. Bu 

bölümde, E V A  prensibinin, bilgisa­

yarın tüm  yapısı üzerindeki etkileri­

n i inceleyeceğiz. Yan i bu bölümde, 

çipler ve devrelerden ziyade, ekran ve 

klavye gibi görünür ve dokunabilir 

kısımlar konu edilecek. A M IG A , 

hangi giriş türlerini tanıyor?

GİRİŞ

Bir bilgisayarda en klasik giriş ara­

cı klavyedir. Zaten klavye, birçok bil­

gisayar modelinde komutların ve ve­

rilerin girilmesinde yararlanılan tek 

araçtır. AMIC-A gibi modern bilgisa­

yarlar ise kom ut girişleri için daha 

başka gereçlerden de yararlanırlar, 

örneğin mouse (fare). Metinlerin ve 

verilerin girilmesinde ise A M IG A ’da 

da klavye vazgeçilmez durumdadır.

Klavye dört bölüm e ayrılmıştır. 

Bunların en büyüğü, hemen hemen 

rakamları ve harfleri içeren bir dak­

tilo klavyesine karşılık gelira. Bunun 

hemen sağında ok işaretleri taşıyan 

dört tuş vardır. Bu okların yardımıy­

la, örneğin metin işlem programların­

da kursoru hareket ettirebilirsiniz. 

Klavyenin en sağ kısmında nümerik 

tuşlar bloğu yer alır. Bu tuşlar, bir he­

sap ya da bir muhasebe program ın­

da sayılarm girilmesini son derece ko­

laylaştırmaktadır. Klavyenin üst ke­

narında ise üzerleri F l ’den F lO ’a ka­

dar numaralanmış on adet fonksiyon 

tuşu yer alır. Bu tuşlar yardımıyla ba­

zı programlarda önemli birtakım  

fonksiyonlar yalnızca tek bir tuşa ba­

sılarak yerine getirilebilir.

Özel fonksiyonların yerine getiril­

mesinin bir başke yolu ise, kontrol se­

kanslarından yararlanmaktadır. Böy­

le bir sekans, kontrol tuşlarından b i­

rinin (Ctrl, A lt, Esc, sol A M IG A  ya 

da sağ A M IG A ) ve klavyenin bir baş­

ka tuşunun birlikte kullanılmasından 

oluşur. Çoğunluk la bu iki tuşa aynı 

anda basılması gerekir. Escape se­

kansı bir istisna oluşturur. Bazı prog­

ramlar bu tuşa basılmasından sonra 

bir kom ut m oduna geçerler. A rd ın ­

dan bir başka tuşa basılmasıyla da 

program fonksiyonu yerine getirir.

Klavyenin içindeki elektronik sis­

tem, bir tuş darbesini bir dizi elektrik 

sinyaline dönüştürür ve bu bunları 

klavye kablosu üzerinden A M IG A ’- 

ya gönderir. Yazının geçen bö lüm ün­

de, bilgisayarın prensip olarak yalnız­

ca sayıları tanıdığını öğrenmiştiniz. 

Harfler ve rakam lar da onun “ anla­

yışına”  göre, sayılardır (örneğin 65 

sayısı A  harfine karşılık gelir). Bilgi­

sayar her tuş darbesini sayı olarak alır 

ve onu sayı olarak işler.

Bazı tuşlar her zaman aynı sayı ko­

dunu üretmez. Bu kod prensip ola­

rak istendiği gibi değiştirilebilir. Pra­

tikten bu durum  özellikle ülkelere öz­

gü karakterler için kullanılır. Ö rne­

ğin Federal A lm anya’da bunlar, a, ö, 

ü, ve diğer birkaç özel karakterdir. 

Türkiye’de ise ö, ü, ç, ğ, İ gibi ulus­

lararası klavyede bulunmayan karak­

terler sözkonusudur. Eğer klavye A l­

man ya da Türk karakter setine göre 

ayarlanmamış durumdaysa, ü  tuşu­

na bastığınızda ekranda 1 karakteri 

görünecektir.

Bilgisayarımızın ikinci giriş gereci 

mause’dur (fare). Farenin üst yüzün­

de, yazımızın ilerki bölümlerinde da­

ha yakından inceleyeceğimiz, iki tuş 

vardır. Bu sırada bizim  için daha il­

ginç olana, farenin alt yüzüdür. Bu­

rada bir lastik top yerleştirilmiştir. 

Fareyi düz bir yüzey üzerinde hare­

ket ettirdiğimizde, bu lastik top dö ­

ner. Bir elektronik sistem, bu dönüş 

hareketini elektronik sinya!lere dö ­

nüştürür ve merkezi birime gönderir. 

Fareye göre ayarlanmış yazılım lar, 

bu sinyaller yardımıyla farenin han­

gi yönde ve en ölçüde hareket ettiği­

ni algılayabilirler. Bu bilginin ne 

amaçla kullanılacağı ise, prensip ola­

rak o sırada kullamlmakta olan prog­

rama bağlıdır. Bu sinyal çoğunlukla 

ekrandaki fare göstergesini (kursor) 

yönetir. Bu, ekranda görünen ve be­

lirli fonksiyonları yerine getirmekle 

görevli ufak bir ok işaretidir. Bu ko­

nuyu da ilerde daha yakından ince­

leyeceğiz.

Gerekirse fareden vazgeçilebilir. 

Bir ev bilgisayarında bir disket sürü­

cüsünün bulunması ise adeta zorun­

ludur. Bu gereç, program ların ve ve­

rilerin saklanması için kullanılır. Bir 

disket ilk kullanım ından önce ku lla­

nılmaya hazırlanmalıdır. Bu işlem 

“ form atlam a”  olarak adlandırılır. 

Disket, formatlandıktan sonra 880 

KByte kapasiteye sahiptir. Bu da yak -
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laşık, sık aralıkla yazılmış 150 dakti­

lo sayfasına karşılık geUr. Disket alır­

ken dikkat etmeniz gereken, “ doub­

le sided”  yani her iki yüzüne yazıla­

bilir olmasıdır. Tek yüzü (İngilizce: 

single sided) disketler de ku llanılab i­

lir, ama üretici ikinci yüzlerini denet- 

lememiştir. Eğer ikinci yüz hatalıysa, 

verileriniz kaybolabilir.

Klavye, fare ve disket sürücüyle 

A M IG A ’nm  en önemli giriş gereçle­

rini tanımış oldunuz. Tabiî bunlar 

olası giriş gereçlerinin tüm ü değil. 

A M IG A  1000/2000 modellerinin ar­

ka yüzünde, A M IG A  500’ün ise yan 

yüzünde fiş ya da priz görünüm ün­

de bulunan farkh bağlantı yerleri ara­

cılığıyla, birçok farkh gereç daha 

bağlanabilir. Bunlar giriş, çıkış ya da 

her iki fonksiyonu birlikte içeren ge­

reçler olabilir. Bu tür ek gereçler ara­

sından örnek olarak yalmzca modem­

den sözedeceğiz. Bir modem kullana­

rak A M IG A  üzerinden genel telefon 

hatları aracılığıyla diğer bilgisayarlar­

la bağlantı kurulabilir. Bu sırada m o­

dem hem giriş gereci (eğer o sırada 

başka bilgisayardan gelen verileri alı­

yorsa) hem de çıkış gereci olarak kul­

lanılabilir.

Girişten sonra veriler işlenir. Bu, 

E V A  prensibinin ikinci aşamasıdır. 

Bu aşamada, A M IG A ’da bazı ek çip- 

lerle desteklçnmiş olan, merkezi işlem 

birim i görev yapar. M İB ’in yapısı ve 

çalışma tarzı bu dizinin ilk bö lüm ün­

de anlatılm ıştı. A M IG A ’da verilerin 

işlenmesi özellikle çok hassas bir şe­

kilde gerçekleşir. Bu konuda hem do­

nanım  hem da yazılım  rol oynar. Bu 

bağlam da öncelikle ilginç olan iki

kavram, Multitasking ve yardımcı iş­

lemci kavramlarıdır.

MULTITASKING

Bir bilgasayar normal olarak tek 

bir görevi (İngilizce: task) yerine ge­

tirir. Ançak bu görev tam am landık­

tan sonra, bir sonraki göreve geçer. 

Bu çalışma tarzı aynen insanınkine 

benzer. Birisinden üç işi aynı anda 

yapması istendiğinde, çoğu zaman 

“ herhalde kendimi parçalayamam?”  

itirazlarıyla karşılaşılır. İnsan gerçek­

ten de kendini parçalayamaz, ama 

herhalde birden fazla işi “ aynı anda” 

yapabilir. Hayalinizde, masasım yal­

nızca uyumak ya da yemek pişirmek 

için terkeden bir bilgisayar meraklı­

sını canlandırın. Eğer bir yemek p i­

şirmek isterse, kızartmayı fırına koy­

duktan sonra A M IG A ’sınm başına 

dönerek program yazmaya devam 

eder. Bir saat sonra sebzeleri doğrar 

ve çorbayı ocağa koyar. Y ine m aki­

nesine dönerek birkaç program satı­

rı daha yazar. Kızartmayı döndür­

mek ya da üzerini ıslatmak için b il­

gisayar başındaki çalışmasını arada 

sırada kesmek zorundadır. Prensip 

o la rak  b ilg isayar m e rak lım ız , 

“ programlama”  ve “ yemek pişirme” 

faaliyetlerini aynı anda yürütmekte­

dir.

A M IG A ’da da benzer bir durum  

sözkonusudur. Bilgisayar A , B ve C 

programlarını ayna anda işlemek du­

rumundaysa, Multitasking yetenekle­

rini kullanır. Önce A  programını yü­

rütmekle işe başlar, bu çalışmayı bir 

saniyeden az bir süre sonra keser, ne­

reye kadar gelmiş o lduğuna bakar ve 

ara sonuçları saklar (bunlar, diğerle­

rinin yanı sıra M İB  sicillerinin içeri­

ğini oluşturur). Şimdi B programı iş­

letilir ve aynı şekilde bir süre sonra 

o da kesilir. C programına da aym iş­

lem uygulanır, sonra sıra ile A  prog­

ram ına gelir. A M IG A , A  program ı­

n ın  saklanmış son halini ekrana ge­

tirir ve kaldığı yerden çahştırmaya de­

vam eder. Sonra A  kesilir, B yeniden 

alınır ve sıra C ’ye gelene kadar çalış­

tırılır.

Bir programdan diğerine geçiş o 

kadar hızlı olur ki, kullanıcı hiçbir 

şey farkedemez. Onun gördüğü, üç 

programın da aynı anda çalışmakta 

olduklarıdır. Belki bazen programla­

rın biraz daha yavaş çalışmakta o l­

dukları farkedilebilir. Ne de olsa ger­

çekte asıl sürenin üçte biri kadar ça­

lışıp geri kalan sürede ara vermekte­

dirler. Fakat A M IG A  gibi 16 bitlik 

hızlı bir bilgisayarda bu durum  he­

men hiç farkedilemez bile. Dolayısıy­

la bir program son derece karmaşık 

bir hesaplama işlemini yapmaktay­

ken, diğer yanda bir başka programla 

bir mektup yazıyor olmak m üm kün ­

dür.

Aslında Multitasking prensibi yar­

dım ıyla bir bilgisayarın verimliliği 

artmaz. Tüm  çalışma verimi ik i, üç 

ya da daha çok programa bölünür. 

Buna karşıhk yardımcı işlemciler, bil­

gisayarın çalışma verimliliğini artırır­

lar. Bir yardımcı işlemci (coproces­

sor), merkezi işlemciden, yani M C  

68000’den bağımsız olarak belirli gö­

revleri yerine getiren ikinci bir işlem­

cidir. Aslında teorik olarak 68000 

merkezi işlemcisini, yardımcı işlem­

ci olarak kullanm ak m üm kündür. 

A M IG A ’yı oluşturanlar ise, uzm an­

laşmış yardımcı işlemciler kullanmayı 

seçtiler. Bunlar özellikle ekran grafik­

leriyle ilgili görevleri üstlenmişlerdir. 

Eğer ekranda bir çizgi çizilmesi gere­

kiyorsa, merkezi işlem birim i karşı­

lık gelen yardımcı işlemciye gerekli 

doneleri (çizginin başlangıcı, sonu ve 

rengi) verir, çizgiyi çizmekle görev­

lendirir ve hemen kendi diğer işleri­

ne geri dönebilir.

Özel olarak görevlendirilmiş bu 

yardımcı işlemcilerin tek yararı, mer­

kezi işlemcinin başka görevlerle meş­

gul olduğu sırada, görevini yapabil­

mesi değildir. A M IG A ’nm  yardımcı 

işlemcileri (çizgi çekmek, yüzey dol­

durmak gibi) birçok görevi, M C  

68000’den çok daha hızlı yerine geti­

rirler. Bunun nedeni, bu görevler için 

özel olarak yapılandırılm ış olmaları­

dır. Bu nedenle A M IG A , ekran gra-
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Her programda veri transferini sağlayan bir pencere bulunur.



Disket ikonunun kiliklenmesiyle disket içeriğini semboller halinde gösteren bir pencere 
açılır.

fiklerinin çizilmesi sırasında çoğu za­

m an inanılmayacak bir hız sergiler.

Yardımcı işlemcilerin özellikle ve­

rimli çalışabilmeleri için, D M A  yete- 

nekli olmaları gerekir. D M A , İngiliz­

ce “ Direct Memory Access”  (doğru­

dan bellek erişim) sözcüklerinin kı­

saltmasıdır. Bu yöndem özelükle çev­

resel gereçlerle ya da onlardan yapı­

lan veri transferlerinde büyük önem 

taşır. Örnek olarak bir hard disk ün i­

tesinden yapılan okuma işlemini ala­

lım . Bu kitle belleği okuyucuya ina­

nılmayacak ölçüde hızlı bir alet ola­

rak görünür. Fakat hızlı bir bilgisa­

yar için bu erişim aslında yavaştır. 

A M IG A  bir hard disk üzerindeki be­

lirli bir sektörü okumak istediğinde, 

öncelikle okum a/yazm a kafası kar­

şılık gelen izin (track) üzerine gelmek 

ve sektörün kendi önünden geçmesi­

ni beklemek zorundadır fau süreç, di­

zim izin birinci bölüm ünde etraflıca 

an latılm ıştır). İlg ili sektör oku ­

m a/yazm a kafasının altından geçer­

ken, orada bulunan veriler byte’lar 

halinde okunur, merkezi işlem biri­

m ine aktarılır ve o da bunları R A M  

belleğe yerleştirir. Bu süreç, 100 mi- 

Usaniyeye kadar sürebiUr. Hızlı bir iş­

lemci için bu süreç, asıl olarak yap­

makta olduğu hard diskin mekaniği­

nin ona göre çok ağır olan hareketi­

ni beklemeye karşılık, çok kısa bir iş­

tir.

BELLEK ERİŞtMİ

H ard disk controller, yani hard 

diski yöneten çip eğer D M A  yetene­

ğine sahip bir işlemciyse, tüm  bu sü­

reç çok daha şık bir şekilde çözülür. 

Bu durum da merkezi işlem birim i 

hard disk controller’a gerekli sektö­

rün numarasını ve verileri hangi bel­

lek alanına koyacağını iletir. A rd ın ­

dan diğer görevlerine döner. Control­

ler, hard diski yukarıda anlatıldığı gi­

bi yönetir ve istenen sektörün içeri­

ğini R A M  bellekte belirtilmiş olan ye­

re yazar. Bu sırada merkezi işlem b i­

rimine bir an bile gerek duymaz, çün­

kü belleğe doğrudan erişebilir. Inter­

rupt olarak adlandırılan özel bir sin­

yal yardımıyla, merkezi işlem birim i­

nin sürmekte olan faaliyetini keser ve 

böylece ona işlemi sonuçlandırmış ol­

duğunu bildirir.

Böylece işleme konusunu en azın­

dan bu bölüm  için bitiriyoruz. E V A ’- 

nın son aşamasında grafik bilgisaya­

rı A M IG A ’nm  en güçlü olduğu ko­

nulardan biri devreye giriyor. AMI- 

G A ’da en önemli çıkış aracı, ekran­

dır. Eğer bilgisayarda oluşturulmuş
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bir ekran görüntüsünü yakından in ­

celerseniz, resmin ufak noktalardan 

meydana geldiğini görürsünüz. Bunu 

sağlamak üzere tüm  ekran satır ve 

kolonlardan oluşan döktörtgen bir 

taslak (raster) olarak bölünm üştür. 

Bu noktaların herbiri, karşılık gelen 

program komutlarıyla tek tek renk- 

lendirilebilir. Daha basit olan si­

yah/beyaz grafikte bu noktaları yal­

nızca parlak ya da koyu olarak gö­

rebilirsiniz.

GRAFİK MODU

Renkli grafikte gösterim için belirli 

sayıda renk arasından seçim yapıla- 

bilir. Bu konuda daha geniş bilgiyi di­

zinin beşinci bölüm ünde bulacaksı­

nız.

A M IG A , farklı iş alanlarına yöne­

lik olarak maksada uygun ekran gra­

fikleri oluşturabilmek için, farklı gra­

fik işletim türlerini kullanabilir. Bu 

işletim türlerinin herbiri, çözünürlük 

(tek tek yönetilebilen nokta sayısı) ile 

aynı anda kullanılabilen renk sayısı 

arasında bir uyuşmaya karşılık gelir, 

böylece azami 32 renk kullanılabilen 

320 x 256 grafik noktalık ya da aza­

m i 16 renk kullanılabilen 640x512 

noktalık işletim türlerinden yararla­

nılabilir. Tabir caiz ise efsanevi ola­

rak nitelenilebilecek H A M  modunda 

ise, A M IG A  ekranında, belirli kısıt­

lamalar altında 4096 renge kadar aynı 

anda kullanm a olanağı vardır. Bunu 

sağlayan, doğaya uygun resimlerdir. 

G rafik  işletim türlerindeki bu çeşit­

lilik , A M IG A  2000 ve 2500 modelle­

rinde ek grafik kartlarının kullanıl­

masıyla daha da artırılabilir. Örneğin 

bu kartlardan biri -buna uygun m o­

nitörü de kullanarak- tam bir D IN

A3 sayfayı ekranda görüntüleyebilir.

A M IG A ’nın grafik yeteneklerin­

den bahsedilirken, metin çıkışı konu­

sunun unutulmaması gerekir, bu ko­

nuda da A M IG A  benzerlerine oran­

la çok büyük yeteneklere sahiptir. 

Daha önce bilgisayarın kendisine ve­

rilen karakterleri, bunlar ister rakam, 

ister harf, ister özel karakterler ol- 

sun,sayilar olarak algılayıp işlediğin­

den bahsetmiştik. Çıkış ya da aym şe­

kilde işlev görür. Merkezi birim , re­

sim çıkışı yazılım ına bir sayı sayı ve­

rir ve sonra karşılık gelen karakterin 

ekranda görüntülenmesini sağlar. Bu 

karakterin görüntüsü, kullanılmakta 

olan karakter setine bağlıdır. A M I­

G A , ev bilgisayarları arasında bu işi 

yapabilen az sayıda makineden biri 

olarak, Workbench disketinde hiç de 

az sayılmayacak sayıda karakter seti 

(fontlar) verir ve diğer yandan çok 

basit yöntemlerle yeni karakter setleri 

oluşturma olanağı sağlar.

Hemen her program, çıkışları için 

ekranı kullanır. A M IG A , birden faz­

la programla aynı anda çalışmayı be- 

cerebildiğinden (Multitasking), tek 

bir ekran -ne kadar büyük ve renkli 

olursa olsun- yetersizdir. Sistem ge­

liştiricileri ekran çıkışı için bu konu­

da çok seçkin bir çözüm  geliştirmiş­

lerdir: Pencereler. Bu ekran pencere­

leri gerçek pencerelere benzerler. 

Bunlar, içinden programın çıkışına ya 

da çalışma yüzeyine bakılabilen d ik­

dörtgen şeklinde açıklıklardır. Her 

program kendisine böyle bir pencere 

ayırabilir. Kullanıcı özel komutlar 

yardımıyla, pencere içinden görülen 

kesiti kaydırabilir, büyütebilir ve kü­

çültebilir.



O  andaki reel ekran yüzeyinde bu 

pencerelerden birkaçını, bazıları bir­

birinin üzerine geçmiş bir biçimde, 

yanyana yerleştirmek m üm kündür. 

Her program, tüm  ekran hatta daha 

büyük bir yüzey yalnızca kendisine 

aitmiş gibi davranabilir. Ekranda bir­

den fazla program ın ekran çıkışları 

için yeterli yer vardır. Pencereler üze­

rinden veri transeferi, A M IG A  gibi 

bir multitasking bilgisayarı için çocuk 

oyuncağıdır.

Ekran grafiği A M IG A  açısından 

en çok vurgulanması gereken özellik­

lerden biri olmasına rağmen, diğer çı­

kış olanaklarının da gözardı edilme­

mesi gerekir. Burada önem taşıyan, 

bilgisayarın arka veya yan yüzünde 

yer alan ve “ giriş”  konusunda da bir 

kere anlatılm ış olan bağlantı yerleri­

dir. bunların iki tanesine -seri ve pa­

ralel olanlarına- başta yazıcı olmak 

üzere birçok çıkış gereci bağlanabilir. 

A M IG A ’sını yalnızca oyun için ku l­

lanmayan biri, bu iki bağlantı olana­

ğından birini m utlaka yazıcı için ku l­

lanacaktır. Seri ve paralel bağlantı 

yerleri arasındaki farklılık sizi şaşırt­

masın, bunların hangisinin kullanıla­

cağı yalnızca yazıcımn modeline bağ­

lıdır. Yazıcınızın bu bağlantılardan 

hangisi üzerinden A M IG A ’ya bağ­

lanmış olduğunuz, yazı kalitesi ve sü­

rati bakım ından hiç bir önem taşı­

maz.

Paralel bağlantı yerine bağlanan 

bir yazıcının kullanılıyor olması da­

ha iyidir, çünkü bu durum da seri 

bağlantı yeri boş kalır. Buraya da 

başka bir gereci, örneğin modemi 

bağlayabilirsiniz. Aslında zaten para­

lel bağlantı yeri çoğunlukla yazıcılar 

için kullanılır. Eğer bir seri yazıcı kul­

lanıyorsanız, bu bağlantı yeri az ya 

da çok gereksiz olarak kabul edilebi­

lir.

KICKSTART

Giriş, işleme ve çıkıştan oluşan 

E V A  aşamalarına katılan donam ını 

böylece tanımış oldunuz. aArtık do­

nanım konusundan biraz ayrılalım ve 

A M IG A  yazıhmımn elemanlarına yö­

nelelim. Bu yazılım ın temel dayana­

ğı işletim sistemidir. Bu sistem asıl 

olarak ik i bileşenden oluşmaktadır: 

Kickstart ve W orkbench (tezgah). 

A M IG A  1000 modelinde işletim sis­

temi yazılım ının bu iki bileşeni ayrı 

ayrı disketlerde verilmektedir. A M I­

G A  1000, açıldığında öncelikle kick­

start disketini ister. Bu disket konul­

duğunda, bilgisayar onun içeriğini ça­

lışma belleğinin özel bir bölüm ü olan 

W O M ’a (Write Once Memory: bir 

kez yazılabilir bellek) yazar. Bu bel­

lek alanına bu adın verilmiş olması­

nın nedeni, makine açıldığında bir 

kez yazılabilir ve daha sonra herhangi 

bir trüğe gerek kalmadan okunabilir 

olmasıdır. A M IG A  500, 2000 ve 2500 

modellerinde kickstart disketinin içe­

riği, ikili R O M  bellek çipleri halinde 

sabitleştirilmiştir. Böylece kullanıcı 

makineyi açtıktan sonra yapması ge­

reken bir işten, Kickstart disketini 

koymaktan kurtulmuştur. Bu çözü­

m ün dezavantajı ise, Kickstart yazı­

lım ın ın  bir yeni versiyonu sözkonu- 

su olduğunda bu iki çipin değiştiril­

mesi zorunluluğudur. Bu işlem, yeni

yazılım ı içeren bir disketi makineye 

takm aktan çok daha zahmetlidir.

Kickstart yazılım ı öylesine temel 

programlar ve program parçalan içe­

rir k i, bunlar uzun süreler boyunca 

pek değişmezler. W orkbench diske­

tinde ise durum  biraz daha farklıdır. 

Bu disket kullamcıya, bilgisayara ko­

m utlar verme ve bunların sonucunu 

inceleme olanağı verir.

W orkbench (ya da Kickstart) dis­

ketinin okunması işlemine elektronik 

bilgi işlem alanında çalışanlar tarafın­

dan booting (boot etme) denmekte­

dir. Bu kavramın kökeni İngilizler’- 

in “ kendini kendi ayakkabı bağcık- 

larınan (İngilizce bootstraps) yardı­

m ıyla bataktan çekmek”  şeklindeki 

deyişlerine dayanmaktadır. Bilgisa­

yar jargonunda ise bu deyiş aşağı yu­

karı, programı çalıştırmaksızın onu 

bilgisayara yüklemekteki zorluğu tas­

vir ediyor. İşte norm al olarak diğer 

programların harekete geçirilmesi 

için geçerli olan bu sorunun işletim 

sisteminin harekete geçirilmesine iliş­

kin olarak çözülmesi gerekmektedir. 

Gerek A M IG A  gerekse diğer birçok 

bilgisayar, bu sorunu açıldıkları an­

da R O M ’da bulunan küçük bir prog­

ramın harekete geçmesini sağlayarak 

çözmüş durumdadırlar. Bu küçük 

programın yegane görevi, işletim sis­

temini disketten okumaktır.

İşletim sisteminin görevlerinden bi­

rin in , bir programı disketten ya da 

hard diskten okumak olduğunu da­

ha önce belirtmiştik. Bu, işletim sis­

tem inin iki dev görev alanından biri­

ne güzel bir örnek: Bilgisayardaki 

tüm  süreçlerin denetimi ve yönetimi. 

A M IG A ’nın işletim sistemi olan 

A M IG A  DOS bir kullanıcı programı 

harekete geçirdiği anda, önce prog­

ram ın komutlarını yerleştirebileceği 

boş bir bellek alanı arar. Ard ından 

ileride program tarafından kullanıla­

cak verilerin yerleşeceği bellek alan­

larını ayırır. Ancak bunlardan sonra 

program ilk komutuyla harekete ge­

çirilir.

Daha önce de bahsettiğimiz gibi, 

harekete geçirilmiş bir programın da­

im a hemen sonuna kadar gitmesi zo­

runluluğu yoktur. Aksine diğer prog­

ram lara kendi görevlerini yerine ge­

tirebilme olanağı vermek amacıyla iş­

letim sistemi tarafından sık sık kesi­

lir. Kullanıcı programların buna karşı 

yapabilecekleri hiçbir şey yoktur; 

A M IG A  DOS işletim sistemi, A M I­

G A  evinin içinde kayıtsız şartsız ege­

men bir derebeyidir.

İşletim sistemi bir yandan da kul­

lanım  programlarının hizmetindedir.
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1> d ir ExtrasD:
Trashcan <dir)
Denos (d ir ) 
fdL 2  (d ir ) 
devs (d ir )
Tools (d ir ) 
t (d ir )
BasicDeiws (d ir ) 

.in fo
AnisfâBASIC.info 
&enos.info 
FD1.2.info 
neubasic.info 
Say 
sieb 
Iet>ninal 
Ioo is .in fo  

1> dir,ExtrasD:Tools
■ info

1) copy ExtrasD:neubasic

AmgaBASIC 
EvmcPenos.info 
Disk. info 

\  nfubisic 
neufeasic 
Say.info 
sieb .in fo  
Terninal.ir>fo 
Trashcan.info

Fed.Dok.info
pa:NeuSasic

Workbench’in aksine CLI’da program adının klavye üzerinden girilmesi gerekir



Örneğin bunlar, işletim sisteminden 

daha çok bellek alam isteyebilirler; 

bunun üzerine A M IG A  DOS boş bel­

lek alanlarına bakar, bunlan aymr ve 

programın kuHammına sunar. İşletim 

sisteminin diğer hizmetleri arasında, 

örneğin ekranda yeni pencereler açıl­

ması, disketten verilerin okunması, 

ekranda karakterlerin görüntülenme­

si ve farenin hareketlerinin denetlen­

mesi sayılabilir. Bu hizmetlerin hep­

si programların talebine açıktır ve do­

layısıyla ku llan ıc ı program ların ı 

programlayanların işini kolaylaştır­

maya çok yardım eder.

A M IG A  D O S ’un hizmetleri doğ­

rudan bilgisayar kullanıcısının değil, 

programların kullanım ına sunulmuş­

tur. A M IG A  D O S ’a verilen komut ve 

görevler, 68000 merkezi işlem birim i­

nin mekine dilinde formüle edilmek 

zorundadır. Bu dil ise çoğu kullanı­

cının hiçbir zaman öğrenmeyeceği bir 

dildir. Bu nedenle bilgisayar tekno­

lojisi, işletim sistemiyle iletişim kura­

bilmek için özel bir program kullamr. 

Shell ya da kullanıcı yüzeyi olarak 

adlandırılan bu program, insan ile iş­

letim sistemi arasında bir tür çevir­

menlik görevini üstlenmiştir. Her 

A M IG A  yaklaşık aynı düzeyde iki 

Shell ile birlikte üretilmektedir: 

W orkbench ve C L I.

Workbench, grafik bir kullanıcı 

yüzeyidir. Bilgisayar kullanıcısının 

kullanacağı tüm  nesneleri, küçük 

semboUer haUnde sunar. Bunlar, pik- 

togram ya da Icon (ikon) olarak ad­

landırılır. Örneğin A M IG A  açıldık­

tan ve W orkbench disketi okunduk­

tan sonra, W orkbench disketi ekra­

n ın  sağ üst köşesinde küçük bir dis­

ket piktogram ı biçim inde görüntüle­

nir.

Workbench’in en önemi giriş gere­

ci klavye değil, faredir. Bunun hare­

ketleri ekrandaki fare göstergesini 

(kursor) yönetir. Hemen hemen tüm  

komutların makineye iletilmesi, kur- 

sorun ekrandaki belirli bir noktaya 

getirilmesi ve farenin üzerindeki tuş­

lardan birine basılmasıyla gerçekleşir. 

Kursor bir disket piktogrammin üze­

rinde bulunuyorken, sol fare tuşuna 

ardarda ik i kez basıldığında, ekran­

da yeni bir pencere görünür. Bu pen­

cere içindeki semboller yardımıyla 

disketin içeriğini gösterir. Program ­

lar ya da dosyalar bu pencerenin için­

de yine küçük piktogram lar halinde 

görüntülenir. Bunların şekilleri genel­

likle programın işlevi ya da dosyanın 

içeriğiyle ilintilid ir.

Çekmece piktogramları da çok 

önemlidir. Bunların içine -disketler- 
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deki gibi- daha başka piktogram lar 

saklanabilir. Bunlar da, kursoru üze­

rine getirerek ve sol fare tuşuna ard­

arda iki kez basarak aynen disket pik- 

togramları gibi açılabilir. Bu durum ­

da da çekmecenin içeriğini grafik ola­

rak gösteren yeni bir pencere açılır. 

Bu özeUikleri nedeniyle çekmece pik- 

togramları, bir disketin ya da hard 

diskin içeriğinin kolayca görülebile­

cek şekilde düzenlenmesinde gerçek 

çekmeceler gibi yardımcı olabilirler. 

Örneğin bir çekmece metinleri içere- 

bilir, bir diğerinde resimler durabilir, 

bir başkası veri bankalarını kapsaya­

bilir vb. Program ikonlarım n kilik- 

lenmesiyle ise programlar harekete 

geçirilebihr.

Bu kısa anlatım bile, sanırız W ork­

bench’in ne denli kolay bir kullanı­

ma sahip olduğunu anlatmaya yeter. 

Makinede yapılan birçok işlem de ay­

nı kolaylıkta gerçekleşir. Örneğin fa­

reyi kullanm ak adeta insanın kendi 

elini kullanması kadar rahattır. Ö r­

neğin bir dosyayı bir disketten alıp 

başka bir diskete aktarmak istediği­

mizde, kursoru dosyanın ikonu üze­

rine getirip söl fare tuşuna basmak ve 

tuşu sabit tutmak gerekir. Bu durum ­

da piktogram yakalanmış olur. D a ­

ha sonra fare yardımıyla piktogramı 

kaydırarak bir başka disketin piktog-. 

ramı üzerine getirdiğimizde ve fare 

tuşuna bıraktığım ızda, W orkbench 

bu dosyayı yeni diskete kopyalaya- 

caktır. Aynı şekilde dosyaları silmek 

için, dosyanın piktogramı fare ile ya­

kalanır ve Traschan (çöp tenekesi) 

ikonu üzerine getirilerek bırakılır. 

Workbench üzerine daha geniş bilgiyi 

ilerki bölüm lerim izde bulacaksınız. 

BATCH DOSYALARI 

Kullanıcı ile A M IG A  arasındaki 

ikinci bağlantı olanağı olan C L I ’yı 

kullanmak pek o kadar basit değildir. 

Bu yolla program ların çalışması ba­

sit bir klikleme işlemiyle değil, prog­

ram adının verilmesiyle gerçekleşir. 

Bunun ardından, kom utun ne yap­

ması gerektiğini daha net belirtmeyi 

sağlayan birtakım parametreler gelir. 

A lttak i örnek, bir disketteki bir çek­

mecenin içeriğini dış disket sürücü­

sünde bulunan bir diskete kopyala­

mayı sağlayan bir C L I kom utunu 

göstermektedir:

C O P  DF0:SYSTM  TO D F l:T E M P  

/SYST EM  A L L  Q U IET

Bu oldukça karmaşık kullanım tar­

zının bir avantajı vardır. Bir süreç iki 

ya da üçten fazla C L I komutu gerek­

tiriyorsa, bu komut dizisinin bir dos­

yaya toplanması daha yararlıdır. Bu

şekilde saklanmış bir kom ut listesi, 

Batch-dosyası olarak adlandırılır. 

Tek bir kom utla çağrılabilir ve oto­

m atik olarak işletilebilir. Örneğin 

kendi programlarımzı yazarken orta­

ya çıkabilecek uzun ve kaım aşık ko­

m ut dizileri, bu yolla Batch dosyası­

n ın  adı verilerek kendiliğinden hare­

kete geçirilebilir.

Bu tür kom ut dizilerinden biri 

A M IG A  açıldığında işlemeye başlar. 

Bu, her A M IG A  kullanıcısının en az 

b ir kez duym uş o ld u ğu  ü n lü  

“ startup-sequence” dir. Startup- 

sequence’deki ilk komutlar, AM I- 

G A ’yı İngilizce’den A lm anca ya da 

Türkçe klavyeye dönüştürmeyi ve 

başlama sürecinin sonunda W ork­

b e nch ’in  g ö rünm e s in i sağ la r. 

Startup-sequence olmasaydı, her 

A M IG A  kullanıcısı önce C L I ’da ça- 

hşmaya başlamak zorunda kalacaktı.

C L I ’ın W orkbench’e üstünlüğü 

yalnızca komut dizileri yardımıyla 

karmaşık iş süreçlerini otomatikleş­

tirmek değildir. C L I üzerinden, 

W orkbench’te piktogram olarak gö­

rünmeyen bazı çekmecelere de ulaş­

mak m üm kündür. Deneyim kazan­

mış bir A M IG A  kullanıcısı, bu çek­

mecelere dosyalar koyarak ya da ora­

dan alarak, C L I Directories olarak 

adlandırılan, bir kendine özgü A M I­

G A  sistemi yaratabilir. Buna iyi bir 

örnek, Workbench disketindeki C di- 

rectory’sidir. Her C L I kom utu için 

burada karşılık gelen bir program bu­

lunuyor. Bir C L I komutu verdiğiniz­

de, C L I, directory içinde aym adı ta­

şıyan bir programı arar ve bulduğun­

da çalıştırır. Buradan çıkaracağımız, 

C L I ’ın, MS-DOS gibi diğer işletim 

sistemlerinin aksine, sabit bir komut 

setine sahip olmadığıdır.

C  directory’sindeki dosyalardan 

biri silindiğinde, C L I ’ın tanıdığı ko­

mutlar bir azalır. Bu fihriste bir prog­

ram eklediğimizde ise, kom ut stoğu- 

muzda bir artış olur. Aynı şekilde, 

bazı çevresel konfigürasyonlardan 

E X P A N S IO N  directory’sine bazı 

özel program dosyalarının yerleştiril­

mesi zoruniudur. Bu komutların çağ­

rılması, işletim sistemine yeni ek ge­

reçlerin varhğım  haber verir.

Böylece kursumuzun ikinci kısmı 

da sona ermiş oluyor. Size diğer üre­

ticilerin modelleriyle karşılaştırıldı­

ğında bazı üstünlükler arzeden bir 

bilgisayarı tanıttık. Multitasking ve 

yardımcı işlemcilerin varlığı, ev b il­

gisayarları alanında yalnızca AMI- 

G A ’ya özgü. Gelecek sayımızda 

W orkbench’in işlevleriyle daha derin­

den ilgileneceğiz.



. CAN ÖZTÜRK

THE PAWN

Geçen ay çözümünü yayınlamaya 
başladığımız The Pawn’i, bu ay ka­
lan kısmının çözümünü vererek bi­
tiriyoruz.

Daha önce bindiğirYıiz asansör 
aşağıya inerek durunca SLIDE THE 
DOOR OPEN komutuyla asansörün 
kapısını açın ve güneye doğru gidin. 
Birden madenin tavanı yıkılacak ve 
ufak çapta bir göçük meydana ge­
lecektir. Neyse ki başınızdaki baret 
sayesinde bu sefer de kesin ölüm­
den kurtulacaksınız. Şimdi geldiği­
niz yer kurşun madeni ve karşınız­
da bir kurşun damarı durmaktadır. 
GET THE LUMPS yapmayı deneyin 
ve başarısız olduğunuzu görün çün­
kü kurşunu elinizle almanız müm­
kün değildir. Öyleyse küçük küreği­
mizi kullanarak GET THE LUMPS 
WITH THE TROWEL yapalım. Böy­

lece kurşun yığınlarından biraz ala­
bilirsiniz. Şimdi kurşunu da aldığımı­
za göre kuzeye giderek asansöre 
geri dünebiliriz. Yine asansöre girip 
birinci düğmeye basın ve asansör­
le yukarı çıkınca tekrar kapıyı açın.

Asansörden çıktıktan sonra (gü­
neye giderek), güneydoğuya yani 
yol kesimine (crossroads) gelin. Bu­
radan üç kez doğuya giderek oy 
verme odasına gelin. Grafiğe bakar­
sanız büyük bir oy sandığı görecek­
siniz. Bu büyük sandık Gringo Ba- 
conburger’e oy vermek içindir. Ay­
rıca bir tane de ufak oy sandığı var 
burada. Hemen oy veremiyoruz. 
Şimdi batıya dönüp oradan kuzeye 
gidelim. Geldiğiniz yer Gringo Ba- 
conburger’in ofisi. LOOK UNDER 
RUG diyerek halının altına bakarsa­
nız bir kasa bulacaksınız. Evet bir

kasa ve maalesef kilitli. Acaba bu 
kasayı neyin açabileceğini tahmin 
ediyorsunuz. Tabiî ki mavi anahtar. 
Şimdi Prenses’i kulede bırakmakla 
daha iyi yaptığımızı sanırım çok iyi 
anlayacaksınız. Bu arada Prenses’i 
de nişanlısı Prens Malcolm nasıl ol­
sa kurtaracaktır. Bu arada biz ken­
di işimize baralım. Kasayı OPEN 
THE SAFE WITH BLUE KEY komu­
tunu vererek açınca mavi anahtar 
kaybolacaktır. SEARCH THE SAFE 
ile kasayı araştırın ve oy pusulasını 
bularak GET THE BALLOT PAPER 
Yapın.

Şimdi oy verebiliriz. Güneye ve 
doğuya giderek sandığa gelip VO- 
TE FOR GRINGO yazarsanız bilgi­
sayar “ HOW?” diye soracaktır. Bu­
nun üzerine PUT THE PAPER IN 
THE LARGE BOX yazın. Böylelikle 
40 puan daha alarak oyunu bitirme­
niz için gereken 350 puana bir adım 
daha yaklaşmış oluyorsunuz. Eğer 
Prenses’i kurtarmış olsaydınız bu 
kahramanlığınız karşısında alacağı­
nız puan 0 olacaktı.

Ağaçta yapmamız gereken işler 
bu kadar. Bu nedenle iki kere batı­
ya, iki kere yukarıya, bir kere batı­
ya ve aşağıya giderek ağaçtan inin. 
Sadık atınızı hâlâ sizi bekler durum­
da bulmak eminim sizi mutlu ede­
cektir. Hemen GET ON THE HOR- 
SE yaptıktan sonra iki kere doğuya 
gidin. Sonra kuzeye dönün ve batı­
ya yani yeşil ovaya gelin.

Ovada, arabası çeşitli satılık eş­
yayla dolu olan Dürüst John ile kar­
şılaşacaksınız. Paranızvar, o halde 
GET OFF THE HORSE ve BUY 
THE WHISKY BOTTLE AND THE 
BEER BOTTLE WITH THE COIN 
komutunu verin. Bu alışveriş karşı­
sında Dürüst John size teşekkür 
edecek ve alışverişten memnun ol­
duğunu belirtecektir. Tekrar atımıza 
GET ON HORSE ile binerek kuze­
ye doğru yolalalım.

Yine tepenin eteğine gelmiş bu­
lunmaktayız. Bundan sonra gidece-
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ğimiz yer küçük mağara (CLIMB 
ROCK, E, E, E, D). Mağaraya gelin­
ce ağaçtan inin ve kuzeye gidin. Bu­
rada Gringo Baconburger’in propa­
gandasını yapan ilginç bir politik 
poster bulacaksınız. Ayrıca küçük 
mağaranın güneyinde de çok tuhaf 
bir kapı bulunuyor. Fakat henüz bu­
rada yapacağımız birşey yok. Biz yi­
ne posterin bulunduğu yerden kuze­
ye giderek laboratuvara gelelim. La- 
boratuvarda karşımıza üç tane deli 
simyager çıkacaktır. Bu adamlar 
kurşunu bakıra dönüştüren sırrı sa­
tacağı korkusuyla kimin dışarı gidip 
yemek alması konusunda ateşli bi­
çimde tartışıyorlar. Tam bu sırada 
odaya sizin girmenizle birlikte eğer 
onlara yiyecek bir şey verirseniz si­
ze altın vereceklerini vaad ediyorlar. 
GIVE RICE TO THE ALCHEMISTS 
ile prinçleri simyagerlere verelim. 
Daha sonra madende bulduğumuz 
kurşunu kapıp kayboluyorlar. Altın 
falan da vermiyorlar fakat skoru­
muzda altın kadar değerli olan 30 
puanlık bir atış oluyor.

Yalnız başımıza kalıp laboratu- 
var’ı incelerken LOOK IN THE 
FLAŞKS ile değişik bir içecek bulu­
ruz. İsterseniz bunu içebilirsiniz üs­
telik tadı da çok güze' fakat skoru­
nuza hiç bir faydası dokunmayacak­
tır. Şimdi kuzeydoğuya, simyager- 
lerin deposuna gelin. Burada deği­
şik eşyaların içinde bir aerosoul bu­
lunmakta. Hemen bunu GET THE 
AEROSOUL yaparak alın. Ayrıca 
depoda bazı eski kitaplar var. Bun­
ları okumak için değişik bir komut 
vermek gerekiyor. CAST A SPELL 
ON THE TOMES ile biraz sihir kul­
lanırsanız (Büyük olasılıkla, bunu 
yapabileceğinizden haberiniz yoktu 
herhalde?) kitap açılacaktır. Eski ki­
tabı okudukça Kronos ile Şeytan 
arasındaki anlaşmayı öğreniyorsu­
nuz. Kronos güçlerine karşılık ileri­
de kendi ruhunu vermeyi kabul et­
miştir ama şimdi bunu yapmayı red­
detmektedir. Bunun yerine üç kişi­
nin ruhunu şeytana verirse kendisini 
kurtaracağı da kitapta anlatılmakta­
dır.

Buradaki işimiz de bittiğine göre 
depodan güneybatıya ilerleyip ku­
zeybatıdan çıkın. Batıdaki bir boş­
luktan sızan ışığa doğru ilerleyin. 
Uçurumun kenarına gelecek ve ip­
ten yapılmış bir köprü göreceksiniz. 
Köprü hiç de sağlam gözükmemek­
tedir, ancak üzerinden geçmeye 
mecburuz. Kuzeye giderek köprüyü 
geçmeye başladığımızda köprü ça­
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tırdayıp gıcırdayarak alarm verse de 
siz kuzeye doğru ilerlemeye devam 
edin.

Sonunda uçurumun diğer yama­
cına varacaksınız. Burada kuzeybatı 
ya da kuzeydoğu olarak iki ayrı yö­
ne gidebilme seçeneğiniz var. On- 
ce kuzeydoğuya gidelim. Dağın için­
de bir tünele gireceksiniz. Kuzeye 
gidin ve duvarı yeni kağıtlanmış bir 
odaya gelin. Duvarın üzerinde yas­
lanmamanız için bir uyarı görecek­
siniz (“ DO NOT LEAN ON THIS 
WALL” )

Bu odada ayrıca bir dolap var. 
OPEN THE CUPBOARD ve LOOK 
IN THE CUPBOARD ile dolabın 
içinde bir kanca bulacaksınız, bu 
kancayı TIE THE ROPE TO THE 
HOOK ile asansörde bulduğunuz ipi 
kancaya bağlayın.

Bu noktada size tekrar durumu­
nuzu kaydetmenizi tavsiye ediyo­
rum, çünkü burada yapacağınız 
yanlış bir hareket yüzünden ölebilir­
siniz.

TEAR THE PAPER WALL WITH 
THE TROWEL komutuyla duvar ka­

ğıdını yırdın ve GET ROPE ve 
CLIMB THROUGH THE HOLE ko­
mutuyla boşluktan içeri girerek ipe 
tırmanın.

Şimdi yanlış bir komut yüzünden 
cehenneme düşebilirsiniz. Çok dik­
katli olarak DOWN komutu ile aşa­
ğıya doğru iple aşağıya kayın. Bu­
rada ipi bırakırsanız kayanın üzeri­
ne atlayarak yolunuza devam ede­
bileceksiniz. Bu yüzden DROP THE 
ROPE komutunu verin. Hiçbir şey 
olmayacak ve doğuya devam ede­
bileceksiniz.

Doğuya ilerlediğinizde dev bir ka­
pıya uzanan bir pasaja varacaksı­
nız. Kapıyı üzerindeki tokmakla ça­
lalım yani KNOCK THE DOOR 
WITH THE KNOCKER. İçerdeki bi­
risi size tuhaf bir cevap verecektir. 
Siz yine KNOCK TH DOOR WITH 
THE KNOCKER ile kapıyı bir kere 
daha çalın. Yine içeriden saçma sa­
pan bir yanıt alacaksınız. Siz kapıyı 
çalmaya devam edin. Cevap hâlâ 
aynıdır, son kez yani dördüncü de­
fa kapıyı çalınca sabrınızın mükafa­
tını alacaksınız ve kapı açılacaktır.



Kapıyı size açan vatandaş girişi ko­
ruyan nöbetçidir. Eğer LOOK AT 
THE PORTER ile nöbetçiyi incele­
yecek olursanız iyice sarhoş olduğu­
nu ve şişesinin bomboş olduğunu 
farkedeceksiniz.

Bu adam size sevimli gözükse de 
aslında şeytanın hizmetçilerinden 
birisidir ve onu etkisiz hale getir­
mezseniz geçmenize izin vermeye­
cektir. O zaman biz de ona GIVE 
THE WHISKY BOTTLE TO THE 
PORTER diyerek viski şişesini tak­
dim edilim. Böylelikle nöbetçi teşek­
kür ederek geçmemize imkan tanı­
yacaktır. Doğuya giderek boşluğa 
girin ve aşağıya inin. Bu arada sı­
caklık sürekli artmaktadır.

Boşluktan aşağıya indiğinizde ku­
zeye gitmelisiniz. Böylelikle geldiği­
niz odada piyanonun başında hit 
şarkısı “ Ateşin Dev Topları” nı söy­

lemekle olan Jerry Lee Leis ile kar­
şılaşacaksınız. Dikkatli baktığınızda 
üzgün ve rahatsız olduğunu görerek 
ona da GIVE THE BEER BOTTLE 
TO JERRY LEE LEWIS ile bira şi­
şesini vermenin yararınıza olacağı­
nı hemen anlayacaksınız. Bunu ya­
pınca kendisi size teşekkür edecek­
tir. Bu sırada skorunuz da sıcaklık­
la birlikte artmaya devam etmekte­
dir.

Şimdi biraz ciddi işler yapmanın 
zamanı. Önce güneye sonra da do­
ğuya doğru ilerleyin. Ancak doğuya 
gelir gelmez taşıdığınız beyaz ışık 
odada yansıma yapacak ve her ta­
raf bembeyaz olacaktır. Bu durum­
da ilerlemeniz de imkansızdır. Ya­
pılması gereken şey beyaz ışığı sak­
lamaktır. Bunu da PUT WHITE IN 
THE POUCH komutuyla başarabi­
liriz. Ancak doğuya gitmeden önce 
CLOSE THE POUCH çantayı kapat­

mayı unutmayın. Artık doğuya son­
ra da kuzeye, ufak bir mağaraya gi­
debiliriz.

Buraya geldiğinizde biraz korka­
bilirsiniz çünkü mağara pek çok kö­
tü ruhlarla dolu (Elbette korktuğu­
nuz şey bu kötü ruhların kendisi de­
ğil fakat bu kadar ilerledikten sonra 
bunlar tarafından öldürülüp oyunu 
son kaydettiğiniz yerden buraya ka­
dar tekrar gelmektir.) Bu kötü ruh­
lar duvardaki kancalara asılmış baş­
sız cesetlerden seçtikleri leşleri ke­
mirerek beslenmektedirler. Güney­
deki çıkışın yanında bir buzdolabı 
durmaktadır. Sakın bu bozdolabını 
açmayın ama çok merak ediyorsa­
nız içinde ne olduğunu ben söyliye- 
yim. Buzdolabında kancalara asılı 
cesetlerin kesik başları durmaktadır 
ve buzdolabını açar veya güneye gi­
decek olursanız sizin başınız da on­

ların arasındaki yerini alacaktır. Bu 
yüzden doğuya gidin.

Şimdi cehennemin tam ortasına 
gelmiş bulunmaktasınız. Yüksek bir 
tahtın üstünde oturmakta olan şey­
tan size korkunç ve ürkütücü göz­
leriyle bakmaktadır. Şimdi şeytana 
Kronos hakkında soru soralım. ASK 
THE DEVIL ABOUT KRONOS so­
rusu üzerine şeydan Kronos için hiç 
de iyi şeyler düşünmediğini anlata­
caktır. Bundan sonra ASK THE DE- 
VIL ABOUT THE WRISTBAND so­
rusunu soralım. İşte bu çok iyi bir 
soru.

Şeytan size eğer ona büyücü Kro- 
nos’un ruhunu getirebilirseniz sizi 
kelepçenizden kurtaracağını anlata­
caktır. Bu zor görevde size yardımı 
olması için şeytan ve Rıdvan pardon 
kristal bir şişe verecektir. Şeytan 
sözlerini bitirirken görevinizi yapma­
nız için yaşayanların dünyasına

dönmenizin vaktinin geldiğini ve ile­
ride sizi tekrar geri çağırana kadar 
orada kalacağınızı ekleyecektir.

Anında GET THE POTION 
BOTTLE yazarak öldürücü iksiri alır 
almaz şeytan sizi köprünün başına 
geri yollayacaktır. Hemen OPEN 
THE POUCH yapıp GET THE WHI­
TE ile beyaz ışığı alın. Tekrar kuze­
ye iki kere gittikten sonra bu sefer 
kuzeybatı girişine gidin.

Dikkat! Göz kamaştırıcı bir hazi­
ne ile dolu büyük bir salona geldi­
niz. Hazine dağının tepesinde son 
derece çirkin ve aç bir ejderha dur­
maktadır. Ejderha size bakarak şu­
nu söyleyecektir “ ah, sonunda öğ­
le yemeğim geldi.”

Burada hızlı hareket ejderhanın 
dikkatini başka bir yöne çekmelisi­
niz. Bunu da şu komutla gerçekleş­
tirmeniz mümkün: SHINE WHITE 
AT SHADOWS. Bu zaten gözleri ol­
dukça bozuk olan ejderhanın baş­
ka yere bakmasını sağlayacaktır. 
Hiçbir şey görmediğini ve sizi yiye­
ceğini söyleyince de POINT AT 
SHAPES deyince kanatlı canavarı 
geçebilirsiniz. Şimdi kuzeye gidin.

Şimdi büyücünün dükkanına var­
mış bulunuyorsunuz. Evet, yaşlı 
Kronos burada saklanmaktadır. Üs­
telik sizi karşısında bulmanın şaş­
kınlığı içinde size merakla bakmak­
tadır. Burada hiç zaman kaybetme­
meliyiz. THROW THE POTION 
BOTTLE AT THE MAĞICIAN ile 
şeytanın verdiği şişeyi fırlatıyoruz. 
Ve bizi piyon olarak kullanan yaşlı 
kurt Kronos’un gözlerinizin önünde 
kırılan şişeden çıkan sihirle yokolu- 
şuna tanık oluyoruz. Ancak yokol- 
madan evvel ruhunu ele geçirmeli­
yiz. Bu nasıl olacak? GET THE AE- 
ROSOUL ve PRESS THE NOZZLE 
komutlarıyla Kronos’tan geriye ka­
lan dumanı alıyoruz. Skorumuz da 
yine artmaya devam ediyor.

Buradan ayrılmadan önce Kro­
nos’un elbiselerini almamız gereki­
yor. LOOK AT THE CLOTHES ile 
elbiseleri'incelediğinizde siyah bir 
pelerin sivri uçlu bir şapka ve bir asa 
bulacaksınız. WEAR THE CLOAK 
AND THE POINTY HAT. GET THE 
WAND ile bunları alıp giyin. Bunu 
yapmamızın sebebi dönüşte ejder­
hayı aldatıp kolayca önünden geç­
mektir. Hatırlarsanız zaten gözleri 
hiç te iyi görmemektedir. Böylece 
Kronos kıyafetinizle büyücünün 
odasından ayrılıp güneye doğru gi­
delim.

Ejderha, önünden geçerken size
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“ Beni beslediğiniz için teşekkürler, 
büyük büyücü" diyecektir. Burada 
fazla oyalanmayalım ve güneydoğu­
ya köprünün ucuna dönelim. Şimdi 
tekrar az önce gittiğimiz yoldan şey­
tanı tekrar ziyaret etmeliyiz. Bu kı­
sa tekrar anlatmayacağım herhalde 
becerirsiniz.

Şeytanın huzuruna tekrar çıktığı­
nızda ilk olarak SHO THE AERO- 
SOUL TO THE DEVIL komutunu 
verin. Şeytanın gözleri parlayacak 
ve çıkan ışık kolunuzdaki kelepçeyi 
eriterek bir kaç saniyede işe yara­
maz bir metal parçası haline getire­
cektir. Anlaşma artık iki taraflı ola­
rak yerine getirilmiştir.

Tamam işte. Kelepçeden kurtul­
dunuz. Daha fazla soru sormadan 
gitmeniz iyi olur yoksa şeytan sizi öl­
dürüp hizmetine alarak mükafatlan- 
dıracaktır. Aynı şekilde geldiğimiz 
yoldan geri dönelim (ipe tırmanırken 
sakıp UP deneyin, GET THE ROPE, 
CLIMB UP THE ROPE komutlarını 
verin. Dönüşte ne nöbetçi ne de 
başka bir şey size sorun çıkarmaya­
caktır.

Şimdi skora bir gözatalım. 345

GUILD OF THIEVES: Kapı nöbet­
çisinin sesini duyunca hemen avlu­
ya gidin ve yastığın içinde bulduğu­
nuz not ile gri fare üzerine bahse gi­
rin (BET ON GREY RAT WITH THE 
NOTE). Resim odasındaki tablolar­
dan birisinin arkasında bir kasa bu­
labilirsiniz. Oturma odasındaki tab­
lolardan birisinin arkasında bir ka­
sa bulabilirsiniz. Oturma odasında­
ki kömürü aldıktan sonra kıracak 
olursanız içinde bir fosil çıkacaktır.

WOLFMAN: Üçüncü bölüme ge­
çebilmek için gerekli şifre kelimesi 
“ NEZMOOR” dur.

MASTERS OF THE UNIVERSE: 
Two-bad'i geçmeye yarayan Turqu- 
ise gölgelet şatosundaki Harbinger 
saatinin içindedir. Her iki timelink’i 
de yerleştirdikten sonra büyücünün 
odasındaki perdenin arkasında He­
xagon of Heliathron’u bulacaksınız. 
Shadowlands’e geçmeye yarayan 
aynayı ufak kelepçeye (minus ma- 
nacle) yerleştirebilirsiniz. Wycord 
gölgeler şatosunda zaman kapısının 
bulunduğu yerdedir.

GREMLINS: Maalesef kartemiz- 
leyicisini çalıştırmanız mümkün de-
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puanınız var ve oyunu bitirebilmek 
için 35%0 puana ulaşmalısınız. 
Acaba neyi unuttuk? Evet unuttuğu­
muz bir şey var. Simyagerlerin labo- 
ratuvarının güneyinde çok tuhaf bir 
kapı vardı. Hatırladınız mı? Belki 
şimdi oraya gitmeliyiz. Köprüden 
geçip küçük mağaranın bulunduğu 
yere gelin. Buradan itibaren güne­
ye gidince dar koridor aydınlanacak 
ve tuhaf kapının önüne geleceksi­
niz.

Skorumuz hâlâ 345. Şimdi aynen 
şu komutu verin: PLANT THE 
PLANT IN THE POT WITH THE 
TROWEL. Bitkiyi saksıya dikince 
skorunuz 350'ye ulaşmıştır.

Evet, şimdi kapılar... KNOCK ON 
THE DOOR yapın. İçerden bir ses 
kelepçenin kolunuzda olup olmadı­
ğını soracaktır. Bu soruya cevap 
olarak SAY, NO, I AM NOT VEA- 
RING THE VRISTBAND yazın. Ka­
pı açılacaktır. Kapıdan içeriye girin. 
Şimdi kendinizi tamamen oyuna ya­
bancı, değişik bir odada bulacaksı­
nız. Duvarların her yerine printer kâ­
ğıtları asılmış ve bir vantilatör siga- 
ra tablalarındaki küllerini bilgisaya-

ğildir. Ancak sizin yerinize bunu 
gremlinlerin yapmasını da engelle­
yebilirsiniz. Bunun için şu komutla­
rı verin: OPEN WELD, LIGHT 
TORCH, WELD PLOUGH.

BORROWED TIME: Doktor’un 
odasına girmeden önce hemşire si­
ze hasta olup olmadığınızı soraöak- 
tır. Bu soruya olumlu cevap verdik­
ten sonra kapıda Mongo’yu göre­
ceksiniz. Önce onu dinleyin ve ma­
sayı araştırın. Masada sargı bezleri 
durmaktadır. Bu sargı bezlerini 
APPLY BANDAGES komutuyla

rın ve diğer cihazların üstüne doğ­
ru üflemektedir.

Şu anda The Pawn’i yaratan 
programcıların odasına girmiş bulu­
nuyorsunuz. Programcılardan birisi 
size bir printer çıktısı verecek ve bu­
nu düzeltmenizi isteyecektir. Sonra 
da hepsi oyunu bitirişinizi kutlamak 
için bar’a gideceklerdir. LOOK AT 
THE LISTING yapınca bunun DE- 
BUGBITS adlı bir programın listesi 
olduğunu anlıyorsunuz. Aslında bu 
program sizi oyunda ölümsüz yap­
maya yarıyor.

DEBUG yazarak komut işaretinin 
“  ” tan “ ]” a değiştiğini gören. Teb­
rikler, artık oyunda istediğiniz yeri 
rahatlıkla ziyaret edebilirsiniz. Ne 
Ejderha ve Şeytan ne de başka bi­
risi size hiçbir şey yapmayacaktır. 
Hatta isterseniz Buz kulesinde esir 
bulunan Prenses Lacer’i bile kurta­
rabilirsiniz. Kimbilir, belki bu kez 
Kral size iyi davranır.

Böylelikle The Pawn’i bitirmiş ol­
duk. Yakında başka bir Scrolls ad­
venture oyununun çözümünde bu­
luşmak üzere hoşçakalın.

yanmış elinize sararak oyuna de­
vam edebilirsiniz.

UNINVITED: Hayalet’i geçmek 
için tılsımı kullanın (OPERATE 
AMULET ON ZOMBIE).

JINXTER: Otobüsten birinci değil 
ikinci durakta inin. Evinizin kapısını 
burada bulabilirsiniz. Saddle’ı gizli­
ce paltonuzun altına koyarsanız 
kimse farketmeyecektir.

PERSEUS & ANDROMEDA: 
Heykel’in başındaki miğferi almak 
için heykele diski fırlatmalısınız.

CIRCUS: Su tankının içinde bir 
fok balığı vardır. Eğer bu fok balığı­
na buzdolabında bulacağınız balığı 
verirseniz o da karşılığında size ara­
dığınız şeyi verecektir.

ADVENTURE İPUÇLARI



Burak KIPERC64 için 
Ptif Noktalan

Bu aydan  itibaren yazımızın kapsamını ve uzunlu­
ğunu biraz arttırıyoruz, ilk değişiklik Oyunlar için Ko­
laylıklar köşemizde. Bu köşede sizlerden gelen kolay­
lıklar ve sorularınıza cevap la r dışında, bir oyun için 
gerekli kontrol tuşlarını veya oyunda başarılı o lab il­
mek için yapılması gerekli şeyleri ve nasıl b ir yol iz­
lenmesi gerektiğ ini de  sizlerin yardırplarıyla d iğer 
Com m odore'cu arkadaşlarla paylaşacağız. Bu konu­
da  bize ilk bilg ileri Samurai Warrior adlı oyun için İs­
tanbu l'dan  Ahmet Uzun ve Erdem Tüzün gönderd i. 
Kendilerine teşekkür ediyoruz. Eğer bir oyunun çözü­
münü bulursanız bunu d a  bize gönderm eyi ihmal et­
meyin. Bana çeşitli oyunların nasıl çözüleceği hakkın­
da  çeşitli sorular soruluyor. Bu oyunların tamamını ben 
de  çözememiş o lduğum  için (C-64'e a it oyunların sa­
yısını düşünürseniz bana  hak verirsiniz), sadece bild ik­
lerime cevap  verebiliyorum. Ancak bundan sonra ce­
vabını b ilm ediğ im  soruları d a  sizlere ileteceğim . Bu 
tür bir oyun hakkındaki bilginizi bana  göndererek, so­
ruyu soran arkadaşımıza ve aynı soruna sahip d iğer 
arkadaşlara yardımcı olabilirsiniz. Bu a rada  AMIGA'cı 
arkadaşlar d a  oyunlar hakkındaki sorunlarını veya bil­
gilerini bana  gönderebilirler.

Yazımızın uzunluğunun arttığından söz etmiştik. Bu 
yerde Am igacı arkadaşlara yardımcı o lm aya çalışa­
cağım . AMIGA köşesinde her konuda sorunlarınıza 
ce vap  vermenin yanında AMIGA BASIC, d iğe r d iller 
ve CLI hakkında genel b ilg iler vermeye çalışacağım .

BASIC yardımıyla disket katoloğunu okuyup ekrana 
yazmak istiyoruz. Bu işlemi aşağıdaki program  ger­
çekleştiriyor:

10 OPEN 2,8,0,"S"
20 GET 2,A$ : GET 2,A$
30 GET 2,L$ : GET 2,L$ : IF ST = 64 THEN CLOSE 2 : 

END
40 GET 2,LBS : GET 2,HBS 
: LN=ASC(LB$ + CHR$(0)) + 256'ASC(HB$) + CHR$(0)) 
50 PRINT LN;
60 GET 2,A$ : IF A$ = " "  THEN PRINT CHR$(13);: 

GOT030 
70 PRINT AS; : GOTO 60

49



Disketin kata ioğu $ isimli dosyada saklanıyor. Bu 
dosya da  disketteki d iğer dosyalar gib i okunabilir. Bu 
dosya bir p rogram  dosyası o lduğu için 0 ikincil a d ­
resi ile açıyoruz (satır 10). Bir p rogram  dosyasının ilk 
iki byte'ı programının başlangıç adresinin high ve low 
byte'larını verir. Ancak bu b ilg ile r bizim için gereksiz. 
Bu yüzden onları okuyup gözardı ediyoruz.

Bir BASIC programının her satırı dört p a rçad an  olu­
şur: Satır bağlantısı, satır numarası, satırın ana  kısmı, 
satırın sona erd iğ in i belirten sıfır değeri. 30 umaralı 
satırda satır bağlantıları okunuyor ve ST değişkeni 
kontrol ediliyor. Bu değişken STATUS anlam ındadır ve 
sistemin tanımlı değişkenlerindendir. Eğer dosyanın 
sonuna erişilmişse dosyayı kapa tıp  program ı bitiriyo­
ruz. Eğer bu program ı program larınızda bir a lt p rog ­
ram o larak kullanm ak istiyorsanız, 30 numaralı satır­
daki END komutunu GOTO komutuyla (eğer a lt p rog ­
ram o larak kullanıyorsanız RETURN) ile değiştirin.

40 numaralı satırda, satır numaralarının low ve high 
byte'larını okuyoruz. Satır numarası hesaplandıktan 
sonra 50 numaralı satırda ekrana yazılıyor. Ancak as­
lında bu değerler satır numarası değ il program ların 
diskette kapladıkları yeri belirten değerlerdir. Ancak 
bu listedeki b loklar bir BASIC satır numarası g ib i d e ­
ğerlendirilirler.

Satırın geri kalan kısmı harf harf sıfır d e ğ e r in e ........
kadar okunuyor. Satır sonuna erişild iğ inde 60 num a­
ralı satırda RETURN tuşunun karşılığı olan kontrol ka­
rakterini ekrana gönderiyoruz. Böylece satırlar b irb i­
rinden ayrılmış oluyor.

Bundan sonra 30 numaralı satıra g id ip  işlemlere de­
vam ediyoruz.

OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR
Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde ­

ren arkadaşlarımızı bırakıyoruz.
Onur Yaltı arkadaşımız bize aşağıdaki ipuçlarını 

gönderm iş. Kendisine teşekkür ediyoruz.

Platoon
O tuşuna basarak elinizdeki silahı makinalı tü feğe 

dönüştürebilirsiniz.

Rambo
RETURN tuşuyla mayın bırakabilirsiniz.

Int. Karate +
1, 2, 3 ,4 ,5  tuşlarıyla oyunun hızını değiştirebilirsiniz. 

Colossus Chess 2.0
M tuşuyla mod seçeneğine girin. İkinci m odu seçin. 

Artık bilgisayarın düşünme süresini değiştirerek oyu­
nu zorlaştırıp, kolaylaştırmak mümkündür.

A nkara 'dan Özgür Özbay arkadaşımız bize aşağı­
daki ipuçlarını gönderm iş. Kendisine teşekkür ediyo­
ruz.

1943
Oyunda düşman uçaklarının çarpm asından ve 

ateşlerinden kurtulmak için 'M ' tuşuna basın,

Robin To The Rescue (Robin Hood)
Oyun başlayınca SHIFT-COMMODORE tuşlarına ay- 
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nı anda  basarsanız boşluklardan düşm eden geçeb i 
lirsiniz.

Denizli'den Altuğ Taş arkadaşımız bize aşağıdaki 
ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz.

Platoon
5. aşam ada (Orman), hain Çavuş Barnes'i b u lab i­

lirsiniz. izlemeniz gereken yol: sol, sağ, sol, sağ, sol, 
sağ, sol, sağ, sağ, sol, sağ, sol, sağ, sol; Barnes'i öl- 
dürebilm ek için hep soldan sağa doğru hareket et­
melisiniz.

Flying Shark
Oyunu boşluk tuşuna basarak durdurup, sonra tek­

rar başlatırsanız oyun devam  edecek, am a Alman as­
kerleri başka bir yerden ve a teşlem ede başa döne ­
rek ateş edecektir.
Dan Darell

Oyunu TRAINER olanlar, iki de fa  RUN/STOP'a basa­
rak zamanın ilerlemesini durdurabilirler. Bütün Treen'- 
leri ö ldürüp  çıkış kapısına ulaştığınızda, yine iki defa  
RUN/STOP'a basarak zamanın ilerlemesini ve geminin 
havaya uçmasını sağlayabilirsiniz.

Ghost Goblins
Oyunda adamınız ölürken COMMODORE tuşuna 

basarsanız ölümsüz olursunuz.

Gothik
ctrl tuşuna basarak çalıları yok edebilirsiniz. Çalı­



ları yok etmek için, ça lıla ra  yaklaşmanız gerekiyor. 

THRUST
F5 ve F7 tuşlarına aynı a nd a  basın.
İstanbul'dan Ahmet Uzun ve Erdem Tüzün arkadaş­

larımız bize Samurai Warrior oyununun bitirilmesi için 
aşağıdaki ipuçlarını göndermişler. Kendilerine teşek­
kür ediyoruz.

Samurai Warrior adlı oyunda, köye g irdiğim izde ye­
mek yem e şansımız var. Bunun için kapısı açık olan 
en büyük binanın önüne gelipJoys1ick'i ileri itmemiz 
gerekiyor, içeri g irdiğ im izde, önlüklü garsonu izleyip 
yolun sonunda para  verirsek, bize getirilen yiyeceği 
bir çırp ıda  bitirip, tekrar sağa g iderek binanın dışına 
çıkıyoruz.

Bundan başka oyunun son bölüm ünde kılıcımızı kı­
nına sokmanın hiç gereği yok. Çünkü burada  papaz 
veya ninja savaşçısı dah il herkes küçük dostumuzu 
kurtarmamızı engellem eye çalışıyor. Burada önemli 
o lan, ufak yaratığın göründüğü son bölüm e g e ld iğ i­
m izde bize hunharca saldıran papazla rla  mümkün 
o lduğu kadar ekranın sol ta ra fında çarpışmak. Çün­
kü savaş sırasında küçük bir kılıç darbesi dostumuzun 
ölmesine sebep oluyor. Biz de  bu utançtan dolayı ha­
rakiri yapm ak zorunda kalıyoruz.

İstanbul'dan Ç ağatay özgür arkadaşımız ilk olarak 
reset switch'in ne o lduğunu soruyor.

Verdiğim iz püf noktalarındaki birçok POKE komutu­
nun işe yaraması için oyun yüklendikten sonra C-64'ün 
resetlenmesi gerekir. Bu işlem sonunda bilgisayar açı­
lış haline döner. Resetleme işlemini iki şekilde yapa - 
bilirsiniz.

Eğer yüklediğiniz oyun kendi kendine başlamaz RE­
ADY mesajı yazıp RUN komutunu beklerse.

SYS 64738 komutunu verin. Daha sonra POKE komut­
larını işleme koyun. Ancak özellikle kasetten yüklenen 
oyunlar kendiliğinden başlarlar. Bunun için yapılacak 
tek şey reset switch adlı a le ti kullanm ak olacaktır. Bu 
a le t bilgisayarımızı SYS64738 kom utunda o lduğu g i­
bi açılış durum una döndürecektir.

Defender of the Crown'nun C-64 versiyonunda da  
birtakım tuşlara basılarak kolaylık sağlanabiliyor mu?

Şu a na da  kadar h içbir arkadaşımız bana  böyle bir 
kolaylık sağ layacak püf noktası gönderm edi. Bu a ra ­
da  C-64'te Defender of the Crown AMIGA'ya göre çok 
d a h a zo r.

Pirates oyununda rütbemizi arttırmak ve oyunda 
yüksek bir derece  e lde  etmek için ne yapmalıyız?

Oyun tam am landığ ında yüksek bir derece  e lde et­
mek başlıca iki kritere dayanıyor. Oyun boyunca top ­
layabildiğiniz kadar altın toplayın. Altın top lam ak için 
şehirlere baskın düzenleyebilir, gem ileri e le geç ire ­
bilirsiniz. İkinci o larak mümkün o lduğu kadar çok ül­
kenin (en fazla üÇ’ülke olabilir) dostu olun. Düşman 
ülke o larak ispanya en uygunu. Bu ülkelerde e lde  
edeceğin iz Kont ve dük'lük g ib i yüksek ünvanlar 
emekli o lduğunuzda e lde  edeceğ in iz  dereceyi etki­
leyecektir. Kaptanlığınız sırasında son derece  a tak 
olup Notorious derecesinden aşağı inmemeye çalışın.

M arch into town seçeneğinde nerede olursa olsun 
ateş ediliyor.

Bu seçeneği 'letter of m arque' rütbesini veya d a ­
ha yüksek rütbeleri e lde  ettiğiniz ülkelerin şehirlerin­
de  kullanın. Aksi takd irde  düşman o larak kabul e d i­
lirsiniz.

Sail into Harbour seçeneği ne işe yarıyor? Bu seçe­
neği ne zaman kullanmalıyım?

Bu seçenek de  lim ana gem iyle girmenizi sağlıyor. 
Ancak seçeneği sadece rütbe sahibi o lduğunuz ül­
kelerin şehirlerinde kullanın.

Herhangi bir derde sokmadan girmek isterseniz Sne- 
ak into town seçeneğini kullanın.

Bu oyun hakkında d ah a  detaylı bilgiyi 27. sayıda 
bulabilirsiniz.

Şimdi sıra cevabını b ilm ediğ im  sorulara geldi:
A nkara 'dan Özgür Özbay arkadaşımız aşağıdaki 

soruları sormuş:
[1] Vampire’s Empire: Oyun başlayınca merdiven 

ve direk arasından bir türlü çıkamıyorum. A ca b a  ne 
yapm am  gerekir?
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[2] Knightmare: ilk z indandan nasıl çıkabilirim?
[3] Bride of Frankestein: Oyunu ilk yüklediğ im de 

oyun çıktı, am a sonraki yüklemelerimde bilgisayar RE­
ADY diyor ve oyun çıkmıyor. Ne yapmalıyım?

Eğer oyun ilk kadem enin b itim inde bunu yapıyor­
sa, oyunun d iğer bölümü yüklenemiyor demektir. Eğer 
oyun artık h iç yüklenmiyorsa, büyük bir ihtim alle ka­
setinizde veya disketinizde bir bozulma olmuş dem ek­
tir.

A dan a 'd an  M.Deniz Göksedef arkadaşımız aşağı­
daki soruyu sormuş:

Popeve II: ip le tırm andıktan sonra karşımıza çıkan 
kapıları neyin yardımıyla ve nasıl açacağız?

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını d iğe r Com m odore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderm e­
yi unutmayın. Adresimiz:

C om m odore Dergisi Oyunlar için Kolaylıklar Köşesi
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3
80200 Teşvikiye - İstanbul

MAKİNE DİLİ
Geçen ay CONT komutunda kalmıştık. Eğer basılan 

tuş herhangi bir istediğimiz tuş ise BRK komutuyla prog­
ramın nasıl durduru lab ileceğ in i görelim:

300' JSR $FFE4: klavyede basılan tuşu okuyan ruti­
ne git.

3003 BEQ 3000: Eğer h içb irtuşa basılmamışsa 3000 
numaralı adrese atla.

3005 CMP 13: Basılan tuş RETURN tuşu mu? Eğer 
başka bir tuş, mesela A harfine basıldığında durul­
masını istiyorsanız CMP $41 değerin i kullanın.

3007 BNE $300A: Eğeraradığım ız tuşa basılmamış- 
sa RTS komutuna geç.

3009 BRK: Eğer istenen tuşa basılmışsa dur.
300A RTS: Bu rutini çağ ıran  rutine geri dön,
Kullanıcı b irtuşa basana kadar program  3000. a d ­

rese gitm eye devam  edecektir. Bu tür veri alışını ek­
randa bir menünüz varsa uygulayabilirsiniz.

Sıfırıncı sayfadaki bir adres basılan tuşları bekler. Bu 
adres C-64'te $CB, C-128'de $D4'tür.

LDA $DA: CMP 10 :BEQ BULUNDU 
programını kullanabilirsiniz. Burada BULUNDU,Atuşu- 
na basıldığında bir şeylerin yapıldığı rutin başlangı­
cını belirten semboldür.

Burada A tuşunun değeri 10 o larak alındı. Çünkü 
bu adreste tuşların değeri normal ASÇIl kodu o larak 
tutulmamakta. Mesela RETURN tuşu 13yerine I koduyla 
gösterilmektedir. Eğer hiçbirtuşa basılmamışsa bu a d ­
resin değeri C-128'de 88, C-64'te 64 olur.

DATA

DATA komutundan sonra yer a lan  b ilg iler READ ko­
mutu için kullanılırlar. Ancak bu rada  yer a lan  veriler 
BASIC d iline  a it değild ir.

M akine d ilinde  böyle bölge lere  ta b lo  adını veriyo­
ruz. Program hiçbir zaman bu bölgedeki değerleri ko­
mut o larak alam az. Bunun için program  sayacı d e ­
ğeri h içbir zaman bu bölgeyi göstermez. Daha d o ğ ­
rusu göstermemesi gerekir. Mesela yanlışlıkla JMP ve­
ya JSR komutları p rogram  akışını bu adreslere g e ç i­
rirse bilgisayarımız kesinlikle kilitlenir. Çünkü bu böl-
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gede  yer a lan değerler bir makine dili komutunu d e ­
ğ il p rogram  için kullanılması gereken verileri içerir.

işleri kolaylaştırmak için bu tür tab lo la r program ın 
başına veya sonuna konur. Ancak en iyi yöntem bun­
ların program ın sonuna konmasıdır.

Tablolarda, ekrana göndereceğ in iz  mesajları, d e ­
ğişken değerlerini, belirteçleri ve benzeri bilgileri sak­
layabilirsiniz. Bir programı disassembleryardımı ile in­
ce led iğ in izde  sık o larak ??? işareti ile karşılaşırsanız 
büyük ihtim alle bir tab loyu inceliyorsunuz demektir.

Bir makine dili programı aşağıdaki yapıya göre ya­
zabiliriz:

Veriler
Programa Başlangıç 
Ana Döngü 
Alt Programlar 
Veriler

DIM
BASIC, otom atik karakter işlemleri, dizi uygulaması 

ve hata mesajları ile program cının işini son derece  
kolaylaştırır.

Ancak bu kolaylığın bedeli program ın yavaş çalış­
masıdır. Makine dilinde çalışırken değişkenler için ge ­
rekli hafıza ayrımını bilgisayar bizim için yapmaz. Me­
sela $6000 ile $6500 arasındaki hafıza bölgesini d e ­
ğişken saklamak için ayırdığınızı bilmeniz gerekir. Bu 
alanın bir haritasını çıkarmak, kalıcı karakterdizisinin, 
sabitlerin, değişken karakter dizilerinin, değişkenle­
rin, belirteçlerin ve benzeri bilg ilerin bu bölgenin ne- 
rele.rinde saklandığını bilmenize yardımı olur. Hafıza­
nın verileri içeren bölgeleri mantıklı makine dili komut­
ları taşım ayacağı için bu bölgeleri genellikle p rog ­
ramın sonuna koyarız.

Bu şekilde hafızanın belirli bir kısmını veriler için ayır­
dıktan sonra gerektiğ inde ana  p rogram a zarar ver­
m eden bu bölgeyi rahatlıkla genişletebilirsiniz.

AMIGA
BASIC ile yazdığınız bir program ın belirli bir nokta­

d a  kullanıcının uyarısını beklemesini İsterseniz: 
BEKLE:

IF MOUSE(O) = O THEN GOTO BEKLE



Program bu satırda kullanıcının mouse yardımı ile 
yapacağ ı veri girişini bekler. Bu işlemi daha  basito la- 
rak

IF MOUSE(O) = O THEN SLEEP

şeklinde yapabiliriz.
Bir disketin kataloğunu a lm ak için DIR komutunu kul­

lanıyoruz. Ancak eğer disketin kata loğundaki p rog­
ram sayısı çok fazlaysa bu işlem o ldukça uzun süre­
cektir. Böyle bir diskete, eğer başka dosya eklenme- 
yecekse şu işlemi uygulayın:

DIR dosyaismi

dosyaismi yerine istediğini bir ismi verebilirsiniz.
Artık bu disketin kataloğunu alm ak istediğinizde bü­

tün yapm anız gereken:

TYPE dosyaismi.

yazmak olacaktır.
Eğer printer'ınız grafik ekranlarını basarken uyum­

suzluk gösteriyorsa, daha  doğrusu printer'ınız için g e ­
rekli printer driver'ını bulamadıysanız ^ o rk b e n c h  
1.2'deki Pereferences programında) aşağıdaki altı sa­
tırlık program ı printer'ı ku llanm adan önce  çalıştırın. 
Büyük ihtimalle bu ufak program  sorununuza çare bu­
lacak.

OPEN "PAR:BIN" FOR OUTPUT AS I
escS = CHR$(27)
PRINT 1, esc$;"8";
PRINT 1, esc$;"A";CHR$(8);
PRINT 1, esc$;"K";CHR$(3);CHR$(0);
CLOSE 1

ilk satırdaki PAR:BIN isimli dosya para le l portun kul­
lanılacağını belirtiyor. Eğer printer'ınız serial portu kul­
lanıyorsa SER:BIN ismini kullanın. Program da satır nu­
marası kullanmadım. Çünkü AMIGA BASIC satır numa­
rası kullanmayı zorunlu kılmıyor. Programı bu haliyle 
o lduğu g ib i yazabilirsiniz.

Programın üçüncü satırında printer'ı reset ediyoruz. 
Böylece açılış durumuna dönüyor. Dördüncü satırdaki

CHR$(8) komutu printer'a  satır a ra la rında  8 nokta bı­
rakması gerektiğ ini söylüyor.

CLI a ltında çalışırken uzun komutları kısa olarakyaz- 
mak ister misiniz? Mesela EXECUTE komutu yerine X:

ASSIGN X: C/EXECUTE

Bu komutu çalıştırmak istediğinizde

X:

yazmanız yeterli olur.

CLI (Command Line Interface)

Komut satır ara birimi. AMIGA ile haberleşmenin ikin­
ci şekli. AMIGA ile haberleşmenin en kolay yolu Work- 
bench'i kullanmaktır. Ancak bu yolla yapab ilecek le ­
riniz son derece kısıtlıdır, CLI kullanmanın en büyük ya­
rarlarından birisi AMIGA'ya her türlü komutu girebil- 
menizdir. W orkbench'ten herhangi bir komutu veya 
program ı çalıştırmak için iki dosya bulunması gere­
kir, mesela program ın ismi DOSYA olsun.

DOSYA
DOSYA.info

Eğer DOSYA.info olmazsa, bu program a a it ikonu 
workbench'te  bulamazsınız. Programların çoğunun 
bu tür .info dosyaları yoktur. Bu durum da diskette bu­
lunmasına rağmen birçok programı çalıştıramazsınız.

Bu aydan  itibaren harf sırasına göre CLI komutları­
nı tanıtacağım . Bu komutların çoğunluğu C adlı d i­
rectory (kata log)'de  bulunur.

ASSIGN

Bu komutun mantıksal a letlerle  directoryler arasın­
daki ilişkileri verir, bunları oluşturur veya siler. 

Komutun formatı:

ASSIGN aletismi directory-ismi [LIST]

Aletismi: Bir directory, fiziksel a le te  veya disket ismi 
yerine geçecek istediğiniz bir isim. Bu işlemden son­
ra yeni verdiğiniz ismi kullanarak, tanım ladığınız a le ­
ti, d irectory veya disket ismini yazmak zorunda kal­
m adan  çalışabilirsiniz.

AMIGA ilk açıld ığ ında  sistem bu komutu otomatik 
o larak bazı işlemler için uygular. Tanımlanmış olan 
mantıksal a letler şunlardır:

S:, L:, C:, FONTS:, DEVS:, LIBS:, SYS:. Eğer bu tanım ­
lam ala ra  karşılık ge len d irectory'ler yoksa tanım la 
gerçekleşmez. Eğer herhangi bir tanımlamayı iptal et­
mek istiyorsanız.

ASSIGN aletismi yeterli olur.
Directory-ismi: Tanımlanmasını istediğiniz directory'- 

nin ismi. Mesela:
Burak/Kelimeişlem/Yazılar'daki Yazılar programını 

çalıştırmak için uzun uzun bu satırı yazmak yerine 
ASSIGN yazı: dfO:Burak/Kelimeişlem/Yazılar 
yazabilirsiniz.
LIST: Eğer şimdiye kadartanım lanmış mantıksal a let­

leri görmek isterseniz bu kelimeyi kullanın veya sade­
ce  ASSIGN komutunu verin.

Şimdilik hoşçakalın.



KERNAL KARTI
ANIL GÜL

B ilin d iğ i gibi C-64’ün kernal’ı (İşle­

tim  Sistemi) bazı durum larda yeter­

siz kalmaktadır. Yapılacak ufak de­

ğişikliklerle disketten daha hızlı yük­

leme veya istenildiği zaman çağrıla- 

bilecek bir m onitör programı işletim 

sistemine dahil edilebilir. Fakat ya­

pılan bu değişiklikler doğal olarak 

bilgisayar kapatılınca silinirler. Eğer 

kalıcı bir işletim sistemi yaratmak is­

terseniz bilgisayarınızın içinde bazı 

değişiklikler yapmak zorundasınız. 

Yalnız burada bir uyarıda bulunmak

Kemal kartının baskı devresi (ters gö­
rüntü). Pinler bu taraftan lehimlenecek.

gerekli. Bilgisayarımzın içini açtığı­

nızda aletiniz garanti kapsamı dışın­

da kahr. Bu nedenle bilgisayanmz da­

ha garanti süresini doldurmam ış ise 

ve bu konularda fazla tecrübeniz 

yoksa bu işe girişmemizi tavsiye ede­

rim.

Değişik işletim sistemlerini birara- 

da kullanan çok çeşitli kart vardır. 

Burada size yapım ı kolay ve maliye-
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ti düşük olanım  seçtim. Resimde de 

görüleceği gibi tek tarafh olan bu kar- 

:ın yapım ında fazla zorlukla karşıla- 

iacağımzı sanmıyorum.

Bu kart üzerinde iki tip eprom kul- 

anabilirsiniz. 27526 (32 K) tipi eprom 

kullandığınızda 8 K ’lık 4 kernal ara-

27128 için şalter bağlantısı

sında seçim yapabilirsiniz. 27128 (16 

K) tipi epromlarda ise 2 kernal ku l­

lanm a şansınız var.

Kartm  bu derece basit olması için 

kernal arasındaki geçişi sağlayan 

Flip-Flop devreler çıkartılmış. Bu ne­

denle bir işletim sisteminden diğeri-

27256 için şalter bağlantısı



Commodore 64 ’ünüzü 
daha da güçlü 
kılabilmeniz için bir 
olanak. Ama garantisi 
devam eden 
makinelerde 
kullanmayın bunu.

ne geçerken bilgisayarımz kapalı o l­

malıdır.

Kernal’lar arasındaki geçişleri sağ­

lamak için 32 K ’lık epromlardan 2, 

16 K ’lık epromlardan 1 adet kullanı­

lır. 32 K ’lık epromlarda resim 3’de 

görülen 1. ve 2. bacaklar arasında ka­

lan yol kesilir. M ontaj sırasında şe­

mada görünen 10 K ’lık direnci kesin­

likle unutmayın.

$ 1DDD 

$ 20DD 

$ 3DDD

27128

KERNAL 1

KERNAL2

27128’in bellek dağılımı

Kullanm ak istediğiniz işletim sis­

temlerini arka arkaya eproma aktar­

malısınız.

Bu iş için Commodore Dergisi’nin 

Eylül sayısında yayınlanan eprom 

programlayıcıyı kullanabiürsiniz. Re­

sim 4 ve 5’te işletim sistemlerini hangi 

adreslere yerleştirip programlayaca­

ğınızı görebilirsiniz.

Kernal kartının yapım ında gerekli 

olacak parçaları resim 6’da görebilir­

siniz.

D ikkat etmeniz gereken nokta, bil- 

gisayarımzm içindeki kernal soketi ile 

kartınız arasındaki bağlantıyı sağla­

yacak olan pinleri ilk başta lehimle­

meniz.

$ DDDD 

$ 2000 

$ 4DDD 

$ 6000 

$ 8000

27256

KERNAL 1

KERNAL 2

KERNAL 3

KERNAL 4

27256'nın bellek dağılımı

Amacımız; Sadece 

kazanmak değil,

Size hizmet vermektir.

★ U C U Z  V E  B O L Ç E Ş IT ...
★ Y A Z IL IM  V E  D O N A N IM D A  H İZ M E T ...

★  H İÇ B İR  Y E R D E  B U LA M A Y A C A Ğ IN IZ . P R O Ğ R A M L A R .

COMMODORE 64
SOFTWARE HARDWARE

• EĞİTİM PROGRAMLARI...
•  YABANCI DİL PROGRAMLARI
• ÇEŞİTLİ İNTRO MAKER 

PROGRAMLARI
• DEMO-MAKER (REKLAM)

PROGRAMLARI
• IŞIKLI KALEM PROGRAMLARI
• DİSK VE KASET İÇİN 

YARDIMCI UTİLİTY VE COPY 
PROGRAMLARI

• MODEM PROGRAMLARI
• ÇEŞİTLİ İŞ VE GRAFİK 

PROGRAMLARI...
• MİDİ PROGRAMLARI!..

--------------------- listemizi isteyiniz.-------

• KOPYALAMA KARTUŞLARI...
•  EPROM PROGRAMLA YICI...
• SPEED ■ DOS PLUS
• EXPERT SİSTEM 

DOLPHIN - DOS PLOS
• TÜM YARDIMCI MALZEMELER
• COMMODORE 64 ÜRÜNLERİ...

AMIGA
• PROFESYONEL IŞ 

PROGRAMLARI...
• YARDIMCI UTİLİTY VE COPY 

PROGRAMLARI...
• SÜPER ÇİZİM VE MÜZİK 

PROGRAMLARI...
• ASTRONOMİ PROGRAMLARI.
• MASA ÜSTÜ YAYINCILIK...
• IBM PROGRAMLARI...
• 3D ANİMATİON 

PROGRAMLARI...
• MODEM PROGRAM VE 

OYUNLARI...
• AMIGA EPROM 

PROGRAMLA YICI...

> 5-25 DİSK DRİVE
> 2  MB-RAM KARTI
- AMIGA SES DİGİTİZER
• SOUND SAMPLER
• AMIGA KICKSTART SWITCH 
. ANTİ ■ VIRUS KICKSTART
• AMIGA MİDİ...
■ VE EN YENİ OYUNLAR...

YABANCI
DERGİLERE



2’li Kernal 3’lü Kernal
1 şalter (2 konumlu) 2 şalter (2’şer konumlu)
1 entegre soketi (28 pin) 1 entegıe soketi (28 pin)
2 pin dizisi (2x12 pin) 2 pin dizisi (2x 12 pin)
1D k Q direnç 10 K Q direnç
1 EPROM 27128 1 EPROM 27256
3 yollu kablo 4 yollu kablo

2’li ve 4 ’lü Kernal kartları için malzeme listesi.

Bu pinleri satın alırken her sırada 

12 bacak bulunmasına ve bilgisaya­

rın içindeki kernal soketine girebile­

cek şekilde olması gerektiğini unut­

mayın. İk i pin sırasım da sağlamca le­

himledikten sonra 28 bacaklı eprom 

soketini lehimleyebilirsiniz. Daha 

sonra yassı kabloyu ve şalterleri le­

himleyin. Bu arada 10 K ’lık direnci 

kesinlikle unutmayın. Son olarak 

kartımz üzerindeki yolları tekrar göz­

den geçirin. Unutm ayın ki, en ufak 

bir kısa devre bile bilgisayarınızın so­

nu olabilir.

Kartınızı bilgisayara monte etme­

den önce kesinlikle fişten çekin. A lt­

taki 3 vidayı söktükten sonra üst kıs­

mı dikkatlice kaldırın. Bu üst kısmı 

sol taraftaki klavye ve sağ taraftaki 

Led fişlerin çıkardıktan sonra tam a­

men uzaklaştırabilirsiniz. Şimdi ori­

jina l Kernal-ROM ’unu yerinden çı­

kartın. Bu işte tam am landıktan son­

ra yeni kernal kartımzı eprom üzerin­

deki Çentik User-Port’a bakacak şe­

kilde yerine takın. Kernallar arasın­

daki geçişi sağlayacak şalteri ise bil­

gi sayannızın üst kapağına monte ede­

bilirsiniz.

Eğer Kernal-Rom’unuz soketli de­

ğil de lehimli ise bir bilgisayarcıda bu­

nu soketli hale getirin.

Commodore'laacık öğrenim :
Teleteknik, lise öğrencilerine, 
üniversiteye hazırlananlara ve
yabancı dil öğrenmek isteyenlere 
nayatın tüm sınavlarında

I C A  i m i v A P c i t a u A  başarıya giden yolu açan
u 9 6 f  u m v c r c ı ı c y e  p ^ t * * ^ * * * * .

I  J  I  * • ■  t i  •

C5
C o m m o d o re

■ ■ ■ H  t  ^  0  Liseyi başarıyla bitirmek ve
i y i y i N l u  U A  M A ( |  | J | M  istediğiniz üniversiteye girmek icin
naZ in iK  VB 0I6SI KİM • • • bu program lardan yararlanın

Teleteknik/(om m odore  
Lise öğrencileri ve 
üniversiteye hazırlananlar için 
hozır eğitim  p ro g ram la rı:
Lise öğrencileri için :

Lise Mekanik 
Lise M atem atik 
Lise Sözel Türkçe I
Lise Sözel Türkçe II Üniversiteye hazırlananlar icin

O T ^ M i  Elektr ÜSYS 64
B||ç a g  Fızık H Teletest 64

Teleteknik S —  *»=-  İ V I V  l w J V l  J J ^  Rilcaâ Kimva Dil Eöitim P,
E LE K T R O N İK  SANAYİ VE  T İC A R E T  A S

Bilçağ Kimya Dil Eğitim Paketi
Bilçağ M atem atik I O rtaoku l İngilizce



PROGRAMLARI
PROGRAM : PRG 3 ( L I S T E )  C 0 0 0  C19D

Dergimizin 32. sayısında 28-30 sayfalarda 
yeralan Anıl Gül arkadaşımızın “ Müzik”
yazısında beş adet program bir hata sonucu C 0 0 0 £ 0 33 A5 A5 £ £ 13 6 9 0 £ 6 4
basılmamıştır. Programları burada sunuyor ve C00S 3 5 £D A5 £ 3 6 3 0 0 8 5 £E FB
okurlarımızdan özür diliyoruz. C 0 1 0 A5 £B 3 5 FB A5 £C 8 5 FC F7

C01S A3 0 0 3D 3 8 C1 8D 9 9 C1 AA
C 0 2 0 £ 0 £D C 1 A0 0 0 B 1 FB 8D F4
C 02 8 3A C 1 C8 B 1 FB 8D 9B C1 £ 3

PR O G R A M  ADI : PR G 1 <MUZIK)
D0 4C 0AC 03 0 D0 08 AD 9A C1 0 3

00 00 0 G O T O 7 <223> C 03 3 C5 C0 £ 0 AC C0 A0 0 4 B 1 7F
00001
00 002

RE A D
FOR

A , B : B = B * 1 0 : I F  A=-1 T H E N  E ND 
1=1 TO B î S Y S  4 3 1 5 2 , A :N E X T  îG

< 0 4 3  >
C 04 0 FB C3 4 0 F0 4 £ A0 0 0 18 A7

OTO 1 < 166 > C 04 8 AD 3 3 C1 6 3 0 6 3D 9 8 C1 3 £
00 0 0 3 DA T A  

6 , 20
160 ,6 , 3 0 , 6 , 5 5 , 6 , 4 0 , 6 , 2 3 , 6 , 2 3 , 

,3 , 2 0 , 3 , 2 0 , 3 , 2 0 , 3 , 2 8 , 3 <076 >
C 05 0 AD 3 3 C1 69 0 0 3D 9 9 C1 BE

00004 DA TA 2 0 , 3 , 2 0 , 3 , 2 0 , 3 , 2 0 , 3 , 2 3 , 3 , 1 , 1 , C 05 3 £ 0 33 C0 13 A5 FB 6 9 04 5D
40 ,3 ,4 0 , 3 , 4 0 , 3 , 4 0 , 3 , 5 5 , 6 , 5 5 , 6 , 8 0 , 3 , C 0 6 0 3 5 FB A5 FC 6 3 00 3 5 FC 9 £
3 0 , 3

8 0 , 3 , 3 0 , 3 , 1 6 0 , 8 , 1 , 2 , 2 3 0 , 6
< 1 1 7 > C 06 3 4C D3 C0 A0 0 0 9 8 31 FB E800 00 5 DA TA < 16 1 y

00 00 6 D A T A 21 0, 6, 180,6,150,1 , 100, 1 , 150,1 C 070 C3 A3 3A 31 FB C8 C0 06 E3
, 100 , 1 , 150 , 1 ,1 0 0 , 1 , 1 5 0 ,1 , 100 , 1 , 150 , C07S D0 F9 AD 9A C1 3 5 FB AD 9 7
1 , - 1 , -2 <020 >

00 00 ? RE AD A: IF A <>-2 T H E N  7 < 2 36 > C0S0 3B C1 3 5 FC 4C £ 3 C0 A9 31
00 00 3 FOR 1=43152 TO 43 1 7 1 ’• READ A*.POK C 03 8 £ 0 91 FB A0 0 0 £ 0 9 3 C0 5 5

E I ,A:NEX T : R E S T O R E  '• G O TO  1 <240 > C 03 0 4C 7A C0 13 AD 9A C1 6D DE
000 16 DA TA 1 2 0 , 3 2 , 2 5 3 , 1 7 4 , 3 2 ,153 , 183 , 163

,7, 133 , 1 , 2 0 2 , 2 0 3 , 2 5 3 , 163,33 , 133 , 1 ,3 C 03 3 3 3 C1 3D 9A C1 9 1 FB AD BB
3, 36 <036 > C 0ft0 3B C1 6D 9 9 C1 8D 3B C1 £ 5

000 18 R E M  
55 )

N O TA  C A L M A î S Y S  4 3 1 5 2 , A  <000-2
<215> C0A3 C8 31 FB 6 0 A£ 0 0 BD 8D 8 0

C0B0 C 1 £0 D£ FF E8 C9 0 0 D0 B4

n  * J
C0B3 F5 A0 0 £ B 1 FB AA C3 B 1 5 0
C0C0 FB £0 CD BD 6 0 18 A5 £ B AA

*  J C0C8 6 3 05 8 5 FB A5 £C 6 3 0 0 F 6

P R O G R A M  ADI : P R G  2 <USER P.> C0D0 3 5 FC A0 0 0 AS 4 1 31 FB DE
C0D8 6 0 A5 £D 3 5 FD A5 £E 3 5 D8

000 1 0 P OKE 5 6 5 3 0  ,7 <026 > C0E0 FE 13 A5 £D 6 3 0 6 8 5 £D 31
00 02 0 INPUT " H E R T Z : " >HE < 1 23 >

C0E300 03 0 H = 3 3 5 2 4 3 .4 / H E :H I = I N T <H / 2 5 6 > s L O = H - H I A5 £E 6 3 0 0 8 5 £E C9 A0 31
*256 <048 > C 0F0 F 0 73 £ 0 £ £ C1 A0 0 0 B 1 6B

00 04 0 P O K E 5 6 5 8 0 , L O :P O KE  5 6 5 8 1 ,HI < 150> C 0F3 FD A0 0 6 31 FD C6 FD A5 5 £
C 10 0 FD C3 FF D0 0 £ C6 FE A5 3 9

f \  ^  J'
C10S FD C5 FB D0 E8 A5 FE C5 44
C1 10 FC D0 E£ £ 0 19 C1 4C 6B D3

ÖÖ  J C1 18 C0 E6 FB A5 FB D0 0 £ E6 1B



C 1 2 0 FC 60 C6 FB A5 FB C9 FF DF 6 , 7 6 , 4 9 , 2 3 4 , l S S , 137,224 <033>

C 123 D0 0 2 C6 FC 6 0 A2 0 0 BD E 1 00 04 0 D A TA  3 , 1 4 4 ,2 4 7 ,2 £ d ,7 , 176,243 < 1 1 1 >
00 05 0 DA T A 1 3 3 , 1 2 3 ,3 , 1 4 1 , 2 4 , 2 0 8 , 1 8 3 ,132,

C 1 3 0 3B C 1 2 0 D2 FF E8 C9 0 0 lD 3 , 1 4 1 , 136 ,2 ,24,32,16 <0 13>

C 1 3 8 D0 F5 6 0 1 1 12 4 8 2E 4 9 EC 000 6 0 D A TA  2 2 9 , 7 6 , 4 9 , 2 3 4 , 5 3 , 5 , 2 1 , 3 7 , 1 4 0 ,

44 5 6 33 6 3
1 2 8 , 1 3 2 , 136 < 137>

C 1 4 0 2E 2E 45 2E 2 0 00 1 00 FO R T= 82 3  TO 9 0 6 : R E A D  ,A:POKE T,
C 143 2E 32 9 2 0D 4D 4F 4D 4 5 E5 A î 2 =Z +A î N E X T <085 >

C 1 5 0 4E 54 2 0 42 4 9 54 5 4 45 2C 00 1 10 IF Z < > 8 4 2 0  T H E N  P R I N T  "DATA SATI
R L A R INDA H A T A ! " : E N O <000>

C 158 2 0 21 0D 1 1 5A 4 5 4 9 4C FC 00 120 SYS 323 <22 1 >

C 180 4 5 20 3A 20 0 0 A2 0 0 BD D3 i  J} ^C 163 7 5 C1 2 0 D2 FF E8 C9 0 0 8F
C 1 70 D0 F5 4C C5 C0 0D 12 5 3 6A P R O G R A M  AD I i PRG 5 (RESET)

C 1 7 8 4F 5 2 5 2 5 9 2C 2 0 5 0 5 2 5A 00 00 2 FOR T= 5 3 0 0 0  TO 5 3 0 6 5 : R E A D  A :D=D
C 130 4 7 20 5 ft 5 5 2 0 4C 4 1 4E lF ♦ A :P O KE  T , A * N E X T (023 >

C 188 4 7 2E 3 2 1 1 0 0 0D 91 lD 9 6 00 00 3 IF D < >7352 T H E N  P R I N T  "DATA 3AT! 
R L A R INDA H A T A V AR »• :END <233 >

C 1 9 0 1 D 1D 1D 1D 1D lD lD 0 0 5 6 00004 SYS 53 0 0 0 < 132 >

C 193 0 0 0 0 0 0 0 0 0D 8 2 FF FD 7 9 00 00 5 D A TA  162 ,5, 1 3 3 ,15,253 , 157,3 , 128,20

S *  A
P R O G R A M  ADI : P RG 4 <4 EKRAN)

00 01 0 D A T A 169,3,14 1 , 2 1 , 3 , 1 6 3 , 1 0 2 , 1 4  1,20
,3 , 1 6 3 , 1 2 8 , 1 4 1 , 1 3 6 , 2  <134>

00 0 2 0  D A T A 1 6 3 , 5 , 1 4 1 , 2 4 , 2 0 3 , 1 6 3 , 1 , 1 4 1 , 0 ,
2 2 1 , 1 6 9 , 0 , 1 3 3 , 5 1  ,163 <'077>

00 0 3 0  D A TA  128 , 1 3 3 , 5 6 , 1 4 1 , 1 3 2 , 2 , 1 3 3 , 5 2 , 3

2 , 2 0 3 , 2 4 7 , 1 6 3 , 4 1 , 1 4 1
000 0 6 D A TA  0 , 1 2 8 , 1 4 1 , 2 , 1 2 8 , 1 6 3 , 2 0 7 , 1 4 1 , 1

123, 141 ,3, 128, 163
00 0 0 7  DA TA 52 , 1 4 1, 2 0 ,3 , 3 6 , 3 2 , 1 6 3 , 2 5 3 , 3 2 ,  

3 3 , 2 2 8 , 3 2 , 3 1 , 2 5 5
000 0 8 D A T A  33 , 163 ,82, 141 ,1 13 ,2 , 163,213, 1 

4 1 , 120,2, 163,13,14 1
00 0 0 3  D A T A 1 2 1 , 2 , 1 6 3 , 3 , 1 3 3 , 1 3 8 , 1 0 3 , 2 , 1 6 0

000 10 P E M  
00011 R E M  
000 12 R E M

♦ ♦ ♦ f * * + * * * * * * * * + ♦ * * * * * * * * t * *

* SIMOI KE ND I P R O G R A M I N I Z  *
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

< 1 34 >

< 007 y  

( 1 32 '.

0 1 3 :

< 0 16 > 
<00 1 > 
< 143 > 
<003 '

Yine 32 sayımızın 54-57. sayfalarında yer 
alan C-64 için Püf Noktaları yazısında döküm 
ekinde varolduğu belirtilen üç programı bula­
madınız herhalde. Hatamızı bu sayıda özür di­
leyerek düzeltiyoruz.

00 0 2 0  PO KE 58 3 3 3  , 1 2 3 :P OKE 5 3 2 7 2 , 2 3 : F 0 R  A =
12.i83 TO 12295:P3;<E A , 2 5 5  : rJEXT

<238>
Ü C 0 3 0  D A TA  1 6 3 , 0 ,13 J , 2 5 1 , 1 3 3 , 2 5 3 , 1 6 8 ,163 

,48, 133,i5iT-, 163,203, 133,254, 162,7, 1 
77 253 <036>

t-004C D A TH 145,25 1 , 1 3 6 , 2 0 8 , 2 4 3 , 2 3 0 , 2 5 2 , 2
3 0 , 2 5 4 , 2 0 2  , 16 ,242,36 <004 )

P R O G R A M  ADI C64^K  + 1

00 0 10 R E M  P R O G R A M - 1
00 1 0 0  D A T A  3 2 , 4 4 , 2 4 7 , 3 2 , 1 0 8 , 2 4 5 , 1 6 3 , 3 2 , 1

4 1 ,202,2
00 1 1 0  D A T A  1 6 3 , 2 0 5 , 1 4 1 , 2 0 3 , 2 , 1 6 9 , 2 0 7 , 1 4 1  

,204 ,2,96
00 1 2 0  D A T A  1 4 1 , 2 5 5 , 2 5 5 , 1 6 9 , 3 2 , 1 4 1 , 8 4 , 3 , 1  

6 9 , 2 2 4 , 14 1
00 1 3 0  D A T A  8 5 , 3 , 1 6 9 , 2 0 7 , 1 4 1 , 8 6 , 3 , 9 6 , 1 6 9 ,  

23 8 , 14 1
00 1 4 0  D A T A  2 0 0 , 8 , 1 6 9 , 2 0 7 , 1 4 1 , 2 0 1 , 8 , 2 3 8 , 3  

3 , 2 0 8 , 9 6
0 0 1 5 0  D A T A  1 6 9 , 3 2 , 1 4 1 , 4 1 , 1 , 1 6 3 , 0 , 1 4 1 , 4 2 ,  

1 , 16 3,20 8
0 0 1 6 0  D A TA  14 1 , 4 3 , 1 , 7 6 , 1 2 6 , 9 , 1 6 9 , 2 4 2 , 1 4 1 

,32,203
00 170 D A T A  1 6 3,123,14 1, 3 5 , 3 , 3 6 , 0 , 0 , 0
00 180 FOR E =5 31 75 TO 5 3 2 5 8  : R E AD  B
00 185 P O KE  £,3
00 187 N E X T  E
00 130 P O KE  157,123
0 0 2 0 0  SY S 5 3 1 7 5

P R O G R A M  ADI C 6 4 / E K + 2 A

<234 > 

<221 >

< 1 03 >

< 183 >

< 1 18> 

<204 >

< 1 30 >

<233> 
<096> 
'04 1 > 
<075> 
<239 > 
<035 >
< 1 7 1 >

<225 >00 00 5 R E M  PR O G R A M - 2  /  C-64 
000 i  J  FO R A =323 TO 3 5 3 : R E A D  B î P O KE  A 

,B s N E X T  î P OKE 5 6 3 3 3 , 1 2 7 : F 0 K E  l,5lsS 
YS 82 8 * P O KE  1,55 <13 1,

58

P R O G R A M  ADI : C 6 4 / E K * 2 B

00 0 0 5  R E M  P R O G R A M - 2  /  C - 1 2 8  <204>
0 0 0 1 0  FO R A = 3 0 7 2  TO 3 10 3:READ B: PO KE

A , B : N E X T  : BANK 14îSYS 3 0 7 2 : B A N K 1 5  <116>
00 02 0 PO KE 2604 ,23 i POKE 2 1 7 , 4 : B A N K 0 : F O R  A 

-•12283 TO 12295*.F0KE A, 2 5 5  î NEX
T <080>

00 0 3 0  D A TA  16 3, 0, 1 3 3 , 25  1 , 1 3 3 , 25 3 , 1 6 8, 16 3  
,43, 1 3 3 , 2 5 2 , 1 6 3 , 2 0 3 , 1 3 3 , 2 5 4 , 1 6 2 , 7 , 1  
7 7 ,2 5 3 <036>

00 0 4 0  D A TA  1 4 5 , 2 5 1 , 1 3 6 , 2 0 3 , 2 4 3 , 2 3 0 , 2 5 2 , 2
3 0 , 2 5 4 , 2 0 2 , 1 6 , 2 4 2 , 3 6  <004>

P R O G R A M  ADI : C6 4 / E K + 3

00 00 5 R E M F R O G R A M - 3 <245 >
000 10 FOR X= 8 2 8  TO 87 5 î R E A D A : C K = C K + A

î P O K E  X ,A :N E X T < 1 08 >
00 02 0 IF C K < ) 3 4 3 2  T H E N  P R I N T  "DATA S A T

IRLAR!NO A HA TA V A R . " : E N O * < 126 >
00 03 0 SYS 823 <131 >
00 04 0 DATA 120 , 1 6 3 ,0 , 1 6 3 , 1 3 3 ,251 <213>
00 05 0 D A T A 163 , 1 6 0 ,1 3 3 , 2 5 2 ,177,251 < 104 >
00 06 0 D ATA 1 4 5 , 2 5 1 , 13 6 , 20 3 , 2 4 3 , 2 3 0 <207>
000 70 DA TA 2 5 2 , 2 0 3 , 2 4 5 , 1 6 9 , 2 5 5 , 1 4  1 <042)
000 3 0 DA TA 1 3 6 ,2 3 5 ,1 4 1 ,1 7 4 ,2 3 5 , 141 <216>
000 3 0 3ATf: 176,235, 14 1 ,13 0, 235,14 1 <027>
00 100 DA TA 201 ,235,14 1 , 2 4 5 ,2 35,163 < 182.>
001 10 DA TH 058, 14i ,0 7 0 , 1 71 ,0 3 3 ,0 96 <249 >



BİLGİSAYAR-ELEKTRONİK
ADRESLERİMİZ

9W  — Valikonağı Cad. Konak Pasajı No: 109 K. 1. Büro 38. Tel. 148 43 83 Nişantaşı /  İST. 
— Ebuziya Cad. Özgiray Pasaiı. 17. Büro: 32 Tel: 583 54 03 Bakırköy /  İST.

A im W  Y S ^  A  — Mimarkemalettin Cad. 37/1 ^ | ^

JYjyUyXjTTL Tel: 526 58 37 Sirkeci' İST- ÇtCom modore
HERHAFTA YENİ A MIGA PROGRAMLA RINI İZLE YİN... ;

AMIGA
* AMIGA 5 1/4 DISK DRIVE
40/80 Tranck 880K. MS-DOS uyumlu
* Elektronik DF 1 Booter anahtar gerektirmez.
* AMIGA SOUND SAMPLER
* AMIGA C- 64 EMULATOR Kablo ve program
* Çok yakında yeni AMİGA ürünleri

SES DIGITIZER

DOLPHINDOS2.O

EXPERT 
CARDRIDGE “3-2
FİNAL CARDRİDGE 

DOUBLE CARDRIDGE

DESTEK TEYP MODÜL 
FAST LOAD MODUL 
SIMON BASIC MODUL 
64 K SUPER MODUL

MULTI ICE
• Tek parça ve isimle kopyalama
• Teybe iki değişik turbo ile kayıt
• Resim save, printer dump yeteneği
• Sprite inceleme öldürme, modify text
• Basıcte yeni bir çok komut ve monitör
• Diskten 7 kat ve 25 kat hızlı yükleme
• Programlı F tuşları ,teyp turbosu ve daha 
birçok güçlü yetenek

DİSK
MATE

MPS 802 
ROM II

FİNAL III
• Mause ve joystik ile de kullanılabilen 60 

yeni komut + fonksiyon
• Hesap makinesi, saat + alarm
• Kolay kullanımlı Word processor
• Aynı anda birden tazla disk drive'ı «vindov ve 
joystick yardımıyla kullanma
• Teyipte hızlı veya yavaş sürat seçimi değişik 
pirinter kullanabilme özelliği (Commodore. 
CentroniksRS 232 renkli)
• BASIC İÇİN Ekstıra 24 k RAM
• Game killer, sprite çarpışmalarını önleme
• Joyswap ve autotire özellıgı
•  Kırma ve kopyalama yeteneği
• 60 K'yı 15 sn'de yükleyebilen fast load
• Amigaya benzer özellikler

Daha Fazla Bilgi için Liste ve Broşür İsteyiniz
BAYİLİKLER VERİLECEKTİR

BAYİLİKLERİMİZ
A.B.C BİLGİSAYAR ADA N A  
BARAJ Y O LU  6. D U R A K  NO: 1 
H A T IR A  A PT. TE L: 17 28 6 6

LAÇİN BİLGİ İŞLEM İS TA N B U L  
KAZIM  K ULAN PASAJI N O :55  
TEL: 372  88 37  ŞAŞKINB A KK A L

ARES ELEKTRONİK ADA PA ZA RI 
FİTA Ş A RA LIĞ I NO: 13/c  
TEL: 13223

BİLTEK COMPUTER B U R SA  
A TA TÜ R K  CAD. K U R U Y U C U  İŞ H AN I 
KAT: 6 TEL: 22  94  30

BİLTUR B ALIK ESİR  
P T T  Y A N I IŞ T IN L I SOK.
NO: 5/B

DATASOFT BİLGİSAYAR İZM İR  
SA İR  E Ş R E F  B U LV A R I NO: 35 /2 -C  
TEL: 22  30 92  LO ZA N

GÖZLEM BİLGİSAYAR ANK A RA  
B A Y IN D IR  S O K  NO: 5 /12  
TEL: 135 30 91

EMEK ELEKTRONİK İS T A N B U L  
M İL LE T  C AD  F İLD İŞ İ İŞ H AN I 
NO: 90-2  TEL: 5 2 5  4 7  52

MİKOM BİLGİSAYAR A N K A RA  
TU N A L I H İL M İ C A D  NO: 3 2 /D  
TEL: 117  52  3 3 K A V A K L ID E R E

OSAM ELEKTRONİK İS TA N B U L  
E B U Z Z İY A  C AD  S A K IZL I YA LI SO K  
NO: 3 TEL: 583  72  46  B AK IR K Ö Y

UYGAR ELEKTRONİK İS T A N B U L  
R IH T IM  CAD B A Ş Ç A V U Ş  SO K  
Y A Z IC IO Ğ L U  İŞ  H AN I K.3  
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THE FURY
O yunumuzun konusu ara­

ba yarışı. Seçebileceği­
miz üç tip yarış var. İlki hız ya­
rışı. Bu yarışta mümkün olduğu 
kadar hızlı gitmek gerekiyor, 
ikincisi ölüm yarışı. Burada son 
hızla giderken önümüze çıkan 
araçlarıda yok etmek gereki­
yor,

ilk yarışta zamana karşı ya­
rışıyoruz. Mümkün olduğu ka­
dar hızlı giderken önümüze çı­

kan arabalara çarpmamaya 
çalışacağız. Eğerfazla miktar­
da arabaya çarparsak ara­
banın kalkanı biter. Bu durum­
da da araba yok olur, 

ikinci yarış da ilkine oldukça 
benziyor ama daha uzun sü­
rüyor. Yola çıkmadan evvel 
arabanızı bakım a almayı 
unutmayın, çünkü yakıtınız bi­
terse araba yok olur, 

kural olarak her yarıştan
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sonra arabayı bakıma alın. Bu 
şekilde kalkanın veya yakıtın 
tükenmesinden dolayı ölmek­
ten kurtulmuş olursunuz. Bakım 
işlemini alet ekranında yaptı­
rabilirsiniz. Bu ekranda iken 
üçüncü yarışta lazım olacak- 
cephaneyi alabilirsiniz. Ancak 
silah için gerekli paranızın ol­
ması lazım. Bu parayı, tamam­
ladığınız her yarıştan aldığınız 
ödülden karşılayabilirsiniz.

Ölüm yarışı diğerlerinin için­
de en tehlikelisi. Rakiplerinizi 
yok etmek için silah olarak ro­
ket veya alev tabancası a la ­
bilirsiniz. Ancak rakipleriniz si­
zi buna rağmen yoldan dışarı 
çıkarmaya çalışıyor, işleri d a ­
ha da zorlaştırmak için ekran 
bazen kırmızıya dönecek ve 
bir belirteç ortaya çıkacak. 
Eğer bundan kurtulmayı ba ­
şaramazsanız üzerinize kitle- 
necek ve her şey sona ere­
cek.

Alabileceğiniz silahlar çeşitli 
şekil ve büyüklerde geliyor. 
Genelde silahın öldürücü gü­
cü arttıkça fiyatı da  artıyor. 
Mesela ateş silahları 8 metre 
ve 20 metre etkili olmak üze­
re iki ayrı tipte satılıyor. Bunlar 
düşman araçlarını yok etme­
de etkili ama aracınızın su g i­
bi yakıt harcamasına neden 
oluyorlar.



Normal tüfek aracınıza alın­
dığında takılmış oluyor, ama 
bunlar için de gerekli cepha­
neyi almış olmanız gerekiyor.

En etkili silahlardan birisi de 
güdümlü misiller. Eğer bunla­
rı doğru şekilde kullanabilirse­
niz, tek bir atışla grup halinde 
birkaç arabayı birden yok 
edebilirsiniz.

Oyunun değerlendirmesi 
Martech / Disket - Kaset

GRAFİK : 3 
SES : 4 
ZORLUK : 8 
DEĞER : 3 
GENEL : 3

STARGLIDER II

S
targlider, ilkolarak i986 yı­
lında piyasaya çıktı. Bu 
oyunun en dikkat çekici özel­

liği vektör grafik yönteminden 
yararlanarak üç boyutlu gö­
rüntü kullanması ve son dere­
ce hızlı çalışmasıydı. Stargli­
der, C-64'ten sonra AMIGA 
için de üretildi ve son derece 
başarılı oldu.

Starglider II, aynı oyunun de­
vamı niteliğindeki konusu ile 
ilk olarak AMIGA için çıkmış 
bulunuyor. Hemen C-64'çü ar­

kadaşlarımıza müjde verelim, 
oyunun C-64 versiyonu hazır- 
lanmakta.

Oyunumuzdaki amaç, sıray­
la bir dizi görevi yerine getir­
mek olarak özetlenebilir. Gö­
revler daim a aynı.

Starglider ll'nin ilk oyuna gö­
re ep büyük farkı, grafiklerin­
de görülüyor, ilk oyundakinin 
aksine vektör grafik kullanıl­
mak yerine, içi dolu grafikler­
le üç boyutlu görüntü özelliği 
verilmiş, içi dolu grafiklerin ha­

reketi son derece hızlı, oyun 
akışı ilki kadar hata ondan 
daha daha hızlı diyebiliriz.

Grafiklerin güzelliğ inden 
başka, son derece ilginç nes­
neler de oyunun kalitesini ar­
tırıyor. bu nesnelere örnek ola­
rak, uzay balinası, uzay kurdu, 
piramid, korsan gemilerini ör­
nek verebiliriz. Tabiî, yeni 
oyunda sadece grafikler ge­
lişmemiş, son derece güzel ve 
gerçekçi ses efektleri oyuna 
eşlik ediyor. Mesela uzay ba­
linasının çıkardığı ses dijital 
olarak alınmış gerçek balina 
sesi. Buna benzer bir çok diji­
tal ses örneğini oyunda bula­
bilirsiniz. Ses efektlerinin yanı 
sıra son derece güzel bir mü­
zik parçası oyuna eklenmiş.

Daha evvel de söylediğim 
gibi Starglider II, ilk oyunun 
devamı niteliğinde. İlk oyun­
da savaştığımız EGRON kuv­
vetleri daha da güçlenmiş. 
Egron kuvvetleri mücadeleyi 
kazanıp, hammadde kaynak­
ları bol olan Solice sistemini 
ele geçirip buraya yerleşmiş­
ler. Egronlar, şu anda ele ge­
çirdikleri güneş sisteminde 
yerlerini sağlamlaştırmakla ve 
galaksiyi ele geçirmede ken­
dilerine lazım olacak savaş 
aletlerini yapmakla uğraşıyor­
lar. Egronları ne pahasına 
olursa olsun durdurmalıyız.
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Bugüne kadar 
sizlere 26 paket 
program sunarak 
rakipsizliğini
kanıtlayan 
Osam ’dan. İşte,

HERYERDE
C. 64 DE

Süper Paket Programlar........................... 7.500 TL.
1 kasette 20 oyun......................................  4.000 TL.
1 kasette 1 oyun......................................... 2.500 TL.
Işıklı Kalem...............................................1 8 .0 0 0  T L .

Quick Shot II Joystick (Orijinal)............2 0 .0 0 0  TL.
Quick Shot II Turbo Joystick (Orijinal). 25.000 TL. 
Quick Shot II Plus Joystick (0 rijina l)...27 .500  TL .

0SAM
VAR!..

HARDWARE DE
Multi Ice II 
Multi Ice III
Double Cardridge Plus 
Expert Cardridge 
Final Cardridge III 
Modem 
Destek Tape 
Fast Load
Simon Basic Cardridge

Final Cardridge 
Datasette Doctor III

CDN HORRIZON 
IPHOID
EMPIRE STRIKES BACK 
C. BACKGAMMON 
WEREWOLF SIMULATOR 
CAPTAIN STARLIGHT 
THUNDERHAWK 
CORSA BICI 
DOLPIN FORCE 
IL SOGNO

REJUVANATOR
SCORPIUS
SONAR
VECTORBALL
RANSACK

Commodore 16 Oyunları
Commodore 64 Eğitim Programları (ilk, orta, ljse ve üniversite hazırlık) 
Amiga iş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 
Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 
Kafa temizleme disketleri
Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, Sürekli etiket.
ATARh MSX, ARMSTRAD,
SİNCLAİR PROGRAMLARI

86 ve 87 yılının Süper Paket 
Programlannm üretimi 
devam etmektedir.

OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ.
E b u zz iy a  C ad . S a k ız lıy a lı S o k . No: 4 /B  
3 4 7 1 0  B a k ırk ö y /İS T A N B U L  Te l: 5 42  72  75  
E b u zz iya  C ad . S a k ız y a lı S o k . No: 3 
3 4 7 1 0  B a k ırk ö y /İS T A N B U L  T e l: 5 83  72  46

KAFA AYAR PR. 
RA RECRUITS 
JOE BLMADEN 2 
IRON HORSE 
FERNANDE 
LAST SURVIVOR



Görevimiz düşman hatları­
na girip mücadele etmek. Bu­
nun için elimizde teknolojik 
harika olarak tanımlayacağı­
mız bir uzay gemisi var. işte bu 
marifetli uzay aracı ve kendi 
yeteneklerinizin de yardımı ile 
bütün bir galaksiyi kurtarabi­
lirsiniz. Ancak bu mücadele sı­
rasında intihar edercesine sal­
dırmak yerine son derece kur­
naz taktikler uygulamanız ge­
rekecek. Bu şekilde bir yöntem 
uygulayarak Egroz kuvvetleri­
ni durdurabilirsiniz.

Uzay aracınız bir polis aracı 
olarak dizayn edilmiş. Bir adet 
plazma itici motora sahip. Bu 
motordan başka gezegenler 
arası jet motoru var. Bu motor 
sadece uzaya çıkıldığında 
çalışıyor, Uzay motorunu çalış­
tırmadan evvel gemiyi hızlan­
dırın. Aracın, 250 atışlık gaz 
plazma lazeri var, Gemi ener­
jisini Vallium'dan alıyor. Ara­
cın gövdesi dış etkenlere kar­
şı son derece güçlü bir kal­
kanla korunuyor. Bu kalkan 
türleri içinde en iyisi olmasına 
rağmen, gemi isabetaldığın- 
da, diğer araçlarla veya bi­
nalarla çarpıştığında, veya 
güneşe çok yakın uçtuğunda 
aşınıyor. Ancak kalkanın ener­
jisini çeşitli yollarla artırıp kal­
kanı güçlendirebilirsiniz.

Geminin en yararlı özellikle­
rinden birisi beş kanallı geniş­
leme bölümüdür. Bu bölümle­
re beş tane alet modülü takı­
labilir. Bu aletler geminin d a ­
ha da güçlenmesini sağlar. 
Gemiye eklenebilecek aletler: 
Zaman bombası, küp, ateş et 
ve kaç, misiller, zıplayan bom­
ba ve nötron bombası.

Uzay aracının oldukça bü­
yük bir kargo bölümü var. Bu 
böümde en fazla üç eşya ta­
şıyabilirsiniz. Taşıyacağınız eş­
yaları kargoya almak için izle­
yici ışını kullanmanız gereki­
yor. Bunun için almak istediği­
niz cisme yaklaşın ve T  harfi­
ne basın. Eğer bu cisim alına­
bilecek bir ağırlıkta ise 'C' har­
fine basarak cismi kargoya 
alın, kargonuza bu yöntemle

her şeyi alabilirsiniz, Ancak bir 
kule veya bina gibi ağır cisim­
leri toplayamazsınız. Gezegen 
yüzeyinde bulacağınız lazer 
toplarını kargoya almamanı­
zı tavsiye ederim, çünkü bun­
lar geminin içinde bile ateş et­
meye devam ediyor.

Kargoda olan eşyaları öğ­
renmek için veya bunları kar­
godan çıkarmak için ilk o la­
rak DEL tuşuna basın. Karşını­
za l = lnvertory, J=Jettison ya­
zısı gelecek, T  tuşuna basarak 
kargoda bulunan eşyaları gö­
rebilirsiniz. 'J' tuşuna basarak 
kargodaki eşyayı dışarı çıka­
rabilirsiniz.

Solice güneş sisteminde beş

gezegen ve bu gezegenlerin 
uyduları ile çok tehlikeli bir ast- 
reoid kuşağı bulunuyor. Oyun 
alanı öylesine düzenlenmiş ki, 
eğer bir gezegenden kalkıp 
uzaya açılırsanız ve devamlı 
aynı yönde uzay moturunu 
kullanarak ilerlerseniz tekrar 
gezegenlerin olduğu bölgeye 
geri dönüyorsunuz, Sistemde 
yer alan tüm gezegenler ken­
di eksenleri etrafında dönü­
yorlar. Bir gezegen yüzeyinde 
durursanız, gece ve gündüz 
oluşumuna tanık olursunuz. 
Güneşin doğuşunu ve batışını 
izleyebilirsiniz, Gökyüzünün 
rengi ve gölgeler güneşin ha­
reketiyle değişiyor. Hatta ba ­
zı gezgenlerde şimşek ve gök- 
gürültüleri de duyabilirsiniz.

Her gezegenin kendine öz­
gü bir çerçevesi var. Bir geze­
genin veya uydunun ismini 
öğrenmek için, ekranın orta­
sındaki belirteci, uyduya veya 
gezegene gelinceye kadar 
gemiyi döndürün ve T tuşuna 
basın.

DANTE GEZEGENİ:

Güneşe en yakın olan bu 
küçük gezegen kırmızı renkte­
dir. Gezegende ufak bir Egron 
kuvvet birimi bulunuyor. Geze­
gende yüksek radyasyon so­
nucunda çok garip hayvan 
türleri yaşıyor. Gezegen iniş 
için pek tercih edilmeyecek 
bir yer, çünkü bir çok yerde

volkanlar ve gaz fışkırmaları 
büyük tehlike teşkil ediyor.

VISTA GEZEGENİ:

Güneşe ikinci en yakın olan 
bu gezegen mavi renkte. Ge­
zegen yüzeyi bataklıklarla 
kaplı. Gezegende esrarengiz 
yaratıklar yaşıyor,

APOGEE GEZEGENİ:

Gri bir renge sahip olan bu 
gezegen güneşe uzaklık ola­
rak üçüncü gezegen, Bu ge­
zegende Egron kuvvetlerinin 
merkezi bulunuyor. Bu yüzden 
gezegen askeri ve endüstriyel 
açıdan son derece gelişmiş 
durumda bulunuyor. Gezege­
nin, Enos ve Castron adların­
da iki uydusu var. Her iki uydu-
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da da Egronlar hakim durum- 
da.

MILLWAY GEZEGENİ:

Sistemdeki dördüncü geze­
gen olan Millway son derece 
büyük kırmızı renkli bir geze­
gen. Gezegendeki yüksek ba­
sınç gezegen yüzeyine inme­
yi engelliyor. Bu gezegene iniş 
yapmayı denemeyin çünkü 
geminiz basınca dayanam a­
yıp param parça olur. Gemi­
nin yok olmasını sağlayan ikin­
ci doğal olay, güneşe çok faz­
la yaklaşmak. Bir kere güneşe 
yaklaşmanızı tavsiye ederim. 
Çünkü güneşe yaklaşıldığın­
da geminin eriyerek yok ol­

ması son derece gerçekçi 
olarak canlandırılmış. Geze­
gen atmosferinin yüksek bö­
lümlerinde Egron kuvvetleri 
kol geziyor. Buralarda ilginç 
yaratıklara da  rastlamanız 
mümkün. Bunlardan en ilginç 
robotördek. Millway, yedi uy­
duya sahip. Uyduların isimleri 
Broadway, Apex, Esprit, Ques- 
ta, Westmere, Synapse ve 
Wackfunk, Bütün uydularda 
yüksek endüstri hakim.

ALDOS GEZEGENİ:

Bu gezegen de Egron'ların 
işgali altında bulunuyor. Bura­
da son derece büyük bir uzay 
istasyonu yapılıyor. Bu uzay is­
tasyonu, Egronlar'ın galaksiyi 
ele geçirirken kullanacakları
64

kumandanlık gemisi olacak. 
Gezegenin sarı renge sahip 
uydusunun ismi Q-Beta. Ancak 
gemimizdeki radyo teleskobu 
bu uydunun varlığını göstere­
miyor. Sanırım bu araştırılma­
sı gereken ilginç bir durum.

Egronlar, Q-Beta'nm yörün­
gesinde çok büyük bir lazer 
yapıyorlar. Bu silahı korumak 
için de Millway'in uydularında 
ufak ışın silahları yapılıyor.

Gezegenler arasında yolcu­
luğu ancak uzay motoru ile 
yapabilirsiniz. Motoru çalıştır­
mak için 'D' tuşuna basın. Ge­
zegenler birbirine oldukça ya­
kın olduğundan iki gezegen 
arasındaki yolu bir kaç daki­

kada tam am layabilirs in iz. 
Uzayda sizi iki tehlike bekliyor. 
Bunlardan en tehlikelisi uzay 
korsanları. Diğer tehlike astre- 
oidler.

Bir gezegene ulaştığınızda 
uzay motoru otomatik olarak 
durur. Bunun dışında motoro 
durdurmak için tekrar 'D' tuşu­
na basın. Gezegenin yüzeyine 
normal motorlarla inebilirsiniz. 
Normal motoru çalıştırmak 
için mouse'un sağ düğmesine 
basıp ileri sürün. Hız kesmek 
için sağ düğmeye basın geri 
çekin.

Görevimiz Apogee gezege­
ninin yüzeyinde başlıyor. Ge­
zegen yüzeyinde iki ayaklı ro­
botlar yürüyor. Yer üstü araç­
lar ve yer altı araçlar devamlı

hareket halinde, etrafta Eg- 
ronlulara ait bir çok yapı var. 
Geminizle, gezegen yüzeyin­
de yapacağınız kısa bir araş­
tırmadan sonra kırmızı renkli 
kretere benzer bir delik bula­
caksınız. Araştırmayı oldukça 
alçaktan yaparsanız bulma­
nız kolaylaşır. Bulduğunuz de­
likten içeri yavaşça girin. Bu 
delikten bir çok gezegende 
bulunan labirent benzeri tü­
nellere ulaşabilirsiniz, böyle 
bir tünel ağı tüm gezegen yü­
zeyini kaplıyor. Tünellerde ra­
hatlıkla ilerleyebilirsiniz. Bura­
larda araştırmanız gereken 
bir çok yer var.

Tünel kendi içinde bir çok 
dallara ayrılaraktüm gezege­
ni kaplıyor. Oyunda başarılı 
olmanın ahatarı da bu tünel­
lerde yatıyor. Egron Solice gü­
neş sistemini istila ettiklerinde, 
bu sistemde yaşayan yerli 
halk yer altına çekilmiş. Bu ki­
şileri bulup onlarla işbirliği 
yapmak son derece önemli, 
çünkü onların yardımı olma­
dan Egron kuvvetlerini etkisiz 
hale getiremezsiniz. Yeraltın­
da yaşayan kişilerle kurduğu­
nuz bağlantı ekranın altında 
bulunan mesaj ekranında ya­
zılı olarak gösteriliyor. Sorulan 
sorulara Y (evet) ve N (hayır) 
şeklinde cevap verebilirsiniz.

Bu kişilerle bağlantı kurdu­
ğunuz andan itibaren görevi­
niz gerçek anlamda başlıyor. 
Yer altındaki kişileri bulmak 
için şu yöntemi deneyin:

Tünelden girince ilk kırmızı 
renkli ızgarayı yok edip sola 
sapın. Karşınıza tekrar karmızı 
renkli bir ızgara gelecek, bu­
nu da yok edip sol tarafa sa­
pın. Tünelden girdiğiniz an­
dan itibaren bu yolda ilerler­
ken iki kere tüneli kapatan ka­
pılarla karşılaşacaksınız. Bu 
kapıları da lazerinizle yok et­
meyi unutmayın. İki kapak ve 
iki ızgara yok ederek ilerledi­
ğiniz yolun sonunda bir depo­
ya geleceksiniz. Burada geze­
genin yerlileri sizinle temasa 
geçip belirli aletler için ne is­
tediklerini söyleyecekler. An-



cak her zaman bu metodla 
yeraltındaki yeri bulamayabi­
lirsiniz.

Oyunu tamamlamak için 
toplamanızgereken nesnele­
rin bazıları: Bir sandık tatlı (A 
crate of sweets), bir düz elmas 
(a flat diamond), bir astreoid 
(an asteroid), bir profesör (a 
Professor). Profesör, Broadway 
uydusunda araştırma grubun­
da çalışıyor, bir tane mini Eg­
ron roketi (an Egron mini-roc- 
ket). Diğer eşyaları uzayda ve­
ya gezegen yüzeylerinde bu­
labilirsiniz.

Bu eşyaları bulup bağlantı 
kurduğunuz depoya getirirse­
niz geminiz için son derece 
gerekli olacak ekstra silahları 
alırsınız. Bu silahlardan zıpla­
yan bom ba  (bouncing  
bombs), Millway'in uyduların­
da yapılmakta olan ışın silah­
larını yok etmekte kullanılıyor. 
Küboid silahı, düşman gemile­
rini zaman içinde geri gönde­
rip kendi kendisi ile çarpışma­
sını sağlıyor. Bu silahları Mill­
way'in aylarındaki tünellerde 
bulunan depolarda arayın. 
Zıplayan bir bom ba almak 
için bir mekanik balina getir­
meniz gerekiyor.

Gemi için gerekli enerjiyi bir 
kaç şekilde karşılayabilirsiniz, 
ilk yöntem gezegenlerde bu­
lunan enerji hatlarıdır. Birinci 
gezegende bulunan volkanik 
patlam alarda ortaya çıkan 
gazdan, uzayda dolaşan me­
tan astreoidlerinden, veya So- 
lice güneşinin fırlattığı plaz­
madan enerji elde edebilirsi­
niz.

Böyle bir oyunu tek oturum­
da bitirmek imkansız, ama 
oyundaki saklama seçeneği 
bu sorunu hallediyor.

Oyun ilk başladığında dışa­
rıyı geminin içinden görüyor­
sunuz. Ancak klavyedeki sayı­
sal tuşlar yardımı ile geminizin 
dışını görmeniz mümkün. Sayı­
sal klavyedeki tuşlar bakış açı­
sını değiştiriyor.

Oyundaki tüm nesneleri ve 
adlarını öğrenmek isterseniz 
'ESC' tuşuna basın ve 'Painting

with Rolf'i seçin. Karşınıza çı­
kan şekilleri büyütüp küçülte­
bilir veya döndürebilirsiniz.

Bu oyun AMIGA'da şu ana 
kadar çıkan oyunlar için de 
en güzellerinden biri. Kısa bir 
süre sonra oyunumuz C-64 için 
de çıkmış olacak.
Oyunda kullanılacak tuşlar: 
1-3 : Kürsor hareketli hale ge ­
lir.
4-8 : Gemi dışında görüntü. 
SHIFT : Silah seçimi 
T : İzleyici ışın (bir cismin yakı­
nında olmanız lazım)
C : Eşyayı al (ilk önce izleyici 
ışını kullanın)
I : Görüntü analizi (kürsor cis­
min üstüne gelmeli)
R : Durum raporu 
F1 : Sesi kapak 
F10 : Oyunu SAVE et 
1(sayisal) : Arka sol görüntü

2(sayisal) : Arka görüntü 
3(sayisal) : Arka sağ görüntü 
4(sayisal) : Sol görüntü 
5(sayisal): Aşağının görüntüsü 
6(sayisal) : Sağ görüntü 
7(sayisal) : On sol görüntü 
8(sayisal) : Önden görüntü 
9(sayisal) : On sağ görüntü 
DEL : Oyunu dondur, I veya J 
seçenekleri
DEL - 1 : Kargodakilerin listesi 
DEL - J : Kargodaki eşyayı dı­
şarı çıkar
ESC : Menüye geç 

Menüden Painting with Rolf'i 
seçtiğinizde:
. : Bir sonraki şekil
0-9 : Şekilleri büyük küçült
Oyunun değerlendirmesi
Rainbird
GRAFİK : 10
SES : 9 DEĞER : 9
ZORLUK : 9 GENEL : 10



NETHERWORLD

Ç
eşitli garip yaratıkların 
yaşadığı bir dünyaya 
düştük. Buradan kurtulabilme­

nin tek yolu* bulunduğunuz 
gezegende para yerine ge­
çen elmaslardan yeterli mik­
tarda toplamak,

Bulunduğumuz gezegende­
ki para sistemi elmaslar üzeri­
ne kurulu. Bir sonraki kademe­
ye geçmek için yeterli miktar­
da  elmas toplayacağız. El­
masları ararken, ekranda se­
kiz yöne de hareket edebiliriz. 
Elmasları platformlardan olu­
şan labirentlerde bulabilirsi­
niz.

Elması elinizi kolunuzu salla­
yarak rahat bir şekilde ara­
manız mümkün değil. Çünkü, 
çevrede bir çok tehlike sizi 
bekliyor.

Oldukları yerde duran ca ­
navarlar, asit kabarcıkları üf- 
lüyorlar, keçi başları asitli kan 
fırlatıyor. Uzaylı üretici, küçük 
canavarlar ortaya çıkarıyor 
veya etrafta başıboş dolaşan 
mayınlar bırakıyor. Çevreniz­
deki uzaylıların hepsi gemini­
ze dokunduklarında tehlikeli 
oluyorlar. Çünkü uzaylıların 
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dokunması geminin kalkanını 
yapratıyor. On iki dokunuş ge­
minin kalkanını tamamen etki­
siz hale getiriyor. On üçüncü 
dokunuşta bir gemi kaybedi­
yorsunuz.

Uzaylılar vurulduklarında, 
genellikle arkalarında parla­
yan bir işaret bırakıyorlar, işa­
retler şekillerine göre size bir 
özellik kazandırıyor. Mesela, 
fazladan puan, dokunduğu­
nuzda canavarları yok ede­

bilme özelliği, fazladan hak, 
çarpm alardan etkilenmeme, 
elde edeceğiniz faydalardan 
bazıları, ancak bu faydaların 
yanı sıra bazen umulmadık 
süprizlerle de karşılaşabilirsi­
niz.

Araştırmalarınız sırasında el­
maslardan başka kum saati 
de bulabilirsiniz. Hiç tereddüt 
etmeden kum saatlerini alın. 
Çünkü kum saatini aldığınızda 
süreniz otuz saniye artacak. 
Bu süre sıfıra ulaştığında bir 
gemi kaybediyorsunuz.

Etrafta göreceğiniz teleport- 
ları kullanarak hiç zorluk çek­
meden biryerden diğerine gi­
debilirsiniz. Ancak hangi tele- 
portun sizi nereye götürdüğü­
nü deneme yanılma yolu ile 
bulabilirsiniz.

Her kademe arasında bir 
ekran bulunuyor. Bu ekranda 
amacınız eldeki nesneleri kul­
lanarak elmas üretmek. Eğer 
bilmeceyi çözmeyi başarabi­
lirseniz, fazladan bir hayat ka­
zanıyorsunuz.

Oyunun değerlendirmesi 
Hewson / Disket - Kaset
GRAFİK : 8 
SES : 7 
ZORLUK : 9 
DEĞER : 7 
GENEL : 7



BLOOD BROTHERS
farklı farklı maden bölgelerine 
göndermek. Böylece oyun sı­
rasında devamlı Joystick de­
ğiştirmek zorunda kalmazsınız.

Oyun iki bölümden oluşuyor. 
Madenler ve uzay jeti. Maden 
bölgesinde uygulanacak en 
iyi taktik, jetler yardımı ile ye­
rin üzerinde durmaktır. Çünkü 
yerde enerji çeken sistemler 
mevcut. Kahramanlarımızın 
ürettiği lazer silahının bir deza­
vantajı var. Düşmanı etkisiz 
hale getirebilmek için altı tam 
isabet kaydetmek gerekiyor.

Dolaştığınız platformlarda 
jetler ve lazerler için enerji bi­
rimleri bulabilirsiniz. Enerji bi­
rimlerinden başka toplayabi­
leceğiniz değerli taşlar da 
var. Değerli taşları toplamak 
önemli, çünkü oyunun sonun­
da bunlardeğerlendirilecek. 
Bomba benzeri cisimleri bul­
duğunuzda muhakkak alın.

Uzayjeti bölümüne geld iğ i­
nizde, jeti kullanarak önünüze 
çıkan engellerden kaçın. So­
nunda yeni bir madene ula­
şacaksınız.
oyunun değerlendirmesi 
Gremli / Disket - Kaset

m u m

H ark ve Kren 18 yaşında 
son derece normal iki kar­

deştirler. Boş zamanlarında 
yüksek teknoloji ve lazer tek­
nolojisi sınavlarından geçm e­
lerini sağlayacak yüksek per­
formanslı lazer ve savunma 
sistemleri üzerinde çalışmak­
tadırlar.

Kahramanlarımız bir gün 
okuldan eve döndüklerinde 
ailelerini öldürülmüş bulurlar.

Kren, eski bir kızılderili filmin­
de gördüklerini hatırlayarak 
Hark'a kan kardeşi olmalarını 
teklif eder. Sonuçta iki kafa­
dar kan kardeşi olurlar.

Kahramanlarımız ailelerinin 
Scorpions olarak adlandırılan 
uzay korsanları tarafından öl­
dürüldüklerini belirlerler. Kor­
sanlar vakitlerini zengin geze­
genlere baskın düzenleyip 
değerli eşyaları çalmakla ge­
çirmektedirler. Geçen yıllar 
içinde korsanlar çaldıkları eş­
yaları kendi gezegenleri Sco- 
rpia'ya aktarmışlardır.

Hark ve Kren, işe uzay jetle­
rini kendi yaptıkları lazer sila­

hı ve savunma sistemi ile do­
natmakla başladılar. Güç pa­
ketlerini korsanların bol oldu­
ğu bölgelerde kullanmak için 
ürettiler. Hazırlıklarını tamam ­
layan kahramanlarımız yola 
çıktılar.

Oyunumuz iki kişi ile oynanı­
yor. En iyi taktik, kardeşleri

GRAFİK 6
SES 6
ZORLUK 8
DEĞER 6
GENEL 6



TRACKSUIT MANAGER

S tratejik futbol simülasyon- 
larına bu ay bir yenisini 

daha ekliyoruz: TrackSuit Ma­
nager fTSM). Bu simülasyonu 
da The Double adlı simülasyo- 
nu yapan ekip hazırlamış. An­
cak TSM, şimdiye kadar gör­
müş olduğumuz FMII, The Do­
uble, Football Director gibi si- 
mülasyonlardan oJdukça fark­
lı. Hatta şu ana kadar türünün 
tek örneği diyebiliriz. Çünkü 
şimdiye kadarki simülasyon- 
lardan bir futbol takımında

teknik direktör olarak çalışıyor­
duk. En büyük amacımız da 
lig şampiyonluğunu kazan­
maktı.

TSM'de ellibeş ülke arasın­
dan seçeceğimiz bir ülkeyi ilk 
önce Avrupa daha sonra 
Dünya Kupası'nda başarıya 
ulaştırmaya çalışacağız. Di­
ğer simülasyonlarda takımın 
dizilişi kadar mali olaylarla da 
uğraşmak zorunda kalırken 
burada bütün görevimiz takı­
ma uygun oyuncuları seçip 
onları bir uyum içinde verece­
ğimiz taktiklere uygun olarak 
aynatmak. Bir lig şampiyona­
sında kaybedilecek birkaç 
maç o kadar önemli olmaya­
bilir, ama bir kupada üst üste 
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iki maç kaybederseniz hatta 
bazen tek maç kaybederse­
niz her şey bitir.

TSM'in diğer bir özelliği de, 
şimdiye kadar gördüğüm si- 
mülasyonlar içinde en detay­
lı simülasyon olması.

Seçtiğiniz ülke ile antlaşma 
imzaladıktan sonra en az 30 
en fazla 100 oyuncuyu milli ta­
kım aday kadrosuna girmek 
için çağırabilirsiniz, Eğer ülke 
olarak ilk başta İngiltere'yi se­
çerseniz hazır olarak 100 kişi-.

Iik bir aday kadro ile işe baş­
larsınız, Diğer ülkelerde bu 
oyuncuların adını, takımında­
ki yerini ve kulübünü yazarak 
aday kadroyu oluşturmanız 
gerekir, İşin en iyi tarafı seçile­
bilecek ülkeler arasında Türk­
iye'nin de bulunması, Oyunda 
yaklaşıkolarak 1000 futbolcu 
hakkında gerekli bilgi yer alı­
yor, Oyuncular hakkındaki bil­
giler FIFA'dan alınmış. Ve bu 
bilgiler oyunun yazıldığı tarihe 
göre doğru.

Avrupa ve Dünya kupaların­
da oynadığınız ve grubunuz­
daki diğer ülkelerin oynadık­
ları maçları günlük defteriniz­
den (Diary) öğrenebilirsiniz. Bu 
seçeneğe geldiğinizde içinde

bulunduğunuz ayın istediğiniz 
bir günü için boş ülkelerden 
biri ile maç antlaşması yapa­
bilir veya birkaç ülke birleşip 
turnuva düzenleyebilirsiniz, Ku­
pa maçları dışında yapaca­
ğınız diğer maçlar takımdaki 
oyuncuların birbirine alışması­
na yardım eder. Ancak çok 
fazla maç yapmak da oyun­
cuların yorulmasına sebep 
olur.

Ekranın sol üst köşesinde gü­
nün tarihi gösteriliyor. Tarihi 
ilerletmeki çin aşağıdaki me­
nüden DATE'İ seçin. Bütün 
kontrollar joystick veya kürsor 
tuşları ile yapılabilir. Eğer her­
hangi bir günde maçınız yok­
sa ama rakiplerinizden birinin 
maçı varsa, menüden WATCH'- 
ı seçerek rakibinizin maçını iz­
leyebilirsiniz. SQUAD seçeneği 
ile milli takım kadrosunu oluş­
turabilirsiniz. Herhangi bir 
oyuncunuz hakkındaki gerekli 
bilgiyi REPORT'u seçerek a la ­
bilirsiniz, Aday kadrodaki 
oyuncuyu kadroya almak is­
terseniz SELECKT'İ seçin.

Oyuncular takımda dört po­
zisyondan birinde bulunabilir. 
Bu yerler: GOALKEEPER (kale­
ci), DEFENDER (defans), MIDFI- 
ELDER (orta saha), ATTACKER 
(ofans).

Ana menüden CUP'ı seçer­
seniz karşısına başka bir me­
nü çıkar, CALENDAR, bütün ku­
pa boyunca grupların maç 
tarihlerini ve final tarihlerini 
gösterir. TABLES, grubunuzda 
kaçıncı durumda olduğunuz, 
attığınız gol, puan, gibi bilgi­
lerin bulunduğu puan tab lo­
sunu verir. FIXTURES, grubunuz­
da oynayacağınız maçları ve 
oynadığınız maçların neticesi­
ni gösterir. GROUP, d iğer 
gruplara bakmanızı sağlar.

Ana menüde SCOUT'u se­
çerek yardımcınızı seçtiğiniz 
maçı maçı seyredip bilgi ge­
tirmeye gönderebilirsiniz. Ve­
ya yardımcınızdan ve.ya ken­
di seyrettiğiniz maçlardan el­
de edilen bilgileri görebilirsi­
niz, Birtakım hakkında verilen 
bilgi son derece detaylı hazır-
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lanmış. Takım hakkında veri­
len bilgiler dışında, tek tek 
oyuncular hakkında da de ­
taylı bilgi edinebilirsiniz. Takım 
hakkında verilen bilgiler şun­
lar:

Oyun formasyonu: 4-3-3 gi­
bi,

Oyun tarzı: Defansif futbol 
gibi,

O/un kurma: Kontratak gibi,
Markaj şekli: Adam adam a 

gibi,
Paslaşma şekli: Kısa paslı gi­

bi,
Mücadele şekli: Sert oyna­

yın gibi,
Ofsayttaktiği: Ofsayttuzağı 

kurun gibi.
Bu bilgilere ek olarak takı­

mın üç bölümünün genel du­
rumu hakkında da bilgi verili­
yor.

Bir oyuncu için verilen bilgi 
şunları içeriyor:

Paslaşma durumu, şut at­
ma, mücadele, kafa oyunu, 
reaksiyon, yetenek, kendine 
güven, kuvvet, kupa m açla­
rında oynadığı maç sayısı, at­
tığı gol sayısı.

Ana menüden SAVE'İ seçip 
oyunu saklayabilirsiniz, karşını­
za çıkan menüden disket ver 
ya kaseti seçin.

Ana menüdeki son seçenek 
olan PLAY'i maçınız olan gün­
lere geldiğinizde kullanabilir­
siniz. PLAY'i seçtiğinizde karşı­
nıza yeni bir menü gelecek,

Seçeneklerin üstünde her iki 
takımın da sahaya çıkan kad­
rosu veriliyor. PLAY MATCH se­
çeneği ile maçı başlatabilirsi­
niz.

SCOUT seçeneği sadece 
oynadığınız takım hakkında 
önceden bir bilginiz varsa ça ­
lışır. Bu seçenek yardımı ile oy­
nadığınız takım ve oyuncuları 
hakkında detaylı bilgi edine­
bilirsiniz.

TEAM seçeneği ile kadroda­
ki oyuncular hakkında bilgi 
alabilir ve sahaya çıkacak ilk 
onbiri belirleyebilirsiniz,

TSM'i diğer simülasyonlar- 
dan ayıran ve şimdiye kadar 
çıkmış en iyi simülasyonlardan 
ayıran ve şimdiye kadar çık­
mış en iyi simülasyon haline 
getiren özellikler menüdeki

son iki seçenekte bulunuyor. 
Bunlar TEAM TACTICS (takım 
taktiği) ve PLAYER TACTICS 
(oyuncu taktiği),

Diğer simülasyonlarda en 
fazla yapabildiğiniz form, ye­
tenek düzeyi en iyi olan oyun­
cuları takıma almak ve oyun 
düzenini belirlemektir, TSM'de 
ise oyun stratejisini en ince ay­
rıntısına kadar belirlemeniz 
mümkün, Eğer bu da yeterli 
gelmezse her bir oyuncuya 
tam olarak nasıl oynaması ge­
rektiğini söyleyebilirsiniz.

Takıma taktik verirken, oyun 
düzenini, oyun şeklini, hücum 
şeklini, markaj sistemini, pas­
laşma yöntemini, diğer oyun­
cularla mücadele şeklini ve 
defanssistemini belirleyebilir­
siniz.

Oyuncuya verebileceğiniz 
taktikler: ilerde veya geride 
durması, markaj yapıyorsa ki­
mi tutması gerektiği, pas şek­
li, mücadele şekli, korner atı­
şını, taç atışını, penaltı atışını 
veya serbest atışı kullanması­
nı söyleyebilirsiniz,

Bütün bunları belirledikten 
sonra sıra maçı başlatmaya 
geliyor. Bir maçan süresini 16 
saniye ile 90 dakika arasında 
istediğiniz gibi Joystick ile 
ayarlayabilirsiniz. Maç sırasın­
da istediğiniz anda oyun dur­
durup oyuncu değişikliği yap­
manız mümkün, Devre arasın­
da veya oyuncu değişikliği sı-
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COMMODORE VE YAN ÜRÜNLERİNİ EN UCUZA VE GARANTIU 
OLARAK BİZDEN TEMİN EDEBİLİRSİNİZ.

HARDWARE
FINAL III 
MULTI ICE 2 
EXPERT CARTRIDGE 
ICE MACHINE TR.
DUBLE PLUS +
FINAL CARTRIDGE 
EPROM PROGRAMUYICI 
C-64 SES DIGITIZER 
I.C TESTER
TEYP KAFA AYAR CİHAZI 
RS-232 INTERFACE

SOFTWARE
20 OYUNLUK PAKETLER 
10 OYUNLUK PAKETLER
6 OYUNLUK PAKETLER 

KOPYA PROGRAM PAKETLERİ 
İŞ PROGRAMI PAKETLERİ 

EĞİTİM PAKETLERİ 
BOŞ DİSKETLER 

SPECTRUM PROGRAMLARI 
AMSTRAD PROGRAMLARI 

ATARİ PROGRAMLARI 
ÇEŞİTÜ YABANCI DERGİLER 

UTUUTY, ANİM ASYO N, INTRO PRG

*#* BAYİÜKLER VERİLECEKTİR ***

NOT:Sipariş bedelini Halk Bankası Bakırköy Şubesi 
45676 nolu hesaba yatırarak makbuz fotokopisini 

gönderdiğiniz taktirde istediğiniz ürün 
APS veya yurt içi kargoyla derhal gönderilecektir. ADRES: Halkçı Sok. No: 33/7 Bakırköy işhanı 

BAKIRKÖY/İST. Banka Hesap No: 45676 Tel:570 34 90

c »Commodore »  AMIGA 500
BİL GİSA YA RLA RINIZ1 BİZD EN  A LIN ...
'"'' Siiper taksitli satışlarımızdan vesatışsonrası ücretsiz kurslarımızdan 

Müşteri İndirim kartına sahip olarak % 50 indirimli program desteğimizden 
!;: En yeni AMIGA oyun ve iş programlarımızdan

* C-64siiperoyunpaketlerimizden, zengin program birikimimizden 
:: Müşterilerimiz arasında aylık sürpriz hediye çekilişlerimizden

YARARLANIN...

* ANKARA'DA COMMODORE’U BİZ SATARIZ*
EnyeniAmigaprogramları, * Joystickler

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri, * Işıklı kalemler

* Tek tek program çekimi * SKY Kartuşları (Expert, Final III,
:: İsteğe göre Amiga ve C-64'de Multi Ice III vs.)

özel program yazımı. * Disketler

Türkiye’nin her yanına adrese teslim ödemeli hizmet
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i l i m H H H H H n H H D B H !
! ö S İ § = l  ! R H I 1  r ı * t î « e *  .i — .

rasında oyun taktiğini değişti­
rebilir, oyunculara yeni taktik­
ler verebilirsiniz.

Ekranın alt kısmında saha 
gösteriliyor. Sahada hareket 
eden bant topun nerede ol­
duğunu bildiriyor. Top hangi 
ülkede ise, ismi beyaz renkle 
yazılıyor,

TSM'in en ilginç yönlerinden 
biride maç sırasında oyunun 
anlatılması. Sanki radyoda 
maç dinliyor gibi yazılardan 
maçı izleyebilirsiniz. Mesela 
bir oyuncunun şut attığı söyle­
nirse ya top kornere ya da 
avuta gidiyor veya şutu atan 
taraf bir gol kazanıyor. Maçın 
anlatımını takip etmek son de­
rece önemli, çünkü ancak 
maçı seyrederek hangi oyun­
cunun ne yaptığını görebilirsi­
niz, Eğer bir oyuncunuz yara­
lanırsa performansı düşer, Bu 
oyuncuyu değiştirip değiştir­
meme kararı size ait.

Maçtan sonra atılan şut sa­
yısı, faul sayısı, kart görenlerin 
ve oyundan atılanların sayısı 
gibi çeşitli bilgiler rapor halin­
de veriliyor.

Bundan sonra sıra iki gaze­
tenin yorumunu okumaya ge­

liyor. genelde iki gazetenin 
yorumları birbirine zıt oluyor. 
Ancak her iki gazetede alınan 
sonuçları oynanan takımın 
gücünü göz önünde bulundu­
rarak değerlendiriliyor.

Eğer ekrandaki renkleri be­
ğenmezseniz bunları 1-5 ara­
sındaki tuşlarla değiştirebilirsi­
niz.
Nasıl bir strateji ile en iyi so­
nuçları alacağınız keşfedene 
kadar aday kadrosu hazır İn­
giltere'de görev almanızı tav­
siye ederim, Bu ülkenin oyun­

cuları oldukça iyi, Oyuncula­
rın değerlendirmesinde kulla­
nılan en iyi derece Brilliant, 
bunu excellent izliyor, Very 
good ve good daha sonraki 
dereceler,

Oyunun değerlendirmesi 
Goliath Games / Dikte - Kaset

GRAFİK : 6 
SES : Yok 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 10 
GENEL : 10

Z amanımızdan çok sonra fi­
ziksel savaşlara bir son ve­

rildi, Ama insanoğlunun birbi- 
riyle mücadelesi sona ermedi, 
Fiziksel silahlar ortadan kalktı 
ama insanlar birbirlerine zarar 
vermeki çin yeni yollar buldu­
lar.

FOCUS federasyonu savaş­
ta kullanılmak üzere bir sistem 
geliştirdi. Bu sisteme göre in­
sanların rüyalarına dev gibi 
canavarlar yerleştiriliyor. Bu 
canavarlar insanları uykula­
rında öldürüyor 

Bu silahtan kortmmak için, 
dört kişilik bir bilim ekibi kurul­
du. Ekip rüya canavarları ile 
savaşmanın yolunu buldu, Ne 
yazık ki, FOCUS durumu anla­
dı ve bilim ekibindekilerin üçü­
nün rüyalarına canavarı sok­
mayı başardı. Ekipteki diğer 
üç bilim adamını bir tek biz

DREAM WARRIOR



kurtarabiliriz. Bunun için bilim 
adamlarının beyinlerine girip 
canavarları yok edeceğiz.

Bilim adamlarının beyinleri 
25 ekrandan oluşuyor. Biz rü­
yada dolaşarak canavarları 
yok edeceğiz. Canavarlar 
farklı renk ve şekillerde karşı­
mıza çıkıyorlar, bunları lazer 
tüfeği ile yok edebilirsiniz. Ca­
navarlar üzerinize hızla çarpa­
rak enerjinizi bitirmek amacı­
nı güdüyorlar.

Bir canavar öldüğünde ar­
kasında renkli bir küre bırakı­
yor. Bunu alarak çeşitli eşyalar 
ele geçirebilirsiniz. Elde ede­
ceğiniz alet aldığınız kürenin 
rengine bağlı. Mesela kırmızı 
renkli küreler enerjinizin artma­
sını sağlar, gri küreler asansö­
rü kullanmanızı sağlar. Böyle­
ce diğer kata geçebelirsiniz. 
Yeşil küreyi alırsanız başka rü­
yalara geçebelirsiniz (sadece 
üç rüya var). Mavi küreler için­
de bulunduğunuz kişinin res­
minin ortaya çıkmasını sağlar.

Eğer üç bilim adamının res­
mini de ortaya çıkarmayı ba ­
şarabilirseniz, son kademeye 
geçebelirsiniz. Burada cana­
varların en büyüğü ile müca­
dele edeceksiniz.

Oyunun grafik olarak en il­
ginç tarafı kullanılan sprite. 
Kontrol ettiğimiz kişi oldukça

büyük çizilmiş ve iyi canlandı­
rılmış.
Ovunun değerlendirmesi 
US GOLD / Disket - Kaset
GRAFİK
SES
ZORLUK
DEĞER
GENEL

.............. o n u n  i ç i n  b i l g i s a y a r c ı l ı k  v e  k ı r t a s i y e

i l i ş k i s i n i  u z u n  u z a d ı y a  d ü ş ü n m e y i n  I..............

m a x e l l & T D K .  MEMOREX DİSKETLER

GU$OTO^ K E Y M A X  PRİNTER ŞERİTLERİ

B a tiJe x ^ n m m iH i im in
PELİKAN, Rl 
iiri)n leri,M / 
SİLVER REE 
ğıtiarı ve c

DTRING,EDDING,FABER/CASTELL,PENTEL,CANSON 
tX evrak sistemleri, CASIO,FACIT hesap makineleri, 
ID ,FACIT daktilo lar,telex m alzem eleri, printer ka- 
liğer kırtasiye m a lze m e le ri______________________

>̂̂ /
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SORBIM den ÇOKÖNEMLİHABER

İKİNCİ ÇOK ÖNEMLİ HABERİMİZ

BİLGİSAYARLAR VE TUMHERŞEV
10 TAKSİTLE

ALIN KA ZAN IN ^

İSTEYEN HERKESE COMMODORE / AMIGA / PC / A1
★ AMIGA
★ COMMODORE
★ İŞ / EĞİTİM / OYUN
★ MÜZİK / GRAFİK /
UTiLiTY Listesi

ÜCRETSİZ VERİLİR
İLK DEFA SORBtM'DE  

AMIGA  
TÜRKÇE İŞ PROGRAM LARI

SADECE SORBİl

★ PRINTER
★ MONITOR ★ DİSKET
★ JOYSTICK ★ DISK DRIVE

HER ŞEY EN UCUZ DEĞİL 
AMA EN KALİTELİSİ 
EN UYGUN ŞEKİLDE

Commodore PO1
SORBIM

COMMODORE PC.1 İÇİN ÖZEL 
PROGRAM LAR HAZIRLADI

9 EŞİT TAKSİTTE

CARİ HESAP TA K İB İ 
ÇEK TA K İB İ 
SENET TA K İB İ 
STO K TA K İB İ
İŞLETME MUHASEBESİ (II. SINIF) 
B A N K A  HESAP TA K İB İ 
TELEFON PROGRAM I 
DİŞ TA B İB İ 
K A R TO TEX

★

★

★

★

★

★

★

★

★

Y A Z ILIM I)

SORBİM BİLGİSAYAR 
San. ve Tic. Ltd. Şti. 
İstanbul Caddesi no 46/1

SORBİM 34720 Bak,rköy-'STANBUL

Tel: 5830029 ■ 5830079 - 5838533 • 5833460

FİYAT LİSTESİNİ f  
İSTEYİN 

ARALIK AYINI merakla 
BEKLEYİN ^



•  Haberler •  Reklam Harcam aları •  Gazete ve Dergi Tirajları 
•  Her Ay Bir Kam panya •  Reklam Müdürleri

•  Reklam Filmleri ve Yaratıcıları •  Sektör Raporları
•  Araştırm alar •  Çeviriler •  Grafik Dünyası •  M atbaalar

•  Hayali Kam panyalar

MEDYA YALNIZ 
ABONELERE GÖNDERİLMEKTEDİR.

•  YILLIK ABONE ÜCRETİ 40.000 TL.
•  ALTI AYLIK ABONE ÜCRETİ 20.000 TL.

•  ABONE ÜCRETLERİNİ 
YAPI KREDİ BANKASI Bomonti 

011370-4 MEDYA hesabına yatırıp, 
dekontu gönderiniz.

MEDYA Abide-I Hürriyet Caddesi, İzzetpaşa Sokak 
No. 51/4 Osmanbey-İSTANBUL 

Tel: 147 79 07-148 31 86



Belçika Grand Prix 
Antalya Pist Yarışı 

1000 Göller / Alen sözünü tuttu!.. 
Süleyman Memnun *Manx Rallisi 

Nissan R/VW Corrado

Ali Sipahi Rallisi Parkuru» Yeşil Bursa da terfi etti 
"İ lk ”  4 x 4  Yarışı Yapılıyor* İstanbul Rallisi »Fildişi 
Sahili/ 20 Yıl Sonra Ambrosino •  Günaydın’ın FISA 
Karnesi belli oldu*Şam piyonalarda Son Puan Du­

rumları •  Echappment/Günaydın Geleceğin 
Rallisi Starko Rallisi •

Tel: 346 60 66 D8!"“ GAMEDA
İdare Merkezi: Söğütlüçeşme Caddesi Mahmutbaba Sokak No: 1 Söğütlü Han Kat: 4/31 Kadıköy/lSTANBUL



Toptan ve parakende

. F a c ıt re n k lı y a z ıc ı

M

80-kolonluk FACIT B3100 ve 136-kolonluk B3150 matris 
yazıcıları ile ofisinizdeki tüm rapor ve baskı işlerinizi ■ 
karşılayabilirsin iz. Bu yazıcılarla size fazla m iktarda rapor 
dökebilme, mükemmel yazı kalitesi, çeşitli yazı stilleri ve 
kağıdı değişik şekillerde takabilme gibi im kanlar da 
sunulmuştur.Yazıcının konfigürasyonunu değiştirmek son 
derece basitleştirilm iştir. Hem çizim lerinizi hem yazılarınızı 
renkli olarak alabileceğiniz bu yazıcılar IBM PS/2. Amiga 
ve tüm PC uyumlu bilg isayarlar ile kullanılabilir.

FACIT
“51 yıldır Türkiye’de”

Teknik Özellikleri:

Yetküi Satıa:

c TAS

Yazım hızı 

Ses Sevivesi 

Serit

Emülasvon (Standart>

Arabirim (Standart) 

Satır Genişliği 

Karakter Genişliği

Kağıt Kalınlığı

Opsivon

Renk

: 300 cps

: 55 dBA/50 dBA (Sessiz mod)

: Uzun ömürlü siyah /  4 renkli 

: IBM Proprinter, Facit 

Epson FX/JX , Facit/Epson 

: Seri ve Paralel

: 10 cpi’da 80/136 (B3100/B3150) 

: Draft: 10,12,15,17 orantılı 

NLQ: 10,12 orantılı 

: Eğilebilir itme/Çekme traktörü 
Tek kağıt besleme 

Alttan park veya yükleme 

Tear-Off özelliği 

: Tek veya çift kağıt besleyici 
: 4 Renk

IBM -PS/2 IBM World Trade Corporation'ın tescilli markasıdır.

Biigisayar Elektronik san. ve Tic. A.ş. Söğütlü çeşme Cad. No: 129/70 Kadıköy-İstanbul Tel: 336 60 54-345 37 29
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