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BUTUN ZAMANLARIN

EN AKILLI MASASI

Komaks 0-17 sizlere yepyeni bir
masa sunuyor. Bu herhangi bir
masa degil... Akilli bir masa. Ozel
olarak, bilgisayar kullanimi icin ta-
sarlanmig bir masa...

Dunyada ilk kez Uretilen bu masa,
KOMAKS'In diger urtnleri gibi er-
gonomik Olgller gézoninde bu-
lundurularak hazirlandi.  Ozellikle
gelisme cagindaki cocuklarda, bil-
gisayarla calisma sirasinda ortaya
Clkabllecek problemler, masanin
ergonomik Gzellikleriyle tamamen
engellendi.

Gelin sari, kirmizi, mavi, beyaz
renklerde Uretilen bUtin zamanla-
nn en akilll masasiyla tanisin, ¢o-
cugunuzun saglikl gelismesini ga-

rantiye alin...
KomnksQ-17

Yarinin Bluyuklerine

TEKNIiK OZELLIKLER

° Ilstﬁﬂdiginde kilit mexanizmaswla kilitlenebilen
hareketli tekerlekler ® Darbelere karsi dayanikl
elektrostatik toz konstriksivon boyas: e Mini-
mum 57, maksimum 90 cm dikey hareket kabi-
iyeti & Kansercjen nsk yaratan Fommnaldenit
maddesi icermeyen, Avrupa'dan ithal dzel E7
normu sunta ® Carpmalara karsi dayanikh plas-
tik kenar bantlan.
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. 5.5 AMIGA Drivé (Track),
Wﬂﬁ Track-DF1 Booler
-_-:. : - - s:r- ] o ok 3 _'““- h..; T -
MSFEMIE&E Drive (Citizen) +2.5 MB AMIGA 500 Siiper
: internel kart (anahtarls) :
*512 KB AMIGA Ram (anahtarh)

* AMIGA ve Commodore' lar
*Monilérler Printerler
*1084 Monitdr Ekran Filitresi
u 40 *Mouse'lar, Mouse Pad'ler
FINAL III ® Ice -Freeze Machine = ; Lt
Double * Destek 64 *Diskmate 2 = T TR ' :&iﬂmﬁ:ﬂﬂgzﬁ'm
fmeem Bio ” Dojplisdos 20 * AMIGA 500 Adaptor *Kafa Ayar Ledi, Anten Kablolan
Epromer 2 ve diger tiim kartuglar, * 1541 - 11 Adaplér *Zengin AMIGA 500, C 64 is,
* C 64 Adaplér Utility ve oyun programlan
* 1 yil garantil... *Giiniinde tamir Servisi
“Bol yedek parga gegidi

Ebuzziya Caddesi Marmara Carsist Kat:1 No:106 Bakirkdy / Istanbul Tel : 583 14 90




C(OMMODORE

Teleteknik A.S. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yaaisleri Mudiru
OSMAN BABAOGLU

Yavin Yionelmeni

TURHAN TANDOGMUS

Yavin Koordinatoru

LLTARKAN BARLAS

Yavin Kurulu

FATIH ARIMAN
AHMET Z. BAYMAN
ANIL GUL

EMRE SENAN

hapak

EMRE SENAN
Teknik Uretim
PERKA A.S.

Tt._*knil-'. 'l"firtﬂ_mcn
(,,'IGDEM DILBAYZ

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Illiii:n'lti

UMIT ERTEK
Reklam Sorumlusu
SEHVER CEL IK

Reklam Rezervasyonlari
152 50 33 (6 Hat)

Katkida Bulunanlar
FETHI SERIM

Henk Aynmi
EBRU GRAFIK

Baski
OZDEMIR OFSET

Dagitim
HURRIYET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.

Merkez:

RIHTIM CAD. NESLI HAN NO: 207/2
80030 KARAKOY-ISTANBUL

TEL: 152:50 33 (6 Hat)

Commaodore Dergisi

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4
KADIKOY-ISTANBUL

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yavin Hazirlif
Ltd. St1. tarafindan yapilmistir.

COMMODORE

ILAN TARIFES

Arka Kapak [Renkli) :2.500.000 TL
On Ig Kapak (Renkl) :2.000.000 TL
Arka Ic Kapak (Renkli) :2.000.000 TL
I Sayfalar (Renkli) :1.500.000 TL
lc Sayfalar (SB) :4.200.000 TL

Fiyatlara KDV dahil degildir.

YAYINCININ NOTU

VE AMIGA BULTENI HAZIR...

zun siiren bir maratonu geride biraktiniz.

Kiminiz simf gegmek, kiminiz de iy1 bir

iiniversiteye girmek icin bitiin bir yil ¢a-.

listiniz. Umarim bir yilhk ¢alismalarimz

meyvalarini vermistir. éniimiizdeki uzun
ve sicak aylarda cogunuz yazhk yerlere iderek denizin ve
giinesin kadimi ¢ikartirken, bazilarimz da bizim gibi bu
sicak aylar1 bilgisayar basinda gegirecek.

Gegen bir ay siiresince biz de bos durmadik ve uzun si-
reden beri tizerinde calistigimiz AMIGA BULTENI nini
nihayet tamamladik. Tamami AMIGA’da hazirlanan bu
biilten, daha zivade AMIGA'nin donammina ve kullanih-
mina yonelik olacak. Biiltende oyun tamitiminin 6tesinde,
profesyonel uygulamalara yer verilecek. Boylece bu olagan-
iistii makineyi tam verimli kullanmak isteyenlere yardimai
olacagiz samnm. Han Kihgedte arkadasimizin yazdif ipug-
lar1 kosesiyse tilm AMIGA’cilann derdi-
ne derman olacak gibi. Umarnim abu ca-
lisma AMIGA’cilar1 memnun eder.

Calismalarimiz sadece BULTEN iize-
rine olmadi, sizin de fark edeceginiz gibi
derginin iceriginde de bazi degisiklikler
yvaptik. Haberler ve Tamitim boliimleri-
nin kapsam biraz daha genisletildi. Da-
ha énceden de belirttigimiz gibi yurtdi-
sinda, software ve hardware alanlarin-
daki en son gelismelere deginmeye ¢a-
hsiyoruz. Uzun siireden beri tamtim bd-
limiinde kendilerine yer verilmedigin-
den yakinan Commodore 64’cii arkadaslarimizin sesleri-
ne kulak vererek, Commodore 64’iin agiklamalarin art-
tirchk. Bundan boyle oyun meraklilar: piyasadaki en son
oyunlarin agiklamalarimi dergimizde bulabilirler. Bu ha-
ber AMIGA’cilar1 dehsete diisiirmesin, onlarin sayfala-
rina dokunmadik. Bu ay Hit olacagim diisiindiigiimiiz
MIDWINTER, CHRONO QUEST 2 ve TOWER OF BA-
BEL'i AMIGA’da, CURSE OF THE AZURE BONDS'u
da Commodore 64’de agikladik. Begeneceginizi iimit edi-
yorum. Sizden gelen istek lizerine ‘‘Geos Kursu’na’’ ye-
niden basladik. Hepinizin ilgisini ¢ekecegini diislindiigii-
miiz bir de yeni yazi dizimiz var. “‘Sinirsel Ag Sistemle-
ri’’. Umanm zevkle okursunuz. Amacimiz sizin istekle-
riniz dogrultusunda, size daha iyi bir dergi sunabilmek.

Bu arada hem iiziintiilii hem de sevingli bir haberimiz
var. Uzun siireden beri dergimizin reklam sorumlulugu-
nu yiiriiten Billur Kéntéz arkadasimiz, goérevinden ay-
rildi. Uzun yillar bir arada ¢alismanin getirdigi dostlugu
unutmayacagiz. Billur arkadasimiza yeni 1sinde basari-
lar dilivoruz. Bu haberimizin iiziincii yonii. Haberimi-
zin sevingli yonii ise Sahver Celik arkadasimizin veni rek-
lam sorumlulugu gorevini tistlenmesi. Gelecek aya kadar
hepinize nese dolu giinler.

OsMAN BABAOGLU

e




iLK VE TEK DRAGON COMBAT SIMULATOR’U \
“DRAGON STRIKE”” SSI TARAFINDAN YAPILDI...

Kiminiz simdiye dek bir
defa olsun ata binmistir, ya
da binen birini gérmiistiir.
Peki kacimiz simdiyedek 50
metrelik dev bir ejderhaya
bindiniz. SSI bu diisii
gerceklestiriyor.

Bu ginlerde hemen hemen her
seyin simulasyonu yapiliyor. Fakat
eminim bu tarzda bir simulasyonu
daha 6nceden ne duydunuz, ne
gordundz, ne de hayal effiniz. Bu
bir EJDERHA simulasyonu. Oyunda
surdcuslyle beraber bir ejderha-
nin yénetimini yapiyorsunuz. Klasik
FRP &Gelerinin oldugu oyudaq, ce-
sifli siniflardan secebilecediniz su-
raculer ve ¢esitli &zelliklere sahip
olan ejderhalar mevecut. Tamamen
vektor grafiklerle dolu olan oyun-
da oldukca gercekci savas sahne-
leri ve 20 ayn gérev var, BUyundn,
blylcd ve ejderhalarnn hakim ol-
dugu bir cagda hayal edemeye-
ceginiz maceralar yasamak istiyor-
saniz biraz beklemek zorunda ka-
lacaksiniz, zira oyunun su anda sa-
dece IBM versiyonu ¢ikmis bulun-
makta AMIGA versiyonu da &nd-
muzdeki aylarda gikacak.
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ACTIVISION’LA 31. YUZYILDA SAVASMAYA VE 40
METRELIK DEV BIR MEKANIK ROBOTU
YONETMEYE NE DERSINIZ?

Cevabiniz evet ise MECHWARRI-
OR sizi bu konuda yeterince tatmin
edecektir. Oyun Baftletech'in de-
vami niteliginde fakat konusu digin-
da Baftletech’le herhangi bir ben-
zerligi yok. Fakat Gzalmeyin, ¢Unkd
Mechwarrior, Battletech'in olduk¢a
geligtiriimis bir versiyonu. Oyunda
size gene Jason Younghblood'u
yonetivorsunuz. Tamamen vektor
grafiklerle ve genis bir mend siste-
miyle dolu olan oyunda, hem simu-
lasyon, stratejisi hem de action ve
FRP bélumileri meveut. Oyunda ku-
manda kismi © kadar iyi canlandi-
nimig ki, kendinizi 31'inci yazyllda
sanakilirsiniz. Programin asil carpi-
¢l olan kismi, oyunun sadece bir
gezegen ve gezegende alacad-
niz gorevierle kisith olmamasi. Kimi
zaman uzaya aciip baska geze-
genlere gidecek, farkll ve heve-
canlil maceralar yasayacaksiniz.
Firma icerik clarak Mechwarrior'un
Batletech'in & misli bir kapasiteye

sahip olacagini séylUyor. Tabii bu
kadar iyi haberin yaninda bir de
kotl bir haber var ki o da Mech-

Vibbbah .I
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warrior'un ilk olarak PC'de ¢ikmig
olmasi AMIGA versiyonu yil sonun-
da cikacak.

ASPERKAN YENI MERKEZINI ACTI.

Asperkan’in yeni yeri icin Sn. Tah-
sin Saglam sunlan séyledi: "Ama-
cimiz tum Commodore’'culara et-
kin, guvenli ve yeterli hizmeti suna-
bilmek. Bunun icin yeni yerimizde
yeni bir kadro ile hizmet vermeye
calisacagiz. Bilgisayarnn gindmiz
toplumlarnnda ne denli vazgecil-
mez oldugunun bilincindeyiz ve ye-
ni yerimizde bilgisayarin getirdigi
butdn olanaklan kullanmaya ¢alis-
tik. Commodore’culann memnun-
luklar bizim en blydk gu¢ kayna-
gimizdir.”

Daha etkin bir hizmeti yepyeni bir
kadro ile sunmak amacinda olan
Asperkan Blylkdere Cad. No: 3
2isli'de yeni yerini agh. 64'den AMI-
GA 500'e, PC'lerden AMIGA 2000'e
kadar tim Commodore Urunlerinin
pazarlandig ve bu bilgisayarlara
ait CAD, Masadlstd Yayincilik vi.
konularda danigmanlik yapildig
bu yeni merkezde, bilgisayar sarf

malzemeleri bir buro ofomasyonu
icinde tuketicilere sunuluyor.
Asperkan eski yerini bir "EGitim
ve Uretim™ merkezine donugturdd.
Bilgisayar ¢cevre birimleri ve yazihm

konusunda faaliyet gdsterecek bu
merkez, caligmalarina baglamig
bulunuyor.

Asperkan'a atiimlannda basari-
lar dilivoruz.




RAINBOW ARTS'TAN ADINA YAKISIR BIR OYUN,

KHALAAN...

Rainbow Arts firmasi bu oyunuyla
sizi mistik doguya gbturecek. Ol-
dukca kaliteli grafiklerle bezenmis
olan Khalaan bir strateji simulas-
yon oyunu. Genis bir kapsami ve
sdrukleyici atmosferi bulunan Kha-
laan'da siz gemileri okyanuslar
asan, ordulan ddnyanin 4 bir yani-
na ulasan azindan ¢ikacak bir tek
kelimeyle savas ya da bars yapti-
rabilecek, 4 kardesin en blyigu
olarak elinde kraliyet asasini bu-
lunduran bir mihraceyi yénetivorsu-
nuz. Oyunda kara ve deniz savas-

KICK OFF 2
CIKTI II!

BEAST TWO...

PSYGNOSIS atadina devam edi-
yor ve SHADOW OF THE BEAST 2'in
projesi tamamlanmis bulunmakia.

Gok kisa bir zaman igerisinde pi-
yasa cikacak olan BEAST 2 en az
ilki kadar kaliteli. AMIGA'da en ¢ok
satan oyun Unvanina sahip olan
BEAST'in nihayet ikincisi yapildi. II-
kinden farkll olarak ikincisinde limit-
li bir sekilde, bazi durumlarda kar-
sinizdakiyle konusuyorsunuz. Oyun-
da daha fazla bélum ve daha zor
bilmeceler bulunmakta. Herhalde
en az ilki kadar ugrastiracak ve bir
0 kadar da tutulacak. Oyunun
onumuzdeki birkag ay icerisinde
piyasaya ¢ikacagl tahmit edilivor.
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lan yapabiliyorsunuz, Konusu sade-
ce savasg olmayan oyundaq, arasi-
ra mali durumumuza kafa yvorabi-

Su anda dinyada esen futbol fir-
tinasing bir yenisi daha eklendi ve
KICK OFF 2 cikh. likinin oldukga ge-
listirilmis bir versiyonu olan Kick Off

i
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leceqdiniz gibi halki da distinmek
zorunda kalacaksiniz. Yakinda gel-
mesi umuduyla...

2'nin ilkini unufturacagina eminim.
Grafikler ayni kalitede, fakat oyu-
na cldukca degisik optionlar koy-
muslar. Sectiginiz sahanin cinsine
gére, saha degisiyor, Player Mana-
ger'den taktik ya da takim alakbili-
yorsunuz, uluslararasi dostluk macg-
lan yapabiliyorsunuz, 4 kisi oynaya-
biliyor, formlar istediginiz sekilde
dizayn edebiliyorsunuz, golleri tek-
rardan agir ya da hizl gorebiliyor-
sunuz ve daha bir sdrl aynintt mev-
cut. Kisaca ANCO ilkinden olduk-
ca farkh ve daha kaliteli bir KICK
OFFla karsinizda. Daha detayli
aciklamayl bir dahaki sayimizda
pulabilirsiniz.



CHRIS CRAWFORD’UN SON HARIKASI
“BALANCE OF THE PLANET” ACCOLADE
FIRMASI TARAFINDAN YAPILDI.

Codunuz Blance of Power'| duy-
mus veya oynamisgsinizdir. Oyun
Chns Crawford tarafindan yapil-
mistir. Cldukca zor clan oyundad siz
dunya dengesini korumaya ¢aligi-
vordunuz. Blance of the Panet'te
ise gene Amerika ya da SSCB basg-
kanl olarak gérev basindasiniz.
Amaciniz bu sefer cesitli arastirma-
lara para ve fonlar ayirmak, aras-
tirmalarn gelistirmek ve ¢esitli dun-
ya sorunlarina ¢areler bulmak. Or-
negin; atmosferde bulunan ozon
tabakasindaki delige ne gibi ¢ca-
reler, ya da atmosferde bulunan
ve durmadan artan karbondioksik
gazina ne tur ¢ézimler bulunabi-
lir. Kisca daha evvelden pek el afil-
mamis konulara gene Chris Craw-
ford el atmis ve bu yeni oyunu igin-
de oldukga iddial.

COMMODORE ve AMIGANIZI BIiZDEN ALIN
BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN

Cz=Commodore -64 -7 AMIGA

Amiga oyun programlarn: 3000.-TL.

Amiga egitim ve is programlar

20 oyunluk sliper C-64 paketleri: 11.000.-TL.

C-64 ve Amiga'da tek tek program gekimi

Amiga 5 V"' External Drive: 600.000.-TL.

Metusoft Receiver : 375.000.-TL.

SKY kartuslan (Final Ill, Multi-ice, Sound sampler, Midi...)
Kaliteli disketler, Joystickler, i1sikli kalemler.

Anti-static bilgisayar toz drtlleri.

ilkokuldan Gniversiteye egitim programiari

* % %k % % % ¥ #

* TURKIYE VE KKTC'nin HER YANINA * Isteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SiPARIS litfen belirtiniz.
GONDERILIR.

GOZLEM BILGISAYAR METUSOFT BILGISAYAR

Bayindir Sok. 512 Kizilay/ANKARA Tunalihilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklidere/ANKARA
Tel: (4) 135 30 91 Tel: (4) 126 54 92




COK CAZIP F

C-64, AMIGA 500, PC MONb

HARDWARE
* MULTI-ICE III
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* ICE-MACHINE II ;; MU

% EXPERT CARDRIDGE | M\mhﬁ“ﬁm
- yiAR

* SIMON’S BASIC CARDRIDGE oy ON RO

* SES DIGITIZER

MAKINA ALAN HERKEZE
* MODEM BiR HEDIYE




TORLER, PRINTERLER

YARATICILIGINIZA
SINIR TANIMAYIN
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TELETEKNIK YETKILi SATICISI

IHLAMURDERE CAD. No: 29/1

BESIKTAS - ISTANBUL
Tel: 160 8% 92 - 158 01 09

ECEM 711 72 86




RENKL|
FILM GIBI

Cev.: ANIL GUL

Ardent Titan adindaki yeni bilgisayar siper
hizh ve kaliteli grafik olanaklan
sunmaktadir. Ayrica bir super bilgisayar
kadar siuratli olmasimin yaninda

fiyah on kat daha dusuktir.

Bundan birkac sene evvel iiretilme-
ye baslanan ve normal bilgisayarla-
ra gére kat kat hizh galisan *‘Siiper
Bilgisayarlar’ kendilerine bu kisa sii-
re zarfinda ¢ok dnemli kullanim sa-
halar1 bulmuslardir. Oyle ki giinii-
miizde bu bilgisayarlar hava rapor-
larinin dogru olarak hesaplanmasin-
da veva karmasik fiziksel olaylarin si-
mulasyonunda vazgecilmez bir unsur
haline gelmistir.

Ne yvazik ki bu tiir ¢ok hizh bilgi-
sayarlarin simirh sayvida tiretilmeleri
ve yiiksek fiyatlar bu alanda olduk-
¢a Onemli bir bosluga neden olmak-
tadir. Iste su giinlerde yeni bir Japon-
Amerikan firmas: tarafindan gelisti-
rilen *“Titan’’ adindaki siiper bilgisa-
yar grafik alamindaki tiim ihtiyaclar
karsilayabilecek 6zelliklere sahiptir.

Organik
molekullerin
tasarlanmas:
Titan'in
basheca
kullanim
alanlarindan
biridir.

Bu tur
modeller
kisa bir
surede
hesaplanmip
ekrana
gelmelktedir.
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Titan, bir siiper bilgisayarinki kadar
karmasik bir yapiya sahip olmama-
sina ragmen birim zamanda gercekes-
tirebildigi 1slem sayisi hemen hemen
aynidir ve yitksek ¢ozintirlikli ka-
liteli grafiklerin yapilmasina olanak
saglamaktadir.

Titan’in gdze carpan en onemli
ozelligi verileri gorsel olarak ¢cok hizh
olarak yorumlayabilmesidir. Diger
bir deyisle tiim teknik hesaplamalar
gercek zamanda gerceklesmekte, ya-
ni cisimlerin hareket halinde oldugu
bir olay tabiattaki ile aym hizda ek-
randa gézitkmektedir.

Biitiin bunlara ragmen vine de ci-
hazin 6zel bir grafik prosesoru yok-
tur. Ekrandaki grafiin olusturulma-
sindan birgok durumda tamamyla
merkezi islemci sorumludur. Yalmz




Titan, fiziksel olaylarn ekran Uzerinde
gercek film gibi gosterebilir. Burada
resimler her seferinde tekrar
hesaplanir.

ekrandaki objeyi olusturan vektorle-
rin hesaplanmasi icin Titan lizerinde
dzel bir donamim mevcututr. Bu sis-
temin Ozelligi ise grafik rutinlerin
programlanmasinda Assembler yeri-
ne daha yiiksek programlama diller:
olan Fortran ve C’nin kullanilmasi-
na olanak saglamasidir.

Cihazin kalbini dort adet prosesor
olusturmaktadir. Bu sekliyle Titan
64-Bit sayilarla sanivede 64 milyon
aritmetiksel islem yapabilmektedir.
Bu hiz teknik dilde 64 MIPS (Milli-
on Instructions per second) ve 64 Me-
gaflops ile ifade edilmektedir. Bu
yitksek siirati ile Titan saniyede
400.000 ii¢ boyutlu vektorii ve 50 mil-
yon noktayl ekranda gésterebilmek-
tedir. Sadece bu degerler bir siiper
bilgisayari bile kiskandiracak nitelik-
tedir.

Yukarnidaki
muifak
cihazs

gibi
onjelerin
gosterimi
icin
saniyenin
milyonda
biri
vzunlugunda
bir sure
yeterlidir.

Biitiin bu ozellikleri yaninda ciha-
zin yapiminda &yle cok yiiksek bir
teknoloji kullanilmamustir. Disaridan
bakildiginda Titan’in bir siiper bilgi-
sayar ile pek fazla yakinhif yoktur.
Cihaz 1,3 metre yiiksekliginde bir ka-
binin i¢ine monte edilmis olup, kisi-
sel bilgisayarlarda kullanilan normal
klimalarla sogutulmaktadir (Siiper
bilgisayarda -200 derecelere varan
cok 6zel sogutma sistemleri kullani-
hir).

Titan veri giris ve ¢ikis icin ayr bir
modiil kullanmaktadir. Buraya klav-
ye ve ekran baglanir. Ayrica optik bir
Mouse ve istege gore bir grafik tab-
leti veya Knob-Boz adindaki bir alet
sisteme dahil edilebilir. Knob-Box ek-
randa gdsterilen objeye ii¢ boyut ige-
risinde hareket ettirmeye yarayan bir
cihazdir. Bu is icin cthazin lizerinde

Koempleks
matematiksel
baginhlar
Titan’in
super hizh
grafikleriyle
gozlenebilir.
Yukarida
goerildigu
gibi
golgelen-
dirmelerde
resmin bir
parcasidir.
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birbirlerinden bagimsiz olarak cahsan
sekiz adet silindir mevcuttur.

Bilgisayarin merkezi birimi, bugiin
normal kisisel bilgisayarlar icin bile
pek yiiksek sayilmayacak olan 16
MHz’lik bir hiz ile cahsmaktadir. Fa-
kat diger bircok hizh bilgisayarda ol-
dugu gibi prosesorlanin paralel ola-
rak baglanmas! Titan’in giiciinii kat
kat arttirmaktadir. Yalmz burada Ti-
tan’in yvaraticilan digerlerinden farkh
baz1 yontemler kullanmuslar.

Oncelikle bilgisayarin dort prose-
soru islem yiikiinii aralarinda dengeli
olarak boliismektedirler. Bu islemci-
lerin dordiine de ayrica birer RISC-
prosesoru (Reduced Instruction Set
Computer = Simirlandinnlmis komut
setine sahip bilgisayar) baglanmstir.
Boylelikle bilgisayar birim zamanda
tek bir makine dili komutu yorumla-
makta ve 16 MIPS’lik surate ulas-
maktadir.

Tiim bunlarin yaninda islemciler
tizerinde kesirli sayilarla olan islem-
lerin gergeklestirildigi 6zel olanlar
vardir. Her prosesor icin yine ayr
olarak 64 Bit’lik 8192 hafiza birim
mevcuttur. Bu sayede bilgisayar en
fazla zaman kaybettiren virgiillii sa-
yilarla olan islemler kolayca halledil-
mektedir.

Baz siiper bilgisayarlarda da kul-
lanilan bu montaj sekli Fortran ve C
gibi dillerin Compiler’lan
(= Derleyici) ile desteklenmektedir.
Bunlar programlarda aym zamanda
gerceklestirilebilecek hesap asamala-
rin1 belirlemektedir. Buna en iy1 ¢r-
nek birbirinden bagimsiz olarak ca-
lisan ve bir¢cok hesap islemi igeren
program dongiileridir.

Yukarida anlatilan sebepten dola-
v1 hesap hiz1, aritmetiksel 1slemlerin
paralel olarak halledilebilmesi dere-
cesi ile orantih olarak degismektedir.
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Bu nedenle 64 Megaflops’luk siirat en
u¢ degerdir,

Bunlardan baska bilgisayar lizerin-
de islem bellegindeki verileri proseso-
ra tasiyan Ozel veri kanallar (Bus)
vardir. Bu Bus normal okuma vazma
islevleri icin 64 Bit'i (8 Bayt) bir se-
ferde tasiyabilir. Yine program ko-
mutlarini ve verilerini iceren ara ha-
fizada bu kanaldan aktarilir.

Titan’in saydigimiz bu 6zellikleri
pratikte cisimleri ekran iizerinde
renkli bir filmde oldugu gibi gercek
renkleri ve golgeler ile gosterebilmek-
tedir. Yalmz burada tamamlanms ¢i-
zimler islem belleginden alinmak ve-
rine ¢izgi informasyonlan (vektorler)
ile her seferinde yeni bastan ¢izilmek-
te ve 151k ile golgelerde hesaba dahil
edilmektedir. Sonucta saniyvede
10.000 ticgenden olusan 15 resim ek-
rana gelmektedir.

Bilgisayarla birlikte aym zamanda
Dore adinda bir grafik yazilinm da ge-
listirtlmistir. Bu vazilimin icinde bir
dizi *‘C"" programlama dilinde vazl-
mis rutin mevcuttur ve kullanici bun-
lar1 kolayhkla kendi yazdig1 progra-
ma verlestirebilir. Boylelikle Titan’-
in grafik ozelliklerinin kullanilmasi
kolay bir hal almistir.

Bu bilgisayarin iireticisi dort yil 6n-
ce Sunnyvale/California’da kuruian
“*Ardent Computer Corporation”’
firmasidir. Firmanin hissesine Japon-
lar sahiptir ve bilgisayarda Japonya’-
da imal edilmistir.

Bu bilgisayarin
ureticisi dort yil once
Sunnyvale/California-
'da kurulan ‘“‘Erdent
Computer
Corporatien’’
firmasidir. Firma yeni
olmasina ragmen
oldukca tecrubeli bir
yonetici kadroya
sahiptir.

Sirketin ilk kuruculan ise Hewlett-
Packard, Data General, Burroughs
veya |BM gibi firmalarin yer aldif
Amerikan bilgisayar endiistrisinden
gelmislerdir. Titan"in arastirma sefi
olan Gordon Bell daha 6nce Digital
Equipment’da ¢alismis. Bell’in yone-
timiyle bugiin olduk¢a yayilmis olan
VAX tipr bilgisayarlar dretilmistir,

Titan, isletim sistemi olarak bilim-
sel bilgisayarlar i¢in De-facto stan-
dardi Unix kullanmaktadir. Bu siste-
min digerlerinden fark: Disk-Striping
ozelligidir: Cok uzun verilen birkacg
disket iizerine dagitilmaktadir ve bil-
gisavar bdylelikle verinin cesitli par-
¢alar ile aym anda ugrasabilmekte-
dir.

Titan"in maliyeti kullanilan ilave
donanima gdre 100.000-340.000



Mark civarindadir. Bu yiiksek rak-
kam nedeniyle Titan simdilik harke-
sin sahip olabilecegi tiirden bir siiper
bilgisayar degildir, fakat bu yonde
atilnms bir adimi simgelemektedir.
Cihazin iireticisi verdigi demecte
bir siiper bilgisayarin en az on kat da-
ha pahali oldugunu belirtmektedir.

TEKNIK OZELLIKLER:

Merkez Birimi: Ardent Titan’in Calismasi:

— Daért adet 64-Bit Mikrosilemei,
herbirinin calisma hizi 16 Mhz, 32
normal 32-Bit Register

— Her prosesorda 256 tane 32-Bit

Vek{f}r R’EE_iS[EI'i IEEEI’TI'E”E'I' |$IEFT'I EE“EQl
cPU  ~ ceU CPU CPU
Fart 1 Kart 2 Hart 3 Kart 2 —E T
Hesa hizi: Vakior Wakioe Wakhar kat .ar'il;mlrn.s
p B
Birimi Birimi irimi
" 8. 16 vaya
— Maksimum 64 MIPS (tamsayi- Tam Say Tam Say! Tam Say! Tam Say) 32 Moyle G et
e [ arirmi 1M Birimi Birifmi - artlan igin
lar), 64 Megaflops (Kesirli sayilar) i G, : f" T“ c 6 adet Konnekids
.. - an nacmi
Islem Bellegi: s : 266 Moyters| | ey
— 8-128 MByte ; ' 1 1 ; =
— Her prosesorda 32 KByte e + ; D 1 RBLS
——t S
Cache-Memory i | e :
— 8- veya l6-kat Interleave, Hizi Grahh‘Sns’teml Girig G':'$ Sistemi
256 Mbyte/s S1andart - Grafik Sistemi Girigigikss kart 1.4 Inch Bant  >.ncan
SCS A
2 SCSI - Kanal, Klavye %
nt kart, 4x ASC232C ¥ scsim
Ana Bellek: Mokta ve Poligon prosesariin, sl i 4 @

28 vikzayll ekran halzasi, )
gt istede give 2 SCSLkan

— Iki SCSI-Interface, toplam hi- 16 - Bit - 2 - Bufler S T 1
71 8§ Mbyte/s 6 M Bysern 4_%

— 1-3 Harddisk, her biri 330 jlave donanin 1
Mbyte

— 120 Mbyte Streamer (Dijital
Kaset siiriicii)

Ek nokta we Poligon
prosesorlan, 52 yoregd
ekran halizas:, Genlock-mierlace

Merkerz binm:

Ekran: l
. £l RGB-Sinyallari (Norm RS - 170 A)
— 19 Inch renkli monitor

— 128[} * 1024 ';ﬂllll'llll'll.lk, ]'5,3 —= Harici 5C5Fbaflanis

Mil}rﬂn rEﬂk o3 2 e, 1 paralel mierface
T 6{} HE tarama hlE] o Eifmmiot veya
— Genlock Baglantisi abkd icoonkuu 1570 m Cheapernet
— Yar coziiniirlitkte Stereo goste- i Hanct et

rim
Interface’lar:

— Daort seri Interface (RS232C)
— Bir paralel Interface (Centro- ]

nicg] Baflant: modik
— Mouse ‘

— Light Pen LA
— Audio PNl
— ki VME
— Baglantis1 (Veri iletim hiz1 15
MByte/s)
— Ethernet Kart LB
""ﬂl't-&!l‘ﬂl!
Boyutlar: . 5
S e S 60 .cm ™ = e Dért adet prosesor ve islem bellegi iki veri
Software: kanah (Pata-Bus) yardimiyla uyum icinde
— Isletim sistemi Unix V.3 calismaktadir. Ayrica ekran grnﬁﬁi ve dis
— X-Plus Window sistemi :lunyu ile baglant icin ayr birimler mevcutiur

— Dore grafik yvazilim

15



C-64/AMIGA 500
KULLANICILARINA

YAKIN 3 TELEFO

T Wt I ) el R

-

B L et e B el ket P

' ¥ I =

ha dogrusu Bilg

it
..1*-'."' -. .
i X

“de ya

B

R
el o LS

rarlanu

Amiga C-64 - 1541-1l
icin 1siya ve kisa devreye

korumah istelik
1 yil ASOFT

GARANTIL




W A

prl o R

Td g

et
M M.

-~

" x
e

My . e o g it bt

¥

‘-'--.

b

L B

et 2

[
i

o

F

B __:.:.'
3 o Py Ll T
':._ _'h""" ol L

" E LNy
Y
‘:{.l' {%114.-;:{" v

= ?eﬂi'*}é:-g,;-ﬁ,ﬁ bk
= P _-l-i'i-j L e W
. AL "--q;ﬁ':'-'i- T Y
™= H___h.c: * L

! ﬂ o

& i
L. '\1"'-"-\.

d'ﬂ.. - : o .
G AT oy s o
= e e o
Sk S Ca e Tmd

n nil~icavap PROGRAMLAMA, ORGANIZASYON
am BILGESAYAR SANAYI VE TICARET LTD.STi.

aEEEe =

iy
bl .
.a!-'-f"'

T

AT

: Salipazan Sira Magazalar No: 49/C TOPHANE-ISTANBUL Tel : 149 67 13

Hamidiye Cad. 4.Vakif Han No: 7 Zemin Kat. BAHGEKAPI-ISTANBUL Tel: 526 66 66 - 512 07 75

e

et
F
g T
F

el
Sk
s

A

!
¥

iy,
-]

Faug
hi

5
g

Dy sy

pe,
¥

..'\l

F‘F.-'t

_"":-'-\.l'l

1, =T,
- b
ol L
¥ Bt -
-ﬁm
&t
ey TR

F |. ! &
iey EGE
' S5

¥, Uk . 7
GE. (Y

T =
i
ll.l_-’i;:'
i
N pr_-;_.-.‘-.l
T e

4

- e

W oL
_.(".ﬂ.-.-.a-e:“.




AUAIDIT|HIA S3TA|AVE

YATYINY £8 b2 ZF =9k LE Kk 78]
5V SIININZO

WA LP9ZE C18L

|18 a1 EVAYSISNE NvEle
MNHIONTAS]

AVAVSID1E AVHYEYIHIS

YANOH OZ OF kb 18]
i 19 1000W

TNaky LSy ADMHIOVH 5 £f 98 @)
MUoHNS JYOLAN
MBNYISYASNINDE 9F TL EBG (10
HuouResa Wyso
YHVHNYISRDINOADY [ OF B9} (18]
AMOHEOHEDIN

MNBNYIS| TS LF S5 8L

HIUOUNOlI NIWI

VHWINY 16 OF SEl
HYAYSIDI8 W31Z0D
VHYMNY/BI8pIyEARY
06 OF 9E . - 26 b5 92}

98 £ LLL I3

AYAVEIDNE 1JO8NLIN
HIWTUo2a] Z4 O ZF 0L
Hos viva
NSNS 9L L9k - 10 Z9) 18l
105D
Y5HNA OF pa Z2 ‘18l
yndwod ML

WA ISHIODONES bs &6 PEC 8L
ool B 53N

INENYLSY AQHIOVH-TOAILTY
06 Lt [EE LE BB ELE 1B
wai] B NSV

Wi A8 0L PE L
HYAVEIDNE "DRY

i~

N CPED UHIDRIUDY 1Pl
e YEUOY CPED I







C64 icin
Piif Noktalari

Tung¢ & Sinan

MAKINE DILININ PUF NOKTALARI

Merhab:::!.. Bu aydan itibaren sizlerle birlikte olup
makine dilinin tUm inceliklerini tantmaya calisacadiz.
Ancak bu tanitim daha éncekiler gibi degdil. Amaci-
miz sadece assembler komutlanni &égretmek dedil, bu
dilin programiarma mantigini ve basit programlar yaz-
manizi saglamak. Evet hazirsaniz basliyoruz.
Makine dilinde kullandiginiz sayilar hexdecimal ya-
ni 16’k sistemdeki sayilardir. Bu sayilar:
0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-A-B-C-D-E-F seklindedir. Ornegdin
S1000°I decimal (onluk) sistemde gésterelim:

51254 - 16 % 16 x 16 x 1 = 4096
- 46 % 16 x 2 = 512
- 16 % 5 — 80
- (16'min O, kuvveti=1) x 4 = 4
.+.
4686 degerine esittir,

Esasen bu cevirmeleri monitér programlarn kendi
kendine yapabilirler.

Commodore 64'Un assemblerinda 3 register mev-
cuftur. Registerlar bir degeri sakladiginiz degiskenler-
dir. Bu degiskenler A, X ve Y'dir.

-
.-l""'.-
— e

o= v |

J— - T

Bu islemlerden sonra size gok karmasik gibi goru-
nen baz temel komutlan inceleyelim.

LDA VE STA KOMUTLARI:

Assemblarda “lda” komutu en ¢cok kullanilan ko-
mutlardan biridir. Anlami “load accumulator’dir. Bu
komutla A registerine yani accumulator'e herhangi
bir deger verebilirsiniz.

LDA # $50 - Bu &rnekte A'ya 40 degeri verilmistir. Or-
nekte " " kullanilmasinin nedeni ylklenen degerin
direk kullaniimasi icindir.

LDA $4000 - Eger buradaki gibi "#" kullanmazsa-
nizZ makine A'va yukleyecegi degeri 54000 adresin-
den alir. Yani $4000'deki deger A'ya yiklenir. EQer
$4000 adresinde # S80 varsa A dederi 80 oclacaktir.
Unutmadan sunu da ekleyelim; komutlarda kullana-
caginiz sayllar HEXDECIMAL yani 16°hik sistemdeki sa-
yilardir. Bu sayilan kullandi@iniz monitor programi yar-
dimiyla kolayca bulabilirsiniz.

| =
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STA komutu ise “store A" anlamina gelir. Bu komut
basicdeki POKE komutuna karsiliktir. LDA ile ylkledi-
§iniz degeri STA ile istediginiz adrese yerlestirebilirsiniz.

LDA # 509 - A'ya # 509 degerini verir.

STA 51000 - # 509 degerini $1000 adresine yerlestirir.

Ayni islemi BASIC'de su sekilde yapabilirsiniz:

POKE 4096.,9 - Buradaki 4096, $1000°in decimal (on-
luk sistem)’'deki degeridir.

Umariz ki bu yazilanlar size karmagik gelmiyordur,
Cunkd LDA ve STA komutlarinin daha degisik sekille-
rini incelemeye basliyoruz. Simdi de asagidaki KUgUk
programa bir gdz atalim.

LDA #5441 - A = 41 [onluk olarak 63)

STA 50400 - $0400 = 41 (0400 onluk olarak 1024'e
esittir. 1024 degeri ekranin baslangi¢c adresidir.)

Yukandaki programda ekranin sol Ust kdsesine A
harfi bastik. Ayni islem basic’'de POKE 1024,65 ile ya-
pabilirsiniz. sizin de anladiginiz gibi basicdeki POKE
komutu assemblarda LDA ve STA komutuna karsilik
gelir.

Klavye Uzerinde bulunan butlin karakterlerin, hafi-
zada bir say dederi vardir. Bu sayl degerlerini kulla-
nim kilavuzunda bulabilirsiniz. Simdide diger register-
leri kullanarak kisa bir program yazalim:

3 LDX #$00 -> X = 00
DONGU: LDA $1000,X -> $1000'deki degeri A'ya

yukle

STA 80400,X -> A'daki degeri 50400+ X'e
koy

INX - > X'l bir arttir

JMP DONGU - > (LDA $1000, X'}
DOMNGU'yve git.




Yukarndaki programda, $1000-$1100'de bulunan
degerlerin 50400-50500 arasina nasil basilabilecegini
gorduk. Bu iglem sirasinda ekrana S00°dan SFF'e ka-
dar olan degerleri bastik. Yani decimal olarak 255
tane karakter bastik. Bunun sebebi de makine dilin-
de her sayinin karakter olarak bir karsiig vardir. EGer
ekrana bir mesaj yazdirmak isterseniz $1000 ile $4100
arasing, mesajinizi yazin. Programin icinde kulland-
gimiz LDX #S00 komutu ile hafizada bir sayac aciyo-
ruz. INX komutuyla (Increment X) X'i bir deger arttiri-
yoruz. JMP ile ekrana X'in bir deger artmis halini ba-
siyoruz. Yani X, sifir iken sifinnci degeri, X bir iken bi-
rinci degeri bastinyoruz. Bu islem X, 255 olana kadar
devam ediyor. Eger bu sayinin 255'den kiguk olma-
sini isterseniz INX komutundan sonra CPX (Compare
A) kullanmarmiz gerekir. CPX  $10 kullanarak X'in §10
olup clmadigi kargilashinhr. Ayn zamanda JMP komutu
yerine BNE (Branch if not Equal) kullanmamiz gerekir.

BNE komutu basic'de IF komutuna karsilik gelir. X, $10
olana kadar BNE DONGU yapilir. Yani X'in o andaki
degeri kontrol edilir, $10 olup clmadig: kontrol edilir,
X' $10°'dan kiugUkse BNE yardimiyla LDA $1000, X ya-
zan satira gidilir.

Simdi LDA, STA, LDX, STX komutlanni kullanarak ek-
rani silme, zemin ve kenar renklerini degistirmeyi go-
relim. Ekran iki sekilde silinir:

1- Aynen basic de oldugu gibi (PRINT “SHIFT +CLR
HOME")

LDA # 593 -
JSRS D2 -

Yukandaki programda A'nin alchidr deger (593), ba-
sicde yaphgimiz "SHIFT + CLRHOME a esittir. Yani SHIFT
tusu ile beraber CLEAR HOME tusuna bashgimizda ek-
rana cikan (negatif kalp) isaretin degeri, hafizada $93
degerine karsilik gelir. JSR SFFD2 ise PRINT komutunun
assembler karsiigidir. Commodore 64'Un icinde bu-
lunan (KERNAL ROM) bazi komuflar vardir. Bunlara
KERNAL RUTINLERI denir. SFFD2°de bu kernal rutinlerin-
den biridir. Yukandaki program ekranag
SHIFT+ CLRHOME a karsilik gelen dederi basar. Boy-
lece ekran silinmig olur.

Bilidiginiz gibi basicde ekranin renklerini 53280 ve
53281 adreslerini kullanarak degistiriyoruz. POKE
53280,0 yazdigimizda ekranin disi siyah rengi alir. PO-
KE 53281.0 yazdigimizda ekranin i¢ kismi da siyah
olur. Ayni islemi assemblerda séyle yapabiliriz:

LDA #S00 -= A=00
S1A SD0O20 - >A'daki degeri SD0O20 adresine yerlestir.
LDX # S00 ->X=00
STX SD021 ->X'deki degeri SD021 adresine yerlestir

Ayni islemi pratik olarak:

LDA # 500 - > A=00
STA SD020 - > A'daki degeri SD020'yve koy.
STA SD021 - > A'daki degeri SD021'e koy.

saninm su ana kadar basit de olsa birseyler anla-
migsinizdir. Gelecek sayida INTERRUPT ve TIMING ko-
nularin anlatacagdim. Gorismek dilediyle.

A=93
ekranin yazim adresi




TUZAKLAR VE TIYOLAR

‘Bu ayda sizlere begeneceginizi umdugum guzel ip
uclan yazacagiz. Sinan hala vizelerle, finallerle ucup
duruyor. Benim ise sinavianm azalmig durumda. Evet,
guzel tiyolanmizi yazmaya baslayalim. ik tiyolar canli
oyunumuz JUMPIN JACKSON'dan. ik énce kademe
paswordlar.

ROCKNROLL
MNOISSES
ELVIS

WS,

rif eftigimiz yolu izleyin. En sagdaki teleporter'a girip
sira ile SARFKIRMIZI ve MAVI plaklan alin.

Bizi saatlerce basindan kaldirmayan bir PSYGNO-
SIS oyunu olan NEVERMIND kademe kodlarnna ne der-
siniz. Sesinizi duyar gibi oluyorum.

Besinci kademeyi kolayca gecmek isterseniz size ta- (

MesmeTuLRe ]

lerinizi atarak, onlarnn yerine istediginiz silahlarn ala-
bilirsiniz. Bence haazir bir gemideki baz silahlan de-
gistirmek, yeni bir gemiyi silahla donatmaktan daha
kolay. Siz nedersiniz. Bu arada 64'¢u arkadaslarimiz
bize kizmasinlar bundan sonraki bélimlerde onlarigin
de ilging tiyolanmiz olacak. 64’le ilgilenen yazar ar-
kadaslanmizin yardimiyla tabi. Simdilik bu kadar bol
tiyolu gunler...

SR i e e G R e
<CTE PR T OUE<IP
R e e i
o e T
A A AD R) A A) AD Al A) Ad A AD
T 0 MR TS S T 2l [0 U T f i ) Do
SINZs3"QU<I>Z

Benden bu kadar simdi tuslan Sinan’a birakiyorum.
Selam, gecen sayidan beri bilgisayarninizi kurcala-
yabildiniz mi bilemiyorum ama ben arasira da olsa
biraz acip bakabiliyorum. Su anda hepimiz yazilari
erken teslim etmenin getirmis oldugu karmasa igin-
deyiz. Su anda Tung yaziyl bana yikip ¢ikmaya hazir-

9 .
laniyor. Neyse lafi daha fazla uzatmadan tiyelarimi- ‘;() “Tlrl‘l'l r
za basglayalm.

Ik tiyomuz '‘ESCAPE FROM THE PLANET OF ROBOT
MONSTERS fan. Gerci simdi verecedim tiyoyu oyunu  Oyunlardaki
aciklarken verecektim ama aceleden unuttugum icin -~ Basannizin  sim:
sizi bu satirlara mahkum ediyorum! Bomibalarninizi kul- L
lanmak i¢in klavyenizin sol alt kdsesindeki "ALT" fusu- @E\@uﬂ dz
na basin. Tabi bombalannizi b&lam sonundaki cana-
varlara saklamanin oldukca faydali olacaginida ha-  Tabii ki ??
tirlatmama gerek yok sanirim.

Ikinci tiyomuzsa X-OUT'tan. Gemi ve silah almak ic¢in
girdiginiz boélimde énce en ucuz gemiyi alin. Bunun
ardindan en ucuz tekli atesi alip, garip bir kiyafet icin-
de sol Ust kdsede duran yaratigin ytzune klikleyin. Ar-
tik 500.000 krediniz var. Bununla istediginiz kadar ge- Orjinali TST dir
mi ve silah alabilirsiniz. Sayet tek tek gemi alip silah- sy oo e

5 , . . ve bitln bilgisayar = O

la donatmak i¢in fazla vakit harcamak istemezseniz sahcilannda bulabilisiniz ™
klavyenizdeki F tuslanni kullanabilirsiniz. Sirasiyla F1, -
F2. F3 ve F4 tuslanna basarak (ucuzdan pahaliya
dogru) istediginiz gemi gruplanni alabilirsiniz. Orne- -
gin her F1 tusuna bashginizda otomatikman en ucuz @
gemiden dort fane alabilirsiniz. Strekli bastginiz tak- Tg
dirde tasima kapasiteniz dolana kadar gemi alabi- |1
lirsiniz. Tabi F tuslanyla se¢tiginiz gemilerde sizin iste- %r Simer Mah. 28 Sokak No:14
mediginiz silahlarda bulunabilir. © zaman istemedik-  TIGARET 34770 Zeytinbum-ISTANBUL Tel: (1) 558112 54
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Eger C-64 kullamicisiysamz, hele bir de disk drive’imiz
varsa mutlaka GEOS (Graphic Environment Operating
System = Grafik Ortam Isletim Sistemi) adin1 duymus-
sunuzdur. Bu yaz1 dizimizde size GEOS'un kullanimim
ve GEOS tarafindan cahstirilabilecek programlarin
(Application = uygulama) nasil yazilabilecegini anlataca-
gim. Eger siirekli Commodore Dergisi okuruysaniz da-
ha dnce de bu konuya degindigimizi hatirlarsimiz. Fakat
konumuz ag¢isindan hayati énem tasidifi icin bu yazila-
rin kisa bir 6zetiyle baslayacagim dizimize. (Daha ayrin-
tih bilgi icin Commodore Dergisi say1 49’u gdzden geci-
rin.)




Bildiginiz gibi GEOS, bit-mapped ekran lizerinde me-
niiler, ikonlar, diyalog kutulan gibi yiiksek diizeyde kul-
lamim rahathif getiren isleri kullanmakia ve programla-
rinda oldukca rahathk saglamaktadir. Eger sizin prog-
ramlarimzda da bu rahathiga sahip olmak isterseniz, GE-
0S’u kullanmaniz size biiyiik bir avantaj ve rahathk sag-
layacaktir.

Peki ama biitiin bu rahathf saglayan GEOS nedir?
GEOS, tipki C-64’{iniiziin sahip oldugu kernal gibi ken-
di kernal’ina sahip, bu kernal’da pull-down menu, ikon,
normalin dort kati hizh bir disket isletim sistemi, string
1/0O rutinleri gibi, program yazarken en ¢ok ihtiyvag¢ du-
yacagimz rutinleri saklayan bir isletim sistemidir. (49. sa-
yida kernal daha ayrintih bigimde islenmistir.) Aslinda
Desk-Top, vani GEOS’u ¢ahstirdifimizda karsiniza ¢ikan
ve dosyalan ikon ve meniiler yardimiyla kullanmaniz
saglayan program GEOS’a dahil degildir, yalmzca iler-
de sizin de yazmay: 6greneceginiz tiirden bir uygulama’-
dir. GEOS yalmzca bu tiir uygulama’'lari destekleyen bir
isletim sistemidir.

GEOS kernal’inin iginde iki diizeyde kod ¢alismakta-
dir. Bunlar ana déngii (Main loop) ve interrupt diizeyi-
dir (Interrupt level). Ana dbngii, eventleri tarayarak ge-
rekli rutinleri cagiran ve bu arada sizin uygulamalarinizi
¢alistiran uzun bir koddur. Interrupt diizeyi kodu ise sa-
niyede 60 kere main kodu keserek donanimi okur. Bu sa-
yede, ana dongii ne ile ugrasirsa ugrassin, sizin bastigi-
niz tusun veya oynattifiniz joystick’'in hatasiz olarak oku-
nabilmesi saglanir. Bunun yaminda eger programinizda
interrupt diizeyini kullanmak istiyorsamz yalmzca GE-
0S’a kendi interrupt diizeyinin arkasina sizinkini ekle-
mesini istediginizi séylemeniz veterlidir. Gordiigiiniiz gibi
GEOS gerekli olan biitiin yiikii kendi istiine almistir.
Eger makine dili biliyorsamz, GEOS’la program yazmak-
tan daha kolay bir is olmadigim géreceksiniz. Tabii bu
arada belirtmem gerekir ki bu is de diinyanin en kolay
isi degil. Ozellikle GEOS daysalarinin standartlardan
farkh olmasi yiiziinden bazi zorluklar ¢ikiyor karsimiza.
Fakat gelecek ayki yazimizla verecegimiz ‘THE ULTI-
MATE GEOS CONVERTER’ programu ile bu proble-
mi halledecegiz.

Bu kadar dzetten sonra daha ciddi konulara, yani GE-
OS kernal rutinlerinin kullamlmasina gelelim:

GEOS varaticilar: her seyden énce zero page’de ken-
dilerine baz1 bolgeler ayirmislar. Bunun sebebi ise 6502
komutlarinin zero page kullaniminda daha az yer tutmasi
ve daha az zaman almasi. Bununla birlikte, bu bolgeler
vardimiyla degerlerin kernal rutinlerine yollanmasi ve ru-
tinlerin bu bolgelerde hesap yaparak sonuglarim yine aym
bélgeler yardimiyla géndermesi, programcimin bellegin
hangi kisminin kullamldigini hatirlatmas: konusunda bii-
yiik kolayhk saglar.

Bunun sonucunda GEOS’un programcilart $02’den
baslayan 30 baythk bir bolgeyi pseudoregister olarak ayir-
mislar. Bu bolge 15 adet ¢ift baythk degiskendin olusur.
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madan bellegin bize ayrilan kismumi rahatlikla kullana-
biliriz.

GEOQOS Kernal rutinlerine deger yallamamn tek yolu bu
pseudoregisterler degildir. Hiz gerektigi zamanlar A, X,
Y ve hatta carry flag kullamilabilir. Fakat bunlar arasin-
da ozellikle sik ¢agrilan rutinlerde kullanilan in-line ¢a-
girimlar en kullamshsidir. In-line ¢agirimlarda rutine gén-
derilecek degerler dogrudan dogruya jsr komutunun ar-
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Bu degiskenlerin isimleri, r0, rl, r2, ..., r15’tir. Yazimizda

bu psoundoregisterlerin low-baytlari rN veya rNL ola- * KDV Harig
rak adlandirilacaklar. (Burada N, register numarasidir: s B 3 usygq%:g%ﬁ"'
r0, rOL.. gibi). High baytlar ise rNH olarak isimlendiri- E*ﬁg Eﬁéﬁmii%ww i w&gﬂ i ﬁmgﬁmoﬂ%ﬁw
lecekler = S Mo B
) i S e E@D%nﬁ-ﬁa“?%ﬂm:;

Bu pseuderegisterler yardimiyla GEOS Kernal rutin- ;{é e

leriyle haberlesmeniz miimkiin olacagi icin bu bolgelere §"3 : .m%ﬂoﬁw

SR R
yvazimizda sik sik deginecefim. Bu bdlgeler GEOS ker- ANBUL Tal: (1) 5&1;a ﬁgﬁgﬂ:ﬁ%ﬁ
nal’inin islem yaptifi tek bolgedir. Bu sayede hi¢ kork- 0 BEaEEaE
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kasina eklenir. Buna soyle bir 6rnek verebiliriz:

jsr I-rectangele ; su anki sistem motifiyle bir
; dikddrtgen ciz

by 0 » iist v koordinati1 (0-199)
.by 199 ; alt y koordinati (0-199)
WO 0 ; sol kenar (0-319)
WO 319 . sag kenar (0-319)

Program jrs komutundan déndiigiinde 6 bayt atlar ve
buradan islemeye devam eder. In-line cagirnmlarda da-
ha sonra gelen byt sayisina dikkat etmezseniz programi-
mz kilitlenebilir. Yukandaki programi ¢alistirdiginizda
tiim ekram sistemin son kullandifn 8 x 8 ebatlarindaki
motif ile doldurur. Bu tiir ¢cagirimlarin tek zaran normal
caginmlardan daha yavas olmasidir. Ama 6rnek prog-
rami incelersek toplam 9 bayt aldigim gériiriiz. Ovysa ay-
ni programi pseudo registerler yardimyla yapsaydik 27
bayt uzunlugunda olacakti. Samirim bu kadar biiyiik bir
bellek tasarrufu i¢in birka¢ mikrosaniye feda etmekten
¢ekinmezsiniz. Bu arada ekleyeyim, bundan sonra rutin
adlarindan 6nce gelecek bir i- ifadesi bu rutinin bir in-
line sistemiyle cagrilmas:1 gerektigi manasina gelecek.

Simdiye kadarki kissmlarda yalmzca ana déngii ve In-
terrupt diizeyinden bahsettik. oysa bazan (pek tavsiye et-
mememe ragmen) ana dongii ve interrupt diizeyini de-
gistirmeniz gerekebilir. Bu gibi durumlar diizeltmesi ¢ok
zor olan senkronizasyon bozulukluklarina yol acabilecegi
i¢cin ¢ogu programci bu yolu tercih etmez.

Bu kod cinsine non-event kodu denir. Zorlugu ve ge-
reksizligl yiiziinden pek tercih edilmeyen bir yoldur. Eger
6zel bir donamim eklemek icin ana ddngiiden bagimsiz
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bir interrupt rutuni ¢calistirmak istiyorsaniz, non-event ko-
du tercih etmeniz gerekecektir. Bunu yapabilmek icin be-
lerli baz: sistem degiskenlerinin degerleriyle oynamamz
gerekmektedir. Bu sistem degiskenlerinin isimleri inter-
rupt TopVector, interrupt BottomVector, ve applicati-
on Main’dir. (Su anda yeterli bilgiye sahip olmadigimiz
igin bu degiskenlerin adreslerini yazmayacagim fakat ile-
ride GEOS’un tiim sabit degerlerini, degisken adresleri-
ni ve rutin adreslerini iceren tablolar yayinlayacagiz). Eger
interrupt TopVector'iin degeri degistirilirse sizin kodunuz
(tahmin ettifiniz gib1) GEOS interrupt diizeyinden 6nce
cagrilacakiir. Bu yolu sectiyseniz 6nceden bu adreste sak-
lanan InterruptMain adresine bir jump yaparak progra-
minizi terketmelisiniz. Degistirdiginiz vekt6r interrupt
BottomVector ise programimiz normal interrupt diizeyin-
den sonra cagrilacaktir. GEOS bu vektoriin degerinin
0’dan farkl olmasi sayesinde sizin buray: kullandigimz
anlar. Burada dikkat etmeniz gereken en énemli husus
ise programimzin sonunda RTS kullanmamz gerektigi-
dir. Eger yamihp da RTI kullanirsaniz programimz ve GE-
OS kilitlenir. Eger applicationMain vektoriinii degistirir-
seniz ana dongii sonunda programimza atlama yapilir.
Burada da RTS ile ana dongiiye donebilirsiniz.

Simdiye kadar 6grendiklerinizle bir uygulama yazma-
mz miimkiin olmasa bile, ileride devam edecek yazimiz
i¢in cok 6nemli bir temel olusturmaktadir. Bu yiizden 49.
saylda yazilanlan ve bu vaziyi ¢cok iyl anlamazsamz da-
ha ileride biiyiik zorluklarla karsilasirsimz.

Gelecek .sayimizda bir uygulama vazmanin temel adim-
lar1 konusunu isleyecegiz ve bir de basit GEOS bellek ha-
ritas1 yayinlayacagiz. Gelecek ay bu késede bulusmak
lizere...
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B U gunlerde cizgi romania-
rin oyunlarl moda oldu sa-
ninm. Simdi de hepimizin ya-
kindan tanidigi FLASH GORR-
DON, KIZILMASKE, MANDRAKE
ve ABDULLAH''n katkilanyla
karsiniza bu oyun cikfi. Oyu-
nun konusu oldukca klasik.
Flash Gordon okuyanlariniz
Gordon’un Ming adli disma-
nini bilir. Bu k&ta kalpli hukdm-
dar Gordon‘un klasiklesmis en
eski ve amansiz dismanlarin-
dandir. Ming bizim dUnyamiz-
dan oldukca uzakta olan bir

dinyada yasar. Eskiden bu:

adnyanin tartismasiz hakimiy-
ken, Flash Gordon, Dale ve
Doktor Zargof'un bu gezege-
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ne gelmesiyle her seye dedi-
sir. Gordon ve arkadaslarinin
yardimiya asiller Ming’e karsl
zafer kazanirlar ve her toplum
bagimsizhgini ilan eder. Ming
Ise bir baska gezegene surgu-
ne gonderilir, GUnun birinde
bir firsatini bulan Ming, bu ge-
zegenden kacar ve tekrardan
eski gucune kavusmak icin
calismalara baslar. Onu dur-
duracak tek guc vardir o da
Flash Gordon ve ekibidir. Gor-
don’un bu macerasinda ger-
ci Dale ve Doktor Zargof yok
fakat onlarn eksikliklerini gi-
derecek kahramanlar mev-
cut. Oyuna Flash Gordon’un
kontrol ederek baslhyoruz.

M.Oguz Golge

Oyunun tard dolayisiyle fazla
yazilacak pir sey yok, énunu-
ze cikani vurarak ilerlerken vu-
rulmaya c¢alstinyorsunuz. Bu
nedenle karsiniza ¢cikan kapi-
lardan nasil gececedinize ve
onemli canavarlarla nasil sa-
vasacaginiza deginecegdim.
Burada Flash Gordon haricin-
deki diger kahramanlarn kar-
simiza ¢ikan engeleri asmada
kullanacagiz. Kisaca dzetler-
sek; Kizilmaskey'i agac kapila-
- agmada, Abdullah’t ¢elik
kapilarn agcmada, Mandrake'-
yi de normalde asamayaca-
aimiz engellerin gecilmesinde
kullanacagiz. Bu kahramania-
r aktif duruma getirebilmek
icin space tusunu kullanakbilir-
siniz. Kapilardan girip ¢ikmak
icinse, eder kapinin altinda
puyuk beyaz bir cizgi varsa jo-
istick’i asagiya gekerek, eger
yoksa joistick’i yukar cekerek
kapilardan girip ¢cikabilirsiniz,
En tehlikeli canavarlar ise, me-

kanik bir drumcek, bir ejderha
ve tabi ki Ming. Orimcedi él-

durmek icin, drimcege bir ka-

deme yaklasin ve érimcekle
birlikte sicrayarak onu oldu-
run. Ejderhayi ise surekli agzin-
dan vurarak oldurebilirsiniz.
Ming'e gelince, onuda &rim-
cegi oldurdigunuz gibi oldu-
ran, fakart surekli ayni hareke-



i yapmadigindan ve ekran
icinde dolastigindan Ming
orimecek kadar kolay olmu-
vor. Ayrica odanin ortasinda-
ki cukura dikkat edin.
Oyunun back-ground gra-
fikleri ve muzigi ¢cok gulzel,
Bundan baska oyunun tek
parca olmasi, teyp kullanan-
larin da yararlanmasini sagli-
yor. Bu tlr oyunlardan hosla-
nanlara tavsiye ederim.

Oyunun Degerlendirmesi:
(Commodore 64)

GRAFIK : 6
SES : 0 KURGU : 7
ZORLUK : 7 GENEL. : 7
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CURSE OF THE AZURE BONDS

Sl, Pool of Radiance den

sonra gene cok kaliteli ir
FRP ile karsimizda. Pool of Ra-
diance'yi bitirenlerin hafizala-
rnni temizlemek ve bitireme-
yvenlere oyunun sonunu anlat-
mak isityorum. CUnku Curse
tamamen Pool fo Radiance -
nin devami. Phlan'daki blok-
lari teker, teker ele gecirirken,
gucla dusmaninizin gucunu
kisitlamis oluyordunuz. Ve ni-
hayet beklenen an geldi ve
kalesine girdiniz. Son derece
gu¢lu adamlardan olusan or-
dusunu yenilikten sonra

sevgilisiyle kacan kizini kurtar-
masini istedi. Prenses buyuk in-
timalle Tilverton'da bulunuyor-
du. Bu gorevi kabul ederken
pbuylk dismaninizla yeniden
karsilasacaginizi aklinizin
ucundan bile gec¢irmiyordu-
nuz. Yolda giderken birdenbi-
re her sey karardi ve kendini-
zi Tilverton'da bir handa bul-
dunuz. Hi¢ bir sey hatirlamiyor-
dunuz ve kolunuzda bes gok-
mavisi sembol vardi! Bu isaret-
ler derinin alindaydilar ve ba-
zen size kimildwyorlarmis gibi

geliyorlardi. Kendi aranizda
pir strate]i dusindinuz! Bayu-
culeriniz pUydlerini ezberleye-
cek ve siz yaninizda buldugu-
nuz platinlerle dukkandan si-
lah ve zirh alacaktiniz, Sonra
da Tilverton'da bir aragtirma
yapacaktiniz, Burada size ne
oldugunu bilen biri mutlaka
olmaliyd!.. .- _
DALELANDS Hakkinda Onemli
Geografik Bilgiler!

Ana harita, yani oyun alani
guneybatidaki Tilverton'dan
bashyor ve kuzeydogudaki

Tyranthraxus size generallik
teklif etti. Fakat siz bu teklife
kanmadiniz ve © an iginde
bulundugu ejderha vicudu-
nu yokettiniz. Ama ruhu vucu-
dunu terketti ve oradaki Pod
of Radiance’ye (isilk havuzu)
girip kayboldu, Artik Tyrant-
hroxus'u yoketmis ve Phlan’i
kurtarmistiniz (Pod of Radian-
ce burada bitiyor ve Curse
baslyor.) Ama iginizdeki ma-
cerac! ruh bir yere baglan-
manizi engellemisti. ki yil ora-
dan oraya dolasgtikian sonra
bir gun bir kral geldi ve sizden
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Phlan’'da bitiyor. Elven Court'-
un buylk bolumund, Moonse-
a'nin bah kiyillarini ve Elven
Court'u cevreleyen bazl ova-
lan haritada goérebilirsiniz. Bu
pdlge genelde yerlesiimemis
ve vahsi kalmistir. Bu bolgede
sehir ve koyler ve bazen sade-
ce ciftlikler bulunuyor. Harita-
daki butln yerler asagida an-
latiimistir,

Comyr, Dalelands’in guney
ve batsindaki buyuk ve gelis-
mis bir Glkedir. Comyr'in yone-
ticileri Tilverton'u alarak, guc-
lerini kuzeye dodgru genisletti-
ler. Ama simdiye kadar baska
pir sehre saldirdiklar gordime-
migtir.

Dagger Falls, Tesh nehrinin

yaninda, koylulerden olusan
bir fopluluktur ve caglardan
beri Dagger Dale'deki en bu-
yUk sehir olma &zelligini koru-
mustur. Dagger Falls’in sakin-
leri, Zhentil Keep'in genisleyen
etki alaninin bir gin kendi &z-
gurluklerini kisitlayacagindan
korktuklari icin yabancilardan
hoslanmazlar.

Dalelands, Elven Court’'u
cevreleyen, korkutucu foprak-
lar (zerinde bulunur, Court'un
cevresinde bir ok ova vardir;
Shadowdale, Mistledale, Batt-
ledale ve Daggerdale.

Elven Court, uzun zaman
once, Moonsea cevresinde
yasayan Elf foplumunun mer-
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keziydi. BUyUuk gog¢ esnasindd
elfler ormani terkettiginde,
orasi simdi ormanin en karan-
ik kdselerinde bile yasayip,
devamli cogalan kdtl yaratik-
larin evi oldu, Bazilar bu yara-
tiklarin bir gan dalelands icin
puylk tehlike olusturacaklari-
Nna inaniyor.

Essambra, Baftledale'nin ti-
caret merkezidir. Bir cok glc-
U dusman burada katliam
yaptikiari igin, burdan bir ok
kitlesel gocler oldu. Elflerin
gbguyle Essembra’nin gucu
azalmig oldu.

Hillsfor, eskiden Elven Co-
urt'ta yasayan Elf'ler ve Moon-
sed cevresinde yasayan in-
sanlar arasindaki en énemli ti-
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caret merkeziydi. Elf'lerin ce-
kilmesinden sonra bir diktatér
basa gecti ve “Kirmizi Tayler”
adi altinda kendi 6zel ordusu-
nu kurdu. gimdi bu ordu Yu-
lash'in vikintilannda Zhentil Ke-
ep’in birlikleriyle carpisiyor ve
dusmanina karsi avantajl du-
rumda.

Mistdaie, sakin ve kéylu bir

toplumun Uzerinde yasadigi
bir ovadir. En buylk nehrini
kestigi noktada bulunan As-
hanbenforddur.

Myth Drannor, blyuk goc-
ten &dnce Elven Court'taki bir
sehirdir. Daha sonra buyuk bir
guc¢ tarafindan ¢ekilen yara-
tiklar tfarafindan isgal edildi ve

WIFFOGRIVE

bdylece tehlikeli bir yere dé-
nusta.

Shadcwdale, Tilverton'dan
paslayip Voonlar'a giden
caddenin, Ashabo nehrini
kestigi noktada kurulan sehir
ve cevresindeki bdlgedir.
Shadowdale maceracilarin
severek geldigi bir yerdir ve
yanlarinda sehir icin gug, zen-
ginlik ve koruma getirdigi icin
sehirler tarafindan buylk bir
sevingle karsilanirlar. Ayrnica
burasi beyaz Elminsterin evi-
dir.

standing Stone, Elflerin In-
sanlari Dalelonds’'a salmalari
icin yapilan antlasmayi hatir-
lamak icin yapilmis bir heykel-
dir.

Teshwave, orta buylklikie
ve bir sire once Zhentil Keep'-
in ordulan tarafindan isgal
edilen bir sehirdir. Sehir sakin-
lerinin simdiye kadar sessiz
kalmalari, isgalcileri, sakinle-
rin yeteri kadar korktuklarina
inandirmistir,

Tilverton, Comyr ile olan si-
ninn kuzey batisinda bulunan
kUcuk bir sehirdir ve bir sure
énce Comyr'in 7. ordusu fara-
findan isgal edilmistir. Isgalci-
ler simdiye kadar bir direnigle
karsilasmamislardir ve halk
Comyr'in korumasi altinda ol-
malaring seviniyor.

Voonlar, Zhentil Keep gibi
k&tunun bir sehridir. Voonlar'-
In ordulan bir cok defa Sha-
dowdale'e girmeye calismis




ve her seferinde geri puskur-
tGlmuslerdir,

Yulash, arfik bugin sadece
haralbe diye tarif edilebilir ve
Zhentil Keep ile guneydeki Ul-
keler arasindaki tek ticaret ro-
tasinin Uzerindedir. SU anda
sehir Hillsfor' in Kirmizi Taylerinin
kontroll alindadir. Bu ordu bir
sire 6nce kanl bir savasia
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latformcular joystick basi-

na. Guzel grafikli, guzel
muzikli, glzel konulu bir oyun
oynamak ister misiniz? Simdi-
den “"EVET” dediginizi duyar
gibi oluyorum.

Oyunun konusu soyle:; siz
vahsi bir kabilenin guclu reisi-
siniz. Halkinizi G¢ ejderha teh-
dit etmektedir. Halkin huzuru
ve morali bozulmus haldedir,
Sizin amaciniz ise halkinizi bu
ejderhalar ve onlarin yardim-
cilarindan kurtanp, barisi tek-
rar ulkenize getirmek.

Oyuna basladiginizda eli-
nizde bir miktar para, bir iki ta-
ne anahtar, kot bir fopuz ve
vine kotd bir zirh var. Bunun
icin ilk amaciniz guglu bir to-
puz ve guc¢lu bir zirh almak.
Bunlann alisina gecmeden
énce biraz oyunun oynanisin-

Zhentil Keep'in kuvvetlerini
yenmistir. Iki tarafta simdi ye-
ni bir savasa hazirlanyorlar.

Zhentil Keep, kotu Zhent-
rim‘in kontroll allinda bulu-
nan bir baskenttir. Sehrin gu-
clu batya ve glineye dogru
genislemistir ve bir ¢oklar da-
ha da genislemesinden kKork-
maktadirlar. Curse of the Azu-

e vy Sevii
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dan séz edeyim. Oyundaki
ikinci amaciniz belli yerlerde
bulunan rahipleri kurtarmak.
onlan kurtarmak icin en buyuk
vardimciniz oyundaki okiar.
Oyunda ilerlerken gérecegi-
niz bu oklar size rahiplerin ve
polum sonu canavarinin yer-
lerini gbsteriyor. ayrica rahip-
lerin bir ozelligi de zrh,
anahtar, topuz gibi esyalar
alabileceginiz ekrana onlari
kurtardiginizda girebilirsiniz.
Oyunda goéreceginiz hazine
sandiklarini acmak icin gere-
ken anahtarlarn da buradan
alabilirsiniz. Bu sandiklarin
icinde para ve enerji bulabi-
lirsiniz. Aynca bazen oldurdu-
gunuz adamlarn yerinde pa-
ra keseleri cikar bunlari alma-
yi ihmal etmeyin. oyunun ba-
ZI kademelerinde bonus ek-

re Bonds'un hikaye kismina bu
ay son verip, oyunun daha
detayh agiklamasini, bayuleri,
sinif ve karakteri, silahlan ve
daha bircok yararh bilgiyi bir
dahaki sayimizda agiklama-

va devam edecegiz. FRP'ler-
le ilgili herhangi bir sikintiniz

olursa bize haber verin.,
(Devami Var]

ranlari var, Bu bonus ekranla-
rinl Uzerinde “IN" yazan sttun-
lardan taniyabilirsiniz. Cogu
bu tip oyunda oldugu gibi bo-
lUmler arasindaki ufak degi-
siklikler ve grafiklerden baska
fazla &Gnemili bir sey yok. Bunun
icin ben size bélum sonu ca-
navari ile ilgili birkag ipucu ve-
recedim. llk énce birinci ka-
demedeki buyuk kafatasin--
dan bahsedeyim. Bu bir bo-
[Um sonu canavari degil. Bu-
nu kolayca gecebilmek icin
tirmandiginiz sutunun sol
ucundaki platforma atlayin
hemen sola gidin ve kuruka-
fayl pesinizden surukleyin tek-
rar saga gittiginizde o sutun-
dan rahat¢a yukari ¢ikabilirsi-
niz. Simdi birinci bolumun bo-
l[Um sonu canavarina bir ba-
kalim. O ekrana girdiginizde
ustuste dikilmis dort tas gore-
ceksiniz. Bu taslar hemen bir
birlerinden ayrilacak ve size
dogru gelecektir. Siz hemen
sola dogru gidin ve bir tanesi
haric digerlerini ekran disi bi-
rakin. Boylelikle tek dusmanla
karsi karsiya kalmis oldunuz,
Boyle bir tanesiyle ugrasmak
hepsiyle birden ugrasmaktan
daha kolaydir saninm. Digeri-
ni de ayni sekilde oldurdukten
sonra ikinci bolume geciyor-
sunuz.

Ikinci bolum canavari ise ilk
ejderhad. Bunu dldudrmenin en
kolay yolu ise su: Normalde
canavar hep yuksekte ucu-
yor. Sadece siz altina gelince
alcalyor. O yUzden siz ekrana
gelir gelmez hemen saga
dogru gidin (genelde cana-
varlar hep sagdan cikiyor.)
Canavarl gérince canavara

31




yaklasin alcalinca da ates
ederek geri ¢ekilin, Sizin ge-
cebileceginiz kadar yukselin-
ce hemen altindan arkasina
gecin tekrar alcalinca ve ylk-
selince yanina giderek fakat
dikkar kuyruguna carpma-
dan onu alcalttinn ve tekrar
afes edin. Bunu birkag kere
tekkarlayin. Gidip tekrar geri
déndugunde yine bu anlattik-
larimi yapin ve ikinci bdlumu
bitirin.

Uclincl bélumiin son cana-
vari ¢ift kiigh bir sévalye. Bu
sovalyeyi gecmek bayadi zor
fakat kolaylik olsun diye iki k&-
seye konulan tumsekler yardi-
miyla ustinden atlayabilirsi-
niz. Yalniz dikkat etmeniz ge-
reken nokta kilicla saldircigi
gibi ates de etmesi, onlardan
Kacmayi unutrmayin.

Dordincu bélumde bu se-
fer ejderha var. Onu da ayni
sekilde gecgebilirsiniz.

mparatorun karsisinda ba-

yilmamak i¢in zor duruyor-
du. Ama gercegi sdéylemeliy-
di. Ulu imparatorumuz. Uzin-
tyle sdylUyorum ki tUm savun-
ma birliklerimiz imha edildi.
Dasman yaratiklar gezegeni-
mizin her yerini isgal ettiler.
Olecegdini bilse bu kadar kor-
mazdi. Sinirden firlayan impa-
rator satonun tam sttunlarini
Kiracakmis gibi bagirdi.- Ha-
yirl Binlerce asirlik gezegeni-
mizi yok edemezler! Tanrnlarin
efsanesi bir cirpida yikilamaz!
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Besinci bolimde yine ¢ift ki-
hich sévalye var. Oyun boyun-
Cca en ¢ok burada zorlanaca-
ainiz kanisindayim. Cunkd
hem bunun enerjisi daha faz-
la hem de Uzerine cilkacaginiz
tumsek daha ufak oldugun-
dan enerjiniz kolay kolay yet-
Mmiyor.

Evet, altincl ve son bolume
geldik buradaki canavar ise
ucuncu ejderha. Bunu da da-
ha once anlathgim sekilde
gecebilirsiniz.

Oyunun ekran dizilisine ge-
lince sol Ustde sikor, altinda
hakiar, onun da aifinda za-

Huseyin Yesilbas

Bunun bir caresi olmal.
Kurfulusun ¢aresini ben bili-
yorum galiba. Eger banscil bir
gezegeni kurtarmak istiyorsa-
niz hemen ou oyunu alin, Joys-
tick'giniz saglam ise savasa
hazir olun. Guzel grafik ve mu-
zikler sizi bekliyor. Oyunumuz
genel acidan BEAST e benzi-
yor. BEAST kadar kaliteli olma-
sa da zaman gecirmek icin
oyun oynayanlar i¢in uygun
bir action oyunu. oyunumuz-
da durmadan saga dogru
llerleyip karsimiza cikan butin
dusman yaratiklarin yoketme-
liyiz. Tipik bir blast'em up. Tu-
randn lyi orneklerinden diyebi-
liriz. DUsman yaratiklarn bazen
cok hizl saldinyorlar. Hareketl
yaratiklarin yani sira birde sa-
bit dusmanlar, insan yiyen bit-
kiler var. Bu bitkileri ziplayarak
gecebilirsiniz. Bosluklara dus-

man ve en alftta enerji (ilk U¢
tanesi sizin diger alt fanesi ca-
navarin) var, Sag ftarafta ise
en sagda fopuzunuzun gucu
allinda fopladiginiz sivi mikta-
ri. Onun solunda anahtar sa-
yisi, allinda elinizdeki para
miktari ve en ustte zirhin gucu.
Uzun ve zorlu bir savastan son-
ra sizi harika bir son ekran ve
pir kutlama mesaji goruliyor.
Fakat son ekran grafiginin gé-
rulmeye deger oldugunu bir
kez daha soyleyeyim.

Bence oyunun en kotd yani
son ekran canavarinin tek do-
zeligi. Fakat bu bile oyundan
pek kir sey almamis.

Qyunun Degerlendirmesi
(Commodore 64)

GRAFIK : 7
SES Lty
LORLUK ¢ 7
KURGU : 6
GENEL : 6

memeye bakin. Oyun esnasin-
da gokyluzunden cephane
sandigl dustyor. Eger bu san-
digl vurursaniz extra silahlara
sahip olabilirsiniz. Hareketli
platformlarn da unutmamak
gerekiyor. Yavas ve emin
adimliarla ilerlemenizi tavsiye
ederim. en son kademedeki
dev uzay gemisi cok iyi can-
landirilmis.




Oyunumuzu yapan firma ise
Dinamic. ASTRO MARINE
CORPS tipik oyunlar FREDDY
HARDEST ve AFTER THE WAR'a
benziyor. Action sevenlerin
hosuna gideceginden emi-
nim. Oyunu bitirince ikinci dis-
keti istedigini belirtmek isterim.
Tum aramalarnima ragmen
ikinci diskefini bulamadim,
Umit ederimki ikinci disketi de
ulkemize gelir. Basarilar,

Oyunun Degerlendirmesi:
DINAMIC/AMIGA 512K

GRAFIK : 8
SES 7
ZORLUK : @
KURGU : &6
GENEL : 7

MODERM LANMD COMBAT uwoL. 1

eavy Meial'ciler hemen
heyecanlanmayin! Bu

oyun sizin dusundigunuz gibi
muzikle ilgili bir oyun degil. Bu
hem simulasyoncularin hem
de arcedecilerin sevecegdi bir
oyun. Ama bu Heavy Metal
dinleyicilerinin oyunu sevme-
vecekleri anlamina gelmez.
CUnku bizde Heavy Metal din-
liyvoruz. Sonuc olarak oyunu-
muz bir tank simulasyonu.

Simulasyon dedik ama oyu-
numuz tam bir simulasyon de-
gil icine biraz da arceda ka-
rIsmis.

1- M.B.T.=Main Baftle Tank

2- A.D.A.T.=Air Defence Anti
Tank

3- F.A.V, =fast Aftack Venhic-
le

Ik bélUim haric diger iki bé-
lUm tam bir arcade sayilabi-

Ugur Ozyilmazel &
Mehmet Oguz Golge-

lir. bu yUzden de oyun i¢in ar-
cade karnsmis demek belki bi-
raz hata oldu galiba. Arca-
de’in icine simulasyon karismig
demek daha dogru olur,

Oyuna gelince ilk ekranda
size ikl secenek verilmis bun-
lar; Play te game ve Demost-
ration,

Demostration’l sec¢tiginizde
Karsiniza bes secenek cikiyor:

|
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1- A.D.AT.=Air Defence
Anti-Tank (M113A2)

2- F.AV.=Fast Attack Vehic-
le (XR311)

3- M.B.T. =Main Baatle Tank
(M1A1ABRAMS)

4- T.A.C.C=Tactical Com-
mand Centre

5- EXIT

Ik Uc secenekte biraz sonra
gbrecegimiz bolumlerin bir
demosunu izleyebilirsiniz.

T.A.C.C'da ise savasin harita-
da gelisimini izleyebilirsiniz,
Ayrica burada (SPACE) tusuna
basarsaniz direk olarak oyuna
gecebilirsiniz.

Diger secenek olan Play the
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| Bilgisayar oyunlarinda yeni, yepyeni bir donem bashiyor!

@ . ] e
ORIJINAL CAGI
Abacus ve Show Computer,

Tuarkiye’'de yepyeni bir donem baslatiyor:

Orijinal Amiga ve Commodore 64 oyunlar: ¢agi!
Kaliteyi sevenler, miikemmelden daha azina razi olmayanlar igin...

Klasiklerinden en yenilerine hemen her oyunun orijinali artik
Tiurkiye'de.
El kitabi, kodlar, haritalar, aciklamalari, ¢6ziimleriyle birlikte...

THE THIVERSAL
MILITART SIMULATOR
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game ile ekrandiki tank hare-
ket eder ve oyuna gecersiniz.
Karsiniza ¢ikan dosyada; New
Name (yeni isim), Delete Na-
me (Isim silme) ve Cancel (Ip-
tal) secenekleri ¢ikar.

New Name ile isminizi yaza-
rak dosyaya Save (kayit) ede-
pilirsiniz. Unutmadan, oyunu
oynamaya baslamadan én-
ce disketinizin PROTECT'ini (ko-
rumasini) acmayi sakin ihmal
etmeyin. Daha sonra c¢ikan
ekranda ise hangi bélumu se-
ceceginiz belirliyorsunuz. Bu-
radaki secenekler:

(1) - M.BT = Main Baftle
Tank : Simulasyona en cok
benzeyen bdlum bu secenek.
Burada tankin icindeyiz ve di-
sarida bulunan dusmanlarla
(fank, roketatar, ucak ve ba-
rikatlann arasinda saldiran
askerlerle) savasiyoruz. Oyun-
da bir dusmani vurabilmek
Icin, yukarnda bulunan hedef
gostergesinin  solundaki de-
gerle (saylyla) sagindaki de-

geri ayni yapip, hedef goster-
genizi joysticik yardimiyla sa-
ga sola iterek, vuracaginiz cis-
min Uzerine getirip ates tusan
pbasmaniz gerekir. Sayi deger-
lerini ayarlamak icin joysticik'i
yukari asagi itmeniz gerekiyor.
(Bu sayi, joystick yukari itilince
kcullr, asagd itilince buydr.)
Ovyundaki diger tuslar ise;

1-4 tuslari: Tankin hizini ayar-
lamak igin kullanihr. (Hiz de-
gerleri 18mhz ile 72mhz ara-
sincdadir.)

SPACE TUSU: Hizli sifirlar.
FA 13 - RS luslark

Silah dedisimi icin kullanilr,

(2) - AD.AT= Air Defence
Anti-Tank: Burada bir ugaksa-
var ve fanksavari kullaniyoruz.
Amacimiz bize afes eden
ucaklar ve tanklari, bizi vur-
malarnna firsat vermeden yok
eimek. Ucaklarn vurmak igin,
hem tanksavarinizi hem de
hefe gdstergenizi kullanabilir-
siniz. Hedef gostergeniz, ekra-
na ucak ¢ikhigl zaman kendi-
liginden otomatik olarak he-
defe kilitlenir. Burada sizin ya-
pacaginiz SPACE  fusuna
asmak olacakiir. Tanksava-
r ise ates tusuna basarak kul-
lanabilirsiniz.

(3] - FAV = Fast Attack
Vhicle: Hizla giden bir kesif
aracindayiz. Amacimiz karsi-
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miza c¢ikan bdmdn engelleri
yok etmek. Bu asamayl gec-
mek icin, fazla yon degistirme-
den sureki ates etmeniz gere-
kir. (Sakin joystick'inizin Autofi-
re dugmesini kullanmayin.
Gunkd, bu sekilde daha ya-
vas ates ediyorsunuz.)

Bu bélUumleri bitirdikten son-
ra, yaphginiz score, program
tarafindan isminizi yazdiginiz
yere save (kayit) edilir. EQer si-
mulasyon + arcade taru
oyunlardan hoslaniyorsaniz
pu oyunu kacirmamanizi tav-
siye ederiz. Ozellikle grafik ba-
Kimindan c¢ok iyi olan bu
oyunla (ilk bélumlerde kullani-
lan vektér grafikler cok ilging)
hosca vakit gecirecedinizi
Umuyoruz.

Oyunun Degerlendirilmesi:
Commodore 64

GRAFIK :

SES :

ZORLUK :

KURGU :

GENEL

VENUS THE FALY TRAP

imdiye kadar joystigi ka-

pip oynadigimiz bircok
oyunda hep belirli seyler y&-
netmisizdir. Cogu zaman bir
uzay gemisi, bazen bir ugcak,
bazen de bir kahraman. Ama
bu kez durum ¢ok farkli. 3im-
di yonetmeniz gereken sey ro-
bot bir sinek. Evet yanlis duy-
madiniz, bir sinek. Hem de ol-
dukca becerikli bir sinek.
Amacimizsa her dunyadad
pelli sayida bdlum tamamla-
yip oyunu bitirmek. Fakat bu
gorundugu kadar kolay bir
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sey degdil. OnUmuze ¢ikan ge-
sitli robot yaratikiari birkac kez
ates ederek vuruyoruz, Bunlar
yok olduktan sonra cogu za-
man ardlarinda metal kire-
cikler birakiyorlar. Eger bu ki-
recikleri de bir kez vurursaniz,
unlarda ardlarinda ekstra si-
lah veya buna benzer cesitli
seyler birakarak yok oluyorlar,
Yalniz bu ekstra esyalan vakit
kaybetmeden bir an &nce
alin. Cunkd bir sre sonra bun-
lar da kendiliginden yok olu-
yorlar. Robot sineginizle ilerler-

Sinan Erel

ken bazen ne oldugunu anla-
madiginiz seylerle karsilasabi-
lirsiniz. Bunlarin ne ise yaradik-
larinl anlamaya calisirken dik-
katli olun. Bazilar sizin isinizi
kolaylastinrken, bazilan da si-
Zi gikmasa sokarak tuzaga
dusUrebilir. En ¢ok dikkat et-
meniz gereken seylerden bi-
riyse zemin degistirmenizi sad-
layan transport’irlar, Hem yu-
Kar, hem de asagl dogru iki
okla gosterilirler. Bunlarla ilk
karsilashginiz zaman sok geci-
rebilirsiniz. Uzerlerine gittiginiz



zaman daha ne oldugunu
anlamadan robot sineginiz
ters donerek yukarnya dogru
yUkselmeye baslayacak. Eger
saskinliginizi yenip joystiginizi
kullanmazsaniz, ustunde bos-
luk olan bir yere inemeyen si-
nek bosluga duserek kaybo-
lacaktir, Bunun igin bir an on-
ce saskinliginizi yenerek yuka-
nda bulunan bir platforma in-
meye bakin, yoksa bosu bosu-
na bir hak kaybedersiniz. Ters
olarak oynamak ilk &nce biraz
garip ve zor gelse de zaman-
la alisiyorsunuz. llerlerken bu
zemin transport’irlanna rastla-

diginiz.zaman once bulundu-

gunuz zeminde daha fazla
ilerleme imkaniniz olup olma-
digina bakin. Eger ilerleyebi-
liyorsaniz, zemin degistirme-
den once biraz ilerleyin. Bu
arada yukandaki platformu
da kontrol etmeyi unutmayin
tabi. Eger yukarisi musaitse
geri dénerek yukariya gecin,
Birde yukarn dog@ru iki okla ifa-
de edilen sicrama yerleri var.
Bunlarnn UstUne geldiginiz za-
man yuksege ziplayarak ol-
dukca fazla bir mesafe kate-
debiliyorsunuz, Boylece baazi
yerlerde aslimasi imkansiz gi-
bi olan engelleri de gecebili-
yorsunuz. Yalniz ilerlerken pe-
riyodik olarak yerden cikip
kaybolan kaziklara dikkat
edin. Karsilasacaginiz birgok
sey hata yapmaniz halinde
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zirhinizdan bir birim g&tarur-
ken, bunlar timuyle yok ola-
rak bir hak kaybetmenizi sag-
larlar. Bir de vurdugunuz za-
man size birakilan ekstra es-
yalar arasinda belli bir stre
ucmanizi saglayan ve kanatli
bir roket biciminde olan bir
nesne var, Bunu aldiginizda
vakit kaybetmeden yukari sic-
rayin. Tam dismeye baslaya-
caginiz sirada kanat cirparak

havada kaldiginizi géreceksi-

niz. Artik vakit gecirmeden
ilerlemeye baslayin. Biraz da

elinizdeki silahlardan bahse-

delim. Baslangigta elinizde
olan standart silah 'NORMAL".
Adindan da anlayacaginiz
gibi ates gucu disuk bir silah.
‘BIG SHOT' ise 'MORTAR'dan
sonra ates gucu en yuksek si-

lahiniz. ‘3. WAY'le dlsuk ates
modunda U¢ ates birden
gonderdiginiz igin, bu da
glcll bir silah sayilir. *"MOR-
TAR'sa adindan da anladigi-
niz gibi belli bir egimle mermi
gonderen oldukca guclu bir
havan topu. '4 WAY'de
‘NORMAL" modunda ayni an-
da 4 ates gonderen guclu bir
silah. Aklimdayken, ‘P’ tusuyla
oyunu pause moduna aliyor-
sunuz. Fakat pause modun-
dan ¢ikmak igin 'R’ tusunu kul-
lanacaksiniz. Oyun esnasinda
silah degistirmek icin joystigi-
nizin fire tusuna pasip, basil
tutmayi surdurerek joystiginizi
asadiya dogru c¢ekin. Artk
joystiginizi -yine fire'a basil
futup- saga veya sola hareket
ettirerek (eger gerekli cepha-
neyi toplamissaniz) istediginiz
silahi secerek ates etmeye
baslayabilirsiniz. Silah se¢gme
islemini yukaridayken yap-
mak icin parmaginizi fire ba-
sili tutarken bu kez joystiginizi
yukari dogru itmeniz gerek.

Birde eger o anda kullanmak
istemediginiz bir silahin cep-
hanesini aldiysaniz. Bunu di-
Gger silahlarnn cephanesi ola-
rakta kullanabilirsiniz. Ornedin
MORTAR cephanesi aldiniz di-
velim. Silah degistirmeye ge-
lerek bunu BIG SHO'ta da kul-
lanabilirsiniz. Aynca her bir ka-
demeyi tamamlamak igin
tam 99 saniyesiniz var, ona
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Qore elinizi cabuk tutmaya
pakin. Zaten oyuna biraz alis-
fiktan sonra hizli olmayi da ko-
layca 6grenirsiniz. Programda
robot sinegin animasyonlar
oldukca kaliteli yapilmis. Ayri-
ca bu animasyonlarin arasind
da oldukca ince espriler se-
rpistirilmis. Ornegdin sinedin
yuksege sicradiktan sonrd
asagiya inerken kanatlarini

acarak dusus hizini yavaslat-
masl gibi. Adini ilk kez bu
programia duydugum ‘GREM:-
LIN GRAPRHICS' firmasinin bun-
dan sonraki ¢calismalarin dort
gozle beklemeye baslayakbili-
riz sanirnm. Siz ne dersiniz. Ama
bir dakika bir sey séylemeden
once bu harika oyunu ne ya-
pip edin ve bir yerden bulup
deneyin. Bu programi yazin

TOWER OF BABEL

N sonunda bilgisayar oyun-

lannda Asimov 'da haketti-
gi yerini aldi. Oyunumuzda
Asimov'un uzaycilar diye ad-
landirdigl ve yuzyillarca yasa-
yabilen insanlardan birini
canlandinyoruz. Eger Asimov'-
dan hoslaniyorsaniz uzaycila-
rn, robotlarin hi¢ yanlarindan
ayirmadiklann ve butin isle-
rini onlara yaptirdikiarini bilir-
siniz. Biz de yanimiza aldigimiz
uc guzel robotla yildiziar ara-
sI pir yolculuk yaparken ¢ok
uzun zaman once uzaycilarin
terkettigi kucuk bir gezegene
inmek zorunda kaliyoruz.
Uzaycilar gezegenden ayrilir-
ken tasiyabildikleri robotlar
yanlannda gétirip geri ka-
lanlarini da gezgende birak-
mislar. Ama arada gecen zd-
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Umit Ertek

manda bilinmeyen bir sebep-
ten dolayr robotlarn prog-
ramlarinda bir degisiklik ol-
mus ve arfik gordukleri her se-
yi dugman olarak kabul etme-
ve baslamislardir. Bizin yapa-
cagimiz 13 grupdan olusan
117 bdlimde, ana bilgisaya-
rimizin bizden yapiimasini iste-
digi gorevleri robotlarimiz
programliyarak yapmalarini
saglamak ve bu sayede ge-
zegenden kurtulmak olacak-
fir.

Gelelim robotlanmiza: ilk ro-
botumuzun ismi ZAPPER. Bu ro-
bot ates ederek dusman ro-
batlarini yok edebilen gelis-
mis bir asker robot. Ikinci robo-
tumuz ise PUSSHER bu rcbot
sayesinde dusman robotlari
itebilir ve bu sekilde onlari yo-
lumuzun Uzerinden kaldirabi-
liriz. Ugcuncl robotumuzda
GRABER, bu robotumuzun en
onemli gorevi klondike adin-
daki enerji depolarini emmek
ve ‘cesitli makineleri c¢aligtir-
makiir,

Bunlarin yanisira aasman ro-
botlar arasinda da zapper ve
pussher’lar var, Bunlar kafala-
rnni asagi yukar hareket effi-
ren ve vyerlerinden hareket
edemiyen robotlardir. Zap-
per’| kendi zapper'imizia vura-
rak yok edebiliriz ama puss-
her icin ayni sey gecerli dedil,
onu yok edemeyiz. Fakat
onunda arka arkaya duran iki

basladidi su sicak aylarda ha-
|& bilgisayarinin basindan ay-
riimayaniara ithaf ediyorum.
Hareketli saatler sizinle olsun...

Oyunun Degerlendirmesi:

GRAFIK : 9
SES 2
ZORLUK : 8
KURGU : 7
GENEL : 8

nesneyi itemeyecegini unuf-
mayin. Bu sayede ondnden
itiimeden gecebilirsiniz. Birde
bu iki robotun kendi etrafinda
ddnenleri var, bunlarn da size
donuk degilken vurabilir veya
onlara yakalanmadan onle-
rinden gecebilirsiniz,

Ekrandaki kontrol paneline
gelince; sol alt taraftaki S, E, N,
W harfleri dort kamerayi sim-
geliyor. Onun Uzerindeki Za-
pper, Pusher, Graber sece-
nekleri ile robotlarn icine gire-
piliriz. Yan taraftaki ok isaret-
leri ise hem hareketlerimizi
hem de kameralarin acilarin
ayarlamamizda kullaniimak-
tadir. En sag ustte olan Write
emri ile robotlara program
yazabiliriz. Alhindaki emirlerle
yazilan program iptal edilebi-
lir veya silinebilir. Stopl/in ve
run/out ile de program durdu-
rulup yeniden cahstinlr veya
kameradan bakarken zoom
yapilabilir.

Onlarin altindaki run all'da
yazilan programliart ¢alistir-
maniza yarar. Fire'i zaten bili-
yorsunuz itmeye, yok etmeye,
caligiirmaya ve emmeye yarl-
yor. Yukanda gorus alanimizin
Iginde gorulen dggen isareti-
nin yanindaki sayilar ise eme-
cegimiz ve yok edecediniz
nesnelerin sayisinl gosteriyor.
Oyun, ancak robotlar hareket
effirdiginizde, ates ettirdiginiz-
de ya da run all dediginzide
paslayacaktir. Alt ortadaki
pause yazisi ise oyunu dondu-
rur, © zaman yukanda menu-
ler belirir ve onlan kullanakbi-
lirsiniz. MenUlerdeki End Ga-
me secenedi ile bulundugu-



nuz bolume yeniden baslaya-
bilir veya bu bélumden vaz-
gecebilirsiniz.

Bu arada sdylemeyi unut-
tum, oyun piyasada iki sekilde
satiiyor. Birisi Tower Of Babel
Game Disk, digeri ise iginde
birka¢ program olan ve sade-
ce ilk boéliumu oynayabilece-
giniz bir disket. Ama oynaya-
bilmeniz igin ikisine de Ihtiya-
ciniz var. Cankd, Turkiye deki
Game Disk'in Save/Lload se-
cenegi bozuk ve bu yuzden
oyunu save edemiyorsunuz.
Bilmeniz gereken bir seyde
oyunu save edebilmek icin I1lk
once, formatianmis pir diske-
te Tower Designer'da herhan-
Qi bir tower ¢izip onu save ei-
mek gerektigidir. Aksi fakdir-
de program data disketinizi
kabul etmiyor.

Simdi gelelim geri kalan ro-
bot ve makinelerin tanifiimasi-

na:

WORM: Bun-
lar siksik karsi-

niza c¢ikacak
olan ileri geri hareket eden
tehlikesiz robotlardir. Pusher
ve Graber'la sadece onund
kesebilirsiniz ama Zapper'la
atesederek hareket etmesini
durdurabilir veya geridbnme-
sini saglayabilirsiniz.
WATCHER: Bos olan
alanlarda dolasip, sik-
sik basiniza dert acan
gbzcl robotlardir. Ve
onlerine gecerek yollarin kesmek-
ten baska hicbir sey yapamazsi-
niz.

HOPPER: Zararsiz
olarak efrafia ge-
zinen sevimli bir ro-
bottur. Zapper'la
atesederek yok
edilebilirsiniz, Pus-
her ve Graber yolunu kesmek-
ten baska bir sey yapamaz-
lar.

PROXIMITY MINE: Ha-
reket alaninizi kisitla-
mak igin konulmus
olan mayinlardir.
Bunlar cevrelerindeki

dért kare Uzerinde harekete-
den bir nesne oldugunda
cevresindeki bu kareler Uze-
rinde bulunan her seyi ok
ederler. Zapper ve Graper
bunlarin Uzerine giderek ma-
yinla birlikte parcalanmakta
baska bir sey yapmaziar,
ama Pusher uzaktan iterek ha-
reketi bir seyin yanina gidip
imha olmalarini saglayabilir.

BLOCK: Bir-
bakima ha-
reket edebi-
len duvar
olarak da
dusunebiliriz. Proximity Mine
ve TimeBomblar sayesinde
yok edebilirsiniz.
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dir. Ayna giol

kullanarak pusher’la dusman
zapperlarinin arasing itebilir
ve bu sekilde zapper'lari yok
edebilirsiniz. Ama unutmayin
ayni sey sizin zapperiniz igin-
de gecerlidir, sakin ates etme-
yvin.

PRISM: Atfes
edildiginde
ates 90 derece-
lik bir aci ile
yansitan blok-
lardir. Bu sayede zapper kar-
sisinda olmayan nesneleri de
vurabili. Ayrica pusher bunu
itebilir de.

EXCHANGER: Bir tUr 151n-
layicidi, ama gorunu-
munden de anlayaca-
giniz gibi ayna goérevini
de gorur. Bu yuzden sa-
kin zapperla ates etme-
yin. Graber ates ederse kendi-

ni onun bulundugu yere isinlar.

TIMEBOMB: Adindan
da anlayacaginiz gi-
bi bu bir saatli bom-
badir, oyuna pasla-
diktan 1 dakika son-
ra kendisini ve cevre-
sindeki dért alan Uzerinde bu-
lunan her seyi yok eder. Sade-
ce pusher onu ittirerek patla-
masini istedigi yere gdturebilir.

LIZARD:
Bu da
worm gibi
bir cins su-
ringen robottur, ama worm
kadar zararsiz degil. Oyun
basladiginda hareket etmeye
baslayip gidebildikleri yere
kadar ilerleyip sonra geri doé-
nuyorlar. Fakat dondukleri yer-
deki kareyi Uzerinden gectik-
ten sonra yok ediyorlar. Isin en
kO1U yani bunlara higbir sey
yapamamamiz. Fakat bunun
da bir ¢caresi var, eger bir ro-
botumuzla onun arkasindan
ilerler ve yolunu sonuna ug¢ ka-
re kalan durdursaniz oda do-
ndp size carpacak ve geri do-
nup kendini bulundugu alanin
Uzerine hapsedecektir arhik
ondan kurtuldunuz.

KLONDIKE:
Bu hem
emilebilen
hem de yok
edilebilen bir enerji deposu
ama itmemiz mumkan degil.
Sakin emebileceginiz tek nes-
nenin bu oldugunu unutmayin
eder onu gereksiz yere yoke-
derseniz, emecek baska hic-
bir sey bulamazsiniz.

BONUS FLAG:
Yok edilebilen
ama hareket
ettirilemeyen
bir bayrak dire-
ai.
KONVERTOR:
Arka arkaya bir
veya Uc fane-
sinden ates
edildiginde
Zappperila Pusherin etkisini
ters ceviren bir degistirici. Eger
konvertorler cift sayidaysa (2
ya da 4 gibi) fonksivonlarda
degisiklik yapamaz.

FORCER

DOWN: Uzer-
leri bos olan
asansorleri
asagl indir-
meye yarayan makinelerdir.
Yok edilecek nesne olarak kul-
lanilabilirler, ama vurmadan
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once daha sonra kullanmak
gerekip gerekmeyecedgine
dikkat edin. Makineyi calistir-
mak i¢in graberla ates etme-
niz gerekli,

FORCER UP:
Forcer Dowrr
. N yaphginin
wmes —  fOrSIN YA
L Ayni  seyier
onun igcin de gecerlidir,

FREEZER: Calishrdigi-
nizda kendi robotla-
rnizin cisinda her
seyin 10 saniye su-
reyle donmasini
saglar. Tahmin ede-
ceginiz gibi bunu da graber
calishrabilir. Ve zapperda yok
edebilir,

WIPER: Bunlar
ifilebilir uzaktan
kumandali
pombalardir.
Zapper tarafindan yok edile-
oilirler. Calismaya basladikian
sonra sirasiyla cevresindeki
Uzeri bos olan alanlar yok
ederler. Calismasi diger maki-
nelerle aynidir, ama bunu Pus-
herin itmesi mumkdnddr.
simdi de oynamaya yeni
pbasglayanlar icin ilk bolimin
¢OzUmunu anlatacagim.
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A-SOFLY SOFTLY!

Biraz karsiki gibi gérinen bu
polum aslinda cok zor degil.
Ama sakin hemen graber’la
onunuzde duran U¢ klondikei
emmeye kalkmayin, cunkd, o
zaman birinciyi emdiginizde
onun yaninda duran blok pus-
her tarafindan itilir ve arkasin-
da kalanlari hicbir sekilde
ememezsiniz. Bunun yerine
Zapper| asagida duran asan-
sorle yukarn ¢ikartip soldaki ilk
asansérden asagi indirin. Sim-
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di karsiniza gelen disman ro-
potunu yok edebilirsiniz. Daha
sonra tekrar yukari ¢ikip yolun
sonundaki asansérden asagd!
INin ve vurdugunuz zapperin
yerine gecgin. Simdi de pus-
herla asansérun bulundugu
verden kars! tarafta bulunan
pblogu ileri ittirin. Artik klondike*
leri emmenizi engelliyecek
hicbir sey kalmadi.

B- THE SACRIFICE

Bu bolumde pusherimiz bi-
zimle birlikte degil. Zaten bu
polimde fazla robota da ihti-
yacimiz yok. Yapmamiz gere-
ken zapper'| asag! indirip dUs-
manin ates alanina girmesini
saglamak. O zaman zapper
yok olacak ve dusman pus-
her'inin ittirmekte oldugu blok
yolun sonuna kadar itilecektir,
Blogun itilmesi bittikten sonra
graberia bir ilerleyin o zaman
pusher bizi de itmeye basliya-
cak ve klondikeg'in tam karsisi-
na kadar itecek artik onu bu-
lundugunuz karede emebilir-
siniz. Ama sakin ilerlemeye
kalkmayin,

C-THI MAGIC ROUNDABOUT

Bu bdlimde bir yansitic
blok kdselerdeki dért pusher
tarafindan devamli olarak itti-
riliyor. Bizim izleyecegimiz en
kolay yol graber’| asadi indirip
yuzunu kuzeye cevirdikten son-
ra ona bir ileri emrini yazmak
ve sonra da guneyden baka-

rak yansitici kutlenin, asansor-
lerin yanindaki ikinci karenin
(yani sag taraftaki pusher’in it-
me alanina girmeden) Uzeri-
ne geldigi anda runall komu-
tunu vererek blogun o karede
durmasini saglamaktr, Simdi
Zapper| harekete gecirebiliriz.
/apper itiimeye baslayarak
1am asansérin Uzerinde dura®
caktir, artik siz de onu yukari ¢i-
kartip hopper'| yok edebilirsi-
NIz,
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D-DEATH VALLEY

Bu bolum oldukga kolay ve
zappera da hi¢ ihtiyacimiz
yok. Once pusher yansitici blo-
gu uzun koridorun basina itile-
cek sonra da koridorun sonu-
na kadar iterek butin zo-
pperiann kendilerini yok et-
melerini saglayacak. Simdi
graber koridorun sonundaki
asansorle yukar cikip iki klon-
aikel de rahatca emebilir,
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E- THE MINI MINEFIELD PUZZLE

Bu bélumde iki fane mayin
var, Bunlari zapper ve pusher’|
harcayarak yok edebilir ve
graberin onunud acabiliriz.
Ama bunun yaninda sadece
Zapper'| harcayarak da ayni
Isi gerceklestirebiliriz. Bunun
icin dnce zapperia birinci
mayini yok edip sonra da ikin-
cisini pusher’a iterek graber:
IN onunu acabiliriz. Boylelikle
graber bulundugu sirada
kKlondikei emebilir,



F-BUT CAMERAS GIVE THE
GAME AWAY (MAZE 1)

Bu bélim oldukea karisik sa-
yilabilin. CUnkd, kameralarla
fazla bir sey girebilmemiz
mUmkUn degil, ama yine de
ilerdeki bazi béliumlerde oldu-
Gu gibi hic kamera olmama-
sindan lyidir. Yapmamiz gere-
ken zapper' sola ¢evirip sag-
daki ilk yoldan iceri girmek
olacak. Evet artik dusman
zapperi gordunuz simdi arka-
sindan dolanip onu vurun bu
arada arada onun yerineg yol-
da gbreceginiz bayrak diregi-
ni vursaniz da olur. Simdi de
pusher’la ileride ucu goérinen
blogu elg kere iftirin ama dik-
kat edin arkas! dolu olmasin.
Artik graber rahatca yan tara-
findaki klondikei emebilir,
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G- THI LIFT IS GUARDED

Evet en sonunda zor bir ka-
demeye geldik. Once kame-
ralarla etrafi iyice bir incele-
vin. Saninm biraz karisik geldi,
yukari cikan asansérun uzeri
dolu ve dort taraftan torunu-
yor. Isin en kottst 160 saniye-
de butldn islemleri tfamamla-
mamiz gerekiyor. Bu yUzden
robotlarimizi  programlamak
zorundayiz. Once zappera
ileri, saga, ileri, ileri, ileri, asa-
al, sola, sola emirlerini yazin.
sonra pusherada ileri, solq,
ileri, saga, asagy, fire, firg, fire
emirlerini yazin ve graberin
icine girip run all emrini verin

robotlar goérevlerini yaparken
siz de édnunuzdeki asansorden
asagdi inin. Evet programlar
bittiginde zappera bir ilerle-
vip sagdaki dusmani yok edin
sonra pusher koridorun pasl-
na gelip asansérun Gzerinde-
ki blogu itsin sonra da sola do-
ndp yansitici block'un yanina
girsin. Artik graker yukari gikip
iki klondike'i emebili. Ama yu-
kari ¢ikmadan sola dondn
cunkd yukari ¢ikhginizda sasli-
rip mayinlarin arasina girebi-
lirsiniz. Eger programinizi dog-
ru yazar ve seri oynayabilirse-
niz yaklasik altmis saniyelik oir
zaman arthrapilirsiniz.
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H- UP AND DOWN AND UP
AND DOWN

Bu béliumde ise pusher ve
zapper oOnlerindeki asansor-
lerden yukar cikacaklar ve
pusher zapperin onundeki
asansorden inip yansifici blo-
gu yana iftirecek. Sonra da
zapper hopperin onundeki
asansdrden asagi inip onu
yok edecek. Artik graber igin
de yol aciimis oldu, oda yolun
sonundaki klondikei emecek
ve bu bolumde bitmis olacak.,

I- ZAPPER TO THE RESCUE

Evet énce oyunu run all ile
baslatin ve zapperin i¢in girip
wormun sag tarafa gegmesi-
ni bekleyin arkasindan cikip
sola gidin ve saga donup
bekleyin buradaki wormda

ilerlemeye basladiginda, ar-
kasindan gidip yolun selunda-
ki bayrak diregini yokedip
onun yerine girin ve sonra tek-
rar worm saga dogru gider-
ken cikip sola gidin kdorido-
run sonuna varmadan saga
girin ve soldaki asansorle yu-
karl ¢ikip disman zapperini
yanindaki os kareden Yyok
edin. Artik pusher ve graber’
hareket eftirebilirsiniz. Once
pusherla yukar cikip blogu
yana iffirin sonra da asagi inip
graber’| yukar cikartin ve klon-
dikei emin.

Evet benden bu kadar. Ge-
rikalan 12 grubu da siz geg-
meye calisin. Ben oyunun 116
pbdlimUnd de bitirdin sadece
1 tane kaldi oda FEELING
DIZZY adindaki bir bélim,
eger bunu gecmeyi becere-
bilirseniz lUtfen bunu dergiye
yazin. Ayni sekilde sizde takil-
diginiz bélumler igin dergiden
yardim isteyebilirsiniz.

Oyunun Degerlendiriimesi:

AMIGA 512 K
GRAFIK : @
SES - 7
ZORLUK : 10
KURGU : 10
GENEL : 10

Tun¢ Dindas

O glum sonunda saffira-
caksiniz bana bilgisaya-
rini. Derslerine calismazsin, sa-
bahlara kadar kalkamazsin
basindan. Cocuklar gibi kare-
lerin basina gecgmissin. Hadl
cabuk yatagina git ve yat.’
Ehh. gecen sayida agikladi-
gim ‘COLORIS'den sonra
Tetris-mania’lara mujdelerim.
KLAX Turkiye'de. Bir aydan be-
ri "COLORIS" oynuyordum ama
'‘KLAX' gelince artik onu goz-
um pek gérmuyor. Tefris has-
taliklanna bir yenisi eklendi.
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Evet haydi kubik sekiller ara-
sinda tekrar kaybolalim,
KLAX'In amaci ise tetris'ten
pek farkl degdil. Bu sefer yuka-
ndan gelen degil, bir masa-
nin ébdr ucundan gelen tas-
lar sirayla dizmeye calislyo-
ruz. Taslar ustuste dizmekten
baska, yanyana capraz ola-
rakta dizmeye calisiyoruz. Her
kademeyi gecmek icin belli
sayida belli bicimlerde KLAX'-
lar yapmamiz gerekiyor. En az
u¢ tasi yanyana, ustluste veya
altalta getirince 'KLAX" yapmis
oluyorsunuz. Kac KLAX yapin-
ca kademe gececegimiz
oyunun basinda belirtiliyor.
Owvun ekraninin Ust kisminda
ise sayac var, Buraya bakip
daha kag fane yapmamiz ge-
rektigini anlayabiliriz. Joys-
tick'gi asadi dogru cekerseniz
faslarin dusus hizi artar. Ayrica
tasiarn tutup baska yerlere
koymamizi saglayan belirteci-
mize birden fazla tas yukleye-

biliriz. Taslar masadan asagi
dusurmemeye bakin. Eger U¢
taneden fazla dusurdrseniz
oyunu kaybedersiniz.

Oyunun muzikleri cok guzel.
Grafikleri ise kademe gectik-
ce degdisiyor.

Oyun tipik bir Tetris oyunu.
Tetris hastalarn oyunu cok sev-
cekler. Dikkat edin kubik sekil-

ler arasinda kaybolmayin.
Ben bunu basaramadim. Ba-
sarilar,

Oyunun Degerlendirmesi:
TENGEL / AMIGA 512K

GRAFIK : 6
SES - 8 KURGU : 7
ZORLUK : @ GENEL : 7
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Gene makine dili

Degerli Commodore Dergisi Yayin-
cilar,

Ozellikle size benzerlerinden ¢ok
iistiin olan bu dergiyi cikardigimiz igin
tesekkiir ederim. Ben, iki ayhk C-64
kullamcisiyim. Beni mesgul eden baz
sorunlarimi cevaplarsaniz ¢ok sevini-
rim.

1- Bilgisayarim ne kadar ugrastiy-
samda makine diline geciremedim.
Bunu yapmak ic¢in ne kadar komut
varsa kullandim fakat yarari olmadi.
Makine diline gecmek icin hangi ko-
mutu kullanmahyim, nasil?

2- Program Dokiimii Ekinizde
program satirlarindan sonra paran-
tez icinde baz1 rakamlar goriiyorum.
Bunlar ne ise yarar? Programima
bunlar eklemelimiyim? Eklemezsem
bir zarar1 olur mu?

3- Bir dosya agmak istedim fakat
olmadi. Bir dosyay: nasil acarim? Bu
konuda ayrintih bilgi verirseniz mem-
nun olurum.

4- C-64’iin saatini nasil harekete
gecirebilirim? Saati ekranda gostere-
bilmem miimkiin mii?

5- Derginizde tanitilan oyunlar ne-
rede bulabilirim? Bircok sordugum
yerde eski oyunlara rasthyorum.

6- Son ricam ise su: Macera pesin-
de kosenizde ‘‘Sherlock’ adh dedek-
tif adventure’in1 yayinlarsamz ¢ok se-
vinirim.

Giirkan Ergin

OKUR MEKTUPLARI

Sayin Giirkan Ergin

Itk olarak ovgii dolu sozlerinize te-
sekkiir ediyor ve sorularimizi cevap-
ltyoruz.

1) Makine diline gecmek icin, her-

hangi bir komut mevcut degildir. Bu-

nun icin

a) Icerisinde ‘“MONITOR’ progra-
mi bulunan bir kartus kullanmalisi-
niz. (M-ICE 3, FINAL 3 gibi)

b) ‘MONITOR ' adi verilen prog-
ramlar kulanmalisiniz. (MDE gb.) Bu

programlari Teleteknik’ten veya Ba-
yilerinden temin edebilirsiniz.

2) Bunlart ‘Basic Dili Editorii’ adi
verilen programda kullanabilirsiniz.
B.D.E’de yazdiginiz basic satirlar: so-
nunda bir sayvi ¢ikar. Bu sayiyi; do-
kiim ekinden, kontrol ediniz. Eger bu
iki sayt birbiri ile ayniysa programi-
niz error’suz calisir.

Bu sayilar sayesinde basic prog-
ramlarimzda HATA problemini yok
edersiniz. Bu sayilar satirin sonuna
yazmayacaksiniz.

3) Dosyvalama iki sekildedir.

a) Kaset icin dosyalama. Burada
OPEN komutunu kullanacaksiniz.
Daha genis bilei ve drnekler 1531
DATASET kitabinda bulunmakita-
dir.

b) DISK igin: Burada da OPEN,
CLOSE gibi komutlar kullanacaksi-
niz. Ayni sekilde daha genis bilgi ve
grnekler 1541 MANUAL kitabinda
bulunmaktadir.

4) Timer icin TIS degiskenini kul-
lanacaksimiz. TIS 000000 islemi ile
zamam ’layabilirsiniz. Print islemiy-
le ekrana bastirabilirsiniz.

5) Bu oyunlar genelde piyasada bu-
lunan oyunlardir. Biitiin bilgisayu:-
cilarda bulunmaktadir. Piyasada ol-

h a 4 @ 4 < 49 49 4
4 &4 4 @ 4 49 @

mayan bir oyunu genelde agiklamiyo-
ruz.

6) lleriki sayilarinizda Ipuglar: ko-
sesinde gerekli aciklamalart bulabile-
ceksiniz.

Eski Sayilar

Sayin Commodore Dergisi yetkili-
leri,

Oncelikle boyle bir dergi cikardi-
giniz icin tiim Commodore’cu arka-
daslar adina size tesekkiir ediyorum.

Benim, cevaplayacagimzi umdu-
gum bazi sorularim var.

1- Program dékiim ekindeki baz1
makine dili programlar, bildigim ka-
daniyla M.D.E adindaki program
yiiklendikten sonra bilgisayara giri-
liyor. Bu programi nasil temi edebi-
lirim?

2- Yine dokiim ekindeki baz prog-
ramlarda garip isaretler var. Bunla-
rin anlam nedir ve bilgisayara bun-
lar1 nasil girebilirim. Bu isaretlerin
anlamlarim aciklayan bir liste yayin-
larsanmiz sevenirim (V, G, , T, R,
K) gibi.

3- Derginizin 43. sayisindan Once
cikan sayilarim temin etmek icin ne
yapmayahm.

Simdiden tesekkiir eder, yayin ha-
yatimizda basarlar dilerim.

Mustafa Giiler

Sayin Mustafa Giiler,

Dergimizin eski sayilarint ve MDE
prograntint dergimizin adresine mek-
tupla veyva kendiniz gelerek temin
edebilirsiniz.

Ayrica, dikiim ekinde gdrdiigii-
niiz, tistiinde ¢izgili olan harfler shift
tusuyla birlikte basildiginda ve altin-
da cizgi olanlarda commodore tusuy-
la birlikte basildiginda cikarlar.
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- AMIGA ICIN

Commodore firmasi
tarafindan yil
sonunda piyasaya
cikarilacagi
duyurulan CD-TV,
hem CD’lerinizi
dinlemenize olanak
saglarken, hem de
programlariniza daha
once hicbir ev
bilgisayarinda
gorilmemis bir disk
ulasim sistemi
ekliyor.

CD-TV adim 1yl O6grenin, ciinki
AMIGA hayatimzda devrim yarata-
cak bir cihaz ¢ok yakinda pivasaya
siirtilecek.

CD-TV deyince akliniza hemen
CD-ROM eklenmis bir AMIGA gel-
mesin; c¢iinkii bu, cok daha ileri bir
teknoloji iiriinii.

Commodore firmasi, bu cihazin
her eve bilgisayar eglencelerini be-
nimsetecegini iddia edivor. Bu iinite
sadece biitiin miizik CD’lerinizi ¢al-
makla kalmiyor, (cihazin ROM un-
da pahali CD player’larin yapabildi-
g1 her sevi fazlasiyla yapabilmesini
saglayacak miizik CD rutinleri var...)
aym zamanda programlarimiza, daha
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D-TV

Vedat HALLAG

once hi¢bir ev bilgisayarinda gériil-
memis bir disk ulasim sistemi ekliyor.

Bu birimin teknolojisi, CD-ROM
takilmis bir AMIGAy1 cok asmis du-
rumda. Simdiye kadar, CD-ROM’lar
yalnizca normalin cok iistiinde bilgi
depolamak icin kullamlan ve genel-
de PC kullanicilar: tarafindan tercih
edilen cihazlardi. Bunun avantaj
tonlarca grafik ve ses datasini aym
yerde toplayabilmeniz; dezavantaji
ise istediginiz anda alamamamzd.
Yani gereken tiim grafik ve ses data-
s1 tek bir diskte dururken, bu data-
lar1 ayni anda yiikleyemediginiz igin
TT’den (Talking Head Technology =
Konusan Kafa Teknolojisi) vararla-
namiyordunuz. (TT’ ve 6rnek olarak
bir agzin hareket ettirilmesi ve ayni

anda hoparlérden konusma sesinin
gelmesini verebiliriz. TT nin temeli
grafik ve sesin diskten aym anda yiik-
selmesine dayanir.)

CD-TV tam bir TT uyumuna sa-
hip olacak sekilde dizayn edilmis. Bu,
yapmis oldugunuz grafiklere stereo
CD sistemlerin sesine es kalitede ses
efektleri ekleyebilmeniz manasina ge-
liyor. Ayni zamanda, AMIGA ile ya-
rattigimiz sesleri de CD stereo track’-
lerine kaydedebilirsiniz. Bir CD’ye
700 diskete sifabilecek bilgi kaydede-
bildiginize gore, grafik ve ses efektle-
riniz i¢in fazlasiyla yeriniz var demek-
tir. (Bu arada bir CD’nin iiretim ma-
livetinin iki adet 3.5 inclik disketin
tiretim maliyetinden daha az oldugu-
nu da eklemek gerekir.)



gerektiriyor. Fakat Commodore fir-
masi, ileride bir FMV (Full Mation
Video =Tam Hareketli Video) adap-
térlerini CD-TV i¢in iiretecegini id-
dia ediyor.

CD-TV bu tiir eklemler de diisiinii-
lerek dizayn edilmis oldugu igin,
tigtincii bir {initenin eklenmesi olduk-
¢a kolay olacak.

Eger Commodaore firmasi bu sézii-
ni tutabilirse, AMIGA’mzla stereo
miizik dinleyebilecek, film seyredebi-
lecek ve oyun oynayabileceksiniz.

CD’ler video goriintiilerini sakla-
yabilecek kapasiteye sahip oldugu
icin, gercek yasamdan goriintiileri de
rahathkla barindirabilir. Hatta AMI-
GA’mizda bir film seyretmeniz bile
olanakli hale gelebilir. Ne yazik ki
boyle bir sey yapmak sesten ¢ok da-
ha fazla bilginin diskten yiiklenmesini

|
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AMIGA 5.25 DRIVE AMIGA 500 ICIN 2.5 MB RAM KART

*TEAC marka ARTIK MASAUSTU YAYINCILIK VE ANIMASYON

*1.2 MB- 40-80 track CALISMALARINIZDA AMIGA 500 ILE

*DF-1 BOOTER hediyeli CALISABILIRSINIZ

*MS-DOS uyumiu

*IBM Transformer programi  950.000 « K.D.V.
DOS 2..0 programi hediyeli AMIGA 500, COMMODORE 64,1084 MONITOR, ve

“IBM programlart ile hemen ~ diger yardimer malzemeleri almadan evvel MUTLAKA BIZI

calismaya hazir ARAYIN... ‘ mis .

500.000 TL. + K.D.V. ZENGIN KAMPANYA HEDIYELERIMIZDEN SIZDE
YARARIANIN( Ger¢cek TELE TEKNIK GARANTISI )ile

AMIGA 512 K EKRAM . 3 o

* Uriinlerimiz 6 ay garantilidir

Anahtarll = ¥ BILGISAYAR TEKNOLOJI TICARET
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220.000 + K.D.V. No: 105- 106 BAKIRKOY/ISTANBUL
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AMIGA cﬂar KENDI PROGRAMLARINIZI

HIC BIR PROGRAMLAMA DILINI BILMEKSIZIN

A 2090 A12092 20MBHD. || "SeTityiz ILE HER TUR PROGRAMLARINIZ AMIGA 2000
A 2090 A/2094 40 MB HD. ISTEDIGINIZ DILE CEVIREBILIRSINIZ. s
~ A2620 68020 CPU SETIMiZDE NELER VAR: BiR TEZGAH 1084 Renkli Monitor
| A 2620 GENLOK KARTI PROGRAM , BIR OYUN PROGRAMI, (LK Tiirkce Klavye , Mouse
PC/XT ve PC AT KARTI DENEME ICIN ) VE HERKEZIN KOLAYCA AMIGA D
A 2058/2 2MB MEMORY ANLAYACAGI SEKILDE YAZILMIS ggfgsgmggﬁﬁ V1.31
- A2058/4 4MB MEMORY. KLAVUZUMUZ.(TUMU 20.000TL.) 5 éun“ﬁ tim Dahil
5 A2USB /8 8MB MEMORY. ADRESINIZE ODEMELI GONDERILIR. i g_ ety
AMIGA 5{]0 JQ | .. .................................................................................... 1 '
~ A590HARDDISK | SUPHlZ HEDIYELI GYUNLAHlM]Z
'512 KB EK RAM HEPSI KUTU ICERISINDE MWSUL“”“”“ELHM
~ TV.MODULATOR x SIPARISLERINIZI BEKLIYOR. é fo
3 5525 DISKET LUTFEN LISTE ISTEYINIZ. —
SHARMAN 1D. - LORDS OF WAR 1D. EMPIHE D oy ¥ ——
DISKET KUTUSU | CLUEDODETECTIVE1D. - KID GLOVES 1D Cmetash O [T
MARERAD oz | SR TR e | T
LﬁsEHﬁ?ﬁpﬁ%ﬁﬁ%& WSIMIZ: . (TEK DISKETLIK 7500 - GIFT DISKETLIK 11000) | PENCLLE W .
: OYUN {;EKIMI 1500TL. . '5;1*;%
HER CESIT AMIGA k Ill;:‘bjlv;ui[;:‘mkiqul E mwffcﬁ R onvasin
ML i o /
GUND EH'L‘ R. FD’I'()KE?ISI I‘I?,Ii?S[M vchI}I{IL‘iIHi}’,I m e a

BELIRTMENIZ GEREKMEKTEDIR BILGISAYAR VE ELEKTRONIK SISTEMLERI

LISTE ISTEYINIZ. T NVELLIGR NS

DIVANYOLU CAD. BESTEKAR OSMAN SK. NO:1 KAT:2 SULTANAHMET IST. 528 68 46 - 522 15 58

Z\’/{—akhmzda tutmaniz gereken yararh isimlerden biridir; ¢linkii,

® ZET bir piyasa aragtirmasi firmasidir.
® ZET insanlann “bir, iki, i¢...” diye sayabilecekleri seyleri arastirmaz.
® “Anket” ZET in bagvurdugu en sonuncu arastirma yontemlerinden biridir.
® ZET sorusturma yontemini uygulamadan 6nce, ilgili piyasanin yapisini ivice grenir. Ilgisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.
® ZET ukala olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizhikten 6diin vermeden hizlidir.

® ZET bilimsellik paravanasimin ardina gizlenip, arastirmanin herkes tarafindan anlagilamayan “esrarli” bir ugras olduguna hig
inanmaz; yapilanlar acik ve nettir.

® ZET 1kna olmayan miisterinin yakasim birakmaz. Yontemler ve sonuglar iizerinde kuskulan dagitmadan isi bitirmez
® ZET bilgilenmenin yararh, ve vazgegilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.

® ZET ortada gergekten aragtinlacak birgey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri miisterilerine sunar. Bunun
i¢in de iicret kabul etmez.

® ZET *“aragtirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® ZET aragtirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini 6grenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET'le ¢ahsanlar bir daha baskasi ile calismazlar.

® ZET, aragtirmamn, iletisim ve tanitmada vazgecilmez olduguna inanir ve kamuoyuna, ilgililere, bunun béyle oldugunu kanitlamak
icin calismaktadur.

ZET asafdaki tiir arastrmalan yetkinlikle yiiriitiir: Sektor analizleri, ckonomik ve mali sektér degerlendirmeleri, piyasa ve iiriin arastirmalan, miisteri
profil araghrmalan, .reklamuin etkinlifi aragtirmalan, kurum ve imaj aragtirmalan, reklam testleri (6nce ve sonra), pazarlama kanallan etiitleri,
sosyo-ekonomik arastirmalar, davrams (attitude) etiitleri .

Siraselviler Cad. Arslan Yataf Sok. No: 13/5 Cihangir-ISTANBUL
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69




Commodore

Klavyeye ilk kez
dokunacaklar icn...

Teletekmk

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.

TEL 430 06 06
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Commodore

Teleteknik, okul dncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ilkn(ul dizeyinde,
kolay kullanimli, zeka bileyici
programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin.

Teleteknik/Commodore

okul Gncesi, okula yeni baslayanlar
ve ilkokul ogrencileri icin

hazir egitim programlar :

Okul oncesi ve okula yeni
baslayan icin :

lIkokul dgrencileri icin :

llkokul 1.2.3. Sinif Matematik

ilkokul  4.5. Simf Matematik

lkokul  4.5. Sinf Genel Yetenek Test
Bilcag 5. Sinf Matematik

Anadolu Liseleri'ne hazirlananlar icin :
Anadolu Liselerine Hazirlik

GOLD BOX

ACELE POSTA SERVISI ILE
PROGRAM EVINIZE GELIYOR.

Genis bilgi icin
adresinizi bize yazin listelerimizi génderelim.

AMIGA PROFESSIONAL USER CLUB
bu ay ProWrite 2.51°i tamitt1 ve tiyelerine
programi iicretsiz gonderdi.
Siz de iiye olarak,

her ay bir programa iicretsiz sahip olun.
A-Max ile Mac programlarini calistirmak isterseniz,
tim imkanlarimiz (Orjinal A-Max Program, Ultilities,
CUTTING EDGE driver ve EMULATOR +128K rom)
sadece Uyelerimizin hizmetindedir.

GOLD BOX

BILGISAYAR HIZMETLERI
Divanyolu Cad Bestekar Osman Sok No: 1 Kat: 1
34410 Cagaloglu / ISTANBUL
Tel: 528 63 04







C-64’un ilging
ozelliklerinden biri olan
Sprite’lar yaziya da
grafik modunda ekranin
iceriginden serbest
olarak hareket edebilen
bagimsiz grafik
olusumlaridir.

SPRITE'LAR

Cummﬂdﬂre 64'iintiziin en ilging
dzelliklerinden biri de tabii ki Spri-
te’lardir. Sprite’lar, vaziva da grafik
modunda ekranin iceriinden veya-
hut diger Sprite’lardan serbest olarak
hareket edebilen bagimsiz grafik olu-
sumlardir. Aym anda ekran lizerin-
de sekiz Sprite gosterilebilir.

Sprite'larin renkleri, biiyiikliikleri
ve birbirleri ya da arka zemin karak-
terleri iizerindeki Gncelikler: degisti-
rebilir. [ki Sprite’in ya da Sprite ile
arka zemin ¢arpismasi otomatik ola-
rak kontrol edilir. Ayrica her Sprite
icin iki Sprite modundan birini sege-
bilirsiniz.

— normal

— ¢ok renkli

Biitiin bu fonksivonlar, VIC (Vi-
deo Interface Chip 6567) ve onun kii-
tiikleri sayesinde kolayca kavranabi-
lir. Ilk olarak Sprite’in yapilisi ile
mesgul olmahyiz. Daha énce binary
(ikilik sistem) aritmetigi ve gesitli kii-
titklerin kullamisimi gdéstermistir ve
bunlar ileriki béliimlerde konuyu da-
ha ivi kavramamiza yardimeci olacak-
{r.
Daha dnceden belirtildigi gibi ek-
randa aym zamanda toplam sekiz de-
gisik Sprite olusturabilirsiniz. Her
Sprite kendine 6zgii (0-7) bir numa-
ra ile tayin edilir.

Normal Sprite’larin diizenlenmesi
ve rengi:

Her normal Sprite teker teker ayar-
lanan 504 noktadan olusmaktadir.
24 x 21 noktalik bir matris kullaml-
maktadir. Bu nedenle bir Sprite 24
nokta genislifinde ve 21 nokta yiik-
sekligindedir. Bu matris dahilinde fi-
giir ve grafik varyasyonlar yaratabi-
lirsiniz.

Sprite’larin tammlanmasim kolay-
lastirmak i¢in 504/8 =63 byte’hk ki-

Serdar Giden

simlara ayrilir. Her nokta bir bit ih-
tiva eder ve bir byte 8 bit’den olusur.
Her Sprite 24 noktalik bir genislige
sahip oldugu icin bu durumda
24/8 =3 siitun olusur. Bu da ilk ii¢
byte’in Sprite’in ilk 24 noktasini ih-
tiva ettifi demektir. Siitunlarnin kalan-
lari ayni sekilde tanimlanmistir. Her
ardarda gelen ii¢ byte noktalarin bir
sirasinl olusturur. Bundan sonraki si-
ra bir sonraki byte ile baslar. Bunu
asagidaki tablo ile aciklayabiliriz:

Bit _S]_Iﬂ_ﬁl } Sl’.’ltun 0
0| Byte 0 76543210
1| Bvte 3

2| Byte 9

5 P sl

200 5Byte 501 USRI o e

: } __Sl‘.it_un ] }_ Siitun 2
I

76543210 76543210

iiiiiiiiiiii

------------
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Kanal No Bit Kodu Renk Deposu
0 00 Saydam
1 01 Cok renk kitigia 0 (VIC kiit.-37)
2 10 Cok renk kutiagi 1 (VIC kiit.-38)
3 11 Sprite renk kitiigi (Kiit. 39-46)

Eger bir Sprite tammlamak istiyor-
samz, byte’lan siitun ve siralara dog-
rulukla girmelisiniz. Bunun BASIC’-
de nasil yapilacagim ileride géstere-
cegiz.

Sekiz Sprite’in her biri miimkiin
olan 16 renkten biri ile gosterilebilir.
Biitiin dolu noktalarin rengi ilgili
Sprite renk kiitiigiinde (VIC kiitiik-
leri 39-46) ahmr. 5. Sprite’1 beyaz
renkle gdstermek i¢in VIC kiitigi
39=5=44"e (Hafiza adresi $D02C-
$3292) 1 degeri (beyaz i¢in) konulur.
Biitiin bos noktalar saydamdir yani
bu noktalarin altinda bulunan renk
goriiniir.

Cok renkli Sprite’larin tamimlan-
masi ve rengi:

Biitiin Sprite’lar 24 x 21 nokta dii-
zenine sahip degildir. Cok renkli
Sprite’lar ¢cok renkli grafikler gibi dii-
zenlenmistir. Bu nedenle ““X** ekse-
nindeki ¢oziiniirliikleri normal Spri-
te’larin yarisina esittir. Her sirada 12

cift genislikli nokta vardir. Yiiksek

goziiniirliiklii Sprite’lar tek renkli
iken cok renkli Sprite’lar arka zemin
rengi dahil olmak iizere 4 degisik
renkten olusturulabilir.

12 x 21 =252 ¢ift genislikli nokta-
nin rengini belirtmek i¢in 0-3 (yiizde
00 - yiizde 11) degerlerini alan ve renk
kanalim belirten iki bit kullanihir.
VIC noktanin rengini bu kanaldan
alir. Ozel bit kodlarina ayrilan kanal-
lar yukaridaki tabloda gésterilmistir.

Siitun 0 Siitun 1 Stitun 2
Bit Sirasi 76543210 76543210 76543210
0| Byte 0| — — — — VS i e
1| Byte 3 —_—— e — e e A G N
2| Byte 9| — — — — e S et
20| Byte 60 | — — — — bl A IR NRE,

Goriildigii tlizere, her Sprite igin
bir renk kiitiigii oldugu icin sadece 3.
renk kanal her Sprite icin farkh olur.
Diger renkler (renk 1 ve 2 ek olarak
arka zemin rengi) biitiin Sprite’lar
icin aym kiitiikten alinir.

(CBM User’s Guide’in aksine, ¢ok
renkh Sprite modunda 16 rengin hep-
si kullamilabilir.)

Bir Sprite’1 ekranda ¢ok renk mo-
dunda gdsterebilmek icin VIC’e onu
bu sekilde géstermesi icin emir ver-
meniz gerekir. 8 bit’in her birinin 8
Sprite’in birine aynildign 28-kiitiik
($1C) bu is igin kullamlir. Eger bu-
radaki bit dolu 1se ilgili Sprite ¢ok
renkli Sprite olarak gésterilir. Bu kii-
tiigiin bit diizenlemesi asagidaki gibi-
dir:

Bit : b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl b0
Deger : 128 64 32 16 84 2 1
Sprite : 57 56 55 54 53 52 51 50

Ornek olarak Sprite 4’ii cok renk-
li Sprite olarak kullanmak icin VIC’-
in 28, kiitiigiiniin 4 numaral bit’ini
ayarlamak gerekir. Eger BASIC kul-
lamiyorsaniz, asagidaki gibi yapilir:

POKE 53248 =28616

Egfer bir cok Sprite’r bu sekilde
gdstermek isterseniz, (6rnegin Spri-
te 1, 5 ve 7) bilgisayara asagidakileri
girin:

POKE 52348 +28, 1 OR 32 OR
128 ya da

POKE 53248 + 28, 1+32+128

Cok renkli Sprite’larin diizenlen-
mesi yandaki gibidir
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Professional Draw 2.0

Odﬂn vermeden sanat yapin...
Gold disk sirketinin daha énce pi-
yasaya surdiigii Professional Draw
adh program gelistirdi ve 1kinci ver-
siyonu da piyasaya siirdii. Bu prog-
ram AMIGA 'mn grafik ve sanat ye-

teneklerinin simirlarim yeniden belir-

livor.

[lk versiyonundan on kat hizh olan
program, ayrica diizinelerle yeni ola-
nag:1 da kullammma sunuyor. Artik
yiiksek c¢oziiniirliikte renkten feda-
karhk yapmak gerekmeyecek.

Ve Professional Draw 2.0 1y1 yapi-
lanmis bir program oldugu igin ¢iz-
diginiz grafigi printer’imiza tam renkli
ve miimkiin olan en yiiksek ¢oziiniir-
liikkte basacaktir. Program dot-
matrix, inkjet ve laser printer’lan

destekliyor. Boylece gizimleriniz sa-
dece giizel goriinecek.

Professional Draw 2.0 ile artik bir
milyondan fazla renge erisebilecek ve
renk karistirarak binlerce rengi yiik-
sek coziiniirliikte kullanabileceksiniz.

Professional Draw 2.0 ile cizgi,
dortgen, elips,
liggen, cokgen
gibi geomeirik
sekilleri, serbest
cizimlerinizi ve
hatta yazilarim-
Z1 bir dizj yar-
dime1 béliimler
ile degistirebilirsiniz. Bunlarla sekil-
leri bir noktay! merkez alarakcevire-
bilir, bir cergeve icine yayabilir veya
aynadaki goriintiisiinii alabilirsiniz.

Sinan VURAL

Ayrica yazacagimz yaziyl herhangi
bir egrinin etrafina sarabilirsiniz. En
giizel yanlarindan biri de bu prog-
ramla iki sekil arasinda gecis yapabi-
lirsiniz.

Professional Draw 2.0 kendi i¢in-
de iki sabit karakter setiyle beraber
siiriildii pivasaya ve Gold Disk sirke-
tinin daha ¢nce yaptigi Outline Fonts
programi ile tam uyumlu. Ama en iyl
yam bu programla yaptifimz c¢izim-
leri desktop’tan ac¢ilan programlarin
iginde kullanabilirsiniz.
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Tarkan Barlas & Sinan Erel
& Ipek Gokbel

Eminirn bir gocugunuz Psygnosis
firmasini ve AMIGA'nin ¢iktig! ilk
gunlerden beri yaptigi birbirinden
guzel oyunlar biliyorsunuzdur. Bu
firma bir gun hepimizi sasirtti ve ilk
kez bir icon adventure oyunu olan
Chrono Quest'i yapti. Bu oyun etki-
leyici grafikleri ve llging bilmecele-
riyle oldukca glizel bir calismaydi.
Fakat programin butin guzelligine
ragmen can sikici bir kag ozelligi de
vardi. Ornegin bir esyay kullanarak
bir islem yapmak igin, islem yapa-
caginiz nesnenin belirli bir pikseli-
ne Kliklemeniz gerekiyordu. Ayrica
oyun sirasinda olaylarin akisi da ol-
dukc¢a yavasti. Program, bu ve ben-
zeri birkag can sikici 6zelligine rag-
men yine de turdnun sayili érnekle-
ri arasina girdi. Aradan bir yildan
fazla zaman gecti. Tam bu oyun ar-
tik unutulmaya baslanmisken bu fir-
ma bizi bir kez daha sasirtti ve bu
kez Chrono Quest II'yi ¢ikartti. Ney-
se lafl daha fazla uzatmadan oyu-
numuza basghyalim.

Uzun stren maceralardan sonra,
1922'ye gidip babanizin katilini ya-
kaladiniz. Fakat ufak bir aksilik ol-
du ve EXPLORA (sizin mikemmel
zaman makineniz) tlrbunlerindeki
bir ariza yuzinden sizi 20. ylzyila
goturecegi yerde, bilinmeyen bir za-
mana ve yere goturdld. Kendinize
geldiginizde, eski tip bir gemiye inis
yaptiginizi farkediyorsunuz. Bu es-
nada tayfalarda sizi farkediyor ve bir
anda kendinizi savunmasiz bir se-
kilde vahsi tayfalarla basbasa bulu-
yorsunuz. Cebinizden ¢ikardiginiz
son metal parayl Explora'nin reak-
torune atarak kendinizi bambaska
bir zamana i1sinliyorsunuz. Artik ra-
hatsizin, tayfalardan kurtuldunuz,
fakat ufak bir sorun var, elinizdeki



son metali de kullandiniz ve artik bu
bilinmeyen bir zaman dilimi igine
hapsoldunuz. Hemen umutsuziuga
kapiimayin. Gorundugu kadar care-
siz degilsiniz. Her seyden once ge-
miniz zamanda yolculugu, sizin re-
aktérine yerlestireceginiz metal
nesneler sayesinde yapiyor. Ve
emin olun her zaman diliminde kul-
lanabileceginizden fazla metal esya
var. Bu nedenle metal esyalan dog-
ru yerlerde kullandiginiz muddetge
herhangi bir sorun yok. Fakat yalnis
bir sekilde kullanilan bir nesnede si-
zin daha ileride kitlenip kalmaniza
neden olabilir. Neyse bunlara daha
ileride deginecegiz.

Chrono Quest |l konusu disinda
hicbir seyde itkiyle bir benzerligi
yok. Grafikler tam anlamiyla mu-
kemmel, miuzik ve efektler ise ku-
sursuz ve oyundaki bilmeceler insa-
ni hayli zorluyor. Kisaca, su anda pi-
yasayl ele gecirmis olan Sierra
oyunlariyla bas edebilecek tek oyun
diyebilirim. Oyunda yuzlerce degi-
sik kombinasyon var. $Soyledik; her-
hangi bir metal egya sizi zaman ige-
risinde seyahat ettirirken, ayni esya
bagka bir yerde bir bilmecenin ¢o-
zumu olabilir. Fakat bir egyay za-
man yolculugu icin kullanirsaniz, o
esya atomlarina ayrilacagi igin bir
daha kullanamiyorsunuz. oyuna bir-
de kisilerle konusma faktéri konul-
mus. Kimi zaman énce sizin konus-
maniz gerekirken, kimi zaman ilk
once karsi tarafin konusmasi gere-
kecek. Bazen sadece konusmak bir
ise yaramayacak ve karsinizdakine
hediye vermek zorunda kalacaksi-
niz. Son olarakta oyun sirasinda sa-
dece ‘Inventory’, yani tasidiginiz es-
yalarin ekranda gorunebilenlerini
kullanabilirsiniz. Uzun lafin kisasi
oyunda olduk¢a fazla tuzak var ve
ne yazikki siz herhangi bir tuzaga
dustiguniz zaman, tek kurtulus yo-
lunuz oyuna yeniden baslamak.

Simdi gelelim oyuna. Oyunda 13
zaman dilimi var ve herbirinde ali-
nacak ve alinmayacak esyalar oldu-
gu gibi, herbirinin kendine 6zgu bil-
meceleri var. llk olarak I'den bagli-
yorsunuz. burada bir ekran saga gi-
din ve ¢capay alin. Etrafi biraz ince-
leyince metal parcalar da bulacak-
siniz. Saga dogru devam ettiginiz-
de bir kasabaya geleceksiniz. Bura-
da hi¢ kKimseyle konusmaniz mum-
kun degil. O ylzden bosuna kim-
seyle konusmaya veya evlere gir-
meye ¢alismayin. Burddan tahta bir
kutu ve bir surahi alacaksiniz. Sa-

kin elmayi veya tuzu almaya calig-
mayin. Elmay: alinca 6luyorsunuz.
Tuz ise yaninizda bir fazlalik olmak-
tan Ote gidemiyor. Artik geminize
déniin. Gemide hem ¢apa, hem de
para sizi zaman iginde bir yerlere
goturtir. Ben paralarn kullanmanizi
tavsiye edece@im. Simdi IV'tGcuncu
zaman dilimine geldik. Bir ekran sa-
ga giderek biraz incelemeyle halat-
larin baglandigi kulbu ve aslanin
kuyrugunun ucunu alabileceginizi
kesfedebilirsiniz. Eder merakiniz
varsa saga dogru devam edin! Da-
ha sonra kulbu kullanarak lII'e gidin.
Simdi iki kere saga ilerleyin. Bir de-
mirciyle karsilasacaksiniz. Kapidan
alacaginiz anahtari demirciye du-
zelttirin. Artik kapiyl anahtarla aca-
balirsiniz. Karsiniza kendisine ruz-
garlarin gardiyani ‘Guardian of the
Winds' denmesi hosuna giden bir

adam c¢ikacak. KonugsmayH daha
fazla uzatmadan eve dénmek zo-
runda oldugunuzu ‘I woul like to re-
turn home as soon as possible’ di-
yerek belirtin. Ardindan verecegi ke-
seyi alin. Eger konusmaya devam
eder ve diger secgenekleri kullanir-
saniz, size bu kese yerine kolyesini
verecek. Bu da tabi ki ilerde tikanip
kalmaniza neden olacak. Ruzgar
Gardiyaniyla karsilastiginizda ilk 6n-
ce siz konusun ve ‘Hello, Guardian
of the Winds' deyin. Keseyi aldiktan
sonra disari ¢ikin, kapidan anahtari
ve demircinin orsuni alin ve gemi-
nize geri donin. Orsil kullanarak
X'e gidin. X'de yapilacak fazla bir
sey yok. Célin ortasindasiniz ve ya-
pabileceginiz tek sey kuma sapli du-
ran bir kilici ve kinini almak. Kini kul-
lanarak XlI'e gelin. Simdide balta gir-
memis bir ormandasiniz. Etrafi ince-
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lediginizde yilan fark ediyorsunuz.
Vakit kaybetmeden yilani kilicinizla
oldurun. Yilam oldururken kiliciniz
Kirlliyor ve yere ufak parcalar disu-
yor. Bu parcalarn da alin ve simdi ki-
licr kullanarak yilanin Ustunde bu-
lundugu dali kesin. Daha sonra IV'-
te buldugunuz demir aslanin kuyra-
gindan bir mizrak yapiyoruz. Simdi
kilig parcalanni kullanarak Xlll'e gi-
din. Xlll. zaman ortagag Fransa’si.
Siz burada 3 silahsérlerin yerine ge-
¢cecek ve kralicenin kayip olan 12 el-
mas tasini balodan once kraliceye
vereceksiniz. Boylece hem buradan
kazasiz belasiz pacanizi kurtaracak,
hem de 3 silahsorler eserine olan
sayginizi ispatlamis olacaksiniz. ilk
ekranda kapidaki atnalini aliyorsu-
nuz. Saga dogru ilerleyince karsini-
za Iki silahgsorin korudugu bir bina
cikiyor. Eldiveni kullanip silahsor(

=

I?wﬂ'éi

ol il o ol il il ‘-Ll'...i.-irl’-.i’.—l’-ll-«.-i—-' L R -
o,
v

A T A A A

r

.

-I--:-rll:'ql-....--.‘ W,

L

dielloya davet ettiginizde gulup, si-
ze kapiyi acarak iceri aliyor. iste ko-
mutanlariyla karsi karsiyasiniz. Bu-
rada ilk once komutanin konusma-
sl lazim. Siz ise komutana ‘A letter
of recommendation for you was sto-
len from me’ diyorsunuz. Ikinci so-
rusuna ise yine cevap siklarinin il-
kiyle cevap veriyorsunuz. Son soru-
sunda ‘It is not for mi to Judge her’
diyerek ondan gerekli izni aliyorsu-
nuz. Simdi tek sorun atin yola ¢ika-
bilmesi icin gerekli olan kayip atna-
Il. Buldugunuz atnalini atin ayagina
taktiktan sonra yola koyuluyorsu-
nuz. Romanina uygun bir sekilde (3
silahsdrlerde oldugu gibi) bir taver-
nada konakliyorsunuz. Fakat kardi-
nalin adamlarindan biri de ayn yer-
de konaklamis. Kilic veya mizrakla
onu kagirdiktan sonra, arkasinda
bulunan figidan elinizdeki strahiye
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sarap doldurun. llerde birgun lazim
olabilir! Artik tekrar yola ¢ikin. Sim-
di kralicenin elmaslanni verdigi kon-
tun malikanesindesiniz. Hi¢ vakit
kaybetmeden I'de buldugunuz tah-
ta kutuyu konta hediye edin. Bun-
dan etkilenen kont glivenip guvene-
meyecedini bilmedigini soyleyerek.
Konta size gluvenmesi i¢in yalvarin
(burada gururunuzun kinlmasina
gerek yok, ne de olsa sadece 3 si-
lahsorleri canlandiriyorsunuz). Boy-
lece kont size inanacak ve kayip
olan 10 elmasi verecek. Ah, bir de
keskin bir kama verecek. Artik sag-
dan yolunuza devam edin. Sayet
holde kardinalin adamlarn sizi yaka-
larsa bir seyi eksik yaptiniz demek-
tir. Eger etrafta hickimse yoksa, is-
ler yolunda demektir. Kapiyi lll'den
aldiginiz anahtarla acacaksiniz.
Simdi tekrar bir odanin igindeyiz.
Masanin Gzerinde bulunan vazoyu
ve surahiyi aldiktan sonra vazonun
icindeki suyla sémineyi séndiriin.
Cicekler tamamen gereksizdir, ata-
bilirsiniz. Neyse gizli gecidi buldu-
nuz. Konttan aldiginiz kamay: kulla-
narak gecidi acin. Burasi hizmetgi-
nin odasidir. Oldukga guzel olan hiz-
metci, firsatini bulur bulmaz sizi bi-
caklamak isteyecektir. Onun igin
buradaki konusmalara dikkat edin.
Nedime ilk bakista hicbir sey bilme-
digini iddia etse bile, onu tehdit
edin, size yaklasmasini soyledigin-
de ise en sagma sec¢enedi kullanin.
Blyuk bir sirprizle karsilasacak ve
ummadiginiz bir yerden diger iki el-
maz tag| da bulacaksinmz. Tekrar yo-
la koyulun. Simdi kralicenin huzu-
rundasiniz. Hicbir sey soylemeden
elmaslan ona verin. Size bir sey is-
teyip, istemeyeceginizi soruyor. Sa-
kin a¢ gozli olmayin, hicbir sey el-
de edemezsiniz. Olduk¢ga miteva-
ZI davranirsaniz, size yuzugunu ve-
riyor. Sakin yUzigu kullanmaya
kalkmayin. Yuzugun tzerinde bir
toz bulunmakta ve bu toz ileride ¢ok
isinize yarayacak. Eger yuzugu ge-
reksiz bir sekilde kullanirsaniz, toz
yok oluyor ve tabi béyle bir durum-
da tek sansiniz da, oyunu sil bastan
oynamak oluyor. Bu isi de hallettik-
ten sonra kraligenin baloya giderken
temsili bir resmini goruyorsunuz.
Oyunun bundan sonras! igin sizle-
re ip uclan verecegim. Herhangi bir
sekilde takildiginiz bir yer olursa
dergimizi aramaktan ¢ekinmeyin.
Biz yoksak bile not birakabilirsiniz.

— Magray! ¢apayla acin, dev'e
sarabi verin ve sarhos olunca goz-



tinden mizrakla vurun. Kanini sura-
hiye doldurun. Bu zaman diliminde
alinacak 2 esya daha var.

— oOliimle konusurken ona ici kan
dolu sirahiyi verin ve onunla sert
konusmaktan ¢cekinmeyin. Buradan
olimin size verecegi asadan bas-
ka alinacak bir esya daha var. En
onemlisi se¢im yapacaginiz zaman
‘CHARYBDIS'i secin.

— Biyucuyle konusurken ‘But
first, | must protect myself..." diye-
rek ylzigln tzerindeki tozlan etra-
fa sacin. Artik buyltcuyle basbasa
degisik deneyimler yasayabilirsiniz!
Burada da buyucinin size verece-
gi civilerden baska alinacak iki es-
ya daha var.

— isa’nin dogum aninda IX'dan
aldiginiz mumlari deniz kizlan ¢ikti-
g1 zaman, mirettebatin kulaklarini
tikamasinda kullanin. Bunu yaptik-
tan sonra da kendinizi geminin di-
regine baglayin. Geminin burnunda
2 tane yuzuk bulacaksimz.

— Krala oliimun size verdigi asa-
yi verin, size bir gérev verecektir.

— Inegi goézinden oldlrin ve
boynuzunu alin.

— Kertenkeleye dikkat edin.

Bizden simdilik bu kadar, gerisi
size kalmis. oyun kelimenin tam an-
lamiyla mikemmel. Uzun zamandir
boyle kaliteli bir icon-adventure pi-
yasaya ¢ikmamisti. Chrono Quest ||
piyasadaki boslugu doldurabilecek
yegane oyun. Gergi bunda da ilki-
ne benzeyen bazi cansikici 6zellik-
ler var gibi ama bunlari oyunun mu-
kemmelligi yaninda kolayca gozar-
di ediyorsunuz. Hem unutmayin biz
burada ne soylersek soyleyelim bir
oyunun kalitesini denemeden anla-
yamazsiniz. Dikkat dolu anlar sizinle
olsun...

Not: Bu arada Sinan'la beni 1 haf-
ta boyunca ugrastiran bu oyunda,
hayatinda ilk defa AMIGA'y1 goren
ve bu deneyimini Chrono Quest II'-
yle gerceklestiren sevgili arkadasim
Ipek’e, bizim bulamadigimiz bazi
nesneleri buldugu ve oyunun bitiril-
mesinde bize yardimci oldugu igin
¢ok tesekkur ederim.

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA-512K

GRAFIK : 9
SES . 8
ZORLUK : 10
KURGU : 10
GENEL : 9




MNETIM - TANETIM - TONITIM

- MIDWINTER

IL: 2015
YER: MIAMI FLORIDA
AMERIKA BIRLESIK DEVLETLER
Baskani bu gun suikasta ugra-
di. Alinan haberlere goére sui-
kast sirasinda hafif yaralanan
paskanin, 2 koruma gdérevlisi
olay esnasinda oéldurulduler.
Suikastcilarin GREEN PEACE &r-
gutd Uyesi olduklarn égrenildi.
Bir aciklama yapan GREEN PE-

ACE orgutd “ABD baskanini,
dinyanin su anda felakete
dogru olan gidisini dedistir-
mek i¢cin hicbir caba
harcamamakla” su¢ladi. Da-
ha sonra ayni érgat, “dinya-
daki atmosfer olaylarinin kont-
rol altina alinabilecedini, fa-
kat bdyle bir sistemin cok pa-
hall olacagi igin ne ABD'nin
ne de SSCB'nin buna yanas-
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Sinan Erel & Tarkan Barlas

madigini ve dogay! kirletme-
ye devam ettiklerini, eger bu
sekilde hareket edilmeye de-
vam edilirse geriye donusu ol-
mayan bir yola girilecegdini”,
bildirdi.

Ne yazik ki yukarida yazilart-
larin  bir kismi dogru. Bilim
adamlar, gunumuzde Kirlili-
gin bu sekilde artmasiyla ha-
vada bulunan karbondioksit
gazinin oraninin artacagi ve
atmosferde kalici gaz tabaka-
larinin olugsacagini kanitlamis
pulunuyorlar. Tabi tek etken
bu degdil, fakat biz bir bilim
dergisi dedil de bilgisayar
dergisi oldugumuz icin lbunlari
burada aciklayarak sizleri si-
cak degiliz. Fazak &zet su, bu-
tin bu olaylar dunyay geri
dénulmez bir sekilde buzul
cagina dogru géturmekte (ta-
bii bu, oyunda, 2000°'den son-
raki yillari ¢in gecerli). O yillar-
da yesiller de artik pasif ey-
lemleri birakip aktif eylemlere
paslamislar. Devilet adamlari-
na suikastler dlzenleyip iste-
diklerini yaptirmaya ¢alisiyor-
lar. Ve gunlerden birgun im-
kansiz gerceklesiyor ve blyUk
bir géktasi dunyaya carpiyor.
Yaptidi hasar korkuncg, efrafa
sactdi tozlar atmosferi kapli-
yor. Bu toz bulutu kalin bir kat-
man olusturuyor. Bu katman
karbondioksit gazinin olustur-
dugu tabakayla birlesince,
gunes isinlarinin blyuk bir bo-
Um0 ddnyaya ulasamiyor. Bu-
nun neticesinde dinyada bu-
yUk bir aglik baslhyor (Urdn ali-
namadigi i¢in), devletler bir-
pirlerinin  bugday silolarina
saldinyorlar ve boylece genis
capl bir savas bashyor. Isi ise
gun gectikce dusmeye basli-
yor ve kuzey yarimkudrenin ku-
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zey kisimlar, guney yarimkure-
nin de guneyi, yasanamaz
hale geliyor. BUtUn bunlar
olurken bir profesér “Olaf kris-
tiansen”, yanina aldigi arka-
daslariyla yerlesilebilecek ye-
ni boir yer aramaya ¢ikiyor. Ta-
bi bu aramayi gelisi guzel ya-
pamiyorlar. Bir projeden yola
cikarak kayip Atlantis kitasini
arayan profesér ve arkadas-
lan Azor takimadalarinin sular
cekildikten sonraki haliyle kar-
silasiyorlar. Burada kendileri-
ne gergcek diunyadan farkli,
soyutlanmisg bir dunya kurma-
ya bdslayan bu insanlar, bu
adanin ilk sakinleri oluyoriar.
Ekiplerine daha sonra katilan-
larla genisleyen bu topluluk,
adada havayi yasanabilir ha-
le getirecek 1si madenlerini ve
yasamak icin gerekli birgok
alet edevatl da yapiyorlar.
Kendilerine bir de asavisi ko-
ruyacak bir érgut kuruyorlar,
“FVPT”, Mutlu bir sekilde yasa-
yvan bu topluluk glndn birinde
korkung bir olayla karsilagiyor.
GENERAL MASTER ve ASKERLE-
Rl. General Master emrindeki
binlerce asker ve aracla ada-
va geliyor, Amaci ise basit,
adanin tek hakimi olmak. Ana
karadaki son kuvvetlerle, ya-
sanabilir olarak dunyada ka-
lan son yere gelen General
Master'in basarisizligi sadece
sizin elinizde. Siz Captain John
Stark olarak O'nu durdurabile-
cek tek insansiniz. Ne yazik ki
bu felakeften haberi olan ye-
gane kisi sizsiniz. Adada yasa-
yanlarin olanlardan haberle-
ri yok. Sizin géreviniz ada sa-
Kinlerini bu buyuk tehlikeye
karsl uyarmak ve taraftar top-
lamak. Bu sayede kendinize
bir grup olusturacaksiniz ve

bu grupla sabotgjlar yapip
General Master 1 mimkun ol-
dugunca yavaslatmaya ¢all-
sacaksiniz. Normalde Gene-
rali yenmek mumkin dedgil,
O'nun binlerce adami var, si-
zin ise maximum 32 adaminiz
olabilir. Fakat generalin de bir
sorunu var, yiyecek. Yaninda
O’'na ve adamlarina ancak
40 gun yetecek yiyecek var,
40 gln dayanabilirseniz Ge-
neral Master ve askerleri tes-
lim oluyorlar. Tabi Generali
yenmenin tek yolu bu dedgil.
Eger generalin karargahina
ulasip, yok ederseniz, gene
savasl kazaniyorsunuz. Tabi
bu anlaftiklarim o kadar kolay
degil. Eger kisa ve ¢cabuk bir
zaferi dustnuyorsaniz, 2, 3 sa-
atten General Master'i yen-
meyi umuyorsaniz ve her sey-
den 6nce kolay bir oyun ari-
yorsaniz, bu oyun size gore
degdil. Cok iyi bir starteji yap-
maniz gerekecek. Bunun icin
saatlerinizi AMIGA'nIn basin-
da gecireceksiniz. Hazirsaniz
oyuna gecelim.

Oyun oldukca buyUk bir ha-

rita Uzerinde geciyor. Bu hari-
tada en ince ayrintisina kadar
zoom yapabiliyorsunuz. Harita
160000 mil kare ve kaybolma-
niz oldukga kolay. Bu harita-
dan “'People” secenegiyle ir-
tibat kurabileceginiz kisileri
gorebilirsiniz. Ufak yesil nokta-
lar ise yerlesim birimleridir. Ki-
mi zaman haritada ancak zo-
om yaparak farkedilen yerler
mevcuttur, Buralara daha
sonra deginecegim. Oyun
yuklendiginde size kod sorulu-
yor. Eger kirik bir oyunla oynu-
yorsaniz, béyle bir sorununuz
yok, fakat orijinalle oynuyorsa-
niz, sorulan kisilerin kimler ol-
dugunu bilmek zorundasiniz.
Daha sonra ¢ikan ekranda;
mouse, keyboard, joistick se-
cenekleriyle oyunu ne ile oy-
nayacaginiza karar veriyorsu-
nuz. Bence en kolay Joistick.
Bombers, oyunda ucak fonk-
siyvonu, Mortars da makineli tU-
fek. Isterseniz oyunu bunlar ol-
madan oynayabilirsiniz. Ugak-
lan da, makineli tifekleri de
dusmanlar kullaniyor. Trainer
ise malum, sadece siz ates
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edebiliyorsunuz, duasman ki-
zaklar size ates edemiyor. Bu
secimleri yaptiktan sonra ana
oyun menusune geciyorsunuz.

A- Saat: Zamanin oyun ice-
risindeki gecis suresini gosterir.

B- Kronometreler: Oyunda
hareketleriniz 2'ser saatlik bo-
lUmlere ayrilmig, her 2 saatte
bir buraya gelerek zamani
gecirmek zorundasiniz, siz ha-
reketinizi tamamladiktan son-
ra bilgisayar da kendi strate-
jisini uyguluyor. Buraya klikle-
diginizde oyunda sizin ve dus-
manin elindekilerin genel bir
listesi gelir. Bu listede HEAT M-
NES'lar olduk¢a dnemlidir, bu
ISt madenleri 0 oldugunda
oyun biter.

C- Bayrak: General Mas-
ter'a teslim olma. Buradan
oyunu bitirip yeni bir oyuna
baslayabilirsiniz.

D- Save: Oyunu kayit etme.

E- Load: Kayit ettiginiz oyunu
tekrardan yukleme.

F- Team Display: Grubunuzu
kurdugunuz zaman diger
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adamlarnn ozelliklerini 6gre-
nebilirsiniz.

G- Surat resmi: Kimin surati o
anda varsa, kliklediginizde o
kisinin kontrolinu ele aliyorsu-
nuz.

Surata kliklediginizde, ekra-
na o kisinin biyografisi gelir,
Gerci pek bir faydasi yoktur,
fakat buradan kimin kiminle
dost oldugunu &grenebilirsi-
niz. Bu da grubunuzu toparlar-
ken oldukca énemli bir fakior-
dur. Biyografinin yaninda o ki-
siye ait dzellikleri ve derecele-
rini gérebilirsiniz. Yukaridaki
insan siluetinden saglk duru-
munuzu ogrenebilirsiniz. Nor-
malde yesildir fakat dluser ve
sakatlanirsanit furuncudan Kir-
miziya dogru renkler degisik.
Alttaki iconlar ise;

A- Harita: Olduk¢ca édnemli-
dir, butin hareketlerinizi bura-
dan planlamanizi tavsiye
edecegim. Nerede ne oldu-
gqunu égrenip ona gdre yola
cIkin.

B- Dusinen adam: Oyuna

gecer, daha sonra detayl an-
latacagim.

C- 4 Kisinin bulundugu re-
sim: Grup Uyelerinizi gosterir.

D- Sayfalar: Yukanda yazdi-
gim TEAM DISPLAY secenegi-
dir. Kontroll sizin sectiginiz di-
ger adamlara gegirir.

E- SOS: Adindan da anlasi-
lacagi gibi yardim isteme se-
cenegidir. Hareket edemez
duruma geldiginizde bu se-
cenekle en yakindan grup
uyesi tarafindan emin bir ye-
re gotdrdldrsinuz ve tedavi
edilirsiniz, fakat olduk¢a fazla
zaman kaybina yol agar.

Simdi geldik oyun igcinde kul-
lanacagimiz iconlar. Bu ikon-
lar bulundugumuz yere ve kul-
landigimiz alete gdre ekranin
altinda ¢ikan sembollerdir.

1- Kayan adam: Kayak mo-
dunga gecme-

2- Wolf, Fox, Cat vs.: Kullana-
bilecegimiz yuksek suratli kar
araclari

3- Telefrik: Sadece daglarin
eteklerinde bulunur ve zirveye
cikmakta kullanihir

4- Planér: Daglarin zirvele-
rinde teleferikten ciktikian son-
ra bulunur ve u¢gmaya yarar

5- Snipe (durbunlu tufek):
Dasman ugaklarini ve kizakla-
rnni vurmaya yarar. Oyun es-
nasinda istediginiz zaman "S”
fusuna basarak bu moda ge-
cebilirsiniz. Kiliselerde ise S fu-
suyla kuleye cikarak taarruz
eden dusman kuvvetlerini geri
puskurtebilirsiniz.

6- Kapidan giren adam: Ka-
saba veya tek tek binalara gi-
rebilmek ve cikabilmek icin

/- Tokalasan 2 el: Herhangi
insan bulunan bir eve girdidi-
niz zaman bu secenekle kar-
sinizdakini gruba davet edi-
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vorsunuz. Fakat bu her zaman
karsinizdakinin isbirligini kabul
eftigi anlamina gelmez, kimi
zaman karsinizdaki sizi redde-
decektir. Iste o zaman karsiniz-
dakinin yakin bir arkadasini
bulup onunla ikna etmeniz
gerekecektir,

8- Yanyana duran 3 kisi: Bu
secenekle elinizdeki bir kar
aracini tasiyabilecegi insan
adedine gbére 3, 4 adamla
doldurabilir ve grup halinde
seyahat edebilirsiniz.

Q- Dinamit ve patlayici me-
kanizma: Sabotaj yapmaniza
yarar, fakat daha énce eliniz-
de dinamit olmasi gerekir.

10- Yemek tabagi: Tukenen
enerjinizi burada tamamiaya-
bilirsiniz. Enerji durumunuza
ekranin Uzerinde bulunan ko-
san adam siluetinden anlaya-
bilirsiniz. Kirmizi oldugunda
enerjiniz tamdir, yoruldukga
beyazlasir, tamamen beyaz
oldugunda ise bayilirsiniz.

11- Uyku tulumu: Uyumaniza
yarar, fakat mecbur olmadik-
¢a kullanmayin, ¢unkd zama-
niniz bittiginde bilgisayar za-
ten sizi uyanyor. Bu secenekle
bosu bosuna 2 saat kaybedi-
YOrsunuz.

12- llk yardim kutusu: Ancak
ikinci bir kisi oldugunda, ya-
rarli olani tedavi etmeye yari-
yor. Tek kisiyvken bu icon ¢ik-
maz.

13- ingiliz anahtar tutan el:
Hasar géren aracinizi tamir
edebilirsiniz.

14- Benzin pompasi: Aracini-
Zin azalan benzinini bu sege-
nekle doldurabilirsiniz.

15- Roket ve flzeler: Aracini-
2in eksilen silahlarini tamamia-
yabilirsiniz.

16- Ust Uste duran kutular: Bu

secenekle dinamit alabilirsi-
niz.

17- Telsiz: Bu iconu ancak
profesér kullanabilir. Sadece
radyo evlerine girdiginiz zo-
man ¢ikar. Diger insanlaria ir-
tibat kolaylasfirr.

Oyun esnasinda karsimiza
cikacak olan ana iconlar
bunlar. Simdi baz araglarin
nasil kullanilacagini 6grene-
lim.

A- KAYAK: Ates tusuna basa-
rak kaymaya baslariz. Pusula-
dan gittiginiz yonu tayin ede-
bilirsiniz. Pusulanin hemen al-
tinda bulunan ufak kire eger
ortadaysa saga sola sapma-
dan diz bir sekilde ileri dog-
ru gidiyorsunuz demektir. Bu
kure sayesinde ne kadar sa-
ga ya da sola saphginizi go-
rebilirsiniz. Joistick'i ileri iterek
hizinizi arthirabilirsiniz. Geriye
cekerek de yavaslayabilirsi-
niz. Sol Ustte resmin yanindaki
temsili resim de o anda kayip
kaymadiginizi gosterir. En sag-
daki ufak haritadan da, hari-

D zarage

© pulon Oztores
Qﬁahlc- car Qrado

©factory Qhouse

Dbzt nine O police
O warchouse
l © zuntheszis plant

Qhesdguarters
© inaz azine

ta Uzerindeki hareketlerinizi,
pusulanin yaninda bulunan
ekranda da nasil bir ylzeyde
kaydiginizi gérebilirsiniz. Fazla
egimli yerlerde dusebilirsiniz,
poylelikle de sakatlanabilirsi-
niz. Kayabilmek icin en az iki
bacaginizin saglam olmasi
gerekir,

B- SNIPING “durbUnlu tufek":
Oldukca basit, hedefi tam da-
irenin ortasina alin ve “"space”
tusuna basin. Joistick'in ates
tusu zoom yapar.

C- KAR ARABALARI: KontrolG
oldukeca kolaydir. Joistick'i ileri
iterseniz hizianir, geri cekerse-
niz yavaslar. Ates tusu hava-
yQ, space tusuda yere roket
atar. Burada &nemli nokta
araci son hiz kullanmaktr. Cok
hizll giden bir arac oldukca
kolay devrilir,

D- PLANOR: Joistick'in ates
tusuyla harekete gecebilirsi-
niz, hiz 24 mil olunca Joistick'i
kendinize dogru ¢ekin ve ha-
valanin. Havadayken hizian-
mak igin yere dogru alcalin, ir-
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tifa kaybedersiniz fakat hizla-
nirsiniz, hiz kazaninca tekrar
purnu yukari kaldirin. Hiz 15
milin altina didsince plandr
otomatik olarak olarak alcal-
maya baslar. Inmek icinse ye-
re paralel olarak yavasca al-
calin ve 2,3 meftre kala burnu
iyice asagd indirin, fakat bu ol-
dukca zor, o yuzden fazla
mecbur kaimadik¢a planord
kullanmayin. Kazara duserse-
niz oldukga hasara ugruyorsu-
nuz. Planord kullanabilmek
Icin en az iki kolunuzun sag-
lam olmasi gerekir.

Oyunda kullanacadiniz bir
de teleferik var fakat teleferi-
ge bindiginiz zaman alet oto-
matik olarak hareket ediyor,
Bir bina ya da kasabaya gel-
diginiz zaman kayayla ya da
herhangi bir aracla iseniz ilk
once durun ardindan da "X"e
pasin. Simdi de dismanin ve
sizin kullandiginiz tasitlarn tani-
yalim,

1- WOLF: Agir zirhli araclar-
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dir. En fazla 6 kisi tasiyabilirler.
Hizli fakat manevra kabiliyet-
leri dugukrdr.

2- CAT: Hafif, manevra kabi-
liyveti yUksek olan aracglardir,
En fazla 4 kisi tasiyabilirler.

3- FOX: Zirhll olmayan hafif
silahli ve hizl aletlerdir. En faz-
la 2 kisi tasiyabilirler.

Bunlar bizim kullanabilece-
gimiz kar araclaridir. Dusman
ise bizden farkh 3 ara¢ daha
kullanir.

1- WITCH: Genelde konvoy
komutanlarinin araclandir.
Sans eseri vurursaniz butdn
dusman konvoyu dagilir.

Z- BULL: Silahsiz cephane ve
malzeme kamyonlandir,

3- BEAR: Silahsiz yakit tasiyan
tankerlerdir. BULL ve BEAR lar
diger aracglarca korunur,

4- BOMBERS: Jet ugaklarina
benzeyen bu ucaklar radar
dalgalarnyla etrafi tarar ve ha-
reket eden nesnelere bomba
atar.

5- SPOTTER PLANES: Yerinizi

dusman bataryalarina bildirir
ve bu sayede bataryalar he-
def vermis olur, silahsizdir.

Her 2 ucak da insansizdir ve
uzaktan kumanda edilir,
Ugaklarn ancak darbdnld td-
fekle vurabilirsiniz.

araclann da tanhimindan
sonra oyunda her zaman kar-
silasacaginiz binalara ve is-
levierine bir bakalim.

A- BUNKERS: EGer dugmanin
elindeyse bunlar makineli -
fek yuvalaridir. Disman yoksa
bu binalari geceleri konakla-
ma yeri olarak kullanabilirsi-
niz. Fazla bir islevleri yoktur.

B- CABLE CAR STATIONS: Te-
leferige buradan binebilirsi-
niz.

C- CHURCHES: Kiliseler, kule-
leri kullanilacak ddsmani av-
lamak icin ideal yerlerdir. Kili-
se icinde "S" tusuna basarak
kulesine ¢ikabilirsiniz,

D- FACTORIES: DUsmani yo-
vaslatmak icin sabotaj yapila-
cak ideal yerlerdir. Fazla stra-
tejik dnemi yoktur,

E- GARAGES: Kar araclarnni
bulacaginiz yegane yerlerdir.
Eger kar araci bulamazsaniz
bunun nedeni, sizden ewvel
bir baskasinin araci almis ol-
masidir. Bédylece bir durumda
elinizde arag¢ varsa burada
tamirini yapabilirsiniz.

F- HEAT MINES: Oyunun en
onemli binalandir. Disman
elindekini yok etmeniz gerekir.
Heat Mines sayisi O olunca
oyunu kaybedersiniz.

G- HEADQUARTERS: Dusma-
nin ana karargahidir ve Ge-
neral Master burada bulunur,
Yok ederseniz oyunu basariy-
la bitirirsiniz ve son ekranla
karsilasirsiniz.



H- HOUSE: Dinlenmek ve ye-
mek yemek icin en ideal yer-
lerden biridir. Grubunuza da-
hil edebileceginiz insanlar da
evierde bulabilirsiniz.

- MOUNTAIN HUTS: Ufak dag
evleridir, Normal evden bir
farkl yoktur.

J- MAGAZINES: Eloombasi
kursun ve en dnemlisi dinamif-
leri buradan alabilirsiniz. Ara-
cinizin  eksilen cephanesini
buradan yenileyebilirsiniz.

K- POLICE STATIONS: Bu blro-
lar, yazimin basinda belirtti-
gim adadaki polis kuvvetleri-
ni olusturan ve sizinde gruou-
nuza dahil edebileceginiz in-
sanlar bulmak icin ideal yer-
ler. Kimi zaman buralarin dus-
manin elinde oldugunu gore-
ceksiniz. Orada bulunan kisi
de dusmanin elinde esir bu-
lunmakta. Tek yapacaginiz
Police Station’u havaya ugur-
mak. Daha sonra da vikintila-
rn icine girerek karsilasacagi-
niz adami gruba dahil etmek.

L- RADIO STATIONS: Buradan
diusman mesaijlarini 6grenebi-
lirsiniz gibi, diger insanlara da
haber verebilirsiniz. Radio Sta-
tion'da telsizi sadece profesor
kullanabilir,

M- STORES: Sizin ve araciniz
icin c¢esitli cephaneyi bura-
dan temin edebilirsiniz.

N- SYNTHESIS PLANTS: Dus-
man buradan kendine gerekli
olan yakiti olmaktadir. Strate-
jik onemi bakimindan dus-
man icin en énemli hedefler-
den biridir. Sabotaj yapmaniz
dusmani oldukca yavaslata-
cakiir.

O- WAREHOUSES: Bu binalar
ihtiva ettikleri cephane ve ya-
kit dolayisiyla dUsmanin ana
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DECISIONS

7o “ay,  Captain John Stark
i_‘p Peace Officer
T

(@

Age 35 years
P Current Location
#. Aljittle Plains

hedeflerindendir. Araciniza
ve kendinize cephane bulabi-
leceginiz gibi araciniza yakitr-
ta koyabilirsiniz. Disman elin-
de oldugu zaman tek careniz
havaya ugurmakiir.
Oyundaki binalar ve icerik-
lerini de anlattiktan sonra is-
terseniz DiIraz da oyunun oy-
nanisina bakahm. Harita bolu-
munde "People” secenedini
secerseniz karsilasabilecegi-
niz insanlarn gérebileceginiz
gibi bir de ARTI'lar ™+ g&rur-
sunuz. Bu artilar dusman kon-
voylandir. Herbir konvoyda en
az 600 ara¢ bulunmaktadir.
Bu konvoylar yok etmenin tek
yolu konvoy komutaninin ara-
cinl yok etmektir. Oyuna bas-
ladiginizda harita bolumine
gelin ve en yakininizdaki ga-
raj ve cephane bulabilecedi-
niz yerleri tespit edin. Garagj-
dan alacaginiz kar arabasi si-
zin hizimzi arttiracaktir. lkinci
yvapacaginiz dinamit almak
olmali. Daha sonra kendinize,
disman karargahina dogru

bir rota ¢izin. Bu rota Uzerinde
olan insaniar grubunuza da-
hil etmeye calisin. 2, 3 Kisi
olunca grupla hareket edin,
Bir adamin suresi bitince, ki bu
2 saatftir, yonetimi diger ada-
ma gegirin ve yolunuza bdy-
le devam edin. Oyun hakkin-
da yazilabilecek daha fazla
bir sey yok. Fakat gorulecek
cok sey var. lyisimi siz en yakin
bilgisayarciniza gidin ve bu
oyunu alin. Microprose bu
oyunun aylarca reklamini
yapt, ben sahsen oyunu gor-
dukten sonra yapillan bunca
reklama hak veriyorum. Ta-
mamen vektor grafikli olan
MIDWINTER mutlaka alinmasi
gereken bir oyun.

Oyunun Degerlendirmesi:

AMIGA-512K
GRAFIK : 8
SES &
ZORLUK : @
KURGU : @
GENEL : 8
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E.Mehmet Yal¢inkaya

FOOTBALL DIRECTORY I

layer Manager; Gercek-

fen ¢ok guzel bir oyun. Pi-
yasaya cikmasini merakla
bekiedik, daha sonra da
zevkle oynadik. Kick-Off gibi
bir klasigin manejerlik art dis-
ki dlsUncesi gok hos. Oyuncu-
laninizla ilgili olarak, onlarin
bovylarnni, kilolarini, hiziarni,
guglerini ve bunlar gibi bircok
Ozelliklerini bilerek takim kur-
mak gercekten cok zevkli.
Oyun i¢i taktikleri hazirlama-
da da simdiye kadar gordik-
lerimin en kapsamlisi. Kisaca
kaliteli bir oyun. Fakat gercek-
cilik?.. Oyuna dérdunct ligde
basliyorsunuz. Eger menagjerlik
oyunlarnndan biraz anliyorsa-
niz veya iyi bir Kick-Off oyun-
Cusu iseniz dort, bes en fazla
alti sezon sonra birinci ligde
samdiyonluk kovaliyorsunuz.
Bu gercekien ¢ok mantiksiz.
Ingiltere tarihinde, birakin in-
giltere tarihini, dinya tarihin-
de yeni kurulan bir takimin
dérduncu ligden doért sezon-
da birinci lige gelip orada,
oynadigi ilk sezonda sampi-
yon oldugu gérdimusmudur
acaba?.. Hig sanmiyorum. bu
sadece Player Manager'de
degil, simdiye kadar gordi-
gum birgok menajerlik oyu-
nunda karsilastgim bir man-
hksizlik. Yukanda anlathgim
yonden ve diger acillardan
penim simdiye kadar encok
zevk alarak oynadigim oyun;
arkadasin evinde, Commo-
dore 64'Un basinda gece ya-
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rilanna, sabahlara kadar otur-
mamiza sebep olan Football
Directory oldu. AMIGA'da
bdyle bir oyunun eksikligini
uzun sure hissettim ve nihayet
Football Directory Il piyasaya
¢kt Bu oyun eski F.D.'ye go-
re daha da gelistiriimis ve da-
ha da zorlastnlmis. Eger bir
manejerlik  oyununda, taktik
aynnhlara Player Manager de
oldugu kadar énem vermez,
daha ¢ok kulUbun idaresiyle,
parasal sorunlarla ilgilenmeyi
tercih ederseniz bu oyundan
daha iyisini bulmaniz imkan-
SIZ.
F.D. Il, ana ekranda arka
fondaki basit ve gereksiz gra-
fik sayllmazsa grafiksiz ve ses-
siz bir oyun. Programin tek ké-
td yani ise ara yukleme olma-
masina ragmen AMIGA BASIC

(GOALRELPER

|
ATTACK

L3

lle yazildigindan, ilk ylkleme-
nin biraz uzun strmesi (dort
dakika kadar) yukiemenin bi-
raz uzun surmesi (dort dakika
kadar) yuklediginizde ilk &nce
Ingiltere ligindeki takimlarin
isimleri cikiyor (Mahalli lig ile
birlikte 96 takim). Burada iste-
diginiz fakimlarin isimlerini de-
Qistiriyorsunuz. Daha sonra bu
takimlardan birisini seciyorsu-
nuz. Bu arada oyunda puan-
lama sistemini belirliyorsunuz
(3 veya 2 puan sistemi). ismi-
nizi de girdikten sonra sectigi-
niz takiminsize teklif ettigi an-
lasmay! kabul ederseniz NO,
paska teklifleri incelemek is-
terseniz YES demeniz gereki-
yor. Eger anlasirsaniz ilk bas-
ta yazdiginiz ismanizi tekrar
yazarak imzanizi atiyor ve oyu-
na basliyorsunuz. Zaten F.D. II'-
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nin dider oyunlardan en bu-
yuk farki burada; Siz sadece
bir menaijersiniz, hicbir kulibe
bagl degilsiniz belirli bir haf-
talik Ucret ve belirli bir kontrat
suresi icinde anlashdiniz kultp
icin calisiyorsunuz. Kontratiniz
bittiginde ise eger basarili ise-
niz daha iyi sartlaria kultou-
nuzde kaliyor, aksi taktirde
baska takimlaria anlasiyorsu-
nuz. Oyun: Mouse'un sag tusu-
na basarak ekranin yukarisin-
da gbérebilecegimiz U¢ ana
menU (MAIN, CLUB, FINANCE)
sayesinde ulasacagimiz top-
lam otuziki segenek yardimiy-
la cynaniyor. Simdi bu sece-
nekleri aciklamaya baslaya-
pilirim:

A- MAIN MENU: Bu ana bas-
hk altindaki secenekler oyu-
nun gidisi, tfakiminizin ligdeki
durumu, kisca ligin gidisati ile
ilgili seceneklerdir. Bunlar si-
rasiyla incelersek:

1) PLAY MATCH: Bu segenek
ile macglara ¢ikarsiniz. Mag ek-
raninda sol Ust késede daki-
kalarin gecgisi saniye gegis hi-
zlyla gosteriliyor. Macin suresi
@0 ie 93 dakika arasinda de-
Gisiyor (Bizim icin 90-93 sani-
ye). Bunun altinda macgi ya-
pan takimlarnn isimleri ve attik-
lari goller Ustteki takim evsahi-
bi olmak Uzere alt alta yaziyor.
Daha alttaki bosluk ise, golle-
ri atanlarin isimlerine ve atili
dakikalarina ayriimig. BolUm-
de sol tarafta yer alanlar ev-
sahibi takimin, sagdakiler ise
konuk takimin gollerini goste-
riyor. Dakikalar gectikce gol-
ler atildiginda golu atanin is-
mi ve dakikasi bu bolumlerde
beliriyor. Oyunun bu sahnesi
bile cok hos. Saniyeler gecer-
ken stres ve heyecan iginde

beklemek gergekten zevkli. S
tfusuna basarak oyuncu de-
Jistirebiliyorsunuz. Bu fusa ilk
bbasisinizdan sonraki her pasi-
sinizda ekranin en altindaki
soldaki kicuk cercevenin ice-
risinde o anda ilk onbirde yer
alan oyuncularinizin isimleri si-
rasiyla yaziyor cikartmak iste-
diginiz oyuncunun ismine sira
gelince RETURN’e basiyorsu-
nuz ve sectiginiz oyuncunun
yerine bu ¢ercevenin yaninda
ismi, mevkisi ve kalitesi yazan
yedediniz oyuna giriyor. Ekra-
nin sol alt kdsesinde yaptiginiz
magin cinsi yazar ki bunlar:
LMTG (Lig mag¢i, yaninda se-
zon sonuna kadar kag mag
kaldigini yazar), FA CUP (Fe-
derasyon Kupasi magi), LEA-
GUE CUP (Lig Kupasi (SUt Ku-
pasi da denir), EUROPEAN
CHAMPION CLUBS CUP (Sa-
mpiyon KulUpler Kupasi), EU-
ROPEAN CUP WINNERS CUP
(Kupa Galipleri Kupasi),
U.E.F.A. CUP (U.E.F.A. Kupasi)
(Kupa maglarinin yaninda ka-
cinct tur magi oldugu, Avrupa
kupasi maglarnda ise sag alt
kosede ilk magin skoru yazar),
olarak alh ¢esittir. Mag bittiken
sonra diger lig maclarinin
skorlan yazar ve sonraki ek-
randa da haftanin gelir giaer
tablosu (WEEKLY NEWS) ¢ikar,
Bu tablodan takimin genel
masraflarini, stad gelirini, ka-
zalar, sakatliklar ve gelirleri
dgrenebiliyorsunuz. EGer ma-
cinizda toplam besden fazla
gol olmussa magi TV yayinli-
vor ve siz de buna karsilik
20000 £ aliyorsunuz. Ayrica bu
tabloda hafta icindeki olay-
larla ilgili cesitli mesajlar alir-
siniz bazen iyi bir oyuncunuza
transfer teklifi geliyor, bazen

yaslh futbolcularinizdan birinin
sezon sonunda futbolu bira-
kacagi, bazen ayin menajeri
secildiginizi (Bu durumda
5000 £ kazanirsiniz) yazar, ba-
zen de erteleme maclarinin
skorlari verilir,

2) CHECK MATCH: Bu ekran-
da ise yapacaginiz magi ve
rakibinizi inceliyorsunuz. Ekra-
nin en Ust kisminda macin ki-
min sahasinda oynandigini
yaziyor (AWAY: Deplasman,
HOME: Kendi sahaniz). onun
altinda karsilikli iki satun halin-
de takimlarnn kaleci, defans,
orta saha ve hicum alanlarin-
daki degerleri; 1 en kétl, 9 en
ivi olmak Uzere, sayilarla be-
lirfilmis. Bu sayilar oyunculari-
nizin durumuna gére degisi-
yor. Daha altta ise takimlarnn
moral ve form durumliari yazi-
yor. Moral 0.1 ile 9.9 arasinda,
takimin geneli icin degisen bir
say! ile belirtiliyor. Takimin mo-
rali yizde 80 oraninda azalip
yukseliyor. Bu da oyunu olduk-
ca zorlastinyor, ¢uUnkd mag

 kaybettiginizde moral yariya

indigi halde kazaninca kendi
degerinin yarisi kadar yukse-
liyor. Bu nedenle kaybettiginiz
bir mactan sonra takimin mo-
rali ancak sonraki iki maci ka-
zandiginizda eski degerine
geliyor. Form durumlar (TE-
MPER) ise, ilk onbirindeki bi-
tun futbolcularin tek tek form
durumlarini belirten sayilarnn
(1, @ arasinda), toplanmasi ile
elde ediliyor. En alita ise ma-
¢CIin cinsi yaziyor.

3) RE-NEGOTIATE CONT-
RACT: Bu secenedi kullUbidniz
ile kontratiniz sona erdiginde
kullaniyorsunuz. Eger anlasma
suresinde basarill olduysaniz
daha lyi sartlarla kontratinizi
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tazeliyorsunuz ve oyunun ba-
sindaki sekilde tekrar anlasi-
yOorsunuz,

4) ALTER LEVEL: Oyunda g
zorluk derecesi var. EASY,
NORMAL ve HARD. Bu ekran-
da bunlan ayarliyorsunuz. Bu-
rada oyunun en zor yonlerin-
den biri ortaya cikiyor. Zorluk
dereceleri sabit degil, Yani
easy de basladiginiz oyun za:-
manla normal’'e daha sonra
hard'a geciyor, zamanla tek-
rar kolaylasiyor. isin kétl tara-
fi levelleri degistirerek oyunu
zorlastirabiliyorsunuz fakat ko-
laylastiramiyorsunuz.,

5) SAVE GAME: Burada oyu-
nu kaydediyorsunuz, Fakat
oyununuzu bir sezon icerisin-
de bes defa kaydedebilirsiniz.
Her kaydedisinizde SAVE GA-
ME se¢ceneginin yanindaki 5
rakami birer birer duser, SAVE
GAME 1 seklindeyken kayde-
derseniz bir daha kaydetme-
den sezonu bitirmeniz gerikir.
Bu sekilde nemli maglardan
oénce kaydederek gerektigin-
de maclar tekrar oynama hi-
lesine basvurmaniz da engel-
lenmis oluyor.

5) LEAGUE TABLE: Burada oy-
nadiginiz ligdeki puan tablo-
sunu aliyorsunuz. Tablo, lig za-
manlannda her pazarfesi ga-
zetelerde karsilastigimiz klasik
puan tablolarindan. Siralan-
mis takimlarnn karsisindaki su-
tunlardan: (P) yaphgl mag sa-
yisini, (W) kazandigl mag sayi-
sini, (D) beraberliklerini, (L)
kaybettiklerini, (F) athigi golle-
ri, (A) yedigi golleri, (PTS) sUtu-
nu ise puanini gésteriyor.

/) FIXTURES: Buradan takimi-
nizin fixtGranu gérebilirsiniz. Ik
cikan ekranda lig fixturd veri-
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lir. Burada ligde yaptiginiz, ya-
pacaginiz bufun macar ve
hangi sahada oynayacakla-
ri (A: AWAY, H: HOME) yazilidir.
Bitmis mag¢larninizin skorlari ya-
ninda yazar bu skorlarda da-
ima sagdaki rakam sizin gol
sayinizi gosterir. Bu ekranda C
tusuna basarsaniz LAGUE ve
FA kupdalarnnda bulundugu-
nuz turda oynayacagdiniz
maglar ve daha onceki tur-
larda oynadiginiz maglarin
sonuclarini gérursinuz.

8) POSTPOREMENTS: Ligdeki
ertelenen maclar gosterir. Bu
maglarin skorlar oynandikia-
r zaman maglardan sonra ¢i-
kan gelir gider tablosunda
MIDWEEK GAME adi altinda
verilir.

Q) FA CUP DRAW: Bu sece-
nekle Fecerasyon kupasinda
gelinen turdaki butun takimla-
rin eslesmesini gorursunuz.

10) LEAGUE CUP DRAW: Lig
kupasindaki eslesmeleri verir.

11) PICTURE: Basta gereksiz
oldugunu sdyledigim grafidi
ortadan kaldnr veya ekrana
getirsiniz.

B) CLUB MENU: Bu ana bas-
ik allindaki segenekler takimi-
nizin yonetimiyle, kadronuzia
ve futbolcularinizla ilgili sece-
neklerdir.

1) CHANG TEAM: Bu sece-
nekle A takiminizdaki futbol-
cularnnizin isimlerini gorur ve
takimla ilgili batin degisiklik-
leri bu ekranda yapabilirsiniz.
Ekranda takim kadronuz sol-
daku sutunda macta sahaya
cikartacaginiz 12 kisi olmak
Uzere iki sutun halinde veril-
mistir. Burada her futbolcunun
Ismi, numarasi, mevkiini goste-
ren harfler (G: KALECI, D: DE-

FANS, M: ORTA SAHA, A: FOR-
VET) ve kalitesini gosterip; -1
le @ arasinda degisen rakam-
lar yer alir. Bu rakamliar yapti-
giniz macglarda aldiginiz so-
nuglara gére birer kademe
yukselir veya azalir, Fakat bu
degisimler dyle sik araliklarla
olmaz bir futbolcunun bir ka-
deme yukselmesi icin bir strl
mag¢ yaphginiz halde kaybe-
deceginiz bir ki magla o
oyuncunun degeri dusebilir.
Bu rakamliar en kot deger
olan -1 den baslayarak, -1, 1,
" o e S IR K HEe L -8, 8,
+8, @ seklinde en yuksek de-
gere kadar gider, Bir de bu
rakamlarn yanlarinda bazl
semboller yer alabilir; bunlar:
i (sadece 9 rakaminin yanind
gelir ve futbolcunun ulasakbi-
lecedi en yuksek  seviyedir.
Futbolcunun milli takimda oy-
nayabilecek seviyede oldu-
gunu gosterir. Blyuk harfle ya-
zilirsa o futbolcunun milli ta-
kimda oldugunu gdsterir ve o
hafta bu futbolcunuzu oyna-
famazsiniz, i oyuncunun sakat
oldugunu gdosterir, S; oyuncu-
nuzun kirmizi kart cezalisi oldu-
gunu gosterir, R: Futbolcunun
sezon bifiminde futbolu birak-
maya karar verdigini gbsterir,
L; Oyuncunun baska bir kulu-
be kiralik olarak gittigini gos-
terir ve © oyuncuyu kullana-
mazsiniz, Soldaki sutunun al-
tindaki boslukta takiminizia il-
gili olarak CHECK MATCH se-
¢eneginde ¢ikan bilgiler veri-
lir. Bu arada takimla ilgili bu
degerlerin hesaplanisi hakkin-
da bilgi vermek istiyorum. Ta-
kKimin kalecisini, defansini, or-
tasahasini ve forvetini 1-9 ara-
st rakamilarla (+, - sembolleri-
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ni dnemsemeden] gosteren
bu degerlendirmede: Kaleci-
nizin kalitesini gosteren rakam
aynen tabloya geger, DEFEN-
CE boélumindeki rakam ise
kadrodaki defans oyunculari-
nin degerlerinin  toplaminin
dérde bolunmesi ile elde edi-
lir. Ayni sekilde MIDFIELD ve AT-
TACK degerleri de bu mevki-
lerdeki elemanlarinin deger-
lerinin toplaminin Gge bolun-
mesiyle elde edilir, Bu bolum-
lerde tamsayl olmayan de-
gerler kendinden kuguk olan
tamsayiya yuvarlanir. Maclar-
daki dizilisiniz ne olursa olsun
takim degerlerinin hesaplani-
sinda farklihk olmaz. En alfta
ise bas harflerine basarak kul-
lanacaginiz bir dizi secenek
vardir. Bunlar sirasiyla: CHAN-
GE (Oyuncularinizin yerlerini
degdistermeye vyarar), SACK
(Seceneginiz oyuncunun an-
lasmasini fesetmeye yarar, fa-
kat oyuncunuzu kovarsaniz
anlasmasi bitmeden génder-

diginiz icin ona fiyatina gore
dedisen miktarlarda para
ddemeniz gerekir), EDIT (Oyun-
cularnn isimlerini degdistirirsiniz),
TRAN (Seg¢eneginiz oyuncuyu
transfer listesine koyar ve tek-
lifleri beklersiniz), FIELD (Sece-
nediniz oyuncunun oyun mev-
kiini degistirirsiniz. Fakat pozis-
yonu dedisen bir oyuncunun
kalitesi duser).

2) EXTRA TRAINING: Oyuncu-
lanniza hafta icindeki normal
calismalar disinda extra ant-
reman yaptirabilirsiniz. Bu ant-
remanlarda kalecileri, defans
adamlarini, ortahasalarl ve
forvetleri grup halinde 1 ile 9
saat arasinda c¢alistirabillirsi-
niz. Calishrdiginiz gruptaki
oyuncularia ilgili ¢esitli mesaj-
lar ekrana gelir. Bunlardan
...HAS IMPROVED WELL oyun-
cunun antremanda iyi oldu-
gunu, ... SHOWS NO IMPROV-
MENTS antremana ilgi goster-

‘medigini, ... IS SLACKING ise

antremmanda kétd oldugunu

gosterir. Anfremana ilgi gste-
ren oyuncunun kalitesi bazen
yukselebilir. K&tU olanin kalite-
si dusehbilir, ilgi gdstermeyinin
ise hic degismez,

3) EMPLOYEES: Bu secenek-
te takimin yénetiminide ve
maglarda size yardimci ola-
cak elemanlarla anlasirsiniz.
Bu elemanlan takima cagir-
ma veya gorevine son vere isi-
ni yanlarinda yazan ve aldigi-
niz elemaniara degisen ra-
kamlarla yaparsiniz. Bu ekran-
da ¢lkan secenekleri agiklar-
sak: HIRE COACH: Takima ant-
ranér caginrsiniz. Antranora-
ndz olmada takima EXTRA
TRAINING yaptiramazsiniz ve
geng¢ takiminizi kuramazsiniz,
HIRE PYSCO: Takimin doktoru-
nu ise alirsiniz. Eger doktoru-
nuz olmazsa maclarda ve
antremanlarda sakatliklar ve
sureleri artar. HIRE SCOUT:
Transferler konusunda size
yardimct olan ve sizin icin iste-
diginiz kalitede oyuncular
arastiran kisilerdir, COACH,
PHYSCO ve SCOUT'lar goreve
alirken aldiginiz adamlarin:
isimleri, haftalik ne kadar pa-
ra istedikleri ve ylzde oran
seklinde kaliteleri verilir. Bu
ylzde oranlarin mimkdin ol-
dugunca yuksek olmasinga
dikkat etmeli ve bunlara gére
onlari ise almailisiniz. HIRE YO-
UTH PLAYER: Geng¢ takim icin
oyuncu alirsiniz. Bunu sectigi-
nizde gelmek isteyen genc
oyuncunun mevkisi, yasl ve
form durumu (TEMPER) yazar.
Oyuncuyu kabul ederseniz
geng fakima alirsiniz, etmez-
seniz neler yapabileceginizi bir
dahaki sayimizda égrenebilirsiniz.
Gelecek sayida bulusmak Uzere
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Bilgisayarlann hayatimiza girmesi hayatimizi
degistirdi. Bu dogru.

Simdi Tlrkiye'de bilgisayariaria ilgili pek ¢ok
disiinceyi, pek ¢ok beklentiyi degistirecek
olaganiisti bir bilgisayar var: Amiga.

Artik herhangi bir bilgisayardan yararlanabi-

lecek insanlarla, yaraticiiklanina sinif tani-

mayanlarnn yollan ayriliyor.

Amiga, bilgisayardan aligiimig yeteneklerinin

Uizerinde islevier talep edenler icin Commo-

dore’un en yeni iriini.Teleteknik’in armagani.
s An [ E [ Is hayatinda, giinliik hayatinda yaraticih@inin

Ya sadece bilgisayar alacaksiniz, ya Amigal
BI I-E Is % ®

sinirlanni zorlayaniar! Simdi ciddi bir yol ayri-
Grafikerler! Mimarlar! Mihendis-

mindasiniz.
ler] Doktorlar! Tasanmcilar! Egi-

timciler! isadamian! Miizisyenler!
Yaraticiligina sinir tanimayan pro-

fesyoneller!
Amiga'nin gorulmemig grafik ye-
tenekleriyle gizer, boyar, buyuitdr,
kigitor, eder, buker, sﬂ&r dizen-
ler, saklar, kulla-
nir, hareketler-
dirir, videoya ak-
tanr, videodan
aktanr, kullamrsinez.
Amiga'nin duyulmamig ses ozel-
likleriyle 4 stereo kanaldan, iste-
diginiz  enstru-
manla beste ya-
Rt par, goruntuyle
I.-IIIEE'EI sankron galar,
dinler, duzeltir, dilerseniz kendi
sasinizle bile konusursunuz.
Ayni anda birden gok programia
galigir, programian birbiriyle en-
tegre kullanir, birinden Otekine
gecersiniz.
“Mouse” ve kolay an-
lagihir semboller ’ (

aracihgiyla klav-

YA SADEGE BilGiSAYAR YA

Amiga 500. Ekran gbrintisi Dpaint2 programi le hazidanmastir.

e S

yeye dokun-

madan he-

men her islevi

rahathkla kullana bilirsiniz.
Bltlin bunlan, herhangi bir bilgi-
sayardan beklenmeyecek bir hiz-

la, yakin bir calisma arkadasiyla
Uretiyor gibi zevkle yaparsiniz.
Amiga’'nin dilerseniz Amiga 500,
dilerseniz Amiga 2000 modelle-
rinden yaradamrsiniz. Amiga
2000, bitin Amiga Gzellikerinin
yan sira, daha genis kapasitesi
ve standart PC, AT ozellikleriyle
kurulugunuzun bilgisayar intivac-
ni mikemme! bigimde gdzer.

Armigl, Commaesdons-Amega Inc o tescll martasee

Teleteknik s
ee ,"——1" — - — § ‘

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S. T e

' wal
mumi Elil,l.'luﬂ 3

il e

Teletaeknik bir Kavala Grubu kurulugudur.




Daha fazla Am
Daha hizll Am

REKLAMCILIK

Teleteknik

Hea Baut

a50..
ga 300..

Amiga 500 sahipleri yasadi.
A590 20 MB Hard Disk Siiriticii
Teleteknik Yetkili Saticilar’nda.
Artik Amiga 500’ler ¢gok daha buyUuk
bellek kapasitesiyle calisiyor...
cok daha hizl calisiyor...
Simdi en sik ziyaret ettiginiz
Teleteknik Amiga Yetkili Saticisi’na
ugrayin, A590’la tanisin.
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