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Ders yilinin son ay1 olan Haziran sayisinda, yi-
ne sizlerle sohbet bagini kurabildigim i¢in Tan-
riya giikrediyorum. Insan kendisinin segtigini
pek yargilayamiyor galiba.. Zam yapmayip ay-
ni fiatta kalarak kagit kalitesini diigliirmek si-
! : zin segiminiz idi. Bizde buna uyduk ve gegen sa-
3 y1 dergimiz okuyucularimizdan olumlu tepkiler
alirken, sadece ilan ve reklam verenler tarafin-
dan olumsuz kargilandi.

Aslinda igin ézeti gu...

Derginin verdigi igerikteki bilgiler degismedi-
gine, onda bir zorluk olmadigina gére okuyucu-
nun cebinden daha fazla para almaya gerek yok..
Hem bu ka1t kalitesi ile biz 1989 yilin1 zam yap-
madan gecgirebilmeyi umuyoruz. Eger kusge’'de
kalsak gegen ay (4.000) belki eylil veya ekim
ayinda da 5.000 Tl olmamiz gerekecekti. Boyle-
likle size zamsiz (Ozal’a ve zamlara ragmen) bir
dergi verebildigimiz igin kenchmizi mutlu sayi-
yoruz.

Bu sayiya gelince...

Yine siiper 64 ve Amiga oyunlar: agiklamasi ile
huzurunuzdayiz. 64’te Leed Storm,Tankattack,
Titan,Acro Jet,!yphoon gibi hit oyunlar: yanin-
da League Challange gibi spordan hoglananlarin
sevecegi oyunlarimiz da var. Amiga’da ise Obli-
terator a.c,'1kla.ma.s1 ve haritalar: ile birlikte yer
aliyor.

Ayrica S8word 0! Sodan Wizball ve Turbo Cop ile
Baal oyunlarini giz Am1ga cilara 6zel hazirladik.
Ayrica Assembler kursumuz devam ediyor.

Bu sayi1daki program ekimizde bir Monitér prog-
rami yaymladik. Da.ha énce
verdig“.lmiz MI)E ve diger dbk 5
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B C BILGISAYAR
3araj yolu 6. durak No: 1 Hatira apt. ADANA Tel: 1728 66

ALTINBASAK LTD. STi.
Saglik sok. 33/6 Sihhiye ANKARA Tel: 133 25 07

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

ALTINNESIL BILGi iSLEM MERKEZi
slice mah. adas sok. 24/B USAK Tel: 148 07

BILTUR BILGISAYAR
PIT Yan! istinli sok. 5/B BALIKESIR
oMPUTERLAND
1 Anafartalar cad. 95/4 ANTALYA Tel: 12 12 07
EKiM-2 ELEKTRONIK
naf sarayl kat 3 No: A/329 ESKISEHIR Tel: 418 06
ARTAL TICARET
ukumet cad. 46 ERZINCAN Tel: 170 93

JRFAN BILGISAYAR MERKEZI
rriyet cad. Keyvan bey Pasaiji 8-9 GAZIANTEP Tel: 17 881
KFON
habiye mah. F. Fevzio§lu cad. 40 KAYSERI Tel: 124 18 - 259 58
" PIRAMIT BILGISAYAR LTD. STi.
s Bankasi araligi 5/B Heykel BURSA Tel: 20 73 08
SIRCA SARAY :
Namik Kemal cad. 52/A ISKENDERUN Tel: 140 41
DAN LTD. STi.
srutiyet cad. No: 10/39 Bakanliklar/ANKARA Tel: 118 07 82
LUOGLU TICARET
ipasa cad. 44/A ZONGULDAK Tel: 117 97

'DATACOM BILGISAYAR
Kizilcik Cad No: 5 ESKISEHIR. Tel. 37360
E izmiR
BARIS BILGI iSLEM
7 sok. Anadolu pasaji 17/A No: 10 KONAK Tel: 25 90 73
IDEASOFT COMPUTER & SOFTWARE HOUSE
710 sok. 9/2 KARSIYAKA Tel: 23 33 48
HOENIX COMPUTER HOUSE
fj onii cad. 302 Ademoglu pasaji 33 HATAY Tel: 31 95 03
TAMER KITAP KIRTASIYE
728 sokak 52/A KARSIYAKA Tel: 68 14 00
AYLAN TICARET LTD. STi.
falatpasa Bulvari no 40 ALSANCAK: 14 08 82
1 _ ISTANBUL
BILDEN BILGISAYAR
Sliklal cad. sahna sok. Ali Han Kat: 5 No: 507
SALATASARAY Tel: 152 47 27
L-MER
- i,.; ki sok. 33/7 Bakirkdy ishani ve carsisi BAKIRKOY Tel: 570 34 90
I TEK BiLGISAYAR
ZZiya cad. Marmara gars. kat: 1 105-106
AKIRKOY Tel: 583 14 90
u BILGISAYAR
lanaga Cami yani Pavlonya sok. no: 5 KADIKOY Tel: 347 69 97
OMAK LTD. STI.
®busan Yokusu SSK. ishani 220
i KLI Tel: 143 63 42 - 152 08 31
eima cad. 15/4 FINDIKZADE Tel: 586 67 79
JGAZICi BILGISAYAR A.S.
“0e-i Hirriyeg cad. Polat Celil Aga ishani k.3 no: 14
DIYEKOY Tel: 172 55 54

MUHENDISLIK SAN. TiC. A. S.
lim cad. Hacionbasilar ishani Kat: 4
DIKOY Tel: 347 30 36 - 346 33 86

ABONELERINE
TENZILAT YAPAN FIRMALAR

COMPUSHOP
Nadide sok. 33 Bagkur Bloklari 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 :
Kayisdagi 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 Hiseyinaga mah. Hasanpasa Cesme sok. 12/B
AKSARAY Tel: 524 70 51 - 533 81 83

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

KADIKOY BILGISAYAR 2
Muhiirdar cad. 70/34 Akmar Pasaji KADIKOY Tel: 345 06 78

KADRi CAKMAK x
Dogancilar 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
Kayisdagi cad. no: 202 GOZTEPE Tel: 360 03 31

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

OSAM LTD. $Ti. g
Ebuzziya cad. Sakizliyall sok. 3 BAKIRKOY Tel: 583 72 46

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

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

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

SKY ELEKTRONIK

Valikonad cad. Konak Pasaji. 109 K:1/38 NI$ANTA$I Tel: 148 43 83
Ebuziya cad. Ozglray Pasaj 17/32 BAKIRKOY Tel: 583 54 03
Mimar Kemalettin cad. 37/1 SIRKECi Tel: 326 58 37

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

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

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

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

64’ler sayfa 5
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Compcom’un son oyunlarindan
Led Storm tam 9 polimlik hem
de tek parga bir shoot’en up.

Oyunda amacimiz sliper ara-
bamizla 9 ayn bolimi tamamia-
mak Arabaya super diyorum
cunki tek yaptigi is haritayi gos-
termek.

Oyunun ilk bolumi sehrin Us-
tiindeki bir yolda gegiyor. Bu yol
cesitli tuzaklar, bosluklar ve diger
yabanci nesnelerle dolu. Yolda
ilerlerken bir ugan dairenin birak-

131

i e

gL B S e “P’ tabletlerini
alarak, yakitinizi arttirabilir ya da
etrafinizda bir kalkan yaratabilir-
siniz. Size tavsiyem devamii ate-
se basarak ziplayip oyle
ilerlemeniz ve ‘B’ tabletlerini ve
rampalan kagirmamaniz glnki
her rampa kagiriginizda bosluga
dusuyor ve yakit kaybediyorsu-
nuz. Her bélium sonunda zorlu
rakipler var. Mesela ilk bélumdeki
dev araclara koruma kalkani da
islemiyor. Bunlarin ya yanindan

aam KAH_£
.
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gecmeli ya da ustlerinden atla-
mahsiniz. Uglncl bélimdeki
; ; £ 8 ucan cisimleri yok edince geldik-
7_ o : ; i leri yonin tersine gidin. Tabii bu

- i : arada ugan dairenin attiklarindan
ayn olarak baska tabletleri de
toplayabilirsiniz. Her oyun bitisin-
de haritada ne kadar ilerlediginizi
gorebilirsiniz.

Led Strom’un bir ozelligi de
Joystick'i geri gekip atese bas-
makla aracinizi bir motosiklet ha-
line getirmeniz.

Led Storm kelimenin tam an-
lami ile siiper bir oyun. Grafikler,
animasyon ve ses mikemmel.
Sikilmadan saatlerce oynanacak
bir oyun. ) :

HAKAN TIRALI

Joystick Problemlierinde Arastirma ve Etiit
Sonugclarinin
ﬂDDIALIYIZ ... f] EDEN OLMASIN 2.. 9

JOYStiCk e = _ 8 ;
Problemlerinizi 191 ﬁ@; JOES i eri ite
) 4 ORTADAN KALDIRABILIRSINIZ
Ozellikleri:

© Hakiki TURBO | B Bilgisayar konusunda
® AUTO FIRE digmeli . A —

{ ® Blydnﬁlle Izlatamlz tharieket Jher tirlii sorun icin FEIEnin
olanakil Kure sistem H i
® Direk kontak sistemi benzersiz argivine
danlgablllrsmlz. |

. ® Yumugak kol hareketi .
“ @ Ele uyumlu (Ergonomik) ! - s -
saglam gévdeli 55
o Gift ateg dugmell Siiper AMIGA ln'ozmml-ﬂ YENI
AY GARANTI

TERNOLDJ!
SANAY|
TICARET

\uto Firc k _I-n\.tid\ Kablo~u
3.500 TL. j
Simer Mah.28 Sok.

14
34770 Ze nburnu— STANBUL
& Tel:5581
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Gelistirilen yeni bir cihaz, yazili metinleri
hoparlérden konusma olarak veriyor

Bir dokun, bin

konussun

ir Japon kurulusu olan
B KDD Kamifukuoka Arag-
tirma ve Gelistirme Labo-
ratuvarlarimin Zuni Zeké boliimd,
yazili metinleri konusmaya geviren
ve bunlar telefon sebekesi iizerin-
den gonderebilen bir konugma sen-
tezdrii gelistirdi. Sistem, insan ko-
nusmasinin en kiigiik birimi olan
ses hecelerini kullanarak konusma
sinyallerini sentezlestiriyor.
Sentezoriin ¢aliyma prensibi in-
san konugmasin olusumu sirasin-
da meydana gelen olaylardan hare-
ket ediyor. Insan konugmasi, hava
akiginin ses tellerini titrestirmesi te-
meline dayanir. Hava akigi, dudak
ve dil pozisyonlarimn degisimi ile

e
Telefonun altinda Bu kictk kutu bilgi -
sayardaki yaziy: konusmaya geviriyor.

saglanmas: gerekiyor. Bu nedenle

‘bilgisayara yitklenecek metinler

icin, uygun ses ozelliklerine otoma-
tik olarak karar verecek bir yazihim
gelistirildi. Bilgisayarda word pro-
cessor (kelime islemci) kullamlarak
birtakim dzelliklerle donatilan me-
tin, konusma sentezdriine gonderi-
liyor ve konusmaya déniistiriili-
yor. PTT dergisindeki habere gore,
sistem konusmay: kadin ve erkek
sesleri arasindaki farkliliklara uy-
gun olarak degisik hizlarda irete-
biliyor.

UYGULAMA ALANLARI Sistem, te-
lefon hattina baglanarak arama gel-
diginde 6nceden bilgisayara depo-
lanan yazili metni karg: tarafa da
gonderebiliyor. Kullanim alanlari-
nin en dnemlileri soyle siralanabi-
lir:

B Biroda telesekreter olarak
kullanilabilir.

B Sagir ve dilsizler bu sistem
aracihfnyla telefonla konusabilirler.

B Gorme engelliler yine bu sis-
tem aracihfiyla okuyamadiklar ya-
zili metinleri dinleyebilirler.

B Hafiza kapasitesinin genisligi
nedeniyle her tiirlil egitim ¢aligma-
larinda, brifinglerde yararlamlabi-
lir.

B Havaalam, tren gari benzeri
yerlerde anons i¢in kullamlabilir.
Anonslar istenen arahklarla tekrar-
lanabilir.

B Hafiza kapasitesinin ¢ok ge-
nis olusu nedeniyle bilyitk sirketler-
de istenen her tirlii konfigiirasyo-
na izin verir. (]

afiz ve burun bosluklarina geger.
Yutak boslugundan sonra ses telle-
rini titrestirerek konusmayi olustu-
rur. Konusmay etkileyen telaffuz,
hiz gibi cesitli parametreler vardir.
KLAVYEDEN HOPARLORE Sente-
z6r de aym mantiktan hareket ede-
rek konusmay iiretir. Ses kaynagi
elemaninda olusturulan beyaz gii-
riiltii, yazi metninden gelen elektro-
nik darbelerle bigcimlenir, telaffuz
ve zaman filtrelerinden gegerek ko-
nusma dalgalarina déniigtir.
Sistem bir kisisel bilgisayar, sen-
tezor, hoparlor ve istenirse telefon
baglantisindan olusuyor. Yapilan is
cok kisa olarak, klavyeden girilen
veya bilgisayarin hafizasinda bulu-
nan metin, hoparlérden konusma
“olarak gikiyor seklinde dzetlenebi-
lir. Sesin temiz ve gercege uygun
olarak elde edilebilmesi igin perde,
tonlama gibi zelliklerin tam olarak

Monitor

Ses
ozellikleri
belirlenmis

yazili metin

Sistemin baglanti gemasi

Telefon

Telefon

sinyal

Hoparldr

Ses sentezorl

Tanju Giingdr
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AVRUPA'NIN

SUPER
BIiLGISAYAR
TUTKUSU
ARTIYOR

Avrupa'daki bilgisayar sirketieri ile iniversiteler ve aragtirma kurumlan siiper bilgisayar
uzerindeki calismalarimi artinyorlar. Sayilan hizla artan Avrupa'li ticari kullanicilar, siiper
bilgisayar islem sorunlarina olasi bir ¢6ziim olarak goriiyorar.

Avrupa da siiper bilgisayar hasta-
hgina tutuldu. ingiltere ve Avru-
pa’daki yerli saticilar, Amerikan ve
Japon siiper bilgisayarlarin giigleri
ile rekabet edebilecek teknolojiler
gelistiriyorlar. Ve diinyanin en biiyiik
bilgisayar sirketi, Belcika’dan Bat:
Almanya’ya, Avrupa’min {iniversite-
ler ve arastirma merkezlerindeki
arastirmacilari desteklemek igin 40
milyon dolarlik yatirim yapiyor.

Avrupa’mn siiper bilgisayar tut-
kusunun béyle hizh artmasina neden
olan sey, tek kelimeyle firsat olarak
nitelenebilir. Sayilar hizla artan Av-
rupa’h ticari kullanicilar, siiper bil-
gisayari islem sorunlarina olasi bir
¢Oziim olarak goriiyorlar. Siiper bil-
gisayarlar Avrupa’da, Birlesik Dev-
letler’de oldugu gibi, ticari miihen-
dislik uygulamalarina yavas ama dii-
zenli bir bicimde giriyor. Ingiltere?
de Rolls Royce, Bati Almanya’da
otomobil yapimcilar: ve biri Ingilte-

-re’de, digeri Fransa’'da iki banka sii-

per bilgisayarlari yiiksek hacimli is
islem sistemleri olarak degerlendir-
me siirecindeler.

Ancak bu ticari ¢oziimleri kimin
saglayacagi heniiz belli degil. Yaban-
c1 uireticiler, Avrupa’da giiglii bir sis-
tem tabani kurmus bulunuyorlar.
Bir ABD sirketi olan Cray Research,
Eski Diinya’ya 30 siiper bilgisayar

vermis bulunuyor. Bir miktar Cont-
rol Data Corp. ve Fujitsu sistemi,
40’dan fazla IBM vektor islem par-
casi ve Convex, Alliant, Sequent ve
Floating Point Systems iiriinii mini-
siiperler de Avrupa’'ya dagilmis du-
rumda. Bununla birlikte Avrupa ta-
banl sirketlerin baslattig artan bir
rekabet var. Ingiliz yonga yapimcisi
Inmos’un 1986’da yeni bulusu olan
devredici sistemi ortaya atmasindan
beri, Avrupa bilgisayarcihg onemli

- Aildeat

ilerlemeler kaydetti.

IBM Europe ise gegen sonbahar
Avrupa iiniversite ve arastirma ens-
titiilerinde, her biri 3090 600E sis-
temleri ve vektor iglem tesisatlary-
la donanmis bes siiper bilgisayar
merkezi kurmak igin, karsiliksiz 40
milyon dolarhk bir siiper bilgisayar
tesvik yardmmi yapti.

gt

Temiz kullaniimus,
mandalli, klasik

ingilizce, Fransizca tip, 1541

bilgisayar
dergilerinin eski
sayilarini cazip

fiyatiarla aliyoruz.

Disket siriict
araniyor.

64'ler
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RECEIVER

* Monitdriniizden artk TV yayinlanmi seyredebilirsiin z

« B, Bllive UHF:>e 3 profiram se¢enedl
« AFC kitleme

Monitdrin aitina yerlegeblien Ince ve genig dizayn -

R S R N
AT ISR AR

ICE III

* Tek Parga ve Isimil kopyalama
« Teybe Iki degiglk turbu lle kayit
* Resim save, Printer Dump yetene§i
" = Sprite Inceleme, didlirme, modity text
* Basicte yeni bir gok komut ve monitdr
* Disk'ten 7 kat ve 24 kat hzh yiikleme
* Proframh F Tuglan, teyp turbos-
daha bir gok glicl yetenek

 SKYMODEMII

* 300 Baud Full dublex
* 1200 Baud Half Dublex

« llerl toknolo}i, ucuz ve kalltell

[Reise : 3 Je YETKILI BAVILERIMIZ
ity ! A.B.C. Bilgisayar ADANA
Baraj yolu 6. Durak No: 100
Hatira apt Tel: 17 28 66
* LAGIN Bilgi Iglem ISTANBUL
Tonozlu Sok. No 2/2
Tel: 372 88 37 SUADIYE
*  ARES elektronik ADAPAZARI
Fitag arahig No 13/C Tel: 13223
*  BIL.ZK Computer BURSA
Atatirk Cad. Koruyucu is hani
Kat: 6 288 Tel 22 94 30
* PIRINCSOFT SAMSUN
19 Mayis Mah. Kisla Sok.
No:8 Tel: 16201 - 16776
* .DATA SOFT izMiR
Sair egref bulvan No 35/2-C

Lozan Tel: 22 30 92

BAYILIKLER VERILECEKTIR oo

GOZLEM Bilgisayar ANKARA
Bayindir Sok No: §/12

Tel: 135 30 91 A

EMEK Elektronik iSTANBUL
Millet Cad. Fildisi Is Merkezi
No: 90-2 Tel: 525 47 52
MICROSHOWY ANKARA
TUNALI Hilmi Cad. Safimenler
Cargisi No 96/35 Kavakhdere
tel:168 36 47 /

OSAM elektronik ISTANBUL
Ebuzziya CaD. Sakizh yal Sok.
No: 3 Tel: 583 72 46 BAKIRKOY
UYGAR elektronik ISTANBUL
Rihtim Cad. Baggavus Sok
yazicioflu is ham Kat: 3

Tel: 336 73 54 Kadikdy
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Hepimizin bildigi KRAKOUT lar. artik yepyeni bir boyut ka-
zandi. Bunun ilk érnegi Titus bize Titan’la veriyor. Evet Titan sim-
dilik-turantin ilk ve tek érnegi. Titan oynarken neseli dakikalar
ecirebilirsiniz. Titan’in kag¢ bdlim oldugu henliz bilmiyorum fa-
kat 53. bélimdeyim, demekki rahat bir 100



béliim var. neyse bu kadar
giristen sonra oyunun ko-
nusundan ve oynanis bici-
minden bahsedelim.
Titan bir uzay gemisi-
nin iginde geciyor. Siz ufak
bir geminin kontrolunu al-
mis bulunuyorsunuz.
Uzay geminiz ekranda her
yere hareket ediyor. Kendi
kendine hareket eden bir
topun ydnini degsitirme-
ye caligiyorsunuz. ilk bé-
limlerde size hak kaybet-
tirecek bir etken yok, top
carptikca taglar parcalani-
yor. ileriki bélimlerde il-
.ging seylerle karsilagiyo-
ruz. Bunlarin iginde bizi en
cok zorlayacak olani hare-
ket eden taslar. Kurukafa-
lar ve 40. bolimden son-
ra ¢ikan canavarlardir. Bir
de taglar var, bu taglar sizi

Uistiinden her gegisinizde
biraz kapaniyor ve sonun-
da gecilemez hale geliyor.
Ozellikle bu taslarin oldu-
gu boliimler de zorlanaca-
ginizi saniyorum ama oyu-
nu trainer oynuyorsaniz
F-7 ile bolim gecebilirsi-
niz. Sopanizin kazanabile-
cegi tek bir 6zellik onu da
ustiinde E harfi olan kirmi-
zi taglan aldiginizda kulla-
nabiliyorsunuz. Ne olaca-
@ini kendiniz goérirsiiniz,
tzerinde kurukafa olan

taslar ise hak kaybetmeni-
ze sebep oluyor. Bu sekil-
de 89 béliime gegmeyi ba-
sarabilirséniz oyunumuzu
bagariyla tamamiamig
olursunuz. Sonra skor tab-
losuna isminiz ve skoru-
nuz kaydediliyor. Titan t-
riniin ilk érnegi olmasina
kargin dyle stiper bir oyun
dedil ama yine de églen-
celi ve vakit dldiirmek igin
birebir.

ORHAN CEVHER
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Heeey...
Heey...
Hey...

ETILER

CENTER
s I—n *"1

AMIGA evet var,
C-64 cgook,
MONI‘I‘OR en alass,
DISKET istemedigin kadar,
JOYSTICK en esaslilan,
YA FIYATLAR Cok ¢cok uyguni.

STOP... STOP...
TUM COMMODORE URUNLERi ORJINAL
TELETEKNIK FIYAT ve GARANTISI iLE

YA PROGRAMLAR ?

Yeni kurulusta eski program olur mu?
AMlGA C-64 SAHANE PROGRAMLAR

yazin, ¢izin,boyayn, sarki sOyleyin,’oynayin.

yazin bize adresinizi,
gonderelim size sik sik yeni program listelerimizi
Kuracaglmlz“Excullsw Club” in

uye adaylari olun..

YENiIi ANLAYISLA TANISIN

iste adresimiz:
ETILER COMMODORE CENTER

< Nispetiye Cad . Yildiz Gigedi Sok. No.: 3
E Tel.: 165 31 25 ETILER-IST
e —

S 4 R T S T T BN

— = e
e T T

TURKIYE’nin im}
PROGRAMCILARI

BYTHE Computer tarafindanm ya--
zilan ilk Turk Adventure'nin gra-
fix programlarinin Ahmet
Ergen’in, Yaziimnin ise Ilgaz
Akbag’a ait oldugu aciklanda,

1k Tirk Adventure’r olma 6zel-
ligini tagiyan ve gegen sayimizda
yazildigin haber verdigimiz “‘Ke-
loglan Karanlhklar Satosunda’
isimli oyun Nisan ay: bagindan
itibaren piyasaya surulecek.

Ilgaz Akbag ile Ahmet Ergen’in
eseri olan bu oyun Dergimiz
okuyecularina BYTE Computur'-
in degerli katkilar: sayssinde de
iieretsiz olarak ulastirilacak.

Ahmet Ergen / Ilgaz Akbag

' 5 ’-.v
aqye gat” “Kuvari incele” vb.
I klsaltarak ta verebilirsini
nne ‘an in’ ’_gibi. ‘
' Ry nuty verebfllrsmtz

a pe:« c;ok egya buiunabillr 4
- olanlan yaniniza alabmrsm ;

10

oIE 6 |yé"£astiadtmzsa ve kapi bir 10

ZSH {:i‘m mutlaka bir yerlerde af

—ficle dalarir

BTN
eL ' |b1rakabillr '
| tmayin, tekr;

x it ka_e alin ve satonun btrplamm g '

— Bir komut verir ve bilgisayar anlamaz ise es anl
da baska bir Tirkge sézcilk deneyin.
__ Cnle lazar ve hiloisavara kétii sozler sdylerseniz



I Iste ilk Tirk adventure ¢ozu-
‘mii. Keloglan herkesin begenece-
81 ve zevkle oynayacagl bir oyun.
M Diyebilirim ki insan saatlerce

§ pilgisayar basinda ugrastiracak
lpir oyun, o kisaca Keloglan bir-

, Oyunun amaecl Satoda bulu-
nan 8 harfi toplamak ve bu harf-
‘ten olusan kelimeyi biyticilye
kars: soylemek. Ama bu arada’si-
'zi bekliyen bircok tehlikede var.
I Isterseniz vakit kaybetme-
lden maceraya atilalim:

b 11k 6nce kendimizi bir gato-
fnun 6ninde buluyoruz. Burada
PGIR kumutuyla satoya girebili-
riz. Simdi ilk odadasiniz. Burada
Fgoze iki obje carpiyor. Bu objele-
iri Al Fare, Al Panzehir dedikten
S gonra D yazarak doguya gidin.
" Burada gorinen Anahtari Al ye-
b gil Anahtar diyerek alin. Burada
| goriilen magarayl incele Magara
b diyerek inceleyin ve bir harf bu-
S Jacaksiniz. Bu harfi Al E diyerek
Palabilirsiniz. Once K sonra B, G,
' G dedikten sonra bilgisayar kap:
‘kilitli diyecek. Bu kapiy: Ac Ka-

ek bir harf daha b '

‘cok adventureyi golgede biraka- -
ipilecek derecede giizel bir oyun.

p1 komutuyla agin. B yazin. $im- _
idilki odada yerde bir kitap gére-:
fceksiniz. Bu kitabi Incele Kitabi ™ &
“komutuyla inceleyebilirsinié-

(bir komut hakkiniz var). Aske-
ri dldur komutuyla Askeri 61du-
run. D, A¢ Kapi, D, dedikten son-
ra karsiniza bir aslan gikiyor. Bu
aslani Aslani 6ldir diyerek ra-
hatca gegebilirsiniz. Birak Tiife-
i, Al Hac; D dedikten sonra A¢
Kapi diyerek Kapiyi acabilirsiniz.
Birak baltd, Incele yaz dedikten
sonra bir harf daha bulacaksiniz.
Bunu Al r diyerek alabilirsiniz.
Yerde beyaz bir anahtar goérir-
sliin. Bunu Al beyaz Anahtar di-
yerek alabilirginiz. B, A¢ Kap1 de-
dikten sonra kapiyi agabilirsiniz.
K, B, Incele Kitab: dedikten son-
ra bir harf daha bulacaksimiz. Al
U diyerek harfi alabilirsiniz. D, G,
G, G, D dedikten sonra Ortada
Kutu olan bip odaya girmis olu-
YOrSUnuz. Kutu diyincede

m hartini puluyorsunuz. bBun
Al m diyerek alabilirsiniz. B, (
Ac Kapi, Incele masa dedikte
sonra bir harf daha bulursunu
Al n diyerek bunu alabilirsini
K, Ac Kap1, K, K, K, D dedikte
sonra kapi [kilitli diyecek ve s;
A¢\ Kapi diyerek agabilirsini
Simdi biiyueu size 8 harften oh
san kelimeyi soruyor. Bu soruy:
da Hernegtum dedikten sonr
oyunun son ekranini g6riyors
nuz. Neyse bu son ekranida ar
latmiyayim ki heyecanla oynt
vasaniz,

Simdi tek dilegimiz yer
Tirk Adventure’lerinin yapi
masidir,

MERIC GOXTEED

diyerek harfi alin. B o ¢ g
; 080 ams? A
. iha % :-e & K, dedik- azaPe 1et o™ ws\ln'
| ten sonra kapinirNa Pl oldugu- aﬁ"ﬁzﬁm - arDIe* aza. X
¢ ; R
ut v e B oz
0\.\191' ﬁd’l" ce
. ’01" % .nlet w8
: A
0§ B DY
8 Byte diye cevap verin. K yazin : Y_a,?bol? mﬁlﬂtﬁziga.ﬂa‘l& ek% GP
" ¥erde demir bir kask géreceksi- ande mﬁtﬁ“‘l&nﬁn@, yO¥ "‘“ﬁm’x B2
Mhiiz. Al Demir Kasgk diyerek kas- pth iﬂemﬁ' S%gﬁG{ﬁ;ﬁ b2 ?’ltet\lw'g‘u
- R ; 5 AT Do T o¥ 0
- o 1 3 - ‘) L] e . K
iSonra yerde balta géreceksiniz. c;ﬂ de“ei;fe d“’;’j;ﬁ“ K::xoﬁ .
net o A pro -
niz gerekir. Birak Yesil Anah- ;‘migl‘\i:-“ o ;me u_\:iim'\lﬁ' per?®
i rBdilyerIe(k a.naht?,rlB birakin, Ve &"g';_eexeﬂ ing and®
il Balta Komutuyla Baltayi alin. ] alo?
B, G, G dedikten sonr bir asker ¢1- o 8

or karsiniza. Eger bu askeri
Oldiiremezseniz siz Oleceksiniz.
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Adventure tipi oyunlari sevipte
saatlerce hareketsiz grafik ve yazi-
ya bakmaktan sikilanlara mdijde:
Driller. Bu oyunda ne saatlerce yazi
okumak, nede delice joystick salla-
mak zorundasiniz. Bir simulasyon
diyebilecegimiz Driller’da basariya
ulasmak icin enaz Bir adventure’da-
ki kadar zekamizi zorlamamiz lazim.
Oyunun ilk etabinda bir tank kulla-
niyoruz. Daha sonra bir uzay gemi-
si kullanacagiz. Yanlhz oyunun konu-
su cok ilerki bir tarihte gectiginden
kullandiimiz araclar ¢cok modern




64'ler

ner. Asag! ve yukar olan kiglk ok-
lar ise aracinizl havalandirmak
igindir. Bu 6zellik, tankta sinirhdir fa-
kat hava aracinda istediginiz kadar
yiikselebilirsiniz. Eger dik bir agiyla
havalanmak istemiyorsaniz once
aracinizin burnunu kaldirin sonra ha-

. Simdi tankimizin ve hava aracinin
. jcine bir goz atalim:

Klavyeden yon tuglanni kullana-
rak istedigimiz yone gidebiliriz. Tan-
~ kin kontrol panelindeki yon tuslari-
na mouse’un sag tusuyla basar-
" san 1z araciniz ekseni etrafinda do-

|

Bilgisayar dunyasinin
sayil1 firmalari ‘
SORBIM

LACIN

SKY

BOGAZICI

OSAM

TETIKLER

TAYLAN ve daha nicelerine
Reklam ajansi olarak
hizmet veriyoruz.

Size de hizmet etmek
emelimizdir.

@ GAZETELER
ILAN SERVISI
HER TURLU MATBUAT
- ISLERI

SAFA

Tamitim Hizmetleri ve Ticaret

' SEHIT ASIM CAD. 51/56 @ REKLAM & TANITIM
BESIKTAS - ISTANBUL
Tel: 160 82 11 - 158 81 81

FILMLERI + VIDEO
HiZMETLER

valanin. Eger oyun sirasinda nerden
geldigini goremediginiz bir ateg al-
tinda kalirsaniz. digman hava ara-
cina hedef olmussunuz demektir.
Burnunuzu kaldinp etrafinizda do-
nerseniz onu bulabilirsiniz. have
araci kullanirken ise hemen havala
narak onu vurabiliriz.
~ OyunaESCile baslayabilirsiniz
Anemli olan sey, hedefleri dogru st
rayla vurmaktir. Ornegin oyunun ba
sinda karsinizdaki duvarin ilk dnce
iist kismini, sonra digerlerini vurma
lisimz. Karsinizdaki iki duvarin kesig
tigi yere dogru giderken yerde bir ca
rpI gbreceksiniz. Gaz antma sebe
kesini tam o ¢arprazin ortasina ku
rarsaniz en az %90 basan eld
edersiniz. Sakin garpi olmayan bir
yerdeki gazi antmaya galigmayin
Eger ilk ekrandaki ki¢lk yapiya g
rerseniz can ve kalkammzi arttirma
igin piramitleri vurun fakat sakin d
gerlerini vurmadan sarn piramitleri
en yiiksektekisini vurmayin. Onir
de beyaz kutu olan duvari gecgebi
mek icin kutuyu vurun, igerdeki her
degi gegebilmek iginse dik duran st
tunu vurun. Asansoriin oldugu ye
de lstiste duran kutulara ¢ikin v
diz devam edin. Geldiginiz yerd
ortadaki siitunu yeteri kadar vurut
Dev siituniarin oldugu yerde kopri
niin (izerine giktiktan sonra kutuy
vurup ilerleyin. Hava tasitini bulmeé
icin Ince yollar olan yerden sola ¢
rip ilk hangan agmamiz, sonrac
icerdeki tasita yandan degmem
lazim. '
Driller tek kelimey!
“kaliteli’’ Bir oyun. Efektler \
grafiklerde iyi diginilerek hazirla
mis. En az bir ay oyunun atmosf
rinden ¢ikamayacaginizdan emini
(yada Falcon’u gorene kadar). B
nim gibi hem simulasyon, hem a
venture sevenlere birebir

64'ler

AvaIKr;)V'UN ACIKLAMAL ARI DERGIS!
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.Soni zamanlarda ard: arkasi
kesilmeyen SHOOT-EM UP’lara
nihayet kaliteli bir oyun katildi.
Oyunda amaciniz bir seri gorev-
leri tamamlamak. Bunun i¢in iki
ana araciniz olan helikopterini-
zi ve ugaginizl kullanacaksiniz.

Oyuna ugaginizla baglaya-
caksiniz. Bu bélum afterbur-
ner’a ¢ok benzedigi gibi daha da
iyi diyebiliriz. Amaciniz ugak ge-
misinden kalkan ucgaklari temiz-
leyip daha sonra ugak gemisini
vurmak. Grafikler hayli guzel.
Bulutlara yaklastikea biiyiimele-
ri gizel canlandirilmig. Muzik
ise heyecan: yuksek tutmaya ye-
tecek kadar guzel.

Ucgaginizin iki silahi gudum-
suz fuzeler ve makinalisidir.
Karsiniza ¢ikan bu ucgaklari ya
alttan makinalinizla yada ustten

fuzelerinizle haklayabilirginizs

Size tavsiyem bu igi ustten yap-
maniz. Cinkd ugaklarin fuzele-
rinden kurtulmak hem kolay

olur hem de gogunu temizleme.

firsatiniz olur. Agagidan ise vu-
rulma yuzdeniz hayli dusuk. Bu
boélimde yedi hakkinizdan biri-
ni bile kaybetmezseniz buyuk bir
avantaj yakalarsiniz.

. Ucak gemisiyle kargilaginca
etrafinda daireler cgizerek attigl
fuzelerden kurtulmaya cgalisin.
Ve geminin ustundeki kirmizi
noktay1 yakalayip butun fuzele-
rinizi oraya firlatin. Bunlari ¢a-
buk yapmaya dikkat edin.
Cinku gemiye yaklastikea fize-
leri iyi goremez ve rahathikla vu-
rulursunuz. Bir kag¢ guzel atigtan
sonra ugak gemisi patlayacaktir.

Ikinci béliimde helikopteri-
nizi kullanacaksiniz. Helikopte-
rinizin makinall ve
bombalarindan baska aralik tu-
suyla bir kere kullanilabilen ve
ekranin sag alt kosesinde kare
icinde olan gekil bu bombay1
sembalize eder. Bu bomba etraf-
ta bombayla veya makinaliyla
vurulabilen her seyi yok eder.

Bu bélumde helikopterinizi
' yukaridan géreceksiniz. Bu bo-
ldindeki diismanlariniz ve sizi
tehdit eden silahlar basta iki ka-
natli ve fliize birakan (gidumlu)
ugaklar, dénerek ve sayica fazla
olan ucgaklar, sizin gibi helikop-

terler, zararsiz gibi gozuken ve
tek yaptiklar: u¢mak olan mavi
ucaklar, az sayida olan kare top-
lar ve denizde olmas1 dogal olan

- gemi ve deniz altilar.

Bu bélimde basginiza gergek-
ten dert olan fuze ugaklarini ya
ortaya gikar ¢ikmaz vurma veya
fiizelerini vurarak veya manevra
yaparak etkisiz hale getirmektir.
i1k segenek her zaman yararini-
za olacaktir. Diger ugan geyleri
imha etmek sizin ates kabiliyeti-
nize veya manevra kabiliyetinize
kalmigtir. Gemileri tizerine veya
yakinina bomba atarak imha
edin. Yoksa baginiza gergekten ig
olurlar. Toplarida ayni sekilde
yok edin. Denizaltilari ancak su
yuzune ¢iktiklari zaman vurabi-
lirsiniz. Bunlarin su yuzune ¢l-
kis1 gercekten guzel
canlandirilmis. Bu bélumlerde
diger 6nemli nokta ise buyuk ge-
miler ve oyunun sonundaki bi-
yuk bina. Gemide ilk yoketmeniz
gereken geminin sag ve sol taraf-
larinda olan fiize rampalar: daha
sonra diger kare toplar.

Boélumun sonunda dikkat et-
meniz gereken diger bir husus si-
yvah buylk toplardir.Bunlaraates
etmeniz pek dogru olmaz. Cinkd
vuruluneca U¢ par¢aya ayrian bu
toplardan kurtulmak hayli zor.
Ekranin sonundaki u¢ parlak
bolimu havaya ugurmak icin iyi
bir zamanlama ve iyi bir yerde
atilan bombaya ihtiya¢ vardir
(aralik gubuguyla atilan). Bun-
dan sonraki boliimlerde helikop-
teriniz karada savasacaktir.
Buradaki tehlikeler pek farkh
degil yalniz tanklarin sayisl art-
mis durumda. Ayrica buyuk
ucaklar yine baginiza bela ola-




ak. Yapilacak tek sey durmadan
tes etmek. Bu bolumlerde sizi
orlayacak olanlar ilk bolimler-
leki mavi ugaklarin beyazlarinin
yrtaya ¢ikmasi ve bunlarinda ga-
liimli flize atmasidir. Bundan
yagka fil geklinde nesnelerin sa-
1 1510 firlatilarak dar bir gegit-
n gegmenizi engellemeleri size
agka bir zorluk olacaktir. Hele
iz bunlarla ugragirken bir de
Eelikopterlerin ortaya ¢ikmasi
i¢ hos olmuyor. Ekranin orta-
inda gegmenizi engelleyen duva-
1 ve yanindaki fize rampasinil
{izel bir bombayla ayni anda or-
dan kaldirabilirsiniz. ,Bu bo-
imler arasimnda ugaginiza tekrar
drev diigecek. Bu sefer dar bir
ecitte hem kara araglariyla hem
le ugaklarla ugragacaksiniz. Bu-
ada sahip oldugunuz butin
\aklarn kaybedebilirsiniz. Bu-
wun igin diizenli ve dikkatli ge-
L‘:ilde daire c¢izip hedefleri imha
tnieye bakin ve elinizi gabuk tu-

n. Burada mermilerinizi ve fi-

eleri ortak kullanacaksiniz.

Ve son bolim. Bu bolumde
laha énce bahsettigimiz filler bu-
Linmak ta bunlar: gegtikten son-
a ekranin sonunda mavi
gcaklarin saldirisimi pliskurt-

1 ugagin saldirisina ugruyorsu-
\uz. Sakin olun ve ardarda tetige’
\as1n. Ayni yerde iki hatta bir sa-
iiye bile kalmayin ve uygun za-
nanda aralik tuguna basin ve
yiyuk bir boélimini ortadan
aldirin. Daha sonra gikanlarl
ahip oldugunuz deneyimle hak-
yacaksinizdir. Ve mutlu son.

\ Not: Oyunda karginiza gikan
Miiglik kirmizi helikopteri ancak
Jermilerle vurabilirsiniz. Ve he-
kopterden degigik zamanlarda
egisgik silahlar alabilirsiniz. En

yileri en ge¢ alinanlardir. >
| MERT GOKKAYA-

Steel uzay oyurilari ile adini duyurmus olan “Hewson’’ firmasinmn en ye-
ni oyunu. Fakat digerlerinden farkli olarak, bu kez bir uzay aracini ydnetmiyo-
ruz aksine onu yok olmaktan kurtarmaya galigiyoruz. Bu uzay araci bir kargo
gemisi, uzay korsanlari onu yagma ettikten sonra geminin ana kumandasina

yarayan jeneratdriin pillerini gikartmig ve geminin igine gizllemisler. Simdi.ne-
den diye sormayin giinkii uzay korsani bunlar ne yapacaklar belli mi olur. Daha

‘sonrada gemiyi terk edip gitmigler ama bir sey unutmuslar (AS-31) geminin

glivenliginden sorumiu bu robotu gérmemisler robotun gorevi ise geminin re-
aktori infilak etmeden bu tehlikeden kurtarmak. - .

- Bunun igin geminin reaktor odasindaki tiim sartellere pilleri yerlestirmeli
ama daha dnce sartelleri agmali sartelleri agmak igin bir oyun oynamasi gere-
kiyor bu oyun bir uzay gemisini ydnetmek ve dniinde kalkan bulunan bir yeri

~vurmaktan ibaret oyunda verilen stire i¢inde bitmeli yoksa bastan tekrar oy-

nuyorsunuz. Her oyunu bagarmanizda bir salter agiliyor ve topladiginiz pilleri
bu salterlere yerlestiriyorsunuz bir seferde en fazla lic pil tasiyabiliyorsunuz.
Pilleri gdriince hemen taniyacaginizi umuyorum oyunlan tanimak igin ise renk-
lerine bakmaniz yeterli. Sari olanlar agiimamis sartellerin oyu nlar: Kirmizilar ise
basardiginiz oyunlar eger herseyi basanrda burada zaman ve enerji kaybin-

dan oyun bitmezse ‘gerinizi kurtarabilirsiniz.
HAKAN TIRALI
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ESPIONAGE

EGer uzun, monoton fakat akil is-
leyen oyunlardan hoslaniyorsaniz,
bu oyun size gbre demektir. Oyun
dort kisiye kadar oynanabili yor.
Oyun daha ¢ok satrang veya dama
tlri bir oyuna benziyor. Oyun bas-
ladiginda oyuncu sayisini segiyorsu-

Nuz. Bundan sonra oyunu zamana

goremi yoksa bitirmeye goremi oy-
Nayacaginiz sorulacak. Eger ilk oyu-
Nunuzsa oyunu kavramak agisindan
bitirmeye gére oynamak en iyisi.

Oyuncularin isimlerini girdikten
Sonra oyuna basliyorsunuz. Oyunu
bir cok karalerden olugmus bir alan-
Ua oynuyorsunuz. dért ayri grubun.
Usleri var, Ortada ise her grubun al-
£33| gereken microflimler var. Ken-

0 i Ussiiniizdeki adamlarimzin dzel-

lklerine gore ekaranin istedigiiz bé-

lumlerine yerlestirin. Ug cesit ada-
miniz var bunlar:

TAC seklindeki adamlarnniz ise
oyunun belkemikleridir. Her yonu gi-
debilirler degerleri 600 dur.

Oyunda amaciniz dige gruplarin
damiarini alarak gok para kazanip
daha sonra ortadaki microfilimler-
den birisi alip sagsalim Usse don-
mekti. Oyunda digman grubun
adamlarini almak igin Ustunitine
atlamanizi kafidir. Yalniz arkasinda

_ ne bir duvar nede bagka bir karak-

ter olmamalidir. Sapkali karakterler
iki ker Ustiiste adam alabilirler. Bu da
onlar 6neli yapan ozelliklerinden bir
tanesidir.

Ekranin ortasindaki micraflimleri

' de ayni sekilde alacaksiniz. Arkasin-

da baska microflim olmayacak. Bu
is icin en iyi karakter sapkall kareter-
dir. Oyunda, ekranin sag tarfinda ka-
rakterlerin duru mundan baska, op-
tions secenei vardir. Bu secenekle
bulundugunuz kareye biiyliltebilir.
Oyunu durdurabilir, bir oyuncuyu bil-
gisayara gegirebilir veya help sege-
nediyle oyunun konusunu 6grenebi- i
lirsiniz. '

Oyunu ¢ok monoton ve sikicidir.
Egder dama dan hoslaniyorsaniz bu
oyun hosunuza gidebilir. Oyunu mo-
noton yapan tek grafkli olmasi ve
tekdliz olan mizigidir. Eger tezacanh
bir iseniz bu oyunun yanina yak-
lasmayin.

Mert GOKKAYA
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Bllglsayarda markalar hizla gesitleniyor.
Toplama parcalarla yerli rnontajl b11e var

““Senin IBM’in
ne marka?”’

caba Tirkiye bilgisayar
mezarhigi mi olacak?”’
Tiirkiye'deki bilgisayar

gevreleri uzun yillar bu korkuyu ya-
sadi. Karamsarlar diyorlard: ki:
“‘Hig ilgisi olmayan firmalar bi-
le talep oldugunu goriince bilgisa-
yar ithalatgiligina soyundu. Adi sa-
ni duyulmadik Uzakdogu kokenli
cihazlan getirip satiyorlar. Cogu da
getirdigi birkag partiden sonra bu
isten cekiliyor. Bu cihazlar bir siire
sonra bozulacak, o zaman ne ola-
cak? Bu kadar degisik marka igin
servisi,bakimy, en onemlisi yedek

- parcay: kim saglayacak? Tamir edi-

lemeyen, yedek parcasi bulunma-
yan, yallah ¢6pe. Yazik degil mi do-
vizlere?”’

ithalat mevzuati, ilk sekli ile it-
halatg: firmaya 7 cografik bolgede
en az bir servis istasyonu kurmayi
zorunlu tutuyor, bu kamtlanmadik-
¢a ithal izni vermiyordu. Oysa da-
ha sonra servis zorunlulugu kaldi-
rildi. Yani ithalatg, diledigi iilke-
den diledigi marka bilgisayan getir-
tip Tirkiye'de pazarlayabilecek,
ama bu cihazlann bakim: igin ser-
vis ag1 kurma zorunlulugu olma-
yacakti. :
PiYASA ORGAN DOGURDU Oysa
gercek su ki, Tiirkiye ileri stirtildd-
gii gibi hig de bilgisayar ¢opliigii ol-
madi. Hatta Tiirk insaninin kendi-
ne Ozgii pratik zekas, bilgisayar
alaminda Oylesine ilging ¢oziimler
tiretti ki, en karamsarlar bile par-

“mak 1sirdilar. Artik markasi ne
‘olursa olsun, PC diuzeyinde Tiirki-

ye’de servisi yapilamayan bilgisayar

yok... Piyasaya giren en bilinmedik
marka bile, kisa bir alisma déne-
minden sonra onarilabiliyor. Ciin-
kii artik isi sadece bilgisayar tamir
etmek olan ekipler yayginlasmaya
ve giiglenmeye basladilar. Yedek
parga sorunu ise yine isi yalnizca ye-
dek parga getirmek olan ithalatgi-
lar tarafindan karsilanmaya baglan-
di. Yani bir bagka tarifle, piyasa ta-
lebe gore kendi organlarim bilgisa-
yar alaminda da yaratti.
Uzakdogu kokenli bilgisayarlar,
ozellikle 1988 basindan itibaren
Tiirk piyasasina genis ¢apta cikar-

‘ ma yapmaya basladilar. Giderek

daha fazla alici buluyorlar. Buna en
dnemli neden olarak ise artik Tiirk
insammn bilgisayar korkusunu at-

. mas gosteriliyor. IBM uyumlu ola-
- rak iiretilen Uzakdogu bilgisayarla-

11, ¢ok daha ucuza satildiklar igin
Tirk piyasasinda giderek yer tut-
.maya basladilar. Taiwan, Giiney
Kore gibi iilkelerden gelen cihazlar,

Ozcinar “Serws sorunu yok."’

ozellikle siradan ihtiyaglar igin ca-
zip bir alternatif olusturuyorlar.
IBM uyumlu bu bilgisayarlar igin
par¢a sorunu da asgari diizeyde.

* Zaten endiistri standardia ulagmis

olan pek ¢ok devre, cogu markada
birbirine uyuyor. Ithalat¢i, tamir-
bakim isleri yapan bir firma ile an-
lasarak servis sorununu da ¢ozityor.

TAIWAN BASTIRIYOR Aslimi arar-
samiz IBM’den NCR’sine kadar he-
men biitiin bilyiik markalarin icine
Uzakdogu liretimi pargalar girmis
durumda. Unlii markalarin hemen
hepsinin pek ¢ok boliimil ucuza qik-
tif1 igin, bir siiredir Taiwan veya
Giiney Kore’de tretiliyor. Bu ger-
¢ek kimi zaman agikca soyleniyor.
Kimi zaman gizleniyor. Hatta
Tiirkiye’de satilan bazs IBM bilgi-
sayarlarin ambalaj acildifinda, ek-
ranmin uzerinde ‘‘Made in Taiwan-
Bu etiketi ambalaji aginca liitfen
atiniz’’ yazili etiketlere rastlaniyor.
Yapiskan etiket atilinca geriye ka-
lan IBM markasi, siradan kullani-
ciya cihazin sanki tamamen Ame-
rikan yapim oldugu izlenimini ve-
riyor. Yani Uzakdogu uretimi par-
calar, Bati iiretimi bilgisayarlan za-
ten istila etmis durumda. Su veya
bu oranda. Ama varhklar inkér
edilemez.

Bir yandan da dogrudan biitiin
olarak cihaz halinde pazarlamyor-
lar. Tiiketiciye cazip gelen tarafi ise
fiyatlari. Ciinkii iinli markalara
gore Uzakdogu yapim bir PC, yliz-
de 40’lara varan oranda daha ucu-
za satihyor. Eh, yaptif1 is siradan
ihtiyaclar igin aym, fiyat1 disik,
servis problemi de olmayinca cazip
hale geliyorlar. Taiwan mah IPC
bilgisayarlarim pazarlayan YA-
GEM'in satig sorumlusu Gokge Oz-
cinar konuyu soyle agikhyor:

“Onemli olan satis1 yapan firma-
nin tutumu ve verdigi hizmettir.
Yoksa yerli kullanicilar Uzakdogu
tiriinii bilgisayarlarin da dev Bati
markalariyla aym performansi sag-
ladigini gordiiler. Servis ve yedek
parga sorunu da ¢éziimlendi. IBM
bu isin standardim koyan kilavuz
kurulus konumunda. Bu inkar edi-
lemez. Ama yaptifi is bakimindan
ele alindiginda, boynuz kulaga ye-
tisti. Hem zaten bilyiik markalar da
gogu pargalanim Uzakdogu’da yap-
tirmiyorlar mi?”’

MEGA Bilgisayar’dan Fethi De-
mir ise su 6rnegi veriyor: ““Insan-
lar bilgisayarla neler yapabilecekle-




Orijinal gibi Kim der ki, bu toplama bilgisayardir. (Fotograflar: Fahri Alakent)

rini daha yeni yeni 6grenmeye bas-
ladilar. Bir miisterim brosiir yolla-
mak i¢in adresleme makinesi ari-
yordu. Hatta fuarlara bile gidip ad-
res makinesi aramig. Scnra isini bir
bilgisayarla yapabilecegi, ayrica bil-
gisayarin diger iglevlerinden yarar-
lanabilecegini de dgrendi. Gidip bir
Uzakdogu mal bilgisayar aldi. ih-
tiyaglan belirli, genisleme problemi
yok. Unlii bir marka diye neden 7-8
milyon 6desin?”’

YiGIDIN HAKKI Piyasamin biyiik
agabeyi oldugu icin yine Ornegi
IBM’den alirsak, IBM’in teknolo-
jisinin istiin oldugu acik. Ancak
herkesin de cok iistiin teknolojiye
ihtiyaci yok. Uzakdogu iiriinleri de
bu aynimu degerlendirip piyasaya
yerlesmeye basladilar. Diinyadaki
tum ilkelerde Uzakdogu ile reka-
bet etmekte olan IBM de iizerinde-
ki bu kamburdan kurtulmak igin
bir siire. once dizaynimi degistirdi.

Micro channel adim verdigi yeni bir -

teknolojiyi PC/2’lerde uygulamaya
basladi. Ancak Uzakdogulu tireti-
ciler son teknolojiyi takip ediyorlar.
Ne var ki bazi ayrintih yazilimiar-
da IBM’in chip seviyesine inildigi
icin, program yalmzca IBM’de ca-
lisabiliyor. Ornegin korumali dis-

Demir ''Insanlar artik kerkmuyor.’’

ketlerde, disket siiriiciiniin chipine
yonelik kayitlarin bulundugu prog-
ramlar gibi.

Baz Tirk girisimciler ise Uzak-
dogu iilkelerine fason bilgisayar
yaptirmp, iizerine kendi markalari-
m koyarak pazarhyorlar.

Bir de toplama bilgisayarlar var.

Yani ana karti suradan, ekram bu-
radan, klavyesi oradan, diski beri-
den toplamp monte edildikten son-
ra, iizerine bir marka basilip sati-
lan bilgisayarlar, Endiistride stan-
dartlasmamn ilging bir yan triinii.
Simdi Tiirkiye’de bazi usta bilgisa-
yarcilar bunu yapiyorlar yani top-
lama bilgisayar tretiyorlar ve:bu
garip kangimlar pek ¢ok kurulusta
sakir sakir calistyor.
Biz YAPTIK OLDU! Toplama bilgi-
sayarcihkta mekanizma g tiirli is-
dogrudan, s6zgelimi Taiwan ile ilis-
kiye gecip degisik iireticilerden fi-
yat ahyorlar. Fiyatini uygun bul-
duklan fabrikalardan toparladikia-
n ana kart, disk, klavye gibi gerekli
tiim parcalan ayr ayr ithal ederek
Tiirkiye’ye getiriyor ve burada
mente edip bilgisayar halind getire-
rek satiyorlar, Isleri bu. fkinci grup-
takiler ise profesyonellere yedek
parga satan gesitli ithalatcilardan
topladiklari elemanlarn kendi at6l-
yelerinde monte ediyorlar. Uzerine
soyle Ingilizce cagngimlar: olan bir
markay: da basinca oluyor sana bil-
gisayar. Disk kapasitesi, ana belle-
gi, iz ile oynayarak cok degisik bi-
lesimler yaratiyorlar. Isin hos yam
‘bu toplama bilgisayarlarin bazilar
zaman zaman dev markalarin ci-
hazlarindan ¢ok daha marifetli de
olabiliyor. Hepsi de IBM uyumlu.
Bunlar: daha cok bilgisayan meslek
edinmis, onu yakindan tamyan pro-
fesyoneller tercih ediyorlar. Ciinkii
yari fiyatina geliyor. Toplamacilar
¢ogu kez ayn1 zamanda tamir isini
de yapan servisler. Ugiincii grup ise
ana pargalari biitiin olarak ahp bir-
lestirenler.

Bilgisayar ¢opligii olmasindan
korkulan Tiirkiye, goriildigi gibi
3-5 yil iginde bilgisayarla oyle icli
dish oldu ki, bazilan isin katakul-
lisini bile 6grendi. Piyasadaki PC
saticilan da artik pazarladiklan ma-
Iin marifetlerinin yan sira, hizmet-
lerinin kalitesi ve fiyatlan ile de re-
kabet etmeye basladilar. Ciinkii ar-
t1k Tiirk insam bilgisayar:1 daha ya-
kindan taniyor.

”~ B84’ler savfa 23




MAKINE KODUNA GIRiS

Simdi assembler programini yazdin, RUN et. Ek-
randa menu olmasi lazim. 1 tusuna bas. Ekranda
“BASLANGIC ADRESI"” géreceksin. Bunu cevap
olarak C000 yaz ve RETURN’e bas.

Su anda Assembly dili, CO00 mevkiine girme po-
zisyonundasin. Assembly dilinde satir no’lan yok,
bunlarin yerine adresler vardi. C00 bir adrestir. Su
anda Assembly dili bilmiyorsun, bunun igin X tusu-
na bas ve RETURN'le. Bu sem ana meniye geri gon-

_derecektir.

Simdi 2 tusuna bas. ekranda ‘‘BASLANGIC
ADRESI" gbreceksin. Bu sefer F301 diye cevap ver.
Simdi kompiiter F301 adresinden baslamak uzere,
ileriye dogru (F301,F302 vs.) bilgileri ekrana print

edecek. Nelerin print edildigini su anda anlaman ge- |

rekmiyor. Sonra anliyacaksin.

Print’i durdurmak i¢in SPACE tuguna bas ve dyle
tut. Simdi X tusuna bas. Tekrar ana meniiye dbne-
ceksin. Simdi 7 tusuna bas. Bu sefer ““CODE’UN
ADRESI"” géreceksin, FFD2 yaz. Simdi kompiiter
FFD2 adresindeki Assembly dilini RUN edecek ve
ekrana bazi rakam ve karakterler yazacak. Bu karak-
terler bir sonraki béliimde incelenecek. Herhangi bir
tusa bas, an.a meniye déneceksin. :

Bundan sonra 8 tusuna bas ve D tusuna bas. Bu
decimal rakamlari girmenizi saglar, kompiter bunu
hexadecimal’e gevirir. Simdi yine 8 tusuna bas ve ar-
kasindan H tusuna bas. Simdi hexadecimal rakam
gir, komputer bunlan decimal’e ¢evirecek. Eger ana
menlye dénmek istiyorsan X tusuna bas.

REGISTER’LERI YUKLEMEK

Commodore 64’ Assembly dilinde 3 ana Regis-
ter’i vardir. Bu Register’lar degisken olarak diistini-
lebilirler. Bunlar:

1). Accumulator (A)
2) X Register
3) Y Register

BASIC degiskenlerinin tersine, dediskenler 0-255
(0-FF-Hex.) arasindadr.

Register’i bir degere esitiemek icin, bu degeri yiik-
lemeliyiz. Ornek: Basic’te A'nin dederi 55 ise A=55
yazabiliriz. Assembly dilinde bu ‘LDA A 37’ seklin-
dedir. Burada LDA’load A’ ve ‘¥ ise bu sonraki de-
der ile’ $ ise hex. rakam demektir.

Dr. Ali Oz¢elik

A Register’a 37 yiiklendi, 55 dedil, ¢linkd rakam-
lar hex. olarak vermeliyiz. 55 decimal = 37 hex.
~ Register’lar degisik metodlar ile yiklenebifirler. Yu-
karidaki metoda IMMEDIATE denir. Daha sonra di-
ger metod’larida anlatacagim. Once Assembly dili

yazmak i¢in Asembler’in nasil kullanilacagim 6gren-

cediz. Assemier’i yiikle ve RUN et.1 tugana bas, son-
ra C000 yaz, kodumuzu CO00 adresi ve devamina
koyacagiz.

Simdi “LDA #$ 37" yaz ve RETURN’e bas. Cur-
sor tekrar gériindiigii zaman RTS yaz. RTS komutu
kompiiteri tekrar BASIC’e gonderir (RUN olurken).
Assemblyprograminin sonunda RTS'yi yazmazsan
kompiiter BASIC’e dénmez ve donar (CRASH). Yaz-
digin kod su sekilde olmalidir:

C000 LDA E£8 37

C002 RTS

Simdi X tusuna bas. Asil meniye donmelisin. 7 tu-
suna bas. Ekranda ‘““CODE’UN ADRESI” yazisini
gbrmelisin. C000yaz ve RETURN tusuna bas. $im-
di kompiter yazmig oldugun Assembly programini
RUN edecek ve A register’ini 37 degeri ile yUk-
leyecek.

Komplter Assembly programindan dondiikten
sonra, Register’lerin dederini ekrana dokecek.

AR—A Register

XR—X Register

YR—Y Register
SP—Stack Pointer (sonra izah edilecek)

Dikkat et A registerinde 37 degeri var, bunu brz
yikledik. X ve Y registerleride yukarida oldugu se-
kilde ayni yontemle ytiklenir. Bazi drnekler:

CO00 LDX 4% 9A

C002 RTS

C000 LDY $50
C00 2RTS
Ilk 6rnekte X registeri 9A ile ve ikinci 6rnekte Y re-

-gisteri 50 dederi ile ylklenmigtir.

ZERO PAGE:

Bunu okumadan énce PEEK komutunu bilmeniz
gerekiyor. (Bakiniz Programcinin El Kitabi sayfa 53)
Bundan sonraki direktifler PEEK fonksiyonunu kap-
sar. Zero page O-FF kadar verilen adreslere denir.

BASIC'te A dediskenini C5 bélgesindeki dedere

T TR T
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esitlemek istersek ‘A=PEEK (197)" yazmaliyiz. (197,
C5'in decimal yazilisi). Assembly dilinde ise ‘LDA $
C5'. kisaretinin oimadigina dikkat ét(rakam olmadi-
a1 igin)

iste size A registerinin C5 bdlgesindeki dederini
gbsteren demonstrasyon programi, Programi baglat-
mak igin ana meniideki 7 tusuna basmayi unutma.

€000 LDA $ C5

C002 RTS

X ve Y registerleride ayni gekilde yiklenebilir.

C000 LDX $ D7

C002 RTS

coo0 LDY $ 03

C002 RTS

Birinci érnekte X registeri D7 ve ikinci 6rnekte Y
registeri 03 ile yiiklenmistir.

INDEXED ADDRESSING (ZERO PAGE):

BASIC’te A degiskenini 45-X bélgesine esitlemek

istersen ‘A=PEEK (45-X)’ yazmalisin. Assembly di-
linde karsihi ‘LDA $ 45.X" seklindedir. iste bunu ya-
pacak program:

C000 LDA $ 45.X

C002 RTS : :

Bu drnekte eger X=10 ise A registeri 45+10=55
bolgesindeki degerle ylklenecek. X registeri, Y re-
gisteri ile indexli olarak ylklenebilir. Fakat A registe-
ri ile yilklenemez. Simdiki 6rnekte X registeri 67 bél-
gesindeki deder ile yiklenecek, cinki Y=27 ve
40+27=67:

CO000 LDY #8$ 27

C002 LDX $ 40Y

C004 RTS . :

Y registeride ayni sekilde yuklenebilir. Agagidaki
programda Y registeri 03 bolgesindeki degeri yiik-
lenir (1+2=3}):

C000 LDX &% 02

CQ02-LDY $ 01.X

C004 RTS

ABSOLUTE ADDRESSING:

Zero Page adreslemenin tersine (limitlidir), Abso-
lute adreslemede 00m= FFFF kadar figlr kullanabi-
lirsin.

0286 bélgesi CURSOR'un halihazir rengini tayin
eder. Cursor'un rengini bulmak igin A registerine
0286 dedgerini yukliyebiliriz. iste bunu yapacak
program:

C000 LDA $ 0286

C003 RTS

Bu programi galigtirdiktan sonra cursor’'unrengi
degisir. Cursor’un rerigini degistirdikge bu dederin-
de degistigini goreceksin.

ABSOLUTE INDEXED ADDRESSING:

Bu asag! yukan Zero Page adresleme ile aynidir.

A register'i X ve Y register'larini index olarak kul-
lanabilir. Commodore 64 de ekran, 0400 bdlgesin-
den baslar. A registerini ekrandaki ilk karakter ile yik-
lemek igin ‘LDA $ 04000’ yazmalisin. Eger ekrandaki

Yinci karakteri vilklemek istersek ‘LDA $ 0400 X’

yazmaliyiz.

iste ekrandaki X’inci karakteri yiikleme programi:

C000 LDX £$ 09

C002 LDA $ 0400 .x

C005 RTS '

Eger X'in degerini degistirirsen A register’i bagka
bir karakterle yiklenmis olacakdtir.

X register’i yukaridaki metodla da yiiklenebilir, fa-
kat Y registerini index olarak kullanmalidir.

INDEXED INPIRECT ADDRESSING:

Sadece A register’i bu adreslemeyi kullanabilir.
Daha ileriye gizmeden ‘HI byte’ ve ‘LOW byt'in ne
anlama geldi§j.ni anlamamiz gerekiyor.

'LOW byte udresin itk 2 digit'idir. Ornek olarak
FEAQ adresince A9 LOW byte'dir. 764F adresinde ise
LOW byte 4Fdir. ‘

Hi byte adresin ikinci digit'idir. FEA9 adresinde FE
HI byte’dir, keza 764F adresinde 76 HI byte'dir.

Indexed Indirect Addressing formu sugur:

‘LDA ($ 4/0.X). Komputer bunu gordigl zaman
X’in degerini parantez igindeki sayiya ilave eder. Or-
nek X=10. Parantezin igi 5D olacaktir. 5D bélgesinin
D2 ye esit oldugunu kabul edelim. Komputer Hi byte’t
51 bolgesinden alacaktir. (51 bolgesinde FF oldugu-
nu kabul edelim) :

Kompiiter simdi HI ve LOW byte’lara sahip, boy-
lelikle adres olugmustur. Adres FFD2 olacaktir, LOW
byte D2 ve HI byte FF dir. Simdi A register'i FFD2
bdlgesindeki ‘degere sahip olacaktir.

Bu komutu komptterde kullanmadan énce ikinci
bir drnek verecegim. Bu érnekte A registeri=20,30
bélgesi=43 ve 31 bolgesi de FE'ye esittir. Bu ornek-
teki komut ‘LDA ($ 10.X)’ olacaktir. 30 bdlgesinin
LOW byte degeri 43 olacaktir. 81 béigesinin Hl byte
degeri ise FE olacaktir, bdylece A register'i FE43 bol-
gesindeki degere sahip olacaktir:

CO000 LDX #£$ 0B :

C002 LDA ($ 20.X)

C004 RTS

Programi RUN ettigin zaman A register’inin degeri
0B olacak. Butin izah etmek istegim: 2B
béigesi=01,2C bolgesi=08, ve 0801 bolgesi 0B de-
gerine esittir.

INDIRECT INDEXED ADDRESSING:

Digerinde oldugu gibi bu da sadece A registerin-
de kullanilabilir. Kullanimda érnek: ‘LDA ($ 78).Y’ Ko-
mplter LOW byte'i 78 bdlgesinden, HI byte’i 79 bol-
gesinden alir. Adres oiustuktan sonra Y registerin-
deki dederi adrese ilave eder.

Eger 78 boigesi=56 ya, 79 bélgesi=98 e ve Y re-
gister'i de 03’ e esitse sunlar vuku bulur.

78 bolgesinin LOW byte’t 56,Hi byte (79 bolgesi)
98 olacaktir. Adres 9856 olur, fakat bu son adres de-
gildir. Kompiiter Y registinin degerinide toplayarak
final adres olarak 9859 olacaktir.

9856+ 03(Y registeri)=9859

A registeri 9859 adresindeki degerle yiiklenecektir.

iste 6rnek program:

CO000 LDY #$ 10 &4’ler savfa 25



e

C002 LDA ($ 43)Y

C004 RTS

Yukaridaki 6rnekte 43 bélgesi 04 e, 44 bolgesn 02
ye ve 0204 bélgesi 20 ye esittir.

Bundan bagka 6grenecedimiz yiikleme (load) ko-
mutlan yok. Iste zamaninizi hesaplamaniz igin k-
clk bir test:

64’Un saatinin HI byte'ini A0 bélgesi tutar, MID
byte’i (iki orta digit) A1 bdlgesi ve LOW byte'i A2 bél-
gesi tutar.

Batln saati bir defada nasil okuyabilirsin?

Bu sorunun bir siirii cevabi vardr, cevaplardan en
iyisi:

Ccooo LDA $ AD

C002 LDX $ At

C004 LDY $ A2

C006 RTS

Sizin programinizda bunlardan biri degilse, 6nemli
degil, uzun zamanda da olsa ¢alisir. Eger programi-
niz calismiyorsa bu bélumil tekrar calisin.

REGISTER’LERi HAFIZADA SAKLAMA

Simdi register’lerin nasil yiklendiklerini ve onla-
rin nasik deger yuklendiklerini biliyoruz. 3 tane regis-
ter oldugu igin bunlari depolamaya ihtiyacimiz var-
dir. BASIC programini U¢ degiskenle yazabildiginizi
dusuneblhyormusunuz’?

Bu bdliimde register’leri hafizada nasil sakliyaca-
ginizi 6greneceksiniz. Hafizaya yiikledikten sonra,
onlari oradan alip tekrar registerlere y(ikleyebilirsiniz.

ZERO PAGE ADRESLEME:

llk saklama (depolama) komutu STA ile calisaca-
giz. Bu A registerini depola demektir. Zero Page kul-
landigimiz igin- A registerini 00- FF bélgelerinde de-
polayabiliriz.

Asagidaki program A register’ini FB bdlgesine
depolar:

CO00 LDA 4% 80

C002 STA $ FB

C004 RTS

Programi calistirdiktan sonra ana mendye dén.
Simdi 4 tusuna bas. ‘DATA DOKUMU BASLANGIC
ADRESI’ yazisini gérmelisin. 00FB yaz ve RETURN
tusuna bas. Kompiiter sayilar basmaya basliyacak.
Bu rakamlar hafiza bélgesinin de@erleridir. Dikkat et
ilk sayi FB bolgesindeki 80 dir.

X ve Y register’leride ayni sekilde Zero Page'de
depolanabilir. Bunlar i¢in komutlar STX (X registeri-
ni depolama) ve STY (Y registerini depolama)

iste herbiri icin birer drnek:

CO00°'LDX 4 $ 23

C002 STX $ FE

G004 RTS

C000 LDY $00

C002 STY $ CB

C004 RTS

Programi yazdiktan sonra ana meniiniin 4 tnci
secgenegiyle kontrol edebilirsiniz.

ZERO PAGE INDEXED ADDRESSING
Bu load komutunda oldugu gibidir, bu sefer depolu-
yoruz. Bu komut A register’i, X register’ini index ola-
rak kullanir. Ornek olarak ‘STA $ 25.X’ seklindedir.
Bu A register’ini 25 + X bélgesine yerlestirecektir.
(X registeri)
iste bunu gosterecek program.

C000 LDX k$ 45

C002 LDA #$ FF

C004 STA $ 25.X

C006 RTS :
A registeri 6Abélgesine depolanir, ¢linkil 25 + X =
25 + 45 = 6Adir. Bu ana meniideki 4. secenedi kul-
lanarak kontrol edebilirsin.

X registeri ayni sekilde kendi depolayabilir, yalniz bu
sefer Y registerini index olarak kullanmalidir.
Iste herbiri igin ornek:

C000 LDX /$ 80

C002 LDY /% 05

C004 STX $ FOY

C006 RTS

C002 LDY /£$ 00
C002 LDX #$ FO
C004 STY $ 11.X
C006 RTS

Birinci 6rnekte X registeri F5 bolgesine depoland,
¢lnki FO + Y = FO + 5 = F5 tir. ikinci 6rnekte Y
registeri 101 bolgesine depoland, ¢iinki 11 + X =
11 + FO = 101 dir.

ABSOLUTE ADDRESSING

‘Ug registerde kendilerini depolamak icin absolute ad-
resleme kullanabilirler.

Daha 6nce séyledigim gibi Cursor’iin rengi 0286 bol-
gesindedir. Bu program 0286 bdlgesindeki dederi de-
gistirmekle kirsériin rengini degistirecektir.

CO00 LDA A$ 00
CO02 STA $ 0286
C005 RTS

Yukaridaki programda oldugu gibi A register'ine
degisik degerler vererek cursor’iin rengini degistire-
bilirsin.

028A bdlgesi tus tekrarlama igindir. EGer bu bdl-
genin degeri 80 e esitse tus tekrarlar, yoksa tek-
rarlamaz. ;

Bu program tus tekrarlama igin X register’ini
kullanir.

C000 LDX £$.80

C002 STX $ 028A

C005 RTS '
Bu programi denemek icin RUN/STOP tusuyla

programi durdur ve herhangi bir tusa bas_.
D020bolaesi ekranin bordiir (backaround) renai-



ni kapsar. Takip eden program Y registerini kullana-
rak bordiir rengini degistirir.

CO000 LDY #$ 00

C002 STY $ D020

C005 RTS

Y register'inin degerini degistirerek bordir rengi-
ni istediginiz renge dedistirebilirsiniz. — -

ABSOLUTE INDEXED ADDRESSING

Absolute Indexed Adresleme ile depolama sade-
‘ce A registeri ile yapilabilir. Bu defa A registeri X ve-
ya Y registerlerini index olarak kullanabilir.

Bu programlar ekran Uzerine karakter depolar. Ba-
kalim gorebilecekmisiniz:

C000 LDX &% 29

C002 LDA £% 21

C004 STA $ 0400.X

C007 RTS

C000 LDY &£$ FO
C002 LDA 4% 21
C004 STA $ 0400Y

C007 RTS : 4
Birinci program ekranin sol Uist kdsesine, ikinci

program ekranin sag lst kdgesine karakter depolar.
ikiside caligir glinki ekran hafizasi 0400 bdlgesinden
baslar.
INDEXED INDIRECT ADDRESSING

B adresleme seklinide sadece A registeri kulla-
nabilir. Giris olarak érnegdimiz ‘STA (§ 32.X)’ olsun.
Bu giriste X=14 ise, LOW byte 46 bolgesindeki de-
ger (32+X) ve H byte 47 bolgesindeki deger olacak-
ti. Bundan sonra kompiter A registerini bu bdlgede
depolayacaktir. Iste 6rnek program:

C000 LDX £$ 21

C002 STX $ FB

C004 LDX £$ DO

C006 STX $ FC

C008 LDA £$ 00

COO0A LDX &3 01

Co0C STA ($ FAX)

COOE RTS

Bu Assebly programini RUN ettigin zaman zemin
rengi degisecektir.
CO000: X registerini LOW byte ile ylkler.
C002: LOW byte, FB bdlgesinde saklanir.
C004: X registeri HI byte ile ylklenir.
C006: HI byte FC bolgesinde saklanir.
C008: A registeri 00 ile yuklenir.
CO0A: X registeri 01 ile yuklenir.
C00C: Kompiiter LOW byte FB (FA+X) bdlgesinden
alir, sonra Hl byte FC (FA+X+1) bolgesinden alir. Ko-
mpiiterde D021 adresi ofugur ki bu zemin rengini tu-
tan yerdir. Sonra A registeri rengi degistirmek -igin
oraya yiklenir, renk siyaha degisir.

INDIRECT INDEXED ADDRESSING

Bu sekil adreslemeyi yalniz A registeri kullanir. Bu

sekil bir dnceki adreslemeye benzer, sadece Y re-.

gisterini index olarak kullanir ve Y registerini adres
olustuktan sonra ilave eder, once degil.

iste size ekranin sol Ust késesine karakter depo-
layan gdsteri programi:

C000 LDX £ $ 28

€002 STX $ FB

C004 LDX £$ 04

C006 STX $ FC

C008 LDY £8 28

COOA LDA £$ 23

C00C STA ($ FB)Y

COOE RTS
C000: Bu X registerini LOW byte’la yukler.

C002: LOW byte FB bdlgesinde simdi depoland:.
C004: Simdi X registeri HI byte'la ylklendi.

C006: HI byte FC bdligesinde depoland..

C008: Simdi Y registeri (index) 28 ile yuklendi.
COOA: A registeri 23 ile yuklendi.

C00C: Komptter LOW byte't FB, HI byte'i FC bolge-
sinden alir. Sonra 0400. adres sekli olusur, sonra Y
ile toplanir ve 0428 olur. A registeri bu adrese
saklanir.

Bordiir rengi D020 ve zemin rengi C021 bolgesin-
de kontrol edilir. Bu en son saklama komutu idi, 6bur
konuya ge¢meden &nce bir test verecedim.

iste problem: :

Bordiir rengini zemin rengine geviren bir program
yapabilirmisin?

Cevap:

C000 LDA $ D021

C003 STA $ D020

C006 RTS

Yukanidaki ¢6ziim tek cevap degildir, X ve Y regis-
terleriylede ayni seyi yapabilirdik. Cevabiniz yiz giil-
durlyorsa gelecek sayly okuyun. Eger calismiyor-
sa bu sayiy tekrar galismanizi tavsiye ederim.






“DRAGON NINJA’NIN HARITASI”

Dergimizin 13. sayisinda yaymlan-

mig olan Dragon Ninja’'min haritasini,

1 size daha yararh olacagi inanciyla ya-
yinliyoruz. igte birbirinden zor 8 bdlii-

miin haritasi. Hepinize iyi eglenceler.

A: Mavi, siyah ve kirmiz: ninjalar

B: 8 mavi ninjayla korunan Data

Y TR

East treyleri.

C: Kopekler

D: Kiligh ninjalar

E: Ates kusan insanlar

F: Treyler'in etrafinda giden ve 9'a
mavi ninja tasiyan yedi araba

G: Maymun adasi ;

H: Mamcakal ninjalar

I: Ayn ayn baga ¢ikiimasi gereken

5 e

=

g"u. 5

e

8 ninja

J: Bir kag kez vurulmasi gereken
ve sonradan kirmiz: bir ninjaya dénen
ates adam.

K: Akrobatic hareketler yapan ve
giiclis tekmeler atabilen ninja.

L: Deri giyimli ninja

N: Top ve zincirli ninja _

O: Helikopteriyle kagmak lizere
olan Dragon Ninja’inin kendisi. Onu al-
tettiginizde helikopter duracak ve Ron-
nie'yi kurtarmis olacaksiniz.

e
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'Su bildisayar yazilim
~ sirketlerini bir tarld
anlayamadim gitti. icinde

~ bulundugumuz 1989 yilinda

sUper oyunlar lretmek yerine

~ tutup 1983 yillarinin turbolu

Kasetlerinde bulunan adi,

~ igrenc grafikli tek bir mekan

da gegen oyunlarinin
‘benzerlerini iretmeye
basladilar. Winter Holiday’ ste
siz bir kis tatil merkezinin
sahibi olarak teleferikleri

Kontrol ediyorsunuz. Ekranda

3 tane teleferik var. Joystic'i
asag gekerek yonetimi
birinden digerine
gecirebilirsiniz. Ustteki
teleferigin rengine bakarak

i

treet 3
Warriors

ekranda hangisini yonettiginizi
dgrenebilirsiniz. Alttaki
kutulardan her biri bir adam
gegirisinizde beyaz renkli
oluyor. Bitun hepsi dolduktan
sonra bolim gecmis
oluyorsunuz. Bélumden sonra
Bonus ekrani var, oldukca
ilging. Ayni bélimun biraz zor
olarak tekrariyla :
karsilasiyorsunuz. Tek fark
yukaridan ¢i§ diusmesi. Bana
gore Winter Holiday's iyi bir
oyun degil ve inaniyorum ki 83

-~ yada 81 yapimi bir oyunun

degistirilmis olarak kargimiza
gelmesinden baska bir sey
degil.

ORHAN CEVHER

Holiday'’s

Commodere igin yapimis yep;
bir déviis oyunu daha, Street Warrj.
or. Kiralik bir katili canlandirdigimy
oyunda amaciniz kétii profesorii yok
etmektir. Oyun i¢inde toplam 5 bg.
liimde doviisiip yendiginiz, her adam
icin para aliyorsunuz. Ayrica her bg-
liitm sonunda yiikliice para alabilirsj.
niz. Tek yapmaniz gereken sey
karsimiza ¢ikan her adam ustaca doy-
mek. Oyun 5 boliim. Bu bdélimler
cadde, sokak, bahge icinde geciyor,
Her oyun gibi ilk boliim basitten bag-
liyor, 6yleki biitiin adamlar: hemen
dovebilirsiniz. Fakat her bolim igin
yalmizca 20 dakikaniz var. [Ik béliim:
lerde bu siire size rahat yeter. Oyunu
burada kolaylastiran her boéliim so-
nunda yapacaginiz aligveris, belli fi-
yatlarla ekstradan enerji, zaman, hak
ve bomba alabilirsiniz. 4’incii biiliim
ve sonrasinda karsiniza ¢ikan adam-
lar toplu halde saldinirlar. Ozellikle
sacsiz olanlann ¢ok tehlikelidirler.
Eger mzli davramirsanz karsinizdaki-
nin sopasim kapabilirsiniz. Burada si-
ze iki taktik verecegim. Birincisi ayn
yonde iki veya daha fazla adamla do-
viisityorsamz devamla araliksiz tekme
atin. [kinci taktik ise eger bagedeme-
diginiz adam olursa ekramn en alt se-
viyesine inin. Ve herhangi bir ydne
yiiriiyiin. Biitiin adamlarinda ayni se-
viyeye gelip pesinizden geldigini go-
receksiniz. En son boliimde bir bina
icinde atam belli olmayan bicaklar-
dan ka¢cmahiyiz. 3 ekran sonra bicak-
lar1 atan profesor belirir. Profesoriin
yanina gelip ates diifmesine bastigl-
mizda gorev tamamlanir ve isim ya-
zariz. Oyunda hareketler:

Saga Ates: Saga yumruk

Sola Ates: Sola yumruk

Saga alt ¢apraz: Saga tekme

Sola alt ¢apraz: Sola tekme

Saga iist capraz: Saga yukarl
yumruk

Sola ist ¢apraz: Sola yukar

' yumruk

~ Street Warrior, basit hareketlé:
ri, kuvvetli efektleri ve giizel grafik
leri ile orta dereceli bir oyun. Yinede
piyasadaki anlamsiz oyunlardan cok
daha giizel. Eger oyun almakta kara
sizsamz tavsiye edebilecegim DIf

oyun.
BARIS YALCINKA‘!&
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Army Moves’ten sonra macerape-
restler, macerasiz kalmigti. Bunu
6grenen “Dynamx’ firmasi da
maceraya susayanlarl yeniden
ekranlara bagladi. Navy Moves'u
piyasaysa surdu. ;

Adindan da anlagildig gibi
bau sefer oyun tamamiyle deniz
kuvvetleri ile ilgilir. Goreviniz ise
U—5544 Nikleer denizaltinisini
yok etmek. U—5544’u yuk et-
mek igin bir orduyla gitmiyorsu-
nuz, bir tumenle de gitmiyorsu-
nuz, sadece iz tek baginiza gidi-
yorsunuz. Beyendiyseniz haydi
ekranlara.

Oyun, iki yluklemeden olus-
mug, Oyunun orijinalinde ilk
yiklemeyi bitirip, 6tekine gegi-
yorsunuz. Fakat bu Turkiye'de
kirilmig oldugundan bu ytkle-
meler ayri ayri yukleniyor. Sim-
di oyuna gegebilirsiniz.

FIRST PART: APPROACH

ZONE 1: SOCEAN SURFACE:
Goreve bir motorlu botla bagli-
. yorsunuz. Joystick hareketleri
ile de botu ziplatabiliyorsunuz.
Ayrica joystick’i agagiya ¢eRerek,
adamimzin egilmesini sagliyor-
sunuz. Sola gekip diigmeye ba-
sarsaniz ates edebiliyorsunuz.
Sadece diifmeye basarsaniz ise
geriye dogru ateg ediyorsunuz.
Oyun bagladiginda karginiza de-
niz mayinlari ¢ikiyor. Mayinlari
ancak ustinden atlayarak gege-
bilirginiz. Zone 1 dért kisimdan
olugmug kisimlar da bayraklar-
la ayrilmig. {1k kisimda sirf ma-
yinlar geliyor. Mayinlar bazen
tek tek, bazen de yanyana sira-
lanmig bir gekilde karginiza ¢iki-
 yor. 11k kisimda 6nce iki tane tek
mayinin ustiinden atlayacaksi-
niz. Sonra da yanyana siralanmig
bir mayinin istinden atlayacak-
siniz. Bunu en bagtan tekrarla-
diktan sonra bir de tugli ve yan-
yana siralanmaig mayinlarin tize-
rinden atlamalisiniz. Boylece ilk
kismi bitirmig oluyorsunuz.
Ikinei kisimda sirf mayin geli-
yor. Gelen mayinlarda sirasiyla
tek tek, ¢ift ¢ift, Ugli tek, ¢ift, tig-
14 ¢ift, ¢ift, Ggli boylecede ikinei
kismi gegip, Uigliinel kisma geli-
yorsunuz. Uglineli kisimda ma-
yinlar yok. Bu sefer deniz mota-

sikletli adamlar saldiriyor, Onla-
r1ya Ustiinden atlayip gegersiniz
yada ateg ederek imha etmelisi-
niz. Bu kisimda gelen ilk adamin
ustinden atlamalisimiz. Daha
sonra arkadan geleni vurup, 6n-
den gelenin ustiinden atlamalisi-
ni1z. Bundan sonra gelen adamla-
rin Ustiinden atlayarak kolaylik-
la gecebilirsiniz. Dérdiincti ki-
simda hem mayinlar hem de de-
niz motorlu adamlar geliyor. Fa-
kat gorildiga kadar zor degil.
Yukarida anlattidimiz metodlar:
birlegtirerek, kolaylikla gecebi-
lirsiniz.

ZONE 8: (LOW DEPTH IMMERSI-
ON): Dérdunet kisma bitince ada-
miniz olan 5.A.S. Komandosu de-
nize atlayip, operasyonu denizal-
tindan yuritmeye baghyor. Eli-
nizdeks silah bir zipkin. Size de-
vamli kopekbaliklar: saldiriyor.
Fakat siz onlari vurup yok edi-
yorsunuz. Képekbaliklar: da si-
ze hemen saldirmiyorlar. Belli
bir siire sonra saldiriyorlar. On-
lar:1 vurmak kolay ‘'oldugu igin si-
ze fazla saldiramiyorlar. Burasi-
ni gecgince bu bélumun oteki kis-
m1 bagliyor. Bu béliimde ise gize
bazi balikadamlar saldiriyor. Si-
ze ateg de ediyorlar. En tehlikeli-
leri arkadan gelenleridir. Geldik-
leri anda ateg ediyorlar. Bu yiiz-
den ¢ok dikkatli olmalisiniz.

ZONE 3 (IN THE MINIi—
SUBMARINE): Bu béliimde
‘‘Bothyscaphe’’ tipi bir mini de-
nizaltiyla ilerliyorsunuz. Kargi-
niza da ahtapotlar ¢ikiyor. Siray-
la ig¢ tane ahtapot ¢ikiyor. Deni-
zaltinin silah sistemide var. Bu
sistemle ahtapotlar: yok ediyor-
sunuz. Joystick dugmesine kisa
bastiginizda 6nce usteki sonra
alttaki oku firlatiyor. Uzun ba-
sarsaniz ikisini de ayni anda fir-
latiyor. Ahtapot etrafimizda iki
tur attiktan sonra kollariyla sizi
kavrayip denizaltinin patlamasi-
m saghyor. Denizalti patladiktan
sonra ahtapotlar 6liyor, fakat bu
sizin iginize yaramiyor. Ahtapot
iki turu bitirinceye kadar yakla-
sik ahtapotu 16 kez vurmaniz la-
zim. Bu bélimade ““Auto-fire’’ kul-
lansaniz iyi olur. Aksi halde ge-
cemezsiniz. Ahtapotlar: decince

bu sefer karsiniza biyuk cana-
var baliklar cikiyor. Onlari da
‘‘puto-fire'’ kullanarak 6ldirin,
Onlarin agzina ateg edin, ve ha-
reket ederek pesini birakmayin,
Fakat bunlar sirf hareket eder-
ken agizlarindan kan gikiyor. Bu
bir gagirtmaca ¢unku normal
halde de ateg etmeniz gerekiyor,
Bunlar: gegince U—8844’e ulag:-
yorsunuz. Ve ilk yuklemeyi biti-
riyorsunuz.

SECOND PART :(IN TO THE SUB.
MAKINE): Bu b6liim oyunun er
zevkli bélumu gerek grafik gerek
ses ve efekt, gerekse oyun baki-
mindan ¢ok glizel ve iistiin. Ama-
ciniz bagta belirtildigi gibi bu de-
nizaltiy1 yok edip sagsalim kaca-
bilmektir. Yaninizdaki gilah
‘5,88 mm Fdrifle’”’ tipi bir otoma-
tik silahtir. Iisterseniz makineli
tifek istersenizde alev makinesi
olarak kullaniyorsunuz. ‘‘8" tu-
su ile makineli “x” tusu ile de
alev makinesi yapabilirsiniz.
Bunlarin ikisi de sayili yani biri-
sinin tUpld bitiyor, Otekininde
kurgunu. Fakat 6ldirdiGguniiz
adamlar yere diigtiigl anda tze-
rine gidip joysticki serbest bira-
kirsaniz, uzerindeki mermileri
alabilirsiniz. Tayfalardan mermi,
kahverengi adamlardanda alev
makinesi i¢in yedek egya aliyor-
sunuz. Ayrica denizaltida dola-
gan bazi yetkili kigilerdende size
¢ok gerekli olan gifreleri aliyor-
sunuz. Size gerekli olan officer'-
in engines’in ve transmit’in gif-
residir. Bunlari da askerlerden
mermi alma yéntemi ile elde eds-
bilirsiniz. Engines’in gifresi bu-
lunan yetkiliyi, oyun bagladigin-
da ikinci ekrana gecip, karginiza
ilk ¢ikan ilk asansérle agag: in-
meniz gerekli. Yetkili burada bu-
lunmakta, 6teki yetkili ise yani
officer’in gifresinin bulundugu
kigide karginiza ¢ikan ilk kapi-
dan girince elde edebilirsiniz.

Transmit’i biraz aramaniz lazim

¢inki bir kag elden sonra deni-
zaltidaki yolu 6grenmig oluyor-

sunuz. Bu gifreleri 6g8renince de-

nizaltidaki herhangi bir bilgisa-

yarindan ekrana girin. Ekrana

Anaea “Stan Aingdina’’ vazin aize of-.
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' ficer’in gifresini soracak, yazdi-
' ginizda  eger ‘‘OPERATION
| DENIED’’ yazarsa, gifre yanhgtir.
. Eger “Operation Accepted’ ya-

" zarsa gifre dogrudur. Boylece mo-
" torlar duracaktir. Daha sonra bil-
| gisayara ‘“‘Emerge’’ komutu gi-
" pin. Size aym1 sifreyi soracaktir.
" Dogru gifreyi yazincada denizal-
" f1 su yuzune cikacaktir. §imde ise
‘amaciniznikleer reaktire ulag-
" mak. Fiizenin altina benzer bir
. yere gelince oradaki bilgisayara
girin. Bu bilgisayara ‘‘Open
" Door’’ komutunu girin size Engi-
" nes gifresini soracaktir. Fakat bu
 komutla tek bu bilgisayar kabul
. etmektedir. Digerleri bu komutu-

nuza kargin “Snytax Error” di-
ye cevap verir. Bilgisayardan gik-
mak i¢in de “Bnd’’komutu kul-
lanmaniz gerekiyor. ‘‘Bpen
Door’”’ komutu bilgisayar kabul
edince yandaki kapi agiliyor. Ige-
ri girin burada kirmiz bir reak-
tor var. Bu odada belli bir Yyere ge-
ldnce adaminiz duracaktir, Artik
digmeye basip yanimzdaki saatli
bombay1 galigtirabilirsiniz. Sim-
di bu odadan ¢ikip gene deminki
bilgisayara girin burada bu sefer
“transmit” komutuna girin. Si-
ze Transpat gifresini soracaktir,
Sifreyi yazincada ‘““Code Messa-
ge’’yi soruyor. ‘‘Daberbyamd”’

yvazdigimizda da Transmit.i'n |

mamlandigini soyluyor. 8iz
olayla arkadaglariniza sizi alm
igin haber veriyorsunuz. $im
de bilgiyardan ¢ikin denizaltir
en st katina gelin, sizi geldi
niz gibi bir denizaltiyla alip g
gotireceklerdir. Oyunun sont
da Havawi’da tatile gidiyorsun
Sonugc olarak ayin hiti kat
edilen bu oyun, grafik, konu, §
efekt ve oynanabilirlik bakim
dan benden on Uzerinden on
d1. Eger super bir oyun oynain
istiyorsaniz, Navy Moves size
tediginizi fazla fazla verecekt
Barig BRYAY

64'ler

AYLIK OYUN ACIRLAMALARI DERGISI™.

HARDWARE

* AMIGA SES DIGI TIZER

* MPS 802 GROM i
* C-64 SES DIGITIZER

* SIMONS BASIC MODUL
* DESTEK 64 MODUL

* FINAL M1
* MULTI ICE [IT

64’ler sayfa 33.

* AMIGA 500 ICIN EXTRA 51 KB

* EPROM PROGRAMIA YICI IT

* DOUBLE CARTIDGE (ICE +FINAL)
* EXPERT CARTRIDGE 3.10

ABC:

BILGISAYAR

C: Com

Teleteknik Yetkili Saficis;
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EL: 17 28 66 ADANA ,
1/K TEL: 132 63 ANTAKYA




SPECTRUM 43/+/128
COMMODORE 64

I 5000

- GRAPHIC-ADVENTURE

FLAMINGO COMPUTER BYTE COMPUTER HOUSE i

| Sisli—iST.

; _Halabkargazi cad.ho: 375 Altiyol Efes carsisi no: 87

1482725 || Kadiksy-IST. 3373745

Rl TR T




= . )
BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK ICIN
TELECOM’A UuGRAYINIZ

szIGA 500 'z 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

JTELECOM BILGISAYA

R KARANFIL SOK. 5/12 KIZILAY - ANKARA
TEL: 117 10 97 )

GIMA ARKASI BIRLIK I$ MERKEZI ALT KAT

AMIGA

% En son oyun ve is programiar

* Uygun odeme kosullar

* Tiim Commodore sesitlerinde
vadeli satiglar

* Commodore satglart uygun
odeme kogsullariyla

* PC
* Cc-64 ve AMIGA
. * Kaset disket
* Bilgisayar toz értiileri
* Ve yardimci malzemeler satisi

Commodore’tular

Teyp kafa ayar problemine
son verin...

Teybinizi getirin LED takalim
12.500 TL. :

CE

ARSLAN COMPUTER CENTER
Ortaklar Cad. No:3/A Mecidiyekoy
167 53 27 — 175 69 34




Uzay'daki Galaksileri Mukor adl
bir yaratigin higmindan korumak is-
tiyorsaniz Hemen uzay geminizin
pardon bilgisisayarinizin kontrolini
ele alip savasin ortasina dalin.

Mukor gezegenlere saldirmadan
dnce gbktaslar yagdirarak biytik 6l-
clide zarar vererek enerjilerini emi-
yor. Sizin iki géreviniz var bunlardan
biri gezegenleri gdktaslarindan ko-
rumak sonra da Mukoru halletmek
Her Galaksi belli boélimlere ayrilmis
bunlardan ilki 8 bélim..z'i. Ondan
sonra 15 bdlime yilikseliyor.

Oyunda bir geminiz var fakat se-
kil degistirebiliyorsunuz bunu Joys-
tekii asadi cekereksaglayabilirsiniz.

Beyaz Gdktaslan vurunca iki par-




ca oluyor onlar vurunca da yok olu-
yorlar. Eger kirmizi goktaglarini vu-
rursaniz i¢lerinden enerjinizi artiran
glic kristalleri gikar. Oyunda uc ge-
miniz var. Bunlar boy sirasina gore
yapilmis. En bylk gemi en az ha-
sar ahr. En kiglgu ise en hizh or-
taboy olani ise en biyik ates glci-
ne sahip olanidir. Geminizi Joystick’i
asag cekerek degistirebilirsiniz.

Mukora geldiginizde onu hortum-
lanndan vurmalisiniz daha sonra bd-
lim gegiyorsunuz. -

Unutmayin galaksiyi kurtarmak si-
zin ellerinizde silahlarinizi kuganip
savasa hazir olun...

Orhan CEVHER




deie
dward’s

BYTE
COMPUTER
ELOGLAN"1
ITIREN ILK
¢ DERGIMIZ
KUYUCUSUNA |
EDIYELER
ERECEK

yte Computer tarafindan

apilan ilk Tirk adventure’si
lan Keloglan’: bitirip son

kraninin resmini gekerek .
ergi merkezimize getiren ilki
¢ okuyucumuza qegigi
ediyeler verecek

yte Compiter adina Pel
alazkan tarafindan ‘¥yapilan
ciklamaya gore bu ay satiga
unulan Keloglan Adventure’i
uyuk ilgi gordui . Ancak
yunun sonunu bulabilmek o
adar basit degil... Byte
ompliter miessesesi hem
HBergimiz okuyucularina tegvik
1lmak, hem de oyunun daha
ok ilgi gekmesini saglamak
in boyle bir 6dil koydu.
imdi sizi bekleyen, ilk uge
irerek hedeyilerden p&yimza
lgeni almak...

uper Ski

Kis giinlerini bir kez daha geride
biraktik. Ne yazik ki biz 6grenciler
hevesimizi alamadik. Bunu gider-
mek icin E.E.S.Syi
Oneririm.

Oyun 4 ayn disiplinden olusuyor.
Bular Slalom, Giant, Downhill ve Ski

Jump. Ilk olarak alistirma mi yapa- _

caginiz, yoksa buttn oyunlari mi oy-
niyacaginiz soruluyor. Eger training
(aligtirma) bélindni sectiyseniz, ki
bunu size ilk olarak tavsiye ‘ederim,
karsiniza 4 resim gikar. Her resim ay-
ri bir disiplin ifade ediyor. Ok'u Uzer-
lerine getirip bunlardan birini sece-

oynamayi -

bilirsiniz. Herhangi birini segtikten

sonra (4. haric ) i¢clerinde 3 sayi ¢I-
kar. Bunlarla pisti se¢iyorsunuz. Ta-
bi ki en kolay pist birincisi. Eger
Competition secenegdini secerseniz,
en fazla 6 kisiyle bir turnova yapa-
bilirsiniz JSiEe uncu sayisi ve
isimleri da goriilen ‘S’
' \adigini, ‘R’
undugunu-
B yine pist-
ifisiplinde 2
StuGlRzde oyun

un adini
| gOrebi-

gtom: Joyi O
larsiniz. Pistin disi
seyirciler size baya
Joy'i one iterseniz
cekerseniz yavaslarsi
cizgisini gegtikten so
icin Joyi alt capraza
meye basmaniz gerek
linlerin sonu i¢in gecer
anlasilacag gibi burad
lom yapiyorsunuz. |

Giant: Bu bglim &
benziyor. Sadece bayrak

Downhill: Bundan 4
buk sekilde Finish’e va
muzun lUzerinde engel i
disindan daha énce ol
ne seyirciler ve agaclé

Ski Jump: HavadayK
iterseniz adaminiz One 6gi
layisiyla daha uzaga duser.
inerken adaminizi yine dogrultr
siniz. Yoksa Karin igine gdmulebilir-
siniz.

Adamin bazi ¢ikintilardaki atla-
yislari ¢ok giizel yapilmig. Grafikler
ptl degilse de araba yarislarini se-
Bnler icin tavsiye edebilirim. |
Ufuk METIN

tir. Yolu-
adece
O |b|‘\y|'

i 6ne
\\ do-
at

iza puani-

\

.



iste Army Moves ve igte o
¢épgatan Imagine. Army Moves
da Wizball gibi 87'nin oyunu.
Ben bu oyunu Imagine’in nasil

yaptigini anlayamadim ya neyse. .

Oyunda gok st dereceli bir ca-
sussunuz. Cok gizli bir gérev pe-
sindesiniz. Headguarters (mer-
kez)e gidip kasadan ulkenizin
dnemli savag taktiklerini alacak-
s1n1z, yoksa lilkeniz Thunderbla-
de’deki gibi Kiz1l Ruslar tarafin-
dan ele gegirilecek. Headguarters
gok uzakta ve oraya ancak jipi-
nizle gidebilirsiniz. Ancak bunu
sakin kolay sanmayin. Geregi jipi-
" nizin roketatari var ama roketler’

Army
oves

egri gidiyor ama kars: jipler diz

lazer atiyor. Siz i_lk basta sadece

helikopteri vuruyorsunuz. Jiple-
rin Ustlinden veya altindan gec-
melisiniz. Bundan sonra bir he-
likoptere biniyorsunuz. Stage 3
ve 4'te en iyi arkadaginiz bu he-
likopter. 4. Stage’yi bitirdiginiz-
de bence en zor stage olan 5. sta-
geye geliyorsunuz. 5. stageye de
ayaktasiniz ve etraf biraz daha
kalabalikti. Oyun da daha zor.
Kasadan biigileri alinca sizi tu-
haf birgey bekliyor. Army Moves
beni gok sagirtti. Baglangicta

ImpossbleMission 2’'nin 5 k
zor bir oyun, sonradan kend:
sevdirdi. ve kolaylagti, Oyun :
kigiyle de oynanabiliyor. Ek;
nin altinda kalan hakkiniz
skorunuz var. Oyunun bagin
muzigi se¢in ¢liinkl epey gliz
Efekte oldukega iyi. Miizik si
oyunu unutturabilir. Eger tu
émriintzde 2 tane Imagine oy
nu daha alacaksaniz segimlerir.
Renegade 3 ile Army Moves 1
olsun.

Osman Top«

ANKARA'DA

GCommodore - 64 ve

vV AMIGA »:

BIZ SATARIZ...

% SKY Receiver ve kartuglar:

% AMIGA programlart Maxell disketleriyle 10.000-TL.
* 20 Oyunluk stiper C-64 paketleri 7.500.-TL.
* C-64 disket oyunlari kasette 5.000.-TL.

* AMIGA ve C-64°de tek tek program cekimi

* TURKIYE’NIN HER YANINA LISTE VE
ODEMELI SIPARIS GONDERILIR

Bayindir Sokak No: 5/12

GOZLEM BILGISAYAR

Tel: (4) 135 30 91 Kizilay-ANKARA




Camel trophy rallisine katlmak is-
termisiniz? Eger cevabiniz evet ise
Camel trophy’i sakin kagirmayin.

Oyun 1985 yapimi ama gok guizel gra-
fiklerle donanmis. ;

Oyunumuz konusunu klasik Ca-
mel trophy’den almis, amaciniz ral-
liyi diger ekiplerden dnce tamamla-
mak. Ama oyun c¢ok zor. :

Oyunumuzun basindaki grafik bir
Camel rallisinden alinmig dijitize fo-




tograf buray! gectikten sonra asil
oyun basliyor amaciniz malzeme pa-
ketini yerdeki siyah noktaya disre-
rek siirtictiniin gelip almasini sagla-
mak ucak geldigi zaman atese ba-
sin boylelikle paketin atilacagi kapa-
g agiyorsunuz sonra Joystick'i sa-
ga gekerek paket birakin. Daha son-

ra Joystick'i saga sola gekerek pa- -

keti siyah nokta hizasinda tutun pa-
ket yere yaklaginca digmeye basa-
rak paketi birakin. Sonra adaminizin
gelip paketi almasini ve arabaya bin-
mesini izliyorsunuz bundan sonra
ikinci bolime gegiyorsunuz.

Bu béliimde amaciniz balta gir-
memis ormanlarda ilerlemek. Aract-

niz1 dar bir yerde hig bir yere carptir-

madan ilerletmeye caligiyorsunuz.
Bu da oldukga zor bir is.

Ekranin solunda benzin, saginda
da almaniz gereken yol var. Buradan
arabanizi her ydne hareket ettiriyor-
sunuz bastada belirttigim gibi hicbir
yere degmemeniz lazim. Ikinci bé-
lim bir dizliikte sona eriyor.

Uciincii béliimde amaciniz araba-
ya benzin doldurmak sag tarafta dol-
durmaniz gereken benzin ve zaman
gosterilmis burada Joystick'i yavag
bir bicimde saga sola sallamalisiniz.
Benzin miktari en lstteki beyaz giz-
giye ulastigi zaman bu bolimi ge-
ciyorsunuz.

Dérdénci bolimde amag ise bir
kopriiden gegmek burasinda oyu-
nun en zor yeri; firtina var ve ustu-
niize adac dallan vadiyor. Bunlar

yetmezmis gibi bir de su vikselerek
sizi dteki tarafa yolcu ‘ediyor. Bura-
da anlatilacak bir sey yok yanlizca
dallarin gelisine gére davranmali ve
cok dikkatli olmalisiniz.

Bu boliimde amaciniz sona ulasa-
rak Ralliyi tamamlamak... Bunun
icin tehlikeli bir araziyi agmalisiniz.
Yine her bolimde oldugu gibi iki
hakkiniz var. Burada gukurlara ya-

vas girmeniz gerekir, oyunun sonu-
na geldiginizde hava kararacak ve
oyunu bitireceksiniz.

Oyunu bitirdikten sonra guzel bir
son ekran beklerken ¢odu oyunda
olan bir yaziyla karsilasacaksiniz
“YOU HAVE WON THE GAME"’ ya-
zisi sizi hayal kirikhigina ugratsa bi-
le Camel trophy gercekten alinma-
ya dedger bir oyun....

64’ler savfa 4
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“Dikkat dikkat herkes siginikla-
ra girsin. diilnyamiz uzayl yara-
tiklarca tehdit ediliyor. Onlar:
yok edecek lazer topumuzun 8
onemli pargasin ele gegirdiler.
Bu parcgalari onlara kullandirma-
maliy1z. Aksi halde hepimiz yok
olacagiz.”
iste bu konusmadan sonra gére-
vinizin ne oldugunu anlamigsi-
nizdir. Uzaylilar gemileriyle
diinyay: istila etmeden 6nce bu 5
pargayl etkisiz hale getirmelisi-
niz. Ama hemen karamsarhga
kapilip uzaylilarin gemisine na-
s11 binerim diye disinmeyin
Cinku sizi o gemiye 1s1nlayacak
makineyi insan oglu icat etti. Siz
sadece diinyay: kurtarmak igin
gerekli olan 5 nesneyi imha ettik-
ten sonra gemiyi terk edeceksi-
niz. Iste goéreviniz bu kadar
basit(!)..
Evet gelelim simdi oyunun kont-
rolune Eger space tusuna basar-
saniz puaninizl, enerjinizi
silahlarinizi ve diinyanin kurtul-
masi igin imha ettiginiz parcgala-
r1 gorebilirsiniz. Gemiye
1sinladiginiz anda sadece taban-
. ca var. Ama gemi haritasindan

gorebileceginiz gibi tifek, bazu-
ka ve lazer tabancasl almaniz
mumkin. Ama oncelikle harita-
da gosterilmig dinya igin gerek-
li 5 pargayl imha etmeye bakin.
Zaten silahlar ve mermiler bu 5
parganin_ yolu Uuzerinde..
Her parcay1 yok ettiginizde ve
enerji dolum odasina geldiginiz-
de sop durumunyzu kayd etmek
isteyi% &tgﬁdig;%fgfsoruluyor.
“y” harfingbagp kaldifiniz ye-
Ti yﬁc]g.}pdiéimz delalptik 6lseniz bi-
le“HELPlL Hesmia! tusu
yardypylaFliabsabik kaldiginiz

yverden basglayabilirsiniz. Oyun

tardiginizda kendinizi kurtar-
mak igin gemiden ayrilma
sureniz puaninizdan hesap-
LA T .0,

5 parcaylimha ettiginizde puani-
niz yaklagik 6000’ 10 dakika
icinden 10 dakikaniz kaldigini
gosterir. Eger bu 10 dakika igin-
de gemiden ayrilmazsaniz olu-
yorsunuz. '

Ama hemen arkgsindan gkrana
cikan yazida dﬁxim dig1-
Z
1]

niz ama ne yazikki kendinizi
kurtaramadigimz yaziliyor.
Oyunumuz grafil
dan miukermnmel d
Yanliz dikkat ede€ediniz b

TP T

jan
N
o
o]
O
[=?
3
—

L]

rs’fiéi'é;;: var. Gemide iler
=karsiniza ¢ikan lazer iginldrl top

daki

ya,rclwla her h#
N1z HrESaEE 5018, YOk

ari,

girn 1plama, yuvarlan-
ma, ates etme ve eg-
va a) ayrica
bulu g erden silahinizi
istediginigjy6ne cevirip diisman-

larinizl v abilirsiniz. Elinizden
geldigince dusman vugg %ua -
niz1 yukseltmeye ba{ : (; nku,

5 parcayl yok edip dinyay: kur-

arabasi gibi nesneleri yerden yu-
varlanarak rahatga gegebilirsi-
niz. Diger yabanci yaratiklarda
i 3 itah Zz1_kullanin.
Oyunficin diger agiklamfgllarsa
FaZerITae Yer alacaktir.
ek®n ¢ok giizel bir oyun,
kolay kolay birakamiyacagimz
kadar da surukleyici. Bu oyunu
kagirmazsaniz iyi olur. Kimbilir
belki ilerde ayni gorev sizede dii-
sebilir.

QERRKAN AWNDAMA
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64'ler

AYLIK OYUN ACIKLAMALARI DERGISI

Bu sayimizda yayinladigimiz ve makina dili editori ile
yazdi§iniz bu monitor programi digaridan para ile satin
alacaginiz veya bir kitaptan yazabilecediniz monitorlar
kadar is gorebilecek bir programdir.

4K uzunlugunda olup 49152-53247 desimal ($ C000 -
$ CFFF hex.) adreslerine yerlesmektedir. Hafizanifi en
ustline yerlesmesinin sebebi, lizerinde ¢calisacaginiz BA-
SIC yada MAKINA KODU ile yazilmis programlardan
uzak kalmasi igindir. Bununla birlikte, daha ileride agik-
lanacag gibi eger istenirse herhangi bir adrese de ta-
sinabilir. Programin $ C000 adresine-yerles-

~mesi sebebiyle merhangi bir Basic Pointer’i degistirmek

gerekmemektedir. Program kendini korumak igin dnce
Pointer’in kendi adresine tasip tasmadigini, kontrol et-
mekte ve gerekirse Pointer’i daha asagi bir adrese in-
dirmektedir.

64’ler Mon. prograrmnin ayrintilarina girmeden 6n-
ce nasil yazilip yiiklenecegini agikliyacagim. Once Ma-
kina Dili Editériint yukle ve galistir. Program adini 64’ler
Mon. seklinde yaz ve RETURN tusuna bas. Baslangi¢
adresi olarak C000 yaz ve RETURN tusuna bas. Bitis
adresini DO0O yaz ve RETURN tusuna bas. Programi
yazdiktan sonra kaydet (Save)

Kaydettigin programi tekrar ylklemek igin:

Load'‘'64’ler Mon."8,1 Disket icin
Load'‘64'ler Mon.' 1,1 Kaset icin

yaz ve RETURN tusuna bas. Program yiklendikten son-
ra SYS 49152 yaz ve RETURN tusuna bas. Ekranda
64’ler Mon. Y mesaji ve bir takim rakamlar géreceksin.
Artik monitor ¢alismaya hazirdir.
64’'ler Mon programi yiklenip SYS 49152 yazildiginda
normal ekran yazilim kolayliklarinin yanisira iki 6zel fonk-
siyona daha kavusuruz:

F1: Cursor'in bulundu@u yerden satir sonuna dog-
ru ekrani siler.

F3: Cursor’un bulundugu yerden baslamak lizere
ekranin altina dogru ekrani siler.

. Komutlar tek bir (alfabetik harf komut karakteri) ve
onu takip eden 6zel degiskenleriyle girilir. Her komutun
cesitli sekilleri ileride ayrintili sekilde anlatiimistir. Kisalt-
malar soyledir:

ssss dért rakamh baslangic adresi
eeee dort rakamli bitis adresi
dddd dért rakamli gidecedi adres

dd Iki rakami DEVICE degeri (6rnek 08=disk dri-_

ver)

-

bb iki rakamli bayt deg@eri

Herhangi bir komutta kullanilan yukaridaki sayila-
rin hepsi hexadesimal kabul edilmislerdir ve $ isareti ge-
rekmemektedir. Fakat desimal sayilarda bagina ve so-
nunda birer nokta konularak da verilebilir. (Ornegin: D
2000 ile D. 8192. birbirlerine esdegerdir). Butin komut-
lardaki bi¢im bosluklari da dahil olmak (izere dikkatle
korunmalidir.

Her komutu alfabetik olarak ele alip, cesitli olanak-

larini gostermeye galisacagim.
A ssss - Assembler’i baslatma modu. Program kendili-
ginden ekrana > ssss yazip size her satir icin opcode
ve operand yazmaniza olanak vermek (izere RE du-
ruma geger. Higbir sey yazilmadan bir satir atlanirsa
program Assembly durumundan gikar. Operand’i hex ve-
ya Desimal girebilmemiz icin 6niine karakterin ASCII de-
gerinden girersek bir apostrof ('), ekran degerinden gi-
rersek bir Gnlem (!) koymak yeterli olacaktir.

Bir dallanma komutunun (branch instruction) ope-
rand’i ise yukardaki bu iki secenedin birisiyle belirtile-
bilir. Bu girilen deger ya tek bayt'lik bir dallanma parca-
sidir veya iki bayt’lik kesin (absolut) varis adresidir. Cok
kullanisl komutlardan bir tanesi de 255'e kadar diledi-

"@iniz sayida NOP veya BRK komutunu, komutun ken-

disinden sonra sadece sayisini belitmekle girebilirsiniz.
Ornegin NOP 07 yazarak ardarda yedi NOP girebilirsi-
niz.

.A 1800

1800 LDX A£03

1802 LDA #£IM

1804 STA. 1024., X

1807 LDA £N

1809 JSR FFD2

180C NOP 04

1810 DEX

1811 BNE 1802

1813 BEQ 01 .

1815 BRK

1816 RTS

1817

VVVVVVVVVVVY

C ssss eeee dddd - Bu komut hafizanin ssss-eeee ara-
sinda kalan bélimiint dddd adresinden baglamak lizere
daha yukariya dogru karsilagtirarak farkh degerleri ige-
ren adreslerin dokiimin( yapar. Stop tusuyla durur,
D - En son referansi verilmis adresten basliyarak



Disassembling'e devam eder.
D ssss - ssss adresinden basliyarak hafiza sonuna
kadar Disassembling’e devam eder.
D ssss eeee - ‘ssss’ den eeee’ye kadar olan bolu-
mi Disassembling eder. :
Disassembling sirasinda, her satir tek tek gorinip
herhangi bir tusa 6rnegin SHIFT tusunia basilincaya ka-
dar beklemede kalir. STOP tusuna basilarak Disassemb-

|ling sona erdirilir.

Disassembling siiresince JSR, JMP, Absoluteve Ze-
ro Page referanslarinda, dallanma komutlarinda varig
adresi takip edilmek istenirse F tuguna basiimasi yeter-
lidir. E§er komut hafizadaki bir adresten referans almak-
taysa drnegin LDA 3D78,X - F tusu sadece 0 adresteki
degeri verir fakat o adreste herhangi bir JSR, JMP ve-
ya dallanma komuta varsa onun akigini izler. R tusuna
basarak bir dnceki Follow (izle) komutunun baslangici-
na donebilirsiniz.

Follow donglisii igice onalti kez tekrarlanabilir.

Eger monitor programi genis NOP yada BRK ko-

mut bloklariyla kargilasirsa (U¢’ten fazla olmak kaydiy-

" la) onlarin hepsini tek bir satirda birlestirir. Ornegin:

.> 201D - 203F NOP

E ssss - Komutu size ssss adresinden baglamak
iizere hafizaya ASCIl kodundan metin yazma olanagi
saglar. ASCIl metin ve kontrol karakterler klavyeden gi-
rilir. ins. Del. tusu son karakteri siler ve yerine bos bir
bayt koyar. Bu konumdan stop tuguna basarak ¢ikabi-
lirsiniz. O zaman program size bir sonraki karakterin ad-
resini verir. Bdylece sonradan ek yapmak isterseniz han-
gi adresten bagliyacagini bilirsiniz.

F ssss eeee bb bb - Bu komut verilen adres arali-
ginda nitelikleri belirlenmis 1-7 arasi bayt'in bitin
“‘occurance’’ lanni bulur. Bayt degeri yerine * * yazmak-
la es gegilebilir. '

Bayt'lar 6niine bir (') apostrof yazarak karakterin
SCll de@erindende girilebilir.

F ssss eeee bb bb bb - bb bb bb: Bul komutu bu
sekliyle verilen araligi tariyarak bayt’larin occurance’la-
rini ikinci araliktaki bayt'larin occurance’laryla degisti-
rir. Birinci komutta oldugu gibi * * ile es gegilmig bayt'-
in hafizadaki esas degeri degismeden kali.

Not: Bitin MATCHE lanin adresleri ekrana doki-
lur. Birden fazla occurance varsa BUL komutu STOP tu-
suyla zamanindan énce kesilebilir. Ornegin:

F 1000 17FF AO'N 20 * * 18- ** ** 4C * * 19

Bu komut 18. sayfadaki butiin A9'N 18 dizilimleri
bularak (yani LDA N JSR dizilimi) onlan ayni siray! ko-
ruyarak fakat A9'N 40 seklinde (yani LDA N JMP bigi-
miyle) 19. sayfaya yerlestirir. ;

G ssss - ssss adresinden makina kodunu cahigtir-
maya baslar.

G - Program Counter belirdigi adresten makina ko-
dunu ¢alistirmaya baslar.

64'ler mon. a gegcildiginde IRQ, NMI vektorlerini,
program counter’i, Stack Pointer'i, Accumalator'u, X, Y,
ve Status Register’|gf¥ muhafaza eder. G komutuna gi-
rildiginde biitin bu yukardaki register'lari yerlerine-ko-
yar, ve belirtilen adresten Makina kodunu baslatir. Oto-

matik olarak da 64’ler mon. NMIV'i kendini gésterecek
anlilda vAnlandirir va hivlara RESTNRF’a hasildidin-

da programi yarida keserek tekrar 64’ler mon.a dé

ner GN ssss ve GN: ikiside yukardaki komut gibidir. Ne
var ki bir makina kodu islemesi sirasinda BRK ile karsi-
lagildiginda bilgisayar kendiliinden 64’'ler mon. a do-
ner. Bdylece bir programin hatalarini Check ederken ru-
tin aralanina BRK yerlestirerek iginizi kolaylagtirabilirsi-
niz.

H n... -Ondalikh sayi n’nin heksadesimal degerini
verir. Ornegin: ‘

.H 326

0146

| bb ssss eeee - Hafizanin ssss eeee adresleri ara-
sinda kalan degerleri bb degeri kadar arttinr. Heksade-
simal bir degeri FF kadar arttirmak elbette bir eksiltme
etkisi yapar.

J ssss ya da J yada JN ssss JN - G gibidir. Farki
RTS ile biten subroutine iceren Stack’a 64’ler mon. a
dénmesi icin bir return adresi yerlestirir.

K - VIC chip’ini reset ederek tekrar orjinal degerle-
rini almasini saglar. Ayrica SID chip’inin tim ses kanal
anahtarlarini kapali (off) duruma getirir. GoruldGgu gibi
cok kullanish bir komuttur. Bir programi BRK yada RES-
TORE komutuyla kirdiginizda ve tanimlanabilir karakter-
ler, HI-RES, ekran ve ses kayboldugunda bu komutu kul-
lanabilirsiniz.

L - Herhangi bir programi typten yukler.

L “TEST” -’ ") i¢inde adi yazilan programi teyp-
ten yukler. :

L “TEST 2" dd - Adi yazilan programi dd= 01 du-
rumunda teypten, dd= 08 durumunda da disketten ylk-
ler. :

L “TEST 3" dd ssss - dteleme (yeniden yerlestiril-
mis yikleme) Adi yazilan programi normalde varig ad-
resi ne olursa olsun ssss adresinden baglamak uzere
ylkler.

M ssss - Hafizanin 8 bayt'ini ssss adresinden itiba-
ren ekrana gikarr: !

‘M ssss eeee - ssss’den eeee’ye kadar olan bayt'-
lari ekrana doker. Dokiim herhangi bir tusa basilarak ya-
vaslatilabilir RUN/STOP’a basarak durdurulabilir. Bayt'-
larin ASCII karsiliklan ekranin sag tarafina dokulur. Kar-
siigi olmayanlar ise bir nokta geklinde belirir. Herhangi
bir bayt normal ekran yazim yollaryla degeri degistiri-
lerek, istenen dedisiklik yapilabilir.

N ssss eeee s, S, S, S, €, €, €, e, dddd - Yeniden
yerlestirme. Digardan ne kadar kansik gorinurse gorin-
siin buyiik kolayliklar getiren kullanimi rahat bir komut-
tur. Bu komut size bir programi yeni bir adrese yerles-
tirme olanag verir ve hafizanin bagka bir bolgesinde tim
referanslarn degistirerek yeniden uygulama olanag sag-
lar. Program tim JSR, JMP, Absolute, Zero Page ve
Branch (dallanma) referanslarini yeniden yerlestirir. Hat-
ta bir dallanma referansi hafiza sinini digina tagarsa ya-
da bir Zero Page referansi Absolute adres olursa, prog-
ram bu durumu belirtir. Degisen her referans énce ek-
rana yansiyacak ve siz herhangi bir tuga basincaya ka-
dar bekliyecektir. ‘ :

Yeniden yerlestirilen programin taranmasi sirasin-
da routin (dongl) gegersiz hale gelen bir opcode’a rast-
larsa o bayt'in adresini ve degerini verip sizin bir tuga
haemanizi hekler Bévle vanmasinin-nedenine gelince



program bazi datalarn 6zgun referans kabul edip, iste-
miyerek data listesinde degisiklik yapabilir.

Komutun degiskenliklerine gelince ilk ssss - eeee
adres araligini ikinci ssss - eeee araligina tagimak iste-
diginizde, 6nce ikinci dilimdekilere dddd baglamak tzere
yukariya tasir, sonra ilk dilimi ikinci araliga yerlestirir.

~ Bu komutun kullanihmini géstermek igin 64’ler
mon.u hafizanin baska bir bélimiine tasivalim. Normal

durumda 64’ler mon. SCOOC - SCFFF daha ilerde
anlatacagimiz TASIMA komutu ile 6nce dogru bdlime
yerlestirmemiz gerekir.

T COOO CFFF 6000

64’ler mon.'un son (i¢ sayfasi 3 x 256 bayt, sade-
ce DATA'dan olustugundan spdece ilk on U¢ sayfayi ta-
siyacaginiz bolmeye yerlestirmek kafidir.

N 6000 6D00 COOO CFFF 6000 :

Bu komut yeni programin 13 sayfasini tariyarak es-
ki programin referanslarim gerektigi gibi degistirmekte-
dir.

Bir baska 6rnek bu komutun normal kullanimini iyi-
ce agiklamaya yardimei olacaktir. $1000."$13FF adres-
leri arasinda bir programiniz oldugunu ve $1300 adre-
sine 16 bayt yerlestirmek istedigimizi distinelim. Bu son
256 bayt'in hafizada daha ileriye kaydinimasi demekir.
Bunu soyle yapabiliriz;

N 1000 13LFF 1300 13FF 1310

T 1300 13FF 1310

 Dedgistirmek istedigi her referan3| ekrana dékme-
si, hafizanin herhangl bir béigesindeki referanslara bak-
mak icin 64’ler mon.'u kullanabileceginizi gosterir. Or-
nedin O ve 1 deki herhangi bir referanst bulmak igin aga-
gidaki komutu yazmak yetecektir:

N ssss eeee 0000 0001 0000.

O - Giivenlik nedeniyle, kontrol 64’ler mon.’a gecti-
ginde yada herhangi bir komut onunla birlikte uygulan-
diginda, 64’ler mon. kendiliginden KERNAL ROM’a bag-
lanip INTERRUPT vektoriinii, normal INTERRUPT RO-
UTiN’ine RESET eder. Bununla birlikte, herhangi bir ne-
denden dolayi, drnedin 64’ler mon.'un iginden caligan
bir muzik programi istenmezse O komutuyla korumayi
sagliyabilirsiniz. Ag-Kapa (On, Off) anahtar gibi calisir.
7 P -iProgram sayacinin belirtecedi adresten basla-
mak Uzere bir programi igleme koyar.

P ssss - Bir programi ssss adresinden itibaren is-
leme koyar. Bu komut bir makina kodu programi, 64’ler
mon.dan yavaslatiimis isleyisini izlemenize olanak ve-
rir. Her komut uygulandikga, Gnce komutun kendisi ve
cesitli registerlerin o andaki durumlari ekrana dokaldr.
Ve bir tusa yada SHIFT tusuna basilincaya kadar bek-
ler. SHIFT tusuna bastiginizda program normal hiziyla
calismaya baslar. Bu komut rutinlerinizdeki hatalari ayik-

lamak icin cok iyi bir yol gibi gériinmekle birlikte, ayri-

cada yeni baglayan biri iginde komutlarin gesitli regis-
ter, bilhassa STATUS REGISTER (zerine etkilerini ince-
lemesine olanak tanidid igin ¢ok kullamshdir. Aynca
programin igleyisi igin hangi tuslara basmaniz gerekti-

gini de gostermektedir. Eger bir dallanma komutu’

(branch instruction) ekrana dokmekteyse R tusuna ba-

sarak uallanmayl gerlye dondureblllrsmlz Program: iz-:
lerken, bu uzun beklemeli LOOP’lar nedeniyle zaman
kaybetmenizi dnler.

Islem rutini bir JSR komutuyla karsgilagtiginda ge-
sitli segenekler vardir. Subroutine adresi KERNAL
ROM'da ise (SFOQO - $FFFF) routin kendiliginden ig-
leme girer; Tabii siz ayrintilariyla incelemek icin bir tu-
s$a basmadiysaniz.

Eger subroutin adresi KERNAL sinirlan diginday-
sa, program sizin roitin'in her komutunun islemesini is-
tediginizi varsayar. E§er bu komutiarin h i akisini sagl
lamak isterseniz D tusuna basmaniz gerekmektedir.

Register'lerin dokimi ve DISASSEMBLING islemi
(programin yiriyusgiini) ¢ok yavaslatirsa yada printing
sirasinda iki program birbiriyle karistirsa S tusuna ba-
sarak kurtulabilirsiniz. Bu durumda bile program bir tu-
sa yada SHIFT tusuna basmanizi bekleyecektir. SHIFT
tusuna basarak akisi hizlandirsaniz bile yine de normal
makina kodu hizindan 500 kez daha yavas olarak cali-
sacaktir. Tekrar S tusuna basarak komutlarin dokiimii-
ni baslatabilirsiniz.

(Issss eeee ssss eeee dddd - Bu komut tek bir fark
disinda N komutuyla tami tamina ayni isi yapar. Normal
olarak yeniden yerlestirme rutin buldugu tim gecersiz
opcodlarin dékimiini yapar. Bununia birlikte, bu rutini
sadece hafizanin bir bélimundeki referansian bulmak
icin kullaniyorsaniz ve programinizda genis araliklarla
DATA bloklari varsa, tim gegersiz bayt’lann tek tek bu-
lunmasi ve ekrana dékimi ¢ok zaman alir. Oysa Q ko-
mutu sadece bulundugu referanslar yazar.

R - Bu komut, Accumlator’un, X registerin, Y regis-
ter'in, Stack Pointer’in, Program Counter’in, Status Re-
gister’in, IRQ vektérinin ve NMI vektérinin bulundu-
gu durumlarn ekrana doker. Ayrica Status Register han-
gi FLAG’ agilmis oldugunu géstermek icin genisletilmis
olarak ekrana dokiillr. D6kiimu yapilan degerlerin hepsi
normal ekran yazim yollanyla degistirilebilirler ve yeni
degerler G, J yada P komutlar kullanildiginda isleme
girer.

S “Dosya Adi” dd ssss eeee yada'S ‘‘Dosya Ad1”
dd ssss eeee bk

Bu komut-hafizanin bir bélimiini diskete yada tey-
be kaydetmenize olanak saglar. B6lim sonu adresi (ee-
ee) kaydedilecek son bayt'tan bir fazla yaziimalidir. ikinci
kayit secenegi ise sifirdan farkli durumlarda kullanabil- -
meniz igindir. Ikinci adres BASIC iginde gecerlidir.

T ssss eeee dddd - Hafizanin ssss - eeee adresleri
arasinda kalan bélimiind dddd’'den baslamak (zere
baska bir adrese tasir.

U b... -Birden dérde kadar rakamli hexadesimal sa-
yly! ondalikli saylya gevirir.

Vyada V ““Dosya Adi”’ yada V ‘‘Dosya Adi"’ dd ya-
da V ““Dosya Adi”’ dd ssss - Bir programin VERIFY eder.
Load'daki segenekler gibidir.

W bb ssss eeee - Hafizanin bu adreslen arasinda
bildireceginiz bir bayt’i yazar (hafizaya doldurur)

x - BASIC’e geri dondiirir.

- 1 - Bu komut sirasiyla DISASSEMBLING ettiginiz
programi yada hafizayi ekran yerine PRINTER daki ka-
gida doker. Komut kapatma digmesi gibi (On-Off) ¢ati-



Sir. Ikinci kez bastiginizda normal hale yani ekrana do-
~ kiim yapmaya baglar. Bu rutin PRINTER DEVICE sayi-
" ginin dort ve ikinci adresininde bir oldugunu varsayar. PROGRAM 1 64'LER MON CO00  DOUL

s e ent oan o e e s sl SRS S 2o YR g e Skt e S Sy TS o b 4 FORS Blp eS S e s e

~ Bununla birlikte, sizin PRINTER'iniz bu komutlara : :

uymuyorsa SCCES adresindeki LDX 404 ve SCCF7 ad- S : ‘ ;
resindeki LDY 401 komutlarnini PRINTER'inizini DEVI- coow 08 48 BA 4B 98 48 AZ OE 4R
" CE sayisina ve ikinci adresine uygun olarak degistirme- Coo8 1 AQ E2 20 BC Ce AD GC CO  B6
" niz gerekir. Omegin: 1520 PRINTER/PLOTTER kullani- Coio ¢ 8D 16 OF AE 5D CO B8E 17 B3
yorsaniz LDX #08 ve LDY 400 seklinde bir deisikiik €o18/: 03 E4 38 BO OD E7 2F BO FO
yapmalisiniz. _ COZO ¢ 01 CA 85 37 BS 3T B6 38 4B
Tecriibeli programcilar igin de birkag soz ederek ya- ~ -028 : 86 34 AZ 02 BE 56 0Z Z2C  AD
zimizi bitirelim. 64'ler mon., BASIC ROM’dan tamamiy- ~ E@3¢ 2 01.86 1F &8 A8 &8 AR B
le bagimsiz oldugu igin BASIC ROM’u gézardi edebilir- CO38 : 68 20 C5 C1 6B B85S 24 &8 B
siniz ama BASIC ROM iptal edildiktensonra da 64’ler C040 z8 ES IF 8D S50 OZ &8 EF 6F
man. dan ¢ikis yapmaya kalkmayin. 64’ler mon. tim ko- co48 00 8D 51 02 BA Be 26 20 5C
mutlari igin ZERO PAGE adreslerini yogun bir sekilde CO350 69 C1 20 3B C2 A% 15 85 EZ
kullanmaktadir, bu nedenle sayacagimiz agagidaki ad- ~ CUS8 : BB DO 24 4C 30 CO A9 26 DA
resler programlarinizda tarafinizdan kullaniimamast ge- Co60 : 85 19 A9 00 85 1A AZ O5 94
; &0 AS FA CF OZ DO F9 AD 73

rekmektedir: CO&R
$19-S20, $26-S2A, $45-S4A, $8B-$8F, SA8-GAA, Co70 8D 02-D0O F4 A5 Cé& FO F1 09

R et

SBO-$B1 ve $0240-S$0256 : X co78 =0 ZE F1 C9 03 DO E? A? 1IF
iyi calismalar, bol programh giinler O8O0 00 85 7B 85 A% BS AB A6 87
Dr. Ali 02_(;elik coss 6 9G4 20 3F C3 78 AZ 01 78
Bakirkoy/fIST. 2090 ED CB Cé& 9D BF 02 CA 10 6B
: co9g : F7 AS 8B CY 03 BO 12 6% 4F

01.4A4 09 06 AA Bb Cé AT 17
iD 9D 7& 02 CA DO FA BS 9C
8B 58 20 BB CO 4C 7F CO 74
/20 ES C3 FO C2 C? 2E FO EF

Not: Assembler dilinde satirin amaci, yapilacak iglemi COAD
(komut) belirtmek ve bu komutun yerine gelmesi CoAB
igin gerekli DATA ve ADRES'i belitmektir. Komut ~ COBOQ
kismina ‘“‘operatdr’” DATA veya adres kismina ise ~ COES8

‘bpemn¢"aemn Coco 3 F7 C9 20 FO F3 78 AZ 48 EO
Device 1= kaset. . COCE : AD EB BC 90 02 BE 8F 02 6&A
Device 2= Modem CODO : 58 C9 43 90 0A CD 00 CE 90
Device 3= Ekran coDB. BO 0OS EY 3D AA DO 07 AZ BF
Device 4-5= Printer COEOQ : 04 DD OD CD DO 24 86 BB ZF
Device 8-11= Disk (veri) COES : 8A 0A AA BD 0A CE 6D 5C SF
Divice 15= Disk (komut) - COFO 1 CO AB BD OB CE AA 29 7F  EB

COFE : 6D 5D CO 48 98 48 8A 10 63
c100 1 06 20 E1 C4 20 EA C1 4C 20
ciro8 8B C1 CA 10 D4 EB B& 19 09
C110 @ AA A9 09 B85 1A AD 03 A7 B8
C118 18 D1 19 DO ©OA B9 &B CE 27
C1i20 : 88 10 F&4 8A 20 37 Cl E6 50
C128 ia AS 1A C9 DO 90 E& A9 55
C130 3 3F 20 SF C3 4C 7F CO 6C 6C
C138 19. 00 78 AE FE Co6 aC FF 1E
140 : Cb 24 BB 10 06 AE 54 0z 28
C148 : AC 5% 02 BE 18 O3 8C 19 EF
C150 103 AE 52 02 AC 53 02 BE ©OA
C158 14 03 8C 15 03 A6 28 A4 03
C160 20 /A5 8D 8D 00 DC AS 2ZA 43

50 GE 18 03 AC 19 03 EC FF
FELCoH DO G5 20 SRR OEh Fo 70
D6 8E 54 (.Ji. ge-85 02 Aby B2
14 O3 8D 52 2 AD- 15 i AR

’ Cl1a8
17

64'ler
180

AYLIK OYUN ACIKLAMALARI DERGISI

fz ®= sc #2 33 B8 an 5 gw SE 83 ®B a3 %% um §% pu. 8% g NN gu SR ss &% ma %% sw €% us S5 3m O gn E8 sz BE ®» sx B pa ®E mm O% 33 EE @m EE gm OF gm
’ = ;
_

cigs a8p 53 02 78 A2 47 A0 FE 33
Ciso SE 1B 03 BE 4% U AP FEE Bl
Cig8 : BE OZ DC ES BE O3 DC 2C 48
(e P18 o - (E B0 AET S8 0109 S0e - D

i 64’ler sayfa 49



ClA8 : 85 01 BE 1A DO A% 7F BU :
(C1BO : OD DC 8D OD DD AZ OC 20 :
\C1BS : BD FC A9 81 8D 0D DC 8D SE i 15
C1CO @ OE DC S8 D8 60 85 27 86 49 : B
CICB : 268 84 29 08 &8 85 24 AD 34 s ZE
C1DO ¢ OO DC 8% 8D DB 60 38 A5 OE r 31
C1D8 : 1B ES 19 85 B8F AS IC ES 3F : 48
CIEQ ¢ 1A A4 AB FO 01 1B AB 05 12 2 Bl
CIES : BF &0 AZ 02 AS 19 95 19 3C ~3C8 @ E6
CIFG @ AS 1A 95 1A 60 AD 50 02 04 LIho = 85
ICIFB : 85 19 AD S1 02 85 1A 60 15 [C3D8 : A<
CEO0 ¢ AS 1Y 8D S0 0Z AS LA 8D 70 JIEQ @ DO
C208 : 51 02 60 20 6B CA A2 08 1E IC3ES ¢ C9
CZ10 1 AC 00 BL 19 9D 40 02 20 o4 {U3FU e
C218 : &4 C3 20 27 C2 CA DO F2  Feé C3FE & Ac
0220 ¢ 60 E6 1D DO OZ E6 1E E6 F2  |C400 3 Of
E228 : 19 DO 06 E6 1A DO 02 Eo O& ;g:gg A
G230 & AB &0 AS 19 DO 02 Cé6 1A O *E41é : EO
£238 & Go 19 &0 AG 05 A2 2A 20 05 o= P 0
D240 1 BC Ce BD S1 02 20 29 C3 46 R
248 ¢ BD 50 02 20 64 C3 £8 EB 8C |2 =0 ' 2
G250 @ EG 06 90 EE 20 SE CO 20 &D =2 F L7
IEe8n 0. 0 02 80 0B 65 20 O& ARgLAE . Jute8 t L3
E2a0 1 bR 20 S0 02 &% A4 20 SFac79 o 320 c 15
iC2eB ¢ C3 8A 86 DO F1 &0 20 ES ip (G448 : 15
lc270.: CZ FO FA 40 F1 C4 20 6E 96 L E A
Bo7e sy 0220 SD OF 20 50 C3 RO.-EF G432t 29
lgTEG ¢ U8B A6 19 BA 20 32 C3 20, 56 [B460 1 F4
C2e8 : 56 CF EQ 88 DO FS 20 Do Fé ;C4?? e
L2501 Ol 90 21 20 OB C: A0 OB 3F Igi;g : EZ
CE98 : BY 40 02 20 B4 CZ DO 02 20 ek
CEAC 1 AY ZE Z0 S5F CI BB DO FO  FA C4AB0 ¢ ED
C2AE &+ 65 Ce Fo EZ 20 74 CO 20 3= eOSS.1 Gl
C2BG 5 74 G0 DO DA &0 20 E4 C4 38 R e ittt
CZBS & AZ OO FO 03 20 E1l 04 A5 66 G498 1 FO
C2C0 ¢ 19 9D 50 02 A5 1A 90 51 40 jL4A0 ¢ D4
iCoPCE : 02 B8 ES EQ Q6 90 ED 20 71 jLdne. 1 D4
ID2DO @ SE CO DO 0% 20 Ed G4 AR ES jLaBo : 03
ZEDE @ 0B 20 ES C2 Fa 0D Zo 6D BS {CABB @ 02
CZEEO ¢ CF AG Q0 91 19 20 27 CE DA jCaCo. = 2F
CRES ¢ CA DO EE 60 68 &8 40 7B D4 Icacs : 07
C2FD : E3 68 68 20 ES C3 Fo oE 82  [C4DO & 80
CEFE : CY 4E DO 04 66 BB DO F2 8B %C D8 :+ DO
D3005s 20 £4. .64 20 96-£2 QD 51037 HEEY & Lo
C3IOB8 ¢ 02 48 AD 50 02 48 20 3A FB ﬁg45? 8 20
: C1 48 A% 27 40 &8 68 20  &D i 5 =0
PO B2 20 E5-CH 4L 4G CO- S5E [CAF8 ¢ 10
: AF 00 BS 1A 20 29 C3I BS- 3I9 jEoeo 3 19
;15 45 44 44 46 44 20 34 21 jG508 1 A
: C3 68 2% OF C9 0A 90 02 87 jEo10 @ C3
2 &Y 06 &9 30 40 SF CEF AY 27 IC518 : C2
r FE AZ 0D DO 02X &Y 20 48 9B IC320 & A7
: BA 20 SFOCT 68 4C SF C3 21 €528 = 04
Easy G 20 58 @320 S5 £3 .20.59..,65 IC530 04
CESE ¢ C3 A9 20 DO 02 A9 OD Ce 41 €538 1C
% : 8E 4C Di FF 20 2% C3 40 BC ics40 10
: 59 C3°20 DD C3 20 DD G3 A3 10549 : 68
: E6 A L0 FC CY ZE FO 24 &9 C350 = FO
;B0 B& C3 0A 0A 0A OA BS 34 sl B 1 48
: AF 20 BY 03 05 8F 60 IO 0B LS60 1 O9

0B
Do
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20
20
S0
A
40
15
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C3.
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bilgisayarlar igin Hizmet.
Iste Size uygun joystick
- KIRILMAZ

- BOZULMAZ ,

- KUMANDASI KOLAY

- USTELIK ITHAL

Ql.l'z ick Shot V II
E E 5 o D Odemeli isteme kuponu
Quu:k Shot Vil joystek'ten....... Adet istiyorum bedelini Yap kredi

Bankast Besiktag Subesi 1708 no'lu hesaba yatirdim. Geregini rica
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Cok uzun zaman once Craggamc
or halkil huzur iginde hayatin
surdiiriyordu. Ama bu guze
gunler ulkeye kot kalpli birbl

| yucuntngelmesiyle yerini kara

Iik bir gelece@e birakti,

Clunki ulkenin guzel kraliges
Heroine kot kalpli biyicu tara
findan kagirilmis ve Craggamoo
satosuna hapsedilmigtir. Bunul
{izerine Kral Hera hemen hareke
te gecer ve yalniz bagina Kralige
yi kurtarmaya Craggamoo
satosuna dogru yola g¢ikar.

Iste oyunumuzun mitolojider
slinan konusu bu kadar. 3imd
kendinizi kral Heroine'in yerin
koyup hemen silahlarinizi kuga
nin (pardon Joystick’inizi alu
demek istedim)

Jyun yilklendiginde kimi yone
teceginiz soruluyor bu soruyi
joysticki saga veya sola iterek ce
vap verebilirsiniz.

Artik satoya gitmeye haziriz v
12 asamalik yolun ilk bé6limun
girebiliriz.

1— AT THE CITY'S GATE

Bu asamada karsiniza 4 mizrak
11 asker gikiyor. Bu askerleri bi

* yara almadan 6ldirmeye ¢aligir

Askerleri 6ldirdugunizde yerd
“MagicZapper’’ ilacini bula.cai
siniz. Bu gige igindeki ilacin 1ize
rinden gectiginizde ilacialmi
olursunuz!:. Ilaci F1 tuguna bz
sarak igtiginizde ise karginizde
ki asker, canavar vey,
dismanlarimiz ilacin etkisiy]
hemen 6lurler. Ama ilaci bu ag
mada kullanmawvin 2 asamay




AMIGA EXTRA

aklayin. ‘

i— BETWEEN THE CITY’S
VALLS

lu béluimde asma kopriden kar-
lya ge¢meniz gerekiyor. Ama
:Opriinin altindan ¢ikan kazik-
ir ve karsidan gelen asker sizi
ayag1 zor duruma sokuyor. Siz
adece alttan cikankaziklar: ge-
in ve asker énuntze giktiginda
ir o6nceki asamada aldiginiz.
lagic Zapper ilacini igmek igin
1’e basin askerin 61dGgini g6-
2ceksiniz . $imdi kaziklar: dik-
atlice izleyerek karsiya
lagmaya caligin

— IN THE CITY STREETS:

u asamada once karginiza 2 bal-
11 adam ve yerde yuvarlanan
wriller gikiyor. Burada varille-
n ustiinden atlayarak adamia-
oldirin.Adamlar 6liince yerde
ywer shilds (koruma kallkani)
icin1 bulacaksimz. Tlaci aldig-
zda karginiza dev bir adam ¢1-
yor. Adamin devamli beline
run. Adam sizden alacag: kilig
rbesiyle diz ¢okecektir. Bu s1-
da seri vuruglar yaparak ada-
in basini kesin. Artik 4.
lime gegebilirsiniz.

- IN TEHE HEART OF TEHE
'REST

‘béliimde Uizerinize dogru zip-
rarak gelen 8 sigman adama 61-
rince yerden power shijlds
21n1 alin gimdi karginiza 2 dev
erha gikacak. Bu iki ejderha-

1 devamli kuyruklarina vu-
n. Ejderhalar enerjileri
tikten sonra donacaklardir,
IN THE LAND OF THE DEAD
run! Durun! Mezardan gikan
etleri gérip uluyan kurtlarin
ini duyunca hemen korkup
‘mayin. Once sogukkanli olun
)ir yandan tlizerineze gelen si-




(X

lindirlerin {izerinden atlayln bir
andan da mezardan ¢ikan ceset-
jeri egilerek kilicinizla yokedin.
Boylelikle pburadan kolaylikla
kurtulabilirsiniz.

'6— THE FOYER OF THE CASTLE

ERAGGAMOOR

fgte craggamoor gatosuna ulag-
tik. Bu katta gegmeniz gereken 2
tuzak ve tek Kollu adam var. Bu
2 tuzak hig belli olmuyor. Ancak
pu tuzaga digtukten sonra onla-
rin yerini o&renebilirsiniz. 1.
tuzad) gectikten sonra tek kollu
adamla dévigip onu oldarun

ve sonra 2.tuzagl gecip gatonun

pir iist katina ¢ikin.

v— DESCED THE STAIRS

Bu katta karginiza once & dev si-
nek gikiyor. Bu 2 sinegi éldirun
ve yerde duran Magc Zapper ila-
cin1 alin., Simdi karginiza ¢ok
guclu silahlari olan bir adam ¢1-
kacak. Biraz énce aldiginiz ilaci
hemen i¢in ve slen adamdan kur-
tularak 8. bolume ulagin.

8— IN A PASSAGE DEEP

Bu boliimde 6nce uzerinize dog-
ru gelen lavlardan ziplayarak
kurtulun. Biraz sonra yukardan
beton bloklar inmeye baglayacak
Burda gok dikkatli olun. unkd
yerden lavlar gelmeye devam edi-
yor. Biraz daha ilerleyince bu se-

fer yerden mizraklar gikiyor..

Burada can vermek istemiyorsa-
mz ¢ok dikkatli olun. Bu mizrak-
larida gegerken lav dolu bir
gukur ve Uzerinde hareket eden
1i¢ beton blok goreceksiniz. Cok
iyl zamanlama yaparak bu u¢
bloktan karg: yakaya gegin. Sim-
di de tizerine asit damlaciklari-

damliyor, Nihayet bunlari da

gecince bir ejderha bagl gorecek-
giniz. Bu durumda diz g¢okerek
ejderhanin agzina vurun ejderha
bagi geri gidecek ve merdivenler
ortaya gikacaktir. Igte 9. bdlime
gectiniz, '

9— IN THE CATACOMbBS

Bu aglamada once iistiiniize gelen
4 ginegi 6ldurun. Sonra ortada
dénen dev bir tirtil géreceksiniz.
Koruma kalkanini alip tirtil ge-
¢in. Yerde bir ila¢ bulacaksiniz.
Bu ilac1 alinca dev bir kusa bini-
yorsunuz. Kuga bindikten sonra
geriye giderek tirtil1 kusa yedir-

meye galigin? dev kug. tirtily ye-

dikten sonra ziplama
kabiliyetine ulagiyor. §imdi dur-
madan ilerleyin bir ara arkaniz-
dan ve oOnden birer duvar
cikacak ve igi suyla dolacaktir.

" Bu durumda joyistigi yukariya

iterek kugu ziplatin ve bogulmak-
tan kurtulun. Biraz sonra sular
algalacak ve duvarlar yok olacak-
tir ¢ Simdide Uzerinize ates top-
lar1 geliyor. Bu ateg toplarinida
kilicinizla yok ederek 10. boélume
gegin

10— THE FOYER OF THE CAZT-
LE GRAGGAMOR

Bu bolum 6. agamanin aynisi.
11— AT THE WIZARD'~.S8 TOVER
igte son bolime ulagtik. Artik
buytligiiyle hesaplagmanin s1rasl
geldi. Burada karg 1niza 6nce 2
sinek gikiyor bu 2 sinegi hemen
yok edin. Arkasindan gigman bir

yaraulk size devarnl ates edecek.
Bu ateslin Ustiinden atlayarak
yaratigin devaml eline vurun

Enerjigi bittiginde yok oldugu-
nu goéreceksiniz. Ve i gte ulkeye

kotuliuk sokan buyuciyle kars

kargiyasiniz. Hemen koruma
kalkaninizi alip buytciye seri
vuruglar yapin. Buyucunun 6la-
gliinu zevkleizleyeceginizden emi—‘
nim. Eger buyug¢uya o6ldirmek
zor geldiyse RETURN TUSU’na
basmaniz onu éldirecektir. Ar-
tik Kralie Heroine’i kurtardiniz
Bundan sonra alkiglar arasinda
kral Hero ve kralice Heroin hal-
k1 selamlayacak ve oyun bitecek-
tir.:.: 4 disketlik bu oyun
oynamaya deger bir kalitede ka-
¢irmamanizl tavsiye ederim.
SERKAN AKDAG
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Wizball 1987°nin en
karisik ve en glizel oyun-
|arindan Ocean tarafindan
yazilan Wizball'in prog-
ramcilan Jonathan Hare
ile Chris Yate. Wizball'da
goreviniz yeterli dereceye
ulasip diger bélume gec-
mek. Wizball'iln backgro-
unda diger uzay oyunlari-
na benziyor. Siz oyunda
tuhaf tuhaf sigrayan, top-
suratl Wiz'i kontrol ediyor-
sunuz. Oyun iki kigiyle oy-
naniyor. Ekranin dzerinde
skoru ve en ylksek skor
var. Altta da level sayisl.
Toplam 24 level var. Wiz
degisik uzaklikiara sasirt-
ci bir yaylim atesi yollaya-
Dbiliyor. Oyun 2 kisinin 1 ki-
siye kargl savasi olabiliyor.
Ekranda silahlannizi de-

Jistirebilecediniz iconlar
da mevcut. Bazen ekran-
dan bazi obyeler distyor.
Eger siyah obye distyor-
sa hemen yanina veya yan
ekrana gegin, ¢lnku siyah
obye yere deg@inceher ta-
raf siyahlasiyor. Ve oyun
baslibasina bir *‘impossib-
le Mission” 3 oluyor.
Oyundaki bagka bir ama-
ciniz da ekranin altindaki
kazanimsi maddeleri
(oyunda ilerledik¢e anla-
yacaksiniz) degisik renk-
lerle doldurmak. Grafikler
epey giizel, Martin Galu-
as da iyi muizik hazirlamis-
Oynayabilirlik ¢ok iyi. Pa-
rallex’i sevdiyseniz, bun-
dan hoslanacaksiniz.
Zevkle tavsiye ederim.
Osman Topgu
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AMIGA EXTRA

BAAL

PSYGNOSIS’ in son oyunu tlke-
mize geldi. Her yénuyle biraz OB-
LITERATOR’I ANDIRIYOR. Bu
oyunda amaeciniz dunyaniza kKo-
tulik sagan bir canavar ¢ bo-
limlik magarayl yikarak dur-
durmaya calisiyorsunuz. Oyun-
da bes hakkiniz var. Ayrica her
hakkinizin bir enerjisi ve silah
enerjisi var. Normal enejinizi ar-
tiramazsiniz ama. silah enerjisi-
ni yolda bulacaginiz mizrak ucu-
.na benzeyen gekillerle artirabi-
lirsiniz. Bu iki enerjinin ustin-
. de birde kirmizi bir enerji var.
Bu magarada bir béliimden bir
bolume gitmenizi saglayan ara-
cin enerjisidir. Ug ana magara
var dedik. Bir magara ust liste
katlardan olugmustur. Bir maga-
rayl gecebilmek igin bitin kat-
lardaki enerji makinelerini te-
mizlemelisiniz. Katlardan baska
kata gegmenizi saglayan aracin-
da bir enerjisi vardir. Bunu yol-
da buldugunuzu mizrak ucu gi-
bi sekillerden saglayabilirsiniz.
Unutmayin silah enerjsininin
bulundugu gkiller saglayabilirsi-
niz. Unutmayin silah enerjisinin
bulunudgu gekilller parla

Aracin yakitin aldiktan son-
ra yapmaniz gereken kucuk kir-
miz1 platforma gitmektir. Bu
platform ustuniize kapanacak ve
siz aracinizla belireceksiniz. bu
platform kapandiginda bozuk bir
telefon kullibesi oldugunu anli-
yoruz. Aracin yakit: biterse pat
lar. Oyunda baz1 yaratiklarin vu-
ramazsiniz bunlari ge¢mek igin
bir merdivene ¢ikin ve geger geg-
mez ustinden atlayin. Oyunun
acilig muzigi ve grafigi cok guzel.
Burada Amiga'nin led’lerine.
dans ettirmigler, Oyun bittigi za-
manda Game overgrafigive muzi-
g1l..de guzel. Cok ¢ok uzun bir
oyun. Hemen hemen 5 hak yet-
miyor. Ama son ekran igin deger

SAHIN DERYA
COK ONELI NOT: BINDIGINIZ
ARACTAN INMEK ICIN BASKA
BiR KATTAKI AYNI PLATFOR-
MA GIRMELISINIZ......



Eger polisiye ve de-
dektifli maceralardan
hoglaniyorsaniz bu oyu-
nu mutlaka almalisiniz.
Deja vu kadar guzel ve
heyecanl olan oyunda
bu sefer 6zel bir dedik-
tifi canlandiriyorsunuz.

Maceraya kendi ofi-
sinizde bagliyorsunuz.
Telefona cevap verdik-
ten sonra artlk oyuna
tamamen giriyorsunuz.
Oyun ekrani iki ana bo-
limden olusmus. Ilk
bolum komutlar: iceren
bolimdir. Oyunun ko-
_mutlari bunlarla sinirh
degildir. Bu ana komut-
lardan bagka yan ko-
mutlarda
kullanabilirsiniz. Ayri-
ca ekranin ustinde
oyunu kaydetme ve

_yikleme komutlari bu-
lunmakta. Isterseniz
daha ilerki bir bolim-
den -de basglayabi-
lirsiniz.

Ekranin ikinci ana
bolimi ise oyun grafik-
lerinin ¢ikt1g ekrandir.
Oyunda gorsel bilgiye
ihtiyaciniz oldugu igin
bu ekran hayli yararl
olacaktir. Bunun yanin-
da ok yardimiyla istedi-
giniz egyalari
alabilirsiniz. Bu esyalar
ekranin sag ust koge-
sinde belirecektir.

Yaninizda bir silah
va mizdanla haslhivorsu-

nuz. Telefona cevap ver-
dikten sonra
gekmeceden gek’i alip
odadan cikin. Sekrete-
rin odasini aragtirdik-
tan sonra
merdivenlerden agagl
inin. Burada karginiza,
¢ikan gangisterlerden
kurtulmak icin ilk oénce
otele dalin. igeride za-
man kaybetmeden, ‘g0
behind chair’’ komutu-
nu girin. Yine ayni ge-
kilde zaman
kaybetmeden, kuzeyde-
ki kapiya gidin. Gangis-
terlerin pesinizden
geldiklerini duyacaksil-
niz. 11k énce kapiy: Kit-
leyip kendinizi givene
alin. Ondan sonra mer-
divenlerden yukari ¢i-
kin. Cami1 kirin ve cam
pargacigini alip pence-
reden igeri girin. Pence-
reden gectikten sonra
altta uzanan kablo yar-
dimiyla ‘‘go cable’’ kar-
siya ge¢in. Arkanizdan
gelen inate: gangisterler
de kablodan gegecekler.

Iawa mizdarh nldndnn.-

dan ve adamlar sallan-
diklarindan dolay: ates
etmeniz mumkun degil.
Bu yiuzden elinizdeki
cam kirigini kullanarak
kabloyu kesip bu gan-
gisterlerden kurtulun.
Bunlar sadece bu kadar
degil. Peginizde bir ordu
gangister var. Bu yuz-
den oyunda elinizi ¢a-
buk tutmalisiniz. Yine
pencereden igeri girerek
bar’a gelin. Burada size
bilgi vermemekte 1srar
eden olursa silahinizi

gostermeniz yeterli ola- .

caktir. Bundan sonra
amaciniz peginizi birak-
mayacaklardir. Girdigi-
niz bir evde arkadan
saldirya ugrayabilirsi-
niz. Sonugta kendinizi
ellerinizden asilmag ola-
rak bulacaksiniz. Ilk
yapacaginiz gey masa-
dan kibriti ve mumu al-
mak olsun daha sonra
mumu kibritle yakin ve
ipi kesin. Buradan di
rek mutfaga gidin. I1zga-

ranin arkasindaki
anahtam aliniz vanma-

Borirowed
Time

dan alamayacaginiza
gore dnleminizi almali-
siniz. Cop kutusundan
receteyi alin sonra
anahtari almaya ¢aligin
eliniz yaninca dogru ec-
zaneye gidin receteyi
kullanarak ilaci alin ve
kullanin. Daha sonra
geri dénip esyalarinizi
alin.

Oyunu size ancak
bu noktaya kadar ay-
dinlatabiliyorsunuz.
Gelecek sayillarimizda
ipucu olarak yayinla-
maya devam edecegiz.

MERT GOKKAYA
ERTUGRUL EROZ




ekran bagina. Yine degigik bir si-
milasyonla karginizdayiz. Bu ay-
kioyunumuz NIGHT RAIDER ve
benzerlik, firma bakimindan di-
ger bir tabiriyle ACES OF ACES 2.
Oyunumuz gece, bir ugakla veri-
len goreve dahil olan gemileri ba-
tirmak ve 6nuniize ¢ikan butin
ugaklary yok setmektir. Gorevi
oyun yuklendiginde kibrit ¢opi
cekerek belirliyoruz. Bundan
sonra kendinizi savagin iginde
buluyorsunuz. Ugaginizin kont-,
rolleri ayni ace of aces gibi, tek
fark ugaginiz tek motorlu ve en
onemlisi digman ugaklarina 6n
kokpitten degil, arka makineli
tufekten ateg agiyorsunuz. Oyun
yiklenince ilk énce ‘‘4’’ tusuna

basin ve haritay1 inceleyin. Hari-

tay1 inceledikten sonra ratinizi
belirleyin, ama dikkat edin ve do-
nuglerde ugaginizi fazla egmeyin.
Ayni gekilde dalig ve cikiglarda
da ugaginiza ani hiz kazandirma-
yin. Yoksa ucgaginiz basingtan
patlar oyunda ‘‘2’’ tuguna basa-
rak arka makineli tiifegin bulun-
dugu kokpite gegebilirsiniz. Boy-

cCE S 'Ll KUllallarar

makineli ttifeginizle ugaginiz ko- -

ruyabilirsiniz. “‘3’’ tuguna basa-
rak gostergelere gidebilirsiniz.
Gostergelerin basindaki on/off
anahtarini agin ve gostergelerle
iginizi gérin. Gemilere atilacak
~olan torpidolari buradaki kollar-
la gayet basit bir bigimde ayarla-
yabilirsiniz. Kokpite dénmek is-
tiyorsaniz ‘I tuguna basin, ama
gostergelerden gikarken goster-
geleri kapamay: unutmayin.
Ufak bir 151k dligmanin sizi gor-
mesini saglayabilir. Toplam 4 ek-
ranlik haritanizdaki biitiin deniz
filolarim yok ederseniz gérevi ba-
garmig olursunuz. Night Raider
ACES OF ACES hayranlar: igin
yapilmig bir oyun. Oyundaki gra-
fikler guzel, hele arka kokpitten
gece deniz lizerinde yol almaniz
gok gergekei yapilmis. Similas-
yonlari sevenler igin tavsiye ede-
bilecegim oyunlardan biri. Ama
oyun ¢ok oynandikea tekdiize bir
hale geliyor. Fakat karar daima
sizin.

BARIS YALCINKAYA
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