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AYLlK OYUN A IKLAMALARI DERGiSi 

2 l. Agustos 

Ders yılının son ayı olan Haziran sayısında yi­
ne sizlerle sohbet ba~ını kurabildi~im için Tan­
rıya şükrediyorum . İnsan kendisinin seçtigini 
pek yargılayamıyor galiba .. Zam yapmayıp ay­
nı fiatta kalatak kagıt kalitesini düşürmek si­
zin seçiminiz idi. Bizde b~a uyduk ve geçen sa­
yı dergimiz okuyucularmuzdan olumlu tepkiler 
alırken, sadece ilan ve reklam verenler tarafın­
dan olumsuz karşılandı. 

Aslında işin özeti şu .. . 
Derginin verditi içerikteki bilgiler de~işmedi­
~ne, onda bir zorluk olmadıgtna göre okuyucu­
nun ce binden daha fazla para almaya gerek yok .. 
Hem bu kaSlt kalitesiile biz 1989 yılını zam yap­
madan geçirebilmeyi umuyoruz. E~er kuşe'de 
kalsak ge9en ay (4.000) belki eylül veya ekim 
ayında da 6.000 Tl olmamız gerekecektl. Böyle­
likle size zamsız (Öza.l'a ve zamlara ragmen) bir 
dergi verebildigimiz için kendimizi mutlu sayı­
,YOruz. 

Bu sayıya gelince ... 
Yine süper 64 ve Amıga oyunları açıklaması ile 
huzurunuzdayız. 64'te Leed Sk»rm,~Uack, 
ritan~ro Jet,%yphoon gibi hit oyunları yanın­
da Le&gue ChaiJ•nge gibi spordan hoşlananların 
sevecegi oyunla.rımız da var. Amıga'da ise Obli­
terator açıklaması ve haritaları ile birlikte yer 
alıyor. 
Ayrıca Sword Of Sodan_,Wisball ve ~rbo Cop ile 
Baal oyunlarını siz Amıga'cılara özel hazırladık. 
Ayrıca Assembler kursumuz devam ediyor. 
Bu sayıdaki program ekimizde bir Monitör prog­
ramı yayınladık. 

verdigimiz MDE ve diger döküm 
önemli bir arşiv olaçak oıa~j)J).\i'Qö:lt]lm 
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FIRMALAR 
A.B.C BiLGiSAYAR 
Baraı yolu 6. durak No: 1 Hatıra apt. ADANA Tel: 1728 66 

ALTINBAŞAK LTD. ŞTi. 
Sağlık sok. 33/6 Sıhhıye ANKARA Tel: 133 25 07 

ABDi TiCARET 
Hürriyet cad. 2/D GAZiANTEP Tel: 178 81 - 240 26 

AL TlNNESiL BiLGi iŞLEM MERKEZi 
ıslıce mah. adaş sok. 24/B UŞAK Tel: 148 07 

BiL TUR BiLGiSAVAR 
pT'f Yanı ıştınlı sok. 5/B BALIKESiR 
COMPUTERLAN D 
Anatartalar cad. 95/4 ANTALYA Tel: 12 12 07 

EKiM-2 ELEKTRONiK . 
Esnaf sarayı kat 3 No: A/329 ESKiŞEHiR Tel: 418 06 
KARTAL TiCARET 
Hükümet cad. 46 ERZiNCAN Tel: 170 93 

iRFAN BiLGiSAVAR MERKEZi 
Hürriyet cad. Keyvan bey Pasajı 8-9 GAZiANTEP Tel: 17 881 
TEKFON 
Şahabiye mah. F. Fevzioğlu cad. 40 KAYSERi Tel: 124 18.259 58 

PiRAMIT BiLGiSA VAR L TO. ŞTi. 
Iş Bankası aralığı 5/B Heykel BURSA Tel: 20 73 08 
SIRÇA SARAY 
Namık Kemal cad. 52/A iSKENDERUN Tel: 140 41 
SED AN L TO. ŞTi. 
Meşrutiyet cad. No: 10/39 Bakanlıklar/ANKARA Tel: 118 07 82 
OFLUOGLU TiCARET 
Gazipasa cad. 44/A ZONGULDAK Tel: 117 97 

DATACOM BiLGiSAYAR 
Kız ı lcık Cad No: 5 ESKiŞEHiR. Tel. 37360 

iZMiR 

BARIŞ BiLGi iŞLEM 
857 sok. Anadolu pasajı 17/A No: 10 KONAK Tel: 25 90 73 
IDEASOFT COMPUTER & SOFTWARE HOUSE 
1710 sok. 9/2 KARŞIVAKA Tel: 23 33 48 
PHOENIX COMPUTER HOUSE 
ınonü cad. 302 Ademoğlu pasajı 33 HATAY Tel: 31 95 03 
TAMER KiTAP KIRTASiYE 
1728 sokak 52/A KARSIVAKA Tel: 68 14 00 
TAYLAN TiCARET L TO. ŞTi. 

Talatpaşa Bulvarı no 40 ALSANCAK: 14 08 82 
. iSTANBUL 

BILDEN BiLGiSAV AR 
ıstıklal cad. sahna sok. Ali Han Kat: s No: 507 
GALATASARAY Tel: 152 47 27 
BIL-MER 

Halkçı sok. 33/7 Bakırköy işhanı ve çarşısı BAKlRKÖY Tel: 570 34 90 
BiL. TEK BiLGiSA V AR 
Eouzziya cad. Marmara çarş. kat: 1 105-106 
BAKlRKÖY Tel: 583 14 90 
BUKET BiLGiSAV AR · . 
Osmanağa Cami yanı Pavlonya sok. no: 5 KADlKÖY Tel: 347 69 97 
BIPtlOMAK L TO. ŞTi. . 
Metıusan Yokuşu SSK. işhanı 220 
FINDIKLI Tel : 143 63 42- 152 08 31 
Kızılelma cad. 15/4 FINDIKZADE Tel: 586 67 79 
BOGAziçi BiLGiSAYAR A.Ş. 
~llE ~-i_HürriyeLcad. Polat Celil Ağa işhanı k.3 no: 14 

CIDIVEKÖY Tel: 172 55 54 

~AN MÜHENDiSLiK SAN. TiC. A.Ş. 
~tım cad. Hacıonbaşılar işhanı Kat: 4 

DIKÖV Tel : 347 30 36- 346 33 86 

COMPUSHOP 
Nadide sok. 33 Bağkur Blokları MERTER Tel: 584 19 44 

DATA BiLGiSAYAR 
Akaretler Spor cad . 62 BEŞiKTAŞ Tel : 161 30 96 

DiJi BiLGiSAVAR DANIŞMANLIK CEM KAPTANOGLU 
• Akasya sok. Akasya apt. No: 9/4 GÖZTEPE Tel: 363 31 53 

ELECTROMODE 
Kayışdağı cad. 280. Üst GÖZTEPE/ERENKÖY Tel: 360 63 92 

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

EFOR BiLGiSA YAR 
Solular mah. Açıklar sok. 2 FATiH Tel: 532 50 37 

FERBi ELEKTRONiK L TO. ŞTi. 
Gruba Hüseyinağa mah. Hasanpaşa Çeşme sok. 12/B 
AKSARAY Tel: 524 70 51 • 533 81 83 

GÖGE ADi. KOM. ŞTi. 
Söğütçeşme cad. 129/7' KADlKÖY Tel: 336 60 54- 345 06 78 

KADlKÖY BiLGiSA YAR 
Mühürdar cad. 70/34 Akmar Pasajı KADlKÖY Tel: 345 06 78 

KADRiÇAKMAK 
Doğancılar cad. 55 ÜSKÜDAR Tel: 342 62 61 

KiNG LiMiTED 
lhlamurdere cad. Yenilik sok. 19/A BEŞiKTAŞ Tel: 161

1
65 87 

MASTER COMPUTER CLUB 
Bağdat cad. 298/3 ERENKÖY Tel: 356 44 79 

MiKOM BiLGiSAYAR UYGULAMA MERKEZi 
Kayışdağı cad. no: 202 GÖZTEPE Tel: 360 03 31 

MiNE ELEKTRONiK 
Moda cad. 46 MODA Tel: 336 09 16 

OSAM LTD. ŞTi. 
Ebuzziya cad. Sakızlıyalı sok. 3 BAKlRKÖY Tel: 583 72 46 

ÖLMEZ BiLGiSAY AR 
Necip Asım sok. 34/A ÇAPA Tel: 587 72 03 

PEGASUS COMPUTER CENTER 
Bağdat cad. Köşemiz apt. 209/8 SELAMiÇEŞME Tel: 336 58 89 

PEKEN BiLGiSA YAR MERKEZi 
Halilağa cad. Ekşioğlu işhanı 21 AL TIYOL KADlKÖY Tel: 338 30 25 

SKY ELEKTRONiK 
Valikonağı cad. Konak Pasajı. 109 K:1/38 NiŞANTAŞI Tel: 148 43 83 
Ebuziya cad. Özgiray Pasajı 17/32 BAKlRKÖY Tel : 583 54 03 
Mimar Kemalettin cad. 37/1 SiRKECi Tel: 326 58 37 

SÜER ELEKTRONiK 
Bahariye cad. Akyıldız Pasajı 92 KADlKÖY Tel: 346 24 00 

TETiKLER DIŞ TiCARET 
Selamsız cad. Eser Çarşısı K:1 No: 34/78 ÜSKÜDAR Tel: 334 99 94 

UYGAR ELEKTRONiK A.Ş. 
Rıhtım cad. Başçavuş sok. Yazıcıoğlu işhanı 3/54 
KADlKÖY Tel: 336 73 54 

VIOLET COMPUTER 
Bağdat cad. 378/2 ŞAŞKlNBAKKAL Tel: 369 05 69 
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Compcom'un son oyunlarından 
Led Storm tam 9 bölümlük hem 
de tek parça bir shoot'en up. 

Oyunda amacımız süper ara­
bamızla 9 ayrı bölümü tamamla­
mak Arabaya süper diyorum 
çünkü tek yaptığı iş haritayı gös-

termek. 
Oyunun ilk bölümü şehrin üs-

tündeki bir yolda geçiyor. Bu yol 
çeşitli tuzaklar, boşluklar ve diğer 
yabancı nesnelerle dolu. Yolda 
ilerlerken bir uçan dairenin bırak-

tığı "E", "F", ve "P" tabletlerinı 
alarak, yakıtııiızı arttırabilir ya da 
etrafınızda 'bir kalkan yaratabilir­
siniz. Size tavsiyam devamlı ate­
şe basarak zıplayıp öyle 
ilerlemeniz 've "B" tabietlerini ve 
rampaları kaçırmamanız çünkü 
her rampa kaçırışınızda boşluğa 
düşüyor ve yakıt kaybediyorsu­
nuz. Her bölüm sonunda zorlu 
rakipler var. Mesela ilk bölümdeki 
dev araçlara koru ma kalkanı da 
işleıriiyor. Bunların ya yanından 



geçmeli ya da üstlerinden atla­
malısınız. Üçüncü bölümdeki 
uçan cisimleri yok edince geldik­
leri yönün tersine gidin. Tabii bu 
arada uçan dairenin attıklarından 
ayrı olarak başka tabietleri de 
toplayabilirsiniz. Her oyun bitişin­
de haritada ne kadar ilerlediğinizi 
görebilirsiniz. 

Led Strom'un bir özelliği de 
Joystick'i geri çekip ateşe bas­
makla aracınızı bir motosiklet ha­
line getirmeniz. 

Led Storm kelimenin tam an­
lamı ile süper bir oyun. Grafikler, 
animasyon . ve ses mükemmel. 
Sıkılmadan saatlerce oynanacak 
bir oyun. 

HAKAN TiRALi 

!!Jjoystick Problemlerinde Araltınrta ve Etüt 
Sonuçlartnin llfi111A!11 · 

o D DiALIYIZ !... m EDEN OLMASIN ? ... · . 

TST ~@~~r.wi~·ıeri ile 
OR ADAN KALDlRABiLiRSiNiZ 

Özellikleri: 

Bilgisayar konusunda • Hakiki T~RBO 
e AUTO FIRE düfjmell • , •. •• • • • 
• 8 yönde h.~tasız hareket her turlu sorun ıçın l§lnın 

olanaklı kure sistemi benzersiz arşivine 
• Direk kontak sistemi • . • • 
• Yumuşak kol hareketı dantşabıllrsımz. 
e Ele uyumlu (Ergonomlk) . ... ·"""'~~. ~., 

sa!'Jiam gövdeli 
• Clft ateş düCJnıeıı Süper AMIGA proıramlan R "f pft.~l 1 
e gAYGARAIIITI ......-
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Geliştirilen yeni bir cihaz, yazılı metinleri 

hoparlörden konuşma olarak veriyor 

Bir dokun, bin 
konuşsun 

B 
ir Japon kuruluşu olan 
KDD Kamifukuoka Araş­
tırma ve Geliştirme Labo­

ratuvarlarının Zuni Zeki bölümü, 
yazılı metinleri konuşmaya çeviren 

ve bunları telefon şebekesi üzerin­
den gönderebilen bir konuşma sen­
tezoru geliştirdi. Sistem, insan ko­
nuşmasının en küçük birimi olan 
ses hecelerini kullanarak konuşma 

sinyallerini sentezleştiriyor. 

Telefonun altında Bu küçük kutu bilgi­

sayardaki yazıyı konuşmaya çeviriyor. 

saAJanması gerekiyor. Bu nedenle 
bilgisayara yOklenecek metinler 

için, uygun ses özelliklerine otoma­
tik olarak karar verecek bir yazılım 
geliştirildL Bilgisayarda word pro­
cessor (kelime işlemci) kullanılarak 

birtakım özelliklerle donatılan me­
tin, konuşma sentezörtine gönderi­
liyor ve konuşmaya dönüştürülü­

yor. PTI dergisindeki habere göre, 
sistem konuşmayı kadın ve erkek 

sesleri arasındaki farkhlıklara uy­
gun olarak delişik hızlarda ürete­
biliyor. 
UYGULAMA ALANLARI Sistem, te­
lefon hattına baAJanarak arama gel­
di#inde önceden bilgisayara depo­

lanan yazılı metni karşı tarafa da 
gönderebiliyor. Kullanım alanları­
nın en önemlileri şöyle sıralanabi­
lir: 

• Büroda telesekreter olarak 
kullanılabilir. 

• Sa#Jr ve dilsizler bu sistem 
aracılıAıyla telefonla konuşabilirler. 

• Görme engelliler yine bu sis­
tem aracıh#Jyla okuyamadıkları ya­
zılı metinleri dinleyebilirler. 

• Hafıza kapasitesinin genişli#i 
nedeniyle her ttırlu ditim çalışma­
larında, brifinglerde yararlanılabi­
lir. 

• Havaalanı, tren garı benzeri 
yerlerde anons için kullanılabilir. 
Anonslar istenen aralıklarla tekrar­
lanabilir. 

• Hafıza kapasitesinin çok ge­
niş oluşu nedeniyle büyük şirketler­
de istenen her türlü konfigürasyo-
na izin verir. O · 

Sentezorun çalışma prensibi in­
san konuşmasının oluşumu sırasın­
da meydana gelen olaylardan hare­

ket ediyor. İnsan konuşması, hava 
akışının ses tellerini titreştirmesi te­
meline dayanır. Hava akışı, dudak 

ve dil pozisyonlarının deAişimi ile 
aAız ve burun boşluklarına geçer. 

Yutak boşluAundan sonra ses telle­
rini titreştirerek konuşmayı oluştu­

rur. Konuşmayı etkileyen telaffuz, 
hız gibi çeşitli parametreler vardır. 

KLAVYEDEN HOPARLÖRE Sente­
zOr de aynı mantıktan hareket ede­

rek konuşmayı üretir. Ses kaynaAt 
elemanında oluşturulan beyaz gü­
rültü, yazı metninden gelen elektro­

nik darbelerle biçimlenir, telaffuz 
ve zaman filtrelerinden geçerek ko­
nuşma dalgaianna dönüşür. 

Sistemin öağlant1 şemas1 

Sistem bir kişisel bilgisayar, sen­
tezör, hoparlör ve istenir se telefon 

baAlantısından oluşuyor. Yapılan iş 

çok kısa olarak, klavyeden girilen 

veya bilgisayarın hafızasında bulu­

nan metin, hoparlörden konuşma 
·olarak çıkıyor şeklinde özetlenebi­
lir. Sesin temiz ve gerçe#e uygun 
olarak elde edilebilmesi için perde, 

tonlama gibi özelliklerin tam olarak 

Klavye 

Monitör 

Ses 
özellikleri 
belirlenmiş 

Ses 
sinyal 

yazılı metin-------~~~~~~ 



AVRUPA'NIN 

SÜPER 
BiLGiSAYAR 
TUTKUSU 
ARTIYOR 

Avrupa'daki bilgisayar şirketleri ile üniversiteler ve araştırma kurumlan süper bilgisayar 
üzerindeki çalışmalarını artırıyorlar. Sayıları hızla artan Avrupa'lı ticari kullanıcılar, süper 
bilgisayarı işlem sorunlarına olası bir çözüm olarak görüyorlar. 

Avrupa da süper bilgisayar hasta­
lığına tutuldu. İngiltere ve Avru­
pa'daki yerli satıcılar, Amerikan ve 
Japon süper bilgisayarların güçleri 
ile rekabet edebilecek teknolojiler 
geliştiriyorlar. Ve dünyanın en büyük 
bilgisayar şirketi, Belçika'dan Batı 
Almanya'ya, Avrupa'nın üniversite­
ler ve araştırma merkezlerindeki 
araştırmacıları desteklemek için 40 
milyon dolarlık yatırım yapıyor. 
Avrupa'nın süper bilgisayar tut­

kusunun böyle hızlı artmasına neden 
olan şey, tek kelimeyle fırsat olarak 
nitelenebilir. Sayıları hızla artan Av­
rupa' lı ticari kullanıcılar, süper bil­
gisayarı işlem sorunlarına olası bir 
çözüm olarak görüyorlar. Süper bil­
gisayarlar Avrupa'da, Birleşik Dev­
letler'de olduğu gibi, ticari mühen­
dislik uygulamalarına yavaş ama dü­
zenli bir biçimde giriyor. İngiltere~ 
de Rolls Royce, Batı Almanya'da 
otomobil yapımcıları ve biri İngilte­
re'de, diğeri Fransa'da iki banka sü­
per bilgisayarları yü ksek hacim li iş 

i şlem sistemleri olarak değerlendir­
me sürecindeler. 

Ancak bu ticari çözümleri kimin 
sağlayacağı henüz belli değil. Yaban­
c ı üreticiler, Avrupa'da güçlü bir sis­
tem tabanı kurmuş bulunuyorlar. 
Bir ABD şirketi olan Cray Research, 
Eski Dünya'ya 30 süper bilgisayar 

vermiş bulunuyor. Bir miktar Cont­
rol Data Corp. ve Fujitsu sistemi, 
40'dan fazla IBM vektör işlem par­
çası ve Convex, Alliant, Sequent ve 
Floating Point Systems ürünü mini­
süperler de Avrupa'ya dağılmış du­
rumda. Bununla birlikte Avrupa ta­
banlı şirketlerin başlattığı artan bir 
rekabet var. İngiliz yonga yapımcısı 
Inmos'un 1986'da yeni buluşu olan 
devredici sistemi ortaya atmasından 
beri, Avrupa bilgisayarcılığı önemli 

di~., 
ingilizce, Frans1zca 
bilgisayar 
dergilerinin eski 
say11ar1n1 cazip 
fiyatlarla aliyoruz. 

ilerlemeler kaydetti. 

IBM Europe ise geçen sonbahar 
Avrupa üniversite ve araştırma ens­
titülerinde, her biri 3090 600E sis­
temleri ve vektör işlem tesisatlarıy­
la donanmış beş süper bilgisayar 
merkezi kurmak için, karşılıksız 40 
milyon dolarlık bir süper bilgisayar 
teşvik yardımı yaptı. 

~\Ktı ••. 
Temiz kullan1lm1ş, 
mandalll, klasik 
tipi 1541 
Disket sürUcü 
aran1yor. 
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Hepimizin bildiği KRAKOUT'Iar. artık yepyeni bir boyut ka­
zandı. Bunun ilk örneği Titus bize Titan'la veriyor. EvetTitan şim­
dilik -türünün ilk ve tek örneği. Titan aynarken neşeli dakikalar 
geçirebilirsiniz. Titan ' ın kaç bölüm olduğu henüz bilmiyorum fa­
kat 53. bölümdeyim, demekki rahat bir 100 

, 



1 , bölüm var. neyse bu kadar 

girişten sonra oyunun ko­

nusundan ve oynanış biçi­

minden bahsedelim. 
Titan bir uzay gemisi­

nin içinde geçiyor. Siz ufak 

bir geminin kontrolunu al­

mış bulunuyorsunuz. 

Uzay geminiz ekranda her 

yere hareket ediyor. Kendi 

kendine hareket eden bir 

topun yönünü değşitirma­
ye çalışıyorsunuz. ilk bö­

lümlerde size hak kaybat­

lirecek bir etken yok, top 

çarptıkça taşlar parçalanı­

yor. ileriki bölümlerde il­

ginç şeylerle karşılaşıyo­

ruz. Bunların içinde bizi en 

çok zorlayacak olanı hare­

ket eden taşlar. Kurukafa­

lar ve 40. bölümden son­

ra çıkan canavarlardır. Bir 

de taşlar var, bu taşlar sizi 

üstünden her geçişinizde 

biraz kapanıyor ve sonun­

~a geçilemez hale geliyor. 

Ozellikle bu taşların oldu­

ğu bölümler de zorlanaca­

ğınızı sanıyorum ama oyu­

nu trainer oynuyorsanız 

F-7 ile bölüm geçebilirsi­

niz. Sapanızın kazanabiie­

ceği tek bir özellik onu da 

üstünde E harfi olan kırmı­

zı taşları aldığınızda ~ulla­

nabiliyorsunuz. Ne olaca­

ğını kendiniz görürsünüz, 

üzerinde kurukafa olan 

taşlar ise hak kaybetmeni­

ze sebep oluyor. Bu şekil­

de 89 bölüme geçmeyi ba­

şarabilirseniz oyunumuzu 

başarıyla tamamlamış 

olursunuz. Sonra skor tab­

losu~a isminiz ve skoru­

nuz kaydediliyor. Titan tü­

rünün ilk örneği olmasına 

karşın öyle süper bir oyun 

değil ama yine de eğlen­

celi ve vakit öldürmek için 

birebir. 
ORHAN CEVHER 



karşı 

mak. 
. Oyuna başltd ~ınızda. uzay 

geminiz pisten •. a.valanıyor. Ve 
sonra yanınıza ik . uza:Y gemisi 
daha gelip bir filo oluşturuyorsu­
zun. Savaş gemisi oldukça büyük 
bir alana yayılmış fakat savaş ge­
misinin diger bölümlerine geç­
menizi engeleyen manyetik bir 
duvar. Bu yüzden siz kap ları 
kullanıp diger bölümlere geçebi­

)irsiniz. Kapıları bulmak çok 
\to lay oyuna başladıgınız yerden 
biraz aşagı inip sola ya da saga 
~din (uzay gemisinin tıı.m or~­
sın an). Genellikle düşman ge­
\l,Ilileri ortalıkta pek fazı do aş­
'-mıyor. Bu da oyunu sı.L- • yapan 
~:ıi._:bii}rük faktör Enerj,ıru.::sag ~ 
~'şfja~österiliyor. Ene m~.W 

-n al9ı~ı~ktıgınız pi:st~ -e­
re enerji alabilhoiz. Sava.ş 11 

mı ~in nasıl yok old~nu ~­
W~~~tiyorsanlZ"Space basın 
filtler 1yi olmasına k,a r> 

~n olmayışı çok kötu. 
~.ilirsiniz 
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ETILER 

CENTER 

AMIGA evet var, 
C-64_ ç~ok, 
MONITOR en AIAs1, 

i 

DiSKET Istemediğin kadar, 
JOYSTiCK en esasldar1, 

YA Fi A LAR Çok çok uygun. 

n»P ••• S1i0 ... 
TÜM COMMODORE ÜRÜNLERi ORJiNAL 

TELETEKMiK FiYAT ve GARANTiSi iLE 

YA PROGRAMLAR? 
Y lomafutta esld progr o 11111? 

AMIGA, C-64 $AHANE PROGRAMLAR 

yaz1n, çizin, boyay1n, şarki söyleyin, ·oynay1n. 

yazın bize adresinizi, 
gönderelim size sık sık yeni program listelerimizi 

Kuracağımız"Exculısw Cfub" ün 

üye adayları olun ... 

YENi ANLAYlŞLA TANIŞIN 

itte adreaimlz: 
ETiLER COMMODORE CENTER 
Nispetiye Cad . Yıldız Çiçeği So.k. No:: 3 

Tel.: 165 31 25 ETILER-lST 

•• • • • 
TUBKIYE'nın ILK 
PROGBAMCILARI 

BYTE Computer tarafındanın ya. 
zılan ilk Türk Adventure'nin gı·a­

fik pro~ramlarının Ahmet 
Ergen'in, Yazılımının ise Ilgaz 

Akbaş'a ait oldu~u açıklandı 

İlk Türk Adventure'ı olma özel­

li~ini taşıyan ve geçen sayımızda 

yazıldıgını haber verdi~im.iz "Xe­

lojlan Karanlıklar Şatosunda" 
isimli oyun Nisan ayı başından 

itibare~ piyasaya sürülecek. 

Ilgaz Akbaş ile Ahmet Ergen'in 

eseri olan bu oyun Dergimiz 

okuycularına BYTE Computur'­

in de~erli katkıları sayesinde de 
ücretsiz olarak ulaştırılacak. 

Ahmet Ergen 1 ııgaz Akbaş 

- Bir komut ver:r ve bilgisayar anlamaz ise eş anla 

da başka bir Türkçe sözcük deneyin. 

---~------- - rnk kl7.:lC VA bi!oisavara kÖtÜ SÖzler SÖylerseniz 



İşte ilk Türk adventure çözü­
mü. Keloglan herkesin begenece­
gi ve zevkle oynayacagı bir oyun. 
Diyebilirim ki insanı saatlerce 
bilgisayar başında ugraştıracak 
bir oyun, o kısaca Keloglan bir­
çok adventureyi gölgede bıraka­

bilecek derecede güzel bir oyun. 
Oyunun amacı Şatoda bulu­

nan 8 harfi toplamak ve bu harf­
t.en oluşan kelimeyi büyü~"üye 
karşı söylemek Ama bu arada si­
zi bekliyen birçok tehlikede var. 

İsterseniz vakit kaybetme­
den maceraya atılalım: 

İlk önce kendimizi bir şato­
nun önünde buluyoruz. Burada 
GİR kumutuyla şatoya girebili­
riz. Şimdi ilk odadasınız Burada 
göze iki obje çarpıyor. Bu objele­
ri Al Fare, Al Panzehir dedikten 
sonra D yazarak doguya gidin. 
Burada görünen Anahtarı Al ye­
şil Anahtar diyerek alın. Burada 
görülen magarayı ineele Magara 
diyerek inceleyin ve bir harf b·ı­
ıacaksınız Bu harfi Al E diyerek 
alabilirsıniz. Önce K sonra B, G, 
G dedıkten sonra bilglsayar kapı 
kilitli diyecek Bıı kapıyı Aç Ka­
pı komutuyla açın. B yazın. Şim- . . 
diki odada yerde bir kitap göre- -~'; '\ 
ceksiniz. Bu klt~bı ineele Kitabı ·· 
komutuyla inceleyebilirsiniz.. 
Şimdi bir harf daha buldunuz .. 
T diyerek harfi alabilirsiniz. 
dedikten sonra yerde 
anahtarı Al Kırmızı---·--· ··-... -
yerek alabilirstniz 
sayı inceleyin Ineele .ı.ııa.c:ı.-•u·•-~ 
rek bir harf daha 
diyerek harfi alın. 
de kapalı olan 
cele Kapagı 
!eyin. 
bir harf 

nu göreceksiniz. Aç 
kapıyı-açın. K, D, D, K, 
;oada büyücü bi soru 
na Byte diye cevap verin. K yazın. 
:~erde demir bir kask göreceksi­
nız. Al Demir Kask diyerek kas­
kı alın. G'gidin. ve yine Byte ya­
:ı: n D, D, Aç Kapı, D, dedikten 
sonra yerde balta göreceksiniz. 
Bunu almanız için bir şeyi bırak­
nıanız gerekir. Bırak Yeşil Anah­
tar diyerek anahtarı bırakın. Ve 
Al Balta Komutuyla Baltayı alın. 
B G, G dedikten sonr bir asker çı­
kıyor karşınıza. Ef$er bu askeri 
öldüremezseniz siz öleceksiniz. 

(bir komut na.ıc.ınnız var). Aske­
ri öldür komutuyla Askeri öldü­
rün. D, Aç Kapı, D, dedikten son­
ra karşınıza bir aslan çıkıyor. Bu 
asıanı Asianı öldür diyerek ra­
hatça geçebilirsiniz. Bırak Tüfe­
gi, Al Hac, D dedikten sonra Aç 
Kapı diyerek Kapıyı açabilirsiniz. 
Bırak balta, İncele yazı dedikten 
sonra bir harf daha bulacaksınız. 
Bunu Al r diyerek alabilirsiniz. 
Yerde beyaz bir anahtar görÜ.L'­
sün. Bunu Al beyaz Anahtar di­
yerek alabilirsiniz. B, Aç Kapı de­
dikten sonra kapıyı açabilirsiniz. 
K, B, ineele Kitabı dedikten son­
ra bir harf daha bulacaksınız. Al 
U diyerek harfi alabilirsiniz. D, G, 
G, G, D dedikten sonra Ortada 
Kutu olan b odaya girmiş olu­

diyineade 

m nartım ouıuyorsunuz. jjUD 

Al m diyerek alabilirsiniz. B, < 
Aç Kapı, İncele masa dedikte 
sonra bir harf daha bulursunu 
Al n diyerek bunu alabilirsini 
K, Aç Kapı, K, K, K, D dedikte 
sonra kapı .Kilitli diyecek ve s 
Aç Kapı d,1yerek aça.bilirsini! 
Şi m di büyücü size 8 harften oh 
şan kelimeyi soruyo"'. Bu soruyı 
da Hernctuın dedikten sonı 

oyunun son ekranını görüyorsı 
nuz. Neyse bu son ekranıda a.r 
latmıyayım ki heyecanla oym 
yasanız. 

Şimdi tek dilegirniz yer 
Türk Adventure'lerinin yapı 
ması dır. 

MERİÇ GÖKTEKİl 
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Adventure tipi oyunları sevipte 

saatlerce hareketsiz grafik ve yazı­

ya bakmaktan sıkılanlara müjde: 

Driller. Bu oyunda ne saatlerce yazı 

okumak, nede delice joystick salla­

mak zorundasınız. Bir simulasyon 
diyebileceğimiz Driller'da başanya 

ulaşmak için enaz Bir adventure'da­

ki kadar zekamızı zorlamamız lazım . 

Oyunun ilk etabında bir tank kulla­
nıyoruz. Daha sonra bir uzay gemi­
si kullanacağız. Yanlız oyunun konu­

su çok ilerki bir tarihte geçtiğinden 
kullandıqımız araçlar çok modern 

G i"'S 6UIL 
c:;;ıc;";:ı 
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Şimdi tankımızın ve hava aracının 

içine bir göz atalım: 
Klavyeden yön tuşlarını kullana­

rak istediğimiz yöne gidebiliriz. Tan­

kr'n kontrol panelindeki yön tuşları­

na mouse'un sağ tuşuyla basar­

san ız aracınız ekseni etrafında dö-

ner. Aşağı ve yukarı olan küçük ok­

lar ise aracınızı havalandırmak 

içindir. Bu özellik, tankta sınırlıdır fa­

kat hava aracında istediğiniz kadar 

yükselebilirsiniz. Eğer dik bir açryla 

havalanmak istemiyorsanız önce 

aracrnrzın bumunu kaldırın sonra ha-

Bilgi~ayar· dünyasının 

sayılı firmaları 

SOBBİM 
LAÇİN 
SKY 

V • • 

BOGAZIÇI 
OSAM 

• 
~E~IKLEB 

~AYLAN ve daha nicelerine 
Reklam ajansı olarak 
hizmet veriyoruz. 

Size de hizmet etmek 
emelimizdir . 

SAFA · 
Tanırını Hiı~tfe.ri ~ Tkam 

ŞEHIT ASlM GW. 51/5-6 

BEŞİliTAŞ - İSTANBUL 
Tel: 160 82 11- 158 81 81 

• G"\ZETELER 
İLAN SERVİSİ 

• J:IER rp&ü MATBUAT 

IŞLERI 

• REKlAM & TANlT/M 
FİIMLERİ + VİDEO 
HİZMETLERİ 
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valanrn. Eğer oyun sırasında nerden 

geldiğini görarnediğiniz bir ateş al­

tında kalırsanız. düşman hava ara­

cına hedef olmuşsunuz demektir. 

Burnunuzu kaldırıp etrafınııda dö· 

nerseniz onu bulabilirsiniz. have: 

aracı kullanırken ise hemen havala· 

narak onu vurabiliriz. 
Oyuna ESC ile başlayabilirsiniz 

Önemli olan şey, hedefleri doğru sı· 
rayla vurmaktrr. Örneğin oyunun ba 

şında karşınızdaki duvarın ilk öncE 

üst kısmını, sonra diğerlerini vurma 

!ısınız. Karşınızdaki iki duvarın kesiş 

tiği yere doğru giderken yerde bir ça 

rpr göreceksiniz. Gaz arıtma şebe 

kesini tam o çarprazrn ortasına ku 

rarsanız en az %90 başarı eldı 

edersiniz. Sakın çarpr olmayan bir 

yerdeki gazı arıtmaya çalışmayın 

Eğer ilk ekrandaki küçük yapıya gi 

rerseniz can ve kalkanınızı arttırma 

için piramitleri vurun fakat sakın d 

ğerlerini vurmadan sarı piramitleri ı 

en yüksektekisini vurmayrn. Önür 

de beyaz kutu olan duvarı gecçebi 

mek için kutuyu vurun, içerdeki her 

deği geçebilmak içinse dik duran s( 

tunu vurun. Asansörün olduğu ye 

de üstüste duran kuttJiara çıkın v 

düz devam edin. Geldiğiniz yerd 

ortadaki sütunu yeteri kadar vurur 

Dev sütunların olduğu yerde köpri 

nün üzerine çıktıktan sonra kutuy 

vurup ilerleyin. Hava taşıtını bulma 

için ince yollar olan yerden sola g 

rip ilk hangarı açmamız, sonrad 

içerdeki taşıta yandan değmem 

lazım. 
Driller tek kelimeyi 

"kaliteli" Bir oyurı. Efektler ' 
grafiklerde iyi düşünülerek hazırla 

mış. En az bir ay oyunun atmosf 

rinden çıkamayacağınızdan emini 

(yada Falcon'u gör~ne kadar). B 

~im gibi hem simulasyon, hem a 

venture sevenlere birebir 

64'1er 
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. Soıi zamanlarda ardı arkası 
kesil~eyen SHOOT-EM UP'lara 
nihayet kaliteli bir oyun katıldı. 
Oyunda amacınız bir seri görev­
leri tamamlamak. Bunun için iki 
ana aracınız olan helikopterini­
zi ve uçagınızı kullanacaksınız. 

Oyuna uçagınızla başlaya­
caksınız. B~ bölüm afterbur­
ner'a çok benzedigi gibi daha da 
ıyi diyebiliriz. Amacınız uçak ge­
misinden kalkan uçakları temiz­
leyip daha son ra uçak gemisini 
vurmak. Grafikler hayli güzel. 
Bulutlara yaklaştıkça büyümele­
ri güzel canlandırılmış. Müzik 
ise heyecanı yüksek tutmaya ye­
tecek kadar güzel. 

Uçagınızın iki silahı güdüm­
süz · füzeler ve makinallsıdır. 

Karşınıza çıkan bu uçakları ya 
alttan makinalinızla yada üstten 
füzelerinizle haklayabilirsiniz! 
Size tavsiyem bu işi üstten yap­
manız . Çünkü uçakların füzele­
rinden kurtulmak hem kolay 
olur hem de çogunu temizleme _ 
fırsatınız olur. Aşagıdan is~ vu-_ 
rulma yüZdeniz hayli düşük. Bu 
bölümde yedi hakkınızdan biri­
ni bile kaybetmezseniz büyü,k bir 
avantaj yakalarsınız . 

Uçak gemisiyle karşılaşınca 
etrafında daireler çizerek attıgı 
füzelerden kurtulmaya çalışın. 
Ve geminin üstündeki kırmızı 
noktayı yakalayıp bütün füzele­
rinizi oraya fırlatın. Bunları ça­
buk yapmaya dikkat edin. 
Çünkü gemiye yaklaştıkça füze­
leri iyi göremez ve rahatlıkla vu­
rulursunuz. Bir kaç güzel atıştan 
sonra uçak gemisi patlayacaktır. 

İkinci bölümde helikopteri­
nizi kullanacaksınız. Helikopte­
rınızın makinalı ve 
bombalarından başka aralık tu­
şuyla bir kere kullanılabilen ve 
ekranın sag alt köşesinde kare 
içinde olan şekil bu bombayı 
sembolize eder. Bu bomba etraf­
ta bdmbayla veya makinalıyla 
vurulabilen her şeyi yok eder. 

Bu bölümde. helikopterinizi 
yukarıdan göreceksiniz. Bu bö­
luqıdeki düşmanlarınız ve sizi 
tehdit eden silahlar başta iki ka­
natlı ve füze bırakan (güdümlü) 
uçaklar, dönerek ve sayıca fazla 
olan uçaklar, sizin gibi helikop-

terler, zararsız gibi gözüken ve 
tek yaptıkları uçmak olan mavi 
uçaklar, az sayıda olan kare top­
lar ve denizde olması dogal olan 

· gemi ve deniz altılar. 
Bu bölümde başınıza gerçek­

ten dert olan füze uçaklarını ya 
ortaya çıkar çıkmaz vurma veya 
füzelerini vurarak veya manevra 
yaparak etkisiz hale getirmektir. 
İlk seçenek her zaman yararını­
za olacaktır. Diger uçan şeyleri 
imha etmek sizin ateş kabiliyeti­
nize veya manevra kabiliyetinize 
kalmıştır. Gemileri üzerine veya 
yakınına bomba atar(!.k imha 
edin. Yoksa başınıza gerçekten iş 
olurlar. Toplarıda aynı şekilde 
yok edin. Denizaltıları ancak su 
yüzüne çıktıkları zaman vurabi­
lirsiniz. Bunların su yüzüne çı­
kışı gerçekten güzel 
canlandırılmış. Bı,ı bölümlerde 
diger önemli nokta ise büyük ge­
miler ve oyunun sonundaki bü­
yük bina. Gemide ilk yoketmeniz 
gereken geminin sag ve sol taraf­
larında olan füze rampaları daha 
sonra diger kare toplar. 

Bölümün sonunda dikkat et­
meniz gereken diger bir husus si­
yah büyük toplardır.Bunlaraateş 
etmeniz pek dogru olmaz. Çünkü 
vurulunca üç parçaya ayrılan bu 
toplardan kurtulmak hayli zor. 
Ekranın sonundaki üç parlak 
bölümü havaya uçurmak için iyi 
bir zamanlama ve iyi bir yerde 
atılan bombaya ihtiyaç vardır 
(aralık çubuguyla atılan). Bun­
dan sonraki bölümlerde halikop­
teriniz karada savaşacaktır. 
Buradaki tehlikeler pek farklı 
degil yalnız tankların sayısı art­
mış durumda. Ayrıca büyük 
uçaklar yine başınıza bela ola-



:ak·. Yapılacak tek şey durmadan 
.teş etmek. Bu bölüi:nlerd~ sizi 
:orlayacak olanlar ilk bölümler­
teki mavi uçakların beyazlarının 
ırtaya çıkması ve bunlarında gü­
lümlü füze atmasıdır. Bundan 
ıaşka fil şeklinde nesnelerin sa­
ı ışın fırlatılarak dar bir geçit-
n geçmenizi engellemeleri size 
aşka bir zorluk olacaktır . Hele 
iz bunlarla ugraşırken bir de 
elikopterlerin ortaya çıkması 
iç hoş olmuyor. Ekranın orta­
ında geçmenizi engelleyen du va­
ı ve yanındaki füze rampasını 
üzel bir bombayla aynı anda or-
dan kaldırabilirsiniz .• Bu bö­

.. mler arasında uçagınıza tekrar 
örev düşecek. Bu sefer dar bir 
eçitte hem kara araçlarıyla hem 
le uçaklarla ugraşacaksınız. Bu­
ada sahip oldugunuz bütün 
takları kaybedebilirsiniz. Bu­
mn için düzenli ve dikkatli şe­
:ilde daire çizip hedefleri imha 
tmeye bakın ve elinizi ça..buk tu-, 
n. Burada mermilerinizi ve fü-

eleri ortak kullanacaksınız. 

Ve son bölüm. Bu bölümde 
ah~ önce bahsetti~ filler bu­
ınmak ta bunları geçtikten son­
a ekranın sonunda mavi 
çakların saldırısını püskürt­
.. kten sonra Haı:ıgarın kapısına 
eliyorsunuz. Ve biranda bir sü­
ü uçagm sa~dırısına ~uyorsu­
Luz. Sakin olun ve ardarda tetige· 
ıasın. Aynı yerde iki hatta bir sa­
Liye bile kalmayın ve uygun za­
nanda aralık tuşuna basın ve 
ı üyük bir bölüm ünü ortadan 
aldırın. Daha sonra çıkanları 
ahip oldugunuz deneyimle hak­
~acaksınızdır. Ve mu'tlu son. 

Not: Oyunda karşınıza çıkan 
üçük kırmızı l)elikopteri ancak 
ıermilerle vurabilirsiniz. Ve h~­
kopterden degişik zamanıarda 
egişik silahlar alabilirsiniz. En 
yileri en geç alınanlardır. _ 

MERT GÖKKAYA · 

St eel 
Steel uzay oyurtları ile adını duyurmuş olan ~·Hewson" firmasının en ye­

ni oyunu. Fakat diğerlerinden farklı olarak, bu kez bir uzay aracın ı yönetmiyo­

ruz aksine onu yok olmaktan kurtarmaya çalışıyoruz. Bu uzay aracı bir kargo 

gemisi, uzay korsanları onu yağma ettikten sonra gemini~ •ana kumandasına 

yarayan janaratörün p~lerini çıkartmış ve geminin içine giz.~emişler. Şimdi. ne­

den diye sormayın çünkü uzay korsan! bunlar ne yapacakları belli mi olur. Daha 

sonrada gemiyi terk edip gitmişler ama bir şey unutmuşlar (AS-31) geminin 

güvenliğinden sorumlu bu robotu görmemişler robotun görevi ise geminin re­

aktörü infirak etmeden bu tehlikeden kurtarmak. 

Bunun için geminin reaktör odasındaki tüm şartellere pilleri yerleştirmali 

ama daha önce şartelleri açmalı şartelleri açmak için bir oyun oynaması gere­

kiyor bu oyun bir uzay gemisini yönetmek ve önünde· kalkan bulunan bir yeri 

vurmaktan ibaret oyunda verilen süre içinde bitmali yoksa baştan tekrar oy­

nuyorsunuz. Her oyunu başarmanızda bir şalter açılıyor ve topladığınız pilleri 

bu şarteriere yerleştiriyorsunuz bir seterde en fazla üç pil taşıyabiliyorsunuz. 

Pilleri görünce hemen tanıyacağınızı umuyorum oyunları tanımak için ise ren~­

lerine bakmanız yeterli. Sarı olanlar açılmamış şartelierin oyu n ları Kırmızılar ıse 

başardığınız oyunlar eğer herşeyi başamda burada zaman ve enerji kaybın­

dan oyun bitmezse ·gertıinizi kurt4lrabilirsiniz. 
HAKAN~ TIRALl 

- - A.A 



Eğer uzun, monoton fakat akıl is­
teyen oyunlardan hoşlanıyorsanız, 
bu oyun size göre demektir. Oyun 
dört kişiye kadar oynanabili yor. 
Oyun daha çok satranç veya dama 
türü bir oyuna benziyor. Oyun baş­
ladığında oyuncu sayısını seçiyorsu­
nuz. Bundan sonra oyunu zamana 
göremi yoksa bitirmeye göremi oy­
nayacağınız sorulacak. Eğer ilk oyu­
nunuzsa oyunu kavramak açısından 
bitirmeye göre oynamak ·en iyisi. 
Oyuncuların isimlerini girdikten 

sonra oyuna başlıyorsunuz. Oyunu 
bir çok karalerden oluşmuş bir alan· 
da oynuyorsunuz. dört ayrı grubun . 
llsleri var. Ortada ise her grubun al­
ması gereken microflimler Yar. Ken­
di üssünüzdeki adamlarınızın özel­
liklerine göre ekaran ın istediğiiz bö-

lümlerine yerıeştirin . Üç çeşit ada­
mınız var bunlar: 

TAÇ şeklindeki adamlarınız ise 
oyunun belkemikleridir. Her yönü gi­
debilirler degerieri 600 dür. 

Oyunda amacınız diğe grupların 
damlarını alarak çok para kazanıp 
daha sonra ortadaki microfilimler­
den birisi alıp sağsalim üsse dön­
mektir. Oyunda düşman grubun 
adamlarını almak için üstunüne 
atiarnanızı kafidir. Yalnız arkasında 

. ne bir duvar nede başka bir karak­
ter olmamalıdır. Şapkalı karakterler 
iki ker üstüste adam alabilirler. Bu da 
onları öneli yapan özelliklerinden bir 
tanesi dir. 

Ekranın ortasındaki micraflimleri 
de aynı şekilde alacaksınız. Arkasın­
da başka microflim olmayacak. Bu 
iş için en iyi karakter şapkalı kareter­
dir. Oyunda, ekranın sağ tartında ka­
rakterlerin duru mundan başka, op­
tions seçenei vardır. Bu seçenekle 
~ulund~ğunuz kareye büyültebilir. 
Oyunu durdurabilir, bir oyuncuyu bil­
gisayara geçirabilir veya help seçe­
neğiyle c;>yunun konusunu öğrenebi­
lirsiniz. 

Oyunu çok monoton ve sıkıcıdır . 
Eğer dama dan hoşlanıyorsanız bu 
oyun hoşunuza gidebilir. Oyunu mo­
noton yapan tek grafkli olması ve 
tekdüz olan müzigidir. Eğer tezaçan lı 
bir iseniz bu oyunun yanına yak­
lasmayın. 

Mert GÖKKAYA 
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Bilgisayarda markalar hızla çeşitieniyor. 
Toplama parçalarla yerli montajı bile var 

''Senin ffiM'in 
ne marka?'' 

A 
caba Türkiye bilgisayar 
mezarlı~ı mı olacak?" 
TOrkiye'deki bilgisayar 

çevreleri uzun yıllar bu korkuyu ya­
şadı . Karamsarlar diyorlardı ki: 

"Hiç ilgisi olmayan firmalar bi­
le talep oldu~unu görünce bilgisa­
yar ithalatçılı!ına soyundu. Adı sa­
nı duyulmadık Uzakdo~u kökenli 
cihaziarı getirip satıyorlar. Ço~u da 
getirdi!i birkaç partiden sonra bu 
işten çekiliyor. Bu ci hazlar bir süre 
sonra bozulacak, o zaman ne ola­
cak? Bu kadar de!işik marka için 
servisi,bakımı, en önemlisi yedek 
parçayı kim sa!layacak? Tamir edi­
lemeyen, yedek parçası bulunma­
yan, yallah çöpe. Yazık de~il mi dö­
vizlere?" 

İthalat mevzuatı , ilk şekli ile İt­
halatçı firmaya 7 co~rafik bölgede 
en az bir servis istasyonu kurmayı 
zorunlu tutuyor, bu kanıtlanmadık­
ça ithal izni vermiyordu. Oysa da­
ha sonra servis zorunlulu!u kaldı­
rıldı. Yani ithalatçı, diledi~i ülke­
den diledi~i marka bilgisayan getir­
tip Türkiye'de pazarlayabilecek, 
ama bu cihaziarın bakımı için ser­
vis a!ı kurma zorunlulu~u olma-
yacaktı. · 
PiYASA ORGAN DOGURDU Oysa 
gerçek ~u ki, Türkiye ileri sürüldü­
AU gibi hiç de bilgisayar çöplüAü ol­
madı. Hatta Türk insanının kendi­
ne özgü pratik zekası, bilgisayar 
alanında öylesine. ilginç çözümler 
üretti ki, en karamsarlar bile par­
mak ısırdılar. Artık markası ne 
·olursa olsun, PC düzeyinde Türki­
ye'de servisi yapılamayan bilgisayar 

yok ... Piyasaya giren en bilinmedik 
marka bile, kısa bir alışma döne­
minden sonra onarılabiliyor. Çün­
kü artık işi sadece bilgisayar tamir 
etmek olan ekipler yaygınlaşmaya 
ve güçlenmeye başladılar. Yedek 
parça sorunu ise yine işi yalnızca ye­
dek parça getirmek olan ithalatçi­
lar tarafından karşılanmaya başlan­
dı. Yani bir başka tarifle, piyasa ta­
lebe göre kendi organlarını bilgisa­
yar alanında da yarattı. 

UzakdoAu kökenli bilgisayarlar, 
özellikle 1988 başından itibaren 
Türk piyasasına geniş çapta çıkar-

' ma yapmaya başladılar. Giderek 
daha fazla alıcı buluyorlar. Buna en 
önemli neden olarak ise artık Türk 
insanının bilgisayar korkusunu at­
ması gösteriliyor. IBM uyumlu ola­
tak üretilen Uzakdo~u bilgisayarla­
rı, çok daha ucuza sauldıkları için 
Türk piyasasında giderek yer tut­
.maya başladılar. Taiwan, Güney 
Kore gibi ülkelerden gelen ci hazlar, 

Öz çı nar " Servis sorunu yok." 

IBM uyumlu bu bilgisayarlar için 
parça sorunu da asgari düzeyde. 
Zaten endüstri ::tandardına ulaşmış 
olan pek çok devre, ço~u markada 
birbirine uyuyor. İthalatçı, tamir-
bakım işleri yapan bir firma ile an­
laşarak servis ,sorununu da çözüyor. 

TAIWAN BASTlRlYOR Aslını arar-
sanız IBM'den NCR'sine kadar he­
men bütün büyük markaların içine 
Uzakdo~u üretimi parçalar girmiş 
durumda. Ünlü markaların hemen 
hepsinin pek çok bölümü ucuza çık­
tı~ı için, bir süredir Taiwan veya 
Güney Kore'de üretiliyor. Bu ger­
çek kimi zaman açıkça söyleniyor. 
Kimi zaman gizleniyor. Hatta 
Türkiye'de satılan bazı IBM bilgi­
sayarların ambalajı açıldı~ında, ek­
ranın üzerinde "Made in Taiwan-
Bu etiketi ambalajı açınca lütfen 
atınız" yazılı etiketlere rastlanıyor. 
Yapışkan etiket atılınca geriye ka­
lan IBM markası, sıradan kullanı­
cıya cihazın sanki tamamen Ame­
rikan yapımı oldu~u izlenimini ve­
riyor. Yani'UzakdoAu üretimi par­
çalar. Batı üretimi bilgisayarları za­
ten istila etmiş durumda. Şu veya 
bu oranda. Ama varlıkları inkar 
edilemez. 

Bir yandan da do~rudan bütün 
olarak cihaz halinde pazarianıyor­
lar. Tüketiciye cazip gelen tarafı ise 
fiyatları. Çünkü ünlü markalara 
göre Uzakdo~u yapımı bir PC, yüz- . 
de 40'lara varan oranda daha ucu­
za satılıyor. Eh, yaptı~ı iş sıradan 
ihtiyaçlar için aynı, fiyatı düşük, 

servis problemi de olmayınca cazip 
hale geliyorlar. Taiwan malı IPC 
bilgisayarlarını pazarlayan YA­
GEM'in satış sorumlusu Gökçe Öz­
çınar konuyu şöyle açıklıyor: 

"Önemli olan satışı yapan firma-
nın tutumu ve verdi~i hizmettir. 
Yoksa yerli kullanıcılar Uzakdo~u 
ürünü bilgisayarların da dev Batı 
markalarıyla aynı performansı sa~­

ladı~ını gördüler. Servis ve yedek 
parça sorunu da çözOmlendi. IBM 
bu işin standardını koyan kılavuz 
kuruluş konumunda. Bu inkar edi­
lemez. Ama yaptı~ı iş bakımından 
ele alındı~ında, boynuz kula~a ye­
tişti. Hem zaten büyük markalar da 
ço~u parçalarını Uzakdo~u'da yap­
tırmıyorlar mı?" 

MEGA Bilgisayar' dan Fethi De­
mir ise şu örne~i veriyor: "İnsan­
lar biigisayarla neler yapabilecekle-



Orijinal gibi Kim der ki, bu toplama bilgisayardır. (Fotogroflor: Fohri Alakent) 

rini daha yeni yeni öğrenmeye baş­
ladılar. Bir müşteri m broşür yolla­
mak için adresierne makinesi arı­
yordu. Hatta fuarlara bile gidip ad­
res makinesi aramış. Sonra işini bir 
bilgisayarla yapabileceAi, ayrıca bil­
gisayarın diğer işlevlerinden yarar­
lanabileceğini de öğrendi. Gidip bir 
Uzakdoğu malı bilgisayar aldı. !h­
tiyaçları belirli, genişleme problemi 
yok. Ünlü bir marka diye neden 7-8 
milyon ödesin?" 
VICIDIN HAKKI Piyasanın büyük 
ağabeyi olduğu için yine örneAi 
IBM'den alırsak, IBM'in teknolo­
jisinin üstün olduğu açık. Ancak 
herkesin de çok üstün teknolojiye 
ihtiyacı yok. Uzakdoğu ürünleri de 
bu ayrımı değerlendirip piyasaya 
.yerleşmeye başladılar . Dünyadaki 
twm ülkelerde Uzakdoğu ile reka­
bet etmekte olan IBM de üzerinde­
ki bu kamburdan kurtulmak için 
bir süre. önce dizaynını değiştirdi. 

Micro channel adını verdiAi yeni bir · 
teknolojiyi PC/ 2'lerde uygulamaya 
başladı. Ancak Uzakdoğulu üreti­
ciler son teknolojiyi takip ediyorlar. 
Ne var ki bazı ayrıntılı yazılımlar­
da IBM'in chip seviyesine inildiği 
için, program yalnızca IBM'de ça­
lışabiliyor. Örneğin korumalı dis-

Demir " Insanlar artık korkmuyor." 

ketlerde, disket sürücünün chipine 
yönelik kayıtların bulunduğu prog­
ramlar gibi. 

Bazı Türk girişimciler ise Uzak­
doğu ülkelerine fason bilgisayar 
yaptırıp, üzerine kendi markaları­
nı koyarak pazarlıyorlar. 

Bir de toplama bilgisayarlar var. 
Yani ana kartı şuradan, ekranı bu­
radan, klavyesi oradan, diski beri­
den toplanıp monte edildikten son­
ra, üzerine bir marka basılıp satı­

lan bilgisayarlar. Endüstri de stan­
dartlaşmanın ilginç bir yan ürünü. 
Şimdi Türkiye'de bazı usta bilgisa­
yarcılar bunu yapıyorlar yani top­
lama bilgisayar üretiyorlar ve· bu 
garip karışımlar pek çok kuruluşta 
şakır şakır çalışıyor. 
Biz YAPTlK OLDU! Toplama bilgi­
sayarcılıkta mekanizma üç tıirlü iş­
liyor. Birinci gruptaki :~ bitiriciler 
do~udan, sözgelimi Taiwan ile iliş­
kiye geçip değişik üreticilerden fi­
yat alıyorlar. Fiyatını uygun bul­
dukları fabrikalardan toparladıkla­
rı ana kart, disk, klavye gibi gerekli 
tüm parçaları ayrı ayrı ithal ederek 
Türkiye'ye getiriyor ve burada 
monte edip bilgisayar halinJgetire­
rek satıyorlar. İşleri bu. İkinci grup­
takiler ise profesyonellere yedek 
parça satan çeşitli İthalatçılardan 
topladıkları elemanları kendi atöl­
yelerinde monte ediyorlar. Üzerine 
şöyle İngilizce çağrışırnları olan bir 
markayı da basınca oluyor sana bil­
gisayar. Disk kapasitesi, ana belle­
Ai, hıZı ile oynayarak çok deAişik bi­
leşimler yaratıyorlar. İşin hoş yanı 
bu toplama bilgisayarların bazıları 
zaman zaman dev markaların ci­
hazlarından çok daha marifetli de 
olabiliyor. Hepsi de IBM uyumlu. 
Bunları daha çok bilgisayarı meslek 
edinmiş, onu yakından taruyan pro­
fesyoneller tercih ediyorlar. Çünkü 
yarı fiyatına geliyor. Toplamacılar 
çoğu kez aynı zamanda tamir işini 
de yapan servisler. Üçüncü grup ise 
ana parçaları bütün olarak alıp bir­
leştirenler. 

Bilgisayar çöplüğü olmasından 
korkulan Türkiye, görüldüğü gibi 
3-5 yıl içinde bilgisayarla öyle içli 
dışlı oldu ki, bazıları işin katakul­
lisini bile öğrendi. Piyasadaki PC 
satıcıları da artık pazarladıkları ma­
lın marifetlerinin yar.ı sıra, hizmet­
lerinin kalitesi ve fiyatlan ile de re­
kabet etmeye başladılar. Çünkü ar. 
tık Türk insanı bilgisayarı daha ya­
kından tanıyor. 

64'1ar savf11 23 



MAKiNE KODUNA GiRiŞ 
Şimdi assembler programını yazdın , RUN et. Ek­

randa menu olması lazım. 1 tuşuna bas. Ekranda 
"BAŞLANGlÇ ADRESi" göreceksin. Bunu cevap 
olarak COOO yaz ve RETURN 'e bas. 
Şu anda Assembly dili, COOO mevkiine girme po­

zisyonundasın. Assembly dilinde satır no'ları yok, 
bunların yerine adresler vardı. COO bir adrestir. Şu 
anda Assembly dili bilmiyorsun, bunun için X tuşu­
na bas ve RETURN'Ie. Bu seni ana menüye geri gön-

. derecektir. 
Şimdi 2 tuşuna bas. ekranda "BAŞLANGlÇ 

ADRESi" göreceksin . Bu sefer F301 diye cevap ver. 
Şimdi kompüter F301 adresinden başlamak Ozere, 
ileriye doğru (F301, F302 vs.) bilgileri ekrana print 
edecek. Nelerin print edildiğini şu anda aniaman ge­
rekmiyor. Sonra anlıyacaf<sın . 

Print'i durdurmak için SPACE tuşuna bas ve öyle 
tut. Şimdi X tuşuna bas. Tekrar ana menüye döne­
ceksin. Şimdi 7 tuşuna bas. Bu sefer " CODE'UN 
ADRESi" göreceksin, FFD2 yaz. Şimdi kompüter 
FFD2 adresindeki Assembly dilini RUN edecek ve 
ekrana bazı rakam ve karakterler yazacak. Bu karak­
terler bir sonraki bölümde incelenecek. Herhangi bir 
tuşa bas, ana menüye döneceksin. 

Bundan sonra 8 tuşuna bas ve D tuşuna bas .. Bu 
decimal rakamları girmenizi sağlar, kompüter bunu 
hexadecimal'e çevirir. Şimdi yine 8 tuŞuna bas ve ar­
kasından H tuşuna bas. Şimdi hexadecimal rakam 
gir, kompüter bunları decimal'e çevirecek. Eğer ana 
menüye dönmek istiyorsan X tuşuna bas. 

AEGiSTER'LERi YÜKLEMEK 
Commodore 64'ü Assembly dilinde 3 ana Regis­

ter'i vardır. Bu Aegister'lar değişken olarak düşünü­
lebilirler. Bunlar: 
1) Accumulator (A) 
2) X Aegister 
3) Y Aegister 

BASIC değişkenlerinin tersine, değişkenler 0-255 
(0-FF-Hex.) arasındadır. 

Register'i bir değere eşitlemek için, bu değeri yük­
lemeliyiz. Örnek: Basic'te A'nın değeri 551se A=55 
yazabiliriz. Assembly dilinde bu 'LDA ll=~· şeklin­
dedir. Burada LDA'Ioad A.' ve 'IP ise bu sonraki de­
ğer ile' $ ise hex. rakam demektir. 

Dr. All öz,ellk 

A Register'a ~yüklendi, 55 değil, çünkü rakam­
ları hex. olarak vermeliyiz. 55 decimal = ~ hex. 

Aegister'lar değişik metodlar ile yüklenebilirler. Yu­
karıdaki metoda IMMEDIATE denir. Daha sonra di­
ğer metod'larıda anlatacağım. Önce Assembly dili 
yazmak için Asembler'in nasıl kullanılacağını öğren- . 

ceğiz. Assemler'i yükle ve RUN et.1 tuşana bas, son­
ra COOO yaz, kodumuzu COOO adresi ve devamına 

koyacağız. 

Şimdi "LDA ll=$~" yaz ve RETURN'e bas. Cur­
sor tekrar göründüğü zaman ATS yaz. ATS komutu 
kompüteri tekrar BASIC'e gönderir (RUN olurken). 
Assemblyprog_ramının sonunda ATS'yi yazmazsan 
kompüter BASIC'e dönmez ve donar (CRASH). Yaz­
dığın kod şu şekilde olmalıdır: 

COOO LDA ll= $ 37 
C002 ATS 
Şimdi X tuşuna bas. Asıl menüye dönmelisin. 7 tu­

şuna bas. Ekranda " CODE'UN ADRESi" yazısını 
görmelisin. COOOyaz ve RETURN tuşuna bas. Şim­
di kompüter yazmış olduğun Assembly programını 
RUN edecek ve A register'ini ~ değeri ile yük­
leyecek. 

Kompüter Assembly programından döndükten 
sonra, Aegister'lerin değerini ekrana dökecek. 

AR-A Aegister 
XR-X Aegister 
YR-Y Aegister 

SP-Stack Pointer (sonra izah edilecek) 
Dikkat et A registerinde ~· değeri var, bunu biz 

yükledik. X ve Y registerleride yukarıda olduğu şe­
kilde aynı yöntemle yüklenir. Bazı örnekler: 

COOO LDX ll= $ 9A 
C002 ATS 

COOO LDY $50 
COO 2RTS 
ilk örnekte X registeri 9A ile ve ikinci örnekteY re­

gisteri 50 değeri ile yüklenmiştir. 
ZERO PAGE: 
Bunu okumadan önce PEEK komutunu bilmeniz 

gerekiyor. (Bakınız Programemın El Kitabı sayfa 53) 
Bundan sonr~k i direktifler PEEK fonksiyonunu kap­
sar. Zero page 0-FF kadar verilen adresler~ denir. 

BASIC'te A değiskenini C5 bölgesindeki deöere 



eşitlemek istersak 'A=PE~K (197)' yazmalıyız. (19"'/, 

CS'in decimal yazılışı). Assembly dilinde ise 'LDA $ 

CS'. IF işaretinin olmadığına dikkat et(rakam olmadı­

'ğı için) 
işte size A registerinin CS bölgesindeki değerini 

gösteren demonstrasyon programı, Programı başlat­

mak için ana menüdeki 7 tuşuna basmayı unutma. 

COOO LDA $ CS 
C002 ATS 
X ve Y registerleride aynı şekilde yüklenebilir. 

COOO LDX $ D7 
C002 ATS 

COOO LDY $ 03 

C002 RTS 
Birinci örnekte X registeri 07 ve ikinci örnekte Y 

r~isteri 03 ile yükl,!tl)miştir. 

INDEXED ADDRESSING (ZERO PAGE}: 

BASIC'te A d~işkenini 45-X bölgesine eşitlemek 

istersen 'A=PEEK (4S-X)' yazmalısın. Assembly di­

linde karşılığı 'LDA $ 4S.x' şeklindedir. işte bunu ya­

pacak prog_ram: 
COOO LDA $ 4S.X 
C002 ATS 
Bu örnekte eğer X=10 ise A registeri 4S+10=SS 

bölgesindeki değe.rle yüklenecek. X registeri , Y re­

gisteri ile indexliolarak yüklenebilir. FakatA registe­

ri ile yüklenemez. Şimdiki örnekte·x registeri öT böl­

gesindeki dflğer ile yüklenecek, çünki Y=27 ve 

40+27=öl: 
COOO LDY IF$ 27 
C002 LDX $ 40.Y 
C004 ATS 
Y registeride aynı şekilde yüklenebilir. Aşağıdaki 

programda Y registeri 03 bölgesindeki değeri yük­

lenir (1 +2=3}: 
COOO LDX IF $ 02 
CQ02-lDY $ 01.X 
C004 ·ATs 
ABSOLUTE ADDRESSING : 

Zero Page adreslemanin tersine (limitlidir), Abso­

lute adreslernede 00 • FFFF kadar figür kullanabi­

lirsin. 
0286 bölgesi CURSOR'un halihazır rengini tayin 

eder. Cursor'un rengini bulmak için A registerine 

0286 değerini yükliyebiliriz. işte bunu yapacak 

program: 
COOO LDA $ 0286 
C003 ATS 
Bu programı çalıştırdıktan sonra cursor'un -rengi 

değişir. Cursor'un rengini d~iştirdikçe bu değerin­

de değiştiğini göreceksin. 

ABSOLUTE INDEXED ADDRESSING: 

. Bu aşağı yu~arı Zero Page adreslema ile aynidır. 

A register'i X ve Y register'larını index olarak kul­

lanabilir. Commodore 64 de ekran, 0400 bölgesin­

den başlar. A registerini ekrandaki ilk karakter ile yük­

lemek için 'LDA $ 04000' yazmalısın. Eğer ekrandaki 

X'inci karakteri vüklemek istersak 'LOA $ 04QO X' 

yazmalıyız. 

işte ekrandaki X'inci karakteri yükleme programı: 

COOO LDX IF$ 09 
C002 LDA $ 0400t:.x 

COOS ATS 
Eğer X'in değerini değiştirirsen A register'i başka 

bir karakterle yüklenmiş olacaktır. 

X register' i yukarıdaki metodla da yüklenebilir, fa­

kat Y registerini index olarak kulianmalıdır. 

INDEXED INE>IRECT ADDRESSING: 

Sadece A register'i bu adreslerneyi kullanabilir. 

Daha ileriye gi :meden 'HI byte' ve 'LOW byt'ın ne 

anlama geldiğ.ni anlamamız gerekiyor. 

LOW byte adresin ilk 2 digit'idir. Örnek olarak 

FEA9 adresince A9 LON byte'dır. 764F adresinde ise 

LOW byte 4Fdir. 
HI byte adresin ikinci dig'it'idir. FEA9 adresinde FE 

HI byte'dır, keza 764F adresinde 76 HI byte'dır. 

lndexed l ndırect Addressing formu şuGiur: 

'LDA ($ 4/ClX)'. Kompüter bunu gördüğü zaman 

X' in değerini parantez içindeki sayıya ilave eder. Ör­

nek X=l O. Parantezin içi SD olacaktır. SO bölgesinin 

D2 ye eşit olduğunu kabul edelim. Kompüter HI byte'ı 

S1 bölgesinden alacaktır. (S1 bölgesinde FF olduğu­

nu kabul edelim) 
Kompüter şimdi HI ve LOW byte'lara sahip, böy­

lelikle adres oluşmuştur. Adres FFD2 olacaktır, LOW 

byte D2 ve HI byte FF dir. Şimdi A register'i FFD2 

bölgesindeki 'değere sahip olacaktır. 

Bu komutu kompüterde kullanmadan önce ikinci 

bir örnek vereceğim. Bu örnekteA registert=20,30 

bölgesi=43 ve 31 bölgesi de FE'ye eşittir. Bu örnek­

teki komut 'LDA ($ 10.X)' olacaktır. 30 bölgesinin 

LOW byte değeri 43 olacaktır. '31 bölgesinin HI byte 

değeri ise FE olacaktır, böylece A register'i FE43 böl­

gesindeki değere sahip olacaktır: 

COOO LDX IF $ OB 
C002 LDA ($ 20.X) 
C004 ATS 
Programı RUN ettiQin zamanA register'inin d~eri 

OB olacak. Bütün izah etmek isteğim : 2B 

bölgesi=01,2C bölgesi=08, ve 0801 bölgesi OB de­

ğerine eşittir. 

INDIRECT INDEXED ADDRESSING: 

Diğerinde olduğu gibi bu da sadece A registerin­

de kuHanılabilir. Kullanımda örnek: 'LDA ($ 78).Y' Ko­

mpüter LOW byte'ı78 bölgesinden, HI byte'ı79 böl~ 

gesinden alır. Adres oluştuktan sonra Y registerin-

deki değeri adrese ilave eder. · 

Eğer 78 bölgesi=S6 ya, 79 bölgesi=98 e ve Y re­

gister' i de 03' e eşitse şunlar vuku bulur. 

78 bölgesinin LOW byte'ı S6,HI byte (79 bölgesi) 

98 olacaktır. Adres 9856 olur, fakat bu c;on adres de­

ğildir. Kompüter Y registinin değerinide toplayarak 

final adres olarak 98S9 olacaktır. 

98S6+03(Y registeri)=9859 

A registeri 9859 adresindeki deOerle yüklenecektir. 

işte örnek program: 
COOO LDY jr.$ 10 

64'1er savfa 25 



C002 LDA ($ 43).Y 
C004 ATS 
Yukarıdaki örnekte 43 bölgesi 04 e, 44 bölgesi 02 

ye ve 0204 bölgesi 20 ye eşittir. 
Bundan başka öğreneceğim iz yükleme (load) ko­

mutları yok. işte zamanınızı hesaplamanız için kü­
çük bir test: 

64'ün saatinin HI byte'ını AO bölgesi tutar. MID 
byte' ı (iki orta digit) A1 bölgesi ve LOW byte'ı A2 böl­
gesi tutar. 

Bütün saati bir defada nasıl okuyabilirsin? 
Bu sorunun bir sürü cevabı vardır, cevaplardan en 

iyisi: 
COOO LDA $ AO 
C002 LDX $ A1 
C004 LDY $ A2 
C006 ATS 
Sizin programınızda bunlardan biri değilse, önemli 

değil , uzun zamanda da olsa çalışır. Eğer programı­
nız çalışmıyorsa bu bölümu tekrar çalışın . 

AEGiSTER'LERi HAFlZADA SAKLAMA 
Şimdi register'lerin nasıl yüklendiklerini ve onla­

rın nasıl değer yüklendiklerini biliyoruz. 3 tane regis­
ter olduğu için bunları depolamaya ihtiyacımız var­
dır. BASIC prqgramını üç değişkenle yazabildiğinizi 
düşünebiliyÖrmusunuz? 

Bu bölümde register'leri hafızada nasıl saklıyaca­
ğınızı öğreneceksiniz. Hafızaya yükledikten sonra, 
onları oradan alıp tekrar registerlere yükleyebilirsiniz. 

ZERO PAGE ADRESLEME: 
ilk saklama (depoiama) komutu STA ile çalışaca­

ğız. Bu A registerini depola demektir. Zero Page kul­
landığım ız için A registerini 00-FF bölgelerinde de­
polayabiliriz. 
Aşağıdaki program A register'ini FB bölgesine 

depolar: 
COOO LDA ll= $ 80 
C002 STA $ FB 
C004 ATS 
Programı çalıştırdıktan sonra ana menüye dön. 

Şimdi 4 tuşuna bas. 'DATA DÖKÜMÜ BAŞLANGlÇ 
ADRESi ' yazısını görmelisin. OOFB yaz ve RETURN 
tuşuna bas. Kompüter sayıları basmaya başlıyacak. 
Bu rakamlar hafıza bölgesinin değerleridir. Dikkat et 
ilk sayı FB bölgesindeki 80 dir. 

X ve Y register 'leride aynı şekilde Zero Page'de 
depolanabilir. Bunlar için komutlar STX (X registeri­
ni depolama) ve STY (Y registerini depolama) 

işte herbiri için birer örnek: 
COOO ·LDX ll=$ 23 
C002 STX $FE 
COO<'! ATS 

COOO LDY $ 00 
C002 STY $CB 
C004 ATS 
Programı yazdıktan sonra ana menünün 4 üncü 

seçeneğiyle kontrol edebilirsiniz. 

ZERO PAGE INDEXED ADDRESSING 
Bu road komutunda olduğu gibidir, bu sefer depolu­
yoruz. Bu komutA register'i, X register'ini index ola­
rak kullanır. Örnek olarak 'STA $ 25.X' şeklindedir. 
Bu A register'ini 25 + X bölgesine yedeştirecektir. 
(X registeri) 
işte bunu gösterecek proğram: 

COOO LDX ll=$ 45 
C002 LDA ll=$ FF 
C004 STA $ 25.X 
C006 ATS 

A registeri 6Abölgesine depolanır, çünkü 25 + .x = 
25 + 45 = 6Adır. Bu ana menüdeki 4. seçenağı kul­
lanarak kontrol edebilirsin. 

X registeri aynı şekilde kendi depolayabilir, yalnız bu 
sefer Y registerini index olarak kullanmalıdır. 
işte herbiri için örnek: 

COOO lDX H:$ 80 
C002 LDY /1=$ 05 
C004 STX $ FO.Y 
C006 ATS 

C002 LDY H=$ 00 
C002 LDX H=$ FO 
C004 STY $ 11.X 
C006 ATS 

Birinci örnekte X registeri FS bölgesine depolandı, 
çünki FO + Y = FO + 5 = FS tir. ikinci örnekte Y 
registeri 101 bölgesine depolandı, çünki 11 + X = 
11 + FO = 101 dir. 

ABSOLUTE ADDRESS~NG 
Üç registerde kendilerini depolamak için absolute ad­
resleme kullanabilirler. 
Daha önce söylediğim gibi Cursor'ün rengi 0286 böl· 
gesindedir. Bu program 0286 bölgesindeki değeri de­
ğiştirmekle kürsörün rengini değiştir'ecektir. 

COOO LDA ll=$ 00 
C002 STA $ 0286 
COOS ATS 

Yukarıdaki programda olduğu gibi A. r~gist~r'!tıe 
değişik değerler vererek cursor'ün rengını değıştıre-
bilirsin. .. 

028A bölgesi tuş tekrarlama içindir. Eğer bu bol­
genin degeri 80 e eşitse tuş tekrarlar, yoksa tek­
rarlamaz. 

Bu program tuş tekrarlama için X register' ini 
kullanır. 

COOO LDX ll= $ 80 
C002 STX $ 028A 
C005 ATS 
Bu programı denemek için RUN/STOP tuşuyla 

programı durdur ve herhangi bir tuşa ba~. 
D020bölaesi ekranın bordür (backaround) renaı-



ni kapsar: Takip eden program Y regısterini kullana­

rak bordür rengini değiştirir. 

COOO LDY 'IF$ 00 
C002 STY $ D020 
C005 ATS 
Y register'inin değerini değiştirerek bordür rengi­

ni istediğiniz renge değiştirebilirsiniz. 
ABSOLUTE INDEXED ADDRESSING 

Absolute lndexed Adresierne ile depolama sade­

·ce A registeri ile yapılabilir. Bu defa A registeri X ve­

ya Y registerlerini index olarak kullanabilir. 

Bu programlar ekran üzerine karakter depolar. Ba-

kalım görebilecekmisiniz: 
COOO LDX Jl. $ 29 
C002 LDA Jl. $ 21 
C004 STA $ 0400.X 
C007 ATS 

COOO LDY Jl. $ FO 
C002 LDA J1. $ 21 
C004 STA $ 0400.Y 
C007 ATS 
Birinci program ekranın sol üst köşesine, ikinci 

program ekranın sağ üst köşesine karakter depolar. 

ikiside çalışır çü n ki ekran hafızası 0400 bölgesinden 

başlar. 

tNDEXED INDIRECT ADDRESSING 

Bu adresierne şel<linide sadece A registeri kulla­

nabilir. Giriş olarak örneğimiz 'STA ($ 32.X)' olsun. 

Bu girişte X=14 ise, LOW byte 46 bölgesindeki de­

ğer (32+X) ve HI byte 47 bölgesindeki değer olacak­

tır. Bundan sonra kompüter A registerini bu bölgede 

depolayacaktır. işte örnek program: 

COOO LDX N=$ 21 
C002 STX $ FB 
C004 LDX N= $ DO 
C006 STX $ FC 
coo8 LDA Jl. $ oo 
COOA LDX Jl. $ 01 
COOC STA ($ FA.X) 
COOE ATS 
Bu Assebly programını RUN ettiğin zaman zemin 

rengi değişecektir. 
COOO: X registerini LOW byte ile yükler. 

C002: LOW byte, FB bölgesinde saklanır. 

C004: X registeri HI byte ile yüklenir. 

C006: HI byte FC bölgesinde saklanır. 

C008: A registeri 00 ile yüklenir. 

COOA: X registeri 01 ile yüklenir. 

COOC: Kompüter LOW byte FB (FA+X) bölgesinden 

alır, sonra HI byte FC (FA+X+1) bölgesinden alır. Ko­

mpüterde D021 adresi ofuşur ki bu zemin rengini tu­

tan yerdir. Sonra A registeri rengi değiştirmek -için 

oraya yüklenir, renk siyaha değişir. 

INDIRECT INDEXED ADDRESSING · 

Bu şekil adreslerneyi yalnız A registeri kullanır. Bu 

şekil bir önceki adreslerneye benzer, sadece Y re­

gisterini index olarak kullanır ve Y registerini adres 

oluşluktan sonra ilave eder, önce değil. 

işte size ekranın sol üst köşesine karakter depo-

layan gösteri programı: 

COOO LDX Jl. $ 28 
-G002 STX $ FB 
C004 LDX Jl. $ 04 
C006 STX $ FC 
coo8 LDY Jl. $ 2a 
COOA LDA /1: $ 23 
COOC STA ($ FB).Y 
COOE ATS 

COOO: Bu X registerini LOW byte'la yükler. 

C002: LOW byte FB bölgesinde şimdi depolandı. 

C004: Şimdi X registeri HI byte' la yüklendi. 

C006: HI byte FC bölgesinde depolandı. 

COOS: Şimdi Y registeri (index) 28 ile yüklendi. 

COOA: A registeri 23 ile yüklendi. 

GOOC· Kompüter LOW byte'ı FB, HI byte'ı FC bölge­

sinden alır. Sonra 0400~ adres şekli oluşur, sonraY 

ile toptanır ve 0428 olur. A registeri bu adrese 

saklan ır. 

Bordür rengi D020 ve zemin rengi C021 bölgesin­

de kontrol edilir. Bu en son saklama komutu idi, öbür 

konuya geçmeden önce bir test vereceğim . 

işte problem: 
Bordür rengini zemin rengine çeviren bir program 

yapabilirmisin? 
Cevap: 

COOO LDA $ D021 
C003 STA $ D020 
C006 ATS 
Yukarıdaki çözüm tek cevap değildir, X ve Y regis­

terleriylede aynı şeyi yapabilirdik. Cevabınız yüz gül­

dürüyorsa gelecek sayıyı okuyun. Eğer çalışmıyor­

sa bu sayıyı tekrar çalışmanızı tavsiye ederim. 





"DRAGON NINJA'NIN HARiTASI" 
Dergimizin 13. sayısında yayınlan· 

mış olan Dragon Ninja'nın harltasını, 

size daha yararlı olacaOı inancıyla y• 
yınlıyoruz. Işte birbirinden zor 8 bölü· 
mün haritası. Hepinize Iyi eOienceler. 

A: Mavi, siyah ve kırmızı nlnjalar 
B: 8 mavı nlnjayla .korunan Data 

East treyieri. ./ 

C: Köpekler 
D: Kılıçlı nlnjalar 
E: Ateş kusan insanilir 
F: Treyler'in etrafında giden ve 9'a 

mavi ninja taşıyan yedi araba 
G: Maymun adası 
H: Mamçakalı ninjalar 
1: Ayn ayn başa çıkılması gereken 

8 ninja 
J: Bir kaç ke:zı vurulması gereken 

ve sonradan kırmızı bir ninjaya dönen 
ateş adam. 

K: Akrabatic hareketler yapan ve 
güçlü tekmeler atabilen nlnja. 

L: Deri giyimli ninja 
N: Top ve zincirll ninja 
0 : Hellkopteriyle kaçmak _üzere 

olan Dragon Ninja' ının kendisi. Onu al­
tettiğinizde helikopter duracak ve Ron­
nie'yi kurtarmış olacaksınız. 
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Şu bilgısayar yazılım 

şirketlerıni bir türlü 
anlayamadım gitti. içinde 
bulunduğumuz 1989 yılında 
süper oyunlar üretmek yerıne 
tutup 1983 yıllarının turbolu 
kasetlerinde bulunan adi, 
ığrenç grafikli tek bir mekan 
da geçen oyunlarının 
benzerlerint üretmeye 
başladılar. Winter Holiday'ste 
siz bir kış tatil merkezinin 
sahibi olarak teleferikleri 
Kontrol ediyorsunuz. Ekranda 
3 tane teleferik var. Joystic'i 
aşağı çekerek yönetimi 
birinden diğerine 
geçırebiltrsıniz. Üstteki 
teleferi in ren ine bakarak 

ekranda hangisini yönettiğinizi 
öğrenebıltrsinız. Alttak ı 
kutulardan her biri bir adam 
geçırışınizde beyaz renkli 
oluyor. Bütün hepsi dolduktan 
sonra bölüm geçmiş 
oluyorsunuz. Bölümden sonra 
Bonus ekranı var, oldukça 
ılginç. Aynı bölumun bıraz zor 
olarak tekrarıyla 
karşılaşıyorsunuz. Tek fark 
yukarıdan çığ düşrr:ıesi. Bana 
göre Winter Holiday's ıyı bir 
oyun değil ve ınanıyorum ki 83 

- yada 81 yapımı bır oyunun 
değiştirılmış olarak karşımıza 
gelmasınden başka bır şey 

değil. 

ORHAN CEVHER 

Commodere için yapılmış Yen 

bir dövüş oyunu daha, Street Warri 

or. Kiralık bir katili canlandırdığımı~ 
oyunda amacınız kötü profesörü Yok 

etmektir. Oyun içinde toplam 5 bö 
Iümde dövüşüp yendiğiniz, her ada 

için para alıyorsunuz. Ayrıca her bö.i 

lüm sonunda yüklücepara alabilirsi 

niz. Tek yapmanız gereken şe~ 

karşınıza çıkan her adamı ustaca döv. 

rnek. Oyun 5 bölüm. Bu bölÜmler 
cadde, sokak, bahçe içinde geçiyor 

Her oyun gibi ilk bölüm basitten baş. 

lıyor, öyle ki bütün adamları heme 
dövebilirsiniz. Fakat her bölüm içi 

yalnızca 20 dakikanız var. İlk bölüm 

lerde bu süre size rahat yeter. Oyun 
-burada kolaylaştıran her bölüm so 
nunda yapacağınız alışveriş, belli fi 
yatlarla ekstradan enerji, zaman, ha 

ve bomba alabilirsiniz. 4'üncü bülü 

ve sonrasında karşınıza çıkan adam. 

lar toplu halde saldımlar. Özellik( 

saçsız olanları çok tehlikelidirler 
Eğer hızlı davranırsanız karşınızdaki· 

nin so pasını kapabilirsiniz. Burada si 

ze iki taktik vereceğim. Birincisi ayn 

yönde iki veya daha fazla adamla d 

vüşüyorsanız devamla aralıksız tekm 

atın. İkinci taktik ise eğer başedeme 
diğiniz adam olursa ekranın en alt se 
viyesine inin. Ve herhangi bir yön 

yürüyün. Bütün adamlarında aynı se 
viyeye gelip peşinizden geldiğini gö 

receksiniz. En son bölümde bir bin 

içinde atanı belli olmayan bıçaklar 
dan kaçmalıyız. 3 ekran sonra bıçak 

ları atan profesör belirir. ProfesörO 
yanına gelip ateş düğmesine bastı~ı 

mızda görev tamamlanır ve isim ya 

zarız. Oyunda hareketler: 
Sağa Ateş: Sağa yumruk 
Sola Ateş: Sola yumruk 
Sağa alt çapraz: Sağa tekme 
Sola alt çapraz: Sola tekme 
Sağa üst çapraz: Sağa yukar 

yumruk 
• 

1 
Sola üst çapraz: Sola yukarı 

yumruk 
""' Street Warrior, basit hareketle· 

·ri, kuvvetli efektleri ve güzel grafik· 

leri ile orta dereceli bir oyun. Yined 
piyasadaki anlamsız oyunlardan ço 

daha güzel. Eğer oyun almakta karar 
sızsanız tavsiye edebileeeğim bi 

oyun. 
BARIS YALCINKAYA 





Arrny Moves'ten sonra. ma.cera.pe­
restler, ma.cera.sız ka.lmıştı. Bunu 
ö~renen "Dynamz" firması ·da. 
ma.cera.ya. susayanları yeniden 
ekra.nla.ra. ba.~la.dı. Na.vy Moves'u 
piyasaya. sürdü. 

Adından da. a.nla.şıldı~ı gibi 
b.u sefer ·oyun ta.ma.miyle d,eniz 
kuvvetleri ile ngilir. Göreviniz ise 
U-5544 Nükleer denizaltınısını 
yok etmek. U- 5544'u yük et­
mek için bir orduyla. gitmiyorsu­
nuz, bir tümenle de gitm!yorsu­
nuz, sadece siz tek başınıza. gidi­
yorsunuz. Beyendiyseniz haydi 
ekra.nla.ra.. 

Oyun, iki yüklemeden oluş­
muş, Oyunun orijinalinde ilk 
yüklemeyi bitirip, ötekine geçi­
yorsunuz. Fakat bu Türkiye'de 
kırılmış oldugundan bu yükle­
meler ayrı ayrı yükleniyor. Şim­
di oyuna geçebilirsiniz. 

riBS~PA~:APPROACH 
zoın: 1: SOCBAJI SUBJ'ACB: 

Göreve bir motorlu botla. ba.şlı­
yorsunuz. Joystick hareketleri 
ile de botu zıpla.ta.biliyorsunuz . 
Ayrıca. joystick'i a.şa.~ıya. çekerek, 
a.da.mınızın egtlmesini sa.~yor­
sunuz. Sola. çekip dügmeye ba­
sarsanız ateş edebiliyorsunuz. 
Sadece dügmeye basarsanız ise 
geriye do~ru ateş ediyorsunuz. 
Oyun ba.şla.d~ında. karşınıza. de­
niz ma.yınla.rı çıkıyor. Ma.yınla.rı 
ancak üstünden atlayarak geçe­
bilirsiniz. Zone ı dört kısımdan 
oluşmuş kısımlar da. bayraklar­
la. ayrılmış. İlk kısımda. sırf ma.­
yınla.r geliyor. Ma.yınla.r bazen 
tek tek, bazen de yanyana. sıra­
lanmış bir şekilde karşınıza. çıkı­
yor. İlk kısınıd_a. önce iki tane tek 
ma.yının üstünden a.tla.ya.caksı­
nız. Sonra. da. yanyana sıra.la.nmış 
bir ma.yının üstünden a.tla.ya.ca.k­
sınız. Bunu en baştan tekrarla­
dıktan sonra. bir de üçlü ve yan­
yana. sıra.la.nmış ma.yınla.rın üze­
rinden a.tla.ma.lısınız. Böylece ilk 
kısmı bitirmiş oluyorsunuz. 
İkinci kısımda. sırf ma.yın geli­
yor. Gelen ma.yınla.rda. sırasıyla. 
tek tek, çift çift, üçlü tek, çift, üç­
lü çift, çift, üçlü böylecede ikinci 
kısmı geçip, üçüncü kısma. geli­
yorsunuz. Üçüncü kısımda. ma.­
yınla.r yok. Bu sefer deniz mota.-

slltletli a.da.mla.r sa.ldırıyor. Onla­
rı ya. üstünderi atlayıp geçersiniz 
yada. ateş ederek imha. etmelisi­
niz. Bu kısımda. gelen ilk a.da.mın 
üstünden atla.ma.lısınız. Daha. 
sonra. arkadan geleni vurup, ön· 
den gelenin üstünden a.tla.ma.lısı­
nız . Bundan sonra. gelen adamla­
rın üstünden atlayarak kolaybk­
la geçebilirsiniz. Dördüncü kı­
sımda. hem ma.yınla.r hem de de­
niz motorlu adamlar geliyor. Fa­
kat görüldü~ kadar zor de~il. 
Yukarıda. a.nla.ttı~ımız metodları 
birleştirerek, kolaylıkla. geçebi­
lirsiniz. 

ZOBB 8: (LOW DEPI'H İMMERSI­
ON): Dördüncü kısmı bitince a.da.­
mınız olan S.A.S. Koma.ndosu de­
nize atlayıp, operasyonu denizal­
tından yürütmeye başlıyor. Eli­
nizdekt.sila.h bir zıpkın. Size de­
vamlı köpekbalıkları saldırıyor. 
Fakat siz onları vurup yok edi­
yorsunuz. Köpekbalıkları da. si­
ze hemen sa.ldırmıyorla.r. Belli 
bir süre sonra. sa.ldırıyorlar. On­
ları vurmak kola.y 'oldu~ için si­
ze fazla. sa.ldıramıyorla.r. Burası­
nı geçince bu bölüm ün öteki kıs­
mı başlıyor. Bu bölümde ise size 
bazı balıkadamlar sa.ldırıyor. Si­
ze ateş de ediyorlar. En tehlikeli­
leri arkadan gelenleridir. Geldik­
leri anda. ateş ediyorlar. Bu yüz· 
den çok dikkatli olma.lısınız. 

ZOBJ: S (IN THE MİNİ­
SUBMARINE): Bu bölümde 
"Botb.yacaphe" tipi bir mini de­
niza.ltıyla. ilerliyorsunuz. Karşı­

nıza. da. ahtapotlar çıkıyor. Sıray­

la. üç tane ahtapot çıkıyor. Deni­
zaltının silah sistemide var. Bu 
sistemle ahtapotları yok ediyor­
sunuz. Joystick dü~mesine kısa. 
ba.stı~ınızda. önce üsteki sonra. 
alttaki oku fırla.tıyor. Uzun ba­
sarsanız ikisini de aynı anda. fır­
la.tıyor. Ahtapot etra.fınızda. iki 
tur attıktan sonra. kolla.rıyla. sizi 
kavrayıp denizaltının patlaması­

nı sa.glıyor. Denizaltı pa.tla.dıkta.n­
sonra. ahtapotlar ölüyor, fakat bu 
sizin işinize yaramıyor. Ahtapot 
iki turu bitirinceye kadar yakla­
şık a.hta.potu 16 kez vurma.nız la­
zım. Bu bölümde "Auto-ftre" kul­
la.nsa.nız iyi olur. Aksi halde ge­
çemezsiniz. Ahta.ootla.rı ~ecince 

bu sefer karşınıza. büyük cana­
var babklar çıkıyor. Onları da. 
"Auto-ftre" kullanarak öldürün. 
Onların a.~zına. ateş edin, ve ha­
reket ederek peşini bıra.kma.yın. 
Fakat bunlar sırf hareket eder­
ken a.~ızlarından kan çıkıyor. Bu 
bir şaşırtmaca. çünkü normaı 
halde de ateş etmeniz gerekiyor. 
Bunları geçince U-8844'e ula.şı­
yorsunuz. Ve ilk yüklemeyi biti­
riyorsun uz. 

SBCOJID PO~ :(IN TO THE SUB. 
MAKINE): Bu bölüm oyunun er: 
zevkli bölümü gerek grafik gerek 
ses ve efekt, gerekse oyun bakı­
mından çok güzel ve üstün. Ama.­
cınız başta. belirtildi~! gibi bu de­
niza.ltıyı yok edip sa.~sa.lim kaça­
bilmektir. Ya.nınızda.ki silah 
"8,88 mm Nrifle" tipi bir otoma­
tik sila.htır. İsterseniz ma.kineli 
tüfek istersenizde alev makinesi 
olarak kullanıyorsunuz. "8" tu­
şu ile ma.kineli "z" tuşu ile de 
alev makinesi yapabilirsiniz. 
Bunların ikisi de sayılı yani biri­
sinin tüpü bitiyor, ötekininde 
kurşunu. Fa.ka.t öldürdü~nüz 
adamlar yere düştü~ anda. üze­
rine gidip joysticki serbest bıra­
kırsanız, üzerindeki merrnileri 
alabilirsiniz. Ta.yfa.la.rda.n mermi, 
kahverengi adamlardanda a.lev 
makinesiiçin yedek eşya. alıyor­
sun uz. Ayrıca. denizaltıda dola­
şan bazı yetkili kişilerdende size 
çok gerekli olan şifreleri a.lıyor­
sunuz. Size gerekli olan officer'­
in engines'in ve transmit'in şif­
residir. Bunları da askerlerden 
mermi a.lma. yöntemiile elde ede­
bilirsiniz. Engines'in şifresi bu­
lunan yetkiliyi, oyun ba.şla.d~­
da. ikinci ekrana. geçip, karşınıza 
ilk çıkan ilk a.sa.nsörle a.şa.~ı in­
meniz gerekli. Yetkili burada. bu­
lunmakta., öteki yetkiliise yani 
officer'in şifresinin bulunduBu 
kişide karşınıza. çıkan ilk kapı­

dan girince elde edebilirsin~-

Tra.nsmit'i biraz a.ra.ma.nız lazım 
çünkü bir kaç eldf?n sonra. deni­
zaltıdaki yolu ö~renmiş oluyor· 
sunuz. Bu şifreleri ö~nince de­
nizaltıda.ki herhangi bir bilgisa­
yarından ekrana. girin. Ekrana. 
ön~A "Rt.nn Rn "'inA'' VA.7.1n ı;: ize O · 



ncer'in şifresini soraca.k, ya.z<lı­ıınızda. e~er ' ' OPERATION DENIED'' yaza.rsa. şifre yanlıştır. E~er "~ration Accepted" ya.­za.rsa. şifre do~dur. Böylece mo­torlar dura.ca.ktır. Da.ha. sonra. bil­gısa.ya.ra. "Jimerge" komutu gi­rin- Size a.ynı şifreyi sora.ca.ktır. Do~u şifreyi ya.zınca.da deniZal­tı su yüzüne çıkacaktır. Şiinde iSe &Illa.cınıznükleer rea.ktöre ula.ş­rna.k. Füzenin altına. benzer bir yere gelince or!!oda.ki bil.gisa.ya.ra. girin. Bu bilgisayara. " Open noor" komutunu girin size Engi­nes şifresini sora.caktır. Fa.ka.t bu koınutla tek bu bilgisayar kabul etmektedir. D~erleri bu komutu-

nuza. karşın '4.8D,yıaz Jlrror" di­ye cevap verir. Bilgisa.ya.rda.n çık­mak için de "Jind"komutu kul­lanmanız gerekiyor. "•pen Door" komutu bilgisayar kabul edince ya.nda.ki kapı açılıyor. İçe­ri girin burada. kırmızı bir rea.k­tör va.r. Bu odada. belli bir yere ge­lıt•nce a.da.mınız duraca.ktır. Artık d~eye basıp ya.nınızda.ki sa.a.tli bomba.yı ça.lıştıra.bilirsiniz . Şim­di bu oda.da.n çıkıp gene deminki bilgisayara. girin burada. bu sefer "transmi\" komutuna. gi...rin. Si­ze Tra.nspa.t şifresini sora.ca.ktır. Şifreyi ya.zıncada. "Code Kessa­ge"yi soruyor. "Daberbyamd" 

ya.z<l.ıgınızda. da. Tra.nsroitin roa.mla.ndı~ını söylüyor. SiZ ola.yla. a.rkada.şla.rınıza. siZi a.ımı için haber veriyorsunuz. Şim de bilgiyardan çıkı.n deruza.ltll en üst katına. gelin. siZi geldi niZ gibi bir deniza.ltıyla. a.lıP g. götüreceklerdir. Oyunun som da. Ha.va.wi'da. tatile gidiyorsunı Sonuç ola.ra.k a.yın hiti ka.l edilen bu oyun , grafik, konu, s efekt ve oyna.na.bilirlik bakım da.n benden on üzerinden on dı. E~er süper bir oyun oyna.m istiyorsanız, Na.vy Moves siZe tedi~iniZi fazla. fazla. verecekt 
B&rlf JIB~~ 

- BiLGiSAYAR 
HARDWARE 
* AMIGA 500 IÇIN EXTRA 512 KB * AMIGA SES DIGITIZER * EPROM PROGRAMLAY/Cl ll * MPS 802 GROM ll * C-64 SES D/GIT/ZER * SIMONS BASIC MODOL * DESTEK 64 MODOL 

: ~f%ff~cCARTIDGE (ICE+FINAL) n.ı 'ARTRJDGE 3 10 * FINAL lll . 

C:com.;;;d;;~ _ 64 
~/AMIGA 

*MULTI ICE ]III ,Ç, rıtıfltlt ı ete ı o kadar yakınıt· 

• 

64'1er sayfa 33. 
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SPECTRUM 'tS/t-/128 
COMMODORE 64 

1 ~@@@TL. 

ILK TORKCE "GRAPHlC -ADVENTURE" 
FLAMİNGO COMPUTER BYTE COMPUTER HOUSE 

Halaskargazi cad.no: 375 Altıyol Eles çarşısı no: 87 
Şifli-İST. ~ 148Z72S Kadıköy-İST. 3373745 

.... :: ~ ·. ~ 



BILGiSAYAR DÜNYASINDA AYRlCALlKLI OLMAK IÇIN 

TELECOM'A ' U~RAYINIZ 

ı1AMIGA soo ( c Commodore 64 
* B/W/SAYARLAR, DISKET S0R0C0LER; YAZICILAR 
*HER HAFTA YENI AMIGA, C-64 VE l}JM OYUNLARI 

* TOM SKY 0R0NLER1 
* JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 
* BOŞ DISKET VE KASETLER 
* BAKIM, ONARlM SERVIS/ 
* TORKiYE'NIN HER YANINA ÖDEMELI SIPARIŞ 
* LOTFEN LISTE İSTEYINIZ 

TELECOM BıLGısA
V AR OlMA ARKASI BİRLİK tş MERKEZ! ALT KAT 
• J.fi KA~lL SOK. S/ 12 KlZlLAY - ANKARA 

TEL: 117 10 97 

* En son oyun ve iş programkın 
* UyK':ln ödeme koşullan 
* Tüm Commodore çeşitlerinde 

vadeli satışlar 
* Commodore satışlan uygun 

ödeme koşullanyla 

* PC-1 
• C-64 ve AMIGA 
* Kaset disket 
* Bilgisayar toz örtüleri 
* Ve yardımcı malzemeler satışı 

Commodore·~ular 

Teyp kafa ayar problemine 
son verin ... 
Teybinizi getirin LED takalım 
12.500 TL. 

ARSLAN COMPUTER CENTER 
Ortaklar Cad. No:3/A Mecidiyekoy 

167 53 27- 175 69 34 



Uzay'daki Gelaksileri Mukor adlı 
bir yaratığın hışmından korumak is­
tiyorsanız Hemen uzay geminizin 
pardon bilgisisayarınızın kontrolünü 
ele alıp savaşın ortasına dalın. 

Mukor gezegeniere saidırmadan 
önce göktaşları yağdırarak büyük öl­
çüde zarar vererek enerjilerini emi­
yor. Sizin iki göreviniz var bunlardan 
biri gezegenleri göktaşlarından ko­
rumak sonra da Mukoru halletmek 
Her Galaksi belli bölümlere ayrılmış 
bunlardan ilki 8 bölüm.::: .. Ondan 
sonra 15 bölüme yükseliyor. 

Oyunda bir geminiz var fakat şe­
kil değiştirebiliyorsunuz bunu Joys­
tekii aşağı çekereksağlayabilirsiniz. 

Beyaz Göktaşları vurunca iki par-



ça oluyor onları vurunca da yok olu­

yorlar. Eğer kırmızı göktaşlarını vu­

rursanız içlerinden enerjinizi artıran 

güç kristalleri çıkar. Oyunda üç ge­

miniz var. Bunlar boy sırasına göre 

yapılmış. En büyük gemi en az ha­

sarı alır. En küçüğü ise en hızlı or­

taboy olanı ise en büyük ateş gücü­

ne sahip olanıdır. Gerninizi Joystick'i 

aşağı çekerek değiştirebilirsiniz. 

Mukora geldiğinizde onu hortum­

larından vurmalısınız daha sonra bö­

lüm geçiyorsunuz. -
Unutmayın galaksiyi kurtarmak si­

zin elierinizde silahlarınızı kuşanıp 

savaşa hazır olun ... 

Orhan CEVHER 



deli e Kış günlerini bir kez daha geride 
bıraktık. Ne yazık ki biz öğrenciler 
havesimizi alamadık . Bunu gider­
mek için E.E .S.S.'yi oynamayı 

öneriri m. 

clwarcl's 
Oyun 4 ayrı disiplinden oluşuyor. 

Sular Slalom, Giant, Downhill ve Ski 
Jump. ilk olarak alıştırma m ı yapa­
cağınız, yoksa bütün oyunları mı oy­
nıyacağınız soruluyor. Eğer training 
(aliştırma) bölününü seçtiyseniz, ki 
bunu size ilk olarak tavsiye·ederim, 
karŞınıza 4 resim çıkar. Her resim ay­
rı bir disiplin ifade ediyor. Ok'u üzer­
lerine getirip bunlardan birini seçe­
bilirsiniz. Herhangi birini seçtikten 
sonra (4. haric ) içlerinde 3 sayı çı­
kar. Bunlarla pisti seçiyorsunuz. Ta­
bi ki en kolay pist birincisi. Eğer 
Competition seçeneğini seçerseniz, 
en fazla 6 kişi e bir turnova yapa­

uper Ski 
YTE 
OMPUTER 

....... ~LOGLAN'ı 
İTİREN İLK 
Ç DERGİMİZ 
KUYUCUBUNA 

• 
DIYELER 
RECEK 

Compüter tarafından 
-r-··--· ilk Türk adventure' si 

Kelojlan'ı bitiı•ip son 
resmini çekerek 

merkezimize getiren ilk 
okuyucumuza çeşi~ 

verecek 

müessesesi hem 
okuyucularına teşvik 

~u ......... , hem de oyunun daha 
ilgi çekmesini sa~lamak 
böyle bir ödül koydu. 

• ..,.uauJ sizi bekleyen, ilk üçe 
ur•:a.., ... hedeyilerden payımza 

almak... · -----

bilirsi 

larsın ız. Pistin 
seyirciler size 
Joy'i öne iterseniz 
çekerseniz yavaşla 

çizgisini geçtikten so 
için Joy i alt çapraza 
meye basmanız gere 
linlerin sonu için ge 
anlaşılacağı gibi bu 
lom yapıyorsunuz. 

Giant: Bu bölüm 
benziyor. Sadece n''"'~::ıııı.ı ... 

Downhill: Bundan 
buk şekilde Finish'e 
muzun üzerinde en 
dışından daha önce 
ne seyirciler ve 

Ski Jump: Havad 
iterseniz adamınız öne 
layısıyla daha uzağa 
i.nerken adamınızı yine doğ 
sınız. Yoksa Karın içine gömülebilir­
siniz. 

Adamın bazı çıkıntılardaki atla­
yışları çok güzel yapılmış. Grafikler 

lflllliRIII"'~ın··tü değilse de araba yarışlarını se­
nlar için tavsiye edebilirim . 

Ufuk METIN 



rmy 
oves 

İşte Army Moves ve işte o 
çöpça.ta.n İmagine. Army Moves 
da Wizball gibi 87'nin oyunu. 
Ben bu oyunu İmagine'in nasıl 
yaptıgını anlayamadım ya neyse. 
Oyunda çok üst dereceli bir ca­
sussunuz. Çok gizli bir görev pe­
şindesiniz. Headguarters (mer­
kez)e gidip kasadan 'ülkenizin 
önemli savaş taktiklerini alacak­
sınız, yoksa ülkeniz Thunderbla­
de'deki gibi Kızıl Ruslar tarafın­
dan ele geçirilecek. Headguarters 
çok uzakta ve oraya ancak jipi­
nizle gidebilirsiniz. Ancak bunu 
sakın kolay sanmayın. Gerçi jipi­
nizin roketatarı var ama ro ketler ' 

egri gidiyor ama. karşı jipler düz 
. lazer atıyor. Siz ilk başta sadece 
halikopteri vuruyorsunuz. Jiple­
rin üstünden veya altından geç­
melisiniz. Bundan sonra bir he­
likoptere biniyorsunuz. Stage 3 
ve 4'te en iyi arkadaşınız bu he­
likopter. 4. Stage'yi bitirdiginiz­
de bence en zor stage olan 5. stiı.­
geye geliyorsunuz. 5. stageye de 
ayaktasınız ve etraf biraz daha 
kalabalıktı. Oyun da daha zor. 
Kasadan bÜ,iSlleri alınca sizi tu­
haf birşey bekliyor. Army Moves 
beni çok şaşırttı. Başlangıçta 

-u ve 

~MIGA:Vı 
BİZ SAT ARIZ ... 

* AMIGA programları Maxeli disketleriyle 10.000.-TL. 
* 20 Oyunluk süper C-64 paketleri 7.500.-TL. 
* C-64 disket oyunları kasetle 5.000.-TL. 
* AMIGA ve C-64'de tek tek program çekimi 
* SKY Receiver ve kartuşları , * TORKIYE'NIN HER YANINA LISTE VE 

tJDEMELl SIPARI$ GtJNDERILIR. 

GOZLEM BİLGİSAYAR 
Bayındır Sokak No: 5/12 
Tel: (4) 135 30 91 Kızılay-ANKARA 

İmpossbleMission 2'nin 5 k 
zor bir oyun, sonradan kend: 
sevdirdi. ve kolaylaştı. Oyun: 
kişiyle de oynanabiliyor. Ekı 
nın altında kalan hakkınız 
skorunuz var. Oyunun başın 
müzigi seçin çünkü epey güz 
Efekte oldukça iyi. Müzik sj 
oyunu unutturabilir. Eger tü 
örnrünüzde 2 tane İmagina oy 
nu daha alacaksanız seçimlerir. 
Renegade 3 ile Army Moves 1 
olsun. 

Osman 'lbp~ 



164'1er 

/ Camel trophy rallisine katılmak is­
termisiniz? Eğer cevabınız evet ise 
Camel trophy' i sakın kaçırmayın. 

Oyun 1985 yapımı ama çok güzel gra­
fiklerle donanmış. 

Oyunumuz konusunu klasik Ca­
mel trophy'den almış, amacınız ral­
liyi diğer ekiplerden .önce tamamla­
mak. Ama oyun çok zor. 

Oyunumuzun başındaki grafik bir 
Camel raifisinden alınmış dijitize fo-



toğraf b.urayı geçtıKten sonra asıl 
oyun başlıyor amacınız malzeme pa­
ketini yerdeki siyah noktaya düşüre­
rek sürücünün gelip almasını sağla­
mak uçak geld iği zaman ateşe ba­
sın böylelikle paketin atılacağı kapa-
ğı açıyorsunuz sonra Joystick'i sa­
ğa çekerek paket bırakın. Daha son­
ra Joystick'i sağa sola çekerek pa- -
keti siyah nokta hizasında tutun pa­
ket yere yaklaşınca düğmeye basa­
rak paketi bırakın . Sonra adamınızın 
gelip paketi almasını ve arabaya bin­
mesini izliyorsunuz bundan sonra 
ikinci bölüme geçiyorsunuz. 

Bu bölümde amacınız balta gir­
memiş ormanlarda ilerlemek. Aracı· 
nızı dar bir yerde hiç bir yere çarptıi­
madan ilerietmeye çalışıyorsunuz . 

Bu da oldukça zor bir iş. 
Ekranın solunda benzin, sağında 

da almanız gereken yol var. Bu~~dan 
arabanızı her yöne hareket attırıyor­
sunuz baştada belirttiğim ~ibi hiçbir 
yere değmemeniz lazım. Ikinci bö­
lüm bir.düzlükte sona eriyor. 

Üçüncü bölümde· amacın ız araba­
ya benzin doldurmak sağ tarafta dol­
aurmanız gereken benzin ve zaman 
gösterilmiş burada Joystick' i yavaş 
bir biçimde sağa sola sallamalısınız. 

Benzin miktarı en üstteki beyaz çiz­
giye ulaştığı zaman bu bölümü ge­
çiyorsunuz. 

Dördöncü bölümde amaç ise bir 
köprüden geçmek burasında .?Y~­
nun en zor yeri ; fırtına var ve ustu­

......,.....__ n üze aöac dalları yağıyor. Bunlar 

yetmezmiş gibi bir de su vükseıerek 
sizi öteki tarafa yolcu ·ediyor. Bura­
da anlatılacak bir şey yok yanlızca 
dalların gelişine göre davranmalı ve 
çok dikkatli almalısınız. 

Bu bölümde amacınız sona ulaşa­
rak Rall iyi tamamlamak... Bunun 
için tehlikeli bir araziyi aşmalısınız. 
Yine her bölümde olduğu gibi iki 
hakkınız var. Burada çukurlara ya-

vaş girmeniz gerekir, oyunun sonu­
na geldiğinizde hava kararacak ve 
oyunu bitireceksiniz . 

Oyunu bitirdikten sonra güzel bir 
son ekran beklerken çoğu oyunda 
olan bir yazıyla karşılaşacaksınız 

" YOU HAVE WON THE GAME" ya­
zısı sizi hayal kırıklığına uğratsa bi­
le Camel trophy gerçekten alınma­
ya değer bir oyun ... . 

64 'ler savfa 4 · 



D 
"Dikkat elikkat herkes sıjmıkla­
ra girsin. dünyamız uzaylı yara­
tıklarca tehdit ediliyor. Onları 
yok eelecek lazer topumuzun s 
önemli parçasını ele geçirdiler. 
Bu parçaları onlara kullanclırma­
malıyız. Aksi halele hepimiz yok 
olacajız." 

İşte bu konuşmadan sonra göre­
vinizin ne oldu~unu anlamışsı­
nızdır. Uzayhlar gemileriyle 
dünyayı istila etmeden önce bu 5 
parçayı etkisiz hale getirmelisi­
niz. Ama hemen karamsarlı~a 
kapılıp uzayllların gemisine na­
sıl binerim diye düşünmeyin 
Çünkü sizi o gemiye ışınlayacak 
makineyi insan o~lu icat etti. Siz 
sadece dünyayı kurtarmak için 
gerekli olan 5 nesneyi imha ettik­
ten sonra gemiyi terk edeceksi­
niz. İşte göreviniz bu kadar 
basit(!) .. 
Evet gelelim şimdi oyunun kont­
rolüne E~er space tuşuna basar­
sanız puanınızı, enerJlnızı 

silahlarınızı ve dünyanın kurtul­
ması için imha etti~iniz parçala­
rı görebilirsiniz. Gemiye 
ışınladı~ınız anda sadece taban­
ca var. Ama gemi haritasından 

tardıgınızda kendinızi kurtar­
mak için gemiden ayrılma 

süreniz puanınızdan hesap­
lanıyor. 

5 parçayı imha ettiginizde puanı­
nız yaklaşık 6000' 10 dakika 
içinden lO dakikanız kaldıgını 
gösterir. Eger bu lO dakika için­
de gemiden ayrılmazsanız ölü­
yarsun uz. 
Ama hemen ar 
çıkan yazıda d ü.JillilıaJJ:w.t.ıır-~ 

görebilece~iniz gibi tüfek, ba.zu­
ka ve lazer ta banca.sı almanız 

mümkün. Ama öncelikle harita­
da gösterilmiş dünya için gerek­
li 5 parçayı imha etmeye bakın . 

Zaten silahlar ve mermiler bu 5 
parçamn. yolu üzerinde .. 
Her parçayı yok etti~inizde ve 
enerji dolum· odasına geldiginiz­
de SOfP quEJ,lmunı,z,zM,f:ayd etmek 
isteyw )$t~ıf;ı,gi:~6ı .. ;~oruluyor. 
"y" ~:r:fiı!le..ba&JD kaldı~ınız ye­
ri yüM<!ijUHz®lall'tık ölseniz bi­
le"HJiLPt!k\. ~~,.,,,1 tuşu 

yardwııy~aPkk kaldı~ınız 
yerden başlayabilirsiniz. Oyun iş. 

kumanda bakı.1W~~~~ı!ıM!!iB=?!R-~:ıpl~~i9i@~~i$:~~ h u-
kolaylık saglıy ~en 
dak· mza ık top 
yar ~la her arabası gibi nesneleri yerden yu-

nız .. .. , arı, varlanarak rahatça geçebilirsi-

aşagı, hareket ışınlama odasına niz . Diger yabancı yaratıklarda 
ise 

gir ı lama, yuvarlan- ın. 

~~~~~ateş etme ve eş- Oyu~~~~~~~:ii;i~~ 
a) ayrıca hari 

-ı.:..:;=~=:!:!...! erden silahınızı Gerç ı......,.--...---:---:---=:....,....---..:...a 
öne çevirip düşman- kolay o ay bırakamıyacagınız 

larınızı v abilirsiniz. Elinizden kadar da sürükleyici. Bu oyunu 
geldigince aüşman vur)fJ:ı ~uaı;:ıp.- kaçırmazsanız iyi olur. Kimbilir 
nızı yükseltıneye baktn~C'dnkü;- belki ilerde aynı görev sizede dü-

5 parçayı yok edip dünyayı kur- ş e b il ir· 
RR"R.K A 1\T AK nA i'! 
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64'1er 
AYLlK OYUN A IKLAMALARI DERGISI 

Bu sayımızda yayınladığımız ve makina dili editörü ile 
yazdığınız bu monitor programı dışarıdan para ile satın 
alacağınız veya bir kitaptan yazabileceğiniz monitorlar 
kadar iş görebil~cek bir programdır. 
4K uzunluğunda olup 49152-53247 desimal ($ COOO -
$ CFFF hex.) adreslerine yerleşmektedir. Hafızanırt en 
üstüne yerleşmesinin sebebi, üzerinde çalışacağınız BA­
SIC yada MAKINA KODU ile yazılmış programlardan 
uzak kalması içindir. Bununla birlikte, daha ileride açık­
lanacağı gibi eğer istenirse herhangi bir adrese de ta­
şınabilir. Programın $ COOO adresffie..yerleş­
mesi sebebiyle herhangi bir Basic Pointer' i değiştirmek 
gerekmemektedir. Program kendini korumak için önce 
Pointer'in kendi adresine taşıp taşmadığını , kontrol et­
mekte ve gerekirse Pointer'i daha aşağı bir adrese in­
dirmektedir. 

64'1er Man. programının ayrıntılarına girmeden ön­
ce nasıl yazılıp yükleneceğini açıklıyacağım . Önce Ma­
kina Dili Editörünü yükle ve çal ıştır. Program adını 64'1er 
Man. şeklinde yaz ve RETURN tuşuna bas. Başlangıç 
adresi olarak COOO yaz ve RETURN tuşuna bas. Bitiş 
adresini DOOO yaz ve RETURN tuşuna bas. Programı 
yazdıktan sonra kaydet (Save) 

Kaydetliğin programı tekrar yüklemek için: 

Load" 64'1er Mon.",8,1 Disket için 
Load" 64'1er Mon.",1,1 Kaset içın 

yaz ve RETURN tuşuna bas. Program yüklendikten son­
ra SYS 49152 yaz ve RETURN tuşuna bas. Ekranda 
64'1er Man. Y mesajı ve bir takım rakamlar göreceksin. 
Artık monitor çalışmaya hazırdır. 
64'1er Man programı yüklenip SYS 49152 yazıldığında 
normal ekran yazılım kolaylıklarının yanısıra iki özel fonk­
siyona daha kavuşuruz : 

F1· Cursor ' ın bulunduğu yerden satır sonuna doğ­
ru ekranı siler. 

F3: Cursor'un bulunduğu yerden başlamak üzere 
ekranın altına doğru ekranı siler. 

Ko~utlar tek bir (alfabetik harf komut karakteri) ve 
onu takıp ·eden özel değişkenleriyle girilir. Her komutun 
çeşitli şekilleri ileride ayrıntılı şekilde anlatılmıştır. Kısalt­
malar söyledir: 

ssss dört rakamlı başlangıç adresi 
eeee dört rakamlı bitiş adresi . 
dddd .dört rakamlı gideceği adres 

dd Iki rakamlı DEVICE değeri (örnek.08=disk dri­
ver) 

bb iki rakamlı bayt değeri 

. Herhangi bir komutta kullanılan yukarıdaki sayıla­
rın hepsi hexadesimal kabul edilmişlerdir ve $ işareti ge­
rekmemektedir. Fakat desimal sayılarda başına ve so­
nunda birer nokta konularak da verilebilir. (Örneğin : D 
2000 ile D. 8192. birbirlerine eşdeğerdir). Bütün komut­
lardaki biçim boşlukları da dahil olmak üzere dikkatle 
korun malıdır. 

Her komutu alfabetik olarak ele alıp, çeşitli olanak­
larını göstermeye çalışacağım . 
A ssss - Assembler'i başlatma modu. Program kendili­
ğinden ekrana > ssss yazıp size her satır için opcQ.de.._ 
ve operand yazmanıza olanak vermek üzere R~Erf du­
ruma geçer. Hiçbir şey yazılmadan bir satır tlanırsa 
program Assembly durumundan çıkar. Operan 'ı hex ve­
ya Desimal girebilmemiz için önüne karakterin ASCII de­
ğerinden girersek bir apostrof ('), ekran değerinden gi­
rersek bir ünlem (!) koymak yeterli olacaktır. 

Bir dallafıma komutunun (branch instruction) ope­
rand'ı ile yukardaki bu iki seçeneğin birisiyle belirtile­
bilir. Bu girilen değer ya tek bayt'lık bir dalianma parça­
sıdır veya iki bayt'lık kesin (absolut) varış adresidir. Çok 
kullanışlı komutlardan bir tanesi de 255'e kadar diledi-: 

· ğiniz sayıda NOP veya BAK komutunu, komutun ken­
~isinden sonra sadece sayısını belirtmekte girebilirsiniz. 
Orneğin NOP 07 yazarak ardarda yedi NOP girebilirsi­
niz. 
.A 1800 
. > 1800 LDX ll= 03 
. > 1802 LDA ll= !M 
. > 1804 STA. 1024., X 
. > 1807 LDA NiN 
. > 1809 JSR FFD2 
. > 180C NOP 04 
. > 1810 DEX 
. > 1811 BNE 1802 
. > 1813 BEQ 01 
. > 1815 BAK 
. > 1816 ATS 
. > 1817 

C ssss eeee dddd - Bu komut hafızanın ssss-eeee ara­
sında kalan bölümünü dddd adresinden başlamak üzere 
daha yukarıya doğru karşılaştırarak farklı değerleri içe­
ren adresierin dökümünü yapar. Stop tuşuyla durur .. 

D - En son referansı verilmiş adresten başlıyarak 



Oisassembling'e devam eder. 
D ssss- ssss adresinden başlıyarak hafıza sonuna 

kadar Disassembling'e devam eder. 
D ssss eeee - 'ssss' den eeee'ye kadar olan bölü-

mü Disassembling eder. . 

Disassembling sırasında, her satır tek tek görünüp 

herhangi bir tuşa örneğin SHIFT tuşurTa basılıncaya ka­

dar beklernede kalır. STOP tuşuna basılarak Disassemb­

Jiing sona erdirilir. 
Disassembling süresince JSR, JMP, Absoluteve Ze­

ro Page referanslarında, dalianma komutlarında varış 

adresi takip edilmek istenirse F tuşuna basılması yeter­

lidir. Eğer komut hafızadaki bir adresten referans almak­

taysa örneğin LDA 3D78,X- F tuşu sadece o adresteki 

değeri verir fakat o adreste herhangi bir JSR, JMP ve­

ya dalianma komuta varsa onu~ akışını izler. R tuşuna 

basarak bir önceki Follow (izle) komutunun başlangıcı­

na dönebilirsiniz. 
Follow döngüsü içiçe onaltı kez tekrarlanabilir. 

Eğer monitor programı geniş NOP yada BAK ko­

mut bloklarıyla karşılaşırsa (üç'ten fazla olmak kaydıy­

la) onların hepsini tek bir satırda birleştirir. Örneğin : 

. > 201D - 203F NOP 
E ssss - Komutu size ssss adresinden başlamak 

üzere hafızaya ASCII kodundan metin yazma olanağı 

sağlar. ASCII metin ve kontrol karakterler klavyeden gi­

rilir. ins. Del. tuşu son karakteri siler ve yerine boş bir 

bayt koyar. Bu konumdan stop tuşuna basarak çıkabi­

lirsiniz. O zaman program size bir sonraki karakterin ad­

resini verir. Böylece sonradan ek yapmak isterseniz han­

gi adresten başlıyacağını bilirsiniz. 
F ssss eeee bb bb- Bu komut verilen adres aralı­

ğında niteliklerı belirlenmiş 1-7 arası bayt'ın bütün 

"occurance" ların ı bulur. Bayt değeri yerine * * yazmak­

la es geçilebilir. 
Bayt'lar önüne bir (') apostrof yazarak karakterin 

SCII değerindende girilebilir. 
F ssss eeee bb bb bb - bb bb bb: Bul komutu bu 

şekliyle verilen aralığı tarıyarak bayt'ların occurance'la­

rını ikinci aralıktaki bayt'ların occurance'larıyla değişti­

rir. Birinci komutta olduğu gibi * * ile es geçilmiş bayt'­

ın hafızadaki esas değeri değişmeden kalır. 

Not: Bütün MATCHE 'ların adresleri ekrana dökü­

lür. Birden fazla eecurance varsa BUL komutu STOP tu­

şuyla zamanından önce kesilebilir. Örneğin: 
F 1000 17FF A9'N 20 * * 18 - ** ** 4C * * 19 

Bu komut 18. sayfadaki bütün A9'N 18 dizilimleri 

bularak (yani LDA N JSR dizilimi) onları aynı sırayı ko­

ruyarak fakat A9'N 40 şeklinde (yani LDA N JMP biçi­

miyle) 19. sayfaya yerleştirir. 
G ssss - ssss adresinden makina kodunu çalıştır­

maya başlar. 

G- Program Counter belirdiği adresten makina ko­

dunu çalıştırmaya başlar. 
64'1er mon. a geçildiğinde IRQ, NMI vektörlerini, 

program counter'ı, Stack Pointer'ı, Accumalator'u, X, Y, 

ve Status Register'l~m·uhafaza eder. G komutuna gi­

rildiğinde bütün bu yukardaki register'ları yerlerine·ko­

yar, ve belirtilen adresten Makina kodunu başlatır. Oto­

matik olarak da'64'1er mon. NMIV'i kendini gösterecek 
~~~a....ı.,. ,;:.,..ı .. ~irir •ı<> hi'ıvlAt"A ı:u=~RI='~ h~sildılJın-

da programı yarıda keserek tekrar 64'1er mon.a dö 

ner GN ssss ve GN: ikiside yukardaki komut gibidir. Ne 

var ki bir makina kodu işlemesi sırasında BAK ile karşı­

laştidığında bilgisayar kendiliğinden 64'1er mon. a dö­

ner. Böylece bir programın hatalarını Check ederken ru­

tin aralarına BAK yerleştirerek işinizi kolaylaştırabilirsi­

niz. 
H n .. . -On'dalıklı sayı n' nin heksadesimal değerini 

verir. Örneğin: 
.H 326 
.0146 
ı bb ssss eeee- Hafızanın ssss eeee adresleri ara­

sında kalan değerleri bb değeri kadar arttırır. Heksade­

simal bir değeri FF kadar arttırmak elbette bir eksiitme 

etkisi yapar. 
J ssss ya da J yada JN ssss JN - G gibidir. Farkı 

ATS ile biten subroutine içeren Stack'a 64'1er mon. a 

dönmesi için bir return adresi yerleştirir. 

K - VIC chip'ini resetederek tekrar orjinal değerle­

rini almasını sağlar. Ayrıca SID chip' inin tüm ses kanal 

anahtarlaririı kapalı (off) duruma getirir. Görüldüğü gibi 

çok kullanışlı bir komuttur. Bir programı BAK yada RES­

TORE komutuyla kırdığınızda ve tanımlanabilir karakter­

ler, HI-RES, ekran ve ses kaybolduğunda bu komutu kul­

lijnabilirsiniz. 
L - Herhangi bir programı typten yükler. 

L " TEST" -(" ") içinde adı yazılan programı teyp­

ten yükler. 
L " TEST 2" dd - Adı yazılan programı dd= 01 du­

rumunda teypten, dd= 08 durumunda da disketten yük­

ler. 
L " TEST 3" dd ssss- öteleme (yeniden yerleştiril­

miş yükleme) Adı yazılan programı normalde varış ad­

resi ne olursa olsun ssss adresinden başlamak üzere 

yükler. 
M ssss - Hafızanın 8 bayt' ını ssss adresinden itiba­

ren ekrana çıkarır. 
·M ssss eeee- ssss'den eeee'ye kadar olan bayt'­

ları ekrana döker. Döküm herhangi bir tuşa basılarak ya­

vaşlatılabilir. AU N/SlOP'a basarak durd urulabilir. Bayt'­

ların ASCII karşılıkları ekranın sağ tarafına dökülür. Kar­

ş ılığı olmayanlar ise bir npktaşeklinde belirir. Herhangi 

bir bayt normal ekran yazım yollarıyla değeri değiştiri­

lerek, istenen değişiklik yapılabilir. 
N ssss eeee s, s, s, s, e, e, e, e, dddd - Yeniden 

yerleştirme. Dışardan ne kadar karışık görünürse görün­

sürı büyük kolaylıklar getiren kullanımı rahat bir komut­

tur. Bu komut size bir programı yeni bir adrese yerleş­

tirme olanağı verir ve hafızanın başka bir bölgesinde tüm 

referansları değiştirerek yeniden uygulama olanağı sağ­

lar. Program tüm JSR, JMP, Absolute, Zero Page ve 

Branch (dallanma) referanslarını yeniden yerleştirir. Hat­

ta bir dalianma referansı hafıza sınırı dışına taşarsa ya­

da bir Zero Page referansı Absolute adres olursa, prog­

ram bu durumu belirtir. Değişen her referans önce ek­

rana yansıyacak ve siz herhangi bir tuşa basıncaya ka-

dar bekliyecektir. · 

Yeniden yerleştirilen programın taranması sırasın· 

da routin (döngü) geçersiz hale gelen bir opcode'a rast­

larsa o bayt'ın adresini ve değerini verip sizin bir tuşa 

n::u:m::ının hAk ler. Bövle vaomasının nedenine aelince 



program bazı dataları özgün referans kabul edip, iste­
miyerek data listesinde değişiklik yapabilir. 

KÖmutun değişkenliklerine gelince ilk ssss - eeee 
adres aralığını ikinci ssss - eeee aralığına taşımak iste­
diğinizde, önce ikinci dilimdekilere dddd başlamak üzere 
yukarıya taşır, sonra ilk dilimi ikinci aralığa yerleştirir. 

Bu komutun kullanılımını göstermek için 64'1er 
mon.'u hafızanın başka bir bölümüne tasıvalım. Normal 

durumda 64'1er mon. ŞCOOO - ŞCFFF daha ilerde 
anlatacağımız TAŞIMA komutu ile önce doğru bölüme 
yerleştirmemiz gerekir. 

T COOO CFFF 6000 
64'1er mon.'un son üç sayfası 3 x 256 bayt, sade­

ce DATA'dan oluştuğundan Sl)dece ilk on üç sayfayı ta­
şıyacağınız bötmeye yerleştirmek kafidir. 

N 6000 6DOO COOO CFFF 6000 
Bu koinut yeni programın 13 sayfasını tarıyarak es­

ki programın referanslarını gerektiği gibi değiştirmekte-· 
dir. 

Bir başka örnek bu komutun normal kullanımını iyi­
c~ açıklamaya yardımcı olacaktır. Ş1000·~-Ş13FF adres­
leri. arasında bir programınız olduğunu ve Ş1300 adre­
sine 16 bayt yerleştirmek istediğimizi düşünelim. Bu son 
256 bayt'ın hafızada daha ileriye kaydınlması demektir. 
Bunu şöyle yapabiliriz; 

N 1000 13LFF 1300 13FF 1310 
T 1300 13FF 1310 
Değiştirmek istediği her referansı ekrana dökme­

si, hafızanın herhangi bir bölgesindeki referanslara bak­
mak için 64'1er mon.'u kullanabileceğinizi gösterir. Ör­
neğin O ve 1 deki herhangi bir referansı bulmak için aşa­
ğıdaki komutu yazmak yetecektir: 

N ssss eeee 0000 0001 0000. 
O -Güvenlik nedeniyle, kontrol 64'1er mon.'a geçti­

ğinde yada herhangi bir komut onunla birlikte uygulan­
dığında, 64'1er mon. kendiliğinden KERNAL ROM'a bağ­
lanıp INTERRUPT vektörünü, normaiiNTERRUPT RO­
UTiN'ine RESET eder. Bununla birlikte, herhangi bir ne­
denden dolayı, örneğin 64'1er mon.'un içinden çahşan 
bir müzik programı istenmezse O komutuyla korumayı 
sa~lıyabilirsiniz. Aç-Kapa (On, Off) anahtarı gibi çalışır. 
i P -iProgram sayacının belirteceği adresten başla­
mak üzere bir programı işleme koyar. 

P ssss- Bir programı ssss adresinden itibaren iş­
leme koyar .. Bu komut bir makina kodu programı, 64'1er 
mon.dan yavaşlatılmış işleyişini izlemenize olanak ve­
rir. Her komut uygulandıkça, önce komutun kendisi ve 
çeşitli registerlerin o andaki durumları ekrana dökülür. 
Ve bir tuşa yada SHIFT tuşuna basılıncaya kadar bek­
ler. SHIFT tuşuna. bastığınızda program normal hızıyla 
çalışmaya başlar. Bu komut rutinlerinizdeki hataları ayık­
lamak için çok iyi bir yol gibi görünmekle birlikte, ayrı­
cada yeni başlayan biri içinde ·komutların çeşitli regis­
ter, bilhassa STATUS AEGiSTER üzerine etkilerini ince­
lemesine olanak tanıdığı için çok kullanışlıdır. Ayrıca 
programın işleyişi için hangi tuşlara basmanız gerekti­
ğini de· göstermektedir. Eğer bir dalianma komutu· 
(branch ins~ruction) ekrana dökmekteyse R tuşuna ba-

sara!< aallanmayı geriye- döndürebiTfrsiniz-:-?ro"'Qramı iz­
lerken, bu uzun beklemeli LOOP'Iar nedeniyle zaman 
kaybetmenizi önler. 

işlem rutini bir JSR komutuyla karşılaştığında çe­
şitli seçenekler _ vardır. Subroutine adresi KERNAL 
ROM'da ise (ŞFOQO - ŞFFFF) routin kendiliğinden iş­
leme girer; Tabii siz ayrıntılarıyla incelemek için bir tu­
şa basmadıysanız. 

Eğer subroutin adresi KERNAL sınırları dışınday­
sa, progr~m sizin roitin'in her komutunun işlemesini is­
tediğinizi varsayar. Eğer bu komutların h lı akışını sağ: 
lamak isterseniz D tuşuna basmanız gerekmektedir. 

Aegister'lerin dökümü ve DISASSEMBLING işlemi 
(programın yürüyüşünü) çok yavaşlatırsa yada printing 
sırasında iki program birbiriyle karıştırsa S tuşuna ba­
sarak kurtulabilirsiniz. Bu durumda bile program bir tu­
şa yada SHIFT tuşuna basmanızı bekleyecektir. SHIFT 
tuşuna basarak akışı hızlandırsan ız bile yine de normal 
makina kodu hızından 500 kez daha yavaş olarak çalı­
şacaktır. Tekrar S tuşuna basarak komutların dökümü­
nü başlatabilirsiniz. 

Qssss ~eee ssss eeee dddd - Bu komut tek bir fark 
dışında N komutuyla tam ı tamına aynı işi yapar. Normal 
olarak yeniden yerleştirme rutin bulduğu tüm geçersiz 
opcodlarır.ı dökümünü yapar. Bununla birlikt&, bu rutini 
sadece hafızanın bir bölümündeki referansları bulmak 
için kullanıyorsanız ve programınızda geniş aralıklarla 
DATA bloklafı varsa, tüm geçersiz bayt'ların tek tek bu­
lunması ve ekrana dökümü çok zaman alır. Oysa Q ko­
mutu sadece bulunduğu referansları yazar. 

R- Bu komut, Accumlator'un, X registerin, Y regis· 
ter'in, Stack Pointer'in, Program Counter'in, Status Re­
gister'in, IRQ vektörünün ve NMI vektörünün bulundu­
ğu durumları ekrana döker. Ayrıca Status Aegister han­
gi FLAG~ açılmış olduğunu göstermek için genişletilmiş 
olarak ekrana dökülür. Dökümü yapılan değerlerin hepsi 
normal ekran yazım yollarıyla değiştirilebilirler ve yeni 
değerler G, J yada P komutları kullanıldığında işleme 
girer. 

S "Dosya Adı" dd ssss eeee yada S "Dosya Adı" 
dd ssss eeee bk 

Bu komuttıafızanın bir bölümünü diskete yada tey­
be kaydetmenize olanak sağlar. Bölüm sonu adresi (ee­
ee) kaydedilecek son bayt'tan bir fazla yazılmalıdır. ikinci 
kayıt seçeneği ise sıfırdan farklı durumlarda kullanabil- · 
meniz içindir. ikinci adres BASIC içinde geçerlidir. 

T ssss eeee dddd- Hafızanın ssss- eeee adresleri 
arasında kalan bölümünü dddd'den başlamak üzere 
başka bir adrese taşır. 

U b ... -Birden dörde kadar rakam lı hexadesimal sa­
yıyı ondalıklı sayıya çevirir. 

V yada V "Dosya Adi" yada V '.'Dosya Adı" dd ya­
da V "Dosya Adı" dd ssss- Bir programın VERIFY eder. 
Load'daki seçenekler gibidir. 

W bb ssss eeee- Hafızanın bu adresleri arasında 
bildireceğiniz bir bayt'ı yazar (hafızaya doldurur) 

x - BASIC'e geri döndürür. 
. t - Bu komut sırasıyla DISASSEMBLING ettiğiniz 
programı yada hafızayı ekran yerine PRINTER'daki ka­
ğıda döker. Komut kapatma düğmesi gibi (On-Off) çatı-



şır. Ikincı kez bastıQınızda normal hale yani ekrana dö­

küm yapmaya başlar. Bu rutin PRINTER DEVICE sayı­

sının dört ve ikinci adresininde bir olduQunu varsayar. 

Bununla birlikte, sizin PRINTER'iniz bu komutlara 

uymuyorsa ŞCCE6 adresindeki LDX i':04 ve ŞCCF7 ad­

resindeki LDY i':01 komutlarını PRINTER'ınızını DEVI­

CE sayısına ve ikinci adresine uygun olarak deQiştirme­

niz gerekir. Örnejin: 1520 PRINTER/PLOITER kullanı­
yorsanız LDX i': OS ve LDY i':OO şeklinde bir deQişiklik 

yapmalısınız. 
Tecrübeli programcılar için de birkaç söz ederek ya­

zımızı bitirelim. 64'1er mon., BASIC ROM'dan.tamamiy­

le baQımsız olduğu için BASIC ROM'u gözardı edebilir­

siniz ama BASIC ROM iptal edildiktensonra da 64'1er 

man. dan çıkış yapmaya kalkmayın. 64'1er mon. tüm ko­

mutları için ZERO PAGE adreslerini yoğun bir şekilde 

kullanmaktadır, bu nedenle sayacaQımız aşaQıdaki ad­

resler pr~ramlarınızda tarafınızdan kullanılmaması ge-

rekmektedir: · 

Ş19-Ş20, Ş26-Ş2A, Ş45-Ş4A, Ş8B-Ş8F, ŞA8-ŞAA, 

ŞBO-ŞB1 ve Ş0240-Ş0256 

iyi çalışmalar, bol programlı günler 

Dr. 'Ali Özçelik 
Bakırköy/i ST. 

Not: Assembler dilinde satırın amacı, yapılacak işlemi 

(komut) belirtmek ve bu komutun yerine gelmesi 

için gerekli DATA ve ADRES'i belirtmektir. Komut 

kısmına "op~ratör" DATA veya adres kısmına ise 

"operand" denir. 
Devıee 1 = kaset 
Device 2= Modem 
Device 3= Ekran 
Device 4-5= Printer 
Device 8-11 = Disk (veri) 
Divice 15= Disk (komut) 

64'1er 
AYLlK OYUNA IKLAMALARI DERGISI 

PROGRAM ı 64'LER MON COOO DQQ( 
--------~---------------------------

COOO : 08 48 SA 48 9B 4B A2 OE 

COOB :, AO E2 20 BC Co AD 5C CO 
COlO i BD 16 03 AE 5D CO BE 17 

801B ( : 03 E4 3B BO o"D E9 2F BO 
C020 01 CA B5 37 B5 33 86 38 

:02B Bb 34 A2 02 BE 56 02 2C 
C030 A2 Ol·B6 lF 6B AB 6B AA 

C038 6B 20 C5 Cl 6B B5 2A oB 
C040 38 E5 lF BD 50 02 oB E9 

C04B 00 BD 51 02 BA B6 26 20 
C050 69 Cl 20 3B C2 A9 15 B5 

C«:isB :. BB DO 24 4C 30 CO A9 26 
C060 B5 19 A9 00 B5 lA A2 05 

C06S bo A5 9A C9 03 DO F9 ~D 
C070 BD 02·DO F4 A5 C6 FO Fl 
C078 20 3E Fl C9 03 DO E9 A9 
COBO 00 B5 7B B5 A9 B5 AB Ab 

COBS 26 9A 20 3P C3 78 A2 Ol 
C090 BD CB C6 9D BF 02 CA 10 

C098 F7 A5 BB C9 03 Bb 12 69 
COAO 01 . 4A 09 06 AA Bb C6 A9 

COAB lD 9D 76 02 CA DO FA S5 

COBO BB 5B 20 BB CO 4C 7F CO 

COBB 20 E5 C3 FO C2 C9 2E FO 

COCO : F? C9 20 FO F3 78 A2 48 

COC& AO ~B BC 90 02 BE SF 02 

CODO : 58 C9 43 90 OA CD 00 CE 
CODB BO 05 E9 3D AA DO 07 A2 

COEO 04 DD OD CD DO 24 B6 BB 
COEB SA OA AA BD OA CE 6D 5C 

COFO : CO AB BD OB CE AA 29 7F 

COFS 6D 5D CO 4S 9B 4S SA 10 

ClOO 06 20 El C4 20 EA Cl 4C 

ClOS BB Cl CA 10 04 ES S6 19 

C110 .: AA A9 09 B5 lA AO 03 A9 

C11B 18 Dl 19 DO OA B9 6B CE 
C120 BB 10 F6 BA 20 37 Cl E6 

C12B lA A5 lA C9 DO 90 Eo A9 
C130 3F 20 5F C3 4C 7F CO 6C 
C13B 19. 00 78 AE FE C6 AC F~ 

C140 C6 24 B~ 10 06 AE 54 02 
C14B AC 55 0.2 BE 18 03 8C 19 

C150 03 AE 52 02 AC 53 02 BE 

C15B 14 03 SC 15 03 A6 2B A4 

Cl60 29 ;A5 BD BD 00 DC A5 2A 

C16B 1 60 AE 1B 03 AC 19 03 Et 

C170 : FE C6 DO 05 CC FF C6 FO 

C178 06 BE 54 02 BC 55 02 AD 
C180 : 14 03 BD 52 02 AD 15 03 

C188 BD 53 02 78 A2 47 AO FE 
C190 BE 18 03 SC 19 03 A2 FF 
C198 BE 02 DC 'EB BE 03 DC 2C 

4A 
86 
83 
FO 
4B 
AD 
9B 
8~ 
6F 
5C 
E2 
DA 
9A 
75 
09 
1F 
B9 
78 
o B 
4F 
17 
9C 
74 
EF 
EO 
6A 
9C 
BF 
2F 
5F 
BB 
63 
20 
09 
BS 
27 
·50 
55 
oC 
lE 
28 
EF 
OA 
03 
43 
FF 
70 
F2 
AB 

Bl 
48 

C1AU .:. 5o. .. ü2 _3(L iE. ~!:i_ ı.)l_(J.9 _ Ub...:...5A... 

64'1er sayfa 49 



Cl AB 
1cı BO 
lc1B8 
1cıco 
ıC1C8 
lClDO 
tÇ1D8 
ı(: ı EO 
iclEB 
Cl FO 

ıctFB 
l 

C200 
1C208 
!c2ı o 
,C218 
1 
r·· .. - \ ... ,, .) 

J '-'..::...::. -

1C228 
jC23\) 
ıC2~8 

BD OD A2 OC 20 
A9 Bl OD OC 80 

OE 58 DB oO 85 27 B6 
' 28 29 08 68 85 2A AD 

Ol 
DC 
FC 
oc 
84 
oc : 00 

lB 
{A 
8F 

85 80 DB 60 38 A5 
E5 19 85 SF A5 lC E5 
A4 AB FO Ol 18 AB 05 

A2 02 A5 19 95 19 60 
A5 lA 
85 1_9 
A5 19 

95 lA bı) AD 50 0:2 
AD 51 
80 50 

02 
()2 

85 lA oO 
A5 lA 80 

;c240 
IC248 
ıC250 
ic25B 
ıc2oO 
~C26B : 
1C270 . : 
~C27B 
:c2BO 
1C2B8 
'r'?9(J' ! ._,.-

51 02 60 20 6B CA A2 08 
AO 00 aı 19 90 40 0:2 20 
64 C3 20 27 C2 CA DO F2 
oO E6 iD DO 02 E6 lE E6 
19 DO 06 E6 lA DO 02 Eo 
AS 60 A5 19 DO 02 C6 lA 
Co 19 60 AO 05 A2 2A 20 
8C Co BD 51 0:2 ;t) 29 C3 
BD 50 02 20 64 C3 EB EB 
EO Oo 90 EE 20 5E CO 20 
10 C2 AO 08 A5 2A OA AA 
A9 20 90 02 69 A4 20 5F 
C3 SA BB DO Fl 60 20 E5 
C3 FO F'A 4C Fl C4 · 20 oE 
C2 20 5D C3 20 50 C3 AO 
08 A6 19 SA 20 32 C3 20 
5o C3 EB 88 DO F5 20 Do 
Cl 9 0 :21 20 OB C2 AO OB 
B9 40 02 2C B4 C2 DO 02 
A9 2E 20 5F C3 BB DO FO 
A5 Co FO E2 20 74 CO 20 
74 Co DO DA oO 20 E4 C4 

.C29B 
1C2AO 
.C2A8 
C2B9 
!C2B8 
C2CO 
'C2C8 
'C2DO 
'C2D8 
'C2EU 
,C2E8 
'C2Fö 
ı 

C2F8 

: A2 00 FO 03 20 El C4 A5 
: 19 9 0 50 02 A5 lA 9 0 5 1 

02 EB EB EO Oo 90 ED 2 0 
5E CO DO 05 2 0 E4 C4 A2 
08 20 E5 C3 FO OD 20 6D 
C3 AO 00 91 19 20 2 7 C2 
CA DO EE oO 6B 6B 4C 7B 

: E3 oB o8 20 E5 C3 FO OE 
C9 4E DO 04 6o SB DO F3 
20 E4 C4 2 0 00 C2 AD 51 
02 4B AD 50 0 2 48 20 3A 

94 
SE 
49 
34 
OE 
3F 

3 C 
(14 

15 
70 
lE 
o4 
F6 
F2 
O o 
Ol 
05 
46 
ec 
60 
ı c 
79 
lB 
96 
EF 
56 
F6 
.3F 

FA 
32 
.38 
00 
4(! 
71 
E5 
B5 
DA 
D4 
82 
BB 

FB 
c:3oo 

.c~.o8 
C.310 
c~; ı e 
\C:320 
!C.)28 
c::5:3cJ 

'C~338 
1

ı.::34<) 

C548 
,c::;5,) 
'C:358 
.c::;ou 
,C'~· OB 
c~;f'o 

c :-::.78 : 
:c.-~;so , : 

Cl 48 A5 2 7 40 6-9 oB 20 oD 
F3 C2 20 C5 Cl 4C 4C CO 5E 
A2 00 85 lA 20 29 C3 B5 · 3 9 
19 48 4A 4A 4A 4A 20 34 21 
C3 68 29 OF C9 OA 9 0 0 2 8 7 
69 Oo o9 30 4C 5F C3 A9 2 7 
2E A2 00 DO 02 A9 20 ~8 98 
8A 20 5F ' C3 68 4C 5F C3 21 
20 53 C3 2 0 56 C3 20 59 C5 
C3 A9 20 DO 0 2 
BE 4C 0 :2. FF 20 
59 c :~. 20 DD C3 

A9 OD C6 
2 9 C3 4C 
2(ı DD o:~; 

E6 AA 10 FC C9 2~ FO 2~ 
20 SA C3 OA OA OA OA S5 
RF 20 87 C3 O~ BF oO 20 

41 
BC 
A:J. 
o 9 
3 4 
1)8 

ı.: .:; 9(i 

.c::::; -=r e 
c:::;Ao 
c:.. :~.A8 

1 ~58(• 
1C3B8 1c··..,.c ­, ..:- (_) 

jc3ca 
ıC3DO 

jc3DB 
JC3EO 
!C3E8 
}C3FO 
lC3F8 
IC400 
lC408 
lc4ıo 
lc4ıs 
lc42o 
lc428 
!c43b 
lc438 
IC440 
jC448 
ıc450 
jC458 
IC460 
IC468 : 
IC470 
lc478 
lc4so 
lc488 
lc490 : 

1c498 : 
JC4AO : 
jC4A~-~ 
tC4BO 
ıC4B8 
lC4CO : 
IC4C8 : 

' 0A 90 4D E9 07 
10 BO 47 60 A9 00 B5 BO 
BS Bl 20 E5 C3 FO 33 C9 
2E FO 2F Eq 30 C9 OA BO 
3 1 8 5 ~A A5 Bl Ob 80 ~A 48 85 Bl A5 BU 4& 8 A j6· 
Bl OA 2o Bl oS AA 90 02 
E6 Bl 85 BO 68 18 65 BO 
85 Bb 68 o5 Bl SS Bl 4C 1 
A2 C3 A5 BO 60 20 ES C3 O 
DO B9 4C 2F Cl 20 57 Fl . ~ 
C9 OD 60 A9 00 2C A9 Ol 8 
85 93 A9 UO BS 89 8 5 90 O 
A2 40 AO 02 20 F9 FD A2 3 
01 86 BA 20 E5 C3 FO 33 9 
C9 20 FO F7 C9 22 DO 02 B. 
CA 20 DD C3 C9 22 FO OC o 
EO 10 FO Co 9D 40 02 E6 C 
87 EB 

6
DDO ED 20 E5 C3 FO 

8
5l 

12 20 C3 C9 Ol FO 04 
C9 OB DO AE 85 BA 20 ES 8. 
C3 DO 31 E6 B9 A5 BB C9 1 ] 
15 FO 9F A5 BA ~j C9 OS FO 
15 20 17 FS BO 13 20 AF 
F5 20 EA 

4
FC7 OB A2 Ol 28 

0
F1 

20 50 F5 61 C4 20 BS ~ 
F4 AS 90 29 BF DO 5E 90 8~ 
56 4C 2F C~ A5 SB AO AA 7 
C9 15 DO 02 AO AB 20 F3 (CF_·ı( 
C4 CO AA FO CO AO 95 20 
ED C4 20 E5 C3 FO ot 20 
6D C3 C9 04 90 63 4C 2F 
Cl es B9 ~O 50 C3 20 ED 
F5 4C ol C4 A9 00 BD 04 
D4 BD OB D4 BD 12 D4 A9 
04 BD SB 02 AD 00 DD 09 
03 BD 00 DD A9 OE BD Bo 
02 20 DD FD 20 AO E5 AO 
2F A2 04 DO 04 AO 33 A2 
07 4C BC Co AD 56 02 49 
BO BD 5o 02 30 04 AO FQ 
DO 02 AO F4 A2 04 4C BC 
Co .20 DD C3 AO 00 FO · OB 
20 El C4 AO 02 20 DD C3 

7(.: 

D~ 

~~ 
e 
El! 
B~ 

""'1 
-~ 

74 IC4DO 
C~D8 

lçt4EO 
!~4E8 
f4F9 

1
c4F8 

: 2C AO 02 20 6D C3 E6 AA 

65 
Bil 
5 
D 

1csoo 

1cso8 
ıC510 

jcsı8 
)C520 
IC528 
IC530 
lC538 
lc540 
lcs4a 
lcs5o 
lc5sa 
!cs6o 

10 05 85 Bl 20 6D C3 99 
: . 1 9 00 A5 B 1 99 1 A 00 o O 
: A9 FF S5 lB S5 lC 20 E5 
: C3 FO 06 20 E4 C4 20 6E 
: Ç2 A9 00 85 20 20 6F CA 
: A9 OE 85 SE 20 AO CC DO 
: 04 A2 Ol DO 45 C9 00 FO 

04 C9 EA DO 20 A4 A9 30 
lC AO 03 Dl 19 DO 16 88 
10 F9 413 A2 2D 20 45 C3 
68 AO Ol 20 27 ' C2 Dl 19 
FO F9 20 80 CA ~o lF 20 
2E Cb Ao lF 20 D2 CC 20 
S9 C3 ~5 SE 10 F9 A2 3A 

-···-- -------



C56S 20 45 t3 A9 OS S5 BE BE 85 

C570 bD CE 20 10 C2 20 59 C3 
C57S 24 SE 10 F9 A5 A9 FO Ol 
C580 60 20 Ob Cl BO OD A5 20 
C5SS FO Fb A9 00 85 AB 20 74 
C590 CO DO 07 20 74 CO C9 52 

C598 DO 14 A5 20 FO F5 Cb 20 
'C5AO : A2 03 68 95 19 CA 10 FA 
.C5AS 20 3F C3 4C 10 C5 C9 4b 
C580 DO F9 A5 20 C9 10 FO DB 

C588 Ab 1F 20 02 CC C9 Ol FO 

·C5C8 
C5DO 
C5D8 
C5EO 
C5E8 
C5FI) 
C5F8 
C6,)0 
C608 
C6 10 
C618 
C62(ı 

C628 
C6.30 
Co.38 
Co•+U 
Cb48 
C650 
C6S8 
Cb60 
C6b8.: 
C6 70 
Cb78 
Cb BO 
C688 
C690 
Cb98 
C6f40 
CbA8 
C6BO 
C688 
Cb CO 
Cb CS 
C6DO 
Cb DB 
C6EO 
CoE1.3 
C6Fü 
C6F8 
C70U 
C708 
C71Cı 

C718 
C720 
C728 
C730 
c7.-~;s 

C740 
C748 
C7SO 

D2 ..CO ':!2 F•~ı ı.:::.E Eo <:ı:• ı=-~'5 

19 38 F9 bD CE 85 19 B0 
02 C6 1f4 A2 00 BS 19 4S 

EB EO 04 DO FB A9 FF 85 
!B 85 1C CO 12 DO OB AS 
lD 85 19 AS lE 85 lA 4C 
AS CS 86 1F f40 01 Bl 19 

48 C8 81 19 85 lA 68 85 
19 BD 85 CE C9 20 FO E7 
C9 4C FO E3 C9 6C DO 06 
AO 00 A2 12 DO EO 20 D2 
CC C9 03 F ı'ı 04 (~9 (ıı) 8!5 
lA 20 OB C2 20 74 CO C9 
4b FO F6 4C 9A CS 20 D2 
CC B9 41 CE 48 89 4 0 CE 
18 6D ~C CO A~ 68 ~D ~D 
CO 48 98 48 BC lC CF ~~ 
03 20 8C Cb 4C S9 C3 A9 
23 4 C Al Cb 20 9A C6 AO 
03 DO 5F 20 AB C6 4C 88 
Cb 20 AB C6 4C 57 Co A0 
Ol 81 19 AS 20 64 C3 A2 
20 20 45 C3 20 BA CC A2 
04 4C 22 C3 A9 00 2C A9 
02 4B A9 2B 20 Al C6 68 
AB A2 03 DO 2F A9 28 20 
5F C3 20 AB C6 A9 29 4C 
SF C3 A9 SA 20 SF C~ A9 
20 20 5F c.~;•AO Ol Bl ·19 
4C 29 C3 AO 02 Bl 19 20 
29 C3 4C A4 C6 20 9A C6 
AO 00 A2 02 89 12 CD 20 
5F C3 CB CA DU F6 60 4C 
CA C~ AS CB C5 AA FO 2A 
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4B 8A 48 98 48 A2 00 4C 
32 CO o8 b8 20 F5 Cl 20 
E5 C3 FO 03 20 E4 C1 Eo 
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C970 Cl 84 10 20 E5 C3 FO 65 
C978 C9 3A FO 61 C9 20 FO 5D 
C980 . : C9 27 DO 06 20 DD C3 4C 
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bilgisayarlar için 

'den 
Hizmet. 

• 
Işte Size uygun joystick 
- KIRILMAZ 
- BOZULMAZ 
- KUMANDAS.I KOLAY 
- ÜSTELiK iTHAL 

Qüick Shot VII 
22.500[L 

ŞEHIT €M'!t~T/ 
80690 BEŞiKTAŞ - iSTANBUL 64'1er -li ii i!+! N! iiihMO!i·iri 
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1
1
_ Quick Shot VII joystek'ten ....... Adet Istiyorum bedelini Yapı kredi 
Bankası Beşiktaş Subesi 1708 no' lu hesaba yatırdım. Gereğini rica 
ederim 

1 Adım Soyadım: ......... ......................... ....... .... .. ..... ........... ........... . 
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Çok uzun zaman önce Cra.ggamc 
or halkı huzur 1çinde hayatın 
sürdürüyordu. Ama bu güze 
günler ülkeye kötü kalp li bir bü 
yücününgelmesiyle' yerini karaı 
lık bir gelece~e bıraktı. 

Çünkü ülkenin güzel kraliçes 
Hercine kötü kalpli büyücu tara 
fından kaçırılmış ve Craggamoo 
şatosuna hapsedilmiştir. Bunuı 

üzerine Kral Hera hemen harekE 
te geçer ve yalnız başına KraliçE 
yi kurtarmaya Craggamoo 
şatosuna do~ru yola çıkar. 

Işte oyunumuzun mitolojideı 

:ı.lınan konusu bu kadar. Şimd 
kendinizi kral Hercine'in yerinr 
koyup hemen silahlarınızı kuşa 
nın (pardon Joystick'inizi alıı 
1emek istedim) 
::>yun yüklendi~inde kimi yöne 
~ece~iniz soruluyor bu soruy· 
joysticki sa~a veya sola iterek ce 
vap verebilirsiniz. 
Artık şatoya gitmeye hazırız v 
12 aşamalık yolun ilk bölümün 
girebiliriz. 
l- AT THE CITY'S GATE 
Bu aşamada karşınıza 4 mızra 
lı asker çıkıyor. Bu askerleri b 
yara almadan öldürmeye çalışır. 
Askerleri öldürdü~ünüzde yer~ 
"MagıcZapper" ilacını bulaca~ 

sınız . Bu şişe içindeki ilacın üzt 
rinden geçtit~inizde ilacı almı. 
olursun u::;!:. İla.cı Fl tuşuna b' 
sarak içti~inizde ise karşınızd~ 
ki asker, canavar vey1 

düşmanlarınız ilacın etkisiYıl 

hemen ölürler. Ama ilacı bu aşi 
mada kulla.nm::ı.vın 2 RAı:tmı:ı:u 



:aklayın. 

!- BETWEEN THE CITY'S 
VALLS 
lu bölümde asma köprüden kar­
ıya geçmeniz gere:ıtiyor. Ama 
:öprünün altından çıkan kazık­
:ı.r ve karşıdan gelen asker sizi 
ayagı zor duruma sokuyor. Siz 
adece alttan çıkankazıkları ge­
in ve asker önünüze çıktıgında 
ir önceki aşamada alqıgınız . 

Iagıc Zapper ilacını içmek için 
l'e basın askerin öldügünü gö-
3ceksiniz . Şimdi kazıkiarı dik­
atlice izleyerek karşıya 
laşmaya çalışın 

-IN THE CITY STREETS: 
u aşamada önce karşınıza 2 bal­
.lı adam ve yerde yuvarlanan 
Lriller çıkıyor . Burada varille­
n üstünden atlayarak adamla­
öldürün.Ada.mla.r ölünce yerde 
>wer shilds (koruma kal~anı) 
Lcını bulacaksınız. İlacı aldıgı­
zda karşınıza dev bir adam çı­
yor. Adamın devamlı beline· 
trun. Adam sizden alacagı kılıç 
.rbesiyle diz çökecektir. Bu sı­
da seri vuruşlar yaparak. ada­
m başını kesin. Artık 4 . 
lüme geçebilirsiniz. 
-IN TEHE HEART OF TEHE 
ı REST 
. bölümde üzeriniiZe dogru zıp­
rarak gelen 2 şişman adamı öl­
rünce yerden power shiılds 
:nnı alın şimdi karşınıza 2 dev 
.erha çıkacak. Bu iki ejderha­
ı devamlı kuyrukl~rına vu­
n . Ejderhalar enerjileri 
~ikten sonra danacaklardır. 
TN THE LAND OF THE DEAD 
run! Durun! Mezardan çıkan 
etleri görüp uluyan kurtların 
ini duyunca hemen korkup 
:mayın. Önce sogukkanlı olun 
>ir yandan üzerineze gelen si-



lindirierin üzerinden atıayın bir 
andan da mezardan çıkan caset­

ieri egilerek kılıcınızla yokedin. 
Böylelikle buradan kolaylıkla 

kurtulabilirsiniz. 
6- THE FOYER OF THE CASTLE 

ERAGGAMOOR 
iş te craggamoor şa.tosuna. ula.ş­
tık . Bu katta. geçmeniz gereken 2 
tuzak ve tek kollu adam va.r. Bu 
2 tuzak hiç belli olmuyor. Ancak 
bu tuza~a. düşttikten sonra. onla­
rın yerini öftrenebillrsiniz. 1. 
tuza~ı geçtikten sonra. tek kollu 
adamla. dövüşüp onu öldürün 
ve sonra. 2. tuza.~ı geçip şa.tonun 
bir üst ka. tma. çıkın. 

7- DESCED THE STAIRS 
Bu katta. karşınıza. önce 2 dev si­
nek çıkıyor. Bu 2 sine~i öldürün 
ve yerde duran Magc Zapper ila.­
cını a.lın . Şimdi karşınıza. çok 
güçlü silahları olan bir a.da.m çı­
kacak. Biraz önce a.ldlgiDız ila.cı 
hemen için ve ölen a.da.mda.n kur­
tularak 8. -bolüme ulaşın. 
8- IN A PASSAGE DEEP 
Bu bölümde önce üzerinize do~­
ru gelen la.vlardan ~ıplayara.k 
kurtulun. Biraz sonra. yukardan 
beton bloklar inme ye ba.şla.ya.ca.k 
Burda. Çok dikkatli olun. Çünkü 
yerden la.vla.r gelmey~ devam edi­
yor. Biraz dahailerleyince bu se­
fer yerden mızraklar çıkıyor . . 
Burada. can vermek istemiyorsa­
nız çok dikkatli olun. Bu mızrak­
larıda geçerken la.v dolu bir 
çukur ve üzerinde hareket eden 
üç beton blok göreceksiniz. Çok 
iyi za.ma.nla.ma. ya.pa.ra.k bu üç 
bloktan karşı yakaya. geçin. Şim­
di de üzerine asit da.mla.cıkla.rı­
dan'llıyor, Nihayet bunları da. 
geçince bir ejderha. başı görecek­
siniz . Bu durumda diZ çökerek 
ejderhanın a.~ına. vurun ejderha 
başı geri gidecek ve merdivenler 
ortaya. çıkacaktır. İşte 9. bölüme 
geçtiniz,. 
9- IN THE CA'l 'ACO.MJjl:) 
Bu a.şl6ma.da. önce üstünüze gelen 
4 sine~ öldürün. Sonra. ortada. 
dönen dev bir tırtıl göreceksiniZ. 
Koruma. kalkanını alıp tırtılı ge­
çin. Yerde bir ilaç bulacaksınız. 

Bu ila.cı alınca. dev bir kuşa. bini­
yorsunuz. Kuşa. bindikten sonra. 
geriye giderek tırtılı kuşa. yedir-

MIG 

meye çalışın? dev kuş.'. tırtılı ye­
dik ten sonra. zıplama. 

kabiliyetine ulaşıyor . Şimdi dur­
madan ilerleyin bir a.ra. arkanız­
dan ve önden birer duvar 
çıkacak ve içi suyla. dolacaktır . 

Bu durumda. joyisti~i yukarıya. 
iterekkUŞu zıpla.tın ve bo~ak­
ta.n kurtulun. Biraz sonra. sular 
a.lça.la.ca.k ve duvarlar yok olacak­
tır ! Şimdide üzerinize ateş top­
ları geliyor . Bu ateş toplarınıda 
kılıcınızla yok ederek 10. bölüme 

geçin 
10- THE FOYER OF THE CAZT-

LE GRAGGAMOR 
Bu bölüm 8. a.şa.ma.nın· a.ynısı. 

ll- AT THE WIZARD'f.S TOVER 
İşte son bölüme ula.ştık. Artık 
büyüçüyle hesaplaşmanın sırası 
geldi. Burada. ka.rş ·.ımza. önce 2 
sinek çıkıyor bu 2 sine~i hemen 
yok edin. Arkasından şişma.n bir 

yaratık size devamlı ateş edecek. 
Bu a.teş.lin üstünden a.tla.ya.ra.k 
yara.tıgın devamlı eline vurun 
Enerjisi bitti~inde yok oldu~­

nu göreceksiniz. Ve i şte ülkeye 
kötülük sokan büyücüyle karşı 
ka.rşıya.sınız. Hemen koruma. 
kalkanınızı alıp büyücüye seri 
vuruşlar yapın . Büyücünün ölü­
şünü zevkl.eizleyece~den emi­
nim. E~er büyüçüyü öldürme 
zor geldiyse RETURN T'Q'ŞU'n 
basmanız onu öldürecektir. Ar­
tık Kraliçe Heroine'i kurta.rdınız 
Bundan sonra a.lkışlar arasınd 
kral Hero ve kraliçe Hercin ha.l 
kı selamla.yacak ve oyun bitecek 
t i r. :.: 4 disketlik bu oyu 
oynamaya de~er bir kalitede ka 
çırma.manızı tavsiye ederim. 

SERKAN AKDAG 



zaman dergi oyunlarından istenileni anında çekip verebilecektir.Ayrıca bu gele· 
nek her ay sürdürüleceği için yeni oyunları dergide yayınlandığı takdirde 

baska kanallardan temin etme ihtiyacı duymayacaklardır.Kendilerine satış için 
dergi gönderdiğimiz bilgisayarcı müşterilerimizin talepleri halinde kendilerine 

' dergi ile birlikte o ayın oyunlarını ihtiva eden disketler gönderil~cektir. 
Okuyucularımızdan isteyenler de bu sete sahip olabilir.Bunun için istedikleri 

setin tutarı olan bedeli dergimizin Türkiye iş Bankası Ihlamur Şubesi nezdindeki 
hesabımız olan 160965 No' lu 64' ler Dergisi hesabına bedelini yatırıp dekontunu 
bize gönderdikleri takdirde,kendilerine istedikleri set gönderilecektir 
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Wizball 1987'nin en 
karışık ve en güz~l oyun­
larından Ocean tarafından 
yazılan Wizball'ın prog­
rametiarı Jonathan Hare 
ile Chris Yate. Wizball'da 
göreviniz yeterli dereceye 
ulaşıp diğer bölüme geç­
mek. Wizball'ın backgro­
unda diğer uzay oyunları­
na benziyor. Siz oyunda 
tuhaf tuhaf sıçrayan, top­
suratlı Wiz'i kontrol ediyor­
sunuz. Oyun iki kişiyle oy­
nanıyor. Ekranın üzerinde 
skoru ve en yüksek skor 
var. Altta da level sayısı. 
Toplam 24 level var. Wiz 
değişik uzakilkiara şaşırtt­
_cı bir yaylım ateşi yollaya­
. biliyor. Oyun 2 kişinin 1 ki­
şiye karŞı savaşı olabiliyor. 
Ekranda silahlarınız• de-

~ 
MI.G 

ğiştirebileceğiniz iconlar 
da mevcut. Bazen ekran­
dan bazı obyeler düşüyor. 
Eğer siyah obye düşüyor­
sa hemen yanına veya yan 
ekrana geçin, çünkü siyah 
obye yere değinceher ta­
raf siyahlaşıyor. Ve oyun 
başlıbaşına bir' 'impossib­
le Mission" 3 oluyor. 
Oyundaki başka bir ama­
cınız da ekranın altındaki 
kazanımsı maddeleri 
(oyunda ilerledikçe anla­
yacaksınız) değişik renk­
lerle doldurmak. Grafikler 
epey güzel, Martin Galu­

as da iyi müzik hazırlamış­
Oynayabilirlik çok iyi. Pa­
rallex'i sevdiyseniz, bun­
dan hoşlanacaksınız . 

Zevkle tavsiye ederim . 
Osman Topçu 



lbrbo cup bir araba l'llrışı. Fransızlar son za­ıtıanlarda ingilizler ve AıneriloılıJarla yarışabile-
cek oyunıar l'llPmaya başladılar işte HOSTAGEs. 
i:APTAIN BLOQn. lbrbo cup Onlar kadar iyi olma­
sa bile fena de/lil. Sad..,. ııoroche 944 'larm kabla- · 
bilecekler; l'llnşla,.. katılacaksınız. iık önce Pist seç.. 
melisiniz, seçece/lini.z Pistte zamana karşı rarışa. 
rak esas l'llnşta starttan kaçıncı cıkacag,nızı baür. leyeceksiııiz. Bundan sonra 20 arabayle berebar 
!.lik için kapışacaksınız. OYUnda ne kadar Yl>fenek!; olsanız bile Virajları hız düşürerek alnıanız sort Yok-

sa arabanız Yolda dönmeye başlıYor. Di/liJr araba. 
la ra dokunınanız bile sizin Yolda birkaç Parende at­ınanıza Yl>tiYor. Oyu,da başarılı olmanın sırrı lıizı­nızı iyi ayariayıp gerektiiiinde freni kıılıenıııayı bil-

mek ve sadece düz Yollarda gerektillinde fren; kul­lanmayı bilmek ve sadece düz Yollarda hızlanmak. Yarış OYllnJarına meraklı iseniz bundan alın fakat 
turun yabancısı iseniz ve böyle bir "Yun istiYorsa­nız !avııiYenı turbo cup de/Iii bu "Ytına her balcun. 

dan fark atan O!JTRUN olacakbr. Ne çok iyi, ne cok kötü bir 0Ytındur. 

64'1er sayfa 60 
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PSYGNOSIS'in son oyunu ülke­
mize ~eldi. Her yönüyle biraz OB­
LITERATOR'I ANDIRIYOR. Bu 
oyunda amacımz dünyamza kö­
tülük saçan bir canava.r üç bö­
lümlük ma~arayı yıkarak dur­
durmaya çalışıyorsunuz. Oyun­
da beş hakkınız var. Ayrıca her 
hakkınızın bir enerjisi ve silah 
enerjisi var. Normal enejinizi ar­
tıramazsınız ama silah enerjisi­
ni yolda bulacagınız mızrak ucu­
,na benzeyen şekillerle artıra.bi­
lirsiniz. Bu iki enerjinın üstün­
de birde kırmızı bir enerji var. 
Bu magarada bir bölümden bir 
böluma gitmenizi sa~laya.n ara­
cın enerjisidir. Üç ana magara. 
var dedik. Bir ma.ga.ra. Üst üste 
katlardan oluşmuştur. Bir maga­
rayı geçebilmak için bütün kat­
lardaki enerji makinelerini te­
mızlemelisiniz. Katlardan başka 
kata geçmenizi sa~la.yan aracın­
da bir enerjisi vardır. Bunu yol­
da buldugunuzu mızrak ucu gi­
bi şekillerden sa~la.yabillrsiniz. 
Unutmayın silah enerjsininin 
buıundu~ şkiller sa~aya.bilirsi­
niz. Unutmayın silah enerjisinin 
buıunud ekililer a.rla 

Aracın yakıtını aldıktan son­
ra yapmanız gereken küçük kır­
mızı platforma gitmektir. Bu 
platform üstünüze kapanacak ve 
siz aracınızla belireceksiniz. bu 
platform kapand~da bozuk bir 
telefon kulubesi oldugunu anlı­
yoruz. Aracın yakıtı biterse pat 
lar. Oyunda bazı yaratıkların vu­
rama.zsınız bunları geçmek için 
bir merdivene çıkın ve geçer geç­
mez üstünden atıayın. Oyunun 
açılış m üzi~ ve graf® çok güzel. 
Burada. Amıga'nın led'lerıne. 

dans ettirmişler, Oyun b1ttig1 za­
manda. Ga.me overgra.figive müzi­
gı •de güzel. Çok çok uzun bir 
oyun. Hemen hemen 5 hak yet­
miyor. Ama son ekran içindeger 

ŞAHİN DERYA 
ÇOK ÖNELİ NOT: BİNDİGİNİZ 
ARAÇTAN İNMEK İÇİN BAŞKA 
BİR KA'ITAKİ AYNI PLATFOR-
MA GİRMELİSİNİZ ..... . 



E~er polisiye ve de­
dektiüi maceralardan 
hoşla.nıyorsanız bu oyu­
nu mutlaka almalısınız. 
Deja vu kadar güzel ve 
heyecanlı olan oyunda 
bu sefer özel bir dedik­
tifi canlandırıyorsunuz. 

Ma.ceraya kendi ofi­
sinizde başlıyorsunuz . 

Telefona cevap verdik­
ten sonra artık oyuna 
tamamen giriyorsunuz. 
Oyun ekranı iki ana bö­
lümden oluşmuş. İlk 
bölüm komutları içeren 
bölümdür. Oyunun ko­
mutları bunlarla sınırlı 
degildir. Bu ana komut­
lardan başka yan ko­
mutlarda 
kullanabilirsiniz. Ayrı­
ca ekranın üştünde 
oyunu kaydetme ve 

. yükleme komutları bu­
lunmakta. İsterseniz 

daha ilerki bir bölüm­
den de başlayabi­

lirsiniz. 
Ekranın ikinci ana 

bölümü ise oyun grafik­
lerinin çıktıgı ekrandır. 
Oyunda görsel bilgiye 
ihtiyacınız oldu~u için 
bu ekran hayli yararlı 
olacaktır. Bunun yanın­
da ok yardımıyla istedi­
~iniz eşyaları 

alabilirsiniz. Bu eşyalar 
ekranın sa.~ üst köşe­
sinde belirecektir. 

Yanınızda. bir silah 
VA ~1i7.ihı.n1A. hA.slıvorsu-

orrowed 
• 11118 

nuz. Telefona. cevap ver­
dikten sonra 
çekmeeecten çek'i alıp 

odadan çıkın. Sekrete­
rin odasını araştırdık­
tan sonra. 
merdivenlerden aşa~ı 

inin. Burada. ka.rşını~. 

çıkan ga.ngısterlerden 

kurtulmak için ilk önce 
otele da.lın. İçeride za­
man kaybetmeden, "go 
behind chair" komutu­
nu girin. Yine aynı şe­

kilde zaman 
kaybetmeden, kuzeyde­
ki kapıya. gidin. Gangıs­
terlerin peşinizden 

geldiklerini duyacaksı­

nız . İlk önce kapıyı kit­
leyip kendinizi güvene 
alın . Ondan sonra mer­
divenlerden yukarı çı­
kın. Cann kırın ve cam 
pa.rçacı~ını alıp pence­
reden içeri girin. Pence­
reden geçtikten sonra 
altta. uzanan kablo yar­
dımıyla. "go cable" kar­
şıya. geçin. Arkanızdan 
gele~ inatçı gan~ısterler 

de kablodan geçecekler. 
Uouo T'Ü'7d<>-T'h nlchı~ıın-

dan ve adamlar sallan­
dıklarından dolayı ateş 

etmeniz mümkün de~il . 

Bu yüzden elinizdeki 
cam kırıgını kullanarak 
kabloyu kesip bu ga.n­
gısterlerden kurtulun. 
Bunlar sadece bu kadar 
degil. Peşinizde bir ordu 
ga.ngıster var . Bu yüz­
den oyunda elinizi ça­
buk tutmalısınız. Yine 
pencereden içeri girerek 
bar'a gelin. Burada size 
bilgi vermemekte ısrar 
eden olursa silahınızı 

göstermeniz yeterli ola- . 
caktır. Bundan sonra 
amacınız peşinizi bırak­

ma. yacaklardır. Girdi~i­
niz bir evde arkadan 
saldırıya ugrayabilirsi­
niz. Sonuçta. kendinizi 
ellerinizden asılmış ola­
rak bulacaksınız. İlk 

yapacagınız şey masa­
dan kibriti ve mumu al­
mak olsun daha sonra 
m um u kibritle yakın ve 
ipi kesin. Buradan di 
rek mutfa~a gidin. Izga­
ranın arkasındaki 

onohbn>ı Qlin17. vA.nma-

dan alamayacagınıza 

göre önlerninizi almalı­
sınız. Çöp kutusundan 
reçeteyi alın sonra 
anahtarı almaya çalışın 
eliniz yanınca dogru ec­
zaneye gidin _reçeteyi 
kullanarak Hacı alın ve 
kullanın. Daha sonra 
geri dönüp eşyalarınızı 
alın. 

Oyun u size ancak 
bu noktaya kadar ay­
dınla.tabiliyorsunuz . 

Gelecek sayılarımızda 

ipucu olarak yayınla­
maya devam edecegiz. 

MERT GÖKKAYA 
ERTUGRUL ERÖZ 



ekran başına. Yine uo_ı~JA 
milasyonla karşınızdayız. Bu ay­
ki oyunumuz NIGHT RAIDER ve 
benzerlik, firma bakımından di­
~er bir tabiriyle ACES OF ACES 2. 
Oyunumuz gece, bir uçakla veri­
len göreve dahil olan gemileri ba­
tırmak ve önünüze çıkan bütün 
uçakları yok etmektir. Görevi 
oyun yüklendiginde kibrit çöpü 
çekerek belirliyoruz. Bundan 
sonra kendinizi savaşın içinde 
buluyorsunuz. Uça~ınızın kont-, 
rolleri aynı ace of aces gibi, tek 
fark uçagınız tek motorlu ve en 
önemlisi düşman uçaklarına ön 
kokpitten de~il, arka makineli 
tüfekten ateş açıyorsunuz. Oyun 
yüklanince ilk önce "4" tuşuna 
basın ve haritayıinceleyin. Hari­
tayı inceledikten sonra ratınızı 
belirleyin, ama dikkat edin ve dö­
nüşlerde uçagınızı fazla e~meyin. 

Aynı şekilde dalış ve çıkışlarda 
da uça~ınıza ani hız kazandırma­
yın . Yoksa uça~ınız basınçtan 
patlar oyunda "2" tuşuna basa­
rak arkamakineli tüfe~in bulun­
du~ kokpite geçebilirsiniz. Böy-

makineli tüfe~inizle uçagınızı ko­
ruyabilirsiniz. ' '3" tuşuna basa­
rak göstergelere gidebilirsiniz. 
Göstergelerin başındaki on/off 
anahtarını açın ve göstergelerle 
işinizi görün. Gemilere atılacak 

. olan torpidoları buradaki kollar-
la gayet basit bir biçimde ayarla­
yabilirsiniz. Kokpite dönmek is­
tiyorsanız "I" tuşuna basın, ama 
göstergelerden çıkarken göster­
geleri kaparnayı unutmayın. 
Ufak bir ışık düşmanın sizi gör­
mesini saglayabilir. 'lbplam 4 ek­
ranlık haritaniZdaki bütün deniz 
filolarını yok ederseniz görevi ba­
şarmış olursunuz. Night Raider 
ACES OF ACES hayranları için 
yapılmış bir oyun. Oyundaki gra­
fikler güzel, hele arka kokpitten 
gece deniz üzerinde yol almanız ,. 
çok gerçekçi yapılmış. Similas­
yanları sevenler için tavsiye ede­
bilecegim oyunlardan biri. Ama 
oyun çok oynandıkça tekdüze bir j 
hale geliyor. Fakat karar daima 
sizin. 

BARIŞ YALÇINKAYA 



DiSK DRIVE ALMAK cO OO 
ı;oooo 

t-------------------------------~==========~~~! q q q 

r 

R Sl. ([.) OH0 
O<J)([.)C\2 
H~ın<O 

Isk 64i 

disk 64 
" <:;J VE 1 

• 
"Çocuğum ve ben doğrusu DISK 64'ü hakettik. Teybin verdiği anlamsız sıkıntılardan kurtulduk. 
O, işleri o kadar kolaylaştırıyor ki... DISK 64 'ü kullanmaya başladıktan sonra anladım çocuğumun 
niçin "DISK 64" diye ısrar ettiğini... Haklıymış ... Çalışma süratimiz de arttı. Şimdi oyunlar daha 
kaliteli. Tabii çocuğumu severim, çünkü akıllı ve de çok iyi karar veren bir çocuk ... " 

* BEDAVA 500 PROGRAM 
* DISK 64 
* 3 AYLlK 
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DERGiSi ABONELiGi 

* FORTRAN Di Ll 
* PASCAL DiLi 
* RESET BUTON 

* DiSKET 
* HEPSi SADECE 495.000 TL. 

iş PROGRAMLARI 

DISK 64 ÜSTÜNLÜKLERi 
• Commodore serisi bilgisayarlara takılabilme • 
Dışardan adaptörlü • 1541 Drive ile % 100 uyum • 
3'1ü ışık göstergesi • Daha sürıı.tlilik ve güvenirlik 
• Kolay açma kapama • Zarif ve hafif yapı 
• Tümüyle modülerlik • Yedek parça, 6 ay servis 
ve bakım garantisi 

... • Daha birçok özellikleri 

CENEL OACITICI : 

• ~~~! ~ışc!!.SA~! 
Selamstz Caddesi Eser çarştst 
Al-. 7 A 170 V"''t~A iiC:IfiinAD 
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