RN QD
,-‘,;’.' >_‘
JeT ;"»“.f_ a

R

[ ]

(@ |
|
| S
—
=
=
S
e
=y
R =
=
s =¥
=
R
S - f



MINI BILGISAYAR

Psion Organiser i

Psion Organiser Il cep bilgisayari ile 6zel hayatinizda
veya is hayatinizda sizin igin énemli olan her turla bilgiyi
minik bilgisayariniza depolayip istediginiz her zaman

bir tusa basarak cagirabilirsiniz.

PSION PP80 PRINTER

Thermal 5x9 dotmatrix, 0,8 saniyede 1 satir,

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

BARCODEREADER

Cubuk bantlari okumak maksadi ile kullanilan
bu okuyucu, yakin gelecekteki lUlke ekonomisinin
kaydedecegdi gelismelere gore planlanmis,
her turlt satig, gunlik stok, genel stok ile ilgili
kayitlarinizi tutar ve istediginiz anda
ana bilgisayariniza aktarabilir.

Psion Organiser Il

i. O = 3C
PSI O
Getur Dis Ticaret A.S.

Otello Kamil Sk. Billur Apt. 521 Gayrettepe mistanbul
Tel: 175 45 95 / 96

PSION ORGANISER Il SATI$ BAYILERI: ISTANBUL: Oda Ajans: 149 66 22,
Meydan Biiro Malzemeleri 143 31 98. G6zen Kirtasiye 522 96 24, 6nder Kirtasiye 144 71 41, Teknik Kirtasiye
149 58 58, ANKARA: Tamerler A.S. 134 24 06. ChipBilgisayarl67 26 38,GalaxyComputer 125 30 47 OnelElektronik
13376 09 IZMIR: Chip Bilgisayar 22 19 77 Ayomak 21 29 11. TRABZON: Arbim Bilgisayar 21 857 BURSA: Sekercioglu Kirtasiye
21 15 81, KAYSERI: Hasoglu Kirtasiye 14 988, SIVAS: Ata Biiro Malzemeleri 16 962, DUZCE: inang Kirtasiye 11 400. MERSIN: Yasin
Computer 14 251, YALOVA: Ufuk Video 30 08, DIYARBAKIR: Ezgi Kirtasiye 23 134, ERZINCAN: Erol kitap Evi 28 82. AYDIN: Aybim Bilgisayar 18
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COMMODORE

Teleteknik A.S. Adma

Sahibi ve Sorumlu Yaziisleri Muduri

OSMAN BABAOGLU

Yayin Yonetmeni
AHMET ZiYA BAYMAN
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BURAK KIPER

TAN ORAL

CAN OZTURK
iISKENDER SAVASIR
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131 15 49 -50
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BAYRAM KARA
FETHI SERIM
ANKIN SINANYAN

Renk Ayrimi
EBRU GRAFIK

Baski
ALAS MATBAA

Dagitim

HURRIYET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.
Merkez

YAYINCININ NOTU

YENI BIR UYGULAMA:
MASA USTU YAYINCILIK

u sayimizda, toplumsal hayatin her alanina bi-
yuk bir hizla giren bilgisayarlarin, ézel bir kul-
lanim alanina agirlik verdik. Amerika Birlesik
Devletleri ve Avrupa ilkelerinde uzun zaman-
dan beri biyuk yayginlik kazanmis olan bu kul-
lanim, Masa Usti Yayincilik, ingilizce adiyla

Desktop Publishing. Sirketlerin cesitli yazismalarinda kali-

teli dokimanlar olusturabilmeleri icin gelistirilmis olan bu
kullanim, kisa zaman icinde dylesine gelisti ve cesitlendi ki,
artik Bati Ulkelerinde insanlar “ev yayinevleri” nden sbtze-
debiliyorlar. Bu sayimizdaki yazilar, Commodore 64’le ya-
pilabilen masa ustu yayincilik érneklerinden se¢cmeleri, bu
konunun bazi temel bilgilerini ve marifetli bilgisayar AMI-
GA’mn bu alanda kullandi§i programlari tanitiyor. Gele-
cek sayimizda da bu konudaki yazilara devam edecegiz. Ozel-
likle de Teleteknik’in AMIG A, Professional Page ve son de-
rece kaliteli Lazer yazici QMS ile olustur-

dugu masa usti yayincilik sistemini tani-

tacagiz.

Bu sayimizin ana yazilarindan biri yi-
ne Bati llkelerinde giindemde olan, bil-
gasayarlarin insan ve ozellikle ¢cocuklar-
la gencler tzerindeki etkilerini sorguluyor-
lar. Geng¢ okuyucularimiz, anne ve baba-
larina karsi kullanabilecekleri argiman-
lari bu yazidan kolayca cikarabilecekler-
dir saniriz.

Degerli genc arkadasimiz Anil Gil, bu
saylda da Commodore 64’clilere donanim ,
konusunda yeni bir olanagi, Kernal kar- N\
tm1 tanitiyor.

Macera Pesinde, yine dergimizin en ¢ok ilgi ceken kdse-
lerinden biri olma 6zelligini surduriyor. Can arkadasimiz,
gelen mektuplari cevaplamaktan basini kasimaya vakit bu-
lamiyor. Burada da C-64’un Puf Noktalari i¢in gelen mek-
tuplar nedeniyle ayni durumda.

Dergimizin ¢ikisindan bu yana okurlarimizin azalmayan
ve giderek artan ilgisine ragmen, teknik bazi nedenlerden 6tu-
ru abonelik islemlerine kisa bir siire ara vermek zorunda kal-
mistik. Okurlarimizin, énimizdeki aydan itibaren hizla ar-
tan fiyatlardan etkilenmeden dergimizi almay! sirdirebil-
melerini saglayacak yeni abonelik sistemlerinin hazirliklari
icindeyiz. Bu konudaki agiklamalarimizi gelecek sayimizda
bulacaksimz. Dergimiz, yayincihgin icine dismis oldugu son
derece agir mah sikintilara ragmen, sizlerden aldigi giicle sek-
térin en ¢ok satan dergisi olmayi sirdirecek.

Gelecek sayimizda bulusmak uzere... [

RIHTIM CAD. NESLi HAN NO: 207/2, B
80030 KARAKOY-ISTANBUL OSMAN BABAOGLU
TEL: 145 13 30 (4 HAT)

Dergi -Bilgisayar Uygulama Merkezi

SILAHHANE CAD. RALLI APT.

59/3 80200 TESVIKIYE-ISTANBUL

TEL: 131 15 49-50

Ankara Biirosu

TUNALIHILMI CAD. PARK APT.

114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA

TEL: 167 73 47-48



DUNYADAN..,.
TURKIYEDEN...

TELETEKNIK'TEN...

Ankara’da Yeni Br |
Commodore Merkezi: CIP

Cip Bilgisayar, izmirden sonra
Ankara'da da bir isyeri actl. Kavak-
lidere Guven Sokak'taki isyerlerin-
de sirket ydneticisi Eren Hanim ile
yaptigimiz kisa gérismeyi sunuyo-
ruz.

Commodore: Eren Hanim, Cip Bil-
gisiyar'in izmir'deki ilk Commodo-
re bayisi oldugunu biliyoruz. Bu isin
basladigi o ilk ginler hakkinda bi-
ze biraz bilgi verir misiniz?

Cip: 1984 yilinin son ginlerinde iz-
mir'dellk Commodore bayisi ola-
rak Cip Bilgisayar kurduk. Calis-
maya basladigimiz ik dénemlerde
"bilgisayar" kavrami henuz yerles-
memis oldugundan, aliciya dnce-
likle bilgisayarin ne olduguu anlat-
mamiz gerekiyordu. Bilgisayarin
neler yapabildigini gostermek igin,
her musteriye uygulamalar yapar-
dik. Yazim, hesap, ¢izim, muzik, ko-
nusma, egitim ve oyun programlan
yukler, herbirini tek tek aciklardik,
izleyicilerimiz ¢ok sasirirdi.

Bilgisayar kavrami siratle yerles-
ti. Daha sonralari konumuz, bilgisa-
yar agiklamalarindan siyrilarak, di-
ger markalarin da piyasaya girme-
siyle, "Neden Commodore?" ola-
rak yon degistirdi.

Commodore: Ya simdi?..

Cip: Artik yukarida s6zunu ettigimiz
her iki konu da asildi. Hem bilgisa-
yar fikri iyice yerlesti, hem de Com-
modore kendini kabul ettirdi. Artik
alici bilingli. Ev bilgisayarlarinin ya-
ni sira daha biyuk kapasiteli, da-
ha 0zel yetenekli bilgisayarlara
dog@ru bir gidis var. Bu konuda AMI-
GA'lar ve PC'ler serimizi tamamli-

6

yor. Ozellikleyeni gikan IBM uyum-
lu PC 1l'lerin ev bilgisayarlarindan
is bilgisayarlarina gegiste dnemli
bir bosluk dolduracagini saniyo-
rum. Bilgisayara ilgi ydninden isin
en hos yani su. Normal olarak bil-
gi buylukten kiigige dogru aktari-
Iir, Ama konu bilgisayar oldugun-
da, bilgi akimi yén degistiriyor ve
kucukten buytige dogru ydneliyor.
Yani gencglerimiz bilgisayar konu-
sunda ¢ok bilingli. Dilegimiz, bilgi-
lerini bayuklerine aktarmada 6zen-
li ve sabirli olmalari.

Commodore: Bilgisayar ile basari
arasinda sizce bir baglanti var mi?
Cip: Mutlaka. Her yil tniversite si-
navlarinda en az bir iki misterimiz
ilk elli arasina giriyor. Genclerimizi
bilgisayara olan ilgileri yoniinden
iki gruba ayirmak mumkin, oyun
oynayanlar ve bilgisayarin kendi-
si ile oynayanlar, yani bilgisayarin

yeteneklerini merak eden arastiri-
cl, uygulayici gengler. Basarili
genglerimiz daha c¢ok bu ikinci
grubun arasindan cikiyor.
Commodore: Bunu tesvik igin ne-
ler yapabiliriz?

Cip: Bilgisayardan verim alan bir
genclik yetistiriimek isteniyorsa,
genclerimizin hem hazir program-
lardan yararlanabilmeleri, hem de
bilgisayarlarinda kendi ihtiyaclari-
ni karsilayabilecek kadar program
Uretebilmeleri gerekir.
Commodore: Bunu saglayabilmek
icin sizce bir kurs gérmek gerekli
mi?

Cip: Sart degil. Bilgisayar merakli-
s, kendi ayirabildigi zaman sire-
since ve kendi temposu icinde ¢a-
lismalarini surdirdigunde daha
basarili olabiliyor. Sonra yeni ¢ikan
kitaplarimizla her yastaki merakli-
nin kolayca izleyebilecedi prog-



ramlar uygulamak mdmkdn.
Commodore: Siz ne gibi hizmetler
sunacaksiniz?

Cip: Elimizde 6000'in tzerinde is,
egitim ve oyun programi var. Prog-
ramlari gruplandirarak ana oku-
lundan Universiteye kadar her yas-
taki kullanicinin hizmetine sunmak
istiyoruz. Sonra istegimiz Cip'in bir
klip havasi i¢cinde calismasi.
Genglerimizin rahatga girebildikle-
ri, sorularini sorabildikleri, Cip'in k-
tiphanesinden yararlanabildikle-
ri bir yer olmasini diliyoruz.
Commodore: Cok tesekkiir ederiz,
Eren Hanim.

Cip: Ben de tesekkir ederim.

Anadolu Liselerine Giriste AMIGA

Her yil, yizbinleri asan ilkokul 6 §-
rencisi, sec¢kin bir okulda okuma
6zlemiyle Anadolu Liseleri Giris SI-
navlari'na hazirlanir. Okul kurslari,
dersaneler, 6zel dersler ve ev ca-
ilsmalariylayikld bir program, ¢o-
cuklarimiza*nefes alacak zaman
birakmaz. Sonugta mutlu olan bir
¢ocuga Kkarsiik onlarca c¢ocuk,
daskirikhgr, kendine glvensizlik,
hayata kiskinlik gibi psikolojik so-
runlarla basbasa kalr.

Sorunun koklu ¢ézami, ulke ge-
nelinde butin okullarin Anadolu Li-
seleri dizeyinde egitim-6gretim im-
kanlarina kavusturulmasinda go-
rilmektedir, Genel bitgceden Milll
Egitim'e ayrilan payla bu isin basa-
rilamayacagi yetkili agizlarca soy-
lenmektedir. Bu duruma go6re da-
ha uzun yillar Anadolu Liseleri Gi-
ris Sinavlari gindemde kalacaga
benzemektedir.

Yarisma sinavlarinin kaginilmaz-
hgi bizi, AMIGA'nIn benzersiz yete-
neklerinden yararlanarak ¢ocukla-
rimiza yardimci olmaya yoneltti. Bir
yih askin bir ¢alisma sonucunda
AMIGA ANADOLU LISELERINE GIRIS
programi dogdu.

TERCIHLER

Buginki sinav sisteminde 6gren-
ciler, okumak istedikleri ilin okul sa-
yisina gore bir ila ¢ Anadolu Lise-
sini tercih etmek zorundadirlar. Bu
sistem tercih edilen okulun duru-
muna gore yiksek puanh 6grenci-
leri agikta birakirken daha dusik
puanli dgrencilerin sinavi kazan-

malari gibi birsonucu da berabe-
rinde getirmektedir. Yuksek puan-
la acikta kalmak korkusu, bazi 6§-
rencilerimizi girebilecekleri okullar-
dan daha disik puanli okullar ter-

cih etmeye ydoneltmektedir.Sonug-
lar agiklandiginda ortaya iki tir ter-
cih kurbani ¢ikmaktadir:

1, Yiksek puanli 6grenci olan
okullari tercih ettigi icin daha du-



stk puanli bir okula girebilecegi
halde acikta kalan 6grenciler,

2. Duslk puanla 6grenci alan bir
okulu tercih edip bu okulun sinavi-
ni kazanan; ancak puani daha
ylksek puanla égrenci alan okul-
lari kazanmaya yeterli olan 6gren-
ciler.

Son yedi yilin Anadolu Liseleri Si-
navlarinda sorulan sorular ve Turk-
iye ortalamalarini dikkate alarak
hazirladigimiz bu program seti,
Ulus Dersaneleri 6grencilerinde
denenmis, tercih sorununun % 97
tutarhlikla ¢6zdugl gdzlenmistir.

NASIL CALISMALI?

Program seti U¢ disketten olus-
maktadir. Her diskette Anadolu Li-
seleri Sinavlarinda sorulanlarla es
degerde, Turkce, Sosyal Bilgiler,
Din Kultira ve Ahlak Bilgisi, Mate-
matik ve Fen Bilgisi derslerini kap-
sayan 100 soruluk bir deneme sI-
navi ile agiklamali calisma prog-
ramlari yer almaktadir.

Disket yiklendiginde karsiniza ¢
secenek c¢ikacaktir:.

1. 100 soruluk deneme sinavi

2. 50 soruluk Tirkce ve Sosyal Bil-

. PUAN KARTI

ADI :Nur Hayal

DOGRU SAYISI 1 15

VANLIS SAYISI: 14

BOS SAYISI @71

KALAN DOGRU : 18,333

PUANIN ;160,888

FARE"nin sol kulagina basiniz,,. ft

giler, agiklamali cahisma programi

3. 50 soruluk Matematik ve Fen
Bilgisi, ¢cozUmlu ¢calisma programi

Calismaya sakin ve dinlenmis bir
aninizda baslayiniz. Birinci giin, bi-
rinci secenekteki 100 soruluk ¢alis-
may! 100-120 dakikada bitirmeye
calisiniz. Testi bitirdiginizde puan
kartinizekrana gelecektir. Fare'ye
bir klik daha yaparsaniz Kazanabi-
leceginiz Anadolu Liseleri ekranda
goérinmeye baslayacaktir. Bu okul-

@>

lari bir kagida not ediniz.

ikinci giin, aciklamali Turkce ve
Sosyal Bilgiler testini, i¢tnci gun,
¢6zimli Matematik ve Fen Bilgisi
testini ¢6zinldz, Aradan on gin
gectikten sonra bu calismay! tek-
rarlayiniz.

ikinci ve uglncu disketlerle de
ayni calismay! yaptiktan sonra eli-
nizdeki kazanabileceginizAnado-
lu Liseleri listelerini karsilastirarak si-
ze en uygun tercihi yapiniz.

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

TSI'dekm

Piyasa fiyatt 19.500.-TL. olan
TST'de kampanya suresince 15.000.-TL.'ya alma firsatini kagirmayiniz.

AYRICA
Ucretsiz Danismanlik

Ucretsiz Amiga Program Listesi

TEKNOLOJI
SAIAT] sumerMah.28.Sok.No.14
TiCAREl ZeytinburnuTel:558 12 54

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

Bizde

Gelin Goruselim.
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DIGER URUNLERIMIizZ

« AMIGA 5.25” ek Disk-Drive
AMIGA 3.5" ek Disk-Drive
AMIGA 500 2 MB-RAM EXTERN
AMIGA SES DIGITIZER

AMIGA KICKSTARTSWITCH
AMIGA EPROM PROGRAMLAYICI
AMIGA CENTRONICS KABLO
AMIGA SCART KABLO

AMIGA DIGIVIEW 3.0

AMIGA REALTIME V-DIGITIZER
+ C-64 KARTUS KUTUSU

« AMIGA’niz iCIN MOUSE PAD

.

Not: TST'de her hafta yeni
AMIGA Programlari



bilgisayarinizi

yere g6ge sigdiram yorsanu

kosesine koyun!

Evinize bir bilgisayar aldiniz; ya da almayi distunidyorsunuz.
Ustelik amaciniz, yalnizca oyun degil. Bilgisayarin gelecek-
teki basarilariniz igin vazgecilmez olduguna inaniyorsunuz.
Ancak, bir sorununuz var. Evinizde ona uygun bir kése bu-
lamadiniz. KOMAKS' arayin!

Biz, bilgisayariniz i¢cin 6zel, az yer kaplayan ve her mekéana
uyum saglayan masalar uretiyoruz. Masalarimiz modiuler,;
gerekirse blyutebilirsiniz. Boylari da ayarlanabilir. Kendi bo-
yunuza gore...

Asagida telefonumuz var. Hemen arayin, masanizi adresi-
nize génderelim. Evinizde guzel bir "bilgisayar kdsesi" ha-
zirlayin.

K*MAKS

Ergenekon Cad. Setat Ticaret Merkezi Kat: 4 Ferikdéy 80250 istanbul
Tel: 141 28 15 - 141 22 31 - 130 77 93 TIx: 27369 tsh tr Fax: 130 28 82



BILGISAYARLAR

INSANI APTAL, YALNIZ

VE SALDIRGAN M1

YAPIYORLAR?

Cev: Giuven Savas KIZILTAN

Milyonlarca kisi ev bilgisayarini bir oyuncak ya da bir
hobi olarak kesfetti. Bu olgunun izini stiren toplum aras-
tirmacilari ise “bilgisayar-cocuklari”ni kesfetmis oldu-
lar. Toplumbilimciler, egitim uzmanlari ve psikologlar
icin degisik gorinumler sunan bir konu bu: Bilgisayar-
cocuklari bilgisayarlarla ne yapiyorlar? Ya da soru bas-
ka turlt ifade edildiginde: Bilgisayarlarbu ¢cocuklarla ne

yapiyorlar?

E v bilgisayari kimilerince en ¢ok ar-
zulanan kariyerler icin bir atlama
tahtasi olarak kabul edilirken kimi-
leri de bu elektronik hobinin 1numa-
rali gocuk-katili oldugu gérusiini be-
nimsiyorlar. Kimileri sdyle bir hatir-
latmada bulunuyorlar: Yarin artik
hi¢ kimse bilgisayar: dikkate alma-
mazlik edemiyecektir, o halde bu ay-
gitlarla simdiden ilgilenmelisiniz. Ki-
mileri ise su uyariyi yapiyorlar: Bil-
gisayar kullananlar bagiml, aptal,
ilski kurmaktan ¢ekinen ve yalmz in-
sanlara dénusuyorlar. Bu alanin bi-
tin goérunumleri icin ayni sey kesin
olarak gecerli olmamakla birlikte,
gercek dehset tablolari ortaya ¢ikmis-
tir.

iste bir-iki 6rnek: Dortmund’daki
gazetecilik okulu profeséri Claus
Erich “bilgisayar dinyasinin ¢cocuk
dunyasini nasil tahrip ettigini” betim-
liyor. Psikolog Walter Volpert mo-
dern “biyici giraklar”, “bilgisaya-
ra duyulan tehlikeli ask” ve ilk ola-
rak Amerika Birlesik Devletleri’nde
gozlenen, muhtemelen “cagimizin en
kotld acisi” olan “teknik stres” kav-
ramlarim buluyor. Teknik stres gerek
yeni tekniklerin yayilmasini kuskuy-
la karsilayan ve teknik tarafindan ya

ezilip gecilen ya da kenara itilen ge-
rekse yeni tekniklere agik olup bun-
lari hayranlikla kabul eden ve kulla-
nan insanlara aci veriyor.

Gorunum oldukca kasvetli. Bilgi-
sayarlar bagimlilik mi1 yaratiyor? Bil-
gisayar oyunu ve bilgisayar hobisi so-
nucunda insanin diger becerileri ve
yetenekleri, 6rnegin mizik yetenegi
ve takim calismasi ruhu sakatlaniyor
mu? Bilgisayarlar nifusun biyuk bir
béliminu yalniz ve iletisim kurmak-
tan ¢ekinen insanlara mi dénustiru-
yor?

Werner saatlerce yeni oyununun
basinda ¢orekleniyor, Markus man-
tik problemlerine iliskin dusincelere
dalip gidiyor, baskalar catal bicak-
larini nasil kullaniyorlarsa Hans da
havyasini 6yle kullaniyor; Sabine
kendi “vatandas insiyatifleri” ne ilis-
kin adres dosyasina diizen vermeye
calisiyor. Bu Kkisilerin hepsi de ayni
seyle ugrasiyorlar: Bir bilgisayarla
Werner oyun oynuyor; Markus prog-
ram yapiyor; Hans, bir hardware-
tutkunu olarak, bilgisayarini donati-
yor; Sabine bir veri programiyla ¢a-
lisiyor. Dort “bilgisayar-cocugu”,
yani uygulamada goérilen dort tipik,
ama birbirinden tumden farkli 6rnek

Tehlike tehdit edi-
yor: Bilgisayarlar
cocuklar: ele gegi-
riyorlar, cocuklar
kabalasiyorlar,
duygusuzlasiyor-
lar, aptallasiyorlar -
Hangi bilgisayar
meraklisi birilerin-
den bu laflan duy-
madi1? Peki, bu kli-
se dogru mu, yok-
sa isler cok baska
mi?
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s6z konusu burada.

Acaba gencgler nigin bilgisayarin
basina gecmek istiyorlar? Bilgisayar-
larla nasil bir iliski i¢ine giriyorlar?
Kimi zaman soyle, kimi zaman da
boyle bir iliski oluyor bu: iste video
oyunlariyla baslayan ve bir bilgisaya-
rin oteki yeteneklerinden pek haber-
dar olmayan bilgisayar oyuncularin-
dan tutun da 17 yasindayken bir ya-
zilim firmasi kuran ve bununla gegi-
mini ¢ok iyi saglayabilen usta prog-
ramcilara varincaya dek her tirli in-
sana rastlaniyor bu baglamda. Bu
arada da kimi diger “fraksiyonlar’-

Sizlanma: Once
e bakin bakalim,
bizim sahnemizde
oynanan ne?

in raaliyetlerini sirdirdukleri ve et-
kili olduklari goérilebiliyor: “ Hard-
warebastler” , Basic-sanatgilari,
Joystick-akrobatlari ve ebeveynleri-
ne bilgisayarin carpim cetvelini 6gre-
ten geng EDV (elektronik veri isleme)
—antrendrleridir bunlar. Coktandir
bitin hobi sahiplerinin makineye
karsi yuruttukleri teke tek micadele-
de yitip gitmeleri s6z konusu olma-
maktadir: Bilgisayar kuliiplerine 6z-
gl ortam tipki bilgisayar-cocuklari-
nin diunyasi gibi canli ve renklidir.

Bilgisayara iliskin itirazlarin kesin-
likle en 6nde geleni su cimlede ifa-
desini bulmaktadir: “ Bilgisayar
oyunlari insani saldirgan yapilyor”.
Bu 6nermenin arka planinda “Spa-
ce Invaders” tlrinden klasik prog-
ramlar ve “Raid over Moscow” ya
da “Beach Head” gibi gercgek izleni-

mi uyandiran oyunlari yatmaktadir.
Bu oyunlarda Joystick ile Moskova’-
ya atom bombasi yagdirmak ya da
disman llkesine savas niyetiyle bir
inis yapmak miumkin olmaktadir -
tabif elektronik olarak- ilk saatte g6z-
lenen galaksiler arasi atis oyunlarimn
ve bilgisayar cangilindaki bilgisiyar-
Rambo’larinin yani sira, gunlik ya-
pama iliskin dehset sahneleri de giin-
deme gelmektedir: 6rnegin ana cad-
dede yapilan ve ninelerin, polis me-
murlarimn, ¢ocuk arabalarimn ve bu-
na benzer seylerin ezilip gegilmesiyle
puan toplanildi§i araba yarisi gibi.
Zevkler uzerine pekala tartisilabilir ve
buraya kadar ifade edilende hala
zevksiz bir sey kesfetmemis olanlar
varsa onlarin énlerine irza gegme ve
Nazi programlarini sirmek gerekir.
Bu tur programlar da —el altindan- te-
davilde bulunmaktadir. Tartismanin
dugum noktasi suradadir: Adam 6l-
dirme ve 6ldirici darbe oyunlarini
oynayanlar ilerde katil mi olacaklar-
dir hemen? Bu konudaki kaygilar hic
de o kadar yeni degildir. Kursun as-
kerlerin, oyuncak tanklarin da adi
kotuye ¢ikmistir ve bunun (gercek) si-
lahlarla dolup tasan bir diinyada bdy-
le olmasi bir hayli tuhaftir. Acaba
siddet iceren oyunlar saldirgmlik duy-
gularini alevlendirmekte midir yok-
sa bunlari zararsiz bir tarzda tuket-
mekte midir? Arastirmacilarin bu ko-
nuda da her zamanki gibi yine goris
birligi icinde olmadiklari gorilmek-
tedir. Gene de, denilebilir ki, saldir-
ganlhik iceren video oyunlarini izle-
yenlerin bunun hemen ardindan bir
Amok nobetine tutulmusc¢asina kom-
su evlere baskin yapacaklarim dustn-
mek, tipki bu oyunlarin 6teki oyun-
lardan farkli olmadiklarini, sadece
iceriklerinin degisik olduklarini te-

mellendirmeye calismak kadar daya-
naktan yoksun olmaktadir. Ama eli-
mizi vicdanimiza koyalim: Atis oyu-
nundan sonra insanin gergekten top
atsi yapmay! mi cani ¢eker yoksa o
yorgunluktan bitip tuikenmis midir
olsa olsa? Video oyununda yalnizca
“High-Score” a degil, buna da bir
g6z atmaya deger dogrusu. Bilgisayar
cocuklarimn agzindan su bilgece soz-
ler citkmaktadir: “Video oyunlarina
dehsetli tepki gosteren kimi Kkisiler
gergekten saldirganlasiyorlar. Bu
boyle olmamali, ama bizler bunu biz-
zat yasamaktayiz.” Sdyle bir soru so-
rulabilir: Bu birikmis saldirganhk
enerjisi nereden kaynaklaniyor? Bu
enerji sihirli bir bicimde “bilgisayar-

kutusu” ndan mi yayilmaktadir yok-
sa aile i¢cinde, okulda, herhangi bir
klikte ve gunlik yasam demlen o kii-
cuk “dehset pazari”nda mi depolan-
maktadir?

Amok ndbetine tutulmus Rambo
ve Moskova lzerine atom saldirisi
bundan o6tiru hi¢ de basarili oyun
ideleri olusturmuyorlar -hos ise hig
degdiller- bu konuyu oéyle yiz burus-
turarak ele almamak gerekiyor. As-

Seckin Kisiler Yanitliyor: Bilgisayar Arkadas

j f ayartmanin ©6nkosulu,
ayarticlyla arada bir gu-
ven iligkisinin bulunmasidir.
Kisisel olarak ben, bilgisayar
gibi herhangi bir maddi nesne-
ye karsi guven iliskisine gire-
mem. Maddi nesneye karsi bu
ihtiyat korundugu muiddetce,
bir ayartmanin gerceklesme
olasiligi ¢ok kisithdir, y j

(Marina Kiehl, Federal Alman
olimpiyat takiminda sporcu)

f { Benim kendi bilgisaya-

rim hem arkadasim, hem
de ayarticim. Arkadasim, ¢un-
ki televizyondaki calismalari-
ma renk ve hiz katiyor. Ayar-
ticim, ¢unki bazen sabaha ka-
dar elimi mouse’dan alamiyo-
rum. Fakat ben insanlara da-
ha ¢ok aliskinim ve iyi ki her
bilgisayarin éninde mutlaka
bir insan oturuyor, Y j

(Frank Elstner, Televizyon go6-
revlisi)

mi.



Sizlanma:
3 I Aslinda biz, bir
oyunun i¢cinde mi
yoksa gertek
hayatin icinde mi
olaugumuzu gayet
iyi belirleyebiliriz.

lolan eylem midir acaba? Orada ha-
yallerimle basbasa kahyorum denile-
bilir. Ornegin, ister Hamburg’da ol-
sun isterse Dresden’de ayni oyundan
ayni zevki almak mimkin olsa ge-
rek. Rambo konusunda ise benim
kuskularimin oldugunu sodylemeli-
yim. Bir de su var: Acaba hi¢ kimse
Rambo gibi “oyunlari” programla-
yan ve piyasaya siren insanlarin ka-
fasinda neler olup bittigini sormus
mudur?

Oyun elestirmenlerinin bir bolu-
miinde sadece su dusiincenin kok sal-
mis oldugu goérilmektedir: “bilgisa-
yarda bir kez oyun oynayan, Joys-
tick’lerin basindan ayrilamaz artik.”
Bilgisayar bagimhligr mi demek olu-
yor bu? Andreas soyle diyor: “Ki-
cUuk kardesimde ya da arkadaslar mi-
safirlige geldiklerinde suna tanik ol-
dum ki, bunlar tek bir video oyunu-
nun basinda alti saat oturmayi ger-
cekten basarabiliyorlar.” Ayni du-
rum daha kisa bir sure 6nce buna
karsi c¢ikan kisilerin basina da gel-
mektedir. “O zaman onlar da oynu-
yorlar ve bu ise tam bir hayranlk du-
yuyorlar. Bu ilkin buyilleyici bir etki
yaratmakta, daha sonra ise bu bag-
lamdaki engeller ve 6nyargi azalmis
olmaktadir. O zaman d&yle oluyor ki,
onlar da dort saat boyunca bilgisaya-
rin basinda oturuyorlar ve ben bunu

onlara séyledigimde: “Ne? Bu kadar
zaman gec¢ti mi?” diye soruyorlar.
Bir uyusturucu mudur video oyunu?
Kotu, cok kot... Yoksa dogru degil
mi bu?

Bu konuda bilim adamlari pek ¢cok
gence sorular yonelttiler. Peki ne so-
nu¢ verdi bu anket? Soru 1: “Video
oyunlariyla oynamaya basladiginda
ne kadar sire oynuyorsun?” . Soru 2:
“Oyunu birakmak zor oluyor mu se-
nin igin?”

— 10 ila 12 yaslari arasindaki ¢o-
cuklarin onbirde biri

— 13 ila 14 yaslari arasindaki ¢o-
cuklarin sekizde biri

— Ve 14 yasin uUzerindeki ¢cocuk-
larin hemen hemen beste biri birinci
soruya su yaniti vermislerdi: “ Bilgi-
sayarla genel olarak bir satten daha
uzun sdre oynuyorum.”

Oyun siresi: Artan egilim. Oyun
bagimhiligina mi isaret ediyor bu?

— 10ila 12 yagslari arasindaki co-
cuklarin ugte biri

— 13-14 yaslari arasindaki ¢ocuk-
larin beste biri

— Daha ileri yastakilerin altinda
biri ise séyle yanithyor ikinci soruyu:
“Oyunu birakmak zor geliyor ba-
na.”

Bu baglamda sayilar konuya ken-
di basina i1sik tutmaktadir. Cocuklar
daha bliyudukce gergi gidusu azalmi-
yor, ama s6zde “uyusturucu” dan da-
ha kolay kopabiliyorlar. Basta turlu
ifade etmek gerekirse: ilk aylardan
sonra gozleri hala ekrana dénusme-
yenler daha sonra bdyle bir durumla
karsilasmaktadirlar.

Ve saatlerce siren “ Winter
Games” Joystick Uzerindeki elde bir
krampa yol actiginda insan sunu ayir-
dina variyor ki, en azindan insan vi-
cudu bitimsiz bir sire icinde oyunu

Bu makineleri nasil kul-

lanacagini belirlemek, in-
sanin o andaki bireysel duru-
muyla baglantili olarak kendi
elinde. Cocuklarin ve gencle-
rin bilgisayar kullanmay! 6§-
renmelerini ¢cok dnemli bulu-
yorum. Boylece anlamli bir is-
tihdam olanagi garanti edilmis
oluyor. Tek tehlikesi bilgisa-
yarin oyun ya da gocuk oda-
sinda uyusturucu haline do-
nusmesi. j j

(Jurgen W.Mollemann, Eyalet
Egitim ve Bilim Bakani)

sirdirememektedir. Ama eger atis
oyunlarinin yani sira masum beceri
oyunlarinin, fantezi dolu seruvenle-
rin ve spor oyunlarinin da bulundu-
gu dikkate alinirsa, bu durumda ya-
zilim arzinin band genisliginin “ Hal-
ma”dan “Fulda-Gap”e varincaya
dek (sinirh atom savasi cercevesinde
bir zar oyunu) mevcut oyunlarinkin-
den daha dar olmadigi goérilmekte-
dir. Boylece bilgisayar hobisine kar-
sl yOneltilen Uglnci itiraza variimis
olunmaktadir ki, bu itiraz ikincisiy-
le oldukga benzerlik géstermektedir.

Bilgisayar oyunculari toplulugu
oyunlarin buyisu altinda bulunmak-

Ne zaman
bilgisayarin basina
gecsek, hemen
gozlerinizi bize
dikiyorsunuz.
Oynamadigimiz
zamanlar da var,
degil mi?

4 Sizlanma:

tadirlar. “Kiricilar” (Hacker) ise bas-
ka cevizler kiriyorlar. Burada s6z ko-
nusu olanlar “veri yolcusu” Kiricilar
degil, arastirma ve endustri alanlarin-
daki bilgisayar merkezlerinin prog-
ramcilaridir. Bunlari bilisim uzmani
Joseph Weizenbaum (sabik yalvagc,
simdi ¢olde yasayip insanlari uyarma-
ya c¢alistyor) on yili askin bir siire 6n-
ce soyle betimlemisti: “Onlar bir
program lzerinde yirmi-otuz saat ve
dusup bayihncaya dek calisirlar. Ye-
meklerini mumkunse calistiklar: ye-

Ayartici mi1? = Seckin Kisiler Yanithyor: Bilgisa

( ( Arkadaslar bana yardim
ederler ve benim basa-
rilarima sevinirler, ayarticilar
ise ‘yazik ki gogsumdeki ikin-
ci ruhu kurtarirlar’. Buginku
donanim ve yazilimlar bu her
iki isi de yapamiyorlar. Bilgi-
sayarlarin uzun sure daha
yoksun kalacaklari bir sey var:
Nezaket, 1liklik, gilmek ya da
aglamak. Ancak bu 6zellikler-
de bir insani arkadas ya da
ayartici yapar, j j
(Prof.Dr.Klaus Haefner, Bre-
men Universitesi'nde Uygula-
mali Enformatik Profesori)

13



Ara sizlanma: PeKki,
eki - benim
ilgisayarla

oynamam, gozlerimi

saatlerce bir
noktaya

dikip bakmamdan

ya aa saatlerce

Walkman

dinlememden daha

iyi bir sey degil.

Ama bd benim

sorunum,

bilgisayarin degil.

re getirtirler: Kahve, Cola ve sand6-
viclerden olusur yemekleri. Hatta,
eger bir sezlong yerlestirilebiliyorsa
bunun ustinde ve bilgisayarinin ya-
mbasinda yatp uyurlar. En azindan
boylesine blyulendikleri siurece, yal-
nizca bilgisayar araciligiyla ve bilgi-
sayar icin yasarlar. Bilgisayar fetis-
cileridir bunlar, mahkdm programci-
lardir.”

Basic ya da makine dili alanina
kim girmisse, gorinirde bir ¢6zim
olmadig! surece o bitmek tikenmek
bilmeyen calisma devrelerinin ne ol-
dugunu gayet iyi biUr. Bunu bilmi-
yorsa eger, o kisi bu alana gercekten
girmis degildir. Ama bilgisayar mer-
kezlerindeki mahkdm programcilann
“workaholics” (calisma olmaksizin
yasayamayan insanlar) kategorisine
girmelerine karsilik, ev bilgisayarinm
basinda sonu gelmeyen dusincelere
dalmak yalniz bilgisayar cocuklari
icin degil, herkes i¢cin mumkiundur.

Peki teknik-stres konusunda du-
rum nedir? Berlin’li psikolog Walter
Volpert, “teknik-merkezciler” de, Ki-
ricilarda ve video oyuncularinda bas-
ka seylerin yani sira su semptomlari
kesfetmistir:

“(...) Program sistemleri dinya-
sinda tutsak olmak ve bunun disina
¢ikabilme yetenegini gésterememek
ya da glnluk yasami yorucu bir ka-
ostan baska tiurli yasayamamak,
duygusal yoksulluk ve donukluk,
kaadir-i mutlaklik duygusu (...)

Teknik-merkezcilerin yakininda
inanilmaz derecede yalmzlik iginde
yasanmaktadir.”

Kaadir-i mutlakhk duygusu énemli
bir olgudur. 14 yasindaki Markus
kendi ev bilgisayarim buyitleyici bir
sey olarak gérmektedir, ¢cinkd “bil-
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gisayarin simdi ne yapmasi gerektigi
ona sdylenebiliyor ve o da bunu ta-
mI tamina yerine getiriyor, Kisi her
turlu hayata karsi uyarihyor ve hig bir
sekilde bir catisma meydana gelmi-
yor. “Markus’un bana bunlari anlat-
masindan sonra bes yil gecti aradan.
Markus simdi Kaliber’in “yari-pro-
fesyonel” bir ev bilgisayarina sahip
bulunuyor. Bu arada Markus ayrica
ve yillarca bilgisayarsiz yasamistir ve
bu sureyi aciktir ki diger genclerden
baska turlu de yasamamistir. Bilgisa-
yarin bdyisine kapilmis Markus’un
yine 14 yasindayken soéylediklerine
bir daha kulak verelim:” Tabif buna
ara vermek de mumkuindur; insanin
cani artik istemediginde, bilgisayar
devreden c¢ikarilir.” Bu mudur
“program sistemleri diunyasinda tut-
sak olmak ve bunun disina ¢ikabilme
yetenegini gésterememek” ?

Yine 14 yasindaki Markus soylu-
yor: “Bilgisayarda insan her seyden
once son efektte ne yapmis oldugu-
nu goériyor. Okulda oldugu gibi dur-
madan c¢alisip da bir yil sonra “La-
net olsun, artik bunlari yapamiyaca-
gim” yollu bir saptamada bulunmu-
yor. Eger bilgisayarda bir seyler
programlaniyorsa c¢ok iyi bir sekilde
goruluyor bu; “programi simdi bitir-
mis bulunuyorum ve istedigim sure-
ce benim artik bu” diye disiniyor
insan. “Walter Volpert tarafindan
One sirulen” ginlik yasami yorucu
bir koaston baska turlu yasamak ye-
tenegini gésterememek” bu mudur?
Yoksa Markus yalnizca daha etkili
bir bicimde 6grenmeye mi ¢alismak-
tadir? Cocuklarin programlamaya ve
cesith bilgisayar kullanimlarina el at-
malarinda ne gibi bir kotuluk vardir?
Bir seyi yapa yapa usta olunur, ama

IMC.

sirf o ise atild1 diye de ni¢ kimsenin
usta oldugu gorulmemistir -nerede
olursa olsun-

Oturma odasinda trencilik oyna-
yan her ¢cocuk lokomotif siricisu ol-
mamistir; kiicik Basic-sanatcgilarinda
da durum pek far”h degildir. O hal-
de “Ev bilgisayarindan riyalara gi-
ren meslege giden yol. Henliz 19 ya-
sindayken yazilim milyoneri” tirin-
den sansasyon uyandinci nitelemeler-
den sakinilmahdir. Bunlar biyuk bir
istisna olusturmaktadir ve aciktir ki
kimi ebeveynleri pek buyik beklen-
tilere karsi simdiden uyarmak gere-
kiyor. Eger ¢cocuk onlu satirlari (Ba-
sic’de) bir araya getirebiliyorsa bu
onun profesyonel yazilim sanatgila-
rina yaklastigini géstermez, o heniz
dinyalar kadar uzaktir onlardan.

“Genglik Programhyor” adh go-
nillu dernege kuskuyla bakanlar ise
bilgisayar hobisine karsi doérdunci
bir itirazla ¢itkmaktadirlar: Program-
lama dinyasina atilanlann sifirlardan

Sizlanma: Kim
= soyluyor,
bilgisayara epemen
olan bir kisinm
mutlaka diktator
olmasi gerektigini?

ve birlerden olusan ikiu bilgisayar di-
line teslim olacaklan, er ya da ge¢ her
alanda bilgisayar orneklerine goére
hareket edecekleri yollu bir itirazdir
bu. “IF-THEN-ELSE” davranisin-
dan soz edilmektedir burada. O /1 &r-
neginde ayrimlasmis disuncenin bu-
lunmadig! ifade edilmektedir. Birta-



kim. garip dusuncelerin kotarildigi
yerler vardir ki, iletisim araclari ka-
dar eskiye dayanir bunlar. iste bu iti-
razin da kaynagini buralarda aramak
gerekir.

Ne zaman yeni iletisim araclari or-
taya ciksa, elestirmenler bu yeni ile-
tisim aracinin kultirel ¢okintiye (de-
kadans) yol actigr konusunda insan-
lari uyarma hevesine duserler. ister
kitaplar, ister radyo, isterse televiz-
yon s6z konusu olsun hep béyle ola-
gelmistir bu. Simdi bilgisayarda da
durum farkli degildir. Bu arada ise
cogu kez eski iletisim aracglari, sanki
bunlar asla elestiriye tabi tutulmamis-
lar gibi, goklere ¢ikarilmaktadir. Ya-
naklari ¢cukurlasmis, benizleri soluk,
gozleri kan ¢canagina donmis genc Ki-
taplar kurtlari hakkinda 18. ylzyil-
da neler yazilmis oldugu okunsun bir
kere! Bugunin bilgisayar-cocuklari
bu yazilarda bitiniyle kendilerini
bulabileceklerdir. Bilgisayar ¢ocukla-
ri ¢ok degisik konumlarda karsimiza
¢ctkmaktadirlar. Bu c¢ocuklarm c¢o-
gunluguna gelince, bunlar yalnizca
bilgisayar cocugu olmaktan 6te var-
liklardir. Onlar sporcu ya da mizis-
yendirler, papaz yardimcisi ya da iz-
cidirler, genclik yurtlari ya da disko
mudavimleridirler, partilere ya da
“vatandas insiyatifi” hareketlerine
katilmaktadirlar.

Buna ragmen teknigin ve bilgisaya-
rin gelismesini elestirenler ¢cok genel
olarak “bilgisayar-cocuklan”nm du-
rumlarinin kot oldugunu vurgulu-
yorlar. Psikoloji dergilerinden birin-
den ¢ikarilan bir arastirma 6zeti su it-
hamlardan olusan bir demet sunuyor
bize:

“ Bilgisayarlarla ¢alismaktan hos-
lananlar:

— Hemcinsleriyle iliski kurmakta
cekingen davraniyorlar

— Cinsellik dustncelerinde az yer
isgal ediyor

— insanlari karmasik varlklar
olarak goéruyorlar

— tartismaktan hosmanmiyorlar

— Politik ve toplumsal angajman-
dan uzak duruyorlar

— Bos zamanlarim en ¢ok televiz-
yon karsisinda oturmakta geciriyor-
lar

— Miizik ve edebiyat lGizerine soy-
leside bulunmaktan hoslaniyorlar,
ama tartismalara kendilerini kaptir-
mak istemiyorlar.

Demek oluyor ki, bilgisayar kulla-
nanlar -g6z kamastirici uygulama
alaninin temsilcileri- bir tur toplum-
sal laboratuvarda tek tek incelenmis-
lerdir. Yukarda belirtilen 6zetteki go-
rislere varan toplum arastirmacilari,
basitlestirilmis testler ve soylesiler
araciliiyla bilgisayarin insanlar tze-
rine ne gibi etkileri oldugu konusun-
da guvenilir ve genel-gecer vargilara
ulasilacagi iddiasinda bulunmakta-
dirlar.

Tabit asiri dozda bir bilgisayar kul-
lanimi tipki yalnizca keman calmaya
adanmis bir cocukluk kadar az tav-
siye edilebilecek bir durumdur. Etki
aym olmaktadir. Ama nasil oluyor da
bilgisayarlarin varlhigindan ve bdyle-
sine farkli derecelerdeki bilgisayar
hayranligindan yola ¢ikarak bunun
nasil bir gelisme géstermek zorunda
olduguna iliskin kehanette bulunmak
isteniliyor? Kusku uyandirici bir tu-
tumdur bu. Kaldi ki, gencglerin ¢o-
gunlugu her seyden 6nce teknikten
zevk aldiklari ve teknige ilgi duyduk-
lari icin bilgisayara yaklagsmaktadir-
lar. Ama tartismalarda hi¢ mi gecer-
li seylerden sz edilmemektedir? Tam

degil. Gene de poUtik tartismanin an-
cak ender olarak teknik-tutkunlarina
s6z verilen yerlerde yapildigini sdy-
lemek gerekiyor. Teknik olarak
formda olup ayni 6l¢giide de politik
yonden ilgili bilgisayar tutkunlarina
oncelikle daha ileri yastakiler arasin-
da rastlanmaktadir. Kendilerini son
glnlerde artan bir bicimde ve 6zellik-
le bilgisayar diunyasinin érnegin veri
koruma, nifus sayimi, ISDN gibi
“ozel konulan” nda politik olarak da
ifade eden ve etkinliklerde bulunan
Kiricilar kulubinde ve diger bilgisa-
yar kiliplerinde aramak gerekiyor
bunlari. Alman gengligi arasinda di-
zenlenen bir anket su sonucu vermis-
tir: “Bilgisayara iliskin deneyim ne
denli yogunsa bunun mimkin so-'
nuclari konusundaki tahmin (prog-
noz) de o denli olumlu olmaktadir.
Ne var ki, insanlar arasi iletisim ala-
niyla ilgili olarak gerek deneyimli bil-
gisayarcilar gerekse bilgisayar konu-
sunda acemi olanlar ayni derecede
olumsuz bir gelisme 6ngérmektedir-
ler.” -Bilgisayarlarla dusiup kalkma-
nin her seyi toz pembe bilgisayar géz-
lukleriyle gérmeye yol agmadigina
iliskin carpici bir isaret sayiimalidir
bu gene de-

Sizlanma:
7- Gercekten diaer
cocuklardan farkli
mi gelisiyoruz?
Once bdnu
belirleyin.



Sizlanma: Ve
= neden biz
bilgisayar
cocuklarma boyle
kuskuyla bakiliyor?

Baska bir anketin ortaya cikardigi
sonuglar ise pek ¢ok gencin genglik
yurtlarinda da bilgisayarla hasir ne-
sir olmaktan zevk duyacaklarina isa-
ret etmektedir. Bu da bilgisayar-
¢ocuklarinin iletisim kurmaktan ce-
kinen kigiler olduklarina iliskin ve
cok yakimlarak s6zu edilen sava karsi
cikmaktadir. Boylece, asla yalnizca
sessiz kliglk odalarda degil, ama top-
lu uygulama sahnesinde de pek ¢ok
isler ¢cevrilmektedir. Buyik organi-
zasyonlar olmaksizin “ Chaotische
Clups” ve Alman dernekgilerinin
onuru olan “Computer Clups” gibi
kultplerde bir araya gelen bilgisayar
tutkunlari vardir.

Peki neden acaba? “Bilimsel” deh-
set tablolarinin yani sira ¢ok nesnel
gorinumler de ortaya ¢cikmistir. Pe-
dagoji profesdri Dieter Spanhel’in
¢ikardi§i bir sonuca gére: “Ekranli
iletisim araclari (video filmleri, tele
oyunlar ve ev bilgisayarlari kastedi-
liyor) gencg yaslardaki kisilik gelisimi,
yasamdaki problematik durumlarin
tstesinden gelmek icin gerekli birey-
sel guclerin ve yeteneklerin olusmasi
ve yetiskinlerin yasamina gegis gibi
konularda hem olumlu hem de olum-
suz etkide bulunmalart mimkundur.
Buysa, bu araclarin ne dél¢ude, ne
tarzda, nerede, hangi islevsel ve top-
lumsal baglamlar cergcevesinde, han-
gi bireysel gereksinmelerle iliskili ola-
rak ve ne icerikte ugraslar icin kulla-
nildiklarina baghdir.”

Kisaca ele almak gerekirse: Benim
bilgisayar oyunu oynamam ya da
programlama yapmama, tek basina
bilgisayarin basma ¢éreklenmem ya
da bunu dorstlardan ve tamdiklardan
olusan bir cevrede yiritmem baska
pek cok olaya baglh olmaktadir. Pe-
ki bu konuda neden bunca gurilti
koparilmaktadir? Benim kisisel tah-
minim soyle: Genclerin bilgisayara
egemen olmaktan ¢ok hoslanmalari
kimi yetiskinlerin isine gelmemekte-
dir. Acaba ni¢in? Kendileri bilgisaya-
ra bizzat bakmadiklari i¢cin mi? Co-
cuklar birdenbire daha akilli olduk-
lari icin mi? Yaslilar bilgisayar tek-
nigini, icine nufuz edilemez ve tehli-
keli bir sey olarak bildikleri icin mi?
-drnegdin is yerinde-
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Kuskucu pek cok Kisi bilgisayarla-
ra iligskin olarak yapmis olduklar: tek
tek spesifik gozlemlerden hareketle,
bilgisayarin etkileri konusunda genel
sonuglar c¢ikarmaktadirlar. Boyle
olunca da yanhs cikarimlara variima-
sinda sasilacak bir sey olmasa gerek.
Yetiskinlerin, her ne nedenle olursa
olsun, elektronik konusunda kapil-
diklari panigin acisini ise yeni tekni-
ge oOnyargisiz bir bicimde yaklasan
coc’iklar cekmektedir genellikle. Ye-
tiskinlerin bu baglamdaki 6zdeyisle-
ri sudur: Eger bilgisayarlar seytanm
isi ise, o zaman bilgisayar ¢ocuklari
da seytanm cocuklaridir.

Bilgisayar ¢cocuklari ne butiniyle
melektirler ne de bunlarin hepsi bi-
rer seytandir. Bunu, s6zimona tek
yoénli mantikla ve ikili (binary) di-
sunce tarziyla donatilmis “bilgisayar-
cocuklar1” bile bizzat gérmektedirler.
Onlar bu konuda gok farkli ve hi¢ de
toptanci olmayan sonugclar ¢ikariyor-

lan slre ise senin diger seylere ayir-
digin bos zamanin oluyor.”
Adreas 2: “Arkadas ¢evreme bak-
tigimda, kisa kurekli botlarla kirek
cekmekten, her hafta sonu Bavyera
da taskin sulardan nehir asagi kay-
maktan baska bir sey yapmayan in-
sanlar goriyorum. Ya da saatlerce
oturup pullarini tasnif eden kisiler
carpiyor gézime. Diger bir kisim in-
sanlar da var ki, bunlar dinyanin
tum gitaristlerini ve en yeni plaklari
vb. ezbere biUyorlar. Bitin bunlar da
belli bir bicimde tek yoénlu Kkisiler,
Kendi alanlarindan baska hi¢ bir bir
seyi gozli gérmeyenler ve benzeri var-
liklardir ilke olarak. Ancak, bilgisa-
yarla ilgilenen kisilere gelince, ne ga-
riptir ki en ¢cok gbéze batan bunlar
oluyor ve en buyik 6nyargilar onla-
ra yoneliyor. Ama insanlarin ¢cogu-
nun kendi alanlarindan baska hi¢ bir
seyi gozu gérmeyen varliklar olduk-
lari pek az kisinin dikkatin ¢ekiyor.”

BV BRUCE CARUER

<C> 1983

lar. Ornegdin bu gocuklar kendi sinif
arkadaslariyla derin bir sdylesiye dal-
diklarinda bu gercek ortaya cikiyor.
Ben asagidaki sdylesi tutanagim hay-
ranhikla okurum defalarca. Bu ¢o-
cuklarin ne deni hakh olduklari agik-
ca belli oluyor.

Andreas 1; “Aygit seni belki alti ay
boyunca oOylesine buyuluyor ki, bu
sire icinde baska hi¢cbir sey yapami-
yorsun. Ama bence bu sire¢ olduk-
¢a hizh bir bigcimde duruluyor. O za-
man durum cok cabuk normale do6-
nuyor, ve sen yine baska seylerle il-
gilenmeye basliyorsun. Tabif bilgisa-
yar evde duruyor ve sen onu kullani-
yorsun, ama belki de haftada yalmz-
ca bir kez yapiyorsun bunu, geri ka-

ACCESS SOFTHARE

IHC

Holger: “Bence, 6rnegin kisa ki-
rekli botlarla kirek cekmek her za-
man birikte yapilan bir istir, bildigim
kadariyla kimse bu botlarla tek ba-
sma kirek cekmeye gitmez, (gilus-
meler ve itirazlar). Onlar hep on, on-
bes ya da bazen bes kisiuk gruplar ha-
linde yaparlar bu isi. Bilgisayarin ba-
sinda ise tek basma oturulur.

Andreas 1. “Burada da 6nemli
olan sey, yine senin bilgisayarini na-
sil kullandigindir. Yani bunu bir klik
icinde mi yoksa tek basina mi gercek-
lestirdigin anlam kazaniyor. Ama
eger onu tek basina kullaniyorsan,
baska seyleri de tek basma kullana-
caksin demektir bu. Bu durumda sen
tek basma yasayan bir insansindir.”






Bu isin en guzel tarafi, butin asamalarda kontrolun
sizde; sadece sizde olmasi. Ama sirket toplantisina
yetistireceginiz ayrintili raporu guzelce hazirlayip “Vay
be, ne doktirdim” dediginiz ancak yazinin ortasinda yer
alacak bir grafigi yerlestirmediginizi fark etmek de var

isin icinde...

8 bitlik bir bilgisayarda masa us-
ti yayincilik yapilabilir” desem ¢o-
gunlugunuz bana “bizle alay m1 edi-
yorsun?” diyebilir. Dogru, ben de
aym seyi soyler ve hatta bu isin AM I-
GA, Apple Macintosh veya bir PC
gibi ustalara birakilmasini énerirdim.
Ancak C-64 ve C-128’deki program-
lar1 gérdukten sonra fikrimi degistir-
digimi soyleyebilirim. Hayir, masa
st yayincilik artik sadece Mac ve
PC’lere 6zgl bir maharet degil.

Bugune kadar, Commodore sahip-
leri, Print Shop, Banner Machine ve
Certificate Maker gibi programlarla,
tebrik karti, antetli kagit ve el ilan-
lari gibi seyleri basabiliyorlardi. An-
cak daha kompleks yani karisik ve
buyuk isler yapmak bastiriimak isten-
diginde bunlar yetersiz kaliyordu. Bu
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durumda ya daha pahah bir sistem al-
mak ya da bilinen basim teknikleri-
ne basvurmak gerekiyordu. Ancak
glinimiuzde Commodore piyasasinda
son derece gelismis masa Ustl yayin-
cilik programlari mevcut ve bu prog-
ramlar gelismis 6zellikler ile gercek-
ten son derece iyi hizmet veriyorlar.

ALISILMIS BASKI TEKNIKLERI

Masa usti yayinciligi gézden gegir-
meden 6nce, alisiimis metotlarla ya-
yinciligin bazi asamalarina bir géza-
talim. Kismen terkedilen iptidafl is-
lemleri tanirsaniz, zannederim Ki,
masa ustl yayinciligin degerini daha
iyi anlarsiniz.

Alisiimis metotlarla aylik ya da
haftalik gazete basimi hem zaman
alir hem de ¢ok paraya malolur. Bu

sistemde ilkénce basacaginiz doki-
manin igerigini toplarsiniz. Tabif ki
bununu bir daktilo veya kelime-islem
programinda yazdirmaniz gerekir.
Daha sonra metni murettipe (dizgiyi
yapan Kisi) verirsiniz. O da yazlyl ya
da dokimani istenilen yazi tipine (ki
buna stil diyoruz) ve istenilen biyik-
luge gore (ki buna da punto diyoruz)
ayarlar ve bu sekilde basilmasini sag-
lar.

Ancak bu zahmeti islere kalkisma-
dan dénce belli seyleri gérup degistir-
menizi saglayacak bir isleme yani ter-
tipleme ya da dizenleme (layout) is-
lemine ihtiya¢ duyulacaktir. Cunki
bastiracaginiz dékimanin nasil ola-
cagim tahmin etmekle gérmek arasin-
da cok fark vardir. Ayrica baskinin
iyi olmasi i¢in déokimanin sayfa di-
zeninin nasil olacagimn, hangi yazi
karakterinin kullamlacaginin muret-
tipe sdylenmesi gerekir.

Mirettip, sizin dizenlediginiz se-
kilde, yazilan kesip yapistirarak.sizin
disundugunuz taslag! olusturur. Bas-
liklar, yazilar ve mansetler dikkatli-
ce sirasina gore dizilir, tasfiye edilir
ve yerlestirilir. E§ger metin ¢ok uzun
veya ¢ok kisaysa, bu sayfa yetersiz-



liine veya sayfalar bos yerlerin kal-
masina neden olur. Bu durumda say-
fa dizeninin degistirilmesi gerekir.
Yani yazidan belli bélimlerin cikaril-
masi veya yeni eklemlerin yapilmasini
gerektirir. Bu da bazi kisilerin (mi-
rettip gib) sinirlenmesine yolacabihr.

Ancak ayni sinirli miurettip ¢cogu
matbaada oldugu gibi bazi dizgi ha-
talari yapabilmektedir. Dolayisiyla
yapilmasi gereken kontrol islemi bas-
kiy1 geciktirmektedir. Meselad bashgi
48 noktalik bir punto ile yazmak is-
tiyorsunuz ancak 36 noktalik yazi ile
yazabilecek imkanimiz var. Bu du-
rumda biraz paradan ¢ikmaniz gere-
kebilir. Tabif ki kaybettiginiz zaman
da isin cabasi.

Grafiklere gelince; grafikler, bu
sistemde bir¢cok problemin ortaya
ctkmasina neden olurlar. Ornegin bir
fotografi yazinin belli bir yerine yer-
lestirmek istediginizde bunun ¢ok in-
ce noktalara bdélinmesi, boyutlarimn
degistirilmesi gerekir ki basilabilsin.

iste bu s6zi edilen islemler dogru
ve tam olarak yapddiginda ve tabif si-
zin sabir tasiniz catlamamissa artik
baskiya gecebilirsiniz.

MASA USTU YAYINCILIGIN
CEKICILIG!

Masa Usti yayinciligin en giizel ta-
rafi, yukarida s6zu edilen asamala-
rin hepsinin kontroliinin sizde olma-
sidir. Ancak profesyonel kullanima
cevap verebilecek bir yaziciniz yok-
sa iyi sonu¢ alamazsiniz.

Masa Ustl yayincilikta kullanilan
programlar, cesitli gruptaki kullani-
cilar tarafindan kuUamhyor. Ornegin
cesitli ulkelerdeki bilgisayar klupleri,
tyelerine aylik bulten gibi iki veya u¢
sayfalik gazeteler cikartirken, sayfa
duzenlemelerinde ve dizgide bu prog-
ramlari kullaniyorlar. Ayrica buyuk
gazeteler artik esas baskiya gegmeden
evvel bilgisayar ekraninda biutin di-
zenlemeleri yapiyor.

Ozellikle birinci érnekteki gazete-
lerde, gazetenin belli bir adi ve bu
adin degdismeyen bir yazi karekteri ve
sayfada da belli bir yeri vardir. iste
bu ve benzeri bélimlerin standart ol-
malarindan dolay! diskete hazir bu-
lunabilmesi sizi her ay belli rutin is-
leri yapmaktan kurtarir.

Ayrica her sayfada veya sayi igin
degisik birer taslak 6rnegi hazirlanip
diskte bulundurulmasi yararh olabi-
lir. Cunkd bu taslaklardan bazilarin-
dan ileride fikir alabileceginiz gibi ba-
z1 taslaklari sonradan kullanabilirsi-
niz.

iste bu noktada bilgisayarin ¢ok

onemli bir fonksiyonu ortaya ¢ikiyor
ki, o da bu islemlerin hepsinin ¢cok ki-
sa bir surede ve gorerek yapilabilme-
sidir. Simdi isterseniz masa ustl ya-
yinciligin bazi asamalarini gérelim:

Metin bolimid genellikle bir
kelime-islemcide yazdirilir ve diske
kaydedilir. Cogu masa Uustl yayinci-
Ik programlari, yarattiginiz bu me-
tinleri sonradan istediginiz sayfa ve
sltunlara transfer etmenize olanak
saglarlar. Kullanilan program bir
kelime-islemciye sahip degilse bu du-
rumda baska bir kelime-islem prog-
rami kullanmaniz gerekir. iste bura-
da dikkat edilecek olan nokta kullan-
diginiz masa ustu yayincilik progra-
mi1 ile kelime-islem programinin
uyumlu olmasidir. Ancak sunu soy-
lemek gerekir ki bugin piyasadaki
masa ustl yayincilik programlarinin
hemen hemen hepsi bir kelime islem-
ciye sahiptir.

Metnin transferi gayet basittir. Co-
gu kez ekrana bir pencere acar ve
metni dosya olarak oraya yerlestirir-
siniz. Daha sonra baska bir pencere-

Calendar Of Events
ottttt 1988

SUM MOM TUE WED THU roi SAT
1 2 3 _a

5 6 7_8_9_m _5

2 13_34 K_»w_U _ie

_ R 20_2] 22 _ 23 24__25
26 27

28 29 30

DATES OF INTEREST

MAY 28 —TELECOM SKi - 700 pm - Held oi Rori
WaJkeri readence st-750 B#rnore Avenue CaHPoy
Snfhtf Sh57i5S lormore info

MAY 31 - MAQ S'Man Meebng -7 00 p m Held al The
leamng «ti Center on Madison Avenue ne<t »
Crempton BovA

JUNE 7 - MACKS' E4ucahond Meehno - 700 pm .
same pléce Ornjoiro classesri >ublech otinleres*lo
evervone ore conducted her? ol thio Mme k vou verrt
to le am jfcout aomethino come and &k queston>

JUNE 7 -BASK SkjMeehnq -7 UJpm -jonie pwee as
Ed Meeftng 'laB Edg« VWVe>son, SIG Leader, t
j05~ 710 forrtore reo

JUNE 9 -MACKS'Board ordiredoriMeetr.g -7 00 p m
- Shoney? Reotaurarif - *Wonia Hvw' near Oataudo
Shopping Ctr. Thi; mee*ing :sforaNofr.cen orMAC »S
lo difcuss *opK5 of irirererrnd concern ‘o »he ciut> \t
avt)ole Almemben ire invited io alitend  *

JUNE 14 - HwO'ft*rt/Softvore Prot>fcn Solver? 5Kj
Meeting - 7 00 p m -Heid atvanoustocationi CaHT 3
Nelfon Sl<jLeader o~bM7b6.rorfu*herirvVo

JUNE 1S -H.AM 31'j-7 00 p.m. tfDept. ofPublic Stfety
(Stefe Trooperol Headquarters on comer or Federal
Dnv® (atoL 21 j and Coliseum Blvd | jJl >JEnjman. Slj
Leader YrtCNi.27241 30.forfurtherfletab

JUNE 21 - 4JGA SIG - 630 -9 30 prn al 6ldg. 823
(FomdySetMceilonCiurtfer*S >ZaHOettOetert SKi
leader, 27172836 rorfurtherdeiaHs

JCWE 21 - MA>S' Men Meehno -7 00 p m -Meld ol
The learung Arts 'lenUrronMadi$onAvenue,nertto
Crampion Bo”™ «ll member are urged lo aHend la»d
brrsgapolenfial ne /ment>er)

JUNE 39 --TEIE<IOM$hj-7 00p m *Mee*noploce>0
te anncunced tofer Call Roy$rrrth M 38576355 for
more »iro

MASIHINE L #*NGUAIE Shj -
C128 31 -
LADIE] -

de yazi bashgini yazarsiniz. Yazi ti-
pini begenmediniz mi? Keyif sizin,
bilgisayar sizin, pasa gonlinuzin is-
tedigi bir yazi tipini birkac¢ tusa ba-
sarak se¢cmeniz isten bile degil. An-
cak varsayalim ki, ben biraz prob-
lemli ve zor begenen bir insanim ve
istedigim yaz tipini bulamiyorum. O
zaman yazi tipleri Uretmeye yarayan
(Fontmaker ya da Fontpack gibi)
programlan kuUanarak istedigim yazi
karakterini yaratabiliyorum.

Resimler bilindigi gibi ¢ogu yayi-
na renk katarlar. En ¢ok kullanilan
programlar, kendi grafik ve resimle-
rinizi yaratabileceginiz ya da diger
programlarin data disklerindeki re-
simleri alip degistirebileceginiz bir
grafik editdériine sahiptir.

Simdi bazi arkadaslarin akhna soy-
le bir soru gelebilir (daha dogrusu be-
nim aklima geldi): Peki metni yazdik,
sayfaya yerlestirdik. Daha sonra bir
de resim koyacagimiz aklimiza geldi
ve resmi metnin icine yerlestirmek is-
tedik. Simdi ne olacak? Bu sorunu-
muza (ya da soruma) bir érnekle ce-
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vap vermek istiyorum. Varsayalim
ki, siz bir sirketin pazarlama depart-
maninin muadiridsunidz (meselad de-
dik) ve sirketin toplantisi i¢in ayrin-
tih bir rapor hazirlamaniz gerekiyor.
Gegtiniz bir masa ustid yayincihik
programinin basma ve bedendiginiz
bir yazi karekteri ile raporunuzu yaz-
diginiz ve tam “vay be ne doéktir-
dim” dediginiz anda yazida bulun-
masl| gereken zaman/satis grafigini
yerlestirmeyi unuttugunuzu gorip so-
ka girdiginiz. iste burada kullanici-
ya gercekten ¢ok biyuk bir kolaylik
sunulmus. Grafiginizi getirip yazinin
istediginiz yerine damdan diser gibi
koyuveriyorsunuz ve automatic word
warpping yani Tirkce adiyla otoma-
tik kelime kaydirma sistemi yaziyi
resmin etrafina bir cergeve gibi yer-
lestiriyor.

MASA USTU YAYINCILIGINDA
BAZI UYGULAMALAR

Masa ustu yayincih@i, bazi bilgisa-
yar klupleri tarafindan ¢ikartilan ay-
Ik veya haftalik 1veya 2-3 sayfadan
olusan gazetelerin editorlerine okuyu-
culari ile iletisim cabuklugu agisindan
blyuk yarar saglamaktadir.

Bu gazetelerin yayincilari genellikle
birka¢ tane unlu programi kullani-
yorlar. Mesela Springboard sirketinin
Urettigi Newsroom, Berkeley Stof-
works sirketinin drettigi geoPublish
ve Electronic Arts sirketinin lrettigi
PeparClip Publisher burada sayilabi-
lir. Newsroom ile yayinlanan gazete-
ye bir ornek verecek olursak; The
Milwaukee Commodore Enthusiats
adh klip yanda 6rnegi gorilen aylik
gazeteyi cikartiyor. Klubin baskan
yardimcisit Dan Heaney, gazeteyi
Newsroom programim C-128'de kul-
lanarak basiyor. Heaney’in belirtti-
gine gore; klip gecen yil tyeleri igin
bdyle bir gazete ¢ikarma ihtiyaci duy-
mus. O zaman bu konuda bir aras-
tirma yapilmis ve Newsroom progra-
minin bu is i¢in kullanilabilecek tek
alternatif oldugu gorisune varilmis.

Kliup uyelerinden biri eski sayilar-
dan birini istediginde Dan Heaney,
istenilen sayiy! diskten yukluyor ve
yazicida bastiriyor. ilk baslarda sa-
dece bazi program doékimleri ve bil-
gisayar hakkinda bazi pif noktalarim
yayinladiklarini belirten Dan Hea-
ney, simdi ise her ay gazeteye haber-
ler ve dokumler disinda reklam bile
aldiklarini séyliyor. Bunun yanmda
Newsroom programinin bazi nitelik-
lerinin gazete editdrlerine biuyuk 6l-
clide zaman kazandirdig: da belirti-
liyor.
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VE GEOS

Bir diger masa ustu yayincihik
programi ise, Berkeley Softwork’s
firmasinca uretilen ve GEOS’la kul-
lanilmak tzere dizayn edilmis olan
geoPublish programidir.

“Onsuz ne yapardim, bilemiyo-
rum.” diyor Rodeney Gill. Rodeney
Gill, Montgomery -Albama’da bulu-
nan Montgomery Area Commodore
Computer Society’nin gazetesi olan
The Interface’in editéru ve ayni za-
manda bir geoPublish kullanicisi.
GiU, geoPubish’i tyelerin gdonderdigi
yazilari ve makaleleri birkac farkl
keUme-islemciden ve garfik sekillerin-
den gegirerek cevirmek amaciyla kul-
laniyor.

Cevrimden sonra ortaya bir nevi
sablon gibi bir sey cikiyor ve yazilar,
makaleler ve hatta resimler bu sab-
lon vasitasi ile yerlestirilerek gazete-
nin taslagl olusturuluyor.

GEOWORD

Fanatik bir Commodore merakli-
st olan Roger Ledbetter ise geoPub-
lish’i daha enteresan bir amacgla kul-
laniyor. Ledbetter, geoPublich ile
GEOS hakkinda bir magazin gazetesi
cikartiyor. Asagida ornegdi gorilen
gazetede GEOS hakkindaki yenilik-
ler, GEOS’la ilgili yarismalar ve tec-
ribeli kullanicilar tarafindan génde-
rilen bazi puf noktalari yer aliyor.
Ledbetter, geoPublish’ten 6nce gaze-
teyi geoWrite ve geoPaint’ten yarar-
lanarak cikartiyormus. O zamanlar
gazetenin c¢ikarilmasi Ledbetter’in
bayagl vaktim aliyormus. Ayrica
ozellikle sayfa kesim ve birlestirim-
lerinin cok tecribe istedigini sdyliuyor
Ledhetter ve geoPublish’in bu konu-
da kendisine ayda en az 10 saat va-
kit kazandirdigini belirtiyor.

Ledbetter’a gore karsilasilan C-
64’Un donanim yetersizligi en bluyuk
sorunu olusturuyor. Bu ylzden prog-
rami C-128 ile kullanmak hafiza ar-
tim1 yizinden yiksek verim saghyor.
Roger Ledbeter, belli tikanikliklarin
olusmamasi icin C-128 kullanimini
tavsiye ediyor.

Son olarak bu ise hevesli olanlari-
niz igin program edinmek ve bilgi ol-
mak acisindan bazi adresler ve prog-
ram isimleri veriyorum.

The Newsroom
Springboard

7808 creekridge Cir.
Minneapolis, MN 55435
U.S.A.

geoPublish
Berkeley Softworks
2150 Shattuck Ave,
Berkeley, CA 94704
U.S.A.

Personal Newsletter
Softsync

162 Madison Ave.
New York, NY 10016
U.S.A.

Paperclip Publisher

Electronic Arts

1820 Gateway Dr,
San Mateo, C 94404
U.S.A.

Gelecek sayida bu programlar hak-
kinda bilgi vermege calisacagim. Bu
arada GEOS meraklilari icin bir de
flas haber; ¢cok yakinda zannediyo-
rum ki piyasada Turkce Geos ve kul-
lanim kitabini bulabileceksiniz. Ge-
lecek sayida bulusmak lzere hosca-
kalin...



Masa Ustu Yayinciligin

Temelleri

MASA USTU
YAYINCILIGIN TEMELLERI

Masa Usti Yayincilik
konusunda yayinlanan
yazilarda, matbaacilik
mesleginin uzmanhk diline
ait kavramlarla
karsilasiyoruz. Bu yazida bu
kavramlarin en énemlilerini
aciklamaya calisacagiz.
Ayrica Masa Ustii
Yayincilik’ta ve bunun
disinda sayfa
dizenlenmesinin esaslarini
anahatlariyla verecegiz.

M etin islem bilgisayarlarda standart
bir kullanim haline geldiginde, ¢ikan
metinlerde bilgisayarlarin mekanik
yazi makinelerinin yerine gectigi ko-
layca farkedilebiliyordu. O zamanki
matris yazicilarin yuksek ¢oziimleme-
li karakterleri, basit, gdsterissiz bil-
gisayar yazisini olusturuyordu. is
mektuplarinin alisilagelmis matbaa-
cilik yontemleriyle de seri Gretim ola-
rak hazirlanabiliyor olmasi gercegi,
ilk olarak bu “gayri kisisel” matris
trunlerin ¢ope gitmesini sagladi.

Yazici ureticileri trunlerini giderek
gelistirdiler. Yazici kafada dokuz ig-
nenin kullanilmaya baslanmasi Near
Letter Quality (NLQ) (yaklasik mek-
tup Kkalitesi) duzeyine erisilmesini sag-
ladi. Bu yolla yazilan yazilar, matba-
ada basilmis ya da daktiloda ¢ikmis
gibi goriniyordu. Bu gelisme bilgi-
sayarla birlikte yazi parcalarim da yi-
ne kisisellestirdi. Bugin 24 igneli ya
da lazer yazicilar kullanilhiyor. Bun-
lardan elde edilen drtnler, matbaa
drinlerinden ayirt edilemeyecek ka-
litede.

Metin islem ya da farkli bir soyle-
yisle metin tretimi, mikro bilgisayar-
larin ilk kullanim alanlarindan biri.
Burada, burodaki Kisisel bilgisayarin
ya da evdeki ev bilgisayarinin kulla-
niliyor olmasi bir sey degistirmiyor.

GORSEL CEVRE KIRLILIiGi

insan ugrasip bir seyler yazdigin-
da, okuyucuda bir etki yaratmayi
amaclar. Her giin yazi masanizin us-
tinu ya da mektup kutunuzun igini
dolduran kagit yiginini elestirel bir
gozle incelediniz mi? Bdyle bir ince-
lemenin sonucunda, cicili bicili bas-
kilar halinde ne boyutlarda bir “ gor-
sel ¢cevre kirliligi” yaratilmakta oldu-
gunu farkedeceksiniz.

Hazirlamak istediginiz ister bir ti-
cari mektup, ister bir davetiye, ister
bir rapor ya da bir 6§renci gazetesi
olsun, “basili malzeme’nin optimal
dizenlenmesinde kullamlacak metin-
lerin ya da grafiklerin herhangi bir
zorlukla karsilasmadan sayfanin is-
tenen yerinde istenen boyutlarda ve
hizada yerlestirilebilir olmasi gerekir.
Bu islemi bir metin islem programiyla
yapmak olduk¢a zahmetlidir.

Bu tir sorunlarin ¢ézimi ise bir
devrim degil, yalnizca metin islemin
mantiksal olarak gelistirilmesidir:
Desktop PubUshing (kisaltmasi DTP)
= Masa Usti Yayincilik. Bu kavra-
min ingilizcesiyni telaffuz etmek zo-
runuza gidiyor olsa bile (aslinda ba-
sit olarak Destop Paplising seklinde
soyleyebilirsiniz), artik bu uzmanhk
alaninin gindelik konusma dilinde
vazgecilmez bir konuma eristi.

Geliskin metin islem programlari
birden fazla aralik, grafik koyabilme
olanag@! ve farkl karakter setleri gibi
yeteneklere sahipler. Aslinda onlarin
bu yeni yetenekleri DTP programla-
rinin uzun zamandan beri asli islev-
leri durumunda. Evinizdeki AMIG A
kisisel bilgisayarinizda DTP’yi metin
islemden sonraki ikinci adim olarak
kabul edebilirsiniz. Metin ¢6linden
okunakli bir hayranlik uyandiran ya-
yma bir adim.

Masa Usti Yayincilik yalnizca ali-
silagelmis isleri kolaylastirmakla kal-
miyor, bir siru yeni bakis agisi da ge-
tiriyor. Oncelikle bunlarin nasil ger-

ceklestirilecegini 6grenmek gerekir.
i(;inde metinler, resimler, ara bashk-
lar ve grafik 6geler bulunan bir say-
fanin olusturulmasi, bir mektubun
yazilmasi kadar basit degildir. Aslin-
da herkes de yeni bir Gitenberg ola-
maz tabif. Amerikan dergisi Pubish’-
in yayimcisi David Bunnel, “ilk ma-
sa ustl yayinlarin ¢cogu benim sevki-
mi oldukca kirmisti. Amatdrce yara-
tilan bigimleri gérdukce kendime, in-
sanlarin bu pisligi bir lazer yazici lize-
rinden topluma sunmalarinin 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

(2P

Resim 1: Bfr harfin bayukligu punto ya
da pica cinsinden verilir.
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iyi bir dunya yaratip yaratmadigini
soruyordum” diyor. Masa Ustii Ya-
yincilik olayinda gerekli olan yalniz-
ca teknik donanim degil, baski bilgi-
sinin de ¢cok 6nemi var. Nihayet hi¢
bir metin sistemi kullanicisini bir ya-
zar yapmaya yetmiyor.

AM IG A’ da kullanilan DTP prog-
ramlarinin ¢ogu, yalnizca metinlerin
kaydedilmesi icin pek uygun degil.
Metnin edit edilmesi, yani makineye
girilmesi ve dizeltilmesi igin ise bir
metin islem programi gerekli. Bu
programin metni ASCII formatinda
saklama yetenegine sahip olmasi ge-
rekiyor. Bu format tum DTP prog-
ramlari tarafindan okunabiliyor. M a-
sa Ustii Yayincilik’in asil gérevi ise,
basilacak olan seyin tipografisi, ya-
ni Layout.

Tipografi kavrami, Yunanca
“typos” (tip, bi¢cim) ve “graphein”
(yazmak) sézcuklerinin bilesiminden
olusuyor ve en genis anlamiyla yazi
karakterlerinin énceden belirlenmis
bir alanda dagilimim kapsiyor. Bu-
na, tek tek harflerin bigcimlerinin ya-
ni sira fotograf, cizim ve sisleme vb.
gibi yazili olmayan unsurlar da dabhil.
Asil agirlik noktasi ise yazinin sekil-
lendirilmesinde yatiyor.

Bir yayinda kullamlacak uygun ya-
z1 stiUnin sec¢iminde ne kesin 6nkosul-
lar ne de sasmaz kurallar sézkonusu.
Her yazi, kendine 6zgu ve degismez
bir yazi karakterine sahiptir. Yazil
benzesimler kullanarak metnin iceri-
giyle uyusan ya da zitlasan cagrisim-
lar yaratilabilir. Yalnizca buyuk harf
ya da kucgik harf, ya da kugik harf-
lerin ortalama boyundaki buyuk
harfler gibi 6zel tipografik karakter-
lerin kullaniimasi da bu konuda
onemli rol oynar.

Bir yayinin etkililigi, yazi stilinin
yani sira metin boyutlarina da bagli-
dir. Bu bluyuklik ¢ogunlukla tipog-
rafik punto lzerinden belirtilir (Re-
sim 1). Bir punto, Alman-Fransiz Di-
dot sistemine gore 0,376 milimetreye
karsihk gelir, punto’nun yamnda kul-
lanilan bir diger birim de 12 Punto’-
ya karsilik gelen cicero'dur(= 4,216
mm). AMIGA’da kullanilan DTP
programlan Amerika Birlesik Devlet-
leri’nde programlanmistir. ABD 'de
kullanilan birim ise Pica’'dir (4,216
mm). Bir Pica, 12Point’e karsilik ge-
lir. Bir Point, 0,351 mm.’dir. Bu bi-
rimlerin yam sira tabif milimetreli ali-
silagelmis metrik sistem de kullamlir.

HARFLERIN OLCULMESI

Type ya da Leter olarak adllandi-
rilan her bir harf, su sekilde 6lgulur:
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Yazi konisi ya da yazi derecesi (pun-
to), harfin yiksekligini verir. Bu 61-
¢U bir buyik harfin konisinin st
noktasinda bir kuc¢ik harfin konisi-
nin alt noktasina kadar alinir. Bu 6l-
¢l 6rnedin 10 punto tutuyorsa, 10
puntoluk bir yazi ya da 10 puntoluk
bir yazi derecesi sézkonusudur. Ka-
hnhk (ya da koyuluk) harfin genisli-
giyle baglantilidir. Cok kucilk ya da
cok biuyuk yazilar, yani 8 puntonun
alti ve 14 puntonun istiu, akan me-
tinlerde, diger bir deyisle kendine 6z-
gl bir bilgi icerigine sahip metinler-
de kullaniimamalidir. Bircok amag
icin en uygun yazi buyuklaginun 12
punto oldugu uzun deneyimler sonu-
cunda saptanmistir.

iki ya da daha fazla yazi tirinin
kullanilmasi, metnin sekillendirilme-
sini buylk o6lclide etkiler. 19. ylzyi-
lin yaygin modasi olan, bir metinde
on ya da daha fazla yaziyi kaynastir-

ikinci yazi tird kullanilmasi yeterli-
dir. Ayni durum italik, alti gizili ve
disi yazilar iginde gecgerlidir. ilke su-
dur: Az, daha goktur.

Tek tek harf ve karakterlerin oran-
lari ve yazi tirlerinin bilesiminin ya-
ni sira bu 6gelerin kagit tzerinde yer-
lesimi de buyuk 6nem tasir. Ayni
metnin etrafinda ¢cok az (sikisik) ya
da ¢ok fazla bosluk birakilmasi (kay-
bolmus gibi) cok farkl gorsel etki ya-
ratir. Ayni durum satir aralifinin se-
cilmesi ya da yazinin bloklanmis mi
yoksa yanlarda serbest mi olacaginin
belirlenmesinde de gecerlidir.

iki satir arasinda bulunan punto
uzakhdgi, tipograflar tarafindan ara-
ik ya da anterlin olarak adlandirilir
(Resim 3). Bu aralik da yazi buyuk-
laguyle adlandirilir. 11 puntoda 10
puntoluk araliktan bahsedildiginde,
koninin alt kenariyla bir sonraki sa-
tirdaki koninin Ust kenari arasinda

Times Roman serifli
bir yazi taruddr

Helvetica serifsiz
bir yazi taraduar

Resim 2. En sik kullanilan iki yazi turd, serifli Times ve serifsiz Helvetica’'dir.

ma, pek uygun degildir. iki ya da ig¢
yazi turu yeterlidir. En sik kullanilan
yaz! tirleri Times ve Helvetica’'dir.
Times, gazeteler, dergiler, brosirler
ve diger bir¢cok kullanimlar icin ev-
rensel duzeyde kabul gdérmektedir.
Bu yazi tirt 1931 yihnda London Ti-
mes i¢in yaratilmistir. Orta uzunlu-
gunun fazla olmasi ve gucli kontrasti
sayesinde, 6zellikle uzun metinlerde
okumay! c¢ok kolaylastirmaktadir.
Helvetica ise serifsiz bir yazi tarudur.
Serif, harflerin ana ¢izgilerinin bitis-
lerindeki yatak, dikey ya da egik ki-
¢lik kisimlardir (Resim 2). Serifsiz ya-
zilar seriflilere oranla daha cok bilim-
sel hissi verirler. Times ise daha ¢ok
klasik bir guvenilirlik hissi verir.
Egzotik yazi turlerinin kullanimi-
ni da pek abartmamak gerekir. Co-
gu durumda ana metin (basin-yayin
jargonunda bodycopy olarak adlan-
dirithr) icin bir yazi turu ve gerekirse
ara basliklar, resim altlari vb. icin bir

(Resim 4) 1 punto oldugu anlasilir.
Pratik bir kural olarak dizgiciler, yazi
biyukliginiun yuzde yirmisini aralik
olarak kabul ederler. Araligin daha
dar olmasi metnin okunmasini zor-
lastirir, “masif” hale getirir ve haz-
medilemez hissi vermesine neden
olur. Araligin normalden fazla olma-
sI ise, okurda, yazida yetersiz ya da
zayIf bilgi verilmekte oldugu izleni-
mi yaratir. Bir satarin yazi ¢izgisi ya
da temel gizgisi ile bir sonrakinin ya-
z1 cizgisi arasindaki dikey aralik sa-
tir araligr olarak adlandirihr.
Estetik nedenlerle harflerin birbir-
lerine yaklastmImasi, ingilizce olarak
Kerning olarak adlandiriimis. Tim
harfler aym aralikla yerlestirildigi
takdirde, A, V, T, L, Y gibi harfler-
le olusan kombinezonlarda ¢ok faz-
la beyaz bosluklar olusur (Resim 5).
Bu durum metnin okunakliligini
olumsuz yonde etkiler. Harf aralik-
larinin esit ve ritmik olarak hos ola-



Tinografi &

Koni alt kenari

satrer]|Q____

Anterlin

Koni Ust kenari

Resim 3. Enterlin, bir satirin koni alt kenariyla bir alttaki satirin koni st kenari arasindaki araliktir. Temel c¢izgi, belirler.

bilmesi i¢in, cizgisel olarak esit degil,
tim yuzeye bakildiginda esit aralikh
olmasi gerekir.

YUZEYIN ESTETIGI

Tipografide sayfanin basili ve ba-
sih olmayan kisimlarinin birbirine
oram daha ¢ok 6nemU rol oynar. Co-
gu yayinlar karsilikl cift sayfalar ice-
rir. Sayfay! hazirlayan kisinin sana-
t1, her iki basili sayfayr hem birbirin-
den ayri, ayni anda da bir bitin ola-
rak gosterebilmekte yatar. Bu goére-
vi buyik dlglide sayfalarin bos kenar-
lari yerine getirir. Her iki sayfanin i¢
kenarlari sayfalari birbirinden ayirir-
ken, dis kenarlari da bunlari birara-
ya getirir. Bu nedenle i¢ kenarlarin
dis kenarlara oranla daha dar olma-
si gerekir. Tek bir butinlik arzetmesi
gereken bir afiste ise, farkl duzenle-
me kurallari gecerlidir.

Bir sayfada alt ve ust kenarlardan
esit uzaklikta yerlestirilmis tek bir sa-
tir varsa, insan g6ziu bunu sayfanin
ortasinda degil biraz daha asagiday-
mis gibi algilar. Bu olgudan yola ¢iI-
karak, alt taraftaki boslugun ustteki-
ne oranla daha biyik olmasi kurali
turetilmistir. Sayfa yuksekligi, sayfa
genisligi, metin ve kenar alanlarinin
optimal olarak belirlenmesi amaciy-

la matbaacilik tarihi boyunca bir di-
zi matematik model gelistirilmistir.
Gunumuzde hala gecerli olan en es-
ki kurallardan biri, sayfa oranlarimn
2:3 olmasini 6neren “altin kesim”
kurahdir.

BiR SUTUNA iKi ALFABE

Cogu durumda bir satir sayfanin
tim genisligini kaplamaz. Sayfa di-
key sutunlara ayrilir. Tipografide ge-

Yazi konisi

Geniglik

lar. Bastan ve sondan bloklanmis ya-
zilarda, sutunun c¢cok dar olmamasi-
na dikkat edilmelidir. Cinkd bélun-
mesi zor olan ¢ok uzun sozcikler kul-
lanildiginda géze hos gelmeyen bos-
luklar dogabilir. Resim ve sekillerin
genislikleri, stutun genisliginin katla-
ri kadar olmahdir. Bu, dengeH bir go-
rintu saglar. Bu nedenle iyi bir DTP
programinin, o6rnedin AMIGA’'da
uretilen IFF grafiklerinin boyutlari-

Usl uzunluk i

Af Orta uzunluk

m] / Alt uzunluk ~

N Temel gizgi

Resim 4. Ust, orta ve alt uzunluklar, bir yazi tiiriiniin yazi konisini belirlerler.

cerli olan bir kurala gore, sutun ge-
nisliginin hicbir zaman 26’sar harf-
lik iki alfabeden uzun olmamasi ge-
rekir. Bu da azami 52 harf eder. Bu
kural, okuyucunun bir satirin sonu-
na geldiginde, bir sonraki satirin ba-
sint bulmasini kolaylastirmayi amac-

AVA Te TO ij

Kesmesiz harf gruplari

AVA Te TO ij

Otomatik kesmeli harf gruplari

AVA Te TO ij

Manuel kesmeli harf gruplari

Resim 5. Kesme, harfler arasindaki beyaz alanlari ayarlar. DTP, bu islemi otomatik

ya da manuel olarak yapabilir.

ni degistirebilmesi gerekir.

Paragraflar da yazmin okunmasi-
ni kolaylastiran 6gelerdir. Bunu sag-
lamak icin paragrafin ilk satiri kul-
lamlan yazi buyiklugu kadar iceri ge-
kilir. Buna girinti adi verilir. 12 pun-
toluk bir yazida girinti de 12 punto
olur (=12*0,376 mm. = 4,512
mm.). Daha buyik bir paragraf ara-
liginin secilmesi, metnin paragrafla-
ra bélunmis gorintd vermesinin da-
ha da guglenmesini saglar. Sayfanin
bilingli bir sekilde, metin, gizimler ve
beyaz alan arasinda boélinmesiyle,
farkl efektler yaratilabilir. Sayfa
canli, sakin, havali ya da tiklim tik-
lim olabilir. Burada da gegerli olan,
yayinla hangi etkinin yaratilmak is-
tendigidir.

Tipografide mutlak kurallarin ol-
mamasi, yayinlarin gorsel olarak bi-
¢imlendirilmesinin basit oldugu anla-
mina gelmez. Baski bicimleri ve bu-
nunla bagh olarak yaratilan etkiler o
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kadar cesitli ve birbirinden o6yle ku-
¢cuk nuanslarla ayrilabiliyorlar ki, bi-
cimsel (tipografik) olanaklarin yara-
tilabilmesi bir suru bilgi ve uzun de-
neyimler gerektiriyor. Boylece ylzyil-
lar suresince deneyimlere ve insanin
en uygun oranlara erisme 6zlemine
baglh olarak tipografinin kurallari
olustu. Eger mizikle yakindan ugra-
siyorsaniz, bir mizik enstrimanini
layikiyla ¢alabilmenin ne uzun ¢aba-
lara ve egzersizlere maloldugunu bi-
lirsiniz. Ayni sekilde “yazi” enstru-
manin da 6grenilmesi ve bu enstri-
mana hakim olunabilmesi, blylk ¢a-
ba ve deneyim gerektiriyor.

Buna ek olarak hangi yaz turleri-
nin birbiriyle uyum sagladigim, han-
gilerinin ise uyumsuz oldugunu bil-
mek ve armoniyi 6grenmek de gere-
kiyor. Bunu saglamak icin bir kursa
devam etmek ya da bu konuda yazil-
mis kitaplari dikkatlice okumak ye-
terli olabilir. Masa Ustiu Yayincilik
konusuyla ugrasirken tipografiye ye-
terince zaman ayirmaniz gerekir. Ti-
pografi konusunda ne kadar ¢ok bil-
giye sahip olursaniz, sayfalari olus-
tururken o denli zevkle galisirsiniz,
ayrica bastigimz sayfalarin gérinim-

leri de o denli profesyonelce bir hal
alir.

Peki, AMIGA gibi bir bilgisayar-
da DTP nasil islev gérur? Program-
larin temel calisma bigcimleri aslinda
birbirinin aynidir. DTP programiy-
la yapilan ¢alisma, ¢izim programla-
rininkine benzer. DTP programinda
bir sayfa ¢agirabilir ve bunu calisma
alani olarak belirleyebilirsiniz. Say-
fanin biyuklugu, yazili kismin say-
fada kaplayacagi alan, situn sayisi ve
bunlarin arahklari i¢cin beUrli deger-
ler verilebilir. Bu degerler istege go-
re degistirilebilir de.

Sayfamn, akan metin, arka baslik-
lar, baslik, cizimler ya da cizgiler,
dikdortgenler gibi grafik 6gelerinin
herbiri icin bir cerceve ayrilir. Cogu
DTP programlari, basit metin ve gra-
fik islevlerine sahiptirler. Fakat ¢o-
gu zaman metinler ve grafikler, me-
tin islem (Word Perfect, Prowrite
vb.) ve ¢izim (Deluxe Paint Il) prog-
ramlarindan aktarilir. Ara basliklar
ve yap! 6geleri DTP programlarinda
son derece hizli bir bicimde oltfsturu-
labilir. Cerceveler sayfanin istenen
yerine milimetrik hassasiyette yerles-

tirilebilir. Bu konumlandirma isle-
minde yardimci olmak tzere kullani-
lan bir 6ge (snap to grid), tam yer-
lestirilmemis cerceveleri belirli bir bi-
yukliagin tam katlarina cevirir (6rne-
gin 0.5 mm.). iyi ve geligkin bir DTP
programi, eger grafik cergevesini
metnin Uzerine koyarsaniz, istefe
bagh olarak bir resmi bir metnin ize-
rine yerlestirebilir. Bu sirada grafik-
lerin boyutlari istendigi gibi degisti-
rilebilir.

Bu kisa tanitici yazi, Masa Usti
Yayincilik’in kullanilmasinin 6zeUik-
le metin ve grafik birlestirilecegi za-
man yararl olacagini goésteriyor. Pe-
ki, siz Desktop Publishing’e ne za-
man baslayacaksiniz?

« SUPERKOSULLARLA VEHEDIYE -
PAKETLERIYLE BiLGISAYARLARINIZ BiZDE

DANISMANLIK VE YAZILIM HiZMETLERI
IS, OYUN, EGITIM PROGRAMLARI
HAZIR OYUN PAKETLERI

JOYSTICKLER
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Rom'a Gi

ilk olarak bilgisayar m,
yoksa veri aletleri mi
icad edilmistir? Zira bir
bilgisayarin mantikli
sekilde kullanilmasi igin
bilgilerin herhangi bir
sekilde bilgisayara
aktarilmasi gereklidir, bu
IS icin gesitli yontemler
gelistirilmistir.

Resim 2. Joystick kolunun konumlan Basic programlarinda PRINT PEEK ile
I okunur.

olusmaktadir. Olusan bu sinyal bilgi-
sayarin iletisim sistemindeki bir mat-
rise iki bit yerlestirmektedir. X ve Y
eksenlerinden olusan ve her eksende
8 birim Cbit) olan bir sistem disinin.
"Risa bastiginizda goénderilen ilk sin-
yal X de Y eksenlerinde her tus igin
ayri olmak lzere birer birim belirtir-
ler. Yani yukarida belirtilen iki bit is-
tediginiz harfin koordinat sisteminde-
ki yerini betrtmektedir. Bilgisayar da-
ha sonra belirtilen kodlara gore
Karakter-ROM’dan (bilgisayarin ha-
fizasinda harflerin seklini beUrten b6-
lim) uygun karakter (harf) secilir.
Ancak tim bu islemler tamamlandik-
tan sonra bir harf ekranda gosterile-
bilir.

Klavyeden soma ikinci tamnmis ve-
ri aleti joystick’tir. Dis gérunusi ba-
kimindan bir joystick hareket eden
bir cubuktan ve sayilari bir ile i¢ ara-
sinda degisen ates tuslarindan olusur.

Bir joystick’in i¢c yapisini inceledi-
gimizde ilk olarak karsimiza bir (+)
seklinde yerlestirilmis olan 4 adet sal-
ter cikar. Bu salterler tam merkeze
yerlestirilmis olan cubugun hareketi-
ne gore belirli devreleri kapamakta-

Resim 1. Bilgisayarin eglence ¢cubugu olarak da adlandirilan Joystick adaha dirlar. 4 ana yonde yapilan hareket-

¢ok oyunlarda kullanilir.

11k olarak yumurta mi, yoksa tavuk
mu ortaya ¢cikmistir? Bu soruyu ayni
sekilde bilgisayarlara da uyarlayabi-
liriz: Tlk olarak bilgisayarlar mi, yok-
sa veri aletleri mi icad edilmistir? Zi-
ra bir bilgisayarin mantikli sekilde
kullanilmasi icin bilgilerin herhangi
bir sekilde bilgisayara aktarilmasi ge-
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reklidir. Bu is i¢in c¢esitli yontemler
gelistirilmistir.

Normal olarak bir bilgisayarda or-
negin C-64’de, bilgi veri islemleri igin
klavye kullanilir. Klavye bilgisayarla
kurulacak iletisimin ilk basamagidir.
Bir tusa bastigimzda basit bir elektrik
devresi kapanmaktadir ve bir sinyal

ler icin her defasinda bir salter kapan-
maktadir. Ortadaki gubuk capraz itil-
diginde ise ikiser tane salter kapan-
maktadir.

Aslinda klavye ve joystick tama-
men ayn amagclar icin kuUamhr. Klav-
ye daha ¢ok uzun veri girislerinde kul-
lanilirken, joystick daha cok hizli ak-
siyonlarin gercgeklestirilmesinde kul-
lanilir. Bu nedenle joystick bilgisayar



flen Yollar

oyunlarinin temel tasim olusturur.

Bilgisayarda mikro-islemci bir joy-
stick arasindaki baglantiyi CIA
(Complex Interface Adapter) adli en-
tegre saglar. Bu entegre joystick-
port’tan gelen sinyalleri hafizanin
56320 ve 56321’inci byte’larma akta-
rir. Bu sekilde Port |’deki joystick’-
in durumunu soyle égrenebilirsiniz:

PRINT PEEK (56320)

Ayni sekilde Port 2’deki joystick
icin

PRINT PEEK (56321) yazmaniz
gerek.

Resim 2’de joystick’in her konumu
icin elde edeceginiz degerleri gorebi-
lirsiniz. Kendi yazacaginiz program-
larda joystick’te ates tusunun basih
olup olmadigim asagidaki érnekte ol-
dugu gibi 6grenebilirsiniz.

10 REM FIRE-BUTTON

Kk Kk

FThkkkk

20A = PEEK(56320):REM PORT
1

30 IF (A AND 16)=0 THEN
PRINT “ATES !!!1”: GOTO 10

40 IF (A AND 16) 0 THEN
PRINT “LUTFEN ATESE BASIN
1”:GOTO 10

Yukaridaki programi ayni sekilde
diger yonlere de ayarlayabilirsiniz.

Joystick ve klavyeden sonra karsi-
miza Uglncu bir veri aleti ¢ikiyor:
Light-Pen (Isik Kalemi). Bu alet yar-
dimiyla bilgiler bilgisayara dogrudan
ekran Uzerinden verilebilir. Isik kale-
minin ¢alismasi televizyon veya mo-
nitor tuplerindeki elektron isinlarina
dayaniyor.

Televizyonda veya monitér ekramn-

1. Joystick portu ates tusu basili

2
250 246
251 A~ G- A 247
249 245
253 Serbest konum: 255

ANIL GUL

G.Pin’ininden bir sinyal gondermek-
tedir. Bilgisayar bu sinyal sayesinde
1sitk kaleminin ekran tGzerindeki yeri-
nin X veY koordinatlarini saptamak-
tadir.

Light-Pen’inin ekran uzerindeki
konumunu asagidaki sekilde 6grene-
bilirsiniz:

X Koordinati igin
PEK (53267)

Y Kordinati igin....... PRINT PE-
EK (53268)

Yalniz burada monitérin ve isik

Resim 3. Isik kalemi graflk programlarinda kullaniri.

da goérdugunuz goéruntu elektron isin-
lari tarafindan olusturulmaktadir. Bu
elektron i1sinlari ekran tzerindeki ¢ok
saylda satiri sol iUst kdseden sag alt
koseye olmak lzere taramaktadirlar.
Bu arada cesitli parlaklik dereceleri-
ne sahip bir fosfor tabakasi olusmak-
tadir. Tum bu islemler o kadar ¢cabuk

gerceklesmektedir ki, ekran tzerinde
hareketli goruntuler olusmaktadir.
Istk kaleminin ucunda bulunan fo-
to diyot elektron i1sininin ekrani tara-
yist sirasinda C-64’Unizun Video-
chip’ine (VIC) joystick-port’un
kaleminin kalitesine gore degisik de-
gerler elde etmeniz mimkin. Bu yiz-
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den hazir ¢izim programlarinda orta-
lama degerler kullaniimaktadir. Ay-
rica karanlik veya koyu renkteki go-
runtilerde 1sik kalemi bilgisayara ge-
rekli sinyalleri génderemez. Bu ylz-
den ozellikle kigisel programlarda bir-
¢ok guclikle karsilasilir. Fakat son
zamanlarda i1sik kalemi ile oldukga iyi
sekilde calisan grafik yazilimlari pi-
yasaya ¢ikmistir.

Daha gelismis bir veri araci olan
grafik tabletleri de isleyisleri bakimin-
dan 1sik kalemleri ile benzer 6zellik-
ler gosterirler. Yalmz monitér ekramn
islem sahasi bir tablet ile degistirUmis-
tir. Bir kalem yardimiyla tablet lze-
rindeki senzorlar aktive edilerek elek-
trik sinyallerinin olusmasi saglanir.
Su anda C-64 icin sadece bir grafik
tabkti mevcuttur. Soncom firmasimn
Uretimi olan ve “ Animation Station”
(Resim 5) diye adlandirilan bu tablet
piyasada bulunan ve i1sik kalemini
kullanan tim grafik programlari ile
calismaktadir. Ayrica grafik tableti
1sik sinyalleri ile calismadigi i¢in da-
ha fazla hassasiyet ve konfor sagla-
maktadir. Oncelikle karanlik ekran-
larla calismama diye bir sorun grafik
tabletinde mevcut degildir. Bu son ve-
ri aletinin tek dezavantaji ise olduk-
¢a bliyuk olmasidir.

En gelismis veri aletlerinden biri
olan Trackball (Resim 6) ise isleyis ba-
kimindan oldukc¢a karisik prensiple-
re dayaniyor.

Elle yoénlendirilen bir kire Track-
ball’in icinde birbirlerine 90 derece-

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

Uk acl ile yerlestirilmis iki ufak silin-
dire sirtiinmektedir. Bu siUndirlerden
biri ortadaki kirenin yatay eksende-
ki harekatlerinde digeri ise dikey ek-
sendeki *hareketlerde dénmektedir.
Her ufak silindirin sonunda ince iki

Resim 5. Grafik tablet de grafik programlari icin tasarlanmis bir gerec.
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yarik bulunmaktadir. Ozel iki i1sik bu
yariklar vasitasiyla silindirlerin hare-
ketlerini tespit etmektedir. Daha son-
ra karisik elektronik devreler ile sin-
yaller C-64'e iletilmektedir.

Piyasada en az joystick kadar tu-
tunan diger bir veri aleti ise “Maus” -
dur. Bu son veri aletinin iki cesidi
mevcuttur. Optik olarak calisan tip-
leri ters gevrilmis bir Trackball’dan
baska birsey degildir. Oldukc¢a kari-
stk bir isleve sahip olduklari igin
TrackbalPlar gibi optik Maus’lar da
yaygin degildir.

Commodore firmasimn lretmis ol-
dugu VIC 1351 en yaygin sekilde kul-
lanilan Maus’tur.

Commodore firmasimn lretmis ol-
dugu VIC 1351 en yaygin sekilde kul-
lanilan Maus’tur.

Dijital olarak calisan VIC 1531 ha-
reket yonine uygun olarak iki hat
Uzerinden hafizanin 54297 ve
54298’inci Byte’larinm degerim degis-
tirmektedir. Ozel kontrol rutinleri sa-
yesinde bu veri aleti ile mikemmel bir
kumanda saglanmaktadir.

VIC 1531 ve diger dijital Maus’lar
Trackball’dan ¢ok joystick’e benze-
mektedirler. Hareket yoniine gore ale-
tin icerisindeki dért mikrosalterden
bir tanesi kapanmaktadir. Dért mik-



rosalter ve iki Maus tusu ayni joys-
tick’te oldugu gibi birbirine baglan-
nustir. Bu nedenle C-64 joystick ile di-
jital bir Maus arasinda bir fark tespit
edemez. Joystick icin hazirlanmisg
olan tim programlar bu tur Maus’-
lar ile de calisir. Ayni sekilde tersi de
mumkuindir. Tek fark joystick sade-
ce sekiz ayri yonu algilarken Maus’-
ta boyle bir sinirlama yoktur. Ozel-
likle ¢izim ve grafik programlarinda
bu 6zellikten dolayl Maus’lar buyuk
rahatlik saglamaktadirlar.

Su ana kadar sadece elle kumanda
edilen veri aletlerini tamdik. Fakat ya-
kin bir gelecekte konusma yoluyla bil-
gisayarla iletisim ¢ok daha fazla kul-
lanilacaktir. Bu yodntem “ Voice
Master” adi verilen alet yardimiyla C-
64’de de saglanmaktadir. Voice Mas-

cjto™~W

Resim 6.Trakball, mouse’un 6ncusudur.

ter ile bir mikrofon lUzerinden sesler
C-64’un hafizasina kaydedilebilir ve
istenildigi zaman geri cagrilabilir. Asil
onemli olan 6zellik ise sesler bir defa
kaydedildikten soma taninabilmekte-
dir. Boylelikle programlarin konusma
ile kullamImasi mimkin olmaktadir.

Goruldugu gibi bilgisayarla iletisim
kurmak icin ¢ok cesitli veri aletleri
icadedilmis ve hala da edilmekte. Her
birinin kendine gore avantajlari ve de-
zavantajlari mevcut. Bu nedenle ama-
ca gore kullamlacak veri aleti secilme-
lidir. Ornegin program yazarken ve-
ya adventure’larda klavyenin kullanil-
mas! zorunludur. Fakat oyunlarda
joystick vazgecilmez elemandir. Ge-
os turinden grafik programlarinda
ise Maus biyuk kolayliklar sagla-
maktadir.
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Out of Memory

SAYIN Commodore Yetkilileri,
Sizlere birkag soru sormak istiyorum:
1- Kendi yaptigim bir programda bir-

den ¢ok ikili matris, hatta t¢li matris

kullaniyorum. Tabif “Out of memory”
mesajini aliyorum. Bu durumdan kur-
tulmanin garesi var mi? Benim aklima

C000-D000 alanini kullanmak geldi.

Ama bunu nasil yapacagimi bilmiyo-

rum. Eger mumkinse aciklar misiniz?
2- Teype dosya acarken ¢cok zaman

kaybediyorum. Acaba dosya acma is-
leminde turbo programi kullanmak
mimkin ma? Yani dosyalarimi turbolu
olarak acabilir miyim?

iBRAHIM NURSAL/HATAY

SAYIN ibrahim Nursal.

[1] BASIC programlarda hafizanin
en buyik dismanlarindan birisi diziler-
dir. DIM komutuyla agilan bir dizi ele-
manlarinin dolmasiyla hafizayi da ti-
ketmeye baslar. Boyle bir program ilk
calistiginda hata mesaji vermeden ca-
lissa bile dizideki elemanlarin kullanil-
masi sonucu hafiza bitimi olan 20UT
OF MEMORY hatasina yol acar.
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Bu duruma bir ¢6zim olarak $C000-
$DO000 arasindaki hafiza kismini kulla-
nabilirsiniz. Ancak bu kisim size yak-
lasik olarak4Kb'hkbiryer birakir. ih-
tiyaciniz bundan daha fazla ise BA-
SIC’inprogram igin ayirdigi anlami da-
ha asagi ¢cekerek kendinizeyer acabilir-
siniz. Bu islemiprograminiz son halini
aldiktan sonra kullanilan degiskenler
icinde hafizada gerekli yeri distinerek
yapin.

Mesela 40 karakterlik isimleri $0000-
$D000 arasindaki bolgede saklayalim.
Bunun igin bu bolgeyi 40 byte’lk dilim-
lere bolelim.

05 B = 4915l

10 INPUT A$

15 IFLEN(A$)\40 THEN 10

20 FOR 1= 1 TO LEN(A$)

30 A =ASC(MID$(AS$,1,1))

40 POKEB +I, A

50 NEXT I

55 IFA$- “SON” THEN 80

60 B =B +40

70 GOTO 10

80 REM PROGRAM BURADAN
DEVAMEDER

10 Numaral satirda kullanicidan ve-
riyi aliyoruz. 15 numaral satirda alinan
verinin istenenden uzun olup olmadigi
kontrol ediliyor. 20 numarali satirda AS
degiskeninin uzunlugu kadar siirecek
dongu bashyor. 30 numarali satirda A$
degiskenindeki karakterlerin tek tek
ASCII kodlari alintyor Bu kodlar 40
numarali satirda ASC I Kodlar hafiza-
ya konuyor. 50. satirda doI ¢« sonu eri-
yor. 55 numarall satirda veri girisine
son verilip verilmedigi kontrol ediliyor.
60 numarali satirda veri alan sayacimiz
bir dilim arttiriiyor. 70 numarali satir
tekrar veri alisina génderiyor.

Verdigimiz érnekten baska sekiller-
de de hafizayi dizi agmak yerine kulla-
nabilirsiniz.

Teyp'te veri dosyasi acarken normal
olarak TURBO kullanamazsiniz.

Bellek Haritasi

SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri,

Ben Ege Universitesi Bilgisayar Bi-
limleri Mihendisligi Il. sinif 6grencisi-
yim. Derginizi uzun zamandir takip edi-
yorum. Derslerim geregi Almanca, in-
gilizce C-64 ile ilgili bircok yayini oku-
dum. Edindigim izlenim, derginizin en
az bu dis yayinlar kadar kaliteli ve fay-
dali oldugudur. Asagidaki sorularimi
cevaplayacaginizi umuyor, simdiden te-
sekkir ediyorum.

1- Cok iyi bir Assembler/Disassemb-
ler programa ve bir Tirkce Wordpro-
cessor programina ihtiyacim var. Bun-
larin sadece disket tUzerinde oldugu sdy-
leniyor. Teyp kullamcilari i¢in bu prog-
ramlari bulmak mimkin mi? Mim-
kun ise profesyonel uygulamalar igin
hangilerini tavsiye edersiniz?

2- Yazmak istedigim makine dili
programlarda kullanmak icin C-64 is-
letim sistemindeki rutinler ve konum-
lari hakkinda ayrintili bir ROM hari-
tasina ihtiyacim var. Bunu nereden bu-
labilirim?

3 - Derginizin Program Do&ékum
Eki’nde okuyuculardan gelen program-
lan yayutiadignuzi bikKyorum. Kendi ha-
zirlamis oldugum programlari size ne
sekilde gonderebilirim?

ATILLA OZERDIM/TZMIR

SAYIN Atilla 6zerdim,
[1]dergimizin 13. sayisindayayinla-

nan SuperAssemblerson derece kulla-

nish bir assembler. Yaptiginizprogram-



lar diskete veya kasete kaydetmeniz bu
programla mumkin.

Kelime islemci olarak Easyscript’i
tavsiye edebiliriz. Buprogram hemya-
zim hemde kullanim kolayhgina sahip.
Yazdiginizyazilarin kayit ortamini dis-
ket veya kaset olarak segcmeye izin ve-
riyor. Genel olarak sdylemek gerekir-
se, cok uzun metinler kaset ortaminda
sorun ¢ikabilirse, ¢cok uzun metinler ka-
set ortaminda sorun ¢ikarabilir. Uzun
metinlerde yukleme ve kayt siiresi son
derece uzar. Eger yazilariniz oldukcga
uzun olacaksa, disket ortaminda calis-
manizi tavsiye ederiz.

[2] C-64’lin detayh bellek haritasini
C-64 Programmer’s Referance Guide
kitabinda bulabilirsiniz.

[3] Program dokim ekine goéndere-
ceginiz programlari mimkiinse kaset
veya diskette gdnderin. Programinizi en
az iki kere kayit edin. Programinizin
nasil ¢alistirilacagini ve program hak-
kinda aciklayici bilgiyi eklemeyi unut-
mayin.

Geos

SAYIN Comodore Dergisi Yetkilileri,
Geos programi ne ige yarar, 6zellik-

leri nelerdir? Geos disketini nereden te-

min edebilirim. Geopaint ve Geowrite

gibi programlar bu disketle beraber ve-

riliyor mu? Bir de Geos i¢in mouse’u

Turkiye’d* bulabilir miyim?
Simdiden tesekkdrler.

MURAT YAMAN/CORUM

SAYIN Murat Yaman,

GEOS: Graphic Environment Ope-
rating Systems, kelimelerinin bas harf-
lerinden olusmustur, Ik olarak 1986y1-
linda piyasaya ¢iktl. Bu program saye-
sinde C-64 kullanicilari AMIGA ben-
zeri bir isletim sistemine sahip oldular.
Daha sonra GEOS bir dizi yardimci
programa sahip oldu. Bunlardan bazi-
lart GEOPAINT: Resim programi, GE-
OWRITE: Kelime islem programi, GE-
OPUBLISH: Masa istu yayincilik.

GEOS, ancak disket surici ile ¢al-
siyor. Vedisket suriclye bagli bir isle-
tim sistemi. AMIGA 'nin igletim siste-
mine son derece benziyor.

GEOS’un diger programlan farkl
disketlerde ayri olarak satiliyor.

Yalniz C-64 mu?

SAYIN Commodore Yetkilileri,

Benim sorum su:

Program Dokim Eki’'ndeki prog-
ramlar sadece Commodore 64 i¢cin mi
gecerli, yoksa diger bilgisayarlar igin de
gecerli mi?

Engin Beri

SAYIN Engin Beri,

Program Dokim Eki’nde program-
larin makine dili ileyazilm¢ olanlari sa-
dece Commodore igin gegerlidir. Hat-
ta C-64 icinyazilmq birprogrami C-128
modunda dahi kullanamazsiniz (kulla-
nilabilmesi icin programin baska adres-
lereyerlestirilmesi gerekir). Ancak BA-
SIC programlarin bazilarim kullanmak
mimkun olabilir.

BASICprogramlarinin icinde PEEK
ve POKE komutu olanlar diger maki-
nelerde kullanilamaz. Ancak PEEK ve
POKE komutunda kullanilan adresin
ne iseyaradigini biliyorsaniz ve bu ko-
mutu gikarmaniz program akisina za-
rar vermeyecekse, programda degisik—
likyaparak diger bilgisayarlara uyarla-
yabilirsiniz. Mesela,

POKE 53290,10 : POKE 532814

Bu satiri gcikarmaniz veya diger bil-
gisayarda bulunabilecek renk komutlari
ile degistirmeniz, program akisina hig-
bir zarar vermez.

Modem

SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri

Efer asagidaki sorularimi yanitlarsa-
niz sevinirim.

1- C-64 ic¢in en uygun modem cesidi
hangisidir?

2- 64 monitdr programinit MDE yar-
dimiyla girmek mimkin ma?

3- Program Dékum Eki’'nde verdigi-
niz MDE yardimiyla girilen program-
larda girilen programlarda kontrol top-
lam1 nasil hesaplaniyor.

Alper ERCAN/Edirne

SAYIN Alper Ercan,

[1] Commodore 64 i¢in kullanabile-
ceginiz modemleri BA UD cinsinden de-
gerlendirelim. Normal olarak 300 BA-
UD 'luk modemler su anda standarttir.
Ancak veri hizini arttirmak igin 1200
BAUD’luk modemler daha elveriglidir.

BA UD birimi saniyede iletilen bit sa-
yisini verir. Buna gére 300 BAUD’luk
bir modem saniyede 300 bit génderir.
10 bit bir byte olusturdugundan sani-

yede 300 byte’lik bilgi aktarimi gercek-
lestirilmis olur. Bir byte 8 bitten olusur
ancak iki bit kontrol icin gonderilir.
Boylece toplam 10 bit bir byte’i olus-
turur.

[22JMDE ile makine dilinde verilmis
programlari girebilirsiniz.

[3]Kontrol toplamlari cesitliydntem-—
lerle hesaplanir. Genelde bunlarin top-
lami alinir veya buna benzer bir iglem
uygulanir. Boylece elde edilen kontrol
toplaminin, girilecek yanlg sayilarda el-
de edilecek kontrol sayisindanfarkli ol-
masi saglanmir olur.

[4] C-1541 tek kafali bir disket suirii-

cudir. Bu yuzden disketin tek yuzini
okur. Disketin arka tarafindan yarar-
lanmak icin sag tarafinda bulunan ¢en-
tigin benzerini ayni hizada olmak uze-
re sol tarafinda da agmaniz gerekir. Bu
islem icin gerekli aletleri kullanmanizi
tavsiye ederiz. Ancak boyle bir alet bu-
lamazsaniz, keskin birjilet de isinizi go-
rebilir.

BDE niti Ozellikleri

SAYIN Commodore dergisi Yetkilileri,

Once bu dergiyi yayinladiginiz ve
Commodore ve AMIG A’ci arkadasla-
ra yardim ettiginiz i¢in bitun arkadas-
larim adma size tesekkir ederim. Ce-
vaplamanizi istedigim birka¢c sorum
var. Bu sorularimi cevapsiz birakmaya-
caginiz tahmin ediyorum.

1- Derginizin Dokim Eki’nde maki-
ne dili ile yazilmis programlari (Brea-
kout, Fingercount, 64 Klavye Destek
Programi vb.) C-64'te nasii yazabilrim.

2- Bu programlari kasatte nasil sak-
layabilir ve gerektiginde ¢agirabilirim.

3- Programlari BDE ile nasil yazabi-
lirim.

Bu programlardan yoksun kalma-
mam i¢in elinizden geleni yapacaginiz-
dan eminim.

Saygilarimla...

Alpay BILGINDIL

SAYIN Alpay Bilgindil,

Dergimizin ikinci sayisinda MDE ve
BDE adli ikiprogram yayinlandi. Bun-
lardan MDE, makine dilinde yayinla-
nan programlari, BDE ise BASIC ile
yazilmis programlari kolay olarakyaz-
manizi sagliyor. Eger BDE kullanmak
istemiyorsaniz, satir sonlarinda verilen
numaralari kullanmadan programi ol-
dugu gibiyazin. Ancak programiyazar-
ken hata yapma sansiniz son derece
yuksek olacaktir. Makine dilinde veri-
lenprogramlari MDE kullanmadan ya-
zabilmenin tekyolu baska bir monitér
programi kullanmaktir.
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BIR AVUC

MASA USTU YAVINCILIK

AMIGA icin yaratilmis masa
Ustl yayincilik programlari-
nin sayisi bir elin parmaklari-
ni gecmiyor. Bunlar farkl fi-
yatlar karsiliginda farkh kul-
lanim dizeyleri ve olanaklari
sunuyorlar. isterseniz bunlar
biraz daha yakindan taniya-
lim.

A M IG A 'da kullanmak uzere bir
masa usti yaymcilik (Desktop Pub-
lishing = DTP) programi satin aldi-
ginizda, 6dediginiz paranin bir bolu-
mi mutlaka Amerikan yazilim sirket-
lerinden birine gidecektir. Bugiine ka-
dar hi¢ bir Alman yazilim firmasi, bu
bilgisayari “evde matbaacihk” amag-
lari icin kullanmayi distinmedi. As-
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hnda kullanici olarak bu durum sizin
icin o kadar 6nemli olmamali, tabift
programin verimlili§i konusunda bir
sorun c¢cikmadik¢a. Aslinda progra-
min kokeni, 6zellikle kullanim alani-
nin merkezini dil olgusunun olustur-
dugu durumlarda, 6nemli bir rol oy-
nuyor. Bu durum en ¢ok, kendine 6z-
gl karakter setlerinin kullanildig:
DTP programlari icen gecerli. Cin-
ki bu programlar ¢ogunlukla kendi-
lerine 6zgu karakter setlerine sahip-
ler ve 6rnegin bir Alman kuUamci Al-
man alfabesindeki lzeri ¢ift noktal
bazi harfleri kullanmamayi géze alir-
sa, bu programlardan herhangi bir
kisitlama olmaksizin yararlanabilir.
Aynidurum ¢, s, g, 1, U, 6 gibi harf-
leri gézardi edebilen Turk kullanici-
lar i¢in de gecerli.

Son zamanlarda giderek daha gok

Amerikan yazlim Ureticisi bu deza-
vantajl ortadan kaldirabilecek énlem-
leri programlarina dahil ediyor. Ya-
zida tanitilacak olan DTP program-
larindan yalnizca Shakespeare, kul-
lanicilarini “ startup-sequence” Uze-
rinden yeni bir karakter seti icin kul-
lanilabilecek “setmap” komutunu
ilave etmek zorunda birakiyor. Diger
dort program ise ABD klavye siiru-
cusuni kullamyorlar. Bu, Professio-
nal Page (ileride kisaca Propage adiy-
la amlacak) ve PubUsher Plus igin an-
lasilabiUr bir durum. Cunki bu prog-
ramlar bir bitin halinde ingilizce
olarak piyasaya suruluyorlar, yani
kullamm kilavuzlari ve el kitaplari da
ingilizce. Ama Pagesetter ve City
Desk Almanca’ya aktarilmis durum-
da. Pagesetter’in Almanca’ya akta-
rilmasini Ureticisi olan Gold Disk fir-



masi lUstlenmisken, City Desk’in ki-
lavuzunun ve menilerinin aktariimasi
Federal Almanya temsilcisi Campus-
tore firmasi tarafindan gerceklestiril-
mis.

Fark ¢ok kolay anlasiliyor. Page-
setter’in el kitabi -birakildiginda su-
rekli kendiliginden kapanan-defter
biciminde bir kitap ve i¢cinde ¢ok az
illustrasyon var. Bazi agiklamalar bir-
biriyle ¢elisiyor ve bu da isin keyfini
kacirabiUyor. Compustore’un gevirisi
ise her bakimdan daha ustin. Mou-
se gostergesinde yer alan meshur
“ZZ” icin kullandiklari “horlayan
kursor” ifadesi olduk¢a sevimli. Ama
varolmayan meni ve fonksiyonlara
basvurmak zorunda kalindikca insan
ister istemez sinirleniyor. Programin
icinde bazi dikkatsizliklere raslamak
mumkin. Diyalog kutularinin birgo-
gu hala ingilizce mesajlar igeriyor,
“heniz bir grafik kesim yapmadi-
mz!” turinden bir sird Almanca ha-
ta mesajl da var.

incelenen programlar arasinda en
iyi kullanim kitaplari ingilizce olan-
lar ve bu nedenle de herkes tarafin-
dan ayni kolayhkla kullanilamiyor-
lar. Bunlar, 6zenli aciklamalari, zen-
gin resimleri ve acik yapilariyla dik-
kat ceken Propage ve Shakespare’in
kitaplari. Shakespeare’i Federal Al-
manya’da pazarlayan HYS firmasi
paketin i¢ine bir de Almanca acikla-
ma koyacagini agiklamis, ama bu ki-
tap henliz hazir degil. Zaten program
da bu yazida incelenmeye son daki-
kada alinmis durumda, ¢unki ancak
yeni ve son versiyonu olan 1.1 DTP
acisindan gerekli talepleri karsilaya-
biliyor.

Pagesetter kullanicilarina dretici
firmanin bir tavsiyesi var: Eger prog-
rami farkli yerlerde kullanmalari ge-
rekiyorsa, kitabi mutlaka yanlarinda
bulundurmalilar. Cinki programin
baslangicinda her defasinda farkl bir
parola soruluyor ve bu parola bu ki-
tabin farkl yerlerinde oluyor.

Amerikalilar, diger ulkelerdeki
kullanicilara gore oldukca avantajli.
Cunki ABD’deki 60 Hertz’lik resim
tekrarlama frekansi Interlace modun-
daki ekran titremesini ¢ekilebilir ha-
le getiriyor. Propage ve Shakespea-
re, AMIGA’'mn en yuksek ¢ozimle-
mesine ayarli. Ekrandakititreme ol-
masa, DTP gibi kullanimlar icin bu
¢c6zimleme duzeyi en uygunu. Bu tit-
remeye karsi care olarak simdiye ka-
dar uUretilenler yiksek bir ek maliyet
getiren 6zel monitér ya da 6zel gra-
fik kartlari. Bir de daha ucuz 6zel ek-

City Desk'in bir iletisim penceresi. Arka fon, programin buyutme duzeyini gosteriyor.

ran filtreleri var. Avrupal kullanici-
lari da kayirmak amaciyla Shakespe-
are ve simdi yeni 1.1 versiyonunda
Propage, 640 x 256 pixellik orta gra-
fik dizeyiyle de calistirilabiliyor. Bu
dizeyde calisirken Shakespeare’de
goruntid dikey deformasyona ugru-
yor. Bu modda ¢ok ince gériinen ya-
zilar (fontlar) Interlace modunda ve
baski sirasinda duzeliyor. Ayni du-
rum, orta ¢c6zimlemede olusturulan
ve daha sonra Shakespeare’a ya da
Propage’e yiklenen resimler icin de
gecerli. Hazirlad1§1 dékimanin ger-
cek durumunu goérebilmek icin, kul-
lanicinin arada sirada Interlace mo-
duna gegmesi zorunlu.

Publisher Plus, City Desk ve Pa-
gesetter’de ise bdyle bir isleme gerek

iHM g7in

yok. Cunki bu programlar zaten
gbze daha yatkin olan orta ¢ézimle-
mede calisiyorlar. Yalnizca City
Desk, ek olarak en yiksek grafik di-
zeyine donusturilme olanag! sunu-
yor. Program bunu yerine ekranin
PAL alanini kullanabiliyor olsaydi,
Avrupah kuUamcilar i¢in ¢ok daha iyi
olurdu. Bunun neden yapilamamig
oldugu herhalde programcimn bir sir-
ri.

Yazida incelenen bes programin
calisma pencerelerine baktigimizda,
iki parlak 6rnek kendini 6ne cikari-
yor: City Desk ve Gold Disk’in kar-
des Urunleri Pagesetter ve Propage,
tam sayfayi ki¢ultilmis ama bir bi-
tun olarak ekrana getirebiliyorlar. Bu
durumdayken yalnizca biuyik yazilar
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Shakespeare’de bir cergevenin metin tanimlamalarinin yapildigi iletisim penceresi.
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okunabiliyor. Ama yine de dokiman
tizerinde calisilabiliyor. Bu olanagin
en dnendli yarari, genel bakisi kaybet-
meden Layout’un kolay ve ¢abuk bir
bicimde islenebilmesi. Ayrica Page-
setter ve Propage, ekranin kullanil-
mayan alamndan, o sirada gerekli ol-
mayan 6gelerin (metin parcgalari, gra-
fikler vb.) konulabilecegi bir kagit se-
peti olarak yararlanma olanagi sag-
liyorlar. Detay ¢aligsmalari i¢in kulla-
nicl istedigi anda daha yuksek buyut-
me diizeylerine gecgebiliyor. Bu duzey-
ler Pagasetter’da li¢, Propage’de bes
ve City Desk’te alti tane.

Bir baska sistem ise Shakespeare ve
Publisher tarafindan sunuluyor: D6-
kiman 1:1 6lgeginde goruntileniyor
ve boylece ekrandaki her nokta ya-
zicidaki bir noktaya karsilik geliyor.
Bu durum, uzerinde calisilan sayfa-
nin yalnizca bir bélimidnun ekranda
goriulebilmesini zorunlu kihyor. Kul-
laniciya yarattigi eserin komple go6-
rinumu hakkinda bir fikir verebil-
mek icin her iki programda da say-
fay kugilten fakat Gzerinde ¢alisma-
ya olanak vermeyen bir fonksiyon
ongorilmus. Shakespeare’de bu go-
rintinin boyutlari degistirilebiliyor,
ayrica bu fonksiyon dokiman tzerin-
de calisma yapilirken de ag¢ik kalabi-
liyor. Publisher’da ise bu olanak yok.
Mouse’la yapilacak bir klikleme bu
kucglik goriuntiye ortadan kaldirma-
ya yeterli.

Bu ikinci sistemde 6zel énem tasi-
yan bir konu, scrolling (kayma).
Ozellikle gosterilen sayfa kesitinden
daha blyuk cercevelerle calisildig:
durumlarda bu fonksiyon ¢ok yarar-
li. Shakespeare bdyle bir durumda
ekran igerigini yavasca ve kademeli
olarak calisma penceresinin altinda
kaydiriyor. Zaman alan ve ayrica ya-
niltici olabilen bir olanak bu. Cinkl
meydana gelen gecikme nedeniyle,
kesitin ne kadar kaymis oldugunu be-
lirleyebilmek ¢ok zor.

Publisher’da durum farkli: Sayfa
calisma penceresinin altinda olduk¢a
hizlh ama akici bir sekilde kayiyor,
durum satirindaki mouse koordinat-
lari ve istenirse kullanilan tarama sis-
temi, yer belirlemesinde yararl olu-
yor. Shakespeare’de bu her iki Layo-
ut yardimcisi da kullaniimiyor. Me-
tin ve resim 6gelerinin oldukg¢a tam
bir bicimde konumlandirilmalari,
yardimci cizgilerle saglamyor. Bu ¢iz-
giler, tim ekran yuzeyinde bir cerge-
venin kaydirilmasi sirasinda yatay ve
dikey olarak yan ve alt kenara kadar
uzanabiliyorlar. Cok yararl bir yar-
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Publisher Plus’ta tam boyutlariyla bir sayfanin ekranda goriilmesi mamkun.

dimci olan “Snap to Grid” ise prog-
raminin cergeveleri otomatik olarak
ekrandaki taramaya uydurabilmesi-
ni saghyor ve yalnizca diger t¢ prog-
ram tarafindan sunuluyor.

Calisma penceresinin iner Menii’-
leri (Pulldown) her iki programda da
oldugu gibi, Shakespeare’de de me-
nude konumlandirma yapilip birakil-
diginda ekran yeniden olusturuluyor.
Publisher’da ise, kullanici mentyl
kaydirmaktayken, o ana kadar yapil-
mis olanlar belirli bir hizla gélgeli ha-
le geHrken sayfa kesiti de ekranda ha-
reket ediyor.

Bu nedenle Publisher kullanicila-
ri, gi¢lu buyutme yapilan diger prog-
ramlarin aksine, belirli sayfa kesitle-
rinin hizli ve mutlak bir bicimde ko-
numlandirilmasinda herhangi bir zor-
lukla karsilasmiyorlar.

City Desk’te ekranda gdrintilenen
sayfa kesiti Pulldown meni yardi-
miyla kaydiriliyor. Pagesetter ve Pro-
page’de ise bu amac icin, icinde ek-
randa gorintilenen kesitin buyukla-
gunu gosteren kaydirilabilir bir ku-
cuk dikdértgen olan ve sayfanin ta-
mamini temsil eden bir cerceveden
yararlaniliyor. Burada da ekran an-
cak sembolin birakilmasindan son-
ra yeniden olusuyor. Shakespeare ve
Propage’in sayfa kesitinin hassas di-
zenlenmesi (ajlstaj) icin kullaniciya
sunduklari bir fonksiyon, dogrudan
kaydirma (Scrolling) fonksiyonunun
eksikligini pek aratmiyor.

TOOLBOX

Yalnizca Publisher Plus kullanici-
larinin yararlanamadiklari bir fonk-
siyon var: Toolbox olarak adlandiri-

lan son derece yararl, kiiguk bir ko-
laylik. Bu, iginde birtakim semboller
bulunan bir kutu ya da Propage ve
Pagesetter’de oldugu gibi ekranin ke-
narinda ince bir sutun. Bu sembolle-
rin herbiri bir fonksiyonu gdésterdi-
ginden, 6rnegdin metin editérinid de-
gistirmek ya da basilmasi istenmeyen
bir cergceveyi silmek igin mouse’un
digmesini kliklemek yeterli. Publis-
her ise pull down menilerle ve tus
kombinasyonlariyla yonetiliyor.

City Desk dismdaki tim program-
larda metin cercevelerinin dizenlen-
mesi ya da eklemlenmesi icin kulla-
nilabilecek Toolbox sembolleri var.
Herhangi bir metin verili oan c¢erge-
veye tam olarak uymadigi takdirde,
yazida incelenen bes programm tumi
de herhangi bir sekilde uyanda bulu-
nuyor ve metnin arta kalan kismini
bellekte muhafaza ediyor. Bu durum-
da kullanici aninda ya da daha son-
ra bu kismin konulabilecegi yeni bir
cerceve yaratabiliyor.

Bunun istisnasi City Desk i¢in ge-
cerli: Bu program da metinleri eklem-
leyebiliyor, fakat bunu c¢erceve pren-
sibine gdére yapmiyor. Bu nedenle
yuklenmis olan bir metnin, derhal
tim boyutlariyla dokimana eklen-
mesi gerekiyor. Mouse goéstergesi bu
sirada “text in” ifadesine donusuyor.
Kullamci gostergeyi metnin baslamasi
gereken yere getirerek sol tusa basi-
yor ve metin otomatik olarak sayfa-
da konumlaniyor. Bu sirada daha 6n-
ce sayfa formunun belirlenmesi sira-
sinda tanimlanmis olan situnlar si-
nirli élgide rol oynuyorlar. Diger
programlarda bu roli cergeveler Ust-
leniyorlar. City Desk programi, Pro-



page’de de oldugu gibi metinleri ken-
diliginden resimlerin etrafina yerles-
tirebildiginden, metnin yiklenmesin-
den once sayfanin neredeyse buti-
nuyle hazirlanmis olmasi gerekiyor.
Ogelerin ancak teker teker kaydirila-
bilme 6zelligi nedeniyle, daha sonra
tek tek metin bloklarinin yer degisti-
rilmesi sirasmda cok sikinti ¢ekilebi-
leceginden, bu durum &zelUkle gerek-
li. Ayni kosul incelenen diger prog-
ramlar icinde gecerli, ¢cerceve grupla-
rinin tanimlanmasina yalnizca Pro-
page izin veriyor. Bu islev ¢cok 6nem-
li, cinkl birbirlerine uzakliklari ay-
ni kalmasi gereken birden fazla 6ge-
yi kaydirmak gerektiginde ¢cok yararh
oluyor.

METIN ALABILME OZELLIGI

Programci olarak sorunu basitles-
tirebilir ve City Desk’in Ureticisi Mic-
ro Search gibi argimanlar kullanabi-
lirsiniz: “Eger siz, kullanici olarak
aslinda ¢ok sevdiginiz bir baska me-
tin islem programma sahipseniz, ne-
den DTP programinizin igine bir bas-
ka kendine 6zgi, kullanish metin edi-
tori koymakla yetindik. Bu sayede
hem kullanciy! yeni bir metin edito-
rine alisma zahmetinden kurtarmis,
hem de ¢cok édnemli baska islevler igin
bellek alani kazanmis oluyoruz.”

Bu mantikl bir agiklama gibi go-
rindyor. Ama pratikte City Desk’le
calisirken Propage, Publisher Plus ve
Shakespeare’in sunabildikleri dogru-
dan giris editérune ihtiyac duyuldu-
gunda bu mantigin varhgi ne ise ya-
rar? Pagesetter’in “mini metin is-
lem”!, City Desk’in satir editériine
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gore ¢cok daha yararh, ¢inkid en azin-
dan yazilmis olan malzemeye gelen
bir bakisa ve metnin i¢cinde hizla ha-
reket etmeye olanak veriyor. Pageset-
ter’daki bu ¢6zumin olumsuz yani
ise, metnin “yerinde” degil, yani
mutlaka cercevenin icinde islenebil-
mesi. Bu durum, iki nedenden 6tiri
digerlerine tercih edilebilir: ilk neden,
Propage, Shakespeare ve Publisher’-
da bir metin blogunun isaretlenebil-
mesi ve bunun icindeki yazi karakte-
ristiginin alti ciziliden italige kadar is-
tendigi gibi degistirilebilmesi. City
Desk ve Pragesetter ise metni ancak
icine 6zel kodlarin yerlestirilmesiyle
degistirebiliyorlar. Diger neden ise,
kullamcimn uzun sozcukler nedeniyle
ayirmalar koymaya zorlamasi. City
Desk ve Pagesetter, boyle durumlar-
da programa so6zcigin gerektiginde
nereden ayrilmasi gerektigini belirten
o0zel bir koda gerek duyuyorlar. Bu-
nun pratikteki sonucu ise, her uzun
s6zcligun, dizgin yayilmis bir metin
goruntusi elde edebilmek igin, “bu-
radan ayrilabiir” kodlariyla donatil-
masi.

isin aslinda nasil olmasi gerektigi-
ni ise Propage’de gérmek mumkin:
Program, ingiUzce, Fransizca, ispan-
yolca dilleri i¢cin gecerli olan algorit-
malardan yararlanan bir otomatik
ayirma sistemi kullaniyor. Aslinda
érnedin bir Alman kullancisi igin in-
gilizce ayirma algoritmasi, en kaba
ayirma hatalarim yok etmek Uzere bir
istisnalar s6zlugune arada sirada bas-
vurmayi gerektirmekle birlikte, cok
yararl olabiliyor. Ayrica metin ger-
ceve icindeyken de duzenlenebiliyor,
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Pagesetter’in ekranin saginda yer alan Toolbox’u, ¢alisma modunun ayarlanmasi

icin gerekli sembolleri igerir.

yeniden degistirilebiliyor. Eger kulla-
nici bir sézcugin bélinmesi gerekti-
gi fikrindeyse, kursor ayrilma nokta-
sina getiriliyor ve (CTRL-5) ile silik
bir tire konularak Propage’in bdyle
bir ayirmamn mimkian olup olmadi-
gina karar vermesi istenebiliyor.
Shakespeare ve Publisher Plus kul-
lanicilari, keyif ve zahmet arasinda
sirekli gidip geliyorlar. Aslinda bu
programlarda da metni “yerinde” is-
leyebilmek mumkiun, ama Publis-
her’de bunu yapabilmek i¢in uzun si-
re bir mod degistirme islemine gerek
var. Type modundan yine Layout
moduna dénmek ise daha da uzun
siridyor, ¢inkld ekramn yeniden olus-
turulmasi gerekiyor. Hemen hemen
tamamlanmis bir sayfada, ¢alismaya
devam edebilmek i¢in yaklasik bir da-
kika sabirla beklemek gerekiyor. Bu
da pek profesyonelce bir durum de-
gil. Shakespeare’de de seving ¢ighk-
lari atmayi gerektirecek bir durum
yok. Tam aksine. Metni timiyle ye-
niden duzenlemek igin, kursor tusla-
rindan birine ya da (F10))'a basiliyor
ve bu islem de en az yarim dakika su-
riyor. Shakespeare ve Publisher oto-
matik ayirma olanagi sunmadiklarin-
dan, metinde meydana gelebilecek
bosluklar ancak ayirma ¢izgisi konu-
larak engellenebiliyor. Daha ilerde
metin akisinda yapilacak bir degisik-
likte ise bu ayirma isaretleri metnin
icinde aldkasiz yerlerde kaliyor. Bu
oldukga rahatsiz edici bir 6zellik, ay-
rica editdérun disiuk hiziyla yapilan is-
lemler de kullanicinin sinirlerini koy-
ma noktasina getirebiliyor. Uretici
firmanin kisa zamanda bu konuda
bazi ¢ézumler Uretmesi gerekiyor.

FONTLAR VE RENKLER

Evinde bir seyler basmak isteyen
hangi kullanici, her amaca uygun si-
nirsiza yakin yazi tipi ve bayukligu-
nid kullanma olanagini reddedebilir?
Bu ruyay! gergcek kilmaya en yakin
olan programa, |’den 127 puntoya
kadar biyukliklerde 19 Postscript
yazi olanagi veren Propage. Digerle-
rinin higbiri, biraz da sistemden kay-
naklanan nedenlerden otird, boyle-
si bir olanagi veremiyorlar.. City Desk
ve Pagesetter, Workbench’ten tanidi-
gimiz AMIGA fontlarini kullaniyor-
lar. City Desk ayrica HP Laserjet
Plus ve onunla uyumlu yazicilarla ¢a-
lismak icin dort farkh karakter seti
sunuyor. Ama bu programlarin iki-
sinde de punto buyuklukleri sabit.
Publisher’da yalnizca dort AMIGA
fontu yok, ayrica varolmayan biuyuk-
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Professional Page orneginde, grafik ve metinlerin cercevelerde dizenlenmis ol-

dugu goruluyor.

likleri de hesaplayabiliyor. Bu 6zel-
lik biraz zamana malolmasina rag-
men programin esnekligini artiriyor.

Shakespeare ise bir 6zel stati su-
nuyor. Hem en fazla kendine 6zgu
AMIGA karakter setine sahip, hem
de cok renekli calismaya olanak ve-
riyor. Calismakta olan c¢oézuntrluge
bagli olarak, bir metin gergevesi i¢in-
de 32 renge kadar kullanilabiliyor.
Dahasi da var: Shakespeare her cer-
ceve icin ayri renkler kullanilmasina
olanak verdiginden, bir sayfada
AMIGA’'nIn 4096 renginden de ya-
rarlanilabiliyor. Tabif teorik olarak;
cunku “zevkler ve renkler miunaka-
sa edilmez” kurahna ragmen, okuyu-
cuya boylesine renklerle doldurulmus
bir sayfa sunmak yaymcilik agisindan
pek dogru degil. Cok daha anlamh ve
etkileyici olan, bu fonksiyonu sayfa-
nin fonunu ve Uzerinde yer alan yazi
ve cerceveleri bagimsiz olarak belir-
lemekte kullanmak. Ornegin lacivert
fon lzerinde sari yazi? Sorun degil.
Son olarak bir 6zellik daha: Shake-
speare’in dokuz AM IG A yazisindan
ikisi renk fontlari ve bunlar
“CaUigrapher” adh programla hazir-
lanabiHyor. TabiT ki, AMIG A karak-
ter setlerim kullanabilen dort progra-
min hepsi, baska ureticilerin karak-
ter setlerini de kullanabiliyor, ama
dikkat edilmesi gereken husus bu set-
lerin diger dillerdeki karakterleri ice-
rip icermedikleri.

Shakespeare disinda AMIGA’da
kuUamlan DTP programlari, renk ol-
gusundan pek fazla yararlanamiyor-
lar. Pagesetter ve Publisher’da metin
gosteriminin ters olarak alinmasi (si-
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yah zemin lzerinde beyaz yazi) mim-
kin. Ama renk konusunda Shakespe-
are’e en yakin olan program, cok ye-
tenekli Propage. Bu programda met-
nin ve fonun rengi i¢in kullanici si-
yah ve beyaza bagimli degil. Dokuz
gri tonundan birini ya da serbestge ta-
nimlanabilen yedi renkten birini se-
cebiliyor. Renkli fontlar ise yalnizca
Shakespeare kullanicilarina 6zgu bir
olanak.

Yazilarin ekranda gdsterimi Gzeri-
ne son birka¢ s6z daha: City Desk ve
Propage, bu baglamda en yetenekli
programlar. flkinde yazinin yayma
katsayisi olarak 1secildiginde, sayfa
en yiksek buyitme dizeyinde bile in-
celendiginde, buyuk fontlari bile ek-
randa okuyabilme olanagi yok. Kat-
say! degistirildiginde ekranda harfler
buytuyor, ama eger lazer yazici kul-
laniimiyorsa ¢ikis pek iyi olmuyor.
Ayni durum Propage i¢in de gegerli:
Eger akan metin igin temel yazi 9 ya
da 10 punto olarak belirlendiyse, say-
fanin en lst duzeyde blyutulmesin-
de bile harfleri secebilmek olanaksiz.
Ayrica monitorde goriinen metin ¢ok
yaniltici bir etki yapabiliyor, ¢clinki
sozclklerin cogu aralanndaki bosluk-
lar (espaslar) nedeniyle bir¢cok parcga-
ya boélinmis gibi géruniyor. Halbu-
ki aslinda bu durum cok seyrek mey-
dana geliyor. Bu durumun netlesmesi
ancak bir deneme baskisiyla mim-
kin.

ITHAL EDIYORUZ

Bir dokimanin ana 6geleri, yani
metnin bliyuk kismi ve grafikler,
DTP programinin kendisiyle olustu-

rulmaz, disketten ya da hard diskten
yuklenir. Bunun bilgisayar termino-
lojisindeki adi, “ithalat” tir. Disket
pencerelerinin olusturulmasi ve kul-
lanilmasi genellikle “yeterli sayilabi-
lecek” ile “ cok iyi” duzeyleri arasin-
da c¢oézlilmus durumda. Bu nedenle
burada yalmzca bazi ufak farklari be-
lirtmekle yetinecegiz. Publisher’a ge-
lene kadar bu tur programlarda do-
kimanlar komprime edimis bicimde,
yani yukleme sirasinda yeniden ¢o6zi-
len tek bir dosya halinde saklaniyor
ya da yilkleniyordu. Buna karsin
Publisher, bir sayfanin tum &geleri-
ni veri tasiyicisina tek tek yerlestiri-
yor ve bdylece hem daha ¢ok bellek
kullanmis oluyor, hem de bir sire
sonra olusan dosyalarda bir kaosla
karsilasilabiliyor. Propage de biraz
farkli bir tutum sergiliyor: IFF gra-
fiklerini birlikte saklamiyor, doki-
manin yiuklenmesi sirasinda resmin
daha énce alinmis oldugu disketi ye-
niden talep ediyor. Son olarak Sha-
kespeare, bir dokumanda kullaniima-
lari gereken metin ve grafikleri 6nce
bir ara bellege yukliuyor, Boylece kul-
lanici sayfasinin farkh kisimlarini
muhtelif disketlerden alabiliyor ve
eger onlari kullanmak isterse, 6gele-
ri ara bellekten almay! ve sayfada
yerlerine yerlestirmeyi saglayan Chart
penceresini ¢agirmasi gerekiyor.

Yeniden metinlerin ithal edilmele-
ri konusuna dénelim: incelenen bes
programin herbiri, metinleri ASCII
formatinda yikleme olanagina sahip.
Her iyi metin islem programimn, me-
tinleri bu formatta saklayabilir olma-
s gerekiyor. Bu tir dosyalarda siki-
ci olan, metne iliskin her turlu for-
matlamanm -tab islemleri ve yazi
ozellikleri dahil- saklama sirasinda
filtre edilerek, metnin DTP editoru-
ne sanki ham halinde yukleniyor ol-
masi. Bu nedenle Publisher ve Sha-
kespeare’ye kadar programlarimizin
tima belirli metin islem programla-
rinin formatlanmis dosyalarini bile
okuyabiliyorlar.

City Desk’e bir ASCIlI- ya da
Wordperfect dosyasini yuklemek is-
teyen Alman kullanicilar pek hos ol-
mayan bir siprizle karsilastilar: Ba-
z1 harflerin lGzerinde bulunmasi gere-
ken noktalar kayboldu ya da aslinda
daha 6nce satir editérinden cikaril-
mis olmalari gereken farkli bazi 6zel
karakterlerle cevrelenmis halde go6-
rindiler. Bu noktalarin korunabil-
mesinin tek yolu, ASCIlI metninin
Notepad’e yiklenmesi ve IFF dosyasi
olarak saklanmasi. Harflerin tam



olarak korunabilmesi ancak bodyle
mumkun oluyor.

Sevindirici olan ise, grafiklerin
baglanmasi sirasinda ¢ok daha az so-
run g¢ikiyor olmasi. incelenen prog-
ramlarin hi¢biri bu konuda pek mus-
kulpesent degiller. Hatta Publisher,
Pagesetter ve Propage’i gergek bece-
rikliler olarak tanimlayabiliriz. Prog-
ramlarin hepsi 640x512 pixel'e ka-
dar her ¢6ziimlemeyi (hatta Propage
1024x 1024’u) ve 2’den 4096’ya ka-
dar renkleri kabul edebiliyorlar. Yal-
nizca Shakespeare HAM resimleri
kullanamiyor. City Desk’in siniri ise
640 x 400 pixel’e kadar ve HAM gra-
fiklerle karsilastiginda sistemi ucura-
biliyor (crash).

Programlarin hemen timu yukle-
necek grafigin renklerini gri degerle-
rine donusturiuyorlar. Bu islem bazi-
larinda (Pagesetter, Propage) hizli,
bazilarinda ise (Publisher, City Desk)
yavas gerceklesiyor. Donlstirme is-
leminin kalitesi cok mukemmelden
(Propage), orta dizeyde mikemmel

(Pagesetter, City Desk) ve ancak ye-
terliye (Publisher) kadar degisiyor.
Ayrica sonuclar bliylk 6l¢cide resmin
renk paletine de bagimli. Propage,
grafigin orijinal durumunu bir renk-
Hyazicidan cikis icin hedef olarak ka-
bul ediyor. Yalnizca Shakespeare,
grafikleri bitin ihtisamiyla ekranda
sunabiliyor. Bu sonugta bir sayfada-
ki farkli renk paletlerine sahip resim-
lerin sayisi hicbir rol oynamiyor.
Program yalnizca son olarak aktif
hale getirilmis olanin, yani o sirada
kliklenmis olan ¢ercevenin igindeki-
nin renklerim tam olarak veriyor. Bu-
nun metin ya da grafik olmasi bir sey
degistirmiyor. Bu gosterim sirasinda
sayfanin diger 6geleri grotesk bir bi-
¢cimde yabancilastirilmis halde olu-
yor. Ama baski c¢ikisi sirasinda her
6ge kendi renklerinde elde edilebili-
yor. Siyah/beyaz bir yaziciya sahip
kullanicilar da Shakespeare ile cali-
sabilirler. Bu durumda renklerin gri
tonlarina donistirilmesini yazicinin
slrucusi ustleniyor.

Propage, Shakespeare ve Publisher
kullamhyorken, ithal edilen IFF re-
simlerin islenme olanagi bdylece hal-
lediliyor. City Desk ve Pagesetter ay-
rica iclerinde bulunan “boyama ku-
tusu”nun bazi fonksiyonlarini, yik-
lenmis olan grafiklerde kullanarak,
sayisallastirilmis bir resimde bir mik-
tar “rdtuslama” yapilmasina olanak
taniyorlar. Boylece yeniden Deluxe
Paint vb. ile ugrasmaya gerek kalmi-
yor. City Desk’in “boyama kutusu”
komut kapsami dolayisiyla Pageset-
ter’inkine oranla daha zayif ve en
6nemli fonksiyonlardan biri olan Un-
do’nun eksikligini agik¢a hissettiri-
yor.

BASKI UZERINE

Boylece belirleyici sézcuge gelmis
bulunuyoruz: Baski. Bastan bir ko-
nuyu vurgulamakta yarar var: Eger
bir Postscript lazer yazici sahibi (ya
da heniiz cok seyrek olan bu aletler-
den birine erisebilme olanagina sahip)
olmak durumunda degilsiniz, bu ya-



zida tamtilan programlardan mucize-
ler beklemek durumunda degilseniz
demektir. Programlarin hicbiri, ek-
randaki géruntuyd 1:1 kopya olarak
kagida dokmekten daha fazla bir sey-
ler yapabilen yazici suruculerine sa-
hip degiller. Bunun yerine kendileri-
ni AM IG A’nin sistem-yazici siricu-
sunin ellerine terkediyorlar. Bu ara-
da en geng urinler olarak Shakespe-
are ve Propage c¢ok gelistirilmis
Workbench 1.3’0n siricisiunt kul-
laniyorlar. Bir Workbench 1.3’e sa-
hip olan herkes, tabit ki diger prog-
ramlarda da herhangi bir sorunla
karsilasmaksizin yeni suruciyl yer-
lestirebilir (install edebilir). City Desk
ayrica HP Laserjet Plus ve bununla
uyumlu diger yazicilar igin 6zel bir
slrici sunuyor. Bu durumda AM I-
G A yaazilari yerine yazicimn yazilarini
kullanabiliyor.

Preferences cikisimn kalitesi buyik
o0lcude ekran-karakter setlerinin ¢0-
zinudrlugine bagimli. Shakespeare’-
in yazilari Interlace modu i¢in Uretil-
mis oldugundan, baski kalitesi en
yiksek olan program bu. Ama c¢ikan
sonucu yakindan incelediginizde, bu
kalitenin igneli yazicidan kaynaklan-
digr gorialiyor. Propage’in hard-
copy’si iclerinde insani kandirmayi en

zor becerebilecek olani, bunda da sa-
silacak bir sey yok aslinda. Cunki
daha once de belirtildigi gibi, yazinin
ekrandaki gosterimi pek éviilebilecek
bir sey degil. Ama nihayet, progra-
min serefini kurtaracak olan sey,
Propage’in tumiyle profesyonel
alanda bir Postscript lazer yaziciyla
donatilmis olarak kullaniimahdir.
Bunda elde edilen sonug, programci-
larin igneli yazici konusunu biraz ih-
mal etmis ohnalarindan 6tirid suclan-
malarint engelleyecektir samnz.
Professional Page, basindan beri
AMIGA igin uretilmis programlar
icinde, adindaki profesyoneUik ifade-
sini tam anlamiyla hak eden yegane
DTP programi. Bazi ufak zaaflarina
karsin iyi sayilabilecek bir metin edi-
toru, duzenU grafik yapisi, karmasik
olmayan kullanimi ve évgilye deger
dokumantasyonu ile ¢cok ufak eski
puanlarin gézardi edilebilecedi mi-
kemmel bir program, Professional
Page. Diger programlarinkine oran-
la yuksek olan fiyati ise aslinda ol-
dukca makul. Cunku rahatca kiyas-
lanabilecek verimlerine karsin, IBM
PC (ve uyumlulari) ve Apple Macin-
tosh bilgisayarlarda kullamlan rakip-
lerinin fiyatlari, Propage’in fiyatinin
cok uUstindeler. Bu, 6zellikle yeni ver-

Ingilizceyi

siyonu olan 1.1 igin gegerli. Cunku
bu versiyonda icerilen Color Separa-
tor fonksiyonu, ¢ok renkli baskilarin
olusturulabilmesine olanak veriyor.

Daha alt diizeyde ise Publisher
Plus, (onu hemen yakindan takip
eden Pagesetter ile birlikte) burun
farkiyla 6nde. Shakespeare bunlara
gbze biraz daha pahali, ama buna
karsilik renk olgusunu igeriyor. Bu
nedenle de renkli dékimanlar olus-
turmak isteyenler icin alttan ortaya
kadarki kategoride tek alternatif.
Ureticileri igine daha hizli bir metin
editéru koyabildikleri takdirde, biraz
daha iyi bir program haline gelebile-
cek. Aletini DTP uygulamalarinda da
kullanmak isteyen bir renkli matris
yazici sahibi, Shakespeare’i gérmez-
den gelemez. City Desk’in siralama-
da alt siralarda yer almasinin basta
gelen nedeni, farkli dillerin karakter-
lerinde ortaya cikardigi sorunlar. Di-
ger bir neden ise bircok alanda yeter-
siz kalan hizi. Bir HP Laser Jet Plus
yaziaya sahip bir kullanici icin City
Desk bu dezavantajlara ragmen ilging
olabilir, ¢inkd bu yazicinin icerdigi
fontlari kullanabilen ve bdylece yuk-
sek bir yazi kalitesi elde edibelen tek
program bu.

Bogazici Universitesi metoduyla hizimle 6grenin

Hem de severek!
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BILGISAYARI
TANIYORMUSUNUZ?

AMIGA meraklilari bilgisayarlari hakkinda sohbet
ederlerken, donanim, yazilim, Multitasking, yardimci
islemci, ya da grafik modu gibi kavramlar hemen
isin icine girer. Bilgisayara yeni sahip olmus bir Kisi,
bu Bilgisayar Cincesi’nin ancak yarisini anlayabilir.
Yazimizin bu béliminde bu kavramlarin anlamlarini
vermeye calisacagiz.

Gecen sayimizdaki yazida veri islem
alaninin genel esaslarini anlatmaya
calismistik. Orada 6grenmis oldukla-
riniz, AMIG A bilgisayar sistemine gi-
risi oldukca kolaylastiracak. Bir bil-
gisayar sistemi esas olarak yazilim ve
donanim olmak lzere iki bilesenden
olusur. Donanim, sisteminin teknik
bilesenidir. Bu kavramin kapsamina,
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ana birimin dis kap, islemci, RAM
cipleri vb. 6geleri ile cevresel gereg-
ler (yazici, disket siriuci, hard disk
vb.) girer. Bu gorev sirasinda ataca-
g1 adimlari iceren bir is yonergesine
gerek duyar. iste bu da yazilimdir.
Programlar AMIG A’yi bir yazi ma-
kinesi, bir mizik enstrimani, bir
elektronik dosya dolabi ya da bir
oyuncak haline getirebilir. Donanim
ve yazilimin birbiriyle uyumlu olma-
lari gerekir. Bunlar beraberce boyle
bir sistemin verimini, éncelikle de gi-
cunid ve zayif noktalarini olusturur-
lar. Yazi dizimizin bu ikinci bdli-
minde, AMIGA’'nm donanim ve ya-
ziliminin yapilarini 6greneceksiniz.
Burada 6zellikle Gizerinde durmak is-
tedigimiz konu, bu makineyi alisiimis
kigisel bilgisayarlar Kitlesinin disina
tasiran olagandisi ozellikleri.

Bu bdlimun baslangicinda, birin-
ci boélimde 6nemli bir rol oynamis
olan EV A prensibine yeniden degin-
mek istiyoruz. EV A prensibi, bir bil-
gisayarin bir gorevi yerine getirirken
gecmesi gereken U¢ ana asamay! be-
lirtir: Girig, isleme, cikis. Gegen bo-
limde esas olarak bu is akisinin Mer-
kezi islem Birimi'nin (CPU) yapisi
Uzerindeki etkileri anlatiimistir. Bu
bélimde, EVA prensibinin, bilgisa-
yarin tum yapisi uzerindeki etkileri-
ni inceleyecegiz. Yani bu bdélimde,
cipler ve devrelerden ziyade, ekran ve
klavye gibi gorinir ve dokunabilir
kisimlar konu edilecek. AMIGA,
hangi giris tlrlerini taniyor?

GIRIS

Bir bilgisayarda en klasik giris ara-
cl klavyedir. Zaten klavye, bir¢ok bil-
gisayar modelinde komutlarin ve ve-
rilerin girilmesinde yararlanilan tek
aractir. AMIC-A gibi modern bilgisa-
yarlar ise komut girigleri i¢in daha
baska gereclerden de yararlanirlar,
6rnedin mouse (fare). Metinlerin ve
verilerin girilmesinde ise AM IG A’da
da klavye vazgecilmez durumdadir.

Klavye doért boélime ayrilmistir.
Bunlarin en buyugi, hemen hemen
rakamlari ve harfleri iceren bir dak-
tilo klavyesine karsilik gelira. Bunun
hemen saginda ok isaretleri tasiyan
dort tus vardir. Bu oklarin yardimiy-
la, érnegdin metin islem programlarin-
da kursoru hareket ettirebilirsiniz.
Klavyenin en sag kisminda nimerik
tuslar blogu yer alir. Bu tuslar, bir he-
sap ya da bir muhasebe programin-
da sayilarm girilmesini son derece ko-
laylastirmaktadir. Klavyenin ust ke-
narinda ise tzerleri F I’den F10’a ka-
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Bir grafigin buyutiimus kesiti, bilgisayar resimlerinin noktalardan olustugunu acikca gos-

teriyor.

dar numaralanmis on adet fonksiyon
tusu yer alir. Bu tuslar yardimiyla ba-
z1 programlarda o&énemli birtakim
fonksiyonlar yalnizca tek bir tusa ba-
silarak yerine getirilebilir.

Ozel fonksiyonlarin yerine getiril-
mesinin bir baske yolu ise, kontrol se-
kanslarindan yararlanmaktadir. Boy-
le bir sekans, kontrol tuslarindan bi-
rinin (Ctrl, Alt, Esc, sol AMIGA ya
da sag AMIG A) ve klavyenin bir bas-
ka tusunun birlikte kullaniimasindan
olusur. Cogunlukla bu iki tusa ayni
anda basilmasi gerekir. Escape se-
kansi bir istisna olusturur. Bazi prog-
ramlar bu tusa basilmasindan sonra
bir komut moduna gecerler. Ardin-
dan bir baska tusa basiimasiyla da
program fonksiyonu yerine getirir.

Klavyenin icindeki elektronik sis-
tem, bir tus darbesini bir dizi elektrik
sinyaline dénisturidr ve bu bunlari
klavye kablosu lGzerinden AMIGA’ -
ya gonderir. Yazinin gegen bélimiin-
de, bilgisayarin prensip olarak yalniz-
ca sayllari tanidigini 6grenmistiniz.
Harfler ve rakamlar da onun “anla-
yisina” gore, sayilardir (6rnegin 65
sayisi A harfine karsilik gelir). Bilgi-
sayar her tus darbesini sayi olarak alir
ve onu say! olarak isler.

Bazi tuslar her zaman ayni say! ko-
dunu Uretmez. Bu kod prensip ola-
rak istendigi gibi degistirilebilir. Pra-
tikten bu durum o6zellikle ulkelere 6z-
gl karakterler igin kullanilir. Orne-
gin Federal Almanya’da bunlar, a, 6,
0, ve diger birkac 6zel karakterdir.
Turkiye'de ise 6, U, ¢, §, | gibi ulus-
lararasi klavyede bulunmayan karak-

terler s6zkonusudur. Eger klavye Al-
man ya da Turk karakter setine gore
ayarlanmamis durumdaysa, U tusu-
na bastiginizda ekranda 1 karakteri
goriunecektir.

Bilgisayarimizin ikinci giris gereci
mause’dur (fare). Farenin Ustyuzin-
de, yazimizin ilerki bélimlerinde da-
ha yakindan inceleyecegimiz, iki tus
vardir. Bu sirada bizim igin daha il-
ging olana, farenin alt yuzudur. Bu-
rada bir lastik top yerlestirilmistir.
Fareyi duz bir ylzey lUzerinde hare-
ket ettirdigimizde, bu lastik top do-
ner. Bir elektronik sistem, bu dénis
hareketini elektronik sinyallere do-
nustirir ve merkezi birime goénderir.
Fareye gore ayarlanmis yazilimlar,
bu sinyaller yardimiyla farenin han-
gi yonde ve en dlglide hareket ettigi-
ni algilayabilirler. Bu bilginin ne
amacla kullanilacagi ise, prensip ola-
rak o sirada kullamlmakta olan prog-
rama baglidir. Bu sinyal ¢cogunlukla
ekrandaki fare gdéstergesini (kursor)
yonetir. Bu, ekranda goriunen ve be-
lirli fonksiyonlari yerine getirmekle
gorevli ufak bir ok isaretidir. Bu ko-
nuyu da ilerde daha yakindan ince-
leyecegiz.

Gerekirse fareden vazgecilebilir.
Bir ev bilgisayarinda bir disket slru-
cusinun bulunmasi ise adeta zorun-
ludur. Bu gereg, programlarin ve ve-
rilerin saklanmasi i¢in kullanilir. Bir
disket ilk kullanimindan 6nce kulla-
nilmaya hazirlanmahidir. Bu islem
“formatlama” olarak adlandirilir.
Disket, formatlandiktan sonra 880
KByte kapasiteye sahiptir. Bu da yak -



lasik, sik aralikla yazilmis 150 dakti-
lo sayfasina karsilik geUr. Disket alir-
ken dikkat etmeniz gereken, “doub-
le sided” yani her iki ylziune yazila-
bilir olmasidir. Tek yuzi (ingilizce:
single sided) disketler de kullanilabi-
lir, ama Uretici ikinci ylzlerini denet-
lememistir. Eger ikinci yuz hataliysa,
verileriniz kaybolabilir.

Klavye, fare ve disket suriucuyle
AMIGA’'nm en dénemli giris gerecle-
rini tanimis oldunuz. Tabil bunlar
olasi giris gereclerinin tumd degil.
AMIGA 1000/2000 modellerinin ar-
ka yuzinde, AMIGA 500’ln ise yan
yuzunde fis ya da priz gérinimin-
de bulunan farkh baglanti yerleri ara-
cihgiyla, bircok farkh gere¢ daha
baglanabilir. Bunlar giris, ¢ikis ya da
her iki fonksiyonu birlikte iceren ge-
recler olabilir. Bu tir ek geregler ara-
sindan 6rnek olarak yalmzca modem-
den s6zedece§iz. Bir modem kullana-
rak AMIG A lzerinden genel telefon
hatlari araciligiyla diger bilgisayarlar-
la baglanti kurulabilir. Bu sirada mo-
dem hem giris gereci (eger o sirada
baska bilgisayardan gelen verileri ali-
yorsa) hem de cikis gereci olarak kul-
lanilabilir.

Giristen sonra veriler islenir. Bu,
EV A prensibinin ikinci asamasidir.
Bu asamada, AM IG A’da bazi ek ¢ip-
lerle desteklgnmis olan, merkezi islem
birimi gérev yapar. M iB’in yapisi ve
calisma tarzi bu dizinin ilk bélimin-
de anlatilmisti. AM IG A’da verilerin
islenmesi 6zellikle cok hassas bir se-
kilde gerceklesir. Bu konuda hem do-
nanim hem da yazilim rol oynar. Bu
baglamda o6ncelikle ilgin¢g olan iki

kavram, Multitasking ve yardimeci is-
lemci kavramlaridir.

MULTITASKING

Bir bilgasayar normal olarak tek
bir gérevi (ingilizce: task) yerine ge-
tirir. Ancak bu gérev tamamlandik-
tan sonra, bir sonraki goreve geger.
Bu calisma tarzi aynen insaninkine
benzer. Birisinden u¢ isi ayni anda
yapmasi istendiginde, ¢ogu zaman
“herhalde kendimi parcalayamam?”
itirazlariyla karsilagilir. insan gergek-
ten de kendini parcalayamaz, ama
herhalde birden fazla isi “ayni anda”
yapabilir. Hayalinizde, masasim yal-
nizca uyumak ya da yemek pisirmek
icin terkeden bir bilgisayar merakli-
sini canlandirin. Eger bir yemek pi-
sirmek isterse, kizartmay: firina koy-
duktan sonra AMIGA’sinm basina
donerek program yazmaya devam
eder. Bir saat sonra sebzeleri dograr
ve ¢orbayi ocaga koyar. Yine maki-
nesine donerek birka¢ program sati-
ri daha yazar. Kizartmayi déndir-
mek ya da uzerini islatmak i¢in bil-
gisayar basindaki ¢alismasini arada
sirada kesmek zorundadir. Prensip
olarak bilgisayar meraklimiz,
“programlama” ve “yemek pisirme”
faaliyetlerini ayni anda ylrutmekte-
dir.

AMIGA’da da benzer bir durum
s6zkonusudur. Bilgisayar A, B ve C
programlarini ayna anda islemek du-
rumundaysa, Multitasking yetenekle-
rini kullanir. Once A programini yi-
ritmekle ise baslar, bu calismay! bir
saniyeden az bir sure sonra keser, ne-

Her programda veri transferini saglayan bir pencere bulunur.

reye kadar gelmis olduguna bakar ve
ara sonuclari saklar (bunlar, digerle-
rinin yani sira MiB sicillerinin igeri-
gini olusturur). Simdi B programi is-
letilir ve ayni sekilde bir slre sonra
o da kesilir. C programina da aym is-
lem uygulanir, sonra siraile A prog-
ramina gelir. AMIGA, A programi-
nin saklanmis son halini ekrana ge-
tirir ve kaldigi yerden ¢ahstirmaya de-
vam eder. Sonra A kesilir, B yeniden
alinir ve sira C’ye gelene kadar calis-
tirthr.

Bir programdan digerine gegis o
kadar hizh olur ki, kullanici higbir
sey farkedemez. Onun goérdugu, ug¢
programin da ayni anda ¢alismakta
olduklaridir. Belki bazen programla-
rin biraz daha yavas calismakta ol-
duklari farkedilebilir. Ne de olsa ger-
cekte asil sirenin ucte biri kadar ¢a-
lisip geri kalan surede ara vermekte-
dirler. Fakat AMIGA gibi 16 bitlik
hizlh bir bilgisayarda bu durum he-
men hi¢ farkedilemez bile. Dolayisiy-
la bir program son derece karmasik
bir hesaplama islemini yapmaktay-
ken, diger yanda bir baska programla
bir mektup yaziyor olmak mimkin-
dar.

Aslinda Multitasking prensibi yar-
dimiyla bir bilgisayarin verimliligi
artmaz. Tum calisma verimi iki, ¢
ya da daha ¢ok programa bdolinur.
Buna karsihk yardimci iglemciler, bil-
gisayarin ¢alisma verimliligini artirir-
lar. Bir yardimci islemci (coproces-
sor), merkezi islemciden, yani MC
68000’den bagimsiz olarak belirli g6-
revleri yerine getiren ikinci bir islem-
cidir. Aslinda teorik olarak 68000
merkezi islemcisini, yardimci islem-
ci olarak kullanmak mumkundar.
AM IG Ayl olusturanlar ise, uzman-
lasmis yardimci islemciler kullanmay!
segtiler. Bunlar 6zellikle ekran grafik-
leriyle ilgili gorevleri ustlenmislerdir.
Eger ekranda bir c¢izgi ¢izilmesi gere-
kiyorsa, merkezi islem birimi karsi-
lik gelen yardimci islemciye gerekli
doneleri (cizginin baslangici, sonu ve
rengi) verir, ¢izgiyi ¢cizmekle gorev-
lendirir ve hemen kendi diger isleri-
ne geri dénebilir.

Ozel olarak gorevlendirilmis bu
yardimci islemcilerin tek yarari, mer-
kezi islemcinin baska gérevlerle mes-
gul oldugu sirada, gdrevini yapabil-
mesi degildir. AMIGA’'nm yardimci
islemcileri (cizgi cekmek, yiizey dol-
durmak gibi) bircok goérevi, MC
68000’den ¢cok daha hizli yerine geti-
rirler. Bunun nedeni, bu goérevler i¢in
o0zel olarak yapilandiriimis olmalari-
dir. Bu nedenle AMIG A, ekran gra-
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fiklerinin gizilmesi sirasinda ¢cogu za-
man inanilmayacak bir hiz sergiler.

Yardimci islemcilerin 6zellikle ve-
rimli ¢calisabilmeleri icin, DM A yete-
nekli olmalari gerekir. DM A, ingiliz-
ce “Direct Memory Access” (dogru-
dan bellek erisim) s6zcuklerinin ki-
saltmasidir. Bu yondem o6zelukle cev-
resel gereclerle ya da onlardan yapi-
lan veri transferlerinde biyik 6nem
tasir. Ornek olarak bir hard disk {ni-
tesinden yapilan okuma islemini ala-
Iim. Bu kitle bellegi okuyucuya ina-
nilmayacak o6lcude hizl bir alet ola-
rak gorunir. Fakat hizh bir bilgisa-
yar i¢in bu erisim aslinda yavastir.
AM IG A bir hard disk uzerindeki be-
lirli bir sektéri okumak istediginde,
oncelikle okuma/yazma kafasi kar-
silik gelen izin (track) lGzerine gelmek
ve sektdrin kendi 6ninden gecmesi-
ni beklemek zorundadir fau sureg, di-
zimizin birinci bélimunde etraflica
anlatiimistir). ilgili sektér oku-
ma/yazma kafasinin altindan gecer-
ken, orada bulunan veriler byte’lar
halinde okunur, merkezi islem biri-
mine aktarilir ve o da bunlari RAM
bellege yerlestirir. Bu sireg¢, 100 mi-
Usaniyeye kadar siurebiUr. Hizl bir is-
lemci icin bu sireg, asil olarak yap-
makta oldugu hard diskin mekanigi-
nin ona gore ¢ok agir olan hareketi-
ni beklemeye karsilik, ¢cok kisa bir is-
tir.

BELLEK ERIStMI

Hard disk controller, yani hard
diski yoneten ¢ip eger DM A yetene-
gine sahip bir islemciyse, tim bu si-
re¢ cok daha sik bir sekilde ¢ozulir.
Bu durumda merkezi islem birimi
hard disk controller’a gerekli sekto-
rin numarasini ve verileri hangi bel-
lek alanina koyacagini iletir. Ardin-
dan diger gorevlerine déner. Control-
ler, hard diski yukarida anlatildigi gi-
bi yonetir ve istenen sektorin iceri-
gini RAM bellekte belirtilmis olan ye-
re yazar. Bu sirada merkezi islem bi-
rimine bir an bile gerek duymaz, ¢un-
ki bellege dogrudan erisebilir. Inter-
rupt olarak adlandirilan 6zel bir sin-
yal yardimiyla, merkezi islem birimi-
nin sirmekte olan faaliyetini keser ve
bodylece ona islemi sonucglandirmis ol-
dugunu bildirir.

Boylece isleme konusunu en azin-
dan bu bélim icin bitiriyoruz. EVA’-
nin son asamasinda grafik bilgisaya-
rt AMIGA’'nm en gig¢lu oldugu ko-
nulardan biri devreye giriyor. AMI-
G A’da en énemli ¢ikis araci, ekran-
dir. Eger bilgisayarda olusturulmus
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Disket ikonunun kiliklenmesiyle disket icerigini semboller halinde gésteren bir pencere

acilr.

bir ekran goéruntisuni yakindan in-
celerseniz, resmin ufak noktalardan
meydana geldigini gériursiniz. Bunu
saglamak Ulzere tim ekran satir ve
kolonlardan olusan doktértgen bir
taslak (raster) olarak bélinmustur.
Bu noktalarin herbiri, karsilik gelen
program komutlariyla tek tek renk-
lendirilebilir. Daha basit olan si-
yah/beyaz grafikte bu noktalari yal-
nizca parlak ya da koyu olarak go-
rebilirsiniz.

GRAFIK MODU

Renkli grafikte gosterim icin belirli
saylda renk arasindan secim yapila-
bilir. Bu konuda daha genis bilgiyi di-
zinin besinci béliminde bulacaksi-
niz.

AMIGA, farkli is alanlarina yéne-
lik olarak maksada uygun ekran gra-
fikleri olusturabilmek icin, farkh gra-
fik isletim tirlerini kullanabilir. Bu
isletim turlerinin herbiri, ¢cozunurluk
(tek tek yonetilebilen nokta sayisi) ile
ayni anda kullanilabilen renk sayisi
arasinda bir uyusmaya karsilik gelir,
boylece azami 32 renk kullanilabilen
320 x 256 grafik noktalik ya da aza-
mi 16 renk kullanilabilen 640x512
noktalik isletim turlerinden yararla-
nilabilir. Tabir caiz ise efsanevi ola-
rak nitelenilebilecek HAM modunda
ise, AMIG A ekraninda, belirli kisit-
lamalar altinda 4096 renge kadar ayni
anda kullanma olanagi vardir. Bunu
saglayan, dogaya uygun resimlerdir.
Grafik isletim tirlerindeki bu cesit-
lilik, AMIG A 2000 ve 2500 modelle-
rinde ek grafik kartlarinin kullanil-
masiyla daha da artirilabilir. Ornegin
bu kartlardan biri —buna uygun mo-
nitérd de kullanarak- tam bir DIN

A3 sayfayl ekranda gorintileyebilir.
AMIGA 'nin grafik yeteneklerin-
den bahsedilirken, metin ¢ikisi konu-
sunun unutulmamasi gerekir, bu ko-
nuda da AMIGA benzerlerine oran-
la ¢cok bliyuk yeteneklere sahiptir.
Daha 6nce bilgisayarin kendisine ve-
rilen karakterleri, bunlar ister rakam,
ister harf, ister 6zel karakterler ol-
sun,sayilar olarak algilayip isledigin-
den bahsetmistik. Cikis ya da aym se-
kilde islev gérir. Merkezi birim, re-
sim ¢ikist yazilimina bir sayi sayi ve-
rir ve sonra karsilik gelen karakterin
ekranda gorintilenmesini saglar. Bu
karakterin goruntisu, kullaniimakta
olan karakter setine baghdir. AM I-
GA, ev bilgisayarlari arasinda bu isi
yapabilen az sayida makineden biri
olarak, Workbench disketinde hi¢ de
az sayllmayacak sayida karakter seti
(fontlar) verir ve diger yandan ¢ok
basit yontemlerle yeni karakter setleri
olusturma olanag! saglar.

Hemen her program, cikislari igin
ekrani kullanir. AMIGA, birden faz-
la programla ayni anda calismay1 be-
cerebildiginden (Multitasking), tek
bir ekran -ne kadar buyuk ve renkli
olursa olsun- yetersizdir. Sistem ge-
listiricileri ekran cikisi i¢in bu konu-
da ¢ok seckin bir ¢6zum gelistirmis-
lerdir: Pencereler. Bu ekran pencere-
leri gercek pencerelere benzerler.
Bunlar, icinden programin ¢ikisinaya
da calisma yilizeyine bakilabilen dik-
dortgen seklinde acikliklardir. Her
program kendisine boyle bir pencere

ayirabilir. Kullanici 6zel komutlar
yardimiyla, pencere iginden gorilen
kesiti kaydirabilir, buyutebilir ve ki-

clltebilir.



o andaki reel ekran yiizeyinde bu lel baglanti yeri cogunlukla yazicilar

pencerelerden birkagini, bazilari bir-
birinin Uzerine gec¢mis bir bicimde,
yanyana yerlestirmek mimkundar.
Her program, tim ekran hatta daha
blyluk bir ylzey yalnizca kendisine
aitmis gibi davranabilir. Ekranda bir-
den fazla programin ekran ¢ikislari
icin yeterli yer vardir. Pencereler lze-
rinden veri transeferi, AMIGA gibi
bir multitasking bilgisayar i¢in cocuk
oyuncagidir.

Ekran grafigi AMIGA acgisindan
en ¢ok vurgulanmasi gereken 6zellik-
lerden biri olmasina ragmen, diger ¢i-
kis olanaklarinin da gézardi edilme-
mesi gerekir. Burada énem tasiyan,
bilgisayarin arka veya yan yiiziinde
yer alan ve “giris” konusunda da bir
kere anlatilmis olan baglanti yerleri-
dir. bunlarin iki tanesine -seri ve pa-
ralel olanlarina- basta yazici olmak
tzere bircok ¢ikis gereci baglanabilir.
A M IG A’sini yalnizca oyun i¢in kul-
lanmayan biri, bu iki baglanti olana-
gindan birini mutlaka yazici icin kul-
lanacaktir. Seri ve paralel baglanti
yerleri arasindaki farklilik sizi sasirt-
masin, bunlarin hangisinin kullanila-
cagi yalnizca yazicimn modeline bag-
lidir. Yazicinizin bu baglantilardan
hangisi Uzerinden AMIGA’ya bag-
lanmis oldugunuz, yazi kalitesi ve su-
rati bakimindan hi¢ bir énem tasi-
maz.

Paralel baglanti yerine baglanan
bir yazicinin kullanihiyor olmasi da-
ha iyidir, ¢unkd bu durumda seri
baglanti yeri bos kalir. Buraya da
baska bir gereci, 6rnegin modemi
baglayabilirsiniz. Aslinda zaten para-

1> dir ExtrasD:

Trashcan <dir)
Denos (dir)
fdL2 (dir)
devs (dir)
Tools (dir)
t (dir)
BasicDeiws (dir)

.info

AnisfaBASIC.info

&enos.info

FD1.2.info AN

neubasic.info
Say
sieb
let>ninal
loois.info
1> dir,ExtrasD:Tools
mfo

icin kullanihir. E§er bir seri yazici kul-
laniyorsaniz, bu baglanti yeri az ya
da cok gereksiz olarak kabul edilebi-
lir.

KICKSTART

Giris, isleme ve c¢ikistan olusan
EV A asamalarina katilan donamini
boylece tanimis oldunuz. aArtik do-
nanim konusundan biraz ayrilalim ve
AMIGA yazihmimn elemanlarina yo-
nelelim. Bu yazilimin temel dayana-
g1 isletim sistemidir. Bu sistem asil
olarak iki bilesenden olugsmaktadir:
Kickstart ve Workbench (tezgah).
AMIGA 1000 modelinde igletim sis-
temi yaziliminin bu iki bileseni ayri
ayri disketlerde verilmektedir. AM |-
GA 1000, agildiginda 6ncelikle kick-
start disketini ister. Bu disket konul-
dugunda, bilgisayar onun icerigini ca-
lisma belleginin 6zel bir béluma olan
WOM’a (Write Once Memory: bir
kez yazilabilir bellek) yazar. Bu bel-
lek alanina bu adin verilmis olmasi-
nin nedeni, makine acildiginda bir
kez yazilabilir ve daha sonra herhangi
bir trige gerek kalmadan okunabilir
olmasidir. AM IG A 500, 2000 ve 2500
modellerinde kickstart disketinin ige-
rigi, ikili ROM bellek cipleri halinde
sabitlestirilmistir. Boylece kullanici
makineyi actiktan sonra yapmasi ge-
reken bir isten, Kickstart disketini
koymaktan kurtulmustur. Bu ¢6zi-
min dezavantaji ise, Kickstart yazi-
Iiminin bir yeni versiyonu sézkonu-
su oldugunda bu iki ¢ipin degistiril-
mesi zorunlulugudur. Bu islem, yeni

AmgaBASIC
EvmcPenos.info
Disk. info
nfubisic
neufeasic
Say.info
sieb.info
Terninal.ir>fo
Trashcan.info

Fed.Dok.info

1) copy ExtrasD:neubasic pa:NeuSasic

Workbench’in aksine CLI'da program adinin klavye tzerinden girilmesi gerekir

yazilimi iceren bir disketi makineye
takmaktan c¢cok daha zahmetlidir.

Kickstart yazilimi o6ylesine temel
programlar ve program parcalan ige-
rir Ki, bunlar uzun sireler boyunca
pek degismezler. Workbench diske-
tinde ise durum biraz daha farkhdir.
Bu disket kullamciya, bilgisayara ko-
mutlar verme ve bunlarin sonucunu
inceleme olanagi verir.

Workbench (ya da Kickstart) dis-
ketinin okunmasi islemine elektronik
bilgi islem alaninda calisanlar tarafin-
dan booting (boot etme) denmekte-
dir. Bu kavramin kokeni ingilizler’-
in “kendini kendi ayakkabi bagcik-
larinan (ingilizce bootstraps) yardi-
miyla bataktan ¢ekmek” seklindeki
deyislerine dayanmaktadir. Bilgisa-
yar jargonunda ise bu deyis asagi yu-
kari, programi c¢alistirmaksizin onu
bilgisayara yiklemekteki zorlugu tas-
vir ediyor. iste normal olarak diger
programlarin harekete gegirilmesi
icin gecerli olan bu sorunun isletim
sisteminin harekete gecirilmesine ilig-
kin olarak ¢6zulmesi gerekmektedir.
Gerek AMIGA gerekse diger birgcok
bilgisayar, bu sorunu acildiklari an-
da RO M 'da bulunan kuguk bir prog-
ramin harekete ge¢cmesini saglayarak
¢6zmis durumdadirlar. Bu kigik
programin yegane gorevi, isletim sis-
temini disketten okumaktir.

isletim sisteminin gérevlerinden bi-
rinin, bir programi disketten ya da
hard diskten okumak oldugunu da-
ha 6nce belirtmistik. Bu, isletim sis-
teminin iki dev gérev alanindan biri-
ne gizel bir drnek: Bilgisayardaki
tum sireglerin denetimi ve yonetimi.
AMIGA’'nIn isletim sistemi olan
AMIGA DOS bir kullanici programi
harekete gecirdigi anda, 6nce prog-
ramin komutlarini yerlestirebilecegi
bos bir bellek alani arar. Ardindan
ileride program tarafindan kullanila-
cak verilerin yerlesecegi bellek alan-
larini ayirir. Ancak bunlardan sonra
program ilk komutuyla harekete ge-
cirilir.

Daha o6nce de bahsettigimiz gibi,
harekete gecirilmis bir programin da-
ima hemen sonuna kadar gitmesi zo-
runlulugu yoktur. Aksine diger prog-
ramlara kendi gérevlerini yerine ge-
tirebilme olanagi vermek amaciyla is-
letim sistemi tarafindan sik sik kesi-
lir. Kullanici programlarin buna karsi
yapabilecekleri hicbir sey yoktur;
AMIGA DOS isletim sistemi, AM |-
GA evinin iginde kayitsiz sartsiz ege-
men bir derebeyidir.

isletim sistemi bir yandan da kul-
lanim programlarinin hizmetindedir.
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Ornegdin bunlar, isletim sisteminden
daha ¢ok bellek alam isteyebilirler;
bunun tzerine AMIGA DOS bos bel-
lek alanlarina bakar, bunlan aymr ve
programin kuHammina sunar. isletim
sisteminin diger hizmetleri arasinda,
ornedin ekranda yeni pencereler acil-
masi, disketten verilerin okunmasi,
ekranda karakterlerin goérintilenme-
si ve farenin hareketlerinin denetlen-
mesi sayilabilir. Bu hizmetlerin hep-
si programlarin talebine agiktir ve do-
layisiyla kullanici programlarini
programlayanlarin isini kolaylastir-
maya ¢ok yardim eder.

AMIGA DOS’un hizmetleri dog-
rudan bilgisayar kullanicisinin degil,
programlarin kullanimina sunulmus-
tur. AMIGA DOS’averilen komut ve
gorevler, 68000 merkezi islem birimi-
nin mekine dilinde formule edilmek
zorundadir. Bu dil ise ¢ogu kullani-
cinin higbir zaman 6grenmeyecegi bir
dildir. Bu nedenle bilgisayar tekno-
lojisi, isletim sistemiyle iletisim kura-
bilmek icin 6zel bir program kullamr.
Shell ya da kullanici yizeyi olarak
adlandirilan bu program, insan ile is-
letim sistemi arasinda bir tir cevir-
menlik gorevini Ustlenmistir. Her
AMIGA yaklasik ayni dizeyde iki
Shell ile birlikte uretilmektedir:
Workbench ve CLI.

Workbench, grafik bir kullanici
ylzeyidir. Bilgisayar kullanicisinin
kullanacagl tum nesneleri, kiguk
semboUer haUnde sunar. Bunlar, pik-
togram ya da Icon (ikon) olarak ad-
landirihr. Ornegin AMIGA agildik-
tan ve Workbench disketi okunduk-
tan sonra, Workbench disketi ekra-
nin sag Ust késesinde kiguk bir dis-
ket piktogrami biciminde goérintile-
nir.

Workbench’in en 6nemi giris gere-
ci klavye degil, faredir. Bunun hare-
ketleri ekrandaki fare gostergesini
(kursor) yénetir. Hemen hemen tim
komutlarin makineye iletilmesi, kur-
sorun ekrandaki belirli bir noktaya
getirilmesi ve farenin lGzerindeki tus-
lardan birine basilmasiyla gerceklesir.
Kursor bir disket piktogrammin lze-
rinde bulunuyorken, sol fare tusuna
ardarda iki kez basildiginda, ekran-
da yeni bir pencere gorunir. Bu pen-
cere icindeki semboller yardimiyla
disketin icerigini gosterir. Program-
lar ya da dosyalar bu pencerenin igin-
de yine kic¢uk piktogramlar halinde
gorintulenir. Bunlarin sekilleri genel-
likle programin islevi ya da dosyanin
icerigiyle ilintilidir.

Cekmece piktogramlari da c¢ok
6nemlidir. Bunlarin igine -disketler-
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deki gibi- daha baska piktogramlar
saklanabilir. Bunlar da, kursoru lze-
rine getirerek ve sol fare tusuna ard-
arda iki kez basarak aynen disket pik-
togramlari gibi agilabilir. Bu durum-
da da gekmecenin igerigini grafik ola-
rak gosteren yeni bir pencere acilir.
Bu 6zeUikleri nedeniyle cekmece pik-
togramlari, bir disketin ya da hard
diskin iceriginin kolayca gorulebile-
cek sekilde dizenlenmesinde gercek
cekmeceler gibi yardimci olabilirler.
Ornegdin bir gekmece metinleri icere-
bilir, bir digerinde resimler durabilir,
bir baskasi veri bankalarini kapsaya-
bilir vb. Program ikonlarimn kilik-
lenmesiyle ise programlar harekete
gecirilebihr.

Bu kisa anlatim bile, saniriz Work-
bench’in ne denli kolay bir kullani-
ma sahip oldugunu anlatmaya yeter.
Makinede yapilan bir¢ok islem de ay-
ni kolaylikta gergeklesir. Ornegin fa-
reyi kullanmak adeta insanin kendi
elini kullanmasi kadar rahattir. Or-
negdin bir dosyay! bir disketten alip
baska bir diskete aktarmak istedigi-
mizde, kursoru dosyanin ikonu uze-
rine getirip sol fare tusuna basmak ve
tusu sabit tutmak gerekir. Bu durum-
da piktogram yakalanmis olur. Da-
ha sonra fare yardimiyla piktogrami
kaydirarak bir baska disketin piktog-.
rami Uzerine getirdigimizde ve fare
tusuna biraktigimizda, Workbench
bu dosyay! yeni diskete kopyalaya-
caktir. Ayni sekilde dosyalari silmek
icin, dosyanin piktogrami fare ile ya-
kalanir ve Traschan (¢op tenekesi)
ikonu uzerine getirilerek birakilir.
Workbench lzerine daha genis bilgiyi
ilerki bolumlerimizde bulacaksiniz.

BATCH DOSYALARI

Kullanici ile AMIGA arasindaki
ikinci baglanti olanagi olan CLI'yi
kullanmak pek o kadar basit degildir.
Bu yolla programlarin ¢calismasi ba-
sit bir klikleme islemiyle degil, prog-
ram adinin verilmesiyle gercgeklesir.
Bunun ardindan, komutun ne yap-
masi gerektigini daha net belirtmeyi
saglayan birtakim parametreler gelir.
Alttaki 6rnek, bir disketteki bir ¢cek-
mecenin igerigini dis disket suricu-
siinde bulunan bir diskete kopyala-
may! saglayan bir CLI komutunu
godstermektedir:

COP DFO:SYSTM TO DFI:TEMP
/SYSTEM ALL QUIET

Bu oldukca karmasik kullanim tar-
zinin bir avantaji vardir. Bir sureg iki
ya da Ucten fazla CLI komutu gerek-
tiriyorsa, bu komut dizisinin bir dos-
yaya toplanmasi daha yararhdir. Bu

sekilde saklanmis bir komut listesi,
Batch-dosyasi olarak adlandirilir.
Tek bir komutla ¢agrilabilir ve oto-
matik olarak isletilebilir. Ornegin
kendi programlarimzi yazarken orta-
ya ¢ikabilecek uzun ve kaimasik ko-
mut dizileri, bu yolla Batch dosyasi-
nin adi verilerek kendiliginden hare-
kete gegirilebilir.

Bu tir komut dizilerinden biri
AMIGA acildiginda islemeye baslar.
Bu, her AMIG A kullanicisinin en az
bir kez duymus oldudu dnlu
“ startup-sequence” dir. Startup-
sequence’deki ilk komutlar, AMI-
G A’y ingilizce’den Almanca ya da
Tirkce klavyeye dénustirmeyi ve
baslama sirecinin sonunda Work-
bench’in gdérinmesini saglar.
Startup-sequence olmasaydi, her
AMIGA kullanicisi énce CLI'da ¢a-
hsmaya baslamak zorunda kalacakti.

CLI'ln Workbench’e ustunlugi
yalnizca komut dizileri yardimiyla
karmasik is sureglerini otomatikles-
tirmek degildir. CLI dzerinden,
Workbench’te piktogram olarak go-
rinmeyen bazi ¢cekmecelere de ulas-
mak mimkindir. Deneyim kazan-
mis bir AMIGA kullanicisi, bu cek-
mecelere dosyalar koyarak ya da ora-
dan alarak, CLI Directories olarak
adlandirilan, bir kendine 6zgi AM I-
G A sistemi yaratabilir. Buna iyi bir
ornek, Workbench disketindeki C di-
rectory’sidir. Her CLI komutu igin
burada karsilik gelen bir program bu-
lunuyor. Bir CLI komutu verdiginiz-
de, CLI, directory icinde aym adi ta-
siyan bir programi arar ve buldugun-
da ¢alistirir. Buradan ¢ikaracagimiz,
CLI'In, MS-DOS gibi diger isletim
sistemlerinin aksine, sabit bir komut
setine sahip olmadigidir.

C directory’sindeki dosyalardan
biri silindiginde, CL I'in tanidi§1 ko-
mutlar bir azalir. Bu fihriste bir prog-
ram ekledigimizde ise, komut stogu-
muzda bir artis olur. Ayni sekilde,
bazi cevresel konfiglirasyonlardan
EXPANSION directory’sine bazi
6zel program dosyalarinin yerlestiril-
mesi zoruniudur. Bu komutlarin ¢ag-
rilmasi, isletim sistemine yeni ek ge-
reclerin varhgim haber verir.

Boylece kursumuzun ikinci kismi
da sona ermis oluyor. Size diger ure-
ticilerin modelleriyle karsilastirildi-
ginda bazi Ustinlukler arzeden bir
bilgisayari tanittik. Multitasking ve
yardimci islemcilerin varhgi, ev bil-
gisayarlari alaninda yalnizca AMI-
GA’ya 0zgu. Gelecek sayimizda
Workbench’in islevleriyle daha derin-
den ilgilenecegiz.



THE PAWN

Gecgen ay ¢ozimini yayinlamaya
basladigimiz The Pawn’i, bu ay ka-
lan kisminin ¢6zUmani vererek bi-
tiriyoruz.

Daha 6nce bindigirYiiz asansor
asaglya inerek durunca SLIDE THE
DOOR OPEN komutuyla asansériin
kapisini agin ve giineye dogru gidin.
Birden madenin tavani yikilacak ve
ufak capta bir gbclik meydana ge-
lecektir. Neyse ki basinizdaki baret
sayesinde bu sefer de kesin 6lim-
den kurtulacaksiniz. Simdi geldigi-
niz yer kursun madeni ve karsiniz-
da bir kursun damari durmaktadir.
GET THE LUMPS yapmayi deneyin
ve basarisiz oldugunuzu goérin ¢in-
kil kursunu elinizle almaniz mim-
kun degildir. Oyleyse kiigiik kiiregi-
mizi kullanarak GET THE LUMPS
WITH THE TROWEL yapalim. Boy-

lece kursun yiginlarindan biraz ala-
bilirsiniz. Simdi kursunu da aldigimi-
za gore kuzeye giderek asansore
geri duinebiliriz. Yine asansore girip
birinci digmeye basin ve asansor-
le yukari ¢ikinca tekrar kapiyr agin.

Asansorden giktiktan sonra (gu-
neye giderek), giineydoguya yani
yol kesimine (crossroads) gelin. Bu-
radan U¢ kez doguya giderek oy
verme odasina gelin. Grafige bakar-
saniz biytk bir oy sandi§i gérecek-
siniz. Bu biylk sandik Gringo Ba-
conburger’e oy vermek icindir. Ay-
rica bir tane de ufak oy sandigi var
burada. Hemen oy veremiyoruz.
Simdi batiya déntip oradan kuzeye
gidelim. Geldiginiz yer Gringo Ba-
conburger’in ofisi. LOOK UNDER
RUG diyerek halinin altina bakarsa-
niz bir kasa bulacaksiniz. Evet bir

. CAN OZTURK

kasa ve maalesef Kkilitli. Acaba bu
kasayl neyin acgabileceg@ini tahmin
ediyorsunuz. Tabii ki mavi anahtar.
Simdi Prenses’i kulede birakmakla
daha iyi yaptigimizi saninm ¢ok iyi
anlayacaksiniz. Bu arada Prenses’i
de nisanlisi Prens Malcolm nasil ol-
sa kurtaracaktir. Bu arada biz ken-
di isimize baralim. Kasayl OPEN
THE SAFE WITH BLUE KEY komu-
tunu vererek aginca mavi anahtar
kaybolacaktir. SEARCH THE SAFE
ile kasay! arastirin ve oy pusulasini
bularak GET THE BALLOT PAPER
Yapin.

Simdi oy verebiliriz. Glneye ve
doguya giderek sandiga gelip VO-
TE FOR GRINGO yazarsaniz bilgi-
sayar “HOW?” diye soracaktir. Bu-
nun lzerine PUT THE PAPER IN
THE LARGE BOX yazin. Boylelikle
40 puan daha alarak oyunu bitirme-
niz icin gereken 350 puana bir adim
daha yaklasmis oluyorsunuz. Eger
Prenses’i kurtarmis olsaydiniz bu
kahramanhginiz karsisinda alacagi-
niz puan O olacakt.

Agacta yapmamiz gereken isler
bu kadar. Bu nedenle iki kere bati-
ya, iki kere yukariya, bir kere bati-
ya ve asagiya giderek agactan inin.
Sadik atinizi hala sizi bekler durum-
da bulmak eminim sizi mutlu ede-
cektir. Hemen GET ON THE HOR-
SE yaptiktan sonra iki kere doguya
gidin. Sonra kuzeye donin ve bati-
ya yani yesil ovaya gelin.

Ovada, arabas! cesitli satilik es-
yayla dolu olan Dirtst John ile kar-
sllasacaksiniz. Paranizvar, o halde
GET OFF THE HORSE ve BUY
THE WHISKY BOTTLE AND THE
BEER BOTTLE WITH THE COIN
komutunu verin. Bu alisveris karsi-
sinda Dirist John size tesekkir
edecek ve alisveristen memnun ol-
dugunu belirtecektir. Tekrar atimiza
GET ON HORSE ile binerek kuze-
ye dogru yolalalim.

Yine tepenin etegine gelmis bu-
lunmaktayiz. Bundan sonra gidece-
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gimiz yer kicik magara (CLIMB
ROCK, E, E, E, D). Magaraya gelin-
ce agactan inin ve kuzeye gidin. Bu-
rada Gringo Baconburger'in propa-
gandasini yapan ilging bir politik
poster bulacaksiniz. Ayrica kiguk
magaranin giineyinde de ¢ok tuhaf
bir kapi bulunuyor. Fakat henuiz bu-
rada yapacagimiz birsey yok. Biz yi-
ne posterin bulundugu yerden kuze-
ye giderek laboratuvara gelelim. La-
boratuvarda karsimiza ug tane deli
simyager cikacaktir. Bu adamlar
kursunu bakira dondstiren sirn sa-
tacag! korkusuyla kimin digar gidip
yemek almasi konusunda atesli bi-
¢cimde tartisiyorlar. Tam bu sirada
odaya sizin girmenizle birlikte eger
onlara yiyecek bir sey verirseniz si-
ze altin vereceklerini vaad ediyorlar.
GIVE RICE TO THE ALCHEMISTS
ile princleri simyagerlere verelim.
Daha sonra madende buldugumuz
kursunu kapip kayboluyorlar. Altin
falan da vermiyorlar fakat skoru-
muzda altin kadar degerli olan 30
puanlik bir atis oluyor.

Yalniz basimiza kalip laboratu-
var'l incelerken LOOK IN THE
FLASKS ile degisik bir icecek bulu-
ruz. Isterseniz bunu icebilirsiniz ls-
telik tadi da cok glze' fakat skoru-
nuza hi¢ bir faydasi dokunmayacak-
tir. Simdi kuzeydoguya, simyager-
lerin deposuna gelin. Burada degi-
sik esyalarin icinde bir aerosoul bu-
lunmakta. Hemen bunu GET THE
AEROSOUL yaparak alin. Ayrica
depoda bazi eski kitaplar var. Bun-
lar okumak i¢in degisik bir komut
vermek gerekiyor. CAST A SPELL
ON THE TOMES ile biraz sihir kul-
lanirsaniz (Bulyuk olasilikla, bunu
yapabileceginizden haberiniz yoktu
herhalde?) kitap acilacaktir. Eski ki-
tabi okudukca Kronos ile Seytan
arasindaki anlasmayi 6greniyorsu-
nuz. Kronos giclerine karsilk ileri-
de kendi ruhunu vermeyi kabul et-
mistir ama simdi bunu yapmay! red-
detmektedir. Bunun yerine Ug kisi-
nin ruhunu seytana verirse kendisini
kurtaracagi da kitapta anlatiimakta-
dir.

Buradaki isimiz de bittigine gore
depodan guineybatiya ilerleyip ku-
zeybatidan ¢ikin. Batidaki bir bos-
luktan sizan 1siga dogru ilerleyin.
Ucurumun kenarina gelecek ve ip-
ten yapilmis bir kdpru géreceksiniz.
Kopri hi¢ de saglam gdzikmemek-
tedir, ancak Uzerinden gecmeye
mechuruz. Kuzeye giderek kopruyl
gecmeye basladigimizda koprii ca-
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tirdayip gicirdayarak alarm verse de
siz kuzeye dogru ilerlemeye devam
edin.

Sonunda ugurumun diger yama-
cina varacaksiniz. Burada kuzeybati
ya da kuzeydogu olarak iki ayr yo-
ne gidebilme segeneginiz var. On-
ce kuzeydoguya gidelim. Dagin igin-
de bir tlinele gireceksiniz. Kuzeye
gidin ve duvari yeni kagitlanmig bir
odaya gelin. Duvarin Uzerinde yas-
lanmamaniz i¢in bir uyari gérecek-
siniz (“DO NOT LEAN ON THIS
WALL”")

Bu odada ayrica bir dolap var.
OPEN THE CUPBOARD ve LOOK
IN THE CUPBOARD ile dolabin
icinde bir kanca bulacaksiniz, bu
kancayr TIE THE ROPE TO THE
HOOK ile asanstrde buldugunuz ipi
kancaya baglayin.

Bu noktada size tekrar durumu-
nuzu kaydetmenizi tavsiye ediyo-
rum, clnki burada yapacaginiz
yanlis bir hareket yuziinden 6lebilir-
siniz.

TEAR THE PAPER WALL WITH
THE TROWEL komutuyla duvar ka-

gidini yirdin ve  GET ROPE ve
CLIMB THROUGH THE HOLE ko-
mutuyla bosluktan igeri girerek ipe
tirmanin.

Simdi yanlis bir komut yiziinden
cehenneme dusebilirsiniz. Cok dik-
katli olarak DOWN komutu ile asa-
diya dogru iple asagiya kayin. Bu-
rada ipi birakirsaniz kayanin tzeri-
ne atlayarak yolunuza devam ede-
bileceksiniz. Bu yiizden DROP THE
ROPE komutunu verin. Higbir sey
olmayacak ve doguya devam ede-
bileceksiniz.

Doguya ilerlediginizde dev bir ka-
plya uzanan bir pasaja varacaksi-
niz. Kapiyi tzerindeki tokmakla ca-
lalim yani KNOCK THE DOOR
WITH THE KNOCKER. icerdeki bi-
risi size tuhaf bir cevap verecektir.
Siz yine KNOCK TH DOOR WITH
THE KNOCKER ile kapiy1 bir kere
daha calin. Yine iceriden sa¢gma sa-
pan bir yanit alacaksiniz. Siz kapiyi
calmaya devam edin. Cevap héala
aynidir, son kez yani dérdiinct de-
fa kapiy! calinca sabrinizin mukafa-
tini alacaksiniz ve kapi agilacaktir.



Kaplyi size acan vatandas girisi ko-
ruyan nobetcidir. Eger LOOK AT
THE PORTER ile ndbetgiyi incele-
yecek olursaniz iyice sarhos oldugu-
nu ve sisesinin bombos oldugunu
farkedeceksiniz.

Bu adam size sevimli gozikse de
aslinda seytanin hizmetgilerinden
birisidir ve onu etkisiz hale getir-
mezseniz gegcmenize izin vermeye-
cektir. O zaman biz de ona GIVE
THE WHISKY BOTTLE TO THE
PORTER diyerek viski sisesini tak-
dim edilim. Boylelikle noébetci tesek-
kir ederek gegcmemize imkan tani-
yacaktir. Doguya giderek bosluga
girin ve asagiya inin. Bu arada si-
caklik surekli artmaktadir.

Bosluktan asagiya indiginizde ku-
zeye gitmelisiniz. Boylelikle geldigi-
niz odada piyanonun basinda hit
sarkisi “ Atesin Dev Toplar” ni sy-

lemekle olan Jerry Lee Leis ile kar-
silasacaksiniz. Dikkatli baktiginizda
Uzgiin ve rahatsiz oldugunu gorerek
ona da GIVE THE BEER BOTTLE
TO JERRY LEE LEWIS ile bira si-
sesini vermenin yarariniza olacagi-
ni hemen anlayacaksiniz. Bunu ya-
pinca kendisi size tesekkir edecek-
tir. Bu sirada skorunuz da sicaklik-
la birlikte artmaya devam etmekte-
dir.

Simdi biraz ciddi igler yapmanin
zamani. Once giineye sonra da do-
guya dogru ilerleyin. Ancak doguya
gelir gelmez tasidiginiz beyaz 1sik
odada yansima yapacak ve her ta-
raf bembeyaz olacaktir. Bu durum-
da ilerlemeniz de imkansizdir. Ya-
piimasi gereken sey beyaz 1sig1 sak-
lamaktir. Bunu da PUT WHITE IN
THE POUCH komutuyla basarabi-
liriz. Ancak doguya gitmeden 6nce
CLOSE THE POUCH cantay! kapat-

mayi unutmayin. Artik doguya son-
ra da kuzeye, ufak bir magaraya gi-
debiliriz.

Buraya geldiginizde biraz korka-
bilirsiniz ¢linkli magara pek ¢ok ko-
tu ruhlarla dolu (Elbette korktugu-
nuz sey bu kéti ruhlarin kendisi de-
gil fakat bu kadar ilerledikten sonra
bunlar tarafindan éldiralip oyunu
son kaydettiginiz yerden buraya ka-
dar tekrar gelmektir.) Bu kotu ruh-
lar duvardaki kancalara asiimis bas-
siz cesetlerden sectikleri lesleri ke-
mirerek beslenmektedirler. Giiney-
deki cikisin yaninda bir buzdolabi
durmaktadir. Sakin bu bozdolabini
acmayin ama ¢ok merak ediyorsa-
niz icinde ne oldugunu ben sodyliye-
yim. Buzdolabinda kancalara asili
cesetlerin kesik baslari durmaktadir
ve buzdolabini agar veya giineye gi-
decek olursaniz sizin basiniz da on-

larin arasindaki yerini alacaktir. Bu
ylizden doguya gidin.

Simdi cehennemin tam ortasina
gelmis bulunmaktasiniz. Yuksek bir
tahtin Gstiinde oturmakta olan sey-
tan size korkung ve urkutlict g6z-
leriyle bakmaktadir. Simdi seytana
Kronos hakkinda soru soralim. ASK
THE DEVIL ABOUT KRONOS so-
rusu Uzerine seydan Kronos icin hig
de iyi seyler disiinmedigini anlata-
caktir. Bundan sonra ASK THE DE-
VIL ABOUT THE WRISTBAND so-
rusunu soralim. iste bu ok iyi bir
soru.

Seytan size eger ona buiylcl Kro-
nos’un ruhunu getirebilirseniz sizi
kelepgenizden kurtaracagini anlata-
caktir. Bu zor gorevde size yardimi
olmasi icin seytan ve Ridvan pardon
kristal bir sise verecektir. Seytan
sozlerini bitirirken gorevinizi yapma-
niz icin yasayanlarin dinyasina

doénmenizin vaktinin geldigini ve ile-
ride sizi tekrar geri ¢cagirana kadar
orada kalacaginizi ekleyecektir.

Aninda GET THE POTION
BOTTLE yazarak dldiricu iksiri alir
almaz seytan sizi kdprinin basina
geri yollayacaktir. Hemen OPEN
THE POUCH yapip GET THE WHI-
TE ile beyaz 1511 alin. Tekrar kuze-
ye iki kere gittikten sonra bu sefer
kuzeybati girisine gidin.

Dikkat! G6z kamastirici bir hazi-
ne ile dolu blyuk bir salona geldi-
niz. Hazine daginin tepesinde son
derece cirkin ve a¢ bir ejderha dur-
maktadir. Ejderha size bakarak su-
nu sdyleyecektir “ ah, sonunda 6g-
le yemeg@im geldi.”

Burada hizli hareket ejderhanin
dikkatini baska bir yone ¢cekmelisi-
niz. Bunu da su komutla gercekles-
tirmeniz mimkun: SHINE WHITE
AT SHADOWS. Bu zaten g6zleri ol-
dukc¢a bozuk olan ejderhanin bas-
ka yere bakmasini saglayacaktir.
Hicbir sey gérmedigini ve sizi yiye-
cegini soyleyince de POINT AT
SHAPES deyince kanatli canavari
gecebilirsiniz. Simdi kuzeye gidin.

Simdi buytcinin dikkanina var-
mis bulunuyorsunuz. Evet, yagh
Kronos burada saklanmaktadir. Us-
telik sizi karsisinda bulmanin sas-
kinhg@i icinde size merakla bakmak-
tadir. Burada hi¢ zaman kaybetme-
meliyiz. THROW THE POTION
BOTTLE AT THE MAGICIAN ile
seytanin verdigi siseyi firlatiyoruz.
Ve bizi piyon olarak kullanan yash
kurt Kronos’un gozlerinizin éniinde
kinlan siseden cikan sihirle yokolu-
suna tanik oluyoruz. Ancak yokol-
madan evvel ruhunu ele gegirmeli-
yiz. Bu nasil olacak? GET THE AE-
ROSOUL ve PRESS THE NOZZLE
komutlariyla Kronos'tan geriye ka-
lan dumani aliyoruz. Skorumuz da
yine artmaya devam ediyor.

Buradan ayrilmadan once Kro-
nos’un elbiselerini almamiz gereki-
yor. LOOK AT THE CLOTHES ile
elbiseleri'incelediginizde siyah bir
pelerin sivri uclu bir sapka ve bir asa
bulacaksiniz. WEAR THE CLOAK
AND THE POINTY HAT. GET THE
WAND ile bunlari alip giyin. Bunu
yapmamizin sebebi doniste ejder-
hay! aldatip kolayca dnunden gec-
mektir. Hatirlarsaniz zaten gozleri
hi¢ te iyi gérmemektedir. Boylece
Kronos kiyafetinizle blytcinin
odasindan ayrilip gineye dogru gi-
delim.

Ejderha, 6niinden gecerken size
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“ Beni beslediginiz i¢in tesekkdrler,
blyuk buyuci" diyecektir. Burada
fazla oyalanmayalim ve glineydogu-
ya koprandn ucuna donelim. Simdi
tekrar az dnce gittigimiz yoldan sey-
tani tekrar ziyaret etmeliyiz. Bu ki-
sa tekrar anlatmayacagim herhalde
becerirsiniz.

Seytanin huzuruna tekrar ¢iktigi-
nizda ilk olarak SHO THE AERO-
SOUL TO THE DEVIL komutunu
verin. Seytanin gozleri parlayacak
ve ¢lkan 1sik kolunuzdaki kelepgeyi
eriterek bir ka¢ saniyede ise yara-
maz bir metal parcasi haline getire-
cektir. Anlasma artik iki tarafli ola-
rak yerine getirilmistir.

Tamam iste. Kelepceden kurtul-
dunuz. Daha fazla soru sormadan
gitmeniz iyi olur yoksa seytan sizi 6l-
dirtp hizmetine alarak mikafatlan-
diracaktir. Ayni sekilde geldigimiz
yoldan geri doénelim (ipe tirmanirken
sakip UP deneyin, GET THE ROPE,
CLIMB UP THE ROPE komutlarini
verin. Donlste ne nodbetci ne de
baska bir sey size sorun ¢ikarmaya-
caktir.

Simdi skora bir gozatalim. 345

puaniniz var ve oyunu bitirebilmek
icin 35%0 puana ulagmalisiniz.
Acaba neyi unuttuk? Evet unuttugu-
muz bir sey var. Simyagerlerin labo-
ratuvarinin giineyinde ¢ok tuhaf bir
kapi vardi. Hatirladiniz mi? Belki
simdi oraya gitmeliyiz. Kdpriden
gecip kiicik magaranin bulundugu
yere gelin. Buradan itibaren gline-
ye gidince dar koridor aydinlanacak
ve tuhaf kapinin 6niine geleceksi-
niz.

Skorumuz hala 345. Simdi aynen
su komutu verin: PLANT THE
PLANT IN THE POT WITH THE
TROWEL. Bitkiyi saksiya dikince
skorunuz 350'ye ulagmistir.

Evet, simdi kapilar... KNOCK ON
THE DOOR yapin. icerden bir ses
kelepcenin kolunuzda olup olmadi-
gini soracaktir. Bu soruya cevap
olarak SAY, NO, | AM NOT VEA-
RING THE VRISTBAND yazin. Ka-
pi acllacaktir. Kapidan igeriye girin.
Simdi kendinizi tamamen oyuna ya-
banci, degisik bir odada bulacaksi-
niz. Duvarlarin her yerine printer k&-
gitlari asiimis ve bir vantilator siga-
ra tablalarindaki kullerini bilgisaya-

ADVENTURE IPUCLARI

GUILD OF THIEVES: Kapi nobet-
¢isinin sesini duyunca hemen avlu-
ya gidin ve yastigin icinde buldugu-
nuz not ile gri fare Uizerine bahse gi-
rin (BET ON GREY RAT WITH THE
NOTE). Resim odasindaki tablolar-
dan birisinin arkasinda bir kasa bu-
labilirsiniz. Oturma odasindaki tab-
lolardan birisinin arkasinda bir ka-
sa bulabilirsiniz. Oturma odasinda-
ki komurt aldiktan sonra kiracak
olursaniz iginde bir fosil ¢ikacaktir.

WOLFMAN: Ugiincii béliime ge-
cebilmek icin gerekli sifre kelimesi
“NEZMOOR” dur.

MASTERS OF THE UNIVERSE:
Two-bad'i gegmeye yarayan Turqu-
ise golgelet satosundaki Harbinger
saatinin icindedir. Her iki timelink’i
de yerlestirdikten sonra blylcinin
odasindaki perdenin arkasinda He-
xagon of Heliathron’u bulacaksiniz.
Shadowlands’e ge¢cmeye yarayan
aynayl ufak kelepceye (minus ma-
nacle) yerlestirebilirsiniz. Wycord
golgeler satosunda zaman kapisinin
bulundugu yerdedir.

GREMLINS: Maalesef kartemiz-
leyicisini calistirmaniz mumkin de-
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gildir. Ancak sizin yerinize bunu
gremlinlerin yapmasini da engelle-
yebilirsiniz. Bunun icin su komutla-
n verin. OPEN WELD, LIGHT
TORCH, WELD PLOUGH.
BORROWED TIME: Doktor'un
odasina girmeden 6nce hemsire si-
ze hasta olup olmadiginizi soradak-
tir. Bu soruya olumlu cevap verdik-
ten sonra kapida Mongo'yu gore-
ceksiniz. Once onu dinleyin ve ma-
sayl arastirin. Masada sargi bezleri
durmaktadir. Bu sargli bezlerini
APPLY BANDAGES komutuyla

rin ve diger cihazlarin tsttine dog-
ru Uflemektedir.

Su anda The Pawn’i yaratan
programcilarin odasina girmis bulu-
nuyorsunuz. Programcilardan birisi
size bir printer ciktisi verecek ve bu-
nu dizeltmenizi isteyecektir. Sonra
da hepsi oyunu bitirisinizi kutlamak
icin bar'a gideceklerdir. LOOK AT
THE LISTING yapinca bunun DE-
BUGBITS adh bir programin listesi
oldugunu anliyorsunuz. Aslinda bu
program sizi oyunda 6limsiiz yap-
maya yarryor.

DEBUG yazarak komut isaretinin
"tan “]” adegistigini goren. Teb-
rikler, artik oyunda istediginiz yeri
rahatlikla ziyaret edebilirsiniz. Ne
Ejderha ve Seytan ne de baska bi-
risi size hicbir sey yapmayacaktir.
Hatta isterseniz Buz kulesinde esir
bulunan Prenses Lacer’i bile kurta-
rabilirsiniz. Kimbilir, belki bu kez
Kral size iyi davranir.

Boylelikle The Pawn'i bitirmis ol-
duk. Yakinda baska bir Scrolls ad-
venture oyununun ¢éziminde bu-
lusmak Uzere hoscakalin.

yanmis elinize sararak oyuna de-
vam edebilirsiniz.

UNINVITED: Hayalet'i ge¢cmek
icin tilsimi kullanin  (OPERATE
AMULET ON ZOMBIE).

JINXTER: Otobusten birinci degil
ikinci durakta inin. Evinizin kapisini
burada bulabilirsiniz. Saddle’i gizli-
ce paltonuzun altina koyarsaniz
kimse farketmeyecektir.

PERSEUS & ANDROMEDA:
Heykel'in basindaki migferi almak
icin heykele diski firlatmalisiniz.

CIRCUS: Su tankinin icinde bir
fok baligi vardir. Eger bu fok baligi-
na buzdolabinda bulacagdiniz balidi
verirseniz o da karsiliyinda size ara-
diginiz seyi verecektir.



C64 ICIN  .es
Ptif Noktalan

Bu aydan itibaren yazimizin kapsamini ve uzunlu-
gunu biraz arttinyoruz, ilk degisiklik Oyunlar igin Ko-
layliklar kdsemizde. Bu kdsede sizlerden gelen kolay-
liklar ve sorulariniza cevaplar disinda, bir oyun igin
gerekli kontrol tuslarini veya oyunda basarlh olabil-
mek i¢cin yapilmasi gerekli seyleri ve nasil bir yol iz-
lenmesi gerektigini de sizlerin yardirplariyla diger
Commodore'cu arkadaslarla paylasacagiz. Bu konu-
da bize ilk bilgileri Samurai Warrior adli oyun igin Is-
tanbul'dan Ahmet Uzun ve Erdem Tizin génderdi.
Kendilerine tesekkir ediyoruz. Eger bir oyunun ¢dzu-
minu bulursaniz bunu da bize géndermeyi ihmal et-
meyin. Bana c¢esitli oyunlarin nasil ¢ézileceg@i hakkin-
da cesitli sorular soruluyor. Bu oyunlarin tamamini ben
de ¢c6zememis oldugum igin (C-64'e ait oyunlarin sa-
yisini disunirseniz bana hak verirsiniz), sadece bildik-
lerime cevap verebiliyorum. Ancak bundan sonra ce-
vabini bilmedigim sorulari da sizlere iletecedim. Bu
tur bir oyun hakkindaki bilginizi bana géndererek, so-
ruyu soran arkadasimiza ve ayni soruna sahip diger
arkadaslara yardimci olabilirsiniz. Buarada AMIGA'cI
arkadaslar da oyunlar hakkindaki sorunlarini veya bil-
gilerini bana gonderebilirler.

Yazimizin uzunlugunun arttigindan sdz etmistik. Bu
yerde Amigaci arkadaslara yardimci olmaya c¢alisa-
cagim. AMIGA kdsesinde her konuda sorunlariniza
cevap vermenin yaninda AMIGA BASIC, diger diller
ve CLI hakkinda genel bilgiler vermeye ¢alisacagim.

BASIC yardimiyla disket katologunu okuyup ekrana
yazmak istiyoruz. Bu islemi asagidaki program ger-
ceklestiriyor:

10 OPEN 2,8,0,"S"

20 GET 2,A$ : GET 2A$

30 GET 2,L$ :GET 2,L$ :IFST=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$ :IFA$="" THEN PRINT CHR$(13);:

GOTO030
70 PRINT AS; : GOTO 60
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Disketin kataiogu $ isimli dosyada saklaniyor. Bu
dosya da disketteki diger dosyalar gibi okunabilir. Bu
dosya bir program dosyasi oldugu icin 0 ikincil ad-
resi ile agiyoruz (satir 10). Bir program dosyasinin ilk
iki byte't programinin baslangi¢ adresinin high ve low
byte'larini verir. Ancak bu bilgiler bizim icin gereksiz.
Bu ylizden onlar okuyup gézardi ediyoruz.

Bir BASIC programinin her satiri dért pargcadan olu-
sur: Satir baglantisi, satir numarasi, satirin ana kismi,
satirin sona erdigini belirten sifir degeri. 30 umaral
satirda satir baglantilari okunuyor ve ST degiskeni
kontrol ediliyor. Bu degisken STATUS anlamindadir ve
sistemin tanimli degiskenlerindendir. E§er dosyanin
sonuna erisilmisse dosyayi kapatip programi bitiriyo-
ruz. Eger bu programi programlarinizda bir alt prog-
ram olarak kullanmak istiyorsaniz, 30 numarali satir-
daki END komutunu GOTO komutuyla (eger alt prog-
ram olarak kullaniyorsaniz RETURN) ile degistirin.

40 numarali satirda, satir numaralarinin low ve high
byte'larini okuyoruz. Satir numarasi hesaplandiktan
sonra 50 numarali satirda ekrana yaziliyor. Ancak as-
linda bu degerler satir numarasi degil programlarin
diskette kapladiklari yeri belirten degerlerdir. Ancak
bu listedeki bloklar bir BASIC satir numarasi gibi de-
gerlendirilirler.

Satirin geri kalan kismi harf harfsifirdegerine........
kadar okunuyor. Satir sonuna erisildiginde 60 numa-
rall satirda RETURN tusunun karsihgi olan kontrol ka-
rakterini ekrana gdnderiyoruz. Bdylece satirlar birbi-
rinden ayrilmis oluyor.

Bundan sonra 30 numarall satira gidip islemlere de-
vam ediyoruz.

OYUNLAR i(,‘iN KOLAYLIKLAR

Burada sozl oyunlar igin c¢esitli kolayliklar génde-
ren arkadaslarimizi birakiyoruz.

Onur Yalti arkadasimiz bize asagidaki ipuglarini
gbndermis. Kendisine tesekkiir ediyoruz.
Platoon

O tusuna basarak elinizdeki silahi makinali tufege
doénustarebilirsiniz.
Rambo

RETURN tusuyla mayin birakabilirsiniz.

Int. Karate +
1, 2, 3,4,5 tuslariyla oyunun hizini degistirebilirsiniz.

Colossus Chess 2.0
M tusuyla mod secenedine girin. ikinci modu segin.
Artik bilgisayarin disinme siresini degistirerek oyu-
nu zorlastirip, kolaylastirmak mumkundur.
Ankara'dan Ozgir Ozbay arkadasimiz bize asagi-
daki ipuglarini géndermis. Kendisine tesekkir ediyo-
ruz.
1943

Oyunda disman ucgaklarinin ¢carpmasindan ve
ateslerinden kurtulmak igin 'M' tusuna basin,

Robin To The Rescue (Robin Hood)
Oyun baslayinca SHIFT-COMMODORE tuslarina ay-
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nianda basarsaniz bosluklardan dismeden gecebi
lirsiniz.

Denizli'den Altug Tas arkadasimiz bize asagidaki
ipuclarint géndermis. Kendisine tesekkir ediyoruz.

Platoon

5. asamada (Orman), hain Cavus Barnes'i bulabi-
lirsiniz. izlemeniz gereken yol: sol, sag, sol, sag, sol,
sag, sol, sag, sag, sol, sag, sol, sag, sol; Barnes'i 6l-
direbilmek icin hep soldan saga dogru hareket et-
melisiniz.
Flying Shark

Oyunu bosluk tusuna basarak durdurup, sonra tek-
rar baslatirsaniz oyun devam edecek, ama Alman as-

kerleri baska bir yerden ve ateslemede basa ddne-
rek ates edecektir.

Dan Darell

Oyunu TRAINER olanlar, iki defa RUN/STOP'a basa-
rak zamanin ilerlemesini durdurabilirler. Butin Treen'-
leri dldariap cikis kapisina ulastiginizda, yine iki defa
RUN/STOP'a basarak zamanin ilerlemesini ve geminin
havaya ug¢masini saglayabilirsiniz.

Ghost Goblins

Oyunda adaminiz olirken COMMODORE tusuna
basarsaniz 6limsiz olursunuz.

Gothik
ctrl tusuna basarak c¢alilari yok edebilirsiniz. Cali-



lart yok etmek i¢in, ¢alilara yaklasmaniz gerekiyor.

THRUST

F5 ve F7 tuslarina ayni anda basin.

istanbul'dan Ahmet Uzun ve Erdem Tiiziin arkadas-
larimiz bize Samurai Warrior oyununun bitirilmesi i¢in
asagidaki ipuglarini géndermisler. Kendilerine tesek-
kir ediyoruz.

Samurai Warrior adli oyunda, kdye girdigimizde ye-
mek yeme sansimiz var. Bunun igin kapisi agik olan
en blyuk binanin 6niune gelipJoyslick'i ileri itmemiz
gerekiyor, iceri girdigimizde, 6nlukli garsonu izleyip
yolun sonunda para verirsek, bize getirilen yiyecegi
bir ¢cirpida bitirip, tekrar saga giderek binanin disina
cikiyoruz.

Bundan baska oyunun son bdlumunde kilicimizi ki-
nina sokmanin hi¢ geregi yok. Cinkiu burada papaz
veya ninja savascisi dahil herkes kiigik dostumuzu
kurtarmamizi engellemeye calisiyor. Burada énemli
olan, ufak yaratigin gériindtgi son bolime geldigi-
mizde bize hunharca saldiran papazlarla mumkin
oldugu kadar ekranin sol tarafinda ¢arpismak. Cin-
ki savas sirasinda kuguk bir kilig darbesi dostumuzun
6lmesine sebep oluyor. Bzde bu utanctan dolay! ha-
rakiri yapmak zorunda kaliyoruz.

istanbul'dan Cagatay 6zgir arkadasimiz ilk olarak
reset switch'in ne oldugunu soruyor.

Verdigimiz puf noktalarindaki bircok POKE komutu-
nun ise yaramasi i¢in oyun yiklendikten sonra C-64'ln
resetlenmesi gerekir. Bu islem sonunda bilgisayar a¢i-
lis haline doner. Resetleme islemini iki sekilde yapa-
bilirsiniz.

Eger yiklediginiz oyun kendi kendine baslamaz RE
ADY mesaji yazip RUN komutunu beklerse.

SYS 64738 komutunu verin. Daha sonra POKE komut-
larini isleme koyun. Ancak 6zellikle kasetten ylklenen
oyunlar kendiliginden baslarlar. Bunun igin yapilacak
tek sey reset switch adli aleti kullanmak olacaktir. Bu
alet bilgisayarimizi SYS64738 komutunda oldugu gi-
bi acilis durumuna dondurecektir.

Defender of the Crown'nun C-64 versiyonunda da
birtakim tuslara basilarak kolaylik saglanabiliyor mu?

Suanada kadar hi¢bir arkadasimiz bana boéyle bir
kolaylik saglayacak pif noktasi géndermedi. Bu ara-
da C-64'te Defender of the Crown AMIGA'ya gére ¢ok
dahazor.

Pirates oyununda ritbemizi arttirmak ve oyunda
yliksek bir derece elde etmek icin ne yapmalyiz?

Oyun tamamlandiginda yuksek bir derece elde et-
mek baslica iki kritere dayaniyor. Oyun boyunca top-
layabildiginiz kadar altin toplayin. Altin toplamak icin
sehirlere baskin dizenleyebilir, gemileri ele gegire-
bilirsiniz. ikinci olarak mimkiin oldugu kadar ¢ok al-
kenin (en fazla GC’lUlke olabilir) dostu olun. Disman
Ulke olarak ispanya en uygunu. Bu llkelerde elde
edeceginiz Kont ve duk'lik gibi ylksek tnvanlar
emekli oldugunuzda elde edeceginiz dereceyi etki-
leyecektir. Kaptanhginiz sirasinda son derece atak
olup Notorious derecesinden asagl inmemeye c¢alisin.

March into town segeneginde nerede olursa olsun
ates ediliyor.

Bu secenegi 'letter of marque' ritbesini veya da-
ha ylksek ritbeleri elde ettiginiz Glkelerin sehirlerin-
de kullanin. Aksi takdirde disman olarak kabul edi-
lirsiniz.

Sail into Harbour segenegi ne ise yariyor? Bu sece-
negi ne zaman kullanmaliyim?

Bu secenek de limana gemiyle girmenizi saghyor.
Ancak secenedi sadece riitbe sahibi oldugunuz al-
kelerin sehirlerinde kullanin.

Herhangi bir derde sokmadan girmek isterseniz Sne-
ak into town secenedini kullanin.

Bu oyun hakkinda daha detayl bilgiyi 27. sayida
bulabilirsiniz.

Simdi sira cevabini bilmedigim sorulara geldi:

Ankara'dan Ozgir Ozbay arkadasimiz asagidaki
sorulari sormus:

[1] Vampire’s Empire: Oyun baslayinca merdiven
ve direk arasindan bir tirli ¢itkamiyorum. Acaba ne
yapmam gerekir?
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[2] Knightmare: ilk zindandan nasil ¢ikabilirim?

[3] Bride of Frankestein: Oyunu ilk yukledigimde
oyun ¢iktl, ama sonraki yiklemelerimde bilgisayar RE
ADY diyor ve oyun c¢ikmiyor. Ne yapmaliyim?

Eger oyun ilk kademenin bitiminde bunu yapiyor-
sa, oyunun diger bolimu ylklenemiyor demektir. Eger
oyun artik hi¢ yiuklenmiyorsa, biyuk bir ihtimalle ka-
setinizde veya disketinizde bir bozulma olmus demek-
tir.

Adana'dan M.Deniz Goksedef arkadasimiz asagi-
daki soruyu sormus:

Popeve II: iple tirmandiktan sonra karsimiza ¢ikan
kapilari neyin yardimiyla ve nasil agacagiz?

Buldugunuz oyun kolayliklarini diger Commodore'-
cu arkadaslarla paylasmak isterseniz bize génderme-
yi unutmayin. Adresimiz:

Commodore Dergisi Oyunlar igcin Kolayliklar Késesi

Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3

80200 Tesvikiye - istanbul

MAKINE DiLi

Gecen ay CONT komutunda kalmistik. Eger basilan
tus herhangi bir istedigimiz tus ise BRKkomutuyla prog-
ramin nasil durdurulabilecegini gorelim:

300' JSR $FFE4: klavyede basilan tusu okuyan ruti-
ne git.

3003 BEQ 3000: Eger highirtusa basiimamissa 3000
numaral adrese atla.

3005 CMP  13: Basilan tus RETURN tusu mu? Eger
baska bir tus, mesela A harfine basildiginda durul-
masini istiyorsaniz CMP  $41 degerini kullanin.

3007 BNE $300A: Egeraradigimiz tusa basiimamis-
sa RTS komutuna gecg.

3009 BRK: Eger istenen tusa basilmissa dur.

300A RTS Bu rutini ¢cagiran rutine geri don,

Kullanici birtusa basana kadar program 3000. ad-
rese gitmeye devam edecektir. Bu tir veri alisini ek-
randa bir menuniiz varsa uygulayabilirsiniz.

Sifirnci sayfadaki bir adres basilan tuslar bekler. Bu
adres C-64'te $CB, C-128'de $D4'tir.

LDA $DA: CMP 10 :BEQ BULUNDU
programini kullanabilirsiniz. Burada BULUNDU,Atusu-
na basildiginda bir seylerin yapildigi rutin baslangi-
cini belirten semboldar.

Burada A tusunun degeri 10 olarak alindi. Cunki
bu adreste tuslarin degeri normal ASCIl kodu olarak
tutulmamakta. Mesela RETURNtusu 13yerine Ikoduyla
goOsterilmektedir. E§er hi¢birtusa basiimamissa bu ad-
resin degeri C-128'de 88, C-64'te 64 olur.

DATA

DATA komutundan sonra yer alan bilgiler READ ko-
mutu i¢in kullanilirlar. Ancak burada yer alan veriler
BASIC diline ait degildir.

Makine dilinde boyle bdlgelere tablo adini veriyo-
ruz. Program higbir zaman bu bdlgedeki degerleri ko-
mut olarak alamaz. Bunun icin program sayacl de-
geri hicbir zaman bu bdlgeyi géstermez. Daha do§-
rusu géstermemesi gerekir. Mesela yanhslikla JIMP ve-
ya JSR komutlari program akisini bu adreslere gegi-
rirse bilgisayarimiz kesinlikle kilitlenir. Clinkd bu bél-
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gede yer alan degerler bir makine dili komutunu de-
gil program icin kullanilmasi gereken verileri icerir.

isleri kolaylastirmak icin bu tir tablolar programin
basina veya sonuna konur. Ancak en iyi yéntem bun-
larin programin sonuna konmasidir.

Tablolarda, ekrana gondereceginiz mesajlari, de-
gisken degerlerini, belirtecleri ve benzeri bilgileri sak-
layabilirsiniz. Bir programi disassembleryardimi ile in-
celediginizde sik olarak ??? isareti ile karsilasirsaniz
biytk ihtimalle bir tabloyu inceliyorsunuz demektir.

Bir makine dili programi asagidaki yapiya gore ya-
zabiliriz:

Veriler

Programa Baslangi¢

Ana D6ngu

Alt Programlar

Veriler

DIM

BASIC, otomatik karakter islemleri, dizi uygulamasi
ve hata mesajlar ile programcinin isini son derece
kolaylastirir.

Ancak bu kolayhgin bedeli programin yavas calis-
masidir. Makine dilinde calisirken degiskenler igin ge-
rekli hafiza ayrimini bilgisayar bizim i¢in yapmaz. Me-
sela $6000 ile $6500 arasindaki hafiza bdlgesini de-
gisken saklamak icin ayirdiginizi bilmeniz gerekir. Bu
alanin bir haritasini ¢cikarmak, kalici karakterdizisinin,
sabitlerin, degisken karakter dizilerinin, degiskenle-
rin, belirtecglerin ve benzeri bilgilerin bu bélgenin ne-
rele.rinde saklandigini bilmenize yardimi olur. Hafiza-
nin verileri iceren bolgeleri mantikli makine dili komut-
larl tasimayacag! i¢in bu boélgeleri genellikle prog-
ramin sonuna koyariz.

Bu sekilde hafizanin belirli bir kismini veriler i¢in ayir-
diktan sonra gerektiginde ana programa zarar ver-
meden bu bdélgeyi rahatlikla genigletebilirsiniz.

AMIGA

BASIC ile yazdiginiz bir programin belirli bir nokta-
da kullanicinin uyarisini beklemesini isterseniz:
BEKLE:

IF MOUSE(O) = O THEN GOTO BEKLE



Program bu satirda kullanicinin mouse yardimi ile
yapacadg! veri girisini bekler. Bu islemi daha basitola-
rak

IF MOUSE(O) = O THEN SLEEP

seklinde yapabiliriz.

Bir disketin katalogunu almak i¢in DIR komutunu kul-
laniyoruz. Ancak eger disketin katalogundaki prog-
ram sayisi ¢ok fazlaysa bu islem oldukg¢a uzun sire-
cektir. Boyle bir diskete, ejer baska dosya eklenme-
yecekse su islemi uygulayin:

DIR  dosyaismi

dosyaismi yerine istedigini bir ismi verebilirsiniz.
Artik bu disketin katalogunu almak istediginizde bi-
tin yapmaniz gereken:

TYPE dosyaismi.

yazmak olacaktir.

Eger printer'iniz grafik ekranlarini basarken uyum-
suzluk gosteriyorsa, daha dogrusu printer'iniz igin ge-
rekli printer driver'ini bulamadiysaniz “orkbench
1.2'deki Pereferences programinda) asagidaki alti sa-
tirhk programi printer't kullanmadan dnce calistirin.
Biyik ihtimalle bu ufak program sorununuza ¢are bu-
lacak.

OPEN "PAR:BIN" FOR OUTPUT AS |
escS = CHR$(27)

PRINT 1,esc$;"8";

PRINT  1,esc$;"A";CHR$(8);

PRINT 1,esc$;"K";CHR$(3);CHR$(0);
CLOSE 1

ilk satirdaki PAR:BIN isimli dosya paralel portun kul-
lanilacag@ini belirtiyor. Eger printer'iniz serial portu kul-
laniyorsa SER:BIN ismini kullanin. Programda satir nu-
marasl! kullanmadim. Cinki AMIGA BASIC satir numa-
rasi kullanmayi zorunlu kilmiyor. Programi bu haliyle
oldugu gibi yazabilirsiniz.

Programin ug¢lncl satirinda printer'i reset ediyoruz.
Boylece acilis durumuna doéntiyor. Dérdiinci satirdaki

CHR$(8) komutu printer'a satir aralarinda 8 nokta bi-
rakmasi gerektigini soyluyor.

CLl altinda c¢alisirken uzun komutlari kisa olarakyaz-
mak ister misiniz? Mesela EXECUTE komutu yerine X

ASSIGN X: C/EXECUTE
Bu komutu calistirmak istediginizde
X:

yazmaniz yeterli olur.

CLI (Command Line Interface)

Komut satir ara birimi. AMIGA ile haberlesmenin ikin-
ci sekli. AMIGA ile haberlesmenin en kolay yolu Work-
bench'i kullanmaktir. Ancak bu yolla yapabilecekle-
riniz son derece kisithdir, CLI kullanmanin en buyuk ya-
rarlarindan birisi AMIGA'ya her tiarli komutu girebil-
menizdir. Workbench'ten herhangi bir komutu veya
programi calistirmak i¢in iki dosya bulunmasi gere-
kir, mesela programin ismi DOSYA olsun.

DOSYA
DOSYA.info

Eger DOSYA.info olmazsa, bu programa ait ikonu
workbench'te bulamazsiniz. Programlarin ¢ogunun
bu tir .info dosyalari yoktur. Budurumda diskette bu-
lunmasina ragmen bircok programi calistramazsiniz.

Bu aydan itibaren harf sirasina gére CLI komutlari-
ni tanitacagim. Bu komutlarin ¢cogunlugu C adh di-
rectory (katalog)'de bulunur.

ASSIGN

Bu komutun mantiksal aletlerle directoryler arasin-
daki iligkileri verir, bunlari olusturur veya siler.
Komutun formati:

ASSIGN aletismi directory-ismi [LIST]

Aletismi: Bir directory, fiziksel alete veya disket ismi
yerine gegecek istediginiz bir isim. Bu islemden son-
ra yeni verdiginiz ismi kullanarak, tanimladiginiz ale-
ti, directory veya disket ismini yazmak zorunda kal-
madan c¢alisabilirsiniz.

AMIGA ilk acildiginda sistem bu komutu otomatik
olarak bazi iglemler igin uygular. Tanimlanmis olan
mantiksal aletler sunlardir:

S, L;, C:, FONTS:, DEVS;, LIBS; SYS.. Eger bu tanim-
lamalara karsihk gelen directory'ler yoksa tanimla
gerceklesmez. Eger herhangi bir tanimlamay: iptal et-
mek istiyorsaniz.

ASSIGN aletismi yeterli olur.

Directory-ismi: Tanimlanmasini istediginiz directory'-
nin ismi. Mesela:

Burak/Kelimeiglem/Yazilar'daki Yazilar programini
cahstirmak igin uzun uzun bu satirr yazmak yerine

ASSIGN yazi: dfO:Burak/Kelimeislem/Yazilar

yazabilirsiniz.

LIST: Eger simdiye kadartanimlanmis mantiksal alet-
leri gormek isterseniz bu kelimeyi kullanin veya sade-
ce ASSIGN komutunu verin.

Simdilik hoscakalin.



KERNAL KARTI

Bilindigi gibi C-64’un kernal’i (isle-
tim Sistemi) bazi durumlarda yeter-
siz kalmaktadir. Yapilacak ufak de-
gisikliklerle disketten daha hizl yik-
leme veya istenildigi zaman cagrila-
bilecek bir monitér programi isletim
sistemine dahil edilebilir. Fakat ya-
pilan bu degisiklikler dogal olarak
bilgisayar kapatilinca silinirler. Eger
kalici bir isletim sistemi yaratmak is-
terseniz bilgisayarinizin i¢inde bazi
degisiklikler yapmak zorundasiniz.
Yalniz burada bir uyarida bulunmak

Kemal kartinin baski devresi (ters go-
rintd). Pinler bu taraftan lehimlenecek.

gerekli. Bilgisayarimzin icini acgtigi-
nizda aletiniz garanti kapsami disin-
da kahr. Bu nedenle bilgisayanmz da-
ha garanti siiresini doldurmamis ise
ve bu konularda fazla tecriibeniz
yoksa bu ise girismemizi tavsiye ede-
rim.

Degisik isletim sistemlerini birara-
da kullanan cok cesitli kart vardir.
Burada size yapimi kolay ve maliye-

54

ti disuk olanim sec¢tim. Resimde de
gorulecegi gibi tek tarafh olan bu kar-
:in yapiminda fazla zorlukla karsila-
iacagimzi sanmiyorum.

Bu kart Gizerinde iki tip eprom kul-
anabilirsiniz. 27526 (32 K) tipi eprom
kullandiginizda 8 K’'lik 4 kernal ara-

ANIL GUL

27128 igin salter baglantisi

sinda sec¢im yapabilirsiniz. 27128 (16
K) tipi epromlarda ise 2 kernal kul-
lanma sansiniz var.

Kartm bu derece basit olmasi igin
kernal arasindaki gecisi saglayan
Flip-Flop devreler c¢ikartiimis. Bu ne-
denle bir isletim sisteminden digeri-

27256 igin salter baglantisi



Commodore 64’Unuzu
daha da guclu
kilabilmeniz icin bir
olanak. Ama garantisi
devam eden
makinelerde
kullanmayin bunu.

ne gecerken bilgisayarimz kapali ol-
mahdir.

Kernal’lar arasindaki gecisleri sag-
lamak icin 32 K’'lik epromlardan 2,
16 K'lik epromlardan 1adet kullani-
lir. 32 K’'lik epromlarda resim 3’de
gorulen 1. ve 2. bacaklar arasinda ka-
lan yol kesilir. Montaj sirasinda se-
mada gorinen 10 K’lik direnci kesin-
likle unutmayin.

27128
$ 1DDD
KERNAL 1
$ 20DD
KERNAL2
$ 3DDD

27128’in bellek dagilimi

Kullanmak istediginiz isletim sis-
temlerini arka arkaya eproma aktar-
malisiniz.

Bu is icin Commodore Dergisi’'nin
Eylul sayisinda yayinlanan eprom
programlayiciyi kullanabitrsiniz. Re-
sim 4 ve 5’te isletim sistemlerini hangi
adreslere yerlestirip programlayaca-
ginizi gorebilirsiniz.

Kernal kartinin yapiminda gerekli
olacak parcalari resim 6’da gorebilir-
siniz.

Dikkat etmeniz gereken nokta, bil-
gisayarimzm igindeki kernal soketi ile
kartiniz arasindaki baglantiyi sagla-
yacak olan pinleri ilk basta lehimle-
meniz.

27256

$ DDDD

KERNAL 1
$ 2000

KERNAL 2
$ 4DDD

KERNAL 3
$ 6000

KERNAL 4
$ 8000

27256'nin bellek dagihmi

Amacimiz; Sadece

kazanmak degil,

Size hizmet vermektir.

UCUZzZ VE BOL GCESIT...

YAZILIM VE DONANIMDA HIiZMET...
HICBIR YERDE BULAMAYACAGINIZ. PROGRAMLAR.

COMMODORE 64

SOFTWARE

- EGITIM PROGRAMLARI...

+ YABANCI DiL PROGRAMLARI

« CESITLI INTRO MAKER
PROGRAMLARI

+ DEMO-MAKER (REKLAM)
PROGRAMLARI

« ISIKLI KALEM PROGRAMLARI

« DiSK VE KASET iCiN
YARDIMCI UTILITY VE COPY
PROGRAMLARI

+ MODEM PROGRAMLARI

« GESITLI IS VE GRAFIK
PROGRAMLARI...

« MiDi PROGRAMLARI!..

HARDWARE

- KOPYALAMA KARTUSLARI...
+ EPROM PROGRAMLAYICI...
« SPEED mDOS PLUS
« EXPERT SISTEM

DOLPHIN - DOS PLOS
- TUM YARDIMCI MALZEMELER
+ COMMODORE 64 URUNLERI...

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

AMIGA

- PROFESYONEL IS
PROGRAMLARI...

« YARDIMCI UTILITY VE COPY
PROGRAMLARI...

« SUPER GiziM VE MUZIK
PROGRAMLARI...

« ASTRONOMi PROGRAMLARI.

« MASA USTU YAYINCILIK...

- IBM PROGRAMLARI...

« 3D ANIMATION
PROGRAMLARI...

+ MODEM PROGRAM VE
OYUNLARI...

- AMIGA EPROM
PROGRAMLAYICI...

>5-25 DISK DRIVE

>2 MB-RAM KARTI

- AMIGA SES DIGITIiZER

+ SOUND SAMPLER

+ AMIGA KICKSTART SWITCH
. ANTi mVIRUS KICKSTART

« AMIGA MIDi...

mVE EN YENi OYUNLAR...

YABANCI
DERGILERE



2'li Kernal

1 salter (2 konumlu)

1 entegre soketi (28 pin)
2 pin dizisi (2x12 pin)
IDk Q direng

1 EPROM 27128

3 yollu kablo

3'lu Kernal

2 galter (2'ser konumlu)
1 entegie soketi (28 pin)
2 pin dizisi (2x 12 pin)
10 K Q direng

1 EPROM 27256

4 yollu kablo

2’li ve 4’10 Kernal kartlari i¢cin malzeme listesi.

Bu pinleri satin alirken her sirada
12 bacak bulunmasina ve bilgisaya-
rin i¢cindeki kernal soketine girebile-
cek sekilde olmasi gerektigini unut-
mayin. iki pin sirasim da saglamca le-
himledikten sonra 28 bacakli eprom
soketini lehimleyebilirsiniz. Daha
sonra yassl kabloyu ve salterleri le-
himleyin. Bu arada 10 K’lik direnci
kesinlikle unutmayin. Son olarak
kartimz Gzerindeki yollari tekrar goz-
den gecirin. Unutmayin ki, en ufak
bir kisa devre bile bilgisayarinizin so-
nu olabilir.

Kartinizi bilgisayara monte etme-
den 6nce kesinlikle fisten ¢ekin. Alt-

taki 3 viday soktikten sonra Ust kis-
mi dikkatlice kaldirin. Bu ust kismi
sol taraftaki klavye ve sag taraftaki
Led fislerin ¢ikardiktan sonra tama-
men uzaklastirabilirsiniz. Simdi ori-
jinal Kernal-ROM’unu yerinden ¢i-
kartin. Bu iste tamamlandiktan son-
ra yeni kernal kartimzi eprom lzerin-
deki Centik User-Port’a bakacak se-
kilde yerine takin. Kernallar arasin-
daki gecisi saglayacak salteri ise bil-
gisayannizin ust kapagina monte ede-
bilirsiniz.

Eger Kernal-Rom’unuz soketli de-
gil de lehimli ise bir bilgisayarcida bu-
nu soketli hale getirin.

Commodore'laacik 6grenim : Cb

IC A im ivA PcC

9 6 f u m Vv c¢c r c

HaZinik VB BIES) Rikn «e!

Teleteknjk ST

itau A

Commodore

Teleteknik, lise 6grencilerine,
tniversiteye hazirlananlara ve
yabanci dil 6grenmek isteyenlere
nayatin tuim sinavlarinda

Teleteknik/(ommodore

Lise rencileri ve

basariya giden yolu acgan

C y e p N t * * N * * *x % 3

Liseyi basariyla bitirmek ve
istediginiz Universiteye girmek icin
bu programlardan yararlanin

(niversiteye hazirlananlar icin

hozir egitim program/ar::

Lise 6grencileri igin :

Lise Mekanik

Lise Matematik
Lise Sozel Turkge |
Lise Sézel Turkge Il

O T AM i
Blcag Fizk H

ELEKTRONIK SANAYi VE TiCARET A S

Bilcag Matematik |

Universiteye hazirlananlar icin

Elektr USYS 64
Teletest 64

Dyl ERtinen AP aketi
Ortaokul ingilizce



PROGRAMLARI

Dergimizin 32. sayisinda 28-30 sayfalarda
yeralan Anil Gul arkadasimizin “Muzik”
yazisinda bes adet program bir hata sonucu
basiimamistir. Programlari burada sunuyor ve
okurlarimizdan 6zur diliyoruz.

PROGRAM ADI : PRG 1 <MUZIK)

00000 GOTO 7

00001 READ A,B:B=B*10:I1F A=-1 THEN END

00002 FOR 1=1 TO BTSYS 43152,A:NEXT 16
0TO 1

00003 DATA 160 ,6 ,30,6,55,6,40,6,23,6,23,
6 ,20 ,3,20,3,20,3,20,3,28,3

00004 DATA 20,3,20,3,20,3,20,3,23,3,1,1,
40,3 ,40,3,40,3,40,3,55,6,55,6,80,3,
30,3

00005 DATA 80,3,30,3,160,8,1,2,230,6

00006 DATA 210,6, 180,6,150,1 ,100, 1,150,1
,100,1,150,1,100,1,150,1,100,1,150,
1,-1,-2

0000? READ A: IF A<>-2 THEN 7

00003 FOR 1=43152 TO 4317 1.READ A*.POK
E 1,A:NEXT :RESTORE:GOTO 1

000 16 DATA 120,32,253,174,32,153,183,163
,7,133,1,202,203,253,163,33 ,133,1,3
3,36

000 18 REM NOTA CALMATSYS 43152,A <000-2

PROGRAM ADI

000 10
00020
00030

00040

55)

" J
: PRG 2 <USER P.>

POKE 56530 ,7

INPUT "HERTZ:">HE

H=335243 .4/HE:H I1=INT<H/256>sLO=H-HI
*256

POKE 56580,L0:POKE 56581 ,HI

66~ 3

<223>
<043 >

<166 >

<076 >

<117>
<161y

<020 >
<236 >

<240 >

<036 >

<215>

<026 >
<123 >

<048 >
<150>

PROGRAM
cooo £0
coos 35
co1o0 A5
Co01sS A3
C020 £0
c028 3A
C030 DO
C033 C5
Cco040 FB
co048 AD
C050 AD
C053 £0
Cco060 35
C063 4C
Cco70 C3
co7s DO
C0SO0 3B
Cc038 £0
C030 4C
C033 33
COfto 3B
COA3 C8
CoBO Ci1
coB3 F5
Co0CoO FB
cocCs 63
cobDo 35
coD8 60
COEO FE
COE3 A5
COFO FO
COF3 FD
C100 FD
c10s FD
C1 10 FC
C1 18 Cco

PRG 3

33
£D
£B
00
£D
C1
08
Cco
C3
33
33
33
FB
D3
A3
F9
C1
91
TA
C1
C1
31
£0
A0
£0
05
FC
A5
13
£E
73
A0
C3
C5
DO
E6

A5
A5
35
3D
C1

AD
£0
40
c1
c1
Co
A5
Co
3A
AD
35
FB
Co
3D
6D
FB
DE£
0f
cD
85
AO
£D
A5
63
£0
06
FF
FB
EE
FB

(LISTE)

A5
£3
FB
38

B1
9A
AC
FO
63
69
13
FC
AO
31
9A
FC
A0
13
9A
99
60
FF
B1
BD
FB
00
35
£D
00
££
31
DO
DO
£0
A5

££
63
A5
C1
00
FB
C1
Co
4£
06
00
A5
63
00
FB
Ci
4C
00
AD
Ci
Ci
AEf
E8
FB
60
A5
AS
FD
63
85
C1
FD
0f
E8
19
FB

13
00
£C
8D
B1
8D
DO

A0
3D
3D
FB
00
98
Cc8
35
£3
£0
9A
91
8D
00
C9
AA
18
£C
41
A5
06
£E
A0

Cé6
A5
C1
DO

C000 C19D
69 O0Of 64
85 £E FB
85 FC F7
99 C1 AA
FB 8D F4
9B C1 £3
03 4C O0A
04 B1 7F
00 18 A7
98 C1 3£
99 C1 BE
69 04 5D
35 FC 9f
31 FB E8
CO 06 E3
FB AD 97
CO0 A9 31
93 CO 55
Cl 6D DE
FB AD BB
3B C1 £5
BD 8D 80
00 DO B4
C3 B1 50
A5 £B AA
63 00 F6
31 FB DE
£E 35 D8
85 £D 31
C9 A0 31
00 B1 6B
FD A5 5£
FE A5 39
FE C5 44
4C 6B D3
O£ E6 1B



C120 FC 60 C6 FB A5 FB C9 FF DF
c123 DO 02 C6 FC 60 A2 00 BD E1
C 130 3B C1 20 D2 FF E8 C9 00 ID
C 138 DO F5 60 11 12 48 2E 49 EC
C 140 2E 44 2E 45 2E 20 56 33 63
C143 2E 32 92 0D 4D 4F 4D 45 E5
C150 4E 54 20 42 49 54 54 45 2C
C 158 20 21 OD 11 5A 45 49 4cC FC
C180 45 20 3A 20 00 A2 00 BD D3
C163 75 Cl1 20 D2 FF E8 C9 00 8F
c170 DO F5 4C C5 CO OD 12 53 6A
Cc178 4F 52 52 59 2C 20 50 52 5A
C130 47 20 5ft 55 20 4C 41 4E IF
Cc 188 47 2E 32 11 00 oD 91 1ID 96
Cc190 1D 1b 1D 1D 1D ID ID 00 56
Cc193 00 00 00 00O OD 82 FF FD 79
S *
A

PROGRAM ADI PRG 4 <4 EKRAN)
00010 DATA 169,3,141,21,3,163,102,14 1,20

,3,163,128,141,136,2 <134>
00020 DATA 163,5,141,24,203,163,1,141,0,

221,169,0,133,51 ,163 <"077>

00030 DATA 128 ,133,56,141,132,2,133,52,3

Yine 32 sayimizin 54-57. sayfalarinda yer
alan C-64 icin PUf Noktalari yazisinda dékim
ekinde varoldugu belirtilen Gi¢ programi bula-
madiniz herhalde. Hatamizi bu sayida 6zir di-
leyerek dizeltiyoruz.

PROGRAM ADI C64"K +1
000 10 REM PROGRAM-1 <234 >
00100 DATA 32,44,247,32,108,245,163,32,1

41,202,2 <221 >
00110 DATA 163,205,141,203,2,169,207,141

,204 ,2,96 <103 >
00120 DATA 141,255,255,169,32,141,84,3,1

69,224,141 <183 >
00130 DATA 85,3,169,207,141,86,3,96,169,

238 ,141 <118>
00140 DATA 200,8,169,207,141,201,8,238,3

3,208,096 <204 >
00150 DATA 169,32,141,41,1,163,0,141,42,

1,163,208 <130 >
00160 DATA 141,43,1,76,126,9,169,242,141

,32,203 <233>
00 170 DATA 163,123,141,35,3,36,0,0,0 <096>
00 180 FOR E=53175 TO 53258 READ B "04 1>
00 185 POKE £,3 <075>
00 187 NEXT E <239 >
00 130 POKE 157,123 <035 >
00200 SYS 53175 <17 1>
PROGRAM ADI C64/EK+2A
00005 REM PROGRAM-2 / C-64 <225 >
000is FOR A=323 TO 353:READ BTPOKE A

,BSNEXT TPOKE 56333,127:FO0KE 1,5IsS

YS 828 *POKE 1,55 <131,

00040
00050

00060

00 100

00 110

00 120

PROGRAM AD I i

00002

00003

00004
00005

00006
00007
00008
00003
000 10

00011
000 12

00020

ucoso

t-004C

PROGRAM ADI

00005

00010

00020

00030

00040

PROGRAM ADI

00005
000 10

00020

00030
00040
00050
00060
000 70
00030
00030
00 100
001 10

6,76,49,234,185,137,224

DATA 3,144,247 ,2£d,7 ,176,243

DATA 133,123,3,141,24,208,183,132,
3,141,136 ,2,24,32,16

DATA 229,76,49,234,53,5,21,37,140,
128,132,136

FOR T=823 TO 906:READ ,A:POKE T,
AT2=Z +ATNEXT

IF  Z<>8420 THEN PRINT ™"DATA SATI

RLARINDA HATA!"™:ENO

SYS 323 .
1 J} A

PRG 5 (RESET)

FOR T=53000 TO

¢APOKE T,A*NEXT
IF D<>7352 THEN PRINT

RLARINDA HATA VAR »= :END

SYS 53000

DATA 162 ,5, 133,15,253 ,157,3 ,128,20

2,203,247,163,41,141

DATA 0,128,141,2,128,163,207,141,1
123, 141 ,3, 128, 163

DATA 52,141,20,3,36,32,163,253,32,

33,228,32,31,255

DATA 33,163 ,82, 141 ,113,2,163,213, 1

41,120,2, 163,13,14 1

DATA 121,2,163,3,133,138,103,2,160

53065:READ A :D=D

"DATA 3AT!

PEM
REM
REM

QOO ** R Hx Ak hhkk ok ghhkk hkkky kK

* SIMOI KENDI PROGRAMINIZ *

E e X S

POKE 58333 ,123:POKE 53272,23:FOR A=
12.i83 TO 12295:P3;<E A, 255 rJEXT

DATA 163,0,13J3,251,133,253,168,163
,48, 133,i5iT-, 163,203, 133,254, 162,7, 1
77 253

DATH 145,251,136,208,243,230,252,2
30,254,202 ,16,242,36

C64/EK*2B
REM PROGRAM-2 / C-128

FOR A=3072 TO 3103:READ B:POKE
A,B:NEXT :BANK 14TSYS 3072:BANK15
POKE 2604 ,23 iPOKE 217,4:BANKO:FOR A
-=12283 TO 12295* _FOKE A,255 T NEX
T

DATA 163,0,133,251,133,253,168,163
,43, 133,252,163,203,133,254,162,7,1
77,253

DATA 145,251,136,203,243,230,252,2
30,254,202,16,242,36

C64/EK+3
REM  FROGRAM-3
FOR  X=828 TO
TPOKE X ,A:NEXT
IF CK<)3432 THEN PRINT
IRLARINOA HATA VAR.":ENO*
SYs 823

DATA 120 ,163,0,163,133,251
DATA 163 ,160,133,252,177,251
DATA 145,251,136,203,243,230
DATA 252,203,245,169,255,14 1
DATA 136,235,141,174,235,141
3ATT: 176,235,141,130,235,14 1
DATA 201 ,235,141,245,235,163
DATH 058, 14i ,070,171,033,096

875 TREAD A:CK=CK+A

"DATA SAT

<033>
<111>

<0 13>
<137>
<085 >

<000>
<22 1>

(023>

<233 >
<132 >

<134 >
<007y
(132
013:
<016 >
<00 1>

<143 >
<003 *

<238>

<036>

<004 )

<204>

<116>

<080>

<036>

<004>

<245 >
<108 >

<126 >
<131 >
<213>
<104 >
<207>
<042)
<216>
<027>
<182.>
<249 >
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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
* Cok yakinda yeni AMIGA driinleri

EXPERT

CARDRIDGE “3-2
FINAL CARDRIDGE

—Valikonagl Cad. Konak Pasaji No: 109 K. 1. Buro 38. Tel.
—Ebuziya Cad Ozgiray Pasail.

17. Buro: 32 Tel:
—Mimarkemalettin Cad. 37/1

148 43 83 Nisantas! / iST.

583 54 03 Baklrkéy/ iST.

o 55BISad ISF q:tCommodore
HERHAFTA YENI AMIGAPROGRAMLARINIIZLEYIN...

SES DIGITIZER

DOLPHINDOSZ2.0
DESTEK TEYP MODUL

FAST

DOUBLE CARDRIDGE

MULTI ICE

* Tek parca ve isimle kopyalama

* Teybe iki degisik turbo ile kayit

* Resim save, printer dump yetenegi
Sprite inceleme 6ldirme, modify text
Basicte yeni bir cok komut ve monitor
Diskten 7 kat ve 25 kat hizli yikleme
Programli F tuslari ,teyp turbosu ve daha
bircok guclu yetenek

DISK :
MATE

pi

LOAD MODUL

SIMON BASIC MODUL
64 K SUPER MODUL

FINAL I

Mause ve joystik ile de kullanilabilen 60

yeni komut + fonksiyon

Hesap makinesi, saat + alarm

Kolay kullanimli Word processor

Ayni anda birden tazla disk drive'l «windov ve
ystick yardimiyla kullanma

Teyipte hizli veya yavas surat secgimi degisik
rinter kullanabilme 6zelligi (Commodore.

CentroniksRS 232 renkli)
« BASIC iCiN Ekstira 24 k RAM

MPS 802
ROM I :

Game Killer, sprite carpismalarini 6nleme
Joyswap ve autotire ozelligi

Kirma ve kopyalama yetenegi

60 K'y1 15 sn'de yukleyebilen fast load
Amigaya benzer 6zellikler

Daha Fazla Bilgi icin Liste ve Brosur isteyiniz

BAYIiLIKLER VERILECEKTIR
BAYILIKLERIMIiZ

A.B.C BILGISAYAR ADANA
BARAJ YOLU 6. DURAK NO: 1
HATIRA APT. TEL: 17 28 66

LAGIN BILGI ISLEM isTANBUL
KAZIM KULAN PASAJI NO:55
TEL: 372 88 37 SASKINBAKKAL

ARES ELEKTRONIK ADAPAZARI
FITAS ARALIGI NO: 13/c
TEL: 13223

BILTEK COMPUTER BURSA
ATATURK CAD. KURUYUCU i$ HANI
KAT: 6 TEL: 22 94 30

BILTUR BALIKESIR
PTT YANI ISTINLI
NO: 5/B

SOK.

DATASOFT BILGISAYAR izmiR
SAIR ESREF BULVARI NO: 35/2-C
TEL: 22 30 92 LOZAN

GOZLEM BILGISAYAR ANKARA
BAYINDIR SOK NO: 5/12
TEL: 135 30 91

EMEK ELEKTRONIK iSTANBUL
MILLET CAD FIiLDIiSi iS HANI
NO: 90-2 TEL: 525 47 52

MIKOM BILGISAYAR ANKARA
TUNALI HiLMi CAD NO: 32/D
TEL: 117 52 33KAVAKLIDERE

OSAM ELEKTRONIK iSTANBUL
EBUZZIYA CAD SAKIZLI YALI SOK
NO: 3 TEL: 583 72 46 BAKIRKOY

UYGAR ELEKTRONIK iSTANBUL
RIHTIM CAD BASGAVUS SOK
YAZICIOGLU iS HANI K.3

TEL: 336 73 54 KADIKOY
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THE FURY

O  yunumuzun konusu ara-
ba yarisi. Secebilecegi-
miz (g tip yanis var. ilki hiz ya-
ngl. Bu yarista mimkiin oldugu
kadar hizli gitmek gerekiyor,
ikincisi 6lim yarisi. Burada son
hizla giderken 6nimize gikan
araclarida yok etmek gereki-
yor,
ilk yarista zamana kars! ya-
rnisiyoruz. Mimkin oldugu ka-
dar hizli giderken énimize ¢i-

6(

kan arabalara carpmamaya
calisacagiz. Egerfazla miktar-
da arabaya carparsak ara-
banin kalkani biter. Budurum-
da da araba yok olur,

ikinci yaris da ilkine oldukca
benziyor ama daha uzun si-
riyor. Yola ¢ikmadan evvel
arabanizi bakima almayi
unutmayin, ¢inkd yakitiniz bi-
terse araba yok olur,

kural olarak her yaristan

sonra arabayi1 bakima alin. Bu
sekilde kalkanin veya yakitin
tikenmesinden dolayi 6lmek-
ten kurtulmus olursunuz. Bakim
islemini alet ekraninda yapti-
rabilirsiniz. Bu ekranda iken
dcunci yarista lazim olacak-
cephaneyi alabilirsiniz. Ancak
silah icin gerekli paranizin ol-
masi lazim. Bu paray1, tamam-
ladi§iniz her yaristan aldiginiz
odulden karsilayabilirsiniz.

Olim yarisi digerlerinin igin-
de en tehlikelisi. Rakiplerinizi
yok etmek icin silah olarak ro-
ket veya alev tabancasi ala-
bilirsiniz. Ancak rakipleriniz si-
Zibuna ragmen yoldan disari
¢cikarmaya calisiyor, isleri da-
ha da zorlastirmak icin ekran
bazen kirmiziya dénecek ve
bir belirte¢ ortaya cikacak.
Eger bundan kurtulmay! ba-
saramazsaniz Uzerinize Kkitle-
necek ve her sey sona ere-
cek.

Alabileceginiz silahlar cesitli
sekil ve buyuklerde geliyor.
Genelde silahin élduriacit gu-
cu arttikca fiyati da artiyor.
Mesela ates silahlari 8 metre
ve 20 metre etkili olmak ulze-
re iki ayri tipte satiliyor. Bunlar
disman araclarini yok etme-
de etkili ama aracinizin su gi-
bi yakit harcamasina neden
oluyorlar.



Normal tifek araciniza alin-
diginda takilmis oluyor, ama
bunlar icin de gerekli cepha-
neyi almis olmaniz gerekiyor.

En etkili silahlardan birisi de
gudimlu misiller. Eger bunla-
ndogru sekilde kullanabilirse-
niz, tek bir atisla grup halinde
birka¢ arabayi birden yok
edebilirsiniz.

Oyunun degerlendirmesi
Martech / Disket - Kaset

GRAFIK :
SES :
ZORLUK :
DEGER
GENEL

wWwwook~w

STARGLIDER I

I=Inventory,

targlider, ilkolarak i986 yi-
inda piyasaya cikti. Bu

oyunun en dikkat ¢ekici 6zel-

ligi vektor grafik yonteminden
yararlanarak U¢ boyutlu go6-
rantd kullanmasi ve son dere-
ce hizli calismasiydi. Stargli-
der, C-64'ten sonra AMIGA
icin de Uretildi ve son derece
basarili oldu.

Starglider Il, ayni oyunun de-
vami niteligindeki konusu ile
ilk olarak AMIGA igin ¢ikmig
bulunuyor. Hemen C-64'¢l ar-

J=Jett ison

kadaslarimiza mujde verelim,
oyunun C-64 versiyonu hazir-
lanmakta.

Oyunumuzdaki amacg, siray-
la bir dizi gdrevi yerine getir-
mek olarak 6zetlenebilir. Go-
revler daima ayni.

Starglider II'nin ilk oyuna go-
re ep buyudk farki, grafiklerin-
de goruluyor, ilk oyundakinin
aksine vektor grafik kullanil-
mak yerine, ici dolu grafikler-
le G¢ boyutlu gérunti dzelligi
verilmis, ici dolu grafiklerin ha-

reketi son derece hizli, oyun
akisi ilki kadar hata ondan
daha daha hizl diyebiliriz.
Grafiklerin gulzelliginden
baska, son derece ilging nes-
neler de oyunun kalitesini ar-
tirnyor. bu nesnelere drnek ola-
rak, uzay balinasi, uzay kurdu,
piramid, korsan gemilerini 6r-
nek verebiliriz. Tabil, yeni
oyunda sadece grafikler ge-
lismemis, son derece guzel ve
gercekci ses efektleri oyuna
eslik ediyor. Mesela uzay ba-
linasinin ¢ikardigi ses dijital
olarak alinmis gercek balina
sesi. Buna benzer bir ¢cok diji-
tal ses 6rnegini oyunda bula-
bilirsiniz. Ses efektlerinin yani
sira son derece glzel bir mi-
zik pargasi oyuna eklenmis.
Daha evvel de sdyledigim
gibi Starglider 1I, ilk oyunun
devami niteliginde. ilk oyun-
da savastigimiz EGRON kuv-
vetleri daha da guclenmis.
Egron kuvvetleri miucadeleyi
kazanip, hammadde kaynak-
lari bol olan Solice sistemini
ele gecirip buraya yerlesmis-
ler. Egronlar, suanda ele ge-
girdikleri giines sisteminde
yerlerini saglamlastirmakla ve
galaksiyi ele gecirmede ken-
dilerine lazim olacak savas
aletlerini yapmakla ugrasiyor-
lar. Egronlari ne pahasina
olursa olsun durdurmaliyiz.
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Buglne kadar
sizlere 26 paket

program sunarak
rakipsizligini
kanitlayan
Osam’dan. iste,
C. 64 DE
Siuper Paket Programlar.........cccccoonieeenn. 7.500 TL.

1 kasette 20 OYUN....oeviiiiiiiieieiiieee e 4.000 TL.
1 kasette 1 OYUN....ccooeeeiiiiiieeeeeiiecee e 2.500 TL.
ISIkll Kalem ... 18.000 TL.

KAFA AYAR PR.

RA RECRUITS

JOE BLMADEN 2 Quick Shot Il Joystick (Orijinal)............ 20.000 TL.

IRON HORSE Quick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal). 25.000 TL.

FERNANDE - EN

Quick Shot Il Plus Joystick (Orijinal)...27.500 TL
LAST SURVIVOR

HARDWARE DE

Multi Ice I

Multi Ice Il

Double Cardridge Plus
Expert Cardridge
Final Cardridge Il
Modem

Destek Tape

Fast Load

Simon Basic Cardridge
Final Cardridge
Datasette Doctor I

CDN HORRIZON

IPHOID Commodore 16 Oyunlari
EMPIRE STRIKES BACK Commodore 64 Egitim Programlarn (ilk, orta, ljse ve Universite hazirlik)
C. BACKGAMMON Amiga ig, Oyun, Cizim, Muzik Programlari
WEREWOLF SIMULATOR Commodore 64 ve Amiga icin koruyucu oértiler
CAPTAIN STARLIGHT . . .
Kafa temizleme disketleri
THUNDERHAWK isket kutul Y itl Surekli f Surekli etiket
CORSA BICI Disket kutulari, Yazici seritler, Surekli form, Sirekli etiket.
DOLPIN FORCE ATARh MSX, ARMSTRAD,
IL SOGNO SINCLAIR PROGRAMLARI
REJUVANATOR
SCORPIUS o )
SONAR B OSAM BILGISAYAR LTD. STI.
VECTORBALL 86 ve 87 ylllnln Sup.er. Paket Ebuzziya Cad. Sakizhyali Sok. No: 4/B
RANSACK Programlannm uretimi 34710 Bakirkdoy/ISTANBUL Tel: 542 72 75

: Ebuzziya Cad. Sak I Sok. No: 3
devam etmektedir. vzziya ta akizyal 50 °
34710 Bakirkoy/iISTANBUL Tel: 583 72 46



Gorevimiz dasman hatlari-
na girip micadele etmek. Bu-
nun icin elimizde teknolojik
harika olarak tanimlayacagi-
miz bir uzay gemisi var. iste bu
marifetli uzay araci ve kendi
yeteneklerinizin de yardimi ile
butin bir galaksiyi kurtarabi-
lirsiniz. Ancak bu micadele si-
rasinda intihar edercesine sal-
dirmak yerine son derece kur-
naz taktikler uygulamaniz ge-
rekecek. Busekilde bir yontem
uygulayarak Egroz kuvvetleri-
ni durdurabilirsiniz.

Uzay araciniz bir polis araci
olarak dizayn edilmis. Biradet
plazma itici motora sahip. Bu
motordan baska gezegenler
arasl jet motoru var. Bu motor
sadece uzaya cikildiginda
cahsiyor, Uzay motorunu calis-
tirmadan evvel gemiyi hizlan-
dirin. Aracin, 250 atishk gaz
plazma lazeri var, Gemi ener-
jisini Vallium'dan aliyor. Ara-
cin govdesi dis etkenlere kar-
sl son derece gucli bir kal-
kanla korunuyor. Bu kalkan
turleri igcinde en iyisi olmasina
ragmen, gemi isabetaldigin-
da, diger araclarla veya bi-
nalarla carpistiginda, veya
giinese c¢ok yakin ugtugunda
asiniyor. Ancak kalkanin ener-
jisini cesitli yollarla artirip kal-
kani guclendirebilirsiniz.

Geminin en yararl 6zellikle-
rinden birisi bes kanalli genis-
leme bolumudur. Bu bdlimle-
re bes tane alet modulu taki-
labilir. Bu aletler geminin da-
ha da glclenmesini saglar.
Gemiye eklenebilecek aletler:
Zaman bombasi, kip, ates et
ve kag, misiller, ziplayan bom-
ba ve notron bombasi.

Uzay aracinin oldukca bi-
yik bir kargo bolima var. Bu
bdimde en fazla u¢ esya ta-
styabilirsiniz. Tasiyacaginiz es-
yalar kargoya almak igin izle-
yici 1sini kullanmaniz gereki-
yor. Bunun i¢in almak istedigi-
niz cisme yaklasin ve T harfi-
ne basin. Eger bu cisim alina-
bilecek bir agirlikta ise 'C' har-
fine basarak cismi kargoya
alin, kargonuza bu ydntemle

her seyi alabilirsiniz, Ancak bir
kule veya bina gibi agir cisim-
leri toplayamazsiniz. Gezegen
ylzeyinde bulacaginiz lazer
toplarini kargoya almamani-
zi tavsiye ederim, ¢cunkd bun-
lar geminin iginde bile ates et-
meye devam ediyor.

Kargoda olan esyalari 63-
renmek igin veya bunlari kar-
godan c¢ikarmak igin ilk ola-
rak DEL tusuna basin. Karsini-
za |=Invertory, J=Jettison ya-
zisi gelecek, T tusuna basarak
kargoda bulunan esyalari g6-
rebilirsiniz. 'J' tusuna basarak
kargodaki esyay! disarl ¢ika-
rabilirsiniz.

Solice glines sisteminde bes

gezegen ve bu gezegenlerin
uydulari ile ¢cok tehlikeli bir ast-
reoid kusagi bulunuyor. Oyun
alani dylesine dizenlenmis ki,
eger bir gezegenden kalkip
uzaya acilirsaniz ve devamli
ayni yénde uzay moturunu
kullanarak ilerlerseniz tekrar
gezegenlerin oldugu bdélgeye
geri déniyorsunuz, Sistemde
yer alan tim gezegenler ken-
di eksenleri etrafinda dénu-
yorlar. Birgezegen ylzeyinde
durursaniz, gece ve gindiz
olusumuna tanik olursunuz.
Gunesin dogusunu ve batisini
izleyebilirsiniz, Go6kyuzunin
rengi ve golgeler gunesin ha-
reketiyle degisiyor. Hatta ba-
21 gezgenlerde simsek ve gok-
gurultileri de duyabilirsiniz.

Her gezegenin kendine 6z-
gu bir gercevesi var. Birgeze-
genin veya uydunun ismini
6grenmek igin, ekranin orta-
sindaki belirteci, uyduya veya
gezegene gelinceye kadar
gemiyi déndirun ve T tusuna
basin.

DANTE GEZEGENI:

Glnese en yakin olan bu
kiicik gezegen kirmizi renkte-
dir. Gezegende ufak bir Egron
kuvvet birimi bulunuyor. Geze-
gende yiuksek radyasyon so-
nucunda c¢ok garip hayvan
turleri yasiyor. Gezegen inis
icin pek tercih edilmeyecek
bir yer, cunkl bir ¢cok yerde

volkanlar ve gaz fiskirmalar
buyuk tehlike teskil ediyor.

VISTA GEZEGEN:I:

Gunese ikinci en yakin olan
bu gezegen mavi renkte. Ge-
zegen yilzeyi batakliklarla
kapli. Gezegende esrarengiz
yaratiklar yasiyor,

APOGEE GEZEGENI:

Gri bir renge sahip olan bu
gezegen glnese uzaklik ola-
rak Uclncl gezegen, Bu ge-
zegende Egron kuvvetlerinin
merkezi bulunuyor. Buylizden
gezegen askeri ve endustriyel
acidan son derece gelismis
durumda bulunuyor. Gezege-
nin, Enos ve Castron adlarin-
da iki uydusu var. Her iki uydu-
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da da Egronlar hakim durum-
da.

MILLWAY GEZEGEN:I:

Sistemdeki dérdincl geze-
gen olan Millway son derece
bayldk kirmizi renkli bir geze-
gen. Gezegendeki yiksek ba-
sing gezegen ylzeyine inme-
yi engelliyor. Bugezegene inis
yapmayl denemeyin cunki
geminiz basinca dayanama-
yIp paramparca olur. Gemi-
nin yok olmasini saglayan ikin-
ci dogal olay, glinese ¢ok faz-
la yaklasmak. Bir kere giinese
yaklasmanizi tavsiye ederim.
Clnki gunese yaklasildigin-
da geminin eriyerek yok ol-

masi son derece gercekgi
olarak canlandiriimis. Geze-
gen atmosferinin yiksek bo-
[imlerinde Egron kuvvetleri
kol geziyor. Buralarda ilging
yaratiklara da rastlamaniz
mumkun. Bunlardan en ilging
robotdrdek. Millway, yedi uy-
duya sahip. Uydularin isimleri
Broadway, Apex, Esprit, Ques-
ta, Westmere, Synapse ve
Wackfunk, Bitin uydularda
yuksek endustri hakim.

ALDOS GEZEGEN:I:

Bu gezegen de Egron’larin
isgali altinda bulunuyor. Bura-
da son derece biyuk bir uzay
istasyonu yapiliyor. Bu uzay is-
tasyonu, Egronlar'in galaksiyi
ele gecirirken kullanacaklari
64

kumandanhk gemisi olacak.
Gezegenin sarl renge sahip
uydusunun ismi Q-Beta. Ancak
gemimizdeki radyo teleskobu
bu uydunun varligini géstere-
miyor. Sanirim bu arastiriima-
s gereken ilging bir durum.
Egronlar, Q-Beta'nm yorin-
gesinde c¢ok buyuk bir lazer
yapityorlar. Bu silahi korumak
icin de Millway'in uydularinda
ufak 1sin silahlari yapiliyor.
Gezegenler arasinda yolcu-
lugu ancak uzay motoru ile
yapabilirsiniz. Motoru galistir-
mak icin 'D' tusuna basin. Ge-
zegenler birbirine oldukc¢a ya-
kin oldugundan iki gezegen
arasindaki yolu bir ka¢ daki-

kada tamamlayabilirsiniz.
Uzayda sizi iki tehlike bekliyor.
Bunlardan en tehlikelisi uzay
korsanlari. Diger tehlike astre-
oidler.

Bir gezegene ulastiginizda
uzay motoru otomatik olarak
durur. Bunun disinda motoro
durdurmak icin tekrar 'D' tusu-
na basin. Gezegenin ylzeyine
normal motorlarla inebilirsiniz.
Normal motoru calistirmak
icin mouse'un sag digmesine
basip ileri surin. Hz kesmek
icin sag digmeye basin geri
cekin.

Gorevimiz Apogee gezege-
ninin yuzeyinde bashyor. Ge-
zegen ylzeyinde iki ayakl ro-
botlar yuriyor. Yer Ustl arac-
lar ve yer alti araglar devamli

hareket halinde, etrafta Eg-
ronlulara ait bir cok yapi var.
Geminizle, gezegen yuzeyin-
de yapacaginiz kisa bir aras-
tirmadan sonra kirmizi renkli
kretere benzer bir delik bula-
caksiniz. Arastirmay! oldukca
alcaktan yaparsaniz bulma-
niz kolaylasir. Buldugunuz de-
likten iceri yavasca girin. Bu
delikten bir cok gezegende
bulunan labirent benzeri ti-
nellere ulasabilirsiniz, bdyle
bir tinel agi tim gezegen yu-
zeyini kaphyor. Tunellerde ra-
hatlikla ilerleyebilirsiniz. Bura-
larda arastirmaniz gereken
bir cok yer var.

Tunel kendi iginde bir ¢ok
dallara ayrilaraktim gezege-
ni kaplyor. Oyunda basarili
olmanin ahatari da bu tunel-
lerde yatiyor. Egron Solice gi-
nes sistemini istila ettiklerinde,
bu sistemde yasayan yerli
halk yer altina ¢ekilmis. Bu ki-
sileri bulup onlarla isbirligi
yapmak son derece 6nemli,
¢inkd onlarin yardimi olma-
dan Egron kuvvetlerini etkisiz
hale getiremezsiniz. Yeraltin-
da yasayan kisilerle kurdugu-
nuz baglanti ekranin altinda
bulunan mesaj ekraninda ya-
zih olarak gosteriliyor. Sorulan
sorulara Y (evet) ve N (hayir)
seklinde cevap verebilirsiniz.

Bu kisilerle baglanti kurdu-
gunuz andan itibaren gérevi-
niz gercek anlamda bashyor.
Yer altindaki kisileri bulmak
icin su yontemi deneyin:

Tunelden girince ilk kirmizi
renkli 1zgaray! yok edip sola
sapin. Karsiniza tekrar karmizi
renkli bir 1izgara gelecek, bu-
nu da yok edip sol tarafa sa-
pin. Tinelden girdiginiz an-
dan itibaren bu yolda ilerler-
ken iki kere tiineli kapatan ka-
pilarla karsilasacaksiniz. Bu
kapilari da lazerinizle yok et-
meyi unutmayin. iki kapak ve
iki 1zgara yok ederek ilerledi-
giniz yolun sonunda birdepo-
ya geleceksiniz. Burada geze-
genin yerlileri sizinle temasa
gecip belirli aletler i¢in ne is-
tediklerini sdyleyecekler. An-



cak her zaman bu metodla
yeraltindaki yeri bulamayabi-
lirsiniz.

Oyunu tamamlamak igin
toplamanizgereken nesnele-
rin bazilari: Bir sandik tath (A
crate of sweets), bir diz elmas
(a flat diamond), bir astreoid
(an asteroid), bir profesor (a
Professor). Profesor, Broadway
uydusunda arastirma grubun-
da calisiyor, bir tane mini Eg-
ron roketi (an Egron mini-roc-
ket). Diger esyalari uzayda ve-
ya gezegen yuzeylerinde bu-
labilirsiniz.

Bu esyalari bulup baglant
kurdugunuz depoya getirirse-
niz geminiz icin son derece
gerekli olacak ekstra silahlari
alirsiniz. Bu silahlardan zipla-
yan bomba (bouncing
bombs), Millway'in uydularin-
da yapilmakta olan isin silah-
larini yok etmekte kullaniliyor.
Kiboid silahi, disman gemile-
rini zaman icinde geri génde-
rip kendi kendisi ile carpisma-
sini sagliyor. Bu silahlari Mill-
way'in aylarindaki tunellerde
bulunan depolarda arayin.
Ziplayan bir bomba almak
icin bir mekanik balina getir-
meniz gerekiyor.

Gemi i¢in gerekli enerjiyi bir
kac¢ sekilde karsilayabilirsiniz,
ilk yontem gezegenlerde bu-
lunan enerji hatlardir. Birinci
gezegende bulunan volkanik
patlamalarda ortaya cikan
gazdan, uzayda dolasan me-
tan astreoidlerinden, veya So-
lice glnesinin firlatigr plaz-
madan enerji elde edebilirsi-
niz.

Bdyle bir oyunu tek oturum-
da bitirmek imkansiz, ama
oyundaki saklama secenegi
bu sorunu hallediyor.

Oyun ilk basladiginda disa-
rylr geminin icinden gériyor-
sunuz. Ancak klavyedeki sayi-
sal tuglar yardimi ile geminizin
disini gérmeniz mamkan. Sayi-
sal klavyedeki tuslar bakis aci-
sini degistiriyor.

Oyundaki tim nesneleri ve
adlarini 6grenmek isterseniz
'ESC' tusuna basin ve 'Painting

with Rolfi sec¢in. Karsiniza ¢i-

kan sekilleri bayutiup kuculte-

bilir veya déndurebilirsiniz.
Bu oyun AMIGA'da su ana

kadar cikan oyunlar icin de

en guzellerinden biri. Kisa bir

sure sonra oyunumuz C-64 icin

de cikmis olacak.

Oyunda kullanilacak tuslar:

1-3 : Kursor hareketli hale ge-

lir.

4-8 : Gemi disinda goruntd.

SHIFT : Silah segimi

T : izleyici 1sin (bir cismin yaki-

ninda olmaniz lazim)

C : Esyayl al (ilk 6nce izleyici

isini kullanin)

| : Goruntd analizi (kdrsor cis-

min dstiine gelmeli)

R : Durum raporu

FL : Sesi kapak

F10 : Oyunu SAVE et

1(sayisal) : Arka sol gorunti

2(sayisal) : Arka goéruntu
3(sayisal) : Arka sag gorunti
4(sayisal) : Sol goruntu
5(sayisal): Asaginin gorintisu
6(sayisal) : Sag goriunti
7(sayisal) : On sol gérinta
8(sayisal) : Onden goriintii
9(sayisal) : On sag gorunti
DEL : Oyunu dondur, lveya J
secenekleri
DEL - 1: Kargodakilerin listesi
DEL - J : Kargodaki esyay! di-
sarl cikar
ESC : Meniye geg

Menuden Painting with Rolfi
sectiginizde:
. Bir sonraki sekil
0-9 : Sekilleri bayuk kucgult
Oyunun degerlendirmesi

Rainb_ird
GRAFIK : 10
SES : 9DEGER : 9

ZORLUK : 9GENEL : 10



NETHERWORLD

esitli garip yaratiklarin
yasadigl bir dinyaya

dokunmasi geminin kalkanini
yapratiyor. On iki dokunus ge-

dustuk. Buradan kurtulabilmeminin kalkanini tamamen etki-

nin tek yolu* bulundugunuz
gezegende para yerine ge-
¢cen elmaslardan yeterli mik-
tarda toplamak,

Bulundugumuz gezegende-
ki para sistemi elmaslar tzeri-
ne kurulu. Bir sonraki kademe-
ye gecmek icin yeterli miktar-
da elmas toplayacagiz. B-
maslari ararken, ekranda se-
kizydne de hareket edebiliriz.
Elmaslari platformlardan olu-
san labirentlerde bulabilirsi-
niz.

Elmasi elinizi kolunuzu salla-
yarak rahat bir sekilde ara-
maniz mumkin degil. Clnkd,
cevrede bir cok tehlike siz
bekliyor.

Olduklari yerde duran ca-
navarlar, asit kabarciklari Uf-
lOyorlar, keci baslari asitli kan
firlatiyor. Uzayh uUretici, kugik
canavarlar ortaya cikariyor
veya etrafta basibos dolasan
mayinlar birakiyor. Cevreniz-
deki uzayhlarin hepsi gemini-
ze dokunduklarinda tehlikeli
oluyorlar. Cunku uzayhlarin
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siz hale getiriyor. On uginci
dokunusta bir gemi kaybedi-
yorsunuz.

Uzaylilar vurulduklarinda,
genellikle arkalarinda parla-
yan bir isaret birakiyorlar, isa-
retler sekillerine gore size bir
Ozellik kazandiryor. Mesela,
fazladan puan, dokundugu-
nuzda canavarlari yok ede-

bilme 6zelligi, fazladan hak,
carpmalardan etkilenmeme,
elde edeceginiz faydalardan
bazilari, ancak bu faydalarin
yani sira bazen umulmadik
suprizlerle de karsilasabilirsi-
niz.

Arastirmalariniz sirasinda el-
maslardan baska kum saati
de bulabilirsiniz. Hic tereddut
etmeden kum saatlerini alin.
Cunki kum saatini aldiginizda
sureniz otuz saniye artacak.
Bu slre sifira ulastiginda bir
gemi kaybediyorsunuz.

Etrafta goreceginiz teleport-
lari kullanarak hi¢ zorluk ¢cek-
meden biryerden digerine gi-
debilirsiniz. Ancak hangi tele-
portun sizi nereye gotirdugua-
nid deneme yaniima yolu ile
bulabilirsiniz.

Her kademe arasinda bir
ekran bulunuyor. Bu ekranda
amaciniz eldeki nesneleri kul-
lanarak elmas Uretmek. Eger
bilmeceyi ¢cdzmeyi basarabi-
lirseniz, fazladan bir hayat ka-
zaniyorsunuz.

Oyunun degerlendirmesi
Hewson / Disket - Kaset

GRAFIK : 8
SES 17
ZORLUK : 9
DEGER :7
GENEL :7
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TRACKSUIT MANAGER

tratejik futbol similasyon-

larina bu ay bir yenisini
daha ekliyoruz: TrackSuit Ma-
nager fTSM). Bu simulasyonu
da The Double adl simulasyo-
nu yapan ekip hazirlamis. An-
cak TSM, simdiye kadar gor-
mis oldugumuz FMI, The Do-
uble, Football Director gibi si-
mulasyonlardan oJdukcga fark-
I. Hatta suana kadar tirinin
tek 6rnegi diyebiliriz. Cunki
simdiye kadarki simulasyon-
lardan bir futbol takiminda

teknik direktor olarak galisiyor-
duk. En buyik amacimiz da
lig sampiyonlugunu kazan-
makti.

TSM'de ellibes ulke arasin-
dan sececegimiz bir dlkeyi ilk
once Avrupa daha sonra
Dinya Kupasi'nda basariya
ulastirmaya c¢alisacagiz. Di-
ger similasyonlarda takimin
dizilisi kadar mali olaylarla da
ugrasmak zorunda kalirken
burada bitin gérevimiz taki-
ma uygun oyuncularl secip
onlari bir uyum icinde verece-
gimiz taktiklere uygun olarak
aynatmak. Bir lig sampiyona-
sinda kaybedilecek birkag
mac¢ o kadar 6nemli olmaya-
bilir, ama bir kupada Ust tste
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iki ma¢ kaybederseniz hatta
bazen tek mac¢ kaybederse-
niz her sey bitir.

TSM'in diger bir 6zelligi de,
simdiye kadar goérdigum si-
mulasyonlar icinde en detay-
Il simulasyon olmasi.

Sectiginiz Ulke ile antlasma
imzaladiktan sonra en az 30
en fazla 100 oyuncuyu milli ta-
kim aday kadrosuna girmek
icin cagirabilirsiniz, Eger Ulke
olarak ilk basta ingiltere'yi se-

cerseniz hazir olarak 100 kigi-.

lik bir aday kadro ile ise bas-
larsiniz, Diger llkelerde bu
oyuncularin adini, takiminda-
ki yerini ve kulibund yazarak
aday kadroyu olusturmaniz
gerekir, isin en iyi tarafi secile-
bilecek ulkeler arasinda Turk-
iye'nin de bulunmasi, Oyunda
yaklasikolarak 1000 futbolcu
hakkinda gerekli bilgi yer ali-
yor, Oyuncular hakkindaki bil-
giler FIFA'dan alinmis. Ve bu
bilgiler oyunun yazildigi tarihe
gbre dogru.

Avrupa ve Dunya kupalarin-
da oynadiginiz ve grubunuz-
daki diger ulkelerin oynadik-
lari maclari gunlik defteriniz-
den (Diary) 6grenebilirsiniz. Bu
secenede geldiginizde iginde

bulundugunuz ayin istediginiz
bir gint icin bos ulkelerden
biri ile mac¢ antlasmasi yapa-
bilir veya birkac¢ ulke birlesip
turnuva dizenleyebilirsiniz, Ku-
pa maclari disinda yapaca-
giniz diger maclar takimdaki
oyuncularin birbirine alismasi-
na yardim eder. Ancak gok
fazla mac yapmak da oyun-
cularin yorulmasina sebep
olur.

Ekranin sol Ust késesinde gi-
nin tarihi goésteriliyor. Tarihi
ilerletmeki ¢in asagidaki me-
niden DATEI| secin. Bitiin
kontrollar joystick veya kirsor
tuslari ile yapilabilir. Eger her-
hangi bir giinde maciniz yok-
sa ama rakiplerinizden birinin
mag! varsa, meniden WATCH-
Isecerek rakibinizin magini iz-
leyebilirsiniz. SQUAD secenegi
ile milli takim kadrosunu olus-
turabilirsiniz. Herhangi bir
oyuncunuz hakkindaki gerekli
bilgiyi REPORTuU secerek ala-
bilirsiniz, Aday kadrodaki
oyuncuyu kadroya almak is-
terseniz SELECKTI segin.

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

Ana meniden CUP'I seger-
seniz karsisina baska bir me-
ni ¢ikar, CALENDAR, butin ku-
pa boyunca gruplarin mag
tarinlerini ve final tarihlerini
gOsterir. TABLES, grubunuzda
kacinci durumda oldugunuz,
attiginiz gol, puan, gibi bilgi-
lerin bulundugu puan tablo-
sunu verir. HXTURES, grubunuz-
da oynayacaginiz maclari ve
oynadiginiz maglarin neticesi-
ni gosterir. GROUP, diger
gruplara bakmanizi saglar.

Ana mentde SCOUTU se-
cerek yardimcinizi sectiginiz
mac! maci seyredip bilgi ge-
tirmeye gonderebilirsiniz. Ve-
ya yardimcinizdan ve.ya ken-
di seyrettiginiz macglardan el-
de edilen bilgileri goérebilirsi-
niz, Birtakim hakkinda verilen
bilgi son derece detayli hazir-



lanmis. Takim hakkinda veri-
len bilgiler disinda, tek tek
oyuncular hakkinda da de-
tayl bilgi edinebilirsiniz. Takim
hakkinda verilen bilgiler sun-
lar:

Oyun formasyonu: 4-3-3 gi-
bi,

Oyun tarzi: Defansif futbol
gibi,

O/un kurma: Kontratak gibi,

Markaj sekli: Adam adama
gibi,

Paslasma sekli: Kisa pasli gi-
bi,

Micadele sekli: Sert oyna-
yin gibi,

Ofsayttaktigi: Ofsayttuzag
kurun gibi.

Bu bilgilere ek olarak taki-
min G¢ boélumunin genel du-
rumu hakkinda da bilgi verili-
yor.

Bir oyuncu i¢in verilen bilgi
sunlari iceriyor:

Paslasma durumu, sut at-
ma, muicadele, kafa oyunu,
reaksiyon, yetenek, kendine
guven, kuvvet, kupa macla-
rinda oynadigi mag sayisl, at-
tig1 gol sayisi.

Ana meniden SAVE' secip
oyunu saklayabilirsiniz, karsini-
za cikan menudden disket ver
ya kaseti segin.

Ana menudeki son segcenek
olan PLAY'i maginiz olan gin-
lere geldiginizde kullanabilir-
siniz. PLAY'i sectiginizde karsi-
niza yeni bir mentu gelecek,

LOOSE BALL

iST 11ML PASS

OWARDS LIHEKER

Seceneklerin Ustiinde her iki
takimin da sahaya c¢ikan kad-
rosu veriliyor. PLAY MATCH se-
cenegi ile maci baslatabilirsi-
niz.

SCOUT secenedi sadece
oynadiginiz takim hakkinda
Onceden bir bilginiz varsa ¢a-
lisir. Bu secenek yardimi ile oy-
nadiginiz takim ve oyunculari
hakkinda detayl bilgi edine-
bilirsiniz.

TEAM secenegi ile kadroda-
ki oyuncular hakkinda bilgi
alabilir ve sahaya cikacak ilk
onbiri belirleyebilirsiniz,

TSMi diger similasyonlar-
dan ayiran ve simdiye kadar
¢cikmis en iyi similasyonlardan
ayiran ve simdiye kadar cik-
mis en iyi simulasyon haline
getiren 06zellikler menudeki

son iki segenekte bulunuyor.
Bunlar TEAM TACTICS (takim
taktigi) ve PLAYER TACTICS
(oyuncu taktigi),

Diger simulasyonlarda en
fazla yapabildiginiz form, ye-
tenek duzeyi en iyi olan oyun-
culari takima almak ve oyun
dizenini belirlemektir, TSM'de
ise oyun stratejisini en ince ay-
rintisina kadar belirlemeniz
mamkin, Eger bu da yeterli
gelmezse her bir oyuncuya
tam olarak nasil oynamasi ge-
rektigini soyleyebilirsiniz.

Takima taktik verirken, oyun
duzenini, oyun seklini, hiicum
seklini, markaj sistemini, pas-
lasma yontemini, dijer oyun-
cularla mucadele seklini ve
defanssistemini belirleyebilir-
siniz.

Oyuncuya verebileceginiz
taktikler: ilerde veya geride
durmasi, markaj yapiyorsa ki-
mi tutmas gerektigi, pas sek-
li, micadele sekli, korner ati-
sini, ta¢ atisini, penalti atisini
veya serbest atisl kullanmasi-
ni séyleyebilirsiniz,

Butin bunlari belirledikten
sonra sira magl baslatmaya
geliyor. Bir magan suresini 16
saniye ile 90 dakika arasinda
istediginiz gibi Joystick ile
ayarlayabilirsiniz. Mag¢ sirasin-
da istediginiz anda oyun dur-
durup oyuncu degisikligi yap-
maniz mumkuin, Devre arasin-
da veya oyuncu degisikligi si-

SQUAD DETftILS

SHILTUH
HANDLING , GOOD
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COMMODORE VE YAN URUNLERINI EN UCUZA VE GARANTIU
OLARAK BiZDEN TEMIN EDEBILIRSINIZ.

SOFTWARE
HARDWARE 20 OYUNLUK PAKETLER
FINAL i 10 OYUNLUK PAKETLER
MULTI ICE 2 6 OYUNLUK PAKETLER
EXPERT CARTRIDGE KOPYA PROGRAM PAKETLERI
ICE MACHINE TR. iS PROGRAMI PAKETLERI
DUBLE PLUS + EGITIM PAKETLERI
FINAL CARTRIDGE BOS DISKETLER
EPROM PROGRAMUYICI SPECTRUM PROGRAMLARI
C-64 SES DIGITIZER AMSTRAD PROGRAMLARI
I.C TESTER _ ATARI PROGRAMLARI
TEYP KAFA AYAR CIHAZI CESITU YABANCI DERGILER
RS-232 INTERFACE UTUUTY, ANIMASYON, INTRO PRG

“#* BAYIUKLER VERILECEKTIR ™"

NOT:Siparis bedelini Halk Bankasi Bakirkdéy Subesi
45676 nolu hesaba yatirarak makbuz fotokopisini

gonderdiginiz taktirde istediginiz urtin
ACRES Halkgl Sok. No: 33/7 Bakirkdy ighani

APS veya yurt i¢i kargoyla derhal gonderilecektir. o
BAKIRKOY/IST. Banka Hesap No: 45676 Tel:570 34 90

C »Commodore » AMIGA HD

BILGISAYARLARINIZ1BIZDENALIN...

" Siiper taksitli satislarimizdan vesatissonrasi Ucretsiz kurslarimizdan
Musteri Indirim kartina sahip olarak % 50 indirimli program destegimizden
. Enyeni AMIGA oyun weisprogramlarimizdan
* C-64siiperoyunpaketlerimizden, zengin program birikimimizden
: Misterilerimiz arasinda aylik sirpriz hediye cekilislerimizden
YARARLANIN...

* ANKARA'DA COMMODORE’U BIZ SATARIZ*

EnyeniAmigaprogramlari, * Joystickler
* 20 oyunluk slper C-64 paketleri, * Isikh kalemler
* Tek tek program cekimi * SKY Kartuglar1 (Expert, Final 11,
- Istege gére Amiga ve C-64'de Multi Ice I11 vs.)
0zel program yazimi. * Disketler

Turkiye’nin her yanina adrese teslim édemeli hizmet

GOZLEM BILGISAYAR «,»SESTA"



rasinda oyun taktigini degisti-
rebilir, oyunculara yeni taktik-
ler verebilirsiniz.

Ekranin alt kisminda saha
gosteriliyor. Sahada hareket
eden bant topun nerede ol-
dugunu bildiriyor. Top hangi
ulkede ise, ismi beyaz renkle
yaziliyor,

TSM'in en ilgin¢ yonlerinden
biride mac¢ sirasinda oyunun
anlatilmasi. Sanki radyoda
mac dinliyor gibi yazilardan
mac! izleyebilirsiniz. Mesela
bir oyuncunun sut attigi soyle-
nirse ya top kornere ya da
avuta gidiyor veya sutu atan
taraf bir gol kazaniyor. Magin
anlatimini takip etmek son de-
rece oOnemli, ¢unkiu ancak
mag! seyrederek hangi oyun-
cunun ne yaptigini gorebilirsi-
niz, E§er bir oyuncunuz yara-
lanirsa performansi duser, Bu
oyuncuyu dedgistirip degistir-
meme karari size ait.

Mactan sonra atilan sut sa-
yisi, faul sayisi, kart gérenlerin
ve oyundan atilanlarin sayisi
gibi cesitli bilgiler rapor halin-
de veriliyor.

Bundan sonra sira iki gaze-
tenin yorumunu okumaya ge-
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liyor. genelde iki gazetenin
yorumlari birbirine zit oluyor.
Ancak her iki gazetede alinan
sonuclart oynanan takimin
gucind g6z 6ninde bulundu-
rarak degerlendiriliyor.

Eger ekrandaki renkleri be-
genmezseniz bunlari 1-5 ara-
sindaki tuslarla degistirebilirsi-
niz.

Nasil bir strateji ile en iyi so-
nuclari alacaginiz kesfedene
kadar aday kadrosu hazir in-
giltere'de gorev almanizi tav-
siye ederim, Bu ulkenin oyun-

DREAM WARRIOR

n HH D B H !

ri*tice*

culari oldukc¢a iyi, Oyuncula-
rnn degerlendirmesinde kulla-
nilan en iyi derece Brilliant,
bunu excellent izliyor, Very
good ve good daha sonraki
dereceler,

Oyunun degerlendirmesi
Goliath Games / Dikte - Kaset

GRAFIK : 6
SES 1Yok
ZORLUK : 10
DEGER : 10
GENEL : 10

Z amanimizdan ¢ok sonra fi-
ziksel savaslara bir son ve-
rildi, Ama insanoglunun birbi-
riyle micadelesi sona ermedi,
Fiziksel silahlar ortadan kalkti
ama insanlar birbirlerine zarar
vermeki ¢in yeni yollar buldu-
lar.

FOCUS federasyonu savas-
ta kullaniimak Gzere bir sistem
gelistirdi. Bu sisteme gbre in-
sanlarin rayalarina dev gibi
canavarlar yerlestiriliyor. Bu
canavarlar insanlari uykula-
rinda oéldarayor

Bu silahtan kortmmak icin,
dort kisilik bir bilim ekibi kurul-
du. Ekip riya canavarlari ile
savasmanin yolunu buldu, Ne
yazik ki, FOCUS durumu anla-
di ve bilim ekibindekilerin G¢l-
nin rdyalarina canavari sok-
may! basardi. Ekipteki diger
Uc¢ bilim adamini bir tek biz



kurtarabiliriz. Bunun i¢in bilim
adamlarinin beyinlerine girip
canavarlari yok edecegiz.

Bilim adamlarinin beyinleri
25 ekrandan olusuyor. Biz ri-
yada dolasarak canavarlari
yok edece@iz. Canavarlar
farkl renk ve sekillerde karsi-
miza cikiyorlar, bunlari lazer
tafegi ile yok edebilirsiniz. Ca-
navarlar tzerinize hizla ¢carpa-
rak enerjinizi bitirmek amaci-
ni gaduyorlar.

Brr canavar 6lduginde ar-
kasinda renkli bir kire biraki-
yor. Bunu alarak cesitli esyalar
ele gecirebilirsiniz. Elde ede-
ceginiz alet aldiginiz kirenin
rengine bagli. Mesela kirmizi
renkli kiireler enerjinizin artma-
sini saglar, gri kiireler asanso-
ri kullanmanizi saglar. Boyle-
ce diger kata gecebelirsiniz.
Yesil kureyi alirsaniz baska ri-
yalara gecebelirsiniz (sadece
U¢ riya var). Mavi kareler icin-
de bulundugunuz kisinin res-
minin ortaya c¢ikmasini saglar.

.............. onun

Eger U¢ bilim adaminin res-
mini de ortaya g¢ikarmayi ba-
sarabilirseniz, son kademeye
gecebelirsiniz. Burada cana-
varlarin en biyigu ile mica-
dele edeceksiniz.

Oyunun grafik olarak en il-
gin¢ tarafi kullanilan sprite.
Kontrol ettigimiz kisi oldukc¢a

buyuk cizilmis ve iyi canlandi-
rimis.

Ovunun degerlendirmesi

US GOLD / Disket - Kaset
GRAFIK

SES

ZORLUK

DEGER

GENEL

icin bilgisayarcilik ve kirtasiye

iliskisini uzun uzadiya dasinmeyin l.......

maxell

& TD K.

MEMOREX

GUSOTON KEYMAX

B atiJe x

DISKETLER

PRINTER SERITLERI

AnmmiHIIm In

PELIKAN, RIDTRING,EDDING,FABER/CASTELL,PENTEL,CANSON
iiri)nleri,M/tX evrak sistemleri, CASIO,FACIT hesap makineleri,
SILVER REEID,FACIT daktilolar,telex malzemeleri, printer ka-

gitiari ve diger kirtasiye malzemeleri




SORBIM den COKONEMLIHABER

Commodore PO

SORBIM 9 ESIT TAKSITTE

COMMODORE PC.1 ICiN OZEL
PROGRAMLAR HAZIRLADI
CARI HESAP TAKIBI
CEK TAKIBI
SENET TAKIBI
STOK TAKIBI
ISLETME MUHASEBESI (II. SINIF)
BANKA HESAP TAKIBI
TELEFON PROGRAMI
DIS TABIBI
KARTOTEX
YAZILIMI)

FIYAT LISTESINI f
SORBIM BILGISAYAR |STEY|N

San. ve Tic. Ltd. S$ti.
Istanbul Caddesi no 46/1

SoRBiM 34720 Bak, riy-sTANBUL ARALIK AYINI merakla
BEKLEYIN #

Tel: 5830029 m5830079 - 5838533 * 5833460

IKINCI COK ONEMLI HABERIMIZ
ISTEYEN HERKESE COMMODORE / AMIGA / PC/ Al

AMIGA BILGISAYARLAR VE TUMHERSEV
COMMODORE 10 TAKSITLE
IS / EGITIM / OYUN A
MUZIK / GRAFIK / ALIN KAZANIN
_ UTILiTY Listesl PRINTER DISKET
UCRETSIZ VERILIR
|« DEFA SORBM'DE JOYSTICK DISK DRIVE
AMIGA HER SEY EN UCUZ DEGIL
TURKCE iS PROGRAMLARI AMA EN KALITELISI

SADECE SORBI|I EN UYGUN SEKILDE



Haberler « Reklam Harcamalari « Gazete ve Dergi Tirajlari
* Her Ay Bir Kampanya * Reklam Mudirleri
* Reklam Filmleri ve Yaraticilari « Sektdor Raporlari
* Arastirmalar « Ceviriler « Grafik Dunyasi « Matbaalar
¢« Hayali Kampanyalar

MEDYA YALNIZ
ABONELERE GONDERILMEKTEDIR.

» YILLIK ABONE UCRETI 40.000 TL.
« ALTI AYLIK ABONE UCRETI 20.000 TL.
. ABONE UCRETLERINI
YAPI KREDi BANKASI Bomonti
011370-4 MEDYA hesabina yatirip,
dekontu génderiniz.

MEDYA Abide-I Hirriyet Caddesi, izzetpagsa Sokak
No. 51/4 Osmanbey-iISTANBUL
Tel: 147 79 07-148 31 86
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