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OLAY ! Taksitli kartus satislarimiz baslamistir.

C64 VE 128D SAHIPLERI
AMIGANIN GERISINDE KALMAYIN

ARTIK BILGISAYARINIZ AMIGA GIBI CALISIYOR!!!

1. 24 KB ek hafiza 1. Diskten ve teypten hizh yiikleme
2. Hertiirlii programi kopyalama imkani. 2. Diskteki ve teypteki programlan tek parca olarak kopya ede-
3. Extra basic emirleri. (AUTO, RENUM, MEM, FIND gibi) bilme (Orijinalin uzunlugunda atar, programi uzatmaz)
4. Diskten 25 kez, Teypten 12 kez hizh yiikleme ve kaydetme 3. Kopya yaparken program ismi yazabilme L
imkani 4. Cok pargali programlar yine ¢ok parcah olarak disk veya i
5. Ayni anda 6 yardimer programla ¢alisma imkam teybe atabilme imkam ;
6. Oyunlari artik 6liimsiiz oynayin 5. Turbolu kopya yapma imkani
7. Devamh hizmetinizde alarmli saat, hesap makinasi ve not 6. Korumali kopya vapma
defteri 7. Tam disk kopya yapabilme (Korumal: programlari da)

8. Ustiinde sprite komutlar da olan extra monitér
9. Biitiin komutlara joystik ve mause ile kontrol
10. Bir kartus iginde 64 KB yardimei programlar

Her tiirlii bilgisayar ve donammu satisi, zengin program gesitleri

NI
IGANIZDA Co4 PROGRAMLARI

GO 64. AM RI CAUSTIRIN' NOT: Uriinlerimizden satin almak i¢in Yap: Kredi Bankasi fs-
DISK DRIVE ] . ol |
VE 1541 iCIN EXTRA 512 KB. tanbul Osmaniye subesi 415 nolu hesaba Cem Akar adina iirii- =
AMIGA 55225181 GITIZER. niin bedelini yatirmaniz ve bize dekontun fotokopisini génﬂt_ar,-_ﬂ
AMIGA YICIIY meniz yeterlidir.
GRAMLA
ﬁé%z?fo»& (ROM ID
Cé4 SES DIGITIZER
SIMONS BASIC N%JF)D

Ebuzziya Cd. Marmara Cargis1 Kat: 1 No: 105/106
Bakirksy/ISTANBUL Tel: 583 14 90



ILAN TARIFESI

Arka kapak Renkli 500000. + K.DV
On arka i¢ kapak Renkli........400000. + K.DV
ic sayfalar Renkli..................300.000. + K.DV

i¢ sayfalar Siyah/Beyaz 000. + KDV~

Renkli ilanlarin renkayrimlari misteriye aittir.
isteyen miisteri icin renkayrimi ve grafik hazirla-
nir ve kendisine ayrica fatura edilir.

YAYINCININ
T

Siz bilgisayarcilar bu zamana kadar elinize gecen veya satin
aldigimiz bir oyunu oynayarak égrendiniz. Oyunun piif nok-
talarini da tecriibe ederek kesfedebildiniz. Ancak bu Bati’-
da boyle yapilmiyor. Avrupa ve ileri memleketlerde bu ko-
nuda yayinlanan dergiler Bilgisayar oyuncularina kolaylik-
lar sagliyor.
iste biz elinizdeki bu dergi ile bunu yapmaya c¢alistik. Oyun-
larin puf noktalarini, oyunun kolaylik ve zorluk!arini sizler
icin oynayarak 6grenmeye ve bulduklarimizi size aktarma-
yi amaglayan bir dergi cikardik.
Dergimizde ¢ikan en son oyunlarin aciklamalarini piif nok-
talanini, zorluk ve kolayliklarini 6grenerek ‘*‘Hangi oyunu
alayim?”’ diye kendi kendinize secim yapmak durumunda
kaldidinizda da dergimizin size verdiklerinden faydalancak-
siniz. :
Ancak takdir edersiniz ki boyle bir dergi sizin katkiniz ol-
madan olamaz. Biz biitlin oyunlari biitlin incelikleriyle etiid
edip size veremeyiz. Bu konuda siz de elinize gegen veya
oynadiginiz oyunlardaki piif noktalarini, zorluk ve kolaylik-
larini bize yazarsaniz sizin adinizla dergimizde yayinlaya-
cak ve diger arkadaslariniza yardimei olmaniza hizmet ede-
cegiz. Bunun icin ayrica harchiginiza da katki saglayaca-
giz. Gondereceginiz her yazi ve inceleme ‘‘Yayin Kurulu
tarafindan yayina deger bulunmasi halinde yayinlandigin-
da, tarafiniza tensip edilen bir licret 6denecektir.
Dergimiz Gazete bayilerinde satimayacak... Bu sayiyi el-
de ettiginiz bilgisayarcinizdan gelecek ayin ilk haftasi icin-
de yeni derginizi alip gideceksiniz.
Tabii ki dergiye sahip olmanin tek yolu bu degil... Eger der-
ginin i¢indeki ‘‘abone’ formunu doldurarak bedelini ban-
ka subesine yatirdiginiz takdirde dergi, diizenli olarak her
ay basinda posta yolu ile adresinize gonderilecektir.
Bir dergi’'nin basarisi okuyuculariyla biitiinlegsmesine bag-
lidir. Bizler béyle bir bltinlesme icin size elimizi uzattik.
Sizden de elinizi uzatarak bizimle bir gli¢c olusturmaniz is-
tiyoruz.
Daha iyi, daha glizel, daha dolu bir dergi igin elele..
Hoscakalin...

Abdurrahman PALA
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Her seyin oyunu olurda|Rocky 4'ten tanmidigimiz Ivan Drago’nun
(Dolph Lundgren) cevirdigi “Masters of the Unwverse'" filminin oyu-
nu olmaz m?

Oyunda he - man diinyamiza geliyor, ne yazik ki, iskeletorla
adamlari da geliyor. He - Man kitiiliiklerle, diilnyamizda da kah- -
ramanca Carpisiyor.

Amacimz iskeletoru yenmek i¢in, CHORD denilen notalar: top-
lamak, bunlar yol iistiinde bulacagimiz gibi iskeletorla yaptig-
mz savaslar: kazandigimizda da bunlar alabilirsiniz. Biiyiicii bu
gorevde sizle temas kurarak nerelere gitmeniz gerektigini
soylityor.

Siz énce, SCRAPYARD denilen yere gonderiyor. Burda Iske-
letor'un iki adamiyla yumruk yumruga savasiyorsunuz. Sonra
sizi GRAVEYARD denilen mezarhigagonderiyor. Siz tam oraya
gittiginizde yamldigimz séyliiyor ve sizi CHARLIES SHOP de-
nilen bir elektrikci diikkanmna yolluyor. Burada 70 tane robot
ve insanla savasiyorsunuz.

Bu gorevleri yaparken de etrafa dagilms chordlar: da topla-
mayl unutmayin,

SAN. TiC. ve PAZ. LTD. STi.

GURUR DUYMAKTADIR.

ELEKTRONIK KONUSUNDAKi TUM YENILIKLERI BOLGESINE
GETIREREK MUSTERILERININ HIiZMETINE SUNMAYI AMAG EDINEN
FIRMAMIZ BILGISAYAR KONUSUNDA DA HER TURLU HIZMET VERMEK TEN

@ COMMODORE C 64 BiLGISAYAR
® COMMODORE CEVRE BiRIMLERI
@ EGITIM VE OYUN PROGRAMLARI

® COMMODORE PC 20 - 40
® HER TURLU YAZILIM
® OZEL iS PROGRAMLARI

/ HERTURLU TUKETIM MALZEMELERI VE DESTEK

KARABUK

HURRIYET CAD. MAKO CARSISI NO: 20
TEL: (9) (463) 17332



En son olarakta bu ciice sizi gehrin bati yakasindaki merdi-

venle cikilan bir dama (ROOFTOP) cagiriyor. Merdivenleri gikti-

gimizda ucus diskini buluyorsunuz. Bununla iskeletor'un
bulundugu vere inivorsunuz.

Iskeletor size biitiin arkadaslarimz1 yakaladigim ve oyunun
basindan beri ele gecirmeye ¢ahstigimz “anahtar’a sahip ol-
dugunu, bunun icinde durumunuzun iimitsiz oldugunu séyliiyor;
ama siz, kammzin son damlasina kadar kétiiliikle savasacag-
niz1 sylityorsunuz. Burada 1. sikki segmeniz daha dogru olur.

Ve... en sonunda iskeletorla teke tek kars: karsiyasiniz ama
hasmmzin yenilmesi gok zor. Ciinkii durmadan 1sin firlatiyor.
Joystick'i geri gekerek 1sinlar atlatabilirsiniz. Eger yenilirseniz
iskeletor biitiin kainatin hakimi durumuna geliyor onun icin is-
keletor'u yenmeye bakin.

Oyunda bosluk tusuna basarak sehrin haritasim alabilirsi-
niz. Kihclar toplayarak da enerjinizi cogaltabiliyorsunuz. Za-
mammniz siirh oldugu icin acele etmenizde yarar var. Isiniz zor,
ama arkadaslarimizin hayati ve diinyanin kaderi sizin ellerinizde.

iyi sanslar...

GRAVEYARD
(MEZARLIK)

SKELETOR LAND
[ISKELETOR'UN (SS0)

BAR/S
BIL6/ [SLEM

VIERILT S SATRG ST

MSX Programlar: icin
Bizi arayimniz

Biitiin Tiirkiye'den siparis ka-
bul edilir,

Adresimiz: 857 Sok 17/A
KONAK - iZMiR
TEL: 25 90 73 - 13 93 24
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Out Run arcade makinelerde ortaligi kasip kavurduktan son-
ra sununda C64 versiyonu da pivasaya cikabildi.

Out Run sizi bir Ferrari Testarossa'nin direksiyonuna otur-
ma imkam veren bir yamg programi. Hedefiniz ise verilen bir
siire icinde belirli bir mesafeye ulasmamz. Uc Boyut efektinin
bize gore biraz yetersiz kaldig1 bu oyunda yolun degisimleri ol-
dukga inandiricr amla yolun kenarindakiler ve sizi gecen diger
(1tum?bilier igin aym sozleri sdyleyemiyecegiz.

Ne var ki,artik klasiklesmis Pole Position’dan baz ses efekt-
leriyle (fren ve virajlardaki kayma sesleri) bir gémlek daha iis-
tiin. $6foriin yaninda oturan ve kazadan sonra da ihtiyatsiz sii-

iicliyii suclayan hamim ayri bir hava vermis. Yola cikmadan
tnce arabanmn teybinden dinleyebileceginiz miizigi secebilme-
niz de oldukca gercekeilik katmus.

Yarisa start noktasinda yesil 1$131n yanmasiyla bashyorsunuz.
Arabay) zorlamamak igin birinci vitesle kalkmamz ve iz giss-
tergesi en az 150'yi gosterinceye kadar ayni vitesle devam et-
meniz, daha sonra ikinci vitese takmaniz tavsive edilir. Boylece
aracin devrini kaybetmeden yola devam etmesini saglayabilir-
siniz. Yolda karsimza bircok arac cikacak ve siz de dogal ola-
rak o araclarin sagindan ve solundan gecmeye calisacaksimiz.
Dikkat etmeniz gereken araci gecerken yolun ne tarafa don-
diigiine bakmak ve ona gére zaman ayarlamas: yapmak...

Joystick'i geriye cekerek fren yapabilirsiniz. Ama ikinci vi-
teste hizli giderken, virajlara girdiginizde fren yapmak yerine
vitesi kiigiiltmenizi tavsiye ederiz. Aksi takdirde va ters bir takla
atacaksimiz, ya da siiratiniz oldukca diisecektir. Oyunda kaza
sirasinda yanma olmadig icin sakin sevinmeyin ciinkii 6niiniiz-
deki araca carpmamz halinde hizdan ve zamandan oldukca bii-
vitk bir boliimii kaybediyorsunuz.

Sonug olarak bir bagka yaris programa... Eskilerinden sikildi
iseniz tavsiyeye savandir.
Ahmet Yildimim

SES. EFECT, ve
sizi suclayan
vaninizdaki
bayan
yolcuyla
sahane

} bir oyun







Bir baska US. GOLD oyunu daha Trantor. Kendi gezegeni
Zybor'u kotii kalpli Nebulithone'un elinden kurtarma gérevi bu
kez Trantor’a verildi. Trantor onlarin son umudu ve son - Firh-
na Savasgisi - Dogrudan Nebulithone'un Genel Karargdhina bi-
rakilmis ve orada elinden geleni yapma durumunda. Bundan
dtesi size kalms.

Gérevinizi basari ile sonuglandirmak igin her kattaki bilgi
sayarlara girin ve zamammz sifilaym. Ayrica bulacagimz harfi
di bir yere not etmek gerek.. Biitiin katlardaki harfleri toplayip
besinci kattaki terminale girmelisiniz. Buradan alacagimz sif-
reyi de en alttaki bilgisayara girmelisiniz. Bunlar yaparken de
tornavida, anahtar ve benzeri seylerden yararlanm.

Karargah gesitli katlardan olusmus durumda. Toplam 8 kat
var. Grafik olarak baz farklihklar: varsa da ana 6geleri fark-
s1z.. Her katta birbirinden daha giiclii gesitli yaratiklar *“Tran-
tor'un oliimcill silahindan kurtulamiyor. Ama hemen
keyiflenmeyin ¢iinkii Trantor’un cephanesi smirsiz degil... Tran-

tor'un son,ama canh savasc: olarak kalmasim istiyorsamz ya-
ratiklardan uzak durmay: da bilmeniz gerekir.

Her katin kendi terminali var. Orada cesitli esya ile birlikte
sifrenin pargalarim da buluyorsunuz. Ama isin gii¢c yam her dok-
san saniye de bir terminale ulasmazsamz elveda Trantor. Her
katin bir de malzeme dolab: var. Orada arastirmaniza yardim-
c1 olacak cesitli seyler var. Ornegin bir enerji kalkam. Bu kal-
kana dokunan amnda toz oluyor. Ama bu kalkam omrii de fazla
uzun degil.

Dolapta ayrica yedek enerji, yakit, zamam sifirlama olanak-
lar1 da mevcut. Ama bunlar alirken, calismaya baslayan bir
saatli bombay1 25 saniye icinde durdurmamz gerekir. Bunun igin
hemen bir bilgisayara kogun ve zamammz sifirlayin. Ayrica her
katta iki asansor var biri asagi digeri yukari calisiyor. Oyunun
ana konusu sifrenin gerekli parcalarim bularak gozmekte...

Sonug olarak genis ve gergekmis gibi hareket eden sprite'la-
r1, iyi bir kurgusu ve gercekei bir senaryo ile bu oyun ses geti-
recege benzer.

ARCADE’den
hoslananlar icin
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Biiyiik ilgi goren Trap Door I'den sonra niha-
vet 1I'de c¢ikti. Oyun I .nin heyecam ve esp-
risini siirdiiriiyor.

Oyunun birinci béliimiinden de hatirlayacagimz gibi, sevim-
li, yaratik BERK, yardimecilar: DRUT (Kurbaga) ve BONI (Kafa-
tasi) ile birlikte Korkung canavar THING'in yemeklerini hazirh-
yorlardi. Oyunun ikinci boliimiinde ise, Boni bir canavar tara-
findan Trap Door’un igine hapsediliyor ve Boni'nin sadik arka-
daslar olan sizler, hi¢ gekinmeden pesinden, Trap Door’a ath-
yorsunuz. Boylece dort boliim siirecek heyecanh bir maceraya
atiliyorsunuz.

Oyuna baglamadan tnce, bazi kontrolleri agiklamakta yarar
var: Berk'in kontrélleri oldukca basit. Saga, sola viiriiyebilir. Joys-
tick’i geri gcekerek herhangi bir cismi alabilir (eger zemin sevi-
yesinin iistiindeyse yukar1 cekmelisiniz) ve eger yenilebilir bir
maddeyse Joystick'i yukar: gekerek yiyebilirsiniz. Drut'un kont-
rolleri biraz daha karisik; Joystick'i devamh yukar: gekerek Drut'u
istediginiz kadar yiiksege ziplatabilir veya yana cekerek uzun

bir atlayig yaptirabilirsiniz. Joystick'i geri cekerek de Drut'u, ze-
min seviyesinin altina ya da iistiine gikarabilirsiniz. Eger Drut,
zemin seviyesinin altinda ise tas siitiinlerin iginden gecebilir ama
yukarida asih olan herhangi bir cismi diigiirmek istiyorsaniz mu-
hakkak zemin seviyesinin tistiinde olmahsmiz. Joystick'i kendi
haline birakirsaniz Drut, solucan avlamaya baslayacaktir. Oyun-
da Kirmiziya basarak Berk’in vad Drut'un kontrollerini alabi-
lirsiniz. Hangisini Kontrol ettiginizi ise alttaki kiigiik yarattikla-
rin aldigi renklerden anlayabilirsiniz (mavi Berk, sari Drut). Oyu-
nun hak anlayisi ise oldukga degisik. Siz yandikca ve zamaniniz
azaldikca alttaki kiigiik yaratiklarin gozleri sirayla kapamyor.
Biitiin hayvanlarin gozleri kapaninca da oyun bitiyor. Ayrica
Drut, Trap Door I'in tam tersine ikinci béliimde sizin en biiyiik
yardimciniz oluyor.
Bu 6n agiklamalardan sonra artik oyuna gecebiliriz:



TRAP DOOR II

BOLUM 1:

Trap Door’dan asagiya diistiikten sonra sagimizda ve solunuz-
da iki ayr1 yol goreceksiniz. Once Drut'u, sol tarafa génderip,
yukarida asih olan anahtar diisiiriin. Bu sirada size engel ol-
maya cahisan canavara dikkat edin. Sonra Berk'i ahp yukarn-
dan diisen driimcekleri dikkatlice gegtikten sonra anahtar alin
ve basladiginiz yere déniin. Simdi Berk'i sola dogru gotiiriip bu-
radaki kuyuya anahtarla beraber diigiiriin. Drut'u, kuyunun iize-
rinden atlatip havada asili olan kirmiz1 sekeri diigiiriin. Sonra
bunu, Drut'la siiriiyerek Berk’in bulundugu kuyuya atin ve bu

sekeri Berk'e yedirin, boylece Berk kisa bir siire i¢in kanatla- .

nip ugabilir. Sekeri yedikten sonra anahtar: alin ve kirmizi ge-

- keri diigiirdiigiiniiz odaya gelin. Eger kanatlarmazin siiresi
yetmeyip yine kuyuya yuvarlanirsamz iiziilmeyin,: kirmzi |seker
vine eski yerine dénmiistiir. Onu yine yere diisiiriip Berk’e ye-
direbilirsiniz. Bu isleri yaparken Drut'u da kuyuya diisiiriirse-
niz yapacagmiz is gu; once Drut'u sol siitiiniin tam yanina
yapistirin ve yukari dogru ¢ekerek olabildigince yitksege zipla-
tin (zemin seviyesinin iistiinde). Sonra yana cekerek iistteki plat-
forma, kondurun ve cekin. Sonra Berk'le kapiy1 acin (yukar:
cekin). Kapmin agildigim ekranin 1sildamasindan anlayabilir-
siniz. Sonra Drut'u elinize alip kapidan girin.

BOLUM 2:

Bu biliimde anahtar, kolayca ulasilabilecek bir yerde degil,
oldukea yiiksektedir. Anahtar1 almak icin baz esyalardan ya-
rarlanmak gerekir. Oncelikle tam tepenizde duran delige Drut'u
ziplatarak oradaki beyaz cismi diigiiriin ve bunu Berk'e yedirin.
Gordiigiintz gibi artik Berk'te, Drut gibi yiikseklere ziplayabili-
yor. Bundan sonra Berk'le beraber sola dogru ilerleyin, tehlike-
li sarkitlar gectikten sonra canavarlarla karsilasacaksimz. Bun-
larin iizerinden iyibir zamanlamayla dikkatlice ziplayip (aman
fazla ziplamayin tavana ¢arparsimz) en soldaki odaya gelin. Bu-
rada havaya top atin sar: bir testi géreceksiniz, sakin onu al-
maya kalkmayin ¢iinkii yanarsimz. Once Drut'u kullanarak tes-
tinin yamindaki beyaz cismi diisiiriin, sqnra testinin attif: topla-
ra dikkat ederek Berk'i karsiya atlatin ve beyaz cismi yedirin.
Artik Berk, testiyi tutabilir, ama yinede temkinli olun attig1 top-
lar sizi yakabilir. Artik ziplama yeteneginiz olmadig icin, cana-
var1 testinin yardimiyla ge¢gmelisiniz. Bunun i¢in canavar arka-
si1 déniip yiirtirken miimkiin oldugunca, yakinina testiyi bira-
kin ama canavara fazla sokulmayin. Bundan sonra canavarh ek-
ranin disina gikipsabirlabekleyin, arada sirada Drut'u génde-
rin canavarmn 6liip 6lmedigine bakabilirsiniz. Eninde sonunda
testinin firlattif) top canavarmn iizerine diiserek onu yok edecek-
tir. 4 canavar bu sistemle gecip geri dondiikten sonra testiyi te-
pedeki deligin altina koyun. Testinin attig1 topun anahtan dii-
siirmesini bekleyin, sonra kapiy1 agip Drut’u elinize alip iceri
girin.

BOLUM 3 ‘

Once Berk'le saga dogru ilerleyin ve burada rastlayacagimz
iki gdzlii salyangozu alin, sonra tepedeki biiyiik deligin altina
gelin ve Drut’u bgliim I'deki kuyudan ¢ikma stili ile yukar: ¢ikin
ve Drut'u burada ziplar, vaziyette tutun, sonra Berk'e salyango-
zu yedirin ve balon gibi yiikselerek deligin tistiindeki tavana carp-
masini saglaym. Sonra Drut'u Berk'e carptirarak saga dogru it-
tirin (Drut énce soldaki kiigiik ¢ikintida olmah.) Biylece Berk iist
kata cikmis oldu. Burada yapacagimiz sey mumlari istteki kare-
lere sira ile dizmek. Bu sirada size engel olmak istiven kepceye
dikkat edin. Mumlar: dizdiginizde ekranin yanlan igildayacak
ve size bir ucma salyangozu verilecektir. Bununla saga dogru
gidin ve karsiya gecin, sonra buradaki ugma salyangozunuda yi-
yerek ugma zamammizi arttirm. Sonra Berk'i birkag santim ha-
valandirarak, demin iizerinde durdugunuz ¢ikintimin en ug nok-
tasmna (Berk'in tam ortasim) getirin ve asag1 diisiin. Boylece, si-
zi canavara firlatan rampanin iizerine diismemis ve canavar-
dan kurtulmus oldunuz. Havada asih olan anahtari, Drut'la dii-
siiriin ve Berk'le zemin seviyesinin altina koyun ki Drut, onu sii-
riiyerek getirebilsin. Sonra buradaki salyangozuda zemin sevi-
yesinin altina koyun. Kanatlarimzla rampanimn tbiir tarafina ge-
cin. Drut'a, sirayla salyangozu ve anahtar: rampanin dbiir ta-
rafina gecirin. Bundan sonra yapmaniz gereken salyangozu yi-
yerek goriinmez olmak ve anahtar: elinize almak, hemen sola
dogru ilerlemek. Burada canavar sizi yemege cahisacak fakat
bulamadig igin bunu yapamayacaktir. Ama yinede gabuk Ioh_m
goriinmezlik hapt stmrhdir. Sonra kapiy1 acin ve Drut’la birlik-
te girin.

SCORE

00000

BOLUM 4:

Ve sonunda Boni'nin hapis oldugu zindana geldiniz. Burada
bulacagimz topu tistten damlayan damlalarla doldurabilirsiniz.
Ama ben bunun bir faydasim gormedim. Neyse ilk yapilmas: ge-
reken sey Berk'e ziplamasin saglayacak hapi yedirmek. Bundan
sonra saga dogru gitmenizi engelleyen kiiciitk engeli arada sira-
da gikan yarasay: ve tepeden damlayan sulara dikkat ederek at-
layin, aym sekilde mzrakl iskeletide atlattiktan onra burada bu-
lacagimiz ugma hapim yiyin. Sonra Drut’la Boni'yi kafesinden
diisiiriin. Ve ucarak karsiya gecin ve buradaki ugma hapim yi-
verek ve Boni'yi alarak tekrar geri déniin. Ugarak engelleri asin,
ama dikkat edin havada fazla kalmayin, ugma siiresi smirhdir.
Sonra tekrar Boni'yi aldigimiz yere déniin, buradaki ugma hapi-
nm da yedikten sonra asafiya diisiin ve diiser diismez ekranin
en sagina yapisin, buradaki hayalet size birgey yapamaz. Drut'-
la anahtar: diisiiriin ve yilanin bos bir anim kollayarak anahta-
r1 hemen kapip havalanin ve kapiya doniin sonra aym yolla Drut'u
da kuyudan kurtarin ve sonra Boni ve Drut ile kapiya giderek
oyunu bitirin.

fyi sanslar... Rasim Mingu



HATIRLAYALIM...

THE TRAP DOOR

Obur, vatandasin biri zavalli yagh Berk'e ziyafet hazirlanmasim
emreder. Berk, ahcilik konusunda gézii agik birisi degildi. Berk yiye-
ceklerin miimkiin oldugu kadar igrenc olmas: gerektigini ve obur va-
tandasin kendisini deli edecegini bilmektedir. Bu durumda ii¢ dgiinliik
yemek listesini ve bonlar bogazindan gecirecek icecekleri bir ara-
va getirerek Berk'e yardim edeceksiniz. Berk'e mitkemmel bir yemek
tarifi de yaparsamz iyi olur. basarimzin sirr1 bu yemek listesi ve ta-
rifidir. Simdiye kadar karsilagtigimiz en kitii gérev neydi? Bahse gi-
rerim ki yukaridaki biir icin gahsmak kadar kitii is olamaz. Zavall
Berk, onu hazirlamakla gérevli. Berk olarak nereden baslayacagm
bilmek gok zor. Giinkii bulmaniz ve kullanmamz gereken seylerin her
cesidi satoda mevcut.

Her neyse sato ¢ok biiyiik. Tami tamina alti odas: var. Fakat sato-
nun ayrica balkonlar, bir mahzeni ve avlusu var. Onde veya arka-
da bir seyler kesfedecek, bunlar toplayacak, diisiinecek ve etrafa
atabileceksiniz. Gercek zorlu TRAP DOOR. Bu bir kap1. Her ne za-
man onu acarsamz, yaratiklardan birisi veya igreng yaratiklardan
birisi disar: gikacak. Faydali olabilecekleri sayacaksimize, Fakat on-
larin gogu bir 1zdirap. Kurbaga gériiniiglii etrafimzda ve ayak altin-
da dolagan driimcek Drutt'u ele alin. BONI konusan sihirli bir kuru
kafa. Onu nasihat almak icin kaldiriyorsunuz. Fakat o bazen yardim
kenusunda canimzi sikmayacak.

Allah askina burada hig giizel yaratik yok mu diyeceksiniz. Zaten
bu igne¢ yemekler hakkinda ok seyler séyleyeceksiniz. Burada on-
larin dérdii bir arada.

Solucan kutusu: Once kutuyu bulacaksiniz. Sonra Trap Door’*u
acimz. Kivranan solucanlardan birkacim toplaymmz. Kutuya koyu-
nuz ve obur'un aptal hizmetkarna génderiniz. Off! Her zamanki gi-
bi Drutt ayak altinda dolasiyor ve solucanlar:i yiyor. Fakat
endiselenmeyin. Drutt'u Trap Door'un tokmagma hafifce vurarak onu
durdurabilirsiniz.

Kizartilmig yomurtalar: Sisman canavar kus size yardime: olmak
icin bulundugunuz yere gelebilir. En iyisi kapiy1 acip bakarak onun
digar1 gikip eitkmadiima bakabilirsiniz. Biitiin yapmamz gerekeni bi-
raz yumurta i¢in kusu kuluckaya yatirmak, kizartma zamam tavu-
gun altinda beklemek ve yumurtay: yakalamak.

Haglanmis camur salyangozu: Eger sulu mahzene dogru inerse-
niz salyangozlarin nerede oldugunu géreceksiniz. Asag inip camu-
run icinde dolasirsaniz, salyangozlarin bazilarim yakalayabilirsiniz.
Sonra onlar: pigirmek igin sihirli alev iifleyen yarattig: kullanabilir-
siniz. Hic tek tekerlek etrafinda dolasan alet giirdiiniiz mii? O bagh
olmasina ragmen etrafinizda dolasacak ve sizi tost yapmaya ¢alisa-
cak. Belki de onu odalardan birisinde asih bulunan agirhgin alting
dogru siiriikleyerek onu kafasina diigiirebilirsiniz. Her seyden dte bir
Berk olmadigimiz1 hatirlayacaksimiz.

Hindistan cevizi kirma: Bunlar gercek cekirdektir. Bunlarin neye
yarayacagum merak edeceksiniz. Boni, onlarin ekilmesi gerektigini
soyliiyor. Ekildikten sonra ceviz bahgesinde bityiiyecekler. iste bura-
da ceviz kiric1 yaratiklar faydal olacakhr, Yaratiklar ceviz kirmak
igin ¢izmelerini kullanirlar. Fakat ceviz suyunu neyin icinde birikti-
receksiniz? Bu insam hasta eder.

Biitiin yiyecekler tamamlandi. Simdi her seyi siraya koyabilirsiniz.
Obur, agafiya i¢inde paramz olan bir kasa ginderecektir. Onun agil-
masi da ayr1 bir problem. Zaten paray1 almaya iimidiniz yok. Giinkii
solucan ve salyangozlarin etrafta kivrilmasina miisaade ettiniz. Ka-
piy1 acik biraktimz, yaratiklarin herbiri etrafa ziphyor.

Sato, olmasi gerektigi kadar log ve karanhk. Yaratiklar rengarenk
ve sihirli, solucan ve salyangozlar haliyle etrafta kivrihiyor, En azin-
dan bir yere birsey diigiirdiigiiniiz zaman tekrar alabiliyorsunuz. Bu
isi vapmakta giicliik igin ¢ok zor olusu. Kurtlar: kutuya doldurabilir-
siniz ama geri kalan vivecekler, isin zor yam, Gergekten ne yapilma-
s1 gerektigi, yanhs yapilip yapilmadig ve zamimin uygun olup olma-
digim cikarmak icin beyin hiicrelerini calishrmahsimz. Eger zaman
konusunda basarirsamiz yeni haklarimz olacaktir, Kaseyi agicaya
kadar hayli vakit gecebilir.

Kiiciik ilanlar
OKURLARIMIZA...

Denenmig ve faydas: kamitlanmig bir olayin yeniden
tartismaya cekilmesi kadar yanhs bir olay olamaz.
Biz *‘64’ler dergisi’’ olarak sizin aramzdaki iletisim-
de biiyiik yararlarim gordiigiiniiz “kiiciik ilanlar”
béliimiinii dergimize koyduk. Daha énce de benzer
sekillerini gordiigiiniiz gibi “Kiigiik ilanlar’'1mz iic-
retsiz yaymlayacak ve sizin aramzdaki iletime katk
saglamaya cahisacagiz. “Kiiciik ilanlarimz Sehit
Asim Caddesi No: 51 / 5-6 80690 BESIKTAS -
ISTANBUL adresine gonderiniz.

Sevgili
okuyucularimiz.

Dergimiz size ulagmak icin yine Bilgisayarciniz -
da size randevu vermektedir. Dergimiz Gazete ba-
yilerinde satilmayacaktir. Bilgisayarci’mzdan
dergimizi temin edebileceksiniz.

Dergimizle randevulagmak i¢in ikinci bir yol ise
abone olmak suretiyle olabilecektir. Dergimize
abone formu’nu gondererek iicretini bankaya ya-
tinp dekontun fotokopisini bize takdirde dergimiz
her ay basi penceresinde size ‘‘merhaba’’ diye-
cektir. :

Asagida sadece bu sayi’ya mahsus bir abone
kuponu veriyoruz. Bu kupon sayesinde dergimi-
zin bir sayisini licretsiz edinebileceksiniz. Nasil
mi?

Asagidaki kupon’u doldurup bize géinderdigi-
niz takdirde, yillik abone licreti olan 12.000 TL.
yerine bankaya 11.000 TL. yatiracaksiniz. Sade-
ce asagidaki kupona 6zgii olan bu hizmetten fay-
dalanmak istiyorsaniz ilk sayida yayinladigimiz bu
abone formu’nu doldurup bize génderin ve bir yil-
da bir dergiye bedava sahip olun.

—_—e— e e e e mmm— —— — —— e

ABONE
FORMU

Adim Soyadim
A (T R e e e s IR o oo S, S B D

Derginize abone olmak istiyorum. Abone bedeli olan........... TL.yi

Tiirkiye is Bankasi Ihlamur Subesi nezdindeki 160965 no'lu he-

saba yatirdim. Dergiyi adresime gondermenizi rica ederim.
Imza

1Al ayhk O Yilhk




BONE
CRUNCHER

Kahramanmmiz Bona sevimli bir canavar. Isi de Devlere sa-
bun satmak. Bir satosu var ve bu satoda bir surii iskelet. Bu is-
keletlerden de kahramammiz sabun imal ediyor. Bir iskelet buldu
mu en yakin kazana gotiirmesi gerek. Bes iskeletten de bir de-
vin yikanmasimna yetecek kadar sabun olusuyor.

Sizin yapacagimz da Bona roliinii iistlenmek. Bundan daha
kolay ne olabilir ki degil mi? Ama isin zorluklarim da unutma-
mak gerek. Bunlardan biri de kilitli kapilar. Evet cogu oyunda
oldugu gibi bundan da anahtarlar: bulmalisiniz. Eger bir yerde
kilitli kalirsaniz: Intihar etmek icin bir tusa dokunmak yeter. Her
satoda oldugu gibi bu satoda da gesitli yaratiklar var. Bunlar
iig tiirlii,iicii de kendine 6zgii bicimde &ldiiriiyor. Onlardan uzak
durun. Devlerde miisteriniz ama,yine de sizi ¢ldiirmek icin pe-
sinizdeler. Onlardan,ancak bes iskelet tagiyarak yaptigimiz sa-
bunlarin képiikleri kullanarak kurtulabilirsiniz. Bir de aptal
yardimeimz Foozy var. Aptalligi da 6niine kim gelirse onu ye-
mesinden kaynaklamyor. Oniine gegmeyin yeter.
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Bu oyunda siz géliin ortasindaki teksasta Kahraman bir serif
roliinii tistleniyorsunuz. Ama siz alelade bir Serif degilsiniz...
Cunkii 1s1n tabancaniz, ucan bir egeriniz var. Ayrica goziiniz
bir kartal kadar keskin goriiyor, bir ay1 kadar dayanklisimz. Bir
puma kadar hizh kosabiliyor ve bir kurt kadar iyi isitiyorsunuz.
Tabii ki bulundugunuz kasaba da siradan her hangi bir kasaba
degil...

Kasaba da uydular, 1s1n toplar, astronotlar ve benzer seyler
bulunuyor. Oyunda
amacimz TEK HEX ile goriismek... Ciinkii ancak o sizi gidece-
giniz yere ulastirabilir. Oncelikle biraz paramzin olmasi lazim..
Bunun icin kasaba'nin en solundaki ugan egerinize gidin ve Joys-
tick’i geri gekin. Sonrada yukardaki harita’da ok'u fiskiye'ye ben-

zer seklin iizerine getirin. Simdi altinda at olmayan bir eger'in |

tizerinde ugarak STARR tepesine gidiyorsunuz. Igeri girdiginiz
de “EXAMINE" komutu ile harita’da PRAIR madenlerinin yeri-
ni kesfedin. Bundan sonra aym sekilde bu madenlere gidin ve
iceri girin... Yine ‘EXAMINE" komutu ile madendeki iscilerle ar-
kadas olun.. Ve onlardan bir parca KERIUM madeni alin. Sonra
ucan egerinize atlayip degis tokus (EXCHANCE) yerine girin ve
Joystick’i geri cekerek/iceri girin. Burada KERIUM madenini ve-
rerek biraz para alin. Bara gidip barmen’e paray: verin. Bar-
men para karsihgy TEXHEX'in sizi DEADROCK 'ta bekledigini sty-
leyecek. Buraya dolastiktan sonra hapishane'ye gidin (JAIL). Eger
TEX HEX hapishaneye girmemis ise hayal kirikhigina ugrayabi-
lirsiniz ama eninde sonunda girecektir. Hapishane'de TEX HEX'-

ten hayalletin yerini 6grenin ve onunla savagmaya gidin. Eger
basarirsamz oyunu bitirip Kahraman bir serif oldunuz demektir,

Oyunda hak yok Ama belli bir zamanmiz var yaratiklar size
degdiginde ve vuruldugunuzda zamanimz azalacaktir, Zamani-
niz bittiginde de oyun bitecektir.

Bence gerek grafikleriyle, gerek hizli temposuyla, gerek efek- -
tleriyle BRAVESTARR size Commodore’nuzun basinda zevkli da-
kikalar vasatacaktir.

Rasim Mingii




thena

Bu oyunu kisaca anlatmak icin Ghost'n Goblins ile Wonder Boy'-
un ortak bir noktaya getirilmesi diyebiliriz. Samyorum ilk kez
bir oyunda iilkesinden koparilip uzak ve garip diyarlara gotii-
riilmiig bir kadim oynayacaksimiz. Oldukca cesur ve goziipek bir
prenses olan Athena giinler boyu siiren yolculugunda cesitli ya-
ratiklarla carpisarak kendisini bu diyarlara atan karanliklar
prensini ariyor. Bulunca ne yapacag malum. Bagirsaklarini de-
serek lesini parcalara ayirp, her pargasim galaksi'nin bir ke-
narma atmak...

Grafikler iyi miizik ve efektler de dyle.. Bu kadar iyinin ara-
sinda aksayan tek yan ise, diismanlarimiz hem cok fazla sayi-
da hem de cok hizhlar. Bu, dokuz'u on'u birden saldiran
yaratiklar karsisinda yagama sansimz yokmus gibi goriiniiyor.
Ama buna karsilik, yandigimizda oyuna en son kaldigimiz yer-
den bashyorsunuz. Kayalar: parcalayarak yolunuza daha kes-
tirmeden de devam edebilirsiniz. Bunun i¢in oyunun baginda
birkag yaratig: yok ederek,kasig1 alin. Kayalarin altinda bula-

cagimz migfer, kilic, ok, ucma ayakkabisi v.b. seyleri de topla-
mayl unutmayin...

Ghost'n Goblins’i sevdiyseniz, bu oyundan da hoslanacaksimz.

BILGISAYARLA ILGILENIYORSANIZ
Liitfen DOS.BILi Arayiniz!

COMMODORE PC'ler
COMMODORE AMIGA'LAR
COMMODORE HOME COMPUTER'LER
COMMODORE SOFTWARE DESTEGI +EGITIM

TAKSITLE ALIM iIMKANI!
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TELETEKNIK Ev ve is Bilgisayarlari Yetkili Saticisi
Ozel idare isham 1-B/15 DENIZLIi Tel: 18769




Stratejiden hoslananlar icin

N woome TER . mENERS G

Oyunumuzda 50 béliimden olusan bir labirentten ¢ikmaya ci-
lisiyorsunuz. Bunun igin de lazerinizi ve aynalarimz kullanma-
hisimiz.

Amac, ekrandaki biitiin kayalar: yok edip uzay geminize bin-
mektir, ama bu o kadar kolay degil. :

Basladigimizda lazeriniz enerji ile doluyor ve dniindeki ayna-
ya 151n veriyor. Yonettiginiz kareyi aynalarn {izerine getirip atese
basili tutarak onlar1 cevirmeniz miimkiin. Béylece aynadan se-
kecek 1s1n, kayalaryyok edicektir ama 1gmmimz her yere ulaga-
maz. Bunun igin 1gmnnz1 bir baska aynaya yollayarak onunda men-
zilindeki taglar temizleyin. Bdylece biitiin aynalar:1 360 derece
déndiirerek etraflarindaki kayalar temizleyin ama acéle edin,
ciinkii enesjiniz simrh.

Isimmz beyaz duvara carptiginda eriyecek, kirmizi duvara
carptiginda sekecektir. Eger 1sm geldigi yonden yine aynanin ici-
ne déniiyorsa, bir bagka deyisle geri tepiyorsa lazeriniz ters
yiiklenecek yani OVERLOAD olacaktir. Bir kag saniye bu durum-
da kalirsaniz lazeriniz patlar:

Aynalardan baska garip nesneleri de kayalar1 yoketmek icin
kullanabilirsiniz. Mesela ilk béliimde iki top var, birisine bir 1510
ginderirseniz digerinden aym yonden gikacaktir birde 151 gon-
derdiginizde etrafa kesik kesik rastgele 151 veren bir silahimz
var, ayrica doénen karelere 151n verdiginizde oldugunu iletiyor.

Biitiin kayalari yok edince lazerinizin altindaki kirmizi araci-
miza ulasmamiz engelleyen duvar kalkacaktir ve simdi 1s1mmimiz1
geminizin arkasina yollayin. Her boliimde {i¢ hakkimz var. Hak-
larimz bitmeden o boliimii bitirirseniz yeniden ii¢ hakla bir son-
raki béliime gececeksiniz.

Oyun ilerledikge daha karigik bir hal aliyor ayrica degisik nes-
ne ve yaratiklarla karsilasiyorsunuz.

Basit oyunlardan hoslanmayanlar ve Joystick'ten gok kafasi-
mi kullanmak isteyenler igin ¢ok giizel bir oyun...
Rasim MINGU
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Bitirdiginiz okullar

Bitirdiginiz Ozel kurslar.
Dergimizde arzu ettiginiz

konular..(Basma (X) isareti koyunuz)

O Oyun tamtmalar:

O Genel bilgiler

O Bilgisayar diinyasindan haberler

O Okur mektuplar:

O Kiiciik ilanlar

O Program dokiimleri

O Diger

Alaka giosterdiginiz icin tesekkiir ederiz.
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BMX simulasyonu, motorsiklet simulasyonu, ugak ve gemi si-
mulasyonu derken ATV SIMULATOR adl oyun da , sonunda ¢ik-
t1. Atv, dort tekerlekli motosikletle araba karisimi bir aractir.
Dengesi gok iyidir ve kullanmas: kolaydir.

Iste sizde bir atv sahibisiniz ve degisik bélgelerde, zor rampa-
larda v e bozuk yollarda kendinizi sinamak istiyorsunuz.

Oyun birgok tehlikeli ve zor pistten olusuyor. (Kuzey kutbu,
cdl) ayrica isiniz tehlikeli engelleri asmakla kalmiyor, baz bé-
liimlerde size engel olmaya ¢alisan hayvanlar da var. Isterse-
niz arkadasimizla heyecanh bir yarista yapabilirsiniz.

Atv'nizi Joystick'i saga cekerek hizlandirabilir, sola ¢ekerek
vavaglatabilirsiniz. Ayrica yukar cekerek burnunu yiikseltip,
asag1 cekerek alcaltabilirsiniz.

Gastergeler ise oldukga basit. Altta gecen zamanimz, onun
yaninda yarisi bitimeniz icin size verilen siire, iistte hizimz ve
yakitimiz gosteriliyor.
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Ovuna basladiginizda atv’nin iistiinde degilsiniz. Hemen mo-
torsiklete dogru kopus atis tusuna basarak atv'nin iizerine at-
layin. kayalara geldiginizde atv'nin burnunu kaldirin. Eger cok
kaldirirsamz diisersiniz. Bu kaldirma islemini tam engele cikar-
ken yaparsamz daha iyi olur. Ayrica her engele gire ne kadar
burnunuzu kaldiracagimizi bilmelisiniz. Bunun icin engelin dik-
lik seviyesine gore burnunuzu ayarlayin taii ki engelin iriligine
de dikkat edin. Eger engele yavas girerseniz atlama sansimz
artar. Fakat dogru ayarhyabilirseniz en son hizda bile gegebi-
lirsiniz. Eger hizhi atlamamz gereken bir rampa varsa atv'nizi
biraz geri alin ve hizimz arttirarak atlayin.

Bazen dyle engeller oluyor ki bunlar gegmek imkansiz gibi
goriiniiyor. Eger devaml diistiigiiniiz bir engel varsa en iyisi en
son hizla ona girerek atv'yi biraz havalandirmak. Boylece diis-
tiigiintiz halde epey uzaga savrulacaksiniz ve zamandan kaza-
nacaksimz. Onemli olan pisti bitirmektir.

Simdi baz pistlere gz atalim:

SAUND DUNING : Kum tepeciklerinin {izerinden atlamalisi-
mz. Biiyiik tepelerde atv'nizin 6niinii kaldirmn. Kiigiiklerde ise
yavas gidin.

GRASS TRACKING: Gayirda dniiniize gitten ve samandan en-
geller gikacak. Bunlar atlamak oldukc¢a zor. Bazilarinda hizh,
bazilarinda yavas gitmek gerekli. Inerken atv'nin burnunun en
cok yukarda, ne cok asagida olmasina dikkat edin. Hiz cizgisi-
nin kirmiziy1 gegmemesi daha iyi olur.

ICEBERGES: Buzdaglarim gegerken buzdan engellerle karsi-
lasiyorsunuz, Bunlara hizh girmeyin aksi taktide kayip diiser-
siniz. Top oynayan foklarin yaninda ise yavas ve burnunuzu
kaldirmadan gecin.

DESERT: Colde sfenksler, piramitler ve vazolarla karsilasa- .
caksimiz. Bunlarin tizerinden atlamak icin hizh girin.

TROPICANA: Bu béliimde bir bataklikta yarisiyorsunuz. Kus-
lara ve timsahlara dikkat edin. Bunlara hizh girmeyin. Bu bé-
limde engellerden cok hayvanlar, insam ugrastiriyor.

ilerledikce daha cok seveceginiz bu oyunda basarilar....

Rasim MINGU



GREAT GIANA SISTERS

TAYLAN TIiCARET 550

e GOGE Kom. Sti. Oyun egitim ve is programiari
Ege Bdlgesi genel dagitimi;

e KING dirtinleri bayiligi:

* MSX-SINCLAIR-COMMODORE-
AMSTRAD-ATARI Oyun egitim ve is programla-
r Disket oyunlari.

e ATARI ve COMMODORE Isikii kalemler.

Gazi Osmanpasa Bul. No. 38/B-1 Onur Ighani
Tel: 140882 Cankaya/lZMIR

Bugiinlerde genellikle uzayli, vurdulu kirdih oyunlara bol bol
rastladigimiz .erkesge malum. Simdi size giizel bir platform ov
nunun tan:timna ne dersiniz?

‘Great Giana Sisters'in kahraman bugiine kadar pek rastla-
madigimz tiirden’ “‘giizel bir kadin™. Giana, bir gece korkung bir
riiya goriir ve simdi sizin oynayacagimz 32. odanin sonunda bu-
lacagimiz kiymetli tasa ulasmaniz 1dzim. Fakat bu asamaya ge-
linceye kadar bir ¢ok zorluklarla, garip ve tehlikeli sprite’larla
karsilasacaksimz. Kahramammiz oyuna silahsiz olarak basla-
yacak ve diismanlarindan korunarak ilerlemeye devam edecek.
Her ne kadar asamalar farkh gériince de amag aymdir. Her ta-
rafl 1as bloklarla dolu, fakat bazilar: yildiz bigimindedir, siz bu
yildizlarin altina girerek yukar dogru ziplayarak bunlar: par-
calayip icindeki cevherleri ortaya gikarmaya calisacaksimz. Ge-
nelde hep elmas cikacaktir, bu da size iteki odaya gectiginiz tak-
tirde yiiklii skorlar yapmamzi saglayacaktir. Her odanin sonun-
da kalan zamamzla, topladigimiz elmaslar carpilarak skor bor-
dunuza islenecektir. Bazende yildizlar parcaladigimiz zaman
renkli bir top cikar, aman onu kagirmayin ¢iinki o size kayalar
da parcalamamza yardimc olacaktir. Topu yakaladigimz zaman
degisik bir olay olur ve bizim Giana tam bir ‘“‘punk’¢1 oluverir.
Bundan sonra yanmadiginiz siirece isiniz kolay, bazen parcala-
digimiz kayalardan birtakim extralar bulabilirsiniz. Eger parca-
ladiginiz yildizdan simsek sekli ¢ikarsa onu da kacirmayin, o da
size ates tusunu kullanmamizi saglar, biylece diismanlarimzdan
kacmadan onlar yok edebilirsiniz. Bunun disinda sakh olarak
bulunan 1s1n odalari, ki bu 151 odalarindan birine girdiginiz za-
man biitiin leveli bitirebilirsiniz. Iyi bir Joystic'e ve ani manev-
ra kabiliyetine sahipseniz hemen bu oyunu oynamaya baslayin
c¢iinkii bu oyun, yeni cikan oyunlar arasinda giizel grafikleri ile
oyun oynama tutkusunu arttirici olarak nitelenebilir. Miizigi ol-
dukca canh ve giizel.

& ERMAN SOUND SAMPLER

ODEMELI ISTEK KUPONU

IO OB N s sttt e e s ST R e
........................................................... <eeie....Postayla 6demeli istiyorum.
gondermenizi rica ederim.

Adim Soyadim
Aresim. ...

________ e e el

& ERMAN MIDI INTERFACE 9

& ERMAN RAM EXPANSION

Amiga’da profesyonel miizik kullanimlarini yine biz sunuyoruz.
Siz zamandan kazamn, once bize gelin.

Altiyol Osmanaga Mah. Karadut Sok. 24/1 Kadikoy-istanbul Tel: 337 41 90

Muzik ve AMIGA L
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FIRE TRAP

Modern silahlarla donatilmus, iistiin yeteneklere ve tirmanma
gliciine sahip bir itfaiyeci olup alevlerle bogusmak istermiydi-
niz? Eger sorumuzun yaniti ‘‘evet’'se oyunumuza gegebiliriz.

Ovyunda tepesinde kiz arkadagimizin bulundugu gokdelenin en
alt katindan bashyoruz. Zamammz ve haklarimiz simirh, ama-
cimiz kiz arkadasimizi kurtarmak tabii bu sirada ig icabi yangi-
m sondiirmeye caligmak ve giokdelen sakinlerini kurtarmak.

Elinizdeki aletler sebebiyle ¢ok rahat ve hizl bir gekilde bi-
naya tirmanabiliyorsunuz ayrica sirtimzdaki su firlatan top ¢ok
seri olarak ates ediyor, firlattig1 su balonlarimin bir tanesi ko-
ca bir alevi sondiirebiliyor.

Yukar: dogru tirmanirken pencerelerden cikan alevleri son-
diiriin tabi bu arada size firlattiklar ateslere dikkat edin. Ara-
da sirada pencereden ¢ikan kadinlara ve kopeklere degerek on-
lar parasiitle asag1 atin. Bazen alevleri sindiirdiigiiniizde alt-
larinda para ya da parlayan aletler bulacaksimz. Paralar size
puan kazandirir; aletlerse su topunun giiciinii arttirabilir, sizi
hizlandirabilir, hatta biri size 25-30 kati ucarak cgikartabilir.

Tirmanirken asagiya bazi egyalar diisiiyor, meseld abajur, te-
levizyon, piyano v.b. seyler. Bunlardan kiigiik olanlar: pargala-
yabilir yada yonlerini degistirebilirsiniz ama biiyiik esyalarin

altindan cekilseniz daha iyi olur ciinkii bazen araba bile
diigiiyor!!!

Bunlardan baska arada sirada gikan kuglara ve etrafta ucu-
san sar1 ates toplarina dikkat etmelisiniz. Ustiinde pencere ol-
mayan ve tenteli katlardan gecemezsiniz.

Tepeye yaklastifimzda kocaman bir ates topu gikacak. Bunu
gecmek icin Joystick'i asag cekerek bir iki kat agagiya inin son-
ra hemen yukar: cikin.

Binanimn tepesine ulashigimzda kiz arkadagimizi alip dama ¢1-
ki (eger almazsaniz yanarsimz). Bundan sonra tepeden asagi-
va atlayacaksimz, asag dogru hizla diiserken alevleri vurarak
puan kazanabilirsiniz. Asagida merakla bekleyen kalabahgm ya-
nina kiz arkadasiniz indirince bu béliim bitecek ve bir sonraki
apartmana gececeksiniz.

Eger oyunda yanarsamz birkag kat asagiya diigiiyorsunuz son-
ra buradan tekrar tirmanmaya baghyorsunuz. Oyunun basinda
ve yandigimz zaman binanin kagine: katinda oldugunuzu gére-
bilirsiniz.

Oldukea zevkli ve heyecanh olan bu oyunun basindan uzun
saatler kalkmayacagimiza eminiz..

* AMIGA, COMMODORE ve IBM

icin 6zel program yazilim servisi

* COMMODORE ve AMIGA Prog-

ramlar1 KARTUSLAR

/

Kullanilmisg

 Multi Ice II.....................45.000.-
% Ice Machine Super Plus30.000.-
% Final Cartridge...............30.000.-
% Double Cartridge...........37.500.-
x Expert Cartridge............35.000.-
% 3.5 inclik disketler...........5.000.-
% 5.25 Inclik disketler.........2.000.-
% Turbo joystickler............26.500.-

DATA BILGISAYAR

Bilgisayar
alim-satimi /

i o

BILGISAYAR VE YAN

BIRIMLERININ
TAMIRLERI ITINALI

Akaretler Spor Caddesi No. 62

Tel: 161 30 96 Besiktag-ISTANBUL OLARAK YAPILIR.




MiKOM’DAKI
FIATLARA DiKKAT!..

AMIGA prograrrilan

e gL e A9 2.500.- TL.
COMMODORE Programian

L S e 400.- TL.
AMSTRAD Programlari

A (
R e e 400.- TL.

BILGISAYAR KULUBU’ne (iye olan bilgisayarcilara ézel indirim..
Kullibe lyelik kayitlara devam etmektedir.

ISTEYENE LISTE GONDERILIR?
TOPTAN SIPARISLERDE iNDIRIM YAPILIR

YENILIK... DISKET OYUNLARI
(Winter Games gibi)
artik kasetlerde
MiKOM’da...

Bizi bilenlerden sorun...

Firmamiz Bilgisayar satislarinda da hizmetinizdedir.
Firmamizdan Bilgisayar alanlara sirpriz hediyeler...

‘—T
[
|
I
I
!
!
|

<eeo...Postayla 6demeli istiyorum.

64’ler dergisi abonelerine % 5 indirim...

MiKOM BILGISAYAR
Tunal Hilmi Caddesi 32/D
TELEFON: 117 52 33

ANKARA

ODEMELI ISTEK KUPONU

(T e SO, St S Sl S S

N e e e e e

Im:

géndermenizi rica ederim.
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BASIC VE MAKINE DiLi EDITORU

Biz, programcilar icin vazgecilemez iki yardimci. Ozellikle ma- SAVE“BDE", 1 ile bunu kasete kaydedebilirsiniz. Disket siirii-
kine dilindeki programlarin yazimi sirasina ortaya gikan yazim cii kullamyorsamz, ‘1’ yerine ‘8’ yazmahisimz.
hatalar: ve zaman kayiplar, ister ¢igegi burnunda bir programci, Kayit islemi bittikten sonra “RUN" yazip (RETURN) tusuna ba-
ister yillarini bu ige vermis bir kisi olun, hepimizi sinirlendirir. sin. Ekranda *** BASIC DIL{ EDITORU CALISIYOR*** mesajl-
Bu sayimizda verdigimiz bu iki programla ister Basic Dili’'nde m gordiiyseniz yazim hatasi yapmadigimzdan emin olabilirsiniz
isterse Makine Dili’'nde olsun, tiim programlar: hatasiz yazma ve yazacagimz Basic programlar icin kontrol mekanizmasim ha-
imkam doguyor. Tabii ki bir sefere mahsus olmak iizere bu prog- rekete gecirmis olacaksmz. “NEW" yazip (RETURN) tusuna bas-
ramlar yazarsamz. Listing 1'i Basic programlar: yazmak icin, tigimzda programiniz Basic'te hazirlanmig programlar yazma-
Listine 2'yi ise Makine Dili Programlar icin kullanacaksimaz. va hazirdir.
BASIC DiLI EDITORU “Herhangi bir Basic satir1 yazdigimzda program satir topla-
[lk yapacagimz is, Listing 1'i yazmak olacaktir. Bunlar: yazar- mum en iist sol késede verir. Kontrol modundan ¢ikmak igin ya
ken ozellikle satir 20 ile 30 arasindaki data degerlerinde cok (RUN/STOP + RESTORE) tuglarina basin veya satir numaras ver-
dikkatli olmahsimiz. Buna ragmen bir hata yaptiysamz program meksizin “POKE 1,55” yazin. Kontrol toplamimin tekrar aktif hale
hatanin nerede oldugunu daha sonra size bildirecektir. Sira bu gelmesini istiyorsamiz “POKE 1,53 yazmanz yeterlidir.
yazdiginizi kullanacaémlz cihaza kaydetmeye geldi. (DOWN) Sag SHIFT’in yanindaki tus, Cursor
182 PRINTY #cds® CT-od4 ICIM BRASIC DIL asagl i
I EDITORL sk (UP) SHIFT tusu ve sag SHIFT'in
11 PRINT:PRINTY ® % % % LUTFEN BE yanindaki tus, Cursor yukari
KLEYIMIZ 1t % % % & (HOME) Sag en iistte ikinci tus
12 FOR I=222 TO S84 :RERD A:POEE 1. (CLR) SHIFT tusu ve sag en iistten ikinci
FFE=RPESER s MERT I (DEL) ;ui e
12 IF PESLGSTEDS THEH PRINTUZEB=22 SH ageen-aias s )
- ey T i (LEFT) SHIFT tusu ve sag en alttaki tus
T”];F LER Hr FHEINDR YRZIM HETARSI VYA (SPACE) Hoslak tisr
F ;E“k_}':"_ N . (SHIFT-Space) SHIFT ve bosluk tusu
1 EBYS 22D PoD=8:F0R =524 t—.d:L T SEn (F1) . (F8) Fonksiyon tuslar:
z FeFOEE TR PES=PESFA: HERT (RETURN) RETURN tusu
(BLACK) CONTROL tusu ve 1
13 IF P3>x1e147 THERH PRINT "; s e (WHITE) CONTROL tusu ve 2
ATIFLAR ARASIHDE YRZIM h e fao L (RED) CONTROL tusu ve 3
.:‘r” F;;‘F, e dgds (CYAN) CONTROL tusu ve 4
N “ (PURPLE) CONTROL tusu ve 5

1o FORKE 1,352 FOHE 422859, 98 PORE 42

, (GREEN) CONTROL tusu ve 6
ST 22 (BLUE) CONTROL tusu ve 8
17V PRIGTY sl BRSID DILD BDITORL (YELIOW) CONTROL tusu ve 9
CRLISIYOR Sk (RVSON) CONTROL tusu ve 0
128 PERIMNT :PFRINTY i iH TROL FASIF (RVOFF) COMMODORE tusu ve 1
FOEEL . SS VEYRYS F‘l R et N AETOR (ORANGE) COMMODORE tusu ve 2
FRESTORE " (BROWN) COMMODORE tusu ve 3
19 PRIMT if INT"  KOMTROL AKTIF - Egﬁ‘;‘iﬂ) oy < L‘izl‘i o
 PORER.S3T £ EN (GREY 3) COMMODORE tusu ve 6
28 ORTR 1e2.83, 1 b O O S P S A5 B (LIG. GREEN) COMMODORE tusu ve 7
2P LEE, 200, 168, 8.177 : (GREY 3) COMMODORE tusu ve 8
=1 DH TR 145, 2599, 12, 2068 PRttt B Tabela 1: Listing’lerde gecen emir kodlar: ve karsiliklar:
Eles, ‘-_"‘“»":S s2el. 35,8, 2 TE, 2R MAKINA DiLi EDITORU
S {‘_u 3TH L. f«.tE‘. P 2 B QL B, i Makine Dili Editor’i makine dilinde yazilmis programlar:
8,2, 1599, 1 Ll rd hatasiz yazmaniza yarayan bir alt programdir. Yapmaniz ge-
T OOETH DS, D, 4_@ LT : reken ilk sey bul alt programi yazip editériiniiziin, kasette veya
CoEE, A, 1D, TEE, 1E diskette olugmasini saglamak.
= _“_,T,_:, oy “‘_ A R A DIKKAT: Programi yazmadan evvel satir numarasi vermek-
= DH i 1 cEe "“"L 14 = 1 i sizin su Poke degerlerini mutlaka yazmahsimz: POKE 44,32:
SR S, 2 E = POKE 8192,0: NEW
a5 uH T8 UM 1783, el F:"Z‘ =552 Listing 2'yi yazmaya baslamadan once Listingl’i disketi-
-.,_‘"w'% 1 S3 ‘4- rime 111 S LRE nizden veya kasetinizden yiikleyin. Her satir1 yazip (RE-
o 195, 214, 1 5,214,752, TURN)e bastiginizda ekranm sol iist kisesinde beliren say1
1 e ST, 1,4, 180 ile satir sonundaki sayimn birbirine esit olmasi gerekir. Ak-

si taktirde yazdigimiz satirda bir hata var demektir.

Ola ki tiim program bir defada yazip bitiremediniz, tek-
rar yiikklemeden evvel yukarida verdigimiz POKE degerleri-
ni mutlaka vermelisiniz. Program hatasiz yazilip cahstirildi-
ginda kasete veya diskete kaydedilecektir. (Disket siiriiciisii
olanlar 343. satirin sonundaki '1’i ‘8’ yapmay unutmasmlar)

MDE ile ¢cahgma: Programi yiikledikten sonra size ilk so-
rulacak soru, program ismi olacaktir. Buna cevap verdikten
sonra baslangic ve bitis adresleri sorulacaktr. Baglangic ve
bitis adresleri dért basamakh hexadezimal say olarak ve-

oY o by « NN € o7
e, 218,285,288, 12,

27 DETAR 21z ;
@1, 255, 178, 194

e O
Hlolml o Ol s

2% DRTH



rilmelidir. Daha sonra program yazmaya baslayabilirsiniz. =g R IRHTY -é"_E!C!NN SEPRACEXCI S —
Yazarken bogluk harfleri ve sayilar: arka arkaya girin. (RE- PEMIM OVE YRS REMGI
TURN) tusuna bastigimzda yazdigmizda yazdigimz satirha- 546 ppe j (T o 2SPRCES <D —
tasizsa bir alt satira gecgersiniz. Eger hatal ise bir ses sizi EVE RENGI STy
uyarir ve hatamin oldugu yere (DEL) tusu ile déniip diizel- _ eI s
tHsiniz: 28 PRINTYCDOMM . 25FPRCE: p
Eger kasetten veya disketten herhangi bir program yiikle- SECIM THMAN N AR
me isterseniz, baslangic adresi yerine ‘L’ yazip ‘D’ veya ‘T’ ZE7¥ PRIMT"-C2DOMRLEERE 2105
tusuna basm. Eger bir hata yoksa program viiklenecektir. FPREIRT " RERE
Bir defada yazamayacagimz kadar uzun programlarda =i =T R BF Fi=R =
(CTRL S) tuslarina basarak devam etmek iizere saklayabilir- Fml THEM =] aRpD 1
siniz. Yalmz program kitabimiza da nerede kaldiginizi isaret-
leyin. Yazmaya devam etmek istediginizde, program yiikle-
dikten sonra (CTRL N}ye basarak baslangic adresine kald:-
gmiz satirin numarasi veriniz. (CTRL M) tuslarina basa-
rak programin Listing'ini alabilir, (RUN/STOP) tusuyla liste-
vyi kesebilir veya (SPACE) tusuyla listeyi devam ettirebilirsi-
niz. (CTRL P) tuglariyla yazicidan dékiim alabilir, (CTRL L)
tuslar: ile program 64'iin bellegine tekrar yiikleyebilirsiniz.

5 I R
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&2
'l
sl
i

F=E THEM H=OH+1 580 1

it

£ 3 0
1. s,
4

EIRRRN]
FOKE
POKE
. . e . s FOEE 4
3 ke ER OYRSECRESINIS 4 el b e o _ m
e ;g” e e 543 PRINT"CELRZSAVE “CHREC 345
e Sfar 5 5 TR TRDE VL. DU OHRECRG L1BS
S AR TE ] I TIORL
o :f"” iRt ok RHEEORY e FIORED 43,1 PORKE 44,8 PORE
. o8 - TN AL LFEPOEE s, 14 ERD DL
REM KESETTE YARATHAMIZI e Pl :
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e e S el F3 1S L
BT R T o I U L
i1 I;%‘ b Lt SR oy, B FIOKE €45 . PEERS 5 T D
158 REM YERIMNE &7 YAZMALILA e T e
B e FORE fdo s H
2E IF PEEER (443332 THEM FR BoE BOTO 228
IH"F i "LF:"‘ FIORE DEGERLERIH e FREIFTY LR, RSO0 IEERT
I OVREMAY T UMUTTUOMIZ 1Y E E. i, YARZIM HETARSZD  WRE
RN} ES H=PEER CRdE FHD 1S LS
Sl PRIMTYCOLRDY; (DIM HEPSs H1E PORKE &6, PEEKCSIZE1 JFMD
Fiog I=& TO 2 B4 1S PRIMTYLISTZ  POKE 646
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298 HEWT:READ V:IF S0V THEM Lo DRTR 21 D8 RS, BF Ny
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Sevgili okuyucular

Derginin 64’ler sizden yana bir Dergidir. imkanlar: élgii-
siinde size ucuz, kaliteli, basarili dergi vermek amaciyla
cabalarim siirdiirecektir.

Bu arada Dergimizin sizin adimza bir takim organizas-
yonlara girdigini bilmenizi isteriz. Dergi gelecek sayila-
rimizda yalmz abone olanlara mahsus olmak iizere
“Cikartma” ‘‘Poster” *‘Rozet” ve ‘‘cesitli hediyeler” ve-
recektir. Ancak biitiin bunlardan yararlanmamzin ilk sarh
dergiye abone olmaktir. Asagida gireceginiz abone for-
munu doldurur, bedelini Tiirkiye is Bankasi Ihlamur su-
besi 160965 no'lu ‘‘64’ler oyun aciklamalar Dergisi’ he-
sabmna yatirdigimiz takdirde dergi adresinize muhtazam
olarak gonderilecektir. Abone olan siz sevgili okurlarimiz
icin yukarida saydigimiz hizmetler bu kadariyla bitme-
yecektir. Oniimiizdeki giinlerde firmalarla gériismeleri-
miz siiren konularda basarih olursak sizin adimza biiyiik
avantajlar saglayacagiz. Bunlardan birisi

ABONE iNDIiRiM KARTI'dir.

64’ler dergisine abone olan her hangi bir okurumuz ken-
disine verecegimiz abone karti ile gelecek sayilarimizda
isim ve adreslerini yayinlayacagimiz bilgisayarc: firma-
lara gittiklerinde abone kartlarim gosterecekler ve yapa-
caklar1 alis veriglerde belli bir indirim hakkina sahip ola-
caklardir. Gelecek sayimizdan itibaren tenzilat uygulaya-
cak firmalarin isim ve adreslerini, satis konularimi yaymn-
layacagz.

Simdi ilk hedef abone olmaktir. ileri...

—— S— — — — — — — — — G— — —

\:{e]):
FORMU

Derginize abone olmak istiyorum. Abone bedeli olan........... TL.yi

Tiirkiye is Bankasi Ihlamur Subesi nezdindeki 160965 no'lu he-

saba yatirdim. Dergiyi adresime géndermenizi rica ederim.
Imza

AIM SOYAAIM ... eeveeietiireseresses st
F e =] 12 TP PP PP LR L e
[TAIt ayhk T Yillik

YARISMA

Sevgili cocuklar..

Derginiz ‘‘64’ler” bu ilk sayisindan itibaren yayin-
lanan oyunlarla ilgili yarismalar da yapacaktir. Her
sayimizda ozel bir oyun secilerek yapilacak bu ya-
rismalarda kazananlara siipriz hediyelerimiz ola-
caktir. -

Iste ilk yarisma

Dergimizin 4 ve 5. sayfalarinda yaymladigimiz
“MASTERS OF THE UNIVERSE" oyununu bizim
agikladigimiz piif noktalarim dikkate alarak son ek-
rana varabilirseniz, O ekrani her hangi bir kiric
kartus ile kasete veya diskete kaydedip, ufotografi-
m1 ¢ekip bize ulastirimiz. Eger gercekten son ekram
yakalamis iseniz size siipriz hediyelerimiz olacaktir.
Hediyelerimiz arasinda neler var?

Hediyelerimiz arasinda

Joystickler

Dergi aboneligi

Disketler

Reset switch

Oyun programlar:

Disket kutusu

Oyun kasetleri

“Makine dili 6greniyoruz’ adh kitap

Evet...
Olay1 anladimz. Simdi Bilgisayarlarimzin bagina ge-
¢in ve yarismaya baslayin... An-

cak bize gondereceginiz kaset, disket veya fotograf-
larin en gec 15 Nisan akgsam mesai bitimine kadar
elimizde olmahdir.

Ancak... _

Rekora merak sararak derslerinizi sakin ihmal
etmeyin...

Once dersler, sonra Bilgisayarla rekorlar gelsin...

Goénderileriniz igin adresimiz.

SEHIT ASIM CADDESI NO 51/5-6

80690 BESIKTAS-ISTANBUL

Isteyen okurlarimiz iiriinlerini elden de teslim ede-
bilirler.

Simdiden basarilar.



SELEG.E5, 88,28, 55,84, 25,
SFLZ8.R7 .84, 08,80, 2824
1888 DRTH el CE,BF L RS, 52
ES. &8, SEELEB .42, B A
] e G s FIF, FliE 3|, SErs
i1aa2 ORTH ER.ES. FB.OE, 82,
Ev,FL. .28, 3F, B2, 98, EF ., 40
FE.E3. LR BE. 52, .14m
1818 DARTA SEELFR, 2D, 28, K2,
| et I SFF.FALFR D208,
SE DL DR, 4T L BB, BE, 2370
1811 DRTAR C9, 3R, 99, 88, 5%, 41
BEB,87, 14,08, 8F , 42, BE.
Bl.20.D2.FF,.RE.,38, 2322

85,F7.06,58.08,D2,
20,092, F8, 26, 03, B,
08,83, 42, 88,86, 02, ZaB85
DRTR 13,00.83,4C,8B8.B3.
cs,80,.08,83, 40, BR. B4, L5,
18.08,03,4C,68.B5, 2282
1314 DRTHR C2,8E, DB, 35, 28, 5F .
Bd. 40, €4, B1,40,. 32, B0, R3 .
Fe.28.82,B1. 897, 8R., 2132
DATH BR.BA.B5.F2, A5, F2.
B.82.81,85,F2,28,C%, 3R,
S, B2, 63, B8, 2%, 8F, 1354
1816 DATA &8, Rc., 5%, E8, 85, 233,
=L, EQL B2, B, B, 21,
D2 FF. 42, 8E. BB, 0, 2583
OATA S23.A8, 14, /2, 32,28,
Fa.Bl.CA.DE,FAR. 24,57 .82,
&R, 3. 2B.B1.AE.. D3, 2221
1812 DRTHR EQ, 83, B8. 83, 40, 32,
BO.28,.D2.FF.R&., 52, B8, 82,
25,39, 08,59, 28,02, 2488
1312 DATH
SE.BE. 42, AR 4R [, 3R 28
59:81:683h¢1MF o2, 2419
DHRTH 2R, 248, )JSJBFlﬁgﬂ
b3 5 P PR M o S Hh-F| e o R
D1.E1.20.48.B2.29, 2261
1821 DRTA ER.EBL.28.5F, B2, A5,
Fo.28,4E.B1,AD. FB., 249, 4.
Bil.=20,ED.BLAR.2R0., 2860
DATARARG, 28, 28.F2. B1 ., AR,
PR, ES, 5%, 28, 2E. B8, 28, ED,
El.A4.5%, 28, EF .28, 2538
DRTAR 21 . FE.O2, 84,532,003,
B, 2, B0, 28,18, B2.A2, 12,
20.DE.FF. 28, 2E,. B8, 257
1@29 DﬁTH 2B, EF . BB, 05, FF . F3.
ah. 28,42, B2.AR. 14,88, 14,
2B.F2.EBlL. 40, AZ.BL, 268835
1R2S DATAR AR, 2. 28,02, FF. 28,
d.'E'n-lu-B!E"‘.'JJE‘!‘.’-J

=0 28, 38, B2,
S|, SF L 42, BE.BS. AR, ZedE

191z DATHA
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18ze DATH 232,20,02.FF. A2,

5t
0 5

AZ. B2, 20,008,028, 20,8802,
20,86, 0/, 30,88, 08, 247
1827 DRTR E2.DB.EF, 28,02, 80,
20, A%, 20, 40, 02, FF . 28,02,
FF.22, 40,02, FF. 28, I35
18z2 DATAR E4.FF,FR.FE. 68,24,

S0.235.50C. A0, 88, B1,5C2.FB

B, 28,02, FFL.CR, DB, 3188
1822 DRATH FE&.88.R5.FB, 25.5M.

AB. 88, 24,58, B1,.FB, 12,65,
SHLE5,5F,. 98,82, E68, 28BS
1828 DATA SEB. 86, 50, 26,58, 02
L@, 32, 95, EL-JHSJ-.’H.'&IS.’SE:.'
2E.FF. 88, 128, RA5.FB, 24£7
1821 DRATH &2,82,.85,FB., 90,82,

Ex,FC,68,R5,FB.C5,5F ., RS,
FLLES. 68,608, 88, B2, 31896
1832 DATAR A%.FB.,28,FF.B1.RAB.,
B1,e89,80,082,28,02,FF.,CC.

Bo, Bz, Ce8, 58, F4, A%, Ze32
1B3= DRTAR 14, ED, B8, 828R, 28,
- ED.BL.CAR. DB, FAR,AS., 62,28,
4E,EB1.RS.61, 28, 4E, 2457
1334 DRATH Bl.,289,ED,.B1,RA5,.60,
28}45181!H5!5F!2B14E!Bl)

ER.ER.ER,ER,ER.ER, 312

1835 DRTH ER.ER, 24, 5E, 18, Bl;
_FB.'H? 1 s 23, DL)FF H..;ZB;

28, ED.B1,CR. D&, FR, 2703
1834 DATAH AR, 32, 4C, 02, FF . A5,
De, 08, 16, B8, 81, 68, B2, A,
23,4, R%, 78,25, A8, 22495
1837 DATH AR.84,. 85, /A5, 853, R/7.
AZ,13.A8,27,B1,A4, 31, A6,
82,18, FR.CAR.FB, 18, 2871
1332 DATAH LEB.AS. A%, 62,228,275,
A4, 28, 082, E6.AS. 18, A5, AG.

S5, 28,85, A5, 28, E8, 2583

1822 DRTA E&.AY. 45, B6, B2, AR,
S1.4C, 02, FFL. AR BF .20, 12,
D4 .Rz2.808,20.85.04, 2778
1843 DRTAR ARLFT.2085,. 04 A3,
11.20.84,. 04,02, 532,80, 81,
D4, R2. 89, 20,088,004, 2413

1841 DRTH AB. 28, 20,85, B3, A,
13,2084, 04, 68,82, FF . CR,
DB FD. 28, DB, FE, 88, 23214
18342 DATA RS, BF, 20, 18, 04, A9,

20,50, 53 Dd. A2 AS. 280,85,
D4. A2, 21.80.84,04, 2325

1842 DARTR R, 87, 20,81, D4, /A2,
B53.20.08,04,.88.FF, 25, 8%,
B AR, 2820084, 04, 2258
1944 DATH A% 538, 80,81.04,20.

I‘BE1.D‘4‘!6;’_“JE:J = . F;‘TJFF S
Gz, .48, 12,8885, 2172
1845 DHTH He, 1e, 28, FAa.FF. A8,

Ed, /3.
B, 28, B4, FFLFBLFE,

BR.28.FF,BL. 28,12,
=931

<1755

CESI



184 ORTH A2, 10.RA2. 14, 28,02,
FELOR.DB.FHR. 2. 2, 88, FifL.
18,40, FR,.FF.80. 80, 2784

1847 DATH BD. 28,28, 28.28. 28.
'H':B ‘4{3 ‘41'-_ vt & .J.r‘q-t‘“r‘q"“‘
GE.45.4E. 52,58, 32, 1144

lEa4s OATH 41.49432,.48.45, 28,20,

2,45, 44,42, 54, 4F . 52, 28,
3{....-1’:‘{3.-‘:."&.1' 28, 28,28, 11323
1843 DARTH 28,28, 28, 28, 58, 4F,
AE . 2EL.4E. 2E. 400 31 L 4B 4
el EE, 20,49, 2B, 57, 1128
1E58 LHTH 45, 43 4E 435,43, 48,
BEL ah, 8l Bh, 28, 28, 28, 350,
33;4F 47, 52.41,40, 1182

1851 DATR 40.4E.41,40.45, 20,
3R, 26,80,.80, 80,20, 26,29,
3.54,41,52,54.41, 1873
1852 DRTAR 44,52,45,53, 532,45,
28,3R,29,24.00.90. 80,28,
20.28,45,.9E. 44,41, 1014
1853 DATA 44,52,45,53,53.45,
28,208,208, 30, 28. 24,88, 92,
B81.01,50.52.4F. 47, 1136
1854 DATR 52.,41,40,40, 28, 38,
20,88, 12,28, 20. 2R.2/. 2R,
28,446.41.4C.53.43. 10824
1955 DATA 45,45,298.45, 49, 4E,
47,41,42,45,20, 28, 2R, 2R,
28,268, 92,80, 80,80, 1058
18956 DATHAH zﬁ,gﬂ,zn,:a,as 4E,
44,45, 28, 2R, 28, 2R. 88, 13,

B1.20,20,12,44, 92, 916
1857 DRTH 49,53,48,29,4F,44,
45, 52,20, 12,54, 22,41, 58,
45,080,908, 12,208,208, 1151
1858 DATA 49, 2F . 4F. 28, 20,29,
46,45, 45, 40, 45,52, 88. 29,
D1.B1,208,48,B2. A8, 15086
1852 DATA B2.RAS.CF.20.FF.B1.
23.8E,.B4, 85, FC, 28, 2E, B4,

85, FE.CS.61.R5.FC. 2287
1858 DATH ES.&62. 99,23, AR5, FE.
LS. SF. A%, FCLES. 60, B8, 19,

28, A7,.B4.08. 14,65, 2268
1841 DRTR 28.87.B4,F3, 80, 85,
FO. 28, A7 . B4, FB, 0%, 85, F8,

4L EF L BB, B8, 68,20, 2749
1BE2 DATA 43,83, 40, 5F. B4, 28,
CFLFF, 08, 40,00, 89,28, 01 .
Bl.26.45,B2,4C,88, 2372
1853 DATA BE,C9.80. 658, AL 89,
55,5, 29, 5F ., B4, 20, ER. B1,
28,8085, 24,.5E. 38, 2842
1864 DRATR B5,28.E4.FF.FR3,FB.
ZB.EL1.FF.FB.26.20,9F, B2,

24, 5E, 16, 8%, 28, 4E, 2435
1RES DATA BS, 28.80.85. 28, 60,
ES. 268, 33, E:-»B,TF EZ. 98,

D7 RS B4, AS. 28,28, 2195
1@5E DARTA FF. Bl;iﬁ E4.FF.C9.

TR TR P Cae o e B e e
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1,25, FE, RS, 62,85, 2858
1827 DRTH FII.28.E8.B2. 40,64,
Bl.AS.FC,2B8.4E.B1.A5,FB.,
D3.FF, 20, 4E.BL AR, 28632
1868 DATA 298,78, 3R, 28.F2,B1,
HEB 98, 208, ED.B1. B1.FE .28,
SELBL.CE, CR, 88, 98, 2568
igcs ORTH F2,20,ED.B1,24.5E,
SRLBILAR. L2, 20, A8, 28, 28,
UhsFF.;m;lﬂ;923H5; =128
1878 DRTAE FF.28.4E.B1.A%. 32,
2RL.O2.FFL. 40, ER.BL . ASLFF.,
=25.E2, 20, B2 AR 94, B3ETE
1871 DRTH 25.BFA. 28,08, FF. A2,

FF.4C,C2,FF, 20, CC,FF. RS,
FF.4C.C3,.FF.,28,5F., 3315
187z DRTR B4.A9,80.85,5E.28,
4E. B3, 28,48, B2, A2, 24, A%,
20,28, 02.FF.CR. DB, 258&
187> DRATA FR.Z28.EA.EB1.28.ER.
BEl.28.68.85.49C.C1,.B4, 2D,

B2, BS5.R5, 5F.A4. 68, 2812
1873 ORATHR R2.51.28.028.FF.B9.
BR.Z28.B7.FF.22,.BF. DB, 83,
4C.FE, B4, A9, 81,20, 2577
1875 DRTA C2,FF.28.68,B6.R8,
B4, A9, 4F . 28, FF.B1.20.F9.
El.4C,FE.B9.20,.68, 2921
1876 ORTR BE&, AR, 27.A0.BY, 28,
FF.EL.28,.FR.B1,RZ.BS,CS,
44,FB3,.86,R2.81.C2, 2717
1877 DRTH 54.08.F1.R%,81.A/8,
EEJBHJFF.-HBIIH'BJEBJE‘”.JFE:
1R.RA2. 48,80, 20,82, 2483
1878 DATA A2.2R.80.21.82.B2,
B81.82,22,22.82,C8, 00,908,
Bz.98.F4,C8, 02,08, Z182
1872 DATA 8C2,B2,81 .82, 99,20,
B, CEL.CC. 88,82, 008,F4, 28,

Az, 28, R0.082, 42,80, 2918
iasa DRATA FF, 28, B2, BS. AS. BA.
_J!BhﬁggJDS}HEIEBJEEJSFI
.81, 28,C3.FF, A2, 2800
izl DHTH 3, 85, B8R, 28, 08, FF .
Ba. 22, /5. BR, Z28. B4, FF, AS.,

ES. 20, 96, FF . 28,RS. 2911
a2z DRATA FF.85.51,A5. 93, 4/,
4F. B3, 12, 28.R3,FF,. B85, 62,

ZBLRE,FF.AS. 57,85, 26673
18382 DATR B2, A%, 88, 28, 05, FF,
268,832,440, 13, BS Lo, B5F .84,
SECASCEARLC2, 81,08, 26349
1824 DATA 8R.AD, 30,83, 585,61,
HD, 2E. B3, 85,62, 90, FB. B4,

FS, 13, 208,02, FF. A2, 2300
19235 DETH 10, 28.ED.B1, CR. DB,
FH, 28, 80, 88, 88, 0, 06, 58,

B9, B8, 3, 05,80, 55, 123

T2 mde d u -5 ALY aa



Burada mizah yiiklii bir kapali mekdn
seriiveniyle karsi karsiyayiz. Diinyay
vaktinden énce bir meteorla bulugmak-
tan alikoyabilecek giice sahip, ele avu-
ca sigmaz bir bilim adamini arama se-
riiveni bu.

Bilim adami Dr Albert Eyestrain bu fe-
laketi onceden gbrmiis, ama insanlar
onu anlamayip kiiclimsemisler, o da of-
kelenerek kayiplara karismis.

Siz, ortadan kaybolmus olan doktoru
bulmas: gereken bes kasiften biri roliin-
desiniz. Oyun iki bliimden olusuyor: Bi-
rincisinde Eyestrain'y, ikincisinde de Po-
zitronik Asteroid Saptayici'nin parcala-
[l AT1y0orsunuz.

Farkh milliyetlerden olan bes kisif
sunlar: Ingiliz Wilbur Fortisque-Smithe,
Alman Herr Wolfgang Schmuck, Japon
Wu Pong (daha ¢ok bir Cinlinin adiymig
gibi gelebilir size de), Amerikal Big John
Caine ve Fransiz Henri Beaucoup.

Kasiflerin hepsi de, oyun alanina se-
rpistirilmis olan bir siirii arac-gerecten
istedigi kadar yararlanabiliyor. Ama bu
nesnelerden bazilar var ki, kdsifin mil-
livetine gore 6zel bir kullamm degerine
sahip.

Ornegin Japon Wu Pong, kamerayla
flagh tabancanin biiyiik yararim gire-
cektir. Bu tabancay kaya yilanlarim ser-
semletmekte kullanabilirsiniz. Ote yan-
dan Wilbur Fortique-Smithe de kriket to-
puyla 6énemli isler becerebilir. Eh, bir in-
giliz icin de daha iyisi can saghg.

Ayrica oyunun hos bir iislubu var. S6z-
gelimi adamimz tehlikeli bir atlayis yap-
masi gerekince bagim salliyor. Telasa ka-
pilmaym, biraz, sabredin, sonunda mut-
laka atlayacaktir.

Oyunda yapmaniz ve yapmamaniz ge-
reken seyleri abucak dgreniyorsunuz.
Herhangi bir yerden atlamadan énce
semsiye kullanmay: sakin unutmaym. Va-
kumlu temizleme aletinin bulutlar ara-
sinda u¢gmamz saglayacag da aklimz-
da bulunsun. Taslarin altinda cirit atan
yilanlara da dikkat etmenizi neririm.

Sizin kasife yerliler eslik ediyor ve ona
ait arac-gereci tasiyorlar.

Uzun soziin kisasi, Terramex simdivye
kadar oynadifimz en ézgiin oyun falan
degil, ama Keyifle oynayabileceginiz
oyunlardan biri olabilir.



ASAMA 1 : ORMAN
Bu agsamada amacimz Viet kong kéviine ulasmak ama: tnce
kopriiyii ucurmak icin gerekli “patlayici’’yi almalisimz. (E har-
fi ile gosterilen) Bunu aldiktan sonra képrii'ye gitmelisiniz, fa-
kat yerdeki Bubi tuzaklarina dikkat edin... Bunlarin iizerinden
-ya atlayabilirsiniz, yada el bombasi ile imhéa edebilirsiniz. (Spa-
ce'ye basarak) Yolunuzda bir ¢gok Vietkong askerleriyle karsi-
lagsacaksimz. bunlari gabucak haklamahsimz. Yoksa onlar sizi
haklar. Eger moraliniz ya da haklarimz biterse oyun biter. Cep-
hanenizi de dikkatli kullamn, ¢iinkii o da smirh... Arada sirada
bulacagimz ilk yardim malzemeleriyle yaralarimz tedavi ede-
bilir, cephanenizi artirabilirsiniz. Kopriiye ulaginca otomatik ola-
rak havaya uguracaksimz. Vietkonglu'larn sizin yaptigimz hasar
icin kopriiyi diizeltmek maksadiyla attif1 yardim malzemeleri-
ni etraftadolasarak bekleyin ve onlardan istifade edin....

ASAMA 2 : KOY
Koyde ilk ii¢ kuliilbeye girmeyin. Ciinkii etrafi bubi tuzakla-

riyla dolu.. Yolda dolasan kiyliileri de vurmayin giinkii bu mo-

ralinizi azaltir. 4. kuliibeye girin ve buradaki subayi vurun. Sonra
da harita’y1 alin. Buradan giktiktan sonra en sondaki 6. kulii-
beye gidin. Feneri alin. Fener, piring kazamnm sagindadir ama
bubi tuzakli guvaldan uzak durun simdi buradan cikin ve 5. ku-
“liibedeki tiinellere acilan kapidan asagiya inin.

ASAMA 3: YERALTI DEHLIZLER]

; ’Burada pusulayi ve, iki adet isaret fisegini almalisiniz. Bunun
icin 1. oda'ya gidip masadaki vietkong askerlerini vurun. Cek-

STRAMING
L



mece'den figsegi alin sonra 4. ve 10. odalardan da fisegi ve pu:
sulalari alin, Sonra 9. odadaki merdivenlerden kacm. Tiinellerde
gezerken karsimza gikan askerleri vurun. Bu arada diger kulii-
belere giderek cephanenizi artirabilir ve yaralarima iyilesti-
rebilirsiniz.

ASAMA 4 : KULUBE
Kuliibe'den digsariy: gorebiliyorsunuz. Askerler ¢ighklar' ara-
sinda size ates ediyorlar. Ama siz onlar pek géremiyorsunuz.

YOUR SCORE - 044400 TRY AGAIRN 1
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Ciinkii etraf cok karanhk. Bunun igin SPACE've basarak isaret
fisegi atin. Fisek, bir siire icin etrafi aydinlatacaktir. Siz de bu
arada diismanlarinizi gérerek vurabilirsiniz. Cephanenizi dik-
katli harcayin va aydinlatma bittiginde hemen bir isaret fisegi
daha atin.

BEKO TiCARET A.S
ALSIM-SU ALARKO A.S
ISIKLAR HOLDING A.$
TOPRAK INSAAT A.S
EKMEKCIOGLU TUGLA
ARSAN KOLL. STi.
KING ELEKTRONIK LTD.
EMEK ELEKTRONIK
ADNAN MAGAZALARI
HASSAS PANCUR
MARMARA SUT URUNLERI

STAMINAG
s

aMmmMoD
T

TInE
041:'40

s (OHE

OO 200

Ok b % % % % % % %

HITS

ASAMA 5 : ORMAN 3
Tepeye tirmamyorsunuz. Ustteki Viet kong'lularm saldiris: bi-

tinceye kadar durmadan saga sola kacin... Tabii bu arada on- I< d '1 2

lar1 vurmayi da unutmayimn. Atak bitince hemen yukar: gikin. en 1 erlne
Etraftaki tellere ve tuzaklara carpmayin. Pusula’ya bakarak yo- h e t

niiniizii bulabilirsiniz. Seyrek tuzakh yerlerde fazla beklemeyin. IZ I I I e

Barnes'i bulmamz icin gerekli yol su sol, sag, sol, sag, sol, sag,
: Sag, sol, Sag, sol, sag, sol,

vermekten
gurur

duydugumuz
bazi

miisterilerimiz...

Hizmet bizim icin tutkudur
Sizi iyi tanitan biirosiirlerle
isinizin gelismesine hizmet
etmek istiyoruz.

ASAMA 6 : BARNES
Oyun bu asamanin basinda biraz duraklayip bize zaman ta-
niyor. Son ve en getin gcarpismaya, yani sapik cavus Barnes'a

kars1 vereceginiz miicadeleye hazirlanmaniz icin.... W AT
Oyun tekrar baslayinca el bombalarina karsi sasmaz bir ta- i( 4"‘\ r;'\
vir gelistirin. Hep soldan saga dogru hareket etmelisiniz. Bar- )
nes her zaman dogrudan sizin bulundugunuz kenuma ates .J ‘{r lJ l{

acacaktir. Oyunu tamamlamaniz i¢in Barnes'in siginaginin tam
gobegine bes tane el bombas: atmak zorundasimz. Ondan son-

ra kurtaric: helikoptere binip gébek atabilir ve ekranda . GAZETELER
ILAN SERVISI
BASARDINIZ! L
SEREFLE BIR TERHIS ICIN @ HER TURLU MATBUAT
GEREKLI MIKTARDA GOREVI TAMAMLAMIS VE ISLERI

YETERLI MIKTARDA YARALANMIS BULUNUYORSUNUZ.
YUVANIZA DONEBTLTRSiSNf[Z ASKER! @ REKLAM & TANITIM
Basarimzi kaydetmek icin “ates’ tusuna basmn. FILMLERI + VIDEO
“Savasin ilk kaybettirdigi sey masumiyettir”, Gencecik yiizlii bes HIZMETLERI
Amerikahmn Vietnam'daki kanh savas cehennemine dahgimi an-
latan Platoon adh filmin mesajiydi bu.

SEHIT ASIM CAD. 51/5-6
BESIKTAS - ISTANBUL SA FA

T 1 Hizmetleri 1
Tel: 160 82 11 - 158 81 81 R




Flying Shark

basit ama giizel

1942'de oldugu gibi gesitli diisman ucak filolar: yukardan, yan-
lardan ve arasira asagidan saldiriyorlar. Onlar sizi varmadan
siz onlar1 vurmahisiniz. Her vuracagimz san filo size 1000 pu-
an kazandiriyor. Eger bir kirmuz filo haklarsamz, hem ates gii-
ciiniiz artiyor, hem de olusan kredi puanlarim
toplayabiliyorsunuz.

Ama Filying Shark'ta sadece ve sadece ucaklarla ig bitmi-
yor... Tanklar, devriye gemileri ve ok iyi korunan savag gemi-
leri sizi bekliyor. Cevrenizde ucusan mermilerden kurtulmanin
bir yolu da tasidiginiz ii¢ akillh bombay kullanmak. Yalnizca bun-
lar ii¢ taneyle kalmiyor, bunlar kullandiginizdan sonra yol bo-
yunca venilerini alabiliyorsunuz. Bombanin ahlmasina gelince,
ates dijgmesine basarak kolu ileri iterek atiyorsunuz. Ama bu
rahatligm bir de dezavantaji da istemeden bombay: atma ola-
siligr. Goriindiigii gibi oynamas: kolay (fakat bitirmesi zor bir
ovun. Giinkii size atilan mermilerin gok olmas: ve) diismanlar:
folxzdaki renklerin kamsikhgndan ayirt edememeniz oldukga can
sikicl.

Bu oyun oldukca zevkli ve fazla karmasik degil, sonucta yol-
da girdiigiiniiz herseyi vuracak ve size atlan mermilerden ka-
cacaksimiz. Basit ve giizel oyunlardan zevk alanlarin
vazgecemeyecegi bir oyun Flying Shark. Ahmet YILDIRIM



Nihayet Arcad'lerden firtinalar yaratan oyun ev bilgisayar-
larina da adapte edildi. Elbette biraz grafik biraz da miizik kayt:
oldu ama yine de oyunun 6zii degismedi.

Bir kez daha konumuz savas esirlerini kurtarma. Jackal yani
Gakal Kurtarma operasyonun Kod adi.. Oyunumuzda biiyiikge
arazilerde Cakal’i kullanarak diismanlam éldiirmek ve kendi esir-
lerimizi kurta fmak. Cakal bir savas jipine benziyor, elinizde bir
makineli tiifek ve birde el bombas: var. Oyun ilerledikce yani
bir kag binay: tahrip ettikten sonra bir de roket atarimz oluyor.

Esirleri kurtarabilmek icin 6nce nerede olduklarim bilmek la-
zim, belki arastirma yaparak bulabilirsiniz, ama ben size bir
ipucu vereyim. Cadir seklindeki dikddrtgen sekillere el homba-
s1 atin. Athgmz zaman duvarin yaris: yikilacak ve “HELP" (yar-
dim) isteyen esirleri toplamaya baslaym tahminen bir kampta
4 asker rehin tutuluyor. Onlar: aldiktan sonra vurulmadan he-
likopterin durdugu yere gidip esirleri helikopterlerle kurtarmaniz
lazim. Oldukga kolay ve zevkli bir oyun.Cakal,bu tiirden hosla-
nanlar igin tavsiye edilir.

Osman SAYHAN
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DISKET KUTULARI

Tamamen yerli firetim, garnntlh

PROFESSIONAL
JOYSTICK

O Metal kiliti

O Antistatik : i

[ Her tiirlii yedek parca (ara perde, kilit, kapak, v.s.) g mﬂﬁ.“vk’t:ggh salterli .
* 70 disketlik 5.25 kutu 35.000 TL. B Vil ayakh

* 150 disketlik 5.25 kutu 50.000 TL.
* 40 disketlik 3.5 kutu 32.500 TL.

* 80 digketlik 3.5 kutu 47,500 TL. sadece

25.000 TL.

~ ‘MAKINE DILI
OGRENIYORUZ'
KITABI

LED-CONTROL

[l Otomatik kafa ayar bulma

[ Degtigik kafa ayarh programlan okuyabilme
O Alh ay garanti

[0 Montaj ve bakim iicreti dahil sadece

O Bir yil garantili Tiirkiye'nin ilk ve tek Joystick’i

FINAL III KARTUS |

O Window (pencere) larla calisma -’i
[ Toplam 64K'lik hafiza I
O Basic igin 24K’k ek hafiza }
[J 30 adet kadar ek Basic komut 8
0 10 defa hizh yiikleyen ve kaydeden teyp
00 15 defa luzh yiikleyen ve 7 defa hizh kaydedei
disk turbo :

' [ Makine dili ve disk monitori
[] Gamekiller ve sprite ldiirme
O Son derece etkili bir reset switch
[1 Kullamsgh bir not defteri (Notepad)
O0'Kullamsh bir hesap makinesi ve alarmh sa
[J Her tiirlii printer icin cikig sadece

60.000 TL.

C-64 ADAPTORU

[J Alh ay garanti ;
[ Celik muhafaza |
[ Agma-kapama diigmesi

=®< 30.000 TL.

-— 7'500 TL- Yeni baslayanlar i¢in Makine Dili'ne girig kitab
—— [0 Kasetli veya
e Ao S e N b O Disketli
e L e o e __,_® sadece

—— — ——— . S——— .. i

/6.000 TL.

KALITELi 65
URUNLER: s | |
SUNAR

Ihlamurdere cad. Yenilik sok.19/A, Besiktas - istanbul

URUNLERIMIZDEN ™~ -

BAZILARI

MUEFEICE .S G5 i o Gt 45.000 TL.

DOUBLE CARTRIDGE SUPER PLUS...37.500 TL.
EXPERT CARTRIDGE..............coouininns 35.000 TL.

RESET SWITCH.

3.5 PLATINUM disket 25/2D...
C-64 Ortiisii (yeni model)........... g
Kafa temizlems digketleri...........cusee. 15.000 TL.
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