yil: 2sayi13

AYLIK OYUN ACIKLAMALARI DERGISI-



N
i n DS, mn Smr LOAE 0 E{&m:u BREAD I 5
F1C CONSPIRACY2 Nar Wi

T m
B AsFIL M

A ME 5

. : | ’ .; "q
X " F . i .
L - _'ﬂhh"' _ _L ’




RECEIVER

« Monltérinizden artik TV yayinlanm seyredebilirsin z
« Bl, Bll ve UHF ve 3 projram segenedi
« AFC kitleme

Monitériin altina yerlesebilen ince ve genig dizayn

II
ADRESLERIMIZ: ,
Ebuzziya Cad. Ozgiray Paq: No: 17 Biiro:

AMIGA

SOUND SAMPLER 7

Mimar Kemalettin Cad. Mo: 17/1 SIRKECI
* Saniye'de 40.000 Ornekleme yetenegi ——— Telefonlar: 583 54 03 - 148 43 41 - 526 58 37
« 10 mV lle 1 V aras girig hassasiyeti s
= 5.2 mA akim harcamasi (Extra beslemeye ihtiye

|
|
e

Valikonag Cad. Konak Pasd) no: 109/38 Ni:

yoktur.)
¢ |lerl teknoloji, ucuz ve kaliteli

BAYILIKLER VERILECEKTIR

~ YETKILI BAYILERIMIZ * GOZLEM Bilgisayar ANKARA

A.B.C. Bilgisayar ADANA
Baraj yolu 6. Durak No: 100
Hatira apt Tel: 17 28 66
LACIN Bilgi islem iSTANBUL
Tonozlu Sok. No 2/2

Tel: 372 88 37 SUADIYE
ARES elektronik ADAPAZARI
Fitag araligi No 13/C Tel: 13223
BILTEK Computer BURSA
Ataturk Cad. Koruyucu Is han
Kat; 6 288 Tel: 22 94 30
PIRINCSOFT SAMSUN

18 Mayis Mah. Kigla Sok.
No:8 Tel: 16201 - 16776

-DATA SOFT iZMIR
Sair esref bulvan No 35/2-C

Lozan Tel: 22 30 92

Bayindir Sok No: 512

Tel; 135 30 N J

EMEK Elektronik ISTANIUIL
Millet Cad. Fildisi I§ Motkoz
No: 90-2 Tel: 525 47 4
MICROSHOWY ANKA/ A
TUNALI Hilmi Cad. Sajimonlo
Gargis) No 96/35 Kavaklidora
tel:168 36 47
OSAM elektronik ISTANIILII
Ebuzziya CaD. Sakizli fal Lok
No: 3 Tel: 583 72 46 BAKINKOY
UYGAR elektronik ISTANIILI
Rihtim Cad. Bascavug ok
yazicioglu is ham Kat:

Tel: 336 73 54 Kadik
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MULTI
ICE III

- » Tek Parca ve isimli kopyalama

* Teybe iki dedisik turbu ile kayit

- = Resim save, Printer Dump yetenegi

» Sprite inceleme, dldiirme, modify text

| = Basicte yeni bir ¢gok komut ve monitér

* Disk'ten 7 kat ve 24 kat hizh yiikleme

* Programh F Tusglan, teyp turbos:*
daha bir ¢cok giigli yeienek

-15 ot ?.ﬁ? 'ﬂ. N

SKYMODEM I

¢ Tiim RS 232 gikigh bilgisayarlara baglanabiime yetenegi
(Amiga ve C-64 dahil)

* 300 Baud Full dublex

* 1200 Baud Half Dublex

* 1200/75 Teletext standard:

¢ Otomatik cevaplama

* RS 232 ve TTL baglant

+ CCITT ve BELL normlanna uygunluk

=
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12 BAKIRKOY - . 1
SANTAS W% 5 A DR IVE
"-*-_"'H% 80 Track 880 K Amiga Formati
o S AsS 40 Track 360 K M5-DOS Formath

~ Elektronik DF 1 Booter

VE EH.:.5U|:| ISTEYINIZ: 3:". “iAnahtar gerektirmez External Drive'den Boot etmeyi




AYLIK OYUN ACIKLAMALARI DERGIS

Sevgili okuyucu....

Bu zamana kadar bu kégede hep bir ayin
dzetini, Dergimizde o ay yer almig bulunan et-
kinlikleri kiga ciimlelerle tanitmaya, aramizda
bir sohbet ag1 olugturmaya galigtik.

13. Sayimiz1 elinize sundugumuz bu dergi-
mizde de yine sohbet bagini gelistirmek ve bi-
raz da sikintilarimizdan séz edecegiz. Ama On-
ce dergimizde ne var ne yok adet oldugu tuzere
onu gorelim.

Bu sayimizda ayin “HIT* oyunu ‘“Zack Mac
Cracken... Son yillarda gikmisg en ileriyi seviye-
li, en eglendirici, akil ve zeka testleriyle dopdo-
lu bir oyunu Rasim Mingi ile Barig Eryayar bir
ay boyunca sizin i¢in hazirladilar. Gergekten
dort dortlik bir aciklama oldu. Eserleriyle Ra-
sim ve Bars Ovinmekte son derece hakllar.
Cunki ¢dzemedikleri bolim kalmadi.

Ayrica bu sayimizda ‘Caveman Uglympics’,
‘Saperman II Grand Prix Circuit Batman ilgi ge-
kecek diger oyun agiklamalarimiz... Programci-
1181 secenlere 6nemli bir haberimiz var. Gele-
cekm sayimizdan itibaren Assembler egitimi
vermeye baslayacagiz. Her saylda izleyeceginiz
béliim bélum dersler sonunda Assembler dilini
gok iyi bilen ve uygulayan kisiler olacaksiniz.
Ayrica ilk sayimizda yaymnladigimiz BDE ve
MDE'yi bu sayiumnizda yeniden dlizenleyerek ya-
yinliyoruz. Bunlar sayesinde hata sayiniz gok
azalacaktir,

Hardware konusunda Final III kartug, do-
kim ekinde de Sprite Killer bir programi veri-
yoruz. Bu programi yazarak oyun igindeki spri-
te'leri yoketme gansiniz bulunmakta... ““Amiga
Extra” bu ay daha ¢ok. “Maceradan Macera'ya"’
doyurueu...

Kéti haberlere gelince...

Size 1.000 TL.den verdigimiz ilk say1 dergi
32 sayfa 1di ve kapagl yoktu. Bugin verdigimiz
dergi 64 sayfa kapag ile birlikte 70 sayfa.. Dlin-
ki dergimiz birinci hamur kagit idi buginki
dergimizi Avrupa birinei kalite kusge kagit... Evet
fiatta artti. Ama kagit zamlar: bu fiatla bu ma-
liyeti kaldirmamizi mimkun kilmiyor. Ancak
size verdigimiz glizel gseylerden de donmek iste-
miyoruz.

Onfimiizdeki iki segenek var. Fiata zam yap-
mak bunun birneisi.. Ikinei segenek ise kagit
kalitesini digliirmek veya kagit kalitesini digur-
meden sayfa sayisini azaltmak... Yani bu secge-
nekte iki asamali.. Ben ve yayin danigma kuru-
lu dyesi arkadaglarim bunun uzerinde uzun

uzun digtindiik. Ancak konuyu size sormadan
karar altina alamadik,

Simdi sizden diledigimiz bagtan beri sahip-
lendiginiz derginin bu kararin siz verin.. Elinize
bir kagit kalem alin ve bize iki satir bu segenek-
lerin hangisi dogru yazin ve bize postalayin..
Alakaniz igcin simdiden tesekkur etmek istiyo-

rum. Sunu goziinlzden ayirt etmeyin bir y1l on*
ce cikan ilk dergimiz kagidinin topunu 23.000

TL'den almistik. 3imdi ise dergl kagidinin topu-
nu 97.000 TL.den aliyoruz. Bir yerde emekler
boga gitmemeli...

Hepinize bu vesile ile saygl ve sevgilerimi su-
nuyorum. Aziz okuyucularim...

Abdurrahman PALA
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Sahibi ve Genel
Yayin Yonetmeni
ABDURRAHMAN PALA
Yazi Islen Mudiri
i. REFET OKTAN
Muessese Muduru
FATMA PALA
Yayin Kurulu
AHMET YILDIRIM
Dr. ALi OZCELIK
TURGAY ULKER
HAKAM TIRALI
BARIS ERTUL
UFUK METIN
MERT GOKKAYA
EMRE ISIKLAR
ORHAMN 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

llan rezervasyonlar icin telefon
160 82 11

Idare yeri

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

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

SAFA TANITIM HIZMETLERI

Dlzgn

ELDIM

Renkayrnimlan

GUVEN REPRODUKSIYON

Tire filmler

ERMAN GRAFIK

Baski

MERVE MATBAASI

Haberlesme Adresi:

Posta Ceki No: 328618
P.K.205 80690
BESIKTAS - ISTANBUL

Dergimiz basin ahlak yasasina uyar. Gonderilen yazilar
yayinlansin-yayinlanmasin iade edilmez. Sipang edilen calismalar
disinda dergimize gonderilen malzeme yayina deger bulunma-
s1 halinde telif ucreti odenerek yayinlamr,

ILAN TARIFESI
Arica Kapak Renkli............ 1000000 . + K.D.V,
On ve arka i¢c kapaklar....... 750.000. + K.D.V.
Ic sayialar Renkli............... 600.000. + K.D.V.
Ic sayfalar Siyah-Beyaz...... A00000: + K.D.V.

llanlarin renkayirimi ve filmleri musteriye aittir. Is-
teyen musteri icin grafik hazirlanir. Renkayrimi
yapilir ve kendisine ayrica fatura ediliz. llanlarnn
hukuki sorumlulugu ilan sahibine aittir.




64'ler ABONELERINE
TENZILAT YAPAN FIRMALAR

A.B.C BILGISAYAR

Bara) yolu 6. durak No: 1 Haura apt. ADANA Tel: 1728 66
ALTINBASAK LTD. $Ti.

Saglk sok. 33/6 Sihhiye ANKARA Tel: 133 25 07

ABDI TICARET
Hurriyet cad. 2/D GAZIANTEP Tel: 178 81 - 240 26

ALTINNESIL BILGI iISLEM MERKEZI
Ishce mah, adas sok. 24/B USAK Tel: 148 07

BILTUR BILGISAYAR

PTT Yani isintih sok. 5/8 BALIKESIR
COMPUTERLAND

Anatartalar cad. 95/4 ANTALYA Tel: 12 12 07
EKIM-2 ELEKTRONIK ;

Esnal sarayr kal 3 No: A/329 ESHjﬁEHjH Tel: 418 06
KARTAL TICARET

Hukumaet cad. 46 ERZINCAN Tel: 170 93

IRFAN BILGISAYAR MERKEZI

Hurriyel cad. Keyvan bey Pasaj 8-9 GAZIANTEP Tel: 17 881
TEKFON

Sanabiye mah. F. Fevzioglu cad. 40 KAYSERI Tel: 124 18 - 259 58
PIRAMIT BILGISAYAR LTD. STi.

Is Bankasi araligi 5/8 Heykel BURSA Tel: 20 73 08

SIRCA SARAY

Namik Kemal cad. 52/A ISKENDERUN Tel: 140 41
SEDAN LTD. STi.

Mesgrutiyet 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 pasap 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

Inonu cad. 302 Ademcglu pasa) 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 BILGISAY AR

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

GALATASARAY Tel: 152 47 27

BIL-MER

Halkgi sok. 33/7 Bakirkoy ighani ve cargisi BAKIRKOY Tel: 570 34 90
BIiL-TEK BILGISAYAR

Ebuzziya cad. Marmara ¢arsg. kat: 1 105-106

BAKIRKOY Tel: 583 14 90

BUKET BILGISAYAR

Osmanaga Cami yani Pavionya sok. no: 5 KADIKOY Tel: 347 69 97
BIMOMAK LTD. $Ti.

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 ishani k.3 no: 14
MECIDIYEKQY Tel: 172 55 54

CAN MUHENDISLIK SAN. TIiC. A.S.
Rihtim cad. Hacionbagilar isham Kat: 4
KADIKOY Tel: 347 30 36 - 346 33 86

COMPUSHOP
Nadide sok. 33 Bagkur Bloklarnn MERTER Tel: 584 19 44

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

DiJi BILGISAYAR DANISMANLIK CEM KAPTANOGLU
Akasya sok, Akasya apt. No: 9/4 GOZTEPE Tel: 363 31 53

ELECTROMODE :
Kayigdads 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. Aciklar sok. 2 FATIH Tel: 532 50 37

FERBI ELEKTRONIK LTD. STi.

Gruba Huseyinaga mah. Hasanpasa Cesme sok. 12/B
AKSARAY Tel: 524 70 51 - 533 81 83

GOGE ADI. KOM. STi.
Sogutcesme cad. 129/7° KADIKOY Tel: 336 60 54 - 345 06 78

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

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

KING LIMITED
Ihlamurdere 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
Kayisdadi cad. no: 202 GOZTEPE Tel: 360 03 31

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

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

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

PEGASUS COMPUTER CENTER
Bagdat cad. Késemiz apt. 209/8 SELAMICESME Tel: 336 58 89

PEKEN BiLGISAYAR MERKEZI
Halitaga cad. Eksioglu isham 21 ALTIYOL KADIKOY Tel: 338 30 25

SKY ELEKTRONIK

Valikonad cad, Konak Pasaji. 109 K:1/38 NiISANTASI Tel: 148 43 83
Ebuziya cad, Qzgiray Pasaj 17/32 BAKIRKOY Tel: 583 54 03
Mimar Kemalettin cad. 37/1 SIRKECI Tel: 326 58 37

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

TETIKLER DIS TICARET
Selamsiz cad. Eser Gargisi K:1 No: 34/78 USKUDAR Tel: 334 99 94

UYGAR ELEKTRONIK AS.
Hihtim cad. Baggavus sok. Yazicioglu igham 3/54
KADIKOY Tel: 336 73 54

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



One on one ll, bir bagka
deyisle “*Jordon vs. Bird One
on one’’ , eskisinden ¢ok daha
yonli ve slper grafiklerle ¢ikiyor
kargimiza. Oyunumuzda eskisinde
oldudu gibi teke tek mag
yapilabilir, smag¢ ve 3 sayl
yarigmalan dizenlenebilir. Simdi
bunlan nasil yapacaginiza
bakalim, ve sonra da
oyunumuzdaki meniyi
inceleyerek size yardimci olmaya
calisalim.

Teke tek magta yapilan
hareketler One ON One | dekinin
aynisi bu sefer grafikler ¢cok daha
guzel ve ters smag gibi aynintilar
daha gergekgi. Kisaca mag
yaparken kullanacaginiz
hareketleri ozetlemek gerekirse
Joystick button’a kisa basarsiniz
top saklar, top eiinizde degilden
basarsiniz top galmaya
cahgirsimz. Top elinizde iken
uzun basarsaniz sut atabilir,
elinizde degilken top kesebilir
veya ribaunta gikabilirsiniz. Ayrica
pota altinda her ¢esit smac
yapma imkaninada sahipsiniz.

Smag yarigmalarinda ise
(SLAM DUNK) pota altinda
yapabileceginiz bircok dedisik
hareketi el geldigince artistik bir
bigimde yapmaya calisacaksiniz.
Ana menide gerekli segenekler

SLAM DUNK CONTEST ve
SLAM QUNK WARM UP tir. ligili
seceneklere nide, r t1e
takili joystick inizi yukari-agag
hareket ettirerek midahale
edebilirsiniz. iigili segeneklere
bastigimzda bagka Lir menu
goreceksiniz. Bu menu degizik
hareketleri iceren degisik smag¢
yarismalaninin isimlerini belirtir.
Her yarismada ayr hareketler
vardir, ama hepsinde de oynanmg
yani kontrol aynidir. Ekranr
¢iktiginda potay! ve gevresinde bir
yerde, kisa siyah gizgiyi
goreceksiniz. (Her yarismada
siyah ¢izginin yeri dedgigir). Kisa
siyah gizgiden kosacak mesafe
birakacak kadar uzaklasin. Yanhz
potaya dodru kosarken siyah
gizginin Ustlinden gegmeye

onemle dikkat edin. Adaminizi
ayarlayinca ates tusuna basin, ve
basili tutun. Button'u basili
tutarken Joystick'i ileri itin.
Adaminiz kogsmaya baslayacaktir.
Ve siyah ¢izgiye geldiginde de
hareket serisine gecer. Elinizi
digmeden gektiginiz an topu
atar. Hareketinizi tamamlayinca 5
hakemden on Uzerinden puan
alirsiniz. Smag yarngmalarnnda
onemli nokta harekete baslayinca
adamimiz havada iken Joystick'i
gesitli yonlere iterek artistik bir
gérindm almak ve iyi bir
zamanlama ile elinizi ates
tusundan ¢ekerek basket
almaktir.

3 puan yarigsmasinda ise potay,
kendinizi, (igsay! bolgesinde
duran toplari gdrebilirsiniz.
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Toplarin yamina giderek atese
basarsaniz birini almis olursunuz.

Dedigik zaviyelerden atis yapacak

ve tim atis hakkimizi kullaninca
attiginiz basket kadar say,
alacaksiniz.

Oyun esnasinda F1 ana
mendye donus, F3 pause, F5
Slam dunk’ta smag segimi
menusune geri doniis islemini
gorir

Bakallm oyunumuzun beyni
olan ANA MENU de neler var:

MICHAEL JORDON...Joystick
1,2 veya kompiiter olarak
secebilirsiniz.

LARRY BIRD ...Michael Jordon
ile ayni

COMPUTER LEVEL...oyunun
zorlu derecesini belirleme

Length of Quarter. Devre
suresini belirleme (2,5,8,12
dakika)

SLAM DUNK/3 PT...Slam Dunk
ve 3 puan yansmalarina katilacak
oyuncu segimi (1,2,3,4)

Ayrica YES/NO ile ifade
edecediniz ayrintilar: Follow the
leader, fouls, Winners’ out, clear
the ball, statics, shot clock,
winner screen.

ANA SECENEKLER ise:

ONE ON ONE FULL GAMEB:
Bu secenek magi baslatir.

ONE ON ONE TO 15 PTS: Bu
secenekte maci baslatir ama farki
iki takimin attign say toplami 15
olunca magin bitmesidir. Yani
9-6,8-7,11-4 gibi skorlar magin
sonu olacaktir. Buna karsin yalniz

bu segenek icin her basket 1, her

3 sayilik atista scoreboard’a iki
sayi olarak iglenir.

~ ONE ON ONE TO 11 PTS:
Ustteki segenek ile ayni dzellikleri
tasimakta. Yalniz ma¢ bu sefer
skor toplami 15 dedil 11 olunca
biter. (9-2,6-5,7-4 gibi)

ONE ON ONE WARM UP:
Magctaki hareketleri tanima,
alistrma yapma mabhiyetindedir.

SLAM DUNK CONTEST:
Oyunun en renkli bélimd. Bu
BO6Iom segildijinde “Slam Dunk/3
pts'’ secenedinde belirlenen
kadar oyuncu smag yarnismasina
katilir.

SLAM DUNK WARM UP: Bu
secenek smag yansmalarina

hazirlik yapma imkanini vermekte.

Burada, F tuslarnyla
ilgili bélime gdz atiniz.

3 POINT CONTEST: 3 Puan
yarismasina katilma imkanini
tasir.

3 POINT WARM UP: 3 Puan
yarismasi icin 1sinma
mahiyetindedir.

Oyundaki ¢ok yonliulik,
mukemmel grafikler, nefes kesen
hareketler ONE ON ONE |l yi
dort dértliik bir oyun havasina
sokmusg. Tam Commodore’culara
Israrla tavsiye ederim. Bendeniz
her ay buradayim, beklerim

efendim. )
BARIS$ ERTUL




64'ler

o Uk o > S
g2 0 5 S
i B0 o
(¥ R L= o
L ol e
~ — O P a0
S = g 5 oPbMO of
i S i
1
= R I o 29 ....._...__.
P . .-._..._...__..._..__... .
m = L o~ S L g .f.rd.r_f..r.f.r.d.fﬂ #H
i & ke fO S L ..._..-r.... .4-___,:..5
m »] n__m._.u = = . NN TRy Ty
L = = o ‘.
! Q 3 @
_|_ = :
2 w M.w =~ B S e T

VA A I VIV IVIVVIVINN
Sattattaaa .f Satate __r.., ) ...._,_..__w..__w..._,_,
_.,. P ﬁw...... ARV PR OV AN RV AR ARV R X

.....,.._..r....___,_.. .....
wrﬂwﬂ rﬂrﬂrﬂrﬂ r.f r.r r# r.# ﬂ."r#b .J J W &H
|t Attt ol gl sl .__..__....

,#Jr#r..frdr#r#f.frlrir.a##rﬂrﬂw‘
ot ot ag' gt o o) +...._.
‘ﬁﬁﬁﬁmﬁﬂm%mﬁ%ﬁ ﬁ g
:__ .._____3.__._.,4 .,__i,___ifi ,_...__. _._ ?

Mww .Jﬂw X ﬂ__ﬂaw M.ww. h

.

... ._..”..1

A B |
[

1._ BN e ded ded
L d :} .'._- _fi.-.“ -.‘-.I'HH‘

e ...___ e Attty
L E ..__._.. .___ﬂ ..J#.F#_ffﬂrdri

L
q -
ey
o

a4

i

i\ _“_
nm.__T__h

fazla ekstra hayat alabiliyorsunuz. Oldiguniz-
de eski topladiginiz silahlarda gidiyor. Unutma-

yorsunuz. 15000 puan bir hak demek ama en
vin ki her boldm ayr: taktik istiyor.
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Iste soyle boyle diyemiyeceginiz bir oyun.

Ustelik IMAGINE'da ne diyeceginizi bi
ama heyecanlanmayin. Imagine yine bizi hayal

kimkhigina ugratmadilar. (zaten son 4 oyunda
ruyersunuz. Her bolumde degsiik dugmanlar
var. Biraz kopya énunize ve arkaniza her an
cuk oyuncagl olur ama bunlari bulmak mesele..

dan gecirin. Eger bir esir kurtarirsamz 1000 pu-
Herlevel sonunda o levelden gegtigin

bundan vazgectiler) adaminiz ¢ok blyuk nere-
deyse yari ekran ama ¢ok zor, Anlamadan vu-
nunda o levelin dugman hareketlerini aklhimsza-
an alirsaniz. Oyunda ilerlemek igin siz bozuka
arkadasiniz alev puskirtuciyu al

bir haritasini gosteriyor. Oyuna 4 hakla basli-

disman var gibi bomba haz

GUGRII.I.A
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Tiger Road C-64 deki en son
uzak dogu oyunlarindan biri. O
da Street Fighter gibi capcom’un
oyunu.. zaten bunu oyunun me-
nisinu gordugimizde daha ev-
vel 8.F. oynamissak hemen anli-
yoruz. Oyunda canlandirdiginiz
karakter bir japon dégusgu. Bu
japon Ryu Ken tarafindan rehin
tutulan ¢oguklara ulasmak zo-
runda. Bu bdlumler gegitli savag-
gilar, iskeletler, buylciler ve
devlerle doldurulmus arka plan
grafikleri tapinaklar, ormanlar
yvada karli daglar olan ekranlar-
dan olusmaktalar. dogusgimuz
diger savaggilarin biraktig silah-
lari1 alabilmekte ve boylece balta,
topuz, sopa gibi degigik silahla-
ra sahip olabilmekte.

Tiger Road’in 4 ayri1 bolumden
olustuguna deginmistik. Simdi
ise her boliimun bir dolu ekran-
dan meydana geldiginden bahse-
decegiz

Evet her bolim bir ¢ok ekran-
dan meydana gelmekte, Birinden
digerine gecmek igin ise o ekra-
nin en sagina gitmelisiniz. Boy-
lece ekran kayacak ve yerini ye-
ni bir ekran alacaktir. Bir ekra-
n1 bitirmek i¢in o ekrandaki ya-

e -5 R o
e T At

ratiklar: temizlemelisiniz. Bazen
gnunize ¢ikan devreler yada
ucan yaratiklar bir darbede 0l-
muyorlar. Bunlari yok etmek in-
¢in enerjilerini bitirmelisiniz..
Her bolimun sonunda tekrar
meniiye donliyor ve ayarlamalar
yapiyorsunuz. Bence bu gereksiz

r ¥
] |
= - |

1
l.:
!

ama elden birgssy gelmez.

Bence Tiger Road ilging bir
gyun degil. Oyunun kolay olmasi
ise bir baska falso. Yinede bilgi-
sayarciniza gidince bir oyun be-
genemezseniz bu oyun U alabi-
lirsiniz.

HAXKAN Tirali



Test Drive ile dikkatleri tizeri-
ne geken Accolade Firmasi, Test
Drive kadar giuzel grafiklerle pi-
vasaya ¢ilkardigl “GRAND PRIX
CIRCUIT' ile en blyuk oldugu-
nu bir kez daha kanitladl,

Oyunumuz konusunu Tuarki-
ye'de olmasa bile Avrupa’'nin bu-
yik bir kesiminde ilgiyle izlenen
Grand prixlerden aliyor. I1k ola-
rak oyun turina se¢gmeniz gerek-
mekte. Bu seg¢enekler FPractise
(aligtirma) Single race (bir tek
pistte warig) ve Championship
Circuit (TG pistlerds tek tek ya-
rigarak elde edeceginiz dereceler
dahilinde diinya swralamasina gi-
rebilme.).

Burnun yaninda zorluk derece-
sini, tur say1sini ve surtcinin

adini joystick'i dért yone iterek
belirleyecek ve araba se¢imine
gececaeksiniz, Karginiza ii¢ adet
araba ¢ikacak. Bu Yaris arabala-
rinin isimleri Ferrari, Williams,
MecLaren. Test Drive'da oldugu gi-
bi miikemmel grafikleri, araba-
lar hakkindaki bilgiyi alacak, se-
giminizi yaptiktan sonra asil ya-
rigtaki start sirasini belirlemek
uzere daha evvel segmis oludugu-
nuz pistte bir tur zamana karsi
yaragarak arbanizin start sirasi-
n1 Hgreneceksiniz ve yarisa ge-
¢llecek.

5iz, Test Drive da oldugu gibi
on konsolu gormektesiniz. Ekra-
nin 8ol ustiinde pistin hatlarini,
ayrica pistte hareketell kalin
nokta olan kendinizi ve minik di-

ger noktalar1 yani rakip yaris
arabalarini gorebilir boylece ya-
rigin neresinde oldugunuzu, di-
ger arabalarla aranizda olan me-
safeyi izleyebilirsiniz. Sag iiat ko-
gede 1se sureyi tur numarasini ve
yarigtaki pozisyonunuzu goére-
cek, hizinl da direksiyonun he-
men ustinden o&greneceksiniz.
Konolda tes Drive'a eke sol ve
sagda arkanizl gérebileceginiz iki
ayna da bulunmakta. Vites oto-
matik oldugundan size safa ve
gola isterek direksiyon hakimiye-
ti ve ileri geri iterek hi1z kazanma
ve yavaglama kalmis Bu agidan
oyun gergekten mukemmelles-
mig. Yarig esnasinda dikkat et-
meniz gereken bir noktada tiinsl-
ler. Eger pistten gikar da garpar-
saniz sonuncu kabul edilirsiniz.
Tlineli olan pistlere bu yizden di-
kat edin. Yarig sonunda, yarigla
11gili istatistikleri gorebilir ve ye-
ni bir yariga hazirlanabilirsiniz
Bu arada oyunu kaydetme ve da
ha sonra da kaldiginiz yerden de-
vam etme hakkinada sahipsiniz
“GRAND PRIX CIRCUIT"Zenel
olarak super grafafiklerle sus-
lenmisg harika muzik ve efektler-
le donatilmig, oynanabilirlik agi-
sindan mikemmele yaklagmag,
gelmig gegmig en guzel araba ya-
g1 simulasyonu. Disketinizin
bir yuazinu kaplayacak Grand
PR1x'i araba yarigy meraklilari-
nin kagirmamasinl diliyorum.
NOT; Pivasada Test DRIVE 2
adiyla satilan oyun Grand
Prix’dir

BARIS ERTUL



WWSIZLER ICIN OZEL OLARAK GETIRTTIGIVIZ
*BARA YUKLEMELi SUMMER EDITION THUNDER

1- ROBOCOP
&- RETURN OF JEDI
3- COUNTERFORCE
4- JOE BLADE II
S- FOX FIGHTS BACK

6- MARIA (CHRISTM)
S.POKER
7- SUPERHERO
8- CHICAGO 30 ‘S e STERS o

9- SKATEBDARD S VEGA HEDIYESI o
JOUST = BRROR g | ARA YUKLEMELI SUPE
10- AGENT-X II Pl " || KILL UNTIL DEAD

PAKET PROGRAMLARIMIZIN | 8) SAVAGET Paket 89/3
(HEDIYESi ILE BIRLIKTE) | VAGE I |1- MICROPROSE
HER BiR PAKETI .1 | SOCCER

H‘I'I__:-:.:-'_*;-*..{t""."‘!..‘:”. Ei R At et ‘-':.'.'.--I z' DMGOH MIHJA :
6.000 — et
1

o _ . TL. dir. (4- RACE AGAINST
Siparisleriniz igin T 5- SLUG 3

: . EL : 6- EXPLODINGFIST+
Yap! Kredi Suadiye INDOOR SOCCER 7. NATO ASSAULT

Subesi STREET SOCCER (g. SL.AYER

544-7 no’lu hesap SOCCER SKILLS {o- POWER
o + ITALY-90 | ICE

Lagin Bilgi islem 10- MOTORBIKE

Tonozlu sok. Ozdemir apt. No 2/2 FOOTBALL MADNESS

Tel: 372 88 37 SUADIYE - ISTANBUL SAFA TANITHIM 1608211
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aklimzda tutmamniz gereken yararl isimlerden biridir; ¢iinkii,

® ZET bir pivasa arastirmas: firmasidir.
® 7ZET insanlann *bir, iki, ii¢...” dive sayabilecekleri seyleri arastirmaz.
® “Anket” ZET in basvurdugu en sonuncu arastirma yontemlerinden biridir.
e ZET sorusturma yontemini uygulamadan once, ilgili pivasanin yapisini iyice Ogrenir. Ilgisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.
® ZET ukala olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhdir.

® ZET bilimsellik paravanasinin ardina gizlenip, arastirmanin herkes tarafindan anlagilamayan “esrarh” bir ugras olduguna hig
Inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.
® ZET ikna olmayan miisterinin yakasim birakmaz. Yontemler ve sonuglar iizerinde kuskulari dagitmadan isi bitirmez.
® 7ZET bilgilenmenin yararh ve vazgecilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.

® ZET ortada gergekten arastirilacak birgey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri miigterilerine sunar. Bunun
icin de {icret kabul etmez.

® ZET “arastirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® ZET arastirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin vc uzmandir. Bilmediklerini 6grenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET’le ¢cahsanlar bir daha baskas ile calismazlar.
® ZET, arastirmann, iletisim ve tanitmada vazgegilmez olduguna inanir ve kamuoyuna, ilgililere, bunun boyle oldugunu karatlamak
icin ¢alismaktadur.

ZET asafdaki tiir arastirmalan yetkinlikle yiiriitiir: Sektor analizleri, ekonomik ve mali sektér deferlendirmeleri, piyasa ve liriin aragtirmalan, n._.m.._ﬁn_..m
profil arastirmalan, reklamin etkinligi arastirmalan, kurum ve imaj aragtirmalan, reklam testler1 (6nce ve sonra), pazarlama kanallan etiitler,
sosyo-ckonomik arastirmalar, davranms (attitude) etiitlen .

Sirasevliler Cad. Aslanyatagi Sok. Jones Apt. 13/5  Taksim/IST.
Tel: 145 63 90 - 143 77 68 - 143 77 69

ZET Pivasa Arastirma Hizmetleri Limited

T r—————— s et
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BATMAN

Cizgi roman kahramanlarindan Batman, televiz-
yon ve sinemadan sonra, bu seferde karsimiza bir
bilgisayar oyunu olarak ¢ikiyor.

Batman simrh bir bilge icindeki objeleri topla-
yip, bunlar en iyi sekilde kullanmak zorunda ¢un-
kii diinyay: tehtid eden oyuncakeiyi ve bilgisayarim
ancak bu sekilde durdurabilir.

Oyun Batman'in karargahinda bashyor ve Bat-
man ilk 6nce etraftaki alet cantas: ve diski bularak
kendi bilgisayarim ¢ahistiniyor. Daha sonrada karar-
gahindan ayrilarak etrafi arastirmaya basghyor. Ta-
bii belalarda bu esnada ortaya ¢ikiyor. Oyuncakg-
nin adamlar: pesini bir an olsun birakmiyorlar ve
yine oyuncak¢imin korkunc zekasimin iirini olan
uyunmk]ﬁ? da Batman etrafi arastirdik¢a gucini
artina viyecekler, icecekler, onu hizlandiracak
ayakkabilar, el bombalari ve onu goriinmez yapacak
maskeler buluyor. Tabii bulduklar etrah gezdikce
dahada artiyor ama miihim olan esyalari bulmak
kadar onlan dogru yerdede kullanabilmek. Mesela
ipi damdaki kapimin biraz ilersinde kolayca bulabi-
leceginiz halde onu kullanacagimz yeri bulmak epey
zamanimzi alivor. =

—Bir ekran sola (False Nose)

—Asagi, Bir ekran sola (Batarang)

—Iki ekran saga (Lockpick)

—Iki ekran saga (Hand Granade)

—Bir ekran sola, Yukari, Bir ekran sola (Cont-
rol Disk)

—Yukan (set of tools)

—Asagi, Bir ekran sola (set of tools, control
disk ve batarang" kullan)

—Bir ekran saga, yukar, vukan, Ug¢ ekran saga
(sweet)

—Bir ekran saga (Trames)

—Alt ekran sola (doorkey)

—Bes ekran sola, (merdivenden yukari)

—Iki ekran saga (lemonade])

—iki ekran saga (flash light)

—Diirt ekran sola, (merdivenden asag)

—1Iki ekran sola, (merdivenden yukari)

—Diirt ekran sola, (rope)

—1iki ekran saga, (Lockpick’i kapida kullan)
—Yukari, (door key'i kapida kullan)

—Yukari, Bir ekran saga, Yukar, iki ekran saga
(lift key)

—1iki ekran sola, Asag, (lift key'i asansorde
kullan)

—Yukan, iki ekran saga, Asag, Bir ekran sola,
Asag, Bir ekran sola (Toast ve Dart)

Ovyunda ilerledikce damlara ¢ikiyor, evlere giri-
yor, oyuncak askerler ve dldiiriicii penguenlerle do-
glisiiyor ve tabii ki enerjinizin bir kismim yitiriyor-
sunuz. iste enerjinizi geri getirmek i¢in yolda bula-
cagimz limonata, seker yada pigmis yumur%a gibi
maddeleri en iyi zamanda kullanmahsimz...

'Her arcade advanture'da oldugu gibi Batman’'de-
de bir menii var. Bu menii objeleri kullanmaniza, bi-
rakmamza ve enerjinizi kontrol etmenizin yamsira
o anda sahip oldugunuz objeleri gormenize de ya-
riyor. Menii've girmek icin joystick'i geri cekip ateg'e
basmaniz veterli olacag gibi aym islem bir objeyi
almanz icinde gecerli. . o

Batman'da gize carpan biryenilik ise pencere kul-
lammu. Her yeni ekrana gegiste bir evvelki ekfan®
mavileserek arka planda kalmas: son olarak nere-
de bulundugunuzu belirlemek agisindan cok yararh.

Batman diger arcade advanture'larin bir adim
oniinde seyreden gerekgrafik gerekse detay yoniin-
den cok zengin olan, 16 bit teknolojisini yakalama-

u},ra calisan 8 bit i¢in dviing kaynag bir oyun.

Eger asafidaki komutlar takip &derseni;-r, oyunu
9599 ile bitirebilirsiniz...

HAKAN TIRALI

—Déort ekran saga (games disk)

—Yukari, Bir ekran sola, Yukan, Bir ekran sola
[ fried egg)

—(ipi kullan ve ipe tirmamp yukan ¢ik), (Dart’s
kullan] ,
—(Posscard1 ve magnet'i al)

—(ipten asag in) Bir ekran saga, Asag, Bir ek-
ran saga, Asafi, Uc¢ ekran sola,

—Yukar, Bir ekran saga, Yukan, iki ekran sola,
Asag (Lift Key'i asansdrde kullan)

—Bir ekran sola, Asagi, Asag,

—iki ekran saga, (merdivenden agag in)
—Dért ekran saga, (Pass card kapida kullan),
Yukarn, (igeriyi aydinlatmak icin Flash light"
kullan]

—Ifki ekran sola, (Video tape)

—Bes ekran saga, Yukan, Iki ekran sola, (Mag-
net'i TV.de kullan)

—(Video tape'i kullan), Yukan .
—Iki ekran saga (Door key'i kapida kullan),
Asag

—Bir ekran saga, Asag: (Dagger)

—Ucg ekran saga, Yukan, iki ekran, saga, Yuka-
r1, Bir ekran sola, (Door key'i kapida kullan)
—Yukar: (Trumpet)

—Bir ekran saga, (Games disk'i kullan)

L2



64 ler

SPRITEKILLER

1 REM #%%% SFRITE KILLER %*#®* Killer'i girin. Adindan da anlasilacag: varsa program’' gdzden gegirin. Ha-
2 BOSUBRZOO00 g|b| bu program Sprlte {;arp]$ma|a_ taniz YD":SE program at;||I$ ekranin-
10 A=530a68 rint énler {Sprite’ Cl':fl..ll'lda YﬁnEtEEE" dan sonra 'Hﬂﬂdy’ ile cevap V.E'T"E'
12 READE giniz adam, gemi, veya herhangi bir cek. Simdi olimslz oynamak iste-
20 IFB=-1THEN4O cisim). Tabii bu program bitin diginiz oyunu yukleyin. Oyunu yulu::
25 FOEEA, 2 ﬂ}fun]ar‘daki Epnte Qarp|$maiann| en- ledikten sonra ekran I:IE. ‘SYS 53068
0 A=A+] s C=R-0C gelleyemez. Daha gok basit oyunlar- 9irin- Bundan sonraki sqrular:

IE GOTOLS da olur. Uzay oyunlari gibi... S-§ kollision (j/n): Sprite carpis-
40 IFC=23820THENGOTO OO ilk olarak program’i yazih. Calis- malarini dnlemek icin ‘j° tuguna
45 PRINT"?DATA SATIRL HATALIM trdiktan sonra program’i kendisini Basin.

50 END silecedi icin 6nce diske veya teybi  S-H Kollision (j/n): Sprite ve arka
10 MNEW: SYSS20&6H plan carpismalanni énlemek igin 'J’
S E ER tusuna basin.

SO0 DATALZ20, 165,43, 133,251, 165, 44, 1353 _ Simdi oyunu caligtinin. Eger oyun
S0% DATAZST, Led, 54, 134, 1, 160, 0, 132 Olumeliz olmadiysa gansiniza kusin
510 DATALSS, 177,251, 162,2, 221,252, 207 ama oyunun baglangi¢ adresini bi-
G185 DATARAO, 27, 20T, 16, 248, 230, 251, 208 liyorsaniz, bir sansiniz daha var.
520 DATAZ, 230,252, 165, 262, 197, 46, 208 Oyunu oynarken resetleyin. Yine
525 DATAZEE, 165, 251, 197, 45, 208, 224, 163 SYS 53068" girin. Simdi de oyu-
S30 DATABS, 134, 1,88, %6, 160, %, 177 un bagiangic adrbs vern,

535 DATAZSL, 201, 208, 208, 224, 176, 177, 251 Program kendisini CF-4C-0000
%40 DATAZOL, 30, 240,39, 201,31, 208, 213 adresler) acasina yeflegtinyor: Biu:
S45 DATALGT, 232, 160,207, 167,55, 134, 1 nun igin yukleyeceginiz oyunun ou
550 DATASE, 30,171, 162,954,134, 1,32 adresleri gegmemesine dikkat adin.
555 DATAZO4, 207,165, 197,201, 39, 240, 189 UFUK METIN
560 DATAZOL, 34,240, 14, 169, 0, 133, 198

HeS DATAZ7L, 163,207 ,1869,212,160,207,76

570 DATALSZ2, 207 £160,1,16%9,12,145,251

575 DATAZOO, L&, 221, 145, 251, 74, 105, 207

580 DATAZR, 159, 255, 165, 199, 240, 749, 94

=8 DATAS, B3, 45, 83, 32, 75,79, 76

590 DATATS, 73,803,735, 79,78, 32,74

S9% DATA47,78,13,0, 144,83, 45, 72

H00 DATAZR, 75,79, 78, 76, 73, 83, 73

605 DATATD, 78, 32, 74,47,78, 15, 0

&10 DATAL72,173, 174

00 DATE-1

2000 FPOKES3I2H1, 13: POKESTZ2E0, 13 FRINT “ I3

2001 VE=S52961 VE=1024: FORI=0TDI9: FOREVP+ , 2261 FOKEVCHT, O FOREVE+ [+ (40%10) , 98
2002 FOREVCHI+ (A0%10) , 0 NEXT1: FORL=1T09: FOKEVE+ (1%40) , 97t FUREVC+ (1%40) , 0O
PO0T POKEVF+ (I*40) 429, 205 FOKEVC+ ([ #40) 39, 0 NEXTL: FOREE 1024, 27561 FOREVT, O
2004 FPOKELO&63, 251 FOKEVE+29, 0r POEE 1424, 2552: FOKE1424 , 2521 FOKES6556, O

2005 POKEL463, 254: FORESS2S56+39, 0 POKE1 304, ?7: POKEL 384, 97

POGSL FRINT * Smnap| SPRITE KILLER

20OG7 PRINT ™ N CRACKED BY TCE FOR"

2008 FRINT " (NEE 54 'LER DERBISIY

2010 PRINT NAREY 5575048 N

2018 EMD

2020 RETURN

READY.

Oyunlan 6limslz oynamak ister
misiniz? Oyleyse asadidaki Sprite

kaydedir. $imdi programi ““RUN""la
calistinn. Egre datalannizda hata

64'ler sayfa 16
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Teleteknik Yetkili Saticis:

HARDWARE Czcommodore - 64

AMIGA 500 ICIN EXTRA 512 KB

AMIGA SES DIGITIZER .4 A M IG A
EPROM PROGRAMLAYICI 11

MPS 802 GROM ]I

C-64 SES DIGITIZER
SIMONS BASIC MODUL
DESTEK 64 MODUL
DOUBLE CARTIDGE (ICE+FINAL)
EXPERT CARTRIDGE 3.10
FINAL I

MULTI ICE 111

ABCx

Bilgisayar Tic. ve San. Ltd. $ti.

% % % % % % % % X %

Tel: 172866 Adana

13263 ANTAKYA

Barai volu 6. Durak Hatira Apt. Tel: 172866
Antalya Bayimiz: ODAK BILGISAYAR Ataturk Cad. M.Rasih Sok. No: 1/K ANTAKYA

—TAYLAN TICARET
BILGISAYAR ELEKTRONIK

“ FACIT Printerleri yetkili saticihg

g BOGAZICIi Bilgisayar ege bdlgesi genel dagitim.

e " GOGE KOM. STI. Oyun, editim ve is programlar Ege Bolgesi genel dagiimi
= = * KING LIMITED Uriunleri Ege Bolgesi genel dagitimi

E‘Q *E.L - Final lll - Multi Ice Il ve diger kartuglar

— ;.E 3.5 inch ve 5.25 inch disket kutular

- t..f -ﬁ - Eﬂmmg{jﬁ!’g E{ﬁap[ﬂrler ve}i{:m bﬂgasayaf yardimci malzemeler)

= 8 S0 EEGN:( EILGIS#I’AH EGITIM MERKEZI Ingilizce egitim programlari

= = Ege bolgesi genel dagitimi

=38 " 64'ler DERGISI Ege Bolgesi genel dagitimi 64’ler

E} = o " MSX - SINCLAIR - COMMODORE - AMSTRAD - ATARI Dergisi

E?q = -E Oyun, egitim ve is programlan Aboneleri
— % -~ Disket oyunlan ve kaselte disket oyuniar g oo o
A WA ﬁ |  Atarive Commodore Isikli Kalemler Indirim

* Her marka PC ve yazicilar, Joystick'ler, 3.5 inch ve 5.25 inch disketler

TOPTAN VE PERAKENDE

Talatpasa Bulvari no 40 ALSANCAK IZMIR
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BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK IGIN

% TELECOM’A UGRAYINIZ ¥
T ._ )
\/{;AMIGA 500 @ = Commodore 64

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

* TUM SKY URUNLERI

#* JOYSTICKLER, KARTUSLAR

* BOS DISKET VE KASETLER

# BAKIM, ONARIM SERVISI ‘

#* TURKIYE’NIN HER YANINA ODEMELI SIPARIS

* LUTFEN LISTE ISTEYINIZ

GIMA ARKASI BIRLIK 1S MERKEZ1 ALT KAT

\ELECOM BILGISAYAR AL ok O MR




Gun gecmivor ki yeni bir yarig
oyunu tiaremesin, ekranlariniza
gelmesin neredeyse her.ay bir
varig oyunu pivasaya ¢ikmakta
ve yaris severlere zevkli, ya da
sinir bezueu dakikalar, saatler
vasatmak:a,, Iste Wec le Mans'da

AQ'un ilk aylarinda
ekranlariniza bir ruzgar gibi
gelen ne ¢ok harika ne de mathis
ama guzel ve de gerceke¢i bir
araba yarisi

WZC Le Mans meghur Le
Mans pistinin etrafinda 24
saatlik Dbir araba yarigs
xullandigimiz araba pek alisik
olmadigmiz bir marka bu da

oyunu ilging kilan bir ozellik
oyun ekran1 iki. ve ayrilmsg
durumda sagda kontroller. Solda
ise yarmg pisti kontrollar biraz
basit ama yeterli. Gerekli olan
hiz gostergesi geri kalan zaman
ve oyun suremizi gosterin tum
alet edevati1 bu bélimde
bulabilirsiniz. Yarig ekrani ise
Out Run'daki gibi seritler
halinde ilerleyen bir yoldan ve
onun yanmndaki gegitli levhalar
ve agaclardan ibaret. Arabamizin
sprite gayet iyi dizayn edilmig ve
hatta c¢arpigsmalar esnasinda
sprite'in ¢ekiciligi daha da

artiyor.

Hiz kazanma ve azaltma
igleri her zamanki gibi Joystick'i
one ve arkaya haraketle, vites
degistirme ise atesleme digmesi
ile yapilir. Eger bir ¢arpigma
yvaparsaniz hiziniz azaliyor. Ve
tekrar Kaybettifiniz hiza

kavugana kadar epey zaman
kaybina ugruyorsunuz. Hele
birde virajda Garpisma
yaparsanm, iginiz daha da zor
¢unku bu seferde hizlanir ken
araba yana c¢ekiyor ya da
arkadan gelen bir araba size
garpiyor bunu o&nlemek igin
arabaniz1 digari dogru dusuk
hizla suardp daha sonra
hizlaninki bu arada hem viraj
biter hem de bir daha kaza
yvapmazsiniz hizla bir viraja
giripte karsiniza bir araba
cikarsa ne yapacaksiniz? Araba
genellikle sizin gibi dig taraftan
gider. Onu sollamak igin
ateglemeye basip vites
kigultmelisiniz boylece hizimz
diiger ve i¢ tarafa dogru gidebilir
ve carpismay: onlersiniz. Ayn
bir tavsiye olarak da yolun orta
yerine, kenarlardan gidip onceki
araca gore, sag kapidan sureler
icinde gecmelisiniz. Aksi halde

oyun biter. 0 halde hem hizh
hem de dikkatli olmalisiniz. Eger
bitirmey1 basgarirsaniz surudeq
arabasindan inip sizi selamliyor
ve gampanya patlatarak bu
mutlu olay: kutluyor,. .

Wec le mans’in benden tam
puan alan ozelligi ger¢eci olmasi
Mesela virajda donerken ilerdeki
daglarn ve havadaki bulutlamn
konumu- degigiyor ilk bakista
dikkat ¢ekmeyen bu ozellik
oyuna ayri bir hava katiyor
Ayrica bagka ilging bir 6zellik ise
her oyunun sonuda pistin
haritas: uzerinde kat ettiginiz
mesafenin belirtilmesi.

HAKAN TiRALIQ

Uyari: Wec le mans disketin tek
yuzu olarak karsiniza geliyor.
Ama bazilar: bu oyunu kasette
tek parca olarak satmaktalar,
eger tek parca bir Wec le mans
sahibi iseniz bitis ekraninmi asla
goremezsiniz.
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natese azer alin (1.
2, 00T 6 le-
e&rania
a upace |le gecenilirsi-
el bagind¥ Spaceya as-
a adamlarin kﬂnuamam Vazl-
Jeningilizce biliyorsaniz aga-
idaki yazilan muhakkak ‘okuyun.
niz dikkat kizgin bakis. (Su:ak ba-
Imayan ve super nefes%super
Ter) huk tuketebilir.)
fellerde SUpermend verilen
ye ’tamamlayaﬁ\azsmlz
al@muverstinuz. Bonus
pagka bir yoluda yara-
dévmek veya al-
par¢alamak.
hite supermeni
orvin'le bulus-

gegirir
bélim E}
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I'in gretbat

mi$ ve gok guzel biro
mig. Yapitmi Teyrsof

yuk ozelligi arcade i
olmasi (Anyacagipiz
cede olmamis). [
kot C-64 igin |

uzera oyuna b

zer (sicak bakis
def ¢izgisini Su

mak uzere sbar laboratuarina yollar.
Yalniz yolda sUpermen saldiriya ug-
rar. Oyuna burada istirak ediyoruz.
Yapacagimiz sey hepsini dldirin.

Yetenekler: Ugus, sicka bakislar.

Level 2: SGpermen star laboratu-
annda P. Crownla bulusur. Profesor
ona uzayda bilinmeyen bir olayin ol-
dugunu ve uzay uydusuna gitmek
Istedigini soyler. Kestirme yoldan bir
saal ama metorlar var,

Metarlan yumruk ve lazerle temiz-
leyin. Ve gerekirse gemiyi korumak
igni meteorun dniine atlayin.

Yetenekler: Ugus, lazer ve si-
per panch (yumruk)

Level 3: Kryptonit ve asroitler uy-
duyu delebilir ama sirf kreypton si-
permene azarar verebilir. Ekranda
uydunun hasari ve profesorin sag-
li§1 var. Bunlar bonus skoru meyda-
na getirecek.

Yetenekler: Ugus lazer siiper
yumruk siper tekme ve siiper

nefes
Level: 4 Buradaki robotlardan ba-

zilar umrukla daha iyi dévillyor da-
ha sonra kontrol paneli kinld: profe-
sOr arizay! arar bu arada siz siper-
men uyduya yaklasan firtinayl ve
meteorlan yok etmeli.

Yetenekler: Ucus lazer siper
yumruk.

Level 6: Bu bélum level 4'e ben-
Zivor konu degisik.

yetenekler: Ugus, lazer, telesko-
pik, bakig, super nefes..

Level 6: Geminin 6nemli kisimla-
rim Kirarak bonusunuzu arttinn ani
saldirisi olan siipermeni unutmayan
robotlar surepmene yine sorun
olacak.

Yetenekler: Ugus super yumruk
kizgin bakis siper nefes.

Oyun bitince bilgisayar bonusu-
nuza gore sizi tebrik edecek. Ya da
basarnisiz oldugunuzu soyleyecek.

Gelelim posterdeki-yaziya:

Siz ¢elik adamsiniz. Ama hemen
kendinizi kutlamayin. Sug¢ orani art-
ti. Teroristler var. Ve doga ¢gildiniyor.
Bunu engelleyecek tek kisi var. Su-
permen veya ¢elik adam.

Sonug¢ olarak basindan kalkama-
yacaginiz ¢ok gug bir oyun grafikler-
de epeyi guzel. Tavsiye ederim.

OSMAN TOPGU






AMIGAda ZAK MC KRACKEN'i
gormeseydim bu oyun igin
AMIGA'nin en glzel oyunu
diyebilirdim. Super grafikler,
mithis konusmalar ve efektler bu
oyunu ustun kilan ozellikler.
Oyun gerckten c¢ok zevkli.
Oynamig agisindan ise mouse ile
yonetildigi i¢in gok daha kolay.
Ama ilk iki boumi geg¢mek
bayad: dikkat istiyor. Zaten ikinc)
bolumu gegtikten sonra iginiz
kolaylagiyor. Ik iki boliimde
yapacaginiz gey sadece size ates
edenleri  vurmak. Diger
adamlarla ugrasirken ates
edenler size ok zarar vereceklir,
Birde burada Kkullanmamz
gerek~n en iyi sistem adamlann
veya size bigak atan cavuslarin
¢ok oldugu bolgelere fize
atmaktir. Ama fOzeleri sadece
gerekli yerlere atin. En 6nemlisi
bigak yememeye bakin. Bigaklan
havada vurmalisiniz. Birde diger
bolumlerde esir kurtarma var.
Esirler arkasindaki adamlar
vurmaniz yeterlidir. Aman dikkat
¢unkl bir esir bile kagirsaniz
oyunu biteremezsiniz. Her
bolumin sonunda mithis bir
grafik ve Kkonusma var. Son
bolimlerde daha degisik
adamlar karsimiza cgikiyor.
Bazukali, makineli tifekliler gibi.
Oyunun ikinci béliminden
sonra oyun hakli hale doniyor ve
enerjinizi yeniden dolduruyor.
Saninm en zorlanacaginiz yer
ikinci boélumun sonundaki
**BOSS™ olacak. Yani gerillalarin
komutani. Burada kadini
oldiarmeden BOSS'u
oldurmel isiniz, dyunun basindaki
muzik gergekten dinlenmeye
deger. Ustiinde 2 harfi bulunan
sige size enerji verir. Ustinde
“Free'' yazih mermi seklindeki
cisimler, atisimzi hizlandirr.
Yerde fuze veya sgarjor
gordugiinuzde almadan once
size ates eden adamlan oldirdn,
Daha énden gelen adamlan ise
hemen vurun, Gankd bu adamlar
size ates elmeye baglarlarsa gok
ener gotururler.

Bu oyun i¢in ancak soyle
denebilir; Super, super, super..,
latfen alin. ..

r

N
- PEIMIGEN

Saninm hepiniz West World, St ar Wars gibi filmlerde (¢ boyutlu satranci
gorup keske gergekien bdyle bir satrang olsa diye diginmissinlizdir. Eger
AMIG A'mz varsa bu disince gergeklesti. Oyun ¢ boyutlu oldugu gibi iki
boyutiuda oynanabiliyor. AMIGA'nin stper grafik yetenedi oyuna ayn bir glizellik
katmis. Iki kisiyle de oynanabiliyor. Hatta modemle bile oynanabiliyor.

Oyun normal santrangta dizili oldugu sekli ile karsiniza ¢ikiyor. Ama daha

dedisiik tas diziligi istiyorsaniz bunu sag button ile agilan pecerelerden
ayarlayabilirsiniz. Sag buttona bastigini da dort ayn bolium goéreceksiniz. Move
béliminden ‘TAKE BACK' komutu ile hamlenizi geri alabilirsiniz. ‘*Suggest
move’" komutu ile ise bilgisayann size hamle dnermesini saglayabilirsiniz. Disk
bolimdunden ise yeni bir oyunami baslayacaginizi yoksa oyunu save mi
edeceginiz gibi disket ile ilgili igleri yapabilirsiniz. Level béliimiinden ise oyunun
zorlugunu eger iki kigiyle oynuyorsamz disinme silresini verebilirsiniz. Bu
sureyi 1 dakika vermenizi tavsiye ederim. Oyunu nasil oynayacaginizi yani iki
Kigi mi yoksa amiga'ya kargi mi hatta amiga’nin amiga'ya karsi mi oynayacagini
ortadaki bolimden ayarlayabilirsiniz. Hatta iki ayn arkadasin:zi bile karsilikli
modem aracihi§iyla oynatabilirsiniz. Bu ydnden oyun ¢ok blyik bir secenek
sunmug durumda. '

Iki boyutiu mu yoksa (¢ boyutlu mu oynayacadinizi da orta pencereden
ayarhiyorsunuz. Oyun gergekten ¢ok zevkli. Bunun ana sebebi de her tasin
diger bir tagi farkh bir sekilde yemesi. Bazen tek bir karede huyuk bir dram
yasaniyor. Ozellikle sahin atin yemem sahin kaleyi ve veziri yemesi ger¢ekten
super canlandinimis. Hele kalenin ylirimesi saninm en ilging olanidir. Oyunda
super bagirma ve cesitli efektler var. Kale piyonun bagina yumrugunun éyle
bir indiriyor ki zavallh demirden bir topa dodniisiiyor. iste burada kalenin
kahkahasi duyulmaya deger. Burada bltin taslarin ézelliklerini anlatsam yaziya
yer kalmaz. Bunu siz oynayarak ve ¢ok ¢ok gllerek 6dreneceksiniz. Bir de
size kUgUk ama ¢ok onemli bir sir vereyim. E§er bu sirn kullanirsamiz bilgisayar
sizi kesinlikleyenemez Bilgisayarin bir hamlesinden sonra gidip **TAKE BACK"
komutunu segin. Boylece bilgisayarin tagsinin ydnetimi size gecer. Yani
bilgisayarin hamlesini geri alirsaniz bir hamlelik o tagin nereye gidecegini siz
ayarlayabilirsiniz. Bilgisayarin her hamlesinden sonra bu isitekrarlarsamz
kesinlikle yenilmezsiniz. Oyun sahi koruyan taslar size agtirtmiyor. Hamle
onerme ile de satrang d6grenmenizi saghyor. Bir tagin altindaki kareye gidip
sol buttona bastiginizda o tasi se¢mis olursunuz. Tasin nerelere gidebilecegini
okunuzu hafif¢e tasin etrafinda gezdirerek gdrebilirsiniz. Bu ylizden satranc
bilen bilmeyen herkes_bu ounu oynayabilir.

Heyy.. Amiga’cilar hayalinizdeki satrang geldi. Hemen alin.

SAHIN DERYA



—CALIFORNIA PRO GOLF—

MASTERTRONIC Boftware kar-
siumiza bu sefer adini Amerikanin
California eyaletinden alan bir
golf oyunu ile geliyor. Bu oyun
daha evvel U.8. Gold tarafindan
piyasaya gikartilan Leaderboard
Golf'e gok benzemekle birlikte
grafik ve oyun dizeni bakimin-
dan onunla boy odlglgemeyecek
bir oyun. Ama yinede bazi1 6zel-
liklere sahip...

Oyuna oynayacagimiz sahay,
Oyuncu say1sini ve yanimaiza ala-
cagimiz golf sopalarinin cinsini
segmekle basliyoruz. Buradaki
agag (w) ve demir (i) sopalar ati-
gin giddetini ayarliyor. Mesela
agag sopayl yumusgak ve yakin
atiglar igin kullaniyoruz.

Oyun basgladigl anda ekranin
sag ust kogesinde delige olan
uzakligi onun altindada o delige
sizin yaptiginiz atig sayisini gos-
teren sayilari izleyebilirsiniz.
At1s yapacaginiz sopay sectikten
sonra atin giddetini ekranin so-
lundaki gug gostergesinden ayar-
Liyorsunuz. Bu gu gekilde oluyor.
Ik 6énee gostergenin artamasin
bekliyor ve istediginiz gice geldi-
£i zamanda ateg’e basarak o gu-
¢u sagliyorsunuz. Daha sonrada
sol ust kogede belirtilen rizgar
yonune gore atiginizin dairesel
mi yoksa diz mu yada bir egilim-
limi olacagna karar verip topa

CALIFORNIA

vuruyorsunuz. Delige iyice yak-
lastiktan sonra ekran degigiyor
ve art1 igsareti ile topun gidecegi
yonu belirliyorsunuz. Artidelige
ne kadar uzak olursa top akadar
uzaga gidiyor. Topu delige sok-
tuktan sora diger delige gegi-
VOTrsSunuz.

Sonug¢ olarak Cal. Pro.Golf sa-

GOLF

dece disk kullanmicilarina hitap
etmesi ile zaten bastan kaybetti-
g1 sansini iyi bir program olma-
mas1 ile arttiriyor ve listelerde
yer alma sansinl tamami ile yiti-
riyor. Sz en iyisi eski Leaderbo-
ard ile oynayip golf oynamanin
zevkini gikarin.

HAKAN TIRALI



KAZANMAK iCIN [

RAMBO IIl : Asadgidaki liste size 1 ve 2.ci béliim-
lerde sonsuz enerji saglarken tuzak-
lan etkisiz kilacak ve 3.cii béliimden
itibaren yenilmez yapacak. Listeyi

yazmaniz, oyunu yiklemeniz ve ek-
ran talimatlanna uymaniz yeterli ola-

caktir,

1 FORX=325 TO 414: READY: C=C+Y: POKE X,
Y: NEXT -

2 IF C=9312 THEN POKE 157, 128: SYS325

< PRINT "'DATA EROR"

4 DATA 32, 86, 245, 169, 32, 141, 84, 3,169, 91,
141, 85, 3

5 DATA 169, 1, 141, 86, 3, 96, 72, 777, 80, 72, 169,
107, 141

6 DATA 89, 1, 169, 1, 141, 90, 1, 104, 173, 32, 208,
96, 169

7 DATA 128, 141, 125, 15, 169, 1, 141, 136, 15, 32, 143,

B DATA 76, 141, 156, 1, 76, 0, 4, 173, 183, 149, 201,
81, 240

9 DATA 8, 169, 173, 141, 91, 31, 76, 75, 16, 169,
96, 141, 234

10 DATA 149, 141, 182, 149, 169, 173, 141, 76, 49,

, 169,

YENI YILDA PSYGONiIS

Su ginlerde Software sirketlerinin
yangtigi bu anlarda Psygonis bos
durmadi. llk 6nce ST ve Amiga igin
‘“Terror Ball’* adli yeni bir oyun ha-
Zirladi. Time warrior adli ikinci oyu-
nunda ise bir siiri tinel ve platform
arasinda bir 6lim makinesinin dagi-
lis pargalarini yok etmelisiniz.

JULES VERNE’'NIN OYKULERI
PROGRAMCILARA KONU OLDU

Saninm aramizda Jules Verne'nin
Oykulerini okumayan kimse yoktur.
Iste o olaganiistil diinya programci-
lara konu oldu. Ve Jules Verne'nin
denizler altinda 20.000 fersah roma-
ninin oyunu hazirlandi. Siz Kaptan
Nemo olarak deniz altiniz Natilus’u

yonettiginiz oyunun gergekgi grafik-

96, 75, 16

lerle hazirladigi séyleniyor.

COMEDY

Outlaw Soldireone gibi oyunlara simdi King!
of comody eklendi. Oyunda siz bir knmgdyelm
canlandinyorsunuz fakat bir ig sonucu eline bu-
yiik para geger ve zengin olur fakat rahq_t I_:_urakll-
maz. Oyunumuz bundan ibaret 8 bélimden
oluguyor. o

1) The Street: Oyuna caddede baslayip ilerli-
yorsunuz. Bu sirada karginiza polisler 1.‘,:I|H|‘_|.rt]r bunla-
ri yok ettikten sonra koprii Gzerine gelip buray! ge-
ciyorsunuz. Ve araba geliyor ve onlara f;arpmadan
caddeyi gegmek lazim, buradan pa rka geliyor.

2) The Park: Burasi gec elambalarnin banuka-
larin bulundugu Klasik bir park burada savasacagiz.
Dilsmanlar, yilanlar ve polisler buradanda kargiya
gecerek city'e gelivorsunuz.

3) The City: Burasi mafya babalarinin, bomba-
larinin bulundugu bir yer. Burasi evlerin arasi da ba-
yagl uzun bir yerdir,

4) The Desers: Burasi kaktuslerin kizilderilile-
rin, kuru kafalarin ve amigoralirn oldugu bir yer ozel-
likle kizilderelilerin ok atislarn kuvvetli.

5) The Village: Burasi 3. bélimun aynisi... yal-
nizca daha uzun.

6) The West: Burasida ¢olln aynisi fakat bura-
da yalmz enerji veren kizlar bulunuyor.

7) The Girl: Son bélim mafya babalan Cenaze
levazimatgilar bulunuyor.

Oyunun vakit gecirmek igin birebir. Fakat oyu-
nun bitis grafigi ve yazisi olmasi oyuna tekduzelik

veriyor.
KORHAN TAMAN




NiSA

MAYIS 88

HAZIRAN 88

AGUSTOS 88

EYLUL 88

EKiM 88

Eski Sayilardaki Oyunlar

F_

: Masters of the Universe, Out Run,
Trantor, Trap Door |. Trap Door Il
Bone Cruncher, Bravestarr, Athena,
Deflektor, ATV Simulator, Gireal
Giana Sisters, Fire Trap, Terramex,
Platoon Flying Shark, Jackal.
. The Train, Rastan, Samurai Warior,
Impossible Mission |l, Rolling
Thunder, Dan Dare |, Dan Dare I,
Gryzor, Predator, BMX Kidz, Bediam,
Troll, Tetris, Black Lamp, Ace of Aces,
Arkanoid (Revenge of Doh)

|.0. Knight Games Il, Traz,
Magnetron, A T.F., Frightmare, Mask
ill {(Venom Strikes Back), Cybernoid,
Gathik, Pac-Land, Blood Valley, Road
Wars, Morthstar Target Renegade,
Ikari Warriors, Winter Olympiad 88.
» Gamez: Winter Edition, Karnow.
Glintstones, Power At Sea, Slimens
Mine, Shanghai Karate, The Three
Stooges, Banghkok Knights, Airborne
Ranger, Draconus, Street Sport Soc-
cer, Rimrunner, Firefly.
: Test Drive, Yogi Bear, The Eidolon,
Killen until Dead, F-15 Strike Eagle,
Super Hang-On Gunsmoke, Vixen,
Gutz, Greddy Hardest, Alien Syn-
drome. Bionic Commandos, The
Great Espace, Iron Horse, Hercules,
Darksyde, Superstar Soccer,
Delender Of The Crown.
- Summer Gamez |, Street Fighter,
Maraudr, Trojan Warior, Thundercats,
Dream Warrior, Derby, Skate Crazy,
Tobruk, To Hell And Back, Apolio 18,
Mickey Mause, Salamander; Tangent,
Gauntiet |lI, Desolator, Hoppming
Mad, Seboteur |I, Bob Winner, Foot-
ball Manager |, Football Manager I,
Matterhorn Scraemer, Monaopoly,
Road Warrior, Clever And Smart, Deja
Vu, Maniac Mansion, Road Blasters.,
: The Empire Strikes Back, Gunship,
Peter Beardsley's, Super Cup, Sum-
mer Olympiad, Hawkeye, Stunt Bike,
Sinbad, Alloyrun, Scorpus, Taipan,
Buble Ghost, Western Games, Dizzy
Dice, ,Barbarian, Chubby Gristle,
Sorceser Lord. Road Runner, Ram-
page, Amiga Extrna F/A-18 Intercep-
tor, Amiga Extra Gone Fisa'n Ace 1,
Ace 2, Masters Of the Universe,
Gremlins, Shackied, Beyond The ice
Palace Ball Biasta.

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

_ARALIK 88 | ast Ninja 2- Hat Trick - Hondball Maradona-Blip

Blop 3- Komando 85 - Scooter - Desert Fox Halcyon
- California Games - Mask |l - Star Sddier - Buggy
Bay - It'sa Krockout - Holly Wood Poker - Rocket
Ranger Oifshore Warnor - Track Swit Manager -
Bobn Rumple - Tiger Hell - Hys teria

QCAK B8 WWF Wresthng - Virus - Victory road - Virds Killer -
Foxx Fights Back - Park Castle - Stealth Fihter - Hots-
hot Katakis - Ocean Ranger - Operation Wolf Emlyn
Hughes Soccer - Cybernoid II- Pepsi mad mix Chal-
lenge - Rambo Il - Spy vs spy - Whelles - Power Pyra-
mids - 1943 The Battle Of Midway - Nebulus - Pac
Mania - Qut Run

SUBAT 89 : Red Storm Rising, Trouble, Law Of The Wes, Hell-
fire Attack Body Slam, Micro Prose Soccer, Street
Sports Football Serve And Volley, By Fair Means Or

Foul, Graffitt Man James Bond 007 Live And Lat-
Die, Bombuzal, Indiana Jones An The Tale Of Do-

om, Pinball Wizard, Hostages, Battle |sland Mean
Streak, Game Over ll, Pirates, Steel Thunder, Ro-
ger Rabbit, vampires Empire, Speed Ball.

MART 89 : The Games Summer Edition, Armalyte, Slam Dunk,
Nato Assault Course, Robocop, Dragon Slayer, Ko-
mando 86 Menace, Carrier Command, Overlander,
Power Play Hockey Thunder Blade, Fast Break -
Tank, Savage, Jocky Wilson's Dart Challege, Spit-
ting imace, Exploding Fist, Manhattan Dealers-Risk,
League Soccer, Question Of Sport, Ports Of Call,
R-Type, Falcon, Return Of The Jedi, Faery Tale,
Kayleth.




Oyunumuz MARS'ta kurulan bir uygarlikta gegi-
yor. Siz bu uygarhidin dért biiylk sehirlerinden biri
olan PRIMUS ta basliyorsunuz. Ustiiniizde hafif bir
zirh olan FLAK JACKET ve elinizde fazla etkili oima-
sada bir 22°'lik var. Hig yoktan iyidir.

Ik olarak bir barda basliyorsunuz. TOM JETLAND
olan adimzi RENAME A PARTYMEMBER secene-
giyle degistirebilirsiniz. Eger kendinize yardimci an-
yorsananiz burada LOOK FOR RECRUIT secene-
giyle kendinize istediginiz béliimden yardimei sece-
bilirsiniz. Eger ¢ok daha cesitli karakterler istiyorsa-
mz bir restdorant’a gitmelisiniz. Sahip oldugunuz
ana ozellikler sirasiyla sunlar:

MIGHTY: Bu sizin yumruk glciniizi gbsterir. Ay-
rica bigakia ne kadar ¢cabuk adam oldiridiagiiniza
gosterir. Mesela MIGHTY si ylksek olan 2-3 vurus-
ta az olan 10 gibi ylksek hamle syisinda dismani
haklayabilir. .

AGILITIY: Sizin ne kadar ¢evik ve silah kullanma-
daki hizinizi gésterir.

WISDOM: Ne kadar zeki ve bilgileri ne kadar ¢a-
buk kavrayabilme &zelliginizi gosterir.

EDUCATION: Ogrenim durumunuzu bu bélimde
gorebilirsiniz. Eger 6§reniminiz yanm kalmisa ini-
versitee ogreniminize devam edebilirsiniz.

STAMINA: Bu sizin enerji gbstergenizdir. VE ener-
jiniz kotllestikge enerji gubugunuzun rengi degise-
cekdir.

HEALTH: Saglik durumunuzu gdsteren ¢ubuk
STAMINA gibi azalir ve staminayla birlikte azalip ar-
tar. Saghginizin sifirlanmaniz 8imeniz demektir.

KASET VEYA DISKETTE
PERAKENDE SATIS FIYATI

25.000.- TL.
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PERAKENDE SATI§ FIYATI:
35.000.- TL.
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Bu ozelliklerinizi deneyiminiz arttikga ve paraniz
bollastikga egtiim merkezlerinde rttirabilirsiniz. Bu-
nun yaninda birgok yan dzellikleriniz olabilir. Bunla-
rin sayisinin ¢oklugu size daha da yardimci olacak-
tir. Bu dzelliklerden énemlilerini sirasiyla agikliyoruz.

HADGUN: Bu o6zelliginiz tabancadaki ustaliginizi
ve gesit silah kullanma kabiliyetinizi gosterir. Eger
lyi bir savagg olmak istiyorsaniz, bu kabiliyetinizi ge-
listirmeniz lazim.

RIFLE: Bu da sizin tifek kullanma kabiliyetinizi
gdsterir.

AUTO: Bu sizin otomatik silah kullanma kabiliye-
tinizi gosterir.

PROGRAM: Eger bu dzelliginiz yliksekse size hig-
bir bilgisyara dayanamaz.

BLADE; iyi bicak kullanmak ve silahsiz kaldi§iniz-
da ucuza alabilecediniz bir silah olmasin istiyorsa-
niz bu kabiliyeti geligtirmeye bakin.

MEDICAL: Kanli carpismalardan sonra veya ¢a-
rpismalarin iginde uzun yasamak ve bu konuda bil-

gi sahibi clmaya bakin. Hastaneler her zaman ya-
kinda olmayabilir. Haritada geg¢en sembolleri iyice
ogrenmek istiyorsaniz yazim okumaya devam edin.

COMPUTER TERMINALS: Bunlar usta program-
cilarin editimi igin ideal oldugu gibi sehirin gizli ka-
pakh islerini ustaliqinizla 6grenebilirsiniz. Bunun ya-
ninda kendinizi WAR GAME ROOM™a kayit ettire-
bilirsiniz, Aradiguimz maden kodlarn bu terminaller-
den ogrenebilirsiniz.

M:MINE SHAFTS: Bu isaret maden kapaklarini
gosterin. Eger buralann kodlarini 6grenmeden gir-
meniz olanaksiz. Eger kazayla 6grenip bu 6lim bol-
gesine girerseniz haytiniz oldukga kisa surer. Yol-
da kasarlarda bandaj, dinamit bulabileceginiz gibi
higbir seyde bulamaybilirsiniz. Buradan yiizeye ¢i-
kabilir ve tekrar girebilirsiniz.

R: REPAIR SHOP: Bu tamirci dikkaninda meka-
nik bilginizi arttirabilir, elinizdeki esyalan satabilir en
dnemlisi ufak bir Gcretle énemli bilgiler 6grenebi-
lirsiniz.

S: SPEEDWAYS: Bunlar sizi bir sehirden diger bir
sehre en hizh, guvenli ve rahatca tasiyabilen hizl
trenlerdir.Tekkdtl yani biraz pahall olmasi.

B: BARS-RESTAURANTS-BARRACKS: Eger
acilen adama ihtiyaciniz varsa bu yerler yrdiminiza
yetisecektir, En ¢esitlikarakterler restaurantlarda en
azida barrack’larda yani karargahlarda olur.

P: POLICE STATION: Polisten arananlarin liste-
sini ahp oddl avelid yapabilirsiniz. ilk olarak aranan
kisiyi progencydeki madenlerde bulabilirsiniz. EGer
fazla sug¢ islemisseniz (bunu size saldiran “HIT

MAN"lerin fazlalagmasindan anlayabiirsiniz). Ya
kendi ayaginizla gidip kefaleti &deyip hit-man'lerden
kurtulursunuz ya da hit-man’lerle hayli carpismak zo-
runda kalirsiniz.

G: GAMBLING: Kisa yoldan para kazanmak ve

eglence istiyorsaniz hig durmayin girin. Burada COS-
MIC KENOQ ruletin ““LAZER SLOTS'ta jack potun
gelistirilmistir.

C: COMPUTER CENTRE: Programcilik ve elek-
tronikte ustalagmak istiyorsaniz ve bir gorev ariyor-
saniz bir ziyaret edin:

A: ARMOURY: istediginiz zirhi alip satmak igin bu-
raya ugrayin,

I: MUNATIONS DEPOT: Eger kuwvvetli ve et-
kili silah istiyorsaniz buradan temin edebilirsiniz. Ay-
rica PRIMUS ta CYBILL GRAVE'den ig bulabilirsiniz.

D: DEVELOPING CENTRE: Vicudunuz gelistir-
mek i¢in ideal yer. Yalniz iyice deneyim kazandik-
tan sonra gitmenizi tavsiye ederim.

H: HOSPITAL: Agir yaralanmig veya hayatinizin,
sonunun geldigini anladiginiz zaman kosarak gele-
cediniz yerdir. Tavsiyem ilk basta ‘*'MEDICAL''de
egitim gorlp daha etkili ilk yardim esyalarini kullan-
manizdir. CUnkU savaslarda isinize hayli yarayacak
ve hayatimzi uzatacaktir.

Toptan - Perakende
Bilgisayar oyunlar
ticareti yapanlarin

Dikkatine:

Dergimiz 64'ler Bilgisayar oyunlarinin
kasetleri iein konulan oyun fotograflarm
renkli ofset baskili olarak hazirlamigtir.
isteyen bilgisayarc: istedifi fotograftan
istedigi kadar alabilecektir.

Fotograflar kliguk bilgisayar kasetlerinin
kutularina gore ayarlanmig olup, 170 Gr kuge
kagida ful renk ofset olarak dizayn
edilmigtir.

isteyen bilgisayarcilar Dergi merkezine
siparig vermek suretiyle edinebilirler.

Fotograf bedeli bir adet igin 100 TL dir.

Siparisleriniz i¢in muraccat:
§ehit Asym Caddesi no 51 / 5-6
80690 BESIKTAS - iISTANBUL



T: COMBAT TRAINING CENTRE:
Savas konusunda egitim
igin buraya gelmek igin hig
beklemeyin.
U: UNIVERSITY:Zekaniz1 ve
yvamm kalmig egitiminizi ta-
mamlayacak ve birgcok konu-
da kabilivet kazanabileceginiz
uygun bir yer.
X: Exit to surface: Yizeye ¢gik-
mak istiyvorsaniz bir “VAG
SUIT" alin ve cikin. Ciktid-
nizda kargilagacaginiz zorluk-
lar, gicli yaratiklar, bilmedi-
giniz bir bolge ve en onemlisi
sehir kodlarini bilememenizi-
dir. Tek girig yeri maden giris-
leridir,
0: CONTROLLER’S OFFICE:
Buras: sehrin yoneticisinin
burosundur, Zor kullanarak
sadece “PROGENCYde vaya
‘‘parallax’’ta bilgi bulabi-
lirsiniz.
W: WAR GAME ROMM: Kayd:-
niz1 usta bir programelya yap-
nrdiktan sonra istediginiz sa-
vas bilgisini bedava 6grenebi-
lirsiniz.
Jyuna bir barda basgliyorsu-
quz. Ilk olarak tek basiniza
lolagmaniz 8izin yarariniza.
sinki savaglarda 61durdGgu-
1z yaratiklarin tim puani
iize vaziliyor boylece Kisa 2a-
nanda daha gok konuda kabi-
iyvet kazanabilirsiniz. daha
onra gurubunuza daha gok
tigi alabilirsiniz. Ilk olarak
nunations depottan gicla bir
ilah alin. Daha sonra “‘armo-
iry’’den iyi bir zirh alin. Bu
wrada bir kumarhaneye ugra-
rip biraz para kazanin. Harl-
ada cok zorlanacaksinz ama
laha sonra sehrin tiim harita-
1 elinizde olacak ve bu hari-
ay1 her seferinde kaydetmeyi
inutmayin, Size oyunda basga-
1lar dileriz.

Mert Gokkaya

CHICAGO'30

- Oyun 30'lu yillarda, Chicago'da
geciyor. Amaciniz ise ‘Topoliwood'a
ulasmak, Bu da sandigamuz kadar ko-
lay degil. Yolunuzu engelleyen bir
siirii silahli adam var. Ashnda siz
bir sinema filmini oynuyorsunusz.
Giinki ekranin altinda sizi izleyen
seyirciler var. '

[lk olarak bazi secenekler var.
Bunlar:

‘F1’ tusu: Miizik veva efekt sece-
bilirsiniz,

‘F3’ tusu: Joy ile oynamak icin bu
tusa basin.

‘F5' tugu: Klavye ile oynamak icin
bu tusa basin. ;

‘F7' tusu: Oyunu durdurabi-
lirsiniz. :

Oyun, oynanig bakimindan Green
Beret'e benziyor. Hep saja dogru
gitmelisiniz. Iki cesit dismammz
var. Uzun boylu adamlar ancak
ayakta vurabilirsiniz, Bir de kisa
boylu, beyaz giysili adamlar var.
Bunlar da ancak yatarak vurabilir-

siniz. Dikkat edin, ¢linkii bunlar be-
yaz kapakl verlerde cikiyorlar. Bi-
raz ilerledikten sonra arabaya bine-
bilirginiz. (Kendisi binivor). Araba-
da kaldifamz siire, vurulmamaniza
bagh. Arabadan ates edebilirsiniz.
Ama kisa boylu adamlara kars: bir-
SBY yapamazsiniz.

Her dldiirdiigiiniizde sinemadan
bir kigi ayrihyor. Sinemada 5 kisi
var. Biylece de 5 hakkiniz var.

Ovunu bitirmenin en kolay yolu,
once miizigi kapatp, efekti secin.
(Miizik ¢ok siniz oluyor). Simdi hic
ates etmeden oynayin. Yani diis-
mandan gelen kursunlarin iizerin-
den ziplayin. Boylece belki daha az
puan yaparsimz, ama oyunu biti-
rirsiniz.

Topoliwood'taki sonuc sahnesi
cok glizel mutlaka goriin,

Grafik bakimmdan orta ise de,

oyun giizel.
Ufuk METIN

64'ler sayfa 29



Commodore igin gaziria
uzay oyunlarindan biri dgl
Oyunumuz uzay mekigi :
yutlarda savasgarak ilk 6nce sz gline yaklaslp,
daha sonra tlneli asip Ok etmektir. Za-
ten oyunun tdnel ya da dider bir tabiriyle tipQn igi-
de ge¢mesi adindanda anlagiiyor. Oyunun ilk
bolimiinde siz geminin igindesiniz ve 151k hiziyla yol
aliyorsunuz. Arka planda parlayip, sénerek isiidayan
grafiklersize sanki ileri dogru gittiginiz izlenimi ve-
recektir. Burada amaciniz karsidan size do@ru yax-
lasan fakat ender olarak ates edip daha c¢ok
carpmay yegleyen dediski bigimdeki uzay gemile-
rini ekrandaki arti imi ile yok etmetir. Burada biraz

KALI TE ve FI YAT ISTE FARK.

joystick kabiliyeti lazim geliyor. E§er Beach Head,
Destroyer, Star Wars gibi oyunlari oynamissaniz bu-
rayi rahatiikla gegersiniz. Dahada olmuyorsa joys-
tickinizin auto fire bélimiine takin (varsa tabii).
Mutlak gecersiniz. ikinci béliimde tiinele varmis bu-
lunuyorsunuz. Bu sefer geminizi yandan gériiyorsu-
nuz. Amaciniz soldan saga tipiin icinde ilerlemek.
Tabii i¢erde diismanlanniz bos durmayacak. Oyu-
nun en zevkli yeri burasi. Tlp iginde sayisiz cesitte
dugmanlar var. Ama merminiz nede olsa sinirsiz.
Oyunun bu bélimiinii bana sevdiren, diger oyunlar-

#. daender rastlanan fren sistemi. Mekiginizin hizi ne

olursa olsun gok glgli bir fren sistemi var. Ama yi-
nede siz fazla hizli gitmeyin zira kapanan kapilar, du-
varlar gibi birgok engeller var. Acil durum joysticki
sola gekmeniz giclii bir durusa yeter. Oyunun son
bolimi oldukga garip ve anlagiimaz. Burada gemi-
nizi ustten gorilyorsunuz. Ayrica her tarafa ates et-
me glciinlz var. Ortada bir yol var ama bu yolu
sonuna kadar takip edemiyorsunuz. Giinki dedisik
tipli reaktorler sizi kendilerine gekiyorlar. Bunun igin
devaml rastgele ates edin. Tilt makinesindeki top
gibi devamli oradan oraya savruldugunuzu gériip bir
an panik olacaksiniz. Ama tinel béliimiinden daha
basit bir bollim. Bundan sonra oyun dénglye girip
degisi k 6lim tinellerinde savasiyorsunuz. Yalniz-
ca ikini béliimdeki ekranlar degisiyor. Tube bana bi-
raz fantazi bir oyun geldi. Eger bilgisayarciniza toplu
oyunalmak veya ¢ektirmek igin gidiyorsaniz bunu da
not edin. Onca oyun varken tek olarak almaniz an-
lamsiz.

EXTERNDRIVE

y/ A M l GA * % 100 Amiga 500/2000 uyumiu
' * 880 K-5 1/4 ““MS-DOS se¢imli

TOPLAM

PESiN TAKSIT IOPLA]
520.000.- = 820.000.-
280.000.-  3x130.000. 640.000.-

* YILIN KARTUSU
THE FINAL CARTRIDGE Il

GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARINI
VE 1541 DISK DRIVERI CALISTIRIN.
AMIGA 500 ICIN EXTRA 512 KB,
AMIGA SES DIGITIZER.

EPROM PROGRAMLAYICI II

MPS 802 GROM (ROM II)

C64 SES DIGITIZER-

SIMONS BASIC MODIJL

DESTEK 64 MODUL.

DOUBLE CARTRIDGE (ICE + FINAL)
EXPERT CARTRIDGE 2.10

PRINTER INTERFACE
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AMIGA EXTRA

E:l:.:-':i:;k'iA!.E.‘k:’::‘:;‘tﬂ.ﬂﬂt!:’:ﬂtt#!!!#*ii‘.:ﬂ:ﬁ::ﬁ::ﬁ:!t*.‘t g
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-l ISMI : print *
5 *  YAZAN : TST den BEYAZ S
% BILGISAYAR : AMIGA *
«*%  KICKSTART : 1.2 *
X DILI - SEKA ASSEMBLER V2.0 *
- M -
.t:i::ﬁ:s':;!-::i-.:t!:i:*.t:l::ﬂ!#t##:ﬁtttttﬁtt*ﬂ:tn#tttt:ﬁ

bms ]l

move . 1 $4,a6 -exec. library’ yi kullan

1l e dosismi,al ;cdos. libarary’ yi al’ e al

moveda #@, did sversion @

jar «408 (a6) - j;dos.library’yi ac

move . 1l ¢@, dosadres :dos. library’ nin adresini sakla
move, 1 d@, aé dos. library’ yi kullan

Jjsr -&0 (as) sciktiyi koy '

move_ 1 #yazi,d2 -yamzinin baslangicini d2’ ye bildir
move . 1 #yazisonu-yazi,d3 ;yazinin uzunlugunu d3’ e bildir
jasr -48 (a6) syaziyi yaz

moveo #0, dl ' scikis kodunu dl° e bildir

Jmp ~144 (a6) :programdan cik

rBLURADAN SOMNRASI DATA BOLUMU

ever

dosiami :
de.b "dos.library”,0

BN e
dosadres:

blk.1l 1
vazi: :

e 47 L scursor ekranin solust kosesine gider

de. b $0a :$Pa cursoru bir satir asagi indirir

cde. b t0a, $0a, $0m -cursor 3 satir asagi iner

Bl YAZILARI 'ISTEDIGINIZ GIBI DEGISTIREBILIRSINIZ

cc . b "Bu program TST'nin 64’ ler dergisi okuyucularina armaganidir’
dc.b $0a, $0a

cde . b " Mer turlu sorurunuzda BIZI ARAYABILIRSINIZ ", $0a, $0a, $0a
dc.b ? el M Tt S0

de., b : tel 558 12 54 - istanbul’,$0a, $0a

de. b St AC U i bt Tt $0a, 302
eV A
vazisonu:
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Imagine Software’in Avrupa'da
buyuk ilgi géren “DRAGON NIN-
JA's1 nihayet Tlrkiye'de...

Eger birbirinden zor yedi Le-
vel'i ve Dragon Ninja'y: altedecek
cesarete sahip iseniz durmayin,
Port I'e takili1 Joystick'iniz ile
atese basarak Newyork'taki zor-
lu maceraniza merhaba deyin.

Oyvunun ilk bélumiinde kendi-
nizi Newyork Sokaklarinda bula-
caksiniz, Onunize gikan Ninjala-
m altederek ekranin sagina dog-
ru ilerleyecek ve ates kusan sis-
man ile déviseceksiniz.

Ikineci b8lim sizi bir treyler’in
ustine goturecek ve gerek yerden
tirmanan ve gerek ise treyler’in
ustindeki Ninjalarla bagedecek
Sofor kabinine ulasmaya c¢aliga-
caksiniz. Orada sizi 3. Level'in
anahtari, bir kili¢c ustasi1 bek-
lemekte.

Igte 3. Bolum ve yine Newyork
sokaklarindayiz. Amag, adeta,
bir ordunun arasinda sag ¢ik-
mak. Bagari ise 4. Level.

Ormanda gegen zorlu dakika-
lar sizi sopall bir ddvigeu kargl-
sina cikarirken, tren Uzerinde
ilerleyeceginz. 5. Level'da sizi bir-
bagka surpriz beklemekte.

8. Bolumde ulagacaginiz maga-
rada, her level'da oldugu gibi st
ve alt olmak uzere ilerleyebilece-

giniz iki kKisim var. Bu béliimde
size Ust kisimdan ilerlemenizi
tavsiye ediyorum, zira altta bulu-
nan kafeslerin tistiinden atlama-
ya vakit bulamaz da takilirsaniz,
birkag¢ saniye igin savunmasiz
kalacaksiniz ki bu sure, uzerini-
ze Uglsen Ninjalarin enerjinizi
bitirmesine yetecektir.

Dragon Ninja'ya ulagsmaya bir
bolim kala, yedinci Level'da sizi
bir bagka ateg kusan gisman bek-
liyor. Onu yendikten sonra bit-
meyen dismanlarinizin arasinda
ilerleyeceksiniz ve sopal1 bir Nin-
ja kargisindaki zaferiniz sizi he-
likopteriyle kagmak Uzere olan
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Dragon Ninja'ya ulasgtiracak. Se-
ri yumruklarindan kurtulmak
icin Dragon karsisinda ¢ok hare-
ketli olmalisiniz. Ote yandan, in-
diginizde size yildiz atarak Kkar-
silik verecektir, ve bu yildizlar da
zaten kisitla olan enerjinizi ¢gok
gabuk tiketmektedir. Dragon
Ninja'y1 éldirddginiizde sizi ac
bir surpriz bekliyor.

Oyun iginde dévigiurken kulla-
nacaginiz hareketler isi goyle:

Yizi donik oldugu yén +
digme ..... yumruk

Ters yon + duigme ... ters yone
tekme

Digme ... alev puskiurtme (kul-
lanigly degil)

Sag/sol alt ¢apraz +
tekme

Sag/sol alt gapraz + digme
...surata tekme

Yukar: ...ziplama

... yerden

Asagl ..egilme

Yukar: + dugme ...uzun mesa-
feli ziplama

Agag1 + dugme ...agagl atlama

Gerek grafik, derek, backgro-
und, ve gerekse surukleyicilik
bakimindan harika olan bu nefes
kesici oyunu higbir Commodore’-
sunun kagirmamasinl di-

liyorum. o
NOT: Dagon disketin bir yusu-

nii kaplamalktadir. Fakat bu oyu-
nun kaset versiyonu bas bilgisa-
yarcilarda tek parga halindedir

ki, boyle bir durumda oyunun



sadece birinci kismima almg
olursunuz, Oyun, 50z konusu ye-
ro geldiginde yiuklemesi gerekir-
lkon, yalanc: kopya oldugundan
donar, Bu yuzden DRAGON NIN-
JA'y1 alirken bu konuya onemle
dikkat etmeniz gerekmelktedir.
Iyl eglenceler.

Barig ERTUL

ITALY'=°

Italy 90 gu ana kadar yapilmig
en gelismig futbol simulasyonu-
dur, Simulmondo'nun yaptigi bu
mukemmel oyun, diger futbol si-
mulasyonlarinin tersine biraz
zoT bir top kontrolune sahip. Top,
adaminizin ayagina yapismiyor,
siz topu arkasina gegerek suru-
vorsunuz. Diyelim ki topu rakip
kaleye dogru suriyorsunuz ve
karginiza bir defans oyuncusu
ciktl, Eger adaminizi yukariya
veya asagiya ceKerseniz sadece
adaminiz oyrniar. Top ise yerinde
kalir. Onun igin adaminzl topun
caprazina getirip oyle calim at-
malisiniz. Zor gérinmesin, aslin-
da cok kolay. Sutlarsa gok kuv-
vetli. Eger bir yana gekerken gut
cekerseniz orta sahadan bile gol
atabilirsiniz. Kaleciyi yOnetmek
ise daha kolay, sadece atege ba-
sarsaniz kaleci sut ¢ekilen yere

ugar. Eger oyunun baginda (Fro-
fegsional Control) segmisseniz ro-
vagata gekebilir, kafa atabilir ve
kayarak topa dalabilirsiniz. Is-
tergeniz takimlarin adlarini de-
gigtirebilir, renklerini ayarlaya-
bilirsiniz. Bu noktada belirteyim
ki oyun ¢ok genis bir takim lis-
tesini kapsiyor. (Yaklasik 26 ta-
ne} Tiirkiye bu listede yok ama is-
terseniz siz kendiniz Tirkiye'yi
kupaya dahil edebilirsiniz. Stra-
tejilerse diger takim arkadaglar:-
nizin hiicum mu yoksa defans mi
oyrayacaginl belirtiyor.

Mag sirasinda el sallayan tek-
nik direktorler, bliyiik bayrak ta-
giyan fanatik taraftarlar oyunun
ilging yerleri. Siphesiz oyunun
en giizel yeri, atilan bir goli eger
istenirse istenen hizla tekrarla-
mas1. (R tusuna basip ateg +ust)
Kusursuz bir futbol simulasyonu
isteyenler i¢in birebir.



AMIGA EXTR

Bir Oyunumuz Var...

Iste oyun yazma zevkimi size tattiracak bir sii-
per program S.E.U.C.K.” Artik birbirinden guzel ve
heyecanli, galaksiler arasi savaslar dizenleyebilir,
istediginiz tipteki “‘sprite’’lar birbiri ile savastirabi-
lirsiniz.

“Construction Set’’ en basit hali ile bir uzay sa-
vasl dizayn edebilmenize olanak vermektedir. Ama
hayal gucunizu biraz zorlayarak daha degisik ko-
nulu oyunlarn da hazirlayabilirsiniz.

“Construction Set”in editér k1smi 9 ana menu-
den olugmaktadir. Sira ile bu menduleri inceleyelim.

EDIT SPRITES: |
Bu bolim 3 alt meniye sahiptir. Ise dnce renk-
lerden baslayalim. Construction Set Sprite’larda 8

ve arka plan (backgreund) da 8 olmak uzere 16 renk
saglamaktadir. Istediginiz renkleri sectikten sonra
oyunda kullanacagimiz oyunucu ve dusmanlar ha-
zirlamak (zere "Edit Sprite’” menuslne girin. Spri-
te’larinizin sayisi 100°ddr. Sayini bu kadar fazla ol-
mas! hareketli nesneler olusturabilmesi i¢indir. Spri-
te'a yaptiracaginiz hareket kadar kare ¢izmeniz ge-
rekiyor. Bu islemi kolaylastirmak igin sprite'in ana
kisimlarini, ¢izmeyi dusundugunuz kare sayisi, ka-
dar kareye kopyalamalisinz. Diyelim ki, 6 kareden
olusan bir Helikopter ¢izmek istiyorsunuz. Sprite
1'de helikopterin goévdesini cizdikten sonra
“Destination” 2 konumuna getirip kopyalayin. Bu is-
lemi 6 kare icinde tekrarlayin. Hareketli pervaneyi
Sprite 2,3,4,5, ve 6'y1 secerek ¢izdikten sonra Pla-
yer 1 hareketleri tamamlanmis olmaktadir. Simdi bu
hareketleri Player 1 objesinde birlestirmeniz gere-
kiyor. Bunun i¢in “Edit Objects’''de Edit Object'e
girin.

EDIT OBJECT:

Bu bdlimde 2 Oyuncu, 2 Oyuncu Ates, 2 Oyun-
cu Patlama, 36 Dlisman, 8 Dlisman Ates, 8 Disman
Patlama objesi olusturulmaktadir. Toplam 58 obje
vardir.

Her obje i¢in 18 karelik hareket olanadi vardir.
Obje numarasi secildiginde, ekranin Ust kisminda
Oyuncu, Ates, Patlama, Dusman olduguna dair agik-
lama cikar. 6 sprite’lik Helikopter hareketini Player
1 yapmak icin ekranin solundaki 18 karenin ilkinden
baslayarak 6 spirte’i yerlestirin. Sprite yerlestirme
olayi istenen sprite numarasini Ust sag kdsedeki bo-
Iimde sectikten sonra, 18 karelik alanda istenen ka-
reye sol mavse butonu ile basarak gergeklestirilir.
Sprite’ler yerlestirildikten sonra “LAST FRAME"' se-
cenedini 5'e getirin ve “ANIMATE" secin. Artik He-
likopteriniz ugmaktadir. "DELAY" ile karelerin goz-
ukme hizi ayarlanabilir. Ates, Patlama ve Diisman-
lan Sprite Editor ile gizerek bu baélimde sirasi ile obje
haline getirebilirsiniz.

EDIT ENEMY BITS:
Soldaki secenekler:

* Dusmanin hareket hizi

* Kag vurusla patlayacagi
* Ates yonu

Atis sikhgi

* Kursun hiz

* Patlama sesi

* Kursun sesi

Patlamada kullanilacak obje numarasi
Ates objesinin numarasi

W
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Sagdak secenekler:

Dugman Oyuncuya karsi
Dumanin dluma Evet Hayir
Ovuncunun olimu Evet Ha

Dugman Oyunu Atesine kar
Dugman olumu Evet Hayir

Alogin yok olmasi Evet Hay -

rin Arka Plan Tasarnimina Qe

LT BACKGROUND/Edit B
Honk socimi yapildiktan ¢

i clzimine gecebilirsiniz.
140 tane farkh veya yanys:

bir goruntd olusturan blok

ELECT BLOCK:

Bu boldme girdiginizde M
o gareceksiniz. Bu karade
lincoe ustunde oldugunuz ble

Hu karenin sol altindaki k
A sola, oklar asagi yukar ke
B dit Map’a girerek arka plai
ibilirsimz

DIT MAP:

Bu bolumde oka bagh ke
e takal fonksiyonlar simdi fé
Ik edince
lok arka plan Gzerine ¢ikar. t
lokdan segebilmenizi saglar.
nap uzennde asag yukar ge
umami 32736 danitedir.

Arka Plan ¢izimi bittikten
anun dzelliklerini belirleyebi

Bununigin “Edit Player L
o girin. Karsiniza 3 segenek
ogorok oyuncunuza ozellik

DIT PARAMETERS:
Bu bolimdeki mendler g
Oyuncu miktar
Hizi
Kursun miktarn
Joystick yonine bagh at
Kurgunun ekranda kalms
Kursunun hizi
Alig sikhidn
Patlama sesi
Ales sesi
10.000 puanda Extra Oy
ilodiginiz gibi degerlendireb

DIT STARTING POSITION:
Hu bolumde Joystick kolu
un oyuna baslayacagi ekran k
Oyuncumuzla yeterince (
a dugmanlanmizin stratejile

4i.

ick
nra 32x32 bit blok-

a konulunca uyum-
izebilirsiniz.

wse okuna bagl bir
| sayl hanesine klik
un numarasi belirir.
recikler blok planini
dinr. Segimden son-
olusturmaya basla-

i tekrar goreceksi-
thdir. Sayi hanesine

secilmi
cuk karecikler farkl
<lara klik ederek bit-
=bilirsiniz. Bitmapin

onra artik 1. Oyun-
2.

itations’’ de Player
lkacaktir. Birincisini
rmeye baslayin.

sekilde siralanir.

suresi

cu. Bu secenekleri
siniz.

1 kullanara oyuncu-
sesini secebilirsiniz.
alandik, artik biraz-
i belirleyelim.

EDIT ATTACK WAVES:
INSERT ENEMY: Oyun alanina, daha dnceden

object editdr ile hazirladiginiz digmani bu segenek
ile yerlestirebilirsiniz. Dugmani segin ve “PLACE e
klik edin. Karsiniza ¢ikan bitmap Uzerinde istedigi-
niz yeri bulana kadar joytick kolu ile asag: yukari ha-
rekel edebilirsiniz. Yeri bulunca ates tusuna basin,
Eger 6nceden yerlestirilmis, disman varsa kolu yu-
kari iterek bunlarin hareketlerini gorebilirsiniz. Tek-
rar atese basin, yerlestireceginiz disman ortaya ¢i-
kar. Joystick hareketi ile dismanin hareket tarzini
istenen sekilde belirleyebilirsiniz. Yani dismaniniz
ekrandan diz, capraz yada ""Z"' sekli ¢izerek gece-
bilir. Bu size kalmis. Hareket tayin edildikten sonra
atese basin, kKarsiniza bir mesa) ¢ikarak hareket
onaylamak i¢in kolu sola, iptal etmek i¢in saga cek-
menizi bildirir.

JOIN ENEMIES: Istenen sayida diisman birles-
tirebiirsiniz. Yani dev bir sprite tasarlayabilirsiniz.

DELETE ENEMIES secenedi ile begenmedigi-
niz bir saldirn seklini silebilirsiniz.

FLUSH ENEMY LISX e dikkat edin turm dugman
stratejileriniz ve spite’laniniz yok olabilir. Bu secenegi
“"UNDO"su yoktur,

Oyununuzun birka¢ kademe olmasini isterseniz
“EDIT LEVELS"i kullanmalisimz,

EDIT LEVEL PARAMETERS: Meniiler

* Kademe numarasi:

* Bitmap kayma hizi:

* Kademe tipi:

a- Sabit (stil) b- Joystickin (Push Scroll) yukari-
asagl hareketine gore kayan c- slrekli kayan
(scrolling)

* Kademe sonu:

a- Continve - Ayni bitmapta ikinci kademeye kal-
digi yerde baslar

b- Redraw - lkinci kademeye en bastan baslar.

c- Loop - Istenen bir bélime atlar.

Birinci kademenin ézelliklerini tesbit edin. llk ka-
demenin baslama ve bitig yerlerini bir sonraki sege-
nek ile tayin edebilirsiniz.

EDIT CURRENT LEVELMAP:

Bir onceki menlude kademe nosunu 1 yapin.
Simdjki meniiye girin Joystick'i alt gekince Level 1
start pozisyonu, (ste itince Level 1 end pozisyonu
gozukur. Kademenin daha once bitmesi istenirse,
Level 1 end yazarken atese basip kolu alta gekin,
istenen yere gelince atese basmadan kolu uste itin.
Artik kademe sonu burasidir. Ayni yontemle diger ka-
demelerin baslama ve bitis noktalarini belirleyebilir-
siniz. Bu bdlimde sol mouse tusuna basarak ¢ika-
bilirsiniz.

STORAGE mendisinde herseyi veya istediginiz
seyleri kaydedebilirsiniz.

Tum bu asamalardan sonra artik tamamiyla si-
zin esereniz olan bir oyununuz var. lyi Eglenceler!..



COMMODORE 64niize bir DISC DRIVE

BEDAVA 500 PROGRAM

% 1 ADET JOYSTICK, HIZLANDIRICI KARTUS
% 3 AYLIK 64LER DERGISI ABONELIGI

% IS PROGRAMLARI

# TEYPTEN TEYBE KOPYA CiHAZI

% RESET BUTTON

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

ISTANBUL
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ISTERSENIZ ISYERINIZE TESLIM

519009 —VADE 515.000AR
165.000 3x140.000 565.000
125.000 6x82.000 617.000

Brosur isteyiniz.
GENEL DAGITICI:

LOTUS LTD. Genel dagiticindir,

Commuodors 84428 Commodors Busingss Machines EEE%E: Fanal AsActsrsrortis

e —

ARAL 51 57 S0



ANKARA'DA
(zCommodore - 64 ve

JAMIGA v

BiZ SATARIZ...

& AMIGA programlant Maxell disketleriyle 10.000.-TL.
w20 Oyvunluk siper C-64 paketleri 7.500.-TL.
w (04 disket oyunlart kasette 5.000.-TL.

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

* TURKIYE'NIN HER YANINA LISTE VE

ODEMELL SIPARIS GONDERILIR.

GOZLEM sivcisayar
Baymdir Sokak No: 5/12
Tel: (4) 135 30 91 Kizilay-ANKARA

-----------

!!!!!!!!!

Direk Ureticiden Tuketiciye
Bilgisayar Teknolojisinde
Surekli Yenilikler Cazip Fiyat
Bilhassa AMIGA
Konusunda

.
X

Bayilere Ozel indirim/

e AMIGA 5.25" ek Disk-Drive

e AMIGA 3.5° ek Disk-Drive

e AMIGA 500 2MB-RAM EXTERN
« AMIGA SES DIGITIZER

e AMIGA KICKSTARTWITCH : s :
e AMIGA EPROM PROGRAMLAYICI i

e AMIGA CENTRONICS KABLO B : SN
e AMIGA SCART KABLO

« AMIGA DIGIVIEW 3.0

« AMIGA REALTIME V - DIGITIZER

@ Her t0rll oyun programian
» Demo, Utility, Copy, Miizik ve

TST 5581254

e AMIGATIZ IGIN MOUSE PAD Stper Cizim p N
oIBM programian
Tg o AMIGA igin dzel programlar
yazilir
EonoLodl ol I N o C-64 karlus kutulan
 ANAYI A\MIGA, C-64 ve IBM Tamir Servisi oBigicayar |
HEARLT  siimer Mah. 28 Sok. No.14 Zeytinburnu / ISTANBUL Tel: 558 12 54 o Joystick kablosu
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Program Load":*,8,l seklinde yikleyebilirsiniz.
Program ekrana gelir gelmez kendiliginden progra-
min i¢gindeki melodileri sirayla calmaya bagliyacak-
tir. Durdurmak icin Run/Stop tusuna basmak
yeterlidir. tekrar galmak igin Mouse (ok) listte music
Shop'a getirilip Klick (fire tuguna basilir)lenir. burda
pencere agilir ve Joystick’le List Titles(melodi liste-
si) dan bir melodi segilir ve Fire tugsuna basilir. Me-
lodi listesi uzunsa pencerenin sag Ost kdsesindeki
oku isaretleyin ates tuguna basarak listenin kalan
kismini gorebiliriz. Segtigimiz melodi ylklenerek ek-
rana gelir. Yiklenen melodiyi dinlemek igin oku sol
st koseye gotirip (trumpet resmi) ates tusuna ba-
sanz. Melodi galmaya baglar, ekranda o anda han-
gi mezur caliyorsa, ok 0 mezuru takip ederek
gosterir. Sag list kosede P(page) harfinin yanindaki
rakam notalarin sayfa numaralaridir.

Bir sayfay: tekrar dinlemek istersek Run/Stop ile
melodiyi durdurup oku P harfinin altina getirip ates
tusu basiliyken kolu ileri iterek sayfa numarasini art-
tirma veya geri gekerek sayfa numarasini eksiltmek
suretiyle istedigimiz sayfaya gelir ve F8 tusuna ba-
sarak melodinin ¢calmasinin saglanz.

Eger bitin melodileri bir LongPlay gibi sirasiyla
dinlemek istersek Commodore-D tusuna basmamiz
kafidir.

Beste yapmaga baglamadan once ekrandaki ra-
kam ve harflerin ne ige yaradiklann agiklamaya bas-

liyalim:
A—= LA, B—Si, C~ Do, D— Re, E—+ Mi, F-
Fa , G— Sol notalarini simgelemekte, rakamlar ise
kacinci oktavda oldugunu gdstermektedir.

Simdi gelelim beste yapmaya:

Once besteleyecedimiz par¢anin hangi tonda ola-

Dr. Ali Ox¢elik

cagini kararlagtinnz. Sonra Oku Tools'a getirip ate-
$ tusuna basariz. Kiiciik bir pencere acilir, burdan
Setup Screen'i segeriz, blyik bir pencere ¢ikar. Key
signature’'nin altindaki oku igaretleyip parganin to-
nunun buluncaya kadar ates tusuna basariz. Eger
Bass’lan da yazmak (Fa anahtarinin oludugu Porte -
ye de) istiyorsak, Staff Grouping yazisinin sol altin-
daki kareyi isaretleyip ates tusuna basmak gerekiyor.
Sadece Sol anahtarini kullanacaksak sagindaki ka-
reyi segmemiz gerekiyor. Ekran rengini begenmez-
sek sad alttaki Back ground ile, nota rengini ise
Foreground ile degistirebiliriz. bu igler bittikten son-
ra Setup Screen yazisinin solundaki kareyi isaretle-
yip ates tusuna basariz. Ekrana bos bir Porte gikar.
K (Key signature) tusuna basarak ton isaretleri anah-
tarin yanina gelir. (Bunu yapmazsak biraz onceki
sectijimiz tonda melodi yazamayiz). Gelelim melo-
dinin ka¢ kaglik élglisinlu secmeye:

Tools’l isaretleriz ve ates tusuna basariz. Get No-
tes'i isaretleriz ve ates tusuna basanz.

(;‘:lkan pencerenin sol altindaki dlgllerdenbirini se-
geriz. ates tusuna basariz, okun ucuna gelen él¢i-
yl anahtanin yanina yerlestiririz. Eger istiyorsak bu
islemi, yazmay disundigimiz sayfa sayisi kadar
tekrarlanz. (Sag ustteki sayfa sayisin arttinnz, K tu-
suna basariz ve sonra olgliyl anahtann yanina yer-
legtiririz).

Simdi notalari istegimize gore siraliyabiliriz:
Burada dikkat edecedimiz nokta mezur iginde 0Ol¢u-
yu tasmamak ve hesaplayarak galismak seklindedir.
Gelelim Instruman (galgi) segimine:
Tools’tan pencereyi agarz, Adjust Sound’dan se-
geriz. Sol alttaki load an Instruman’dan en Ustteki

64’ler sayfa 40
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sesler igin VI, iki porte arasindaki sesler igin V2 ve
bass seslar i¢in V3 ten 16 galgidan birini segeriz.
(C64'tn 3 ossilatorli oldugunu hatirhyalim). yani de-
gisik 3 ¢alg: sesini birmezir iginde dinliyebilirsiniz.

Gelolim ekrandaki bazi harflerin ne anlama gel-
digine:

T (Triangle)+  U¢gen dalga

S (Saw Teeth)—+ Testere digi dalga

P (Pulse)+ Garpma dalga

N (Noise) —+60riith dalga

Vi(Vibrato) -+ Dalgalanma
Vo(Volume) —+Ses azaltma- Gogaltma
Tp(Tempo) -+ Metronomun hizi

ADSH (Attack, Decay-Sustain-Release) --

YUkselme- Disme- Durma- Kaybolma Bilhassa Te-
mpo'nun kontrolii bir melodiyi bilgisayarla birlikte
¢alma rahathdini saglar.
Presetler 1-8'e kadar instriiman d{glilerini kombine
ederek ve dedisik tempolarda dnceden hazirlayip,
bir daha secme zahmetinden kurtularak istediginiz
yerde kullanmamizi saglar.

Gelelim nota seg¢imindeki pUf noktalarina:

Her defasinda Get notes'e gelmek zahmetli olaca-
gindan, programci bunuda diginmds. EGer aradi-
@giniz dederdeki nota veya sembol ekranda varsa oku
o notanin Uzerine getirip ateg tuguna basarak, iste-
diginiz yere gotirGp yazabilirsiniz. Yanhglkla yazi-
lan nota olursa oku o notanin Gzerine getirin ve fire
tugna 2 defa basin yada Inst/del tugana basin. Ayni
yere tekrar yazmak istersen Shift-Inst/del ile yer
acip, agllan bosluga nota yazabilirsiniz.

Gelelim bag isaretlerine:

Get Notes penceresinde iki tirld bag goralayor.
Bunlardan uzun bag ile 2 6l¢li arasindaki notalar, ki-
sa bag ile mezur igindeki notalar baglanir. Dikkat:
Bad hangi nota baglyacaksaniz, ekranin sol Ust ko-
sesindeki ayni notaya getirip dyle baglayin.

Nota sapini agad: veya yukan getirmek igin U (Up)
tusunu kullanin. Eger (st oktavlardaki notalan yaz-
mak isterseniz, ekrandaki 3 sirali portede notalar bir-
birine gireceginden programci dnlemini almig:
Get Notes'teki 8.."y1 segin ve notayl normal porteye
yazin. Bu semboli o mezurun bagina getirin. Artik
yazilan notalar en (st oktavda yazilmig gibi iglem go-
recek. Bunu normale dondirmek igin yeni Get no-
tes’teki.., yi secip istediginiz yere koyunun. Artik
notalar eski haline dénmustir.

Bir melodide nakarat bdliimleri varsa ayni notala-
ri yeniden yazmak sikici olacagindan program-
¢t bunu da disiinmiis ve onlemi almig  Ayni notalan
tekrar kulamanin yolu oku Edit’e getirip, ¢ikan pen-
cereden Capture’'u seger, sonra tekraliyaca::gimiz
meziri gergeveleyip ates tusuna basanz. Eger bu
bélimu ¢ikarmak istiyorsak Cut, silmek istiyorsak
Clear sogenedi secilir. Eger baska yere tasina isti-
yorsak Cut, silmek istiyorsak Cleara se¢eneqi seci-
lir. Eger bagka tasimak istiyorsak Copy se¢enegi
segilir. Sonra bos bir porteye veya tagidiiniz mezlr
kadar yor agmak kaydiyla (tabii araya koymak isti-

yorsaniz) bag ka mezirlerin arasina koyabilirsiniz,
Bu segilen mezire veya bolimi yerlestirmek igin
Paste segeneqini segeriz, okun ucunda bir firga be-
lirir. Firgayr ayarladaginiz meziriin bagina getirin ve
Return tusuna basin. Eger bir hata yaparsaniz Un-
do segenedi ile bir dnceki duruma gecebilirsiniz.

Bu kadarmikemmel hazirlanan programin iki de-
zavataji, mizik klavyesinin olmayisi ve kaset versi-
yonunun olmayigidir. Kasette c¢alistirmak igin
yapilabilecek tek gsey programin ana b&limini bir
kartugla kirmak. Burada bi{tin komutlan kullanabi-
lirsiniz. Fakat “'Load’’ ve “Save” komutlarini kulla-
namazsiniz.

Son olarak bu programda basarili olabilmek icin
biraz mizik bilgisi ve hazir melodilerde degisiklik ya-
parak aragtirma yapmak lazimdir. Kimbilir belki be-
nim bulamadigim veya gbdziimden kagan bir seyi siz
bulabilirsiniz. Yazarsamz memn:: a olurum.

Klavye kullancak igin komutlar.

F1 Get Notes

F2 Adjuist Sound

F3 Page (sayfa) eksiltme

F5 Page (sayfa) arttirma

F7 Bir melodiyi en basindan ¢alma.

F8 Bir melodiyi okun bulundugu mezirden itibaren
calma.

1 birlik nota

2 ikilik nota

3 dortlik nota

4 sekizlik nota

5 Onaltihk nota

6 Otuzikilik nota
Shift-1 Birlik sus
Shift-2 Ikilik sus
Shift-3 Dértilk sus
Shift-5 Onaltiik sus
Shift-6 Otuzikilik suk
Cmd-1 —+Preset 1
Cmd-2 —+Preset 2

Cmd-3 —+Preset 3
Cmd-4 —Preset 4

Cmd-5 —+Preset 5

Cmd-6 —Preset 6

Cmd-7 —Preset 7

Cmd-8 —Preset 8

Cmd-D Auto Load

Run/stop Calan melodiyi durdurma
Cir/home Sayfa 1'e donme

shift/clear Batiin notalan silme

Inst/del Nota silme

Shift/ersr sag, sol, yukan, asag
U(Up-down) nota sapi asadi vaya yukan
K(key signature) parganin tonunu anahtarin yanina
yazma

S Diyez

F Bemol

C (Verify timing)

B mezir gizgisi

N (Natural)
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Manine Mansion’dan tamidig-
Lucas film yine akillara dur-
gduniuk varon Zak Mckracken ile
Hargimizda
yunumuzun konusu kisaca
o, Hiz Yak adinda bir gazete-
gyl canlandiryorsunuz. Oyun
Juklonirken demolar c¢ikiyor.
Hurada rayamzl cok dikkatli iz-
loimonizl tavsiye ederim, ¢inki
b ruya uzaydan gelen bir istila-
karg: 1yl yurekli Marshilarn
gonderdigl uyar: mesajidir.
'yun rayanizdan uyanp pan-
cura agmamzla baghyor, Odamz-
la nlmaniz goreken egyalar ‘“‘sus-
i in'' fish bowl, kazoo, ‘‘phone
Bidie, Masanin altina kagan
kartimzda mutfaktaki bi-
kin alin ve “‘torn wall paper"
lovardan sOkian, Eger tele sekre-
Lol (answering machine) agarsa-
boelll bir stire sonra anneniz-
don mesa) gelecektir. Halimin ka-
p1 taranndaki ucunu kaldirirsa-
2 bir gecit cikar, Bu gegidi mon-
oy wrech tle aginea uzaylilarin
Lolafon girketine bir gegit gikiyor.
Anhinda bunun oyun iginde pek
nomi yok. Oturma odasindan
sumurtay: ve bigagi alin, Televiz-
sonun yanindaki yastidh ahp fisi
Join ve uzaktan kumanday: da
Por yastigin altindan alin. Ar-
ik tolevizyonu agabilirsiniz. Ev-
lon ayrilmadan énce lavabonun
Jting agap yellow crayon’l ve pos-
la kutusunun anahtarim kapi-
an yaminda alin. Riyamzda gor-
lugunuz haritay: da yellow cra-
yon tle ¢izin, Evden ¢ikip yanda-
Wi firaman ziline ¢ defa basin ve
Lilan akmegi alin, Telefon fatu-
samni ofer gozlik ve gsapka taka-
vk Odersoniz sizden para alinmi-
/or, Bunun sebebini daha sonra
Aronecegiz. Application” yellow
rayon lle doldurup posta kutu-
unn atarsaniz fan klup kartim
Jablilirsiniz. Buradan 14th Ave-
nue oaddesine gidin ve veresiye-
iden heor geyl alin. Tool Kid'i
wipin. Kogoedeki dikkamn oniinde
amli olan boby pin sign’t Wicre”
duttega e kesin, Otobusun yani-
nn follp Kazoo'yu ¢alip soférd
uyandirin, Cashcard’imz: cash
ond reador'a yerlegtirip havaala-
nina gidin

Kindl

Buradaki adama kartiniza ve-
rip guru’nun kitabim alin. Bun-

dan sonra patronunuzun verdigi
biletle seattle’a gidin. Ugakta si-
zi belalar beklemektedir. Mesela
cadi bir hostes gibi... 8izin her
yaptiginiza karigan bir kadina
oynayacagimiz oyunda ¢ok koti
olacak tabii...

Ucak kalkinca tuvalete gidin ve
tuvalet kagidini labavoya (sink)
atin ve labavoyu agin. Sonra call
button'a basin. Hostes lavaboyu
a¢cmaya ugragirken sizde micro-
vave oven’a yumurtayl koyun ve
calistirin. Yumurta patlayacak ve
etraf berbat olacaktir. Hostes bu-
nuda temizlemek zorunda kala-
caktir. 8iz bu sirada bitin “bin’-
"leri agin sunucusunda bulacag-
niz oksijen maskesini alin. 8on-
ra oturdugunuz yeri énindeki
koltuktan (en basgtaki) yasti
alin (seat cushion). Bunu alinca
yere digen ¢akmagida alin (ligh-
ter). Sonra isterseniz RETURN
tugsuyla uga modunu kaldirin,
Seattle'a gidinel patronunuzun
sizi incelemeniz igin génderdigi
iki baglh sincapla kargilagiyorsu-
nuz. Bu yaratifh 61dirmek yeri-
ne peanutslar verin yoksa gaze-
telerde kdti duruma digersiniz.
Oradaki agacin dalim1 kamp alin,
Sonra golf club'i delige sorup ge-
nigletin. Igerisine karanhk oldu-
gundan ¢cakmakla etrafl aragti-

rin. Yukarmdaki kug yuvasim
(bird nest) golf club ile alin ve gu-
kura (fire pit) koyun sonra az én-
ce kKirdigimiz dalida buraya ko-
yun ve cakmakla yakin. S8agdaki
Strange markings’i yellow cryon
ile tamamlayinca bir kap: agila-
caktir. Iceride uzaylilarin sak-
landi2: blue crystall’i goreceksi-
niz. Remote control’ti kullanarak
kelepgeyi agin ve alin. Havaala-
nindan londra'ya oradanda ne-
pal’e ugun. Sagdaki nobetgiyi
gecmek i¢in sanfransiskodaki
adamdan aldiginiz kitabl verin.
Igerdeki guru'nun ayininin bit-
mesini bekledikten sonra blue
crystall’i verin ve ondan kristal-
le hayvanlar Gzerinde nasil buyi
yapilacagim 6grenin. Buradan ¢i-
kin ve yandaki samanlar (hay)
gakmakla tutugturun. Polis ate-
gi sdndirirken sizde karakolun
dniindeki bayrag1 alin. Buradan
ayrilmak igin kredi kartimz yak
denilen hayvanla kullamn. Zaire-
ye gidin burada kargimza kulib-
ler gikacak. Samana golf sopasi-

i verin. Saman yanina iki yerli

alip bir dans yapacaktir. Bu
danstaki egilme siralarini bir ye-
re not edin. (Birincisi egildi, son-
ra ikinecisi, sonra yine birincisi...
gibi). Buradan Miamiye ugun bu-

radaki ayyasgsa guru’nun kitabin
verince size viski verecektir. Bu-

radan Bermudaya ugunca yolda
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uzaylilarin ana gemisi sizi igine
gekiyor. Pilot oradaki diigmelere
basiyor. Bu siray1 bir yere not
edin? Sonra kapinin zilini ¢alin
" (bu sirada gapka ve maske tak-
mayin). Ugaga binmeyin. Bir
Marsh sizi alip kirallarina gotii-
riyor. Burada hizla loto makina-
simmin yanina gidip lollo-dictor’
okuyun ve numarayl bir yere
kaydedin. Sonra geldiginiz yere
gidin ve tuslara sirasiyla basin.
Agagiya diigserken pilotun verdi-
gi paragitii hemen ag¢in. Daha
sonra okyanusa diuglince mizika-
¥1galarak yunusu yaniniza geti-
rin. Burada mavi kristalli kullan-
maniz gerekiyor. Burada dikkat
edilecek nokta ise mav ikristali

her kullaniginizda uzayhlarin ye-
rinizi bulmasi ve bir dakika igin-

de yaniniza gelmesi suyun igin-
de oldugunuzdan bir yere kacga-
miyorsunuz. Eger sizi sapka ve
maskeyle yakalarsa sizi kardesg
sanmiyor ve kristali aliyor. Maske-
niz yoksa sizi Sanfransiskodaki
beyin ynkama makinasina atiyor,
Burada hemen maskeniz ve sap-
kanmiz takinca sizi biralkiyor. Siz-
den aldig1 egyalarida soldaki do-
laptan alabilirginiz. Yunusun
kullanirken maskenizi takma-
yin, ¢inku ancak uzayh sizi ala-
bilir. Yunusun kontrolinia alin-
ca dipten glowing device'1 alin ve
Zak'a verin bunlar1 yaparken
hizli olun zira her an uzayl ge-
lebilir. Uzayl gelince az 6nce o8-
rettigimiz metodu uygulayin.
Evinize gidin ve ekmegi lavaboya
koyun sonra lavabonun altinda-
ki borular1 monkey wrench ile
agin ve lavabonun kapagini kapa-
tin. Bonra 6glGtlcinin dugmesi-
ne basin biraz bekledikten sonra

kapayin lavabonun altini agip ek-
mek kirintilarini alin. Lavabo-

nun igine sushiyi (balik) koyun.
Bogalan kavanozda duct tape ile
bantlayin. Evden ¢gikin ve verssi-
yeciye gidin ve loto oynayin (Lo-
to oynamak igin satig penceresin-
deki pankarti alin).m Loto numa-
rasina uzay gemisindeki loto ma-
kKinasindan aldiginiz numarayi
yazarsaniz on bir dolar kazanir-
smmiz. Buradan ¢ikip yandaki ka-
pidaki drop slot’a mavi kristali
atin belli bir siire sonra rilyaniz-

daki kiz annie gikacaktir. O da
sizle aym1 riyalar: gordigini
anlatacaktir. Bu komutla annie’-
vi ve yine ayni ruyalar1 goreniki
arkadaginin kumandasini ala-
caksimiz. Annie'nin kredi karta
masanin Ustindeki klasdrin
igindedir. Amaciniz Annie’'nin si-
ze gosteddigi aleti olugturmak.

Sizi bundan sonra switch ile

oyunu melissa’ya ge¢irin. Marsa-

geldiginizde giizel bir mizik ca-
lacaktir. Oyunun kumandasini
aldiginizda hemen uzay mekigi-
nin igine girin. Uzay mekig8inden
boom box, cash cars date tape ve
fuse'u alin (glowe compartment’i
aginca ¢ikacaklar). Leslie’ye kar-
tin ve fuse'u verin ve monotith’i
kullanarak kartinizla 4-5 tane to-
ken alin. Barinaga girin ve to-
ken'i metal plate’in igine atin ve
sigorta devresi gikacaktir. Once
dig kapinin digmesine basip ka-
payin sonrada otekini agin. Ige-
rideki dolabin iki goézinde acip
flasligh’t alin ve dolabin izerin-
den vinyl tape'i (sar1 leke) alin.
Sonra ranzanin altindaki batta-
niyeyi pull kumutuyla agmayi
deneyin ve merdivenin yukarisi-
na ¢ikip inin. Merdiveni alin ve
battaniye agilinca broom alien':
alin. Barmnagin énindeki kumla-
r1 boom alien ile temizleyineci so-
lar panelleri ¢gikacak ve tram c¢a-
lismaya basgliyacaktir. Buradan
saga dogru gidin ve dev kapinin
oniine gelin merdiveni kapiya da-
yvadiktan sonra listteki digmele-
Te gamandan 6grendiginiz dansa
gore basin. Kap agilinca merdi-
veni alarak igeri girin. Buyiak sa-
londa iki statie (heykel) ve 1i¢ ka-
p1 var. Iki kapinin 6niine gelin ve
merdiveni pedestal '1n Gistine ko-
yun sonrada uUstteki guigmelers
gamandandgrendiginiz dansa go-
re basin. Kap1 acilinca merdive-
ni alarak igeri girin. Buyuk sa-
londa iki statiie (heykel) ve 1i¢ ka-
p1var. Ilk kapinin éniine gelin ve
merdiveni pedestal’in istine ko-
yun sonrada tstteki kristali alin.
Kap1 agilinca feneri yakin igeri
girin. Bir labirentin igindesiniz.
Sabrinizi kullanarak iki oda bul-
malisiniz. Birincisinin iginde dev
bir makina var. Uzerindeki iki

digmeyi agarak bulundugunuz
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yapidaki atmosferi ve basinc
dinya seviyesine getirin. Biraz
sonra artik kaskinizi (helmet) ¢i-
karabileceksiniz ve oksijeniniz
artik azalmayacak. (oyunda sik
s1k mekige donip oxygen valve’l
agarak giysinize hava doldurma-
niz gerek).

Ikinei odada ise haritanin ya-
nindaki sfenks resminin altinda-
ki gekli okuyarak bir yere ¢izin.
Yine kapinin digina ¢gikin ve me-
lissa'y1 buraya getirin. Vinyl ta-
pe'l mekikten aldigimiz teybin
lizerine yapistirin ve boob box'-
1n igine koyup kayit moduna ge-
tirin. Leslie'yve kpiy1 aym yon-
temle kapattirip actirin. Cekim
bitinece Boom boxI ikinci kapiya
goturip cgalistirin sesten kapi
agilineca igeridenheykelin elinde-
ki ankh'1 alin Gg¢ginci kapiyida
ayri metodla agipan ankh’i pane-
lin zerindeki yerine yerlegtirin.

Buradan iki anahtarda alin
(bayugi kirhiyor). Makinenin
dstindeki kirmizi1 digmeye ba-
sarsaniz bir milyon yil énce kay-
dedilmis 1u¢ boyutlubir gérin-
tuyle kargilagiyorsunuz. 1yi yi-
rekli skeletorianlarsizin rdyaliri-
niza girip uzaydan gelen tehlike-
ye kargi sizi uyardiklarim soyli-
yorlar. Digari ¢cikin ve ikinci hey-
kelin altaindaki sar1 yazilari oku-
yupbir yere bu gekilde ¢izin.
Oyunu zak'a gegirin. Dikkana
gidip lotodan kazandiginiz para-
y1aldiktan sonra annie’yide alip
havaalanina gidin. Buradan pe-
ruya ugun ve vadideki kug yem-
liginin igine ekmek kirintilarini
koyun. Kusg gelince mavi kiristal-
le ruhuna girin ve dev oymaya
ugun ilk gozun icine griip sero-

ol'u alin ve onu zak'a veripku-
manday1 ona gegirin, Uzayl gel-
meden hemen orada uzaklagir.
Buradan meksikadaki temple of
doom’a girin. Buradayine biiyik
bir labirent ile kargilagacaksiniz.
Mesgale'leri gakmaginizla yaka-
rak, yilmadan Statue’yi (Heykel)
arayin. Heykeli buldugunuzda
altindaki Starenge Markings'e
low cryon’la marstaki heykelden
aldiginmiz gekli ¢gizin.

Kilit agilacak ve Kristall alabi-
leceksiniz. Buradan Londra'va
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vneup ve Annie'yi buraya getirin,
lHuradaki askere viski'yi Annie’'-
vle verdirin. Asker sizinca galte-
ri kapayip Fance'i wire cuttersile
kesin. Altar'a iki kristal parc¢asi-
ni ve bayrag: (Flagpol) koyun ve
Serool’'u Annie'ye okutun. Sim-
sekler cakacak ve bayrak yanac-
ka. iki kristal parcasi birlegip
Yellow Kristal'i olusturacaktir.
Bunu zak'a verin ve Zaire’'ye gi-
dip Samana Yellow Cristal’i verin
size nasil kullanildigini 63rete-
cek. Artik elinizdeki Wall Paper
Map'taki yerlere kendinizi iginla-
yabilirsiniz. Once kugun alama-
dig1 Candelabra’y: Peru'daki goz-
den alin. Sonra kendinizi Msur-
daki pramit’e i1ginlayin. Iste bu
iki salterli odada aleti olugtura-
cagiz. Buradan kolu indirerek di-
sar1 ¢ikin ve Sfanks'in bacagina
gidin. Tkibacagindan birinde Sta-
range Markings'i bulacaksiniz.
Buraya yellow Cryon’la marstaki
haritali odadaki Sfenks resminin
altindaki sekli ¢iziniz, S8onra An-
nie'yi buraya getiriniz. Ve
Sfenks’in igindeki hiyeroglifleri
Annie'ye okutunuz. Burada no-
betei'ye ulagmak igin hangi cins
kapilar: takip etmeniz gerektigi-
ni 6@reniyorsunuz. (Kapilar Gze-
rindeki sekillerden bunu anlaya-
bilirsiniz). Nobetei odasinda Gze-
rinde (¢ diigme bulunan bir lev-
ha bulacaksiniz. Yine hiyeroglif-
leri okuyun ve dugmelere sira-
siyla basin buraya getirin ve
Mars'in haritasini da riyanizda
gordi@anuz harita’ya eklsyin.
Artik Mars'taki kafa'nin igine
.kendinizi 1sinlayabilirsiniz. Ama
énce duvardaki kafa geklinin al-
tindaki Starkings Markins'i de
bir yere gizin. Kendinize Marsta-
ki piramit’e ve burmada’ya 1§1n-
lamaya kalktiginizda size bir gey
olmayacak i1ginlanamayacaksi-
niz. Cinkd buradaki inig plat-
formlar: bozuk.. Neyse.. Kendini-
zi mars’a 1ginlayin ve buradaki
duvara az onc buldugunuz gek-
li ¢izin. Ug¢ kapida aquacaktir. Yi-
ne ugrastiric1 bir labirent'ten
sonra digar: ¢ikin. Igte arkadas-
lariniz Leslie ve Melissa orada...
Simdi Leslie’ye Boby ping sing'i

verin ve onlara geminizle hava ik-
mall yaptirdiktan sonra Tram’'a
bindirip, Piramit’in yanina geti-
rin. (Tram'a binmek igin Poken
atmalisimiz, EKayikdaki kumu
Broom Alien’la temizleyinee hay-
retle yaratigin canlandigimi gore-
ceksiniz. Buradaki anahtar deli-
gine Boby Pinsing’i sokun iceri-
deki mumya’'nin ayaklarina Me-
lissa ile bastirin ve oylece bira-
Kin. Sonra olusan gegitten Lesli-
e'yi ¢ikartin. Golden Kaye ile ile
buradaki kutu'yu agin. Simdi
Zak’in gidip, White Criystall’i al-
mas1 lazim ama digarida nefes
alamaz. Bunun i¢in kendisine bir
uzay elbisesi yapmasi lazam. On-
ce Wetsuit'i sonra oksijenMask
ve Ducked Fish Balla’1 giyin. Na-
sl oldu. Idare eder degil mi? He-
men digar: gikip bir toolken alip
tramle piramit'e gidin. Leslie’le
digmeyebastirir bastirmaz Zak’-
la White Cristal’i alin ve kendini-
zi misirdaki piramit'in igine 1gin-
layin. Marstaki arkadaglarinizla
Fuse'u gemideki yerine takip ¢a-
hgtirarak (Turn On Controlls)
dinyaya yollayin. Annie'yi de
Misirdaki piramit'in igine geti-

rlun ve alete gordigiiniz resme
gore buradainga edin. (Once Ba-
se’in lizerine Glowing device. Bu-
r}un uzerine Candelabra bunun
uzerine de Cristaller gelecek.. Sal-
terlerin birinin Annie’ye birini
de Zak’a kaldirtin ve oyunu biti-
rin. Dinyaniz uzaylilarin istila-
sindan kurtulacaktir.

Bundan sonra Zak macerasim
anlatan bir kitap yaziyor, ve Pult-
zer 0dUld kazamyor, Annie ile ev-
lenip mutlu bir hayat yasiyor.
Mutlu sonlarabayilirim.

Zak Mac Cracken bence her 64
sahibinin almasi gereken bir
oyun... Bir ManiacMansion efaa-

nesi daha yasamak istiyorsaniz
mutlaka alin..
Zor oldu ama Sizin igin degdi...

Barig ERYAYAR RASIM MINGU

Not: Shift ile F-1 tuguna ayni an-
da basarsaniz kayit Moduna ge-
¢ersiniz bu Moniac Mansion

iginde gegerlidir.
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- SORUNLARINIZ...

BILMEDIKLERINIZ..

FINAL 111

Final Kartus lll 64 KB makina kodu programa
sahip.

Desktop yaninda birgok Windowlar bulunduran ve
ayric asagida bir kismi yaziimis olan ¢ok tstin bir kar-
tustur,

1— Cok kullamigh hazir emirler paketi.

2— Diskte kolay kullamm komutlar.

3— Extra 24 KB basa¢ memory.

4— 10 defa hizh yiikleyip kaydeden teyp turbo.

5— 15 defa hizli yUkleyen 7 defa izl kaydeden
disk hizlandirci.

6— Makina dili monitora.

7— Disk miinitori.

8— Centronics her tiirli printer ile calisacak ve
yuksek graik ¢dziimlemesine sahip printer modu.

9— Sprite’lar doldurup oyunlarn olumsuz oynaya-
bilme imkani.

10— Reset Switch. Ayni zamanda makinanizi ka-
patip agmaktan kurtarir ve bir old komutu ki New yaz-
diktan veya programi reset ettikten sonra programlari-
nizi geri gedirir.

11— Programlan sorunsuzca kirma ve gogaltma
imkani.

a- Teybe ve diske kayit.

b- Programi pause yapma.

c- Ekran dizenleme, sprite degistirme.

12— Gelistirilmis bir not defteri. Sizlere not alma-
nizi ve kisa dokimanlar yaratmanizi saglar.

13— Digital bir elektronik saat.

KULLANIM
Kullanim Windowlar ve asagiya dogru agilan me-
niler vasitsiyladir. (Bu kullamim sekli amigadan ve apple
Machintoch’tan esinlenerek yapilmigtir). Final kartug

Il takiliyken karsiniza destop mendsu ¢ikar. (Geos'da-

ki gibi) eder direkt basing ¢alisacak iseniz makineyi
Run/Stop tusuna devaml basarak aciniz.

Reset butonu kullandiimzda bazi programlarda sa-
dece bu buton yeterli olmayabilir. Bu durumda reset tu-
suna basarken ayni anda Run/Stop tusuna veya Com-
modore tusuna basiniz. Reset ¢ok daha etkili olarak ¢a-
lisacaktir.

WINDOWLAR VE MENULER

A- Genel Aciklama:

1— Oku kullanma: Oku ekranda kaydirarak istedig-
nizi menuleri segebilirsiniz. Bu oku Joystick veya Mou-
se ile kullanabilirsiniz. isterseniz klavyede (F1 = yukari,
F3=asagi, F5 = Sol, F7 = Sag) tuslarini kullanabilirsiniz.
Ashinda final Il butlin portlan kullanir. Ama biz size 2.
portl kullanmanizi tavsiye ederiz.

2— Sec¢me Modu: Final 11l gogu komutlar oku em-
rin uzerine getirip ates butonuna basmakla uygular.

3— Menu: Size se¢im imkani saglayan bir cok me-
nd vardir. Bu mendlerden biri ates butonuna basarak
secildiginde bu meniandn alt mendleri ortaya cikar. Alt
menuden istenilen bélim okun haraketiyle secilir.

4— Windowlar: Windowlar ana ekranin i¢inde agi-
labilen kiigiik ekranlardir. istediginiz kadar Window olus-
turabilirsiniz. Hangi Windowun ¢alisacagini belirlemek
icin Windowun Uzerine gidip herhangi bir yerinde ates
butonuna basin. Ekranda o anda ¢alisan en ustte bulu-
nan Windowdur.

Windowlarin st kdgsesinde bulunan bazi ufak ka-
reler size yardimeci emirler iceirler:

a- Kapatma noktasi (sag kose): Windowu kapatir.

b- Geriya alma noktasi (sol kése): Windowu diger
windowlarnn arkasina atar.

¢c- Tasima noktasi (ortadaki gubuk): Windowu ek-
randa baska bir yere tasir. :

Windowlar bu E'l'TIIl'|EI‘II'IdI$II"IdE yaptiklari isin gerek=
tirdigi fazladan ozellikler icerir. Mesela hesap makine-
si windowunda hesap makinesinin tuslan birer ufak win-
dowdur.

5— Window Tasima: Bir windowu istiinde bulunan
tasima gubugu ile tasirsiniz. (Birbirine paralel cizgiler).
Oku tasima ¢ubuguna getirip ates tusuna basil tutarak
Joystick'in hareketi ile tagimak istediginiz yere getirin.
Bir windowu diger bir windowun tzerine gegirmek igin
istenilen windowun Uzerine getirip ates butonuna bas-
mak yeterlidir.

Bir windowu digerinin arkasina gecirmek igin sag
kosedeki ufak kareye basmak yeterlidir. En istte bulu-
nan window o anda c¢alisan windowdur.
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Bazi Utility'lerde mesela formatlamak istediginiz
diskin ismi gibi, yazI yazmamiz gerekebilir. Bu durum-
larda ekranda bir cursor gikar ve siz yaziyi yazip return’a
basana kadar veya ates tusuna basana kadar ekranda
kalir. Cursor'( gikarmak igin yazinin yazilacagi satira gi-
dip atese basmak yeterlidiri. Eger ok yazinin yazilaca-
gi stinn diginda bir yerde iken butona basansaniz yazi
secilmemis olur. Yazacaginizsey bos sayilir,

6— Dogrulayicilar: Bazi durumlarda yapilan islem-
ler geri dénillemez tiirden olur. Ornek olarak bir diski
formatlamak istediginizde formak basladiktan sonra geri
dénmek mimkin dedildir. Bu tir bir hatayl engellemek
i¢in bu durumlarda ekrana bir dodrulayici window cikar.
Eminseniz emri dogrulayin. Dedilseniz Cancel'e basin.

DESKTOP

Bu béldm final lII'Gn en dnemli bélimidir. Desk-
top'tan Basic'e, kinciya ve diger bolimlere gegebi-
lirsiniz.

a- Desktop'u agip kapama: Desktop'u agip kapa-
manin bes yolu vardir:

1— Final Il takihyken makinayr agmak.

2— Basi¢ System’deyken Meni’den Desktop'u
se¢mek.

3— Basic'teyken desktop yazip return’e basmak.

4— Commodore tuguna basanken resetlemek.

9— Freezer menlsiinden desktop’u se¢mek.

Desktop'u resetlemek igin 2 shift tusuna ve cont-
rol tugsuna aym anda basin. Desktop'tan Basic'e veya
Freezer'a girip ¢ikabilirsiniz.

b- Bolimleri:

1— INFO: Bu bolimde final Ill hakkinda bilgi ve-
ren agiklamalar bulunur,

a- Desktop: Bu béliimde final III'i yapan kisilerin
iIsmi bulunur,

b- Version: Bu bélimde final I'in degisik bolim-
lerinin version numaralarn bulunur.

2— System:

a- Basic: Desktop'u kapatik Basic'e gegmenizi
saglar.

b- Final Kill: Final IlI'G devreden gikarir, kartusun
uzerindeki 151k soner.

c- Freezer: Kinciyi ¢alistinir.

d- Redraw: Ekranda kaybolmus olan windowlar or-
taya cikarir.

3— Project:

a- Notepad: Not defterini acar.

b- Dlink: Diske baglanmayi saglar.

c- Tlink: Teybe baglanmay saglar.

4— Utilities: Bu menil bir gok Unility'leri icerir. Agik-
lamasi ilerde var.

5— Clock:

a- Time: Saati deskop cubugunun sag késesinde
acar ve kapatir,

b- Alarm: Alarmi devreye sokar ve kapator (alarmi
durdurmak icin klavyede herhangi bir tusa basmak ye-
terlidir). .

c- Settings: Saati ayarlayan windowu gikarir. Sol
Kismi saat, sag kismi alarm ayandir.

Ik iki sayi saati belirtir. Son iki sayi dakikalar be-
lirtir. Yandaki oklar ile saati ayarlayabilirsiniz. Saati ayar-
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ladiktan sonra devreye sokmak igin use karesine basi-
niz. Ayni ayarlar alarm icin de de gecerlidir.

CALCULATOR
Utility mendsiinden segilir. Klavyede kullanilabilir.
Makinenin tuslarina ok ile basabilirsiniz. Makinanin ha-
fizasi vardir. 12 haneye kadar islem yapabilir.

PREFERENCES

1— Funcitions: utility mendsiinden secilir. Bu me-
nlde ekran renklerini okun rengini, hizini, ivmesini, kul-
landiginiz joystick portunu, kullandi§iniz kontrol aletini
(joystick, mouse) degistirebilirsiniz.

2— Pointer: Okun rengini oklara basarak degisti-
rebilirsiniz.

Color 1; I¢ renk, Color 2: Dis gizgiler.

3— Screen: Degisiklikler pointerdeki gibi yapilir.

Color 1: Yazi rengi, Color 2: Ekran Rengi.

4— Rdiver: Joystick veya mouse secme.

5— Velocity: Okun hizini ayarlar.

6— Acceleration: Okun ivmesini ayarlar.

7— View: Sectiginiz renklerin butona bastiginiz si-
rece goruinmesini sadlar.

8— O.K.: Sectiginiz degisikliklerin devamli uygu-
lanmasini saglar. ;

Window kapanir.

9— Cancel: Higbir dedisiklik yapmadan windowu
kapatir. .

DISK

Unilities'den segilerek acilir:

1— Dir: Ayni anda 3 disken Directory'sini alabilir-
siniz. Eger iki disk diriveriniz varsa disk driverin numa-
rasini degistirebilirsiniz. Eger directory ekrana sigmaz
Ise directory windowunun alt kisminda bulunan oklar ile
directorynin tamamini gérebilirsiniz.

Sort karesi sayesinde directoryye ayarici gizgiler
koyabilirsiniz.

Read karesi ile directory yeniden okunabilir.

2— Read status: Bu kare disk driverin hata kanali-
ni gosterir.

3— Run: Bir programi ¢alistirmak icin drectoryden
0 programin adini isaretleyin, sonra run karesine basin
ve ardindan ‘Do’ya basin, Diger biitiin emirler (Valida-
te, Fast Format, Scratch, initialize, Empty, Rename) is-
tenile segenekten sonra ‘Do’ya basarak uygulanir.

TAPE
Utility mendslinden segilir: Size iki secenek sunar:
1— Fast Load: Teypten 10 kere hizl ylkler.
2— Normal Load: Teypten normal yiikler.

BASIC PREFERENCES

Utility menisiinden segilir, Bu olanaklar sadece Ba-
sic'te calisir.

1— Keyboard Click: Klavyedeki tuslara basanken
click sesi cikartir,

2— Key Repeat: Basilan tusun devamli tekrarlan-
masini saglar. :

3— Cursor Blink: Agikken cursor yanip séner, ka--
RA'lar gawfs A -



BASIC VE MAKINE DILI EDITORU

Biz, programcilar icin vazgecilemez iki yardima, Ozellikle ma-
kine dilindeki programlarin yazim sirasina ortaya gikan yazim
hatalar1 ve zaman kayiplan, ister ¢icegi burnunda bir programa,
ister yillarini bu ige vermis bir kisi olun, hepimizi sinirlendirir.
Bu sayimizda verdifimiz bu iki programla ister Basic Dili'nde

isterse Makine Dili'nde olsun, tiim programlar hatasiz yazma

imkami doguyor. Tabii ki bir sefere mahsus olmak iizere bu prog-
ramlar: yazarsamz, Listing 1'i Basic programlan yazmak igin,
Listine 2'yi ise Makine Dili Programlar i¢in kullanacaksimz.

BASIC DiL! EDITORU

Ik yapacaghmz ig, Listing 1'i yazmak olacaktir. Bunlar: yazar-
ken tzellikle satir 20 ile 30 arasindaki data degerlerinde gok
dikkatli olmalisimiz. Buna rafmen bir hata yaptiysanmiz program
hatann nerede oldugunu daha sonra size bildirecektir. Sira bu
yazdighmzi kullanacagimz cihaza kaydetmeye geldi.

1 FEM &4 LEK BRSIC DILI EDITOR
18 FPRINT"D]

SAVE"BDE", 1 ile bunu kasete kaydedebilirsiniz. Disket siirii-
cii kullamyurﬂanm ‘1" yerine '8’ yﬂ:m absimz,

Kawit iglemi bittikten sonra “RUN" p (RETURN]) tuguna ba-
sin. Ekranda *** BASIC DiLl EDPII::-RU CALISI‘E'UH"* mesaji-
m giirdiiyseniz yazim hatas1 yapmadifimzdan emin olabilirsiniz
ve yazacafimz Basic programlar icin kontrol mekanizmasim ha-
rekete gecirmis olacaksimz. "NEW" vazip [RETURN) tusuna bas-
hfimizda programimz Basic'te hazirlanmis programlar yazma-
ya hazirdir. :

“Herhangi bir Basic satin yazdifhimzda program satir topla-
min1 en {ist sol kdgede verir. Kontrol modundan ¢ikmak igin ya

(RUN/STOP + RESTORE) tuglarina basm veya satir numaras: ver-
meksizin “POKE 1,55 yazm. Kontrol toplamimn tekrar aktif hale

gelmesini istiyorsamz ‘“POKE 1,53" yazmanmz yeterlidir.

Sod LER BLD.EDITORES

11 PRINT" AN LUTFEM BEELEYIMIZ®
i€ FOR I=22% TO B254:RERD M : PHFE L. P“-Pﬁaﬂ+1 HESRT ]

13 IF PSCRSE02 THEM PRINT"YAZ I
L SYS 825 PS=0:FOR 1=524549 TD

13 IF PSC1e267 THERN l'"ﬁ!Ii‘-lT”‘-r'F‘l‘*"'Il"
Lo PUKE 1,593 POKE 42289, 25 : POKE 41&.“1333

_.:‘41-‘"3 PF"FIEFH POEKE I.8:PS=PS+R+]: HEST

SHRTLRE MDD 268-22" : EHND

]

SATIR RO Z2-328" =N
|}"'

L7 PRIMT max E.D.EDITOR RKTIF.
lo FPRINT"AOMDENREE DIST FRE 1 2 M
13 FPRIMT"EDEVREDE FOKE L . 55

28 DRATA 189,68, 133,254,162, 1., 18“‘ ':”-‘*"'; S0 133,285, 168.,8, 177,254
=1 DRTH 145,254, 1368, 208, 249,230, 255, 155, e 2l BE L 2EE, 238, 298
== TR J'Fir.rn.:.:ﬂ .-..-"J"r].EL"I.r:_':‘q'.- 1:1..-.'_4!3.1 15k, s 1*‘941"1,- 1713, 11_43.1-;,.,..!'-1 17"

DHTH 184,17

CE I LU O N O (T (O O
LFREY I s Rt A ! i F I LN

LDHETH Po., 128, 1564,9,808, 12,13

FEFDY .

DﬂTﬂ ‘"thn_'qi‘:'.-".'t"'ﬂ.f:.ﬁi.! —'I_-rh-]ﬂ'pa"_llhmﬂ]a ?L:if;-;-“_'q_l:]-‘.}j.-zﬁ +4-1 ﬂ.--;'l -""
OATA 172,248, 14,72, 165,255, 24, 42, 195, 8,202, 282, 243, 122, o885

8,232, 165,2595,24, 101,284, 132,2%4,76, 111, 222, 1“"|,_;=fl

DATA 42.21%9,198.,214, 165,214, 72,162, 32,189, a s 157, 1 e 13
BDRTA f—;"lE.-EE:EhHE.-Q:lmjﬁﬁ":—u':laﬂ 12,892,772, ..-.._.-di-.'i'l.-r_ PR 4 Y 1134
BRTA 144,1.138,35, 2 18,2 E L, 254, 153, .'.EEt Se 139, 1es

DE::l:T:F:!r ;':i:.:.r..-u...fmlElJ:Hﬁ:‘ i]‘-"th- 1”:!_-11._14.' J-:’..*;[E'IB "'?_.L_"ﬂ.i 16.-.!141 T-:..lc..l"'.l'j 'T
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SEVGILI OKUYUCULARIMIZ

Her derginin kendine has bir MDE ve BDE'si bulun-
maktadir. Avrupa'daki drneklerde hep bu boyledir.
dergimizin ilk sayisinda eski yaz isleri Midliramuz
Tayfun Tézen'in hazirladi§ BDE ile MDE'nin kulla-

niminda bazi sorunlar dogdugunu gdzlemekteyiz.
Zaman zaman verdigimiz listeleri yazmakta zorlanan

arkadaslarimizin sikayetleri de bunu bize gdstermek-
tedir. Daha dnceki listemizde BDE degil de MDE’-
nin ¢ceksamlarinin bazi hatalara yol actigini tespit
ettik.

Simdi ise tamamen Dergimiz adina Yayin Kurulu Uye-

miz Doktor Ali Ozgelik yogun gayretleriyle tamamen
Tirkge ve kendi kendini kontrol eden bir MDE'yi su-

nuyor. Bundan sonra Dergimiz verecedi bitiin prog-
ram dékim eklerini buna gore diizenleyecegiz. Siz
de yazdijiniz zaman sorunlarla kargilagmaya-
caksiniz.

Hepinize zengin klavyeler diliyoruz.

Makine Dili Editor'ii makine dilinde yaziloms programlar:
hatasiz yazmaniza yarayan bir alt programdir. Yapmaniz ge-
reken ilk sey bul alt program yazip editdriiniiziin, kasette veya
diskette olugmasim saglamak.

DIKKAT: Program: yazmadan evvel satir numaras: vermek-
sizin gu Poke degerlerini mutlaka yazmahsimz: POKE 44,32:
POKE 8192,0: NEW

Listing 2'yi yazmaya baglamadan dnce Listingl'i disketi-
nizden veya kasetinizden yiikleyin. Her satin yazip (RE-
TURN)e bastiinizda ekranin sol iist kigesinde beliren say
ile satir sonundaki sayimn birbirine esit olmasi gerekir. Ak-
si taktirde yazdigimz satirda bir hata var demektir.

Ola ki tiim program bir defada yazip bitiremediniz, tek-
rar yiilklemeden evvel yukarida verdigimiz POKE degerleri-
ni mutlaka vermelisiniz. Program hatasiz yazihp ¢cahistirildi-
finda kasete veya diskete kaydedilecektir. (Disket siiriiciisii

olanlar 343. satirin sonundaki '1'i ‘8" yapmay: unutmasinlar.)
MDE ile cahgma: Program yiikledikten sonra size ilk so-

rulacak soru, program ismi olacaktir. Buna cevap verdikten
sonra baglangic ve bitis adresleri sorulacaktir. Baslangic ve
bitis adresleri diirt basamakh hexadezimal say: olarak ve-

rilmelidir. Daha sonra programi yazmaya baslayabilirsiniz.
Yazarken bosgluk harfleri ve sayilar arka arkaya girin. (RE-
TURN) tusuna bastigimzda yazdiimzda yazdifanz satir ha-

tasizsa bir alt satira gecersiniz. Eger hatah ise bir ses sizi
uyarir ve hatamin oldugu yere (DEL) tusu ile doniip diizel-
tirsiniz.

Eger kasetten veya disketten herhangi bir program yiikle-
me isterseniz, baglangi¢ adresi yerine ‘L' yazip ‘D’ veya ‘T’
tusuna basin, Efer bir hata yoksa program yiiklenecektir.

Bir defada vazamayacafimz kadar uzun programlarda
(CTRL §) tuglarina basarak devam etmek {izere saklayabilir-

64’ler Dergisi

(DOWN)]) Sag SHIF["in yamindaki tug, Cursor agag
(UP) SHIFT tusu ve sag SHIFT'in yamindaki tus
Cursor yukar

(HOME) Sag en iistte ikinci tus siniz. Yalmz program kitabiniza da nerede kaldigimiza isaret-
(CLR) SHIFT tusu ve sag en iistten ikinci tug leyin. Yazmaya devam etmek istediginizde, program yiikle-
(DEL) Sag en iisteki tus dikten sonra (CTRL N)ye basarak baglangic adresine kaldi-
(INST) SHIFT tusu ve sa$ en iistteki tug gimz satirin numarasim veriniz. (CTRL M) tuslarina basa-
(RIGHT) Sag en alttaki tus rak programn Listing'ini alabilir, (RUN/STOP) tusuyla liste-
(LEFT) SHIFT tusu ve sag en alttaki tug yi kesebilir veya (SPACE) tusuyla listeyi devam ettirebilirsi-
(SPACE) Bosluk tusu - niz. (CTRL P) tuslaryla yazicidan dokiim alabilir, (CTRL L)

(SHIFT-Space) SHIFT ve hosluk tusu tuslar: ile programi 64'iin bellegine tekrar yiikleyebilirsiniz.

(F1), (F8) Fonksiyon tuslar:
(RETURN)  RETURN tusu
[BLACK) CONTROL tusu ve 1
(WHITE) CONTROL tusu ve 2
(RED) CONTROL tugu ve 3
(CYAN) CONTROL tusu ve 4
(PURFPLE) CONTROL tusu ve 5
(GREEN) CONTROL tusu ve 6

(BLUE) CONTROL tusu ve 7

(YELLOW) CONTROL tusu ve 8
(RVSON) CONTROL tusu ve 9
(RVOFF) CONTROL tusu ve 0
(ORANGE) COMMODORE tusu ve 1
(BROWN) COMMODORE tusu ve 2
(LIG.RED) COMMODORE tusu ve 3
(GREY 1) COMMODORE tusu ve 4
(GREY 2) COMMODORE tusu ve 5

(LIG. GREEN) COMMODORE tusu ve 6
(LIG. BLUE) COMMODORE tusu ve 7
(GREY 3) COMMODORE tusu ve 8

Tablo 1: Listing'lerde gecen
emir kodlar: ve kargiliklam

AYLIE OYUMN ACIKLAMALARI DERGISI
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OO DEM HOZS5) PR Lma TO %9 o« ilve

1 H{48+1)=1sH(aS5+11=1+101NEXT <48

2 FORI= 49152 TO Su%1l1 :READAE 582

I H=ASC(LEFTS 1A%, 1 :L=ASC(RIGHT® (A%, 1) 2 186>

4 D=H(H) *#1a+H (L) #S=5+0:FUKEL, O < 197>

S A=A+ IFACZOTHENNEXT s @s=—1 <11uz

& FRINTTSATIR 1oty o) ad;

7 READV: i=24+1t IFV=ETHENSY <137

8 FRINT"TOFLAMS HATAST !, SATIR: "?99+l08T0F L7350

¥ 1FA<O THEN 8YS508&3 +«D51.»

10 SuOia=0r FRINT: NEAT: SYS5UB&S L X2

LOUY OATARD, OB, VB, AU, PE, 324 30, 30, 31, G0, 00y 0. A2 OB  AY 0, B0 Ak, A%, 1247 <1195
1001 DETA0s, 8%, A5, A%, U, 8%, As, A%, B0, BS A7 A0 00 B, A4, P11 e, LB DO, F7, 2888 434
L1OU2 DATAES, AN Eb A7 LA DU F LAY, 26.85,01,4C, 00,80, 20, D8, BL, AF, Da, i, 2787 <Lldd
1003 DATAZL, DO, A%, 0L, 8L, 20, DO B, Be, 02, A0, B3, A%, 74, 20, FF ,BL. w0, B3, A%, zee? 237
100d DATABT, 20, FF B, A, 0, ”hg:P.FFﬂ?' Gl , 02, L8, 2. 00DV F3. 88, Fu, D2, 2912 217
1005 DATACY, OF , 50, 02, A0, OB, BL 00, O, 20, BEA. Bl Ao, BA A%, CF, 20,FF . B1, 20, 2323 <132
LOos DAaTAsE, Bd, 85, FC, 80, ba, 2uy PEE, B, 88, FE, 85, 0l duimd B D0, 20, A0, B3, Z86d L 1¥9
1007 DLTAAY, EX, 20, FF,B1. 20, BE,E4,85, 80, 20, BE, B4, 85, 5F , 20, 47 . B4, DG, 0A, 2624 <Fl>
LOOE DATAAS, 8l 05, 8F , AS, 02, ES, &0, T, ququ44.Hm|4LqJﬂ By (07 g HAbd Al g, D579 alaﬁ}
1007 DATAYL FE,Es,FH, hu.m yE&,FC, 20,3F,B2,90,EF, 4L, FB.qumE,UE.EmyﬂE. 2118 <1322
110 DATAAT, &b, Ay, T, 2w, Fu,ﬂi,iu,h4 FF,FO,FB, 07,30, 70,00, 07, 47, 80,08, 2970 <2312
1G] UﬁTﬁLH.EH‘?U,HﬁUEH q1, B0, 0%, L9, 14,00, 0F, 40, Ok, HI‘LUqﬂL.FPqH&,UU, 2322 <121>
Lidl? DATATG . F7,06,58,00, 02, 60,08 ,80, 02,FU, 26,0700, 00, 03, 4L, 0B, Bo, 0%, Je8d +a7x
TOLE DATHLE, 0,03, 40, BB, B, C5,0D, 00, 03,40, BA, B4, 05, 10,DU, 03, 4L, &5, B, EE&E 2LS»
1O 4 DARTACY, VE, DU, 0a, 20,5F , B4, 4, 0, BL,4C, 92, B0, A%, FF, 20,02, BL,0on,0R, 213E < 2uwss
10515 DATAOG, U6, 8BS, F9, A5, FE, 20,02, B1,05,F%, 80, 0%, 34, %0,02,0%,06,25,0F, 1700 <32
LOle DATASU, AG, 5%, E0, 0B, 710, 1F A6 98, E0, 02, Bu, Ub, L0, D2y FF . e, B, b ,L.u.. 250% 1883,
1017 DMEATASY, A0, 14gﬁvqaaﬁgu Fi,Bl1,CA, DO FA,E4,57, 68, ok, 4L b, Bl . Ae, 2891 <1977
LOIE DATAEQ,, U8, BU O3, 40, 9, B, 2, D2, FF, Ak, 08, &;,._.Hu,tw,um.ﬂf.,u.u;, SdEE a9
LOLS DATAFF,Co, 598,00, F9, 40, BE B0, 48, 4, 40, 40, 4A, 20,55, B1, 08, 2%, 0F L%, 2419 <292
LOZO DATAUR T 02 e aT V807, 20,40, DE s FF BEFO, YA, S0, 01, B1 , 205, 4u,H1*LU 2ot 7R
1021 DATAEA,BL, 20, 9F B2,AS,FC, 20, 4E, BL1 A%, FB, 20,46 B1, 20, ED, B1 A%, 34, 2860 <1487
Q22 DATARAY, 20, 20, F &, Bl, A7, 00,85, %9, 20, 8E, BU, 20, E0, BL, Ad,5%, 20, EF, B, 2030 123357
1025 DATATL,FB, L6, Eﬂ.a@,cu,ME‘QQ‘EH.Eu.1&,E£,HW.IE.EG.DE.FF.:uhﬂE,EU,'Ehﬁ? 105
1024 DATAZG, EF  BU, quk?,Fm1uﬁ.£u,4£*B3,ﬁﬁ,lﬁ,ﬁﬂ,L#.Eu.#i.ﬂi.du,ﬂﬁuﬁl, Y b B T
TOEE DETAas ﬁ:rﬁv,Lﬁ,lFEEU{EE_"EuEG.E&‘E?.?D.HF.HJ.@m.?F;AELBEmBEEH?q.Emﬂﬂ p B
Lo2e DATATE, 20, D2 FF AL, U0, AT 3 Fle uni, DE . T, D9, O Uty Th bu OB, 2478 wel3d
102 DﬁTﬁEﬁ,DU,EF,hD,H*.vD,Eﬁ.Mﬁ,Em,4L.DE,FF,;u.DE,FF*?Byiﬂ.DE;FF,EG, 2985 L1a0s
1028 DATAED, FF,FU, FB, 60, 84,500,838, 50, W0y BL D0 P e, 20, Pa.FF L8, Du, Slue LA
1025 DATAFS, &0, A%, FB, 85, 5468,460,00,54, 5B, B1,FE, 18,65,94,85, 54, 70 0i.Es, Z&0a <1542
1030 DATASE, u&,ﬁﬁ,gaqqﬂ,tﬁ COL, 08, 90, EC,y A3, B, 09, 9B, 83, FF, o0, 1§,65,FB, 2467 2190
1031 DATAGD,08,85,FE, %0, 02, E&,FL, 60,45 ,FB, 05, 5F , 85, FC,ES, 60,480, A0, B3, 3106 <18
1032 DHTQH?,FB,E@,FF,El,ﬁﬁ,uimﬂﬁ.mo.dﬁ‘ﬁn,ﬂﬁ,FFTEﬂ,mﬁ,wE,EEEGQ,F4iH#, WFL 9B F
1033 DATALG,ED, 00,02, 84, 20, El, B1,C4, D0, FA, AS, a2, 20,45, B1,AD, 61, 20,46, o453 12367
1034 DATABL, 20,ED, BL, A5, 60, 20, 4E, BL, A5, 5F , 20, 4E, 81, a9, 9F , 20,02, FF, 20, 20573 38>
1035 DATAEA.B1, 24,5E,10,01,80,8%, 132, 20,D2,FF,f2,28, 20,ED,B1,LA,DO,FA, <Zo44 <lals
1036 DATAAT, 92, 40, 02, FF,AS, DE, 09, Lo,BO, 01,60, A%, A0, 89, #4,A7, 78,83, A6, L7459 <2042
1037 DATAAT, 04,85, 45,85, 47,82, 13,0, 27 B1L,R4,91.46,868,10,F7,0CAFO, 19, Za7l (2082
L33 DATALE, AL, A4, 65, 28, Eq,ﬂ4,?ﬂ,GE.Eb,Hﬁ.Lﬁ,ﬁﬂ.ﬂb,ﬂ?.EE,Bﬁ.th@ﬂ,Em. 250585 4251
1039 DATAES,A7,4C,Be, B2, A7, 91,40, D2, FF A%, 0F (8D, 18,D4,A9,00,80,05,D4, 2776 <0
LO40 DATAATYF 7, 80,06, 04, AT, 11.6&,:4 ek ﬂﬁqﬂ Hu,ui Ddy, AT 00, 80,00, D4, 2413 <1260
1041 DATAAD, BO, 20,09, B3,A4%, 10, 80,04, D4, GU,HP,FF (Lé, DO.FD,88,DOFE, 60, 2714 <40
1042 DATAAY, OF, B0, 18, D4, A9, 2D, BD, 05, D4, A%, A5, dD, ve, D4, AT, £1 B0, wd, D4, 2385 <119
1043 DHTHH?,G?,ED,GL,H4.h?,Uﬁ,EH,DH,D4 (A0, FF,20,0%. B3 ,.A%,20,80,04,D4, 2250 78>
1044 DﬁTHH?,ﬂG,BD,Di.Bﬂ,Eﬂ.dﬂ.D#,mu,ﬁﬁ,Em.Fu,FF‘Bm*4H,#B,4E.Lﬁ,ﬂu.ua. 2179 <173;
1045 DATAAZ, 18,20,F0,FF, A0, B4, A%, 0h, 20, FF B1, 20, 12,B3,20,E4,FF,FU,FbB, 2931 +%3»
104 DATARZ, LD, AT, Fd, 20, B2, FF LA, DOLFh, 58, AB, 68, AR, 18, 40 FuFF b, 00, 2704 <d&r
1047 DH?HQD*EQ.Em,EQ.Ei.ﬁu.iﬁ,34}2?.4&,45,52.20.4D.2E,4#.2E,&5;2Q.41, SECG LFZx
1048 DATA44, 41, 50,54, 45, 44,2&,43.5#,20¢44152,2E,41*4E,4?.EG.EU.Em,Eﬂ, 1i91 <¥9>
1045 DATAZO, 20, 20,20, 20, 20, 20, 20, 20, 20, 20,720, 20, 20, 20y 2020, 20,20, 20, &40 <1llas
1050 DATAZ0, 20,20, 20, 20,20, 00, 00, ob, 00, 20, 20, gu B, B dF AT 52, 41, 4D, B3 <35
1051 DATAZO, 41,44, 4%, 20,20, 34, 20,00, 00, 00, 20, 20,50, 42,441,553, 40, 41, 4E, B47 <F8
1052 DATA47 49,43, 20,441,444, 2E, 3n‘4u, iy OO 0D 0D 20, 20020, 42, 47, 54, 49, F66 <40
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DAETASS, 20,41, 44, 52, 45, 53, 49, 20, 3, 20,24, 00,
DATASZ, 41, 4D, 20,20, 38, 20,00, 1220, 20,20, 28 ¢ 20 ¢ 200, 200 S0 BT &bl e,
DATAAC, 49,53, 60, 98,.45, 52, 45, 20, 20, 20, 20, R, 2A, 20, 20,52, 00, 00, 0D,
DATAZA, 24, 2A, 20, 53, 4F , 4E, 20, 2R, 2R, 20, 20, 00, 13,08, 20, 20, 12, 44,92,
DATAA4S, 53, 4B, 20, 56,45,5%9, 41, 20, 12,54, 92,45, 59,50, 00, 00, 13, 20, 20,
DATAGT , 2F J4F , 20, 20, 20,48, 41,54, 41,53, 49,00, 20, D1, B1, 20, 43, B2, A0,
LATAB3,A%,0F , 20,FF, Bl , 20, BE, B4, 65,FC, 20,86, B4.85,FB,C5, 61, A%, FL,

DATAES, 0f, 90, 53, A5, FE, 05, 5F , A3 . FC.ES, 60 B0 17, 20, A7, B4, DG, L4, o,

DATAZO M7, B4, FO, 00,85, F9,20,A7,B4,F0,05,85,F5, 40 EF  BG, 66,66, 20,
DA TAGT, B3, 40, SE, Bd, 20, 0F, FF, 09, 40, DO, 09, 20, D1, Bl , 20, 48, 52, 40,08,
DATABG, 0, 011, &0, @5, 00, B, 5, 20, 5F , Bd, 20, EA.BL. 20, 00, BYS, 24, 9E, 30,
DATAVS , 2OV E4, FF FOFB, 20, EL,FF FO, ib, 20,9F B2, 24, 5E, L0, Q09 20, HE,
DATAES, 20, 0D, B, 20, a0, B, 20, 33, B, 20, 3F B2, 90, D7 A0, Bi, AT, 28. 20,
DATAFF . Bl , 20, B4, FF 09,00, DO FF, A9, 00,85, 9E., AS, &1  H95.FE.AS, o2, 89,
DATAFC, 20, B0, BE, 40 o4, BL, A5, O, 00, 48, B, A%, BE, 8%, FE 20,48, BL:A%,
DATAZO, A0, 36, 20 F 2, Bl o A, O, SO ED B  BL Fi, fu, 4B, 61, 08, Co, o 50,
DATAF3, 20, ED Bl , 28, 5E, 80, 0%, A%, L2, 20, AY, 20, 2l D2, FF 20, 10, BX k5,
DATAFF , 20, 4E, Bly A7, 92, 20, 02, FF, 40, EA, 81 A9, FE, 8%, BS: 85, &2, A%, 0,
DATASS, BA, 20, CO,FE, A2, FF 40, %, FE, 20, GO WFF 05 FF L 4L 03, FE , 2ve 3F .
DATABRL, A%, 80, 85, 36, 20, 48, BS, 20, 48, B, il 28, A%, 20, 20, D, FF, Ol iy
DATAF Gy 20, Efty B, 20, Ef,BL, 20, 60, BH, 40, C1, Bd, 20, B, B9, ridcSE a9 00,
DATARY (ol 20, D8, FE, B0, O, 20, B7 FE, 2%, BF , D, 03, 40, FE, Ba, a3, 0. &0,
DATACS, FF .20, 68, BE,AO, BA, A%, 4F , 20, FE B, 20 F 5 81 40, Fi, B, 20, a8,

DATARE (AT, 27, A0, By 2O, FF Bl . 20, FF, B, A, 0B, 09, 4, B0, de, AZ, 0l 07,

DATESS, DO, F 1, A%, 013AE8, 20, BA,FF A0, 00, B0, 01 Fu, L, @5, 40, 80, 20, 02,
DETASY , S0, 80, 21,02 BY, 0L, 02, 99 25 iy B84 O 4 uily Gy %0, Fd o Gy CE . 00,
DATAOC s By 101 4 08y B 20y 02 OB, CL, OOy 02y DO Fll i AL 20 ¢ 40 U2 o 4 Con By
DATAEF, 20 B8 B85, A5, B8, L5, 08, 0 33, Ad, BT B6 ¢ 57 4 o, 0l S, GO FF A%,
DAETHSO, 85, BY, 20, TU, FF, By, 28, A5, 50, 20, B4 FF 45, BY, 5, Yo, FF, 20, A5,

DATARZ (Lo EE.BS, Lo, [y F i ERE B GO EE  Bo. Loa i, Biny Ly L7 P, D0y ED

DATAAY . BO, B85, 20,85, 2F 8%, 31, H"?: y Db ¢ BS  ZE B85, 30, 8B, 25 40, T4, fady firy
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* PC-1
* C-64 ve AMIGA
* Kaset disket

Commodore'cular
50N Venin...

12.500 TL.

% En son oyun ve iy programlari

* Uygun ddeme kosullari

* Tiim Commodore gegitlerinde
vadeli satiglhyr

* Commodore satglart uygun
odeme kosullariyla

* Bilgisayar toz értileri
* Ve yardimci malzemeler satigi

Teyp kafa ayar problemine

Teybinizi getirin LED takahm

a2l

ARSLAN COMPUTER CENTER

Ortaklar Cad, No:J/A Mecidiyekoy
167 53 27 — 175 69 34




Dinyamizda hergun sayisiz
sug igleniyor. Bu say1 gun geg-
tikoe artiyor. Bilim adamlar:
2500'11 yillarda on kisiden
birinin katil olabilecegini one
sirtuyorlar. Technocop, 13te
sizi bu yillarda acimasiZ sug-

lulara karg1 6zel olarak gorev-
lendirilen polislerden biri ya-
pyor, Polis olarak yararlanda-
g1n1z hersey o ginki teknolo-
jinin son Urdnu. Zaten adi Gs-
tinde: S8iz bir *Teknoloji poli-
sisiniz.”” Teknolojinin size

Su ana kadar gordigim en glzel poker oyunu. Gergekten sdper bir
oyun. Ustelik bu oyunun difer oyunlardan baska gok énemli bir dzelligi
var. Oynadiginiz bayanin herhangi bir yerini yakin ¢ekim olarak
alabiliyorsunuz. Evet yanlis duymadiniz pardon ckumadiniz. Hayalinizde ki
bu pokeri sadece bu &zelligi igin bile alabilirsiniz. Oyunun baginda harika
bir INTRO var. Bunu yapimci firma kendisi koymus. Burada bir kizin dans
edisi mizik esliginde digitize olarak sunuluyor. Oyun iki disket ama
oyunun gizelligi bunu fazlasiyla kapatmis. Bu oyunu oynadiktan sonra
efler oyun dort disket bile olsa alacaginiza eminim. Oyun dort kizla
oynaniyor. Oyun yuksek ¢ozindrlikte yapildidi icin grafikler gergekten
miithis. Yakin ¢ekim gergekten mithis!!! Oyun diger poker oyunlarindan
biraz daha kolay. Bayanlarin her resminde daha degigik ve birbirinden
glizel mizikler ¢caliyor. Oyun herzaman size iyi bir el veriyor. Aslinda
elinizde hicbir sey olmadigimi sansaniz bile eger dogru kartlar
dedistirirseniz siiper bir el yakalayacaksiniz. Elinizde ne oldugunu veya
kazanip, kaybettiginizi alttaki yazilardan okuyabilirsiniz. Bu kizlar arasinda
en zor olani INES ama bu bile MARIA WHITAKER ile oynayamaz.

Bence su ana kadar AMIGA'da gorddgum en iyi poker.

sagladig1 araglardan biridd
ozel arabaniz. Bugunki Lam-
borghini'nin gelismis modeli-
de diyebilecegimiz araci arka-
dan gorayorsunuz. Kontrol
panelinde isinize yarayacak
gostergeler sag alttakihasar
gostergesi ile onun ustindeki-
polis bilgisayaridir. Oyunun
ilk kismi Overlender’'a bengzi-
yor. Burada gehir disinda dev-
riye geziyorsunuz. Bu devriye
boyunca baz1 arabalarla kar-
silagsiyorsunuz. Bu arabalar-
dan bazilari sug¢lularin araba-
laridir ve sizi yoldan ¢gikarma-
va caligirlar. Devriye sirasin-
da ilk level’i olusturacak olan
alarm’ polis bilgisayariniz-
dan aliyorsunuz ve suglunun
inine dogru gidiyorsunusz.
Hedefinize wvardiginizda
arabaniz otomatik olarak ke-
nara gekiliyor ve arabadan
¢kip oyunun ikinei boélimu-
ne gegiyorsunuz. Ikineci bé-
limde artik su¢lunun ininde-
yviz. Sugluyu bulmanizda ve
diger bilgileri gérmede yine
ileri teknolojinin drdnua olan
kol bilgisayariniz size yardim-
c1 olacaktir. Suglularin bir
kismi Oolu, bir kismi diri, bir
kismida 6ld veya diri isteni-
yor. Eger sucluyu tutuklama-
niz isteniyorsa agi kullanin.
Eger oldirmeniz isteniyorsa
silahi kullanin. Bu arada sila-
hinizin ¢ok giiclii oldugunu
soylemeliyim. Bunu insanlar
uzerindeki etkilerini gordiak-
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sonra anlayabilirsiniz.
rmdmi yoksa agma atacagl-
| BPACHE ile segebilirsiniz.

glunun ini yerlegim birim-
Ivle lglce oldugundan, ref-
plorinize hakim olup sivil-

¢l vurmamaniz lazim. Oyu-

un Backgroundlarinda ise

or tiarll sug var (Uyusturu-
ou, bigaklanmag cesetler, ka-
din tloaretl), Nerlerken suglu-
' @geldiginizde bir sinyal ¢a-
lmonktir. Bu andan itibaren
kararlarimsz aninda verrelisi-
aie ounki buyiik ihtimalle {(jze-
rinlze gelen sucluyu yaylhm
ntogiyle durdurmaniz veya
ugerinden atlayip arkasindan
vurmaniz gerekecektir. Her 2
lovel geglginizde arabaniza bir
ok takilir. (Turbo eksoz, te-
korlor {ticileri,ates hizlandir:-
a1 #ibl,)

Himdl iginizi kolaylastir-
mak lgin birkag suglunun ye-
rini thbar edelim:

1) Dan Buteh'u bulmak igin
dug gidin, ilkdelikten agagiya
dugun, sola gidin,sinyali duy-
dudunuz an yavas yavas yu-
ruyviun Dan'in Gizerinden atla-
JIIl Ve yurun,

o) Dave Rock’™a yakalamak
gin «, asanstre kKadar gidip
birkat agsagiya inin,sola dogru
hir kez atlayin sagimizda ¢i-
i Dave'i vuramazsaniz saga
dofdru bir kez atlayin,ortaya
hir daha ¢ikineca vurun.

%) Bob Krull 614 isteniyor
bunun igin 2. asansdrden-l

kat yukari ¢ikin ve sola dog-
ru ilerleyin. Kendinizi sug¢lu-
nun yaylim atesi altinda bula-
caksiniz, Yaylim atesine daya-
narak ilerleyin ve arac¢ agagl-
dayken vurun.

4) Bill Drume’'a ulasmak
igin en yukar:i ¢ikin, sola dog-
ru gidin, ilk asansdrden 1 kat
agag@lya inin. Araliklara dik-
kat ederek sola ilerleyin. Bir
kat asagiya dugun sola gidin
ve Bill'i yakalayin.

5) Kevin Zak'1 §ldirmek ig-
ni ilk asansérden bir kat yu-
kar1 gikin, saga dogru gidin,
araliktan atlay1p ilk asansor-
den en agagiya inin, sola dog-
ru gidin, sinyali duydugunuz-
da egilip yaylhim atesi agin si-
ze dogru gelen Kevin oOle-

cektir.

6) Punkcu Bob Devio'yu
vurmak igin 2. asansorden en
yukari ¢ikip sola gdin ve yay-

1im atesgine kargidurarak ates

edin.

7y En zorlu adamlardan

nolan Don John'u canli yakala-
mak igin ilk asansérden 2 kat
inin, saga dogru gidip uygun
delikten bir kat dugun,sonra
deligin kenarindan sola dogru
atlayin, sola gidip agag: du-
sin, saga dogru gidin ilkK
asansorden 2 Kat yukar ¢l-
¥kin, sola dogru giderek yine
aymn yerden digin, yine sola
atlayin ve bazukali1 Don'u ya-
kalayin.
8) Charles Prisley’'i vurmak ig-
ni ilk sansdrden 1 kat agag
inin, saga dogru giderken de-
likten asag1 diigin, sagagidip
ilk asansorden en yukar: gi-
kin, sola dogru gidin, ilk
asansorden 1 kat asagl inin,
saga dogru gidip Charles’
vurun.

Technocopgenelde bagaril
sayilabilir, Ozellikle suglunun
ininde oldukc¢a zevkli anlar
yagsayacaksiniz. Efektler ve
grafiklerde iyi. Bir haftalik
ovalanmak igin alinan bu
oyun, goreceksinizki sizi en
az bir ay baglayag Ba-
garilar... |

' KEMAL DENIZ AKS0Y
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Bakukoy'de bir

Computer Club...

CAGATAY
COMPUTER

MAGIC | (300 Oyunluk sitper paket) .29,500

MAGIC Il (200 Oyunluk siiper paket) ..22,500
MAGIC Il (100 Oyunluk siiper paket) ... 16,500

MAGIC IV (50 Oyunluk super paket) .....9500
MAGIC V (30 Oyunluk stper paket) .....6500

* Paketlerimizdeki oyunlar 6zenle secil-
mistir.

* Her paretimiz birbirinden farkh oyunlar-
dan olugsmustur.

* 30 Oyunluk pakette olan bir oyun 300
oyunluk pakette yoktur.

* TOPLU SIPARISLERINIZDE % 20 TENZI-
LAT UYGULANIR.

* DIGER YENI OYUNLARIMIZ iCiN LISTE
ISTEYINIZ.

SIPARISLERINIZ ICIN ASAGIDAKI FORMU DOL-
DURUP

ZEYTINLIK MAH. HALKCI SOK. SAKOGLU PA-
SAJI NO: 6/1'E GONDERMENIZ YETERLIDIR.

Paket hemen adresinize 6demeli olarak yolla-
nacaktir.

CAGATAY COMPUTER PAKET ISTEK FORMU

ISIM/SOYADI:
ADRES:
KAC ADET
PAKET ADI OYUN ADEDI |TUTARI | ISTENDIGIi | TUTARI
MAGIC | 300 | 29500
MAGIC Il 200 | 22500
MAGIC Il 100 | 16500
MAGIC . 50| 9500 |
MAGIC 30 | 6500

Belki bu oyunu dergide gorun-
ce boyle eski bir oyunu neden
yazmuiglar diye dlisiunebilirsiniz,
Ama bu oyunun bir 6zelligi var.
Bu oyun olimpiyat tird oyunla-
r1in énetilerinden biridir. Ustelik
EPYX'in bu alanda yaptifl ilk
oyundur. Bence bu oyunu yaz-
mak igcin gec kaldik. §imdi oyu-
na gecelim,

HALTER: Bence oyunun en
zevkli bolimud hele AMIGA'da
daha da giizel. Burada kaldirabi-
leceginiz en son agirhk 225
kg'dir. AMIGA’da agirliklar: kal-
dirmak daha da kolay. Hatta 225
kg'yl bile rahatlikla kaldirabili-
yorsunuz. Benim size verebilece-
gim bir kaldirma teknigi yok
¢linkidher agirhik daha farkl bir
teknikle kaldiriliyor. Ama agir-
lik arttikga daha ¢ok nefes alma-
miz gerektigini unutmayin. Hal-
teri yukar1 kaldirmak igin joys-
tick’i yukar: itmeniz yeterli. Hal-
teri yerden almak veya gogsini-
ze oturtmak icinse asagl cekme-
lisiniz. Iki gesit kaldirma sistemi
var. Koparma ve silkme (Snatch:
C lean and jerk)

CLIFF DIVING: Bu bdlumde
bir tepenin belll noktalarindan
suya baliklama olarak atlamak
amacinz. Burada yapmaniz ge-
reken en yuksek noktadan veya
bagka bir noktadan en uzun sui-
re baliklama durumunda kala-
rak suya dik olarak disip suya
girer girmez hemen st kigeye
(sol) gekmektir. Buradaki kusa
dikkatli bakarsaniz belli bir su-
re sonra komik hareketler yap-
maya bagladiginl gérdrsiniz.

LOG ROLLING: Bence oyunun
en zevkseiz béliimii. Burada ama-
cimiz rakibinizi kitigin Gstin-
den diistiirmek.Alt tarafta adam-
larin egimi gdsterilmis. Bu egi-
min tersine dogru joystick’i po-
mpalamalisiniz,

SLALOM SKING: Oyunun ka-
yak bélumi. Burada her atladi-
g1z bayrak size fazla zaman ek-
liyor. Dugtaginuz zamanda ele-
niyorsunuz. Bayraklarin tam or-
tasindan gegmemeye dikkatedin
¢ginkil bayraklarada takilip dua-
gebilirginz. Kayaginizi1 hafifce



déndirmeye dikkat edin giinka
20k donduriurseniz duzelmeniz
zok guclesir.

BULL RIDING: Oyunun rodeo
hollimi. Burayl oynamay: bilir-
seniz ¢ok basit. Boga saga ziplar-
ken joystick'i saga sola ziplarken
sola gekmelisiniz. Boga kendi et-
rafinda dénerken de joystick’i
15ag1 cekmelisiniz.

CABER TO0SS: Bu bolim Iskog-
ya'da gegiyor. Burada bir kuti-
211 en uzaga firlatmaya galigiyor-
sunuz. Ama kiatdgun saga dogru
iusmesi gerekli, Joystick'i belli
nir hizda saga sola sallayarak hiz
1ldiktan sonra ategi basili tuta-
rak belli bir egimde birakmalisi-
1z. Aman dikkat kitik ayaginm-
»a, dismesin

SUMO WRESTLING: Burada

rakibinizle - giregiyorsunuz.
Joystick’i saga ¢ekip atese basa-
rak rakibinizi dstinuzden atma-
niz en iyi sistemdir.

World Games olimpiyat tipi
oyunlari sevenler igcin gergekten
klasik sayilabilecek bir oyun.
Ustelik biitiin oyunlar ayri bir
{ilkede gectigi igin hepsinin degi-
gik bir muzigi var. Birde bu
oyunda bagka hig¢bir spor oyu-
nunda olmayan ‘‘Include
traveluge'' segenegi var. Bu sege-
negi on yaparsaniz yarigacaginiz
ulkeninhakkinda bilgi,dunya
iizerindeki yeri ve bu sporda en
bagarili kiginin adini gorebilirsi-
niz. Eger off yaparsamz direkt
oyuna gecersiniz. .

SAHIN DERYA
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Amstrad

E}ilgisaya.rla.r icin Hizmet_
Iste Size uygun joystick
- KIRILMAZ

- BOZULMAZ
- KUMANDASI KOLAY

- USTELIK ITHAL
Quick Shot VII

22.500 4 ...
] éL I Quick Shot VIl joystek'ten....... Adet istivorum bedelini Yap kredi
Bankasi Besgiktas Subesi 1708 no'lu hesaba yatirdim. Geregini rica
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Evet sayin okurlar Coave man
ugh-lympiad’a hog geldiniz az
sonra tarihin derinliklerin go0-
miilid magara devri olimpiyatla-
rina seyirci olacagiz evet yanlig
okumadiniz magara devri olimpa-
yvatlarina.

Bu yukarda yazmig olduklari-
m1 abartma sanmayln ¢unki
Caye-Man ughlympiad’: oynar-
ken kendinizi magara devrine
hissedip garip ¢aghklar atarsaniz
neni suglamayin

Oyun her olimpiyatta oldugu
#ibi acilis seremonisiyle baghyor.
Bir sporcu gelip megaleyi yaktik-
tan sonra iri kiyim bir magara,
adami ortaligqr darmadagin edi-
yor ama buradaki grafikler ve
animasyon gergekten ovilmeye
deger. Neyse bunlardan sonra
gyuncu sayisin belirliyoruz (1-6)
say1sl belirledikten sonra adini-
za yarigacak adami se¢iyorsunuz
(Burada gronk’u kendinize sak-
layin fakat Grudla'yl segmeyin)
sonra oyunu pratise’'mi yoksa
normalm: oynamak istediginiz
belirliyorsunuz burada Start The
Jgh-mlympics’i se¢melisiniz
egder bagkalarina ait rekorlari g6-
remek isterseniz Caves of Fame'i
secin practise menisiinde kargl-
niza oyun disiplinleri ¢ikiyor
bunlardan herhangi birini segi-
yorsunuz. Eger olimpiyatlari
baglattiysamz igte gergek sere
moni bu kez magara adamalari

wipiligl yapiyor. gimdi oyundai di-

siplinleri taniyanlim,

I-MATETOSS: Bu disiplinde ama-
ciniz yeterli hizi kazanip karini-
z1 elinizden geldigince uzaga fir-
latmak. Bunu icin joystigi saat
yonunin tersine dogru gevirme-
lisiniz ama elinizi fire tugunun
Ustiinde tutarak. Neyse yeterli
hiza ulagtiginizda elinizi fire dan
gekin ve kolu sag garpraza geke-

g

yorsunuz.

rek kadini firlatin eger yiiksek
hizda atmay1 basarabilirseniz
70-80 adim gibi rekorlarkirabi-
lirsiniz atag igleri bittikten sonra
karinizi el hareketleriyle duru-

munuzu belirtiyor eger 6liim di-
yorsa heme oradan kacgin.

2- DINO RACE: Bu disiplinde ise
dinazorlarin Ustinde yarmg edi-




CAVEMAN
UGH-LYMPICS

Joystick port I alttaki port 8 ise
ustteki adami1 yonetir her neyse
startan sonra joystigi saga dogru
sallayardk hiz kazanabilirsiniz
digmeye basarak engellerin us-
tiinden ziplayabilirsiniz eger bir
anda hizlanmak isterseniz joys-
tigi yukar itip dinazorun kafasi-
na vurun yalniz bu iglemi ¢ok si-
kistigimiz zaman yapin ¢unki
fazla wurursanlz dinazorunuz

aptallasir. _
3- FIRE MAKING: Iste oyunu en-

zevkli yeri magara usuleriile ateg

yakmalisiniz dnce start verilme-
cini bekleyin sonra joystigi saga
sola sallamaya basglayin odunlar
birbirine surtemeye basglayancak
daha sonra kileinlar duasuren
joystigi asag1 ¢ekerek Kesik Kesik
ufleyin. alttaki gallardan du-
manlar ylkselmeye baglayinca
uzun uzun ufleyin ve arada sira-
da nefes alin (Joystick yukari.)

en sonunda ateg yanacak ve ada-
minizin suratl Kebap olacaktir.

‘Burada sadece ategse basarak

ikinei yarigmacinin kafasina vu-
rabilirsiniz.

4- CLUBBING: Burada rakibimi-
zi dovmek hareketler basit raki-
binize yeteri kadar hasar verdigi-
nizde yada asag1 disirdiginiz-
de oyunu kazaniyorsun. Bu di-
siplinde karsimizdaki gasgirtabi-
lirsiniz. Bunun igin joystik yuka-
Il gapraz ateg yeterli olacaktir.
5- SABER RACE: Ilging bir disip-
lin amag bir dag aslanindan kac-
mak burada iki kigi yarsiyor
startan sonra kaplanla aranizda
¢ok az bir mesafe var bu agig ka-
patmak igin joystick'i saga sola
sallamalisiniz. Engellerin tistiin-
den atlamak iin diifmeye basma-

lisiniz. rakibinizin yanina gelir-
seniz onu geriye itebilirsiniz so-
nunda agacca ¢ikarak aslanin

hismindan, kurtuluyorsunusz.
6-DINO VAULT: Iste enson disip-
lin burasi pole vaulta benziyor fa-
kat burda sopanin degil dinazo-
run ustinden atlamalisiniz.
Oyun bagladiinda ilk énce hiz
almalisimz. Buna belli bir tempo-
da sag sol yaparak saglayabilir-
siniz. Dinazorun yanina gelince
asagl cekip digmeyi basarak iyi
bir atlayis yapabilirsiniz eger ye-
terli hiza ulasamamaigsaniz basgi-

niza kota seyler gelecektir.....
Cavermnan super grafiklerle be-
zenmisg cok eglenceli bir oyun ve
bence herkesin elinde bulunma-
s1 oyunun iki disk siirmesi canm-
nizl sikmasin almaya deger bir
oyun oldugunun kanisindayim
Orhan CEVER

!
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* I§: Egitim: le.ll'l Prngramlarl Siparis bedelini Yapi Kredi Bankasi Antalya

¢ Amlga i$ ve utiity programlari  Merkez Subesi 0486017 no’lu hesaba yatirp makbuz

] An'"ga oyun ve muzik prngram|ar| fotokopisini bize gonderdiginiz takdirde
k siparisiniz derhal gdnderilecektir.

e Amiga grafik programlan

e Kopyalama kartuslari

o Kasette Disket oyunlari

e Atari, MSX Spectrum ve Amstrad kasetleri

 Bilgisayar Toz ortileri

* Sﬁrekﬁli Eurl]'t kagitlan Pt e e

e Her tirlu disket satigi Anafartalar cad. 98/4

e Bilgisayar ve yan malzemelerinin genei satigi _Te! 12 12 07 Antalya




AMIGA'min adimi kirleten
ATARI'den AMIGA'ya gevrilen
berbat oyunlardan biri. Herhal-
de 5 yasinda bir Amiga kullam-
cist bu oyunu begenir. Oyunda
amacimz agzimzdan gikardifi-
mz kopiiklerle yaratiklar hap-
settikten sonra onlara degenek
yoketmelisiniz. Yokettiginiz ya-
ratiklar bonus toplayabilecegi-
niz, meyve veya degisik sekille-
re doniigiiyorlar. Bunlara dege-
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rek toplamalisimz, Boliimler
ilerledikce degisik yaratiklar
karsimza qikiyor. Iki kisi oyna-
mak icin oyunun basinda 2 tusu-
na basiyorsunuz. Eger 1'e ba-
sarsamz tek kisilik oynarsimz.
Oyun hakkinda siiylenebilecek
tek seybiraz zor oldugu. Tabii ilk
biliimleri gok basit ama onuncu
béliimden sonra zorlagsmaya
bashiyor. Eger iki kisilik oynar-
samz bir takim ¢calismas: ile da-

da degisik silahlarda bulabilir-
siniz. Mesela kirmizi hac aldi-
gimzda kiigiik ejderhamz balon
yerine alev iifler. icinde su bu-
lunan balonlar1 alirsamz bir
kuyruk olusacak ve herkesi ici-
ne alacaktir. Buradan ziplaya-
rak cikabilirsiniz. Almak size
kalmis bence almasamz daha
ivi...

SAHIN DERYA




Commodore’nuzun
gozbebegl $imdi daha
yeni, daha sik...

~disk 64°

FLOPREY DILSK DRIV

Artik Commodore’nuzu yikleme
Sorunlar ile iizmeyin!..
Simdi

DISK 64 iiniiz var

Hemde sizlere
sundugumuz extra

hediyeler ile..
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GENELINDE

™y BAYILIKLER
S ERILECEKTIR

— 515.000

Gecici bir siire igindeki
| 155.000 2x140.000 565.000 :
126.000 6x82.000  817.000 BAYILIK miiracaatlaninda

stirpriz hediyeler cazip kogullar

istanbulun neresinde olursamz

olun. Disk 64’iiniizii hediye paketiniz N
ile birlikte kapiniza getirelim... 8
Araymn isteyin yeter.. BOY-TEK
BOY-TEK LOTUS LTD. Genel Dagiicisidir. Ebuzziva Cad. Marmara Carpint Kat: 3 No: 145
= = e R =i Bakirkiy ISTANBUL Tel: 583 42 37

# U'mmoedore 64; Commodore Business Machines, Inc,'in Tescilli Markasidir




SHOPPING CENTER
ETILER’E YENi SOLU

Bogazici Universitesi ve civarina yeni bir soluk geldi. ““Sho-
ping Center’’ adiyla faaliyetine baglayan magaza 6zellikle
genglerin ihtiyaglariyla Diinya'da genglerin ilgilendigi mal-
larin satislyla Bogazici Universitesi yakininda Cengiz To-
pel Caddesi (izerinde agildi.

Tum hediyelik esya, oyuncak, kirtasiye, spor malzemeleri
hususunda faaliyet gosteren firma, dolayisiyle Dergimiz
64'leri de satmaktadir. Kendilerine ticaret hayatlarinda 64'ler
Dergisi adina basarilar dileriz.

Fotografta Shopping Center'in girisi gériimektedir.

Nispetiye Cad.
Yildiz Cigegi Sokak No: 3
(Etiler Postanesi arkasi)

ETILER - ISTANBUL
165.31.25
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MACERA’dan

MACERA’ya...

MERT GOKKAYA - ERTUGRUL EROZ

BARD'S TALE lI: “Grey Crypte''e giris 32n-8e. Sif-
re ise "'Grey Crypte".

DRACULA: Dracula'nin Gstiindeki odadaki ipi
pencereye baglayip, gitmesini  bekleyin. Gittikten
sonra ipten asagi inin ve penceresinden igeri dalin.
3.cli boliime gegmek igin halinin altindaki gizli gegi-
de girip oradaki kutuyu agip hagi igcine koymali ve “'s’'a
gitmelisiniz.

KNIGHT ORC: Dugmeye Kkilicinizla basin.
“Push button with broadsword"".

RIGEL'S REVENGE: Mayin tarlasinda su rotay!
izleyeceksiniz. E.SE, S,SE,E. Ayrnica mutfaktan ka-
cabilmek i¢in ¢ubugu sikica itin.

FRANKESHTAIN: llk meyveyi alip koklayin, ikin-
ci meyveyi alin, koklayin ve yiyin.

RED MOON: Black Smith'in odasindaki atesi
sondurmek igin Temple'de bulacaginiz siyah topu ye-
re birakmalisimiz. Drop Black Ball. Ayrnica St. Kennel'-
da kapiyi koruyan kopege mutfakta bulacaginizi etin
Igine Nezzon'dan alacaginiz zehir haplarini koruya-
rak vermelisiniz. Kopek yiyip 6lecek ve yolunuz aci-
lacaktir.

GUIDE OF THIVES: Kirmizi bilardo topunun igi-
ne gbz atmay! unutmayin,

NEVERENDING STORY: Kapiya karsi nazi olun.
Latfen deyin. Falkon’un Gzerine binmek icin “‘get
falkor’” komutunu verin.

WOLFMAN: Anahtar kapagin (Lid) altinda. Ki-
tabi alabilmek igin sirayla “'insert key, push key, re-
move key'' komutlanim girmelisiniz. Flask"i bulabil-
mek icin WEED'den itibaren N, W ve S yon komut-
lanm girmelisiniz. Daha sonra bu Flask’i dereden
doldurun.

THE BIG SLEAZE: Baska bir adres igin
GENTS'in duvaemi arastinn. 21.  sokakta “push
obelisk" komutunu girin. Parmakh@ agmak icin
CROWBAR kullanin. Central parka sabah alti ile ak-
sam alti arasi girin.

SOULS OF DARKON: Monalit'i gegebilmek igin
“ENTER MONALITH" komutunu girmelisiniz.

CIRCUS: Arabanizin bagajinda size ¢ok yardim-
¢l olabilecek esyalar bulabilirsiniz. Bagaji ''Open
trunk” komutuyla agacaksiniz. Ayrica bulacagimz k-
rekle field'1 kazarsaniz dnemli bir sey bulabilirsiniz.

THE HUNT: Renfield"1 yakalayabilmek ig¢in onu
ilk gordiglndzde ''Climb tree'” komutunu daha son-
rada “Throw net’’ demelisiniz.

THE HUNT: Istasyona geldiginizde kesinlikle otu-
raklara oturmayin. Bulndugunuz yerden s komutuy-
la gele ceksiniz ve devam edincede trene binmis ola-
caksimiz.

CIRCUS: Arabanizin bagajini open trunk komutuy-
la ag¢in. Iginden bir anahtarlik ve bir fener alin. Bu .
feneri karanlik sirkin yanina geldiginizde feneri agip
igeri girin.

CIRCUS: Bulaciiniz kiirekli FIEL'da gidipiki ke-
re dig file with shovel komutu verirseniz isinize ya- *
rar seyler bulabilirsiniz.

FEDERATION: Geminizdeki dumandan kurtulmak
igin ‘g_eminin sonunda bulacagimiz maskeyi giy-
meyiniz.

FEDERATION: Yukaridaki hava bosluguna cik-
mak i¢in merdiveni yaniniza alip hava boslugunun
altinda dropladder komutuyla birakip yukar ¢ikacak-
siniz. burada bulacaginiz cape'le elektrik odasini ge-
:‘,‘ebilirsiniz, yalniz bunu WEAR komutuyla giymeniz
azim.

WOLFMAN: Kitabin sakh oldugu kasay acmak
I¢in. Put lock into lid, push rey, remove key ve en
son olarak open case komutlarnni vermeniz lazim.

WOLFMAN: Gizli bélmeyi ortaya ¢ikarmak igni ta-
pinaktaki tahtayr “push board” komutuyla itin ve
open trap door komutuylada kapiyi agin.

WOLFMAN: 3 iinci bélime gegmek igin gerekli
sifre NEZMOOR'dur.

SOULS OF DARKON: Karsiniza ¢cikan robotu ZAP
ROBOT komutuyla pargalayin ve press button ko-
mutuyla robotun kendini imha sistemini ortadan kal-
dinp VISOR'u ve CRYSTAL'i alin. Daha sonra bu
kristali FOUNTAIN’e yerlestirin.

SOULS OF DARKON: Monalithten gegmek icin
enter monalith yazmaniz gerekir. .

ARAZOK'S TOMB: Yer altindaki gegide girmek
I¢in heykelin belindeki elmasi alip géziine takin. Yo-
lunuzu kesen savasgiy ““HIT MAN WITH SWORD"
komutuyla kacirabilirsiniz.

JACK THE RIPPER: Taksiciye ‘‘Sloam Square”’
diyin sonrada ‘‘Jump from cabby get out’’ diye-
rek kacin.

KAYLETH: Yagmok'un odasindaki kapag agmak
icin ““Wear Badge’' ve ‘“Open hatch’ demeniz
lazim.

REALM OF THE WARLOCK: Eger mumyayi can-
ladiramiyorsaniz “*“RESTART"’ segenedgini kullanin.

JINXTER: Karanlikta gorebilen gozIigi almak igin
‘‘Magpie’’ kusunu dinlemelisiniz.




Merhaba arkadaslar. Macera'dan Macera'ya bo-
Iim{ butdn hiziyla devam ediyor. Bu ay sizlere
Feary Tale ve Kayleth'ten baska Mindshodow ve-
haritasini, ayrica arkadaglardan gelen istek uzeri-
ne daha once Rasim arkadasimizin agiklamasin
yaptigi Maniac mansion arcade-advanture'in bu-
tin haritasimi yayinladik. Gelecek aylarda da hari-
ta serimiz devam edecek.

Yiimaz Aktas ve Emin gir arkadasglanmiz bize
Guild of Thieves'te takildiklarim belirtmigler. Yil-
maza ‘Bankof Kerovnia’ hemen girilmeyeceqi,
sadece yanindaki kasaya degerli esyalann tamu-
ni (I adet koydugu Anda kapimin agilmacagini ve
sicak komdirleri kazanda yapacaginz bir siviyi (Gi-
lek, goz, kalp, yilan derisi) ayaginizin altina sure-

Gecen sayimizda ilk bélimind agiklamaya ¢a-
histigim bu genis kapsamli oyunun gemi, Ingiltere ve
Luxemburg'da gecen bélim ve haritasini da bu sa-
yida tanitip aciklamaya c¢alisacagim.

Evet gemideyiz. Amag¢ gemiyi durdurup sehire
varabilmek. Bunun igin dncelikle bulundugunuz yer-
den NWS. ile denizcilerin yatakhanesine girin. Evet,
gOzlerini korkutmak igin vermeniz gereken komut
“/mt man’’. Adamlar dagilacak ve igeri girmenize izin
verecekler. S. ile mutfaga girin oradaki satin alp
‘N.N.E.S.S.S.W.' ile demirin bulundugu yere gelin.
Demiri indirmek icin zinciri kesmelisiniz. ‘Cut chain
with cleaver.”” Sonra W.N.N. ile geleceginiz yerde
bulunan botun icindeki kumas ‘‘get canvas’ ile alin.
Gemi durduktan sonra Poop Deckt'e bulunan kap-
tanin  yanina gitmenizi tavsiye etmem.
““S.S.E.E.N.N.E.E. ile oradan ge¢ne bagka bir ge-
mi araciligiyla karaya varabilirsiniz. Burada ilk yapa-
caginiz sey E.E.E.S. ile “"dead end’’e gelip uyuyan
adami ‘“*Searchman’’ komutuyla soyup para ve $ap-
kasini almak olsun. Burada ‘N.W.W.S.’ ile balik tu-
tan adamin yanina gelin ve oradaki oltay| ondan sa-
tin alin. (buy pole). Bunu *‘Pier’’de ‘‘use pole”’ ile
denizden bir gazete c¢ekerek kullanacaksiniz.
E.E.N.E. ile “‘cafe’’ye gelebilirsiniz. girmeden Once
sapkayi giristeki kadina verin. Igeride onuniuze ko-
nan ickiyi incelemeden igmeyin. Igindeki zehir son-
suz olabilir. Iste o sirada bir adami kagarken gore-
ceksiniz. ‘‘follow man'’' ile takip edebilirsiniz. Cikar-
ken ‘“‘get hat’’ ile giristen sapkayi almay! ihmal et-
meyin. Sapkayi incelediginizde icinde dnemli bir me-
saj bulacaksiniz. Baker street’'ten S.W.N.a gidin ve

oradaki dilenciye para verin. O da size kargilik ola-
rak bir sifre veriyor. (Chandralt) S.E.N.N.E."teki dik-

rek gececegini belirtmek istiyorum. Emini ise de-
girmene girmesi i¢in, dedirmenciye kanatlar dur-
durumasi icin bagirmasini onerecedim. Ayrica ta-
pinakia Black sovore den itabaren sirayila Violet,
indigo, blue, green, yellow, oronge red, white ka-
relerini atla. Donls yine ayni rekleri takip ederek
olacak kisaca gidis ! SE,N, E,SW,E ddnis: NW,
N, NW, E, SW, SW, nw,nBirde 100 komuttan
sonra sorulan kelimemeyi sormussun. Bu her se-
ferinde degisiyor bunun i¢in oyunun orjial kitabini
elde etmen gerekiyor simdilik bu kadar. Metupla-
rnnizi ve yardimlarimizi bekliyoruz.

Gorlismek Gzeri Adresimiz: Macera'dan Mace-
ra'ya Sehit Asim cad 51/5-6
Besiktas/ISTANBUL

ADOW

kan sahibine *‘say chandralt’’ komutuyla sifreyi ve-
rin. O size bilet sattigini sdyleyecek. ‘‘Buy ticket”
ile bileti alabilirsiniz. Artik ingiltere’den Liixsemburg'a
ucmanin vakti geldi. Burada ‘W.S.SW.N.N." Enter
plane, N ile Lixemburg'dasiniz. Hemen soldaki ba-
ra girin ve “‘Both 11"’ (sapkadaki mesaj’’ yazin. Otur-
dugunuz bdlimde bulacagimz 6lG adam *‘search
man'’ ile arayinca bir ID karti ve bir not bulacaksi-
niz. Notta Jared'in 207 nolu odada oldugu yaziyor.
Buradan ‘E.N.N\W.W.N.' Press Button, S.E. ile ote-
lin 2. katina gelin. ‘“Wear canvas’’ deyince kumas
pargasini sirtimiza atiyorsunuz. Otel numaramz 202

fakat kapida tuzak hazirlanmis. Evet kumas sirtiniz-
daysa korkulacak bir gsey yok demektir. Oradan Parc-

hment’ alin. Bu bir haritadir. Bu haritanin bulundu-
gu yere gitmek i¢in buradan EW.N. Press Button
S.E.E.E.S.E.S. komutlanim girmelisiniz. *‘Dig, get
leaflet’’ Evet bulacaginiz kagitta bir banka kutu nu-
marasi bulunuyor. (ANII649). Dosdogru bankaya.

(W.NWW.W.,) Kasiyere ““Say AN11649"’ ile kutuyu
isteyin. Alacagimiz kutunun i¢inde bir silah var. Sila-

hi aldiktan sonra tekrar hotele, 207 nolu odaya girin.
Uyuyan adamin masumluguna bakmadan *‘shoot
man’’ ile vurun. Yoksa ¢ok ge¢ kalirsiniz. Yine bir
not ve silah bulacaksiniz. Silahin 6nemi yok. Ama no-
tu alin. Evet arkadaslar. Ben buraya kadar ¢dzebil-
dim. Bitiren arkadaglar olursa hemen bize yazabilir-
ler. Bol sanslar...

Ertugrul EROZ
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CASIOTONE

MUZIGE BASLAMANIN
YASI YOKTUR

CASIOTONE
MUZIK ALETLERI

ile TANISIN...
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Genel Dadinc:  Beko Ticaret A.S.

istiklal Cad. 349-BEYOGLU-ISTANBUL 152 49 00 - 146 64 06
Ankara: 117 31 25 - lzmir: 18 20 00 - Adana: 280 835

IRV CASIOTONE
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