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AYLIK OYUN ACIKLAMALARI DERGISI

Birinci yi1la dogru

Dergimiz 64 'ler birinei y1lin egigine geldigi 11. say1-
siyla tekrar huzurlarinizda... “Daha iyi, daha miikem-
melm, daha dolu, daha faydal bir dergi vermek emeli’’
dogrultusunda énemli bir kilometre tasi olan 11. sa-
yimiz diger sayilarimizdan cok farkl,

Bu sayimizda agikladigimiz RED Storm Rising oyu-
nu igin tanimaniz gereken butin denizaltl ve gemile-
rin resmini vermenin yaninda ayrica tamamen turk-
ge klavye bilgisayar maskenizi bilgisayarcinizdan ve-
va bayinizden dergiyi alirken isteyin.. Bilgisayarini-
Z1n Uzerine lakacaginiz maske ile oyunu daha kolay
oynayacaksiniz,

Bu sayidaki yenilikler bununla bitmiyor. Dérdin-
el formanin orta sayfasinda verdigimiz gerektiginde
cekip ¢ikarabileceginiz bir “Super Commodore Poster’’
yayinladik. Bu posteri bilgisayarinizin bagina asarak
kargilagtiginiz sorunlar ile ilgili gerekli agiklamalar:
bulacaksiniz, Ve bize tesekkur edeceksiniz.

Bu sayidaki yeniliklerimizden birisi de Mert Gok-
kaya ve Frtudrul Eroz kardeslerimin sizler icin actik-
lar: ““Macera’dan macera’ya’ kogesi.. Bu kogede Ad-
venture meraklisi olan kardeslerim ¢ok gseyler bula-
caklar. Ancak o koseye sizinde yazabileceginiz bir gey-
ler mutlaka vardir. Onlam gondermenizi istiyoruz.
Mert bu sayida hem Hed Storm igcin hem de bu kése
igin ¢ok yoruldu. Kendisine 6zel olarak tegekkur et-
mek istiyorum. Ahmet Yildirim abinizin bu kogede
yvazdigir 'R.P. ler ile ilgili yaz1 bliyuk ilgi gérd. Ah-
met Abiniz bu yaziya devam ediyor.

Daha iyi, daha glizel, daha dolu bir dergi vaadiyle
birinei yuumizi idrak edecegimiz gelecek sayimizda bu-
lusmalc zere..,

& 1-; *-z__ﬁ-m-"-'-

Abdurrahman PALA
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ARKEOLOJI’DE
C- 64...

Bir kaz1 déneminin daha sonuna ge-
lirken Avrupamn en genis arkolojik
bolgesinde COMMODORE malzeme-
siyle biitiinlesmis bir kis icin beklenti-
ler var. THE HELSERTONE projesi ile

oma ve Anglo - Saxon bilgesi olan yi-

de pek cok kazilar yapild: ve bu giin
de ileri teknoloji ile calisan pek cok
profesyonel ve amatoriin calisma bdl-
gesi. Bolgenin en 6nemli arkologlarin-
dan Dominic Powlesland sadece UK'1n
eski ingiliz tarihi konusunda uzmam ol-
makla kalmiyor aymu zamanda bolge ve
icerikleri ile ilgili datalar: topluyor. As-
linda Commodore PC 60 igin gelistiril-
mis bolge datalarn asama asama
Amiga 2000’in grafik ¢calisma merke-
zine aktarihiyor. Orijinal sistem bolge-
nin 2 boyutlu bir haritasim hazirhyor.
Kullanic: bélgeyi bulup biiyiiterek da-
ha yakindan bakabilecek. Konu, yer ve
ebat olarak biélgenin her karis: belir-
lenivor. Kullaniciya bu bilgeyi detay-
i, Cografik ve Tarihi perestikfiyle

inceleme olanag saglamyor. Tamam-
C;nchg:nda kullamer detayh yazih bil-
giyi de elde edebilecek. Amaga’'mn
prototype'imn gelecek Which Compu-
ter sovuna kadar hazir olacagin umu-
yoruz. Sisteme olasi bir ek de bir egitim
birimini eklenmesi.

Yeni Seriiven
Merkezi.

Yeni Software merkezlerinden
‘Chrysalls PRISON' adli ve konusu
uzak bir mahkumlarn bulundugu ge-
zegende bulunan bir mahkum ve onun
gezegende bir yerde gizlenen bir kacis
gemisi ile ilgili duyumlardan olusan bir
grafik seriiven yayinhyor.
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GOES
GREEN

Compunet Teleservices LTD ye-
ni patronlart Nick Green'i tanitti.
Nick Compunet'in agik sistem poli-
tikasini gelistirmek ve gelecekteki
gelisimini de organize etmek lzere
bu gbreve getirildi. Green *‘Bu yil ki
Christams tebriklerimiz 4 ncii ba-
sarih yihmizi ve yeni yildaki stra-
tejimiz kullanicilara, ¢alisanlara ve
bailerimize agikhyor. S$imdiden
sonra 64/128 lerin Avrupadaki en
genis software kituphanesine sa-
hip olacagiz ve Compune’in ses-
lendirmesinin ve grafiklerinin
uretimi icin gerekli 6zel gerecleri
slaglayacaglz.

.C.P.U.G 10
YASINDA

On yil énce PC ier daha yeni Kul-
lanima baslanirken ev ve Kuguk is-
ler icin sadece iki bilgisayar vardi.
Tandy TRS 80 ve Commodore PEK
Bir kag ay igersinde 78 yazinda bir
gurup profesyonel ve arastirmaci
IPUG’u kurmak igin bir araya geldi.
On yil sonra gurup simdiki adiyla
ICPUS faaliyette 4000'i askin Uye-
siyle UK’nin en genis ve faal bagim-
siz bilgisayar kuliibii-olma yolunda
ICPUG kullamicilari tim Commodo-
re donamimi ile destekliyor ve yar-
dim ediyor. PET hala teknik yardim
ve genis bir Software kitaplgi ile
destekleniyor. Ve daha sonraki ma-
kinelerde tabii VIC 20, CBM 64, 128,
16 + 4, PC ler ve Amiga igin soft-
ware birimleri var.
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Oyunlan yiikledikten sonra resetleyin ve asag:-
daki komutlar girin. Sonra SYS komutlariyla yine

oyuna doniin.
AVANGER:

GHOST AND GOBLINS:

POKE 6418, 234: PO-
KE 6419,234: POKE
6420, 234

POKE 6444, 234: PO-
KE 6445, 234: POKE
6446, 234

POKE 6476, 234: PO-
KE 6477, 234: POKE
6478, 234

SYS 11924 ....sumr-
s1z enerji saglar.
POKE 12707, (1-255)
SYS 2090 ...oyunu
hazhindirabilir veya
yavaslatabilirsiniz.

PHANTOMS OF ASTEROID: POKE 304895, 173

BMX SIMULATOR:

FUTURE KNIGHT:

POKE 31266, 173
POKE 24829, 3
POKE 22753, 96
SYS 30210 .....enerji-
niz azalmaz.
POKE 4503, (0-6)
SYS 4096 ...istedigi-
niz sahadan basla-
yabilirsiniz.
4,7,9,EU,], Mtus-
larim1 aym anda ba-
sin [ilk ekranda).
Ekranin rengi degi-
secek ve KNIGHT
yazisi yerine CHE-
ATS yazisim alirsi-
nmiz. Artik oOliimsiiz-
siiniiz.
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DDG Modified Kashin
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CVN Kremlin (or Brezhnev
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DDG Kanin
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SS Whiskey
(FPL- Convenhional Submarineg)

CH Moakva !
(PKH- Ant-submaring Cruiser)

AOR Boris Chilikin
(WT- Military Tanker)
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SSG Juliet
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Temiz kullaniimis
mandalh, klasik

tip, 1541
Disket surucu

araniyor.




® Haberler ® Reklam Harcamalari
® Gazete ve Dergi Satis, Raporlar ® Her Ay Bir Kampanya
@ Reklamlar ve Yaraticilarn @ Sektor Raporlari @ Aragtirmalar
e Ceviriler ® Grafik Diinyasi ® Matbaalar ® Hayali Kampanyalar

@ Roportajlar

MEDYA YALNIZ
ABONELERINE GONDERILMEKTEDIR

e YILLIK ABONE UCRETI 60.000 TL.
e ALTI AYLIK ABONE UCRETI 40.000 TL.
e ABONE UCRETLERINI
YAPI KREDI BANKASI Bomonti 011370-4,
MEDYA hesabina veya 345776 numarall
posta ceki hesabina yatinp makbuzu veya

fotokopisini adresiniz ve telefon
nurmaraniz ile birlikte bize gonderiniz.

MEDYA Abide-i Hiirriyet Caddesi, izzetpaga Sokak
Mo. 51/4 Osmanbey-ISTANBUL
Tel: 147 79 07-148 31 86
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Simulasyon diinyasina MICRO-PROSE'un
yeni bir denizalti similasyonu daha kahldi.
**Red Storm Rising’' bir bakima Silent Ser-
vice'in devami oluyor. Bu simulasyonun diger
bir dzelligi bu oyunun dlkemize kKasel versi-
yonun gelmesidir. Bu oyunun G¢ kasel olma-
g1 kasel kullamecilarin sevendirirken bir
yanda kaseller arasindaki kafa ayan bakimin-
dan epey sorun yaratacak. Oyunda onemili
olan diger bir nokla oyunun cok gercekgi ol-
masi. Oyunu iyi oynayabilmek i¢in gergeklen
denizcilik bilgisine ihliyag var.

Oyunun gizel giris ekranindan sonra kar-
simza genis bir mend ¢ikacak burada oyun-
da ilerledikge bu segenekleri leker teker kul-
lanacafyz. llk olarak "'start a new game"’ se-
genediyle oyuna baghyorsunuz. Bundan son-
ri size bir denizaltimin adi sorulacak. Yazimin
sonunda bu denizaltlan dzellikleri ve resim-
leriyle yayinlayacadiz. Ayrica dergimizle bir-
likle klavyeyi de verecediz.

Gemi testini de gegtliklen sonra hangi ta-
rihle savasacadimizi segiyorsunuz. Bu larih-
ler de defigik olaylar olmus. Mesela 1966'da
“STINGER' fuzesi ve "'SEAWOLF"’ lipi de-
nizalliical edilmis labii Rus teknolojiside ge-
hisiyor. Burada size lavsiyem 19667y segme-
mz. Cunku burada 8 torpil yuval
“"SEAWOLF'" denizallisi var.

Bu secimide yapuktan sonra geminizi se-
gebiliyorsunuz. Burada segliginiz tarihe go-
re gemi alabiliyorsunuz. Deniza®:lar gugleri-
no qare dizilmigler. En zayih yukanda, en gug-
Iisn ola seawolf en altta. (? isarelinin GslQ).
Geminizi segtikten sonra zorluk derecesini se-
ceceksiniz. Size lavsiyem gemiyi lanima agi-
sindan bir kag kere *'practise’’ yapmaniz.
Eger ilk oynayisimz veya epey deneyimli de-
gilseniz, kesinlikle "*ullimale” segenedini seg-
mayin. Yoksa hayalimz ok kisa surer.

Zorluk derecesini secliklen sonra arlik Gi-
kacagimiz gorevi se¢ebilirsiniz. Burada Ost bd-
lamdekiler *“trainer’ oyunlan. Onadakiler si-
radan gérevier ve en alttaki ise **3.ci dinya
savas.''

Burada ilk nce lek lek savas yapin (ilk bo-
limdeki segenek) KASHIN secenedi bir de-
nizalt avsi gemisineg kargi yapilan savag de-
geri ise denizaluya yaplan bir savas oluyor.

ERED STORM RISING'le diger simulas-
yonlarda oldudju gibi istediginiz kadar cepha-
ne alamiyorsunuz. Bu segtiginiz denizaltmn

kapasilesine gore, bilgisayar laralindan ge-
minize yukleniyor. Gereken segimleri yaplik-
lan sonra se¢liginiz senaryoya gore olaylann
akisim kigUk grafikler halinde izleyebilirsiniz.
Mescla 3. Danya Savasinin sebebinden lu-
lun savasin cikisina kadar butun olaylan gra-
liklerle izleyebilirsiniz.

Artik yola gikabilirsiniz. Sizin gibi diger de-
nizalularda sizin gibi aym limandan yola ¢i-
kiyorlar. Biraz sonra kargimiza bir menu gika-
ik, Bu mend de compulter log.la yaphiginz
yvanhy segimi baglan yuklemek sarliyla lek-
rar secebilirsiniz, ik yapacafiniz gey savas
durumuna gegmek. Bu segimi yapliklan son-
ra arlik denizalimin igindesiniz, burada sizo
radar, sonar ve azda olsa periskobunuz. Dig
dinya ile baglantimzi saghyacak.

Bundan baska F1'den FB'e kadar olan de-
stk 1sievieri oian bilgisayariar size vardim-
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ci olacak. Size tavsiyom con kisa zamanda
klavyeyi kavramaniz sizin yaranniza olacak-
ur. Simdi biraz klavye konlrollerim Laniyahm.

DECCY: Bu sizi olameil torpillerden koru-
yacaklir. Yalmz biraz yavag harckel ettiginden
hayli riskl.

1. NOISEMAKER: Bu decoydan daha el-
kili ve uzun sureli bir koruyucudur. Bu alel ses
urelerek torpilleri kendine gekeceklin

2. HARITA: Bu harila diger haritalardan ol-
dukca larklh. Clnki bildiginiz gibi kara hari-
las olmayacak. Haritada sadece ses kaynak-
lanini gasteriyor. Burada Gok noklah olan yer-
ler daha seshi, az noklah yerler daha sessiz.
Bu torpil atis kalitesini ve Sonann gahgmas:-
m epey clkileyeceklirn,

3. STINGER: Bu lusla havada dolagan ya-
ramaz helikoplerlere kbl sGprizler olacad gi-
i onlara kdld bir banyo yapliracaklr,

4. Cephaneyi tiplere doldurmak igin dnce
bu tusa sonra da yiiklemek istediginiz sila-
hin tusuna basarak silahn tap'e yukleyebilir-
siniz. Unutmayin, hig bir zaman tapleri bosg
brrakmayin.

5. MK 48: Bu denizalulann orlak silahidir.
Ve kordonla denizalliya baghdr. Torpilin igi bi-
tince / lusuyla kordonu kesebilirsiniz.

6. SEALANCE: Bu denizalulann en etkili
en hizh silahichr. Ve lek atusta hedeh rahalga
imha eder.

7. HARPOON: Bu deniz ustunde dolagan
sevimli gemilen vurmak igin size hayl yardim.
ci olacakur. Yalmz bu silaha 300 leet'len aga-
guda kullanamazsiniz.

TOMAHAWK: Bu harpoon'dan da etkili
olan ve su Gstiinii dimdiz eden silahtir. Bu
silah Lek atista bir gemiyi batrabilecek tahrie
gucindedir. Happon gibi 300 leet'len asagi-
da kullamlamaz.

M: Bu tusla size kars tehdil olugluran ge-
mi v denizaltlann rolasing, lizin ve yonunu
size belirtilir,

M: Bu tusla lorpil kontrold saglanir.

B: Bu tusla savasian sonra hasar raporu-
nu ofrenebilirsiniz.

V: Bu tusla silahlann durumunu égrenebi-
lirsiniz,

C: Bu tus sayesinde eftrallaki dusman bir-
likleri hakkinda bilgi alabilirsiniz. Fakal bu
yuzden yerinizi belitmig olabilirsiniz,

X: Haritayr kugulimek igin.

Z: Haritay: biyGlimek igin.

SOL SHIFT: Bu lusla geminizin bilgi ban-
kasindan, gemiler hakkinda bilg alabilirsiniz,

T: Periskop gorunlusande birgey olup olimil-
chipm bu lusgla dgrenclalirsiniz.

R: Savasin ekran icin.

P: Oyunu dondurmak igin.

F1: Taklik gorantiasa. Oyun boyunca butin
savaslan ve harcketleri buradan izleyeceksi-
niz.

F2: Sonradan gelen bilgilernin analizi igin.

F3: Silah Kontrolu.

Fa: Denizin durmmu, Goerek s goereksae de-
nizin durumunu buradan agrenchilirsiniz.

F5: Savunima ckeme Buraddan lorpallerden
kurtulmak istedidgumizde bu chranda dabay
manevralan iZliyebilirsime.

F6: Periskop girintiasu. Enskobu su tslun-
de lazla wlmayin. Ve periskobu ancak 55 le-
el veya daha yukardi kullainabisime,

F7: Gemilerin ses analizi.

Fi: Gemnmizin balgp bankas:.

Klavyeyi dgrendik en sonra arlik klavyey
kavramak size kalnns. SAVAS DURUMU
Oyun bagladiginda ilk olarak sonan agin. De-
rinligji 100 fect'e getinn. Ve hig zaman kaybii-
mecden tapleri doldurun. Ve lnzim ayarlaymn.
Kisa bir zaman sonra dusman gemileri sonar-
da belireceklir. EGer bulundugunuz yerler cok
sosliyse sonar zor igleyecek ve hedel belir-
gmligini kaybedecekur. ik dnce iz 15 knot'in
altina dagurun. Ve bilgisayardan gelen bilgi-
ler dogrultusunda geminin derinhiging hes:
edin ve onun seviyesine gelince torpillen ate:s-
lerin. Torpillen 5 derecelik agilarka alegleyin
ve hichir zaman ardarda alegiemeyin. Gun-
kil ilki iskalarsa ikinciside iskalar,

Su Ustindekl gemiye saldinrken sadece
alesleyecediniz silahin luguna basin ve he-
deh geminin ustine getinn. Biraz sonra dibi
boylacaklr. .

Siz torpil alabilecediniz gibi dilgmanianmz-
da size saldiracaktir.

TORPILDEN KACIS: Bu gergeklen dnem-
li bir konu. E§er uzun yasamak isliyorsaniz.
Bu kabiliyelinizi gelistirmeye bakin. Ikl olarak
size aulan toppili sonar sayesinde lorpili le-
spit eltikten sonra hemen DEFENC-DISPLAY
bolamune gegin. LIk olarak lorpilin gelig yo-
nind hesap ederck NOIS MAKER'I birakin,
Ve hemen orayi lerkedin. Hala torpil sizi ler-
kediyorsa bu sefer DECOY'U deneyin. Veya
kusaca bir anda balan NOISEMAKER lan bir
anda birakarak lorpili sagirlabilirsiniz. Bura-
da size SEAWOLF'un bir ozelligini belirtmek
isterim. SEAWOLF torpil aliginda dugman
gemileri torpilin atldifin ancak belli bir sure
sonra anlayabiliyorlar. Ve yine halirlatiyorum.
19G6 sizin icin en iyi zaman. Eger onca yap-
Lz Gnlemilere ragmen orpil size carpmigsa
lorpilin size garpisg Dhiylk bir ekranda goste-
rilecekr.

Kisa bir zaman sonra arlik iyi bir denizaih
kaptam olacaksimz size bu vzun goreviniz-
de basanh olmamz dilegiyle.

MERT GOKKAYA



Cyunumuz konusunu ayni adi
tasiyan filmden almig.. Oyunu
anlayabilmek ic¢in filmi seyret-
mek gerek.. Seyredemeyenler
icin filmin kisa bir 6zeti gdyle..
‘‘Jack Burton guclu reflekslere
sahip bir tir goforiadiir. Bir gin
yolu Amerika’daki China Toun’a
diigen Burada eski bir arkadagi
olan Wang’la kargilagir. Iiki arka-
dag bir kag¢ kigi ile beraber saba-
ha kadar kumar oynarlar. Jack
herkesin parasimmi alir fakat
Wang’in Jack’a oldukga tuzlu bir
borcu kalir. Sabahleyin Wang Pe-

in’dan gelecek kiz arkadagim

arqﬂamuk uzere Havaalanina

Irouble

gider. Jack’te borcunu alabilmek
icin onu takip eder ama Pekin’-
den gelen kiz Havaalaninda ser-
seriler tarafindan kagirilir. Jack
ve Wang serserilerin pegine dii-
gerler ve sonunda Lo-Pan adinda
#8288 yasinda bir imparatorun
varhgim ogrenirler. Lo-Pan 8300
yil once cezalandirilarak vicudu
alinmig ve dlumsiiz olmugtur.
Tekrar olumli ve insan olmasi
icin yesil gozla bir ¢inli kiz ile ev-
lenmesi ve torenden sonra da o
kiz1 kurban etmesi gerekmelte-
dir. Fakat gsanssizlik bu ya Gin-
li’ler yesil gozlii olmazmig.. Ama
serserilerin havaalanindan ka-

LAW OF THE

Bu oyun 89'un ikinci ayinda ne anyor? lyi ingilizce bilen, agzi 1af yapan,
eli izl olan bir serif labii ki.

“Balinin kanunu''na hos geldiniz, Burasi Vahsi Balinin Dumanh kasabasi,
Siz, gorevinde yeni, geng, dinamik, cesur, eli cabuk serif ve sizi saallerce ck-
ran basina baglayacak bir oyun, Law ol lhe wesl...

Milkemmel graliklerin siisledigi kasabamizin yeni serili olan siz, kasaba sa-
kinleri ve davelsiz misafirlerle ilgilenerek kimi zaman namuslularn namussuz-
lardan ayirdedip ayaklsli kanun uygulayacak, kimi zamanda agizlarindan
winerinizi kullanarak l1af alacak ve muhlemel soygunlari onlemeye galiga-
daksmmi

Bunun igin glintin dogusuyla baslayan oyunumuzda Rur:sliu,-;acang_ '.,:falus-
lara degjisik polilikalar uygulamak zorundasiniz. Meseli barmen kadina iyi dav-
ranirsaniz daltonlanin bankaya saldiracagim 6grenebilirsiniz. Ama ona lers
davranir kiskandirirsaniz ne oldugunu anlamadan vurulabilirsiniz bile. Bu arada
laf gelmisken eger silahli catismaya girerde vurulursaniz i_s_'m igine doklorla
olan iliskiniz girer. Eger vuruldugunuz ana kadar doklora hi¢ rastlamamigsa-
niz oyun biter. Rasllamis ve iyi davranmigsaniz o zaman gelir ve sizi kyrlanr,
oyuna yaral bir kolla devam edersiniz. Doklora iyi davranmamigsaniz yine ge-
leceklir fakal is isten gegligini beyan ederek sizi élime terk edeceklir. Bu ara-
da doklora yagicilik olsun diye "gil bara, benden birgeyler i¢"" derseniz ve
sonrada vurulursamiz “‘nasilsa gelir kurtanr'' demeyin, sarhos bir doklor ne
yapahﬂw?

Ote yandan gocuga scker vererck gonlini almaniz faydali olacaktir. Eger
size biri silah gekerse o sizi vurmadan, hemen Joyslick'i yukan itin ve ckran-
da hedeli goriin. Vakil kaybetmeden silahi ¢gekenin Usline golurun ve alese
basin. Bu islemi ne kadar ¢cabuk ger¢ekleslirirseniz vurulma sansiniz o kadar

az olur. : .
Gun balisi oyunun sonudur, labii ulagabilirseniz. Silah ¢ckmeyen kimseyi

vurmayin; eksi puandir. Adamna gore talh konusun, banka soygunlarini 6g-
renerck zamaninda olaya el koyun; arli puandir. Ve hepinize sesleniyorum:

Bu oyun oynanir. g
MERT GOKKAYA

¢irdig: kuz yesil gozliidiir. Lo-Pan
dururmu hemen bu kiz1 kagirir,
Jack ile Wang Lo-Pan’in gizli iis-
sunu basarlar. Sonra arkadasla-
rin1 EGG Shen isminde Lo-Pan ile
yildizi barigmayan bir bityiici ile
Lo-Pan’in iussiine girerler. Lo-
Pan evlenip olimlii olduktan
sonra Jack ve arkadaglar: téreni
durdururlar. Bunu goren Lo-Pan
Cinli kuz1 rehine alarak gisli iis-
sune kagar. Jack ile Vang onu ta-
kip ederler. Ve tam kizi1 kurban
edecekken durdururlar. O sirada
‘“ag fairtinalar’’ adindaki karate-

cilerden biri Vang’a musallat
olur. Vang onunla uéraglrken.,

Jack’te bigagini Lo-Pan’a firlatir.
Fakat Lo-Pan kenara ¢ekilip sa-
kininca bigak arkadaki Gong’a
¢arpip yere diger. Lo-Pan bigag:
yerden alip Jack Burton’a firla-
tir. Filmi yeni seyredecek arka-
daglar igin gerisini
anlatmiyorum. Ancak final sah-
nesi oldukg¢a gizel...”

Oyuna gelince Jack, Vang ve EGG
SHAN olmak tzere uUc¢ kisiyi
kontrol ediyorsunuz (B-Jack, S-
Vang, C-EGGShan) Oyunun ek-
ran scroll’'u sagdan sola ilerle-
dikge karsiniza bazi adamlar
¢ikacak. Bunlarin kirnisi karete-
ci, kimisi kiligh kimisi de tifek-
le ates ediyor. Bu kigileri gegmek
i¢in u¢ adamdan birini secerek
karsinizdaki ile ddviismelisiniz.
Her adamin farkl dzellikleri var.
Ornegin Jack bir kisiyi dért bes
yumrukta devirirken, EggShan
elindeki toplar: firlatarak bir ke-
re de dldurebiliyor. Yolda ilerler-
ken bazen otomatik makinali,
kilig, iksirler ve bomba bulacak-
siniz. Tufek Jack’in kilig Vang’-
1in Bomba EGG Shan'indir.

Iksirler herkes tarafindan alina-
bilir ve ghcunuzi artirir. Normal
olarak dort vurusgta éldiurebildi-
giniz bir digman iksiri aldiktan
sonra iki vurusta éldurebilirsi-
niz. Oyunda adam grafikleri ba-
yuk c¢izilmis ve hareketler iyi
canlandirilmig.. Her dévdiigi-
nuz adam kargiiginda 100 puan

aliyorsunuz. QRHAN CEVHER
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Iste Arcade SYSTEM'in bir bas-
ka Shoot’'em uy oyunu.

Hellfire attack tirinin ne tek,
ne de son 6rnegi. Fakat gercek
bir gey var ki gogundan zevkli ve
anlaml. En azindan helikopteri-
niz karsgisinda garip geometrik
sekiller yerine gayet glizel ¢izil-
mig, sizi bonbardimana tutmak
uzere pike yapan bir siri ugak
bulunmakta. Sizin amaciniz he-
likopteriniz ve onun onundeki
hedef tahtas: ile Onlinuize ¢ikan
her ugagl onun size torpil atma-
sina firsat birakmadan vurabil-
mek.

Bu isi yapabilmek i¢in ustin-
den gectiginiz birbirinden degi-
sik manzaralar yerine éninuz-
deki. engin mavilige bakmaniz
yeterli olacaktir. Ugagl gokyu-
zinde ne kadar uzakta olursa ol-
sun hissettiginiz anda hedef tah-
tanzin Ustine getirerek gerek
zararll olmasina, ve gerekse pilo-
tun parasitle atlamasina firsat
birakmadan birka¢ kez ates et-
mek. Tabii bu saldirilar dért bir
yvandan gelince, yapabileceginiz
tek sey durmadan ates etmek
olacaktir. Sayet ugagl vuramaz
ve onun torpil attigini gorirseniz
hemen saga veya sola pike yapin.
Torpil sizi bir mmuddet takip ede-
cek sonra gokyluzinde kaybola-
caktir. Ilk iki level’da
‘background’ olarak altinizda sa-
dece kulibe ve agaglar var. Fakat
iginel level’dan itibaren denize
gececek ve deniz Ustinde plat-
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formlar goreceksiniz. Zarman za-
man deniz seviyesine inerek on-
lara zarar verebilirsiniz. Agagi
dogru inebilmeniz igin joystick’i
yukar: itmek yeterli olacaktir.
Level 4 te ise Ustiine Gstlik bir
de gemiler cikacak ve ateg etme-
yve basglayacaklar. Yanliz onlara

zarar vermek Uizere algaldiginiz-
d4d birdenbire karsiniza g¢ikan

daglara dikkat etmelisiniz. 5. le-

vel'dan itibaren tekrar karaya
ulasacak ve bu sefer background
olarak ‘‘sato’ ve ‘‘kale surlarr’-
'n1 géreceksiniz.

Diger Shoot’ern Up'lara gore ol-
dukca zevkli ve gerek grafik ge-
rek efekt bakimindan zengin bir
oyun. Almaniz1 tavsiye ederim.

BARIS ERTUL
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Piyasadaki bir siirli pankreas
oyununun ardindan taninmig
software hause Firebind tarafin-
dan programlanan Body Slam
tiirinin ne son ne de ilk drnegi.
Body Slam'i digerlerinden ayn ki-
lan dzellikler ise mizik ve oyun

aslangicindaki epey guzel de-
'ebllacek grafikler, oyun baslan
gicinda diyorum ¢iinkd oyunda-
ki yani doviis esnasindaki grafik-
ler pek parlak degil.

Body Slam’e baslamak igin
1'e(tek kisi) ya da 2'ye (iki kisi)
basarak secim yaptiktan sonra
‘The evil alliance- ya Ja Fnesh

By SI.AM

gals' adi verilen iki takimdan bi-
rini segiyor ve daha sonra da ta-
kimimizdaki 4 ayri kanakted han-
gilerinin maca ¢ikacagini belirle-
yerek maga basliyorsunuz. Bu
ekrana kadar olan grafik ve ses
¢ok harika fakat dovis sahnesi
her nedense bunlarin yaninda bi-
raz zayif kaliyor.

Dévilis .esnasinda rakibinize
tekme, yumruk, atabiliyorsunuz.
Bundan baska kogarak rakibini-
ze carpip onu yere yuvarlayip ya-
nina giderek stine athyorsunuz
ve rakibinizi pertaraf ediyorsu-
nuz ama ger rakibinizin enerjisi

fazla ise sizi Uzerinden atiyor. Bu
nedenle hareketlerinizi dikkatlice
olgiin ve enerjilere gok dikkat
edin.

Iplere ¢arpip hiz alarak rakibi-
nize ¢arpip onun enerjisini azal-
tabilirsiniz. rakibinizin yaninda
fazla kalmayin ¢linkl birden ha-
vada ucup yere duserek oyunu
kaybedebilirsiniz.

Eger birka¢ oyun alacaksaniz
bunu da listenize dahil edebilir-
siniz. Yoksa bosu bosuna bilgi-
sayarciniza kadar gitmeyin...

Hakan TiRALI

- c: Commodore
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Grafigiyle, muzigiyle, oyun du-
zeni ile Match Day IT'yi, Gary Li-
neker’s Super Star Soccer’1 solda
sifir birakan ve bes yiuhk Int.
Soccer’l hafizalardan silen ‘“MIC-
ROPROSE SOCCER’ huzurla-
rimizda.

1k énce oyun basgladigl zaman
ekranda beliren meniyu tanima-
ya galigalam...

Microprose International Chal-
lange: Bu boliimde amaciniz level
1'den baglayarak teker teker bu-
tiin takimlar: eleyip sampiyon ol-

o e ol g |

i

mak. Ekrandaki secenekler ise
kimin ma¢ yapacagini belirle-
mek, maca baglamak ve esas me-
nuye dénmekten ibaret...
World Cup Tournament: Bu bo-
limde amaciniz, bélum adindan-
da anlasilacagl gibi ddnya
sampiyonlugu. Secenekler ise ye-
ni turnuvaya baglamak, eskisine

devam etmek, turnuvaya kKatila-
cak oyuncularin hangi takimi

yoneteceklerini belirlemek ve

ana menuye donmek..

Soccer League: Bu bolim de
oyuncular kendi aralarinda oy-
nuyorlar. Segenekler ise Mic. Int.
Cha.'la ayni.

Two Player Friendly: Adindan-
da anlasgilacagl gibi iki kiginin
centilmence mucadelesi. BSecge-
nekler ise Mic. Int.Cha.’la ayn.

Demo Game: Bu secenekle bir
gosteri magl izleyebilirsiniz.

Control Panel: Burasi adeta
ufak bir meni. Segenekler ise
ma¢ uzunlugunu ayarlamak, ha-
va gartlarini ayarlamak, ekrann
gsiyah-beyazmi yoksa renkli mi
olacagini belirlemek, oyunda
mizigin olup olmayacagin belir-
lemek ve de oyunu kayit ve
yukleme. Bunlarin yaninda
‘banana’’ power ile topa verece-
giniz falsoyu ayarlayabilir,
‘replay’ secenegi ile atilan golun
tekrar edip etmeyecegini belirle-
yebilirsiniz.

Name Bank: Oyuncularin isim-
lerini bilgisayara girmekten iba-
ret olan bu boéliimde en fazla 16
oyuncunun ismini yazabi-
lirsiniz.

Artik maca gecgebiliriz...

Maca hakemin didigu ile bas-
liyor. 8iz topa yakin olan futbol-
cunun kontrolunia aliyorsunuz.
Ve ataga kalkiyorsunuz aman
dikkat edin topu Kaptirmayin
clinku bir kontro atak sonunuz
olabilir. Zaten kaleciye kars1 kar-
s1yva kalan futbolcunun gol ata-
madig1 zaman hemen hemen hig
olmuyor. Oyun esnasinda rakip
kalenin saginda ve solunda go-
gunlukla takiminizin bir elema-
nl bulunuyor onlarla
paslasmamez sizin yarariniza. Sut
cekerken ¢aprazdan ¢ekmek en
akillicasi gunku bu gekilde kale-
ciyi gafil avlayabilirsiniz. Bana-
na power’i ayarlarken dikkatli
olmak mag esnasinda saginizi ba-
s1n1z1 yolmanizi buyukolgude et-
kileyecektir...

Mag yaparken yagmur yagma-
s1 da oyuna ayr bir havakatmak-
la beraber, iginizi bir nebze daha
zorlastiriyor.

Kisacasi bu oyun super, hepi-
niz alin...
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Sonu gelmeyecek gibi bir tane daha.. Evet sokak
oyunlarindan (Street) bir tane daha kargiumniz-
da...Ve tabii ki yine EPYX... §imdiye kadar Bas-
ketbol, Beyzbol ve futbol ¢ikmigti. Bu defaki
amerikan futbolu.. Bagka adiyla R ugby..
Baglangi¢c ekramyla digerlerinden pek farkli de-
gil.. Secenekler de Oyle tabii ki oyun farkl..
I1k olarak alistirmami yapacaginiz-oyunami gi-
receginiz soruluyor. Daha sonra ikisahadan bi-
rini se¢in. Ondan sonra ¢ift Kigilik mi yoksa
bilgisayara karsimi oynayacaginiz soruluyor.
Sol Ustte iki resim var bunlar Bilgisayar ve in-
san.. Eger joystick ile bilgisayari segerseniz, Bil-
gisayarla, Insan resminin tizerine gelir atese
basarsimiz 'bir arkadasinizla oynuyorsurnuz.
Bundan sonra takim seciyorsunuz. “‘OLD” ile
eski bir takim, “RANDOM” ile rastgele iki ta-
kim segilir ve “*NEW? ile yeni bir takim olustu-
rabilirsiniz.

Daha sonra ‘her gey tamamm’ diye bir soru ¢i-
kar. Eger daha dénceki segeneklerde hatanz yok-
sa **NO” ile cevap verin.. Eger olusturdugunuz
takimi kaybetmek istiyorsaniz bundan sonra-
ki soruya “YES" deyin. Bundan sonra ekrani-
niza bazi secenekler gikar ve Joystick yardimi
ile bunlar: “Saga veya sola gekerek’’ degistire-
bilirsiniz. Bunlar ‘‘zorluk derecesi’’ ve ‘‘bitig
skoru’’ gibi seceneklerdir. Bunlar bittigi zaman
joystick'in ates tusuna ve daha sonra ‘“Return’’
tusuna basin bundan sonra oyunu bazi komut-
larla oynayacaksiniz. Bunlari segtikten sonra
se¢tiginiz komutun yaninda bir stiri sayl gikar.

Bunlarin her biri o hareketin ayri bir pozisyo-
nunu balirler

WERY SHO] PASS: Bununla ¢ok kisa paslar
atabilirginiz. Genellikle rakibin kalesine az kal-
1121 zaman kullanilir.

SPORT PASS: Bununla Kisa paslar atabilirsiniz.
PASS: Bununla da arkadasinizla yardimlasma
pasy atarsiniz.

RUN: Tek basiniza Kogabilirsiniz.

PUNT: Ayakta atig.. Topu uzaklagtirmak igin
kullanilir. Atis yapildiktan sonra top daima ra-
kibe geger.

Ayrica raki®inizin kalesine ¢ok yakinsaniz, bu
atig yapilamaz. Yanhglikla ters bir hareket sec-
tiveseniz uzulmeyin F-7 tusuyla geri donebi-
lirsiniz.

Topla kendi kalenize gelebilirsiniz. Fakat o ara-
da dustuguniz an rakibiniz bir puan alir. Ra-
kibiniz bdyle bir puanraldiktan sonra rakibiniz
gok guzel taklalar atacaktir.

Oyun sadece komutlarla oynanmiyor. Komutla-

r1 segtikten-sonra gerisi size ait.. Ayrica oyun
gercek kurallara gore oynanmakta..

Adamlarin yine kiiguk olmasi oyunun zevkini
onemli derecede disiriyor, Neyse.. Bakalhim da-
ha hangi sokak oyununun c¢iktigina sahit
olacaglz. _
Ufuk METIN
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bu oyun, son derece gizel grafik-
li bir tenis oyunudur. hatta Com-
modore’da simdiye kadar cakmis
en iyi tenis oyunu diyebilirim.
Gizel bir agiig ekranmindan
sonra segenekler baghiyor. Ilk
olarak mag m1 yoksa turnuva mi
yapacaginizi segiyorsunuz, daha
dnce kaydettiginiz bir mag varsa,
bunu strdirebilirsiniz. Ondan
gonra zorluk derecesini segin.
Onun altindaki ‘DEMO’ yazisinl
secerseniz zevkli bir mag izleyi-
bilirsiniz. ‘Instruc’ yazisim se-
gerseniz, bir bakima ahsgtirma
yaparsimz. daha sonra setleri se-

ra tenis sahasininl zeminini ve
sahayl segiyorsunuz. Bunu da
segtikten sonra adamlar: secebi-
lirsiniz. bunlarin her Bir aym
ozellikler sahip. Ekranin alt kis-
minda bunlari goérebilirsiniz.
Eger kendi adiniz1 yazidirmak is-
tiyorsaniz, gizgiyi 11 noyva geti-
rin. Eger oyunu bilgisayara
karg: degilde, ¢ift kisiyle oyna-
mak istiyorsamez, sectifiniz ikin-
¢i kisiyi bilgisayar olarak
belirlemeyin. Adamlarin sirasini
zorluk derecesine gore siralandi-
gim hatirlatmak tayin. Ayrica ilk
iki kisi bilgisayar. (Ciinkd bun-

larin onunde -C- isareti var.) Her-
gey tamam ise bundan sonraki
soruya ‘NO’ ile cevap verin. Ar-
tik oyuna bashyabilirsiniz.

Oyun sahasy yangan goril-
mektedir. Bundan sonara tek
dikkat edeceginiz nokta, tstteki
resimler clacaktir yani oyunun
bunlarla oynayacaksiniz.

Servis atigi: Bu resim ekrana
geldigi zaman, servis atacaksi-
niz. Top tam eli gectikten sonra
Joystick dugmesine basin, yoksa
topu vuramazsiniz. Ayrica atig
yapmadan once kigik bir kare
ile topu sahanin neresine ataca-
g1n1z1 se¢iyorsunuz.

Diger atiglar: Bu atiglarin ar
sinda foreward, Backward ve
8mag gibi atiglar var. Topun ge-
lisine gdre atig yapmalisimz. Ati-
$1 Yyaptiktan sonra nereye
kosgacagimz belirleyin.

Yalnizca rakibinizin nereye
atacagina bakarak kosmak, sizin
igin daha iyi olacaktir. Yoksa ba-
21 toplara yetisemezsiniz.

Ayrica resimlerin altinda topa
vurmanin zorluk derecesini gés-
teren bir yazi1 var, Top degisik
acilardan gelecegi igi, bu derece
durmadan degismektedir. Atis
yapildiktan sonra bu yere bir
bagka derece ggiyor. O da atis
hata derecesini belirler.

Oyun tam tenis kurallarina go-
re oynaniyor. Eger kKirk puanb .
gecerseniz bir oyun alabilirsiniz ¥
6 oyunu alan bir seti almig olu-
yor. Ayrica her iki tarafin puan
40 ise, rakibinizi yenmek icin 2
sayl daha almaniz gerek. Tenis
Sahasini ortasinda hakem var.
Bir say1, oyun, set ve aut gibi sey-
ler esnasinda hakem, bir konus-
ma ¢gizgisi iginde sizi
uyaracaktir.

Oyunun ilk siralarinda topu
kolay kolay vuramiyacaksiniz.
fakat oyunu biraz alistitan son-
ra ¢ok basit. ‘F3' ve ‘RESTORE’
tuguyla oyundan vazgecebi-
lirsiniz.

Oyun gergekten ¢ok giizel gra-
fiklere sahip. Oyuneular sevin-
mesi ve Uzilmesi gergek gibi.
tenisi sevenler i¢in kacirilmama-
s1 gereken bir oyun

Ufuk METIiN
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TEPKILER SURUYOR.. BILGISAYAR

Kasim ayinda Hdirriyet gazetesinde
yayinlanan ve ‘'Bilgisayar
Korsanlar” baghgiyla bilgisayarcila-
rn “‘vergi kacakegisi’’ olarak itham
eden gazete haberine tepkiler slirer-
ken, Kacakcilik dairesinden SARKAY
elektronik Ltd. Sti.ne gelen bir tim
tarafindan Sarkay Elektronik’in Sirke-
ci ve Bakirkdy ticarethanelerinde
aramalar yapildi.

Edinilen bilgiye gére stz konus.
tim Sirkeci ve Bakirkdy'deki SAR-
KAY Elektronik’in ticarethanelerinde
buldugu 199 Disket igindeki oyun
programlari nedeniyle zapt altina
alindi. Olayla ilgili sorusturma
sUrlyor.

BILGISAYARCI'LAR DILEKCE

VERDI

Sarkay Elektronik Ltd. Sti.'nin ola-
yinin duyulmasi Gzerine Istanbul'da
bilgisayarcilikla istigal eden esnaftan
bir grup Istanbul C. Saveihg Kagak-
cilk Savciidina birer dilekce verdiler
ve dilekgelerinde “‘Kendilerininde
Sarkay Elektronik ile ayni isi yap-
tiklanini, Kanunlar karsisinda suclu
duruma digmemek i¢cin duruma
acikhk getirilmesini,”’ dilekgelerinde
belirttiler. Savci dilekceleri bir bir ka-
bul ederek dosyaya koydu.

DERNEK iCIN TOPLANMALAR

Ote yandan Bilgisayar Ticareti ile
ugrasan Istanbul’daki esnaf kendi
aralarinda toplanarak yeniden der-
nek kurmak igin toplanmaya basladi-
lar. Dernek kurulmasi ile ilgili
¢alismalarin yakinda tamamlanmasi
bekleniyor. Bilindi§i Gizere daha énce
kurulusu tamamlanan dernek (TUBI-
DER) adiyla kurulmus. Ancak genel
kurulunu siresi iginde yapamadig
igin minfesih olmustu.

OYUNLARI

Inceleme: Abdurrahman PALA

Ulkemizde Bilgisayarl bir Ttrkiye hareketinin 1983
yili sonlarinda baslamasiyla birlikte Home bilgisay
ve onun uzantisi oyunlar yillarin gegmesiyle gelism
ve guniumdizde bir sektér halini almistir.

Bu incelememizde Turkiye'de bilgisayar sektori-
nun (Ev bilgisayar) dini - Buglnd arasindaki tespit-
lerimizi belitmeye ¢alisacagiz.

ONCE CiHAZ

Ev bilgisayarlarn dinyasina bakinca ilk defa bu ci-
hazlarin kendisine bakmak lazimdir. 1982 yil ortala-
rinda Griinberg Sirketinin ‘‘Sony HiT-BIT"’ ev bilgi-
sayarini ithal edip pazarlamasiyla olusan piyasa
Elektrometa Sirketinin ATARI Ev bilgisayarini Tlrki-
yeye getirip pazarlamasiyla devam etti. 1983 yili son-
larina dogru KAVALA sirketler grubunun Commodo-
re firmasinin pazarladi§i Commodore 64 cihazlarini
TELETEKNIK araciigiyla pazarlamasi diger iki firma-
ya eklendi. Zamanla Griinberg cihaz ithalatini dur-
durdu ve bagka sahalara ydneldi ama Elektro Meta
ATARI'nin getirmis oldudu ilk 2600 Modelinin arka-
sindan ATARI 800 XL modelini getirerek pazardalg,
yerini korudu. Bitdn bunlar BIL-SER A.$.nin
Spectra Video'nun ev bilgisayan olan “MSX SVI'’
serisini ithal edip pazarladigini, ardindan VESTEL sir-
ketler grubunun Goldstar'in patenti altinda Manisa
tesislerinde ““MSX Goldstar’’ ev bilgisayarini imal
edip pazarladiqini eklersek ortaya ¢ikan tablo olduk-
¢a buyuktar. Tespit edebildigimiz kadariyla ‘“Sony
HIT-BIT"' 3900 adet, ‘‘ATARI 2600’" 9700 adet,
“"ATARI 800 XL’ 13.700 Adet, MSX olarak “*Vestel’’
ve “‘SVI’’ 17.900 Adet Teleteknik ise 83.000 Adet ev
bilgisayar pazarlamigtir. (1988 Kasim ayi sonu itiba-
riyle) Bir de TELETEKNIK’in en biliyiik sorunu olan
Commodore 64’'(in Dodubank araciifiyla getiriime-
si ve pazarlanmasi konusunda maalesef rakam ver-
mek mumkin degildir. Soylentilere gore Dogubank
Teleteknik kadar Commodore pazarlamistir.
OYUNLAR
OYUNLAR

Yukaridan beri pazarlanmasini ve kimler tarafin-
dan pazarlandidini belirttigimiz Ev bilgisayarlarinin
Turkiyedeki asil iglevi Egitim olmasi gerekirken. Ma-
alesef oyundur. Yapabilecegi bir ¢ok isin ve egitim-
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BILGISAYAR
OYUNLARI

deki biyiik basanlann yanisira (Ozellikle Commodo-
re 64) Turkiyedeki ev bilgisayarlar biraz da pahal
birer oyuncak gibi gériinmekteler..

Cocuk+bilgisayar iligkisini inceleyen psikologlar

ilgisayar gibi soguk bir aletin cocuga oyunla
sevdirilecegini’’ sOylemekteler. Konu bu olunca is-
ter istemez Bilgisayar oyunu cihazin bir pargasi olu-
veriyor, Iste bu oyunlar Tirkiyeye nasil geliyor. Onu
inceleyelim.
NASIL GELIYOR

Oyunlarin Tirkiyeye gelis yollan ¢esitli.. Ancak on-
lari seyahat donlsi gelenlerin yanisira su ana bas-
liklarda toplamak mumkdn..

POSTA: Turkiyedeki bilgisayar sahibi ¢ocuk Avru-
padaki falanca dergideki bir reklamdan gdrdagi bir
oyunu o firmadan posta marifetiyle istiyor. Firma da
bu oyunu Kaset veya disket olarak alici kigiye posta
yoluyla 6demeli olarak gonderiyor. Alici kisi Turkiye-
de bu gdnderiyi almak i¢in Postaneye gittiginde Gc-
retini, gimrigini ve oyun bedelini 6deyerek séz ko-
nusu oyuna sahip oluyor. Tabii boyle bir oyunun ma-
liyeti Standartlanimiza gbre pahali.. Bu defa gocuk
ayni isi ayni yolla yapan bir baska arkadasini bulu-

(Eﬂ ve onunla takas gergeklestiriyor. Kendi oyununu

adasina, arkadasinin oyununu da kendisine ge-
kiyor. Hatta bu ¢ocuklarin ¢ogu sahip olduklar oyu-
nu falanca bilgisayarciya giderek takas etmek sure-
tiyle de bu aligverigi gergeklestirebiliyorlar.

DERGI: Avrupa'da Ev bilgisayarlar i¢in yayinlan-
makta ve olan trajlan 100.000 lerle ifade edilen der-
giler mevcut.. Bu dergiler Hemen hemen her ay, o
ay ¢ikan bir hitzoyunun ya demo'sunu (Tanitim par-
casl) ya da oyunun tamamini dergi abonesine hedi-
ye ediyorlar. Dergiye sahip olan kisa yoldan oyuna
da sahip oluyor. Oyuna sahip clunduktan sonra Posta
yoluyla oyuna sahip olunduktan sonraki islev yeni-
den yasiniyor.

MODEM: Bu son yillarda gindeme gelen bir Trans-
fer seklidir. Modem bilgisayarda Telefon hatti kulla-
nilarak bazi bilgi ve datalarin Transferini mimkin ki-
lan cihazdir. Telefon aracihgiyla baglandigi Avrupa’-
daki firma veya arkadagindan s6z konusu edilen oyu-
nu transfer etmekte ve Tarkiyede kopyalamaktadir.
Turkiyede bunu yapanlarin sayisi her ne kadar az ise
bile Transfer sekli olarak oldukga dikkat gekici ve ki-
sa yoldur.




COMMODORE 64niize bir DISC DRIVE
BEDAVA 500 PROGRAM

% 1 ADET JOYSTICK, HIZLANDIRICI KARTUS
+ 6 AYLIK 64'LER DERGISI ABONELIGI

% IS PROGRAMLARI

+ TEYPTEN TEYBE KOPYA CiHAZI

¥ RESET BUTTON

T .

SiZ, DISC DRIVE'A KOSMAYIN
DISC DRIVE SIZE GELSIN

BiR TELEFONUNUZ KAFI ©

ISTANBUL

334 99 94 - 341 54 32

ISTER EVINIZE
ISTERSENIZ ISYERINIZE TESLIM

PESIN VADE TUTAR

470.000 TL. - 470.000 TL.
145000 TL.  3x125.000 TL.  520.000 TL.
120.000 TL. __ 6x 75.000 TL. _ 570.000 TL.

Broslir isteyiniz.
GENEL DAGITICI:

Selamsiz Caddesi Eser IS
No: 34/78 Kat4 Ennuﬁa

Commodore 64428 Commodore Business Machines inc. tescilli markasicir, Tetikier Topstyle AL Cenel daditicsigir e
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C. 64
VE YARDIMCI

Bilgisayar
ve Oyun .
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Yardimcl
Malzemeler

Siiper Oyun
Paketlerinde.

MALZEMELERI
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Multi Ice 1I' 2
Multi Ice Il

HUNTER s
gHoR Double Cardridge Plus
EIL AND Expert Cardri
I':u L BOAT xpert Cardridge
" SIMULATOR Final Cardridge Il
SKATE JOUST fodem
HELL ﬂ:ﬂ““ﬂﬁ Destek Tape
BD#:H HERO . Fast Load
sTmFETEE FlGEH;E Simon Basic Cardridge
T : :
:::51-& OF THE Final Cardridge
UNIVERS Datasette Doctor Il
TUNDMAN
SOUNTER FORCE
cHI'S 30
_TYP
MIDNIGHT ”‘;TL 9 e oo
@ | PAMPASWN '\HER TURLU
1. CROWN ‘
CF : MSX,

ATARI

EGITIM
Y. 7.\ ¥.\ 1| ARMSTRAD
SINCLAIR

Commodore 16
Commodore 64

“Amiga Is, Oyun,
-Commodore 64
Kafa temizleme

(ilk, orta, lise ve niversite hazirlik)

Disket kutulari, Yazici seritler, Sirekli form, Siirekli etiket.
ATARI, MSX, ARMSTRAD, SINCLAIR PROGRAMLARI

e e
| PROGRAMI

DIGER
URUNLER

SAFA TANITIM 1608211

Oyunlari
Egitim Programlari

/N

OSAM BILGISAYAR LTD. $Ti.
Ebuzziya Cad. Sakizlyal Sok. No: 4/B
34710 Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 542 72 75

Ebuzziya Cad. Sakizyal Sok. No: 3
34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 72 46

Cizim, Mizik Programlari
ve Amiga icin koruyucu ortiiler
disketleri |
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Transfer yolu ne olursa olsun Oyuna Turkiyede sa-
hip olunduktan sonra yasanan trafik hep ayni.. Co-
cuk ya oyunu gidip bir arkadasi ile takas ediyor, Ya
da alis veris ettigi bilgisayarcisindan alyor. Bu su-
retle gok taleple kargilagsan Bilgisayarcilarda da za-
manla buyuk bir arsiv olusuyor. Bilgisayarci da za-
manla bu sahip oldugu arsivi kendisinden talep va-
ki oldugunda baskasina kopyalayip satabiliyor.

NE KADAR OYUN VAR?

Yaptigimiz tespitlerde Turkiyeye gesitli yollarla gel-
mis 3500 is Egitim, 2000 Adet oyun programinin gir-
mis oldugu tespit ettik. Tespit edemedigimiz rakam
mutlaka vardir. Ancak dikkat geken husus is+Egitim
ve Utilty programlarinin oyun programlarindan ok
oldugudur. Bu demektir ki bir parga oyun ise bile Bil-

isayar Ulkemizde amaca uygun olarak Hikiimet po-
kas! cercevesinde egitimde kullaniimaktadir.
YASAL BOSLUKLAR

1988 yilinin baslarinda Istanbul'da kurulu bir firma
Turkiyeye ¢esitli yollardan giren bu oyun program-
larimin Tlrkiye sinirlar ig¢inde telif haklarin satin al-
digini bir gazete ilani ile teblig yerine gegmek kay-
diyle ilan etmis Bilgisayaricilar olaya bir yasal huvi-
yet kazandirilacagim imid ederek olaydan memnun
olmuslar ve s6z konusu firma ile temaslara baglamis-
lar. Ancak daha sonra Bilgisayar oyun programlari-
nin s6z konusu edilen ‘‘Fikir ve Sanat eserleri
Kanunu'' cercevesinde olmadi§ Kiltir ve Turizm
Bakanliindan resmi yazi ile Bilgisayarcilara bildiri-
lince her sey yeniden karmasaya barinmus.. Bir ¢ok
bilgisayarci olayin boyle oldugunu ve yasal tedbirle-
rin alinmasi gerektigini distiinerek Uretici kotu'u bi-
le almak i¢in Bakanliga miracaat etmigiken olay ye-
niden basladigi yere geri dénmis.. Bugln agik se-

ik Bilgisayar oyun programlarinin nasil ticaretinin ya-
Q lacagi, takasinin, telifinin ve gumrik mevzuatinin
ne oldugu kesin hatlariyla belli degil. Bu konu da Telif
hakk! getirdigini iddia eden firmalar Fikir ve Sanat
eserleri kanunundaki ‘‘Compact DISK"’ ifadesinden
buraya atif yapmaya ¢alisiyorlarsa da bunu yapmak
da bu mer'i kanunla mimkun degildir. Gunkd bu co-
mpact disk degildir. Ancak taraflar kendi imtiyazlari
dogrultusunda her yolu deneyerek ticari hayatlarini
idame ettirmeye ¢alismaktalar. '
SONUC:

Turkiye'de tespitlerimize gore 250.000 civarinda ev
bilgisayar oldugunu saniyoruz. 250.000 Cihazin et-
rafinda yardimci malzeme, kaset, disket pazarlayan-
lar, tamir yapanlar garanti servisleri gibi uzantilan du-
sunince Ev Bilgisayarlar dinyasi bugun artik 5 Mil-
yonluk bir ailedir. Tirkiye Cumhuriyetinin Onda biri
insanin yakindan ilgilendiren bdyle bir konuda kar-
magikliklara imkan vermemek, yasal duzenlemeler
(Ne olacaksa) yapmak kurulmug mevcut isletmele-
rin yasal diizenlemeye uymalarini saglamak igin ge-
rekli tedbirleri almak Sosyal devletin ayriimaz par-
¢asidir kanaatindeyiz.

R

~'XURLARIMIZIN
DIKKATINE

Dergimiz abone Ucretleri 01.01.1989 tarihinden ...-
baren 33.000 (Otuz g bin) Tirk liras! olmustur. Bu-
na ragmen bir ¢ok okuyucumuz bu tarihten sonra
eski tarife (izerinden bedel 6deyerek abone yapiima-
laririt istemistir. S6z konusu arkadaslarnmizin abo-
ne iglemlerini gonderdikleri para tulan kadar yaptik.
Bundan sonra abone olacak arkadaslanmizin abo-
ne bedeli olarak yillik 33.000. alti aylik 18.000 TL.
olarak bedel gbndermelerini dikkatlerine sunariz.
64’ler dergisi




Hi¢ sevmediginiz bir kisiye Kin
duyuyorsunuz ve intikam almak
istiyorsunuz fakat bunu gercek-
lestiremiyorsunuz ama bu istedi-
giniz bilgisayarda By fair Means
or foul'le gergeklesiyor.
Oyunumuzun basinda size iki sik
verilivar, Bunlar F1 practise ve fi-
re direk oyuna gegcme oyuna
baslamadan once practis’i segin
ve biraz alistirma yapin. Solda
asagr yumruk icin “‘pranehr”’
(yayl el gelistirmek igin yumruk
atilan yer) oyun basladiginda gas
adli geng¢ bir boksorii yOnetip
onu sampiyonluktan sampiyon-
luga kosturuyorsunuz. Oyunda
geng sampiyonluktan dinya sa-
mpiyonluguna kadar oynuyorsu-
nuz. Hareketler ise joystick
asag + fire karina yumruk atma
joystick yana + fire surata yum-
ruk atma, dider taraflar kagma,
ganal alma gibi durumlardir.
Bunlarn yaninda tekmede var
fakat bu folll simgeler. Oyunun
alt kisminda: sol tarafta sizin
enerjiniz, yaninda zaman diger
tarafta rakibinizin enerjisi bulu-
nuyor. Oyunda galibiyet kimin
glcinin zantan siresince daha,
fazla olduguna bakiyor ““enerji-
nin yesili ne kadar ¢oksa glicii-
niz o kadar goktur’” ayrica
zaman bitmeden adaminizi di-
slirdrseniz hakem dokuza kadar
sayar ve rakibiniz nakavt olur.
Her sampiyonlugun raund sayi-
516 ve 5 arasinda dedisiyor. Her
raundu kazandiginizda alkis ko-
puyor ve bir sampiyonlugu kapi-
yorsunuz. Arkada (The now
champhion) yeni sampiyon olu-
yOrsunuz.

Adamlarn dévmekte zorluk ¢eker-
seniz benden size bir tavsiye
adamlarinizin yerini iyi ayarlayip
joystick’in fire tusuna basin ve
joysticki ileri geri hareket ettirin
béylece rakibinize araliksiz yum-
ruklar atip onu rahat yenebi-
lirsiniz.

Oyunun grafikleri pek gizel ol-
masada fena degil oyun esnasin-
da muzik yok oyun sirasinda
rakibinizi yere diistrdigunizde
hakemin nakavt igin dokuza ka-
dar saymasinin yapiimasi iyi di-
sunulmis ve konu bakimindan
Tag-Toam-Wrestlina’'e benze-
mektedir. Korhan Taman
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En yeni AMIGA ve Commodore
Programlarlyla Commodore Show
89’ da yine 1 NUMARAYIZ...
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Backgamon

[0 AMIGA ﬂ‘ntim.nni

[0 COMMODORE 84 URUNLERI
2- RETURN OF JEDI . KOPYALAMA KARTUSLARI

3- COUNTERFORCE O] ISIKLI KALEM

S RE | | 1- RoBOCOP
~ Jackpot.

3- Bridge :
- 4- Colossus [0 MODEM
e 4- JOE BLADE II

[JASTEK, X l
"&6_ & card Stud 5- FOX FIGHTS BACK QUICK SHOT I-1I

SAFA TANITHM 1608211

ve II TURBO JOYSTICKLER

L] AMIGA B00 + 1084—(C-84 + 1641
[] 1830 Koruma ortiileri

6- Draw Poker 6- MARIA (CHRISTM)
= SnooKer i S.POKER

8- Lucky 7- SUPERHERO P :
9- Kepo 8- CHICAGO 30 ‘S Tiirkiye genelinde

.0 e 9- SKATEBDARD
Siparisleriniz i¢in JOUST

Yap: Kredi Suadiye |10- AGENT-X II

$UhESi u RW‘/ Lagin Bilgi islem

Tonozlu sok. Ozdemir apt. No 2/2
544-7 no’lu hesap Tel: 372 88 37 SUADIYE - iISTANBUL

Bayilikler veriyoruz.




| TURKIYE’DEN YENI URUNLER

SCANTRON 888P
OPTIK OKUYUCULU

TEST DEGERLENDIRME

BIiLGISAYARI

Scantron 888 P, optik okuyucu-
su ile test formlarini okuyup, igin-
deki yazihmi ile degerlendirerek so-
nuglar aninda test formu tGzerine
d6kebilen optik okuyucusu, bilgisa-
yari ve yazicisi ile komple bir sis-
temden olusuyor. Onceden prog-
ramlandigindan kullamm igin her-
hangi bir beceri gerektirmeyen bu
sistem, saatte 2000 adet test for-
munu okuyup degerlendirebiliyor.
Scantron 888 P'de (¢ tip form kul-
laniliyor. Anahtar formu ya da 6§-
renci test formu, soru analizi formu
ve ogrenci listesinden olusan bu
formlardan anahtar formun dzerin-
de ¢ift yonli 50°ser adet 5 sece-

Scantron 888P optik okuyuculu bilgisayar

nekli cevap bulunuyor. Ogrenci bu
formun UGzerine cevaplar ve kimli-
gini yazarken ayni formdan ogret-
men de bir adet dogru secenekleri
isaretleyerek doldurup énce anah-
tar formu sonra 6grenci formlari te-
ker teker Scantron 888 P'den ge-
cirmekle islem tamamlanmis olu-
yor. Test formlar bittiginde soru
analizi formu gegirilirse okutulan
test formu adedi, sinif averaji ve
her soruya kag kiginin yanhs cevap
verdigi belirleniyor. Son olarak 6g-
renci listesi makineye verilirse her-
bir 6grencinin sinav sonucu yazi-
labiliyer.

EKAKOMP YENI
PRINTER’I
PAZARA SUNDU.,

Amstard’in tasinabilir kigisel bil-
gisayar olan PPC 512 ve 640 mo-
delinde bir veya iki adet 720K Byte
kapasiteli 3.5 in¢ disket suruculeri
bulunuyor. Tekst modunda 80x25,
grafik modunda 640x200 piksel-
den olusan likit kristal ekranl bil-
gisayarlardan 640 modelinde bir
de modem bulunuyor. Bilgisayarla-
ra ayrica sabit disk de baglanabili-
yar. BiF 88fi ve Bif paralel gikigiari
}:Juiunan PPC 512/640'larin ekran-
lannin yaninda kontrast ve ses ayar
dugmeleri bulunuyor. Pil destedi ile
strekli sekiz saat ¢caligabilen bu bil-
gisayarlar, Amstrad PC 1640 ekra-
nina da baglanabiliyor. 8 MHz hiz-
da galisabilen 8086 mikro iglemci-
li PPC 512/640’lar MS-DOS 3.3 is-
letim sistemi ile galigiyor. 8087 igin
bir soketi bulunan bilgisayarlarin
gelismis AT tipi 102 tuslu klavyesi
bulunurken, 640 modelinin mode-
mi V21 standardinda 300 bps full
dupleks, V23 standardinda 1200/75

Amstrad LQ350 yazicisi.

bps, V22 standardinda 1200 bps
full dupleks, V22 bis standardinda
2400 bps full dupleks iletisim sag-

liyor.

Amstrad'in LQ3500 yazicisi ise
nokta vuruslu bir yazici ve 12 cpi’-
da 160 cps, 10 cpi'da 135 cps hiz-
da yazabiliyor. (Standard tipte).
Standard 80 kelena sahip glan ya-
ziel, gift vurusta 40 kolon genigle-
tilmis yazida 132 kolun gift vuruslu
genisletilmis yazida da 66 kolon ya-
ziyor. Paralel bir arabirime sahip ve
Centronics uyumlu da ¢alisabilen
LQ3500 yazicisi, 7K Byte'lik bir
tampon bellege sahip bulunuyor. 1

24 igneli yazici kafasi bulunan LQ-
3500, Epson LQ ve IBM uyumiu ¢a-
hsabiliyor. ASCII, uluslararasi ve
IBM grafik karakterleri i¢eren yazi-
¢i1 dogrudan Amstrad PC'lere bag-
lanabildigi gibi, IBM PC uyumiula-
ra da baglanabiliyor.

64'ler sayfa 28
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Bu oyunda siz, bir sokak serseri-
sini canlandiriyorsunuz. Daha dog-
rusu boyle bir kisi olmaya
galisiyorsunuz. Bunun igin tm teh-
likelere ragmen cesaretinizi géster-
melisiniz. :

Oyunun amaci ¢ok basit. Yapma-
niz gereken tek sey, degisik sokak-
larda bulunan, duvardaki resimleri
elinizdeki boya kutulariyla (izerine
gizmek.

Oyun 4 sokaktan olusuyor. Her
zaman sokagin sagina ulagmalisi-
rniz. Eger bir sokagi gegebildiyseniz,
duvardaki resmin Uzerine cizmelisi-
niz. Sag alttaki kutular boya mikta-
rini gbsteriyor. Puaninizin solunda
ise zamaninizi gorebilirsiniz. Duvar-
daki seklin Gzerine ¢izmelisiniz. Sag
alttaki kutular boya miktarimzi gos-
teriyor. Puanminizin solunda ise za-
maninizi gorebilirsiniz. Duvardaki
seklin Uzerine ¢gizmezseniz de olur,
fakat 0 zaman puan alamazsiniz.
Zamaniniz veya boyaniz bitse bile
6blr bdlime gecgebilirsiniz. Sokak-
lari daha kolay ve daha ¢abuk ge-
RIS N SR BLRGA YERFE A

uygulayin: '

1. Sokak: Bu sokak 2 ekrandan
olusuyor. IIk 8nce asadidaki adamin
gecmesini bekleyin sonra asafida
saga kosun; yukardaki adami gec¢-
tiyseniz joysticki yukan itip ortada

saga kosun ve ilk ekrani gegin. Ikinci
ekranda yine ayni igslemi yapin.

2. Sokak: Bu sokak 3 ekrandan
olusuyor. Yapmaniz gereken sey, 1.
Sokaktakinin aynisidir. Sadece asa-
g1 degil, yukanda saga kosmalisiniz
ve bu islemi iki sefer degil, O¢ sefer
tekrarlamalisiniz. : _

“3. 780Kk BuSoRak 4 “éﬁ%r?ﬁgg_h
olusuyor. Yapmaniz gereken, 1.
kaktakinin aynisidir. Fakat 4 sefer.

4. Sokak: Bu sokak 3 ekrandan
olusuyor. Yine 1. Sokaktakinin ay-
nisini yapmalisiniz. Yalnizca son ek-
rant ortadan dedil, asagidan

SIM. ClZ8DIUESINIZ,
suyla da kayit edebilirsiniz.

RAET)
Man

gecmelisiniz.

Oyunda 3 hakka sahipsiniz. Yap-
tiginiz bu boyamalar yasak oldugu
icin, sokaktaki adamlara yakalanir-
saniz hapise atilirsiniz. Eger oyunu
bitirebildiyseniz adaminiz sizi giizel
bir ekranla selamliyacaktir. Ayrica
son olarakta ken IL}EIJ’E%LE‘%%ETIE'

Oyunun grafikleri ve konusu gi-

zel. Hosga vakit gecireceginizden
eminim.

Ufuk METIN

s lnennledivaa g iaande s o oo

SRATRE
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Simdiye kadar {inlii casus 007'yi konu alan bir cok ; :
oyun ¢ikti. ken bir cok dismanla savasiyoruz.
(A wiev To Kill, The Living daylights ve benzerleri) Bu gﬁnuyle_ oyun biraz Over Lander ve H?ad E.Iasf‘D
Bence bu oyun simdiye kadar ikanlarin en iyisi.. for8 6 tematyor-Altta hemiziyaiatimiz1, fzel eomi-
Oyunumuzun James Bond ile tek alakas alttaki kii- zi vite durumumuzu gorebiliriz. Atese basarsaniz,
¢uk 007 yazisi.. O da olmasa buna bir yaris oyunu makinal thfeginiz ateslenir.
diyebiliriz. I{urH |I~n._.r! ¢ekip hiz alabilir, geri n;egkerekta hl._tl azal-
Makinal tiifede ve roketatar’ hip bir sii tabilirsiniz. Atese basip kolu geri qel::grsemz fﬂ;e

: P1- Sanipbir clkalmoto; atarsiniz. Yakitiniz bittiginde oyunda bitiyor. Bu y(iz-

runu yonetiyorsunuz. Dar bir irmak (izerinde ilerler-

i
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den gok !’mzll olmalisiniz ve hig hata yapmamalisiniz.
Ufacik bir zaman kaybi yanmaniza sebeb olabilir.

Simdi oyundaki malzemeleri ve diismanlarinizi tani-
yalhim:

BOTLAR: Normal botlar pek sorun yaratmiyor. Ya-
pacagimiz tek sey onlan size yaklasmadan onlar
vurmak.. Zirhli botlar digerlerinden daha agik renk-
li.. Bunlari vurmaniz igin fize atmaniz lazim.. Ancak
flzeler daha sonra ¢ok gerekli oldugu icin dikkatli
kullanmalisiniz. Size varil atan botlar da yiklerini bo-
salttiktan sonra gidiyorlar.

KAYALAR VE BUZULLAR: Bunlar vurmaniz im-
kansiz.. Kenarlanindan gegebilin yeter.
MAYINLAR: Bunlan size yaklasmadan temizleme-
niz lazim..

UCAKLAR: Bunlar size ya torpil firlatiyorlar ya da
yaylim atesi aciyorlar. Torpillerden kurtulmak igin sa-
ga sola kayin.. Atesten kurtulmak i¢in de ugakla ay-
ni hizaya gelin.. Boylece yaylim atesi yanlarinizdan
gegecektir.

YAKITLAR: iste oyundaki en 6nemli malzeme.. Bun-
lari mutlaka toplayin. Yoksa sizin igin iyi olmaz. Agik
renk olanlan daha cok vakit verivor.

HELIKOPTERLER: Bazen size yakit atiyor. Bazen
de Ustliinlizden gecip gidiyorlar.

DAL PARCALARI: Bunlara garpinca sizi rampadan
atlamig gibi ziplatiyor. Bu yontemle bazi tehlikelerin
Uzerinden atlayabilir ve havada iken ucak ve heli-
kopterlere flize atabilirsiniz. Fakat fizeleriniz ¢cok si-
nirli.. ve mutlaka kullanilmasi gereken yerler var.
DAR YOLLAR: Burada lizerinize bazen duvarlar ge-
lecek. Bunlara flize atin.. Bazen de dnuniize yol ver-
meyen kayalar ¢ikacak burada kavisli olan kenara
botunuzu ¢arptinn. Boylece kizak gibi kenardan ka-
yacak ve kayalan atlatacaksiniz.

TUNELLER: Buralarda kisa bir siire igin etraf kara-
racak.. Siz ates etmeye devam edin..

CIFTLI YOLLAR: Bu yollardan biri genellikle 6lim
oluyor. Bunu deneyerek &grenebilirsiniz.
TOPLAR: Bunlar kenarlardan ortaya ates edecek-
lerdir. Bunlar vurarak ya da nehrin ébir tarafinda
durarak atlatabilirsiniz.

Ik basta pratik New orleans, kuzey kutbu ve sahra
¢6li olmak (izere dort alan var.. Bunlar grafik ve bi-
¢im disinda birbirlerine ¢ok benziyor ve hepsi de
“Omiir biter yol bitmez’’ dedirtecek kadar uzun..
Pratik boliminde her sey sinirsiz.. Kirmizi hedefle-
ri makipali ile siyah hedefleri de flze ile vurmalisi-
niz. Pist sonunda basariniz ylzde ile gosterilecektir.
Bu oyun gok iyi bir yans oyunu Road blasters tipi
oyunlardan hoslamyorsaniz mutlaka alin.. RASIM
MINGU




Eski Sayilardaki Oyunlar

NiSA

MAYIS 88

HAZIRAN 88

AGUSTOS 88

EYLUL 88

EKIM 88

: Masters of the Universe, Out Run,
Trantor, Trap Door |. Trap Door I,
Bone Cruncher, Bravestarr, Athena,
Deflektor, ATV Simulator, Gireat
Giana Sisters, Fire Trap, Terramex,
Platoon Flying Shark, Jackal.

: The Train, Rastan, Samurai Warior,

Impossible Mission 1lI, Rolling

Thunder, Dan Dare |, Dan Dare I,

Gryzor, Predator, BMX Kidz, Bediam,

Troll, Tetris, Black Lamp, Ace of Aces,

Arkanoid (Revenge of Doh)

: 1.O. Knight Games Il, Traz,

Magnetron, A.T.F., Frightmare, Mask

lll (Venom Strikes Back), Cybernoid,

Gathik, Pac-Land, Blood Valley, Road

Wars, Northstar Target Renegade,

Ikari Warriors, Winter Olympiad 88.

: Gamez: Winter Edition, Karnov,

Glintstones, Power At Sea, Slimens
Mine, Shanghai Karate, The Three
Stooges, Banghkok Knights, Airborne
Ranger, Draconus, Street Sport Soc-
cer, Rimrunner, Firefly.

: Test Drive, Yogi Bear, The Eidolon,

Killen until Dead, F-15 Strike Eagle,

Super Hang-On Gunsmoke, Vixen,

Gutz, Greddy Hardest, Alien Syn-
drome, Bionic Commandos, The
Great Espace, Iron Horse, Hercules,

Darksyde, Superstar Soccer,
Delender Of The Crown.

: Summer Gamez |l, Street Fighter,
Maraudr, Trojan Warior, Thundercats,
Dream Warrior, Derby, Skate Crazy,
Tobruk, To Hell And Back, Apolio 18,
Mickey Mause, Salamander, Tangent,
Gauntiet 1, Desolator, Hoppming
Mad, Seboteur Il, Bob Winner, Foot-
ball Manager |, Football Manager II,
Matterhorn Scraemer, Monopoly,
Road Warrior, Clever And Smart, Deja
Vu, Maniac Mansion, Road Blasters.
: The Empire Strikes Back, Gunship,
Peter Bzardsley's, Super Cup, Sum-
mer Olympiad, Hawkeye, Stunt Bike,
Sinbad, Alloyrun, Scorpus, Taipan,
Buble Ghost, Western Games, Dizzy
Dice, ,Barbarian, Chubby Gristle,
Sorceser Lord. Road Runner, Ram-
page,. Amiga Extrna F/A-18 Intercep-
tor, Amiga Extra Gone Fisa'n Ace 1,
Ace 2, Masters Of the Universe,
Gremlins, Shackied, Beyond The ice
Palace Ball Biasta.

KASIM 88 Barbanon ll, 19 nineteen, Blood'n and Guts Dragon,
elite, skate or die. The vindicator, rav recrut, com-
bat school, Daley Thompson's, Stan Ray, Thunder
Hawk, Joe Blade |, Rocket Ranger Fernandez, must
die, Dr. living stone 4x4 off, road racing sport of kings,
yes prime minister, corruption, Seul Olympiade 88.

ABALIK 88 Last Ninja 2- Hat Trick - Hondball Maradona-Blip

Blop 3- Komando 85 - Scooter - Desert Fox Halcyon
- California Games - Mask Il - Star Sddier - Buggy
Bay - It'sa Krockout - Holly Wood Poker - Rocket
Ranger Offshore Warrnior - Track Suit Manager -
Bobn Rumple - Tiger Hell - Hys tenia

OCAK 88 WWF Wrestling - Virus - Victory road - Viras Killer -
Foxx Fights Back - Park Castle - Stealth Fihter - Hots-
hot Katakis - Ocean Ranger - Operation Wolf Emlyn
Hughes Soccer - Cybernoid Il- Pepsi mad mix Chal-
lenge - Rambo Il - Spy vs spy - Whelles - Power Pyra-
mids - 1943 The Battle Of Midway - Nebulus - Pac
Mania - Qut Run




[(. birkez daha guzel bir
oyunuyla kargimizda. Bu oyun-
da bir robotu canlandiriyorua.
Gorevimiz karelerin igindeki ma-
yinlari patlatmak yalniz patlatir-
ken kendimize bir zarar
vermeden bos karelere atlamak.
Bundan sonra bende sizlere oyurn
aciklamaya ¢ahsacagim. Oyunu-
muz 11 levelden olusmaktadir.
Her birlevelin birbirinden guzel-
ligiyle oyuna adapte olmanizi
saglayacagindan eminim. Bu
oyunda bir robotu canlandirdig-
miz1 soylemistim. Robottan bag-
ka oyunun sonunda
karsilasacagimiz parlak bir 1g1k
topu, uzerinden gegtikten sonra
((ga.panan parmakliklar, kopru-
r, tineller, buzlar mayinlari
koyabilecegimiz gukurlar ve per-
vaneler yer almakta. Dikkat ede-
ceginiz husus fazla
dustiinmemektir. Cunkiu fazla
disunurseniz yani beklerseniz
zamaniniz doluyorve o kareden
bir pervaneyle atiliyorsunuz.
Basgka bir dikkat edeceginiz hu-
susta buzlara basmamak, eger
basarsaniz kayyyorsunuz ve bog-
luga disgtyorsunuz. Bu agikla-
malardan sonra simdide
isterseniz levellere bir g6z atalun.
Level 1: Bu levelde mayinlar,
ilk defa karsilagacaginiz buzlar
ve parmakliklar bu levelin spri-
teleri. Bu levelde yapacaginiz ig
leveldeki sekli dolagmak yalmiz
dolagirken mayinlarl patlatmak
ve tekrar bagladiginiz bog kare-
ve gelmek gerekiyor.

Level 8:Bu levelde mayinlar,
ilk defa karsilagacaginiz buzlar
ve parmaklhklar da bu levelin
spriteleri. Bu levelde gene agagi-
da bulunan majyinl patlatmakla
ige baslayin yalniz yanindaki bu-
za. basmayin. Daha sonra saga
gecmenizi saglayacak parmakll-
gin yanindaki bombay: ategleyip
parmakligin Ustine kagin. Sag-
daki mayinlari ise en alttaki ma-
yin1 patlatip sagindaki kareye
kagin. Buradaki buzlara gok dik-
kat etmelisiniz.

Level 3: Burada ise onceki le-
vellerde oldugu gibi iglemleri

surdureceksiniz. Yalniz burada
yeni bir iglem yapmaniz gereke-
cek sag alt kdgedeki mayinin ye-
rini solundaki ¢ubukla
degistirmeniz gerekiyor. Diger
mayinlar patlatmadan bu iglemni
yapip kosedeki mayin patlatma-
niz yeterli oluyor.

Level 4: Bu leveli kolay gecgece-
ginizden eminirm. Yalnz bu level-
de bastaki mayini patlatmak
ikinei olarak buzlarin yanindaki
mayin1 patlatmaniz gerekecek.
Diger mayinlarin ise en alttaki-
lerini patlatin.
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Level B: Bu level bir 6ncekine
nazaran daha da kolay burada
parmakliklarin izerinden yalniz
1 kere gegeceginizi unutmadan
akillica mayinlari patlatmaniz
gerekiyor.

Level 6: Bu levelde gene yeni
bir olayla karsilagascaksimz, ti-
neller. Bu level aslinda gok kolay
biraz becerinin yanisira birazda
akliniza kullanmanmz 7. levele
gecmenizi saglayacagindan emi-
nim. GEgmeniz igin yapacaginiz
bir bagka gey karenin igindeki
buyik topu sagindaki gubukla
yerini degigtirin.

Level 7: Burada gene buzlar
var. Bu buzlara dikkat edip bom-
balarda, sag alt kosedeki kare-
nin wyanindaki bog karenin

yakinina koyup, mayinlar: ates-
ledikten sonra bu kareye gecger-
seniz igte 8. level karginizda.

Level 8: Bu level sizi zor duru-
ma dusurebilir. Ama aslinda gok
kolay mayinlarin Uzerinden ge-
¢ip son mayina geldikten sonra
ise bu mayin1 patlatmakla bas-
larsaniz bu levelide gegebilirsi-
niz. Tabi gene buradaki buzlara
her zamanki gibi dikkat etmeniz
gerekecek.

Level 9: Burada gene kKarsimi-
za demir parmakliklar ve mayin-
lar yer alan c¢ubuklar. Leveli
gecmeniz i¢gin ¢ukurdaki sagda-
ki gubugu yer degigtirip sonra
sol alttaki parmakligin tistunde-
ki bombay ategledikten sonra bu
parmakliga kagmaniz gerekecek.,

Level 10: Burada gene karsimi-
za tineller gikiyor. Onceki level-
lerde oldugu gibi bu leveldede
dikkatli oynamaniz gerekecek.

Level 11: Sonuncu levelde hig
kargilagmadiginmz iki sprite var.
Bir 151k sagan top ve kopru dug-
mesi. Bu 1g1k sagan topa yakalan-
madan mayinlary ateslemeniz
gerekiyor. Sag tarafa gegebilmek
iginde tzerinde isaret yazili ka-
reye ge¢ip ayni mayin ategler gi-
bi digmeye basmaniz képrinin ..

ag¢ilmasini saglayacaktir. ‘
Eger oyun basglarken oyunu
farklh gekillerde programlarsaniz
farkli grafikler ¢ikacaktir. Yal-
niz oyunun oynayis sekli aym
sakin sasirmayiniz.
Murat DUZ

ANKARA'DA

(zCommodore - 64 ve

v AMIGA 'y

BIZ SATARIZ...

)zel Program Yazilimi
* SKY Uriinleri

Odemeli Hizmel

* En yeni AMIGA Programlart

# 20 Oyunluk Siiper C-64 Paketleri
* Tek Tek Program Cekimi

* [stege Gire AMIGA ve C-64'de

* Joystickler, Disketler, Isiklt Kalemler

#*Tiirkiye'nin Her Yanmna

Bayindir Sokak No: 5/12

GOZLEM siLcisayar

Tel: (4) 135 30 91 Kizilay-ANKARA




Tatilinizin zevkini cikarin...

disk 64°

Artik Commodore’nuzu yiikleme
o Sorunlart ile tizmeyin!.. e

Simdi
DISK 64 [iniiz var

Hemde sizlere
sundugumuz extra

hedi yeler tle. >

# DIsk/BA € (i avi g
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Indiana
Jones
an the
tale of
doom

Indiana Jones dizisi Steven Spielberg filmleri iginde bence en gizel olan-
larindan biridir. Ilk film olan ‘“Raiders Of The Lost Arc’ beklenenin
¢ok Ustunde ilgi gériunce arkasindan dizinin ikinei filmi olan Temple
Of Doom ¢ekildi. Bu ikinei filmin de ¢ok ilgi gormesi uzerine U.S. Gold
firmasi filmin telif haklarini alarak oyununu yapti. Bakalim oyunu da
filmi kadar tutulacakmi?

Oyun ¢ bélumden olusuyor. I1k ¢ béliimden sonra diger béliimden
birbirinin tekrar: olarak karsimiza gelecek..
Oyunun her bélumiunde yapmaniz gereken iglerise soyle..
LEVEL 1: Bu bélum bir platform oyunudur. Amaciniz hiicrelere kapa-
tilmis 9 gocugu kurtarmak.. Tabii size engel olmak isteyenlerde Hintli-
lerden bagkasi degil.. Bunlara karsi deri kKirbacinizdan basgka silahiniz
yvok.. Duvarda duran kutikleri kullanarak arada yol olmayan yerler-
den gegebilirsiniz. Cocuklari kurtarmak i¢in ise yapmaniz gereken sey
hucrelerin onunde atese basmak olacaktir. Dokuz ¢gocugu da kurtardik-
tan sonra yukar: ¢ikip maden arabasina binmelisiniz.
LEVEL 2: Bu bélimde maden arabalar: ile ilerliyorsunuz. Joystick'i asa-
€1 gekerseniz, arabaniz hizlanir, yukari isterseniz de yavaslar. Atese ba-
sarak kirbacinizi savurabilirsiniz. Raylarin kirilmig oldugu yerlerde
arabanizin rayin kirilmig tarafina tesadif eden bélumuini havaya kal-
dirmalisiniz. (Joystick saga veya sola) bélimin sonunda raylar bitiyor
ve tahtalar geliyor. Tahtalar: kKirbacinizla yok edip tigineci bélume gegin
LEVEL 3: Bu bolim gizli bir tapinakta gec¢iyor. Dikkat etmeniz gere-
kKen gey yilanlar ve biyucudur. Yukar: ilerleyin ve duvardaki kutiga
kullanarak karsiya gegin iki kapi géreceksiniz. Siz dninden gectiginizde
hangisi agilirsa ona girip bélim bitirin.
Bundan sonra ki bélimler hep birbirinin ayni... Yalnizca kurtarmaniz
gereken gocuklarin sayisi artiyor. Bence ¢ok iyi bir oyun...

ORHAN CEVHER
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[stanbul Belediyesitnin gegen yil
acrmis oldugu, kesif bedeli 1987 fi-
yatlariyla 5 buguk milyar olan iha-
leyi kazanan MING Bilgisayar A.S.,
bilgisayarlar yardimiyla Istanbul ha-
ritas:1 ¢ikariyor. .

Sehir haritalanimn ¢ikanlmasinda
bilgisayar kullamlmasi uzun siireden
beri tartisilan bir konu. istanbul Be-
lediyesi de sehir haritasinin ¢ikanl-
mas1 ve alt yapr sorunlarimn ¢ézii-
mii igin GIS -Cografik Bilgi Sistemi-
(Geography Information System)
olusturulmasim benimsedi. Bu sis‘-k
min &zellifi, olusturulan harita
veri tabani arasinda baglanti kuru-
larak, daha sonra bunun schir ida-
resinde dogrudan-dogruya kullam-
labilir olmasi. :

GIS cercevesinde Istanbul Beledi-
yesi, sehir haritasinin fotogrametik
(Hava fotograflariyla harita tretimi)
olarak c¢ikarilmasina karar verdi.
1/1000 él¢eginde hazirlanacak olan
harita, iki yilda bitirilecek. 1987 tem-
muzunda baslanan projenin, 1989
temmuzunda bitirilmesi hedefleni-
YOT.

Ihaleyi alan MNG Sirketi’nde,
projede 98 kisi gorevli. Uc vardiva
scklinde, 24 saat siirekli ¢cahsihyor.
32 rengin kullanilacag Istanbul ha-
ritasi, 62 katmandan olusuyor. Bu

aklimza gelebilen birgcok kisi birlih
te uyum i¢inde cabsmak zorundd.
Bu projeyi yapmak bize nasip oldu-
gu icin gercekten ¢ok sanshyiz’’ de-
di.

Verilen bilgilere gore, hazirlana-
cak harita ile ilgili olarak disardan
alinan programlar dogrudan kulla-
nilmayip, Tiirk standartlarina uyar-
land: ve yeni semboller hazirlandi.
Sirket, bu sekilde cizilen ve teslim.
edilen paftalarla, elle ¢izilen pafta-
larin birbirine ayirtedilemeyecek ka-
dar benzedigini belirtiyor.

HARITA NASIL HAZIRLANIYOR?

Havadan gériilebilecek sekilde
biitiin sehirde dért bin tane nokta
isaretleniyor. Daha sonra belirlenen
bu noktalarin havadan fotografi ce-
kiliyor. Fotograflar arasinda sayisal-
lastirmaya uygun olanlar secilivor.
Yersel dlcimler ve dengeleme hesap-



Bilgisayarla
Istanbul’un

haritasi

o ctkartlyyor

lar1 yapihyor. Fotografta veya sayi-
sallastinlacak noktalarda goriinmesi
istenen yerlerin koordinatlan hesap-
(tmlrkcn, paftas: qikanlacak bolge-

in fotografta ve yersel dl¢limlerde
gercek koordinatlan belirleniyor.
Daha sonra bu bilgiler bilgisayara
aktarithyor. O zaman fotograftaki
her tiirlii optik deformasyonlar, ge-
rekli tilm déniisimler, yerylziiniin
katmanlar, birinde yalnizca evler, bi-
rinde yollar, birinde bitki ortiis, bir
digerinde topografik ozellikler ol-
mak ilizere degisik grafik bilgileri ice-
riyor.

Cahismalarimn dinyanin ¢n bil-
yiik sayisal harita tiretim projesi ve
Tiirkiye'deki ilk profesyonel bilgisa-
yar destekli tasarim (CAD) projesi
oldugunu belirten MNG A.S. Genel
Miidiirii Zeki Sagay: “‘Ekipman ola-
rak bakildiginda, Avrupa'da ve Or-
ta Dogu’da sekiz tane analatik kiy-
metlendirme cihazina sahip olan
&zel bir fotogrametri merkezi yok.
Proje disiplinlerarasi bir is. Prog-
rameisi, planlamacisy, trafikgisi, ve

kiireselligi v.s., bilgiler hep bilgisa-
vardaki programlar tarafidan diizen-
leniyor ve sayisallastinhyor.

Bilgiler sayisallastirihirken kimi
yerde topografya geregi gorillemeyen
ayrintilar icin MNG sirketi, Istan-
bul’da bes ekip olusturdu. Ekipler
Ankara’dan gonderilen paftalara go-
re eksikleri belirleyip orada biitiin-
liiyor, Arazide fiilen ¢alisan bu ekip-
ler Total Station denen veri kayit ci-
hazlariyla donanmus 6lgii aletleriy-
le edindikleri bilgileri, modemler ka-
naliyla Ankara'ya iletivorlar. Bura-
da da bilgiler bilgisayarda iglenip ¢i-
zim haline donistiriliiyor.

Konu ile ilgili bilgi aldigimz
MNG Sirketi Genel Miidiirii Zeki
Sagay, projenin yersel ¢alismalari-
nin bittigini, 1987 eyliil ay: iginde 15
bine yakin hava fotografinin ¢ekil-
digini ve bunlarin i¢inden yaklasik
besbin tanesinin secildigini soyledi.
Bugiine kadar, ikiyiiz kilometre ka-
re harita uretimi yapildi. Geriye ka-
lan vediyiiz kilometre kareye vakin
miktarin da belirlenen siireden dn-

ce biuriimesi hedefleniyor,

KARSILASILAN SORUNLAR

Teknolojinin yeni olmasi nedeniy-
le eleman egitiminin ciddi bir prob-
lem oldugu projede analatik kiymet-
lendirme cihazim kullanan eleman-
larin sirkette egitildigi belirtiliyor.
Yine de elemanlanin Ingilizce bilgi-
lerinin yeterli olmamasi, cihazla ha-
berlesmede énemli bir sorun yarat-
mis. Bunun iizerine biitiin meniiler
ve komutlar Tiirkcelestirilmis. Za-
mamn da kisith olmasi nedeniyle,
sistemi profesyonel olarak iiretime
sokmak igin, sirketin genel midiirii
dabhil, projeyi aktif olarak viiriitecek
olan kisilerin yurt disinda egitim g6
riip, déndiiklerinde birikimlerini ¢a-
lisanlara aktardigi bildirilivor. Egi-
tim ¢calismalari nedeniyle iiretim an-
cak belli bir zamandan sonra basla-
yabildi.

Projede karsilasilan diger bir so-
run da ilk defa bu kadar biiyiik bir
sayisal harita tiretimi yapilmasi ne-
deniyle, uzun siire bir program olus-
turulamamas: ve isin standardinin
belirlenememesi. Bununla ilgili ola-
rak MNG Genel Miidiirii: ““Biitiin bu
sorunlara ragmen el birligiyle ve or-
tak calisma ile belli bir yere geldik.
Kendi standardimizi tayin ettik ve
kendi standardimizla harita stan-
dartlarinin ¢elismemesini sagladik?’
dedi.

PROJEDE KULLANILAN DONA-
NIM VE YAZILIMLAR

MNG’nin “harita iretmek ig¢in
olusturdugu sistem gerek yazilim,
gerekse donanim bakimindan ol-
duk¢a kapsamh. Cahsmalarda 32M
Byte ana bellek, 2,2 G Byte disk ve
2 teyp unitesinden olusan ¢ift mer-
kezi islem iiniteli Intergraph sistemi
kullanilivor.

Al adet IBM PS/2'nin akilh ug
olarak kullamldifi sisteme 6 termi-
nal, 8 analitik kiymetlendirme cihazi
ve 2 adet is istasyonu bagh. Harita-
lar1 ¢izdirmek igin sistemde iki adet
Benson-1625 ve Benson-1835 model
ciziciler bulunuyor.

Oldukga geliskin programlardan
olusan yazihm paketleri ise temel
grafik vazihm (IGDS), hiyerarsik
veri tabam yénetimi (DMRS), say1-
sal arazi modeli sistemi (DTM), Ha-
wai nirengi dengeleme vyazihmi
(PATMR) gibi, ¢esitli 9 adet paketten

olusuyor.
64'ler sayfa 37



AMIGA EXTRA

Bizde TILT olarak taninan fli-
pper oyunlari Diinya ¢apinda en
¢cok oynanan oyunlardan biridir.
Giizel ses effektleriyle amigaya
adepte edilen bu oyun sizleri Ki-
sa slirede bu oyunun tiryakisi
yapacagindan hi¢ kuskum yok.

Pinball wizard tek olarak oyna-
nabildigi gibi aym1 anda 1-4 ara-
s1 se¢im yapilarak ¢oklu olarak-
ta oynanabilir. Topun hiz ayari-
nida istediginiz gibi ayarlamak-

ta serbestsiniz. Yavasgta pratik .

yaparak daha sonra hizhda oyna-
yabilirsiniz. Bizim tavsiyemiz EN
HIZLIDA (FAST) oynamanizdir.
En hizhh deyince sakin gekinme-
yin, ilk olarak hergey size zor ge-
lebilir ama zamanla alisacaksi-
niz. Ayrica rekor denemelerinizi-
de ancak en hizhida yapabi-
lirsiniz.

Oyunun kurallar: ¢gok basit ve
az ana amac toplar: kaybetmeden
(yanlardan ve ortadan kagabilir)
en cok say1 yapabilmektir. Oyu-
numuz tamamaiyle beceri, ¢abuk-
luk ve iyi refleks istemektedir.

Oyunun puanlamalarinl (en.

dnemlilerini) kisaca agiklamaya
galigirsak, her tirld irili, ufakl
grl, sar: ve yegil butonlar size 100
puan BCORE igin, 50 puanda BO-
NUB lgin kazandirir.

Hol ve sag ust kdgelerdeki Ggla

Pinball
Wizard

AMIGA TOPTEN:
1— OPERATIONWOLF

*— N. MANSEL’SGRAND PRIX
3— THUNDERBLADE

4— HOSTAGES

8— OUTRAN

6— MINI—GOLF ¢
7— FERNANDEZMUST DIE :

8— DT’S OLYMPIC CHALLANGE
9— RETURN OF THE JEDI
10— CHORONA QUEST

buton gruplarim digirdiginizs-
de EXTRA olarak 500 puan ali-
yorsunuz. AMIGA ve BONUS ya-
zil1 butonlari digirdigunizde
SCORE ic¢in 1000 BONUS iginse
5000 puan extra kazani-
yorsunusz.

En tepede bulunan besgli yol-
dan topunuzu gegirtip 1siklarin
tamamaini yakabilirseniz EXTRA
olarak 1000 score i¢in, 10000 bo-
nus igin puan kazanabilirsiniz.

Bu TILT oyununda en onemli
olay MULTI-BONUS kazanmak-
tir. Boylelikle kazandiginiz bo-
nus puanlar: 2x ile 5x arasi bir
sayiyla carpilarak score hanesi-

ne puan olarak geger.

Oyunumuzda MULTI-BONUS
butonlari sol Uist kosede bulunu-
yor. Topu oraya atmak, dahasi
uygun sekilde atmak bayagl be-
ceri istiyor. Gelisi guzel topu at-
t1Z1n1zda tam Z2x yaptim derken
bir bakiyorsunuz, top geldigi gi-
bi digar1 gidiveriyor. Buton renk-
lerinin anlamiysa YE§iL= 2x
MAVi- 3x SARI= 5x BONUS PU-
AN KIRMIZI- EXTRA TOP

Oyun sirasinda birtakim ilgine
olaylarla kargilagabilirsiniQ)
Oyunun o taraflarim ve diger pu-
anlamalari bulmay: sizlere bira-
kiyorum. Yalniz bir ipucu daha
vereyim Ortadaki ATNALI seklin-
deki yere topunuzu mavi oklar
yanarken atabilesiniz, ikinei bir
top daha kazanabilirsiniz. Ama
mavi oklar ne zaman ve nasil ya-
nacak o tamamiyle size baglh..
Pinball Wizard, her zaman zevk-
le oynanabilir ilging bir oyun.
Bence AMIGA argivinizde bulun-
maniz gerekir. Sizlere bol nesgeli
dakikalar diliyorum.

TITRGAY ULKER
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gbrmemesini saglamak eger
projektdriere yakalanirsaniz
Ustintze kursun yagiyor buda
saghginiz igin sakincali olabilir!!!
Adamlarimzi  projekidrierden
kagirmak igin yapabileceginiz bir
cok hareket var. Yerlerde taklalari
surinmeler ve acik kapi ve
pencereleri kullanarak gideceqiniz
yere tek parga ulagsmaniz mumkin.
Nigancilardan sonra helikopterle
elgiligin daima 3 tim indiriliyor sira

onlar1 igeri sokmakta. Bunu

yaparken nisancilarinizla
yardimlasarak adamlarinizin
girecekleri odadaki teroristleri
temizlemelisiniz. Timler iplerden
sarkarak camdan igeri girecekler
bunu yaparken ipin kontroline

I dikkat etmelisiniz pencerenin éniine

geldiginizde ise sola itip atese
basarak iceri girmeniz mimkln
ama igerde Kimse olmamasina
dikkat edin. Binanin i¢inde terdristler

1\ ve rehineler var 3 kath ve birgok
_odali. icerdeyken kontrol biraz

dedisik PLATOON adh oyunun 2.
bolimiine ¢ok benziyor haritanizda
terdristler ve kendiniz isaretlenmis
durumda. Sakin ve tetikte olursaniz

sizi kolaykolay hakliyamazlar.
Ozellikle burda grafikler etkiliyecedi

makinal tifedinizin sesi ve duvarda

taq:tl(:]l delikler eminimki c¢ok
| !hnsunuza gidecek. Oyun grafiki ve

‘mizik agisindan mikemmel.
Bilgisayarciniza oyunun agilig
ekranini size gdstermesini rica
ederseniz eminimki almakta hig

tereddiit etmiyeceksiniz. Anti terdr
timi olmak icin bayik bir firsat.
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BATTLE

ISLAND

Ikari Warriors ve Commando
gibi bol atesli oyunlardan hosla-
niyorsaniz, bu oyun tam size go-
re. Bu oyun gercekten oncekileri-
ni aratmayacak turde..

Oyunun konusu. bir digman
adasinda gecgiyor. GoOreviniz ise,
adanin farklh yerlerinde bulunan
8 parc¢ayl toplamalk, ve topladig-
niz parcalarla bir képra yaparak
disman ussunu imha etmektir.

i1k olarak bir botla adaya ¢iki-
yorsunuz. Bu arada da kopek ba-
liklarina yem olmamaya ¢aligin.
Adaya ¢ikar ¢ikmaz dismanlar-
niz sizi sicak bir hava igerisinde
karsilayacaklar. Oyun alani bir-
birine benzedigi i¢in, ilk baglar-

da bir hayli zorlanacaksiniz.
Altta harita varsa da, yerlerin
karistirilmamasi gug. Zaten oyu-
nun tim zorlugu burdan kay-
naklamyor. Par¢alar bir gember
gibi adaya dagilmis. Saat yoni-
nun tersi sirasina gore bunlari
toplamalisiniz. Sagdaki (yani
toplayacaginiz ikinei parga) su ile
gevrili. Ancak burdaki képriaya
bulursaniz onu alabilirsiniz.

Birka¢ diasmani hakladiginiz-
da yanip stnen bir yildiz gorune-
cektir. Bunu alin ve ates
glicunizl ¢ogaltin. Bunlardan
sadece dort tane alabilirsiniz.
Ama bu dért tanesi size ¢ok bu-
yuk fayda saglayacak.

Ayrica oyunda 4 tane esir ka-
mp1 var. Igerde hapis olmus ar-
kadaglarinizi kKurtarmalisiniz.
Iceri girebilmek ic¢in, ilk énce du-
vara benzeyen kapiyl bulmals
niz. Sonra onun ortasina bir kag
kez ates edin. Kapi acildiktan
sonra evdeki nobet¢iyi halledin.
Arkadasiniz size el sallayarak,
sizi selamlayacaktir. Oyunda
esirleri kurtarmak sart degil, fa-
kat bunlardan yukla bir puan ve
hak alabilirsiniz.

Daha dnce sdyledigim gibi alt-
ta harita var. Onun saginda ise
haklarinizi gérebilirsiniz. Onun
altinda ise enerji ¢gizgisini gorebi-
lirsiniz. Birde oyunda bosluk tu-
suyla bomba atabilirsiniz. Fakat
bunlar sinirlidir. Bu saywyl da
enerji ¢izgisinin yaninda gérebi-
lirsiniz. Size tavsiyem onlari zor
durumda kalmadikg¢a harcama-
maktir. Cinku ilerde bunlar
¢ok ihtiyaciniz olacak.

Parcalarin yani sirg, silah ve E
(enerji) harfi gibi parcalar da bu-
labilirsiniz. ‘E’ler size hak verir.
Obiirleri ise size puan, enerji ve
bomba gibi esyalar kazandirir.

Dismanlariniz arasinda ugak-
lar, tanklar, bombalar ve toplar
gibi enerjinizi azaltacak birgok
tehlikeli diisman var. Dikenli te-
le takildiginiz zarman joysticki ce-
virerek kurtulabilirsiniz. Suya
degerseniz bir hak kaybedersi-
niz. Ayrica birde cok tehlikeli
olan elektrikli duvarlar var. Bu-
rayl gecmek igin iyi bir zamanla-
ma yapmak gerekir. Kapilardan
gecmek icin onlara dokunmak
yeterlidir. Fakat bazi kapilar (de-
gisik renkliler) disardan agilma-
maktadir. Bunlar: ancak igerden
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Son parcayl da aldiktan son-
ra, ustlerde bulunan ve etrafi su-
larla c¢evrili clan karargaha
girebilirsiniz. Cunki artik kop-
rayu kullanabilirsiniz. Kararga-
hin ig¢i sizi, ategs eden yuvarlak
bir usse goturecek. Buraya tam
yirmi isabetli atis kaydettikten
sonra oyunu bitirmis oluyorsu-
nuz. Bilgisayar sizi tebrik edecek
ve gorevinizin bagariyla sonug-
landigini sdyleyecek.

Tim haklar: kaybettiginiz za-
man ve yeni baglarsaniz karsini-
za bir soru ¢ikar. Burda joysticki
yukari i terseniz gectiginiz en

son kapidan devam edebilirsiniz.

ysticki agsagl ¢ekerek bastan
baslayabilirsiniz.

Oyunu oynayanlar kendilerini
gergek bir savasin ortasinda his-
sedecekler. Saatlerce hig sikilma-
dan oynayacaginizdan eminim.

Ufuk METIN

Yeni bir gagda olimeill bir mo-
torsiklet yarisina katilmak ister-
misiniz? Cevabiniz evet ise
silahlandirmlmis motorsikletinize
atlayin ve oOlimcil yariga
basglayin.

Oyun birbirinden pek farkh
olmayan parkurlarda geciyor. Ve
her parkurda pek ¢ok tuzaklar
meveut. Bunlar, makina yaglary,
catlaklar bayik c-yukla,r, tag ve
cam parcalar1 olabilir. Bltdn
bunlar yetmiyormus gibi rakip-
lerinizin saldirilarida bagka bir
engel teskil etmekte.

Pekila tiim bu engellerden

korunmak igin ne yapilabilir.

Motorsikletiniz de sayisiz bulu-
nan ve ates tusuyla kullanabile-
ceginiz bir hafif makinal,
arkadan gelen motorsikletliler
igin yag, oninize ¢gikabilecek du-
varlar: yok edebileceginiz fuzeler
bu sorunun yaniti olacaktir. Fia-
zeleri kullanmak ic¢in, joystick’i
ileri itip atese basmak yeterlidir.

Cok zor durumdaysaniz, rakiple-
riniz iginde oldukcga etkili bir si-
lahtar. Ekranin altinda
fuzelerinizi, yakitinizi (Kirmizi
tip), yaginizi (siyah tap), teker-
leklerinizin ve motorsikletinizin
durumunu gorebilirsiniz.

Eger yollardaki tasglara cat-

laklara, cukurlara dikkat etmez-

seniz, gerek motorsikletiniz
gerekse tekerlekleriniz blyilk
zararlara ugrayacaktir. Bunun
yaninda yoldan yakit, yvag, ve fi-
ze ihtiyacinizi temin etmeniz
mumkundiur. Yanyana duran
gubuklar, fizeleri, siyah variller
yaglary, uzun tipler de benzini
temnsil etmektedir.

Meanstreak size arkadasinizla da
yarigmak imkanini da taniyor,
Genel olarak gizel grafikler ve
muzik ile bezenmig, bir kerede
bitirecek kadar kolay ﬂlma:,ran|
bu oyunu tum “Action' merak.
lhlarina tavsiye ederim.

MERT GOKKAYA

—’
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CDC SIRKETI 6 YENI MODELI PiYASAYA CIKARDI

Control Data Corporation, Cyber
serisi bilgisayarlarina alti yeni mo-
del daha ekledi. Boylece CDC,
Cyber serisi bilgisayarlarimi yeni-
lestirme sirecini tamamlamis oldu.
CDC'nin “Transparent Computing
Environment’ adini verdigi sistem
sayesinde kullanicilar, UNIX igletim
sistemini kullanarak, diledikleri her
tlrll programa kolaylikla erigebili-
yorlar.

Su anda, CDC'nin yalnizca ig is-

tasyonlan, Unix isletim sistemini

CDC Cyber serisi bilgisayar.

kullaniyor. Eylil ayi iginde, ETA-10

slper bilgisayar icin hazirlanan

OS igletim sistemi piyasaya suri-
lecek. Gelecek yil ise Unix, Cyber
960 serisi sistemlerde kullanilabi-
lecek. CDC 962 kullanicilar,
VXNE adi verilen sisteminden fay-
dalanarak Unix isletim sistemini
kullanabilecekler.

Bu arada, uretilen 960 serisi 6
modelin, CDC tarafindan hazirlan-
mig NOS/VE ad) verilen 6zel bir is-
letim sistemini kullandig bildiriliyor.
Bu modellerden dgil, ayni zaman-
da eski tip NOS isletim sisteminide
kullanabiliyor. .
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480.000 —
200.000 3 x 145.000.—

FINAL Il —
AMIGA’NIN e )

GERISINDE
KALMADINIZ

M 24 KB ek hafiza M Her tiirlii
program kopyalama
imkdn: B Extra Basic
emirleri M Diskten
25 kez, Teypten 12
kez huzl yiikleme ve
[ efme imkdnt

1 anda 6

yardimct programla
calisma imkdam

Fuarda Sizlere!...
% Super Reset Button 3009 TL.

x Teyp to Teyp Copy Card
8500 TL.

GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARINI
VE 1541 DISK DRIVERI CALISTIRIN.
AMIGA 3500 ICIN EXTRA 512 KB.
AMIGA SES DIGITIZER.

EPROM PROGRAMLAYICI II

MPS 802 GROM (ROM II)

C64 SES DIGITIZER-

SIMONS BASIC MODUL

DESTEK 64 MODUL. _
DOUBLE CARTRIDGE (ICE + FINAL)
EXPERT CARTRIDGE 2.10

PRINTER INTERFACE

635.000—

ay =tk

AMIGA GIBI
KULLANIN

"o e MULTI ICE Il
o L
mﬁiﬁiﬂlﬂ}uﬁ |CE MACH'NE "
komutiara

oo mouse te o )ISK MATE I

B Bir kartus iginde

1. Diskten ve teypten hizh yilkleme

2. Diskteki ve teypteki programlarn tek par¢a olarak kopya ede-
bilme (Orijinalin uzunlugunda atar, program uzatmaz)

3. Kopya yaparken program ismi yazabilme

4. Cok parcah programlan yine ¢ok parcah olarak disk veya
teybe atabilme imkam

5. Turbolu kopya yapma imkéim

6. Korumali kopya yapma

7. Tam disk kopya yapabilme (Korumah programlan da)

Ve Daha Bircoklari...

Tirkive genelinde

Bavilikler verilecekrir.

III.I@E

(" BILGISAYAR VE TEKNOLOJI TICAREL |




Gremla’ya karsy
bagkaldiranlarin lideri
Arkos su anda Phantis
gezegeninde esir edilmis
durumda. Ve sizde oyuna
tam buradan bagliyorsunuz.

Oyunun bu bélimu saga
dogru kayan basit bir
shoot’em up’a benziyor.
Kiiglk bir uzay geminiz var
ve amaciniz size dogru gelen
her geyi vurmak. Geminizi
her yonde hareket
ettirebilirsiniz ama serbest
biraktiginizda gemi ekranin
en gerisine gidiyor. Bu
bence kota bir dzellik... Bu
uzay bélimu de Uge
ayrilmis: Ilk basta daha
dneceden dedigimiz gibi
gozegene dogru uzayda
llerliyoruz, Ilerlerken Kara
Imparatorlugun (nedense
hap kara oluyor) gemileriyle
kargilagiyorsunugz, 8ize ust
laraflarda durmaniz ve

G4'ler sayfa a4

fazla maceraya atilmayip
savumada kalmanizl
dneririm. Meteor yagmuru
ise ayr1 bir sorun.

Ikinei béliimde ise
gezegenin ylazeyine
geliyorsunuz. Ama Phantisz
gezegeninin bizim ayimiz
gibi kraterlerden olugmusg
ve 18812, Tek canlilar
davetsiz misafirleri
uzaklastirmak i¢in bulunan
imparatorluk filolari ve
robotlar. Burada ziplayan
toplar, goktas1 yagmuru ve
arkadan gelen gemiler
oldukea basinizi agritacak.

Bu bolimu de gegerseniz
esas hedefiniz olan bir
yeralt1 issline bir kraterden
girerek ilerliyebilirsiniz. Su
anda gezegenin igindeki bir
tiinelde ve geninizdesiniz.
Tairtillar, disman gemileri
ve daha birgok hareketli
e¢isimle savasiyorsunusz.

[ | kendinizi bir gélde

BEN e O e

Bélum sonunda geminizi
ussun inis pistine
indiriyorsunuz. Bundan
sonra yolunuza elinizde
silah olarak sadece bir
bigakla devam edeceksiniz.
Degisim gecirmis bir
kanguru benzeri ve Adrec
ad: verilen bir yaratig
yakalayip uzerine :
biniyorsunuz. Ve kendirlig
hemen bir silah
bulmalisiniz. Derken

-

‘J& 86 iz bu bdéliimde &
azsiniz. Silahimiz
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da ona gore hareket - yapacaginiz lizerinize gelen ilerleyin ve agagl
edecektir. Bu karadan adamlarin tizerinden dugun, sola dogru ilerleyin
gelecek saldirilar igin ideal. atlamak. Zaten kafa onlar1 ' Ve yine dugin. Sola dogru
Eger havadan saldiranlara sizin yerinize 6ldiruyor. En ilerleyin ve yine dusun, sag

LarSl KDWIRE SLerseniz : -alttaki kalp gelilisgneriinia dogru ilerleyin ve onunuze
e - LT simgelemekte OO o de-dou | gelen ¢ukurdan ucu ucuna
. : ziplayip gegin ve girig
i1 madalyonunu alin, Yukari
c1kin ve buradan sola
ilerleyin. Buradaki kapa
Madalyonu aldiginiz igin
agilacaktir. Buradaki
% ucurumdan agagl atlayin ve
1lld U2 U ey I T 50 suya gelin.

R Bu kisimda baliklar ve su
canavarlarina dikkat ederek
ilerleyin ve basiniz sikiginca
ziplayin. Suyu gecgtikten
sonra onunuze bir
helikopter ¢ikiyor ve iz ona
biniyorsunuz. Ve helikopter
sizi kendiliginden ikinei

@ Usse geciriyor.
Bu ikinei lissun yollarl
vda 1issl 3101 e pr e ¥ sayisiz tehlikelerle kapall
'rl‘r-f"!J p " A1) aklevic: yukas - sanki Tlirkiye yollari gibi...
ﬁl ke 1k ipnyolunuzas @  Diusmemeniz gereken
v 7 iTie alip . volkan gukurlar: ve
degmemeniz gereken lav
kabarciklar: var. Burada
adiminiz1 lavlardan tam
¥ anlamiyla ucu ucuna
| (adamimzin bir ayagi sanki
! havada olacak) atmalisiniz.
'~ Bu bdlimu de gegtiniz mi
| bu kez baginiza dev taglar
disuyor. Bu taslar
enerjinizi hemen bitirip sizi
élduruyor. Taglar: da
gectiniz mi yukari ¢gikin ve
biraz ilerleyin. Iste
arkadaginiz ARKOS orada
baglh duruyor. Onu
kurtarin. Geminize atlayin
ve bu lanetli gezegenden
151k haziyla kagin.

Game Over II'nin grafigi
ve muzigi glizel. Oyun
uzayda ge¢mesine ragmen
diger uzay Her Gordugunu
Vur’lara benzemiyor ve bir
fantezi niteligini tagiyor.
Ustelik birgok boélliimden de
olusmakta. Bu aywn flag
oyunlarindan biri. (Last
Ninja II olmasaydl en iyisi
diyebilirdim). Uzay ve
macera merakhlar: zevkle
oynayacaklardir

Rasim MINGU
- B64’ler sayfa 45
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Bashdina bakipta ‘“Allah Allah
bu kadar eski bir oyun 88’in so-
nunda ne ariyor'’ diyebilirsiniz.
Ama aslinda hig¢ bir gey arami-
yor. Amaecimiz ille yeni oyun de-
gil ama begeni kazanmig,
sevilmisg, tutulmusg bir oyunu bid-
tinuyle oynayip tam performans
alinabilecek sekilde anlatarak bu
oyunun merakhlarina Piratesta-
ki en iyi savag teknigini, ulkele-
rarasindaki en iyi
kominikasyonu, Silver Train ve
Treasure Fleet tarihlerini, en in-
ce detayina kadar ¢izilmig hari-
tayl verebilmek. Bu konular,
aslina bakarsamz, daha once bir-
kag¢ dergide yaywmnlandi, Ve birgo-

SORBIM
LACIN
SKY
BOGAZICI
OSAM
TETIKLER

Bilgisayar dunyasinin
sayil1 firmalar:

SAFA

Tanitrm Hizmether ve Ticaret

gunda da ¢ok énemli ayrintilar
belirtilmigti. Fakat bu ipuclar
dogrultusunda en verimli gekil-
de Pirates oynayabilmeniz igin
yaninizda en azindan iki li¢ der-
g1 bulundurmak gerekmekteydi.
Igte ben (Barig), Mert ve Ertugrul
butin bu énemli ayrintilar: ken-
dimizden de birgeyler katarak si-
ze, Pirates'ta oldukea yiliksek bir
puan yapabilmeniz amaciyla top-
ladik ve bu yaziy1 hazirladik. Su
andan itibaren énce hatirlamak
amaciyla hareketlerin nasil ya-
pildig1 konusunda (Gemiye salda-
r1, sehire saldiri, teke tek kilig
dovisgu gibi) bilgi alacak sonra
tek tek segenekleri inceleyecek,

TAYLAN ve daha nicelerine
Reklam ajansi olarak
hizmet veriyoruz.
Size de hizmet etmek
emelimizdir.

@ GAZETELER
ILAN SERVISI

@ HER TURLU MATBUAT
ISLERI

SEHIT ASIM CAD. 51/5-6 @ REKLAM & TANITIM
BESIKTAS - ISTANBUL
Tel: 160 82 11 - 158 81 81

FILMLERI + VIDEO
HIZMETLERI

FPirates puaninizin nasil yuksel-
digini gérecek nasil bir stratejiy-
le oynayacaginizl, nasil daha
kolay yeldan ylksek rutbelere
gelebileceginizi anlatacak ve size
gerek hazine gerek kaylp aile
fertlerini bulmanizda en biyik
yardimeiniz olacak haritayl, Tre-
asure Fleet-Silver Train tarihleri-
ni vererek yazimiza nokta
koyacaglz.

Oyuna baglarken daha Once-
den kaydettifiniz datanizi yiikle-
yerek kaldiginiz yerden devam
edebilir veya ‘“‘START A NEW
CAREER" diyerek ilk adimi ata-
bilirginiz. Daha sonra sorulan ta-
rihi bilecek ve tek tek ki)
dovusgline giriserek ilk geminiz-
le yoleculuga basglayacaksiniz.

Pekala kilig¢ déviigiinde ne ya-
pabilirsiniz.

Kili¢ dévisginde hareketler ol-
dukea kolay. Bu hareketleri dé-
vig esnasinda kolaylikla
0grenebilirsiniz. Fakat ne kadar
iyi kili¢ kullansanizda bazi du-
rumlarda becerinizde fayda et-
meyecektir. Zira saldirillarinizda
tam sayiniz diismandan azsa du-
ruma gore sizin 0¢ darbeniz dis-
manin bir darbesine esgit
olabilecektir. Bu yuzden saldiri-
larda adam sayisini g6z 6nune al-
manizl tavsiye ederim.

Oyuna baslarken daha dncede
kaydedilmis dataniz varsa ‘‘SA-
VED GAME' yoksa ‘“‘START A
NAWWCAREER' diyebilir veya
unlu bir Pirates macerasina bag-
kanlik, kumandanhk edebilirsi-
niz (COMMAND A FAMOUS
EXPEDITION)

Daha sonra oyuna iyi-bir kari-
yverle baslamak i¢in sorulan tre-
asure fleet ve silver train tarihini
bilmeniz gerekecektir. Cornmand
a famous expedition seceneginde
sorulacak segenekleri veya ice-
riklerini, ve bunun yaninda da
sorulan tarihi bilmeniz i¢in baz
bilgilere ihtiyaciniz olacaktir. Bu
ihtiyacimizi dergimizin 4'inci
sayisinda yayinlanan PIRATES
ek karsilayacaktir.

Eger uzak bir sehre dogru yola
64 ler sayfa 48



cikarsaniz agik sulards harita ds
fayda etmeyecektir. Bu durumda
gerekli yerin enlem ve boylami-
n1 geminizde TAKE SUN SIGHT
segenegiyle ayarlayip yola dogru
enlem ve boylamlarda devam
edebilirsiniz. Bu gerezlilik dola-
yisiyla gehirlerin enlem ve boy-
lamlarini da yaywinliyoruz.

Rutbenizi arttiracak bir bagka
olay da ele gecirdiginiz gc*ii as-
kKeri bulundugunuz dlkeye hedi-
ye etmektir. Bunu ancak
FORTSUZ bir gehre uygulayabi-
lirsiniz. Veya FORTLU bir sehrin
asker sayisini sifira indirerek.
( .Bu arada sirasi gelmigsken FORT-
¥ LU bir kasabaya denizden saldi-
rirken saldirl y6niini ya giney
ya da bati olarak segmenizi tav-
siye ederiz. Cinkd rizgar genel-
de bu yodnlerden eser. Riizgari
arkaniza alarak saldirmak en
akillicasidir.

DENIZ SAVASI:

Bu oyunda sizin igin en énemli
savasglardan biri de deniz savasi-
dir. Cinki oyunda karsiniza ¢i-
kan gemileri batirmak veya
yvagmalamak i¢in bu savasin tek-
niklerini 6grenmeniz gerek. Bu
savagin temeli rizgardir. Riizgar
21t yonden esiyorsa veya size ters
geliyorsa iginiz zor demektir.
Ruzgar size uygunsa, rizgar: ar-
kanmiza alin. Bdylece hizimiz art-
mig olacaktir. Eger karsimizdaki
gemi sizden gucliyse kalip sava-
sacaktir. Eger zayifsa yapacag
ilk ve tek sey tuymektir. Bu yuz-
den boyle gemilere karsi hizh
manevra yapip ve énceden onla-
ra hasar vererek onlari yavasgla-
tip bordlayin. Unutmayin
burada iyi bir joystick kabiliye-
ti, zamanlama ve savasacaginiz
geminin o&zelliklerini bilmeniz
onem tasir.

GEMILERIN OZELLIKLERI
PINNACE: (biiyik filika)
kapasite: 20 ton

Top: 8

Murettebat: 64 kisi.

BARQUE: (baraka)
Kapasite: 60 ton
Top: 16

Murettebat: 128 kisi

CARGO FLUYT:
Kapasite: 80 ton
Top: 20

Miurettabat: 160 kisi

GALLEON: (kalyon)
Kapasite: 160 ton
Top: 36

Mirettabat: 288 kisi

FAST GALLEON: (HIZLI

KALYON)
Kapasite: 120 ton

Top: 28
Miirettabat: 224 kigi.

CONVIPUTERLAND

¢ (Cx commodore 64 +AMIGA 500-2000

® I§: Eﬂitimg OVU" Pfﬂgfﬂlﬂlﬂl’l Siparis bedelini Yapi Kredi Bankas! Antalya

e Amiga is ve utility programlari  merkez Subesi 048601-7 no’lu hesaba yatinp makbuz

e Amiga oyun ve muzik prngranﬂan fotokopisini bize gonderdiginiz takdirde
3 siparisiniz derhal gonderilecektir.

e Amiga grafik programlar

e Kopyalama kartuslan 24

o Kasette Disket oyunlari

e Atari, MSX Spectrum ve Amstrad kasetleri

e Bilgisayar Toz ortiileri

o Siurekli form kagitlari SO PEEBTLND

e Her turlu disket satisi Anafartalar cad. 98/4

o Bilgisayar ve yan malzemelerinin genei satigi  Te" 18 13 07 Antalys
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SLOOP: (tek direkli yelkenli)

Kapasite: 40 ton
Top: 12
Murettabat: 96 kisi

MERCHANTMAN:
Kapasite: 100 ton
Top: 24

Mirettabat: 192 kisgi

FRIGATE: (firkateyn)
Kapasite: 120 ton
Top: 28 ;
Mirettabat: 224

WAR GALLEON: (SAVAS

@:.vonv)

Kapasite: 140 ton
Murettabat: 256 kigi

ENLEM VE BOYLAMLARI:

Antiqua: 62,21
EBelize: 21.88
caracas: 16.66
Cartegena: 16.75
Coro: 1%7.78
Eleuthera: 26.76
Gibliter: 15.71
Gr Bahama: 28.79
Guadeloupe: 20.61
La-Leagona: 228.73
Margarita: 17.63
Montserrat: 21.62
Nevis: 21.63
Panama: 15.80

rt de paix: 23.73
pr. Cabello: 16.68
Porto bello: 15.80
San juan: 22.66
BAREBADOQS: 18.59
Bermuda: 30.65
Cempeche: 23.90
Curaco: 17.69
Cumano: 16.64
florida keys: 26.81
Gr Garanada: 17.86
Granada: 17.861
Havana: 25.82
Maracaibo: 16.72
Martinique: 19.61
Nassan: 26.77
Nombre de dios: 15.79
Petit goave: 22.73
Port rade: 21.77
pr. principe: 24.78
rio de hacha: 17.73
Sant catalina: 18.79

PIRATES POLITIKA:

Pirates’in ne kadar genis bir
oyun oldugunu anlamigsinizdir.
Pirates'ta izleyeceginiz politika
¢ok dnemli. Dért ilkeden hangi-
sine yaranacaginizi hangisini hi-
rpalayacaginizl se¢iceksiniz. Bu
gercekten Onemli. Eger dogru
yoldan san ve ritbe kazanmak
istiyorsaniz, -akilll1 bir politika
secmeniz lazim. Yoksa begpara-
s12 hatta marquis’in mektubunu
alamamamnz igten bile degil. Ta-
bii olarak bu yluzden ne evlene-
bilirsiniz ne de aillenizi
bulabilirsiniz.

11k 6nce sectiginiz lilke yarari-
na ¢alisin, cabalayin. Genellikle
disman olarak ISPANYA'y1 se-
¢in. Neden derseniz, elinde yag-
malanmayl bekliyen en c¢ok
ganimet onlarda. Hemnde fazla-
siyla. Isterseniz sirasiyla alaca-
1M1z ritbe ve sanlara bakalim:

ENSIGN
CAPTAIN
MAJOR
COLONEL
ADMIRAL
BAROIN

COUNT
MARQUIS
DUKE
COWARD
PROMISING
WELL ENOWN
MOTOROIUS
INFAMUS NOTOROIUS

kisa zamanda ‘‘major’’ olabil-
mek i¢in ilk dénce gidip bir dis-
man gemisini batirin.
(Unutmayin diisman ve dostlari-
niz1 validen ég8reneceksiniz. Ay-
rica elinizde MARQUIS'IN
mektubu olmali. Zaten ilk basta
sectiginiz Ulke size o mektubu ve-
récek. Veya herhangi bir devlet-
ten para karsiligl alabilirsiniz.
Ama ilk basta sorulan tarihi bil-
meniz sart.)

Ve valiyve gidip ensign olun. Bu
arada etrafta ““fort’’ suz bir geh-
re girip adam alin. 100’4n Gstin-
de olduktan sonra en yakin ve
glgsuz sehre saldirip yagmala-
yin. Bir kag¢ gemi haklayip vali-

nin karsgisina ¢ikin ve captain
olun. Artik kendi {ilkeniz sehir-
lerine rahat¢a sail into harbour
yapabilirsiniz.

Zamanla (epey) duke olucaksi-
niz. Duke’'ten daha yukari ¢1ka-
macaginiza gore artik diger
ulkelerde rutbe artirmak igin
disman tarafina gegebilirsiniz.
Hernekadar BARIS arkadigimiz
bu politika¥y1 ihanet etmek diye
nitelesede bence ritbe almak igin
baska yol yok. Hem zaten kKor-
sanlarda prensip ne arar.

PIRATES KARADAN SALDIRI:
Pirates’ta gehirlere denizden ve-
yva karadan saldiri yapabilirsi-
niz. Yalniz bu segimi yapmak
gercekten onemli. Eger sehirde-
ki asker sayisi fazlaysa denizden
saldirmaz daha akillica olur.
Cinkld onceden kaledeki asker
sayi1sinl azaltma gibi bir imkam-
niz var.

Eger asker say1sl sizden az ve-
va esitse karadan saldirabilirsi-
niz. Karadan saldirirken kaleye
yakin bir yere g¢ikarma yapin.
Adamlarinizi orman tarafindan
saldirtin. Harita bliyuyecek ve
diusman askerleri iki grupta be-
lirecek. Size tavsiyem; ilK once
ilk grubunuzu ilerde saga veya
sola yerlestirin (agachga yerles-
tirirseniz sizin yarariniza olur.
Daha sonra bulundugunuz gru-
bu da diger grubun karsisina
yerlestirin.) Kisaca disman as-
kerlerini ortaniza alin. Bu grup-
ta diger gruba gegerek dugmani
kacirin. Unutmayin sadece gri
adamlar ates edebilir. Daha son-
ra herhangi bir grubu kaleye
soktuktan sonra surlara cikip ki-
liciniza sarilin.

Bu ¢ok y6nlu, senelerdir gun-
celligini yitirmeyen oyunu el ver-
digince ayrintily anlatmaya
¢alistik. Bu oyunu gozden kagir-
mis olanlara tavsiyemiz hemen
almasi, sikilmis olanlarada bu
yvazlyl okuyarak bir kez daha oy-
namasidir. Hepinize iyi eg-
lenceler.

MERT GOKKAYA
BARIS ERTUL
ERTUGRUL EROZ



Eminim c¢ocugunuzun simu-
lasyonlardan haberiniz vardir.
Ilk baglarda simulasyon dunya-
sina ugak simulasyonlari hakim
olmustur. Zamanla gemi simu-
lasyonlar: ve denizalt1 simulas-
yonlar: ortaya cikti. Ve bu
simulasyonlar uzun zaman si-
mulasyon dinyasina hakim
oldu.

Oyunumuz simulasyon dunya-
sina konu bakimindan yeni ka-
tilda. Konusu bir tank
simulasyonu. Oynanabirlik baki-
mindan diger sirnulasyonlar gi-
bi klavye kontroline ihtiyvac var.
Bunun yaninda tankin ig¢inde
yvalniz degilsiniz. Size yardimci
olacak murettebatiniz var.

Oyun basladiginda tank tani- -
tim ekran ile kargilagiyorsunuz.
Burada tanklarin ozellikleri
agiklaniyor. Bu anlatima gore
kendi tankinizi se¢ciyorsunuz. Si-
ze tavsiyem ilk once tankinizi
sectikten sonra bir daha degistir-
memeniz. Yoksa tanklarin herbi-
rine alismak zor olur. Eger iyi
bir tank se¢gmek istiyorsaniz bu
istediginize ABRAHAMS cevap
verecektir.

Bundan sonra bir asker size si-
lahlar hakkinda sorular soracak-
tir. Bu sorular genellikle tank
silahlar1 hakkinda soruldugu
igin yazimizin sonunda silahla-
rin aciklanmasinda bazl sorula-
rin cevaplarli bulunabilir.

Bu ekranida gecgince karsiniza
birlik komutaniniz ¢gikiyor. Bu-
radan adinizl yazarak tank bir-
ligine katiliyorsunuz. Fl'e
basarak kayitlara bakabilirsiniz.
Bundan sonra komutaniniz size
secebileceginiz gorevleri soruyor.
Bu gorevlerden birinde 6lum teh-
likesi sadece bogulmak. Tam ter-
sine iyi bir tatilde yapiyorsunusz.
Kisacas1 bu gorev bir tatil gore-
vidir. Tamamen tehlikesiz. Fakat
askerlikten birazcik uzaklas:-
yorsunuz. Diger segeneklerde g6-
revin igerigi ve praktis olup
olmadigl veya gorev sonunda ala-
cagimiz riitbe ve madalyalar bu-
lunmakta. Burada onemli olan
gorevin gece veya gunduz olaca-
gi1dir. Burada yapacaginiz diger




Thunder

Kapama
OK: motor ¢alistirma
I: ilerlemek igin
: 8is bombas1 atmak igin
: makinali, top se¢imi igin.
F7: top mermi cinsini se¢me.
SURUCU KONTROLLERI
+: surideld hedefe kitlen
=z surucd dén
&: suricu geri don
0: siruca dogru devam et

Bu komutlar: kisa zamanda yer-
lerini ezberlemeye bakin. Yoksa
¢ok zorlaniwrsimz. Goreve gikinca
yapacaginiz seyler sirasiyla, on-
ce motoru ¢aligtirin sonra sis-
temleri ag¢in ve hizlanmaya
baslayin. Butan sistemlere yesgi-
le dénince artik joystigi ileri itip
hizlanin. Altta vites var. Burada
R geri, N durma digerleri de da-
ha hizh gitmek ig¢in. Eger fazla
11 giderseniz lstte **high’’ ya-
g giderseniz de ‘‘low 1511 ya-
nacaktir. Bundan sonra harita
da daire igindeki bélmeye dogru
rotamzl ayarlayin. Hedef bdlge-
sine hizla yaklasin... Onliniize
hedef g¢ikinca savag bdlume ge-
¢in. Burada hermnen 0'a basip he-
defe dogru ilerleyin. Hedef
belirleyicisini kullanarak hede-
fin einsini belirleyin. Hedefin
cinsine gore silah belirleyin. (Si-
lahlarin oOzelliklerini yazimizin
sonunda belirtecegiz. Eger karsi-
niza ¢ikan hedef askeri birlik ve-
va havanci ise elinizdeki
makinaliyla haklayabilirsiniz.
Eger altinizda bir M3 bradley
varsa Once C tuguna basip sonra
atese basarsiniz, Towlar1 atesg-
lersiniz.

Kisa bir zaman sonra artik ger-
gek gorevlere ¢ikacaksiniz. Bura-

da artik kendi murettabatinz
segebilirsiniz. Burada ‘“*A’’en iyi
“D" en KO6tGsu oluyor buna gére
adamlarinizi segin.

Ve artik katilan mermiler
vuracak ve hasar alicaksimiz bu-
nun igin hareket nalinde hedef-
leri vurmaya calisin.

Eger gorevi bagariyla bitirirse-
niz madalya ve rutbe alacaksiniz,
Ama sizi bir kutlama bekliyor.
Oyunun diger guzel yan kendi
raporlariniz diskete kaydedile-
cek ve istediginiz zaman onu se-

gebilirsiniz: _ ‘
SILAHLAR VE 0ZELLIKLERI

MB830 APFDS: Bu silah agir zirh-

I1 tanklarda kKullanmak igin

M829 HEAT: silah agir zirhlilar

ve zirhli top yuvalari disinda her-

geyi yok etmek ig¢in kullamilir.

M828 HEP: Bu silah zirhl top

yuvalar: igin

MB849 APERS: bu silah askeri bir-

likleri yok etmek igin.

MAKINALILAR: _

MZHB B0 Calib ramachine gun:

MESAFESI: 0-1996 yard

En hizl atisy: 600 rpm (dakika-

da atig sayisi)

Hafif zirhlar i¢in “*I'" Zirh deler.

M240 30 Caliber Macnine Gun:

MESAFESI: 0-2250 yard

en hizh atigi: 900 rpm

bu silah askeri birliklere kars

etkili. Ayrica hedeflerin tayini

iginde kullanilabilir.

ZIRHLAR:

Blazer Reactive Armour: HEAT

ve misillere karsi

Extra Tank Threats: HEP, AP ve

HEAT’lere karsi

SAND BAGS (kum torbalari):

Hep, Heat ve misslere karsa.
MERT GOKKAYA

Amiganin glizel poker oyunla-
rindan biri oyunun ézelligi 4
kizla oynanmasl (Tabii data

‘diskiniz varsa) Oyundaki Kiz-

larin hepsinin degisik oyun
tarzi var. Oyundaki kizlar iyi
poker oynuyorlar. Grafikler
cok gercekei ve gizel. Genel-
de oynama gekliniz gdyle ol-
mall. Eger karsinizdaki bayan
~o ile eli agiyorsa blof yapi-
yordur. Eger 5 suriyorsa 25
surdiginuzden drop diyecek-
tir. Tek kart alarak blof yapa-
bilirsiniz. Elinize iyi bir kart
geldiginde 25 sirmeyin ¢in-
ki bayan drop derse karta ya-
zik olur. Eger tek kart almissa
eline mutlaka ¢ veya dorder
gelmisgtir,
Oyunu 25 ile agmaniza izin ve-
riyorsa onun elindede iyi bir
kart vardir. Bu kart genelde
déperdir. Eger oyundan ¢ikip
yeni bir k1z se¢gmek istiyorsa-
niz sag buttonu kullanin. Bet
ile bak ayn igi goruyor.
Drop oyunu birakmanizi yani
pes demenizi saglar.
Call ayni para ustinden kart-
larin hemen ag¢ilmasinl
saglar,
Stay: Ayni parada kalmaniza
yani daha fazla para artirma-
yva girmenizi saglar. Eger oyu-
nun baginda stay derseniz
kartin yeniden agilmasini sag-
lar. Tabii karginizdaki bayan-
da stay derse.
Strip poker ¢ok Kizla oynanan
zevkli bir oyun herkese tavsi-
ye ederim.

SAHIN DERYA



64'ler |

1@ REM: BU FROGRAM BIR ALISTIRMA OLARAK

8 REM: BIO-RITHM GRAFIGI CIZMEKTEDIR

21 POKEB46 .1

22 POKES32280,&

45 REM: YAS GUNUNLN BILDIRILMES]

S8 PRINT"OOGLUM GUMNUNUZU GUN, AaY, YIL"

55 PRINT"CLARAK ALT ALTA YAZ INIZ®

gp INPUT Ji, J&, J3

95 PRINT:FRINT

9% FRINT"BI0O-RITM GRAFIGININ BASLATILACAGI TARIH®
a5 PRINT

ig@ INPUT J4, JS, JB

121 PRINT:PRINT

173 PRINT"GRAFIK KAC GUNLUK OLACAK?"

124 PRINT : = =
19S INPUT D AR

11@ IF J2>2 THEN 160 YAZIN Y ININIZI OLGUN
2@ R=(J3-1)%3585.25

12A RI=INT(R)

140 Z1=C(J2+12)7+1)%3B.6

152 GOTO198

160 R=J34365,25

178 R1=INT(R)

180 21=CJ2+1)%30.6 BiO_RITM TAHMiN PROGRAMI

130 Q=INTC(Z1)

EEE U=G +E 1 n - a & - " - = -
210 U=U+J1 Bio ritm bilgisayarin sizin belirteceginiz tarihlerde sahip q[apa@mm fiziksel,
2@ 1IF JS>ETHENZ2TO zihinsel, duygusal durumu énceden bildirmesine, kisaca bilgisayarin baktigi
230 R9=(J-1)%365.25 fal’a denir.

240 R8=INT(RS) Asagidaki programi yazinca bazi sorulara tabi tutulacaksiniz. Bu sorular adr-
a5@ 79=(¢(J5+12)+1)%30.6 Nz gln, ay, yil olarak dogum tarihiniz, istediginiz bio-ritm tahml_nm has!apla—
26A GOTO200 cag tarih ve grafigin kag gun it;jn_ -:::Iacagld!n_ Daha_ gnr:nra ise behrglein
270 RA=JE*3E5.25 guinlerdeki bio-ritmlerinizi gorebilirsiniz. Bunun Igin verdigimiz program doku-
58@ R8=INT(RSI) miinl hatasiz yazmaniz yeterli olacaktir.

290 29=(J5+1)%30.6 )
300 G2=INT(29) BARIS ERTOL g

318 U1l=02+R8

328 Ui=U1+J4

330 K=<U1l-U)+1

335 REM: BIO-RITM GRAFIGI:

348 PRINTTAB(1@) "YASANAN GUN=":K
3435 PLINT

350 PRINTTAB(18>"BIO-RITM TAHMINI:"
360 PRINTTABCIO) "kkkkkkkkkkkkkkkk "

365 PRINT

370 PRINT" @=FIZIKSEL ®=DUYGUSAL «+=ZIHINSEL"

3880 PRINT

39@ PRINTTAB(3)"DUSUK":TAB{(2@)"CRTA" TAB(38) "YUKSEK"
395 PRINT

408 FORN=BTOD-1

412 PRINTTABC1 ) "GUN" I N+1; TAB(25+10%SIN(E,.2894 % (N+K)/23))"¢"
420 PRINTTABC(1)"GUN";N+1; TAB(25+10%SIN(E.284% (N+K)>/28))"9®"
425 PRINTTABC(1)"GUN":N+1; TAB{(25+1@%SIN(E.284 % (N+KI 332 "+4"
440 NEXT N

458 PRINT

470 PRINT"BU BIO-RITM GRAFIGI BITTI."

SO END



Her seyin oyunu olur da Ste-
ven Spielberg’in milyarlar
harcayarak c¢izgi film ve sine-
ma filmi olarak gektigi Roger
Rabbit'in oyunu olmaz m1? Is-
te huzurunuzda Roger
Rabbat..

Oyvunumuzun ana konusu bir
tavsan uzerine kurulu.. Film
yildiz: olabilmek i¢in ulkesin-
den kacan bir tavsan.. Tavsa-
nimizin adi Roger.. Zavall
roger buyuk hayallerle geldi-
gi Hollywood'da Film yildizi
olmak soyle dursun, ufak te-
fek bir rol bile bulamamas,..
Holywood’de kendisine dost
bildigi tek insan ile birlikte is
maya koyulmus.. Sonunda
K Print Clup adinda bir yer-
de is bulmustur. Arkadasinin
arabasini alarak Clup’e dogru
yollara diigsmiis..

LEVEL: Road Racing Roger bu
bolumde MK Print Clup’e
ulagmaya ¢aligiyor. Aym za-
manda basgka bir arabadaki
bagska bir kigide MK Print
Club’e gitmeye is bulmaya c¢a-
hgiyor. Fakat MK Clup’te tek
kigilik ig var boylelikle Roger
isi kapmak icin siyah araba-
y1 (Diger kisiyi) ge¢gmek zo-
runda.. Yolda baz1 geyleri
toplayarak hizlanabilir daha
yiukseklere ziplayabilir, yol-
daki yag birikintileri diginda
neye garparsaniz g¢arpin size
@jrqey olmuyor. Yag birikin-
erine girdiginiz zaman bir
hakkimz gider. Alttaki araba-
niz en soldan en saga geldigin-
de ikinci bolime gegersiniz.
(Birinci olmaniz gerekli)

LEVEL : MK PRINT CLUP:
Evet Roger kendine ¢alisacak
bir i bulmustur. Bagta gar-
sonlar gelip masalarin ustune
peceteleri yerlestireceklerdir.
Sonra siz koga kosa ortaya ge-
liyorsunuz. Amaciniz pecete-
leri toplamak bu arada iki
seksenlik sef garsona dikkat
etmeniz gerekiyor. Eger yaka-
laniyorsaniz bogazimiz: siki-
yor ve sizi dogdugunuza
pisman ediyor. Ondan sakin-
manin yolu ise hep yukarilar-
da dolagmak.. Pegeteleri
toplamak igin onlerinde dug-
meye basmaniz yeterlidir. Bir
masadan digerine ge¢meniz
icin Joystick’i gideceginiz ma-

sa yoniinde ¢ekmelisiniz. Dik-
kat! Eger tuzluklar: alirsaniz
tavsan guildiracaktir. Bu da ol-
duk¢a zaman kaybina sebeb
olur. Yeteri kadar pecete top-
ladiginizda tekme ile digan
atiliyorsunuz ve Level 3'e ge-
¢iyorsunuz.

LEVEL3: ROAD RACING 2:
Burasi ilk bolumu zor olarak
tekrarliyor. Yalniz yag biri-
kintileri ¢ok fazla.. Eger ge-
reksiz yere ziplarsaniz, birden
bire yag tabakasinin uzerine
dismenizi engelleyemezsiniz.
Bu bolumde ‘‘Gog Factory”
adinda bir yere bir onceki ya-
ristaki adamdan once varma-
lisiniz.

LEVEL 4: Evet nihayet son bo-
lime geldik. Bu bolumdeki
amacinz ¢aligmak degil, fab-
rikanin sonundaki aleti dur-
durmak bunu yaninizda

64'ler

Roger
Rabbit

bulunan takim taklavat ile ba-
sarabilirsiniz. Ilk ekranda ve-
ya digerlerinde kesinlikle
yukar: ¢ikmayin devaml sa-
ga ilerleyin ve yaglarin ustin-
den ziplayin yauwuimzdaki
aletleri kullanmak ig¢in san-
diklarin éniinde joystick’i ile-
ri itin. Aletler iki gesgittir.
Cihazi durdurmak i¢in bir ek-
ran sonundaki paneli aletleri-
nize karistirin. Panel sonunda
parcalanacaktir. Boylelikle
Roger Rappit oyunu bitirmis
oldu.

Oyunun son ekrani oldukca
komik..

NOT: Eger Dolphin Doss ve Fi-
nal kart’a sahipseniz, Hakla-
riniz bittigi zaman reset edip
geri cagirdigimizda kaldiginmiz
bolumden bes hakla oyuna de-
vam edebilirsiniz.

ORHAN CEVHER-

MERT GOKEKAYA



pighizin akiing bir sey
gikken h¥aye

unlii Wampig Kont di
kadar yapilaj Draku

- cakki b ¥

mus..

nava-

Ja gegi-

yor. Halk Drakuf@ nin zulminden
bikmig olacak ki Van adinda bir kah-
raman socip Drakula'yr 6ldarmek
Gzore gzl tapinadia yolluyor. Oyu-
nameveul dort bdlimden birin se-

_deki amaciniz 1$13; b
il iMden bj

ek basghyoruz. Van Drakula’y
1zca 151gin gicldni kullanarak 6l-

iz Rdurebilecegini bildiginden yanina bir
diye  Rarca da isik almis.. (Nasil becer-
heya  Olyse) Ama sanssizlik bu ya 13

denkagirivermis.. llk (i¢ balim-
ndugunuz
e tasi-
E 15191
: : abu-
I kon-
eginiz
aynaldr say pendirebilirsi-
niz. Size tavsiyem ilk dnce “'Exit"’
yazan kapiyi bulup sonra 15131 getir-
meye ¢alisin. Alttaki | konlar arasin-
da aynalardan baska iki segcenek

daha var. Bunlardan kirmizi kire 15i-
g yonlendirmede oldukga isinize ya-
rayacak. Farzedinki isik bir (ist katta
ve siz ona ulagamiyorsunuz. Kire
hemen yardiminiza kogacaktir @ >u
kire sayesinde 15181 bir Gst kattan alt
kata tasgiyabilirsiniz. Diger bir ilkon
ise blylikge bir sarimsak salkimidir.
Bu da 15191 yénlendirirken, diisman-
lari sizden uzak tutmaya yarar. | -
konlan kullanmak oldukga kolay..
Joystick’i asadi gekip atese basarak
secer, Yukan itin atese basarak ta
kullanabilirsiniz. Ayrica bir ikon’u
sectikten sonra atese basil tutarak
istedidiniz yere goturebilirsiniz.

Drakula'nin tapinagina gitmek igin
yeraltinda uzun bir yolculuk etmeniz
gerek.. Bu uzun yolculugunuz sira-
sinda Drakula’'nin sirisiine bereket
usaklan sizi bu sevdadan vazgegir-
mek igin yollara dugsmusgler buniar-
dan sarimsak firlatg, 1k
kurtulabilirsiniz. Ama sarimsak®, er
zaman etkili olmayabilir. Ornegin
yverden firlayan bitkilere ve farelere
karsi tekmelerinizi kullanmalisiniz,
Bunun igin Joystick’i asagi gekmek
yeterli olacaktir. Oyunumuzda Van
merdivenleri inerken yuvarlanir ve
disger. Batun bunlar kargisinda sinir-
Ii bir kan ile oyunu sirdirmelisiniz.
Eder cikiimasi imkansiz bir yerde
kalmis iseniz. ““SPACE" tusuyla
oyuna bastan baslayabilirsiniz. Eger
oyunu bitirirseniz, “WELL DONE,
YOU HAVE DESTROYED TO CO-
UNT DRACULAAND RETUNED
TO TRANSILVANYA'' mesajini alir
ve oyuna yeniden basglarsimiz. Eger
yeniden oynamak istiyorsaniz..

Wampire's Empire zevkli olmasinin
yaninda zor bir oyun Ama hirsinizla
galip geleceqginize inaniyorum. He-
pinize iyi sanslar ¢lnkd ihtiyaycimz
olacak..

ORHAN CEVHER



OPERATION WOLF”’UN

Bu oyun amigaya yapilmig en gizel oyunlardan olan ve yabanci ba-
sindan gorulmemig dvgiler alan EXNON adli oyunun programlama ta-
kimi tarafindan yapimig. Oyunu adi SPEEDBALL, gegen seferki ile
benzerlikleri 2 sinide uzayda gecmesi ve kullanilan renk tonlar: ama
konular: tamamlanan en farkil 1. savag 8. ise bir spor oyunu. Speed-
ball uzayda oynanan bir ¢egithentbol, takimlar 5’er kigiden olugmusg
hepsinin koruyucu giysileri var ve birbirlerini parcalamaya hazirlar.
Amac gayet acik karsi kaleye gol atmak. Kare iginde olan oyuncunuzu
kontrol ediyorsunuz, oklarla igaretli oldugu zamanda topa sahip demek-
tir. Iki gegit st kullanabilirsiniz 1. normal Dir atege basigla havaya pas-
lar igin 2. Kisa bir basigla yerden ve hizhi. Ogrenmeniz gereken ilk gey
sutlar1 kullanmay1 kavramak. Mag sirasinda topladiginiz disklerle ta-
kimimizin 3 6zelligi olan kabiliyet, dayanikhlik ve kuvveti giiglendire-
bilirginiz. Ayrica bunlarla hakeme, kargl takima rusvet vermek
mimkiin. Oyun turnuva, lig 2 kigi olarakta oynanabiliyor ve save/lo-
ad ézelliklerine sahip. Ilk baslarda oynadiginiz takimlar ¢ok kolay ol-
masina ragmen daha sonra iginiz epey zorlagiyor ilk baglarda takiminizi
gelistirip paslagmay1 6@renmelisiniz. Muzik ve grafikler ¢ok guzel her
oyuna oyle dedigimi diginmeyin ¢inkd yayinlanan oyunlar gergek-
ten ozel oyunlar. Oynadigim en iyi amiga oyunlarindan degil TAM OLA-
RAK EN Ivi AMIGA OYUNU. Kagirmak bir felaket olur. LUTFEN ALIN.
Emre Isiklar

AMIGA VERSYOMU ILE

iLGILI NOT

Oyun gergekten gok giizel Amiga versyonundaki grafikler 64'’'e fark
atmakla beraber AMIGA igin yapilanlarin en iyilerinden. Mouse ile kont-
rol Jotstick kontroliine nazaran ¢ok daha rahat. Oyunu bana gore tek
dez avantajl ¢ok zor olmasi 1. leveli gegtikten sonra cephane durumu-
nuz ve yaralanma seviyenizde o kadar kigik bir iyilegme gérilayorki
bu 2. leveli gok ama ¢ok zor kiliyor. Yagaminizi yitirirseniz yine sanki
oyunu ilk kez yukliyormugsunuz gibi bir durumla karsilasiyorsunusz.
Bu noktalar biraz sikici gelebiliyor. Ama yinede grafikler, sesler ve ko-
nugmalar bu agigl kapatacak kadar gizel.



SUPER COMM¢

LOAD ERROR

Kasgetten yiuklediginiz herhangi birprogram LOAD-
ERROR veriyorsa, bu programin bozuk oldugunu gos-
termez..

Ilk olarak programin listesini (LIST) alin ve eger prog-
ram hafizada gozikuyorsa POKE 45, PEEK (831): PO-
KE 46, PEEK (832): CLR komutlarini yazdiktan sonra
programi bagka bir yere kaydedin ve galigtirin, belki
program simdi calisiyordur.

PERIPHERIE

X = PEEK (56297) Paddle 1 kontrol

X = PEEK (54298) Paddle 2 kontrol

X = PEEK (186) Hangi aletin bagh oldu-
gunu gosterir (1= TEYP
2= DISK)

Lightpen yatay konum

Lightpen dusey konum
Teyp motorunu kapama

X = PEEK (63267)
X = PEEK (53268)
POKE 37148,252

POKE 192.1 Teyp motoru kontrol
altinda

POKE 192,0 Teyp motoru normal

X =FPEEXK (1) 7= Teyp digmesi basih

55= Basili1 digme yok
39= Dugme basili fakat
program ¢allsmiyor.

DISK KOMUTLARI

LOAD '8, 8 Disketin i¢indeki prog-
ram listesini verir

LOAD “'SA*", 8 Diskette A harfi ile
basliyan programlari
Listeler

LOAD *ISiM", 8: (SHIFT RUN-STOP)
ismi verilen program
dolunca otomatikman
calisir.

OPEN15,8,15‘N:ISIM,ID" Disket formatlama

IPEN15,8,15, 1"
OPEN15,8,15,‘S:IsiM,.
OPEN15.,8,15 V"
OPEN15,8,15," S:*"

OPEN15,8,15,‘S:* =8"
OPEN15,8,15,‘S:* =P"’
OPEN1E,8,15,'8:* =R
OPEN15,8,15,5:*=T"

OPEN15,8,15, 'R:Yeni, Eski"

FRINT PEEK (15&)

SYS 6551

64'ler

AYLIK OYUN ACIKLAMALARI DERGISI

Initalize etme
Program silme
Validate etme
Disketteki tum
programlari siler
SEQ File silme
PGM File silme
REL File silme
USR File silme
Program ismi degis-
tirme

Acik olan file sayisi-

ni verir
Tum fileleri kapatir

PROGRAMLARI BIRBIRINE BAGLAMA
Asagida yazil1 program rutini sayesinde programlari-
niz1 birlestirebilirsiniz.

Unutmamaniz gereken tex sey Basic programlarinin

basglangici
hafizanin 43-44 adresleri ve bitigini de 45-46 ol-

dugudur.

I1k programinz doldurduktan sonra.:
PRINT PEEK(43), PEEK(44) komutlarinl yazip
RETURN tusuna
bastifiniz'da ekranda
rakam belirecektir.

Bu rakamlar: dik

katlice not ediniz ve
POKE 43,(PEEK(45)+256 * PEEK(46)-R) AND 255
POKE 44,(PEEK(45) + 256 * PEEK(46)-2) AND 3

gimdi ikinei programinizl LOAD komutu ile yukleyi-
niz. Yakleme iglemi bittikten sonra

POKE 43, ilk not ettiginiz rakkam
POKE 44, ikinci not ettiginiz rakkam

Simdi LIST komutunu verdiginizde her iki programin-
da ard arda siralandigini géreceksiniz. Yalniz birles-
tirmelerde, eklenecek ikinci programin satir
numaralarl daima ilk programinkinden biyidk ol-
malidir.

WAIT KOMUTU:

Normal clarak program igerisinde bir sey istendiginde
GET AS:IF AS$=" " THEN .... seklinde programlanir.
Ayni seyi daha bilingli yapmak isiiyorsak:

POKE 198,0: AIT 198,1: POKE 198,0 seklinde yaz-

mallyiz. !E \
Asagida sizlere birtakim alternativler sunuyor

WAIT 653.1 SHIFT tusunun basilmasini
bekler
WAIT 653,1,1 SHIFT tusunun basilip birakil-

masinl bekler

JOYSTICK ates buttonuna basil-

may1 bekler (PORT 1)

WAIT 56564,16,16 JOYSTICK ates buttonuna basil-
may1 bekler (PORT &)

JOYSTICK PROGRAMLAMA:

PRINT PEEK (5632l1) —PORT 1
PRINT PEEK (56320) —PORT &

WAIT 145,16,16

HAREKET F1 P2 HAREKET P 1 P&

ATES 239 111 < 250 122
I{ 254 128 ~ 245 117
Iy _R53 125 7% 246 118
&— 147 19 ¥ 289 121

251 123 RO5 127

deraisinin hedivesidir.
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NO LIST

10 REM ° ° DEL CTRL + REVERS ON SHIFT+M

SHIFT+8

Tirnak igaretlerinden sonra gergeve igerisindeki tus-
lara basiniz. Bu ufak Trick sayesinde programinizin
listesi alinmak istendiginde ekran kendini tamarmuy-
la silecektir.

IIPS & TRICKS

Basic basglangicinin adresi:
PRINT PEEK (43) *256+PEEK (44)

ﬂ ‘c sonunun adresi:
PHINT PEEK (45)*"256+PEEK (46)

Bir programin kaydedilmesini énlemek igin:
POKE 801,0: POKE 802,0: POKE 818.165

Kursor Ayari::
POKE 214, Satir: POKE 211, Sutun: SYS 58460

Modul programlarini kaydetmek igin:
POKE 43,0:POKE 44,128: POKE 25,0: POKE 46,192
SAVE “ISIM”, 8 Yiiklerken LOAD “iSiM”, 8.1

Programla bir satir: silebilme:
POKE 781, Satir No: SYS 59903

RE-NEW (Her program i¢in gegerli olmayabilir!):
POKE 2049,1: POXE 2050,1:5YS 42291

Basic programlamada iglemdeki satir1 bulabilmek
igin:
PRINT PEEK (57 +266°PEEK (58)
SCROLLING ESNASINDA KALICI BASLIK

'OR 1=40960 TI 49151: POKE 1, PEEK(I): NEXT
20 FOR I=57344 T0O 65535: POKE 1, PEEK(I): NEXT
30 POKE 59639, 10: POKE 1,55

Satir 30 da POKE 59639 kalici baghik satirin belirler
-1 (9 kalic: satir igin POKE 59639,10).
POKE 1,55 normal durum

SYS PEEK & POKE

PORKE 19,64 Soru igaretsiz INPUT
POKE 19,0 INFUT normal

POKE 646,X Karaker rengi

POKE 120,2 CBM Bloke etme
POKE 538656,87 Ekran agik

POKE 53265,11 Ekran kapal

POKE 53265,59 Hires modu

POEE 53265,16 Multicolor modu
POKE 768,185 Hata mesajim kapama
FOKE 768,139 Hata mesajini agma
POKE 36864, XX EKran ayarl

POKE 36865,XX Ekran ayari

(yvatay-disey olarak)

AYLIK OYUN ACIKLAMALARI DERGISI

POKE 563285,5 Kursor hizi

POKE 808,285 RUN STOP - RESTORE
fonksiyon disi

POKE 775,1 Listelemeyi engeller

POKE 199,1 Invers ekran

POKE 199.0 Normal ekran

POKE 649,0 Klavyeyi bloke etme

POKE 649,10 Klavye normal

POKE 788,52 STOP fonksiyon disy

FOKE Bl Listelemeyi engeller

POKE 650,128 Tiam tuslar AUTO fonksiyonu
Kazanir

POKE 650.,0 T tuslar normal

POKE 204.0 GET komutundan evvel
kursor agik

POKE 1,54 BASIC devre dis:

POKE 2,53 SYSTEM devre disi

SYS 65499 TI$&=000000

SY3 65511 File kapama

SYS 64738 Soguk reset (a¢ma Kapama)

8YS 65126 Sicak reset
(RUN STOP - RESTORE)

PRINT PEEK (197) Enson basilan tusu verir

PRINT PEEK (646) Kullanilan karakter rengini
belirtir

PRINT PEEK (678) Imal edildigi yeri gésterir
1= Avrupa 2= USA

PRINT PEEK (144) Kaset igin hata mesajl
16 = okuma, kaydetme
hatas
38 = kontrol hatas:
64 = file bitimi
124 = Band bitimi

CHR& (58) Iki nokta tstiiste

1024 — 20283 Ekran hafizas:

55296 — 56295 Renk hafizas

59152 — 53247 Hafiza C000 - CFFF

2048 — 40360 Basic alani

AeTE — 40360 Modul alam $8000 den itibaren

Rastgele sayilar1 programlama;:
N=INT(RND(1)*Y)*X)
X= Altsimir Y= Ustsimir

Copyright:
Bu poster

64'ler

icin Turgay Ulker tarafindan

hazirlanmistir. Her hakk: 64’ler dergisine ait-
tir. Kismen dahi iktibas edilemez.

Jicr XN
COMPUSHOP
W

Bilgisayar ve yanurunleri
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SORUNLARINIZ...
BILMEDIKLERINIZ...

Ses Digitizer

Bu seferki devremiz, ¢evreden gelen ses bilgilerini dijtale (bilgi-
sayann anlayacad: bigime) gevirmeyi amaglayor. Donamm gereksi-
nimi, benzeri devrelere gére oldukga az olan bu ayki uygulamamizin
bir diger 6zellidi de cldukga ekonomik olarak gergeklegtirilebilmesi.

Verecedimiz devre ve kullarim programi (Basic-extension gek-
linde) yardimiyla, ¢evreden gelen birgok ses sinyalini, mesela rad-
yodan, rahat bir bigimde bilgisayann hafizasina ckutmamz saglaniyor.
Hafizanin alabilecedi ses bilgisi miktan, kullamlan drnekleme hizina
badl olarak dedigiyor. Kullandiimz drnekleme hizi, aym zamanda
dijitale gevrilen bilginin ses kalitesini de belirliyor. Yiksek bir ses se-
gerseniz, drneklemenin kalitesi ylkseliyor, fakat hafizay daha siratli
harciyor. Kullamlabilecek tim RAM bdlgesini bu is igin ayirdijimiz-
da, en yliksek hizda 14, en disik hizda 45 saniye drnekleme yap-
maniz mdmkdn.

Ses érnedi bilgisayarin hafizasina alindiginda, bu érnek belirli
islemlerden gegirilip islenip bilgisayann ses kanallanindan verilebiliyor.

RAP, ECHO veya HALL efektlerine benzer efektler elde etmek
de mimkin. Bunun igin geri verme frekansi ile oynamak vaya geri
verme hizini dedistirmek veya drnedin geri verilmesi bitmeden tek-
rar baglatmak gibi teknikler kullaniliyor. Batin bunlan, gerek ufak bir
yardimci BASIC programia, gerekdirekt modda elden verecediniz ko-
mutlaria yapmamz mumkun.

Herhalde gogunuz, tanitim kismini burada bitirip, olayin teknik-
kismina gegmemizi istiyorsunuz. Peki dyleyse bagliyoruz!..

Speech-Basic, bir adet iki bitlik ses digitizer devresi ve 4 KByte
uzunludunda Basic-extension (Basic'e dzel bir konuda baz 6zel ko-
mutlar eklemek suretiyle daha zengin bir Basic yaratmak) programin-
dan oluguyor. Her ikisinin birlikte uyumlu gahigmasi sonucunda gerek
sesleri gerek mizik pargalarini rahat bir bigimde drneklemeniz ve ig-
lemeniz saflaniyor. Speech-Basic igin kullanabilecediniz 57.5 KByte'-
hk maksimum hafiza miktan yiksek hizdaki drneklemede bile 14
saniye yetiyor. Bu sireyi, ses kalitesinden fedakarlik ederek 45 sa-
niyeye kadar uzatmamz mimkin. En kotd durumda bile ses kalite-
si, SAM ses synthesizer programindan daha yiksek!

CALISMA PRENSIBI

Algiladi§imiz ses, havada olusan 20 ila 15000 Herlz frekansl dal-
galardir. Bilgisayarin bu dalgalan algilayabilmesi igin Gzellikle anlar
bilgisayann alglayabilecedi bir sekle sokmak lazimdir. Havadaki ses
dalagalarnim algilayan ilk birinin bir mikrofondur. Bu nite, algiladig
hava basig dedisimlerini (sesin bagka bir tamimi) gok zayf elektrik
sinyallerine dénustlrdr. Digitizer denilen Unitenin gdrevi ise kesik-
siz ve seviyesiz olarak gelen elektrik sinyallerini seviyeli olarak diji-
tale cevirmektir. Dijital ile analog arasindaki farki gostermek igin Sekil
3'0 yayinladik. Digitize'in ¢dzlnarli§i ne kadar yiksekse sinyal o
kadar ¢ok seviyeyle temsil edilir. Yani, daha agik olarak belirtirsek
ses kalitesi o kadar yiksektir. Tabii bu durumda kullamlacak hafiza
mikiarn da artacaktir. Bizim devremiz iki birlik ¢éziniriigiyle dort
seviyeyi temsil edebiliyor. Bu sayinin, bilgisayann hafiza kapasitesi-
. nin kullarm ile, kulagin istedigi ses kalitesi arasindaki dengeyi kur-
dudu inancindayiz.

Digitizer devremizi, bir walkman'in, radyo-teyp sisteminin veya
miizik setinin kulaklk ¢akigina baglayabilirsiniz. Devreye ulagan ses
sinyali (i adet islemsel kuvvellendirici ile dort degdisik seviyeye ayr-
Iir ve bu seviyelerle kargilagtinlir. Seviye karsilagtirmalannin temiz birer
dijital seviyeyi temsil etmeleri i¢in her iglemsel kuvvetlendiricinin ¢i-
kisina birer ters geviren tetikleyici kapi konulmugtur. Geriye kalan son
gipin igindeki mantiksal kapilann gérevi, kargilagtirmalar sonunda elde
edilen (¢ adet sinyali iki bitlik dijinal bilgi olarak toparhiyor. Bu sekil-
de dort dederi temsil edebiliyoruz. Agafida sirasiyla, her degeri gos-
teren iki bitlik ¢ikislan ve kargilagtirmada elde edilen ara degerleri
bulacaksiniz.

1. defjerde bitler:00; kargilagtirma: 111
2. defjerde bitler:01; kargilagtirma: 110
3. degerde bitler:10; kargilagtirma: 100
4. defjerde bitler:11; kargilagtirma: 000

Devremiz olugturulan bu iki biti 2 numarali JOYSTICK port'unun
UP (yukan) ve DOWN (asadi) kanallanna gonderiyor. Buradan da bu
iki bit saniyede 18000 kereye kadar ckunabiliyor. Giden bilgilerin dér-
di biraraya getirilip bir Byte olarak paketlenip hafizada saklamyor.
Sesin daha sonra geri verilme iglemi SID gipinin $D418 (= 54272
= 54248 + 24) adresli ses siddeti ayarlama register’i Gzerinden ya-
piliyor. Sz konusu register’in bir 6zelligi, herhangi bir ses kanal agik
olmasa da, buranin dederiyle oynayarak bu register'i dijitalden ana-
loga geviren bir Gnite olarak kullanabilecedimiz. Ses geri verilirken-
sadece bilgisayarin ses kanallan kullamidi§indan devrenin takih
olmasina gerek yoktur. Yani siz bir sesi kendi sisteminizle drnekle-
yip bagkasina bir program olarak gbnderebilirsiniz. O da, digitizer dev-
resi olmamasina ragmen sesi dinleyebilir. Programin sagladij bir
avantaj, elde edilen dedisik 6rnekleme seviyesine karsilik gelecek
ses giddeti dederini (0'dan 15'e kadar) sizin belirlemeniz. En basit
kombinasyon tipleri olarak 6 dedisik lineer kombinasyonu gdstere-
biliriz. (Hepsinin 0 olmasi da dahil, bu durumda geri verilen ses du-
yulmaz.) Bu lineer kombinasyonlar:

CX-F-F-¥-¥
LA - R Y
SNOAPO
Nk W0 oo W o

. 1
. 10,1

olarak gsterilebilir. isterseniz daha degisik ve lineer olmayan kom-
binasyonlar da deneyebilirsiniz. Elde edeceginiz neticeleri hagenn'bar-
nize badl sadece. isterseniz bu kombinasyonlar: dinamik (ses geri
verilmekte iken) olarak da dedistirebilirsiniz. Bdylece demin yukari-

da sozini ettigimiz HAH ve ECHO efektiflerini elde etmeniz daha

da kolaylagir.



ILK SEFER

Ik kaydimizi yapmadan &nce donanmamizin bir fonksiyon testi
ve basit bir ayar yapmak gerekti. Bunun igin dnce “Speech Basic"
adh lisding AIDE ile yazin ve diskette saklayin. Ayar iglemini yapma-
niz igin bir de ufak ayar tornavidasina ihtiyaciniz olacak.

Bilgisayannizi kapatip, digitizer devrenizi JOYSTICK-PORT2'ye
takin. Hendz herhangi bir ses kaynadi baglamayin. Bilgisayannizi agip
tum tuslan kontrol edin. TUm tuglar gayet glzel caligiyorsa sorun *,-,I'ukl
Baylece devrenin yapiminda biyik bir hata yapmadigimizi garanti et-
tiniz. Simdi Speech-Basic programini;

LOA“SPEECH-BASIC",8

ile yikleyin ve RUN komutunu kullanarak galigtinn. Bilgisiyar, hemen
((' ‘C 64 SPEECH SYSTEM V2.7 mesajiile cevap verecektir. Speech-

gasic mesajlarini daimi kigiik harf modunda verir. Diyelim ki Speech-
Basic herhangi bir gekilde bilgisayann kontrolunu kaybetti (mesela
[RUN-STOP + RESTORE] den sonra). Bdyle durumlarda, yeni bir ko-
mut olan RESET komutunu kullanarak Speech-Basic'in birgok geyi
dizenlemesini sadlarsiniz. Bu arada hafizada bulunan program si-
linmez. Bazi Commodore 84'lerin RESTORE tusu icige birkag tane
NMI yaratip programin kafasini kanigtirabilir. Béyle durumlarda da RE-
SET komutunu kullanmanizi tavsiye ederiz. Cinki bu komut hig ol-
mazsa bilgisayar belli bir duruma getiriyor.

Ornekleme seviyelerini renklerle de belirleyebiliriz. Bunun igin
ornek olarak COLDEFO,11,12,15 komutunu vererek dort dedigik gri
tonunu istedigimiz renk tonlan olarak belirleriz. Simdi HEAR SPE-
ED 1 komutunu verdifinizde, girilen sesi dinleme durumuna geger-
siniz. Bu islem sirasinda ekran kapanir (kasetten yikleme yapilir gibi)
ve tanimlanmig dort renkten birini gdsterir. Simdi trimpotu en solda-
ki pozisyonuna getirip, yavagga en soldaki pozisyonuna dogru hare-
ket ettirirseniz, demin tamimladigimiz dort renk ayni sirayla ekranda
gorindr. Sayet gergekten bu durum gergeklegirse devriniz kurusuz
galisiyor demektir. '

Tam kalibragyonu yapmak i¢in trimpotu bu sefer olduga yavas
olmak lzere tekrar sola gevirin. Kalibrasyonu gdzle izleyin ve 3. renk-
ten, 2. renge (bu érnekte griden koyu griye) gectigi anda birakin. Bu

nokta sizin kalibrasyon (sifir) noktanizdir. Bagka bir nokta da kalib-
"( .asyonu gok abartmayin. Mesela ¢ok ugrasip bu iki renk arasindaki
cok hassas bir gegis bdlgesi bulabilirsiniz. Bu gecis bélgesi o kadar
hassastir ki, digitizer'in girisimde hi¢bir sinyal olmasa da ekranda her
iki renk gidip gelir. Boyle bir durum agin hassaslktan bagka bir sey
dedildir ve her seyin asinisi gibi o da zararhdir. Boyle bir ayarla yapa-
safimz drnekleme sirasinda bol bol glrdith elde edersiniz, bilhassa
ortamda higbir gey yokken. Girigi dinleme moduna bitirmek igin bos-
luk tusuna basin. Bdylece bilgisayar normele doner.

SESIN ORNEKLENMESI

Speech-Basic'in 4 KByte uzunludunda bir program oldugunu sdy-
lemigtik. Bu program kendi bagina hafizanin $0800'den $1800 adre-
sine kadar kaplar. Bunu hemen arkasindan Basic program ve
degigkenleri igin kullanilan hafiza gelir. Bu hafiza bolgesinin bir so-
nu vardir ve igletim isteminde HIMEM diye adlandinlir. Normal ola-
rak bu simir $A000 (408960) adresinde bulunur. Isterseniz bu sinin
aym isme sahip (HIMEM) komut ile istediginiz bolgeye (mantikh ol-
mak kosuluyla) oturtabilirsiniz. Speech-Basic, ses bilgilerini HIHEM
dederinden baslayip hafizanin (agadi, yukan) son adresine kadar sak-
liyor, Boylece HIHEM dederini degistirmekle, ayn zamanda hafiza-
nin BASIC ve ses bilgileri arasinda paylasim oramini da belirliyorsunuz,
Direkt modda yapilan galismalarda ne kadar ¢gok ses hafizas| ayrilir-
sa o kadar rahat bir galisma yapildid gézlenmistir. Ornedin HIHEM
$1A00 agad yukar: 57.5 KByte'lik hafizayr ses bilgileri igin rezerve
ediyor. Ayrica BASIC'te yazabileceqiniz kontrol programi igin heniiz
512 Byte'lik yeriniz mevcut. Diyelim ki o anlik hafiza paylagimini bil-
miyorsunuz ve bu bilgi size gerekli. Boyle bir durumda MEM komu-
tunu kullanarak séz konusu bilgiyi ekranda gorebilirsiniz.

Gergek bir galisma icin ddrt adet drnekleme dederlerine kargilik
gelen, gerek ses deferleri, gerekse renk dederlerini belirlemeniz ge-
rekir. Ornek olarak baslangigta GDLDEFQ,11.1E.15 ve VOLDE-
FO,5,10,15 komutlarini kullanin. Tecriibe ile daha degisik
kombinasyonlar bulursaniz bunlan da kullanabilirsiniz. Diyelim ki
WALKMAN ile galigiyorsunuz. Devre ile ses kaynad (burada walk-
man) arasindaki baghintiy1 kurun ve kaseti istediginiz bir yere sarin.
Walkman'in Gzerinden sesi ve bas sesleri sifira indirin (sonuna ka-
dar kisim). Simdi;

HEAR:RECORD SPEED 1

veya F4 tusu, verin, Bilgisayar gene dinleme durumuna gegecektir.
Fakat bu sefer islem daha ciddi olarak gergeklesecektir. Simdi teybi
(walkman’i) baglatin ve ses siddetini yavag yavas agin. Bu arada renk
bantlanmin ekran Gzerindeki dagihmina dikkat edin. Gdzlemler so-
nucu elde edilen tecribeye gore en iyi sonug tim renklere ait bant-
larin ekranda asad) yukan ayn siklikta bulundudu ses siddeti dederi
sirasinda elde edilmektedir. Bu arada bas seslerin siddeti ile oyna-
yin. Bu arada dikkat geken bir olay bas sesleri belli bir degerin tsti-
ne ¢iktiklannda tim sesi oOrtikleri. Tim bunlan gdzdnlnde
bulundurarak bu parca ile ilgili ses ve bas giddet ayarlanmn optimal
sonucu elde edene kadar yapin. Optimal ayan elde ettijiniz anda ban-
di tekrar ayn yere sanp bir daha baslatin. Simdi bosluk tusuna bas-
tdimzda orneklenen sesler hahzaya kaydedilmeye baglanacaktir.
Asadi yukar 14 saniye sonra hahza dolacak ve bilgisayar tekrar bil-
gisiyar lekrar ekranini agip mesaj verecektir. Hatizay okuma iglemi-
ni, ara bir yerde durdurmak istediginizde ise yapacafiniz sadece
(RESTORE) tusuna ((RUN-STOP)'suz) basmak. Boylece direkt mo-

da geri dbnerve hafizaya okuma igleminin kesildigi adresi belirten
mesaj alrsimz.

Eger yapacadiniz kaydin tim hafizay doldurmasini istemiyorsa-
miz, 0 zaman RECORD komutundan sonra kayit sirasinda doldurmas:
igin bir adres arali§) vermeniz gerekiyor. Bunun kullamimi ise goyle:

RECORD FROM bagl.adr.
TO bit.adr.SPEED x

Burada baslangig adresi ve biti adresi HHMEM dederinden bi-
yik olmal ve tabii ki bitig, baglangigtan ileride olmal. En son para-
metre x ise 0'dan biyik olmas diginda sinirlamaya tabi dedgil.
Orneklenmis sesin geri verilmesi PLAY (ya da F3 tugu) komutu ile
yapiliyor. Buna ait parametrelerin kullammi ise RECORD komutun-
dakilerin aym. Detaylara daha ileride dedineceqgiz.

DISKET ISLEMLERI

Demin de belirttigimiz gibi, Speech-Basic heriki ROM'un altin-
daki RAM'i oldukga yodun bir bigimdeki kullaniyor. Ortaya ufak bir-
sorun ¢ikiyor tabiiki. Isletim sistemindeki standart LOAD ve SAVE
rutinleri bu bdlgeler iginde kullanilamiyor. Bu yizden sézkonusu ru-
tinler bir kere daha yazilmis durumda. Yeni komutlanmizin adlan BLO-
AD ve BSAVE ve sadece RAM'e hitap ediyorlar. Her iki emir sadece
disket islemleri igin kullamliyor. Zaten bagka bir tirlisi de sagma
olurdu! Disdnin bir kere, 60 KByte'| tek par¢a olarak kasete sakla-
missiniz. Ses bilgileri igin aynirmis hafiza bélgesini timuyle diskete
saklamak igin sadece 'BSAVE "isim” demeniz yeterli. Bu komutu
tim parametreleri ile gormek istersek:

BSAVE"isim", slricl no.su
FROM basl.adr. TO bit.adr.

En sondan baslayarak, basa dodru tum parametreler istenilse
veriimeyebilir. Béyle bir durumda o parametre igin bilinen belli bir
deder kullamlir. :

BLOAD kemutunun parametreleri ile birlikte kullarmm BSAVE
komutu ile ayni. Burada kullanilan adres, disketten alinan bilginin han-
gi adreslerin arasina gideceqini belirtir. Bitis adresi bir sinin temsil
eder ve yiikleme sirasinda hicbir tirlh asimaz. Mesela, yiklenen dos-
ya, belirtilen araliktan daha biylkse, d@syanin geri kalan kismi dik-
kate alinmaz ve ylkleme islemi orada kesilir. Boylece, yukleme islemi
Uzerinde de kesin bir kontrol elde edilir.



CEM AKAR

Elk.Yik.Tek.

Derginiz 64'ler bu sayidan itibaren hadware kose-
si ile bilgisayarin i¢ diinyasindaki elektronik devreler ve
bilgisayarlarin extra donanimlarla neler yapabilecegini
anlatacaktir. Bu donammlar sizlerin her yerde temin
e 'ebilecediniz veya derginizden isteyebileceginiz mal-
zemelerden olusacaktir. llk olarak bilgisayarinizin agip
kapama digmesini kullanmadan tekrar agilig durumu-
na getirilmesini saglayan 2 reset teknigi anlatilacaktir.
1- Normal Reset:

Normal reset bilgisa yarin agma-kapama dugmesi-
ni kJllanmadan acilis durumuna doéndirmektir. Iki se-
kilde yapilir.

a) Expontion veya userporte takilan bir kart ile.

Bu reset sekli en ¢ok kullanilamdir. Bazi program-
lar vardirki resetlenemez. Yani korumalidirlar. Bunlar
resetlemek icin 2 bolimde anlatilan siper reset kulla-
nilmalidir. (Onemli not: Reset kart gibi aletler mutlaka
bilgisayar kapaliyken takilmalidir.)

b) Kursor ekranda iken yapilabilir.

SYS 64738 komutuyla olur. Kaset kullanicilar oto-
matik Run'la baslar.

Reset edilmis bir programi geri ¢cagirmak.

Asagidaki bir kag komutla resetlenen programin,
geriye nasil alinacagi anlatilacaktir.

Bu komutlar satir nosu vermeden kullanin.

Poke 2050,8 (RETURN)

Poke 808,237 (RETURN)

LIST.

Ayrica "'OK L' turbo ile ¢alisanlar programi reset-
ledikten sonra.

SYS 50000 (RETURN) ile turbo programini geri-ga-
girabilirler. Bu sekilde yeniden turbo yiklemeye gerek
yoktur.

Eder oyun geri cagrildiktan sonra SYS adresi veri-
yorsa program kopyalanabilinir. Bu her zaman igin ge-
gerli degildir. Resim 1 de bu kartin nasil yapilacagi
gosterilmistir.

SUPER RESET BUTTON
a) Normal reset buttonlar genellikle C64 programlari-
nin ¢gogunu durduramazlar. Bunun nedeni bazi prog-
ramlarin modulstart ile ¢galisiyor olmasidir.
b) Nedir bu modul start.

Bunu anlamak igin C64 isletim sistemine yakindan
bir bakmamiz gerekmektedir. ister hardware ister soft-
ware ile gonderien bir reset sinyali bilgisayarn $8ee4
ten $8008 kadar olan hafiza Rismini incelemeye zorlar.

Sayet o kisimda *'CBM 80" bilgisi ASC 11-codu olarak
bulunursa Cé4 sistemi $8eee-38e01 olan kisima atla-
ma yapar. Buna gére $8owe adresinde LOW-$8o01 ad-
resinde HIGH Byte reset vektorleri bulunmaktadir.
$Bee2 ve $Bee3 de olan kisimda warmstart vektt‘:rler(
bulunmaktadir. Yani bir RESTORE aninda bu vektor-
ler harekete gegirilir.

Reset aninda sayet bir programin baslangi¢ adres-
leri $8eee-88ee1 arasinda bulunuyor ise her daim ismi
verilmistir. Clnkl expansion porta takilmis olan herhan-
gi bir modul karti bilgisayar agildiktan sonra "“*CBM 80"
bilgisini bu adresler arasina yollamaktadir. Bu bilgide
normal bir reset ile durdurulamaz.
c7 VE BASLIYORUZ.

Moduller RAM dizaynini degistirmektedir. Netice-
de EXROM hatti topraga baglandigi zaman bilgisayar
ram hafizasindaki $8eee den $Aeee’a kadarki kismi ka-
patis moduliin icinde bulunan, bilgiyi kullanir. Reset ya-
pihp EXROM topraga bagh oldugu zaman “CBM 80"
bilgisi bilgisayara aktaniimamaktadir. Exrom toprak se-
viyesinde oldugundan bilgisayar her hangi bir kartusun
takili oldugunun farkina varmaz. C64 normal acilis ek-
ranina doner. Bu sekilde kartusun bilgisi hafizada $8eea
den itibaren sakl kalacagindan kartusun pn:-gramlmr(
kopyas! ¢ikarnlabilinir,

d) Siper reset kullanarak kartustaki programlarin kop-
yasini ¢ikarmaniz mimkandir. Ayni sekilde normal re-
set butonunun yaptigi igslemleride kullanabilirsiniz.
Slperk resette ¢cogaltmak istediginiz kartus program-
larinin 6zel bir monitdr programin vasitasiyle hafizadan
teybe veya diske ¢ogaltabilirsiniz. Bu 6zel monitor iler-
ki sayilarda aciklanacaktir.

Sekil 2 de sUper resetin bagdlanti semalarn gdsterilmistir.
e) Montaj semasi

Kesin ve emniyetli bir ¢dzlm igin titiz calisin (10t-
fen aletinizin garantisini géz dénine alin)

Sekil 1 de gorlildigl gibi sari kablo EXROM'a (PIN
8) ve kirmizi kablo Resete (PIN C) baglanmistir. Karta
montaj etmek istediginizde 58x50 mm lik bir iki tarafli
bakir pertinox gerekir. 58 mm Exportion portun genis-
ligidir.

Parga listesi

2x0ON PUSH button

16 V / 47 MF kondonsatar.

10 KOHM direng

Baglanti kablosu (3 renk)

VE 58x50 mm Bakir pertinox



64'ler
MACERA’dan

MACERA’

ULTIMA V

Sonunda hazir stz vermeler ve bo-
sa gikan umutlarla dolu aylardan son-
ra “Origin” 64 icin “Ultima V'i
hazirlad: stylendigine gire oyun dort
¢ift tarafh diskle geliyor ve daha on-
ceki Ultimalarin eksi@i olan pek cok ve-

‘1 ozellikle geliyor.

C

LEVEL 9
TEKRAR
SAHNEDE

Level 9 “LANCELOT" ve “INGRID'S
BACK'in yayinlanmasindan sonra
“SPOOK" olarak adlandirilan ve kati-
linizi bulup ruhumuzu ebediyen kurta-
rabilmek icin 24 saatinizin oldugu,
mini destans: bir diger oyunun yayin-
lanmasina basladi. Seslendirmeler bu

giine kadar vaptiklarindan tamamen
iarkl.

ODUL
KAZANDI.

Magnetic Scrolls'un son seriiveni
CORRUPTION (Kbtii yol, fesat)

1988 Personel Computerddiillerinde.
yilin oyunu secildi. Bu gegen sene Bri-
tish Micro édiillerinde yilin oyunu ola-
rak miikafatlandirilan Guild of
Thieves'in basarisimn bir devam oldu.
Oyle goriiliiyor ki Mag. Scroll sonun-
da layik oldugu *‘Britanya’'mn bir nu-
marah seriiven” (Bilgisayar oyunlarn
olarak) “‘merkezi” olarak kabiiliinii
acikca saglad.

"1

Dergimizin ““maceradan maceraya’’ adlli bu
bélumune hos geldiniz. Bundan bdyle her ay siz-
lere, bu sayfalardan seslenecegiz. Satirlarimizi
ipuglar: ve yardim kdsgesi adi altinda iki boldm-
le doldurmay1 planliyoruz. Ipuglar: kogesinde
tabii sizlerin de yardima ile elimizden geldigi ka-
dar sizlere oyunlar hakkinda ufak ayrintilar,
ipuglar1 vermeye galigacagiz.

Yardim béluminde ise sizden gelen mektup-
lar, takildiginmiz yerleri ve sorunlarinizi elden
geldigince cevaplamaya gayret edecegiz. Ben ve
Mert arkadasim bu konuda mektuplarinizi bek-
liyoruz. Ayrica zaman zaman bazi macera oyun-
larinin aciklamasinl, bazen de haritalarinl
yvayinlamak planlarimizi dahilinde...
‘““Macera’dan macera’ya’’

Sehi Asim Caddesi No: 51/5-8

90690 BESIKTAS-ISTANBUL

(Gelecek ay bulusmak tuzere simdilik hos-
gakalin...

Ertugrul Eroz - Mert Gokkaya

f

iPUCLARI

JINXTER: Elektrikli teli eldiveni giyip (Wear Gloves)
bahce markasi ile kesin... (Cut wire with secateurs)
RED MOON: Kasayi agarken, gazdan kurtulmak igin
““Little room’’dan bulacaginiz gaz maskesini giyin.
Buraya girebilmek igin ise (Long stair way) de bu-
lunan mantar yiyerek kiglltmelisiniz.

GUILD OF THIEVES: Kafesteki aylyl ge¢ebilmek igin
ona zehirli balik vermelisiniz. Bali§i tutmak igin ista-
ka ile igneli iplikten yararlanmayi deneyin.
MURDER IN MISSISIPY: Parmaklikta asili olan sey
tabancanin kabzasidir. Bunu alabilmeniz igin yanimz-
da makina dairesinde bulacadiniz sopa bulunmalidir.
THE HUNT: istasyondan bilet alabilmek igin dnce
postahanedeki adiniza gelen mektubu almalisiniz.
Bileti aldiktan sonra pesinize takilan adamdan kur-
tulabilmek icin hig zaman kaybetmeden eve gidip ige-
Fi girin.



Sevgili okuyuecularim bu ayda FRP tiiri oyun-
lar: inceleyen yaz dizimize kaldigimiz yerden de-
vam etmeye calisacagim.

Ama once gegen haftaki yazim hakkinda olu-
san bazi olumlu bazilari olumsuz elegtirilerden de
sbz etmeden gegemiyecedim. Elestiriler iki yonde
toplamiyordu. Birinci tir bu yaziy1 yerenler: Ashn-
da son derece hakhlar sdyle ki Adventure'lar ko-
gesinde FRP oyunlarindan sdz etmemize kKiziyorlar.
Cuinkd FRP her ne kadar Adventure oyununun
hern atas: hem de kaynag olmasina ragmen bugin
apayri iki oyun tird. Onlara katiliyorum. Ne var
ki ganimuz oyun dinyasindaki gidig bilhassa on
alt1 bitlik makineler yayilldiktan sonra FRP'lerin
bilgisayara uyarlanmasi yéniinde. Ve oyun elestir-
menleri bu yil bu tur oyunlarin bir patlama yapa-
cagl kanisindalar.

Ikinei tur elestiriler ise olumlu yondeydi. Ve
ne yazik ki yurdumuzda ¢ok az taninan bu oyun
tarinden soz ettigim igin tegsekkiir eden arkadas-
larimiz oldu. Ag¢ikg¢a sdyliyeyim benim génlim de
FRP'den yana. Nedenleri de kisaca soyle: Adven-
_ture’lar her ne kadar gittikge mikemmelige ulas:-
yorlarsa da yine yazarinin ya da yapimcisinin
yaraticiligiyla sinirlisiniz. Ve yazarinin éngorme-
digi bir cumle geklinin 6tesinde oyunda ilerliye-
mezsiniz. Bu bizim gibi ana dili Ingilizce olmayan
ulkelerde blyuk bir engel. Ama FRFP'ler de bdyle
bir durum s6z konusu degil.

Evet konumuza kaldigimiz yerden devam ede-
biliriz artik. Evet AD + D'den sonra artik her zev-
ke wve kesime hitap eden oyunlar yapilmaya
baglandi. Tabibi oyun yapimeilarinin elinin altin-
da Heroic Fantasy tirl eserler vermis yazarlarin
eserleri gibi sinirssz bir kaynak vardi. Bu yazarla-
rn belli baghlarly H.P.Lovecraft, Augst Derleth, Ab-
raham Merritt, Brian W.Aldiss, Robert Heinlein,
Roger Zelazny, Catherine L. Moore, Jack Vance

¢

vb... Bu yazarlarin eserlerinin diginda sadece oyun
yaratan kigiler de ¢ikti.

Buraya kadar sbézinu ettigimiz oyunlar hep
masa ustlu diye tamimlaniyordu ve birkag kiginin
yanyana gelmesiyle oynamyordu. Gunimiz diin-
yasinda ayni zevki paylagan kigilerin ayni anda bos
vakitlerinin olmasi gittikge imkansizlasmaya bag-
layinea bu kez bu soruna iki ¢éziim bulundu. Bi-
rincisi ayni1 masa ¢evresinde toplanmayi ve bos
vakit sorunu ¢dzlimleyen Posta Aracilifiyla Oyna-
ma (Play By Mail) ya da kisaltilmis yabanci adiyla
PBM sistemi geligtirildi. Artik bir merkezden yo-
netilen oyuna siz posta aracilifiyla hamlenizi bil-
direrek kKatiliyordunuz. Bunun sonuclar: da size
yvine posta aracilifiyla iletilivordu. Ilerde PBM'le-
ri genig olarak bir bagka yazimda ele alacagim.

Bulunan bir ikinei ¢dézim de bireysellige doniis
bigimindeydi. Sadece tek kiginin oynayabilecegi
oyunlar ve kitaplar yapildi. Ve yine bu ¢bzum cer-
¢evesinde FRP'ler bilgisayara uyarlanda.

Isin basinda bilgisayarin yetersizligi nedeniy-
le olduke¢a zorlukla karsgilasildi. Ve yar1 Adventu-
re yarl FRP tird oyunlarla idare edildi. On alta
bitlik makineler gikincaya kadar FRP dive adlan-
dirabilecegimiz birka¢ oyun basgariya ulasmisti.
Bunlarin baghealar: Ultima, Bard Tales serileri, Wi-
zardy ve Phantasie gibi oyunlard.

Ve nihayet Mirrorsoft'tan gercek anlamda bir
FRP piyasaya ¢ikti. Adi Dungeon Master'di. Bu
oyun gergek FRP'cilerin disledigi esnekligi ve ha-
reket yetenegini saghyabilivordu. Sonra bu tirin
devleri ¢ok akillica bir hareketle birleserek
(TSR./551/US GOLD) piyasaya turin ilkinin gergek
bilgisayar adaptasyonunu yarattilar: Advenced
Dungeons And Dragons.

Gelecek sayimizda sohbetimize kaldigiumiz yer-
den devam dilegiyle hepinize bol Adventure'li par-
don bol Fantasy'l1 (elbette Heroic) gunler dilerim.
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Sizinle itk tanismamizda kiglk ipuglar yaninda size seveceginizi umdudumuz kisa bir adventure programi
yayinliyoruz, Bu programda komutlar kisa olarak yayinfanmigtir. Mesela p. print komutu yerine geciyor.

PROGRAM

IDTHARTIOD KKZ , 22 , ZXI2 ;. P=mB2O0 210cOaCGsP; EFP=30 CO5 »
3C; KKO;JEREFFEY ;STASBO ;RTS ;1.6 . & - 211 IFP=2O0 C&.f
13Ma0 ;0=Q . P 830 . Fed ,F AsOTOZO0 . ALKIAY=SD M 230603, L; P, ?AEOm L& P, “YOU HAYE "Q" *' ?8E0=14;P "TREASURE *
A0F , IniTOIG . F JeiTO13.AR(LE® laddm ] , IFA R WiIO28 ANCLE®IaJ0ini 331P . "POINTS" ;G056 =
§I1M, ;H. ,CsA R %1300+300 FA326G05 . x
{2%ml+b R %9 Yulsh R %153 AR 62X+ Y}mS:F HuOTOZ . 005 K .M T33Aak; Bu¥ ;IN . *WHAT DIRECTION" I ,D=D
43CLEARO ;COS a;*sEl=B C0OS8 . 1 TA34C05  x
S0rGOS . bCGOS . x ZAI3IFI70mTE Xmd=1
45 FH=0OF =YOU GET THE TREASURE FREE™,;GOS h.G05.c¢ SI4IF271=87 OR TT'0wd? ¥u¥=1
THIFH=100 AND MHs1 C . d FATITZTY0mE]) A=Al
7THCOS 2. P."DD YOU 1 FIGHT % RUM 3 BRIBE"™" S5I8IFZ*1=d? OR ZTP'0md? Yu¥al
BOLIMNK KXO  Ks*w80-48  IFEYIC. &0 SAPITARCLA®X+Y ) D G.p
FEC05. 2, G.{30+K"30} S40IFAACIA=X+Y a2 PF.YRAH IMNTO A TREE ", deh.Y=B.G.3533
OGN “HOW HAHRY COMBAT POIMTS" K,.GO8 . %= S41IFARCIA® Y ad D=ld
II0IFKYC P."YOU OMLY HAVE "C" POINTS™' G, 100 345 IFFml ARCLIA Ao Bre] (G, 540
1T0lek R %1000 Lal20 . CoCaK  KaK=dQr100) A=l F30MACIAEAsRiaqg
125F . HelQO0OTOO 5. -50; IFCL=cMr1012¢K ANMD Ml A=1 SEOARC 1 A" e Y m3 008 1. Fuld ;G &
136Lebl=1 ;M. ;C08 w.IFA=1C. 510 £35IM. "HOW MUCH DO YOU WISH TO PAY? “K.D=l
1I5%PF "THE HOMSTER XILLED YOU®™ L40IFE»Q COS w. P *YOU OMLY HAVE =0 TRAEASURE POINTS *:G.633
137F . ""¥YOUW LOSE EVERYTHINMG. * 443 1=k A .WIZ Lud,IFI=wi]l ORK{1 G 13%
140F D0 YOU WISH TO TRY AGAIN Y OR H v 630F HaOTOZ0; [FRIwm (L*PR /10 AMD [daH Dsi
14ILINKE EEQ;IF?880=8%,C .2 fs0Lelel ;M. ;1FD=1 GCOS5.2:G. 580 .
1421F*880=78 P "BETTER LUCE NEXT TIHE *:.I LT8P "YOUR BRIBE ACCEPTED " .0=0-K;Fsl ;G 330
L1436 . 141 ABOFP."¥OUR BRIDE WAS NOT ACCEFTED™
1501wk R %I2Z A0 ;IF Imll G.13% B3P . " YOU HMUST FIGHT"".C.140
I155F HeOTOIO0;IFH 1O} AMD HLIl ;A=ti BO0mIFA . R.%10¢% ORCH>IGOD R
140K :IF Asl G_170 AGLIP. "“SWORD EMCHAMTED DOUBLES YOUR=""“"STREMGTH"™
L45C 485 BO02CaCe2 . CO5 h:R
170AhaX ; BaY A%0flah B . WiIQ ;IF I=7CG B33
172%ah R.%I-1+A;¥Yuh R .WI=1+B:1F ARCI&"Ea¥331 & 171 %5117 I=3C. B70
1B0IF AACU&®XKsYio0 G p A5G %520
1A ARI AR+l : ARCIA®N YIS, 43 B35%P . “THE CHEST WAS A TRAF YOU WERE KILLED ON QFEMIMG IT *
TR0G  £3% A34GOS K.G. 137
IFFBE B3O vmEQal b 870F."A MIRROR WAS IM THE CHEST., 1T WILL XILL ANY WIRWOLF YO
400 lwh R WMEJ+] ;MHuel®=106,(FI<01 P *K 8721P. YU HEET " M=l .GO8 h,.C 530
4055 (410095} A804F. "YOUR MIRROR KILLED THE BASILISKE ",C05 h:GC 315
415PF "HIMNMOTAUR" .G. g 100 0pARL 1A A«Bind ;GOS i . CGOB =
420F . "CY¥CLOFS ".G.g 1010F . "¥YOU SURVIVED THE FOREST"™
4:%P "IOHBIE oki-H e J0ZOP '“Iﬂu_uﬂﬂ A TRAEASURE TOTAL OF “Q°*“COMNCRATULATIONS i
AI0P. "CARINT i, g PO30E 140 J
435F "HARPY LB i 000 a@ud P, 330 .F 1«1TO1O0.F JelTOIS . EshAL16®]+J)
440P . "GRIFFIN ".GC.9 ZO00SIFE=1 ;P = =
445P "CHIMERA " ;& g 201GIFE=S.F. "X"
4%06PF "DRACOM " .G 4 T0Z0IFE=2 ;P "T"
155P "WYVERN " ;C.g 10%0MH. :P. ;M. :R
440F . “SIRWOLF .G g T100zF. 820, Y0Edml1d R
{45PF "HOTHING " He®:G.9 TEOONP_ $3QF et R WaOTO4  LIMNKEFEZL P " (N
470k B . %I0+1.Cul-J,C08 x ;P "¥YOU FELL INTO A FIT AND USED"'® SIOIPF . BTESI1S0LI8LI4LL ;R
47 1F.J" COMBAT POINTS T0 CLIHB QUT.®:GOS.h 24001C08 _x: P “YOUR COMBAT®' :"BE0mi&.P "STREMCTH = ~C" =,%8 R
A7TIFCCI00 ;P .~ AMD DIED WHILE CLIMIMG OUT 1801 =:G. 137 1500iP.$30.F JulTOA.F ",H ,PF $11;F Jei1TO1%
473G. b iy 250 EmRAC1&4m e )
4753005 m; P "A GIANT BAT CARRIED YOU TO A MEWSPOT miAel;BaY TLiaG05 3100
474XmAh R %B+2 .Yk R %13l ;IF AR{l1baE+WIm] G, 474 i5%0M. ;P . 343D
q77IF BMACI&®"X=Y)uq G 476 2400F . Ju 1 TOXN P, "N P #11,.F JelTOIS . E=AACI4®KsJ0
ATPAMCEA®A+ B =l ; AAC 16N e ¥ a3 ;GOS8 1 ;008 h:C. b 2410508 31400
ABDIFQCLIQO;C . B : THISH
4BIC08 x:P.“A GIANT EAGCLE CARRIED ¥OU TO-'=SAFETY “.;C 1000 T440IFD=10:CO8 x,P. "HOTHIMG IM THIS AREA = ,G05 h,.CeC=10:C005 1
qidgP " TREQO=L & 1441 IFD=1QG, 330
4BFF "I15 CUARDIMG" " [ *8EQ0=14 Jlah R "T7+1 ;0 (4BE+I%Z} 27C0R
4%0F_ "i0 SILVER SPOOMS" :Pe=10 ;R AGPORT J=0TOZ5%0 . WAIT.H R
4%IP."A JEWELLED SWORD".P=30:H JI1001FEsl OR EmwdfP = =
474P "A JAR OF RUBIES " . Fe30 R 3110IFE=s3F "X™
474F . A TREASURE CHEST":P=200.R 1120IFEnZIP."T"
48P . %0 BSILVER COINE * P=30:R 1130R
$o00p, *100 COLD PIECES ".Fs=s100.R S0000CLEARD ;P £330 " ;"0EQ= D
TOIP.*A BOX OF JEVWELS ",P=73.RH. S00S5SP."H O M S TE R="",?8E0wil ;P "COH B N T """
SI0P "¥OU BEAT THE HOMSTER - 3100F. "EILL THE MONMSTERS COLLECT THE"*""TREASURE AMD SURVIWVE®
51205 . h 5110F." THE FOREST =
51%55=5+1 L2046 .19

4

AYLIK OYUN ACIKLAMALARI DERGISI



BiLGISAYAR
MERKEZI

338 30 25

——

PeKell

Halitaga Cad. Eksioglu ishani No: 21 Altiyol Kadikdy - ISTANBUL
— KASETTE —

— DISKETTE —

RUOCKE | RANGER
CAVEMAN UGHLYMPICS
TIGER ROAD

MENACE

FIRE ZOME

HEAVY METAL

DOUBLE DRAGON

F-18 INTERCEPTOR
GUERILLA WAR

TIMES OF LORE
AFTERBURNER
ROGER RABBIT
SUPER SPORTS
ARMALYTE
ONE ON OME-2
KATAKIS

CAPTAIN BLOOD
HOLLYWOOD POKER

CAPTAIN POWER
HAWKEYE

4x4 OF ROAD

MIND FIGHTER

YES, PRIME MINISTER
ROAD BLASTER

80 DAYS AROUND WORLD
J.E.QUARTERBACK
DESELATOR
DANGEMAN

RACEM

LANE OF MASTODON
MANIAC MANSION
DARK CASTLE
APOLLO 18

SINBAD

THE THREE STOOGES
NAWKOM SIX
GARRISON

BARBARIAN 11
TICKET TO WASHINGTON

TICKET TO HOLLYWQOD

ROBOCOP

POWER AT SEA
LAST NINJA II
RAMBO Il

RED STORM REISING
NIGHT RAIDER
SUMMER OLYMPIAD
PREDATOR

TEST DRIVE
PIRATES

STEALTH FIGHTER
CALIFORNIA GAMES
SUMMER GAMES I
WINTER GAMES
DALEP THOMPSON
DEFENDER OF CROWN
AIRBORNE RANGER
LAW OF THE WEST
SILENT SERVICE
SKATE OR DIE

BATMAN
SOLDIER OF LIGHT
E.H. INT. SOCCER
MICRO SOCCER
JW. DARTS

SUPER STUNDMAN
GHOST HUNTER
THE VINDICATOR
S.D.

CHICAGO'S 30
SAVAGE 1,2.3
OPERATION WOLF
HELL FIiRE

RETURN TO JEDI
PEPSI MAD MIX
TRACK SUIT MANAGER
GARY L.S. SKILLS
FOOT MANAGER II
LIVE AND LET DIE
TOTAL ECLIPSE

Typhoon
Circus GCames

TURBO BOAT

ODEMELI GONDERILIR

=TAYLAN TICARET

Bigisayar & Elektronik

FACIT Printerleri yetkili saticihg

S BOGAZICi Bilgisayar ege bolgesi genel dagitimu.
'-E s * GOGE KOM. $‘[j. Oyun, editim ve is programlari Ege Bolgesi genel dagitimi
=S * KING LIMITED Urinleri Ege Bélgesi genel dagitimi
e thd e Final Il - Multi Ice 1l ve diger kartuslar
:-;b-f E‘ :E 3.5 inch ve 5.25 inch disket kutular _
W Commodore adaptdrler ve tum bilgisayar yardimci mgl;emelen
-~ S D - EBONY BILGISAYAR EGITiM MERKEZI ingilizce egitim programlari
"ﬁ v S0 Ege bolgesi genel dagiimi ) ed'lor ¢
= = 33 * 64’ler DERGISI Ege Bolgesi genel dagitimi 8
~ M~ * MSX - SINCLAIR - COMMODORE - AMSTRAD - ATARI Dergisi 3
| g -E Oyun, editim ve i programlari AbﬂnEIE:'iﬁE
.&Q P Disket oyunlar ve kasette disket oyunlari g >
E < EE * Atari ve Commodore Isikh Kalemler )
e * Her marka PC ve yazicilar, Joystick'ler, 3.5 inch ve 5.25 inch disketler

TOPTAN VE PERAKENDE

Merkez : Gaziosmanpaga Bulvar no 38/B CANKAYA .0

Sube : Talatpasa Bulvari no 40 ALSANCAK !




ILK YIRMI

l- Rocket Ranger
2— Operation Wolf
3— Red Storm Rising
¢ 4- Stealth Fighter
5— Night Rider
6- Midnight Patrol
7- Track Suit Manager
8- Last Ninja II
9- Rambo III
10- Katakis
11- Emyln Hughes Soccer
12— Vindicator
13- Fox Fights Back
14- Corruption
15— WWF. HWrestling
16— Bombuzal
17- Hellfire Attack
Bl |
19- After Burner
20~ Typhoon
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