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YAYINCININ NOTU

BILGISAYARIN ADALETI

tinyamizda gecirdikleri cesitli kazalarin so-

nucu sakat kalmis ya da doBustan dziirlil pek
¢ok insan var. Tip bu insanlarin sorunlarim
¢zmekte yetersiz kaliyor. Giindelik hayati-
miz1 birgcok noktada kolaylastirmus olan bil-
gisayar bu insanlarin da yardimina kosuyor ve toplumsal ha-
yata firetici bir bicimde katilmalarini sagliyor. Ornegin iki
bacafim birden kaybetmis bir Vietnam gazisi bilgisayar ve
modem sayesinde evinde oturarak basarih bir is hayat: stir-
diirebiliyor ya da tamamuyla felgli bir ¢ocuk bilgisayar yar-
dimiyla dis dilnya ile iletisim kurabiliyor. Bilgisayar b&yle-
likle bu insanlanin sorunlarin1 tamamiyla ¢6zemese de, en
azindan yasamlarnim kolaylastinyor. Bu ayki ilk yazimizda
bilgisayarin bu tiir katkilarla insanlar arasinda esitligi sag-
lamaya yaptifn hizmeti gbrecegiz.

Yayincilik gitgide masa iistit yayincihiga doniisiiyor. Siz-
ler de bu tiir programlar sayesinde C-64 ya da C-128 ile bir
kullanici grubu gazetesi ya da brosiiril ¢1-
karabilirsiniz. Masa {istii yayincilarina ge-
sitli dneriler ve ipuglarimin verildigi yazi-
muzin bu konuda girisimde bulunmak is-
teyenlere ya da boylesi bir etkinligi hali
hazirda stirdiirenlere yardimci olacag
inancindayiz. Yayincihfin geleceginin de
bilgisayar kullamminda yattif diistiniiliir-
se, gazetecilik ugrasina ilgi duyan arka-
daslarimzin bu tiir etkinliklerden ¢cok ka-
zang saglayacagim disiiniiyoruz.

Yapay zeka konusu {izerinde sik sik du-

0

ruyoruz. Bu ay da yine yapay zeka kav- o ,,.‘ﬂ'"::

ramim felsefi tanimu diizeyinde sorgula-
yan ve bu konudaki tartiymalan ele alan bir yaznmiz var.

Bildiginiz gibi Bellek Haritas: yazi dizimiz gecen ay sona
ermisti. Onun yerine C-64’in zengin grafik yeteneklerini da-
ha iyi taniyabilmeniz ve degerlendirebilmeniz i¢in grafik do-
nammim ayrintili olarak tanitan yeni bir yaz: dizisine bash-
yoruz. Assembler ve Donanim yaz dizilerimiz de devam edi-
yor.

Tanmtim bolimiimiiz aym genislik ve zenginligi siirdiirii-
yor. Yalmz son aylarda C-64 oyunlarina vadettigimiz agir-
likta yer veremedik. Gelecek aydan baslayarak bu dengesiz-
lige son vermeye ¢alisacagiz. En Snemli oyunlarimiz 1950°1i
yillarin (inlil bir bilim kurgu filmi olan ““Them”’ filmini mo-
del alan ‘‘It Came From The Desert’' ve strateji yazarimi-
zin ifadesiyle bugiline kadar yazilmis en iyi strateji oyunu ve
global politika simillasyonu olan ‘‘Balance of Power”’. Oyu-
nun tamtimi ¢ok uzun siirdiigi icin hepsini bu sayida tamam-
layamadik. Gelecek sayida da devam edecek.

Macera Pesinde kdsemizde bir C-64 oyununun tamtimi
var. Bu oyun C-64 sahiplerinin g&nliinii biraz alir umudun-
dayiz. Dergimizde Oniimiizdeki aylarda Gnemli bir degisik-
lik, daha do@rusu ilavenin olmas: s6zkonusu. Bu konuda ay-
rintih bilgiyi haberler boliimiim{izde bulabilirsiniz.

Gelecek ay veniden bulusmak dilegiyle hoscakalin.

OSMAN BABAOGLU
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Amerikan okullannda egitimde
masalstl video kullanimi gecti-
gimiz yil i¢inde iyice yayginlast.
Bu konuda da basi AMIGA ceki-
yor. Bu konuda énde gelen bir
isim olan Jim St. Lawrence okul-
larda bilgisayar destekli video
kullaniminin avantajlanni sdyle
acikliyor. “"Cocuklar ginde dért
lle alh saat kadar televizyon sey-
retmekle birlikte, gercekie ne
gordUklerinin pek farkinda degdil-
ler. Onlan elegtirel yargilan olan
izleyiciler haline getirmenin tek
yolu, ellerine araglar verip bun-
lan kegfetmeleri i¢in kendi basla-
nna birakmaktr.

St. Lawrence kararl bir egitim-
ci oldugunu agiklayarak AMIGA
konusunda da sunlan sdylUyor:
"Ne zamandir ¢ocuklann daha
iyl egitilmesi gerektigini sdyleyip
duruyordum. Commodore ideal
bir bilgisayar yarath ve bu tir
egitimin okullarda yayginlasmasi
i¢in &Gnemli gabalar harcadi. Ka-
mera ve bilgisayarian yaratm
teknolojileri olarak ¢ocuklann eli-
ne verip televizyonun nasil ¢alis-
hgini anlayabilirsiniz. Bu sekilde
televizyonun dilini 5grenecekler-
dir. Bu dnemli, ¢ink{ uzun vade-
de televizyon bir edlence araci
degil bir bilgilenme aracidir.”

AMIGA'nIn egitim dinyasina
daha bagka birgok katkilan ola-
cagina inaniyor ve bu gelisme-
leri en kisa zamanda Ulkemizde

de gdrmeyi umuyoruz,

BUltenle ilgili g&raslerinizi Sakiz Sok.
6/4 Berkel Apt. 81300 Kadik&y/lstan-
bul adresine bildirebilirsiniz. Katki-
lanniz icin simdiden tesekklrler!
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Amiga kullanicilan ailesine her - L
gin yeni katilimlar oluyor. Yeni AM I G AC I L A R A B U LTE N
kullanicilar eklenip ve eskileri de

makinalanyla iyice hasir nesir ol-
dukca bu konularda daha uz-
rnanca bilgi gereksinimi de arti-
yor. Program, donanim konula-
nnda kendilerine yol gdsterecek
bir kaynak talebi olusuyor. Iste
tam bu gelismeleri gbz 6nlne
alarak, profesyonel dizeyde tek-
nik konulara ve yaziima agirlik
veren bir AMIGA bulteni yayinla-
maya karar verdik. Proje hazirlik
c¢alismalan belli bir olgunluk di-
zeyine geldigi icin dndmUzdeki
aylarda yayina baslayabilecegi-
mizi umuyoruz, Yalniz burada si-
ze sOyle bir gbrev dlglyor. Bllten
sizin gereksinmelerinize ydnelik
olacad igin, hangi konulara
agirhik vermemiz gerektigini be-
lirleyebilmemiz icin sizlerden ge-
lecek veriler 6nemli olacak. Bu
konuda bizi aydinlatrsaniz, en
onemli sorunlann Uzerine egilme-
miz mimkan olabilecek. Sakin

unutmayin bu bdliten elinizdeki '-: ‘, '. K ; -. L M W8 e .:,' i
harika makineyi en verimli bigim:- b P P P Pt B e B} i_* i
de kullanmanizi saglamaya yo- | L_‘ " SR By j \‘ i‘ \\' 3

nelik. Oyun agirhkh bir balten ol-
mayacak. Evet is basinal

.i."g"f-"g.
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{!Ct. BANKA HESAP NUMARAMIZ : T. Valofter Bankas Kanakisders §ubesi
Hesap No. 2000538  ANKARA

KAS ET DE SUPER OYUN LAR (ARA YUKLEMELI DISKET OYUNLARI LISTESIDIR)

BANKA HESAP NUMARAMIZ : Yapu Kredl Bankas Suadlye Jubes!
Hesap No. 544-7 IsTanBUL

1. ROAD RUNNER 20. SILENT SERVICE 39, THE LAST NINJA I 58. PUB GAMES 77. THE THREE MUSKEETERS
2. INDIANA JONES 21. STEALTH FIGHTER 40. BANGHKOK NIGHT 59. A QUESTIONS OF SPORTS 78 TAIFPAN

3. BARBARIAN 11 22 AFTER BURNER 41. SUMMER OLYMFIAD &0. WINTER B8 79. REAL GHOSTBLUSTERS
4. SKATE OR DIE 23. ACROJET 42. DRAGONS LAIR Tl 61. WESTERN GAMES 80. THE DEEP

5. DEFENDER OF THE CROWN 24. ACE OF ACES 43, THE GOONIES 62. SUPER SPORTS 81. ROY OF THE ROVERS

6. TIGER ROAD 25. TYPHOON 44, SUMMER GAMES 63. WINTER GAMES B2. INDIANA JONES Il

7. IMPOSSIBLE MISSION I 26. HOSTAGES 45, RUN THE GAUNTLET 64. CAVEMAN 83. GRAND PRIX

8. YES PRIME MINISTER 27. SUPERMAN 46, FIGHT NIGHT 65. WATER SPORTS 84. CIRCUS ATTRACTIONS
9. THE PRESIDDENT IS MISSING 28, RALLY CROSS 47. SUPER CYCLE 66. SUMMER GAMES 11 85. VIGILANTE

10. HAWKEYE 9. MENACE 48. BLOOD'N GUTS 57. HES GAMES ’ BE. BALL

11. PREDATOR 30. APOLLO 18 49. TEST DRIVE 68, SEUL OLYMPIAD 87. DINAMIT DUX

12 RAMBO N 31. NIGHT RAIDER ED. STREET SPORTS BASKETBALL &9. DECEFTOR B8. BATMAN MOVIE

13. AIRBORMNE RANGER 32 SUPER HUEY Il 51, THE GAMES-SUMMER EDITION 70. CIRCUS GAMES B9. STRIDER

14, CHAMPIONSHIF WRESTLING 3. INFILTRATOR E2 THE GAMESWINTER EDITION 71. MASK 90, TUSKER n'mh

15. LAW OF THE WEST 34. GUNSHIP 53. CALIFORNIA GAMES 72. KARATEKA 91. CABAL (YEND

16. THE TRAIN 35. DOUBLE DRAGON 54. 4 SOCCER 73. SUPER STAR SOCCER 92. GHOSTBUSTERS-II (YENID)
17. BEACH HEAD I 36. THE RUNNING MAN 55 GAUNTLET 74. ROBOCOP 93. FALLEN ANGEL (YENI)
18. PIRATES 37. RENEGADE Il 56, KNIGHT GAMES 75. DRAGON NINJA 94. UNTOUCHABLES

19. RED STORM RISING 38. THE LAST NINJA | 57. KNIGHT GAMES Il 76. WORLD GAMES 95. MOON WALKER (YENID)

Ara yikiemell kaset oyunlanmn perakende satig flyati 6.000.- TL."diwr. Isteklerinizi yanh veya telefon ile yapabilirsiniz. Sipariginizin bedeline
posta masrafim da ekleyerek Banka hesabimza yatinmz. Banka dekontunun fotokopisini istek listeniz fle birlikte adresimize gdnderintz. Sipariginiz
aym gin Acele Posta Servisi ile gdnderilecektir.
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16 Agustos 1966 tarihinde Viet-
nam'da savas tiim hismiyla devam
ediyordu ve sicakla savasin gerilimi
Amerikan askerlerinin hayatini iyice
dayanilmaz kilmasti. 1. timene men-
sup olan 22 yasindaki Grady Beard
yaras iyilestikten sonra o giin gore-
vi basina dénmiistil. O ve birkag ar-
kadas: siperlerine dogru ilerlerken az
ileride bir havan mermisi patladi. Be-
ard ikinci mermiyi duyma firsat: bu-
lamad ve bir an i¢inde onun ve taki-
mumn hayat: tamamiyla degisti. O an
sthhiyeyi bafirarak cagirdifa disinda
hi¢cbir sey ammsayamad: sonradan.
Bir hafta sonra gozlerini Saygon’da
hastahanede acti. Ug arkadasimin ha-
yatina mal olan havan mermisi Be-
ard’in camim bagislamis ama iki ba-
cafimi da alip gbtiirmistil. Savas sag-
likh bir asker olan Grady Beard’: ha-
yat: boyunca sakat olarak yasamaya
mahkum etmisti.

Beard icin en bilyilk zorluk sakat-
igim kabul edip hayatim siirdiirebil-
mek olmustu. Savasta yaralanmis
baska binlerce insan gibi ne zaman ne
de tedavi onun dezavantajlarim orta-
dan kaldiramayacak.

Beard ilk yillanm durumuna hayif-
lanarak gecirdigini séyliiyor, ama da-
ha sonra bir bilgisayann yardimiyla
hayatm yeniden raymna oturtmayi
basarmis. Beard tekerlekli sandalye-
sinde oturarak, bilgisayan ve modem
aracihfiiyla verimli bir calisma yasa-
mim siirdiirebiliyor. Beard’in hareket
yetenegini elinden alan savas, bilgi-
sayar baglantisi sayesinde tiretkenli-
gini dnlememisti.
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Bircok biyolojik engelleri

ve iginde yetistikleri
kosullar nedeniyle egitim
ve calisma alaninda
digerlerinin gerisinde
kaliyorlar. Bilgisayar bu

konuda insanlar arasinda

esitsizligi giderici, en

azindan hafifletici bir rol

oynayabilir.

iMDADA YETISEN BILGISA-
YARLAR

Hicbirimizin saghf garantili degil-
dir. Her yil milyonlarca insan kaza-
lar, hastalhklar ve dogustan sakathk-
lar tarafindan oziirlil hale getiriliyor.
Yalmzca Birlesik Devletler’de her yil
400 bin kisi felg gecirerek aktif ya-
samdan kopuyor. Tip tedavi ve tek-
nolojisindeki gelismeler sayesinde, bu
durumlann etkisi azaltilirken, yasa-
min kalitesinin arttinnimas: miimkiin
oluyor. Bu gelismelerin bir ¢ogu da
kisisel bilgisayarlar sayesinde gergek-
lesebiliyor.

Bilgisayarlar sakathklarin etkilerini
azaltmak icin iki bigcimde kullamla-
biliyor. Bilgisayarlar ve modemler ev-
lerinden ¢ikmalar miimkiin olmayan
insanlarin iletisim kurabilmesini,
okula gidebilmesini ve ¢aligabilmesi-
ni saghyor. Bilgisayarlar sakatlarin
dertlerine bir sifa getirememekle bir-

BILGISAYAR
- OZURLULER

likte, sikintilarini ve diger insanlar
karsisindaki dezavantajlarimi azalt-
maya yarayabilirler. Evlerinde cahs-
mak isteyen ya da bdyle yapmak zo-
runda olanlar icin, kérh, esnek ve
gliclil calisma araclan olabilirler. Bel-
ki de bilgisayarlarin en iyi yam kul-
lamicinin yiirityebilmesi, gorebilmesi,
duyabilmesi ve konusabilmesinin on-
lar agisindan hi¢bir énemi olmamas
ve her durumda aym performans:
gosterebilmeleri. Eger disiincelerinizi
bilgisayara girerseniz, saghk durumu-
nuz ne olursa olsun sonug¢ degisme-
yecektir. Klavyenin goziinde hepimiz
esitiz. Ayrica mouse, 151k kalemi gi-
bi araglanin yardimiyla klavyeyi kul-
lanmakta zorluk cekenler de bilgisa-
yan kolayca kullanabilirler.

Bilgisayarin Oziirliilerin tedavisi,
rehabilitasyonu ve desteklenmesinde
kullanilmas: da miimkiindiir. GSrme
oziirliler icin konusma yetenegi olan
yazihmlar yararh olurken, ekranlar
isitme Ozirlilerle iletisimi strdiir-
mekte, 6frenme sorunlan olanlara da
Ozel egitim yazihmlan da yardimci ol-
maktadir.

HIZLI ¢OZUM

Diinyadaki binlerce &ziirlii igin,
klavye ve bilgisayarin gilicii, onlan
iretken yasama geri dondiirebilme-
ye yetecek kapasitede. Modem yardi-
muyla, bircok &ziirlii evlerinde isleri-
ni bitirip biirolarina yollayabilir. Bil-
gisayar, klavye basindaki insanlar
arasinda bir ayrim yapmaz. Yalmz-
ca girdilere tepki gosterir.

9



HIZLI OLMAYAN COZUM

Ne yazik ki 6ziirliiniin sorunlarim
gidermek herzaman standart bir bil-
gisayar aracihfiyla miimkiin olmu-
yor. Daha ciddi sakatliklar1 olanlar,
konusma simillasyonu ya da 6zel ara
birim araclan gibi ekstra desteklere
ihtiya¢ duyabilirler. Eger kullamci el-
lerini kullanamiyorsa, bagka bir gir-
di sistemi kullanilabilmeli; bilgisayar
iireticileri bu amaca ydnelik cesitli
araclar gelistirmis bulunuyorlar.

Hic kuskusuz Oziirli bilgisayar
kullanicilan icin en yararh girdi ara-
c1 mouse ve ikonlardir. Biz 64 ve
128'in GEOS'u ve AMIGA’'nin
workbench’i gibi yazihmlarin kolay
kullamilabilirlifinden hosnut olmak-
la birlikte, bunlar 8ziirlii kullamcilara
tanrinin bir bagisi gibi gelmektedir.
Mouse kontrollil bir kursor ve ikon-
la gdsterilen yazihmlar kullanarak,
bircok hareketleri kisith kullamc bil-
gisayan diger insanlar kadar rahat-
likla kullanabilir.

Buna karsihk, 64 ve 128 dzel yazi-

himlar gerektirmektedir. Berkeley sir-
ketinden Staci Glovsky dziirliller i¢in
birka¢ okulun GEOS programlarimi
sirf bu nedenle aldifin séylityor. GE-
OS’un gii¢lii ikon kontrollii ara biri-
mi bu tiir kullamimlar i¢in son dere-
ce uygun.

Greg Capps adh bir 6grenci 1987
yilinda, gtrme &ziiriinil telafi etmek
icin konusabilen yazihimlar kullana-
rak klinik psikolojide mastinim ta-
mamladh. Bir kisisel bilgisayarin yar-
dimi olmaksizin bunu bagsarmasinin
asla miimkiin olmadifim séyliiyor.
AMIGA sayisallastirilmg sesleri tek-
rarlama yetenegi ve zengin ses kapa-
sitesi ile grme Oziirliiler i¢in ideal bir
bilgisayar. ASCII kodunu anlagilir
stzcilklere dokebilen giiglii bilgisa-
yarlarla ¢alisan gbrme 6ziirlillerin ih-
tivaclarina uygun yazihimlar, gbrme
dziirliileri toplumdan ayiran engelleri
yavas yavas ortadan kaldiniyorlar.

Mevcut potansiyele karsin, Com-
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modore sisteminin simdive kadar en
az degerlendirilmis dzelligi konusma
ve dinleme yetenegidir. AMIGA ilk
cikuifinda en ¢ok reklami yapilan ye-
teneklerinden birisi de konusma ye-
tenegi idi. Gorme Szirlilerin ¢ok isi-
ne yarayabilecek bu yetenek ¢okluk
dogru diiriist degerlendirilmiyor. Ay-
n1 mantikla, Covox Incorporated sa-
yisallastirilmis sesleri programcilarin
hizmetine sunan donammlar dretti.
Bunun yanisira ses tanimayi mimkiin
kilan donanim/yazihm riinleri {iret-
tiler. Ama bugiine kadar bu gelisme-
lerin ziirliilere yardim potansiyelinin
tam olarak degerlendirildigi sdylene-
mez.

Baska dziirliler icin de, onlann ki-
sitlamalarina son verecek arag bir 151k
kalemi ya da yalmzca Joystick olabi-
lir. Eger gelismeler bu tempoda de-
vam ederse, yakin gelecekte ses tani-
ma yazilim ve donammlan bilgisayar
yardimcilarina eklenmis olacak ve bu
dziirlit kullamicilara yeni bir olanak
saglayacak.

DEGISIK ARACLAR

Omurilik zedelenmesinden Otiiril
hastanede bulunan hastalara hizmet
veren bir hastan= de hastalarin kul-
landin “‘lisan tahtalan’ yapilms.
Bunlarin gelistirilmesinin nedeni has-
talarin bazilarimn hareket edememe-
lerinin yani sira konusmakta da giig-
litk cekmeleri. Bu tahta aracihfiyla,
gereksinmelerini basit ama etkili bir
bicimde ifade edebiliyorlar. Ellerinin
yakinindaki bir diimeye basarak bir
resimdeki 151§in yanmasim saghyor-
lar. Bu duruma goére aciktiklan, su-
sadiklan ve agnilarimn oldugunu go-
revlilere iletebiliyor.

Ne yazik ki bu tahtalar bilyiik mik-
tarlarda diretilmiyor ve oldukc¢a paha-
liya mal oluyorlar. (800 $) Ucuz C-
64 bilgisayar ve basit BASIC prog-
rami kullamlarak da aym is yapila-
bilir ve stz konusu hastanede bu de-
gisikligin yapilmas: giindemde.

64, 128 ve AMIGA merakhlari bu
noktalarda devreye girip Oziirlillerin
hayatlarim daha kolay kilacak katki-
larda bulunabilirler. Her kullamci
grubu bir kurum ya da 6ziirliigi he-
def secip onlara yardimc: olacak bir
projeyi her yil gelistirip hayata gegir-
se, birkac yil icinde diinya kadar in-
sana yardim edilmis olurdu. Eminim
hastane gorevlileri 64 kadar ucuz bir
sistemle hastalarin yardim edilebile-
cegini gordilklerinde bu olanak kar-
sisinda kayitsiz kalmayacaklardir.



EGITIM ENGELLERINE SON

Kolej derslerine elektronik olarak
katilma -modem ve bilgisayar araci-
hfwyla- konusu izerinde daha dnce-

den de durulmustu. Bu konudaki hiz-
metlerden birisi de Elektronik tiniver-
site. Bu aga Commodore bilgisayar-
larimin yardimiyla katilarak, &gren-
ciler hig derse girmeleri gerekmeden
iiniversite bitirebiliyorlar. Bdyle bir
sistem Oziirlllt Sgrenciler i¢in bilyiik
bir kolayhk olabilir.

Neyse ki her gegen giin dziirliilerin
dezavantajlarini, 6zellikle bilgisayar
yardimiyla azaltmaya yd&nelik, yeni
aglar ve kuruluglar ortaya cikiyor.

Oziirlillere yardim amagh bu kuru-
luslarin en kararhlanindan birisi (A¢i-
g1 Kapama) adimi tasiyor. Kurucusu
Bud Hagen ilk baglangigta amacinin
isitme Sziirlil ofluna yardima olabil-
mek gibi kisisel bir ama¢ oldugunu
sdylilyor. O zamandan beri Orgiitlen-
meleri yayilarak binlerce &ziirlii insa-
na ulasms. Oziirlitler toplulugunu
desteklemek ve bilgilendirmek ama-
cimi gilden iki ayhk bir gazete yayin-
lamamn yam sira, kurulus bilgisayar-
larin giictinil onlardan en ¢ok yarar
saglayabileceklerin hizmetine sunma-
y1 amaclayan atOlyeleri de destekli-
yor. Buralarda yeni sahiplerine bilgi-
sayarlar: tanitmaktan, “‘mikro bilgi-
sayarlarin ndrolojik sorunlan olan
hastalarin rehabilitasyonlarinda kul-
lanilmas1®’ gibi 6zellesmis konulara
kadar cesitli islerin Qizerinde durulu-
yor.

Bu konuya egilen daha baska ku-
ruluslar da var. R.E.A.C.H. (Reha-
bilitation, Education and Advocacy
For Citizens with Handicaps) ve C-
CAD (Center for Computer Assistan-
ce to the disabled) bu yakinlarda,
Ozellikle bilgisayar yardimiyla &ziir-
litllere yardim edebilmek icin glicleri-
ni birlestirdiler. Goniilliilerden olusan
simirh bir kadroyla, bu kuruluslar, en
¢ok gereksinmesi olanlara bilgisayar-
lar, 6zel yazihmlar ve 6zel amaglara
yonelik olarak degistirilmis araclar
dagittilar. Onlarin haber brosiirit Di-
rect Link, bilgisayarlarin dziirleri gi-
dermekte en iyi nasil kullanilabilece-
gini Srenmek isteyen kisi ve kurulus-
lara sesleniyor.

Ayni amacla yayinlanan diger bir
brosiir de Disability News-Letter.
Editdr Garry Harren yayimim “‘ken-
dim gibi dzirld bilgisayar kullamci-
lar icin bir gesit mini gazete’’ diye ta-
mmbhyor. Gazete GEOS 2.0 kullani-
larak tamamyla C-64 tarafindan iire-
tilmis.

MUTLU SON

Grady Beard icin, kisisel bilgisaya-
r ve modemi onu diger insanlarla esit
hale getiren bir ara¢ olmus. Bugiin
isini basanyla tekerlekli sandalyesin-
den yiiriitiiyor. Sirketi, kii¢lik bir lic-
ret karsiifinda, Maddi destege ihti-
yaci olan $grencilere burs veren ku-
rulug ve vakiflan tespit ediyor. New
Jersey'deki bir servis aracihifiyla 4
milyar dolar kadar bir burs fonuna
ulasabiliyor. Bir Saygon hastanesin-
de yatan acilar icinde bir askerin, ba-
sarih ve bafimsiz bir i adamina do-
nilgmesi uzun zaman alan ve acilarla
dolu bir stire¢ olmus. Ama bugiin Be-
ard dort cocuguyla mutlu bir yasam
sitrilyor ve yalmzca kendi ailesine
bakmakla kalmayip, baskalarina da
yardimc: olabilmenin huzurunu du-
yuyor. Bilgisayar ve onu 8zilrlillerin
hizmetine sunan kurulug ve kisilerin
1§ birligiyle ‘‘sakat’’ kelimesi yavas
yavas silinebilecek.

PROGRAMCILARA BIR CAGRI

Bu konuda arastirma yaparken en
¢ok camimu sikan konu 8ziirlil ve en-
gelli bilgisayar kullamcilarinin Ya
IBM ya da Apple kullanmak zorun-
da kalmalan oldu. Bunun nedeni de
dzfirliiler icin gereken &zel yazihmla-
rin Commodore i¢in degil bu sistem-
ler igin tiretilmesi. Bu sistemler de cok
pahali oldugu icin herkerin edinmesi
o kadar kolay olmuyor. Efer Com-
modore programcilan bu konuya bi-

Commodore bilgisayarlan esnek,
gii¢li ve ucuz oldugu icin bu alanda
¢ok rahat bir sekilde kullamlabilirler.
Yalniz bu tiirden programlar yazilir-
ken, dikkat edilmesi gereken konu
kullanicilanin tam olarak neye gerek-
sinimi oldugunu kesin olarak sapta-
maktir,

Bilgisayarlar &ziirlillerin tim so-
runlarim kékiinden ¢dzebilecek bil-
yiilit degnekler degiller ama en azin-
dan onlarin normal ve liretken bir ya-
sam slirmelerini engelleyen sorunla-
r1 hafifletebilirler.







I'IER SEYE RAGMEN gecirmis oldugu iin ellerin; kullan-  Mojjyrye 80re bu 6zel bilgisayar
masi ya da kunusm mumkﬂnlulq- John'’un yasaminda bilyijk degisiklik-
Hur.rr-EuIe.r.r-Bcdfnrd okul kurmak istiyor ve buna da jhi. tirmanin ag;] nedeni iletisim saglays.

bolgesinde lerapist olan yae var. Bu amagyp, gerceklestirebil- bilmesi: simdi bilgisayar sayesinde
Mﬂﬂy Shannon mek icin kendisine cok iyi iki qu_l‘ diinyayla iletigim kurabildigi igin bir
“ort ” bir cocukla €1 bulmusg, Molly Shannon ve bilgi- seyler basarma duygusunu da
alama sayar, Yasayabiliyor diyor Molly.
hicbir zaman karsilagmyor. Testler John’un normaj zekayasa- jopo icin bilgisayar yainizcq pir
Onun muhatap oldugy hip olduguny 80steriyor. Konugsulan. makine degil, ama igine giremedigi

lar anlayabiliyor ve dil ve matema- bir dilnyaya acilan bir gegit gibi. John
V ke e

ggnmkm ﬁ:ﬂm e Smirk Ugin en azindan temellerini biliyor, gibi bir €ocugun oynamak icin ¢ok
yalarin Sinirlaring Ama knnusamadlgx ve ellerini kujja- firsat1 olamaz. Oyun olmaks;zin in-
asmaya calisiyoriayr, namadif icin dilsiincelerinj iletebil- Sanin sosyallesmes; icin gerekli olan
mek icin &ze] olarak adapte edilmig etkilesimleri Yasamasi miimk i degil.

H erkesin beceri ve kargrmlgmm- bir bilgisayara ve yazihma ihtiyac dy- Bilgisayariar John icin oyunun yerj-

bir sinin vardir ye ¢O8u zaman yuyor. ni de tutuyorlar,

da bu sinin zamap olusturur, $ze] te. John’un kulland: g bilgisayarda, Bu tir ¢ocuklarla ¢ahsirken basa-
rapiye ihtiyae g0steren birgok cocuk- ekranin alg, boyunca alfabenin harf. rinn bir anahtar; da ¢ocugun kahe
la, Molly kendi kapasitesinj arurma-  leri tizerinde hareket eden bir kursor sinirlaring g0rilp onlara gore davra-
Min ve cocuklarin kendilerine yardm var. Kursor her harfe geldiginde bir nabilmektir. Molly by konuda gayet
edebilmelerinj saglamanin bir yoluny stre icin duruyor, John sectifi harf Pragmatik. Bilgisayarin John igin ba-
bulmak zorunda kald; ve by konuda yada rakam kilitlemek icin kafasiy- kapilar a¢masina kargin, bazilar;-

kendisine en bilyiik yardimer da bil- | bastirarak kontrol ettigi bir anah- nin ebediyen kapal ka] 1 bili-
gisayarlar oldy_ tar kullamyor, Boylece her kelimeyi yor.
Molly bilgisa:._rnrlan uyguladig: te- harf, harf Yaratiyor, “Bu ¢ocuklarin $08u, zaman|ar;-

rapinin cok hayati bir pargasi say;- John alti yaging geldiginde, UC. i kendi baglaring gegiriyor. Oynaya.
yor. Bilgisayar Yardimiyla, ¢ziirlg ¢0- LA’da onup durumundakijer i¢in bilecekleri ve onlara arkadaghk ede-
cuklann yeteneklerin; gelistirebilmek  ¢ze] olarak adapt edilmis bir bilg;- ‘cek bir bilgisayara ihtiyaglar; var, Bj].

i¢in strek]i €gitim gdrmeler; geregi  sayar jlk climlesini yazmagyn, sagla gisayar onlara heyecan ve bilgi vere-

ortadan kalkyor., miy. O zamandap beri bilgisayar p ve dils giiclerin; harekucseﬁm.
Bu ¢ocuklar icin giinlik Yasamin  John’da bjr Yagama heyecan; yarat-  bijlir.»

normal rutinlerin; strdiirmek bile bjj. may: basarmis durumdajar Gelecek John’a ne vadediyor peki?

yik bir basar;. Tim yasamjar zorlu John oky] glinlerinde kullanabijle- Kendisine oldukca glveniyor ve de-

hir mitcadele icinde gegiyor, hem de cegi bir bilgisayar, stirekli olarak by.- neyimleri hakkinda bir kitap yazarak

en basit seyler basarmak icin. labiliyor ama py kolay olmamig, By.- kendisiyje ayni durumda olanlara
“Benim Adim John** nun icin Molly’nin Uzun ugraslar ver- yardimc: olmak istiyor, Bilgisayar]ay
John Hensley 12 yasinda ve inme mesj gerekmis, olmasayd; by dilsiiniilemezdi bile,



BILGISAYAR
EGITIM VAKFI

Tahminlere gore
Amerika’da genglerin yiizde
yirmi ile yiizde otuz
arasinda degisen bir orani
liseyi bitiremiyor. Bu gruba
iilkedeki 40.000.000 kadar
islevsel olarak okuyup
yazmayan biiyigii de
eklerseniz elinizde marjinal
bir ig¢i grubu kalir. Bu
topluluk, her yil ézellikle
gbocmenlerin eklenmesiyle

i slevsel okuyup yazamama, Nati-
ons Business dergisinde ¢ikan bir
yaziya gore, giiniimilz ekonomisinde
digerleriyle rekabete girebilecek ka-
dar iyi okuyup yazamama ve diislin-
meme olarak tammlamyor.

Bu geng ve bilyiikler egitilemez ol-
maktan cok egitimsizler. Kdr amaci

gilitmeyen Bilgisayar Egitim vakfina
gbre, bu insanlarin sorunlari, tekno-
loji ve tzellikle bilgisayarlar aracili-
fiyla en azindan hafifletilebilir.

Bilgisayar Destekli Egitim aracihi-
giyla, bu insanlar pazarlanabilir be-
ceriler edinebilirler. Sinirsiz sabirla-
r ve hicbir yarg: vermeyisleriyle, bil-
gisayarlar ideal 8gretmenler olabilir.

Bilgisayarlarin sayis: artan talebi
karsilamak iizere siirekli olarak arti-
yor. Ama djretmenler ve egitimciler-
de durum tam tersi. Okullarda bilgi-
sayar deneyimi olmayan egitimciler-
le bilgisayar teknolojisinin yerlesmesi
ve yayginhk kazanmasi miimkiin ola-
miyor.

Bu teknoloji o kadar yeni ki kolej-
deyken onlan kullanmis bir 6§retmen
nadir bulunuyor. Egitimciler icin bil-
gisayar kurslan verilmekle birlikte,
bunlar genellikle daha bilyiik ve mer-
kezi yerlerde bulunmakta.

Problemin &nemli bir ydnil de, ih-
tiyaci olan egitimci, anne, baba ve
kullanicilara, istedikleri bilgiyi nere-
de olurlarsa olsunlar ulastirabilmek-
tir. Bilgisayarlar hakkinda soyut bil-
giler degil, pratik ve somut neyin na-
sil yapilacag konusunda bilgi kaste-
dilmektedir burada. Bu Bilgisayar
Egitim Vakfinin 8ncelikli hedeflerin-
den biridir.

Vakif midiirii Sally Bowman’a go-
re, Ogretmenleri daha etkili hale ge-
tirmenin bir yolu da’’ onlarin Ame-
rika’y1 yeniden kesfetmesini Onle-
mek’’. Dogru kaynaklara ulasabilir-
lerse, dretmenler digerlerinin deney,
basar: ve basansizliklarindan yarar-
lanabilirler.

Bowman, ‘‘6gretmenler genellikle
ayn seyleri soruyor”’ diyor. ‘“‘Baska
okullarda benzer hedefleri olan bas-
ka tgretmenlerin gelistirdigi basarih
programlan Ogrenmek istiyorlar.”
Vakif bu amaglarla, seminerler verip
egitim amagh videolar tiretiyor. Ay-
rica ucuz ve anlasilmas: kolay brosiir-
ler de yayinhyorlar.

Bu brogsiirler 6gretmenler, ana ba-
balar ve dgrenciler icin ayr1 ayr1 ha-
zirlamyor. Ogretmenlerin brosiirleri
siniflarda denenmis ders plan ve

programlarindan olusuyor. Ana ba-
balara yonelik brosiirlerde bilgisayar-
larla ilgili temel sorular yamtlamyor
ve onlarin kullamlabilecegi cesitli
alanlar tamuhyor. Ofrenciler igin ha-
zirlanan brosir ‘21, Yiizyilda Bir
Kariyvere Hazirlanmak'’ adimi tasiyor
ve adindan da anlagilacaf izere, mi-
zik, ziraat ve tip gibi geleneksel ola-
rak bilgisayar kullanilmayan alanlar-
da bilgisayar kullammindan &rnekler
veriliyor.

BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN

YARARLANIN.

(= Commodore -64 .“AMIGA

# Amiga oyun programian 3000.- TL.

#« Amiga egitim ve ig programian

% 20 oyuniuk sliper C-64 paketleri 7500.- TL.
% C-84 ve Amiga'da tek tek program gekimi,
% Sky kartuglan (Final lll, Multi-ice, Saund sapler, Midi...)
+ Kaliteli disketler, turbo joystickler, 1gikh kalemler,
# Anti-statik bilgisayar toz &rtlleri,

% PC programian ve Tlrkge kitaplar (dBase Ill +, Dos, Pascal...)
% likokuldan Gniversiteye editim programian

+ TURKIYE VE KKTC’nin HER YANINA
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SIPARIS

GONDERILIR.

« Istelderinizde bllgisayar modelinizi ve yan birimierini

IGtfen belirtiniz.

GOZLEM BILGISAYAR

Bayindir Sok. 5/12 Kiallay /| ANKARA

Tel: (4) 135 30 91

METUSOFT BILGISAYAR

Tunahhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavakhdere / ANKARA

Tel: (4) 126 54 92
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SADECE AYTAC BILGISAYAR’DA

TURKCE WORKBENCH 15.000.-TL
DELUXE PAINT 15.000.-TL
PROWRITE 15.000.-TL
TEXTCRAFT 15.000.-TL

KULLANIM KLAVUZLARI
ISTEYIN GONDERELIM

ISTANBUL DISINDAN ISTEKLER ICIN

HALK BANKASI MECIDIYEKOY 14133 NOLU HESABA
YATIRILAN SIPARIS BEDELININ MAKBUZUNUN
FOTOKOPISININ GONDERILMESI GEREKMEKTEDIR.




Piif Noktalari

TAKVIM DOZENLEYICI

Bu kl¢Uk program M.S.24 yiindan baslayacak tim
yillar i¢in bir sayfalik bir takvim yazmaktadir.

64 PANKART YAPICI

Bu gdrebilecediniz en gic¢ld kisa programiardan
birl. Cocuk partileri, mal sahigi gibi olaylar iginr gbze
¢arpan, blylk pankartiar hazirlanmasini kolaylas-
hinyor.

Programin ¢aligmasi oldukga basit. Once karak-
terlerin enine ylkseldigini saptiyorsunuz. Bu 1 ve 9
arasinda olabilir. Hicbir sey girmeden RETURN'e
basarsaniz, harflar 3 en ve 8 ylkseklikte olur.

Ondan sonra pankarta yazacaklarnnizi girmeniz
icin ¢cagn (prompt) alirsiniz. Mesajimzi girerken, ka-
rakter setlerini degistirmek icin, SHIFT ve COMMO-
DORE tuglanna ayni anda basin. Ekranda gordik-
leriniz yazicinizdan ¢ikacakhir: Metninizi girdikten
sonra, RETURN'e basarken yazicinizin agik olmasi-
na dikkat edin.

Yaziniz son karakterden yaziimaya baglayacak-
tir. O sirada yaziimakia olan karakterde ekranin
sag Ust késesinde sergilenecekir.
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PROORAM ADI ' TAKVIM DUZEMNLIYICI=

TS

28188 PRINT “"<CLR}.{RVSOFF).{BSPACE>TAKVI
M DUZEMLEYICIC 1GSPACE "

22118 PRINT "<{DOWMN>BIR SAYFAY1 HESAPLAYIP
HAZ IRLAR*®

88120 PRINT *YILLIK TAKVIM. CIKMAK ICIN R
ETURN'E BAS*

88130 OPEN 1.4:DIM DS(12.8)188"(S8PACE
»"ILS="P{2BPACE )P {2BPACE YS<28PACE)C
(ESPACE )P {(ESPACE )C{(ESPACE YC(ESPACE>

Bdi48 IMNPUT “(DOLMXYIL®*JYeIF Ye@ THEMN
EMND

08150 A=Y-B4iB=A+INT{(A/4)iL=11IF A 4-INT
(A74)=)>,23 THEN B=B+lIL=0

P016@ BeINT(B=(T2INT(B/7)))IFOR M=] TO

I12:PRINT MIC=BIREAD KIIF K=28
THEN KsK+L

00178 B=B+KIBn INT(B=(T2INT(B/T>))1Zu]i1Z%n
""IFOR K=1 TO CiZIs=IS+"(38PACE>"
INEXT

82188 IS=78+"|{BSPACE>"tL]IF C=8 THEN I=
a® | {ESPACE>"

89190 FOR E=1 TO EiDS(M.E)e8SI1FOR C=C
TO BIDS(M.E)=DS(M.E)+2812Z=Z+]

B8208 Z&=BSTRE(Z ) 1ZS=RIOHTS(ZS.LEN(ZS)~-1)+
® "1IF LEN(I®S)=2 THEMN ZI®=Zges+" =

88218 IF 2>k THEN Zs="{3BPACE>"

G020 MEXNT I1C=@:i1MNEXT tNEMT tFOR Q=1 TO
12 BTEP 3tREAD MS.N#.O8IPRINT B
11PRINT W1

OB230 PRINT #i1.58M0Y TABCI1)NSY TABC(11)0%
YIPRINT RI1tPRINT #].S8L98SLSSSLS

22248 FOR E=] TO S!PRINT #1.08(0.EXDS(
0+] .EYDS{Q+2 .E) INEXT tNEXT I1CLOSE
1

oga2%e DATA 21.28.31.30.31.30.31.31.30.31
-30.31."0OCAK({SSPACE )" . "BUBAT{4SPACE
2" . "MART

22268 DATA "NISAN{ASPACE)"."MAYIS{48PACE
3" ."HAZ IRAN® . "TEMMUZ {3SPACE )" . "ADUS
TOS<(E2SPACE>" . "EYLUL

0027 DATA "EKIM{SSPACE>"."KASIM{4ASPACE>
"L "ARALIK

i@
<128
{818
<{008>

138>
<132)>

<{248>
(888>

(248>
833>
<B13)>
881>
142>

{063
188>

<148>
<084 )

<a18>

817>




PROGRAM ADI ' PANKART YAPICI

28100 PRINT “"PANKART YAPICI * <eRE)>
89120 PRINT "PROMPTLARDA RETURMNE BAS" 833}
B0138 PRINT “"EN 3.YUKSEKLIK 8*° <1213
2148 PRINT "ACMAK ICIN SHIFT+COMMODORE T
USLARINI KULLAMNIN® <leg>
201380 PRINT "TABAN VE TAVAN ARAGINDA® 188>

22168 PRINT "EKRANDA OORUMNEMNLER BASILICAK
L]

<1se)
©0170 CLOSE 1'OPEN 1.41POKE 53200.8:1P0
KE B3281.8 @13),
| 00100 We3tH"B1XK=SS296 188" (ISPACE )" 1PEn"s
P31 1380 &y 148>
80180 INPUT "ENCRIOHT>C1-8) *JMtPRINT *<D
OWN> *TAB(E2) 7 1 INPUT *YUKSEKLIK >1-8
Y*IH SELE
BB200 PRINT *<(2DOMN) ISARETI KOPYALACDOMM)
“LINPUT M8 81>
80210 IF PEEK(S3272)=21 THEN X=S532481M
“H/2 213>
08220 FOR TeLENC(MS) TD 1 STEP =1t1PRINT
* CHOME > "TAR (38 )MIDS(ME.T. 1) 1C=PEEK
| c1e82) <2es)
®0238 FOR Y=@ TO 7!FOR R*@ TO 7 <042)
00240 POKE 58324.01POKE 1.5110=PEEK (K+(
Cs8)>+R) AND E1YIPOKE 1.5SIPOKE S
6334.1 | <eqe>
00250 IF 0Q=21Y THEN AS=ASLEFTS(PS.H) ¢
D=1100T0 270 221>
0B260 ASSASILEFTS(BS.H) cesa)>

28278 MNEXT i1CV=(80-LEN(A®))/2 IFOR Z=]}

TO WiIF D THEN PRINTH].SPCI(CV+M

IAS) C1vred
98280 PRINTH] .CHRS(EB)IPRINTH] .CHR®{15)» 1

HEXT tAS=""1D=BINEXT tNEXT 1PRINTHI

ICLOSE 1 127>
BBE90 PRINT “"BASKA BIR PANKART(YAND "1WAIT

i188.1 E <E533)>
00300 GET AMIIF AS="Y" THEN RUN (882’

Klavyeye ilk kez
dokunacaklar icn...

‘Commodore’la acik

ELEKTRON

o0 W = o {
ogrenim :
Commodore

Teleteknik, okul 8ncesi ve
okula yeni baslayan igin,
anaokulu ve ilko Idﬂzn'zlndo,
kolay kullaniml, zeka bileyici
programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin,

Teleteknik/Commodore

okul oncesi, okula yeni buslayoniar
ve ilkokul dgrendleri icin

hazir egitim programlan :

Okul ncesi ve okula yeni
baslayan igin :

IIkokul 8grencileri icin :

lIkokul 1.2.3. Sinf Matematik

llkokul 4.5. Sinf Matematik

llkokul 4.5, Sind Genel Yetenek Test
Bicog 5. Sinf Matematik

Anadolu Liseleri’'ne hazirlananlar icin :
‘Anadolu Liselerine Hazirik . 17
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Gq:r.n sayida basit transistor devre-
leriyle tamgmus ve bunlarin iglevleri-
ni gdrmiistiik. Bu ay ise Op-amp’lara
ve sayisal entegre devrelere deginece-
giz.

Bir zamanlar elektronik miihendis-
leri zamanlarinin ¢ofunu transistor-
1 yiikselticilerin tasarimu i¢in harci-
yorlardi. Bunlarin en zoru ise kuplaj
transistorilt kullanmayan dogrudan
kuplajh yiikselticilerdi. Dogrudan
kuplajhh yiikselticilerin avantajlar
frekans bantlannin genis olmasi, ¢ok
diistik frekansh sinyalleri ve hatta DC
gerilimleri bile yilkseltebilmeleridir.
Yani girise cok kiigilik bir DC gerilim
tatbik edildiginde g¢ikistan daha bil-
yilk bir DC gerilim elde edilebilmek-
tedir. Ancak bias gerilimde meydana
gelebilecek en kiigiik bir degisiklik ¢1-
kis geriliminde bilyllk degisiklikler
meydana getirebilecegi i¢in cok dik-
katli olarak tasarimlanmalan gerek-
lidir.

Bugiin bu zahmetlerin hepsi geri-
de kalmustir, ¢linkil artik entegre dev-
re seklinde hazir DC yiikseltegler her
yerde bulunmaktadir. Bu isin nasil
yapilacagimi daha dnce transistorleri
incelerken gérmiistitk. Bildiginiz gi-
bi bir silikon par¢asimin direnci ya-
banci maddeler ile kirletilerek istenil-
digi gibi degistirilebilir. Yine silikon
plakalarin {izerlerini oksitle kapla-
mak ve bunun da lizerine bir metal
parca koymak suretiyle kondansatdr
elde edilebilmektedir (MOSFET 'lerin
GATE’leri gibi). Silikondan elektro-
nifin 4 ana elemam (diyot, transistor,
diren¢ ve kondansatdr) elde edilebi-
lecegine gore bunlarnn birarada imal
edilerek komple devreler elde edilme-
mesi i¢in bir neden yoktur. Ashnda
bu fikir transistdriin bulunusu ile or-
taya cikmustir, ancak o giinlerin tek-
nolojisi buna el vermemistir.

Giintimilzde bu tip entegre fiyatlan
tek bir transistdriin fiyatina yakindur.
Bunun da nedeni bdyle bir devrenin
imali igin transistorle aym sayida
imalat safhasimin yeterli olmasidir.

DC kuplajh entegre devre yiikseltici-
lerinin en popiileri kuskusuz 741’dir
ve bu sayimizda bu entegre devreyi
ele alacagiz.

Baz: elektronikgiler 741’in i¢ yapi-
simi da bilmeyi isterler. Ancak bir
devre tasarimi igin i¢ yapiy: bilmenin
hi¢cbir faydas: yoktur. Yani entegre
devrelerin i¢ yapilarimin (ki olduk¢a
karmasiktir) bilinmesi kisiye fazladan
bir avantaj saglamamaktadir. Bu
yiizden entegre devreler bir kutu ola-
rak gosterilir Onemli olan giris termi-
nallerine bir sinyal tatbik edildigin-
de ¢ikistan ne gibi bir sonu¢ alinaca-
gimin bilinmesidir.

741:

Resim 1'de sembolil gtsterilen 741,
bir fark yitkselticidir. (+) ve (—) ol-
mak tizere iki girisi bulunmakta, bu
iki girigteki sinyallerin farki alinarak
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Resim 1: Fark amplifikasyonu.

DONANIM KURSU-6

ANIL GUL

yitkseltilmektedir. Ornegin her iki gi-
rise de aym siniis dalgas: tatbik edil-
diginde ¢ikis ucundaki gerilim sifir
olur, ¢iinkil (+) veé (—) girigler ara-
sindaki fark sifirdir. diger taraftan gi-
rislerden birindeki siniis dalgas: ters
cevrildiinde iki giris arasindaki fark

- bu iki siniis dalgasinin iki kat: olaca-

g1 i¢in ¢ikista da bunun epeyce yiik-
seltilmisi belirir.

Bu sekilde iki girisli yiikseltec ya-
pilmasinin baz1 avantajlar: bulunur.
Birincisi dengeli sinyallerin yiikselti-
lebilmeleri ve bu yiikseltme esnasin-
da sebeke gerilimden gelen distorsi-
yonun ortadan kaldirilabilmesidir.
Dengeli sinyal demek birbirinin aynisi
fakat fazlar: ters iki sinyal demektir.

fki ayn giris bulunmasinin diger
bir avantaji da yiikselticinin iki tiir-
1t kullamimasidir. Giris sinyali pozi-
tif (veya cevirmeyen) girise tatbik
edildiginde ¢ikis sinyalinin faz1 giris
sinyali ile aymi fazda olur. Giris sin-
yali negatif (cevirici) girise tatbik edil-
diginde ise qikisiaki yiikselmis sinyal,
giristekine gére 100 derece faz fark:
tasir.

741 entegre devresi cesitli tip kihf-
lar icerisinde satilmaktadir. Bunlarin
icinde en yaygin olami Resim 2'de
gdsterilen 8 bacakh kihftir. 8 bacak-
ta kullanilmamasina ragmen bacak-
larin numaralandiriimasi ve taninma-
s1 kolaydir. Ayrica entegre devrelerin
bilylik cogunlugu DIL diye adland:-
rilan bu tip kihfi kullanmaktadir. (+)
ve (—) ile gosterilen bacaklarin bes-
leme kaynag ile bir ilgisi bulunma-
yip ¢evirici (negatif) ve cevirmeyen
(pozitif) girisleri gdstermektedir (2 ve
3 no’lu bacaklar). 6 no’lu bacak ise
cikis ucudur. (+ ) ve (—) besleme ge-
rilimi uglan ise sirasiyla 7 ve 4 no’lu
bacaklardir. 741'lerde genellikle ( +)
ve (—) simetrik besleme kaynag kul-
lamilmaktadir. Ornegin 7 no’lu baca-
ga +9 Volt, 4 no’lu bacaga —9 Volt
gibi. Fakat ileride de anlatilacaf gi-
bi 4 no’lu bacak sifir Volt olacak se-
kilde 741’leri tek besleme kuynagin-
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dan beslemek de milmkiindir.
741’lerin DC ve AC gerilim ka-
zanclar1 100.000 civarindadir. 11k ba-
kista bu kadar yiitksek bir kazang kor-
kutucu ve ise yaramaz gibi gozilke-
bilir. Resim 3'deki devre ile bir de-
ney yaparsak bu konu hakkinda da-
ha detayh bilgi sahibi olabiliriz. Bu-
rada dlgil aleti gikig gerilimini Olg-
mektedir ve 741’in (—) giri§i topra-
ga (0 volta) baglanmuguir. 10 K potan-
si ile oynamak suretiyle 3
no’lu (6) girisi de 0 Volt yaparak ¢i-
kis: da sifar yapmaya ugragin. Ancak
Bl aleti ya +9 Volt, ya da —9 Volt
gosterecektir. Eger aikisi 0 Volt ya-
pabilirseniz bu degerin ¢ok kisa bir
siire sonra yine ya +9 Volt, ya da —9
Volt oldugunu gdreceksiniz. Bunun
nedenini anlamak pek zor degildir.
Kazang 100.000 civarinda oldugu icin
akistaki 1 Volt, giriste 1/100.000
Volt’a karsiik gelmektedir. Baska bir

deyisle giris uglan arasindaki 10 uV’-

ﬁbirfukmmimmm-

Kontrel alhina alinmasa:

Takdir edeceginiz gibi kazanc
100.000 olan bir yilkseltici anahtar-
lama islevi disinda pek bir ie yara-
maz. AC sinyallerin kuvvetlendiril-
mesi icin daha dilgiik kazanclar kul-
lamilmalidir. 741 Operasyonel amp-
lifikatoriinde (kisaca Op-Amp) ka-
zang, DC negatif besleme yolu ile is-
tenilen degere dilsiiridlebilir. Negatif
geri besleme, ¢ikis ucundan (—) gi-
rise baglanti yapmak suretiyle elde
edilir. Resim 4’deki devre ile higbir

Resim 3: Test devresi.

Resim 4: Negatif geri besleme lle biaslama.
20

ayara gerek kalmadan gikista tam si-
fir volt elde edilebilir. Goriildiigi gi-
bi Op-Amp’in (+) girisi topraklan-
mu§, (—) ucu ise 100K hk bir direng
ile gikisa baglanmustir. Simdi eger ge-
ﬂﬂdgiﬁsteki;uiljmuﬁrda_ntuwk-

ile cikisa bagh oldugu i¢in bu giriste-
ki gerilim de pozitife dofru yiiksel-
me egilimi gdsterecektir. Simdi farz-
edelim gevirici girigteki gerilim sifir-

dan btk yani pozitif olsun. Bu se-

fer cevirici giristeki gerilim, (+) gi-
risteki gerilimden (sifir) daha biytk
olacaf icin ¢ikig gerilimi negatife
dogru gidecektir. Bu ise gevirici giri-
sin R1 direnci tizerinden negatif bir

gerilime ¢ekilmesi sonucunu dogura-



caktir. Boylece qikistaki gerilim de-
gisimlerinin girisi ters ydnde etkile-
mesi nedeni ile hem giris, hem de ¢i-
kis tam sifir voltta kalmak zorunda
olacaktur.

Diisbk Kazang:

Daha 8nce belirttigimiz gibi 741%in
en fazla kullamildif:s devreler
100.000’e oranla cok daha diisiik ka-
zangh devrelerdir. Bu devrelerin hep-
sinde de negatif geri besleme kulla-
mlir.

En kullamish kazang diislirme dev-
relerinden biri Resim 5'de gbsteril-
mistir. Burada geri besleme R2 diren-
ci ile gergeklestirilmis olup R1 diren-
ci kazancin belirlenmesinde rol oyna-
maktadir. B&yle bir devrenin kazan-
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Resim 5: 741'li tiplk bir ¢evirici amplifikatdr.

da da gOrilldiigi gibi bir kondansa-
tér {izerinden tatbik edilmelidir. Bu
kondansator tatbik edilecek sinyalin

+V (eger varsa) DC bilesenlerini siizecek-
R3 tir.
R2 Cevirici yiikselteglerin diger alter-
(a) natifi, cevirmeyen yikselteclerdir.
Burada giris sinyali ile ¢akis sinyali
. arasinda fark bulunmaz. Simetrik cift
GIRls " 2 4 besleme kaynag kullanilan b&yle bir
_ - devre semas) da Resim 7’de gtsteril-
R1 6 | 4 mistir. Cikistan cevirici girise geri-
3 ks besleme R1 ve R2 direnclerinden olu-
P 2 san bir gerilim b&lme devresi ile ger-
; ¢eklesgtirilmis, pozitif giris ile toprak
arasina yiiksek degerde bir direng
(R3) baglanmistir. Bu devrenin ka-
. oV zanci, (R1+ R2)/R2’ye esittir. Orne-
E ~ gin R1= 100K, R2= 10K olarak secil-
diinde kazang, 110/10=11 olacak-
tir.
Resim 6: Tek beslemeli cevirmeyen amplifikatdr. Bu devrenin giris direnci oldukca
ca R2/RI'dir. Ornegin R=100K,
R1 = 1K olarak secilirse devrenin top-
lam kazanci 100/1=100 olur. Bu
yilizden yukandaki basit ve kullams-
I devre ile istenen her degerde kazang
elde edilebilir. DC geri beslemeden
dolay giriste hi¢bir sinyal yokken ¢i1-
kis gerilimi de sifirdir. GOrilldagi gi-
bi devre simetrik ¢ift besleme kayna- R4
gindan beslenmektedir. Ancak bir
ufak degisiklikle tek kaynaktan bes-
lenen bir devre de yapilabilir. Boyle
bir yiikseltici semasi Resim 6’da ve- Glrlg €1
rilmistir. Burada cevirmeyen (pozitif) o—||
giris 4,5 Volt'a biaslanmistir. R2 bes-
leme direnci gevirici girigsinde ayni ge- R1
rilimde bulunmasim saglamaktadir.
Ancak bu tip kullamimda cevirici gi- o
risin DC gerilim degerini birkac mi-
livolt bile degistirecek baglantilardan

kesinlikle kagimlmas: gereklidir. Bu
ylizden de uygulanacak sinyal sema-

Resim 7: Simetrik ¢ift beslemeli cevirmeyen amplifikatér.
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yiltksek (1 MOhm veya daha bilyilk),
cikis direnci ise oldukea diisitk (bir-
kac Ohm veya daha diisitk olabilir.
Bu &zelliginden dolay: da hem AC,
hem de DC devrelerde ¢cok faydahdir.

Cevirici yiikselteg gibi ¢cevirmeyen
yilkseltec ve simetrik cift kaynak ye-
rine tek kaynak ile kullamlabilir. Ta-
bii bunun saglanabilmesi i¢in devre-
de baz: degisiklikler yapilmas: gerek-
lidir, ¢link(l gerilim bdliiciiye ragmen
gevirici giristeki DC gerilim ile gikig-
taki DC gerilim aym olmalidir. Bu
amaca uygun bir devre Resim 8’de
yer almaktadir. Pozitif girig esit de-
gerde iki direng olan R1 ve R3 direng-
lerinden olusan gerilim bdliicil ile sag-
lanmis, ancak C3 kondansatdril ile
bu girisin DC olarak topraktan izole
olmasi saglanmistir. B&ylece DC ola-
limde bulunmasi miimkiin olabil-
mektedir. AC sinyaller i¢in ise C3
kondansatdril kisa devre gibi gdrev
yaptifindan, R3 direncin alt ucu san-
ki topraga bagh gibi islev gbrmekte-
dir. B&ylece R2 ve R3 direncleri AC
sinyaller icin bir gerilim bolicil olug-
turmakta, fakat DC sinyaller i¢in bu
islev ortadan kalkmaktadir.

Bu devrenin giris direnci R1 ve R4
bias direngleri ylizlinden ¢ift besleme
kaynakl devreye oranla daha diisiik-
tiir. Devrenin giris direnci bu iki di-
rencin paralel es degeridir. Ornegin

Resim 8: Tek besleme kaynad: kullanan geviricl ylkselticl.

bu direnglerin 100 K olmas: halinde
devrenin giris direnci 50 K olacaktir,

741’in biitlin bu avantajlan yanin-
da baz1 dezavantajlan da bulunmak-
tadir. Bunlardan birisi de besleme ge-
rilimindeki kisitlama olup + 18 Volt’-
tan bilyilk besleme kaynaklan ile kul-
lanilamazlar.

Diger bir husus, kazan¢ arttik¢a
bant genislifinin azalmasidir. Dilgiik
frekansh AC sinyalleri ile DC geri-
limler icin problem olmamakla bir-
likte, bu op-amp’larin yiiksek fre-
kansh sinyaller ile kullamlma duru-

munda dikkatli olunmahdir. Ornegin
741, kazanci 100 olan bir yiikseltici
olarak kullamldifinda, bant genigli-
gi 0-10 KHz arasinda olmaktadir.
Yani bu kazanc degeri ile HI-FI ses
devrelerinde kullanilamazlar.

741 ¢ok kullamisgh ve faydah bir en-
tegre devredir. 741’den sonra ileri
teknolojinin iriin{i olan daha baska
op—amp entegreleri de piyasaya sil-
riilmils olup kullamhs teknikleri bun-
lar ile aymdur.

Bu aylik bu kadar. Hoscakalin!
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Ipuglan
Sayin Commodore Dergisi yetkili-

leri,

Size bazi oyunlann ipuglarim gdn-
deriyorum.

GREEN BERET (lkinci kademe)

Her zaman oldugu gibi, yine saga
dofiru kosup adamlan &ldiirdiikten
miz gereken, adami ziplatip klavye-
den ““1" tusuna basarak adami ha-
vada durdurmaktir. Burada dikkat
edilmesi gereken nokta, adamin en
yilksek noktaya ¢iktifn zaman bir tu-
suna basmaktir.

COMMANDO (Ugiincii kademe)

En sonda bulunan eve geldigimiz-
de adamimiz1 sola ¢ekerek (evin en
soluna) durmadan ates edelim. Bura-
da dnemli olan duvara yaslandifimz
zaman adamun degil, tiifek'ten cikan
kivilamlar g&rmektir.

MICROPROSE SOCCER

Bu oyunda kaleciye gol atmak ol-
dukea zor gorillityor. Fakat bu oyun-
da kaleye caprazdan girmeliyiz. Ce-
za alamimin birlestigi, doksan derece-
lik agimin oldugu yerden girmek ol-

ORUR MEKTUPLARI

dukca akillicadir. Ama sutu yerden
ve oldukca da sert cekmeliyiz, bunun
icin ates diifmesine basip joystick”
ileri ittirmek kéfidir.

Ayrica ceza alam’min yayindan sut
cekmekte etkili olabilir. Burada da
dikkat edilmesi gereken nokta ceza
alani yayimin ucundan sut cekmektir
Kars1 hiicumdayken top kornere git-
misse yapiimas: gereken sudur. Kar-
si takim korner vurusu yaptifi anda
adammuzi (kaleciyi) ceza alam yayi-
nin oldugu yere gbtitrmektir. Siz hii-
cum yaparken sahay1 caprazlamasi-
na gecin. Boylelikle daha ¢cabuk gole
gidebilir ve topu kaptirmazsimz. -

DREAM WARRIOR

Bu oyunda uzay boéliimiine gecebil-
mek icin safdaki gtstergenin dolmas:
gerekir. Doldugunda giiciiniizli yeni-
leyin ve oyuna basladifiniz rampamn
oldugu yere girin. Alttaki ekran’da
insan resimleri cikacaktir. Bu resim-
ler ekipte bulunan ii¢ kisinin yiizleri-
dir. Ikinci resimde ates’e basarsaniz
uzay bdliimilne gegebilirsiniz.

Goénderen Umut Erkan

Sayin Commodore Dergisi Yetki-

lileri,
Okur Mektuplan kdsenize, asaf-
daki ipuglarim gdnderiyorum. Yayin-
lamamz1 diler, simdiden tesekkiir
ederim.

LEONARDOQO: Oyuna, 10. kade-
meden baslamak icin MOONWALK
20. kademeden baglamak icin FOOT-
BALL, 30. kademeden baslamak icin
BLITTER kodlarim verin.

OPERATION WOLF: Hemsirele-
re ve silahsiz kisilere ates etmeyin.
Bosluk tusu ile bomba atabilirsiniz.

THE VIKINGS: Mesaleyi alinca,

kulilbeleri atese verebilir ve geminin
parcalarimi bulabilirsiniz. Ayrica di-
ger parcalan dolasarak aramalisiniz.
Geminin biitiin parcalarimi tamamla-
yinca limana gelin (Gri ¢izgi olan
yer). Sonra gemiyi kontrol ederek; ilk
nce saga gidin, kdseye gelince yukan
¢ikin. Karsiya gecin ve sola gidin.
Obiir adaya geleceksiniz. Eger kiy-
dan fazla agihirsaniz $lirsiiniiz.

BATMAN: Enerjinizi yilkseltmek
i¢cin bulacagimz limon sekeri, sakiz,
v.b seyleri yiyin. Disan ¢itkmadan &n-
ce evdeki egyalari, batarang’ ve el
bombasim1 almay: unutmayin.

FLINTSTONES: Duvarlan boyar-
ken, ilk 8nce iist taraflann boyayn.
Bdylece Fred'’in kizimin resim yapti-
§1 yerleri cabucak boyayabilirsiniz.

IMPOSIBBLE MISSION-II: Bul-
mamz gereken gifre 840°dur.

THE LAST NINJA-II: 3. kademe-
nin sonundaki timsah1 gecmek icin,
2. kademeden aldifamiz siseyi, duvar-
daki mesaleye dokundurun. Silahla-
n space tusuyla birakip, siseyi timsa-
ha atin.

FIRETRACK: Ik bslimde ekra-
min sol tarafindan ucun.

SAMURAI WARRIOR: Sonsuz
enerjiye sahip olmak igin F tusuna
basin.

1942: Restore tusuna basarak iste-
diginiz diizeye gecebilirsiniz.

GIANA SISTERS: M,N,LR,A
tuglarina aym: anda basin.

VIZBALL: 2. dlizeyden 3. dilzeye
en soldaki giristen girebilirsiniz.

ACE-II: High-Scone tablosuna
DUSTY BUG yazin.

PLATOON: O tusuna basarsaniz
elinizdeki silah makineli tiifefe donii-

silr.
Merih Gliz
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C-64’iin grafik yaratma ve kontrol etme yeteneginin
ne kadar fazla oldugu herkesce bilinmektedir. Ama bu
grafik yeteneklerini degerlendirmek icin higbir direkt ko-
mut olmadif igin, programlamay1 makine dilinde ya da
efier bu komutlann BASIC diline ekleyen bir klavyeniz
yoksa, BASIC POKE komutlan kullanarak yapmamz ge-
rekmektedir. Ama hicbir ilave 64’iin tlim yeteneklerini
degerlendiremez. Bu nedenle bilgisayarimzin isleyisini iyi
bilmek onun potansiyelini tam anlamiyla degerlendire-
bilmek icin sarttir.

Grafik programlarina ve grafik kullamilan uygulama-
lara egilmeden Once, grafik olusturmada rol oynayan 64
donamimlarim ayrintih olarak inceleyecegiz.

VIC Registerleri

Ik olarak, baska seylerin yanisira tiim ekran giktisim
denetleyen islemci olan Video Arabirim Cipinin (VIC) 47
registerini inceleyecegiz. Bunlar tiim grafik ve metin fonk-
siyonlarim: kontrol ederler. VIC ¢ipinin nasil cahistifim
anlamak, grafik olayim anlayabilmek igin sarttir,

Her bir registerin onluk ve onaltihk sistemdeki kars:-
hklarindan sonra, (registerin adresini bulmak icin her za-
man bu karsihik register adresine eklenir) registerin ad
ve baslangic icerigi gelir. Bu icerik bilgisayar agildiktan
hemen sonra, registere baslangi¢ degeri olarak verilen de-
gerdir. Bu deger hem ikilik hem de onluk olarak veril-
mektedir.

VIC Registerleri - Taban adresi: 53248 ($D000)

Reg. Tanim Baslangic Degeri
on onalti onluk ikilik
00 $00 X-koordinat, sprite 0 00 %0000 0000

Bu register ilk sprite’in
24

01 $01

(sprite 0) 8 en az Gnem-
li bitini (0-255) igerir.
En 6nemli (dokuzuncu)
bit register 16’da depo-
lanmugtir. Bu gereklidir,
¢linkt x koordinati
255"den bilyiik olabilir.
Y-koordinati, sprite 0
Yukandaki gibi yalmz-
ca y'lerdir (9. bitler) ve
carry yoktur.

Grafik Donamimi 1

00 %0000 0000

02-15 $02-8F Diger 7 sprite’in koordinatlarn

16 $10

17 §11

(Yukaridaki gibi). Spri-
te 1: reg.2/3: Sprite 2:
reg. 4/5 ve byle devam
eder.

X koordinatlaninin en
dnemli bit.

Bunlar x koordinat re-
gisterlerinden carry ya-
ni (9. bitlerdir). Her bit
bir sprite’a baghdur.
Sprite 0 icin bit 0, spri-
te 1 icin bit 1 gibi.
Kontrol Registeri 1
Bit 0-2: ekran akis1 yu-
kan/asag

Bit 3: =0: 24 saur /
= ]: 25 satir

Bit 4: =0: kapah ek-
ran / =1: agik ekran
Ekran kapal ise, mer-
kezi islem tnitesi VIC
tarafindan rahatsiz edi-
lemez ve programimz

00 %0000 0000

155 %1001 1011



18 8§12

19 $13

20 514

21 §15

22 516

23 317

daha hizh ¢ahisabilir.
Bit 5: =1: standart
bit-map modu

Bit 6: =1: renk modu
Bit 7: register 18’den
carry ($12)

Raster satiri IRQ
Eger bu register yazilir-
sa, sayl VIC’in merkezi
islem initesinden bir in-
terrupt talebinde bulu-
nacak ekran raster sati-
rim ayarlayacaktir.
Okundugu zaman, veri-
len say1 VIC'in o sirada
ugrastii raster satin
olacaktir. Bu registerin
carry'si register 17’ye
yerlestirilmistir.

Isik kalemi x-koordinat:
Istk kaleminden (is1k
kalemi satir1 = 0) bir sin-
yal geldiginde yazilmak-
ta olan ekran pozisyo-
nunun x-(raster) koor-
dinati).

Isik kalemi x-koordinat:
Y raster koordinati di-
sinda 19 ile aynu.
Sprite agik/kapah

Tek tek sprite agma ka-
pama kontrolil. Her bit
bir sprite’a baghdir. {re-
gister 16 gibi)

Kontrol register 2

Bit 0-2: ekran akis: sol/
sag

Bit 3: =0: 38 siitun/
= 1: 40 siitun

Bit 4: =1: ¢ok renkli
mod

Bit 5-7: kullamimayan
Sprite yayilmasi, y ydnil
Her sprite’a bir bit bag-
lamir, Bir bit ayarlanir-
sa (1) sprite iki kat ge-

55 %0011 0111

00 %0000 0000

00 %0000 0000

00 %0000 0000

08 %0000 1000

00 %0000 0000

24 318

25 $19

26 $1A

nisleyecektir. (register
29'a da bakin)

VIC taban adresleri
Burada video RAM ve
karakter seti belleginin
baslangic adresinin st
bitleri depolanmustir.
Bu degerleri degistirerek
bu alani oynatmak
milmkiindiir.

Bit 0: kullanilmayan
Bit 1-3: karakter seti
(*2048) 11-13 adres bit-
leri

Bit 4-7: Video RAM
(*1024) 10-13 adres bit-
leri

Interrupt talep Registe-
ri (IRR)

Kullamcinin  bir IRQ
kaynagin belirlemesini
saglar.

Bit 0= 1: kaynak: raster
satirn IRQ (reg.18)

Bit 1 =1: kaynak: spri-
te arka plan renkleri
(reg.31)

Bit 2=1: kaynak: spri-
te - sprite ¢akismasi
(reg.30)

Bit 3=1: kaynak: Isik
kalemi uyan yolluyor
Bit 4-6: kaynak: kulla-
mlmayan

Bit 7=1: ilk 4 bitin en
azindan biri 1.

Bu register kullamlirsa
interrupt sonrasinda te-
mizlenmelidir. Bu, re-
gister okunup aym de-
ger yeniden yazlarak
yapilir.

Interrupt Maske Regis-
teri (IMR)

Burada programcinin
hangi olaylarin bir in-

20 %0001 0100

15 %0000 1111

15 %0000 1111




terrupt olusturmasina
izin verilecegini karar-
lastirmas! miimkiindir.
Bitlerin assign edilmesi
aym register 25 gibidir.
Hem bunda. hem de re-
gister 25'de aym bit

ler ayarlamir. Aym za-
manda, register 25°de
bit 2 ayarlanir. Bundan
sonra register temizlen-
meli, ¢linkil bitler ken-
dilerini otomatik olarak
yeniden ayarlamazlar,

avarlamirsa merkezi i§- 31 $IF Sprite-arka plan ¢akis- 00 %0000 0000
lem iinitesine bir IRQ masi
yollanacaktir. Register Her sprite bir bite as-
26'daki ayarlama bitle- sign edilmistir. Eger bir
ri Register 26 aracihy- bit bir arka plan karak-
la bir interrupt olustu- teri ile cakigirsa, o spri-
rulmasina olanak verir. te’a assign edilmis bit
27 $1B Oncelik 00 %0000 0000 ayarlanir. Ayni zaman-
Her sprite bir bite as- da, register 25°de bit 2
sign edilmigtir. Eger bir ayarlanir. Sonradan bu
bit =1 ise, arka plan ka- register temizlenmeli,
rakterleri sprite (izerin- ¢linkil bitler kendilerini
de oOncelife sahiptir. otomatik olarak yeni-
Eger bit=0 ise, sprite den ayarlayamaz.
dncelige sahiptir. 32 $20 Sinir rengi 14 %0000 1110
28 §1C Cok renkli sprite’lar 00 %0000 0000 33 $21 Arka plan 0 06 %0000 0110
Her sprite bir bite as- 34-36
sign edilmigtir. Eger $22-24 Arka plan renkleri 1-3 01 02 03
bit=1 ise sprite cok 37/38
renkli modda gdsterilir. $25/26 Cok renkli sprite 0/1 04 00
29 $1E Sprite-sprite ¢gakismas1 00 %0000 0000 39-46 Renkli sprite 0-7 01 02 03 04 05
Her sprite bir bite as- $27-2E 06 07

sign edilmistir. Eger bir
sprite bir digeri ile {ist-
fiste gelivorsa bu spri-
te'lara tekabiil eden bit-

Gelecek ay VIC isletim modlarinda bulusmak uzere
hosgakalin.

Z—(/f‘;lklmmlu tutmaniz gercken yararh isimlerden biridir; cunkii,

@ ZET bir piyasa aragtirmasi firmasidur.
@ ZET insanlann “bir, iki, ii¢...” diye sayabileceklen seylen aragtirmaz.

@ “Anket” ZET"in bagvurdufu en sonuncu aragtirma yontemlerinden biridir.
imWﬁnmﬁuyMﬁm,ﬂﬁﬁpMﬁmmﬁﬁﬁﬁﬂﬁnhﬁzwmmMWtﬁﬁm
® ZET ukald olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizlikten 5diin vermeden hizhdur.
IZEThiIim:]]ikpamvmsmmardmagiﬂcnip,am.rmmunlnrkumrnﬁndananhsﬂamam“mrh“hirugrﬁuldugumhig
inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.
lm&mdmmmﬂﬂmmmkamYmmwmudmﬂmﬁnd:kuﬂmd@mmMﬁﬁﬁm
e ZET bilgilenmenin yararly, ve vazgegilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.
*lMMWWMwmﬁMHMMWMM%MWmWW.MM
" igin de iicret kabul etmez
e ZET “arastirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.

@ ZET arastirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandur. Bilmediklerini &renmekten kaginmaz. Bunlan da giziemez.
® ZET'le cahsanlar bir daha bagkas: ile cahiymazlar.
*lm‘ummmn,ikt&imwmmmadamﬁhmuﬂaﬁmhamwhmmm.ﬂﬁﬂaqhnmbﬁykohuﬁmumm
igin gahsmaktadur,

ZET asaghdaki tiir arastwmalan yetkinlikle yiiriitiir: Sektdr analizleri, ekonomik ve mﬁuhﬂrdeﬁu-hndirmelﬂtpiymwﬁrﬂnummhn.mmﬁ
mw..ﬂhmukhﬁﬁm,hmmuhujmmﬂImW{MHmmem etiitlen,
sosyo-ekonomik aragtirmalar, davransg (attitude) etiitleri .

Siraselviler Cad. Arslan Yatafh Sok. No: 13/5 Cihangir-ISTANBUL
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69
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s EGA'nIn llging fikirleri ile
coin-up piyasasinda gok
lyi bir yer kaph@i sUphesiz. Bu
kaliteli fikirleri en lyi bigimde
degerlendiren 'OCEAN’ firma-
si son ¢ yil iginde O¢ "SEGA’
oyununu yilin bir numaral
oyunu yapti. Bu oyunlar sirasi
ile 'GAUNTLET’, ‘OUT RUN’ ve
'THUNDER BLADE'. Bu yil hangi
oyunun bir numara olacagi
merak konusu. Son konversi-
yonlardan birisi de DYNAMITE
DUX. Simdi oyunumuzun konu-
suna gegelim.

Ormanda neseli dakikalar
geciren PIM, BIM ve kiz arka-
dasi kétd buydct ACHACHA
tarafindan saldiriya ugruyor-
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lar. ACHACHA buyllu gacunu
kullanip BIM ve PIM'in kiz arka-
dasini kaginr. Agllan zaman
tuneline hi¢ gekinmeden atia-
yan PIM ve BIM Baglarnna ge-
lecek inaniimaz bir macera-
nin kapisini agmig oluyor. Bu
inaniimaz hikayeye isteme-
den sizde ortak oluyorsunuz.

Oyunun ag¢iklamasina geg¢-
meden bu programin bazi
&zelliklerinl  belirtmek istiyo-
rum. Oyunda ziplamak Igin
‘SPACE’ tusunu kullanin. Ekra-
nin yukarnsinda bulunan nok-
talar llerledigimiz yolu belirti-
yor. Birinci oyuncu igin sol Gst
kenar ve ikinci oyuncu igin
sad alt kenar uyarn boIUmMA.

Tehlike aninda buradan uya-
nlar gérebiliyorsunuz.

DYNAMITE DUX'un birinci b&-
lami bir caddede baglhyor. Bu
caddede hicbir farkliik yok.
Hatta kaldinmlar ve metro bi-
le unutulmamis. Burada ik
dusmanlanmiz ziplayarak ge-
len képek kafalarn. Yumruk
atarak onlan yok edebiliyorsu-
nuz. Yurmruk atarken ne kadar
~ok ates fuguna basil tutarsa-
niz o kadar ¢ok kuvvetli yum-
ruk atabiliyorsunuz. Kahra-
manlanmizin hareketleri ¢izgi
film vari. Yerlerde gérdigunuz
silahlan alip kullanabiliyorsu-
nuz. Silah miktanni sol alt k&-
sede gorebilirsiniz. Arkadagi-
miz1 kurtarmayi énleyecek bi-
rinci yarahk dev bir ateg fopu.
Bu dev ates topunu yok etmek
icin Gzerinde ‘W' harfi olan su
tabancasini alin. Ates topu-
nun athdi alevierden kagarak
su tabancasi ile ates fopunun
tzerine su fiskirhn. Uzerine su
fiskirhlan ateg topunun gittikge
zayifladigini gbreceksiniz. Bi-
rinci kademede patlamig ka-
nalizasyon borulanna ve ha-
van toplu tilkilere dikkat edin.
ikinci yarahk ise taslardan
olusmus bir yarahk. Bunu da
sldurtiince zaman tdnelinin
akisina kapiliyoruz.

Zaman tuneli bizi Japonya'-
ya atyor. Birden geleneksel
Japon kiyafetleri giymis do-
muziann saldinsina ugruyoruz.
Ninja kiyafetli kdpeklerin yildiz
saldinsindan kurtulduktan son-
ra tas benzeri bulutun yiidinm



saldinsini atlatmaya ¢aligiyo-
ruz. Ates atan gukurlar ve kos-
tebeklere dikkat edin. Klasik
Japon ejderhalanndan birisi
ile savasip buraylr gegmeye
¢aligiyoruz.

Bonus ekranini gérince sa-
sirabilirsinizl Arcade oyunu-
muz birden boks oyununa d&-
nGsdyor. Bir tek bonus puani
oldugu i¢in iki can arkadas
PIM ve BIM birbirlerine disa-
yor. Kiyasiya gec¢en bir boks
magindan sonra sevimli Or-
deklerden birisi bonus puani-
ni hak ediyor.

Uclncl kademede vanhsi

fiinn

bir ormanda gukurlardan kur-
fulmaya c¢alisiyoruz. Garson
tavsanian Sldurerek yiyecek
alabiliyoruz. Tag bloklardan
olugsmus dev bir yaratik ateg
toplan atarak bizi engelleme-
ye caligiyor. Daha sonra gey-
tani SldUirmeye c¢aligiyoruz.
Yainiz seytan belli bir sire go&-
rindlkten sonra kayboluyor.

Oyunun dérdinci kademe-
sinde Sikago’'da serseri ger-
gedanlarla, tavsaniaria ve
bircok yaratkla amansiz bir
micadele veriyoruz. Burada-
ki blUylk disman ise gevresi-
ne ufak yildizlar sagcan buyUk
bir yildiz. Daha 6nceki kade-
melerde kullanilan espri bura-

sinn

da da kullaniimig. Yildiza yum-
ruk vurdukga buylk yildiz k-
¢Uldyor. Bu yildizin SlUmand
gormelisiniz. Daha sonra
ugan bombalar basimiza bi-
yUk dertler agworlar. Bu bolu-
mun son dev yarah@i birinci
PSImUn sevimli ates topu yi-
ne karsimizda. Yok etmek icin
birinci kademedeki taktigi uy-
gulayin.

Bonus puanini kaphrmak is-
temeyen PIM’le yine boks rin-
ginin ortasindayiz. Eger iki ki-
silik oynarsak PIM'i ikinci oyun-
cu yonetiyor.

Uzun sUren savasgtan sonra
besinci kademeye geldik. Bu
bélum Amerikanin Texas eya-




letinde gecgiyor. Bblgeye uy-
gun kizilderili filkiler, vahgi bo-
Galar ve Meksikal kiigina bu-
ranmis kurnaz tilkiler dugman-
lanmiz arasinda. Burasinin son
dismani oyuna biyulk espriler
katan penguenler. Yoo! Hayir!
Penguenlerin burada isi ne

H eyl En baba shoot'em
up’cilar bu sayfaya. Ge-
¢en ay agikladigim XENON
2'yi bitirdiniz herhalde? Bu ay
da tam size gdre bir shoot’em
up daha. Bitirmeyenler bu
oyunu almaya hak kazanmi-
yor. Haydi kaskimizi alahm ve
bu inaniimaz shoot'em up’in
icine dalalim. Bu oyunu eski-
lerden oynadigimiz bir oyuna
benzetebiliriz. Hafizanizi bir ta-
rayin. Evet, evet akliniza gelen
tek isim ‘HYBRIS'... 'HYBRIS'in
programcisi ve grafikgisi MAR-
TIN ve TORBEN bu sefer de suU-
rikleyici bir oyun yapmiglar.
MARTIN ve TORBEN hakkinda
kiicUk bir agiklama yapmak
istiyorum. Onsekiz yasinda
olan MARTIN ve yirmi ath yasin-
da olan TORBEN alt yil dnce
SODAN adl bir crack grubu-
na Uyelerdi. Bir yil &nce crack
islerini birakip 'SWORD OF SO-
DAN’ adli oyunu yaptiar. Ve
blylk bir basan saglayan bu
oyundan sonra ‘HYBRIS'I yap-
tilar. Bu kisa bilgiden sonra bu
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demeye kalkmayin. Oyunun
bitirmek icin bu kurnaz pengu-
enleri ge¢melisiniz. Patron
pengueni yok etmek dlsun-
duguniz kadar kolay degil.
Penguenlerin athgi buzlardan
kacarak patron penguene
yumruk atmaya ¢aligmalisiniz.

Kiz arkadasiniza yaklagiyor-
sunuz. Sesini duyar gibi oluyor-
sunuz degdil mi? Iste ACHAC-
HA'nin aztek tapinagina gel-
dik. Bu bélimin grafikleri 6te-
ki kademelere gbre oldukga
glzel. Yalniz oldukga ¢ok gu-
kurlu bir bdlim. Bol bol zipla-
yacag@iz. Ninjalar yine kargi-
mizda. Farelere dikkat edin.
Ve kéta yaratk ACHACHA kar-
simizda. BUtun glcldnuzle
yumruklar atin. ACHACHA nIn
gercek yuzunu gorance gulle-
ceksiniz. Bu bélumd size bira-
kiyorum. Mutlaka gérmelisiniz.

Muzik ve grafik yénunden
oldukca iyi. Ama oyunun ya-
vas olmaosi sizi sikabilif, Bu tah
esprili oyunu alin oynayin.
Zevkli dakikalar...

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA - 512K

GRAFIK : 7

SES : 6

ZORLUK: 6

KURGU: 7

GENEL : 7

ayki shoot’em up oyunumuza
gegelim.

BATTLE SQUADRON yuUklenir-
ken guzel bir muzik ¢ahyor.
Program yUklenince fonksiyon

Tung DINDAS

tuslannda secimlerinizi yapin.
Bir veya iki kisilik oyun igin "F5’
tusuna basin. Eger iki joystick
sahibi iseniz oyunu iki kigilik oy-
nayin. Bu oyunu tek kisilik bo-



limde bitirmeniz daha zor
olacaktir. Oteki tuslarla muzik
ve effektleri kapatip acabilir-
siniz. Ates tusuna basip basla-
yalm.

Bu oyunun konusunun &teki
shoot'em up’larcian hicbir far-
KI yok. KOtu yaratikiar tarafin-
dan istila edilmis 'TERRAINIA'
gezegenini kurtarmamiz gere-
kiyor. TERRAINIA’ gezegeninin
halkinin hayath bizim elimizde.

Hizla kayan rengarenk yil-
dizlann dzerinde gemimiz be-
liriyor. llk gézimize carpan
geyin uzay gemimizin buylk
olmasi. Gemimiz blydk olma-
sina ragmen ¢ok hizli ve seri.

Gemimizin ath@i lazer ise 0 ka- den birgok geminin saldinsina sip joystick'i cevirmeniz ola-
dar seri degil ama daha ileri- ugrarsaniz yapacadiniz tek cak (MOVE). Bu hareketi yap-
de yUk gemilerini vurarak si- hareket ates dugmesine ba- | hdinizda geminizin etrafinda
lahlarimizi gelistirebiliriz.

Oyun temel olarak U¢ kade- S L T HIGH 557" & R
meden olugmus. Bu U¢ kade- 8008494925, pl,iB 100000D ° /
me de iki bélimden olusuyor. READY S
Birinci bolum gezegenin Uze- e

rinde geciyor, ikinci bélumde
Ise gezegenin alt kisminda ya-
ni yeralhnda. Bu iki bélumd bi-
tiince bir kademe gec¢mis
oluyorsunuz.

Birinci kademe ¢olimsa bir
pdlgede basliyor. Dlsman
uzay gemileri guzel bir karsila-
ma toreni ile karsimiza ¢ikiyor-
lar. lIk basta bunlardan kurtul-
manin ne kadar zor oldugunu
anlasaniz da daha sonra hizli
oynamaya alisiyorsunuz. Bir-

" 953335;5 : ' % e el f l::-fr ¢ember belirerek butln
L L |- == —— ._ dUgmaniannizi yok edecek.
B s 2o Ml _ ) s Yainiz bu (MOVE)lann sinirh ol-

dugunu belirteyim. Kalan
(MOVE) sayisini sol alt kdsede-
ki ‘M’ harflerinden anlayabili-
riz. Bazi gemileri vurunca ext-
ra (MOVE) alabiliyoruz. Oyun
esnasinda yerde bulunan la-
zer yuvalanni vurunca dzerle-
rinde ‘X' harfi beliriyor. Bu "X’
harflerini toplarsaniz kademe
sonunda extra bonus alirsiniz.
'ENTER HERE' yazan yere girer-
seniz birinci kademenin birin-
ci bolUmUand bitirmis olursu-
nuz,
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lkinci bélimde bataklik bir
bélge. Ucan ejderhalar yok
etmek oldukga zor. Birgok ke-
re vurduktan sonra yere dlse-
rek oluyorlar. Daha sonraki
kademelerdeki grafikler degi-
siyor. Son kademedeki yarahk

cok lyi ¢izilmig. Onu yok eder-
ken olduk¢a zorlanacaksiniz.

Tek dize olsa da oldukea lyi
ve gizel bir oyun., Arcade ka-
litesindeki grafik ve muzikleri
cok guzel. Shoot'em ‘up’gilar
icin birebir.. Mega basarilarl..
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ers kitaplanmizin masa-

mizi kale surlar gibi sanp
gdrinmez duruma getirdigi su
dénemde kitap ve defter yigi-
ni altindan eseleyerek buldu-
dumuz bilgisayarnniz belki size
bir sey hatirlahr? 3oyle uzun
zamandan beri oturup birkag
zevkli oyun oynamiyorsaniz bu
yaziyl okuyun. Tabii ki dersiniz
yoksa ve anneniz bilgisayar
ag¢maniza izin veriyorsa. Oyu-
numuz oldukga-farkli. Umarnm
gecen sayllarda agikladigi-
miz sevimli hirsiz ‘LEONARDO-
yu hepiniz hatirliyorsunuzdur.
Bu oyun da 'LEONARDO'ya ol-
dukga benziyor.

Simdi OXXIONAN‘a done-
lim. Oyun yUklenince oldukga
iyi bir mizikle agilig ekrani kar-
simiza geliyor. Grafiklerin ma-
kemmmele yakin oldugu bu
oyun bizi olduk¢a mesgul
edecek.

Oyunun amaci size basit
gelebilir. Hatta ilk basta bu-
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nun neresini agiklamiglar diye
sasirabilirsiniz. Oyunda yap-
maniz gereken goérev ayni
renkli iki blogu yanyana geti-

ot a a4 o
oO0004O9?PS

r~ry T e

00001008

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA - 512K

GRAFIK : 9

SES s 7

ZORLUK: 6

KURGU: 7

GENEL : 8

rip yenilebilecek haline getirip
yemek, Ik iki bdlumi gegmek
olduk¢a basit. Ama daha son-
raki bélomler icin bunlar sOy-
lemnem yanlis olur. Bu b&lim-
lerde belli bloklan yanyana
getirince yiyecek haline geti-
rebiliyorsunuz. Butin bloklar
yiyecek haline getirdikten son-
ra isiniz bitmiyor. Simdi Gteki
kademeye ge¢menizi sagla-
yacak kapiyl bulmak. Kapi alt
kata inen bir merdiven bigi-
minde. Her kademenin sonun-
da bir dukkana girip alig verig
yapabiliyorsunuz. Buradan si-
lah ya da hizinizi arttiran egya-
lar alabiliyorsunuz.

Meraklisina bazl agiklama-
lar yapmak istiyorum. Bu oyu-
nun cover grafiklerini yetenek-
i arkadasimiz OGAN KANDE-
MIROGLU'nun yaphdini belirt-
mekte fayda var. Daha sonra
OGAN'In ismini oldukga gok
duyacagiz.

liging bir zeka oyunu oyna-
mak istiyorsaniz hi¢ zaman
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kaybetmeden bu oyunu alin.
Derslerden sonra ¢ok iyi gitti-
gini belirmemde fayda var.
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Ve bir gin Tetris geldi
prensim. Gdnler boyu

kargisinda kaldiklar sihirli bir
kutunun etkislyle g&zlerl kanl,
yorgun ellerinin alhndaki aca-
yip bir baska kutuda bulunan
digmelere basan insaniarnn
dinyasindakli karabasanin
bulacah kizilhgin asaletten vi-
cuda gelmis ¢elik bir ok gibi
saplandi.

Herhalde bu kadar 6vgl
tetris miptelalarnn yeterince
mutlu etmigtir. Simdi sira onla-
ra verecegimiz mijdeye gel-
di. Teftris three-dimension gel-
di. Iki boyutun anlam karma-

sasi, G¢ boyutun fanimlianmasi
zor hazaziyla butlnlesiyor. Bu

oyunu alelade cimilelerle ifa-
de etmek zor oldugundan (sa-
ninm tetris bagimiisi oldugu-
mu anladiniz) bdyle cimlele-
re bagvurmak zorunda kaliyo-
rum. Daha énce de 'Triango’
gibi ligin¢ oyuniarla kargimiza
¢ilkan California Dreams fir-
masi bu kez de Block Out'la
kargimizda. Bu software sirkefi
tarafindan piyasaya ¢ikarhlan
bu oyun tam anlamiyla G¢ bo-
yutlu bir zeka billmecesi. Bun-
da da diger Tetrislerdeki gibi

zorluk derecesi arthkga par-
¢alar bardaktan bosanircasi-
na yagiyor. Par¢alara 'Q’ tu-
suyla X ekseni etrafinda, ‘W’
fusuyla Y ekseni etrafinda ve
'E’ tusuyla da Z ekseni efrafin-
da dénis yaphirabiliyorsunuz.
Mouse‘unuzla yanlara dogru
hareketini kontrol ederek par-
¢ay! indirebilirsiniz. En blylk
lUks sadeliktir s6zUn0 dogru-
larcasina oynanigl son derece
kolay, ama oynamasi glu¢ bir
oyun. Programin basindaki
mendlerden ‘Help’l secerseniz
biraz bilgl edinebilirsiniz. Fa-
kat ben '‘Chose Setup’a gir-
menizi tavsiye ederim. Burada
gelen parcalarin gevirme hi-
zindan tutun, onlarnn bigimle-
rini degigtirmek, Ustlste gelen

pargalan dizeltme bigiminiz
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veya oyun alaninizin darhgi-
genisligine kadar birgcok sevyi
ayarlayabilirsiniz. Sakin bura-
ya ugramadan oyuna geg-
meyin. Bu arada P’ tusuyla
oyunu durdurdugunuzda kar-
siniza ¢ikan kahve fincaninin
etkisiyle caniniz kahve igcmek
Isteyebilir, dikkatli olun.
Strateji ve manhgin G¢ yikil-
maz kalesi safrang, dama ve
bricle kargilagtinrsak bu ¢ ka-
leye yeni bir dérdinclsinidn
eklendigini sOyleyebiliriz. Bu
programi; merdiven kurma

-| B 0 | L, i
dustncesiyle alt katian dol- | | ‘L‘m

durma dlslincesi ydnunden

I 2 I damaya, temel stratejileri be-
0] e lirli kurallara uygun big¢imde

ke | iIcine yaraticih@inda katilarak
olusturulmasi agisindan sat-
ranca ve gelecek pargalarin,
kurulan mantk zincirine uyma-
si igin gereken ufak bir sans
pargasiyla bltinlesmesi baki-
mindan da brige benzetebili-
riz. Kisaca bu ¢ oyunu ve il-
ging zeka oyunlarini seven
herkesin bayillacadi bir oyun.

Oyunun Degerlendirmesi:
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ikkatl Kbclkler ve Arcade
meraklilan ¢izgi film gibi
oyun oynamak istiyorsunuz
herhalde? Hem kardesinizde
uzun sdreden beri ona oyun
ngnatmadlﬁlnlzdun_vakmw.
P Eger Ustteki siklann hepsinin
o R cevabl dogru ise hi¢ zaman

- kaybetmeyin. Oyunumuzu es-
s ki bilgisayar sahipleri taniya-
ISLANDS** | caklar. lik ¢ikhd dénemlerde
olduk¢a begenilen BUBBLE
BOBBLE bu seferde yeni bir
macerasi ile kargimizda. Bilin-

digi gibi ilk BUBBLE BOBBLE'da
iki sevimli ejderhayl uzayda

r =
] ("'\ ()
‘ 8 W kayboldugu labirentlerden

kurtarmaya c¢alisiyorduk. Bu
sefer sevimli yaramazimiz gok-

: HWORLD 1 * kusagi adalarinda kaybol-
; INSECT ISLAND mus. Amacimiz ise bu sevimili

yaramazi siras! ile bitlin ada-
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lardan kurtarmak. Platform ta-
ri arcadeleri sevenler igin
ideal bir oyun.

Ben bu oyunda ancak u¢
ada gec¢ebildim. Oldukga zor
olan bu oyunda birinci ada-
mizin ismi ‘INSECT ISLAND’ bu
adayi bitirmek oldukga kolay.
Bu adada bagimiza dert olan
yaratiklar érGmcekler, firtillar,
kuslar ve anlar. Kahramanimiz
bu yaratiklardan kurtulmak
icin gbkkusagi atabiliyor. Ath-

Gimiz gékkugaklarinin Gzerine
cikip basgka platformlarin Gze-
rine ¢ikabillir ya da yaratiklar
bu gokkusaklar sayesinde Ol
durebiliriz. Butin kademeler-
deki temel amag en Uste Gik-
mak. Bu kadar basit degil
ama. Her dért round’un so-
nunda dev bir yaratik ¢ikiyor,
Bu adada son dev yaratk bu-
yu bir érimcek. Bunu &ldar-
mek biraz zor. Athginiz gokku-
saklarnni érdmceg@in Gzerine
getirmeye ¢aligin. Bu sayede
érumeedin gicind azaltabi-

lirsiniz. Orimcegdin gicina Gst
kissmdaki kutunun igindeki
renkli sekiller belirtiyor.

lkinci adamizin ismi 'COM-
BAT ISLAND’. Bu bélimde dus-
man yaratiklar yerine silahlar
ve savas araclar. En zorlana-
cagimiz aracglar ise bomba
atan bombardiman ugakiar.
Tank ve kamyonlara dikkat. Bi-
rinci kademeye gére daha
kolay ama bu bdlimin zorlu-
gu son round’'daki dev savas
helikopteri. Bu helikopteri ra-
hatlikla yok etmeniz igin size
bir puf noktasi. Sol kenarda or-
tada duran tasg blogun Gzeri-
ne ¢ikin ve helikopter geldik-
ce gbkkusagi ahtin. Bu yardim
sayesinde zorlanmadan ge-
ceceginizi Umit ediyorum,
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Gokkusaklanm ¢ok iyi kullan-
malisiniz.

Benim gelebildigim son
adanin ismi ‘MONSTER IS-
LANDS'. Bu bolumu korku hay-
ranlarinin  gérmesini tavsiye
ediyorum. Nedeni ise korku
&Gelerinin bu kadar sevimii
kullaniidigi higbir yer gérme-
dim. DUsmanlannizin hepsi ti-
pik korku yaratikian. Zombiler,
kurtadamlar ve yarasalar.
Pembe yarasalara dikkat
edin ¢unku bir stre sonra ya-
rasa bir vampir'e dénusup
Uzerinize simsekler atiyor. Hat-
ta roundlarin birisi ters. Mezar
taslan ve ¢am agaglan ters
duruyor. En zorlu digman ise
rastgele ziplayan GHOST. EGer
ekranda bir tane bile GHOST
olsa sakin yerinizde durmayin,
¢Unkd hemen oldugunuz yere
geliyoriar. Bu adanin son dev
yarahgi Kont drakula. Durma-
dan hareket ettigi yetmiyor-
mus gibi pelerinin altindan ki-
clUk yarasalar ¢ikariyor.

Bence zaman gegirmek igin
cok glizel bir oyun. Ailenizle
rahatlikla oynayabilirsiniz. Ba-
sanlar.
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STUNT CAR RACER
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ey araba c¢ilginian, sdrat

meraklilan, arabaya bi-
nince kelleyi koltuga alaniar,
g6zl hiz ibaresinden, eli vites
kolundan aynimayanlar, hay-
di aletlerinizin basina. Gerci
bu sefer yaninizdaki koltukta
kiz arkadasiniz yok ama onu
da yaniniza cagirarak bu
ufak problemi ¢dzebilirsiniz.

STUNT CAR RACER, Test drive
tard bir oyun, fakat Test drive’
dan ¢ok ¢ok daha iyi. Disketi-
nizi masanizdaki yarahdin
yandaki acik agizindan iceri
atin, o yaratk disketinizi ¢ig-
nerken siz biraz bekleyin. Niye
Oyle sasirdiniz ki; herhalde
bdyle sahane bir V8 motor
gormeyl ummuyordunuz degil
mi? Aslinda bu hig bir ey de-
gil, oyunu oynarken o kadar
cok sey gdreceksiniz ki sasir-
maya bile vaktiniz olmaya-
cak.

Karsiniza ¢ikan secim bdl-
munde ilk basta size (¢ tane
ana se¢enek veriliyor. Isterse-
niz biraz da bunlara degine-
lim.

Bunlardan birincisi ‘tek stri-
culerin bulundugu grup’. lik
basgta burada yarigiyorsunuz.
Adinizi girdikten sonra kendi-

38

Hit fire to continue

nizi ekranin sag alt kdsesinde,
doérdinci grubun en sonun-
da géreceksiniz. Sizin grubu-
nuzda bulunan ‘Jumping
Jack’ ve 'Road Hog' ile yapa-
caginiz yanslan kazanirsaniz
bir Gst gruba gecmeye hak
kazanacaksiniz, Joystick'inizin
‘fire’ digmesine basinca size
yine bir menl sunuluyor. Bura-
daki bélimde rekorlan gbre-
bilirsiniz, yansacaginiz pistier-
de alishrma yapip yapmaya-
caginizi veya yarnsg sezonunu
basglatip, yangmalara basla-
yip baslamayacaginizi belir-

tebilirsiniz. Benim size tavsi-
yem, yarnsmalara baslama-
dan énce practise bdlimle-
rinden birisini secip kendinizi
yollara, engebelere, ylksek-
lerden ugmaya ve tabi ki ara-
baniza alighrrnanizdir.

Practise bélimunde doért
ana bolum sizi bekliyor, Hen(z
acemi oldugundan digerleri-
ne gbre daha kolay bir parkur
olan dérddncl bdlimU se¢-
menizi tavsiye ederim. Ustali-
ginizi arhrdiktan ve arabaniza
alishktan sonra diger bélim-
lerde de practise yapabilirsi-
niz. Her bir alighrma baliman-
de sizi iki degisik parkur bekli-
yor. Istediginiz bir tanesiyle ye-
teneginizi dlgebilirsiniz.

Kendinizl yeterince denedi-
ginize inaniyorsaniz ‘cancel’
lle practise boliminden ¢ikin
ve yang pistlerine buyurun.
Kendi grubunuzdaki diger su-
rGcdlerle, her birisivle ikiser de-
fa olmak Gzere, dort yans ya-
pacaksiniz. Yansacaginiz par-
kuru yans baslamadan da
g&rebilirsiniz. Joystick'inizin ko-
lunu sag-sol yaparak parkuru-
nuzu ¢esitli boyutlardan ince-
leyebilirsiniz. Eger bu bdlum-
deki yanglar sonunda iyi bir
derece elde edebilirseniz bir
sonraki gruba girmek igin ora-
dakilerle yangmaya baslaya-
caksiniz.

lkinci olarak ¢ok strlculi
olan grupta yansmak isteyip



isternediginiz soruluyor. Tabl ki
sUrUcdleri siz segiyorsunuz. Yo-
ni rakip sUrlcller o an yaniniz-
da kim varsa o oluyor (hatiriar-
saniz en bagta kiz arkadasini-
zi da cagirabilirsiniz demistik.
Diger stricU veya surlculer-
den birisi olabilir). En fazla siz
dahil sekiz kisi yansabilmekie-
dir. Rakiplerinizde ise bir dedi-
siklik yok, ilk basta yine dor-
diuncu grupdakilerle yarigiyor-
sunuz, eger onlan gegerseniz
Uglncl grupla, sonra da si-
rayla diger gruplarla yarisiyor-
sunuz.

Parkurlanniz yine basglangi¢
parkurlan olan ‘Hump Back'’
ve 'Little Ramp’. Uglncl gru-
ba gecgince oradaki parkurla-
rnniz '‘Big Ramp’ ve 'Stepping
Stones’, ikinci gruptakiler "Rol-
ler Coaster’ ve 'High Jump’,
son gruptaki parkurlarniz ise
‘Draw Bridge’ ve 'Ski Jump'.
Ozellikle ikinci grupdaki ‘Roller
Coaster’ parkuruna deginme-
den gecemiyecegim. Gegen
sayimizdaki ‘Roller Coaster
Rumbler’ adli oyunu oynayan-
lar oradaki aniden inigli ve ¢I-
kish yollan hatrlayacaklardir,
Fakat burada daha ¢ok viraj-
I, inigli ve ¢ikigh yollar oniar
bekliyor. Aslinda parkurlarnn
cogu, ben usta strGcuydm di-
yenlere bile tas cikartacak
dlzeyde. Practise yaparken
ben bile bazen vitgjlan eta-
madim (saafte 23" km hizla vi-
raja girersen alamam fabi ki).

b oo ] T O ¢ m—

Uclincl secenek ise, mo-
dem’iniz varsa kullanabllece-
giniz bir bolum. Burada ise bir
baska bilgisayaria iletigim ku-
rarak karsilikli oynuyorsunuz.

Oyuna baslarken arabani-
zin vinclerle kaldirhp yars ala-
nina konmasi olayi gok iyi dd-
sUnUimis. Ekranda ‘drop start’
yazisini gérince hig¢ vakit kay-
betmeden gaz verip turbo ro-
ketlerinizi calighnn (yere indigi-
niz anda gaziayip filamaniz
icin, yoksa rakibiniz sizi geger).
Ekranin sol alt tarafindaki ‘L’
tur sayisini, ‘B’ turbo roketlerl-
nizin sayisini, onlarin allindaki
sayilar ise rakibinizin sizden ne
kadar énde oldugunu veya si-
zin rakibinize ne kadar fark at-
hgunizi gbsteriyor (sayiarin ba-
sina '—' isareti gelirse siz on-

desiniz demektir).

Joystickiniz lleri itince ara-
baniz hareket eder, ayni an-
da fire tusuna da basarsaniz
turbo roketlerinizin ¢ahghgini
ve sekiz tane eksoz'dan alev
cikh@ini goreceksiniz. Yanin-
daki ses efektleri de cabasi
(gaza basinca eksozundan
alev ¢ikartan bir arabaya sa-
hip olmak hangimizin riyasi
degildir ki). Ekranin sag alt kd-
sesinde sizin zamaniniz ve en
iyi zaman g&steriliyor. Ekranin
Uzerinde ise arabanizin hasar
durumunu goriyorsunuz, eger
oradaki ¢gizgiler en sona ulas-
tiysa isiniz bitti demektir. Ara-
banizi strerken dzellikle dikkat
etmeniz gereken birka¢ nok-
ta var. Virajdan gikarken vira-
jin en son timsedi ne taraf-
daysa arabanizin tekerini o
tarafa verin yoksa sarampol’-
den asagi yuvarlanirsiniz. Ba-
zen blylk bir yokus tirmanip
son hizla inise gegiyorsunuz, ig-
te burada yokus birdenbire
bittigi icin ugmaya bagliyorsu-
nuz, bu sirada eger turbo o-
ketleriniz ¢aligiyorsa onlar sus-
turun. Zaten sinirl sayida olan
roketlerinizi havada bogu bo-
suna harcamayin, bir de tam
tekerlekleriniz yere deydigi an
roketlerinizi calighnrsaniz ara-
banizin yere ¢arpma hiziyla
alacad hasan engelliyebilir-
siniz.

Bu bir yang oldugu igin kaza-
nanlar da olacakhr, kaybe-
denler de. Ekranda hem ka-
zanmanin sevincini, hem de
kaybetmenin GzUntlUsUna gb&-
receksiniz. Bazen de arabaniz
parcalanmig olabilir; bunu o
kadar dert etmeyin bir dahali
yansta kazananin siz olacagi-
na inaniyoruz. Yolunuz agik ol-
sun.

Oyunun degerlendiriimesi
AMIGA 512K

GRAFIK : 8

SES o

ZORLUK : 8

KURGU : 8

GENEL :8



IT CAME FROM THE DESERT

Il 1954, gen¢ bir yonet-

men ilging bir senaryo lle
Warner Bros. Company’‘e gi-
der ve filmini kabul efttirir. Iste
bdylece zamaninin en iyi or-
neklerinden sayilan bir film
dogar “THEM". Film, bir g&kta-
sinin ddgmesi sonucu devie-
sen kanncalann hikGyesini an-
latiyordu. Filmde James Whit-
more, Joan Weldon ve James
Arness gibl zamanin iyl aktor-
leri de rol aldi. Sonug¢ olarak
film Bilim Kurgu tarihinin basa-
rih &rneklerinden biri olarak li-
terattrlerdeki yerini aldi.

Yil 1989, CINEMAWARE fir-
mas! yeni bir oyun demosu ¢i-
kartir. Inaniimaz kalitedeki
grafik ve animasyonlardan
olusan bu oyunun adi "[T CA-
ME FROM THE DESERT". Ve gim-
di nihayet bu oyun bUtin Ami-

gacilarnn eline gecti. Program
konusunu yukanda bahsettigi-

miz filmden almig. 1958 yazin-
da Lizard Breath kasabasinin
guney-batsindaki yanardagd
civarina bir meteor diger. Me-
teorun dugmesinden sonra
baz garip olaylar meydana
gelmeye baslar. Oyunumuz
yash bir altin arayicisinin me-
teorun digtigl yerin yakinin-
daki maden ocaginin civarin-
dan topladigl érnekleri bize

vermek I¢in kapityl calmasiyla
baslar. Simdi akliniza ‘niye
biz?’ diye bir soru gelebilir.
Cok basit, ¢inki bdyle bir
olay en ¢ok bir jeolojisti ligilen-
dirir. Evet bu oyunda geng bir
jeolojisti canlandiriyoruz.
Amacimiz meteorun disme-

siyle meydana gelen olaylarnn
odagini bulmak ve (eger ba-
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sarabilirsek) yok etmek. Daha

dnce de sdyledigim gibi oyun

¢Oldeki bir kasabanin iginde-

ki ufak bir evde basliyor. Ek-

randa ‘Answer the door’ (ka-
‘piya cevap ver), '‘Make a call’

(bir yeri ara), ‘Goto Map’ (ha-

ritaya gif) ve 'sleep’ (uyu) gibi

c;aiﬂli secenekler gérinecek-

fir. ik basta kapiya cevap ver-
meyi secip yash madenciden
size geftirdigi érnekleri alin.
Eger onunla konusursaniz size
meteor dlstiglinden beri ka-
tnnin garip davranarak altin
aradigi yerden kagmak istedi-
gini ve meteorun dlstagua yer-
de normalden farkl bazi olay-
lar oldugunu anlatacaktir. Or-
nekleri aldiktan sonra inceler-
seniz (Exemine), buniardan bi-
rinin digerlerinden daha par-
lak ve farkli renkte oldugunu
godreceksiniz. Eger biraz heye-
canlanmak isterseniz bu renkli
olan &rnegdi Biff'ten isteyin
(Hand me red one). Birazdan
eviniz yanmaya basglayacak.
Elinizdeki yangin sdndaracly
énce blylk olan alevin Ustl-
ne nisaniayip paskartin. Ama
ben itfayecilik oynamak iste-
mem derseniz, hemen ornek-
leri HikUmet Laboratuvari’na
gdnderin. Bu sirada bazen
Desert Star gazetesinden bir
muhabirin sizinle gérigmek is-
tedigini belirten bir yazi gbre-
bilirsiniz. Eger gérismek ister-
seniz dnce Desert Star'a tele-
fon edin, ardindan da gaze-
teye gidin. EGer bununia va-




kit kaybetmek istemezseniz,
haritaya gecip Glneybat'da-
ki (sol alt kbse) yanardaga gi-
din. Oraya ulaghginizda ek-
randa beliren yaz tUylerinizi
Urpertmeye yetecektir saninm.
“Efraf sakin gérinlyordu fakat
birden aligiimamig bir ses duy-
dum ve o tarafa ddnerek se-
sin kaynagini gérdim...”. Ve
bu sézlerin ardindan kargimi-
za dev bir kannca ¢ikacak. Bu
yarahg éldirmek igin yapma-
miz gereken ey kanncanin Iki
antenini de vurmak. Karnca
uzaginizdayken vuramazsaniz
silahiniza yeni kursuniar ko-
ncaya kadar size yaklasir.
te bu anda sadece (¢ kere
ates edebilirsiniz. Eger hizli
davranip iki anteni de ates
ederek kopartabilirseniz ek-
ran degisir ve kendinizi dev
karincalar sdrdsindn iginde
bulursunuz. Ama yok eger ba-
saramazsaniz gozlerinizi, gu-
zel bir hemgirenin bag ucunuz-
da bekledigi kasaha hasta-
nesinde ac¢arsiniz. Fakat ba-
sarnrsaniz demin de sdyledi-
gim gibi bir sGrl dev karinca-
nin icinde yapilacak bir ma-
cadele sizi bekliyor. Karinca-
lardan kag¢arken el bombasi
veya dinamit atarak onlan &l-
ddrebilirsiniz. Bunun igin vicu-
dunuzu karnncanin geldigi yo-
ne cevirip fire'a basin. Tabii el
bombasini ¢ok uzaga atma-
maniz gerekir. Kanncalar siz-
den daha yavas hareket
eder. Bu arada gevrenizdeki
taslar yarOmenizi engeller ve
taslk arazide karincalar siz-
den daha hizli hareket edebi-
lirler. Bu savas sirasinda el
bombalarnniz biterse karnca-
lann daha yavas ylrayebile-
cegi ylzeyde yan toprak yol-
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da ilerleyip kagmaya ¢aligin,
Eger cok uzun sdre ylrlrseniz
basiniza ¢ol glnesi gegecek
ve kendinizi yine hastanede
bulacaksiniz. Eger oyunun ba-
sinda karincalan dinamitieye-
rek dldirmeye baglarsaniz bir
sUre sonra yeterince karnca
SldUrdagimaza sdyleyen bir
mesajin ardindan tekrar hari-
taya dbénecediz. Evet gimdi
gelelim hastaneye. Karsiniz-
daki glzel hemgirenin ilgiye
muhta¢ yalnizh@ini farketme-
mizin bize higbir yaran olma-
yacakhr. Herngire bize iki gun
boyunca hastanede istirahat
etmemiz gerektigini sOyleye-
cektir. Sakin bunu kabul etme-
yin. Clnkd zamanimiz ¢ok ki-
sith. Onun yerine hemen has-
taneden kagmayr deneyin.
Bunun igin énce odanizdan
¢ilkin. Bu arada efrafta gezi-
nen hemsire ve doktorlara g&-
rainmemeye ¢aligin. Siz IKinci
kattasiniz, ¢ikigsa birinci katta.
Yalniz ya sizin katnizda, ya da
cikis katinda bir tekerlekli is-
kemle var. Bunu mutiaka alin,
cunkl tekerlekli iskemle ile
doktor ve hemsirelerden ¢gok
daha hizli hareket edebilirsi-
niz. Aynica hastane ¢ikiginda-
ki iki g&revliyi iskemlesiz agsma-
niz mdmkdn degil. Asansdrd
kullanarak iskemle ile alt kata
inebilirsiniz. $ayet sizi kagar-
ken gorlrlerse seslenerek sizi
yakalamasi i¢in civardaki di-

Ger gorevlileri de ¢aginyorlar.

Bu arada degisik odalara
daldiginizda masa altlarina
girebilliyor veya bos bir yata-
ga uzanarak ¢arsafi Gstindze
cekebiliyorsunuz. Hastaneden
kagabilirseniz kendinizi yine
haritada buluyorsunuz. Bu si-
rada saat gece yansini geg-
misgse eve gidip uyurmay unut-
mayin. Cunkd yeterince uyu-
mazsaniz Once yorgun disup
sonra kendinizi yine hastane-
de bulabilirsiniz. Her gece en
az 8 saat uyuyun. Evet iyi bir
uyku cektikten sonra tekrar
haritaya gidin. Sahi neredey-
se unutuyordum. Bizim temel
amacimiz bu karinca tehlike-
sine karsi herkesi uyandirmak.
Tabii bize kolay kolay inanma-
yacaklarn i¢in bunu gesitli de-
liller toplayarak yapmamiz la-
zim. Ornegdin oyunun basladi-
g1 sabah yagh madencinin
getirdigi drmekleri laboratuva-
ra gébndermek veya karinca-
larla savasip saglam olarak
kurtuldugumuzda cesetlerin-
den otomatikman aldigimiz
ornekleri Universitedeki profe-
sore géturmek bunlardan ba-
zilan. Ayrnica eger milleti dev
kanncalann varigina inandi-
rabillirsek kanncalara bomba
atarak dlddrmeye ¢alighgimiz
sirada sadece el bombasi
kullanmakia kalmiyoruz. Ayni
zamanda askeri ugaklarnn pi-
ke yaparak istedigimiz yeri
bombalamalann da sagdla-
yabiliyoruz. Bunun igin elimizi




bir middet fire'a basil tutma-
miz yeterli. Altta el bombasi,
dinamit, tank ve ugak sece-
nekleri ¢ikiyor. Eger bu olayi
yeterince kisi bilmiyorsa tank
ve ucak sec¢eneklerini kulla-
NAMIyoruz.

Evet nerde kalmighk. Sabah
oldu ve uyandik, hemen me-
teorolojiye telefon ederek ha-
va durumunu &grenin. COnkd
eger profestre yeterince de-
lil g&tarddyseniz bu karnincala-
nn ugarak dinyay istila ede-
bilecedini dgrenebilirsiniz. Ta-
bli kanncalar yagmurlu hava-
larda ugamaziar. Bunun ar-

dindan haritaya gelin ve ma-
den ocaklann kontrol edin.

Gerekirse buralarda da M1
madeninde veya tinelde bir
kannca avi yapabilirsiniz. Ay-
nca kasabada minik bir hava
alani da var. Buraya gelip
ugarak kanncalarn arayabilir-
siniz. Onlara rasladiginizda
Uzerlerine ilag paskUrterek &l-
dUrebilir ve otomatikman de-
lil toplamig olursunuz. Bu ara-
da Universiteye delil birakhk-

tan sonra profesdrd iki gin
icinde tekrar gérerek bilgi al-
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may! da ihmal etmeyin. Bu
arada orduya gitmeniz higbir
ise yaramaz. Radyoda guzel
bir bayan arkadasginizin bu-
lundudunu da hatirlatalim.
Oyunun ilerleyen safhalannda
en ¢ok isinize yarayacak yer-
lerden biri de polis binasidir.
Kanncalar akiif olarak faaliye-
te gectikten sonra stratejik ha-
rita Gzerinde kasabanin ¢esitli
bdlgelerine adam yigarak ak-
tif savunma yapabilirsiniz.
Oyunu bagari ile tamamlaya-
bilmeniz vakit gegirmeden ye-
terli delil toplayarak kasaba
halkini iyi organize edebilme-
nize baglh. Hamlelerinizi ya-
parken dikkat etmeniz gere-
ken baz seyler var. Ornegdin,
haritadayken her yerin Gzeri-
ne geldiginizde tarihi ve saa-
fi gbsteren kutucugun allinda
‘ETA’ diye bir yazi gbreceksi-
niz. Bu gideceginiz yere tah-
mini vang saatini belirtir. Oyun-
da zamanin ne kadar énemli
bir faktdr oldugunu gézénine
alarak haritay yollann mesa-
fesine gére doha dikkatii fara-
yin. Ayrica eger kaldiginiz ye-
ri save etmek isterseniz, harita-
nin sol Ust kdsesindeki "SAVE’

yazisina gelip fire‘a basin. Yal-
niz bunun igin bog bir diskefi
‘DSAVE’ adiyla formatiayip
kullanmaniz gerekir. Olaylar
gelisirken karsiniza ¢ok ?ﬁiﬂl
varyasyonlar ¢ikabilir. Orne-
gin bir yere giderken Hellcats
(cehennem kedileri) cetesine
raslayarak bir araba kazasi
gegirebillir veya bir bigak kav-
gasi yapmak zorunda kalabi-
lirsiniz. Bazen bir kazanin ar-
dindan Ustd bas yirhimig ¢ok
glzel bir kadin sizden yardim
isteyerek evinizde kalabilir.
Haritadan sinemaya gittiginiz-
de perdede oynayan film ol-
duke¢a liginizi gekebilir. Buna
benzer birgok farkh olayla kar-
silasabilirsiniz. Buniar sizi fazla
gasirtmasin her olayda mim-
kUn oldugunca az zaman har-
cayip kanncalarn izini sirme-
ye ¢alisin. Ornedin periyodik
araliklarla ¢iftlikleri arayin. So-
nug¢ olarak genelde amacini-
zin kanncalann varh@ini ispat-
layarak halki uyandirmak ve
onlarla birlikte savasmak ol-
dugunu unutmayin.

Evet her CINEMAWARE prog-
rami gibi kapsamii ve glzel
bir oyun It Came from the De-
sert. Oldukg¢a genis kapsamli
ve varyasyoniu olan bu oyunu
burada birka¢ satira sigdir-
mak ¢ok zor. Fakat her agi-
dan mikemmel bir programa
hicbir sey sdylemeden veda
etmekte olmaz. Eger Amiga’-
niz 1MB’sa uykusuz ve Urperti
dolu geceler sizi bekliyor de-
mektir...

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA - 1MB

GRAFIK : 9
SES : 40
ZORLUK: 10
KURGU: 9
GENEL : 10



ZENGER COMPUTER CENTER

AMIGA (XCommodore 64 MSX

ATARI

o AMIGA, C-84, MSX EN SON OYUN PROGRAMLARI

e AMIGA 500, C-64 BILGISAYARLARI SATISI

« DISK DRIVE VE PRINTERLER

e MULTI ICE Ill, FINAL I1l, MULT! ICE Ii

e JOYSTICK - KASET - DISKET - LED KONTROL

e DISKET KUTUSU - MAKINA DiLI OGRENIYORUZ KITABI
* BILGISAYAR KORUYUCU ORTUSU

« BAKIM ONARIM SERVISI
e TURKIYE'NIN HER YERINE ODEMELI SIPARIS

e LUTFEN LISTE ISTEYINIZ.

Asagidaki kuponu doldurup 4000.- TL'lik posta geki ile bize gdnderin zenger Fan-Clup'e Oye olun.
Joystick Disket Kartug % 10 oyun kaseti, oyun kayidi % 25 indirimden yararlamn.

ZENGER COMPUTER CENTER Simer Sok. 6/B Kizilay/ANKARA
Tel: 230 66 66 - 230 23 43 Posta Ceki Hesap No: Osman Zeki ZENGER 43 556-2
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BNE komutunu ilk defa kullandig-
mizda drnefin BNE 1200’{in tahmin
edildigi gibi 3 Bayt'lik bir komut ol-
madigim belirtmis ve hafizada sade-
ce iki bayt isgal ettifini sylemistik.
Simdi yeni bir adresleme ybntemi
olan relatif adreslemeyi 8grenirken
aym zamanda Branch komutlarimn
neden 3 yerine 2 bayt kapladiklarim
gorecegiz.

Ornegin BNE 1200 yazdigimizda
kullanmakta oldugumuz monitdr
programu ‘1200" mutlak adresine kar-
silik gelen relatif adresi hesaplamak-
tadir. Son adresleme yonteminde bil-
gisayar dallanmanin kag bayt ileri ve-
ya geriye yapilacagina bakmaktadir.
iurada karsimiza iki soru ¢itkmakta-

r:

1. Bilgisayar hangi adrese gire re-
latif olarak dallanmaktadir?

2. $1200 gibi mutlak bir adres gir-
digimizde bilgisayar kag bayt ileri ve-
ya geri dallanacagim nasil saptamak-
tadir?

Bu sorularn cevaplarim asagidaki
kisa programda bulacafz.

2000 AD 00 30 LDA $3000
2003  FO0 05 BEQ $200A
2005 A9 00 LDA # %00
2007 8D 00 30 STA $3000
200A 60 RTS
Programimiz $3000 baytinin iger-
digi degeri akiimillattre yiitklemekte,

eger sonug sifir ise Basic’e geri don-
mektedir (RTS). Eger $3000 sifira esit
degilse bu adres sifir yapilmaktadir.
Bu program ilk bakista pek anlamh
gozilkmese de $3000 bir Flag (bay-
rak) olarak kullanilirsa oldukca ya-
rarh olur.

6510 makina dilinde bilgisayar
hangi satir1 isleyecegini program sa-
yacindan (Programm Counter) &g-
renmektedir. Yukandaki programi-
muzda sira BEQ’ya gelince sayac oto-

+4

matik olarak bir adim fazla atarak
bir sonraki satir1 yani $2005"i gbster-
mektedir.

Bu sekilde birinci sorumuzun da
cevabim almig oluyoruz. Branch ko-
mutimarinda dallanmanin gercekle-
secefi uzakhk (genellikle Offset ola-
rak adlandirilir) program sayacina
eklenir.

Ikinci sorunun cevabi igin ise yu-
karidaki program bu sefer bayt bayt
inceleyelim:
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ASSEMBLER-6

ANIL GUL

Anlama:

$3000'1n Algak Bayt
$3000'in Yiiksek Bayt
BEQ

Offset

LDA §

STA

$3000'in Alcak Bayti
$3000’in Yiksek Bayu




Goruldagi gibi yukanda bayt sa-
yilarinin yaninda ayrica $2005’e olan
uzakhklan yer almaktadir. BEQ ko-
mutunda program sayacina toplana-
cak degerin 05 oldugu belirtilmistir.
Dolayisiyla BEQ komutuna uzakh
05 olan satir burada isleme konula-
caktir.

Kisaca sunu sdyleyebiliriz: Eger ile-
ri yonde bir dallanma yapilacaksa
Branch komutundan sonraki satirdan
itibaren uygulanmasi istenilen komu-
ta kadar olan baytlar sayilir ve bu sa-
y1 Offset’tir.

Yukandaki yontemle ters yonde de
dallanma gerceklesebilir. Daha &nce-
ki programlarimizda bunu birgok de-
fa kullandik. Simdi bu gibi durum-
larda Offset’in nasil hesaplanacagi-
ni gorelim. Asagida makine dili bir
programin sadece bir béliimiiniin As-
sembler ddkiimil yer almaktadir.

1000 A2 00 LDX # $00

1002 E8 INX

1003 DO FD BNE § 002
BRK

1005 00

Bu program daha &nce sifir yapi-
lan X-registerinin degerini 2551 ge-
¢ene (255'den sonra tekrar 0 gelmek-
tedir) kadar bir arttirmaktan baska is
yapmamaktadir. X-Register’in degeri
0 olmadifa siirece 1002 satirindaki
INX komutuna bir dallanma gercek-
lesmektedir. Bu register ancak 0 ol-
dugunda BRK ile program durmak-
tadir.

Daha 6nce belirttigimiz gibi prog-
ram sayaci yukandaki BNE komutu-
na sira geldiginde $1005’i gbstermek-
tedir. Yukandaki programi bu sefer
bayt bayt inceleyelim:

Bayt: Deger: Anlami:
1000 A2 LDX #%
1001 00

1002 3 E8 INX
1003 2 DO BNE
1004 1 FD Offset
1005 00 BRK

Yukarida yine bayt numaralarinin
yanminda o an program sayacinda be-
lirtilen adrese olan uzakhklar yazl-
mustir. INX komutuna ulasabilmemiz
icin sayactan 3 qikartmaliyiz. Daha
Onceki sayilarda belirttigimiz gibi bil-
gisayar bir sayiy1 ¢ikartirken o sayi-
nin ikinci dereceden karsihgim top-
lamaktadir. Bu nedenle 03'iin ikinci
dereceden karsihfim hesaplamahyiz:

3=
Birinci dereceden karsihk:
+1

Ikinci dereceden karsilik:

Bu son say1 $FD’ye esittir ve yu-
karidaki drnekteki Offset’e kars: gel-
mektedir. Ters yondeki dallanmalar
icin su kural gegerlidir: Program sa-
yacim gdsterdigi adresten itibaren uy-
gulanmas: istenen komuta dek olan
bayt sayi1s belirlenir. Bu sayimin ikin-
ci dereceden kargihf ise Offset’in de-
geridir.

Asafidaki sema yukarida anlati-
lanlan Ozetlemektedir:

Bayt: lcerigi: Offset:
1995 F9
1996 FA
1997 FB
1998 FC
1999 FD
000 BNE FE
2001 Offset FF
2002 Saya¢ Durumu

2003 01
2004 02
2005 03

Bu anlatilanlardan sonra Branch
komutlarinda varolan simirlamayi
herhalde farketmissinizdir. Ozellikle
ters ynde olan dallanmalarin nega-
tif sayilarla oldukc¢a fazla benzerligi
vardir: Her ikisinde de ikinci derece-
den karsihiklar ile islem yapilmakta-
dir. Nitekim bir bayt ile gdsterilebi-
linen en bilyilk pozitif say

0111 1111 = +127=%7F
ve en kiicilk negatif sayn
1000 0000 = -128 =(380)

oldugu igin ancak bu simirlar iginde
bir dallanma gerg¢eklesebilir. Bu ne-
denle drnegin asagidaki gibi bir saur
6510 makine dilinde miimkiin degil-
dir:

3000 BNE 1000

Birgok monitdr program bdyle bir
satir yazildifinda hata mesaji verir,
Ex-Mon ise bu durumda 1000 yerine
baslangi¢c adresini yazmaktadir.

Zero Page:

Relatif adresleme yOntemini de
gordiikten sonra simdi baska bir ad-
reslemeye geciyoruz: Zero Page ad-
resleme.

Zero Page ne demektir? Bu terimin

0000 0011

(1kilik sistemde)
1111 1100
+ 1

1111 1101

dilimizdeki karsihf ‘‘Sifirinci say-
fa'’dir. Bilgisayar dilindeki karsihfim
iyi anlayabilmek i¢in ise adreslerin C-
64 Tarafindan algilams seklini amim-
samak gerekir. 16 Bit'lik bir say: al-
cak ve yiilksek olmak fizere iki bayt
haline gelmekteydi. Ornegin $1F04
sayisimin alcak bayt: $04 ve yiiksek
bayt1 $1F'dir. Bu sekilde C-64'lin
tiim bellegi yani 65535 bayt adresle-
nebilir. $0000 - $00FF aras: ilk 256
adresin yliksek baytlan sifirdir. Boyle
256 baythik bdlgeler sayfa (= page)
olarak adlandirihr. Yitksek baytlan
“0" olan bu sayfaya “‘Sifinnc
Sayfa’’ denir.

Eger drnegin akiimiilatdre bir sifi-
rinci sayfa adresi olan $00FA’nin de-
gerini yilklemek istersek su satin yaz-
mahliyiz:

3000 LDA $00FA

Fakat C-64’{imiiziin mikroislemcisi
asafidaki satini da anlayacaktir:

3000 LDA $FA

Iste buna sifirinc: sayfa adresleme
yontemi adi verilir. LDA komutumuz
bu sekilde hafizada 3 yerine sadece 2
bayt kaplar. Su ana kadar Sgrendi-
gimiz bircok komutta bu adresleme-
yi kullanabiliriz:

LDA,LDX,LDY,STA,STX,STY,
INC,DEC,ADC ve SBC

Mutlak adreslenen tiim komutlar
yukarida gérdiigiiniiz gibi sifirinc
sayfayla da adreslenebilir. Resim 1’de
komutlar ayn ayn ele alinmstir.

Simdi gelelim hiz farklarina: Mut-
lak ve Sifinnc: sayfa adresleme y&n-
temlerini gdsteren tabelalan yanyana
koydufumuzda ikisi arasinda her ko-
mut igin bir cycle (¢evrim) fark oldu-
gunu gorebiliriz. 11k bakista bu ol-
dukc¢a dnemsiz gibi gdziikebilir, an-
cak birkac yiiz defa tekrarlanan dn-
giilerde bu fark bilyiik 6nem kazanr.
Bu nedenle hiz unsurunun &n plan-
da oldugu programlarda muhakkak
sifirinc1 sayfada adresleme yapilma-
lidhr.

Yukarnida anlatilan durum C-64'{in
isletim sistemini ve Basic yorumlayi-
cisim gelistiren kimselerce de ¢ok iyi
bilinivordu. Bu nedenle hemen he-
men tilm kernal (isletim sistemi) ve
Basic rutinleri sifirinci sayfaya bir
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Bayt Kod: Etkiledigi
Komut: | Adresleme: Sayist | Hex Dec | Sire: | Bayraklar
LDA Stfirinci Sayfa 2 |'As 8518 |NZ
LDX Sifinnci Sayfa 2 AB 166 3 N,Z
LDY Sifinnci Sayfa 2 Ad 164 3 N,Z
STA Sifinnci Sayfa 2 85 133 3 -
STX Sifinnci Sayfa 2 86 134 3 -
STY Sifinnc: Sayfa 2 ol e =
INC Sifinnci Sayfa ¢ E6 230 5 N,Z
DEC Sifinnci Sayfa 2 C6 198 5 | NZ
ADC Sifinnci Sayfa 2 65 101 3 N,ZV,C
SBC Sifinnc Sayfa 2 E5S 229 3 N.ZV,C
CMP Dolaysiz 2 co 201 2 NZ,.C
Mutlak 3 cCD 205 4 N,Z,C
Sifinnci Sayfa 2 cs 197 3 N.Z,C
CPX Dolaysiz 2 EO 224 2 N,Z,C
Mutlak 3 EC 236 4 N,Z,C
Sifinnci Sayfa 2 E4 228 3 N,ZC
CPY Dolaysiz 2 coO 192 2 N,Z,C
Mutlak 3 CC 204 4 N,Z,C
Sifinnci Sayfa 2 C4 136 3 N.Z,C,
Resim 1:

seyler not etmektedir. Bdylece As-
sembler programcilan i¢in sifininc
sayfay1 kullanmak oldukca zor bir
hal almisgtir ve baz1 sifininc sayfa de-
gerlerinin degistirilmesi felaketlere
yol acabilir. Bu nedenle kendiniz C-
64'{in bellek haritasim inceleyip hangi
adresleri kullanacagimiza karar ver-
melisiniz. Her Assembler programci-
sinin kendine dzgii sifirinc sayfa ad-
resleme yontemleri vardir. Yalniz $02
ve $SFB-S$FE baytlarinda her an goniil
rahathg ile adresleme yapabilirsiniz.

Egier programcilik bilginize giive-
niyorsaniz Basic yorumlayiciy: ve C-
64’(in isletim sistemini tamamiyla
devre disi birakma olanagina her za-
man sahipsiniz. Boylelikle Sifirinc
sayfann tiimiinii rahathkla kullana-
bilirsiniz, yalmz bu durumda gerekli
olacak tiim rutinleri kendi basimza
olusturmak zorunda kalacagimz ke-
sinlikle unutmayin. Sonucta kernal
rutinleri kullanilarak yapilabilen en
basit islem bile icinden gikilamayacak
bir hal alacaf icin bu yéntem cofiu
zaman ihmal edilir.

Kursumuzun bundan sonraki bd-
limiinde sik sik sifirinci sayfa adres-
leme y6ntemini kullanacagiz ve bu
sayfay: kullanan kernal ve Basic yo-
rumlayic: rutinlerini inceleyecegiz.

Sifinnc Sayfa’y: kullanan rutinlere
en gilzel drnek CHRGET rutinidir.
Bu program sadece Sifirinc: sayfayn
kullanmaz, tamamyla burada yer-
alir. Bu ¢cok gerekli rutinin kullanili-
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sina gegmeden dnce karsilastirma ko-
mutlarim ele almahiyiz.

K Komutlar:
CMP, CPX, CPY

Karsilastirma kelimesinin Ingilizce
karsih§ ““to compare’’dir ve bu ke-
limeden makine dilindeki CMP, CPY
ve CPX komutlar: tiretilmistir. Bu-
rada karsilagtinlacak eleman akiimii-
lator oldugu zaman CMP, X-Regis-
ter'i oldufu zaman CPX ve de Y-
Register’i oldugu zaman CPY kulla-
mlir. Birkag Ornekle konuya daha
acikhk kazandirabiliriz:

CMP §FF

Satir1 akiimiilatériin degerini $FF
sayisi ile karsilastinir. Burada dolay-
s1z adresleme kullamlmistir ve komut
bu haliyle 2 bayt’hktir. Aym adres-
leme CPX ve CPY komutlan igin de
kullanilabilir.

CPX $3000




satir1 ise X-Registeri’ni $3000 adre-
sinin igerigi ile karsilagtirmaktadir.
Burada kullamlan mutlak adresleme
difer karsilastirma komutlan icinde
gecerlidir ve bu sekilde 3 bayt kap-
larlar,

CPY $AS

satinn ise Y-Registeri’ni bir sifininc
sayfa adresi olan $A8'in degeri ile
karsilastirir ve 2 baythktir.

CPX ve CPY i¢in olan tiim adres-
leme cesitleri yukanda sayilanlardir.
CMP icin mevcut difer yontemlere
ise daha sonra deginecegiz, fakat sim-
di gelelim karsilastirma sonuglarim
nereden Ggrenecegimize. Sonuglarin
tekrar akiimiilatdre veya registerler-
den herhangi birisine yazilmas: man-
tiksiz olacag icin bu is icin yine sta-
til registerindeki ¢ tamdik bayrak
(flag) kullamlir: N-Bayrag (Negatif
Flag), Z-Bayraf (Zero Flag) ve Carry
Bit.

Sonuglanin gOsterimi su gekilde
olur:

1) Register degeri (X, Y veya akil-
millatdr) karsilastirilan degerden bii-
yiikse Carry Bit= 1, N- ve Z-Bayrak-
lar =0 olur.

2) Register defieri karsilastirilan de-
gere esitse Carry ve Z-Bayragai=1, N-
Bayrag =0 olur.

3) Register degeri karglastinlan de-
gerden kiiclikse N-Bayraji=1, Z-
Bayrag ve Carry=0 olur.

Yukanda anlatilanlar bir sema ha-
linde Resim 2'de g&sterilmistir.

Compare komutlarinin en yaygin
kullanim alam dallanma operasyon-
laridir ve genellikle . kernaldaki
CHRGET rutiniyle bir biitlin halin-
de kullanilirlar.

CHRGET kisaltmas: ““Get a cha-
racter’’ veya ‘‘bir igsaret al’’ anlami-
na gelmektedir. Tamamuyla Sifininc
Sayfada yer alan bu rutin makine di-
linde olduk¢a sik kullamlr,

Simdi Ex-Mon’da asagidaki satin
yazin.

D 0073 008B

Bdylelikle CHRGET rutinin tama-
mim1 ekranda gorebilirsiniz:

INC $7A
BNE $0079
INC §7A
LDA $0225
CMP # 53A
BCS $008A

0073 E6 7A
0075
0077 E6
0079
007C C9 3A
007TE BO O0OA

Akimilator Akumiilator Akumiilator
BAYRAK X Veriler =Veriler X Veriler
Y Y

N 0 veya 1 1veya0

7. 0 0

C 1 0
Resim 2:
0080 C9 20 CMP # 520
0082 FO EF BEQ $0073
0084 38 SEC
00835 E9 30 SBC 3430
0087 38 SEC
0088 E9 DO SBC $DO
00BA 60 RTS

Yukandaki dékiitmde 0079 no’lu
satir sizde daha farkh olacaktir. Bu
farklihbk $7A ve $7B adreslerinden
ileri gelmektedir. Bu baytlar bir gts-
terge gibi kullamimaktadirlar (Alcak
Bayt =$7A ve $7B = Yilksek Bayt) ve
bilyiik bir ihtimalle bu defer sizde
$0225'den farkhdur.

Yukandaki CHRGET rutinini ge-
lecek ay detayh olarak ele alacafz.
Simdilik hogcakalin!
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ime To Die, C-64'(in en son ve

en iyi adventurelardan biri. Sa-
dece grafigi ile insani ¢ok etkiliyor.
Ayrica oyunda Amiga'ya benzer
Ozellikler kullanilmis. Nefes kesen
bir macera yagamay, isterseniz, si-
ze Time To Die'i 6neririm. Borrowed
Time'a ok benzemesi, bazi yerler-
de Borrowed Time 2 adiyla da geg-
mesi mimkin. Mastertronic'in yap-
ti§1 bu oyun ne yazik ki sadece dis-
ket kullamicilan igin.

Oyuna daha basglamadan, bir
adam gelip ofinizin kapisini kirarak
iceri daliyor. Burda ‘1’ tuguna basar-
saniz oyuna baglayabilirsiniz. ‘2’ tu-
suna basarsaniz, size bir adventu-
renin nasil oynanacagin 6gretiyor.
Bu da oyunun en giizel yanlarindan
biri. Burada ¢ok énemli komutlarn
yanisira sizi adventurelar hakkinda
en iyi sekilde aydinlatmak igin, ki-
¢k bir adventure'l agikliyor. Bura-
da da grafik kullanmaktan kaginmi-
yor. Kisacasi her adventure merak-
lisina bu bdlim{ okumamizi tavsiye
ederim. Buradan ¢ikabilmek icin ‘Q’
tugsuna basmaniz yeterli.

Oyun ofinizde baglyor. Siz bir
ozel dedektifi canlandinyorsunuz.
Adiniz da Sam. Fakat her zaman ol-
dugu gibi bu sefer siz aviamiyorsu-
nuz. Gink{ av sizsiniz. Pesinizde
birkag kiralik katil dolagiyor. Amaci-
niz ise bu katillerden kurtularak, pat-
ronlarini ortaya gikartmaktir.

Ekranin sol Ustteki blyilk pence-
re, oyunun grafik b&ldmad igin aynil-
mis. Onun dstlinde ‘LOAD GAME'
ve ‘SAVE GAME' komutlan bulun-
maktadir Oyunun en glzel yanlann-
dan bir tanesi de, Amiga'da kulla-
nilan okun bu oyunda da kullaniima-
si. Tabii ancak joystick'iniz Port
2'deyse. Amiga'da oldugu gibi, bu
seceneklerin (stiine geldiginiz za-
man digmeye basarsaniz onu seg-
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TIME TO DIE

mig oluyorsunuz. Simdi joystick'inizi
agagi-yukar hareket ettirerek iste-
diginiz se¢enedi secebilirsiniz. Gra-
fik ekranin altindaki b&élim, yazila-
rnizin yazildig: ve olaylarin anlatil-
dig: yerdir. Kisacasi, oyunu orada
ovnamaktasiniz. Oyunun sag béli-
mi bazi dnemli komutlar ve egyala-
rn bulundugu kisimdir. Tagidi§iniz
esyalar ekranin sag (st kisminda
gorebilirsiniz. Onun altinda yénleri
gorebilirsiniz. Onun altinda da ko-
mutlarla, esyalar bulunmaktadir.
Oyunu ister joystick'le isterseniz
yon tuslanyla oynayabilirsiniz. Fakat
ben size tuslarla oynamay: tavsiye
ederim. Cilnkli ekranin sadinda,
joystick'le kullanacadiniz komutlarin
sayisi sinirli. Orada yazili olmayan
daha bir srl komut bulunmaktadir.
Oyunu en kolay sekilde oynayabil-

meniz i¢in bazi tuglara komut gére-

vi verilmistir. Bunlar:

TUS GOREVI

Return Grafik ekranini ortadan kal-
difir ve orayi text ekranina
donlgtlrdr. Yine ayni tusla
grafigi geri gagirabilirsiniz.

F1 Save eder. Yani bulundugu-
nuz yerden oyunu kayde-
der.

F2 Daha 6nce kayit edilmis bir
oyunu ylkler.

F3 Yazmig oldugunuz en son
komutu bu tusla tekrar uy-
gulayabilirsiniz.

F4 Bu tusa bastiktan sonra
yazdi§iniz sahis veya esya
hakkinda bilgi alabilirsiniz.

F5 Bu tusa basdiktan sonra
yazdiginiz egyayi, sizde ol-
mak sartiyla birakir.

THME TIO DIE.
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F6 Alabilecediniz tUm egyalan
bu tek komutla alabilirsiniz.

F7 ‘F1' tusundan pek farkli de-
gil. Sadece kayit iglemini
daha hizli yapmaktadir.

F8 Bu da ‘F2' tugundan pek
farkh dedgildir. Sadece yuk-
leme isini daha hizh yap-
maktadir.

Isterseniz simdi oyunumuza ge-
celim. Yazacadimz ilk komuttan
sonra telefon galiniyor. GET PHO-
NE komutuyla telefonu agin. Bir ses
size ''Sam, onlar seni &Il istiyor..."
diyor. Sanirnm bu size yardim etmek
isteyen bir kiginin uyarsi ya da da-
ha oyuna baglamadan moralinizi
bozmaya c¢alisan birisinin igi. Simdi

.......

oFFice.

in FrontT oF you.

"? Load
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FrontT oF you.

he phoneg is ringing. ..
hardily

ontTains The desk oF your

SPEencer.
he door east IEE:ISFIII:IIII'I

his litTrie roon.
ore tThan a closetT

irl Friday, Iris

yapmaniz gereken gekmeceyi ag-
mak ve oradaki ceki bulmaktir
(OPEN DRAWER). GET CHECK
komutuyla onu tasidiiniz egyalarin
arasina alabilirsiniz. Ceki EXAMINE
CHECK ile incelerseniz, onun kari-
niza Rita Sweeney'e ait oldugunu

gbrebilirsiniz. E komutuyla sekrete-
rinizin odasina gecebilirsiniz. Fakat
sekreteriniz Iris Spencer odasinda
dedil, EXAMINE DESK ile sekrete-
rinizin masasini inceleyebilirsiniz.
READ NOTEPAD'le Iris'ten size bi-
rakilan notu okuyabilirsiniz. Bu notta
sOyle yaziyor: *‘Sam, ben digciye gi-
diyorum yakinda donerim. Dublin
Rose’dan seni Mavis arad, yalniz-
ca seninle konusmak istedi, Iris.”
GO STAIRS veya sadece E komu-
tuyla merdivenlere gidebilirsiniz. Bu
arada birkag kisinin silahla Gzerini-
ze dogru geldigini fark ediyorsunuz.
Hic sliphesiz ki bunlar sizi 610 gor-

mek isteyen kigiler. Ve eger orada

Save gane

Door
Hindowu
HyselF

Tairs
Uater

daha fazla oyalanirsaniz olacaklari
sizi tahmin edin. UP ile ofinizi geri
dénebilirsiniz, fakat bunu adamlar
gelmeden &nce yapmaniz oldukca

You're seated in your
Your rundoun
shoeheels add a Feu Hnore

ScuFFnarks To tThe oak desk

glic. E komutuyla hotele girebilirsi-
niz. Adamlar size kurgun yagmuru-
na tutmaktadir. $imdi yapmaniz ge-
reken bir an dnce D komutuyla edil-
mektir. N buradaki tek gikis kapisi.
Adamlann pesinizden gelmemesi
igin LOCK DOOR komutuyla bura-
daki kapyi kilitleyin. ‘UP"’ ile de yu-
kan cikin. Asagidaki adamlar kapi-
yi kirmadan, tek gikig yeri olan pen-
cereden kagcmalisiniz. Ne yazik ki
pencere agilmiyor. Fakat gareler ti-
kenmez. Pencereyi BREAK WIN-
DOW ile kinn, GET GLASS ile pen-
cereden kirlan bir cam parcgasini
alabilirsiniz. Pencereden gikabilmek
icin E komutu vermeniz yeterli.
Evet, iste geldik oyunumuzun sonu-
na. Sizi bir ikinci katin penceresin-
de birakmak istemezdim. Burada
CLIMB DOWN komutunu verirseniz
cok ilging bir cevapla kargilagsacak-
siniz. Sakin JUMP deneyin. Glnku
siz bir kus degilsiniz. Hepinize bol
maceral gdnler...

Robin Of Sherwood: Nottingham'
gbrdigiiniz zaman oraya gidin.
CHEST"1 agabilmek igin bir hirsiza
ihtiyaciniz var.

Lords Of The Rings: Scroll'u ala-
bilmek igin gerekli komutlar suniar-
dir: Tom FOLLOW ME,N,W,W,N,
NW,SW,W,W,S,SW,S,E,NE,SW,
W,W,N,W,S.

Souls Of Darkon: GIVE AXE ko-
mutuyla baltay1 ona vermelisiniz.

Shadows Of Mordor: Sal'i sag ta-
rafa insa edin yoksa onu istemezsi-
niz.
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Sevgili Amigacilar

Size sesleniyoruz, ¢inki size ulagmak istiyoruz,
¢inki siz ayrnicalikli ve seckinsiniz, ¢lnkd siz
sadece bir bilgisayar kullanicisi degil, dinyanin en
mikemmel mikro bilgisayari AMIGA kullanicisi-
SINIZ.

Bizde sizin gibi ayricalikli ve elit kigiler igin seckin
bir klib kurduk "CLUB ELITE".

Biz sizleri bu kulipte toplayip en mikemmel
hizmeti verebilecegimize inaniyoruz. Cunkd Dbiz
Amigay! seviyoruz, ¢unki bizim gUvencemiz var,
¢lnkd biz farkhyiz.

" iste yepyeni bir anlayig getiren CLUB ELITE'In
sundugu imkanlardan bazilari,

Aydinlatici bilgilerin bulundugu periyodik
biltenler.

Devamli olarak program listelerinin adresinize

ulastinimasi. .

Amiga ile ilgili cesitli kitaplar, ¢esitli programlarnn
ingilizce el kitaplart.

Programian videoda gbrerek beklemeden prog-
ram segimi.

Uyeler arasinda &diilli yangmalar.

Her ay ¢esitli hediyeler.

Ucretsiz danigmanlik hizmeti, hem de her
konudal!

Kredi sistemi ile BEDAVA aligverig imkani

Tarkiyenin en biylk program listesindeki 1200
den fazla program.

Her ay 100'e yakin yeni programi se¢iminize
SUNUYoruz.

Tarkiyenin neresinde olursaniz olun 24 saat igin-
de isteklerinizi ulagtinyoruz.

inaniimaz fiatlanmiztiim programiar igin ayn.
Ustelik ye olmak icin hic bir 5deme yapmak
gerekmiyor.

Adresinizi gonderin, Oyelik kartinizialin,

Aylik bilgi biiltenlerimizi gdnderelim.

CLUB ELITE

Ihlamurdere Cad. No:149 D-4
Besiktas / Istanbul

Tel: 161 08 47

Amacimiz; Sadece

kazanmak degil,
Size hizmet

vermektir. s .

%+ UCUZ VE BOL CESIT...
# YAZILIM VE DONANIMDA HIZMET...
#« HICBIR YERDE BULAMAYACAGINIZ. PROGRAMLAR...

SOFTWARE HARDWARE

* EGITIM PROGRAMLARI... » KOPYALAMA KARTUSLARL...
* YABANCI DIL PROGRAMLARI  , eproM PROGRAMLAYICY...

« CESITLI INTRO MAKER

PROGRAMLARI

* DEMO-MAKER (REKLAM)
PROGRAMLAR!

* ISIKLI KALEM PROGRAMLARI

» DISK VE KASET ICIN
YARDIMCI UTILITY VE CcOPY
PROGRAMLASI

« MODEM PROGRAMLARI

o CESITLI IS VE GRAFIK
PROGRAMLARI...

» MIDI PROGRAMLARI!..

DOLPHIN - DOS PLOS
s TUM YARDIMC! MALZEMELER
« COMMODORE 64 URUNLERI..

* PROFESYONEL IS * 5-25 DISK DRIVE
PROGRAMLARI... e 2 MB-RAM KARTI

« YARDIMC! UTILITY VE COPY  *30MBHARD DISK
PROGRAMLARI... » SOUND SAMPLER

e SUPER ClziM VE MOZIK * ANTI - VIRUS KICKSTART
PROGRAMLARI... o AMIGA MIDI...

« ASTRONOMI PROGRAMLARI... + VE EN YENI OYUNLAR...

* MASA USTU YAYINCILIK...

* IBM PROGRAMLARLI...

* 30 ANIMATION Toptan
PROGRAMLARI...

* MODEM PROGRAM VE fiatlanmiz

3.5" DISKET
4.500 TL.

Icin ozel

bilgr alimz.

NADIDE SOKAK NO; 33
BAG-KUR BLOKLAR!
MERTER-ISTANBUL
TEL: 584 19 44




BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK IGIN

K TELECOM’A UGFIAYINIZ

s TRE
‘%‘IM[GA 500 C'-'n Commodore 64

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

* TUM SKY URUNLERI

# JOYSTICKLER, KARTUSLAR
% BOS DISKET VE KASETLER
# BAKIM, ONARIM SERVISI
# TURKIYE'NIN HER YANINA ODEMELLI SIPARIS .
% LUTFEN LISTE ISTEYINIZ

JELECOM BILGISAYAR KARANFILK SOK. 15/ |

KIZILAY-ANKARA TEL: 117 10 97

-IHFHET

* Amiga 500 program (disket dahil) 6500 TL.
* Amiga program ¢ekimi 2000 TL.
* Cekim (kaset i¢in) 500 TL.

* Cekim (disket icin) 500 TL.

* Quick Shot Joystick 35.000 TL.
* 3.5 ve 5V disket

| « Commodore 64 Adaptorii

% -IBM ve PC icin is programlan cﬂax" AN BILGIsAYAR B
% En son oyun ve is programiarn . SHoleeyers ::IH'?: lzzetpasa Mah. Firin Arkas
% TURKIYE'NIN HER YANINA LISTE VE Size hizmetin, &zelligin ne Sok. No: 5 SISLI ISTANBUL

ODEMELI SIPARIS GONDERILIR. CIguI Tasstireion. Teli14894 02
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YAPAY ZEKA

YAPAY YASAM

Bilgisayarlar diinyay:
ele gecirecek mi?
Gelecegimiz tehdit
altinda m1? Kendi
kendimize sik sik
sordufumuz bu
sorularin yanitlar ic
rahatlatici ama bilim
kurgu meraklidarimi diig
kirkhina ugratabilir.

5 Numara, Hal, Landru, Clossus
ve bilim kurgunun baska bircok {in-
It bilgisayan bilim kurgu yapitlarinin
ana temalan arasinda yer almaya yil-
lardir devam ediyorlar. llk vakum
tiiplit Eniac bilgisayarlan ¢iktifindan
beri, felaket habercileri birgiin bilgi-
sayarlanin dilnyay: ele gegirecegini
sOyleyip duruyorlar. Yapay zekayla
ilgili ilk deneyler yayinlandifinda, ay-
m haberciler iste size sdylememismiy-
dik diye ortaya dékiilmiislerdi.

Haazir bilgisayarlar elektrikli kon-
serve acacaklan kadar zararsiz hale
gelmisken ve ortahikta kongreye aday
olan ya da Giiney Amerika’da darbe
yapan bilgisayarlar yokken Yapay
Zeka kavramin ciddi ciddi inceleyip
nereye dogru mmﬁlm gbrmenin za-
manidir.

Her ne kadar yapay zeka bugiin bir
gerceklik halen gelmigse de, Bilgisa-
yarlanin zivanadan ¢ikip diinyay: ele
gecirmeye kalkisabilecegi diistincesi
ne simdi gerceklesebilecek ne de ile-

ride milmkiin olabilecek bir diigiince-
dir. Bu korkuya yapay zeka korku-
su adim vermek de yanhs zaten. Bil-
gisayardan korkanlarin burada sdzii-
nil ettikleri, ashnda ‘‘yapay biling-
tir’’. Yapay biling¢ bir hayal iiriini ve
gliniimiiz bilimini alt {ist edecek bir
takim gelismeler olmadikca dyle de
kalacak.

Bugiin yapay zeka iki ayn alanda
yogunlasmis durumda: Uzman sis-
temler ve Sgrenme sistemleri. Bu iki
konu insan zihninin iki kapasitesine
tekabill ediyor. Orenmek bir data-
base’i genisletmek, uzman disiince
de bu database’e dogru olarak ulasa-
bilmekten bagka bir sey degil zaten.

Uzman Sistemler

llk yapay zeka drnekleri olan uz-
man sistemler, database’lere ulasma
programlandir. Bir uzmamn kendi
disiinme siirecinde kullanabilecegi
kurallarie kullanarak, capraz indek-
sli bir database’e ulasmak icin hazir-
lanmigtir. Bunu en iyi bir drnekle
goOsterebiliriz.

1988 yilinda, Savunma Bakanhf
Kiigiik Isler Oncii Aragtirma Progra-
mi Savunma Bakanh@i'nin gelistiril-
mesini istedigi bir dizi uzman sistemin
listesini cikartmisti. Bunlardan biri-
nin amaci, su alt1 seslerini tamimak-
ti. Denizaltilarda normalde sesleri
ayirdetmek konusunda tecrilbeli bi-
risi bulunur. Bu uzman her tilr gemi,
denizalti, torpil ve deniz canlisimin
kaydedilmis seslerini yilzlerce saat

JEFF SPIRA

dinleyerek onlan ayirdetme yetenegi-

ni gelistirir. Denizalt1 sonar uzman-

lar dylesine ustalasmustir ki, duyduk-

lan denizaltilar arasindaki farklan bi-

le s8yleyebilirler. Millerce uzaktan
duyduklan bir Rus denizaltisimin ads--
n s8yleyebilirler.

Bu uzmanlann, denizaltinin savas-
tan galip gikabilmesi icin hayati 6ne-
mi olduBu aciktir. Efer o savas sira-
sinda herhangi bir sekilde etkisiz ha-
le gelseydi, denizalt: adeta kdr ve sa-
gir olurdu. Sudaki sesleri dinleyip,
ylizlerce kayd: tarayarak benzer sesi
bulan ve sonucu bildiren bir uzman
sistem bunun gibi bir sey olurdu.

Seslerin ¢egitliliini distiniirseniz
bu azimsanacak bir basan degildir.
Ornegin bir sonar uzmani, yanyana
giden iki geminin seslerini ayirdede-
bilir. Bu tecriibeyle edinilen bir bece-
ridir. Uzman bu farkh sesleri dinfe-
yip kafasinda bir pervaneli ve iki per-
vaneli iki gemiyi ayirmak icin biling-
sizce bir kural olusturarak dgrenmis-
tir.

Boyle bir uzman sistem kurmak
icin, atilacak ilk adim her tir ses
kombinasyonunu bilgisayara bilyirk
bir database ile vermek olurdu;On-
dan sonra sonar-uzmamm c¢aginp,
sesleri ayirmakta kullandif bilingsiz
kurallan1 anlatmasim: isterdiniz. Bu
kurallarin her biri uzman sistem ta-
rafindan bilinmeyen bir ses hakkin-
daki verileri azaltip dogru yamit1 bul-
mak i¢in kullamlir. Bu uzun ve kar-
masik bir problemdir. Insanlafin kes-
tirmeden gitmesi miimkiinken, bilgi-
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sayar her kurala bir karsihk bulabil-
mek icin tim database’i taramak ve
en uygun datalara gére miimkiin ol-
dugu kadar iyi bir tahmin yapmak
zorundadir.

Bdyle bir uzman sistemi kurmak
icin, cozillmesi gereken bircok sorun
vardir. Ornegin, uzmanlann tiimii o
benzersiz sonuglarina nasil vardikla-
n konusunda hemfikir degildir. Bas-
ka bagka uzmanlar baska baska so-
nuclara bile varmaktadir. lki uzma-
na, yamta nasil ulagtiklarim sordugu-
muzda, aym sonuca ¢ok farkh yollar-
dan ulasabildiklerini goriirsiiniiz. O
zaman problem kimin kurallarinmin
daha etkili oldugunda diigiimlenir.

Buna karsihik bilgisayarlar deger-
lendirmelerini cok hizh yapabilirler,
bu nedenle bir genel degerlendirme
sistemi icine bircok uzman kurah yer-
lestirmek miimkiin olabilir. Yani tiim
uzman gorislerin bir konsensusunu
alp, en uygun gorilnen yanita ulasa-
bilirler.

Ogrenme Sistemleri

Bugiinlerde incelenmekte olan di-

ger yapay zeka modeli ise ‘‘Ofrenme
sistemleridir’’. Bu sistemler kendi da-
tabase’lerini bir insanin 6renme sil-
recine benzer bir sekilde olustururlar.
Bilgisayar deneyimlerdeki bagar ve
basansizhiklan takip eder ve basari-
lar kaydederek basarisizhiklan atar,
Keske insanlar o kadar akilli olsay-
di. Bir yanhs yapinca 6grenilen tek

sey nasil yanlis yapilacagidir.
Yapay Zekanin Gelecegi

Yapay Zekanin simdiki durumunu
bir yana birakip, gidebilecefi yer ize-
rinde duralim biraz da. Bellek kapa-
sitesinde gorillen bilyilk artiglar ve is-
lem hizlarindaki gelismeden sonra,
bugiin bilgisayarin zihinsel kapasite-
si ve bilgi isleme hiz: bir fareninkine
denk hale gelmistir. Bes on y1l kadar
once zihinsel kapasitelerinia bir ha-
man boécegininkine denk oldugu di-
siiniilecek olursa, bu hi¢ de azimsa-
nabilecek bir gelisme degildir. Bes on
yil sonra sempanzenin zihinsel kapa-
sitesine, kimbilir bir on yil kadar son-
ra da insan zihnine ulasabilirler!

Bu makinelerin dilslinmesi birgiin

milmkiin olacak m1? Hayir, yalmzca
yiiklediginiz programlan cahstiracak-
lar ve C-64'ilinlizden daha fazla bir
diisiince kapasitesine sahip olmaya-
caklar. Ama yapav zeka arastirma ve
gelistirme calismalaii simdiki tempo-
sunda devam edecek olursa ¢ok ilging
birtakim 6zellikler kazanacaklan mu-
hakkak.

Ornegin, kucagimzda tasidifimz
kilgtik bir bileisayar, yaptifimz tiim
konusmalara kulak misafiri olabile-
cek. Sizinle okula gelip kimya derini
dinlerken kimya bilgisi database’ine
ilaveler yapabilecek.

Bu kisisel bilgisayar, hayatimzda-
ki her olay, tamidifimiz her kizin te-
lefon numarasini, her mag¢ skorunu
ve hatta her agik sagik fikray: kaydet-
meyi ve ammsamayi basaracaktir.
Bircok insanmin kisisel bilgisayarlari-
na bundan sonra iyice bagh ve bagim-
I olacagim1 buradan anlayabilirsiniz.
Bu bilgisayar miizik ¢alabilir, sizi sa-
bahlar1 uyandirabilir, arabamzin al-
difn yolu Olgebilir, arkadaglarimzin
adreslerini ammsayabilir, gazeteleri
tarayip size Zimbabve’deki hava du-
rumu, Orta Dogu’daki olaylar hak-




kinda bilgi verebilir; kisacas: hayat-
ta ammsadifiniz ve unuttufunuz her

seyi, ona verdiginiz her elektronik ga-

zetedeki her olay: ve yilklediginiz her
kitabi animsayip size sunabilir.

Herkes oldukca bilyiik bir kiitiip-
hanede bulunan miktarda veriyi ice-
ren kilglik bir bilgisayarla ortalikta
dolasabilir. Uygun yapay zeka prog-
ramiyla donatildifinda, oOnerilerde
bulunabilir, degerlendirmeler yapabi-
lir ve 8yle kisa bir zamanda &yle ¢ok
informasyona ulasabilir ki insan dii-
stincesi neredeyse gereksiz hale gelir.

Ama insan davramsimin bir &gesi
herzaman eksik olacaktir: risk alma
yetenegi, bire kars: on olasiha kars:
sansimi zorlayabilme gibi. Diger bir
eksiklik de yaraticihin hi¢ bulunma-
masi. Olasihk ve daha 8nceden giril-
mis verilere gdre yapacaktir tiim de-
gerlendirmelerini. Olaylara yeni bir
bakis agis1 getirmesi ve yeni kavram-
lar gelistirmesi hicbir zaman miim-
kiin olmayacaktir.

Ama bu yetersizliklerine karsin
miithis bir arac olacaktir. Insanlarin
¢ofunun bir Brilksel lahanasi kadar
dilsiinebildigi kamsindaysamz, hicbir
sey amimsamalarinin gerekmeyecegi
zamam disiiniin. Uzaktan kontrol
diigmesine basiimasimin bile gerek-
meyecegi zaman diistiniin. Bilgisayar
onlarin en sevdikleri sovlar animsa-
yacak, sevdikleri film tiplerini deger-
lendirip o gece hangisini seyredecek-
lerine karar verecek ve otomatik ola-
rak kanal deBistirecek.

Ama bircok insan i¢in, bu zihinle-
rini mesgul eden bir siiril giindelik ay-
rintiy1 tasimak zahmetinden kurtul-
mak anlamina gelecektir. Bdylece zi-
hinleri gergekten yaratici gahisma igin
serbest kalacakur.

Boyle bir sistemde en korkulacak
unsur yanhs verilerdir. Basin o an
mevcut olan verilere gbre yazar, ama
yeni bilgiler geldikge bu veriler hizla
degisir. Ornegin bilgisayarimzdan
son gelen haberlere gdre Watergate
skandalimin bir digerlendirmesini
yapmasini isterseniz, kisa devre yap-
masi isten bile degildir.

Bilgisayarin verilerinin style oldu-
gunu disiinelim: *“‘Okulda iyi notlar
almazsamz ¢Opcil olursunuz’’ ya da
“ayakkabilariniz1 giymeden disan ¢i-
karsamiz (siitlirsiiniiz’’ gibi genel
dogru ya da dofru kabul edilen sdz-
ler vardir. Ya bunlara dayanarak bir
database olusturmaya kalkisirsak?

Bu tiir bilgiler, celiskili dilsiinceler
bilgisayarin sizofrenik belirtiler g&s-
termesine yol acgabilir.

Yapay Zeka arastirmalan baz
programcilanin daha da karmasik bir
konuya el atmasiyla devam edecek gi-
bi gbriinliyor. Yapay yasam konusu
heniiz cok yeni ve onu kurcalamak
igin yeni yOntemler ve programlama
teknikleri gelistiriliyor. Ilk Yapay Ya-
sam konferans: 1988 yilinda Los Ala-
mos kentinde toplandi. Bu is icin
atom bombasinmin gelistirildigi yerin
secilmis olmasi da tarihin bir cilvesi.

Yapay yasamin ne oldugunu dog-
ru diiriist bilen yok ama bu konuda
¢alismalar yapanlar konuyu gelistir-
dikce bir yandan da tamimhyorlar.
Biyologlarin yasami tammlamak igin
kullandiklar1 olciitlere bakilarak
-lireme yetenegi, cevreye adapte ola-
bilme ve bilyilme- bazi bilgisayar
kodlar: yasam olarak kabul edilebi-
liyor.

Yasamun &ziine, DNA molekiiliine
incek olursak, DNA molekillii bir
parca sayisal (digital) informasyon-
dan bagka nedir ki? Onunla bilgisa-
yar kodu arasindaki tek fark DNA
““bit”"inde iki degil (yeni agik, kapa-
1) dbrt durum olmasidir. Yoksa sis-
tem fonksiyon olarak aymdir.

Yapay yasam pesindekiler yasayan
bir elektronik organizma yaratmaya
¢ahisiyorlar. Ama yeniden vurgula-
maliyim ki bu yapay biling degil, ya-
pay yasam olacaktir. Bu organizma

lireyebilecek, cevreye uyum saglaya-
bilecek, bityillyecek, hareket edebile-
cek ve belki bir giin evrimlegebilecek-
tir.

Bir amipin ikiye béliinerek ¢ogal-
masi gibi basit replikasyonlar bilgi-
sayar programlan tarafindan diizenli
olarak yapihyor olmakla birlikte, bir
(niversite iki ayn koddaki iki ayr bil-
gisayarin ciftlestirilmesi, yeni bir
programdan da parcalar alarak, iki-
sinde de Ogeler almis yeni bir prog-
ram olusturulmas: deneyi de planla-
miyor. Bir evrimsel gelismenin miim-
kiin olabilmesi igin sisteme belli bir
rastgelelik (randomness)de eklenmis
durumda. Yeni dogan ¢ocuklarnn co-
galma yeteneginin olup olmadif, an-
ne ve babanin kodlarimn hangi 6ge-
lerinin bulunduguna bagh olacaktir.

Tiim bu kosullar bilgisayarda olus-
turulduktan sonra, sistemin 10.000,
100.000, 1.000.000, 10.000.000 nesil
boyunca ¢alismas: beklenecektir. Bu-
nun sonunda ne olacaktir? Ne yara-
tabiliriz? Bu sorularin yamtlarim he-
nilz bilmiyor, ama Yapay Yasamla il-
gilenenler bu sorunun yamtimi merak-
la bekliyor.

Yapay yasam konusundaki arastir-
malarin ne getirecegi konusunda spe-
kiillasyon yapmak igin heniiz ¢cok er-
ken. Hepiniz bekleyip gorecegiz.
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BALANCE OF POWER 1990

Geopolitics in the Nuclear Age
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B alance of Power nasil bir
oyun derseniz size gayet su
cevabi verebilirim: Amiga ve
Atari-ST icin yapilmig gelmis
gecmis en lyi strateji oyunu.
Gercgekgllik fakidrd mikem-
mel. Aynca basgka hicbir prog-
ramda bulunmayan bir &zelli-
ge sahip. Bu program oynaya-
rak nasil oynamasi gerektigini
dgGreniyor. EGer bdyle bir ola-
yin mUmkOn olamayacagini,
dyle olsa bllmem ne olacagi-
ni lleri sGrmek isterseniz size tek
bir cevabim: Kendi g&zleriniz-
le gbrin ve ikna olun.

Balance of Power gl¢ den-
gesl demekdir. Bu programda
Danyadaki en mdhim gi¢
dengesini korumaya ¢aligarak
ulusiararasi platformda politik
prestij kazanmaya ¢aligiyorsu-
56
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nuz. Yani s&zin kisasi Amerika
Birlegik Devietleri Bagkani veya
Sovyetler BIrligl Parli Genel
Sekreterl oluyorsunuz. Ve em-
rinizdeki sGper glicin tim im-
kanlan size ¢alismaya bagli-
yor, para, ordu, CIA ve KGB gi-
bl.

Oyunun yaraticisi Chris
Crawford ise oyunun amacini
daha farkh agiklamig. Amag
oyunu uzun sdre oynayip ger-
¢ek hayatla karsgilaghrdiktan
sonra oyunun eksik tarafiarini
bulmak. Iste o zaman diyor
Chris Crawford, © zaman oyun
amacina ulasmighr, arhk siz
DUnyada iglerin nasil yaradi-
g0 konusunda, jeopolitika
(geopolitics) konusunda bir-

cok gercegl biliyorsunuz de-
mektir. Bu Ise size DUnyadaki

olaylarin i¢ yuzina gérme ola-
nad saglar. (Mesela Dinya-
daki hayatin aslinda Nijerya-
ya 20 milyon dolarlik bir yar-
dim yapilip yapilmamasi gibi
basit bir problem ylzinden
her an sona erebllecedi ger-
¢egini anlarsiniz.)

Balance of Power tamamen
dustinceye dayall bir simulas-
yon. Tum Dinyada meydana
gelen olaylan inceledikten
sonra Dinya Ulkeleri igin plan-
larnnizi hazirliyorsunuz. Bu ara-
da rakibinizin yaptiklarnn da
inceleyerek Onlem almaya
calisiyor veya riski gbze alarak
hemen bu konuda bir soru so-
rarak itiraz ediyorsunuz. Ve
b&ylece bir kriz baslyor. Bir kriz
bir kere basladi mi farhigmalar
ancak (¢ sekilde biter. Ya kars
cikan (krizi baslatan) taraf agir
basar digerl ¢ekilir, ya da karsi
¢ikan taraf vazgecer. Bu iki du-
rumda da olayin Snemine go-
re vazgecen taraf prestij pua-
ni kaybeder ve diger taraf ay-
ni sayida puan kazanir. Peki ya
Uginci sonug ne olur? Ugin-
cl sonug gerceklestiginde her
iki taraf da eksi sonsuz puan-
la oyunu kaybetmis olur. Tah-
min ettiginiz gibi bu 3. Dinya
Savasi'nin baslangicidir.

Aslinda uluslararasi plat-
formda prestij kazanmak igin
yukardakinden basgka birgok
tehlikesiz yol vardir. Bu yollarn
llerde teker teker gdrecegiz,
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ancak baslangigta su pren-
siplere g&re hareket etmeliyiz:
Dost hukUmetleri koru ve glc¢-
lendir, dUgman hdkimetleri
yipratmak igin rakibi fazla kiz-
dirmayacak her yolu dene ve
son olarak gizli tehditlerle ha-
kOmetlerin korku Gzerine sana
baglanmalanni ya da bagl-
liklanni daha ylkseltmelerini
sagla. Buna gére davranma-
y! kendimize amag¢ edinelim.

Oyuna basglarken &nce
oyun derecesini belirliyoruz:

Beginner: Eger Ilk kez BOP
oynuyorsaniz veya yeterince
tecribell sayilmazsaniz ¢ok
basit se¢eneklere sahip oldu-
gunuz bu derecede oynama-
isiniz,

Intermediate: EGer ilk dere-
cedekl emirlerle yeterince et-
kili olabilliyorsaniz biraz daha
kansik bir alanda ¢alismak si-
zl bekliyor.

Expert: Intermediate dere-
cesinde de ustalashysaniz tim
glcindz( kullanablleceginiz
gergek BOP oyununa baslaya-
bilirsiniz.

Multipolar: Expert derecesi

oldukga gelismigtir ve BOP'un
tim &zelliklerini tagimaktadir
ama BOP 1990da eklenen bu
secenek olaya daha gercek-
¢l bir atmosfer getirdi. Ik BOP
versiyonunda DlUnyada ki
gu¢ vardir: Biz ve onlar (USA-
USSR), Oysa Dinyada sadece
USA ve USSR yoktur. USA ve
USSR kadar glc¢leri olmasa da
Jeopolitik olaylara basgka dev-
letler de etki ederler. Asker yol-
lariar, para yollarlar, ekonomik
ambargo uygulariar veya dip-
lomatik baskl yapariar. Tabii
bunlar USA veya USSR kadar
efkill olamaz ama gene de bir

rol oynarlar. Iste bu nedenle

bu dereceye multipolar, yani
¢ok kutuplu denir. Tipki ger-
¢cekte oldugu gibl.

Derecenizi belirledikten son-
ra tarafinizi secgiyor ve bilgisa-
yara kargl veya bir inscna kar-
$I oynayacaginiza karar veri-
yorsunuz.

Oyun sirasinda ekranda si-
yasl bir Dinya haritasi gore-
ceksiniz. Bu haritada uluslar-
arasi platformda hemen he-
men ayni gordse sahip ve faz-
la Snemi bulunmayan deviet-
ler birlestirilmistir. Bunun sebe-
bi Afrikada birgok Irili ufakl
devletin bulunmasidir. Aynca
Ortadogu ve Orta Amerika
haritada ¢gok az bir yer kapla-
dig! halde farkli goriglere sa-
hip devietleri barindirdidi i¢in
Gzellikle blyltllerek gosteril-
migtir. Ornegin Israil ok kigik
bir devlettir ama ¢ok dnemili
bir yeri vardir. Bununla bera-
ber Cibuti ve [srall hemen he-
men ayni blylklOkte oldukia-
n halde Cibuti haritada géste-
rilmemistir. ClnkQ Cibuti Dln-

yada Israil kadar énemli de-
gildir. Hatta bu yaziyi1 okuyan-
lann kaginin Cibuti'nin yerini
dogru olarak bildigini bilmek

liging olurdu. Oysa bu yaziyi
okuyan herkes Israil nerdedir
gayet iyi bilir.

Oyunda bu haritadaki dev-
letleri ve pull-down (kayar me-
nUler) mendleri kullaniyoruz. lik
menumizde skor, oyunu kay-
detme vb. gibi fazla agiklama
gerektirmeyen secenekler var.
Diger mendler ve secenekle-
riyse sdyle:

Countries (Ulkeler)

1- Spheres of Influence (Etki
alanlan): Bunlar sGper gicle-
rin etkili olduklan bdlgelerdir.
Ornedin Dogu Avrupa USSR et-
ki alaninda ve Latin Amerika*
nin gogu USA etki alanindadir.
Baz: yerlerde ise her ikl taraf
da fazla etkili degildirler.

2- Major Events (baslica
olaylar): Bir Glkenin Dinyada-
ki yerine etki eden baglica
olaylar sunlardir:

A- Revolution (ihtilal): Bu ha-
kUmetin gl¢ kullanilarak dev-
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rilmesi demektir. Genellikle bir
Ulkede inhtilal olunca zit gorus-
I0 bir hikimet baga geger
ama bu her zaman bdyle ol-
mak zorunda degildir. Orne-
gin Dogu Bloku’nda ne olursa
olsun hikimet g&risl degis-
mez. Saninm glincel olaylann
verdigi heyecanla buna itiraz
edeceksiniz. Ama sdzkonusu
Ulkelerin hald Vargova Pakh
Uyesl Ulkeler olmalar bu dev-
letlerin aslinda pek fazla de-
Gismediklerini gbsteren ¢ok
kuvvetli bir gergektir. E§er ha-
I& karsi gbristeyseniz bunun
sadece BOP 1990 oyununda
béyle oldudunu varsayin. Eger
intilal sonucu didgman bir ha-
kimet devrildiyse rakibiniz pu-
an kaybeder sizse puan kaza-
NIrsiNIZ.
B- Coup DEtat (hGkimet dev-
rilmesi): Bu Fransizca asilli bir
kelimedir. Infilalden farki hUka-
metin ekonomik sikinhilar sonu-
cu devrilmesidir.

C- Finlandization (Turkge kar-
siid yok): HikUmet goriginidn
degismesinin bir bagka tUra-
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dir. Bu kelime Finlandiya’nin
savas fecrlbesi sonucu ortaya
cikrmughir Il. Ddnya Savasi bitti-
ginde Finlandiya Nazi Alman-
ya'sinin bir mattefikiydi. Ama
Sovyetler Avrupadaki "daha
blUylk baligin” pesinde olduk-
lanndan Finlandiya isgal edil-
medi. Ve hicbir batih kuvvet
bir Nazi mittefikine arka ¢ik-
madi. Sonunda Finlandiya
diplomatik olarak izole olmus-
tu. Daha sonra Sovyetier bura-
y1 isgale etmeye gerek gbrme-
diler. CUnka Finlandiya’nin hig
dostu yoktu ve ¢ok gieglid bir
digmanin gdlgesindeydi. Ve
kendisini digmanina sevdir-
mek icin onun Istedigi gibi
davranmaya basladi. Finlan-
diya aslinda tarafsiz bir Glke ol-
dugu halde ¢ok kuvvetli Sov-
yet Rusya etkisi alindadir. Iste
bir hikimetin bir sGper glg¢-
fen korkup onun gorigtini be-
nimsemesine Finlandization
denir. Bu durumda gorisl be-
nimsenen sGper gl¢ puan ka-
zanir.

3- Prestige Value (prestij de-

geri): Dinyada her Ulkenin
prestiji farklidir ve bu deger bir
saylyla ifade edilir. Ornegdin
Tarkiye'nin prestiji 412dir. Bu
cok prestijden biraz azdir ya-
ni Tarkiye uluslararasi platform-
da 2. grup devletler arasinda
yer almaktadir. O Ulkeyle ara-
nizdaki iligkilerinize gore o Ul-
kenin sahip oldugu prestij pu-
aninin belirli bir ylzdesl sizin
hanenize yazilir. Ornedin Tur-
kiye USA ile dost lligkiler iginde
olan bir devlettir Ve USAnin
Tarkiye Uzerindeki prestij de-
Geri 52dir. Ama USSR ve Turki-
ye arasinda lligkiler soguktur.
Bu nedenle USSR'nin Turkiye
Uzerindeki prestiji -43't0r. Iran
her iki sUper glce de dus-
mandir ve her iki sGper glicin
de Iran Ustinde prestiji nega-
fiftir.

4- Insurgency (asilik): Bir
menmlekette rejime disman ki-
siler beslenirse bunlar terdrist
olurlar. Ter&ristler beslenirse
gerilla olurlar. Gerillalar da
beslenirse asi olurlar ve asiler
beslenirse hikUmeti devirip ih-
filal yapariar. Bir deviette i¢ ka-
rigiklik ter&rizmle baglar ve en-
gellenemezse i¢ savasa do-
nUsdr. Terdrizmn dost hdkUmet-
ler icin ¢ok tehlikelidir. Boyle
hakGmetlere askeri ve ekono-
mik yardim yapmak gerekir.
Ancak disman hikimetleri
sarsmak igin o Ulkedeki tero-
ristleri beslemelisiniz.

5- Coup D’Etat: Bu o Ulkede
hdkUmetin devrilme olasihigini
bildirir. HUkUmetin devrilme-
mesi i¢in ekonomik yardima
ihtiyaci vardir.

6- Finland - USA

Finland - USSR: Bu ikl sece-
nek ile Ulkelerin USA veya USSR
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gdrdsinid benimsemelerinin
olasiigin belirtir.
/- Countries at War (savas

halindeki Ulkeler)
Relations (lliskiler): Ekranda-

ki bir devletin Uzerine pointer’
géturip mouse sol tuguna
bastktan sonra o devietin ilig-
kileriyle ilgili bilgileri bu pull-
down menuden inceleyebili-
riz.

1- Diplomatic Relationships
(diplomatik iligkiler): Sectigimiz
devletin diger devietlerle iliski-
lerini gorebiliriz.

2- Military Aid (askeri yar-
dim): Relations menlsUinun so-
nunda “"Going in” (giren) ve
“Going out” (¢ikan) ad alfinda
ayri bir mend vardir. EGer gire-
ni sec¢tiyseniz askeri yardim se-
cenedl lle o deviete yapilan
askeri yardimi &grenirsiniz. Yok
eger cikani sectiyseniz askeri
yardim segcenegiyle o devietin
yaphgi askeri yardimi gorarsu-
ndz.

3- Aid fo Insurgents (asilere
yardim): Burada da giren ve-
ya ¢ikani segmenize gdre o
memleketteki asilere yapilan
yardimi ya da o memieketin
baska Ulkelerdeki asilere yap-
hg yardimi gordyorsunuz.

4- Interventions for Govern-
ment (hdkimete midahale):
O devietin hikdmetine yardim
icin gbnderilen veya o devie-
fin baska hdkimetlere yardim
icin yolladig1 askeri personel
sayisini dgrenebilirsiniz.

5- Interventions for Rebels
(asilere mudahale): BOP
1990da bir Glkeye savas ag-
mak yerine daha nazik bir ifa-
de kullanimaktadir. Aslinda
bu ifade Dunya devietieri tara-
findan benimsenmigtir ve an-

lami dlpedilz savas acmaktr.
Oysa bunun yerine asilere mu-
dahale etmek ifadesi kullani-
ir. Burada o devletteki asilere
kahlimak Uzere yollanan veya
o devletin baska Ulkelerdeki
asilere katiimak Uzere yolladi-
&1 askeri personel miktarini go-
rebilirsiniz.

6- Economic Aid (ekonomik
yardim): Buradan o memleke-
te giren veya o memieketten
giden ekonomik yardim mikta-
rnni anlanz.

7- Destabillization (saglamii-
g bozma): Bu memiekette
eger CIA veya KGB hikimete
karsi faaliyetlerde bulunuyorsa
bu faaliyetlerin derecesini an-
layabiliriz.

8- Treaties (antlagmalar): Bu
secenekle o memleketin ant-
lasmalanni dgreniyoruz. Orne-
gin Tarkiye'nin USA ve USSRk ant-
lasmalanna bakacak olursak
Turkiye ve USAnin konvansiyo-
nel savunma antlasmasi imza-
larmig olduklanni géririz, Oy-
sa Turkiye ve USSR arasindaki
iliskiler sadece diplomatik ilig-

es Relations Wake Policies

Events  Briefi

kilerden ibarettir.

Q- Diplomatik Pressure (dip-
lomatik baski): Sézkonusu olan
memlekete uygulanan diplo-
matik baski derecesini goste-
rir. Kinama gibi ¢ok basit ve bir
sey ifade etmeyen bir derece-
den baslayan diplomatik bas-
kilar icinde bir donanma ha-
rek&hnin da bulundugu diplo-
matic offensive yani diploma-
tik saldinya kadar varabilir. Bu-
nun en glzel Srnegi USANnIN te-
rorist aktiviteleri destekleyen
Libya‘y1 bombalamasidir.

10- Trade Policy (ticaret poli-
tikasi): Bu memlekete kargi sU-
per glgcler farafindan uygula-
nan ticaret politikasini g&sterir.
Yardim edici, kayinci ticaret
politikasindan ambargoya ka-
dar ¢esitli durumiar mdmkan-
dar.

14- At War With (ile savasg ha-
linde): O memleketin kiminle
savas halinde oldugunu gori-
rdz.

Balance of Power 41990n
aciklamasina gelecek ay de-
vam edecegiz.
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1- KAFA AYAR PROGRAMI 12- 3D SCRAMBLE
2- POWER DRIFT 13- GO-KART SIMULATOR
3- CONTINENTAL CIRCUS 14~ FOOTBALLER OF THE
4- FATHER XMAS YEAR
5- CRICKET CAPTAIN 15- PRO. TENNIS
temae e
‘ 7- EYE OF HORUS
PAKET DE 8- ELUEN WARRIOR 17- FREDDY HARDEST 2
9- STUNT EXPERTS 18- SPACE ACADEMY
10- ORSITAL 19- SHARK
11- BALLISTIX 20- D.1SK.
21- WABBIT

[HARDWARE_

.-“-

YARDIMCI MALZEME

OSAM BILGISAYAR LTD. $TI.
Ebuzziya Cad. Sakizhyah Sok. No: 4/B
34710 Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 583 72 46
| Ebuzziya Cad. Sakizyah Sok. No: 3
34710 Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 542 72 75



ALFA Yaymiar: kivangla sunar!

llkel Caglarin Yenilmez Savasm h
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siyah, aynca

" Buyuk Ebat * Kuse Kapak * 98 sayfa * 64 sayfalik
34 sayfalik RENKLI, 2 tam macera. A

* Amerika’daki orjinali gibi * Hediyeli * Odilli Bulmacal
CONAN BULMACASINI COZUN, DERGIYE UCRETSIZ ABONE OLUN!
ALFA YAYINLARI CiZGI ROMANDA KALITE!



MASA USTU
YAYINCILIK




icerigin

C-64 ya da 128 ile yayinlanan bir gazete iyi

nisira iyi bir goriiniige de sahip
olmalidir. Iste size daha kolay okunmasini ve

daha glizel gériinmesini saglayacak bazi ipuclari

re son zamanlarda bir gbz atti-

iz m1? Okudugunuzu biliyoruz, ama

ona baktimz mi1? Sayfa diizeni ve ta-

sarimi okurlan cekiyor mu, yoksa iti-
ci mi geliyor?

Masa iistil yayincihk programlan
sayesinde, C-64 ya da 128 kullana-
rak, kullanarak, eskisinden ¢ok da-
ha kisa bir zamanda birkac sayfahk

TASARIM

tZ" Basit olsun.

t2" Gazetenizin adi ve adinin yaz
karakteri kolay secilebilir.

g2~ Tim ilgi ¢ekici numaralan tek
bir sayfa yigmaktan kagimin. O za-
man gereginden fazla tasarim Sgesi
biribirlerine girecektir.

g ikardifiniz gazete ya da brosil-
n

87 Gazetenizin logosu ¢cok Snemli-
dir. Onun i¢in se¢iminde ¢ok 6zenli
davranin.

k@™ Gazetenin Onceden bir milsvet-
te kopyasim1 hazirlamak yararh olur.
Gaorsel etkisini bu sayede dnceden an-
layabilirsiniz.

iz Sevdifiniz gazete ve yaymn for-
matlarindan bir dosya olusturun. Be-
gendiklerinizi gerektifinde kendi ge-
rfk_s.inimlerinize gbre adepte edebilir-
siniz.

i~ Sayfada metinle bashk ve desen-
lerin oram dengeli olmalidir.

iZF Metniniz ¢ok kalabalik olmasin.
Okurlarin bilginin nasil sunulduguna
bakmadiklan diisiincesi cok yanhstir.
Ornegin uzun satirlar yorucu olabi-
lir, ¢ilnkil gbz sol marjine ddnerken
bir satin yeniden okuyabilir ya da at-
layabilir.

8" Icinde higbir bashk ya da resi-
min olmadif tamamiyla yaziyla do-
lu sayfalar genellikle okurlar tarafin-
dan atlanir.

i7" Her sayfa en azindan iki ya da

bir gazete ya da biilten ¢ikarmak
mimkiin olabiliyor. Ama masa {istil
yayincilarinin yayincilik deneyimi si-
nirh oldugu icin, yeni araglarin kul-
lanilmas: her zaman iyi bir sayfa dii-
zeni bulunaca@ anlamina gelmemek-
tedir.

Bdyle bir gazete ya da yayinn edi-
torilyseniz, okurlarimzin yazdifiniz
her sbzcilill yutmak i¢in hazir bek-

iPUCLARI

il¢ siitun olmalidir. Okumay: kolay-
lastirir, Baz: tasarimeilar, bir satirda
45 karakterden fazlasina yer verilme-
mesi gerektifi de savunuyorlar.

§%" Elinizde ¢ok fazla font olabilir,
ama hepsini birden kullanmaya kal-
kismayin. Her seyden &nce yazicimz-
da okunakh olabilecek bir tanesini se-
gin.

t#" Kiiciik puntolar kullanarak bir
sayfada daha cok sdzciik sigdirmamz
milmkiin olabilir, ama normalde bir

yazida kullanilan en kii¢iik punto 9
puntodur,

iz Yazimzda serif karakter kulla-
nin. Sans serif baghklarda iyi gidebi-
lir, ama yaziya uygun degildir.

ledifini diisiinebilirsiniz. Ama insan-
larin yazilanin sayfada nasil durdugu-
na baktifini da unutmayin. Tasarnim
ve bi¢imin igerik kadar 6nemli oldu-
gunu akildan ¢itkarmamalsiniz.

lyi sayfa dilzeni hazirlamay dgren-
mek zaman alabilir, ama bir diz ku-
ral ve ipucu bu konuda size yardim-
c1 olabilir. Asafida bunlardan Snem-
lilerinin bir listesini veriyoruz.

kZ" Sayfada bos alanlar hirakmak-
tan cekinmeyin, yaminda olduklarr
yazinin daha iyi vurgulanmasin sag-
layabilirler.

8" Yazlara baghk ve grafikler kul-
lanarak cesni katmaya cahsin. Ama
grafik kullamiminda simetrik bir go-

riiniisten kac¢imm.

%" Okuru dinlendirmek icin alt bas-
hiklan kullanin.

& Tek bir sayfada ¢ok fazla font
ve karakter kullanmayin. Bu yazini-
zin aceleye ciziktirilmis bir tehdit
mektubu gibi gérilnmesine yol acabi-
lir.

% Renk yayimimza cesni katabile-
cek dnemli bir tasarnim Sgesidir, ama
¢ok pahaliya gelebilir. Onun yerine
golge ve tonlamay: deneyebilirsiniz.

§2 Okurlar bir yazimin nerede bas-

[ Satir uzunl

BiR SAYFAYA DAHA FAZLA YAZI
SIGDIRMANIN YOLLARI

[J Resimleri kigdltin. Etrafinda bosluk bulunan kii¢iik bir resim,
kalabalik bir sayfadaki bliylk bir resimden daha etkilidir.

[J Daha az yer kaplayan karakterleri deneyin.

[J Altbagliklarda kiigiik karakterler Kullanin, ama buna kargilik ya-
ziyla ayni kiglklige indirseniz bile bold yapabilirsiniz.

ugunuzu yanm pika kadar artirmaya ¢aligin. Ama mar-
jinleri tamamiyla yaziya feda etmeyin.

[0 Sayfanin alt marjinini kiiglitmeye ¢aligin.
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GAZETE YAYINLANIRKEN
KENDINIZE SORMANIZ GEREKEN SORULAR

1. Her seyl yapmam gerekir mi?

Editdrlerin her seyi kendilerinin yazmasi gerekmez. Ayrica ga-
zetelerin dagitim gibi iglerle ilgilenecek birilerinin de bulunma-
si gerekir.

2. Ug sayfa daha nasil doldururum?
Yazilan yerinize gére ismarlayin ya da yazin. Doldurma ama-
siyla yazilmig sisirme yazilardan da kaginin.

3. Bu dosyayi neden yiikleyemiyorum?

Katkida bulunanlarin sizin sizin kelime iglemciniz ve masadsti
yayin programiniza uygun formatta materyal getirmesini sagla-
yin.

4. Tatile gikarken ne yapmaliyim?
Ennndanﬂrw':.dzynkhmddnhhdnhiyapublm&w
kilde yetistirin. :




GAzereNiZ

BiR tEBhDit
MektuBu giBI
GORunMesin

layip nerede bittigini tahmin etmek
zorunda kalmamalidar. Bu nedenle
yazilan belirgin bir sekilde yerlestirin.
t%" Fotofraf ve desenlerin ilgili ol-

duklan yazinin yakinina yerlestirilmis
olmasina 6zen gosterin.

tZ" Desenleri islevsel kullamin. Bir
yere sirf resim olsun diye resim koy-

mayin.

=" Birbiriyle ilgisi olmayan yazla-
rn ayirmak icin ince c¢izgiler kullana-
bilirsiniz.

=" Kutu ve gizgileri kullanmakta
asinya kagmayin.

i@~ Bir sayfadaki tiim alanlan yaz
ve sekillerle doldurmaya kendiniz zo-
runlu hissetmeyin.

k& Bir noktadan sonra iki bogluk

birakmayin. Bu is mektuplannda uy-
gun olabilir ama bir gazetede yer is-
rafidir.

i7" Bashklarin yanyana gelmesini
dnleyin. Birbirlerine kansabilirler.

k& Bir sayfada bir afirhk merkezi
olusturun. Okurlarin gdzleri nasil ol-
sa bunu yapacaktir. Okurun dikka-
tini yaziya bir bashk ya da desenle ce-
kin.

i Fotograf ve grafik (riinlerine
dikkat edin. Tilm resimler gdzill bir
ya da difer ydne kaydirir. Okurun sa-
gina dogru bakan birinin fotografi,
okurun gtziiniin safa kaymasina ne-
den olacaktir. Bu fotograf gazetenin
sag kenanna yakin yerlegtirilmisse,
okurun gbzi sayfa disina kayacaktir.
Saga donilk bir resmi sayfamn sol ta-
rafina yerlestirin. Yazinin soluna yer-
lestirirseniz, okurun dikkatini yaziya
¢cekmis olursunuz.

@ Her seyin tashihini hem kendi-
niz yapin, hem de bir bagkasina yap-
tirn.

iZ Tasanm aym incelik gibi gbriin-
diigit zaman kaybolur. Okurlar bil-
giyi farketmeliler, verilis stilini degil.
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ARADIGINIZ

USTELIK
UYGUN FIATLARLA

SIRKETIMIZDEN HER TURLO IBM PC, C64, AMIGA
PROGRAMLARINI TEMIN EDEBILIRSINIZ.
GARANTILI BILGISAYAR VE YAN ORUNLERI TAMIR

BIIILL[TIE]K S

COPY BOARD |
Teypten Teybe kopya

p almakta kesin ¢dziim
ICE MACHINE Il . 12.000.- TL. + K.DV.
Diskten teybe, Teypten “ ¥ RESET BUTTON
disk’e isimii kopya % 45000 TL. + K.DV.
imkani extra disk ve KAFA AYAR LED'I
kullamm komutlan 12.000.- TL. + K.DV.

— ==

SERVISIMIZ VARDIR.

DIGER URUNLER

1- AMIGA ELKTRONIK BOUTER : 65.000 TL.
2- AMIGA TRACK DISPLAY : 50.000 TL.
3- 64 EMULLATOR Il : 60.000 TL.
4- FREEZE MACHINE : 50.000 TL.
5- DOUBLE KARTUS :——— 50.000 TL.
6- FINAL KARTUS 1 : 40.000 TL.
7- ICE MACHINE 1 : 40.000 TL.
8- EXPERT KARTUS 3.20 : 70.000 TL.
9- DESTEK 64 DISK : 27.000 TL.
0- SIMON BASIC : 27.000 TL.

ODEMELERI YAP| KREDI BANKASI BAKIRKOY SUBESI
0682237 NOLU HESAP ISTANBUL ADINA YAPTIGINIZ VE

DEKONTUN KOPYASINI BiZ YOLLADIGINIZ TAKDIRDE
SIPARISINIZ EN KISA SUREDE ADRESINIZE ULASTIRILIR

50.000- TL. + K.DV.

—

11- DISKMATE II : 27.000 TL.

; 12- FASTLOAD MODUL : 27.000 TL.

13- SYSTEM TURBO : 75.000 TL.

f 14- MODUL KART : 19.000 TL.

S 15- EPROM PROGRAMLAYICI : 130.000 TL.

5 16- IC TESTER TTL : 130.000 TL.

17- SES DIGITIZER : 27.000 TL.

18- 802 GROM I : 30.000 TL.

19- ANTEN KABLOSU : 8.500 TL.

< 20- ADAPTOR : 45.000 TL.

EBUZZiYA CADDESI, MARMARA
CARSISI KAT 1 No:105/106. BAKIRKOY/ISTANBUL

BIITL] [rTe]x]

BILGISAYAR VE TEKNOLOJI TICARET

Tel: 583 14 90



.. Otomobil ve sporlan

Slidz yil, alti cilt, yetmis
konusunda, ﬂtkmnlzin Ilk ﬂ en ntldll dergisi nlan Ralli

Diinyasi'nin bugiin ulagtigi noktay: gdsteren rakamiar...
On bes il agirhkh bayii dagtimi, beg bin tiraj, seckin
abone kitlesi derginin diger gii¢ gdstergeleri. Bugiin,
gerek kagit ve baski, gerekse igerik konusunda sergiledigi
kalite unsuru, her gecen giin, Ralli Diinyasi tutkunlan
arasinda yadsinamayacak miktarda yeni katiimiar
gerceklestiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasin,
yuzyihn harikas: olarak tammianan otomobile ve mekanik
sporiara karg: bir ilgi duyuyorsaniz; gerek mekanik,
gerekse sportif konularda, diinyadan ve yurdumuzdan en
aktiiel, detayh ve ‘gercek’ haberleri okumak, gelismeleri
izlemek istiyorsaniz; fotograflan, yorumlan, yang kritikleri
ile Ralli Diinyas: tutkusunu yasa mak istiyorsaniz;

yapacaginiz q.uk basit!..

Ralli Dinyas'nin, halen  \
tamamlanmisg alt cildi
bulunmaktadir. Bunlardan
1983 ve 1984 yilina ait
olanlar; 6.000"er, 1985 yili
cildi; 8.000, 1986 yil cildi;
10.000, 1987; 20.000 ve
1988 yilina ait alan ise;
25.000 liradan satiimaktadir.

Arzu edilen ciltler istanbul
icinde bildirilen adreslere

| Bu' tutku...

Hemen, en yakin umte bayinizden bir Ralli Diinyasi
isteyin. Inceleyin. Kargilagtinn. Ondan sonra karar verin.
Sirekli okurlanmiz arasina sizin de katilacagimiza eminiz.
ste 0 zaman da, evirin 346 60 66 numarali
telefonumuzu. Abone servisimizden bir mizin,
“‘ardesinizde’’ kaydimz: yapmaniz: isteyin. Boylece, Ralli
Diinyasi'nin, alti yildir eksilmeyen, ama hep artan
aboneleri arasina siz de katiimig olacaksiniz. “Bugiin” ve
“‘yanin"'in yanisira, “‘dlin"'0 de isterseniz, yine ayni
numarayi ¢evirin ve gecmis yillara ait ciltleri istediginizi
belirtin. Adresinize en kisa zamanda teslim edilecektir.
Siz, otomobil ve sporlanmizin son alti yihm ‘istediginiz
an’ tekrar tekrar inceleme imkam bulurken, kitiiphaneniz
de dederli bir kaynaga kavugmus olacaktir. Ralli Diinyasi
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yagaym..

teslim edilir. Sehir digi
siparigler ise, tutarian banka
numaralanmiza havale
edildikten sonra, bildirilen
adrese kargo kanal ile
gbnderilir. Banka hesap
numaralarimiz: Yap: Kredi
Bankasi Altiyol Subesi
9500-0 ve Tiirkiye is Bankasi
Kadikdy/Rihtim Subesi
211086-1.






