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AYLIK OYUN ACIKLAMALARI DERGISI
NICE YTLLARA

Bizi birinci yilimiza kavustur:.n Tanri'ya siik-
rederek yazima baslawmak istiyorum. Evet birin-
ci ikinei uglned derken dergimiz dogdu, gelisti
ve emeckledi elinizdeki birinci yilin son sayisa
ile de bir yasini doldurdu. Sizin desteginiz
sizin katkilariniz ile geldigimiz bu noktadan

dolayi emegi gecen herkese tegekkiir ediyorum.

Bu sayimz yine bir Gneceki sayimizdan daha der-—
1i toplu, daha az tashihli, daha faydali..
Hedefledigimiz olay bir sonrakinde bir énce-
kinden bir adim ilerde olmak... Bunu siz de

Tfarkediyorsunuz.

Bu sayimizda geliswmelerimizi degisikliklerimizi
izlediniz. Yine en siper oyunlarin agiklamalara
ile huzurlarinizdayiz. Hobocop bu sayimizin
hit'i.. beraberinde Summer Edition , Armlyte,
H.Type gibli sUper oyunlarda var.. Gecen sayi-
mizda verecegimizl duyurdugumuz ancak kargasga
nedeniyle dagatim glindne yetigtiremedifimiz

Red Storm Hising bilgisayar maskesi igin dzir
diliyoruz. Gegen sayi yazlmdﬁ olupta dergide
olmayan maskeyi bu sayl dergimiz icinde veri-

yoruz. Ucretsiz...

Siz ckuyucularimizin desteFEi ile daha nice yil-
lara ulagmayl umit ediyor, hepinize bol klavye-

ler diliyorum.

ABDURRAIM AN PPALA
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Sahibi ve Genel
Yayin Yonetmeni
ABDURRAHMAN PALA
Yazi Isleri Midiiri
I. REFET OKTAN
Muessese Mudord
FATMA PALA
Yayin Kurulu
AHMET YILDIRIM
Dr. ALi OZCELIK
TURGAY ULKER
HAKAN TiRALI
BARIS ERTUL
UFUK METIN
MERT GOKKAYA
EMRE ISIKLAR
ORHAN CEVHER
SAHIN DERYA
BARIS ERYAYAR
ERTUGRUL EROZ

CEM MUTLU
KEMAL DENIZ AKSOY

BARIS YALCINKAYA
KORHAN TAMAM
GUCLU YURDUNOL
Koordinasyon

S.HAMDI OZYURT

Reklam Sorumlusu

REMZIYE SAGLAM

ilan rezervasyonlar icin telefon
160 82 11

idare yeri

SEHIT ASIM CADDESI NO: 51/5-6
80690 BESIKTAS-ISTANBUL
Telefonlar

160 82 11 - 158 B1 81 - 160 94 86
Yayina hazirlayan - Montaj

SAFA TANITIM HiZMETLERI

Dizgi

ELDIM

Renkayrimlar

GUVEN REPRODUKSIYON

Tire filmler

ERMAN GRAFIK

Baski

MERVE MATBAASI

Haberlegsme Adresi:
Posta Ceki No: 328618

P.K.205 80690
BESIKTAS - iSTANBUL

Dergimiz basin ahlak yasasina uyar. Gonderilen yazilar
yaymnlansin-yaymlanmasin iade edilmez. Siparns edilen cahsmalar
disinda dergimize gonderilen malzeme yaymina deger bulunma-
si halinde telif Ucreti odenerek yayinlanir.

ILAN TARIFES]

Arka Kapak Renkli............ 1.000000. + K.D.V.
On ve arka ic kapaklar....... 750000. + K.D.V.
Ic sayfalar Renkli............... 600.000. + K.D.V.
Ic sayfalar Siyah-Beyaz...... 400000. + K.D.V.

llanlanin renkayirim ve filmleri misteriye aittir. Is-
teyen musteri i¢cin grafik hazirlamr, Renkayrimi
yapilir ve kendisine ayrica fatura edilir. llanlann
hukuki sorumlulugu ilan sahibine aittir.
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64'ler ABONELERINE
TENZILAT YAPAN FIiRMALAR

A.B.C BILGISAYAR
Baraj yolu 6. durak No: 1 Hatra apt. ADANA Tel: 1728 66

ALTINBASAK LTD. STI.
Saflik sok. 33/6 Sihhiye ANKARA Tel: 133 25 07

ABDI TICARET
Hirriyet cad. 2/0 GAZIANTEP Tel: 178 81 - 240 26

ALTINNESIL BILGI ISLEM MERKEZI
Islice mah. adas sok. 24/B USAK Tel: 148 07

BILTUR BILGISAYAR

PTT Yani isintih sok. 5/B BALIKESIR
COMPUTERLAND

Anafartalar cad. 95/4 ANTALYA Tel: 12 12 07
EKiM-2 ELEKTRONIK

Esnaf sarayl kat 3 No: A/329 ESKISEHIR Tel: 418 06
KARTAL TICARET

Hokumet cad. 46 ERZINCAN Tel: 170 93

iRFAN BILGISAYAR MERKEZI
Hirriyet cad. Keyvan bey Pasaji 8-9 GAZIANTEP Tel: 17 881
TEKFON

Fahabiye mah. F. Fevzioglu cad. 40 KAYSERI Tel: 124 18 - 250 58

PIRAMIT BILGISAYAR LTD. STi.

ls Bankasi araligl 5/B Heykel BURSA Tel: 20 73 08
SIRCA SARAY

Namik Kemal cad. 52/A ISKENDERUN Tel: 140 41
SEDAN LTD. STi.
Mesrutiyet cad. No: 10/39 Bakanhklar/ANKARA Tel: 118 07 82
OFLUOGLU TICARET
Gazipasa cad. 44/A ZONGULDAK Tel: 117 97
IZMiR
BARIS BILGI ISLEM
857 sok. Anadolu pasaji 17/A No: 10 KONAK Tel: 25 90 73
IDEASOFT COMPUTER & SOFTWARE HOUSE

1710 sok. 9/2 KARSIYAKA Tel: 23 33 48
PHOENIX COMPUTER HOUSE

Inénd cad. 302 Ademoglu pasap 33 HATAY Tel: 31 95 03
TAMER KITAP KIRTASIYE

1728 sokak 52/A KARSIYAKA Tel: 68 14 00
- TAYLAN TICARET LTD. STI.

Talatpasa Bulvari no 40 ALSANCAK: 14 08 82

. _ ISTANBUL
BILDEN BILGISAYAR

Istiklal cad. sahna sok. Ali Han Kat: 5 No: 507

GALATASARAY Tel: 152 47 27

BIL-MER :

Halk¢i sok. 33/7 Bakirkdy ishan ve carsisi BAKIRKOY Tel: 570 34 90

BiL-TEK BILGISAY AR

Ebuzziya cad. Marmara gars. kat: 1 105-106
BAKIRKOY Tel: 583 14 90

BUKET BILGISAY AR

Csmanaga Cami yani Pavlonya sok. no: 5 KADIKOY Tel: 347 69 97
BIMOMAK LTD. STi.

Mebusan Yokusu SSK. isham 220

FINDIKLI Tel: 143 63 42 - 152 08 31

Kizilelma cad. 15/4 FINDIKZADE Tel: 586 67 79
BOGAZICI BILGISAYAR A.S.

Abide-i Hurriyel cad. Polat Celil Aga isham k.3 no: 14
MECIDIYEKOY Tel: 172 55 54

CAN MUHENDISLIK SAN. TiC. A.S.
Rihtim Ead. Hacionbasilar isham Kat: 4
KADIKOY Tel: 347 30 36 - 346 33 86

COMPUSHOCP
Madide sok. 33 Bagkur Bloklarr MERTER Tel: 584 19 44

DATA BILGISAYAR ,
Akaretler Spor cad. 62 BESIKTAS Tel: 161 30 96

DiJi BiLGISAYAR DANISMANLIK CEM KAPTANOGLU
Akasya sok. Akasya apl. No: 9/4 GOZTEPE Tel: 363 31 53

ELECTROMODE
Kayisdag cad. 280. Ust GOZTEPE/ERENKOY Tel: 360 63 92

EMEK ELEKTRONIK
Millet cad. 90/2 FINDIKZADE Tel; 523 11 40 - 525 47 52

EFOR BILGISAYAR :
Sofular mah. Agiklar sok. 2 FATIH Tel: 532 50 37

FERBI ELEKTRONIK LTD. STI.
Gruba Huseyinaga mah. Hasanpaga Cesme sok. 12/B
AKSARAY Tel: 524 70 51 - 533 81 83

GOGE ADI. KOM. STI. .
Séglitgesme cad. 129/7' KADIKOY Tel: 336 60 54 - 345 06 78

KADIKOY BILGISAYAR
Muhurdar cad. 70/34 Akmar Pasajl KADIKOY Tel: 345 06 78

KADRI CAKMAK
Dogancilar cad. 55 USKUDAR Tel: 342 62 61

KiNG LIMITED _
Inlamurdere cad. Yenilik sok. 19/A BESIKTAS Tel: 161 65 87

MASTER COMPUTER CLUB
Bagdat cad. 298/3 ERENKOY Tel: 356 44 79

MiKOM BILGISAYAR UYGULAMA MERKEZI
Kayisdad cad. no: 202 GOZTEPE Tel: 360 03 31

MINE ELEKTRONIK
Moda cad. 46 MODA Tel: 336 09 16

OSAM LTD. STi. :
Ebuzziya cad. Sakizliyall sok. 3 BAKIRKOY Tel: 583 72 46

OLMEZ BILGISAYAR
Mecip Asim sok. 34/A CAPA Tel: 587 72 03

PEGASUS COMPUTER CENTER A
Bafjdat cad Kosemiz apt. 209/8 SELAMICESME Tel: 336 58 89

PEKEN BILGISAYAR MERKEZI :
Halitaga cad. Eksioglu ishani 21 ALTIYOL KADIKOY Tel: 338 30 25

SKY ELEKTRONIK ’
Valikonad cad. Konak Pasaji. 108 K:1/38 NISANTASI Tel: 148 43 83
Ebuziya cad. Ozgiray Pasaj 17/32 BAKIRKOY Tel: 583 54 03

Mimar Kemalettin cad. 37/1 SIRKECI Tel: 326 58 37

SUER ELEKTRONIK ]
Bahariye cad. Akyildiz Pasaji 92 KADIKOY Tel: 346 24 00

TETIKLER DI§ TICARET ey
Selamsiz cad. Eser Cargisi K:1 No: 34/78 USKUDAR Tel: 334 99 94

UYGAR ELEKTRONIK A.S.
Rihtim cad. Bascavus sok. Yazicioglu ishan 3/54
KADIKOY Tel: 336 73 54

VIOLET COMPUTER
Bagdal cad. 378/2 SASKINBAKKAL Tel: 369 05 69



Commeodore User’da aylardir
posterleri gikan Summer Edition
sonunda geldi. Sekiz spor dalin-
da olusmusg oyun giney korede
geciyor. oyunu yuklerken agilig
Ceremony’i gorebilirsiniz. Agilig
eskisi gibi degil. Once resimler
gosteriliyor resimlerde kore gele-
nek ve goenekleri iglenmis Son-
ra bir kizi megale ile gosierenre-
sim ve igte olimpiyat stad1 ve si-
per zZuri.

Agiligl gectikten sonra hangl
sporlarn hangi stadlarda yapil-
digin1 gosteren ekran ¢ikiyor.
Mesaleyi hareket ettirmeden
diugmeye basin ve buradaki se
gimlere gére oyunu basglatin.
DIVING: Bu herolimpiyatta olan
tipte bir dalig sporudur. Amag
hareket etmek ve suya dik dal-
mak. Suya dik dalmak i¢in Joy.
asag1 cekerek digmeye basmaniz
yeterlidir.

Bundan bagka:

Joy. yukar1: saga dogru parende
Joy. yukar: ates: dik olarak ters
dénme '
Joy. sol: Sola dogru parande
Bundan bagka ters dénerek bazl
hareketler mevecut.
VELODROME: Bu normal bir
bigklet musabakasidir. Stad-
yumda bir rakiple G¢ tur igin ha-
zirsanlz digmeye baslp oyunu
baslatin. Oyuna kazanmanin tek
yolu Joy. hizli bir sekilde yukar
asagl salamak.

Rakibi gegmek ¢ok kolay. Belli
glciintz var. Eirmiz1 olan kigi
sizsiniz tabbi gliclinizde kirmi-
z1 olarak hemen sizin altinizda
meveut. Glielinlz ilk turun yari-
sinda tukeniyor fakat sonra yine
gikiyor. Giiclinuz en basgtan ¢ik-
t1iginda hizli olursamz rakibinize
tur atabilirsiniz.

UNEVEN PARALES: BAR: Buda
bir eimnastik oyunudur. Bir ki-
z1 yonetiyorsunuz joy stic sag sol
yapip sol tist kogedeki puan 7.9
v.b oldugu zaman zaman Joy. yu-
kar1 veya sol alt capraza ¢ekin,
béivlece kiz hareketlerini tamam-

lamig ve yliksek bir derece elde
etmig olur. Eger indirimezseniz

her ayni hareket yapisinizda pu-
aninizda digecektir.

RING: Buda erkek sporcularin
yaptigl bir kab sporcularin. D{ig-
meye basmadan Joy saga dogru
dondirirseniz saga sola dogru
dondirurseniz sola dogru déner.
Bu oyunun bitiminde topla pua-
ninizl gosteren ekran cikacaktir.
HAMMER THROWI: Cekici at-
mak igin dnce yavagtan Joy. sag
sol yapin sonra hizlandirin. ada-
minin gekici yeterince hizl gevi-
rince dumeyi basin atig pozisyo-
nuna gegin tam ekaninin saginas
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gelmeden Oonce dugmeye basin o
zaman iyl bir derece elde edersi-
niz. Fakat bu zamana Kadar sa-
kin daireyide gecmeyin.
HURDLES: Engelli kogsu Joy. sag
yaparak adaminizi hizli kogtura-
bilisiniz. Engellere gelince kesin-
likle atlayin ¢gunku kotd disme-
niz blitlin haklarinizi bitmesine
ve faul almaniza neden oluyor.
Amaciniz enn kKisa zamanda bitir-
mek engelere gelmeden biraz on-
ce Joy. yukari ates atlamaniz
saglar. engellerden atlamak size
hem zaman hem hiz kazandirir.
POLE VAVIT: Sopa ile atlama spo-
ru gergekten guzel adami once
hizlandirmamz grekiyor. Bu te-
mpolu alarak Joy. sag-sol yapa-
rak saglayabilirsiniz. Bundan
sonra yandan gorinum yer ali-
yvor. diugmeye basin sopayl koyun
sonra Joy. yukar: ateg yukselme-
nize Joy. saga ategte sopaya garp-
madan digmenizi saglar.
ARGHERX: Ok miusabakas1 Fa-
kat digerlerine benzemiyor. Biraz
daha gergeke¢i yapilmig Ruzgari-
da goz Online almaniz gerekiyor.
Rizgar guliinden razgarin ne ta-
rafa, ne derece ve nasi kuvvetle

estigini 6&renebilirsiniz. Bana £0re

yayinzi ¢ekin (Joy.-sol) sonra ust
kogedeki ekranda hedefinizi ¢iki-
yvor. Rizgara gore yayinizl ayar-
layin digmeye basin Summer
Editionun kapansindaki grafik-
ler siper. Su ana kadar gordu-

gum spor oyunlarinin en 1iyi ar-
kadaglarnzla size ¢gok gulizel vakit
gecgirtecegini umuyorum.




64'ler

YARIS UZERINE YARIS$
Y Mandarin ve Accolade firmalari
““Road Blasters'' gibi gergek digi
e&e oyunlardan sikilanlar igin son dere-

ce gercekgi ve ““Test Drive’” kalite-
sinde 2 yeni araba yarigi ayni yapt.
Accolade firmasi ‘‘Grand Prix

En iyi garafik - Rocket Ranger (Cinemaware) Circuit’’ ile PC ve C64’ler igin bir
En iyi animasyan - Virls (Firebirde) oyun gikartti. Oyunda Mc Laren, Wil-
En iyi strateji - TETRIS (Mirrorsoft) liams ya da Ferrari grabalarmdan bi-
En surukleyici atmosfer - Dungeon Master (FTL) rinl sagarek Letion v Venaiy ca
En iyi shoot’em up - Star Ray (Logotron) yarismamiz saglamyor. Eu unld yer-
_}.T' P J lerde yansmamizi bozabilecek 5 ayri
En lyi arcade uyarlamasi - Operation Wolf (OCean) engel yapilmis. Bunlardan biri ve en
En iyispor simulasyonu - Porsche Turbo Cup (Loriciels) &nemlisi yerdeki gukurlar.
En iyi arcade action - Barbarian II (Palace) Mandarin Software ise daha de-
En iyi Action - CArrier Command (Rainbird) disik bir rota kullanmig ve Lambar-

difRAC rallisinden yola gikarak ralli
oyunlan yaratmis. Burada bir Fort Si-
erra’'nin iginde yansiyorsunuz. Or-
manda ve gece yarigiyorsunuz.
Oyun ralli stricildgundn tehlikeli
yanlarini iyice belirtiyor. .

En iyi Advanture - Corruption (Rainbird)

En iyi u¢ug simulasyonu - F-18 Interceptor (Electronic
Arts)

* lstanbul ici icin karsithkit} I OYUN KASETLERI
gorisme firsati TOPTAN IMALATI

* Istanbul disi icin ornek
giénderme imkam | * Giincel oyun kasetleri

& Amnda stokran siparis == === * Genis ve giincel fotograf seti.
teslimi, S==_=S==":222 * Ulygun fivat ile bos kaset.

* Hizli giivenli ve samimi e M.P UTER * Takibi kolaylastiracak
calisma ortamnl, BILGI ISLEM FERKEZI fotograf ve oyun listeleri. i

DOLU VE BOS KASET ILE OYUN FOTOGRAFLARI
IMALAT VE TOPTAN SATISI BIZIMLE CALISMAK
ISTIYORSANIZ.... BIZI ARAYIN ORNEKLERIMIZI
UCRETSIZ GONDERELIM

Feridiye Cad. Sehit llyas Sok. no: 3 TAKSIM - ISTANBUL
Telefon: 156 29 01 Telex: 27 362 Bmkn Tr. Fax: 1730388
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Uohorlt ... Haborles..

OCEAN’IN GAUNTLET’I

Oturduklan koltukta heyecan arayanlar, Ocean firmasinin ““‘Run
the Gauntlet’’ Sira dayadi adh biroyunu piyasaya surecegini duy-
maktan mutlu olurlar saninz. Martin Shaw, 6numuzdeki 5-6 ayda
monitorlerimizde olacak oyunun iki kigilik tehlikeli disiplinler hak-
kinda olacagini soyledi.

KATAKIS YENIDEN OLUSUYOR:

Cogaltilma haklari Mediagenic/Activision'in olan katakis'in bazi
bélimleri, Alman Rainbow Arts tarafindan muhtemel adi Dena-
ris olan bir oyunda kullaniimak tzere alindi. Firma bu bolumlerin
tamamen dedistirilecegini, bu yliizden de Activision'in hig bir se-
kilde dava agmaya hakki olmadigini ileri surerken, US. Gold'un
sozclsu Dave Baxter bolumlerin orjinaliyle en kuguk benzerlik
gbstermesi halinde oyunun yayinlanmiyacagini agikladi.

OUT RUN EUROPA:

Saninz Out Run hayranlan Probe Software’in oyuna 5 ayri senaryo
daha ekledigini duymaya memnun olacaklardir. Yeni senaryola-

rnn su ana kadar hazirlanmig olanlarinda ise biluirildigi kadaryla
Fransa icin bir 2CV, Almanya iginde \Wolkswagen kullanabilecek-
siniz. Probe Software'in sézciisii diger araba ve senaryolarin oyun
C64 ve Amiga igin piyasaya suruldiginde agiklanacagini belirtti.

CRAZY CARZ II:

Titus planlarinda degisiklik yaparak Crazy Cars’in 2. versiyonu-
nu piyasaya surmeye hazirlaniyor. Oyunun 2. versiyonunda polis
barikatlan ve alternatif yollar olacagi, Titus'un su ana kadar bil-
dirdikleri arasinda.

INDIANA JONES'UN 3. VERSIYONU

US. Gold yetkilileri Indiana Jones'un 3. versiyonunun uretimi hak-
kinda Lucasfilm ile bir anlasma imzaladilar. Bundan énce iki fir-

ma ‘‘Raiders of the Lost Arc’’ ve “‘Indiana Jones and Temple
of Doom’ adli oyunlan Uretmiglerdi.

ELITE'IN SURPRIZLERI

MOTORBIKE MADNESSDAN

Elite ST ve Amiga i¢in Space Har- — gaup s MOTORWAY MADNESS

rier II'yi hazirladi. Su gunilerde yur-
dumuza gelmesi bekleniyor. Ayni $e-
kilde Mike ve Reid's Popquiz'de ha-
zir. En dnemlisi ise 8 bitlik Rastan
Saga Il. Rastan Il Storm Warrior'a
benziyor. Yine bu yili kasip kavura-
cak oyunlardan.

Gremlin firmasi 1989 yili iginde
Motorway Madness adinda son de-
rece zor oldudu iddia edilen oyunu
piyasaya surdu.

Habers..

Iginde bulundugumuz yeni yilda
piyasaya surulen bir cok yeni oyun
bizim bu yaz da bayadi eGlenecegi-
mizi gosteriyor. Bunlardan ilki
STORM WARNING. Konu bakimin-
dan Road Blasters ve Overlandera
benzeyen bu oyunda rampalarla du-
varlaria, yikik koprulerie dolu dokuz
ayr bolumu bitirmeyi bekliyorsunuz.
Gincel diger bir oyun olan Graffiti
Man'da duvarlara spreyle yazi yaz-
makta aranan, polislerin ve casus-
larin kovaladi§i bir adami canlandi-
rNyorsunuz.

Sekiz kigi bile oynayabil:cedi, di-
ger bir oyunda Down at Trols, bura-
da bir gok tinel ve labirentte mica-
dele ediyorsunuz. Konusu biraz da
olsa Shackled'a benzeyen Oxxoni-
an ise bayad ilgi toplayacaga ben-
zer. Yine bu yil iginde piyasaya su-
rulen Danger Freak ise, Stunt Bike'l
sevenler igin yapiimis. Oyunda bir
dubloru canlandinyorsunuz. Toplam
u¢ uzun boélimlik oyunda helikop-
terlerden atlama, motosikletle ra-
mpalardan firlama gibi ¢ok tehlikeli
gorevier bulunuyor. Konusu ile Ga-
unlet taklidi. The Paranoid Complex
ise, daha yeni programlandi. Bu yi-
lin yeni gikan tek similasyonu ise or-
taigy atese verecek guzelli§i ise
““USS John Young."" Burada bir ge-
mi kaptam olarak okyanuslarda
amansiz bir mucadele vereceksiniz
Teknik bilgilerin gbz ondne alindig
oyun gercekgi grafiklerle dikkati
cekiyor.

YENI BIR MICRO PRASE

Hepimizin yakindan tanididi simi-
lasyon yapimcisi olan Microprose fir-
mas! artk karsimiza Arcode turd
oyunlarda da gikacak. Iginde bulun-
dugum ve bu yilda kendini yenileyen
firmanin piyasaya surdigu ilk oyun
XENOPHOBE. Uzayl bir pilotu can-
landirdigimiz oyun degisik mekan-

larda gegiyor.
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I. 0 Katakis R, TYPE derken sho-
ot'en up tipi cyunlara yeni bir
isim daha katildi, *““Armalyte’.
Oyunumuz 8'levelden oclusuyor

tip: ki1 dteki oyunlarda oldugu gi-
bi canavarlar ve bunlara benzer

bir siuri disman oyunda yer
aliyor,

Oyunda iki gemi halinda iler-
liyorsunuz normal kuvvetsiz bir
silahiniz bunun yaninda diiz la-
zeriniz var. Bu diz lazeri diigme-
ye 1-2 saniye "basipbirakarak
ategleyubilirsiniz fakat bunun
enerjisi var & defa ates edince bu

enerji bogaliyor. Belli bir sture
sonra yen doluyor Bu enerjiyi sol
alt kogede gorebilirsiniz. normal
atesiniz ise yolda bulacagniz
kristallerle gig¢lendirebilirsiniz.
kristallere ateg ederek degisik ge-
killere sokarsiniz bu gekillerin
hepsinin bir &zelligi var mesela
ilk gekil one ateginizin kuvvet-
lenmesi ikinei gekil arkaya ates
etme uguncu gekil ug tarafa atesg
etme ( éne yukar agsagl ) dérdin-
cu gekil duz lazerin goklagip kuv-
vetlenmesi vb. 6zelliklere var. ca-
navarlarinda vurulacak belll bir
yverleri var. dogru yere ateg etti-
ginizi cikan bir girilteye gére
anliyabilirainiz.
Level 1

Toplar, Uzay gemileri, Alttan

ates eden diiaman toplar:, Altan
ve yukardan yaratiklar elektrik
alkimlari bu bélilm boyunca size
saldiriyor bunlar: dikkatlice ge-
¢in genellikle her baltimde iki ca-
navar bulunuyor ilk canavar me-
Kanik kucuk bir ecanavar ortasin-
da mavi yerden yok edin ikinci
canavarida ortasinda vurun bu
bélumn gegin.

Level 2

Yegil yaratiklar daire cizen can-
lLilar, yers bagh yaratiklar ve ye-
gil eflatun uzay gemileri kargim-
2a gikiyor. Canavarinz ise yesil
bir yaratik agzindan yapacaginiz
isabetli atiglarla yok edebilirginiz
ikinel canavarin ige ustiinde ve
altinda yaratiklar var. Once 1is-
tundekl mavi yarati® sonra al-
tindakini vurun sonra canavari
yok edin.

Level 3

Eirmazi mavi gri uzay gemileri al-
ta hareket eden yaratiklar, alta
yiurayen ve ziplayan duvarlar
bagl canhlar engsl olarak giki
yor ilk canavar mavi bir uzay va-
ratigl agzandan vurun ve yolunu-
Za devam edin karginiza sutunler
gikacak slitunlari ateg ederek or-
tadan kaldira bilirsiniz son cana-
varin ortasindaki harekst eden
gikintidan vurun,

Level 4

Cesitli uzay gemileri ve yaratik-
lar gilayor cok kiga bir siire son-
ra Ug¢ ayrik canavar geliyor dnce

usteki sonra alttakini ve canava-
r1 vuran fakat bu canavarlar ara-

da sirada kagiyorlar, Sonra mete-
orlar ve kahve rengi mor yesgil
mavi Kirmizl uzey gemileri giki-
yor. Bu bolumden itibaren kris-
tallerde hareket etmeye bashyor,
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I1k canavar Uc tane aym yaratik
gene Once alt sonra ust ve cana-

var metodunu uygulayin ikinei
canavar iki parcadan olusuyor
dnee Ustteki sonra altakini yok
edin
Level 8

Mavi kirmiz1 yvaratiklar, uzay
gemileri, bliyiuk elmaslar, yegil
Kirmizi radar, yuriyen yaratik-
lar (Bolea) karsiniza ¢ikiyor Bu
bolumde tek canavar bulunuyor
canavarin ortasindaki bogluktan

VUuIrun.

Level 6.

Mavi Kirmizi Yegll Gri uzay ge-
mileri buyik slmaslara yapisik
lazerler zigzag c¢izen birbirine
bagli yegil yaratiklar engel olu-
yor. Dikkatl atiglar ve manevra-
larla ilk canavara gelin (ist alt,
orta) metodu ile gecin ikinei ca-
navar elmastan yapilmig yaratik
ortasindaki mavi yerden vurup
bu bélamid gegin.

Level 8

Mavi kirmiz: yaratiklar biyak

elektrik akimlari, yere bagl ye-

sil canavarlar ve kahve rengi ma-
vi canlilar énundze g¢ikiyor bu
bdlimde ¢ canavarla savagimna-
lisimz. Ilk ikisi ayni bu eanava-
rin ortasindan son canavar olan
gozlide ayni sekilde ortasindan
vurup yok edin

Oyunun son grafigi ¢ok gizel
oraya gelip kendiniz gérirsiniz
diye bahsetmiyecgim. Genelde bu
tip oyunlar piyasada gok var fa-
kat shoot'enup tipi oyundan hos-
lananlar kagirmasinlar,



Bence bu oyun ayin oyunu olma-
ya aday. Grafikler gok gizel, seyir-
cilerin cogkusuyla oyun sanki ger-
cek. Slam-Dunk ¢ift potali bir basket-
bol oyunudur,

Ik 6nce karsiniza secenek ekrani
¢ikar, Buradaki segenekleri, joystick
yardimiyla secebilirsiniz.

Coach kapisi (Alistirma): Bunu
segerseniz adamimiza alistirma yap-
tirabilirsiniz. Yedi hareketten ikisini
sectikten sonra, o hareket hakkinda
bilgi 6grenebilirsiniz. Ayrica bu ha-
reketi kliglik bir pota (izerinde uygu-
layabilirsiniz. Oyuna baslamadan
once bu aligtirma yapmanizda yarar
var.

Televizyon: Bu segenegi segerse-
niz guzel bir basketbol magi izleye-
bilirsiniz. _

Forma: Asili olan formalan seger-
seniz, formalarn rengine degigtire-
bilirsiniz.

Shower Kapisi: Bunu sakin sec¢-
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meyin yoksa bilgisayar resetlenir ve
bir daha oyuna ddnemezsiniz.

Arena Kapisi: Bunu secgerseniz
oyuna gecebilirsiniz.

Ayrica yukarida bulunan ve lze-
rinde joystickin resmi olan se¢ene-
gi segersiniz, zorluk derecesini ve
oyunu iki Kisilik yapabilirsiniz.

Oyun gift kisilik iki takimla oynan-
maktadir. Saha yandan gorinmek-
te ve cift potalidir. Oyunu oynarken
sahay) seyirci tirblinden gorlyorsu-
nuz. En fazla 45 saniye top surme
hakkiniz var eger bu zaman agarsa-
niz top rakibinize geger. Oyun dort
devreden olusuyor. Devre arasi kar-
siniza bir tablo ¢ikar. Buradan kag
atisin yapildigi, kagin sayiya gewril-
didi, ka¢ sefer O¢ sayik denemesi-
ne girildidi, defans hakkinda bilgi gi-
bi bir gok konuda bilgi veriliyor. Ge-
ne oyuna dénebilmek igin ‘F3’ tusu-
na basmalisimiz. Yalniz devreden
sonra yerlerin degismedigini gore-

ceksiniz. Joystick’in digmesine ba-
sarsaniz, adam degistirebilirsiniz.

Oyunda bir ¢ok 6zellik var. Bunlar
faul yapma, yandan atisiyla basla-
ma, yedi adim atisi, pota kirma, se-
yircilerin cogsmasi ve antréndriin kiz-
masi ¢ok hos yapﬁmrs.

Taktik olarak pash oynamaniz
oneriyorum, ve dninizde rakip var-
sa 3 sayilik denemesi yapmamanizi
da tavsiye ederim. Glnki topunuzu
kesebilir. Oyunda en etkili hareket
smagclamaktir.

Ovyunun tek kusuru, adamlarin k-
¢lk olmasi. Fakat diger ozellikleri ile
bunu gidermesini basarmis...

Oyun sirasinda ‘F1' tusuna basar-
saniz oyun basa dbnecek. ‘F5' tu-
suyla oyunu durdurabilirsiniz. Yine
ayni tusla oyuna devam edebi-
lirsiniz.

Commodore oyun arsivinde ger-
¢ekten bulunmasi gereken bir oyun.

Ufuk METIN
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Oyundaki basit amacimiz raki-
bimizden oénce egitim alanini ta-
mamlamak ve elde edilen sireye
gore rutbe almak. Rakibimiz ise
bir arkadagimiz olabilecegi gibi
erigellerden atlamak igin dogmusg
bir albay da olabilir,

Ayarlamalardan sonra oyuna
gegiyoruz, Ve artik stiriinme, at-

gekerek yere yatip siriuniyor,
yada hizli kogmak veya gamura
saplanip kalmamak ig¢in joys-
tick'i deliler gibi saga, sola sal-
Lhiyorusz,

Tabii bu arada varillerden akan
petrolle kayganlagan yuzeyler ve
bize silah ¢ektirmekten bagka se-
¢enek birakmayan hedeflerde ca-

ASSAULT COURSE

Combat School'dan sonra Nin-

lama, ziplama, 0lme zZamanl.

Ama durun daha bitmedi
bu agamalardan yorulmayanlar

Oniimiize ¢ikan engelleri as-
mak igin ya joystick'i capraz ya-
parak athiyor, ya joystick'i agagl

igin ise ipler ve ates gukurlar:

birde bel bol éliim var., | ;
HAKAN TIRALI

ja, Kovboy ve daha nice gekle gi-
ren C64 kullanicilarini tekrar as-
kere gagimyoruz.

Biraz ter, biraz sinir ve buyrun
Nato Assault Course.

Nato A.C. her ne kadar Combat
School'un i1k bélimiinin genig-
letilmis bir benzeri olsada onun-
la yarigamayacak bir program.
Butun bu uyarilardan sonra ha-
la askercilik oynamak isteyenler
alt satirlarida okuyabilirler. Iste-
meyenler ise degerli arkadasim
Barig'in yazdi1g1 Exp. Fistt'y1 oy-
nayip c¢ok daha fazla eglenebi-
lirler.




Yil 2019 su anda hayal saylabile-
cek Detroit sehri kuruluyor. Yil iler-
ledi diye suglarda suglularda yok ol-
madi. Suglulara Detroit polis bak-
maktadir. Polisleri yoneten ve Detro-

it sehrini kuracak sirket O.C.Pdir,
O.C.P. sehri daha iyi korumak igin
ROBOCORP projesini ¢ikarir. Herkes
bu proje icin ugrasir. Ik yapiimis E.D.
209 pargalarini kullanarak bir robot
polis yapmak ister. Fakat bunun igin
oll bir beden lazimdir. Bu sirada ka-
rakola yeni bir polis katihr. Murphy...

Bu sirada bir banka soyulur. Murphy
is ortagi Lovis ile banka soyguncu-
larinin pesine diger. Bu soyguncu-
larin iginde bir polis katili olan Cla-
rence Baddiker'de var. Murphy, Cla-
rence’in eline diser ve Oldirildr,
Boylece O.C.P'nin aradi beden bu-
lunus olur.

Oyunumuz polislerin  grev yati-
g1, terdristlerin azdig bir caddede
baslyor. Siz oyunda Robocop'u y6-
netiyorsunuz. Dort yerde adamlan
geliyor. Oyunda enerjiniz gok az, bu-
nun yaninda bir de zaman var. Yol-
da giderken vurdugunuz adamlar
bazi objeler diglriyor. Bunlar be-
bek mamalaridir. Bu mamalarda si-
se seklinde olani size enerji verivor.
Kutu ve duz delikli olan silahinizin
carpaziara da ates etmesini sagliyor.
Sizi yukar dogru edgilerek ve (st
capraza dogru ates edebiliyorsunuz.
Iste bu sekilde saga dogru ilerleyin
sari bir zemine gelince ekran degi-
secektir. Bu ekranda bir terorist bir
kizi rehine alinmistir. Sizin goreviniz



kiza zarar vermeden kizi ondan kur-
larmaktir. ;

Fakat adam devaml hare-
ket halinde, silahimizin namlusunu
temsil eden ‘‘target’’i adamin kolu-
na getirin dugmeye basarak adamin
hareketiyle targeti hareket ettirin. Ki-
zI vurmamaya dikkat edin. CUnkd bu
bolimu  bitirmek istiyorsamiz  full
enerjiyle bu ekrani gegmeniz gere-
kiyor. Kizi kurtarninca gene caddede
ilerliyorsunuz, Fakat burada moto-
sikletli adamlardan bu bdlimde

cok var. Sakin motosikletleri vurma-
dan gegmeyin. Glnki hemen ollr-
suniz. Ddmduz saga ilerleyin belli
bir stre sonra ‘‘Well done Murphy™

Y_EIE15II'II alinca dteki bolume gecebi-
iyorsunuz. Bu bdlimiin basinda ise

solda bir surat var sizin yapmaniz
gereken ayni surati sagda ¢ikartmak
dnce adamin sagini sonra ¢genesini,
kulaklarini, agiz kismini ve gozlerini
yaplyorsunuz.

Tarld sekillerde sag, ¢cene, kulak,
agiz ve goz var. Devamh dedisiyor.
Dogrusu gelince dugmeye basiyor-
sunuz. Hata yapinca “‘'mi Smateh”
yazip ekran kirmizi oluyor. Ug hata
yvapma hakkiniz var. Bunun yaninda
zamaninizda var. Bu bolimu geg-
mek icin kesinlikle surati dogru yap-
maniz gereklidir. Bu bélimde mer-
divenlerden yukari ¢ikip en bastan
Oteki yerden asadi iniyorsunuz. Bu
olay iki defa tekrarliyorsunuz. Bura-
da ¢cok hizll ayni zamanda dikkatli ol-
maniz lazimdir. Cunkd ikisi de size
bu bélim boyunca ancak yetiyor.

Merdivenlerden asagi inerken dikkat |

edin hemen inmeyin: Ciinki adam-

lar cikip isinizi bitiriyor. Bu yiz-|

den merdivenlerin ortasinda, yukar

¢ikip onlari vurarak en bas |

tan asad inmeniz gerekmektedir.
Burada size ¢ok zaman kaybettiriyor.
Bu bélimde adamimiz sadl ve sol
asagl ¢aprazlara dogrudur, ates et-
me ozellidine sahip oluyor. Bu bé-
limden sonra Clarence Baddiker'le

karsilasiyorsunuz. Clarence size git- £

meniz gereken kisinin O.C.P’nin ikin-
ci bagkani Dick Jones oldugunu soy-
llyor. Fakat Robocop yapilirken
OCP'nin elemanina ates etmesi
icin programlanmisti. Bu ylzden
karsiniza E.D. 209 ¢ikiyor. Bu bir te-
neke yiginindan bagka bir sey degil.
Onu yok etmenin bir tek yolu var,

Ona yaklasabildiginiz kadar yakla-
5in, silahlarindan vurup kendini yok B

etmesini saglamak.

E.D. 209'u yok edeiseniz O.C.P bi-
nasindan ¢ikin. Clarence Boddiker’i oo
olddrin. Bunun sonucunda O.C.P |

binasindan baslarim kurtarin.

Oyunda grafikler efektler giizel. ilk |

bélumde oyun baslarken
““Robocop’’ demesi oyunu daha
giizel kiliyor. ister inanin ister inan-
mayin Robocop “'Spectrum’™ 128'de
daha iyi grafikli ve daha gizel efek-
tli, tek anliyamadigim ayn imkana

sahip olduklan halde niye Robocop
64'e daha kétl yapilmis.
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DRAGON SLAYER

Oyunumuzun ismi sizi sakin yaniltma-
sin. ‘Dragon Slayer’ bir kag yil evvel ek-
ranlanmizda beliren ve daha sonra bir
ikincisi gikan ‘Dragon’s Lair'in ne bir de-
vami ne de aynis| sadece ortada bir te-
laffuz benzes.nesi var. ‘Super Dragon
Slayer’ yepyeni pinl pinl bir oyun.

Bu tip tim oyuniarda oldudu gibi kah-
ramamimiz gorevini yerine getirmek igin
level'lan gegmeli, canavarlaria boQus-
mal, nesneler toplamal ve uygun za-
manlarda uygun seyleri yapmal

Oyunun basinda kahramamimiz bir
blylcU gsahsiyetinde. Ve ilk bdlim agik
havada geciyor. Kahramanimiz ilk bas-
ta zayif olan ates gucund arttirmak igin
etraftaki saldirgan canlilan ya da nesne-
leri vurmas: gerekiyor. Bdylece ekranin
ustundeki U¢ kutuyu doldurup tahrip,
ateg ve ziplama gucinu arttirabilir. Ek-
ranin Ustundeki kutulan aktiv hale geti-
rebilmek igin klavyedeki rakamlan kul-
lanmahsimiz. Etraftaki yaratklan vurduk-
¢a ortaya cikan kagitlan alirsaniz enerji-
niz artar. Hatta yaratiklan vurunca orta-
ya gikan kitabs alirsaniz tom kareleriniz
dolar ama kitabn almak igin aceleci ol-
mamalisiniz aksi halde kitap bir sire
sonra kayboluyor. Aym sey diger ortaya
¢ikan egyalar iginde gecgerli. Ekrandaki
¢ukurlan veya nehirleri gecmek igin
agaclan kullarin ya da boyle yerlerin ya-
kinlanna dikkat edin, gunkd mutlaka bir
yol vardw. Ekrandaki ucuncu karenin
igindeki kurbada ise size uzak bir yere
atlama gucunu kazandinyor. Bu gl ise
ik level'in sonlanna dogru lazim oluyor

Ekranda beliren canavarlara devamli
ates edip onu Sldururseniz bos olan ku-

tunuz hemen dolar bdylece kutunuzu
doldurmak bir gok nesne vurmaya ge-
rek kalmaz. Aynca enerjiniz bithigi zaman
ekranin tepesinde ‘Code Masters' ya-
zan bir grafik varsa demektir ki bir hak-
kimz daha var. Level sonunda ulastg:-
niz kaleye girebilmek igin ise onu koru-
yan yarat@ didirmelisiniz. Bundan ikin-
ci kutudaki bombay: kullanarak yapabi-
lirsiniz.

Ikinci level'da ise kalenin iginde yine
eskiden tamidigimiz ve yeni tanisacags-
mz yaratiklaria dégusiUyorsunuz. Bu le-
vel'da ekstradan bir kutuya daha sahip
oluyorsunuz ve tabii bUylcu karakterin-
den siynhp daha ust bir duzeye yukseli-

yorsunuz. Artik sahip oldugunuz
4’kutununsonikisini ayn gbérevieri var
Bunlar sizi gbrinmez yapmak ve ucma-
mizi saglamak. Bu level'da bosluk ve qu-
kurlar daha fazla hatta bunlardan baz-
lan ugmamizi gerektirecek kadar uzun
Bu level'da enerjinizi en fazla yiyen ya-
ratiklar yer bir ot gibi biten kUguk yesil
seyler. Size tavsiyem her zaman ylksek-
lerde dolasin ve canavariarca, cesitli ya-
rabklara kisacas: ucana kacana dikkat
edin, soguk kanh olun ve sakin unutma-
yin ki bogluga digerseniz hakkinizda ol-
sa Oyun sizin igin biter.

Beni haftalardir meggul eden bu oyun
mutlaka ahnmas: gereken bir program.
Hem de hemen....

Hakan TIRALI
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64’ler

Komando 85'de kahramammiz lejyon askerlerinin ka-
rargahini basmig, esirleri kurtarmigti. Fakat gorevi bit-
memis, aksine lejyon askerlerine kars kazandid za-
fer ona bir gok diigman kazandirmigtir. Ve kahrama-
nimiz asker olmaktan ¢ikmis profesyonel bir koman-
do olarak, Afrika ormanlarinda haritalar) hirlestirerek
kotl profesdril voketmelidir.
BASLANGIC “"LEVEL 1"
Basglangi¢ boliumi de her bolim gibi ormanda gegi-
yor. Goreviniz ekranin altindaki situnda sira halin-
de bir anda beliriyor. llk géreviniz haritanin ana par-
¢asi olan dért ana parc¢asini bulmak. Onun altinda
enerjiniz var. Toplam 300. Bunlar ikiser ikiser azali-
yorlar. Eger tank ve asker mermilerine hedef olursa-
niz, azalma daha hizli olur. Bu nedenle oyun gok zor.
Zamani durdurmak igin tek yol dzerinde “'S™ harfi
bulunan kalkani almak. Kalkan her bélimde yok. ik
bélimde bulundugunuz yerden dogruca alta inin, ha-
fif saga donun ve asagi devam edin. Hi¢ bir askerle
oyalanmadan ilk blylk giriste sola donin ve Gzerin-
de 'S"" harfi bulunan kalkan alin. Artik bir stire mer-
miler size islemez. Siiratli bir bicimde kalkanin altin-
daki dolar isaretlerini alin. Bunlar size puan getire-
ceklerdir. Daha sonra dimdiz saga gidin. Orta.a ek-
rani ikiye bolun agag toplulugu ¢ikacaktir. Bunun yu-
kansindan gittiginizde, dort adet kutu ve ortasinda
bir asker kArargahi gorlarsiniz. Kutular vurun, igin-
den gikan kagitlanda vurursaniz, gorevi basarmig
olursunuz. Daha sonra dimduz gidin ve agaclarnn
bitimindeki tel makasini alin, ve dogruca giderek yil-
dizin ortasinda durun, bdylece Level 2'ye gegersiniz.
“LEVEL 2"
Buradaki amacinizda éninlze gelen dokiman ku-
tularini bulmak ve gaz istasyonunun bulundugunuz
yerden dimduz yukar gidin. Kutuyu gordrsiniz. Ku-
tuyu vurarak sola gidin ve tel makasini alin. Sonra
yeniden saga gidin ve ilk bosluktan asad sapin.
Agaclardan olugan labirenti takip edin. Bu sefer sizi
uzay araglanna benzeyen 6lum makineleri karsiliyor.
Bunlari ani ve hizli hareketlerle dldirerek gaz varili-
ni patlatin, boylece gérevin bu bélumunu de basar-
mis olursunuz. Labirenti takip edin. Bu arada artik
koruyucu kalkanin etkisi kalkar. Labirentin sonu yil-
diza ulasir. Yildizin ortaina gelerek Level 3'e gegin.
NOT: Gorevi basaramasaniz bile Level atlaya bili-
yorsunuz.
“LEVEL 3"

Bulundugunuz yerin solundaki hindistan cevizini alin,
bu size ekstra puan kazandinr. Sonra yeniden agilis
durumuna gelin ve dimdiz asagi ilerleyin. Kargini-
za (¢ tane tank siinad ¢ikacaktir. Bunlardan dog-
rultunuzdaki ortadakini vurun. Ve siratli bir bicimde

KOMANDOQO-®=®

asag kagin. Tanklar sizi kovalasada siz daha hizlisi-
niz. Saga donerek merdiven bigimindeki labirenti ge-
Gin, 6nunuze gikan asker ve karagahlan yok edin. Bi-
raz sonra karsiniza dikenli tel sinin gikar. Dikenli teli
kesin, (Bulundugunuz durumun tersi ve joystick ates)
makaslardan biri eksilir Dismanlarinizi dldurerek sa-
ga ilerleyin ve bastan Ug¢lncl sokaktan yukari dondn.
Asker karargahim yok edin ve yildiza ulasin.

“LEVEL 4"
Bu bdlim oldukga zor. Gayet sogukkanl ve hizh ol-
malisimiz. Hemen yaninizdaki makasi alin ve saginiz-
daki teli kesin. Karginiza gikan tanki vurun ve yukari
llerleyin. Sola donin, sola ilerliyerek sol Ust gapraz-
daki teli kesin, karsiniza ¢ikan tanki vurun ve bun-
dan sonra yogun bir asker saldinsina ugrayacaksi-
niz. Bunlan atlatabilirseniz, dogruca dort tarafi telle
kapli bolgeye giderek herhangi bir ucunu kesin ve
yogun asker saldinsina sogukkanllikla cevap vere-
rek kalkani alin. Derhal ordan gikarak solailerleyin
ve ekranin bitis hizasindan yukar ¢ikin. Yukarndan
Ikinci yoldan donerek tank yuvalarini yok edin. Ddm-
diz saga ilerlediginizde hafif alt saga ¢apraz yapin.
Ug tane hindistan cevizi gorlrsiniz. Onlar alin ve
eski konumunuza gelin. lleride makas tarlasi gorir-
sunuz. Toplam 6 makasin hepsini alin ve agadi ine-
rek saga devam edin. Onlinlize ¢ikan ardarda 5 teli
keserek yildiza ulasin,

“"LEVEL §"
Burada yaninizda bir makas. Dort taraf telle kapli. Ma-
kasi alin ve herhangi bir taraftan teli keserek digan
¢lkin. Hig bir bolimde gordimemis yogunlukta sal-
dinya ugradiginizi géreceksiniz. Ben buray: geceme-
dim. Oyunu defalarca oynamama ragmen bu mim-
kun olmadi. Oyundaki zamanl enerji buylk sorun
¢ikartiyor. Oyunda ayrica yolda bulabilece@iniz bom-
balar atabilirsiniz.

Komando 86'min grafikleri 85'e oranla cok daha iyi.
Basglangi¢c muzigi gok glzel. Diger komando oyun-
larina gore adamimizin suratida oldukga hizli. Eger
komando tipi oyunlardan hoglanip bir Arcade oyunu
almak istiyorsaniz, bu oyunu kagirmayin.

Tusla oynamak igin:

CTRL: Sola hareket

2: Safa hareket

OK: Yukar hareket

SPACE: Ates

CTRL+1I: Yukan sola gapraz

CTRL+OK: Asad sola gapraz

1+2: Yukan safa capraz

OK+2: Asagi sada ¢apraz

BARIS YALCINKAYA
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Salamander ve Katakis hayran-
larl, iste sizler igin vazgegilmez
bir uzay oyunu daha.

Yine her uzay oyununda oldu-
£u gibi, bunda da énlnuze gele-
ni vurmalisiniz.

Oyunun konusu bir dusman
gezegeninde geg¢iyor. Amaciniz
ise gezegdeni yok etmelk.

Zorluk derecesini segtikten
sonra oyuna basgliyorsunuz.
Oyun 6 boliimden oluguyor. Her
bélum gezegenin bir bagka yerin-
de gegiyor. Vahsi ormanlar, duds-
man 1usleri gibi... Her bélimuin
sonunda buydk bir yaratikla
kars: kargiya kaliyorsunuz. Eger
varatig1 dlduremezseniz bir son-
raki bélime gegemezsiniz.

Ik olarak muhtegem ana gemi-
nizden cikaiyorsunuz. Kagik, fa-
kat dayanikl bir geminiz var. Ar-
tik hergey size bagh. Goreviniz
basarisiz sonug¢lanirsa, hem siz
hem de anageminiz yok olur. Bu-
nun igin gok dikkatli olmalisimz.

Didsmanlariniz her boélimde
degisiyor. Ayrica bir bolumdeki
dismanlarinz, biraz oynadiktan
sonra yine ayni yerden tekrar ¢i1-
kiyorlar. Bir diigman filosunu
vurdugunuz zaman kare bigi-
minde, uzerinde 1000 puan yazih
bir gekil ¢ikar. Ona ates etmeye-
rek alirsamz 1000 puan; ates ede-
rek birtakim ekstra guglere sahip
olabilirsiniz. Bunlar size; hak, la-
zer ategi, hizlandirici, mermi ve
arkaya dogru ateg guci veren esg-
yalardir. Lazer ategini kullana-

bilmek igin sadece lazeri almak
yeterli degil. Ona gorede mermi

almaniz gerek. Ayni gey diger si-

lahlar igin de gegerli. Fakat en et-
kili silah tabii ki lazer.

Her bolumiin sonundaki yara-
t1ifa az kaldi@inizi belirlemek igin
miizik bir anda degigiyor. Ayrica
yaratiklari 6ldiirebilmek igin hep
bir yvere ates etmeniz gerek. Fakat
her bolumin sonundaki yaratik
degistigi igin bu yerler de de-
gigiyor.

1. bolimdeki yaratik: Etrafa
bakan gozunden vurmalisiniz,

2. bolimdeki yaratik: Yanip s0-
nen 18181indan vurmalisiniz,

3. boliumdeki yaratik: Kalbin-
den vurmalisiniz.

4. bélumdeki yaratik: Tam or-
tasindan vurmalisinlz.

8. bolumdeki yaratik: Elinden
vurmallisiniz.

6. boluimdeki yaratik: Ates
eden gozunden vurmalisiniz.

Bunu eklemeliyim ki, yaratik-
larin patlamasi ¢ok guzel ya-
pilmis.

Oyuna 1 hakkla bashiyorsu-
nuz. Ekranin alt ortasindaki ilk
cizgi enerji gizginizdir. Onun al-
tinda silallarin cephane durumu
gosterilivor. Arka grafiklere veya
ekran yanlara garptiginiz zaman
birgsey olmaz. Fakat dlismana
carptifiniz zaman enerjiniz
azalir. )

Eger oyunu bitirebildiyseniz,
geminizin ana gem:‘lye' déndugu-
nu ve anageminizin oradan uzak-
lagirken gezegenin formda kalda-
gin1 goreceksiniz.

Oyunun grafikleri ve muzigi
guzel. Fakat arka plandaki gra-
fikler daha guzel olabilirdi.

Ufuk METIN



Son zamanlarda ¢ikan GAUNLET
tipi oyunlara yeni birisi daha eklen-
di. Oyunumuz bir bakima GAUN-
LET in gelistirilmis kopyasi.
RAINBOW ARTS ya gaunlet’i eksik
gordugunden yada piyasaya sure-
cek baska oyun bulamadigindan bu
oyunu piyasaya siurmus.

Oyun basladiginda ufak bir pen-
cere de reklam panasonu gorecek-
siniz EQer biraz beklersiniz oyun
sembollerini ve bulacaginiz esyala-
r gorebilirsiniz. bundan sonra ara-
ik tusuna basarak menlye
gegebilirsiniz. Burada kendi grubu-
nuzu sececeksiniz. Sizi tavsiyem 5

kisiyde se¢meniz. Karakterlerin
ozellikleri

WIZARD: Bu biyici ruhlara
(ghosts) ve Olgllere (death) karsi
avantajli.

WARRIOR: Bu savasc! viicut do-
guslerinde avantajli. Mesela ndbet-
cilete kargi daha etkili.

VALKRIE: Bu karakter kadin savas-
¢idir ve savasgiyla ayni avantajlara
sahiptir. -
DWARF: DWARF gaunlet'te olma-
yan bir karakter. Fakat o kadar ya-
rarli degil. Tek ézelligi blydleriden

fazla yara almamasi.
ELF: Bu da dwarff gibi fakat sihall

daha etkili.

Kendi grubunuzu sectikten sonra
oyuna basliyorsunuz. karsiniza ci-
kan ekran oyun boyunca, oyun dur-
duruldugunda (Z tusuyla) ve bir
bolim bitirildiginde karsiniza gika-
caktir. Bu ekranda karakterlerin se-

killeri, enerjileri (HEALTH) ve
scorunuzu gorebilrisiniz bundan
baska karakterlerin elinde olan
anahtar sayisini gorebilirisin.
Ovyun basladiginda karsilasacagi-
niz manzara biraz uzucu olacak.

Clnkl savastiracaginiz karakterler
kucuk grafiklerden olusmus. her ne
kadar spraytlar ufak olsada oyun
gercekten zevkli. Hele 2 veya 3 kisi
oynandidinda hayli zevkii.

1 nolu oyuncu 1'e basar ve 1.
porttaki joystickten oynar.

2 nolu oyuncu 2'ye basar ve 2.
porttaki.joystikten oynar.

3noluoyuncu?, = ,(,, 0O, tugla-
ryla oynar.

Her nekadar 3 nolu oyuncu biraz
dezavantajli olsada arkadaslarinin
korumasi altinda ilerleyebilir.

Oyun her ne kadar monoton olsa-

da, arada bir ¢gilkan kargasalar kav-
galar oyuna nese kattigi gibi
bulunan hazinelerin esit olmamasi
cikan kavgalar daha da arttiniyor.
Yalniz gaunletteki gibi birbirinize
yaptginiz hasarlar sayllmamazlik
edilmiyor. Kisacasi birbirinizi temiz-
liyebilirsiniz.

Oyunda sayisiz canavarlar savas-
mak hayli zamanimzi alacaktir. Bu-
nun igin yuvalari temizlemeye bakin.
Kirmizi kutular nobetgilerin ve kKirmi-
z| yaratiklarin, gri noktalar veya is-
keletler ruhlarin yuvalan olmaktadir.

Oyunda size bol sabir diler.
Mert Gokkaya



Carrier Command, basinda sikil-
madan gununiuzu gegirebileceqginiz
bir Similo+ Stratejidir. Oyunda ok
blylk bir vurucu glce sahip bir
ugak gemisini kontrol ediyoruz. oyun
boyunca gemi, onun batdn silahlan
ve bélimleri emrimizde.

**3. Dlnya savagindan sonra ki-
talar yok olmus, sadece 30 kadar
ada kalmigtir. Biz eski bir ugak ge-
misi olan EISENHOOVER"1 Vulcan
adh dost adada bakima alarak Mo-
dern silahlarla donatiyor ve bu ge-
miyle butun adalar iggal etmeye
caligiyoruz.'’

Daha dncede sOyledigim gibi ge-
mimiz ¢ok kuvvetli silahlarla donan-
mis durumda. 1k silahimiz geminin
sabit silah olan devasa lazer topu-
dur. Bu silahin son derece gelismis
zum teknikleri sayesinde ¢ok uzak-
taki kiigiik hedeflere bile isabet kay-
dedebilirsiniz. lkinci silahimiz yikici
glice sahip ‘"Hammerhead Cruise"
flzeleridir. Bu flzeleri kullanmak icin
hedefe arkanizi dénip, *‘Vieving
Drone’ ile flzeyi atin. 3. silahimiz
ise sUper agir gorevler icin tasarlan-
mis "AAV walrus''lardir. Bu silahiniz
aslinda virls bombasi, telli roket ve
kimyasal lazer tagiyabilen amfibi
tanklardir. EGer viris bombasini dug-
man kuvvetlerinin karargahina atar-
saniz, disman, aday terkeder. Ge-
mimizin son silahi gevik Manta Figh-
ter'lardir. Bunlar, son derece kivrak
avcr bombardiman ucaklandir. Man-
ta Fighter'lara 1si flzesi, yikim bom-
basi veya lazer topu gibj silahlar ko-
yabiliriz. Yikim bombasi, aslinda bi-
rine bagh birkag bombaciktan olus-
maktadir. Her ziplayisinda bir bom-

basi patlar.
Gemimizin sadece saldin silahla-

rn yok, savunma amaciylada bazi
aletler (gidimil fuze yaniitmak igin
““Infra Red Flare"’, flizenin yolunu
kesmek igin ‘‘Drone’’) tagiyor.

Bir aday: ele gegirmenin en kolay
yolu adaya gelmeden bir Manta
Fighter’| fizeyle doldurup adanin di-
renisini kirmak, sonrada Walrus'larla
adaya c¢ikartma yapmaktir.

Baska adalara gitmek igin hareket
ikonunu segin. Burada Carrier Map
ve Prog'a basarsiniz, otomatik pilo-
tu devreye soktugunuzda dogru seg-
tiginiz adaya gidersiniz. Gelelim
oyunun en onemli kismi olan takvi-
ve almaya: Resources'da Prog'a ba-

sal 5@NIZ, @ger dusman adalarinizin
arasindaki iletigimi kesmemisse son
ele gegirdiginiz ada takviye adasi
olur. Bu durumda takviye almak igin
ilk dnce stok ikonunu, daha sonra
eger silah almak istiyorsaniz
"SUPPLY PRIORITIES", yakit al-
mak istiyorsaniz “FUEL PRIORITI-
ES"e basmaniz gerekir. “SUPPLY
TRANSFER" ile silahlan, “FUEL
TRANSFER” ilede yakiti transfer
denizaltisina yiikledikten sonra yiik-
leme ikonuyla transferi bitirebi-
lirsiniz,

WLERT gs 0N
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Siper bir posterve buyuk bir
hayal kiriklidi, iste “‘Overlander”
Muhtesem posterine ragmen
boyle bir oyun olmasi beni buylk
bir hayal kinkligina ugratti.
Overlander'dan Test Drive
kalitesinde bir oyun bekliyordum.
Evet, anladiginiz gibi oyun araba
similasyonu. Siz dzel bir firma
adina tutulan silahh bir arabayla 5
ayn bolima bitirmeyi bekleyen bir
soférsiiniz. Oyuna baslarken
hangi firma adina ¢alisacaginiz
soruluyor. En ¢ok para vereni
secerek ise baslayabilirsiniz. Ik
énee yakit almaniz lazim. Eger
oyunun basinda sonsuz yakit

alinmasi gereken segeneklerden
birisi.

TURBO CHARGER: Aracianmizin
daha surath gitmesini saglar.
Fazla gerekli degil.

LEAN BURNER: Virgjlarda
savrulmay énler. lyi bir siirlici
iIseniz almaniza gerek yok.

BATTERING RAM: Enerjinizi
arttirir.

RAMDER PLATING: Vuruslara
karsi direncgli zirh. Almaniza gerek
yoK.

ARMOUR PLATING: Askeri
zirh, yapilan ¢catismada lazim
olacak, mutlaka alin.

BULLET PROFING: Mermi
koruyucusu. Armour platingi

Hangi silahlan tasidigimizi, kag
mermimizin, ne kadar glcumuzun
kaldigini burada dgrenebiliriz.
Oyun 5 ayr leveldan olusuyor.
Oyuna hizlanarak basliyosuz.
Bunun i¢in Joystigi ileri itmeniz
yeter, sabit olarak 180 km hizla
ilerliyoruz. Joystigin dugmesine
basarak Flame Thrower, roket
veya bombalardan hangisini
almissak onu atiyoruz. Ugu iginde
grafik ayni, dumduz ileri giden
mermi. Bu mermiler sayesinde
bizi saf disi birakmak isteyen
motosikletlileri vurabilirsiniz. Bu
motosikletlere ve yolun
kenasindaki engellere
carpmamamiz gerek. llk Level'da

sikkini segmisseniz hig yakit
almayin, bosubosuna para
harcamis olursunuz. Daha sonra
arabaniz silahlandirmaniz lazim.
Alacaginiz silah ve gereglerin
bazilarn her level basinda yeniden
alinmali, bazilari ise bir kere
alindiginda bir daha almaniza
gerek kalmiyor. Tabii bazilari
bltgenizi zorlayabilir. Ama ilk
baslangigta alamadigimzi diger
levellarda alabilirsiniz, ¢unkli
devamli para kazaniyorsunuz.
Simdi listeyi inceleyelim:
SUPER BRAKES: Fren, ani
duruslara ihtiyaciniz olacak,

almissaniz, almaniza gerek yok.
WHEEL BLADES: Tekerlek
bicaklar. Kapistiginiz arabalari
safdisi birakmak igin bire bir.
Mutlaka alin.
FLAME THROWER: Alev topu.

Oniinlize gikan motosikletlileri
yakabilirsiniz.

ROCKETS: Uzak hedefler igin
birebid.

SMART BOMB: lyi atislarla iki
motorsiklet yok edebilirsiniz.

EXTRA LIFE: Fazladan can.

Oyun basladiginda arabayi
arkadan goruyorsunuz. Ayrica
arabanin gostergeleri énimizde.

VERLANDER

oldugu gibi diger Levallarin
sonunda éndmdzde
sollayamadigimiz ve
vuramadigimiz bir dev arazi araci
cikiyor. Ona carpmadan attig
bombalardan kacabilirseniz arag
yok oluyor ve level atliyorsunuz.,
Diger Level'larda karsilikli yer alip
yola mermi atan barikatlardan
siyrilabilmek icin cabalayip yolda
devrilen araba enkazlarinin
olusturdugu konvoyda slalom
yapmalisimiz. Son iki levelda gece
oluyor. Ayrica mezarlkta ilerlerken
yol Uzerinde bulunan mezar
taslarini sdratinize ragmen
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atlatabilmelisiniz. Blades’'i almigsaniz rahatiikla Overlander sizi edlendirip, kolay

Oyunun en zevkli yeri size onlan saf disi edebilirsiniz. 5 sikilabileceginiz bir oyun.
rakip ¢cikan otomobilleri onlar sizi  bolimde gegerseniz iyi
yol digina gikarmadan onlara yangtiginiza dair bir not belirliyor Baris YALCINKAYA
saldirmak. Eger basta *‘Whell ve Isminizi yaziyorsunuz.
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HAYATIMIZ]
DEGISTIREMN

HARIKA

Deniz AKSQOY

Sadece yeni dogan bir bebedin bagparmak
tirnag! inceliginde olan bu cismi mumu sdnddren
bir ufleme yerinden kaldirabilir. Parlak 1sikta bir
sabun képugu gibi panldar. Ana maddesi silikon,
yani bildigimiz plaj kumudur. Cip adi verilen bu
gumus grisi parca ¢agimiza adini verecek kadar
gugluddr,

En basit anlatimla, gip elektronik bir devredir.
Silikon bir taban uzerinde 6zellikle ince metal
tabakalardan yapiimis olan tellerle birbirine
lehimlenmis anahtarlardir. Mikroskop altinda
¢ip'in narin zemini kilometrelerce yluksekten
goranen blyilk bir sehrin yollari, binalarini
andinir. Daha ilginci, bu bir kenari 1/4 ing (0.6 cm)
olan silikon pargacik, dinyanin ilk ele! tronik
sayisal bilgisayart NETAC tan 10 defa fazla
elektronik parga ihtiva eder. Bu arada ENTAC'In
agirhgmin 30 ton oldugunu da unutmamak gerek.

Cip bir de ucuza malolsa ve bitin elektronik
parcalari birarada toplanabilse gergekten blylk
bir bulug olacak. Gene de mantik ve hanza
kapasitesini ustunde toplamasi: ona insan
zekasinin ozelliklerini kazandirmaktadir. Bdylece
Gipin de insan beyni gibi hudutsuz kullanim
yerleri vardir.

Gipin kullanidig! bir saha da ev tipi
bilgisayarlardir. Gegen yil B00.000 den fazla gip,
bunlarin el tipi hesap makinalan ile ilk kusaktan
kuzen oldugunu bilmeyen, bilmek igin ¢aba
sarfetmeyen kigilere satildi. Clnku ¢ip bunlarin
kullammini kolaylastiriyordu.

Sahsi bilgisayarlarin omuzlannda dizinelerce
yeni hizmetler vardir. $imdi gok garip
gorunmesine ragmen bilgisayarlann sagladigi
kolayliklar arasinda elektronik postacilik,
gazetecilik, evden banka iglerini halletme ve
alisveris kolayli§: yeralmaktadir. Bu arada akla
hemen baz| sorular gelmektedir. Herkes kendi
faydalanacagi dali segerse ¢ok mu kisitlanmis
oluruz? Eger aligveriglerimizi evden yaparsak,
borglarimizi evden dder, yamimizda daha az nakit
para tasirsak sokaklar daha mi emin olacak?

isciler islerini evde bilgisayar ile yaparlarsa ¢ok
mu elektroniklesirler? Bilgisayarla biylyen
gocuklar fakirlik aghk ve savasa tesirli careler
bulabilecekler mi?

Bu sorular ¢ip'in dogum yili olan 1959 dan
once hayal bile edilemiyordu. Fakat 20 yil iginde
bu sorular guncellesecektir. Cip'in hayatimiza ne
kadar hizl girdigi, ne kadar genis capta
kullaniimaya baslandi§i dusindlirse bu hig de
supriz sayllmaz.

Gelecekte bir tek gipte birmilyar transistor
olacaktir. Buglinkiunden bin kat daha fazla. Bu
yapidaki bir hafzi agipi 200 uzun roman metnini
ustinde saklayabilir. Likit Helyum ile sogutulmus
cipler ise bugunkunden ¢ok daha guc¢lu bir
bilgisayarn ortaya ¢ikmasina neden olacaktir ki
bu gipin merkezi Gnitesi bir greyfurt kadar ve
biraradadir.

Bilgisayarlar konugabilir, konugmalarnmizi
dikkatle dinler, veya okuyabilir. Bazilar usta bir
doktor, kimyager, jeolog gibi hastalik teshisi koyar,
molekul imal eder, maden yatadi bulur.

Mikroelektronigin patlamasi ¢ok genis alanlara
yayllmistir. Burada kaydedilen birkag derin yer
sarsintisi ¢ip devrinin altinda ve ilersinde neler
yatmakta oldugunun sismik bir profilini
vermektedir.

Cip tasanimcisi Dana Seccombe, 450 000
transistorin buhar yiklenmis Tungsten tel ile
birbirine baglanmasinin, Los Angeles kentindeki
butin yollarnin bir toplu igne basina resmedilmesi
kadar gug bir is oldugunu soyllyor. Colorado'daki
Hewlett Packard sirketi ise bu minik aygittan para
ureten bir tohummus gibi nakit para
kazanmaktadr.

Yirmi seneden fazla bir siredir, ¢ip Uzerindeki
komponetlerin miktan muhendislerin
gcalismalanyla her sene iki kat artmaktadir.
Mlhendisler ige komponetin buyukliguni azaltip,
kedi biyiQ! kadar ince tellerle lehimlemekle
baslamiglardir. Bu teller nohut buyukliglindeki
metal kutulardaki Silikon veya Germanyum
kristallerinden ¢ikan tellerdir. U¢ bacakh bir
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tabureye benzerler, ama aslinda basit bir
elektronik anahtar-transistordur.

llk transistdr 1947 yiinda Bell telefon
laboratuvarlarinda imal edilmisti. Bu ilk | V.larda
ve bilgisayarlarda-6rnegin ENIAC-ki elektrik
akimini kontrol eden veya baydten cam tuplerin
yerini almak igin imal edilmisti. Bu vakum tupleri
transistorlardan daha fazla i1si1 veriyor ve kendileri
de yanmiyordu.

Fakat transistorlarin da kotd yanlan vard.
Genellikle yassi, yilankavi tellerle désenmis
plastik kartlar devre levhalarini kinyordu. Care
olarak transistorlardaki kristalin devre levhasi gibi
vazifelendiriimesi bulundu. Bdylece entegre
devreler ortaya ¢ikt.

Bugiin dinya teknolojisinin Gstinligld yalnizca
gipe dayal oldudu igin mihendisler onu
elektronigin ham petrolu diye adlandirmaktadiriar.

Cipte lehimle baglanmis tel olmadid igin zayif
noktalan azalmis ve ustin givenceli olmustur.
Gip minik oldugu igin gdnderilen elektriksinyalleri
bir anahtardan digerine kisa yollardan vardir ve
bu zamanlamada bilylk kazan¢ saglar. Ayrica
1000 transistoriu bir cip 10 taneliden ¢ok daha

fazla is yapar, daha hizli ¢calisir ama maliyetleri
aynidir.

Bu buyilk performansi goren mihendisler
ekonomik sartlarin da uygun oldugunu gorerek
Gip Uzerindeki transistor sayisim arttirmak igin
yarisa girdiler. 5000 transistorla dijital saati
islettiler, 20 000 lik bir ¢ip ise cep hesap
makinasini. 100 000 lik kiculk bilgisayar ise
odalar kadar buyuk eskilerine esittir. 100 000 den
fazla transistorihtiva eden ciplere ise VLSI denir.
Bunlarin karmasikhgini anliyabilmek i¢in Dana
Seccombe’'un ¢izdigi plana bakmak yeterlidir.
120%240 cm. boyutlarindaki bir rulo kagi
uzerinde ¢izilmis binlerce kare ve do:kdortgen, bir
Gip planinin sadece ufak bir bélumidir. Bu
planlarin tamam birspor sahasini kapliyacak
blylkliktedir. Ozel olarak imal edilmis olan
bilgisayarlar giplerin devrelerini gizer,
transistorlarla ilgili tasanimlaryapar, bunlarin
birbirine nasil baglanacagini ve performanslarini
igerir bilgileri saklar. Ama higbir bilgisayar belli
bir zamanda VLSI gipinin tellenmesi igin uygun
yolu gbsteremez.

Muhendisler bu konuda lUsenmeden galisip
yanhslan bulmaya, onlara ¢ozum getirmeye
¢alismakta ve video ekranina bagl elektronik
kalemlerle tekrar tekrar ara baglantilari yapip
transistor gruplannm yeniden yapmaktadirlar. 1990
da ¢ipi biraz buyuterek Gzerine 10 milyon
transistor yerlestirmeyi umut etmektedirler. Bunu
yapmak Alaska'nin iki kati bayukligunde bir sehir
insa etmek kadar glgtar.

Cip imal etmek hem yorucu hem de genis
yeristeyen bir istir San Fransisko'nun
guneyindeki Silikon vadisinde ki Intel sirketinde
bir Mikroiglemcinin 3 ay gibi bir zamanda imal
edildigi soylenmektedir. Mikrogip imalatinin
yapildigi odalara ancak mikrogip imalatimin
6nciisi Intel sirketinin gelistirdigi dzel giysilerle
girilebilmektedir. Cunkl bu odalara girecek bir
toz zerresi mikroskobik boyutlardaki ¢ip devresi
igin bir kaya pargas) kadar tehlikeli olmaktadir.

Imal odasina girildiginde jilet incelidinde,
perdahlanmig ayna kadar duz silikon pargalarinin
kugucuk plaklar gibi tepsilere dizilmis clarak
saklandigi gorulmektedir. Erimig silikon kitleden
alinan bu kesitler fevkalade saf olup enleri 5
ingtir. Herbir silikon dilimi yluzlerce gipin taban
olacaktir. Bu yari gegirgen silikon iki sebepten
dolayi tercih edilmektedir. 1, Silikonun elektrik
tasima kapasitesi igine karistinlacak belli
miktarlardaki maddeyle dedistirilebilir. 2, Silikon
ylzeyler kolaylikla okside edilerek, paslandirilarak
elektrige karg: koruyucu bir cila olugturulabilir.

llave edilen kimyasal maddeler silikon gofretin
tepesinden tabanina, birbiri Gstine gelen
gecgirgen alanlar ortaya gikanr. Bunlarin arasina
pencere agarak transistorlar yaratilir. Nihayetinde
gofrete ara badlantisi isteyen 12 kadar tabakayla
bir aluminyum tabaka konur. Son birislemle de
gegirgen flamanlar goze goérlinecek sekilde
ortada birakilir,

Yeni bir ¢ipin kontroll ¢ipin ¢evresindeki metal
yataklara igne benzeri sivri uglan bastinlarak
yapilir. Bu sekilde saniyede 10 000 elektrikli
kontrol yapilabilmektedir. Basarili cipler gofretten
elmas birtestere ile aynlir. Bunlar daha sonra
birbirlerine baglanir ve altin gergevelere telle
tutturulur. Kiguk seramik kutulara konup kutular
muhdurienir, paketlenmis bir ¢ip grubu siyah
kirkayaklardan olusmus bir gruba benzer.

Elektronik parcalann dizinelercesi ev
bilgisayarlarinda kullanilir ve bu kendi kozalarinda
bir gazetecinin kalemi ve defteri kadar kullanish
olurlar.

Ev bilgisayarlarinin birgun portatif daktilo
buyikligunde olmalar hayal edilmektedir,
“Floppy Disketler'' 45'lik plaklarin ¢apinda olan
plastik kaplanmis ylzeylerdir. Onlar da kasetler
gibi bilgi temsil eden manyetik alanlarla
sekillendirilmiglerdir. Bilgisayarn alici hale
getirebilmek igin ana bir disk vardir. Ayakkabi
kutusu seklindeki bilgisayar baglantii Disket
Surucu, disket ve bilgisayar arasindaki bilgi
aligverigini saglar.

Disket, disket surticuye konup ¢ahstinlinca
disket surucuU disketi dondurmeye baslar.
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Bilgisayarlarin godu, kisisel bilgisayarlar da dahil,
bilgiyi 8'lik elektrik dalgalanmalan geklinde alirlar.
Bu dalga zincirlerine byte denir, bilgisayar cipleri
arasinda, raydaki trenler gibi yén degistirerek
hareket ederler. Bir byte, | veya QO’'lardan olugan
8 bit'ten meydana geldigine gdre, bu
“Trenlerdeki’’ "'vagonlar’’ 256 degisik sekilde
yerlestirilebilir. Bu da makalede gerekli her harf,
sayl ve noktalama igaretinin herbirinin ayr ayr
ifade edebilmek ig¢in gerekli birlesmelerden
fazlasini verir. Veya bir bilgisayarda, ifade etmek
ve tab edebilmek igin gerekliden fazlasin verir.

Komutlan yerine getirebilmek igin, bir bilgisayar
merkezi iglem Unitesine dayamir. Bu "'beyin”
kigisel bilgisayariarda, bir tek ¢ip-mikroislemci-
seklindedir. EGer bu silikon pargasina mikroskop
altinda bakacak olursaniz, tren yollarina benzer
sekilier goreceksiniz. Bunlar “I"" ve O lik
elektrik dalgalanmalarini ifade eder.

Cip yapiminda gériilen baz erigsilmesi gig
degisikliklerin gbzden geciriimesi hayret vericidir.
TASARIM: Hewlett Packard mikro islemcisinin

Gizim ve planlamasini bir gurup mihendis 18
ayda tamamlarken, Universite dgrencileri artik
karmasik ¢ip tasarimini California Teknik
Enstitiisinden Prof. Carver Head ve Xerox
girketinden Lynn Conway’in ortaya ¢ikardidi yeni
prensipleri kullanarak daha ¢ok kisa bir zamanda
yapmayi 6greniyorlar.

IMALAT: Mikrodevrelerin, kigaltilmesi, Ciplerin
tazlasiyla dikkatlice yapabilmek igin gerekli yeni
aletleri ortaya gikardi. New York'un dogu
yakasindaki IBM fabrikasinda elektron i1sinlan
tasarlanmig gipleri bilgisayarlardan direkt olarak,
silikon gofrete tasimaktadir. Ve bu isi, New
York'dan New Orleans’a giden gemicinin gemisini
tam rotasinda tutmas gibi blylk bir hassasiyetle
yapmaktadir.

KULLANILAN MADDELER: Diger bilim adamlan
ise gofrete 1sinlanmis kimyasal maddelerle, Cip
devreleri yapmaya galismaktadirlar. Bunun hedefi,
¢iplere daha fazla transistdr sikistirmaktir. Bu
islem ayrica gofretlerin silikondan 10 kez daha
hizli elektrik gegiren. Gallium ve Arsenik ile
kaplamaktadir. IBM bu konuda bir dncii makinay!
birkag yil icinde imal etmeyi (imid etmektedir.

GCipin igindeki bilgilere rahatga girilebilmesi,
gundmidzdn dnemli problemlerinden bir
bagkasidir. Bazilar Cip'teki hassas bilgiyi nasil
sakliyacagini dislntrkan, digerleri de bunu
intikam, edlence veya kar sebebiyle ele gecirmek
isteyebilir. Bu {i¢ harekette bilgisayar suglarinda
yer almaktadir.

Gengler bog eve giriyormuggasina uzun
mesafeden bilgilere girmektedir. Iki California’li
gocuk, telefon hattini kullanarak Kentuely'daki

64'ler

yarig atlan hakkindaki bilgiye girdi. Zamane
¢ocuklar ¢ip ile getirilen inaniimaz bir hiz ile
yaramazlk yapiyorlar. Bu hiz ile hayatlammizda
baglamak (izere olan bir ihtilali fark etmemek
imkansizdir. Gelecek yillarda bu gip devrinin
teknolojide yavas yavas sosyal etkiler ile
kucllerek dnemsiz olacadi goriulecektir. Bilginler,
bir gn zekamizi arttirmak i¢in ¢ipi kafamiza
yerlestirecedimizi diisinmektedirler. ilerde giplerle
daha iyi bir diinya dilegiyle hosgakalin.

KEMAL DENIZ AKSOY

PUF NOKTASI

The Last Ninja Il: Bu oyunun “‘Ofis’’ boliimii-
nun sonunda helikoptere biniliyor bunu yapmak
icin helikoptere éniiniizii doniip “‘sol alt’’ koge-
ye ¢cekmeniz yeterli.

Emlyn Hughes Soccer: Bu oyunda bir magi I:'Ey'-
bediyorsaniz “‘Run Stop’’ tusuna basmaniz yeter-
li olacaktir. Eger takimda bir degisiklik yapip ma-
¢a baslamak isterseniz “*Run Stop + Restore”
yapmaniz gerekir.

Rocket Ranger: Eger lunaryum almak igin git-
tiginiz yerde zor duruma diiserseniz ekranin en
soluna gidip “‘sol alt’’ carpraza ¢ekin. Bundan
sonra hicbir mermi sizi etkilemez. (64 version)
Not: Rocket Ranger’da 5 roket parcasim ve 200
Lunaryumu tamamlayinca uzaya uguyo ve
uzaylilarla savagiyorsunuz eger
kazanmak istiyorsaniz ekranin ortasinda durma-
niz gerekir.

S. Sport Soccer: Eger oyunda kaleciyi yénete-
miyorsaniz. Bir kerede Punkgu adami kaleye ge-
girin.

PUF NOKTASI

NEBULUS:

Eger agilmig ekraninda “HELLOLAMJMP" ya-
zarsaniz kuleyi bitirmek igin sinirsiz yaratiga
sahip oclursunuz. Hala m1 gig geliyor? Pekala bi-
tirmekte zorlandiginiz kuleleri 1'den 8'e kadar

olan fonksgiyon tusglariyla gecgebilirsiniz,
THE EMPIRE STRIKES BACK:

Eger gug sizinle degilse, HELP'e basarken *XI-

FARGROTKEV"'i baglangig skraninda yazarsa-
niz sinirsiz kalkaniniz olur.

NOT: Bu kolayliklar gyunlarin piyasadaki kop-
yalarinin gogunda ¢alismaktadir. Ancak gok az
bir kisminda ige yaramayabilir. Bunun igin bi-
zi suglamayin.




ANKARA'DA
CzCommodore - 64 ve

+ AMIGA 'y
BIZ SATARIZ...

w AMIGA programlar: Maxell disketleriyle 10.000.-TL.
* 20 Oyunluk siper C-64 paketleri 7.500.-TL.
w C-64 disket oyunlan kasette S.000.-TL.

* AMIGA ve C-64'de rek tek program cekimi
* SKY Receiver ve kartuglan

#* TURKIYE'NIN HER YANINA LISTE VE

ODEMELI SIPARIS GONDERILIK.

GOZLEM gircisayar & {HSHRENT

Bayindir Sokak No: 5712 4
Tel: (4) 135 30 91 Kizalay-ANKARA

EXTERNDRI VE

| AM@ * % 100 Amiga 500/2000 uyumiu
* 880 K-5 1/4 *'MS-DOS secimli

P TAKSIT TOPLAM

880.000.- — BR0.000.-
280.000.- Sx150.000.- 640.000.-

« YILIN KARTUSU
THE FINAL CARTRIDGE Il

s GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARINI
VE 1541 DISK DRIVERI CALISTIRIN.
AMIGA 500 ICIN EXTRA 512 KB.
AMIGA SES DIGITIZER.
EPROM PROGRAMLAYICI 1i
MPS 802 GROM (ROM II)
C64 SES DIGITIZER-
SIMONS BASIC MODUL
DESTEK 64 MODUL.

e T W . DOUBLE CARTRIDGE (ICE + FINAL)
X TR EXPERT CARTRIDGE 2.10
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Gecen Ocak ayl sayimizda F 19'u agiklarken bir
takim dizgi hatalira nedeniyle yanliglarimiz oldugu
igin Ozur diliyoruz.

Yanlis Yazilmiz silahlar:

AIM 9M Sidewinder

AGM 88A HARM: 11 mil iginde radar olan hedef-

lere karsi |
AGM 65 : Ma verich: 16 mil iginde etkili.

MK 35 IN CLUSTER: Yere atilinca agilarak kiguk
bombaciklar atan bomba

Extra fuel: 2500 galon yakit igin

Kalkis: Motorlar 6 numara ile ¢alistinp ‘*Good
Luch' yazisini gérince + tusuyla gazi veririz. O nu-
maradan frenleri gekip hiz géstergesi soldaki siyah
cizgiyi gegince ugagi yavagca kildinr 8 numaradan
tekerlekleri kapariz.

Hedefe dogru diiz bir rotada gitmek igin ugagin-
tepesindeki pusulada bulunan siyap gentigi bulunuz
ve tam bas hizasina getiriniz. Hedefe kargi ugarken
cikan dilsman jetlerini dislirmeniz size puan kazan-
dirir.

\ harfi ile gosterilen blylk haritadaki yanip sonen
nokta ucadimiz. Hafif sarimsi alan inecegimiz us, di-
geride hedefe aittir.

GBO 12 AVEWAY ve MK 20 ROCKEYE 11: La-
zer gidiamlid bombalardir. 500 ile 2000 feet arasina
gelip hedefin koyu bir daire iginde gérulmesini bek-
leyip atese basin.

Bombalardara atis ylkseklik sinirlarinin orta bir ye-
rine gelin ve bomba izdigiml hedefin ustline gel-
diginde bombay) birakin, Flizelerde ise atilig yuksek-
liklerine gelin hedef menzile girince (fize menziline)
tetigi cekin.

Makineli tifedi ise 2.5 mil uzaktaki hed~fler igin
kullanabilirsiniz ama dikkatli olun eger fazla hizh ve-
ya dik aci ile hedefe donebilirseniz yere g¢akilabilir-
siniz,

Inis: ineceginiz havaalanina kuzey giiney dogrul-
tusunda yaklasip hizi 60 azaltiniz 9 numaradan flap-
lar agar ve yaklasik 250-300 hts hizda 8 numaradan
tekerlekleri aganz. Yiksekligi havaalanina dogru ge-

lirken yavag yavas duglrur ve havaalanina iner in-
mez o numaradan frenleri agcar motoru kapatinz.

Oyundan sonra alinacak madalya ve ritbeler:

2nd LT. Second Lievteanant
Ist Lt. First Lievtenant
Capt Captain

Maj Majar

Lt. Col. Lievtenant Colanel

Col Calanel

B Gen

MADALYALAR

Brigadier General (en yuksek)

Airmans Medal: Pilotlara iyi performanslari igin

verilir.

Bronze star:

Bronz Yildiz,

Silver Star: Gumus yildiz, Buylk kahramanlklar

icin,

Distinguished flying cross: Savasgta inaniimaya-
cak basarilar gosterenlere verilir.

OMOH Gongressiond Medal of Honar: Amerika-
nin en Urkek kahramanlk nigan

lyi Uguslar
Gucli YURDUNOL

PUF NOKTASI

W N

Gunshipte tsse inebilmeniz igin gereke parola
karsiliklan ve hedefle.-re kars! kullamilacak silahlar.

Penthouse

Quartz
Dakota

Grenadier
Cromagnon
Ovation
Hedgehog
Mazurka

Accent
Footbold

Nebula
Ivary
Billboard
Electra
Lozenge
Knochout

Strag

Zebra
Onstage

Nocturme
Magness
Uptage
Lochsmilh
Yellow

Trampoline
Insalent

Quaker
Willow
Kichbach
Vertical
Romantic
Purebred

AIM 9M Eldawlndar MI 24 lere karsi
Hellfire: Bunherslere, tim tanklara ve MI'24 lere

kars|

2.75 inclik roketler: Piyadelere, depolara, lstle-
re, karargahlara, ugaksavarlara karsi
30 mm Makineli Tifek: 0.7 milden tim hedefle-

re kars! kullanilir, Bunlara ek olarak (#&— ) harita-
da hizl ilerlemeyi saglar, Beyaz yazi ile yazilmis he-

defler Dost hedeflerdir.



POWER PLAY

HOCKEY

Powerplay Hockey A.B.D. ve
S.5.C.B. gibi iki stper gicln spor
sahalarinda kargilamalarini sagla-
yan bir oyun olmasimin dtesinde sim-
diye kadar ¢ikan tum hokey oyunla-
rininda en iyisi.

Hockey oynamayabaglamadan
once yapmamiz gerekenler, sirasi
ile oynayacaginiz zorluk derecesini
se¢meniz, ki bunlar junior (kolay),
Minor (orta) ve olympid (zor) diye si-
ralanmaktalar. Ard indan oyunu tek
kigilik takimlarlami yoksa beser ki-
silik takimlarlami oynayacaginizi be-
lirledikten sonra oyunun baska bir
sahisla mi yoksa bilgisayarlami oy-
nanacagdina karar veriyoruz ve he-
men takimimizin hangi ulke olaca-
gini tespit edip, oyunun uzunlugunu
ayarliyor ve oyuna baglyoruz.

Eder tek kisiliktakimlarlaoynuyor-
sak takimimizda bir hokey oyuncu-

su ile bir de kaleci bulunacaktir. Biz
normalde oyuncuyu yonetiyoruz
ama kale dniundeki tehlikelerde ise
hemen kalecinin kontrolind ele ali-
yoruz. Bes er kisilik takimlarda ise
bizim yonettigimiz oyuncunun ren-
gi digerlerinden daha farkl oluyor ve
bu suretle kendi oyuncumuzu tani-
yabiliyoruz. Oyunda hep bir hokey-
ci yonetiyoruz yani top kime yakin-
sa biz onun kontrolind almiyoruz.

Oyun esnasinda ates tusuna kisa
basarak pas verebileceginiz gibi
uzun basarak sert ve etkili bir sutta
cekebilirsiniz. Eger kazara topu kap-
tinrsaniz sakin Gdzdlmeyin ¢inkd ra-
kibinize sopanizla mudahale ederek
topu hala geri alma sansiniz var.

Bu durumda rakibi diistrmeniz bir
faule sebebiyet verebilcegi gibi to-
pu serbestge almanizida saglayabi-
lir,

Ug devre halinde oynanan hokey
maginda her devrenin sonunda o
devrenin bir degerlendirmesi yapili-
yor. Buradan o devrede gektiginiz
sutlari ve gol sayiniz gibi bilgileri 83-
reniyorsunuz ve mac bittikten son-
ra eger A.B.Dmagi kazanmissa ek-
rana Beyaz Sarayin resmi ¢ikiyor ve
ekranda ‘siz bagimsiz dinyanin
umudusunuz’ diye bir bir mesaj be-
liriyor. S.5.C.B. magi galip bitirirse
de ekrana Kremlin'in resmi ¢ikiyor
ve rusga birseyler yaziyor.

Bu oyun simdeye kadar gordu-
gum en iyi hokey oyunu. Oyuncula-
rin hareketleri gergede o kadar ya-
kin ki oyun buyuk bir estetik iginde
oynaniyor. Fauller, hakemin oyunu
baslatmasi gibi diger olaylar ise ger-
¢ekten harika. Bence ilk ona girme-
ye aday bir oyun...

HAKAN TiRALI



US Gold 1986°da ‘Guantlet’ il
biiyiik bagari kazandi, ve bir y1
gonra bunu ‘Out Run’ ile Paﬁig
tirdi. Bu sene ise bu basarilarin
‘Thunderblade’ ile tekrarlamay
dustiniyorlar, fakat bunun iginf
kanlarimin son damlasina kada: ,
savasmalar: gerekecek gunku e: l
az onun kadar iyi iki oyun gu an

da piyasada bulunmaktalart "
‘Operation Wol: k

bunlar
ve ‘After burner..”

Thunderblade'de Dperatlm
Wolf ve Double Dragon gibiC

Arcade'lerden transfer olmug tm:} t

oyun. Her ne kadar tam bir Ar-

cade goruntu ve gergekligine sa k|

hip olmasada bu oyun ai_mdlyeL £l :
kadar ¢ikan hemcinslerinin ke YA m
“& S L1 D

sinlikle en iyisi. g
Thunderblade AH-64 ﬂpache|
model bir helikopteri yonettigi-
niz kendi aralarinda u¢ kademe-
yve ayrilmig olan dort bolimden
meydana gelen bir shoot’em up
Evet, het level 1i¢ ayT1 boluim
den meydana gelmekte.
Bunlardan il1ki tepeden kusha-
kis1 3D bir goruntinin mevcut
oldugu, heliko ptrerlmzm joystick
ile yere yakinlasip uzaklaaabﬂdi
£1 ve bu sayede gegitli tehlikeler-

den kurtuldugu bolum.
[kincisi ise ayn1 bolgede degi-

sik bir perspektiften ekranin igi-
ne dogru yoleuluk yaptiginiz
bélum.,

Son bélim ise ana hedefle sa-
vagtiginiz, ilk bélunin 2D ver-
siyonu.

1k level sehir merkezine dog-
ru yaptifimiz tehlikelerle dolu
yoleuluk. Bu bélimdeki rakiple-
riniz tanklar ve helipopterler. Ay-
ricga gehirdeki gokdelenler ve le-
vEl sonundaki anagemide sizi
zorlayacak elemanlardan birka
¢l. Bu level gok iyi canlandiril-
mig. 3D efektler ve goruntiilerle
dolu. Mesela Joystick'i agag itin
ce alttaki tanklara yaklagiyor ve
diger helikopterlerin altindan ge-
giyorsunuz.

Ikinei level'a bir l-:a.n}.rc}da. basg-
liyoruz. Ekranda yine tanklar,

ugaklar, polis arabalarl ve ugak-
‘ar eirit ativorlar
F:kat bu defa gehirdeki gokde-

lenlerin yerini dar gegitler ve
agaclar aliyor, yani tam bir agik
hava savagl. Level sonundaki
dilsmanimg ise bu sefer zirhli bir

kara aracl.

Ugiinci level ise denizin istin-
de gegmekte. Bu sefer yeni dug-
manlarimiz olarak kargumiza ge-
miler gikiyor. Bu level bence 4 le-

vel’indan en gizeli ginkd suyun
ustindeki yolculuk ve gemiler

gok iyi canlandirilmig. Bu level
gonunda yok edilmesi gereken
arag kalkisa hazirlanan bir uzay
gemisl

* Son level ise ilk bak:tata. bagta-
ki gehri andirsada aslinda yok et-
§neniz gerek dismaniniza yak-
astiginiza dair yapilarl kKapsa-
yan ve gece yolculuk ettiginiz bir
yer. Bu level'in sonunda ise ana
hedef olarak bir komplex bu-
lunuyor.

Onu yok etmek igin yapmanl2
gereken size ateg ettigl silah yu-
valarini vurmak... Bdylece oyu-
nun son ekranin neve benzedigi



hakkinda bir fikir sahibi olabi- J

lirginiz,
Oyun ekranin altinda hizinizi,

gskorunuzu, vurdugunuz aragla-
rin sayisinl, hangi level'da bu-

lundugunuzu ve level'l bitirme-
niz igin gereken mesafeyl goste-
ren gostergeler var,

Hizini arttirmak ve azaltmak
iein F tuslarindan yararlanma-

ma gerekiyor,
Ateg guclnuz ise sinirsiz gibi

gorinse de bazi sinirlamalarla
kargilagiyoruz. Mesela roketler
arayla ateglenmesine ragmen
makinanizla gucunuz yettigince
fazla kursun sarfiyati yapabi-
lirsiniz.

Bltun bunlardan sonra Joys-
tick'lerin onemini anlamayan sa-
nirim kalmamigtir, ¢gunku he-
men hemen tum hareketler,
Joystick yardimi ile yapilmakta
ve kKlavyeye ¢gok az ig dusmekte,
Ateg dugmesi tum silahlar: hare-
kete gecirebildigi g£ibi hizlanma
ve yavaglamada da ¢ok yararl
oluyor. Ayrica dalhiglar, kalkisglar,
k1sacas) tim hareketler Joystick
ile yapihiyor,

ND€E

Ekrandakl tim hareket gerek-
tigl kadar hizli ve gergekgl. Bu-
nun otesinde son derece zevkli,
Ekrandaki zengin renk kullani-
mi ve ayrica genis spirite’lar oyu-
na onemli dlgude katkida bulu-
nuyorlar, Mizik ise bu oyun igin
olmasi gerekenin en iyisi.

Ik baslarda disk sahiplerine
hitap eden bu oyun, Abacus'un
katkilar: ile artak C684 kullanici-
lar: igin kasetten mevcut...

Hakan TIRALI



Herhalde en gok Test Drive ile ta-
ninan Accolade, bu sefer de farkl

bir oyun ¢ikartti.... Fast Break, bir
basketbol cyunudur.

Ik ekranda karsiniza bir pota ¢i-
kar ve altinda bazi segenekler var-
dir. Birinci segenekle mag¢ siresini
degistirebilirsiniz. ikinci segenekte

ise, oyunu ¢ift kigilik mi, yoksa bil-
gisayara kargi mi oyniyacaginizi se-
ciyorsunuz. Ugiincli segenekte,
kilglk bir alistrma bolimi segebi-
lir veya oyunun baglamasini segebi-
lirsiniz. Sectiginiz secenegi
uygulayabilmek i¢in bogluk tuguna
basin.

Ikinci ekranda ise, takiminizi olus-
turan oyunculan segebilirsiniz. Ay-
rica bazi adamlann d&zellikleri
gosteriliyor. Adamlan segerken bun-
lara dikkat etmenizi tavsiye ederim.
Cinki kazanmak icin, takim iyi
adamlardan olusmali. Burayi sectik-
ten sonra bogluk tusuyla oyuna
baglayin.

Bilgisayar iyi oynuyor, fakat yenil-
mesi imkénsiz degildir. Bunun igin
size taktik olarak sunlar dneririm.
Kendi sahanizi pash segin. Atista
bulunurken bir yere zipliyarak hava-

| da atisinizi yapin. Rakibinizden to-

pu calabilmek igin diugmeye
basmaniz gerekmez. Sadece topa
dokunun yeter. Topun pota etrafin-

# da donmesi cok glzel yapilmis.
P Ecjer cift kisilik glizel bir basketbol
. oyunu istiyorsaniz, size bu oyunu
- dneririm.

UFUK METIN



Oyunumuz adindanda anlagildig
gibi bir tank sim{lasyonudur. Ama-
ciniz iginde bulundugunuz ve kullan-
dijiniz tankla toplam 10 bélim olan
sinir hattini gegip amansiz disma-
ninizin essiz savunmasini delerek
ana merkezi yok etmedktir,

Sirayla bu bdélamler:

1- Wood 2- Lake 3- Statue 4-
Town 5- Powerstation 6- Highway 7-
City 8- Park 9- Parking 10- Last

Artik oyunumuza gegebiliriz. Oyu-
na ge¢meden dnce taretlerimizi seg-
memiz lazim. Taret se¢imi yapmak
icin ““C"’" tusunu kullaniyoruz. Top-
lam iki tip taret var. Bunlar: SEPA-
RETE ve COMBINED. Separete
tareti segerseniz tankiniz agir ilerler
fakat arazide basari gosterir. Bu tip
tareti secerseniz otomatik olarak
yalmizca makineli tifege sahip olur-
sunuz. Boylece ancak yolda buldu-
gunuz cephane araciigi ile bomba
atabilirsiniz. Kisacasi kesinlikle bu
tip tareti segmeyin. 2. tip taret olan
combined hem tankiniza belirli bir
hiz kazandiriyor, hem de size maki-
neli tifedin yaninda, ugan maynla-
ri kazandinyor. Ugan mayinlar sizin
ana silahiniz. Bunlardan mermi gi-
bi sinirsiz sayida var. Artik oyuna ge-
cebiliriz. Eder tugla oynamak
istiyorsamiz K" tusuna basin.

1. BOLUM: ‘“WOOD"’

Oyuna denizden gelen bir gikart-
ma gemisinin kapaklarinin agima-
siyla bashyoruz. Gemiden hizla
uzaklasarak tehlikeli ormana daliyo-
ruz. Ik giristeki askerler oldukca
tehlikeli, iki veya Ug¢lU sizin isinize
son verebiliyor. Askerler daima ¢ap-
razlardan saldinyorlar. Onun igin
caprazlar ve arkay! ¢ok iyi koruma-
hsimz. Orman iginde olan bir gok
tank ve elbombacisi kana susamis-
lar. Bazi elbombacilari ormandaki
elbombacilann si§inad olan surlar-
da saklanmiglardir, onlarn olddrme-
ye calsmayin, olmezler. Daima
bombalardan kagin. Oyunun her bo-

i %
luminde yerdeki igaret oklarina go-
re hareket edin. Tanklarn vurmak
igin herhangi bir cabaya gerek yok.
Eder basta bagta taretinizi combi-
ned cinsinden segmisseniz, ugan
maymnlannizin, ¢ veya dért tanesi-
ni tankla isabet ettirdiginizde tank
havaya ucar. Yolda bol bol yakit top-
layabilirsiniz. Ikinci bélime gecer-
ken, bomba kulesini yok etmek igin
kulenin yapil oldugu duvardan gide-
rek aniden onune cikin ve bom-
balayin.

2. BOLUM: "LAKE"™

Bu bbdlimde su lzerinde ylzer
képruler (zerinde gidiyorsunuz.
Dismanlarnmizin yaninda suya dis-
me tehlikesi var. Fakat en blylk

tehlike ayni anda iki yandan gikan
denizalti ve torpidelari. Denizaltilar

ciktigi anda hi¢ telasa kapiimadan
ilk 6nce safdakini halledin, siz onu
halledene kadar digerinin attidi ilk
torpidoyu yemis bulunuyorsunuz.
Ikinci torpidoyt: yememek igin ya or-
dan kagin yada denizaltiya donerek
yilmadan ates edin. Size gelen to-
rpido tam size ulagmisken yok olu-
yor. Yol Gzerindeki “"L" harfleri ile
gulle aliyorsunuz. iki giille bir tankin
isini bitirebiliyor. Ayrica *'U"" harfle-
riile Gcld, dortlh gllleler alabilirsiniz.
Boylece dninlzde engel kalmaz.
Ama daha yanlar ve arkalar var. Us-
telik glleler dyle ¢ok dedgil.

3. BOLUM: ““STATUE”

Grafik bakimindan birinci bolime
benziyor. Bu bdliimdw askerlerin ye-
rini dedisik tip ve boyutta tanklar
alyor.

4, BOLUM: “TOWN"

Bu bdlimde Ilks bir sehirde villa-
larin arasinda yol aliyorsunuz. So-
kaklar ¢ikmaz olduklar gibi,
caddeler mayinlarla dolu. Mayinla-
rn yanindan yavasca gegmelisiniz.
Ayrica dort yollarda tanklar size tu-
zak kurmus olabilirler.

5. BOLUM: *“POWER STATION"

Bu bélimde dismanlanniz grup

e

grup diizenli bir sekilde saldirarak
size pusu kuruyorlar.

6. BOLUM: *"HIGH WAY"’

Bu bolim 4'lGncl bdliime benzi-
yor. Digerlerinden farkl bir oynanis
diuzeni yok. Tek farki grafikler ve ze-
min degisik. Ayrica demiryollan bu-
lunuyor,

7. BOLUM: “CITY"

Bu bélim 4 Oncld bélime benazi-
yor. Tek farki trafik bayad sikisik.
Burayi gegebilirseniz oyunun sonu-
na yaklagmig oluyorsunuz.

8. BOLUM: ““PARK"’

Tuzaklarla dolu hayli zor bir
bolam.

9. BOLUM: “‘PARKING"’

8. bolimain devami. Burayi gecti-
ginizde gergek dismaniniz artik kar-
sinizda. Ben oyunun sonunu
saylemiyorum, oyunu bitirmek ve
kahraman olmak sizin hakkiniz.

Oyunda tanki Ustten gériyorsu-
nuz. Boylece oyun Amiga'daki FIRE
POWER'a benziyor. Ama bence on-
dan daha guzel ve zevkli. Oyunun
muzigi yok, ama efektler kuvvetli.
Yandiginiz zaman Game Over yazi-
sini gorduglnuzde bayag Gzllecek-

siniz. Oyun igindeki harflerin
gorevleri:

L= Gdlle

E= Enerji

U= Ugcli gllle

P= Yakit

S = Degisik cephane
Hepinize basarilar.
BARIS YALCINKAYA




S AN

Kasli kahramanimiz savage'in,
guzel sevgilisl kot gugler tara-
findan kagirlmig ve hapsedil-
migtir. Savage onu kurtarmak
igin harekete geger ve kKalenin gi-
risine ulasgir.

LEVEL:1l Kahramammiz tek
silahi olan baltas: ile bélume bag-
hiyor ve ekranda soldan saga dog-
ru hareket ediyor. Ustine gelen
yaratiklardan kurtulmak igin ya
hizlh olmas) gerekiyor ya da su-
rekli ateg etmesi. Cunki yaratik-
lar ardil arkasi kesilmeden
geliyor. Ote yandan bir siire iler-
ledikten sonra dev bir canavarla
kargilagiyor ve enerjisinin bi-
yuk bir kismini genellikle kaybe-
diyor fakat bunun aksi oldugu
zamanlarda oluyor. Aralarinda
bogluk olan platformlar daha
sonra birer cehennem gukuruna
donusuyor ve ayrica uzerine bas-
tigimiz basamaklar asag1 ¢oku-
yor. Ama yolda vuracagimiz bir
ficidan ¢ikan enerji gsigesi enerji-
mizi arttardi2x gibi havada hizla
hareket eden mor alette vurdu-
gumuz zaman etrafimizda mor
bir kalkan olugturuyor. Bu ara-
da ekranda beliren yazilarda o
anki durumunuzu ve yapmaniz
gerekenleri soyliuyor. Cehennem
¢ukurlarmnin ardindan nihayet
asansore ulagiyor ve kalenin te-
pesine ulagiyoruz ve biraz ilerle-
dikten sonra ilk bdélum sonuna
variyoruz. Ve ikinei boélim igin
kodun ‘SABATTA’ oldugunu og-
reniyorusz.

LEVEL II: Tkineci bélium bagin-
da sorulan kodu yazarak oyuna
u¢ hakli bagliyoruz aksi halde
oyuna tek hakla baglarmz...



64'ler

YAG

Savage bu béliime kalenin te-
pesindeki hava tasitimi1 alarak

basgliyor. Amaci kargisina ¢ikan
gergek Ustl yaratiklari yok edip-
gsevgilisine ulagmak tabii bu ara-.
da karsisina bagka engellerde
¢lkmiyor degil. Bunlar sabit to-
temler ve yaratiklarin drettigi
mavi gergek uUstu yaratiklar.
Kurukafa-kahverengi hayalet be-
yaz hayalet ve Kirmaizi canavar-
lardan ibaret. Bir bélum atlamak
igin her birinden belli bir adet
vurmaniz ve belli bir skora ulas-
maniz gerekiyor. Bize tavsiyem
ates ederek ilerlermeniz ve heye-
c¢ana kapilmamanz. Bu béldmin
sonunda da ug¢dneu boélum igin
kodun ‘PORSCHE’ oldugunu &2-
reniyoruz.

LEVEL III: Savage tam sevgili-
gine kavugtugunu zannederken
sevgilisinin daha demin kurtul-
dugu kaleds hapsedildigini 68re-
niyor ve onu kurtarmas: igin
gahinini oraya gonderiyor, 8ahin
labirentin iginde dolagip Savage’-
1n sevgilisini bulmaya galigiyor.
Ama tabii yine tehlikeler kugu-
nun da pesini birakmiyor. Hare-
ket eden yildiglar
geytanlar-agzindan tehlike sagan
yesil yaratiklar alti sivri gurum-
lar ve daha niceleri. Bu bélimde
avunacagimz tek gey her hakkin
birde_ayrica enerjisi olmasa.

Savage gergekten muzi-grafik
ve birgcok Ustin meziyetiyle siv-
rilip basa gegebilecek bir oyun.
Hatta Uzun sireten beri gordui-
Eum en harika program.

Hakan




JocKky Wilson’s

Dart CHALLE(

Dart oyunundan hoslananlar, kendi-
ne bu oyunda glvenenler, arkadas-

larini yenenler gelsin dinyanin en.

iilerini yensinler. Jocky Wilsow's
Dart challenge size bu firsati veriyor.
Oyun normal bir dart misabakasi-
dir. Baslangic mizigi gergekten gu-
zel yapilmis. Basglangigta bazi
secenekler var. Bunlan bir dart oku
ile seciyorsunuz. Segeneklerin res-

minin ¢evresi sari iken beyaz yapin
sonra (zerine getirip digdmeye
basin

Secenekler:

TWO PLAYERS: Iki kisilik anlamin-
da iki surat ile gosterilmis olan bu
secenedi arkadaslarinizla degerien-
dirip harika vakit gegirebilirsiniz. Iki
kisiliktede ve normal yaristada raki-
binizden dnce yluksek puan toplayip

"'sol’’ sayisini bitirmeniz gerekiyor.

PUF NOKTASI

Deja vu: Mr.sternwood’un evine girebilmek igin kapiy: tiklatip ugsagh
ittirmeniz gerekiyor. Bunu HIT komutu ile yapabilirsiniz. Birde Ertug-
rul arkadagimin yazdig bir adres dizgi hatas: yiiziinden yanlhg ¢gikmag.
Dogru adres gdyle olacak: 18182 west end st. Adresleri taksiciye soyler-
ken Chicago, illionis gibi ekleri eklemenize gerek yok. Bazen sokak ara-
sinda ¢ikan adamlarla sakin kavga etmeyin. Gunku sizi dovap silahimz
galiyor. Tabi boyle olunca sizde oyunu bitiremiyorsunuz. Doktor mua-
yenehanesinin salan ust katina gikmayin. Gunku buradaki gangster sizi
makineli tifegi ile tariyor.

SUMMER OLYMPIAD (AMIGA): Oyunun suya atlama bolumunde yeni
bir yol buldum. Ilk sipladiginizda Jovstick'i hafifce sol iist kogeye itin
sonra heen sag alt kogeye gekerek hep boyle tutun. Suya girmenize az
kala sol ust kogeye itin. Eger tam baliklama diigmeyi bagarirsaniz mut-
his puanlar almay: bagaraiilirsiniz. Benim rekorum 437,
PREDATOR: Igte size yeni bir ip ucu. Oyunun 3. ve 4. bélimlerinde iist-
te hareket eden ve ateg bocegine benzeyen gekiller usaylinin sozleridir.
Ciinkii uzayl istedigi zaman kendini goriinmez yapabilir. Ben AMIGA
aldigim igin uzayliya birgey yapmay1 denemedim siz deneyin bakalim.
OPERATION WOLF: Oyunda bagar: saglayabilmeniz igin esirlerin ilk gik-
t1g: bolimden son bolume kadar hig esir kagirmamaniz gerekiyor. Yoksa
hemen birinci boliime geri donersiniz.

. "'"’Hrj

ZAMANA KARSI: Zamana kars
olan bu segenek pek eglenceli de-
gil. Yalnizca zaman var puan yok.
Ayrica okta ¢ok zor saplaniyor. Bu
secenedi pek tavsiye etmem. Bun-
lar zaten sizin i¢in Pnactister bagka
bir sey degildir.

KUPA: Oyun asil iste bundan son-
ra basliyor. Danyanin iyileriyle yapa-
caginiz miasabakaya artik hazirsiniz.
Adinizi yazarak musabakay! bagla-
tiyorsunuz. i1k rakibiniz ayni isim ol-
mamasi yani genellikle bir oyunda
ilk misabakanizi baska bir kisiyle
yapmaniz. Biraz insana moral ka-
zandinyor. Burada G¢ atisiniz vardir.
Ug atisida en yliksek puan alan yer-
lere isabet ettiriniz. Mesela 20 fakat
20'nin altlanna dogru daralan yerler-
den vurursaniz bu say ‘60’ a ka-
dar yukseliyor. Sizden sonra usten
rakibinizin atislar gosteriliyor. Bura-
daki grafik de gok guzel, oyunu bi-
tirmenin birde kurali var mesela
‘*15’" puaniniz yani ''20"'den az pu-
aniniz kalirsa o zaman attiginiz sa-
yilar ‘20" den ufak olmasi gerekir.
Yoksa bir yiiksek yaparsiniz hemen
el rakibinize geciyor. Bir diger hu-
susta 3 atisin toplam (Mesela kalan
puaniniz *'15" ise) 15 olmalidir. Ge-
cerse yine kazanamazsiniz. Oyun-
da V-VULGA, K.VIN, E-, Skimo, E
TEMLIP v.b. isimli rakipleriniz var-
dir. Oyunun konusu ve grafikleri gu-
zel, oynayabilirlik bakimindan ise
sizi sitkmiyor. Hadi Dart meraklilar
ekranlarn basina.

BARIS ERYAYAR



COMPUSHOP'DAN TUM
COMMODORE'CULARA

Artik monitorlerinizi

televizyon olarak kullanabilirsiniz...

NT-1007 MONITOR TUNER

* TV1-TV2 ve yabanci yayinlor rohatlikla izleyebilme olanag.

* Sabit teleskopik anteni sayesinde, extra bir anten gerektirmeksizin nef
goruntu.

* Otomatik frekans ayar [AFC).

* BI-Blll-UHF bantlarinda kanal secme imkani.
* 6 AY GARANTI...

249.000 TL.

Amigada Paket Programlar:

Compushop Sunar...
Digital Monitor Tuner
NT-7007

Uzaktan kumandali.
Ayrintili bilgi icin arayiniz.

Ayrica

Her turlu

MSX-Amstrad

Atari oyunlari

kaset ve kartusta bulunur,

Compushop sunar; Paket 15

1) Fernandes must die

2) Scarpio

3) Excalibar

4) Quantox

Sadece 12.000 TL. (disket dahil)

HER HAFTA YENI AMIGA VE C-64 PROGRAMLARI

C-128 programlari igin
bizi arayimz!..

24 saatte C-64 tamiri.

o Her turlu Entegre ve yedek parca satisi.
Kullamlmis bilgisayar ve yan aksamlari alinir-satilir,

alisve aran
ushop'ta.

I Iste yepyeni bir Joystick cO MR

Artik oyunlarinizda bir heyecan var:

MNadide Sok. Ne: 33 Bagkur
QUICK SHOT i Bloklan  Merter - istanbul
doha kolay ve daha kusursuz bir yonlendirme. Tif: 584 19 44 - 556 42 96




EDIYELI SUPER PAKETLER  yyq4 tmtmsat
URETIMI DEVAM O COMMODORE 64 GRUNLERI

2 [] KOPYALAMA KARTUSLARI
ETMEKTEDIR, O igixu xarew

[] MODEM

Paket 89/1 v 11 TURBO JovSTICKLER

| AMIGA B00 + 1084—C-64 + 154
1- ROBOCOP ] 1830 Koruma ortileri

S-REIIRE Q¥ de0 e e e e T L ) AMIGA
3- COUNTERFORCE e e R ,-}7:':4_-_:-, 41 g - B@itim - Gizim
4- JOE BLADE II Ay STRERN ;[J::‘ —al'  ve - Miizik
5- FOX FIGHTS BACK TR h? | SUPER OYUN
6- MARIA (CHRISTM) i eyt ) PROGRAMLARI
S.POKER AR S eS i ““Hm i
7- SUPERHERO 3) BOMBUZAL -.u::; rnoﬂn::ﬂm
8- CHICAGO 30 ‘S ‘4 MUNSTERS |
- RD 'BYT.AS VEGAS - NS ;
. iﬁg:gnnn e S e % Tiirkiye genelinde
10- AGENT-X II et i awieaa il WBayilikler veriyoru

i T ;
(HEDiYESI iLE BirLixTE) | 9)SAVAGE N |[1- MICROPROSE

; ; S e E SOCCER
HER BIR PAKETT | pEA RS 2. DRAGON MINJA

6.00 Y RACE AGAINST

Siparisleriniz igin " “'" #  {5- SLUG 3 _
s N e ELEVEN A-SIDE )g. EXPLODINGFIST
Yapi Kredl Suadiye INDOOR SOCCER 7- NATO ASSAULT

Subesi STREET SOCCER {g. SLAYER

544-7 no’lu hesap SOCCER SKILLS (9- 194::!1%?330‘mmE
| + ITALY-90 | ICE H
Lacin Bilgi islem 10- MOTORBIKE
Tonozlu sok. Ozdemir apt. No 2/2 FOOTBALL MADNESS
el: 372 88 37 SUADIYE - ISTANBUL GAFA TANITIM 1608211
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Her akgam TV da seyrettigi-
miz dinya liderlerini bilgisa-
yvarda carpigtirip dunyanin
hakimini se¢meye ne dersi-
niz? Eger varim derseniz he-
men bilgisayarciniza gidip bir
‘§pitting Image’ alin ve ekran
baginda onlarin birbirlerine
yaptiklar: hareketleri izleyip
gulmekten yerlere yatin.

*Spitting Image’ tam bir be-
at 'em up. Ne az ne de fazla.
" Amae: ise diinyay1 yonetecek
lideri belirlemek. Bunu yap
mak igin once Gorbagov, Hea
gan, Thatcher, Humeyni, Papa
v Hotha'yvi kapsayan bir liste

DATA LID.

den rakip sec¢ip daha sonra
kendi kahramaninizi belirle-
meli ve Kralige Elizabeth'in
huzurunda rakibinizle kKiyasi-
va garpismalisiniz.

Segimden sonra rakibinizle
biri bir garpigsmaya giriyorsu-
nuz. Ue tane temel hareketten
baska birde her karekterin
kendine has bir hareketi var
ki bunlar Thateher'in rakibi
ne purco durnano iflermnesi ya
da Heagan'in kafa atmasi gibi
gok ilging hareketler. Bir diger
Adzellik ise *‘shift’e basarak
iufak bir karakterin rakibini
il kotnaliak yapmasini
aafgdlamak .

'‘DEN

ATARI KASET
PROGRAM LISTESI

Kargilagma yapilan sahalar
rakibinize gore degigiyor. Me
sela Humeyni ile kargilagma-
v1 bir petrol kuyusunun
6niinde yaparken Botha ile bir
stadda kargilasiyorsunuz.

‘Spitting Image’ tam anla-
miyla ¢ok iyi bir oyun. Karak-
terler ¢ok iyi canlandirilmasg.
Ozelliklede Papa. Dogius sah-
neleri epey iyi yapilmig ve mu-
zikde gayet 1y1...

Bir de siiprizimiz var bunu
heg liderin hesabini gorduk
ten sonra 6greneceksiniz...

HAKAN TIRALI

AT A R i , Ci L E R E I-  A) WHIRLYNURD (Siip. Grafik)

B) BEER BELY BURT (Siip. Grafik)

A VIZARD OF WAR (Siiriiklevici)

B) NEPTUNE DOUGHTER

A} VEGAS JACX POT (Ovun masiinasi)
B) ALLEY CAT (Siip. Gratfik)

AJBMX SIMILATOR (Bisiklet Yarisi)

MUJDE!..

*x ATARI 800 XL ve
Commodore 64
kullanicilarina Kesin,
Cabuk, Kalict ¢oziimler

* Tek ATARI kasetinde 2
program 3000 TL.

* Tiim Amiga, ATARI,
Spectrum ve Amstrad

Oyunlarai.

* Prograrmanimiz tina ile hazirlanmis kontrol edilmistir.
+ Hi¢ bir bilgisayareida bulamiyacaginiz zengin programlar.
* Istenildigi taklirde kasetler adrese postalanir,

ISTANBUL DISI ISTEKLER iCiN:

* Isteklerinizin tutarini bankaya yatirarak dekontunuzu ve istek

mektubunuzu Postalayiniz.

* isteklerinizi adresinize 3.000 TL. + 800. havale Ucreti
+ 300. K.D.V. karsii§inda gonderilir.

Adres. Hakimiyeti Milliye Cad.

T. Emlak Kredi Carsisi Kat:1 No: 65
Banka Hesap No: Yapi Kredi Bankas: Uskiidar Subesi 002402/6

B) TEH LIVING DAY LIGHT (James Bond
A) FIGHT NIGHT (Boks)

B) SHERL BOUND (Macara Siip. Grafik)
A) FOOTBAL MENAGER (Tiirkce)

B) FOOTBALL OF THE YEAR

A) SUPERMAN

B) SPEED KING (Motosiklet)
A) NINJA (Karete)
B) ARKONOID

A) AXB GAUN TLET

A) JEMEL OF DARKNESS 1,11,111 (3 Kaset)
A)JLOCO (Lokomatif)
B] MR RODOT

A) SUMMER GAMES TAPPER

A] INT-KARETE 1

INT-KARETE II.

Tel: 341 03 93
USKUDAR/IST.

A) HOUSE OF USER (Biiyiiciiniin Evi)
B) JET SET WILLY

A) SOLO FLIGHT (Ucak)

B) F-15 (Ucak)




aklimzda tutmamz gereken yararh isimlerden bindir: ¢cuinkii,

® ZET bir piyasa arastirmasi firmasidir,
® ZET insanlarin “bur, iki, {i¢...” diye sayabilecckleri seyler arastirmaz.
® “Anket” ZET in bagvurdugu en sonuncu arastirma yontemlerinden biridir.
® ZET sorusturma yontemini uygulamadan nce, ilgili piyasanin yapisini iyice 6grenir. Ilgisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.
® ZET ukald olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhdir.
® ZET bilimsellik paravanasinin ardina gizlenip, arastirmamin herkes tarafindan anlasilamayan “esrarli” bir ugras olduguna hig
inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.
® 7ZET ikna olmayan miisterinin yakasin1 birakmaz. Yontemler ve sonuglar tizerinde kuskulan dagitmadan is1 bitirmez.
® ZET bilgilenmenin yararh ve vazgegilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.

® ZET ortada gergekten arastirilacak birsey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgiler1 miigterilerine sunar. Bunun
icin de iicret kabul etmez.

® ZET *“arastirma pahah” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® 7ET arastirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini 6grenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET’le calisanlar bir daha baskasi ile ¢ahsmazlar.

® ZET, arastirmanin, iletisim ve tanitmada vazgegilmez olduguna inamir ve kamuoyuna, ilgililere, bunun boyle oldugunu kamtlamak
igin ¢aligmaktadir.

e L33

ZET asagdaki tiir arastirmalan yetkinlikle yiiriitiir: Sektor analizleri, ckonomik ve mali sektor degerlendirmeleri, piyasa ve liriin arastirmalan, miigter
profil arastirmalan, .reklamin etkinlign arastirmalan, kurum ve imaj arastirmalan, reklam testlen (6nce ve sonra), pazarlama kanallan etiitlen,
sosyo-ekonomik arastirmalar, davrams (attitude) etiitlen .

ZET Pivasa Arastirma Hizmetleri Limited Abide-i Harrivet Caddesi, lzzetpasa Sokak No. 5174 Osmanbey-ISTANBUL
Tel: 148 31 8O, 147 79 07 Faks: 153 63 46




Karate filmlerinin Turkiye'yi kasip ka-
vurdufu giinlerde bilgisayarcilar bundan
faydalanmig ve ""Exploding Fist"i gikar-
migh. Exploding Fist'e rakip olarak piya-
saya sirllen Int. Karate ve sonrasinda
gelen Int. Karate + , Exploding Fist'in bir
adim dnline ge¢gmeyi bagsarmisti. Daha
sonra gikan “Fist 1I"'nin beklenen ilgiyi
gormemesi (zerine ortalik birara durul-
du ve gerek grafik, gerek hareketl ¢esit
ve kolaylidi yéniinden yepyeni bir oyun
gIkti karsimiza: Exploding Fist + ...

Oyunumuz rengarenk reklam panola-
nmin sislendigi Amerika sokaklanda ge-
giyor. Ekranda Int. Karete + 'da oldudu
gibi 3 karateci var. F-1 segeneginde be-
yaz karateci siz, diger ikisi bilgisayar olur.
F-3'te ise beyaz siz, kirmizi arkadasiniz
ve yegilde kompiterdir. F-5'e basarsaniz
demo gikacaktir.

Her Level'| gegisinizde oyun zorlasa-
cak, rakipleriniz akillanacak. Ayrica her
level arasinda extra bonus alabilecediniz
bolimler var. Bu bdlimlerde karsinizdaki
duvardan ninjalar atlamakta.onunizde-
ki basamadga gelmeden onlan elinizdeki
yildizlan atarak vurmalisimiz. Bunun igin
elinizi beliren ninjanin hizasina getirerek
atese basmamz yelerli. Dovisirken kul-
lanacafiniz hareketler soyle:

Yukan = ziplama

Yukan + diigme = ugarak tekme

Asag = yatarak tekme

Asag) + digme = Ters yone yatarak
tekme

Yuziunuzin donik oldugu yon +
Digme = rakibin karnina takme

Aksi yon + Diugme = donerek tekme

Ust capraz + diigme = dirsekle
vurma

Sol alt capraz = sola perende

Sad alt gapraz = saja perende

Baktiginiz yone alt capraz + digme
= dize tekme, ¢cokerek yumruk

Aksi yone alt capraz + digme = ar-
kadakine tekme, ¢okerek yumruk

Baktigimiz yone iist capraz - Sura-
la vurmak

Aksi yone usl ¢capraz - obur larala
donme

Baktiginiz yone list capraz + digme
= surata tekme

Aksi yone st capraz - surata dine
riak tekme.

Gerek grafik, gerek efeki, gerek oyna-
& | i peish nabilirlik yonunden tarindn en iyisi olan
-'1_.‘||_:|'1 T8 o e i 4 b oyunu tim karate merakhilan arsivie
= : il nnde bulundurmahidiriar, :
BARIS ERTUL
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Intel 80 386
Is Istasyonlari

-

Sun Microsystems Sirketi, Intel
80386 mikro islemcisini kullanan
yeni 15 istasyonlanmin tanitimini
yapt. Satis yetkilileri, yeni bilgisa-
yarlarin Microsoft Sirketi'nin DOS
isletim sistemi ile Berkeley Unix
4.2'nin Sun bilgisayarlarina uyar-
lanmis seklini ayni anda kullanabil-
digini belirtiyorlar. Is istasyonlarina,
: _ istege bagl olarak on bellek ve ka-
""" ; o T yan nokta mikro islemci de eklene-
biliyor.

Sun Sirkeli, ayrica uzaktan dos-
ya erisimi ve kullanimini kolaylas-
tiracagini 6ne surdugu yeni bir
masa-ustu arabirimi gelistirdi. Sun
Microsystems, sonbahara dogru
daha once AT&T Sirketi icin gelis-
tirdigi Open Look isimli arabirimi,
386 bilgisayarinda da kullanmaya
baslayacak. J

Yer Sun 15 islasyonu

MANHATTAN
DEALERS

Nihayet MINDSCAPE’den son-
ra bir Fransiz yazilim girketi 5IL-
MARILS kaliteli bir oyun yapti:
Manhattan Dealers. Konusunu
Fransada oynayan ve gige rekor-
lar kiran ayni adli isimden alan
oyunumuz Amerika'nin en g¢ok
suc islenen kenti Manhattan da
geciyor. Biz polis hesabina kendi
yontemleriyle g¢aligan bir genci
kontrol ediyoruz. Oyun boyunca
punkgulari, sapiklary, KEungfu’'-
culary, Samuraylari, zenci bas-
ketgileri ve fanatikleri dovap
Uzerlerinden ¢ikan Bledine, Nico-
tine, Eroine, Cocaine gibi madde-
leri narkotik buro adina ya-
K1yoruz.

Punkculari: Bunlar dovmek
sorun degil sadece uzak durma-

yin yeter.

Zenci: Bir yandan bu zenciyi
dovmek, bir yandan da kadinla-
rn attig1 egyalardan kagmak kKo-
lay degil. Bu yuzden duvardaki
yariga girip 6yle dovusgun.,

Basket¢i: Basketgiyl dovmek
¢ok ama ¢ok basit. Sadece uzun
kollarindan uzak durmak yeter.

Kamgili kadin: Burada gok so-
gukkanli olmak gerek. Yoksa de-
nize dusersiniz. En iyisi kadim
uzerinize gekip oyle dovun.

Ninjalar: Ninjalarin attig: yil-
dizlardan egilerek kurtulabilirsi-
niz. Nunchuka'dan kendinizi sa-
vunursaniz rahat doversiniz.

Kug-Fu cular: Bunlarla dovug-
mek i¢in halinin 6teki ucunda
Samuray ‘‘Banzai’’ deyinceye ka-
dar bekleyin yoksa iki kisiyle

birden ddvigmek zorunda ka-
lhirsiniz.

Samuray: Samuray kihciyla
¢gok uzagl vurabiliyor, onun igin
yakin dégusun.

Bigaklh adam: Bunun attig: bi-
caklara dikkat edin ayni zaman-
da tetikte olun ¢unku siz onunla
dogusgurken bir motosiklet sizi
ezmek lsteyecektir.

En son olarak pencereden ati-
lan geylere dikkat ederek eroin-
leri ¢op kovasinda yakin.

dover: Oyuna basglamak igin.

Nivaeu: Oyun derecesi

Joystick /Clavier: Joystik veya
klavye

Harry: Oyun hakkinda bilgi

Hiscore: Yiksek skor,

Deniz AKS0Y
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Eminim ¢ogunusz eskiden kutu
oyunlarindan oynamigsinizdir,
Hani bir karton tizerinde zar ati-
larak oynanan oyunlardan.
Oyunmusz, onlardan biri olan
GiZLI HEDEF'in bilgisayara ak-
tarilmig olamdar.

Oyunun konusunu, oynami§
olanlar bilirler. Oyunun amaca si-
ze verilen gorevi arkadaglariniz
veya bilgisayar bitirmeden bitir-
mektir. Oyunu & yada J kigiyle
oynayabilirsiniz. Eger tek kigi
oynamak istiyorsamiz kendinize
bilgisayar: rakip olarak segebilir-
siniz. Boylece alt:1 kigiyle oynu-
yormus gibi de oynayabilirsinis.
Yalniz beg bilgisayar rakip hayli
korkutucudur.

Oyun yiiklenip ¢iktiginda kar-
gimza dinya haritas giayor. Ek-
ranin altinda iki yunus balig:
resmi var. Ekranin sagindaki pu-
sula yardim ile haritanin her ye-
rini dolagabilirsiniz. Bunun igin
yalmzca Ikilica userine getirip
ates tuguna basmamsz yeterli. Pu-
sulanin altindaki “RISK’ yazis:
ile oyun bagladiktan sonra gore-
vinizi 6grenebilirsinis.

Ekranin en ustiindeki sege-

nekleri segmek igin kilici segene-
gin ustune getirerek se¢iminizi
yapabilirsinis.

Ilk 6nce SETUP segenegini se-
¢in. Bger daha dnce yonu kaydet-
memigseniz “NEW GAME”
secenegiyle yeni oyunabaglhiyabi-
lirsiniz. Oyun sirasinda da bu se-
cenegi segebilirsiniz. Burada
“SHOTDOWN’’ segenegi oyunu
kapatir ve bilgisayar: reset’ler.
NEW GAME secenegini segtikcten
sonra karginiza ¢gikan meniide,
sizden bagka dogal kuvvetlerin-
de olmasini istiyorsaniz bu sege-
nekle bu kuvvetlerin ingiliz (UK)
veya amerikali (US) olup olmaya-
cagina karar veriyorsunuz. Bu
dogal kuvvetler kimseye saldir-
maz fakat oluuklar: yerde gugle-
nirler. Hi¢ bir zaman size
saldirmazlar.

Oyunu ister uzun (Long) ister
kisa (short) oyun oynayabilirsi-
niz. Uzun oyunda amaciniz diin-
yay1, knsa gorevde ise size verilen
bir gorevi yapmaktir,

Yapacagimiz saldirilarin de-
vamla ayri ayri yapacaginizi se-
gecelksiniz.
(SPERATE-CONTIN*US ATTACK).

(REVERSE MAP) segenegi joys-
tigin iglevini tersine dondurur.
Yani joystigi tarl tutmaniz gere-
kir.

(Mission card game-
headquarters game) segeginde
card gme kartl1 oyundur.
(FIXED-RISING VALUE) secene-
giyle kard degerlerini sabit veya
yvikselebilir yapabilirsiniz.

(RANDOM START) bu se¢enegi
segmezseniz ikd saat ordular yer-
lestirmekle geger. Eger kendiniz
se¢mek istiyorsaniz select yapin.

(UNLIMITED-LIMITED ARMI-
ES) Bu segenekle yedek ordularin
say1s1z veya simirh olup olamaya-
caginiz1 segeceksiniz.

(SELECK START AHHiEH} Bu
segenekle ordulariniz sizin veya
bilgisayarin yerlestirip yerlesti-
remeyeceginizi se¢iyorsunusz.

OK. Segenegiyle oyuna baghya-
bilirsiniz. Oyuncu sayisin1 ve
oyuncular: yazdiktan sonra bil-
gisayar oyuncularin level’larini
segin.

Oyun baglar baglamaz RISK
yazisina gelip gorevinizi digerle-

64 ler
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rine gostermeden dgrenin. Ve or-
dularinizl goreviniz
dogrultusunda yerlesgtirin. Unut-
mayin bir ordu hig bir yere sal-
diramas.

Oyunda ordular yerlegtirdik-
ten sonra PLAY tugundan AY-
TACK segenegiyle ilk 6nce nerden
saldiracaginizl ve SONra nereye
saldiracaginiz1 segin. Ve daha
sonra kag¢ zarla saldiracaginz,
savunanada kag zarla savunaca-
gimisegiyor. Burada dogru zar at-
mak gergekten onemli yoksa 10
orduyla 1 orduyu bile alamassi-
nig.

CARDS segenegiyle topladigimiz
kakrdlar: gorebilirsiniz. Burada
ya ii¢ aym1 harf veya ayri yar1 bi-
riktirdiginizde agsagida USE SET
secenegi gikar. Hangi kartlar
kullanacaksaniz onlar: segtikien
sonra USE SET segenegiyle kul-
lanip ek ordu alabilirsinizs.

Ayrica ele gegirdiginiz her In-
ta iginde ayr1 ek ordu alacaksi-
niz. Bu ek ordulari1 her

oyuncunun oyun hakl bittik-
ten sonra herkes ok ordu alacak-
tir. Yalmiz ilk bagta LIMITED
BONUS ARMIES yapmigsaniz bu
ordular1 kisith olacaktir.

Kendi savaglarimiz bittikten
sonra END TURN segenegiyle di-
ger arkadaginiz oynayabilir.
FREE TURN secgenegile de bir
bolgeden diger bolgeye asker ik-
mali de yapabilirsiniz.

Yalmiz saldirilar: ve asker ik-
malini birbirine karadan komsgu
veya bir siyah gizgiyle baglanmig
olmas: gerekir.

Bu oyun hayli uzun sirdugiun-
den isterseniz SETUP secenegine
gelip SAVE GAME’le oyunu kay-
dedebilirsiniz.

Strateji’den hoglananlar ve es-
kiden bu oyunun hastasi olanla-
ra tavsiye edebilecegimbir
oyundur. Grafikler gergekien
ozenle gizilmig. Ayrica haritanin
etrafindaki giizel figurlerde dik-
kati gekmektedir. Oyun bir stra-
teji oyunu oldugundan ses yok.

MERT GOXKAYA

g i |- et

AARGH! &= &
ARCADE makinelerinden Amiga'ya aktarilan bir oyun daha. Aargh di-
ger oyuniardan gok farkli bir konuya sahip. Oyunda siz iki devden birini
yonetip adanin sahibi olmaya ¢aligiyorsunuz. iki dev’den birini oyunun
basinda joystick’i saga veya sola gekerek se¢iyorsunuz. Oyunda ada-
nin halki da size engel olmaya galisiyor. Ortada birde sihirli bir yumurta

var. Devler bu yumurtaya sahip olmaya c¢alisiyorlar. Oyunda diger dev
halkla dost buluyor ve sizde halkin evlerini yikarak yumurtayl bulmaya

cahsiyorsunuz. Oyunda devlerin kontrolleri ilging yapiimis. Bir defa ate-
se basarsaniz Ates (fleme moduna girersiniz. Bir defa daha basarsa-
niz yumruk atma moduna gegersiniz. Size genelde yumruk modunda
olmanizi tavsiye ederim. Ustelik yumruk atesten gok daha etkilidir. Eger
atese basip adamlarin Ustinde asag cekerseniz adamlar yiyebilirsiniz.
Adamlar size enerji verir. Oyunda en ¢ok sakinmaniz gereken seylersi-
nekler ve manciniktir. Sinekleri yumruk modunda joystick’i yukan iterek
dldiirebilirsiniz. Mancinidi da iki defa adam yer gibi yaparak yok edebi-
lirsiniz. Mancinik o ekranda bir daha gikmayacaktir. Binalar yumrukiar-
la yada ates ile yikabilirsiniz. Bazen binalarin iginden pizza veya sosisli
sandvicler cikabilir. Bunlar size ¢ok enerji verecektir. Devlerin birbirin-
den ozellik olarak bir farklarn yok. Gok zevkli ve degisik bir oyun herke-

sin almasini tavsiye ederim.
Sahin DERYA
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Football Manager’la baglayan, Double ile zirveye
ulasan menejerlik zincirine eklenen bir baska oyun-
da "‘League soccer'’

Grafikten yoksun, efektin olmadigi bu oyun diger-
leri gibi konusunu Ingiliz liginden almakta. Oyuna ka-
tilacak menajer sayisini (1-3) belirledikten sonra me-
nejerleri olmak istediginiz takimi bilgisayara girecek-
siniz. Eger Ingiltere'den bir takim secmekte zorlani-
yorsaniz sadece bir harf yazin, bilgisayar ize o harf-
le baglayan tUm takimlan dokecektir. Takiminizi be-
lirledikten sonra sira futbolculara geldiginde en az
12 en ¢ok 20 isime ihtiyaciniz olacak. Her futbolcu
Ismi giriste onun oynadidi mevkiyi de belirleyecek ve
her futbolcuyla ayr ayn kontrat imzalayacaksimz. Bu
kontratta futbolcunun haftalik Gcret (weekly wage)
ve ilk onbirde yer aldid) her mag igin verilecek pirim
(appearance wage) bulunmakta. Eger futbolcu ver-
diginiz fiatlari kabul etmezse tekrar pazarlida girise-
bilirsiniz) En az 12 futbolcu yazinca istediginiz an
“and’’ ile kadro secimini sona erdirebilirsiniz. Da-
ha sonra bilgisayarnin fixtirleri belirlemesini bekleye-
cek ve oyuna gegeceksiniz mag igin belirlemeniz ge-
reken_basinda futbolcular! girerken faydalandiginiz
numaralan kullanacaksiniz. Sdyle ki oyunun basin-
da Ridvan’i 3. oyuncu olarak yazdiysaniz, ilk 11 de
8 sirt nolu futbolcuya 3 yazmaniz Ridvan' ifade et-
mek Uzere yeterli olacaktir. Bu islemi 12 futbolcu igin-
de yapinca o haftanin skorlarim alarak puan cetvel-
lerini gbrebilir ve bir hafta sonraki hafta ig¢in galigma-
lara baglayabilirsiniz.

Football Manager 11 nin ¢iktidi, yillar gegmesine
ragmen Double'in bir numara kabul edildigi, Track
suit Manager in satis rekorlar kirdigi buguinlerde boy-
le grafiksiz, yavan bir oyunun ne kadar tutulacagi bi-
linmez ya, oldu da elinize gegctiyse sizi soccer Lea-
gue ile oldukga sikintili saatler beklemekte.

Barig ERTUL
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UESTION
OF SPORT

Herhalde hepiniz sali aksamlari Banko'yu ilgi ile izliyorsunuzdur ve
heyecanla sorulan cevapliyorsunuzdur. C64 sahiplerinin artik sali aksamla-
rnn beklemelerine gerek kalmadi ¢lUnkd glnin her saatinde ve dakikasin-
da zevk ve heyecanla bir arkadaslan ile yada bilgisayarla yansabilecekleri
bir oyun var. ‘A Question of Sport’.

Dilimizdeki tam manasiyla Bir Spor Sorusu, adindanda anlasilacag
gibi sporlzerine kurulmus bir yansma. Yarisma iki takim arasinda tger ki-
silik gruplar halinde oynaniyor. Yarisma basinda bilgisayara yada baska bir
pyuncuya mi karsi oynayacagimizi belirledikten sonra yarismadaki dzel ko-
numuzu ve takim elemanlann secgiyoruz ve yarnisma basliyor. Sunucu Da-
vid Coleman her iki takimin kaptanlarinida tanittiktan sonra diger iki oyun-
cuyu takdim ediyor ve bizden bir soru zarfi segmemizi istiyor. Bes soru
zarfindan birini sectikten sonra sira geliyor sorulara...

llk sorular ‘picture board’ adi verilen bélimde karsimiza cikiyor. Bu-
rada David bizden kapall duran oniki kutudan birini segmemizi ve béylece
konu bashgim belirlememizi istiyor. Konular futbol, boks, tenis gibi kolayla-
rin yaninda rugby, motokros, golf gibi zorlarinida ihtiva ediyor. Tabii bu ko-
nularnn iginde basta segtigimiz 6zel konumuz daha fazla yer kaplyor yani
karsimiza bir gok kere Gikiyor. Kutuyu sectikten sonra David soruyu soru-
yor ve ardindan dart sik sdyleyip bunlardan birini segmemizi soyllyor ve
tabii ki bir de belli bir sure veriyor. Eger ki soruyu dogru cevaplayamazsak
dteki takim igin bir bonus hakki doguyor. Tabii ayni sey bizim iginde
gecerli.

Bundan sonraki soru grubu ise ‘mystery personality’. Burada ise
CETHTE e hakkinda ipucu verilen bir kisiyi tanimaya calisiyoruz. Kisiyi bilmek icin (¢
hakkimiz var aksi halde kaybediyorsunuz.

Ardindan ‘home or away’ Turkce tabiri ile ev ve deplasman geliyor.
Burada ekranda o anda belirtilen bir dalda yarnsabilecediniz gibi ‘away’ i
secerek supriz bir soru ile de karsilasabilirsiniz.

‘What happened next’ ise bir dahaki soru grubunun ad.

Bir olay hakkinda bilgi alip ondan sonra ne oldugunu sdylemeye ¢a-
hstiginiz bu bolim belkide soru gruplan iginde en garip olani.

Besinci raund ise hizl olanin kazandi§i bir bélim. Sorulan soruya iki
grupta ayni zamanda cevap veriyor ve dodru cevap veren kazaniyor.

Yarismanin son soru grubu ise ilkinin aynisi ve ona biraktigimiz yer-
den devam ediyoruz. Boylece oyun sona eriyor ve galip belli oluyor.

AQLS. commodore'daki buyldk bir acid1 kapatan son derece zevkli ve
eglenceli bir oyun. Bunun yaninda yarnigmacilarin grafikleri ve mizikde
epece iyi. Ne diyelim, bundan iyisi can saghd...

HAKAN TIRALI




- SORUNLARINIZ...

BILMEDIKLERINIZ...

GECEN SAYIDAN DEVAM

Bunlardan baska, Speech-Basic her turlld disket islemini rahat
olarak gergeklestirebilmeniz igin DISK ve DIR gibi kormutlar da sun-
makta. Bunlardan ilki, disket siricisune emir gindermek icin, di-
geri de disketin igerigini gérmek igin kullaniliyor.

SINIRLANMIS ORNEKLER, BLOK TABLOSU

Speech-Basic'te her bir kelimeyi. cimleyi veya istediginiz ses
bolgelerini bulup, izole etmek oldukga kolaydir. Bunun igin, ornek-
lenmig sesi iki kere dinleyip, binnde kelimenin basinda, digerinde ise
sonunda (RESTORE) tuslarina basip, baglangic ve sonug adresleri-
ni belirlemek gerekiyor. ((RESTORE)'a basidiginda dinleme islemi
kesiliyor ve kesilme adresi belintiliyordu.) Kelimenin bulundu@u bél-
geyi belirledikten sonra, bu bolgeyi,

FROM basgl.adr, TO bit.adr.

komutunu vererek dinleyebilirsiniz. Burada, baglangig ve bitis adres-
lerini biraz degistirerek birkag kere daha dinleyin. En sonunda, iste-
diginiz ses bolimund kesin olarak elde edin. Simdi elde ettiginiz
sayilar pratikle nasil kullanacaksimz. Bunlan bir kenara not etmek
lazim? Hayir! Boyle bir kullamim igin, ses bloklarnin bilgisayardan ak-
linda tutmasini isteyebiliriz, Speech-Basic'te bu tip bloklarin baslan-
gicini ve bitisini aklinda tutabilmesi icin ayni isimle amilan bir komutu
mevcul, Bunun kullamimi ise:

BLOCKx (FROM basl.adr.
(TO BIT adr.}) {string)

Burada, baglangig ve bitis adreslerini demin belirlemistik. String
ise, 8 kareklerden olugan ve bu blogu tarimlayan kisa bir agiklama.
Blok numarasim belirleyen x’ise 1 ile 31 arasinda bir say olabilir. 30
numaral blok i¢in daha evvelden, fonksiyon tuglannin tammlandid)
balgenin adresi ile belirlenmig durumda. 31 numaral blok igin ise blok

tamimlama lablosunun baslangig ve sonug adresi tammlanmis durum-
da. Sifir numaral blok, gergekte varolmasina ragmen, kullanici tara-

findan dedistirilemiyor. Bunun gorevi, en son BLOAD isleminin
baglangig ve bitis adresini akilda tutmak.

FROM basl.adr. TO bit.adr. parametrelerini gerektiren bir yer-
de, bunun yering belirlenmisg bir blok balgesini kullanabiliriz.Bunun
igin sGzkonusu parametreleri ELDCHx gibi bir kullammla dzetime-
yebiliriz, Speech-Basic ha$langu; ve bitig adreslerini otomatik olarak
blok tammlamasindan alir ve kullarir. Bu kullamim, PLAY, RECORD,
BLOAD, BSAVE, MON ve BLOCK komutunun kendisinde gecerlidir,
Mesela, buna gdre sdyle bir satr yanhs olmaz;

BLOCK 1 BLOCK 0 “"Merhaba"

Baylece, yeni yiklenmig olan, “Merhaba'' adli ses érnegini
BLOCK 1'e saklar ve BLOCK 0'in igeridini bagka bir yerde saklaya-
rak daha sonraki iglemler igin kullanilmak dzere serbest hale getiri-
riz. Gene benzer sekilde:

Ses Digitizer

BSAVE''f-tuslan’, 8 BLOCK 30

kullamim olarak hatah dedildir ve fonksiyon tuglannin tammlanmasi-
ni, daha sonra kullanilmak Ozere disketle saklamaya yarar. Blok tab-
losunu tumdyle silmek i¢in su dongldyd kurmamiz gereklidir.

FORx=11529:BLOCKx
"NEFXTx

Burada, baglangi¢ ve bilig adresleri verilmedidi igin, bunlann ye-
rine ctomatikman kullanilabilecek en diglk adres (HIMEM)' ile, kul-
lanilabilecek en yuksek adres (3FFF8) oturtulur.

Blok tablosunu gérmek istediginiz,de MAPx-y komutunu kullan-
maniz gerekir. Buradaki x ve y parametrelerinin kullarmimi, LIST ko-
mutundaki kullanimin oldugu gibi ayrisidir. Ornek olarak, MAP 10,
MAP 10-20, MAP-10 verebiliriz. Alti numarall fonksiyon tusu kendin-
den BLOCK komutu ile tammianmistir. (Tabil, bu tarimlamayi siz de
degistirebilirsiniz.) Sayc) F6 tusundan sonra (RETURN) tusuna ba-
sarsaniz, tim blok tablosunu gbrirsindz. Clnkd, BLOCK komutu,
paremetresiz olarak kullanildiginda MAP 0-31 komutu ile Gzdestir,

BAZI OZEL EFEKTLER

ﬁrnekledigimiz 1im sesleri izole edebildik mi, ses efektleri elde
etmek arlik gocuk oyuncad gibi bir sey. Zaten sozkonusu efektler
program modunda bir seyler yapmak gereksinimini doguran tek ne-
den. Diger tom iglemleri, direkt modda yapmak daha akil kari. En basit

olarak elde edilen efekt RAP veya BREAK efekti, yani bir kelimenin
kesik kesik tekrarlanmasi. Bunun igin dnce kelimenin kendisini (2),
bunun iginde yeraldigi cimleyi (1) ve o kelimeden geri kalan kismim
(3) izole etmek ve belirlemek lazimdir. Daha sonra en basit sekliyla
1,2,2,3 sirasiyla ses geri varildiginde sOzkonusu efekt elde edilir. Geri
verme sirasinda, sesin hiziyla da oynanirsa, SCRACT efekileri elde
elmek mimkin.

Bir cimlenin son kelimesini belirleyip, cimienin arkasindan bu
kelimeyi tekrarll ve azalan bir ses siddetiyle geri verirsek ECHO ve-
ya HALL efektleri elde edilebilir. Burada, ufak bir aksakhk kegfedi-
yoruz. Ses geri verilirken her bir drnekten bir digerine gegilirken ekran
bir kere gbz kirpiyor ve gecis bolgesi yaraltidn hafif parazitle kulak
tirmaliyor. Bu durumda yardimimiza EXEC komutu yetisiyor. EXEC
sadece parametre Kullanan bir komut. Parametreler bir karakter
string'in iginde yeraliyor ve gesitli haf ve rakamlardan olusuyor. Her
bir harf kamutu simgeliyor. Ornek verecek olursak, asafjdaki program;

10 PLAY BLOCK 1: SPEED 1
20 PLAY BLOCK 2
30 PLAY BLOCK 3
40 PLAY BLOCK 4

EXEC"s1pip2p2p3@"
clarak toparlanabiliyor. Tabiiki burada ....."in islenmesi programin yi-

rumesinden daha hizh olarak gergeklesiyor ve kesin sesin gen veril-
mesi sirasinda ekran daima kapah kalyor.



simdiye kadar anlattiklanimizi lam anlamiyla takip ettiyseniz,
Speech-Basic'in nasil galistigini ve neler yapilabilecedini anlamis ol-
maniz gerekir. Fakat gene de, asadida yeralan (oldukca sikic bir ig-
lem ama ne yapalim), komutlann kullanmmim anlatan bélimi okumanz
gerekiyor. Aynca, simdiye kadar bahsedilmemis birkag kamut ile il-
gili agiklamalan da bulacaksimz agafjida,

KOMUT LISTESI

Asadida, tim komutlar yaptiklan islerin benzerligi altinda grup-
lanmigtir. Anlatim sirasinda kullamlan biyik harfler komutlarin ken-
disi, kiglk harfler ise bunlara ait paramaetrelerdir. Parantezler, sadece
parametrelerin kullamlmama sirasin gostermek icin konmustur, Kul-
laniimayan parametrelerin yerine bilinen bir deder kullarfulir, *“Str"’
diye bahsedilen sey karakterlarden clusmus bir string’i temsil eder.
Blok adi ile anilan ey belli bir hafiza bélgesidir ve Gg tirll belirtilebilir:

1- FROM bagl.adr, TO bit.adr.
2- basl.adr., bit.adr.
3- BLOCK x

Blyilk ‘a' harfi 4A5, iki byte'lik bir tansayy (adres) simgeler. Bi-
yUk ‘n" harfi ise (N}, bir byte'lik bir tamsayiy temsil eder. Dv kisalta-
mis, alet numarasidir (device number). '

Disketle yapilan tim bilgi tagima iglemleri, 127 no.lu mantksal
dosya kanalini  kullamirlar. Bu  kanalin  bir  6zelligi,
RUN/STOP + RESTORE islemi sirasinda otomatik olarak kapanma-
sidir. Bu dinya kanalim kendi programianmizda kullanamazsiniz,

LASTING sirasinda, (SHIFT) tusu ile bekletme yapmak miim-
kanddr.

Her yerde, onaltilik ve ikili sistemde saylar kullanmak mimkin-
dur. (PRINT $A000, x = $FCE2*% 011011). Onaltilik sayilar, nlerinde
yeralan '8 dolar isareti ile aywredilirler. Ikili saylann Sninde ise
Bo'yuzde igareti bulunmak zorundadir. Onaltlik sayilarin kullammin-
da karginiza ¢ikabllecek bir sorundan bahsedelim iginde ‘DEF' dizi-
limi bulunan enaltilik saynyn ‘D EF” gibi ayn olarak yazin. Sayr olarak
ou son kullamm gene gecerhi olacaktir. Fakat, Basic yorumlayicisi-
mn, bunu "DEF" komutu olarak yorumlayip, ona ait token'1 (Basic vo-
rumlayicisinin kendi komutlanm ayirdetmek igin kullandigy) kodlama)
yerlestirmesi dnlenaceklir Bukurala uymadiginiz takdirde, hata me-
sajl ile kargilagirsimiz.

IF...THEN komutlari ile kurulmus gartl programlama satirlarin--

da, THEN komutundan sonra yeni komutlardan biri gelecekse iki nokta
lstiste ile " aynlmig olmasi gereklidir. Yoksa, yaziimizin dodru al-
sa bile, hata mesaji ile karsilagirsiniz.

A) BAZI TEMEL KOMUTLAR

RESET-SID gipini, VIC gipini ve ClA giplerini siler. Kernal'in {is-
letim sistemi) sistem vektdrieriniilk dederlerle yikler. RESET komu-
tu, her BASI|C programin ilk komutlanndan biri olmahdir.

BASIC-Speech-Basic yardimel programim terketme ve normal
BASIC'e dénme. Bu komutu verdidinizde ''are you surep” (emin mi-
siniz?) sorusu ile kargilagirsiniz, Cevap olarak 'Y' { = yes) verirseniz,
komut yiratildr. Bagka herhangi bir cevapta, komut yoritiimez ve
normal iglemler devam eder. Sayel, bu kormut bir program satinnin
iginde kullamlmigsa bu soru sorulmaz ve kemut dogrudan ylratilGr.
Bu arada, BASIC'in | OMEM (BASIC islemleri icin kullanabilecedi en
disuk adresli hafiza) degigkeni tekrar $0800 adresine oturtulmaz ve
sadece yeni eklenmis komutlarin ylritilmesi kesilir.

HELP-Speech-Basic'e dzel tim kormutlan listeler. HELP* sek-
linde bir kullanim, normal BASIC V2 komutlarim listeler,

B} DISKET KOMUTLARI VE OZEL KOMUTLAR

KEY (n,str}- Fonksivon tuslanna bazi iglevier yiklemek. Bu ko-
mutu parametresiz kullandiqimizda, tim tuglara atanmig iglevleri, ek-
randa edit edilebilecek birsekilde gdririz. Eksi isareti - higbir tusun
tanimi sirasinda kullanilamaz . Cankd, buisaret RETURN tusuun ko-
dunu ($0D) temsil etmektedir. Maksimum 15 karakterden oclusmusg
tamimlarkullanilabilir, Speech-Basic'i ilk kullanmaya basladi§imzda,
pragramin kendisinden bazi tanimilar bu tuslara yGklenmistir, Bunlar:

F1 -BUN

F2 -LIST

F3 -PLAY

F4 -HEAR:RECORLC

F5 -HELP/DISPLAY KEYS
F& -BLOCK

F7 -DIRECKTORY

F& -DISK-STATUS

Aslinda, normal ¢aligma sirasinda, FS tusunu 'SPEED' kamutu
lle yiklemek cldukga uygun olur. Diyelim ki sézkanusu dedisikliti yap-
tiniz ve Speech-Basic'inizin artik béyle calismasini istiyorsunuz. Ya-
pacaginiz tek islem Speech-Basic’in yeni versiyonunu diskete
saklamak, Bunun igin

BSAVE ""SPEECH-BASIC™, &
FROM 30801 TO$1800

kKomutunuy kullanin.
MEM-O siradaki hafiza bélisimin i rapor eder. Rapor asadidak:
drnekteki gibi gorindr:

BASIC : 31801 o $1803

SOUND ; $a000 tosffia

KEYS : $0cEf to $0cef

BLOCKS: $165b to $17db

DISK {str,(,dv))- Disk kanali ile ilgili islemleri yiritmek. Bu komut pa-
rametresiz kullanildifinda, disket siriclsinin durumunu ekranda
gosterir. EQer komut stringini kullamirsaniz, bu disket striicisiine gén-
derilir. Fakat disket siriicislinin mesa) alinmaz Boylece istenirse,
program i¢inde INPUT komutu ile hatarmin veya durumun daha ay-
rintill islenmesine olanak saglanir.

DIR(str(,dv)) Disketin igeridini gbrme. Parametresiz kullarldiginda
diskelin tGm igeridi gdsterilir. Génderilen parametre, dosya adi ve ti-
pine gire secim yapiimasimi sadlayah bir maskedir. Bu maskenin kul-
larimimin detaylarigin "1541 Disket Sirliciisi Kullamm Kilavuzu'na
bakin.

BLOAD "prog.ismi™ (,dv) {block)- Ismi verilmis dosyay ‘dv’ nu-
marali aletten hafizaya yilklemek. Blok kullanilirsa, yiikleme iglemi
burada belitilen adresten baslar. Sayetkullanilmazsa, dosya kendi
nelirledigi adrese ylklenir. Yilkleme iglemi dosya bittiginde veya {be-
lirtilmigse) bitis adresine vanldiginda biter. BLOAD komutunun LO-
Ad komutundan bir baska farki ise bunun normal bir BASIC komutu
gibi yaritdlmesi. Yani LOAD daki gibi yilkleme islemi bittikten sonra
program bastan baglaniyor, Yiklenen dosyanin baslangig ve bitis ad-
resini belirlemeak istivorsamz BLOCK 0" kullanabilirsiniz, BLOAD ko-
mutu daimi BAM'e yiikler (zaten istese de ROM'a yilkleyemez. burada
belirtiimek istenen bltin yikleme islemi sirasinda BAM kanfigiiras-
yonunun kullamidigi, yani $D000 $DFFF adresleri arasini yiklerken
bile bilgisayar "crasl’ ertmiyor, ¢lnki dosya burarmn ug 1) kataltin-
daki RAM bélgesine ylikleniyor) BLOAL) komutunun kullarimina bazi
ornekler vermeak istorsek:

BLOAD 's.test’”
BLOAD 's.test” .8 FROM SA000

BLOAD 's.test”. 8 FROM $A000, $8000 )
BLOAD b test'" .8 BLOCK 31:REM blok tablosunu ylklemek.

BSAVE "prog. ismi" {,dv) {block) Baglangig ve bitigi belirtilen tai3l-
ge verilmis isim altinda dv numaral alete saklanir. Es__l.:rada dqslg,ralan
ayiredebilmeniz igin bir dnerimiz var: Diyelim h.i Iayrm_ﬂ_rnekller igin ses
hilgilerini ve bunlann igindeki baglangi¢ ve bitislerini belirtilen blok
tablosunu saklamakistivorsaniz. Her iki dosyay! ayni isimle saklayin,
tek farkla: Ses bilgilerinin bagina 's.' (ses), blok tablalannin I::as:ma
‘b.' (blok) ekleyin. Boylece, ileride olugabilecek karsihklann onone
gecersiniz, BSAVE komutuna ait birkag drnek:



e

BSAVE"'s.test”

BSAVE"s.test”,8 FROM $AD00

BSAVE''s.test””,8 FROMSADOO, $8000

BSAVE''b,test””,8 BLOCK 31:REM blok tablosunu saklamak.

C) SES KONTROL KOMUTLARI

HEAR(SPEEDnR) Orneklenen sesin ayn anda duyulmasim saf-
lar. Burada dirt degisik Grnekleme seviyesine kargilik olarak dort de-
Gisik ses siddeti seviyesi ve dbrt dedisik rengin belirlenmesi
gerekmektedir. Renk deJerleri $D418 adresli registere yaziimakta-
dir. Dinleme iglemini bitirmek igin bosluk tuguna basin.

RECORD (block) (SPEED n) HEAR komutu ile ayni bigimde ¢a-
ligir. Tek farki, dinlenen sesin ayni zamanda hafizaya da yazilmasi-
dir. Blok dolmadan, ses kayit iglemi kesilmek istenirse RESTORE
tusuna basmak yeterlidir. Direkt moddayken bu igslem yapilirsa, ke-
silme adresi ‘stopped atxoox.’ mesaji ile belirtilir. Ornekleme hizi
1 ile-40 arasinda dedisen bir tamsayidir. Burada 1,en hizh kaydi, 40
ise en yavas kayd: saglar. Ornek olarak.

RECORD

RECORD FROM $A000 TO $D000
RECORD SPEED 1

RECORD BLOCK 1 SPEED 10

PLAY (block) (SPEED n)- RECORD igleminin tam tersidir. Blok
igindeki bilgiler, ses ilgisi olarak yorumlanip, kargilik gelen ses sid-
det dederleri ve renk dederleri kullanilarak geri verilir. En ylksek geri
verme hizi olarak "O" kullanabiliriz. Yani sesi kayittan daha hizlh geri
verebiliriz.

VOLDEF (n,(n,(n.(n))))

COLDEF (n,{n,{n,(n)))) Dort dedisik ornekleme seviyesine karsilik gelen
ses siddet ve renk degerlerini belirlemek. Digitizer devresinden elde
edilen dederler dogrudan ses ve renk kanallanna yazilmaz.Bu iglem-
den dnce gelen bilgiler, sizin bu komutlaria belirlediginiz tablolar va-
sitasiyla iglenir ve dyle kullaniir. Iki dedisik ornekle, VOLDEF ve
COLDEF komutlarimin parametrelerinin etkilerini inceleyelim:

VOLDEFO,1,2,3:COLDEF0,11,12,15:REM algak sesli ve gri tonlar
VOLDEFOQ,5,10,15: COLDEF7,2,5,6: REM yiiksek sesli ve ¢ok renkli.

D) DAHA ILERI SEVIYEDEKi KOMUTLAR

BLOCK n (block) (str)- Bir blok, tamm olarak, bag ve sonu be-
lirenmis ve bunlarla simirlanmis hahza bolgesidir. Birgok komutun
kullamminda yeralan (block) parametresi ya'PROM bagl.adr. TO
bit.adr." bigiminde, ya da FROM ve TO komutlan kullanimayarak yeni
bagl.adr., bit.adr.” bigiminde kullanilabilir. Baglangig ve bitis adres-
leri genelde ayn ayn kullamiimadidi igin BLOCK komutu gelistirilmis
ve her iki adresi tek komutta islemeye olanak vermigtir. Bitis adresi
olarak tanimlanan sayinin, baglangi; adresinden bylk ve $FFF9 ad-
resinden kiglk olmasi gerek mektedir,

BLOCK komutu parametresiz kullamildidi zaman KEY komutu gibi
tim blok tanimlanm ekranda listeler.

Bloklarin sayisi 0°dan 31’e kadar uzanabilir. Fakat 0'inca blok
ozel bir iglem igin aynimis oldugundan bu blok'un kullamic: tarafin-
dan tarimianmas! mimkdn degildir. Bu blok, en son yapilan BLOAd
isleminin baglangig ve bitis adresini aklinda tutar. 30 numarah blok,
fonksiyon tuglanmin basglangig ve bitis adresini, 31 numaral blok, blok
tablosunun bulundugu bdlgenin baslangig ve bitis adreslerini aklin-
da tutar. Gerektijinde bu bblgeler diskette saklanmak istendiginde
(gergekten de saklamak gerekiyorsa bu bélgeleri) sézkonusu adres-
leri akhimizda tutmaniz gerekmiyor. ‘BLOCK' komutu bu isi sizin igin
hallediyor. Fakat isterseniz 30 ve 31 numarall bloklan kendi istedigi-
niz bigimde yeniden tamimlayabiliyorsunuz. Sayet bdyle bir islem so-
nucu, sdzkonusu dederleri kaybettiyseniz bunlari MFM komutundan
elde edebilirsiniz.

Burada parametre olarak verilen sti adlh string ise, sekiz karak-
teri agmayan ve yalnizca blok tablosu istendiginde ortaya gikan, blok-
lann igerigi ile ilgili kisa bilgileri saklasin diye birakilmig bir agiklama
bdligesidir. Blok tablosunu RESET lemek igin (timiyle silmek, ilk ve
temiz haline getirmek icin):

FOR n=1 TO 29:BLOCK n'"""; NEXT n satinm vermeniz yeterlidir.
Bu komuta ait birkag &rnek islerseniz:

BLOCK 1 "":REM 1 numaral blok’a silme

BLOCK 1,5A000:REM bitis adresi olarak $FFF8 kullamlir

BLOCK 1,$A000 $8000:REM agadidakinin kisaltiimigidir.

BLOCK 1 FROM $A000 TO$8000

BLOCK 1 BLOCK 0:REM 0 numarah blok'un igerigini saklamak.
BLOCK 1 BLOCK 0:REAM 0 numarah blok’un igeridini saklamak ve
isimlendirmek.

BLOCK 1 TO$8000:REM YANLIS!!

map{x({-{y})))/(-y)-Blok tablosunu edit edilebilir gekilde listeler. MAP
komutunun arkasinda yeralan parametre listesi sizde korku yaratma-
sin. Aslinda paremetreler gonidrdudi kadar korkung dedil, tam aksi-
ne LIST komutunun kullanimi ile oldugu gibi ayni bu parametrelerin
kullanim.

HIMEM A- Basic icin kullanilabilecek hafizanin sonunu (st sini-
rnni) belirliyor. Boylece, ayni zamada ses bilgileri igin kullanilabile-
cek alt sinin da belirlemis oluyoruz, ‘A’ degeri, o0 sirada hafizada
bulunan programin son adresinden biyilk ve $A000'dankigik ol-
mak zorundadir. HIMEM komutu ylrirken CLR islemini de yarGtdr.
Ornekler:

EXEC str-Verilen stringin igindeki karakterleri birgok ses komu-
tunun Kisaltilmis olarak degerlendirir. Bunlardan baska, ses siddeti
ve renk degerleri de bu string'in iginde belirenebilir. Kisaltilmis ola-
rak yeralan komutlar sunlardir:

p w; w numaral blok'u ¢alma

s w; hizi belirleme

w w; wiB0 saniye baklemek

v w,w,w.w, renk degerlerinin beliflenmesi

= str; str diye belirtilen dediskenin de yurltilmesi
@@; EXEC isleminin bitirilmesi

Diger karekterlerden herhangi biri EXEC komutunun ylrimesi-
nin kesilmesine neden olur. Her bir komut birbirinden, iki nokta (s-

thste ;" isareti ile ayrnlabilir, faat sart dedildir, istenirse
kullaniimayabilir, Parametreleri simgeleyen ‘w’ bir sabit veya bir de-
gisken olabilir.

dikkat: EXEC iglemini bitiren '@’ isaretini mutlaka kullamin. Yok-
sa, programiniz istenmeyen komutlar (1) yoriatulebilir.

Ornekler:

EXEC “sl:pl:pl:p2:p3:p2:p3:"

EXEC 'siv0,5,10,15pl c§"

EXEC a$+"@'":REM isleminin sihhatli olarak bitiriimesini kesin-
lestirme

EXEC A$+b%"@"

E) DIGER KOMUTLAR

HEX ve DEZ- RESTORE tusu ile yapilan durdurma iglemleri si-
rasinda verilen mesajin igindeki sayinin hangi sistemde verilecegini
belirler. {'stopped aboooo') HEX komutu, hekzadesimal yani onalti-
hk sistemi, DEZ komutu ise desimal yani onluk sistemi seger.

SCHEEN flag-Ekramin, ses ile ilgili islemler sirasinda (HEAR, RE-
CORD, PLAY ve EXEC) kapanip kapanmamas| gerektigini belirler,
Mormalde bitdn bu iglemlersirasinda ekran kapalidir ve bu durum
ses kalitesini kismen ylkselmektedir. Parametre olarak belifilen ‘flag’
ON ve OFF olabilir. Bundan bagka, bu komutun hemen arkasindan
gelecek bir matematiksel &nerme de ayni isi gériir. (Onermenin de-
gerinin sifir veya sifirdan farkh olmas..)

MON (block}- Ses monitoru. MON komutuyla, Grneklenan bilgi-
ler ekrana listelenir. Ddrt adet drnek bir byle’ olugturur. Her bir de-
ger, VOLDEF'te verilen ses siddeti dederleri ile duyulabilir sese,
CODDEF 'te verilen renk degerleri ile gdzin algilayabilecedi renk bant-
lanna dondstardlir.

Dedgerler, Gzerine gidip yazmak suretiyle degistirebilir. Dedisik-
likler yapildiktan sonra RETURN tusuna basmak gerekmektedir. MON
komutuyla, kisa sOreli glrGltGld araliklan dizeltmek mimkdnddr.
MON komutun en cok, Digitizel devremi zin ayarim, kontrolunu yap-
Mmamiza yarar.
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AMIGA EXTRA

PORTS

Bir gemi sirketiniz olsun ister
miydiniz? Cevabiniz evetse igte si-
ze muthis bir strateji+ticaret
oyunu: Ports of Call. Grafikleriy-
le, konusuyla, surukleyiciligiyle
muthis bir oyun.

Oyunun basinda sirketin sahi-
binin adini ve girketin ismini ko-

yuyorsunuz. Sonra da dinyanin
belli baglh 30 limani arasindan
bir ana liman se¢iyorsunuz. Bu-
rada size gelismemis bir lilkenin
limanini segmenizl oneririm, -
Kalkuta gibi- Cinka buradan
Newyork, Tokyo gibi gelismis li-
manlara giibre ve tahil tagiyyip iyi
para kazanabilirsiniz.

Martin Ulrich’in hazirlamisg ol-
dugu grafikler su ana kadar gor-
duklerimin en guzelleri. Oyunun
baginda dnee ‘‘ship broker'’a gi-
dip bir gemi almalisimiz. ‘‘Ship
broker'': segtiginizde karsiniza
once bir ménu cikacaktir. Ilk
katta bilgi alabilirsiniz. Ikinci

OF
CALL

kat geminizi satmak igin. 3. Kat-
ta eski, 4.de az kullarmlmg, 5. ise
son teknolojiye gore yapilmig ge-
miler var. Fiatlar 1 ile 30 milyon
arasinda degigiyor. Oyuna 5 mil-
yon ile baghyorsunuz. Bu para si-
ze sermaye olarak az gelmesin,
Saticilar ddemede kolaylik goste-
riyorlar.

Geminizi aldiktan sonra ona
isim koyabilirsiniz. Tavsiyem az
kullanilmis gemilerden standart
modelde birini almaniz, bu size
pasgin olarak 2 milyona patliya-
caktir, kalan & milyonu da taksit-
le ddeyebilirsiniz,

Oyun boyunca fiatlar hep degi-
siyor. Bezen borsa krizi sirasin-
da fiatlar % 20'ye kadar dusgu-
yor. Bu kriz agag yukar: girket
kurulusundan bir yil sonraya
rastliyor. En az ayda bir buronu-
za ugramay1 ihmal etmeyin, yok-
sa biirodaki memurlar zimmetle-
rine para gegirirler. Borglarinizl

da vaktinde odeyin, sonra faiz
ddeme zorunda kalirsiniz.
Ekranin sag alt kdsesinde pa-
ra durumunugz grafikle gosteril-
mistir. Oyuna baglamaya haZzir-
gsanlz Start Action’a basin-
durdurmak igin se ‘‘Stop
Action’a-Il1k énce haritada hangi
geminin sirasy gelmigse yanip
sondigiuni goreceksiniz. Sonra
gemide ilk Once “"Refuel’ ile ya-
kit1 kontrol edin. % 75 yakit si-
zin igin yveterlidir. Daha sonrala-
r1, eger tamir gerekiyorsa ‘‘Repa-
ir''i segin. Unutmayin, eger ge-
minizin durumu % 50'nin altina
dugerse gemi batar. ‘‘Charter''la
tasiyabilecegimiz yukleri, bunla-
r1 kabul eden limanlari ve alaca-
giniz kKomisyonu gorebilirsiniz.

N
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“Lay Up'" komutu gemiyi hman-
da bekletmek ig¢in, ‘“Load’’ ise
Charter'da seg¢tigimiz mali yukle-
mek igindir. Bazen Charter’i seg-
tiginizde birisi size 10 veya 50 bin
dolar kargiliginda bir bavul veya
kutu, ya da 500 000 dolar kargi-
liginda bir kutu silah tagiyip ta-
sumayvacaginizl soruyor. Eger ha-
yir derseniz gogunlukla verdigi
fiat1 iki katina gikariyor. Dogru-
a1 20 000 dolar i¢gin degmez, ama
1 000 000 milyon ig¢in bu risk
goze alimir. Eger geminizden sip-
helenirlerse memurlara rigvet
vermek zorunda da kalabi-
lirsiniz.

Ofisteyken Ekarsiniza 0¢ sege-
nek ¢ikacak: Exit, Info ve Action
Info’dan PLA’ya basarsaniz ista-
tistiklerinizi, gelir-giderinizi ve
gemilerinizin durumunu égrene-
bilirsiniz. Eger Action’1 segerse-
niz faiz, kredi ve haciz 6deyebilir-
siniz. Save kemutuyla da oyunu
belli bir yere kadar getirip yuk-
leyebilirsiniz.

Limana giriglerde paraniz var-
sa kilavuz kullamirsiniz. Paraniz
vokaa veya klavuzlar grevdeyse
gemiyi kendiniz yonetmek zo-
rundasiniz. Bu basit fakat sikica
bir ig. Eger bu sikica isten kaytar-
mak istivorsaniz geminizi en az
hizla bir yere garptirin, olsa olsa
Y% 2 zararla kurtulursunuz. Bu-
nun yvanmnda bazen de kKisith sa-
rede yerine ulasmas1 gereken
yukler tagsiyabilirsiniz. Bunlam
tagirken karginiza sizi geciktiren
firtinalar g¢ikabilir. Firtinanmn
icinden gecerken de geminiz ha-
sara ugrayabilir. Tavsiyem, eger
etraftan dolasmak ¢ok zaman
alacaksa iginden gegin. Bazen bir
can sandahyla karsilagiyorsu-
nuz, bunu kurtarmak i¢in siz ha-
reketsizken onun geminizin
kontrol bolumiine degmesi geri-
kiyor. Biraz sabirla bu igi baga-
rabilirsiniz,

Basinda sikilmadan butun ga-
nunnzd gecirebileceginiz bir
oyun. Benden 10 tzerinden 11 al-
di. Cok guzel oyun oynamaktan
sikilanlar igin igte harikulade bir
OV UIL.

Deniz AKSOY

BaziKiiciik Notlar

DOUBLE DRAGON .
AMIGA nin zevkli karate oyunlanndan biri. Oyunun en zevkli tarafi gok gu-
zel ses efektleri. Ozellikle adamlan éldirddgunizde gikan ses Oyunun diger
bélimlerine gelcebilmek icinbelli sayida adam olddrmeniz gerekiyor. Adamla-
ri iki veya (¢ vurusta bayitabilirsiniz. Bes veya alt bayltista da olddrebilirsiniz.
Cesitli ebatlarda adamlar var. Devler, yesil ceketliler. Sopalilar, son ¢ikan dev
adam gibi. Elinde silahi olan adamlari bayiltip silahlanni alabilirsiniz. Bu silah-
lart almanizi dzellikle tavsiye ederim. Cunku bu silahlar tekme veya yumruk-
dan gok daha etkili. Hele oyunun sonunda en zorlu adamlarla kargilagacagi-
miz igin elinizde mutlaka bir silah olmahdir. Hele M-16'h adam ¢ok dikkatle ta-
kip edin. EQer bir defa ates etmeye baslarsa ve bir kurgun bile size degerse
hemen bir hakkiniz gider. Son bdlime dogru ilerlerken en zorlanacaginiz yer
mizraklar olacaktir.Burayl gecebilmek icin uzun slire yukarida kalmalarinm bek-
lemelisiniz. Oyunun sonunda kiz arkadasginizi kKurtariyorsunuz ve ondan bir opu-
clik aliyorsunuz. Sonra size kahramanim deyip sariliyor. Oynamaya deger de-
gil mi? Cok zevkli bir karate oyunu olmasina ragmen bitirdikten sonra bikabi-
lirsiniz.,

FIERE AND FORGET

AMIGA un Unli software kurulusglarindan biri olan TITUS un son
oyunu olan bu oyun serinin diger cyunlarindan olan OFF S8HORE WAR-
RIOR, CRAZYY CARS ile hemen hemen ayni. Yine hergey arkadan gorua-
niiyor. Fakat burada degisikbir arabay1 kontrol ediyorsunuz. Eger iki
kigilik oyunu seg¢tiyseniz kiguk bir ugag) arkadaginiz yonetiyor. Bu
ucak ates edememesine ragmen arabanin ustune geldiginde ona ben-
zin dolduruyor. Evet size engel olan tek gey benzin. Yine belli bir hak-
kimz yok. S8urekli biten benzininizi yolda goreceginiz yesil veva mavi
konilerle karsilayabilirsiniz. Yolda pek¢ok engeller var. (Dikenli teller,
taglar gibi...) Yolda ros helikopterleri tipinde helikopterler size flzeler
atarak durdurmaya galigiyorlar. Bir dunya haritas: izerinde savagaca-
g1n1zyeri ayarlayabilirsiniz. Eger savagl Kazanirsaniz savagin oldugu yer-
de bir baris glivercini gikacaktir. Eger bitun gérevleri bitirirseniz yeni
bir harita Ustinde yeni savag noktalar gikacaktir. “*“MFIRE AND
EFORGET” TITUS un siradan sonu olmaylan oyunlarindan biri.

MARIA'S XMAS BOX
AMIGA nin gercekten poken ustasi olmayi gerektiren poker oyunlarindan biri
daha. Tabii ki bu oyunda ““ANCO’'nun bir drunu. Oyun ana olarak iki bolume
ayriimis. EASY ve HARD. Sizi bastan uyarayim sakin siz HARD'| segmeyin.

‘Bazen bu boliimde bayan soyundurabilmek i¢in 4 saat ugragtigim oldu. EASY

ise gok daha iyi bir oyun saglayacaktir. Bazen oyunun zorlugu kizginhga do-
nusebilmekte.

Kontroller ve secenekler yine ayni. Bu oyun hakkinda séyleyebilecegim gok
az sey var ¢unkl bayan her zaman daha degisik davraniyor. Glzel grafikli ve
size her zaman daha degisik bir oyun sekli sunan bu oyunu almanizi 6zellikle
poker meraklilarinin almasini 6zellikle tavsiye ederim, SAHIN DERYA







Efor Disk  Drive sahibi iseniz
ve milkemmel bir uzay oyunu oy-
namak isitivorsamz R-Typc'i dni-
vo'iniza takin vo akramiza yasla-
narak rahal bir nefes alin gunki
az sonra kendinizi kizgin bir sa-
vasin icinde bulacaksimz...

R-Type alisilagelmis uzay
oyunlanndan farkh dedgil yine
Onine geleni vur taktigi uyqula-
myor R-Typa'in diger oyunlardan
farki fiyal dedil elbetle bu oy u-
nun en bilyik 6zelligi 64'in gra-
fik ve ses dzelliklerini en iyi se-
kilde kullanabilmesidir.

Oyunumuzun konusuna gelin-
ce siz kahraman bir kaptan ola-
rak bir konvoyu bu savasin igin-
den gecirmelisiniz tabii tek bir
gemi bile kayb~*meden...

LEVEL 1: Bu bolim daha on-
ce dergimizde agklanan
“KATAKIS™ adll oyunun 2. bol-
munin aynisi burada orladan git-
menizi tavsiye ederim Gemiler
genellikle sGrl halinde geliyorlar
onlardan bir kerede kurtulmak is-
tiyorsaniz bilyiak lazerinizi kulla-
nin bunun igin alitaki enerji do-
lana kadar fire tusunu basih {ut-
malisiniz biraz ilerledikten sonra
bir tinelin igine gireceksiniz bu-
rada backgroundlar gbrilmeye
deger. EQer caniniza kiymet ve-
riyorsaniz burada da ortadan git-
melisiniz, Bolim sonunda yok et-
meniz gereken bliyik yaratd
vurmak igin kuyrugunu indirme-
sini bekleyin ve bu arada biiyilk
lazerinizle isini bitirmeye bakin...

LEVEL 2: Bu boliumde anlati-
lacak pek bir sey yok yalnizca alt-
tan ve Uslten birdenbire firlayan
dev yengeglere dikkat edin biraz
ilerledikten sonra karsiniza ¢ikan
kiiguk gemileri birkag vurusuta
halledebiliyorsunuz. Burada en
biyik pislik éldiguniz de bold-
mun basa donmesidir yani bu
bolimi bir kerede tamamlama-
lisiniz bu bdlim igin size lavsi-
yem ise ekranin Ostine fazla yak-
lasmamanizdir. BGlIGmin sonun-
daki yarati§ géziunden vurmali-
SINIZ.

LEVEL 3: Bu bolim bir uzay
istasvnnunun etrafinda gegiyor

mz nobelcilerdir geminm icinds
do tehlikeler poesiniz birakmiyor
aarip okler ser halde sizi Oldor-
meye cahsiynrlar bunlardan kur-
lwimak icin oncelikle geminin
dniine voya arkasina takilan ok
lazeri alin ve hep onuniize takin
bu bolimdaki conavar ilkine bren-
ziyor fakat bu sefer kuyrugunu
vurmahsinz,

LEVEL 7: Bu baliim bir hara-
hede qgeciyo r asadidan yukarn-
ya ates eden loplar en bilyik boe-
Ia birde kicuk trtillar v ar onlar-
da oldukga sorun yarahiyorlor
ozellikle birbirlerine vapismis ola-
rak ilorleyen gemilere dikkal edin
canavan ellerinden vurmalisimz,

LEVEL 8: Bu bolimde bas bo-
Ialar bebekler evel yanhs okuna-
cdimz anne karnindaki bebeklere-
karsisimiz bunlar alttin ve ustten
saldinyor bélimiin en sonunda
savas cikmasina sebep olan
imparalorla savasiyorsunuz bunu
hem ellerinden hem de afpzin-
dan vurmahsiniz. Bundan sonra
filonuzun gegisini zevkle izleye-
bilirsiniz.

Orhnn CEVHER

ckran scroll’u hor yone fakat by
kiyra islemini bilgisayar yaptin-
vor bu bolom kisa aldudu icin an-
Intacak lazla bir sey yok yalmz
ckramin en aliina yamsin ve uca
Iakilan ekstra silaby alin, en so-
nunda istasyonun (sliinde bir
mayinla uarasacaksiniz,

LEVEL 4: Bu bolimde kirmiz
acmiler gactikleri yerlern mayin
dogsuyorlar bunlardan Beam (Bii-
yitk Iazerd'la kurtulacadimz qibi
tok vurmayada  calizabilirsiniz.
Bu bélimde estten aitmenizdn
fayda var bolimin sonudaki ca-
navar arkadan firliyor bu sizi sa-
sirtmasin bu canavari neresin-
den vurursaniz vurun patlatirsi-
niz,

LEVEL 5: Bu baliimii g6zl ho-
Zoyur ama yinede ara sira gikan
hirfillardan ve kiguk gemilerden
baska bir sey yok boliim sonuna
dogru gikan blyik gemileri en az
10 defa vurmahsiniz sondaki ca-
navar gozinden vurmahsingz,

LEVEL 6: Bu bolimdaoki back-
groundlae oldukga guzel dikkat
etmeniz gereken geyler geminin
icine girerken kapida karsilagti(p-

Toptan - Perakende
Bilgisayar oyunlari

ticareti yapanlarin
Dikkatine:

Dergimiz 64'ler Bilgisayar oyunlarinin
kasetleri igin konulan oyun fotograflarini
renkli ofset baskill olarak hazirlamistir.
Isteyen bilgisayarci istedigi fotograftan
istedigi kadar alabilecektir.

Fotograflar kugik bilgisayar kasetlerinin
kutularina gore ayarlanmis olup, 170 Gr kuse
kagwda ful renk ofset olarak dizayn

edilmistir.

Isteyen bilgisayarcilar Dergi merkezine
siparig vermek suretiyle edinebilirler.

Fotograf bedeli bir adet igin 100 TL dir.

Siparigleriniz igin miiraccat:
Jehit Asim Caddesi no 51 / 5-6
80690 BESIKTAS - ISTANBUL
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Simulasyonu sevenlere sesleniyorum. Sanirm
hepimiz Interceptor’'i oynamis ve sevmigsinizdir. Sim-
di sizleri stiper grafik, siiper ses ve siriikleyiciligi ile
Interceptor’| hafizalarinizdan silecek F-16 FALCON'-
un kokpitine goturecegim. Bu muhtesem F-16 simu-
lasyonu iki disket olmasina ragmen 1. disket sirf agi-
ig sahnesi ve mazigi igin. Bu mizigin hazir sézii gec-
misken duyduklarim arasinda en iyisi oldugunu be-
lirtmem gerek. Acilis ekranindan sonra bir daha dis-
ket degistirmiyoruz. Oyunun dnemli ézelliklerinden
biride istenirse modem baglantili oynanabilmesi. Fal-
con ¢ok genis mendlere sahip bir simulasyon. Bu
menulerden Mouse’un sag tusuna basarak yararla-
nabilirsiniz. Menller diisman ugagini atis pozisyo-
nuna almaktan, ucagi bazi manevralarla denemeye
kadar bircok marifeti kapsiyor. Bu manevralarin bir
kismini (Break turn, Split 5, Loop) Interceptor'dan ha-
tirlayacaksiniz. Falcon'u gok sevmenin sebeplerin-
den biri de su: Interceptor ve benzeri hava-savas si-
mulasyonlaninda hep kotl (1) Ruslar zavalll Amerika-
llara saldinyorlar, Amerikalilar'da ‘‘Savunma
amaciyla’ Ruslari vuruyorlar. Bu simulasyonda ise
bu kuflenmis senaryo degistirilmis. Siz tamamen sal-
dirramaciyla kokpite giriyorsunuz ve gorevinizin so-
nuna kadar koyleri, kamyonlar ve MIG-21'leri yok edi-
yorsunuz. Dolayisiyla konu daha gergekgi olmus.

Ucusunuzda yalniz degilsiniz, silah arkadasiniz
olan bir bagka F-16'da sizinle beraber uguyor. Oyun-
da belli ritbeler var. Bunlar ayni zamanda oyunun

zorluk derecesini belirlivorlar. En diisik riitbe olan -

Lietunant (Tegmen) bir anlamda Trainer oluyor. Trai-
ner'da uzun bir listeden sectiginiz gérevierin hepsin-

de sinirsiz cephane, yakit ve mermiye sahip olup, hi¢ |

dusmuyorsunuz.

Ucagimzin kontrollerine gelince, kontroller sim-
diye kadar gorduklerimin en gercekcileri. Ne inter-
ceptor kadar basit, ne de Flight Simulator kadar zor,
Head up ekranli ise sizi hedefe gétiirecek bilgilerle

dolu. Ornegin makinal top kullanirken head up ek- Bl

ranin da topun atig acgisini sizin yaklasis acisini ve
hedefin yerini ¢izgili kordinatlarla gorebilirsiniz. He-

defe yaklagtiginizda hedef bilgisayarini agin, flizeyi

hedefe kitleyin ve yokedin. Patlamalar Ace II'ye ben-
ziyor, fakat cok daha giizel. Yerine gére degisik pat-
lamalar gérebilirsiniz. Eger bir ugadi gliglt bir flize
le vurmusgsaniz ugak aninda infilak edecektir. Fakat
eger ucag! makinali top ile vurmussaniz, arkasindan
kesik kesik dumanlar ¢ikararak cakilacaktir Gérey-
lerde hedefleriniz genelde Cruise fiize rampalari, as-
keri kamyonlar veya istediginize bagli olarak sivil yer-
lesim merkezleridir. Ugag silahlandirirken dikkat et-
meniz gereken yer, havadan havaya fiizelerin sayi-
sini kargilagacaginiz Mig'lerin sayisina gére secme-
lisiniz, kalan bosluklarin timiini de havadan yere fi-
zeler ve yakit tanklariyla diinatmaktir. En iyi silahlan-
dirma sekli: 2 Aim 9L, 2 Aim 9J, | yakit tanki, |
ALQ131 ve alabildiginiz kadar AGM 65 almanizdir

Oyunun diger bir dzelliginde gérevinizi bitiris
seklinize gore gorev sonunda size fotograflarla bilgi
vermesi. Ornegin eder mecburi inis yaparsaniz, ko-
kpitten sag salim ¢iktiginizi, helikopterle kurtarildig-
nizi ve divan-1 harbe ¢ikarildigimz bildiren 4 fotograf
Glkarken, cakildigimizda buylk bir pazlama ile me-
zarinmizin Ustlne saygl ugusu yapan silah arkadasla-
rinizi gordyorsunuz. Basanl bir inisten sonra da ma-
dalya ve nisanlar aliyorsunuz. isterseniz devamli bir
kariyer surdurebilirsiniz. Bunun igin ilk énce ucus lis-

#




SILAHLARIN KULLANILISI---

tesine adinizi girmeniz ve bundan sonraki bittin go-

revleri bu adla yapmaniz gerekiyor.

Gorev segimini yaptiktan sonra sira ugus geli-
yor. Hiz kazanmak igin (+) ile gaz verin ve gaz sona
dayandiginda (W) ile tekerlek frenlerini kapatin ye-
terli hiza erigtiginizde ugagdi kaldirin. Havada ilk 6n-
ce (C) ile haritay! acip kuzeydeki karayollarina yéne-
lin. E§er hizli gitmek istiyorsaniz (?) ile after burner’l
acin ve en yuksek kuwvveti verin. Algak irtifada sey-
rederken gbzlnuz yolda olsun. 4 nokta gérduginiz-
de dalisa gegin, yaklasinca bunlarin kamyonlar ol-

dugunu anhyacaksiniz. (C) ile hedef bilgisayarini agip

1

o

= .t B -
' PR
. - . -
i v sy
. - |
"

e

5 R A

[ =  iln
-

........

yukseklige dikkat ederek diis(ik hizla yaklasin ve ma
kinali topla kamyonu havaya ugurun. Mig'ler sizi he-
defe kitlemek igin ekraniza gegince ugagin kompu-
terleri sizi sinyalle uyaracaktir. EQer kitlenirseniz gos-
terge tablosunun sol Ustiinde (LCK) yazisi ¢cikacak-
tir Eger size fuze atiliyorsa ayni yerde (LCH) cika-
caktir. DUgsman flzeleri sizi kolay kolay vuramaz fa-
kat eger dislk hizda ilerlerseniz makinal top mer-
milerine hedef olabilirsiniz. Unutmamaniz gereken
bir baska nokta ise fuzelerinizin ancak hedefe kitle-
nince gudumli oldugudur. Bu yiizden az sayidaki fi-
zelerinizi bosa harcamayin.

Radarinizda Mig oldugu zaman (.)ya basarak
hedefin yerini saplayin. Kisa menzilli radarimz kui-
lanarak Mig'e dogru yonelin ve dusirin. Oyunda so-
la bakarsaniz gaz levyesini tutan elinizi, saga bakar

saniz kontrol kolunu tutan elinizi, geriye bakarsaniz
da koltugunuzun arkasini gorebilirsiniz. Gerek kokpi-

tin iginin, gerekse diger grafiklerin higbir simulasyon-
la kiyas! kabul etmiyecegini belirtmeliyim.

Falcon’u simulasyona yeni basliyanlarla tavsiye
edemeyecedim ama artik siradan simulasyonlardan
sikilip, gergek bir pilotu yasamak isteyenlerin yapma-
S| gereken tek sey bu oyunu bulup almaktir. Oyun
Amiga nin en iyi simulasyonu olmasinin yaninda ay-
ni zamanda en yeni oyunlardandir.

Silahlandirma ekraninda pist gorevlisinin espri-
leri, gorevinizin 6zetini belirten fotograflar ve ucus lis-
tenizin yanindaki resimler oyunun espirili yerlerinden,
Oyunun aleyhine olabilecek tek nokta uguk efektle-
rinin iyl olmamasidir. Oyunun kelimelerle anlatabile-

. cegim yerleri bu kadar. Daha anlatiimasi mumkdn ol-

mayan bir surld yerleri Falcon tam bir mukemmelik

= abidesi. Sdyleyebilecedim tek sey F-16 pilotu olmak

.:'_.;_ £, = s
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AIM 8J : Mig head up ekranina girdigi zaman kare

icene alinacaktir ve sag altta “LOCK"
zacaktir. QO zaman atabilirsiniz.

AiM 9L : Aim 9J ile aymi kullanilr.

GUN : Havadan karaya top:hedefi ortaladigini
atese basin ve hedefi kitleyin. Atis agisi

top.Migi ortalayin ve vurun.
calim head Up ekranini altinda nisangahi

gah Ust uste gelince ates edin.

yd-

zZda
he-

defe gdre ayarlanacaktir havadan havaya

AGM 65: Hedefe ortalayin atese basip kitleyin ve al-

go-

rince ucagd dizeltin. Kilit dairesi ile nisan-

Isteyenler Falcon'u alsinlar. lyi ucuslar, iyi avlar,

KLAVYE FONKSIYONLARI:

F-7 Savas durumundan cikma
8 Kuleden gérlnis
9 Arkadan gérunus
Hedef bilgisayar
Havadan yere silahlar (A-G)
Return Havadan havaya silahlar (A-A)
S Ses
T Flaplar
G tekerlekler
C Fuze atis bilgisayari
vV Silahlar
B Fren
W Tekerlek frenleri

? After Burner
After burner dereceleri

Savas bilgisayari
3 Kokpit
4 sol gdruntu
5 sag goruntu

6 arka gorunti KEMAL DENiZ AKSOY



BOG3ZICI

Bilgisayar Programcihk Tic. ve San. A.S.
DELUXE

JOYSTICK

CONTROLLER
¢ COMMODORE 64
e AMIGA
¢ AMSTRAD CPC 464-6128
* ATARI 400 XL - 800 XL
¢ VESTEL
® SVI - 318 - 328
* SINCLAIR - SPECTRUM
- Bilgisayarlar igin...

* isaret Parmag atesleme tusu
¢ Ustten atesleme tusu

¢ Otomatik atesleme

e Ele dizaynina uygun kol

& ® &
o Seh wiog Ve yin wlichied o a30 §IMDI *
* Bozulmay: onleyen o6zel dizas L @
TURKIYE’de ~

[BILGISAYAR VE YAN . TIIIII(IYE CAPINDS

§  BIRIMEERININ BAYILIKLER
Y _MIRBERI"ITINALI VERI

THE KING OF
JOYSTICKS

(AQLARAK VAPILIR. .

2 goGazici

Hilglsuwy ar Programeihk Lic, ve San. A%,

¢ |g, Egitim, Oyun Programlan
Abide-i Hiirriyet Caddesi Polat Celil Aga Ishani Kat 3 No: 14 '« Amiga is ve utiity programliar
Tel: 172 55 54 Memdwel:ﬁy—lETAHEUL * Amiga oyun ve miizik programlari

e e e e S . B . T — — — — — — — —-}- Amiga grafik programlan

Genel istek izerine Bogaxzigi Club * Kopyalama kartuslar

i Illrollklnl'l devam etmektedir. |* Kasette Disket oyunlari
BOGAZICI cLuB ] COMMODORE |* Atari, MSX Spectrum ve Amstrad kasetleri
“'f'“::l':'“" LI R ] AMIGA l- Bilgisayar Toz &rtiileri

WOREQRE -1 =T AR & |+ siirekii form kagitian

.......................................................................... ~ ATARI |* Her tirlii disket satig

TEL:..ccniiiii i ok kY A e 4R s BN — VESTEL * Bilgisayar ve yan malzemelerinin genel satig
_I- Anadolu’da bagbayilik sistemimize katilin .




C-64

. 64 ler

Spectrum .
AYLIE QYUM ACIKLAMALARI DERGISI

Amstrad

bilgisayarlar icin

Iste Size uygun joystick

- KIRILMAZ

- BOZULMAZ
- KUMANDASI KOLAY

- USTELIK ITHAL
Quick Shot VII

Saninz hepiniz Star Wars'i sevmis-
sinizdir. Star Wars Il'ye belki harika
diyenleriniz olmustur. Ama Star
Wars Il bunlann hepsinin étesinde
muhtegem. Ayrica grafikleri bakimin-
dan da digerlerinden farkl ve (stin.
| ve [I'den hatirladi§imiz igi bos 3 bo-
yutlu grafikler, yerini yine 3 boyutiu
fakat ¢cok renklilerine birakmis. Oyun
genelde 4 ayri platformda devam
ediyor. IIk platformda bir hava moto-
runu kontrol ediyoruz. Burada impa—
ratorlugun Biker Scout’larina karsi
miicadele ediyoruz. ilk levellarda sa-
dece agac ve Biker Scout’lardan
kagmamiz gerekirken, ilerde sevim-
li Ewok’larin Combat Glider adini
verdikleri plandrlerle attiklari taslar-
danda sakinmaniz gerekecek. Bu
taglan gegmek oldukga zor bu yiiz-

& A

'den
Hizmet.

fidemeli isteme kuponu

2 2 i 5 D o éL I Quick Shot VIl joystek'ten....... Adet istiyorum bedelini Yam kredi

GreanTf 1

ISTANBUL

den gerekli stratejinin devamli sag-
dan gitmek veya Glider geldiginde
motora gaz vermek oldugunu soyle-
meliyim. Ikinci platformda ise Chew-
bacca olarak bir AT/ST kullarmyoruz.
Burada kitiklerden ve Lwoklarin
manciniklarindan, ilerki level'larda
iIse karsiniza cikan diger AT/ST ler-
den sakinmaniz gerekiyor. Bu plat-
formda belli biryere gelince bir siire
Imparatoriuk Destroyerleri ve Tie
Fighterlarla savasan Luke'u kontrol
ediyoruz. Her gezegeni yok etmek
igin son basamak ise Han Solo ola-
rak kullandi§iniz Millenium Falcon'-

la gezegenin reaktdriini patlatmak-
tir. Burada olaylar o kadar iyi canlan-
dinlmigki reaktord paltattiktan son-
ra kagarken arkanizdaki alevleri gor-

I Adim Soyadim:........

SEHIT ASIM CADDESI 51/5-6 I ..............................
80690 BESIKTAS

RETURN

OF THE

JEDI

I Bankas| Besgiktas Subesi 1708 no’'lu hesaba yatirdim. Geredini rica

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

dikce ecel terleri dékeceginizden
suphem yok. Eger gezegeni havaya
ucurablirseniz, patlamayi gérebi-
lirsiniz,

Oyun bastan asa&i miikemmel
grafiklerle donanmis. Dijitize sesler
filmdekilerle ayni. Oyun belli plat-
formlarda geciyor dediysekte oyunu
sakin platform tipi sanmayin. Oyu-
Na tam bir Lucas Film yapiti diyebi-
liriz. Ustlne Gstliik oyun zor gelirse
F2 ile level atlayabilirsiniz. Haydi Je-
di'ler isyancilarin size ihtiyaci var.
Obi Wan Kenobi'nin deyigiyle “Giig
sizinle olsun’

KEMAL DENIZ AKSOY

=M G2



Faery Tale

Zamandan zamana temiz havanin solugu gibi ha-
yalgucu ve dedisiklik eksikliginden dolay: elestirilen,
Uretime yeni bir hayat soluyan ufak bir cracker gelir.
Iste Microillusions'dan bdyle bir Oyun, Faery Tale.

Faery tale, yeralti magaralarinin, labirentlerin, or-
manlarin, gollerin, kar kaph daglarn, gollerin, sato-
larin ve Koylenn yeraldig) 17,000 ekrani yaratan prog-
lamlayica, muzisyen ve sanatgi David Joiner tarafin-
dan tam 6 ayda California'da yazildi.

Oyunda siz koyleri Tambry'den ¢alinan Talisman
bulmak igin yola ¢ikan 3 kadesi oynuyorsunuz Talis-
man, kusaklar boyu koylller tarafindan saklanan ve
onlar kétiiden koruduguna inanilan bir tasti. Iste bu
tasin pesindeyken tamamen kilig ve topuzlarla silah-
lanmis zombi ve iskeletlerle karsilasacaksiniz.

Oyun ilk yuklendiginde bazi eski Hollywood sine-
melari gibi sayfalari cevrilen, harika grafiklerle sis-
lu bir kitapta®i hikayeyi ckumaya basliyorsunuz.

Oyuna ug¢ kardesin ilkiyle, Julian'la ahsap bir klii-
benin disinda, Tambry'de basliyorsunuz ikinci ve
uguncu kadresi ancak bir onceki 6ldiglnde oyna-
vabilirsiniz. R

Al

RO T, : a5 i
US Gold ve Adventure Soit Ul berabeT yaptigl
bu oyunda siz programlanabiler bir Androidsi
niz. Iginizde tek bir program var: ‘‘Kayleth'i
oldurmek’' Oyun dramatik bir acilis sahnesiy-
le bagliyor. Ag¢ilig sahnesi bizi androidler ureten
bir fabrika gemisinin guvertesine getiriyor. Ken-
dinizi metal baglarla baglanmais olarak yuruyen
bir bantin uzerinde yavag fakat kararh bir bi-
cimde elektrikli robot pencelerine dogru gider
ken buluyorsunuz. Bu durumdan kagmak igin
vapabileceginiz sinirli sayida hareket var. Kay-
leth'in grafikleri ¢cok iyi canlandirilrms. Ozellikle
pengeler agilip kapandike¢a ¢ok urkutucu gori-
nuyorlar.

Bu noktada oyun hakkinda biraz bilgi verelim:

En fazla dort esya kullanabilirsiniz. Ve gemi-
de sekiz yere gidebilirsiniz. Bir fitil (fuse), bir gift
eldiven, seloteyp ve muhurlenmis, kaynaklan-
mis bir teneke kutuyla ne yapilabilir? Bunu og-
renene kKadar teybiniz biraz aginacaktir,

“AZAP" cdasina dikKatle incelerseniz gemiyi
tenekedebileceginizi ve Zymoria gezegenine ayak
basabileceginizi anlarsiniz. Gezegende ilk 6nce
cymogg gehrine gitmelisiniz. Oyunda ilerledik-

Ekranin tst kisminda Julean’i tam tepeden goste-
ren bir pencere, sol alt tarafta sans, yurelliklik, gic..
vs derecelerini ve yaptiginiz islevleri gésteren bir bo-
lim ve sag altta ise kontrol kutusu bulunmakta Sol-
daki dereceler sizin savas esnasindaki performan-
sinizi, kazandiginiz tecrube ve aglik durumunuzu be-
lirtirken, kontrol panelinden ise yemek yem uyuma,
blyd kullanma, satin alma, verme toplama, bir es-
vayl kullanma konusma, etrafa bakma ve inceleme
islevlerini yerine getirebilirsiniz. tag tablette ise yon
kontroll bulunmakta. Julian'i bu panelden yonete-
bilirsiniz.

Oyunun ekran dizeni, olaylara gére, binalara gris
cikasa gbre mizigin degismesi ve ilging espiritiiel ge-
lisimleri gayet enteresan.

Super mizigi ile, iyi dizayn edilmis grafigiyle bir-
likte digitize ses efektleri ile, iyi kdtd ilging karakter-
leri bulunan ve akillica kullanilan birgok esyalari ile
bu birinci sinif oyunu advadure, daha ¢ok arcade-
advanture meraklilar kagirmasin.

fa’ : i ke B e
ce kesfedilen yerlerin sonunun hig¢ gelmeyecek .
gibi oldugunu ve senaryo yazarl “‘Cekilmez"" Uf-
nowsky've tahammul etmeniz gerektigini gére-
ceksginiz.

Oblivion Inn'in barina giderseniz orada bir
Qnut tepsisi oldugunu goreceksiniz. Bunlar as-
linda bildigimiz fistigin gelistirilmig seklidir.
Eger bunlar alirsaniz bosg bir tepsiyle kagmak
zorunda kalirsiniz. Dolagtikega almak igin gok ge-
kici geyler goreceksiniz. Fakat asil rmarifet kisith
kapasiteyle ancak gerekli geyleri almak oldu-
gundan oyunun kaderini etkileyecek iki 0ge, se-
kaniz ve adventure deneyiminizdir. Eger segimi-
nizi dogru yapmazsaniz agamivacaginiz bir ka-
piya gelmeniz uzun zaman almaz. O zaman her
hareketinizi izleyen Ufnowlksi: "“Falan kigiden
anahtar1 almadinmi?’'’ diye sorarak sizi deli
eder... Bu durumda Falan kisiye anahtar hak-
kinda stz etme sansinmz olmadigia bir tGrla an-
latamazsiniza.

Kayleth gok zekice hazirlanmig. Oyunda ¢dzu-
lecek yuzlerce problem var. Piyasadaki ¢gozmek
icin kafa yorabileceginiz pek az Advanture'dan
biri. Tyi sanslar.




MACERA’dan

MACERA’ya...

MERT GOKKAYA - ERTUGRUL EROZ

IPUCLARI

PAWN: ‘‘insert big toe under boulder, lob boul-
der into air’” komutlan kayayi tasimaya ¢alisanlara

yardimci olacaktir,

VERA CRUZ: Fuzzy'nin barindan bilgi aln ayrica
kibrit kutusunu incelemenizde yarar var.

THE RATS: Kattan kagmak igin kapiyl kanepe ile des-
tekleyip banyoya gidin ve kapiy kapatin. Tepe pen-
ceresini agip ilk fareyi sadece kayipi kemirdigi an sil-
dinn. Sonra da pencereye ¢ikip polisi bekleyin.

SOULS OF DARKON: "‘zap robot™ komutundan son-

ra sirayla ‘‘get the visor, push button, get crystal,
put crystal in the fountain.”” komutlarini girin.
GUILD OF THIEVES: Kusa agactaki hindistan cevi-
zini kinp vermelisiniz. Bunun i¢in dnce ‘‘shake tree™
sonra da '‘break coconut with spade’” komutlarini
deneyin,

SHADOW GATE: Platin borazan alabilmek igin onu
koruyan cehennem kdpedi labarotuvarda yerdeki tasi
kaldirinca bulacaginiz suyu lUzerine dékerek gecge-
bilirsiniz. Ayrica Spike'in yaninda duran glzel kiza
aldanip zaman kaybetmeyin. Spike'e almaya kalki-
sinca canavara dénisecektir. Onu daha once bula-
cagimiz gimis okla durdurmay deneyin, bakalim
olacak mi?

THE HUNT: Kale duvarini asabilmek icin yaninda
agac¢ bulunan duvara gelip agaci balta ile kesip
tirmanin.

FEDERATION: interlock'a gecebilmek i¢in daha on-
ce bulacaginiz “‘chip™’i kullanmanz| tavsiye ederim,
Ayrica ‘*Dusty room’''a girebilmeniz igin central da
bulacaginiz merdiveni kullanin.

RED MOON: Kilici alabilmek icin énce kraterde bu-
lunan eldiveni giymelisiniz. Ayrica asagida kirmizi
cizgiden Oteye gecgebilmek i¢cin Nezzon'dan satin ala-
caginiz tebesir tozunu kullanmayi deneyin.

ZORK I: Troll'u kihgla élddrin. Yumurtay sadece hir-
siz agabilir onun igin ya yumurtayl ona verin ya da
onun bulmasi igin yumurtay yeraltinda birakin. Ay-
rica Hades'e girerken ‘‘ring the bell’’, *‘light the
candles’’ ve ‘‘read the black book’ komutlarin
girin.

LORD OF KINGS: Barrow Wight'i yenebilmek igin
once onu herseyine kadar soymall sonrada ona cin
tasi atmalisiniz.

SHERLOCK: Foulkes'in masum oldugunu kanitla-
mak i¢in Lestrade’e '‘He was in opium den’’ deme-
lisiniz.

ADVENTURELAND: Yumurta ¢alabilmek igin énce
ejderhayr mesgul etmelisiniz.

HAMSTEAD: Labirent dnemli bir esya sizi bekliyor.
Ona ulasabilmek igin N.E.E.NE.E.E.NE.N. yénleri-
ni izleyin. Sonra sadece SW ile ¢ikabilirsiniz.




Commodore’nuzun |
gozbebegi $imdi daha
yeni, daha sik...

disk 64°

FLOPPY DISKE DRIVE

Artik Commodore’nuzu yiikleme
Sorunlari ile iizmeyin!..
Simdi

DiSK 64 [iniiz var

Hemde sizlere
sundugumuz extra

hediyeler ile..
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Droardaim
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GENELINDE

BAYILIKLER
e R L rar - VERILECEKTIR

145.000- 125.000x3 520.000 Gecici bir siire icindeki
120.000- 76.000x6  570.000- BAYILIK miiracaatlarinda

Istanbulun neresinde olursaniz stirpriz hediyeler cazip kosullar

- olun. Disk 64’iiniizi hediye paketiniz A —
ile birlikte kapimiza getirelim... &
Arayin isteyin yeter... BOY TEK
BOY-TEK LOTUS LTD. Genel Dagiticisidir, Ebuzziva Cad. Marmara Carsit Kat: 3 No: 145
— BakirkdyelSTANBUL Jel: 583 42 37

# Commodore 64 Commodore Business Machines, inc,'in Tescilli Markasidir.
-

SAFA TANITIM 71608211




BILGISAY AR SAHIBI OLMAK ISTEYENLER
ICIN KACIRILMAZ FIRSAT...

KAMPANYA KAMPANYA
KAMPANYA KAMPANYA
KAMPANYA KAMPANYA
KAMPANYA KAMPANYA
KAMPANYA KAMPANYA
KAMPANYA KAMPANYA
KAMPANYA KAMPANYA

C-64 veya
AMIGA’n1z1
getirin...
SVI XT
veya AT’nizi

goturun...

BIL-SER Bilgisayar islevinin sadece

oyun olmadigl bilmektedir.

Onun ig¢indir “EGITIM’de BILGISAYAR’’1n

ilk tohumlarini atiyor ve elin izdeki Commodore
64 veya AMIGA'n1z1 degeri tizerinde aliyor

Size dunyaca unla SVI AT veya XT'lerini veriyor.
Hemde uygun 6deme kosgullariyla...

—

%,
fi‘;%, T
o, e
- 7] 1“'}
\9“:1;.. "5"5'?" 2
ol >
T ""% Tirkive Daginicisi
o, 5
™ = v =,
i ]
2 %% “ EIL aeh
/ o %
. &"l e HLGGATAR <& YOMETIM SISTEMLEAL A 5
N
‘ fﬂ;‘r Biiviikdere Caddesi No 1491, 30300 {stanbul
‘ - Tel: 1-175 00 00 14 hat) Fax: 1-166 45 99 Tl 31245 zler tr



H H H WODH SHNGT WOOY S03d4

A FTLL & h
i g &
N 3 3N : = = [ oo @ G

WOOd adim WOOEHLEE WOISHNWAD WOOd Sa3 H H

Wy

i B @
e R ]
P e
e et
SR

OO« O

WOTd 3345 WOOY S3108LNSL

o

 _
SORR

. __:

n | AL




LTI (Jhci )y 1A g =
I9YHOHd -
A3 onaCIg s -

(GEETEE SR
A3A MOTIE4 -d

v,

wdLo D -4
ADMIODS -4
ATH TIEHS =W
3204 OVQdH -1

HIADWSS Lhidd -

sdd I IxXum—1
S100L -1

TiafudH 1320 Fald™- H
SHAEQ L4 -5

d3d4n3a3q 40 I u10d -4

L DI THE A
AT gaINUs-Q
113D - D

A3 ALSNY 10 -G
ATA 300 Lodsd -d

ke

.1 WOOH gl a3y

T — S
o/ et —— —

-

T || L

WOOH ABda ¥

et

[ S NE L=
I T

8 TIHH NI
1
| W] : m:..L__ﬂE,J._\ i
AEdEanr + * #
_u_ b
EEES™
30U D 00d HNNILIME W3 WOOY BNINIG NIHOLIN
_ U0 =[] (LT L) ;
A ﬂ » < . 4+
WO v ooy Ly
1] 7 ; ; _mn__.
s O |
o)
WO 30uIYH A v 0 7 _.V
o & = E

B NI




COMMODORE 64'nuze bir DISC DRIVE
BEDAVA 500 PROGRAM

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

* |$ PROGRAMLARI .

* TEYPTEN TEYBE KOPYA CIHAZI

* RESET BUTTON

SiZ, DISC DRIVE'A KOSMAYIN
DISC DRIVE SIZE GELSIN
BIR TELEFONUNUZ KAFi

ISTANBUL

334 99 94 - 341 54 32
ISTER EVINIZE

ISTERSENIZ ISYERINIZE TESLIM

|

IM&M VADE TUTAR

470, TL. — 470.000 TL.
145.000 TL. 3x125.000 TL. 520.000 TL.
120.000 TL. 6x 75.000 TL. 570. TL

Brosur isteyiniz.

GENEL DAGITICI:

e TETIKLER DI§ TICARET
lekcommuncation & Compuier Svilem

Selamsiz Caddesl Eser {arsisi
No: 34/78 Kat:1 USKUDAR LOTUS LTD. Genel dagiticisidr.

Commodore 844128 Commodone Fusingss Machines Inc tescill markasichic Tetlkkler Topstyle A5 Genel gaditicsidr «
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Commodore

YENI OYUNLARIN
ALMAK |CIN

BIZI KIMSE .
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FLAMINGCO COMPUTER || BYTE COMPUTER HOUSE

Halaskargazi cad.no: 375 Altiyol Efes carsis1 no: 87
Sisli—IST. 1482725 | Kadikoy—IST. 3373745
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