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BUTUN ZAMANLARIN

EN AKILLI MASASI

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

Dunyada ilk kez Uretilen bu masa,
KOMAKS'In diger Urdnleri gibi er-
gonomik Olgller gbzbéninde bu-
lundurularak hazirlandi..  Ozellikle
gelisme gagindaki gocuklarda, bil-
gisayarla galisma sirasinga ortaya
Clkabilecek problemler, masanin
ergonomik Ozellikleriyle tamamen
engellendi.

Gelin san, kirmizi, mavi, beyaz
renklerde Uretilen butun zamanla-
nn en akilll masasiyla tanigin, go-
cugunuzun saglkli gelismesini ga-

rantiye alin...
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Yarinin Buyuluklerine

TEKNIK OZELLIKLER

e |stendiginde kilit mekanizmasiyla kilitlenebilen
hareketli tekerlekler » Darbelere karg dayanikl
elektrostatik toz konstriksiyon boyasi ® Mini-
mum 57, maksimum 90 cm dikey hareket kabi-
liyeti * Kanserojen risk yaratan Formaldenit
maddesi igermeyen, Avrupa'dan ithal dzel E1
nomu sunta ® Carpmalara karst dayanikh plas-
tik kenar bantlan.
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40-80 Track-DF1 Booter
MSDOS. ——
* 31.2 AMIGA Drive (Citizen) *2.5 MB AMIGA 500 Siiper Ram,
internel kart (anahtarl)
*512 KB AMIGA Ram (anahtarh)

* 5,25 AMIGA Drive (Track) e
Ehss,
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* AMIGA ve Commodore' lar
*Monitor'ler Printer'ler
*1084 Monitor Ekran Filitresi
_ _ *Mouse'lar, Mouse Pad' ler
. _ & : G
FINAL III * Ice -Freeze Machine ST .Lﬂﬂu;nw Kutulan
Double * Destek 64 *Diskmate 2 5 s . *Copy Board, Reset Button' lar
System turbo * I_!ﬂlphindm 2.0. *Kafa Ayar Ledi, Anten Kablolan
Epromer 2 ve diger tiim kartuslar. * 1541 - 11 Adaptér *Zengin AMIGA 500, C 64 I,
* C 64 Adapldr Utility ve oyun programlan
* 1yl garantil... *Giindnde tamir Servisi
*Bol yedek parca gesidi
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SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4
KADIKOY-ISTANBUL

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yavin Hazirhg m

Ltd. 5t tarafindan yapilmastr,
CWE

ILAMN TARIFES

Arka Kapaok (Renkli) 2.500.000 TL
On lc Kapak (Renkli) +2.000.000 TL
Arka ic Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL
lc Sayfalar (Renkii) 1.500.000 TL
lc Sayfalar (5B) 1.200.000 TL

Fiyatiara KDV dahil degildir,

YEPYENI BIR DUNYA

icak ve bogucu vaz giinlerinde, deniz kiyisinda

tatil yapanlara imrenerek ¢ahsirken, ontimiize ge-

len birbirinden giizel haberler bizi biraz serinletti.

Bu haberlerden ilki, yepyeni bir AMIGA'ya

iliskindi, AMIGA 3000. Unlii Byte Dergisi’'ne ka-

pak olan bu bilgisayar, kisisel kullanicilar igin yeni bir diin-

yayl miljdeliyor. 68030 1slemcisi ve 68882 matematik islem-

cisi kullanan bu bilgisayar 25 Mhz siirate erisebiliyor. Gra-

fik yeteneklerinin neredeyse mitkemmele eristigi AMIGA

3000°de 1280 x 400 ¢oziintirliige (tabii 6zel monitorleri var-

dimiyla) ulasiyor. Isletim sistemi ve disk operasyonlariyla

tamamen venilenen AMIGA 3000 hakkinda daha ayrintih
bilgileri Biilten’de bulabilirsiniz.

ikinci giizel haber ise CD-ROM’la calisan bir kisisel stiid-
yo. Commodore’un BABY adim verdigi bu cihaz sayesinde
artik siiper grafikler ve korkung bir hafiza kapasu:eslmn yar-
dimuyla kitle iletisiminde bir devrim bas- -'
layacak. Cihazin tiim giicii AMIGA 500’
dayamyor. Dis goriiniisiiyle her ne kadar
bir miizik setinin pargasi gibi olsa da ek-
lenecek klavye ve diger dis ortamlarla tam
bir AMIGA olarak ¢alisabiliyor. Cihaz
goriintii efektleri varatma konusunda bir
stiidvonun vapabileceklerini karsilivor.
Ayrica miizik setine oradan da televizyo-
na baglanarak herhangi bir CD player gi-
bi de ¢alisabilivor. Eklenen yan devreler-
le de tiim aleti uzaktan kumanda ile
koltugunuzdan kontrol edebilivorsunuz.
Olaganiistii hafiza kapasitesiyle inamlmaz gériintii olanak-
larim sunan BABY, hele yeni nesil oyunlariyla insanin akli-
ni basindan aliyor. Bu cihaz hakkinda daha ayrintih bilgi
de derginin sayfalarinda.

(Gegen ay yine bu siitunlarda ilan ettifimiz “‘Sinirsel Ag-
lar” yazisi son anda elimizde olmayan nedenlerle cikmamus-
t1. Oziir dileyerek bu sayimizda yayinhyoruz. Bu yazimin de-
varm dniimiizdeki sayilarda yayinlanacak. Ayrica vazeva ilis-
kin programlar i¢in dékiim ekine bakmayi ihmal etmeyin.

Geos Kursumuz siirityor. Bu sayimizda ““Geos Konvertor™
adli son derece yararh bir programrm da dokiim ekinde, kur-
sun bir pargasi olarak yayinlivoruz.

Gelelim bu ayki tamtimlarimiza, Adventure béliimiimiiz-
de biraz degisiklik yapip bu ay iki Sierra oyununun taniti-
mim yaptik. KING’S QUEST 4. POLICE QUEST 2. Be-
geniyle okuyacagimizi tahmin ediyorum. Strateji béliimiin-
de ise SSI firmasimin son harikasi SWORD OF ARA-
GON'un tam aciklamasi bulunmakta. Bu ayin hitleri sa-
dece bu kadar degil. LOST PATROL AMIGA'da, VEN-

DETTA’da Commodore 64’deki tamtimlardan bazilarn.
CURSE OF THE AZURE BONDS ise daha birkac ay say-

falarimizda misafir olacak.
Gelecek sayimuzda yeniden birlikte olmak iizere hoscakahn.

OSMAN BABAOGLU
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ORIGIN YiNE 4. SINIF OYUNLAR YAPMAYA DEVAM EDIYOR

WINGLEADER adi su anda size bir
sey ifade etmiyor, fakat kisa bir za-

man sonra bu oyun sizi saatlerce
bilgisayarnnizin basinda kelimenin
tam anlamiyla esir edecek. Wing-
leader Origin/Mindscape tarafin-
dan yapilmig olan en gercekgi
uzay-savasg-simuilasyonu. Simdiye
dek bu tirde olduk¢a fazla oyun
vapildi. Gerek Shoot-em Up, gerek-
se Elite t0rd strateji-simulasyon 14rd
oyunlardl bunlar. Fakat, bunlara
ragmen Wingleader dugiince agi-
sindan tUrdndn ilk érnegi denebi-
lir. Wingleader'da yénetimini ala-
caginiz pilotun ugus disindaki sos-
yal hayatindan da sorumlusunuz,
Bunun disinda resimlerden de an-
layacaginiz gibi similasyon bo-
limleri de simdiye dek yapilmig
olan diger tUm simulasyonlardan
daha gergekci grafiklerle dolu. Si-
nema ya da televizyonda bege-
niyle izlediginiz Star Wars, Savas Yil-
diz1 Galactica ya da Last Starglider
kahramanlan gibi kokpitin icine gi-
rip. kendinizi onlarla bagdastirabi-
leceginiz bir oyun Wingleader.

Dergi Bilbeyki Ltd. Sti. tarafindan
cikartihyor. Yayin kadrosunu geng
bilgisayarcilar teskil ediyor. 64 ve
AMIGA Dbilgisayarlanndaki, oyun
egitim ve profesyonel programla-
nn aciklamalar ile aktiel konular
iceren bir dergi. Derginin bir diger
6zelligi de tamamr ile AMIGA'da
hazirlanmig olmasi. Derginin gikis
amaci, bilgisayar kullanicilarinin
ihtiya¢ duydugu yeni ve kaliteli ice-
rigi vermek seklinde &zetlenebilir.

Arviy
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SIM EART... STRATEJIDE YENI BOYUT

Bir COgUNUZ Isaac ASIMOV'U OKU- e ees s e s
mussunuzdur ve Imparatorluk seri- IR 3 [ P 28 Y T -
lerinden GAIA'y bilirsiniz. Bilmeyen- e ey | i e

ler de olabilir. Bu gezegenin diger
gezegenlerden farki, tamamen
canl bir organizma olmasidir. Bu
prensipten yola ¢ikan programci-
lar ilging clabillecek bu oyunu yap-
tilar. Cok genis bir yildiz sistemi igin-
den secebileceginiz kizgin bir gaz
halindeki gezegeni ilk olarak can-
llarin yasayabilecedi bir hale ge-
tirlyorsunuz. Havadaki gazlann ora-
nindan, suyun yogunluguna kadar

hemen hemen her ey sizin belirle SR TR : - g
yecegdiniz oranda olabilecek. Arc:  EEEic IR TS g 3

. o RGP Rd CRGTES Esm~5 ;-
dan gececek milyarlarca yil igin- EEEESS T , : BOTER. IS
de, olusacak veya yikIlacak Olan e ——————————— . s Lol
canli tdrleri ve cesitli medeniyetler § Mitrogen N, % 3928[———] -".'.:*: i
de sizin becerinize bagl. Kisacas [E S i e 500 L
oldukea gelismis ve komplike bir § s A R ey :
vapiya sahip bir oyun, Sim City'yi Carbon Dicccise [ (), 8 C90% M
bedeniyle oynayanlar icin ideal bir SR, TH SIS

program.

BILGISAYARDA HERHANGI
BiR FILMDE BASROLU OYNAYABILIRSINIZ

HEART OF CHINA

Bu haber sizi hig sasirtmasin, gun-

kU bilgisayar dinyasina yeni giren

CD/TV sayesinde olanaksiz diye bir

sey yok. Sierra ve Dynamix firmalar

da bundan sonra CD/TV'lere oyun

yapacagdini acikladilar ve hatta ilk

oyunlanni yaptilar, King's Quest 5,

SPACE QUEST IV Space Quest 4 Sierra, Heart of Chi-

na da Dynamix tarafindan yapild.

10 Mb olan oyunlarda grafikler

inaniimaz derecede glzel, kapsa-

mi igin bir &rnek vermek gerekirse

de, Kings Quest 5 Kings Quest

4'den 10 kat daha genis kapsamili

pir oyun. Bunu da normal karsila-

mak lazim. Programcilara daha

evvelden sorun olan hafiza prob-

lemi ortadan kalkhid icin rahat bir

orfamda ¢alisan programcilar, bir

oyunun i¢ine birden fazla senaryo-

yu koyabiliyorlar. Tamamen strik-

leyici bir filmm havasindan olan

oyunlan ne yazik ki 4AMb Amigasi

ve bir adet CD/TV'si olanlar oyna-
KING'S QUEST V yabilecek.

HEART CF CHINA.




1. Tagoca Cad. No: ing Ts
Tobank Gnl. Mid. Karsisi Mecidi
Tel: 172 83 175 62 06




_SINIRSEL
AG SISTEMLERI

Ceviren: Sinan VURAL

1. Sekil: Beynin en basit yapitasi: N6ron

Gelecegin bilgisayarlarin1 anlamak
icin insan beyninin yapisini bilmeniz
gerekiyor. Arayis, yavas yavas yeni
bir bilim dalinin dogmasini saghyor
ve biz de bu alanda 6nemli
ilerlemeler gérmeye basliyoruz.

Wi



Gﬂn gelecek bilgisavarlar konusa-
cak, duvacak, gorocek belk: dusiine-
cekler bile. Tabii ki bugiin o nokta-
dan ¢cok uzagiz, ama arastirmacila:
bevinde bulunan yapilan kullamp bil-
gisayar modelleri yaparak insan bey-
ninin calisma temellerini kesfetmek
i¢in ugrasiyorlar. Bu yapilar ‘sinirsel
ag sistemleri’ olarak isimlendiriliyor.
Arayis, yavas yavas yeni bir bilim da-
lintn dogmasin saghyor ve biz de bu
alanda onemli ilerlemeler gdrmeye
bashyoruz.

Gelecegin bilgisayarlarimi anlamak
icin insan beyninin yapisini bilmemiz
gerekiyor. Beynin en basit yapitasi
‘néron’ olarak bilinen sinir hiicrele-
ridir., Noronlar hepimizin diisiinme-
sini saglayacak bir sekilde ve ¢ok
kompleks olarak birbirlerine baghdir-
lar. Hickimse noronlarin kendi ara-
larinda nasil bir sekilde baglandikla-
rini bilmemektedir, ama hemen he-
men biitiin bilim adamlari beynin gii-
ciiniin noronlarin kendi aralarinda-
ki iliskive bagh oldugunda anlasmak-
tadirlar.

Bir néron hiicre govdesi, gbvdeden
cikan ‘dendrit’ adh birka¢ uzanti ve
‘akson’ adi verilen digerlerinden da-
ha kalin ve uzun olan bir uzantidan
olusur.

Bu hiicrelerden ¢ogu, aksonlarin-
dan diger noronlara dogru bir elek-
trik sinyali gonderir ve aksona degen
dendritleri bulunan diger ndronlarla
bu yolla iletisim kurarlar. Aksonla-
rin dendritlerle birlestigi vere ‘sinaps’
denir ve burada bir kimyasal reaksi-
yon olur. Bir hiicre elektriksel sinva-
li diger bir hiicreye génderince ikinci

b
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2. Sekil: En karmasik dijital bilgisayar bile bir kol ile bacak arasindaki farki anlayamaz.
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_SINIRSEL
AG SISTEMLERI

hiicrede bir elektriksel potansiyel olu-
sur. Bu potansiyel belli bir duyum
esifini gecince, elektriksel sinyal ikin-
¢i hiicrenin aksonundan digerlerine
dogru iletilir. Iste beyin i¢indeki bil-
giler bu yolla islenir.

Beynin kendi igindeki bilgi transe-
ri cok ilging bir konudur. Ama biz
hild bevnin en 6nemli ozelligini tar-
tismadik - 6grenme yetenegi. 1949 yi-
linda Donald O. Hebb beynin &gre-
nebilmesi i¢in bir teknik &nerdi; bu
teknik genel olarak ‘Hebb Sinaps:™
olarak bilinir. Bu teknik iki hiicre
arasindaki baglantilann kuvvetlerinin
modifikasvonu (vavas yvavas olumlu
yonde degismesi) olarak aciklanabi-
lir. Ama Hebb bu sistemi soyle acik-
lar: A hiicresinin aksonu, B hiicresi-
ni devamh olarak uyariyorsa bir sii-
re sonra bir gelisme veya metabolik
degisme olur ve B hiicresini uyaran
hiicreler arasinda A hiicresinin verim-
liligi artar.

Bugiin bir elekironik beyin yapma-
va ne kadar yaklastik? Bugiiniin tek-
nolojisi beyin kadar.biiyiik ve karma-
sik bir bilgisayar yapmamza elvere-
cek kadar gelismistir. Bilgisayarlar,
noronlardan 100.000 kat daha hizh
calisan silikon vongalardan olusurlar.
Buradan ¢ok hizh ve ¢ok giiclii bilgi-
sayarlar yapabilecegimiz sonucunu
cikarabilirsiniz, ancak diilnyanin en
hizli bilgisayan bile bir kol ve bacak

- Bl
-

—
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arasindaki farki bilemez. Silikondan
bir beyin yapacak teknolojiye sahip
olmamiza ragmen ona zeka verecek
olan elemanlar: nasil organize edece-
gimizi hdla bilemivoruz.

Sinirsel bilgisayarlarla ugrasanlar
bevinde bulundugu farzedilen orga-
nizasyon ozellilerinin bilgisayar mo-
dellerini vapmakla ugrasirlar. lyi
ama beynin modeli nasil yapilir? Bu
¢ok karmasik bir sorudur, ama sinir-
sel aglan ornek aldifimizda daha ba-
sit olan iki soruya ayrilir:

1. Ne tiir bir vap1 kullamilmalidir?

2. Ogrenmeyi taklit etmek igin ne
tiir bir algoritma kurulmahdir?

Gegen birkag vil icerisinde sinirsel
ag modellerine bircok 6rnek gelisti-
rilmistir. Bunlar genellikle {i¢ ana
grupta toplanir:

1. Associate (ortak),

2. optimizing (en iyi seviyeyi bu-
lan),

3. Self-organizing (kendi kendini
diizenleyen) ag sistemleri.

Associate (ortak) aglar giris ve ¢i-
kis modellerini ortak olarak isleme-
vi Ogrenir, boylece bir giris vapildi-
ginda ona karsihik gelen dogru cikis
saglamir. Bunun bir érnegi *Cizgisel
Ortakhk’ olarak biraz sonra anlati-
lacaktir.

Optimizing (en iyl seviveyi bulan)
aglar, kolay bir algoritmamn bulun-
madif: ve ortalama bir sonug gerek-
tiren problemlerin ¢éziimiinde kulla-
mlhir. Bu tiir aglar 1982'de fizikgi
J.J.Hopfield tarafindan kesfedilmis-
tir. Bu ag sistemi istatistiki fizik ve
termodinamik gibi konularda en iyi
sonucu verir. Temel fikir sistemdeki



(PE) ve baglantilar.

Bir Cizgisel islemcideki (LA), islem elemanlar

1. Katman

3)1. Katman

2. Katman

LA'daki PE’lerin arasindaki baglantilarin
agirhklarimi gdsteren baglanti matrisi.

enerjiyi en aza indirmektir. i1k 6nce
ag sistermine sicaklik icin bir paramet-
re verilir ve sistem yiiksek bir sicak-
likta islemeve birakilir. Bu ‘proces-
sing element’ denen islemci eleman-
larin hizla hareket etmesini ve daha
sonra soguyarak ¢6ziimiin bulunma-
sini saglar.

Self Organizing (kendi kendini dii-
zenleyen) aglar beyinde bulunan or-
ganizasyon prensibine en yakin olan
modeldir. Beynimiz calismaya tama-
men diizensiz olarak baslar ve biz 6g-
rendikce o da vavas yavas kendini
cok teskilath bir bicimde diizenler.
Hicbir beyin birbirinin ayms: degil-
dir ancak organizasyon olarak ben-
zerlikler vardir. Self organizing aglar
da beyin gibi rastlantisal ve dagimk
bir bicimde ¢alismaya baslar, yavas
yvavas kendilerini teskilath bir bigim-
de diizenlerler.

Birazdan anlatilacak olan Linear
Associator - Cizgisel Ortaklik siste-
mi, giris ¢ikislan esler ancak bunun
da simirlar: vardir. Sadece bazi giris-
ler 6grenilebilir. Ne vazik ki bu giris-
lerin sayisi giris katmanindaki islemci
elemanlarin (PE) sayisina baghdir.
Bu yiizden ilk katmanda bes PE olsa
ve toplam 32 (2 5) degisik giris mo-
deli olsa bile cizgisel ortakhk sistemi
bunlardan sadece bes tanesini tgre-
nebilir.

Bu sorunun ¢dziimii baska bir tip
ortaklik sistemi olan ‘Geri Yayilma’
sistemindedir. Bu yapi giiniimiizde en
¢ok kullanilan sinirsel ag tipidir. Bu
sistemni gelecek boéliimde Grnek prog-
ramlariyla beraber tartisacagiz.

CIZGISEL ORTAKLIK - LINEAR
ASSOCIATION (LA)

Tek bir baglanti katmaninin yardi-
miyla giris ve gikislar diizenleyen,
basit sinirsel ag sistemi, ¢izgisel ag sis-

temine (LA) bir gbz atalim.

Sinirsel ag sistemleri farkh olsalar
da aralarinda baz benzerlikler bulu-
nur:

— Bir grup islem elemani (PE)

" — Iki PE arasindaki baglantilarin
kuvvetlerini kapsayan bir baglanti
matrisi

— Bir etkinlesktirme (aktivasyon)
katmam

— Ogrenme ve geri ¢cagirma asa-
malari

— Giris vektorii

— Cikis vektori

Bir c¢izgisel ortakhikta, her islem
elemani (PE) -seklinde yuvarlak igin-
de bir rakamla belirtilmistir- beyin-
deki bir néronun, bazan da birlikte
¢alisan bir grup néronun yerini tutar.
Her PE gercek diinyvadaki bir kavra-
m1 anlatir; bir kelime, bir harf, hat-
ta bir resmin bir tek pixeli.

PE’ler bir ka¢ gruba veya katma-
na ayrilmislardir ve bu katmanlara
gore numaralandinhrlar. PE’leri bir-
lestiren ¢izgiler de beyvindeki akson-
larin yerini tutar ve bunlar bir bag-
lanti matrisinde tutulurlar.

Degisik katmanlardan iki PE bir-
lestigi zaman, baglantimin giicii veya
agirhg baglanti matrisine yapilir.
Baglant: matrisi hatalar arasindaki
sinyal yayilmasimi kontro eder. Sin-
yal, baglanti matrisinin yatay katma-
nindan baslar ve diisey katmasinan
dogru yayilir. Bizim érnek aldigimiz

'LA’da sinyal birinci katmandan bas-

lar ve ikinci katmana dogru yayilir.
Normal olarak sinyal kiigiik numarali
katmandan yiiksek numarah katma-
na dogru yayilir. Bu her sinirsel ag
sistemi i¢in gecerli degildir ama genel
olarak dogrulanir.

Baglantimin agirh@ genellikle bir
sayl 1le belirlenir. Eger baglant: uya-
rici 1se (yani birinci katmandaki PE
ikinci katmandaki PE’yi uyariyorsa)

baglantinmin agirhf pozitiftir. Eger
baglant: tutucu ise (vani birinci kat-
mandaki PE ikinci katmandaki PE’vi
bastiriyorsa) baglantimin agirhigi ne-
gatiftir. LA’da (ve diger sistemlerde)
hem uyarici hem de tutucu baglanti-
lar olmalidir.

Her PE acik, kapal veya arada bir
yerde olabilir. Buna aktivasyon dii-
zeyi denir. Aktivasyonun vani etkin-
liginin sinirh O ile 1 veya -1 ile | ara-
sindadir. LA 0 ile 1 arasindaki diizey-
leri kullanmaktadir. Eger 0 ise tama-
men kapali, 1 ise tamamen acikur.
Bir PE’'nin degeri 1’e yakinsa aktif
olarak yorumlanir. Ve eger bu PE ile
diger bir katmandaki baska bir PE
arasindaki baglanti uyaric ise ikinci
katmandaki PE daha aktif hale ge-
cer, yani aktivasyon diizeyi artar. Bu-
nun tersi aradaki baglant: tutucu ise
gerceklesir.

Sinirsel aglarin amaci girisleri ¢i-
kislara gcevirmektir. Bunu iki ayn saf-
hada yapar:

1. Ogrenme

2. Geri ¢agirm

Ogrenme sirasinda siz giris ve ci-
kis vektdrlerini LA'vya verirsiniz ve
sistem bunlan eslemeyi 6grenir. [kin-
ci safhada yani geri ¢cagirma sirasin-
da siz giris vektoriinii verirsiniz sis-
tem de size ¢ikis vektorinii verir.

LA’'va dogru olan modeli gren-
mek i¢in baglanti matrisinin agirhk-
larimi diizenleyecek bir algoritmaya
sahip olmaliyiz, boylece geri cagirma
safhasinda dogru olan ¢ikis vektorii
verilir. Sinirsel sistemin dgrenebilme-

si, en dnemli 6zelliidir. Ogretici al-

goritma olmaksizin sistemler sadece
iki programlandiklar: islemleri ger-
¢eklestirirler. Ama 6gretici algoritma
baglant1 matrisinin agirhklarim dii-
zenler ve boylece her seferinde yapi-
lan degisik girislere degisik cikislar
Verir.
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SIMDI ‘“ORIJINAL CAGI”

Abacus ve Show Computer Turkiye'de Orijinal
Oyunlar Cagi'ni baslatti. Kaliteyi seven Amigacilar,
64 ’cliler simdi Orijinal Cagi’'nin keyfini cikariyor.
Yeni oyunlari diinya ile birlikte gint ganune
izliyorlar.

Oyunlari orijinalinden oynamanin tadini
bilenlerdenseniz (ya da merak ediyorsaniz) bir an
once Abacus’la, Show Computer’la tanisin. Abacus
ve Show Computer dukkanlarina gelin, aciklamalari,
haritalari, yardimci materyalleriyle birlikte sunulan
orijinal oyunlar: inceleyin. Cagin keyfini siz de
yasayin!

Commodore 64 Oyun Kasetleri

Nisantasi: Hacimansur Sok. 2
Tel:130 49 60

Levent: Nispetiye Cad. Basa
Sok.6/17 Tel:168 42 59

Printemps: Galleria/Atakoy




i

Simdi orijinal oyun ustlerine bir yenisi
daha eklendi:

Show Computer Etiler!

Besiktas: Sinanpasa Cad.
Hasfirin Sok. Sinanpasa s
Merkezi 67/155 Tel:158 13 56

Etiler: Gamgam Carsisi, 12
Tel:163 53 88




......

Cev. Sinan VURAL



iksek Hafizalh CD-ROM’la
Amiga’yl Birlestirin.

Ortaya Cikan Melez Bebek, Ufak
Bir Stiidyodur...

[sinizden eve veni geldiniz, ayak-
kabilarimiz1 ¢ikarip kendinize bir ic-
ki aldimz. “‘Bugiin Paris, Louvre
Miizesi’'ndeki Mona Lisa’yr m1 gér-
sem yoksa Ingiltere, British Muse-
um’deki essiz Van Gogh’lar1 m?”’
Diyelim Paris’i sectiniz, ‘‘Ama Leo-
nardo Usta nerede dogmustu?’’ Bir
tusa basiyorsunuz ve Leonardo’nun
Tuscany’li oldugu ortaya cikiyor.
“‘Iyi ama ben onu Venedikli samiyor-
dum.?’...

Hayir, bu bir bilim-kurgu filmi de-
gil. Su anda gelistirme asamasinda
olan ve y1l sonuna dogru piyasaya sii-
rillecek olan BABY (BEBEK) kod
adli yeni bir iiriin. Commodore’un
bu basit goriniislii cihaz oldukca dii-
siik bir fiyattan pazarlamas: bekleni-
yOor.

Eger CD-ROM teknolojisi hakkin-
da bir seyler duymussamz bu herhal-
de uzmanlarin ‘‘Belki gelecek yil so-
nunda hatta 6biir yil bile olabilir’’ gi-
bi sézleridir. Ama bu uzmanlar Com-
modore’un yeni yaptifi atihmlari gz
ardir etmis olmahlar. Ciinkii her za-
manki gibi, piyasaya hesaph ve kul-
lanmish aletler siiren Commodore s6-
ziinii tutabilirse, bu yil sonunda ilk
kisisel stiidyo ile tamsabilecegiz.

Ashinda BABY yeni Air teknoloji

The First Book of Moses, called
GENESIS
;?; ;‘,,Eh the "beginning God created the

A9 B . heaven and the earth,
iim:-' g% 2 And the earth was 'without

form, and void: and darkness
was upon the face of the deep, And the

s

Spirit | mﬂn ElsUERREE  0f the

e '.! |:.]

terdy ., i
WALCT38 it thou wilt receive ny verds, [§

3 And *ht: and
there { e

MILYONLUK

World Vista ile

Paris’in
istediginiz
bélgesini
inceleyin.

Incil'in iginde
aradiginiz
ibareyi hemen
bulun.
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degil sadece halihazirdaki teknoloji-
lerin bir birlesimi. Normal bir CD-

ROM’a ek olarak bunu infrared
uzaktan kumanda ile kontrol ediyor-
sunuz. Peki Commodore’u rakipleri-
nin dniine geciren ve bu iiriine giicii-
nii veren ne?

Bu sorunun cevabi hi¢ kuskusuz
Amiga. BABY genel olarak miizik se-
tinin bir parcas: gibi dizayn edilmis
ama bunun i¢inde yatan aslan, 68000
CPU’lu, grafikler icin ECS'li ve
IMB’lik bir Amiga 500. Cihaz Mii-
zik setine oradan da televizyona bag-
lanabiliyor ve bir CD- player gibi ¢a-
lisabiliyor. Ama sunu kafaniza iyice
yerlestirin ki tiim bunlan kontrol
eden ve yiiriiten, Amiga.

BABY sizi bir bilgisavar, yiiksek
kalitede ses kullanmimi, kocaman bir
bellek ve sabit goriintiilerin ve ani-
masyonlarin kaydedilmesi olanakla-
rini sunuyor. Bunlarin hepsini de ¢ok

Bir dedektiflik oyununun kisilikleri.
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disiik bir fiyat tizerinden ger-
ceklestirivor. Sistem hare-
ketli video goriintlisiini ek-
ramn ddértte birine verebi-
lecek. BABY 'nin en 6nem-

li avantaj ise CD-ROM’'u
sayesinde meydana gelen
muazzam saklama kapasite-
si, neredeyse 500MB, vani
yvarim gigabyte. Bu da stan-
dard disklerden 500 tanesine
esit. Boylesine bonkoérce sag-
lanan bir potansiyel ile yapim-
cilarin neler yapacaklarim artik
siz diisunuin: yviiksek kalite grafik,
bol bol ses, animasyon, kismi video

gdsterimi ve tabn ki sayfalarca vazi,

Boyle bir makinamn disiik bir fi-
yatla pazarlanmasi herhalde bir ¢cok
miisteriyi saticilara siiriikleyecektir
ama umariz ki Commodore BABY’i
en kisa zamanda piyasaya sunar.

Peki eski Amiga kullanicilari ne
yapacaklar? Ellerindeki sistemi bira-
kKip en bastan bu bebek i¢in yauirnm
m1 yapacaklar? Bu nedenle de sirket,
Amiga sahipleri i¢in bir CD-ROM sii-
riciisii sunacak piyasaya. Ama bu
sistem BABY 'nin fivatina yaklasaca-
gindan, eski kullamicilar tamamen ye-
ni bir sistem almay: diistineceklerdir
saniriz.

CD-ROM’un kapasitesi program-
cilara simirsiz olanaklar sunacakur.
Ve bu sistemler icin, daha once hig
goriilmemis aplikasyonlar piyasaya
cikacaktir.

CD-ROM’a bir de Amiga gibi mul-
titasking yapabilen bir grafik bilgisa-
yari eklerseniz ortaya ¢ikacak man-
zara gtz kamastirici olacakur. Oyun-
larla artik arkadaki manzara istedi-
giniz grafik olacaktir, belki ortaya ye-
ni tiir multi-medya cikacaktir. Bu-

nunla sarkilan ¢almanin yani sira sar-
kicilar: da goseteren hatta onlan ve
grup hakkinda bilgi veren bir sistem
cikacaktir karsimiza. Ayrica egitim
ve Ogretim sistemlerine de degisiklik-
ler gelecektir.

Amiga'nin mitkemmel bir grafik
ve mizik makinasi olmasi
CD-ROM’un giiciinii de arttiracak-
tr. Boylece siiper grafik ve digitize
edilmis seslerle gésteriler daha canh
bii gdriiniim kazanacaktir.

Amiga’nin multitasking 6zelligine
alismis kullamicilar ne vyazik ki
BABY’nin bu terim hakkindaki fikir-
lerini begenmeyecekler. Ciinkii sistem
multitasking islemini tam olarak ger-
geklestiremiyor yani bir anda sadece
bir tek aplikasyonun calistifini var-
sayivor. Ama bunun da istesinden
gelmek miimkiin. Eger programec bir
aplikasyonu kendi icinde calisiyor-
mus gibi gdsterirse bir sorun kalmi-
vor. Boylece yapimecilar bir kag apli-
kasyonu bir arada isletebilecekler an-
cak bu da Amiga'min 1MB bellegi ile
sinirl,

BABY’i varatmak Amiga'nmn igi-
ne bir CD-ROM sokusturmak kadar
basit bir 15 degildi. Bu birlesmenin
gergeklesebilmesi i¢in tamamen yeni
bir dosyalama sistemi kuruldu, béy-
lece CD-ROM yaminda Amiga’min di-
ger cevre birimleri ile iliskisi de sag-
landi. BABY tamamen yen bir sistem
gibi degil de daha c¢ok bir yan birim
gibi ¢alisiyor.

BABY'nin miisterilerinin ¢ogu
Amiga ile tamsmis olmayacaklar) igin
yeni bir de kullanici birim hazirlani-
yor. Bunun sayesinde koltugunuzda
rahat rahat otururken ile BABY 'nin
tiim fonksivonlarindan vararlanabi-
leceksiniz.

Kahraman $oévalye is basinda.




BABY sistemi i¢in simdiden piya-
saya programlar siiriildi bile. Bun-
lardan biri olan World Vista, diinya
tizerinde sectiginiz bir bélge hakkin-
da her tiirlii bilgi verivor size: bolge-
nin topolojik ve siyasi haritasini, o
bélgede konusulan dileri, bélgeye has
miizikten ornekleri veya kiiltiir 6zel-
liklerini drnekleyen sahneleri...Biitiin
bunlar 400MB’lik bir CD diskte su-
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nuluyor.

Shakespeare’in tiim eserleri BABY
i¢in iiretilen programlardan biri. Bu-
nunla istenilen eser giizel iliistrasyon-
lar esliinde izlenebiliyor.

., Bir dedektiflik oyunu olan ““The
Case of the Cautious Condor’ da,
1930’larda gegen bir olay: toplam 2.5
saatlik konusma, 700 orjinal resim ve
200%iin tzerinde konumuyla anlati-

Videonuzun
kontroliini
Baby’ye birakin.
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EEE
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yor. Bu oyunun fiyati da normal
Amiga oyunlarinin fiyatlan kadar.

Bunlarin disinda pivasaya yakinda
ansiklopediler ve sozliikler siiriilecek;
bunlarin her biri bir tane CD’ye si1-
gabilecek nitelikte ve fiyatlar: da dy-
le cok fazla degil.

BABY, Amiga diinyasina yeni bir
kap: agiyor ve bu kapimin arkasindan
neler cikacagin hep birlikte izleyece-

giz.
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PARKET’DE, HARDWARE’DE,
MALZEME’'DE HER SEY’'DE

SAM

DAIMA LIDER

1- KAFA AYAR PRG

2- PETROVIC BASKET

3- K.DAGLISH SOCCER
(NEW)

4- F.BARESI KICK OFF

5- YOGI'S GREAT ESCAPE

6- OLLI AND LISSA 3

7- HERO 2020

8- RASTER RUNNER

9- RAD RAMP RACER

Vel 10- POSEIDON
ATARI AMSTRAD  17.T.M. NINJA TURTLES

MSX, SINCLAIR 12- CRILLON 2

13- ELITE SQUAD
PROGRAMLARI 4 DYNAMOID

15- QUADRATO +

16- SAMURALI

17- PHANTOM ASSAULT
18- FRANTIC

19- WIZARD WILLIES
20- CYBERLOCKS

21- UNDERCOVER ZONE

HARDWARE

% MULTI-ICE III

* FINAL CARDRIDGE

% ICE-MACHINE II

% SIMON’S BASIC CARDRIDGE
% SES DIGITIZER

* MODEM

* EXPERT CARDRIDGE

en v LTTR L LERERREY
T AR
OSAM BILGISAYAR LTD. STI. ) I
| Merkez : Ray Sok. No: 11/1 Site
| Bakirkoy Apt. A Blok Daire: 6 | jseslslielislsgslas T sl ol
Bakirkoy/IST. Tel: 583 72 46 | [symie==e=t E}E:-:__I |
| Sube :Ebuziya Cad. Sakizliyali Sok: | [piyesies e busliulisiy i

No: 4/B Aysen Apt. Bakirkoy/iST.
Tel: 542 ? ?5 . .

ECEM 511 32 86




LUTFEN NOT EDINIZ:

galleria Commodore Center’in

Telefonlar: Degisti...

560 20 14

Yeni Telefonlarimiz:

560 20 15

ETILER DIGER
COMMODORE CENTER | SUBELERIMIZIN
Yildiz Cicegi Sok. TELEFONLARI
No:3 AYNIDIR
Tel:165 31 25
YESILKOY SUADIYE
COMMODORE CENTER COMPUTER&MUSIC

Istasyon Caddesi CEN

ER

Canik Pasaji Aysecavu sok. No:13
Tel:573 60 61 @04’! 5

TUM SUBELERIMIiZ TELETEKNiK YETKILI SATICISIDIR

Yavuzselim Fevzi Pasa Cad

ATAKOY

COMMODORE CENTER
5.Kisim Carsisi
No:22
Tel:571 90 27

FATIH

COMPUTER CENTER
Galleria Ulkii Is Merkezi
No:100/111

Tel:5344445-46
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RETALIATOR GOREVLERI

52. sayinin tanitim
kogesinden hatirlayacaginiz
F-29°’un bu ayda Retalitor
Gdrevlerinin pifnoktalarini
yayinliyoruz.

ARIZONA TEST BOLGESI
GOREVLERI

MISSION 1: Sektor 7B’de bulunan
2 hedefi yokedin.

MISSION 2: 8A ile 8H arasinda
bulacaginiz kamyon konvoyunu yo-
kedin.

MISSION 3: Sektor 3A’daki de-
miryolunda bulunan yiik treninini
yokedin.

MISSION 4: 5D’deki SAM fiize
bataryasimi radariyla beraber yoke-
din.

MISSION 5: 8F’deki Test koprii-
siinii havaya ugurun, ¢gevredeki SAM
bataryalarina dikkat edin.

MISSION 6: Hedef amaciyla ya-
pilmis, 2 Mig 29 B’yi canlandiran
ucan hedefler bélgenizde. Bu iki he-
defi diistiriin.

MISSION 7: Nevada diizliigiinde-
ki (Sektoér 3 A) tank modellerini yo-
kedin.

MISSION 8: 1C’deki endiistrivel
fabrikay: bombalayin.

MISSION 9: 4C’deki havaalanim
bombalayin ve cevredeki hava hedef-
lerini disiiriin.

MISSION 10: Sektor 1E’deki diis-
man karargahini yokedin. Cevrede-
ki SAM bataryalanna da dikkat et-
meyl unutmayin. Bu gérev Arizona
bélgesinin zor gorevlerinden biridir.

PASIFIK GOREVLERI
War Update 1

1- SCRAMBLE: 2 diisman ucag
iissiiniize 4D dogrultusundan vaklas-
makta bu ucaklar disiiriin.

2- FIREBOLT: Diismanin sektor
8D’deki Vejan adasi petrol tesisleri-
ni uc¢aklariyla saldirma planlarni
bozmak sizin elinizde boélgeye gidin
ve en az 3 ucgak disiiriin.

3- DROP-IN: Sektor 4G’de gorii-

len diisman savas gemisine MSRAM
flizeleriyle saldirin. Stealth konu-
munda radar sistemine yakalanma-
dan gemiye yaklasabilirsiniz.

4- PLUNGE: Sektor 1D’deki pet-
rol rafinerilerine saldirin.

War Update 2

1- SPLASH: Diisman 8E’ye biiyiik
bir ¢ikartma yapmakta. Bu gorevde
bir Mig 29 filosu tarafindan korunan
Amfibi ucagim diisiireceksiniz.

2- WARMUP: 2 ditsman firkatey-
ne 3B’den yaklasmakta. Onlara siip-
riz bir saldiriyla hosgeldin partisi ve-
rin.
3- DEPP HEAT: Leonid Brejnev
ugak gemisinden kalkan bir filo 4
B’deki Solomos adalarina vyaklas-
makta bu dilsman ucaklarim voke-
din.

4- BETA-1: Diismanin en bilyiik ve
modern tankeri Azov 4G’de goriildii.
Migler tarafindan korunan bu biiyiik
yer hedefini yok edin.

War Update 3

1- REVENGE: Amerikan 5Savas
gemisi New Jersey, 2 diisman savas
gemisi Kresta 2 ve Amiral Zozulya ta-
rafindan saldiniya ugradi. Olayin geg-
tigi Sektér TH ye gidin burada karsi-
lasacaginiz migleri ve 2 diilsman ge-
misini yokedin. (Diismana ait gemi ve
tanklar oyunda koyu gri renktedir.)

2- ARC: Diisman en sonunda ha-
va lssiintiziin bulundugu Solomos
adalarina saldirdi. Yakinlarimzda do-
lasan 4 Mig'1 diisiiriin ve giiney sa-
hillerine ¢ikartma yapacak gemileri
yokedin.

3- STRIKE BACK: Nihayet Ame-
rikan donanmas: JF. Kennedy ucak
gemisi liderliginde Sektdr SH’de go-
riildii. Onlarla birlesmeden 6nce diis-
man donanmasina saldirin ve en az
iki gemiyi yokedin. Vaktiniz varsa
mig’lere de saldirmak sart tabii.

4- STAMPS: Sektor 1D’deki gaz
fabrikasim yokedin.

War Update 4

- KNOCK-OUT: Leonid Brejnev
sektdr 1G’de bir koruma gemisiyle

birlikte goriildii. Bolgeye gidin ve ge-
mileri yokedin.

2- FIGHT BACK: Bir grup diis-
man gemisl ve ug¢af biiyiik sayida
Amerikan gemisini batirdi ve JF Ken-
nedy icin tehlike olusturmaya basla-
di. Sektor F4’e gidin ve iki savas ge-
misine ani bir saldir1 diizenleyin

War Update 5

1- HAND SHAKE: Ateskes ilan
edilmis ve baris gériismeleri Lening-
rad gemisinde baslamistir (Sektér 4
B). Bu bdlgede bir MIG’le beraber
Leningrad gemisini koruyacaksiniz.
Fakat vyabancilara karst hazirhikh
olun. Ciinki her an bir sabotaj bek-
lenmekte.

ORTADOGU GOREVLERI
War Update 1

1- BRAVO: 5A’dan simir1 gegmek
isteyen 3 tank: yokedin.

2- BOGIE: Sektor 6F’de gériilen
migler iissiiniize gelmekte bir an 6n-
ce diisiiriin onlari.

3- ALPHA: Sektér 4D’deki radar
istasyonunu yokedin.

4- FOXSTRIKE: Sektor 3F’deki
karayolu képriisiinii yokedin.

5- LIZARD: 6 kamyon ve 4 tank-
tan olusan konvoy 4C’de karayolun-
da gorildii. CSW fiizeleriyle grubu
yokedin.

6- CHARLSE: Sektér 2H'deki ha-
vaalanimi yokedin. CSW fiizelerini
kullanmaniz1 tavsiye ederiz.

War Update 2

1- MOONSTRUCK: Sektér 3B’de
bulunan cephane fabrikasini yoke-
din.

2- ROGVE: Sektor 2F'deki elek-
trik santralini bombalayin.

3- PINCER: War Update harita-
mzdan tank savasinin nerede oldugu-
nu bulun. Goreviniz bu sektorde ve
cevre sektdrlerde olabilecek gri tank-
lar1 voketmek. 6 tank voketmelisiniz
bu gorev icin.

4- TARCH: Sektor 4A’daki radar
Istasyonunu bombalayin.

5- CROSSFIRE: 1F’'deki petrol ra-
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finerisi birinci hedefiniz. Bunun va-
msira 3 petrol tankimida yokedin.

War Update 3

1- MAYDAY : Sektdr SE’den yak-
lasan diisman ucaklarim yokedin.

2- LORD: War Update haritamzi
inceleyin ve tank savas: olan bdlge-
deki gri tanklarn yokedin.

3- TORTURE: Sektér 3B deki de-
miryolu kopriisiinii bombalayin. 2
Maverick fiizesiyle bu gorevi hallede-
bilirsiniz.

4- ROMEO: Sektor Fl'deki tank
fabrikasimm vokedin.

War Update 4

1- HEAT: 10 tank ve kamyondan
olusan konvoy 1D’de goriildii. Kon-
voyu yokedin.

2- JUNO: Sektor 3G tarafindan
gelen ve hedefleri belli olmayan mig-
leri yokedin.

3- WARRIOR: Sektor 1C’'deki
kimyvasal silah iiretildigi bilinen fab-
rikay1 vokedin.

4- GOLD: En biiyviik tank savas
War Update haritamizin gosterdigi
sektor cevresinde olmakta. Bolgeye
gidin ve hava korumas: saglayin. 8
tank wvurmalisimz. Goérevi ancak
CSW kullanarak basarabilirsiniz.

War Update 5

1- AJAX: Sektor 2A daki havaa-
lan1 bir numaral hedefiniz. Isterse-
niz buradan 1B’deki baskente gece-
bilirsiniz.

2- DAWN: Sektor 1D’deki Celik
tesislerini yokedin. Ancak hastanenin
zarar gormemesine ¢cok dikkat edin.
Hastaneyi tepesindeki kizil hag isare-
tinden taniyabilirsiniz.

3- ZEUS: War Update haritaniza
bakin ve tank savasina kahverengi
tanklarn (kendi tanklarimizin) yanin-
da katihn.

4- RED: Diisman saldinsi sonu-
cunda énemli hasar géren yollar ona-
rilmaktadir. Bu ekiplerin hava saldi-
rilarindan korunmas icin 7G’de dev-
rive gorevi yapin. Migleri diisiiriin.

War Update 6

1-STANDSTILL: Sektor 1A daki
fabrikay: yvokedin. SAM sistemlerin-

den kendinizi sakinin.
2- VICE: War Update haritamzda-

ki tank savas: bolgesine gidip 4 6ncii
tanki yokedin.
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3- THUNDER: Sektor 4G’den
vaklasmakta olan ve sayilar bilinme-
ven ug¢ak grubunu vokedin.

War Update 7

I- ABYSS: Bu gorev tamamiyle sa-
vasin kaderine gore degisebilecek ozel
gorevleri kapsar.

AVRUPA GOREVLERI
Waur Update 1

1- MIG CAP: 2 mig iissiiniize yak-
lasiyor! Hemen havalanin ve migleri
diisiiriin.

2- BOMB CAP: 3 diisman bom-
bardiman ucag algak seviyeden iis-
siiniize yaklasmakta. Bu ucaklan yo-
kedin.

3- INTERCEPT: 2 SU 27 Flanker
Huttguard sehrine dogru gitmekte
(8A) ucaklan vokedin.

4- TOM CAT: Sektor 4D’de bulu-
nan ve diisman tanklarina hava ko-
rumasi saglayan migleri yokedin.

5- AGRESSOR: Sektor 6D’de bu-
lunan kizilordu tanklarim yokedin.
Yaklasik 6 tane yokedeceksiniz.

6- FIREHAND: Sektor 8D’de In-
giliz senturyan tank tiimeninine kizi-
lordu tanklar: vaklasmakta. Diisman
tanklarim yokedin.

7- IRONHAND: Sektor 3D’'deki
SAM bataryalarim ve radarlarini yo-
kedin.

8- BACKBREAKER: Sektor 5E
deki karayolu képriisiinii yokedin.
Boylece 6n saflar geriden yardim ala-
mayacaklar.

9- LIMELIGHT: Sektor 8F’deki
konvoyu yokedin.

10- LINEBACKER III: Sektor
1G’deki ana iisse ve gevredeki han-
garlara saldinn. Maverick ve C5W
kullanmanizi tavsiye ederiz.

War Update 2

1- IAWBREAKER: Sektor 6D’de
stein nehrinin istiindeki képriiyii yo-
kedin.

2- FOUR STAR: Sektor 2F’deki
diisman depolarimi yokedin.

3- BIG EAR: 7E bélgesinin kuze-
vindeki SAM bataryalarini ve radar
havaya ugurun.

4- DEEP THROAT: Sektor
3H'deki havaalamm ve ucaklarn yo-
kedin.

5- STRIKE OUT: Sektér 2C yo-
niinde hedefleri tam olarak anlasila-
mayan 5’ten fazla mig goriildii. Bu

ucaklar diisiiriin.

6- TIN CAN ALLEY: War Upda-
te haritamzdaki tank savas bolgesine
gidin. Diisman tanklarimi vokedin.

War Udapte 3

- IRON: Sektor 8C'deki karayo-
lu kdpriisiinii yokedin., Béylece diis-
man On saflarina yardimin kesilme-
sini saglayacaksimz.

2- TITAN: Sektor 8G'de goriilen
zirhli ara¢ konvoyunu kdpriiyii geg-
meden durdurun.

3- SNAKE EYE: War Update ha-
ritamizdaki tank savas: boélgesine gi-
din ve tanklarimza hava destegi ve-
rin. Dikkatli olun, miglerle Karsiia-
sacaksimz.

4- GRIND: Diismana yedek parga,
imal eden fabrikay: vokederek diis-
man biiyitk sikintiva sokun. (Sektor:
5H)

5- LIGHTS OUT: Sektor SH’deki
termik santralin sofutma kulelerini
bombalayin.

6- FLY-BY: Sektor 1D’de Alp dag-
lar: tizerinde bir Mig 29 filosu goriil-
dii. Bolgeye gidin ve filoyu durdurun.

War Update 4

1- OPERATION WOLF: Sektor
5C dogrultusundaki yeni bir MIG 29-
C filosu Niirnberg’e dogru gitmekte.
Bu ucaklari durdurun.

2- AVENGER: War Update hari-
tamzdaki tank savasi bolgesine gidip
en az 10 diisman tankini yokedin.

3- OPERATION THUNDER-
BOLT: Sektér TH'deki fabrikay: ve
ki deposunu bombalayin.

4- OPERATION BEAR: Sektor
2H’deki silah fabrikasim bombalayin
SAM bataryalarina dikkat edin.

5- EXPRESS: Sektor 4H'de bulu-
nan demiryolunu ve trenleri bomba-
layin,

6- UNTOUCHABLES: Bir Filo
Flanker bombardiman ucaginin dost
kuvvetlerin depolarim1 bombaladig
haber alindi. Ucaklar 7A’daki millet-
lerarast havaalamina yaklasmakta;
hedeflerine ulasmadan diisiiriin on-
lari.

War Update 5

1- VENUS: Kizil ordu biitiin hava
gliciiyle Nato hatlarina saldirmastir.
6 filo Nato kuvvetlerini karistirmis-
tir. Siz bu durumda sektér 7B ye gi-
decek ve Huttgart sehrine yaklasan 3
Mig’i yokedeceksiniz.



2- VENUS 2: Sektor 4B’deki
Niirnberg endiistri coplexlerini mig
filosundan korumak sizin elinizde he-
men bu boélgeye gidin ve migleri dii-
siiriin.

3- COUNTER: War Update hari-
talanimazi inceleyin ve tanklariniza ha-
va destegi saglayin. Biitiin diisman
tanklarim yokedin.

4- BACKACHE: 7H bdélgesindeki
karayvolu koépriisiinii vokedin.

5- TRAX: Sektor 8H’deki tank
fabrikasinin ana binasim vokedin.

6- FLAME: Sektor 8H'dek: tank
fabrikasimip ana binasini yokadin.

War Update 6

1- BURST: iste en zor gérevlerden
biri. Sektér 6H daki milletlerarasi ha-
vaalanina saldirin ve bélgedeki ugak-
lan diisiiriin. SAM bataryalanna dik-
kat edin.

2- MERCURY: Ussiiniize dogru
gelen filoyu yokedin. Ucaklar biiyiik
bir ihtimalle cruise fiizesi tasiyorlar.

3- MAN HUNT: Tank savas: bol-
gesine gidin ve biitiin diisman tank-
larim yokedin.

4- ON-LINE: Hedefimiz TH sek-

-

toriindeki niikleer enerji merkezi. So-
gutma kulelerini ve Ana binayi bom-
balayin ama reaktér merkezinden
uzak durun.

5- SATURN: Cepheye veni tank-
lar tasiyan bir yiik treni sektér 7TH’de
uydu tarafindan tesbit edildi. Tren
hedefine gitmeden yokedin.

6- MARS: Sektér 8H'deki ugak
fabrikasinin Ana binasimi yokedin.

L
¢
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Ama dikkatli olun cevrenizde kor-
kung sayida ucak olacak.

War Update 7 (son giin)
3 Gorevimiz Var.
1-Saviour, 2- Retaﬁmr, 3-Hour

glass. Bu 3 gorev de savasin akisina
gore degisen Ozel gorevler.

: BIL-TEK’den BAHAR KAMPANYAS! !

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.

AMIGA 500, COMMODORE 64 ,1084 MONITOR, ve
diger yardimct malzemeleri almadan evvel MUTLAKA BIZI

DOS 2..0 programi hediyeli
*IBM programlari ile hemen

calismaya hazir ARAYIN... _ W
500.000 TL. + K.D.V. ZENGIN KAMPANYA HEDIYELERIMIZDEN SIZDE
YARARLANIN( Gercek TELETEKNIK GARANTISI )ile

AMIGA 512 K EKRAM :

*Anahtarii U{Ein f{jrf miz 6 ay garam‘iﬁdi_r ‘

4 o - BILGISAYAR TEKNOLOJI TICARET
4Eﬂfﬂgfﬂh ileri rEkﬂﬂfﬂﬂ Ebuzziya caddesi Marmara Carsist kat 1

220.000 + K.D.V. No: 105- 106 BAKIRKOY/ISTANBUL

TEL:583 14 90 -583 42 37
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Herhalde bircok kez basiniza gel-
mistir: Kisa bir siire igin bilgisayar-
larimiz1 terketmeniz gerekiyor, fakat
oynadifiniz oyunu yarida kesemiyor-
sunuz. Iste size bu gibi durumlarda
yardimci olacak ¢ok basit bir kartus:
Memory-Stop

Bu kartus tizerindeki diigmeye ba-
sildiginda bilgisayarimiz hangi islem-
le ugrasiyor olursa olsun duracak,
diigmeye bir kez daha bastifimizda
ise hersey kaldif1 yerden devam ede-

cektir.

Devremizin ¢alisma prensibi su se-
kildedir.

Bilgisayarimizin Expansion Port’-
unda DMA (Direct Memory Access)
adinda bir giris bulunmaktadir. Bu-

raya + 5 Volt'luk bir gerilim verildi-

ginde C-64'lin i¢cindeki mikroislemci
tiim islemlerini durduracak, baska bir
deyisle bilgisayarin icindeki diger tiim
entegreler ile baglantisim yitirecektir.
Bu giris, C-64 gelistirilirken baska
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Anil Gl

mikroislemciler ile desteklenebilme-
si icin ilave edilmistir. Ornegin Z80
prosesora sahip tiim CP/M kartlan
bu prensiple ¢ahisir.

Devremiz iizerinde ayrica iki adet
Flip-Flop mevcuttur. Birincisi Flip-
Flop'un cikisi (Q) diifmeye basildi-
ginda + 5 Volt olmaktadir ve diigme-
ye bir kez daha basilana dek bu geri-
lim sabit kalmaktadir.

ikinci Flip-Flop ise durdurma ve-
ya tekrar baslatma islemleri sirasin-
da mikroislemci ile senkronizasyonu
saglamaktadir. Eger bu Flip-Flop
kullanilmasaydi, 6rnegin bilgisayar
calisirken Expansion-Port’daki
DMA girisi ‘‘Low” seviyesinde (0
Volt) olabilir ve o anda diigmeye ba-
sildiginda bilgisayar kitlenirdi.

DEVRENIN MONTAJI

Asagidaki resimde gériildiigii gibi
parcalarin monte edileceg kart ¢ok
basittir ve el ile dahi gizilip hazirlana
bilir.

Kartin yapim i¢in cift tarafh bir
plaket kullamilmahdir. Devreyi ya-
parken 6zellikle Expansion Port’a ta-
kilan tarafa ¢ok dikkat edin. Bura-
da olabilecek herhangi bir kisa dev-
re bilgisayariniza zarar verebilir, zi-
ra bu cikistaki vollar dogrudan dog-
ruva mikro islemciye baghdir.

Parca Listesi:
IC1 : 74L.874
D1, D2, D3 : 1N4001

Al
—

)
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Lazarus...

Sayin Commodore Dergisi yetkili-
leri,

Hazirladigimiz bu giizel dergi icin
size tesekkiir ederim. Benim size sor-
mak istedigim sey, sudur:

“LAZARUS" nedir? Work-
bench’te bir disketi formatladiktan
sonra bazen bu vaz ¢ikivor. “LAZA-
RUS disketini takin’® divor. Acaba
bu bir disket midir, yoksa bu bir ce-
sit viris mii? Eger LAZARUS bir
disketse ne ise yarar ve nereden temin
edebilirm?

Mustafa Kuscu

Sayvin Mustafa Kuscu,

Workbench’de disketinizi format-
ladigimiz zaman, bilgisayar formatla-
digi diskete ‘LAZARUS’ adi verilir.
Bu yiizden, sizden “"LAZARUS” dis-
kini ister. Ekstra olarak bdyle bir dis-
ket yoktur. Sadece disketinizin aldi-
&1 bir isimdir.

Oyunlar...

Sayin Commodore Dergisi Yetkilile-
ri,

Yaklasik ti¢c aydir C-64 sahibiyim.
Commodore’la ilgili yabanci yayin ve
malzemeleri nasil ve nereden edine-
bilecegimi bana bildirebilirseniz ¢ok
memnun olacagim.

Bundan baska, bircok oyunda kar-
silastigim sorularn cevaplamak icin ne
yapmalivim. Oyunlarda 6zellikle asa-
mali oyunlarda karsilasilan sorular
cevaplamak icin oyunlar iireten ya-
pimcilarin oyunlarin metin ve oyun-
la ilgili degisik noktalar aciklayan
notlar1 veva yavinlar: var m1? Yoksa
sizden boyle bir hizmet (dergide va-
yvinlananlar harig) talep edebilir mi-
yim?

Simdiden tesekkiirler. Tiim Com-
modore camiasina sevgiler, saygilar.

Oktay Dabansiz

Sayin Oktay Dabansiz,

C-64 ile ilgili yabanci kaynaklari,
yetkili saticimizdan, Teleteknik 'ten yva
da yabanct vayin satan Kitapevlerin-
den temin edebilirsiniz.

Gelelim kod soran programlara.

Bu programlar Tiirkive'de genellik-
le kopya olarak satilmakta. Bu yiiz-
den kullanma kilavuzlar: vanlarinda
verilmemekte. oysa oyvunda sorulan
sorularin cevaplar: bu kilavuzun icin-
de yer almakta. Bu yiizden oyun alir-
ken kullanma kilavuzunu mutlaka is-
reyin.

AMIGA 500 ve Sorular

Saymn Commodore Yetkilileri,

Ozellikle boyle bir dergi ¢cikardigi-
niz i¢in tiim C-64 ve AMIGA kulla-
nicilart adina tesekkiir ederim. Ben
iki senelik C-64, iic ayhk AMIGA 500
sahibiyim. Cevaplayamadigim su so-
rularn cevaplarsamiz memnun olu-
rum.

- AMIGA i¢in aldigim 1084 mo-
nitérit C-64’le nasil kullanabilirim.
Bir alet mi gerekli? Eger bayle bir alet
varsa nereden alabilirim?

2- Program Ddékiim Eki'ndeki ba-
Z1 programlarin aynilarini yazmama
ragmen calismiyvor, neden?

3- Dergimizin eski sayilarim nere-
den temin edebilirim.

4- Ben bir futbol menacer oyunla-
ri delisi olarak bu tip oyunlarin tama-
minin agiklanmasini 1srarla bekliyo-
rum.

Ziva Askar
Sayvin Ziva Askar,

1- 1084 monitoriiniiz C-64 kullana-
bilmek icin yalnizca bir arakabloya
thtivac var. Bunu en yakin Teletek-
nik Yetkili Saticisi’ndan temin edebi-
lirsiniz.

2- Dokiim Eki’ndeki programlar
calisan programlarin dogrudan vazici
ctktisidir. Bu programlart BDE ve
MDE kullanarak yazarsaniz mutlaka
calisir,

3- Dergimizin eski sayilarint Kadi-
kdy adresine basvurarak temin ede-
bilirsiniz.

4- Bu tiir oyunlar ciktikca dergi-
mizde genis bir bicimde aciklaniyor.
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icroprose Softwdre’nin

pir Urdnd olan bu oyunu-
muz bize eski dostlardan ba-
zilanm hatirlatiyor. Her seyden
once genel géranus ve grafik-
ler acisindan Ghosts'n Gob-
lins, Ghouls'n Ghost karisimi
olan bu oyunumuzun konusu
ile de benzesiyorlar.

Oyunda THOR adli bir vikin-
gi oynuyoruz, Amacimiz yine
devler, cadilar gibi dogausti
yaratiklarla savasarak ézgur-
IUQU yeniden Ulkemize getir-
mek. Gorevimizi tamamlaya-
mazsak bizi bekleyen son bel-
li: OLUM.

Alev toplarimizi ve gurzleri-
mizi yanimiza alarak cehen-
neme dogru, cesurca yola ¢i-
kiyoruz. llk asamanin gectidi
yerin adl; ALFHEIM. bu levelda
ormanlarda savasiyoruz. Ya-
rasalar, devlet, dibi kazikh cu-
kurlar, cadilarla dolu bir or-

man. Bazi yaratiklarn tek vurus-
ta yok edebildigimiz gibi ba-
zilan ise defalarca vurulma-
dan kaybolmuyorlar, Her le-
velda amacimiz anahtarin
parcalarini yeniden bir araya
gefirmek. Daha sonra bu
anahtari level sonundaki ka-
plyl acmadan kullanacagiz.
Sakin anahtan famamlama-
dan kapiya gelmeyin levelin
baslangicina gdnderilirsiniz.
Kapilar ise mUzigin caldigi ek-
randan sonraki ekrandadir.
Anahtarin parcalarini arar-
ken bir parcanin eksik oldugu-

nu farkediyoruz. Bu parca ise
levelin herhangi bir ekranin-
daki bir yapiya saklanmis du-
rumda. Yapiya girmek, anah-
tara ulasmak ise ayri bir sorun
sayilabilir.

Ekranlarda gérebilecedimiz
bazi maddeler (kupa, sandik,
meyva gibi) puan verirler. Pa-
ralayip sonen maddeler ise
bizim silahlarimizdir. Ustlerin-
den gecerek alabiliriz. BUydler
ise klcuk sisecikler halinde et-
rafta bulunuyor. Eger agacta-
ki kusu yedi kere ya da kazan
basindaki cadiyi bes kere vu-




rapilirseniz buyd sisecegi sizin
olur, Ustelik cadinin kurbaga-
ya donustGgunu goérursunuz,
Blyller bazen yol yapmak,
bazen yaratiklan yok etmek
icin kullanilacak.

Oyun sirasinda klavyeden
kontroller séyle: F8 pause mo-
dunu baglatir. Muzik calmaya
baslar. F? ile oyuna yeniden
ddnebiliriz. Klavyedeki her-
hangi bir tug iki silahimiz ara-
sinda secim yapmamizi sag-
lar.

Yon tuslari, nimerik tuglar ve
del-help tuslan ise blyl sise-
cegini kullanmamiz sagiar.
EQer blylu siseceginiz varsa
ve ikinci siseyi alirsaniz, bu bu-
yd hemen kullanilir,

Her levelda, grafikler ve ya-
ratiklar deg isiyor. Ve grafikler
oldukca iyi. Ozellikle UgUncu
level olan NIDAVELLIR'da eski
Misir tarzi grafikler dikkati ge-
kiyor. Geri plana sizden once
cehennem yoluna dugmus
baska kisilerin sonlar ile ilgili
grafikler ve baz kicuk espri-
ler koyulmus. Orman, mezar-
ik, eski misir, cehennem ve
buzlar sira ile geri planda yer-
lerini aliyorlar. Oyunun acilis
ekranindaki Thor grafigide
kayda deger. Ik ekranda ¢i-
kan muzikten baska pause
modu hari¢ muzik yok. olan
muzikleri ise David Whittaker
yapmis. Bunun disinda efek-
tler de yeterli dizeyde.

Oyunu genel olarak tanittik-
tan sonra simdi sira size pazi
ipucglan vermeden once oyu-
nun bir ézelligini yazayim. Her
hakkinizi kaybettiginizde bir
onceki ekrandan baslarsiniz.
Bu size hatalarinizdan ders al-
mayi égretmek amaci ile ya-
pilmig. Ve tiyolar:

ALFHEIM: Kapidan onceki
ekrani sagdaki U¢ adet de-
vamli ateg eden etobur bitki-
den taniyacaksiniz. Anahtarin
bir parcasinin gizlendigi yazi
ise harabe bir kale. Kalenin
bulundugu ekranda ise kapi-
nin saginda bir gukur var. Du-
vardaki U¢ delikten ortadaki
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kapidir. Kapidan gegcmek igin
joysticki yukari ifin.

VANAHEIM: Ziplayan U¢ me-
zartasl olan ekran kapidan
édnceki ekrandir. Tastan yapil-
mis bir koltuk var bu levelde is-
terseniz Ustine ¢ikmaya cali-
sin. Anahtar parcasinin oldu-
gu yapil ise bir kuyu. Saginda
iki solunda bir sGtun var. Kuyu-
ya dusun, anahtarn alinca
sagdaki kuyuyu yeniden geri-
ye doénmek igin kullanin.

NIDAVELLIR: Bu levelda gra-
fiklerin etkesinde kalmadan
becerebilirseniz anahtarin giz-
i parcas! tapinaga benzer bir
yapida. Bu yapiya girdiginiz-
de anahtarn almak igin biraz
ugrasmaniz gerekiyor. Cunkd
Ustinde yurlyebildiginiz blok-
lan digerlerinden ayirmaniz
iImkansiz.

MUSPELL: Kapidan &nceki
ekranda bir ejderha var. Bu
ejderhayl gecmek icin onun
U¢ yumurtasini kirmaniz gerek.
Ekstra silahlardan birini gurz
va da gulld ile degistirin,
Anahtarnn parcasi ise kapisi
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yvar acik olan bir evde gizli.
Evin icinde ¢cok az isik var. Bu
yuzden hemen soldaki guku-
ra dikkat edin.

NILFHEIM: Bu levelda cenen-
nem bu kadar yakin olmasina
ragmen buzlarla kapl bir
alandayiz. Platformlardan
dismemeye ve blyu sisece-
giniz olmadan bu kisma gel-
memeye ¢alisin.

Evet, hepsi bu kadar. Sani-
nm bu oyun sizi biraz ugrasti-
racak niteliklere sahip. Eger
ugrasmak sizi sikkacaksa oyun
sirasinda F1 ya da ana menu
sirasinda F2 tusuna basin. BOy-
lece baslangi¢ levelini sece-
bilirsiniz. Ancak bu menu ile
NILFHEIM'a kadar olan level-
lere gecebilirsiniz. Gérevi bitir-
diginizde ise bir kutlama me-
sqjl ile oyun da sona eriyor.
Hepinize eglenceli gunler di-
lerim.

Oyunun Degerlendirmesi

AMIGA 512K
GRAFIK : 8
SES s
ZORLUK : 6
GENEL : 8




O.M.N.I PLAY HORSE RACING |

ster tek basiniza isterseniz

dort kisilik bir grupla oyna-
yabileceginiz bir bahis oyunu
ariyorsaniz, ya da at yarislari-
na merakliysaniz iste almaniz
gereken oyun: O.M.N.l. PLAY
HORSE RACING. Bu program
AMIGA da simdiye kadar gor-
dugum en gercekgi ve ayrin-
th oyunlardan birisi.

Oyunu yuklediginizde énce
Karsiniza install menusu ciki-
yor. burada joystick Ile
HANDICAPPER-TROUNMENT'|
secerek PLAY cercevesinin
uzerine basmaniz gerekli. Da-
ha sonra oyunun ana ekrani
clkiyor. Ana ekran iki bolime
ayriimis durumda: Ust bélim-
de icinde sizin isminizde bu-
lundugu yirmi bahisginin isim-
lerinin parasal (oyunda her-
hangibir para birimi yerine
POINT terimi kullanilmis, ben
aciklamalarimda sayisal pa-
ra miktarlarini tfanimlarken sa-
dece BIRIM terimini kullanaca-
gim), durumlarina goére sira-
lanmis halde bir listesi, alt bo-
l[Umde ise oyun icinde kulla-
nacaginiz altt sagda alt sol-
da olmak Uzere oniki secenek
yer aliyor. Oyun ¢esidini ve si-
nirini sizin belirleyecediniz bir

E.Mehmet Yalcinkaya

Seronthine™

pitis listesi, alt boélumde ise
oyun icinde kullanacaginiz al-
I sagda altl solda olmak Uze-
re oniki secenek yer aliyor.
Oyun c¢esidini ve sinirini sizin
pelirleyeceginiz bir bitis bara-
jina uiasilana kadar yukanda
belirttigim yirmi bahisci arasin-
da oynaniyor. Amaciniz ise
pahisgilerden biri verilen ba-
raja ulastiginda para durums-
larna gdre yapilan listede
olabileceginiz en iyi yerde ol-
mak, daha da iyisi baraja ilk
ulasan kisi olmak. Oyunu ar-
kadaslarinizla grup halinde
oynuyorsaniz, diger bahiscile-
rin yanisira birbirinizle de ya-
rnsiyorsunuz. Artik ekranin altin-
da kalan secenekleri sirasiyla
aciklayabilirim.

1- LAST RACE PAYOFFS: Bu
secenekte ¢ikan ekranda ko-
sulan en son yarista dereceye

giren atlarin bir birime kars
verdigi bahis iadelerini gore-
pilirsiniz. Atlarin siralamalari-
nin yazildid listenin karsisinda
verilmis olan degerlerin kirmi-
ZI ile yazilanlar gecerlidir, ye-
sil ile yazilaniar ise bahisci icin
bir sey ifade etmez. ilk Uce gi-
ren atlarin ne kadar babhis ia-
desi verdigini ise bahis cesit-
lerinin (Bu ekranda ug¢ tanesi
var) olusturdugu sdtunlarin
icinde kalan dederlerden, at-
larnn isimlerinin karsisina ge-
lenlere bakarak anlayabilirsi-
niz. Ekranin altindaki VIEW BET-
TING RESULTS secenedi ile de
pahisgilerin gecen yars icin
hangi atlar Uzerine, ne kadar
parayla, hangi iddia cesidiy-
le bahse girdiklerini ve ka-
zanc miktarlarini gérebilirsiniz.

2- ENTERY INFORMATION: Bu
ekranda, kosulacak vyarisin
cedisiyle, yarnsa kahlan atlarin
isimlerini, yaris hayatlarn bo-
yunca kag yarista kostuklarini
(TTL:TOTAL), kacinda birinci
(WN:WIN), kacinda ikinci
(PL:PLACE), kacinda dUcuncu
(SH:SHOW) geldiklerini, jockey-
lerinin isimlerini ve yaklasik ba-
his iade oranlarini 6grenebilir-
siniz.

Ekranin sol Ust kosesinde ya-
rasin uzunlugu (DISTANCE) yUz-
metre veya mil olarak yazar,
Bunun yaninda yarisin ne ce-
sit atlar arasinda kosulan bir
yaris oldugu, en sagda ise ko-
su zemininin ¢esidi (CONDITI-
ONS) yazar. Bunlar: FAST (Nor-
mal kum zemin), MUD (Camur-
lu balgik zemin), TURF (Cim ze-
min) olarak U¢ ¢esittir. Daha
sonra ekrandaq, yanindaki
WN,PL,SH degerlerine baka-
rak gbziunuze kestirdiginiz bir
atin Uzerine gelerek kirmiziya
pasarsaniz ekran degisir ve at
hakkinda daha ayrintili bilgi
alabilirsiniz. Burada atin yaris
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hayat boyunca kostugu bu-
tin yanslarla ilgili bilgiler yer
alr. BGtin bu yanslarin uzun-
luklanni, ilk U¢ce giren atlarin
isimlerini, kazanan atin bitirig
derecesini, kosulan zemini,
yarisin ¢esidini, bahis iadele-
rini, sizin atinizin © yarisi pItiris
derecesini ve sectiginiz ata o
yarista binen jockeyin ismini
ogrenebilirsiniz. Eger oyunla
ciddi olarak iigilenirseniz bu
ekran sizin icin cok énemli ola-
caktir, cunkd bu ekranda ve-
rilen degerler yanslarla yakin-
dan alakahdir ve hangi at igin
para yatracaginiza karar ver-
mek acisindan bu verileri iyi-
ce incelemeniz gerekecektir.
Isin guzel yani bu verilerin
standart olmayip yarslar ko-
suldukca katildiklan her yari-
sin aflarin istatistiklerine eklen-
mesi.

3- NEXT RACE PAYOFFS: Bu-
rada kosulacak yarisa katila-
cak atlarin dereceye girmele-
ri halinde bir birime karsgl 0de-
necek yaklasik miktarlarl 6g-
renmektesiniz. Eger yarns alti-
dan fazla at arasinda kosulu-
yvorsa (Bu sayl dokuza kadar
cikabilir) iddialarda ¢esitleni-
yor: QUINELLA EXACTA, TRIPLE
gibi. Béyle durumlarda bu ba-
hislerde alacaginiz parayl 6g-
renmek icin ekranin en dltin-
daki QUINELLA,EXACTA,TRIPLE
iddialarindan birisini segme-
niz gerekiyor. Sectiginiz bahi-
se gdre at isimlerinden en Ust-
teki bir veya iki tanesi kirmizi
bir serit icerisinde yaazilir. Orne-
gin EXACTA'y1 secerseniz en
ustteki atin ismi kirmizi gerit ice-
risinde kalir. Burada joystickin
cursoru ile bu atin Uzerine ge-
lip elinizi kirmiziya basil tuta-
rak joystickinizi yukariya veya
asadiya hareket hareket eftir-
diginizde serit icinde sirayla
diger atlarin isimleri yazmaya
paslar. En ustteki afin her de-
gisiminde, diger atlarin karsi-
sindaki bahis iade oranlarn da
dedisir. Bu sekilde en Usfte si-
zin ayarladiginiz atin birinci
gelmesi kosuluyla, alttaki afla-
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rin herhangibirinin ikinci gel-
mesi durumunda verecegi
bahis iadesini gorursunuz.
Eger en altta TRIPLEyi segmis-
seniz, Ustte ikili bir serit olugu-
yor ve sizin ayarlayacaginiz iki
atin birinciligi ve ikinciligi pay-
lasmasi kosuluyla, alttaki atlar-
dan birisinin dguncu gelmesi
durumunda kazandiracagil
bbahis iade oranini gérarsundz.
Yukandaki anlatimin biraz ka-
risik oldugu ama, ne demek
istedigim ileride bahis ¢esitle-
rini ayrintih olarak aciklayinca
daha iyi anlasiiacak.

4- ENTERY HISTORY: Bu ekran-
da oyun igerisinde gegen at-
larin timu (Bendeki program-
da 120 tane) hakkinda genel
bilgiler alabilirsiniz. Ekranin en
solunda atlarin numaralari yer
alr. Onun yaninda, atlarn
isimleri bulunur. Daha sonra si-
rasiyla, daha once belirttigim
TTLWN,PL,SH degerleri ile atin
kahldig yanslar ve derecele-
re gore verilen puanlar (PNT),
birer sUtun halinde siralaniriar.
Burada butun atlarin kag ya-
ris yaptiklarini kacinda birinci,
kacinda ikinci, kaginda dgun-
cu geldiklerini ve puanlarini
&grenebilirsiniz. Eger atlann
isimleri Uzerine gidip kirmiziya
basarsaniz, isimleri alfabetik
siraya gore alirsiniz. Ayni sekil-
de TTL,WN,PL,SH ve PNT deder-
lerinin Uzerine giderek kirmizi-
ya bastginizda atlarin se¢tigi-
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niz degerlere gore en yuksek-
ten en dustge dogru siralanis-
lanni goérursunuz, Ekranin en
altinda, koselerdeki SCROLL
UP/DOWN secenedi ile ekra-
nin satir satir, PAGE UP/DOWM
secenedi ile de sayfa sayfa
yukariya veya asaglya dogru
goturebilirsiniz.

5- JOCKEY HISTORY: Bu sece-
nekte oyunda yer alan 15 joc-
kevin tiplerini gérebilir ve hak-
larinda bilgi ‘alabilirsiniz. EN-
TERY INFORMATION secene-
ginde ilgilendiginiz atin jocke-
yini de burada inceleyebilirsi-
niz. Ekranda RETURN yazisinin
vanindaki oklara basarak ek-
rani saga sola kaydirabilirsi-
niz. Burada jockeyin resminin
altinda ismi yazar, Onun alfin-
da da form durumunu iki keli-
meyle aciklayan bir yazl yer
alir. (BEST FORM, GOOD RI-
DING, OK RESULTS) gilbi deger-
ler jockeyin formda oldugunu
gosterirken, WEAK MOUNTS,
WORST SLUMP gibi yazilar o
jockeye pek guvenemeyece-
ginizi belirtir. Bununda altinda
katildigi yaris sayisi, kaginda
birinci, ikinci veya Uguncu gel-
digi ve ylUzde degerleri verilir.
Bu ekran da bahisleriniz i¢in
&dnemli bir ekrandir,

6- POST POSITION HISTORY:
Bu ekranda kosulan tim yaris-
lar icin, atlann start alis numa-
ralanna gbre aldiklarn dere-




celer yer alir. Daha cok istafis-
tiksel bir ekrandir. Ka¢c numa-
ral parkurdan ¢ikis yapan at-
larin daha basarih olduklari
hakkinda da bilgi alabilirsiniz.
Burada da birden dokuza ka-
dar cikis numaralarinin yer al-
digi POS(POSITION) stGtununun
yvaninda TTLWN,PLC,SHW,WIN
% . MONEY % sUtunlar yer alir,
ENTERY HISTORY seceneginde
oldugu gibi istediginiz sttunun
uzerine gidip basarak o sutu-
na goére buyldkten kucuge
dogru siralamayi alabilirsiniz.

/- BUY A TIP: Eger para yati-
rirken kendi fikir ve tahminle-
rinize glvenmiyor ve kosula-
cak yaris hakkinda baskalari-
nin fikirlerini almak istiyorsaniz
bu ekrana gecmelisiniz. Burar-
da turnuvaya istirak eden ba-
hiscilerin tiplerini gdrebilir on-
lardan tiyo alabilirsiniz. En alt-
taki oklann Uzerine basarak,
vukarndaki ekrani kaydirabilir-
siniz. Tiyo almak istediginiz ba-
hiscinin fablosunu ekranin or-
fasina getirdikten sonra okla-
rnn ortasindaki SELECT yazisina
basarsaniz, o bahiscinin han-
gi at veya atlar Gzerine, han-
gl bahis cesidiyle, kac birim-
lik bir iddiay! tavsiye eftigini
&grenebilirsiniz. Bahiscileri ta-
nitan tabloda en Usfte bahis-
cinin resmi ve ismi altinda ve-
recegi fiyo icin sizden alaca-
g1 parayi (FEE), RISK INDEX'ini,
para yatirdig! bahislerdeki ka-
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zanma yuzdesini (WIN %) ve
toplam parasini goérursiniz.
Sizden fiyolar karsiligi aldikla-
rn para sizin ve kendilerinin pa-
ra durumlarnna gére degisi-
yor. Kendi durumu iyi olanin
sizden istedigi para da fazla
oluyor. Ben yine de bu tahmin-
lere fazla glivenmemenizi tav-
siye ederim. CUnkU bazilar
kelimenin tam anlamiyla sizi
tuzaga dlsurdyor. Bazen size
verdidi tiya Uzerine kendisi bi-
le oynamiyor, bazilarn da kisi-
likleri dogrultusunda (DREA-
MER (HAYALCI) adindaki ba-
his¢i gibi) olmayacak tahmin-
lerde bulunuyor.

8- BET ON A RACE: Yaris icin
para yatiracaginiz yer burasi,
Bu ekranda gise grafiginin he-
men altindaki (eder birden
fazla kisi oynuyorsaniz) bahis-
cinin isminin Uzerine basip
joysticki hareket eftirerek adi-
na oynayacaginiz bahisgiyi
seciyorsunuz. Ayni sekilde pa-
ra yatiracaginiz bahis ¢esidi-
ni TYPE yazisinin yanindaki
pencereden, ne kadar yatira-
caginizl AMOUNT yazisinin ya-
nindaki oklardan (Veya direk
pencerenin Uzerine bastikian
sonra klavyeden yazarak),
hangi at veya atlar Gzerine
oynayacaginiza da ekranin
sagindaki isimlerin Uzerine ba-
sip yukarya veya asagiya ha-
reket eftirerek ayarlayabilirsi-
niz. "Use tip” yazisinin Uzerine

E-FUN FOR FUN
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pasarsanizt en son aldiginiz ti-
yo ekrana gelir. BUtun ayarla-
malari yaptiktan sonra en son
olarak PLACE BET yazisinin Uze-
rine pasar ve parayl yatirmisg
oluruz.

a) WIN: Bir at icin para yati-
rilir, Kazanmaniz igin sectiginiz
atin birinci gelmesi gerekir.

) PLACE: Bir afi ¢in para ya-
tirthr, Kazanmak icin atinizin ilk
ikiye girmesi gerekir.

c) SHOW: Bir at icin para ya-
nirlir. Kazanma sarti atinizin ilk
uce girmesidir.

d) QUINELLA: ki at icin para
yatirilir. Kazanmak igin bu iki
atin ilk iki sirayl paylasmasi ge-
rekir. Siralama onemli dedil-
dir.

e) QUINELLA-BOX: Ug at icin
para yatirlir. Kazanmak icin
ise sectiginiz atlardan ikisinin
Ik iki sirayl almasi gerekir. Si-
ralama cnemli degildir. Verdi-
gi para quinella kadardir fa-
kat Ug at secimi kazanma sar-
finl arthrdi@indan sizden, ba-
his icin yahrdiginiz paranin ¢
kati alinir.

f) EXACTA: ki at secilir ka-
zanmak icin ilk sectiginiz atin
pirinci, ikinci sectiginizin ikinci
gelmesi gerekir. Sira 6nemli-
dir.

g) EXACTA-BOX: Uc at seci-
lir sectiginiz atlardan ikisinin ilk
ikiye girmesi gerekir. Sira
onemli degildir. Exacta kadar
para verir. Fakat kazanma
sansini arttinldigindan bahis
Icin yafirdiginiz paranin alf
katini 6demeniz gerekir,

h) EXACTA-DBL: iki at secilir.
Sectiginiz atlarin ilk ikiye gir-
mesi gerekir. sira énemli de-
gildir. Exacta kadar para ve-
rir. Yatirdiginiz paranin iki ka-
fini 6demeniz gerekir.

) TRIPLE: Ug at secilir. Secilen
atlann ilk ¢ sirayl paylasma-
si gerekir. Sira dGnemlidir. Tuttu-
rulmasi en zor ve en cok para
veren bahis seklidir,

j) TRIPLE-BOX: Ug at secilir. At-
larin ilk UgU paylasmasi gere-
kir. Sira &dnemli degildir. Triple
lle esit miktarda para verir. Fa-
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kat kazanma sansi daha faz-
la oldugundan yatirdiginiz
paranin alt katini ddemeniz
gerekir.

@- RUN TO NEXT RACE: BUtUn
hazirliklan yapip paralari ya-
tirdiktan sonra basacagdiniz
secenek bu., Bastiktan sonra
dijite bir fotograf ¢ikiyor ve bil-
gisayariniz bir sure yukluyor,
Sonrada vyarisi seyrediyorsu-
nuz. Yaris sahnesi gercekten
cok iyi canlandirimig. Atlarnn
start alislari, kogullan ve ses
efektleri cok iyi. DuzlUklerde
yarigi normal seyrederken, do-
nuslerde goruntd kusbakisi
oluyor ve atlar numaralari ile
gosteriyor. Yarig ekraninin al-
tindaki kicuk tabloda ise at-
lann yarig boyunca siralama-
lan yer aliyor. Bu sahne ger-
cek bir at yansi seyretmenin
zevkini hi¢c aratmiyor. Hafta
bazi avantajlan bile var. Me-
sela gercek at yarisginda atlar
uzak duzlige cikhklarnnda
eger durblnunuz yoksa hic
bir sey gbéremezsiniz. Burada
Ise atlan yaninda kosarcasina
takip ediyorsunuz. Yarigtan
sonra ¢ikan tabloda ise yari-
sin uzunlugunu, bitiris stresini,
ilk dért atin siralamasini, gan-
yan, place ve show degerle-
rini gorebilirsiniz.

10- BETTING HISTORY: Bu ek-
randa biitdn bahisgilerin tur-
nuva boyunca elde efiikleri
bahis kazang ve zararlarini
&grenebilirsiniz. Cikan tablo-
da, sirasiyla bahiscinin adi
(NAME), RISK INDEX'i, bir yaris-
taki en yuksek kazancg (LAR-
GEST WIN), para yatirdid ya-
nslardaki ortalama kari ya da
zarar (AVERAGE PROFIT), kag¢
yaris icin para yatirdigl
(NO.RACES), kacinda kazan-
digl (NO.WINS), kazandig! ya-
nislarin katildigr yariglara yuz-
de olarak orani (WIN %) sttun-
lar halinde verilmistir. Diger
birka¢ tabloda oldugu gibi,
burada da istediginiz sutunun
Uzerine basarak o sufundaki
dederlere gdre siralama elde
edebilirsiniz.
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11- TROUNMENT OPTIONS:
Bu secenekte turnuva ile ilgili
dokuz secenek daha gikiyor.
Bu seceneklerden:

a) LOAD NEW TRACK: Daha
farkh veriler yuklersiniz.

b) LOAD NEW HORSES: Yeni
atlan yukleyebilirsiniz.

c) LOAD TROUNMENT: Daha
once save eftiginiz bir turnu-
vay yukleyebilirsiniz.

d) DELETE TROUNMENT: Save
eftiginiz bir turnuvayi silmek
icindir,

e) SAVE TROUNMENT: Oyna-
diginiz furnuvayi baska bir dis-
kete save edersiniz. Turnuva-
nizi ara sira basgka bir diskete
save etmenizi tavsiye ederim.
Aslinda oyun turnuvayl ofo-
matik olarak kendi disketi Uze-
rine save ediyor amd ¢ok oy-
nayinca kaydetmeden dola-
yI turnuvaniz hafta oyununuz
hasar gorebilir. Bu yluzden
mumkinse oyunu dahi bir
kopyas! Uzerinde oynamaniz
daha saglikl olur,

f) START NEW TROUNMENT:
Yeni furnuvaya basglamak igin-
dir. Bu segenekte kag bahisgi
olacagini, isimlerini, ne kadar
para ile baslayacagini (1000
ile baslamanizi tavsiye ede-
rim), oyunun zorluk derecesini
ve oyunun sinirlarini segersiniz.
Bu siniriar:

FIRST PLAYER TO A MONEY
LEVEL: Oyun 4100000 ile
40000000 birimn arasinda be-
lirleyecediniz bir para miktari-
na ilk bahiscinin ulasmasiyla

song erer.

NUMBER OF RACES BET: Bu-
rada Uzerine para yatirlacak
yaris adedine gore bir sinir
pelirlersiniz (10-999 arasinda).

NUMBER OF RACES RUN: Ko-
sulacak yarns adedine goére
bir sinir belirlersiniz (10-999
arasinda),

Daha sonra ERASE HORSE
RECORDS, ERASE JOCKEY RE-
CORDS, ERASE POST POSITION
RECORDS seklindeki sorulara
NO ile cevap vermelisiniz.
Yoksa atlarla, jockeylerle ve
post-pos ile ilgili butln veriler
silinir. Ondan sonra da oyunu
zar atarak oynamaniz gerekir.

g) ADD NEW BETTOR: Turnu-
vaniza yeni bir oyuncu kai-
mak icindir,

h) AUTO PLAY MODE: Bir ce-
sit demodur oyuna bir katkiniz
olmaz

1) TROUNMENT INFO: Bahisgi-
lerin para durumlarina gore
olusturulan listeyi alttaki sece-
nekler olmadan ekrana verir.

12- O.M.N.| SCREEN: Bu se-
cenek ile, oyunun en basinda-
ki install mendslne ddnersiniz.

Boylece oniki secenegdin
aciklanmasi bitti. Simdi gele-
lim oyunun oynanising.

Her seyden &nce temkinli ol-
malisiniz. Oyuna baslayaca-
giniz para miktar 1000 birim
ile sinirhdir. Yaris dncesi atlar-
dan birinin ¢cok iyi oldugunu
dUstnup jokeyninde cok iyi ol-
dugunu gorseniz de, paranizi
kesinlikle batin Umitlerinizi o



ata baglayacak sekilde kul-
lanmayin. Oyunun gergek bir
yvaristan higoir farki yok, her an
sUrprizler olabilir. Ben 128 at:
lik listeden ilk bes icindeki bir
atin best form durumundaki
bir jockey ile ilk bese gireme-
digini cok gérdum. Her yaris
oncesi ilk inceleyecediniz se-
cenek ENTRY INFORMATION
secenedi olmall. Burada bu-
tun atlan ivice incelemeli, at-
larin énceki yarislannin mesa-
felerini, derecelerini incele-
meli, zemin ¢esitlerini kosula-
cak yarisla karsilagtirmali bu-
na gére bir ya da birkag¢ tane-
sinl gbzunuze kestirmelisiniz.
Daha sonra JOCKEY HISTORY
polumune gecerek sectiginiz
atlara binecek jockeylerin
form durumlarina ve istatisti-
kerine bakmalisiniz. Bu eleme-
lerden gecen atlan da POST-
POS HISTOR ile start alis sirala-
rina gore karsilastinn fakat bu
sonuncusuna ilk ikisi kadar
onem vermeyin, Hala kendini-
Ze bir veya birkac at bulma-
diysaniz, BUY A TIP ile tivo ala-

bilirsiniz. Once BETTING HIS-
TORY ekraninda en iyi durum-
da olan bahiscileri 6grenin ve
onlardan tiyo almay bakin,
hatta paraya kiyip birkag tiyo
alarak onlardan pirkaginin or-
taklasa tavsiye ettigi at Uzeri-
ne oynayin. Eger yine de ka-
rarsizsaniz, higbir at icin para
yatirmadan yarisi kosturabilir-
siniz. Nede olsa bu oyunun
amaci bir Ikl yanslk kazanglar
degdil, uzun vadede ulasila-
cak bir butus baraji. Para ya-
hracak at veya aflar igin karar

“verdiyseniz, BET ON A RACE ile

iddiaya girin. Benim size tav-
siyem para yatirirken ilk bas-
larda PLACE ve SHOW ile ug-
rasin paranizi bunlarla arthrin,
sansinizi WIN,QUI-
NELL,QUINELLA-BOX,EXACT-
BOX ve EXACTA-DBL ile de de-
neyebilirsiniz. Ama ilk zaman-
larda EXACTA, TRIPLE ve TRIPLE-
BOX'tan uzak durun. Paranizi
tasarruf etmeyecek kadar iyi
durumlara geldiginizde bu
son Ucu icin iddiaya girebilir,
hi¢c degilse kazanirsaniz sevi-

nir, kaybederseniz pek Uzul-
mezsiniz.

Sonug olarak; basta da de-
digim gibi, bahis oyunlarina
merakliysaniz, bir olay uzerine
pahse girip sonuclarini seyret-
mekten zevk alirsaniz, hele he-
le at yarislarina merakliysaniz
pu oyun kesinlikle size uygun.
AMIGA'da daha onceleri ¢i-
kan DAILY DOUBLE HORSE RA-
CING adindaki basit atyarisi
oyunuyla kesinlikle mukayese
kabul etmeyecek bir oyun.
AMIGA'da durmadan cikan
ve bence AMIGA'va hakaret
etmekien baska bir ise yara-
mayan ipe sapa gelmez bir-
cok oyunun arasinda ise pek
yeni olmasa da bu program
kelimenin tam anlamiyla bir
yuzaki,

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA

GRAFIK : 7
SES 7
ZORLUK : 8
GENEL : 7

DALGLANDS daki &nemili
kuvvetler,

Zhenhl Keep'in ordusu, se-
hirden cok, kotd Zhentrim’in
kontrolu alhnda géranuyor. Bu
ordu bir sure énce Teshwave'i
aldi, Voonlar'a olan rotayi
kontrol ediyor ve su anda Yu-
lash’in yikintilan arasinda Hill-
sfor'in kuvvetleri ile carpisiyor.
Bu ordu fighter, cleric ve ma-
gic-user’lerden olusuyor, ayri-
ca dusmani arkadan vurarak,
buylk zarar veren ve orta le-
vellerdeki cleric, magic-user
ve buylculerden olusan teror
komandolarn kullanyor. Mo-
ander Kultunun Gyeleri, daha
onceleri Yulosh'i kontrol eden
k&ta bir karanlhklar prensine
tapiyorlar. Cok uzun zaman
once Elfler tarafindan vyikil-

mak suretiyle Moander'in gu-
cu azaltildi. © zamandan be-
ri bu Kult'a yeni fanatikler ka-
fildr ve bu Kult ilk gdkmauvisi

.......

'''''''''

Bonds’lan Gretti ve Moander'i
Kisa bir zaman icin tekrar din-
yaya getirmeyi basardi. Ama
Westgate'deki kanli bir savas-

---------
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' Bilgisayar oyunlarinda yeni, yepyeni bir donem bagliyor!

ORIJINAL CAGI

Abacus ve Show Computer,

. Turkiye’de yepyeni bir donem baslatiyor:

Orijinal Amiga ve Commodore 64 oyunlari ¢agi!

Kaliteyi sevenler, miikemmelden daha azina razi olmayanlar icin...

Klasiklerinden en yenilerine hemen her oyunun orijinali artik
Tiurkiye’'de.
El kitabi, kodlar, haritalari, aciklamalari, ¢oziimleriyle birlikte...
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Nisantasi: Hacimansur Sok. 2
Tel:130 49 60

Levent: Nispetiye Cad. Basa
Sok. 6/17 Tel:168 42 59

Printemps: Galleria/Atakoy

I i L ety

!

Lail Cruigdy

Begiktag: Sinanpasa Cad.
Hasfirin Sok. Sinanpasa ls
Merkezi 67/155 Tel:158 13 56

Etiler: Gamgam Carsisi, 12
Tel:163 53 88




CLERIC:
Level: Tecribe: Hit Poinis: Buydleri
4 0-1500 Id8 Level
Z 15041-3000 2d8 F208 15
3 3001-6000 3d8 | — — — —
4 6001-13.000 A4d8 2 — — — —
5 13.001-27.500 5d8 21— — —
6 27.501-55.000 6d8 32 — — —
7 55.001-110.000 7d8 331 — —
8 110.001-225.000 8d8 332 — —
Q 225.001-450.000 Qd8 3321 —
10 450.001-675.000 Qd8 +2 3332 —
44821
| i LT

tan sonra Moander tekrar ya-
kildi, Ama kullan onu tekrar
dunyaya getirmek icin yeni bir
komplaya giristiler. Moander'-
in isareti bir el ve elin avug
icindeki bir agizdan ibarettir.

Shadowdale’in en Unlu saki-
ni Beyaz Elminster'dir. Bu guc-
U ve yasi bilinmeyen blylcl
artik ders vermiyor ve baska:-
lan i¢in calismiyor, ama din-
yvayl tehlikeye atacak esyalar
ve durumlar ariyor.

Fire Knives (Flame Knives da
denir), en gucld zamanlarin-
da Carry’i; etki altinda bulun-
duran bir hirsiz ve katiller top-
lulugudur. Kral Azoun IV onla-
rn Comyr'den kovdu ve bugu-
ne kadar kendilerine yeni bir
ver pulamadilar. Her yerde
Kral Azoun IV'nu éldUrecekle-
rini séyluyorlar ve bu ylzden
ilk Bond projesini yaptilar. llk fi-
yaskodan sonra sag kalanlar
sinira cekildiler ve soylentilere
bakilirsa, yeni bir denemeye
girisecekler.

Harper'ler, ylksek leveldor-
daki Bard ve Ranger’lardan
olusan bir birliktir. Bugtne ka-
dar amaglari belli olmamustir,
ama bilinen kaliteli projeler
kullandiklari ve Zhentrim gibi
kOt yaratklarla savashklar-
dir. Harper'ler genelde kétlle-
re karsli, kulis arkasinda sava-
sirlar.

Myth Drannor’un atlhilar, dev
guclerin ve yaratiklarin Myth
Drannor'dan ¢gikmamalar igin
sehirde ndbet beklivorlar ve

36

tecrubesiz maceracilarin seh-
re girmelerini engelliyeriar.

Red Plumes adi allinda in-
san, butdn Hillsfor icin carpl-
san kuvvetleri anlar. Sehir, bir-
cok degisik gruplardan parall
askerlere sahip. Orduya, Yu-
lash harabelerindeki yenilgi-
den sonra bircok katiimlar ol-
du.

Thay'in Kirmizi Wizord'lar,

CLERICIN WISDOMU

Wisdom Bonsis BUyuUler
9-12 12345
13 =
14 +2 — = ——
15 +2 4+ — — —
16 +2 +2 — — —
17 +2 +2 +1 — —
18 +2+2 +1 +1

gl¢ld ama ayni zamandd
paronoyak buyldcdlerdir ve
Thay'i yonetirler. They, Dale-
lands’in dogusunda bulunan
kOtu bir krallikhir. Thay, blyu-
culerinin politik oyunlari saye-
sinde gu¢ kazanmistir. Goris-
lerine goére, kendilerinden
baska, dunyadaki herkes dus-
manlandir. Her Kirmizi Wizard'-
In kendi sembolld vardir,
Comyr'i Comyr'in krallik aile-
si yonetir. Su anda aileyi Kral
Azoun IV adinda gucld ve
adaletli bir kral ydnetiyor, Azo-
un‘un veziri ve Hgretmeni,

PALADIN
Beric Buyu Sayis
Level Tecrlbe Hit Points 150
1 0-2750 1d 10 — —
2 2751-5500 2d 10 — —
3 5501-12.000 3d 10 — —
4 12.001-24.000 4d 10 —_—
5 24.001-45.000 5d 10 - —
6 45.001-95.000 é6d 10 — —
7 ©5.001-175.000 /d 10 — —
8 175.001-350.000 8d 10 - —
Q 350.001-700.000 @d 10 1 —
10 700.001-1.050.000 od 10+3 2 —
14 41.050.001-1.400.000 9d 10+6 2 3
FIGHTER
Level Tecrabe Hit Points
1 0-2000 1d 10
2 2001-4000 2d 10
3 4001-8000 3d 10
4 8001-18.000 4d 10
5 18.001-35.000 5d 10
6 35.001-70.000 6d 10
7 70.001-125.000 /d 10
8 125.001-250.000 8d 10
‘Q 250.001-500.000 Qd 10
10. . 500.001-750.000 d 10+3
14 750.001-1.000.000 d 10+ 6
12 1.000.001-1.250.000 Qd 10+9




gu¢lu buyldcu Vongerdahast' RANGER
tir. Kralin kizlarindan biri, Pren-

ses Nacacia bir yil once, DMDIQICBPS?T Fle |

Gharri von Gond adinda bir | uru ﬂsql;:,;.lﬂu eri

rahiple kacti. Prensesi bulana ) _ .

adul verilecek ve kral bizzat Level Tecrube Hip Points 181

aramalara katiliyor. f 0-2250 2d 8 My
Tyronthraxus, bir stire énce 2 2251-4500 3d 8 _—

Phlan‘da bulyik glce sahip 3 4501-10.000 4d 8 —_—

ve glicunii Pool of Radiance'- 4 10.000-20.000 5d 8 —

den alan bir hayalettir. Gucdy, S 20.001-40.000 6d 8 — —

guicli yaratiklara hikmetme- 6 40.001-90.000 7d 8 — =

sinden gelir. Bir stre énce bir 7 -90.001-150.000 8d 8 =

grup maceraci tarafindan vii- 8 150.001-225.000 od 8 { =

cudu alduralda, G 225.001-325.000 10d 8 g
Bane'in inananlar, Moanse- 10 325.001-650.000 11d 8 e

a’'nin etrafinda bulunmalarina 1 650.001-975.000 41d 8+2 2 2

ragmen, gucgleri butdn dunya
Uzerinde yaygindir. Bane, Ha-
ders, Hasses ve Tyrannei'nin THIEF

tannlandir ve en pbuyuk tapi-
nagl Mulmaster'dedir. L 1t H
Cleric: GUcunU tanndan 1 0-1250 1d 6
alir. Beyaz Buyu yapar. 2 1251-2500 2d 6
En Onemli Ozellik (EOQO): 3 2501-5000 3d 6
Wisdam 4 5001-10.000 4d 6
Fighter: Savascidir. By kul- 5 10.001-20.000 5d 6
lanamaz. GOO: Strength. 6 20.001-42.500 6d 6
Ranger: Savasci, blylcd. 7 42.500-70.000 /d 6
GOOQO: Str, Int, Wis. 8 70.004-110.000 8d 6
Paladin: Savasci, beyaz bi- 9 110.001-160.000 9d 10
yicl., EOO: Str, Wis. 10 160.001-220.000 10d 6
Magic User: Buylcu. EOO: 14 220.001-440.000 10d 6+2
Int. 12 440.001-660.000 10d 6+4
Thief: Hirsiz. EOO: Dex.

Y yil 1965, Vietnam savasi-
LOST PAT ROL nin en kizgin devresi. Ke-
sif ugcusundan donen bir Ame-

rikan helikopteri 7 kisilik muret-
tebatiyla, Usleri olan Duhae’-
ya 58 mil kala dluser. DUustlk-
leri bdlge dusman topraklari
icindedir. Helikopterin yerini
tespit etmig olan dusman as-
kerleri de o bdlgeye dogru
hareket etmislerdir. Siz nere-
deyse imkansiz olani gercek-
lestirecek, dusman devriyele-
ri ve nerede oldugunu bilme-
diginiz, her an patlamaya ha-
zir mayinlann bulundudgu 58
millik bir alani agsacak ve sag-
salim Ussunlze donmeye ¢a-
lisacaksiniz. Tek dugsmaniniz
mayinlar ve karsl tarafin as-
kerleri degil. Ayni zamanda
yorulan, acikan ve psikolojik
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¢OkuUnfu icinde olan askerleri-
nizle de ugrasmak zorunda
kalacaksiniz. Kimi zaman ya-
ralanan bir eriniz ytzdnden
yavasiamak zorunda kala-
caksiniz. Ya da yiyeceqiniz bi-
tecek ve aclikla burun buruna
geleceksiniz. Kimi zaman da
dusmana ates edecek mer-
miniz kalmayabilir. Usstintze
dogru giderken karsiniza koy-
ler, tarlalarda ¢aligan ciftciler
cikacak. Bunlardan kimisi size
dosica kimisi de dusmanca
davranacak. Bazen sizin lisa-
niNiZi anlamayan ve yiyecek-
lerini saklayan koylulerle kar-
silasacaksiniz. Gergcek bir sa-
vasta oldugu gibi koylilere
karsi sert olmaniz ve hatta ba-
zilarini bilgi ve yiyecek almak
icin oldirmeniz gerekebile-
cek. Iste bunlarnn hepsi LOST
PATROL'de mevcut. Atmosfer
o kadar iyi canlandinimig ki
oyun boyunca kendinizi /7 kigi-
lik grupla &zlestiriyor ve kendi-
nizi de 8. kisi olarak gbriyor-
sunuz. Bazen hatali bir hare-
ketinizle dldurduguniz bir er
ya da bir koyld icin Gzdlebili-
yorsunuz. Oyun Strateji-
Adventure-Action’in bir biles-
kesi. Grafiklerin beni sasirthd
gibl sizi de sasirtacagindan
eminim. Ara sira cikan dijital
resimlerde oyuna ayr bir ha-
va katmig. gimdi gelelim oyu-
numuza. ki disketlik oyunumu-
zun ilk calistirdigimizda karsi-
miza Lost Patrol’'un acllis sece-
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nekleri ¢ikar. Secenekleri
"ON" ile tercih eder ve "OFF”
lle iptal ederiz. Simdi bu &zel-
liklere kisaca deginelim:

Heli-injury: Helikopterin sert
INigi sirasinda askerlerde mey-
dana gelebilecek yaralan-
malar,

Hunger for food: Askerlerin
acikma durumu,

Need to rest: Askerlerin uyu-
ma ve dinlenme ihtiyaci.

Mental damage: Ruhsal so-
runlar. Askerlerin moralleri ile
ilgilidir.

Night movement: Gece yi-
rayuslert.

Calendar: Takvim,

Unlimited strength: Sonsuz
ener|i.

Unsensitive mind: Moral ba-
kimindan olaylardan etkilen-
meme.

Unlimited food: Sinirsiz yiye-
cek,

Unlimited shots: Sonsuz cep-
hane.

Unlimited claymores: Sinirsiz
mayin,

Diger secenekler sayesinde
askerlerinizin mermi, el bom-
basi, yivecek ve mayinlarinin
sayisint artirabilirsiniz.

Start game, secenegiyle
oyuna bagladiktan sonra Lost

Patrol'un hikayesini ve demo-
sunu goreceksiniz. Bu arada

muzik gercekten glzel dedil
mi?

Sira geldi oyun ekraniniza.
Yukarnda kacinci gunde oldu-
gumuzu ve saatin kag oldu-
gunu géruyocruz. En altta mo-
use’muzu gezdirebilecegimiz
alana gelince... Sol alt kése-
deki sag ve sol oklar haritay!
hareket ettirmemize yaraya-
cak. Butun fonksiyonlan kul-
lanmak icin sag mouse tusu-
na basin. Oklarin sol alt kdse-
sindeki kareli kisimmdaki fonksi-
yon ise haritanizi boélgelere
ayirr ve o boélgenin cografi
Ozellikleri hakkinda bilgi verir.
Ama énce bu bilgileri size top-
layacak SCOUT (izci)'lar se¢-
meniz gerekecek. Bunun yani-
sira bir de grup liderine ihtiya-
ciniz olacak. Butin bunlan M
fonksiyonunu kullanarak ya-
pacaksiniz. Asagidaki genis
siyah bosluk ise bize isimize
yarar mesajlar iletecek. Sag
taraftaki pusula benzeri kisim



ile gidebilecegdimiz yonleri
gosterir. Hangi yoniu mouse un
butonuyla isareft edersek as-
kerler o yéne ilerlerier. Bu se-
kilde tam ortasindaki kare ile
su yUrdme hizlarini secebiliriz.

Extreme caution: Cok yavas
ancak temkinli bir yurdyus.

Normal: Normal yuruyus.

Double march: Hizli ydrdyus.
Askerler daha ¢cabuk yorula-
caklardir.

Adamlarnmiz yuruyusteyken
mouse’'un oku "BUSY" seklini
alir ve bu durumda komut ve-
remeyiz. Hicbir fonksiyonu sec-
meden mouse 'un sag butonu-
nu kullanirsak bir menu ve her
menude secenekler goruruz.
Bunlar:

A- GAME:

Credits: Oyunun programci-
larinin listesi.

Graphics: Burada oyunu
animasyoniu mu yoksca resim-
i mi gormek istediginizi seci-
yorsunuz. Normal de bu iki se-
cenek de gecerli.

Restart: Oyuna bastan bas-
lamak igin.

Quit: Programdan cikmak
icin.

B- ACTION:

Search area: Bu se¢cenedi
dUsman askerleri ile yaphginiz
ve kazandiginiz catismalar-
dan sonra veya yolunuz Uze-
rindeki kdylerde kullanin. BOy-
lece cephane ve erzak edin-
mis olursunuz.

Rest: Askerlere dinlenme Ko-
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mutu vermek icin. Bu segene-
gi sectikten sonra isterseniz
hemen yandaki zaman hane-
sindeki sureyi artirapilirsiniz.
Bunu sag tusu basili tutarken
kullanarak yapin.

Dig-in: Askerlere uyuma ko-
mutu vermek icin kullanilir.

C- FOOD:

Bu bdélimde yiyeceginizin
tUketim hizini ayarlayacaksi-
niz. "Normal rations’” normal
tiketim, "Half” ve "Starvation”
da giftikce azalan fUketim
miktarlarini belirtir.

D- TRAPS:

Bu secenek ile hem tasidigi-
niz tuzaklar hakkinda bilgi
alabilir hem de bu tuzaklari
gereken yerlerde kurabilirsi-
niz.

Booby traps: Bubi tuzaklari.
Adamilariniz butun dikkatleri-

ne ragmen bu tuzaklardan
zarar gorebilir. Bubi tuzaklar
ozellikle tufek simgesi ile gbs-
terilmis Vietkong bolgeleri,
cevresi X isaretiyie gosteriimis
olan kugcuk ama emin olun-
mayan Vietham koylerinde ve
cevrelerinde sikhkla bulunur,
Ama bunlar her yerde karsini-
za cikabilirler.

VC patrols: Vietkong devri-
yeleri. Izcileriniz genel olarak
sizi bunlara karsi uyaracaklar
ve ne yoénde olduklarini bildi-
receklerdir ama erzak ve cep-
hane sikinfiniz varsa veya he-
yecan ariyorsaniz, uzulmeyin
aniden de karsiniza ¢ikabilir-
ler.

Catisma ekraninda rate of
fire fonksiyonu ile atis hizinizi
ayarlayin. Arada bir el bom-
basi kullansaniz ¢ok iyi olur.
Mouse'un sol tusu ile ates ede-
cek ve sag tusuna basarak
ayaga kalkip duvarin ardin-
dakileri daha rahat gorebile-
ceksiniz. Ama dikkat edin bu
durumda vudrulma sansiniz
yUksekKtir,

Yeraltina gomuld mayinlar:
Bunlara da dikkat edin, izciler
sizi uyaracak, mayinlar etkisiz
hale getirmeniz gerekecektir.

Machine gun fire: Bu ¢atis-
mada ilk olarak size ates edi-
len yeri gorun, sag mouse bu-
tonu ile el bombasinin pimini
cikarin ve size ates edilen ye-
re ayarlayin. Cok beklemeyin
bomba elinizde patlayabilir,
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Hemen sol mouse tusu ile gu-
cunuzl ayarlayin, lyi bir afis
21-23 metre arasinda ylzde
60-yUzde 70 arasi glicte yapl-
labilir. GUcunUzu artan kirmizi
gostergeden gorebilirsiniz.
Kasaba ve Kdyler: Boyle bir
yere vardiginizda ilk olarak

sOru sormayi deneyin. Yumu-
sak veya sert bir dil kullanin,
cevreyl arastirmayl unutma-
vin. Koylerdeki tunellerde er-
zak ve cephane bulabilirsiniz.
Kéyldleri dldurip dldirmemek
insafiniza kalmis.

Alone VC soldier: Yalniz Vi-

etkong askeri. Bu ekranda
port 2'deki joystick'inizi kulla-
nin. Sol Ust hareket askerinize
tekme attinr, ates tusu ile yum-
ruklarinizi kullanabilirsiniz. Ta-
biki bir geri cekilme secenegdi-
niz var.

Snipper fire: Bu catismada

dirbunlld tufeginizle, evlerin
arasinda size acgilan atesin
nereden geldigini bulmaya
calisacaksiniz. Soylenecek
fazla bir sey yok, 12'den vur-
maya c¢alisin.

Bu tehlikelerin yani sira iler-
lediginiz bolgenin cografi ya-
pisina da dikkat etmelisiniz.
Acik kahverengi alaniar as-
kerlerin en kolay ilerleyebile-
cekleri boigelerdir. Harita Uze-
rindeki renkler koyulastikga
ilerleme zorlasir. Agaclar bal-
ta girmemis ormanlar oldugu-
nu gosterir. BOlgenin ozellikle-
rini izciler sayesinde, acikla-
manin basindaki bilgilere go-
re égrenebllirsiniz. Oyunumuz-

da lead gorevindeki asker

grubun énunde oldugundan
en ¢ok bubi tuzagina yakala-
nan da o olacaktr. Liderinizi
ilk seferinde degistirin cunkU
ikinci patlama lideri oldardr.
Tehlikeli yerlerde extreme ca-
ution yurdyusunu secgin. Boyle-
ce baz bubi tuzaklarnndan
kurtulabilirsiniz. Duhac’a gel-
meden gececeginiz sik or-
manhdi, yolu veya nehri takip
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edercek daha hizll geq:ebnir-
siniz. Bu arada yasl bir mama-
san elinde bir paket ile size
dogru gelirse silaha davran-
madan énce son bir kez da-
ha dusundn, Paketinde bom-
ba dedil, size vermek icin ge-
firdigi piring veya balik olabi-
lir,

sSonug¢ olarak Lost Patrol, gu-
zel mUzigi, efekileri ve digitize
grafikleri ile gercekten dort
dortluk bir oyun. Askerlerinizi
sag salim Duhac’'a ulastirma-
niz dilegiyle...

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA

GRAFIK : @
SES 8
ZORLUK: 10
KURGU : 10
GENEL : 8

VENDETTA

s Uper konu super grafikler
yine sistem 3 ve karsinizda
“VENDETTA". Bildiginiz gibi sis-
tem 3 last Ninja serileri ve
MYTH in yapimcisi. Bunlarnn
cok tutulmasindan faydala-
nan sistem 3 bu piyasayi bos
birakmamak amaciyla MYTH-
in hemen ardindan VENDET-
TAyI piyasaya sundu ve gok lyi
yaph. Cinkl bizi bu kadar gu-
zel bir oyundan mahrum et-
mesi bizim icin hic de iyi ol-
mazdi.

Turkcesi "Kan Davasi” anla-
mina gelen Vendefta'nin ko-
nusuna gelince, Amerika Bas-
kani’'nin kizi terdristler tarafin-
dan kacirlir. Bunun Uzerine
metropolitan polisinden birini
caginrlar ve bir saat icinde

baskanin kizini kurtarmasini is-
terler. CUnka teroristler bir sa-
at icinde gerekli fidye getiril-
medigi fakdirde kizi oldure-
ceklerini sdylerler. Ve biz yola
koyuluruz.

Oyunu yukledigimizde karsi-
miza kizin kaciriimasiyla ilgili
nefis bir demo ¢ikiyor ve oyu-
na geciyoruz, Oyuna basladi-
ginizda en buyuk yardimeiniz
komando bicaginiz. Hemen
ilk ekrandaki adami bicagi-
nizla éldirdn (Last Ninjada ol-
dugu gibi silah degistirme
space tusu) ve biraz &nce ek-
ranin ortasindaki sandiklarin
yvaninda parlayip sonen yildi-
zZin yanina gelip bicagi birak-
tiktan sonra egilip makasi alin
daha sonra soldaki kapiya gi-



dip bir tekme atip kapiyl agin
fakat kapilyl agmadan evvel
bicadl elinize alsaniz iyi olur.
CunkU iceri girdikten sonra
Uzerinize saldiran adami da-
ha kolay saf disi etmenizi sag-
lar. Adami éldurdukten sonra
parlayan yildiziardan sarjor, el
bombasi ve makineli tufedi
alin. Burada el bombasini U¢
kere alabilirsiniz. Daha sonra
makineli tifegi kullanarak di-
sar ¢cikin, Adami oldurdn ve
diger ekrana gegin. Ekrana
girdiginizde hemen ates ede-
rek adami Sldurin. Burada
dikkat etmeniz gereken fazla
ates etmemeniz gerektigidir.
Bir kere dUgmeye basarsaniz
yeterli olur. CUnkU merminiz bi-
terse cok zorlanabilirsiniz. Ger-
¢i bircok yerde sarjor varsada
riske girmeye degmez. Bura-
dan da hemen diger ekrana
gecin ve bu ekrandaki adami
da oéldurin ve parlayan yer-
lerden harita, kirmizi video
bant, bilgisayar disketini alip
tufekle disar c¢ikin. Burada
ufak bir not, esyalar sadece
‘el” ile alabilirsiniz. Bu yuzden
bir esyayl almadan dnce eli-
nizdeki seyleri birakin. Diger
odaya gectiginizde yine ada-
mi oldurin ve ilk &nce sagda-
ki masadan mavi video bant
aldiktan sonra, karsisindaki
dolaptan bilgisayar kullanma
kitabini alip kapinin yaninda-
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ki bilgisayara gegin. Daha
sonra ¢ikan sifreyi "F1” tusuna
pbasin ortadaki film seridinde-
Ki kare yanip sonmeye baslar
burada joysticki sola cekerek
disk’i bulun ve yanip sénen ka-
re diskin Uzerine geldiginde
tekrar "F1” tuguna basip bilgi-
sayara girin. Sorulan sifreye bi-
raz &nceki sifreyi yazin ve bil-
gisayar kartini alin. Daha son-
ra tufekle diger odaya gegip
adami Oldukten sonra televiz-
yonun yanindan “uzi” yi alin.
Tekrar makinal tufege geldik-
ten sonra diger odaya gecin
ve her zamanki gibi adami ol-
durln. Sag taraftan sarjor alip
silahinizi doldurduktan sonra
sol taraftaki video da daha
once aldiginiz bantlarin igin-
dekileri gérebilirsiniz. Odada-
ki oto anahtarlarinida aldiktan
sonra Obur odaya gegin ve
hemen ates ederek adami &l-
daran. Yatagin kenarindan
gerdanhgi alarak geri dénun.
Merdivenin oradaki adami &l-
dUrerek derin bir nefes alin ve
diger ekrana gecin. Hi¢ dur-
madan ekranin orfasina gelin
ve adam ates etmeye basla-
diginda tetidgi hic birakmadan
adami farayin. Adam olduk-
ten sonra ekranin girisindeki
sandiklarin oradan kurgun
gecmez yeledi alin ve araba-
ya gidin. Kullanacagdiniz obje
olarak anahtarn alin ve araba-

nin kapisina gidin. Burada dik-
kat etmeniz gereken nokia
arabaya direk yaklasmayip
anahtan soktugunuzda ara-
bayla yanyana olmamanizdir.
Geldik ikinci bolume bu bb-
lUm oyuna daha buylk bir
inandincilik katmis. Bildiginiz
gibi en son bir porchea bin-
mistik ve bu dlumde bir porc-
he kullaniyoruz. buradaki
onemli noktalar sunlar; Viraj-
lara girerken yavaslayin, ba-
zen yol ayrimlarina gelirseniz
gelmeden evvel ¢ikan oklara
dikkat edin. Fazla kaza yapti-
ginizda bir polis arabasi cikar
ve sizi durdurur. Siz kimliginizi
gosterdiginiz halde size inan-
miyor ve daha once aldiginiz
esyalardan birini gostermeni-
zi istiyor. EQer bahsettigim es-
yalardan birini almamissaniz,
game over olmaniz i¢ten bile
degil. Arabaaa kullanabildi-
giniz silahlar ise suniar; roket
atar ve makinall tifek. Roket
atari F1 ile makinall tifedi ise
F3 tusuyla aktif hale getirebi-
lirsiniz. UgcUncu boélume gecti-
ginizde hemen makinal fufe-
ge gelip ekrandaki adami &l-
dardn. Etrafiniza baktiginizda
buranin tanklariyla, silahlary-
la bir askeri Us oldugunu goé-
receksiniz. Soldaki kapiya
ayaginizla vurup iceri girdigi-
nizde karsiniza ¢ikan adami
vurun. Burada en buyuk yar-
dimciniz yani esyalar bulma-
nizi saglayan parlayan yildizin
olmamasi blyuk bir dez avan-
taj. Toplayacagimiz U¢ esya-
nin yerleri sunlar, bilgisayarin
oldugu masadan sifre kitabl-
ni, en solda kbsedeki yazi ma-
sasindan kadin cantasini, ka-

pidan girince sagdaki dolap-

tansa haritayl alin. Bu arada
esyalarnn yerlerini daha iyi an-
latmak icin kapilardan girdigi-
miz yerlere oda bahceden
ahceye veya odadan bah-
ceye gecilen yerlerede ekran
diyecegim. Odadan ciktiktan
sonraki ekranda ve odada bir
sey yok udcuncu ekrana gec-
meden énce elinize el bom-
basini alin, ¢cunku diger ekan-
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da bir siperin arkasindan ates
eden bir adam var. Ekrana gi-
rer girmez hemen binanin gol-
gesine girin ¢clnkU adam sizi
yalnizca orada vuramiyor.
Golgeye geldidinizde el bom-
pasini atin ve adami éldardn.
Burada el bombasinin ada-
min tam Ustine gelmesine ge-
rek yok. El bombasi uzaga bi-
le dusse tesir ediyor.

Adami oéldlurdukien sonra
hemen solunuzdaki iki varilin
arasindan sarjér dalabilirsiniz.
Bir sonraki ekranda ise adami
olddrdn ve merdivenden cika-
rak yerdeki kutudan sarjér
alabilirsiniz. Bir sonraki ekran-
da ise adami oldurdikten
sonra merdivenden cikarak
yerdeki kutudan sarjoér alabi-

liyorsunuz. O da cephanelik
fakat buradan da sadece

sarjor alabiliyorsunuz. Disariya
ciktiktan sonra ilk ekrana gir-
diginizde karsiniza bir baraka
cikiyor. Barakanin onlUndeki
adami oldurlp iceri girin ve
oradaki adami da oldurdik-
ten sonra yatagin uzerindeki
kadin ayakkabisini da alabilir-
siniz. Evet bu bdlumden de
alacaklanmiz bu kadar. Bu se-
fer arabaya karsidan gelerek
(anahtarh olarak) arabaya bi-
nin ve dérduncu bélume girin.
Dorduncu bolum hakkindd
sGylenecek bir sey yok. CUnku
bu bdlim ikinci bélimin ay-
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nisl. Besinci bolume geldiginiz-
de ikinci bolumde kaybolan
parlayan yilaizin tekrar geldi-
gini géruyoruz ve rahatlyoruz,
Ekrana girdiginizde elinize
makinall tifeginizi alin ve her
zamanki gibl adami dldurdn.
sonra kaplylr tekmeyle acin
(tabiki silahl birakarak) kapi
acildiktan sonra tekrar maki-
nall tufeginizi alin ve iceri girin
ekrana geldiginizde adami
oldurun ve silahi birakin ve
parlayan yildizdan maskeyi
alin. Artik adamilar size bir sey
yapamazlar, Cunkld diger
adamlar tarafindan gorin-
mez oldunuz. Kapidan ¢ikin ve
ekranin sagindaki buyuk kapi-

ya girin iki ekran sonraki par-
layan yildizdan sarjor alabilir-
siniz. Iki ekran daha gittiginiz-
de karsiniza buyUk bir ugak ve
ugaga c¢ikan bir merdiven ¢i-
kacak. Burada da isterseniz
sarjor alapllirsiniz. Daha sonra
merdivenden ugaga girin fa-
kat girmeden énce eger sila-
hinizi biraktiysaniz silahinizi alin
cunkld ucaga girdiginizde
maskeniz dusuyor!!! ki kabin
daha giftikten sonra kuman-
da kabinine geliyorsunuz.
Oradaki adami oldudrdiukten
sonra ucagin én koltugunda
kacirlan kizi gérlyorsunuz, Fa-
kat onu © anda kurtaramiyor-
sunuz. CUnkU kiza bagl bir
pbomba var ve ilk dnce o bom-
bayl yok etmeniz gerekli. Bu-
nun igin ilk yapacaginiz bom-
panin uglarini gerekli sirayla
kesmek. Simdi "F1” fusuna ba-
sin ve oyundan aldiginiz obje-
vi yani makasi klikleyin ve
bombanin Uzerine gelip edi-
in. Fakat elinizi dugmeden
pomba ekrana gelmeden ce-
Kin. Bu sirada bombanin birin-
cl bacaginin yanip sondugu-
nU goreceksiniz. Barada joys-
ticki saga cekin ve 15181 orta-
daki bacagin Uzerine getirip
“fire'a basin. Daha sonra bu is-
lemi ilk bacak Uzerinde tekrar-
layin ve en son bacagida bu
sekilde kestikten sonra bom-
bayi imha eftiniz demektir. Da-




ha sonra kizi ¢ozecek ve altin-
cl bolum yuklenecektir. Alfinci
polumde de daha onceki gi-
i porcheonuzu kullaniyorsu-
nuz. Tek fark biraz daha cok
helikopter ve araba geliyor.
Burada da ikinci bolimde
soylediklerim gecerli. Yedinci
bdlume geldigimizde, ekran-
daki adami éldurip ortfadaki
buylk kapidan gecip diger
ekrana gecin diger ekranda
pIr cesmenin Onunde duran
paska bir adam var. Bunu da
sldurun. Iki ekran ilerleyip bi-
yuk bir meydana geldidinizde
oradaki adamida &ldurin ve
geri dénun biraz énceki ces-
menin onune geldiginizde
yerde yaian bir adam gore-
ceksiniz bu adamin yanina gi-
dip egildiginizde adam aya-
ga kalkacak ve sizinle konusa-
cak. Daha sonra gazetelerde-
Ki hakkinizdaki yaziyl okuyabi-
lirsiniz.

Oyun hakkindaki diger bilgi-

ler ise soyle; Oyunda muzik
yok fakat efekteler var. Oyunun
ekran diziligi $éyle: en solda

m e t a PROGRAM CEVIiRi SETINI HERKEZ| | BILGISAYAR - JOYSTICK’ INIZ
KULLANABILIR. PROGRAMCILIKBILGIiSi

GEREKMEZ.
Sizde setimize sahip olan diger
AMIGA 'cilar gibi programlarinizi

Turkcelegtirerek Turkge program

kullanmanin,oyunlarin zevkini tadin.
SETIMIZDE NELER VAR: bir ¢alisma programi, bir oyun prg.(ilk
calisma igin) agklama kilavuzu ile paket halinde
; resiniz meli

Her ¢esit AMIGA programlarini adresinize
acele posta servisi ile gonderiyoruz.
Liste Isteyiniz.
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‘BARROW BOY
SHOULD BE

LOCKED UP 1’
SHOCKER!

score: enerji ve zaman ortada
aldiginiz objeleri simgeleyen
pir fiim seridi en sagda ise bir
¢anta ve o anda kullandiginiz
pir silah gorebilirsiniz.
Oyunun sUper oldugunu her
ne kadar yazimdan da anla-
diysanizda ben tekrar soyliye-
vim. Bence her disk drive sa-
hibinin almasi gereken bir

KICK-OFF TURNUVASINA

Bu kbsede sizi herkez tanisin.
AYRINTIL BiLG) SN ARAYINIZ
kick-off turnuvasina kay olmak Igin |

gerekmektedir. Turnuvada kick-off 2
versiyonu kullanmilacaktir. E o AN

AMIGA ’'c1lar KENDI PROGRAMLARINIZI
KENDINiZ TURKCELESTIRMEK ISTERMISINiz.

oyun. Fakat kaset sahipleri
Uztlmesin yakinda kasettede
cikacagini zannediyorum,
Oyunun Degerlendirmesi:
Commodore 64

GRAFIK : 9

SES e

ZORLUK : 8

KURGU : 7

GENEL : 8

BOZULDUYSA UZULMEYIN!
Tamir ve Bakim servisimiz
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GEOS Ii

Gc{;cn ay basit bilgilerle basladigimiz GEOS kursuna da-
ha derinlere inerek devam ediyoruz. Bu ay program do-
kiim ekinde bulunacagimz THE ULTIMATE GEOS
CONVERTER programini yazmaniz, bu kurstan yarar-
lanmaniz i¢in sarttir. Program her ne kadar uzunsa da,
bu, gdziiniizii kurkutmasin ¢linkiit GEOS’un size sundu-
gu kolayhklardan yararlanmak i¢in bu programa ihtiya-
ciniz var. Program hakkinda ayrintih bilgi PROGRAM
DOKUM EKI’ndeki aciklamalarda bulunmaktadir,

Bu aydan itibaren GEOS programlarimi SUPER AS-
SEMBLER formatinda degil, normal bir assembler for-
matinda verecegiz. Bunun sebebi SUPER ASSEMB-
LER"1in yapisimin GEOS programlarini yazmaya uygun
olmamasi.

Bu ayki yazimizda size bir GEOS application’ tasa-
rimlamaniz i¢in gerekli temel bilgileri verecegim. Bir app-
lication tasarimim ii¢ ana bashga ayirabilirsiniz:

1. Event’leri (olaylar) segin:

Programimzda hangi tip meniiler, ikonlar, vb. kulla-
nacaginiza karar verin. (Daha sonraki yazilarimizda bah-
sedilecek olan ve 6zel bir event tiiri olan zaman tabanh
islemler de buna dahildir.)

2. Event’leri tamimlayin:

Event’i tammlayan tablolar kurun ve vektorleri yiik-
leyin. Ornegin menii yapilar: basit tablo yapilaniyla ta-
mmlanirlar.

Bu ayki sayimizda size bir GEOS
application’t tasarlamaniz icin gerekli
temel bilgileri verecegiz. Ayrica
program dokum ekinde bundan sonra

stk sik kullanacaginiz bir yardimci
program yer almakia.

3. Rutinleri yazin:

Ana dongi tarafindan cagirilacak ve sizin event’liri-
niz tarafindan c¢alstirnlacak olan rutinleri yazin.

Bu noktaya kadar, amacimiz GEOS’la programlama-
nin neye benzedigini gostermekti. GEOS, application’i-
mizin bir bir prototipini kolaylikla hazirlamamz saglar;
ciinkil programimzi basa ¢ikmasi kolay olan basit tamim
tablolarina ve event hizmet rutinlerine avirir. Eventleri
programlamaya baslamadan once kisa bir sekilde GEOS’-
un donammum tartisacagiz: kullandigi grafik modu, bel-
lek diizeni ve bank-switch registerlerinin nasil ayarlandig.

Ashinda GEOS’ta program yazip da grafik modlan ve-
ya bank-switch hakkinda higbir sey bilmemeniz olasi, yani
bir C64’ciisiiyseniz, simdiki béliim size zor gelebilir ama
bu sizi iizmesin. Bu siitunlarda sizin, (TELETEKNIK ba-




vilerinden elde edebileceginiz) PROGRAMCININ EL Ki-
TABI adh kitab1 okudugunuz veya grafik hakkinda ye-
terli bilgiye sahip oldugunuz varsayilmistir. Sizin GEOS
bellek haritasim degistirmek isteyece@inizi sanmiyorum
ama bazen sevdiginiz bir C64 KERNAL rutinine veya
BASIC ROM’una sicrayip sonra GEOS’un normal isle-
timine donmek isteyebilirsiniz. Birazdan GEOS’un nor-
mal isletimine dénmek isteyebilirsiniz. Birazdan GEOS’-
un normal isletimine dénmek isteyebilirsiniz. Birazdan
GEOS’un ‘fiziksel’ bir tamimini yapacagim. Yani prog-
ramlandifi grafik modu, bellekte nerelere yerlesirildigi,
hangi GEOS KERNAL verisyonunun sizde bulundugu,
donamim kontrol register’inin degeri ve KERNAL ile BA-
SIC ROM rutinlerini ¢agirmak igin bunu nail degistire-
ceginiz.

YUKSEK COZUNURLUK ve BIT-MAP MODU:

GEOS C64’iin 320 x 200’1iik en viiksek ¢oziiniirlilk mo-
dunu kullanir. Bu modda 8000 bayt (200 satir gizgisi, ¢izgi
basina 40 bayt) ekran goriintillemek icin kullamihir. Bu
moda yabanciysaniz PROGRAMCININ EL KITABI'-
nda bulabileceginiz Grafik modlar1 hakkindaki béliim-
leri’ okuyun.

GEOS programlarinin GEOS KERNAL altinda yazi-
minm kolaylastirmak i¢in bellekte normal ekranin bir kop-
yasini bulunduran 8000 baythk bir tampon bélge bulu-
nur. KERNAL’da tampon bélgeyi ekrana kopyalayacak
va da tersini yapabilecek hazir rutinler bulunmaktadar.
Bu sayede, bir menii veya konusma kutusu agildiginda
ve application’imzin ekraninin iizerine yazdiginda ekran
kaybi engellenmis olur. Yani menii ve konusma kutulari
tampon bdlgeyi ekrana transfer ederek application’in
kendi ekranimi yeniden yaratmasi (ki bu bazen imkénsiz-
dir) geregini ortadan kaldirmis olur,

Bu kopyalama rutinleri application tarafindan da kul-
lanilabilir tabii ki. Ornegin geoPAINT bu 6zelligi son de-

gisikligi silen UNDO komutunun kullanilmas: i¢in kul-
lamlir. Bu kopyalama 6zelligini destekleyen KERNAL ru-
tinleri (adresleri gelecek sayida verecegim) RecoverAll-
Menus, RecoverLine, RecoverMenil ve RecoverRectang-
le’dir. Bu rutinleri de grafik ve menii boliimlerinde isle-
yecegiz. Eger tampon bolgeye ayrilan 8000 bayti da kul-
lanmak istiyorsamz, ekranin otomatik olarak bu bolge-
ve kopyalanmasi GEOS KERNAL tarafindan engellene-
bilir. Bu sayede kullanabileceginiz bellek 8000 bayt ar-
tar. Bu da grafik béliimiinde ayrintili olarak ele alina-
cak konulardan biridir.

BELLEK HARITASI:

GEOS BELLEK HARITASI tablomuzda GEOS KER-
NAL tarafindan kullanilan ve sizin kullammmimza acgik
olan bolgeleri gorebilirsiniz. Bu tabloya gore applicati-
on’1mz $8400-35FFF arasinda bulunan 22K’lik alam kul-
lanabilir. Buna tampon bdlgede bulunan 8K’hk b&lgeyi
de eklersek sizin kullamimiza tam 30K birakilmis demek-
tir. Bu miktar ilk bakista az gériinebilir ama GEOS KER-
NAL1min menii, ikon ve diyolog kutulariyla ilgili tiim
islemleri yiitklenmesi sizin yazmamz gereken program
miktarim oldukca azaltmaktadir. Bundan ayn olarak GE-
OS’un diske ulasim hizimin yiiksek olusu sayesinde yeni
bir dosya tiirii ile bellek sorununuz tamamen ortadan kal-
kiyvor, Adi VLIR olan bu dosya tiirii ile ¢ok uzun ve ge-
lismis programlar1 yazmaniz olanakl hale geliyor. VLIR
dosyalar: da daha sonraki boliimlerimizde ayrintilariyla
anlatacagim konular arasinda.

\QTE OLgy
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Application kodunun veri ve RAM GEOS bellek ha-
ritast hakkinda ¢ogu programlaviciva veterlidir. RAM
dort ayn bolgede bulunmaktadir. Buna applicatin bél-
gesinden aviracaginiz verleri de eklevebilirsiniz tabii.

1. 10O-r15 pseudo registerleri.

2. $00FC-300FF aras:. Bu bolge ne C64 ne de GEOS
KERNAL" tarafindan kullamilir ve application’larimz
icin ideal bolgelerdir. Bundan sonra bunlara a0 ve al pse-
udo registerleri divecegiz.

3. $0070-3007F arasi. Bu bilgilere de a2-a9 pseudo re-
gisterleri adini verecegiz.

4. $7F40-57FFF arasi. Her ne kadar zero-pageide de-
gilse de programlarimiz icin uygun bir degisken saklama
alamidir.

Bellek hakkinda daha ayrintih bilgi istivorsaniz bellch
haritasini inceleyin.

Biitiin giris/¢ikislar ve interrupt kontrolu GEOS tara-
findan yvapilmaktadir. Kernal rutinleri kullamm acisin-
dan ¢ok daha kolaydir ve programiniz onlan kullansa da
kullanmasa da bellekte yer kaplarlar.

GEOS KERNAL VERISYON BYTE'LARI:

Elinizde GEOS’un hangi verisvonunu buludurdugunu-
zu anlamanizi saglayacak birgok byte bulunar GEOS
KERNAL"Inda. $¢006 adresinde “*GEQOS BOOT" yazi-
sin1 goriiriiz. Bu yazi sayesinde programinizin GEOS ta-
rafindan cagirihip caginlmadigim 6grenebilirsiniz. Rutin-
lerinde GEOS KERNAL rutinlerini kullanmayacak olan-
lar $C000-3CO7F arasi disindaki tiim kernal'1 kul- -
lanabilirler. Fakat bu bellek alami tekrar GE- _*

OS KERNAL" yiiklemenizi saglayacagi 4
icin buraya dokunmamalisimiz. ot

*“GEOS BOOT? yazisim ve-
risyon numarasini igeren
1k1 rakam takip eder.
GEOS VIl1.3'den
sonra bu byte’- g«
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larin arkasina ek olarak veni bilgiler igeren byte’lar kon-
mustur. [1k olarak bir dil byte’1 bulunur. Bunun hemen
arkasinda daha ileride eklemek iizere ii¢ byte’ink bosluk
bulunur. Bunlarin su anki degeri $00’dir.
GEOS verisyon byte’lart hakkinda daha ayrintili bil-
s giyi ilgili tabloyu inceleverek elde edebilirsiniz.
Bu verisyon byte’larindan programinizin han-
gi GEOS verisyonu tarafindan yiiklendigi 6g-
renebilir ve bu verisyonla uyumlu olup, ol-
madifgina karar verebilirsiniz.

KERNAL VERISYON BYTE’LARI:

.psect $c000; kernal programu
$c000’dan baslar BootGEOS:
jmp o-BootGEOS; GEQOS'u
yeniden yiikler ilerde ¢ikacak
yeni GEOS verisyonlarinda
0-BootGEOS degisse bile
BootGEOS’un yeri degis-
meyecektir ve c000-c02f
arasi korundugu siire-
ce jmp BootGEOS’-
la GEOS'u boot

edebilirsiniz.
ResetHandle:

Jjmp vektor;

GEOS Ker-
nal’1 tarafin-

dan kulla-

mlan bir
vektordiir.



BootFilename:

byte “*“GEOS BOOT"’; 3006’da bulunur. Bu yaz sa-
yesinde programimzin GEOS’tan yiiklendigini anlarsimz.
VERSIYON:

byte $13; GEOS verisyonunu gosteren byte. Ornekte
verisyon=1.3.

YABANCI DIL BYTE’I: _

.byte DILBYTE’l; INGILIZCE

; ALMANCA
; FRANSIZCA
: HOLLANDACA =
. ITALYANCA
, ISVECCE

. ISPANYOLCA =
: PORTEKIZCE =

GEOS KERNAL" $Bf40 ve yukarisina yerlesmistir. Bu
sayede KERNAL’ larin aliinda kalan RAM bolgesini ken-
di amagclan i¢in kullamlmistir. GEOS’un normal c¢alis-
masi sirasina tiitm ROM lar ve $D000-$DFFF kaldirilmis
durumdadir.

Secilen bank $0001 adresi tarafindan ve kartus ciki-
sinda bulunan iki pin tarafindan kontrol edilir. Bu iki
pin’in degerini degistiremeyeceginize gire bank degistir-
mek 1¢in yalmzca $0001 adresini kullanacagiz.

Eger programimizda giris/cikis bélgesine veya BASIC
ve KERNAL ROM’larina GEOS kernal rutinlerinde ay-
rilarak ulasmak istivorsamz. ki GEOS KERNAL ruti-
nini kullanmamz gerekir: InitForIO ve DoneWithIO. GE-
0S’a, birinci rutinle giris/giris bolgesine ulasmak istedi-
ginizi. Ikincisiyle de giris/cikis’la isinizin bittigini iletir-
seniz. Bu rutinler ayrica bellek haritasimi degistirme ve
interruptlar ile (gerektiginde) sprite’lerin vok edilmesi is-
leriyle de iligilenirler.

Bank degistirme ile daha ayrintih bilgiyi de PROG-
RAMCININ EL KITABI'nda KERNAL rutinlerini an-
latan béliimiin hemen 6ncesinde bulabilirsiniz.

Il
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ASSEMBLER KOMUTLARI:

Bundan sonra kullanacagimiz assembler’in SUPE-
RASS’le uyumlu olmadigimi sdylemistim. Ancak bura-
da verilen LABEL ’larin yerine degerlerini koyarsamz GE-
OS rutinleri i¢cin SUPER-ASS’i de kullanabilirsiniz. Fa-
kat size tavsivem daha iyi bir assembler bulmamz.

Kullanacagimiz assembler’da LABEL ’lar su sekilde si-
mflandinlacak:

‘NEWPATTERN?® gibi tiitm harfler biiyiik harf olursa
bahsedilen tek byte’lik bir GEOS sabitidir. Bunlarin ye-
rine 3NN kullanabilirsiniz.

‘mobprior’ seklinde tiim harfler kiigiik olarak yazil-
missa LABEL iki byte’hik bir c64 sstem vektdriidiir ve
yerine SNNNN kulamlabilir.

‘windowTop’ gibi ilk kelime kii¢iik, ikinci kelime bii-
yilk harfle baslarsa bu bir GEOS sistem vektoriidiir ve
yerine yine $NNNN kulamlabilir.

‘BootGeos’ gibi biitiin kelimeler biiyiik harfle baslar-
sa bahsedilen label bir GEOS KERNAL rutindir ve yeri-
ne SNNNN kulamlabilir.

Yukandaki NN’ler bir byte verine gegcmektedir.

Assembler’imizin 6zel komutlan séyle siralanabilir:

1) *=8NNNN: Programin baslangi¢ adresi.

2) .byte NN, $MM,... : SNN, $MM degerlerini sirayla
bellege yazar.

3) .word SNNMM,$KKLL,... : $MM, $NN, SLL, $KK
degerlerini bellege vazar.

1 :|'iﬂ:n:_
A Vel Iu:.‘.'l'lt'.“'f_..._-__ =

4) .block SNNNN : §NNNN kadar bos byte birakir.

5) .if kosul : Kosul dogruysa. ELSE veya .ENDIF’e
kadar olan bdlgeyi assemble eder.

6) .else : .if’de belirtilen kosul yvanlissa ENDIF’e ka-
dar olan bélgeyi assemble eder.

7) .endif : .if ve .else komutlarimin sonunu belirtir.

Artik bir program yazabilecek tiim temele sahipsiniz.
Bu ay Program Dokiim Eki’nde yayinlanan ilgili prog-
ramlar1 yazmaniz, daha sonra yayinlayacagimiz érnek
programlari GEOS’ta cahistirabilmeniz i¢in gereklidir. Bu
yuzden progranmuin uzunlugu sizi yildirmasin. Haydi GE-
OS’cular, klavye basina. i

Gelecek ay, programlarin temelini olusturan ikon ve
meniilerinin kullanimini 6grenerek devam edecegiz ya-
zimiza. Simdilik hoscakalin.
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MAKINE DILININ PUF NOKTALARI

SElﬂm arkadaslar bu ay yine ksemizde sizlerle be-
raberiz. Gecen sayida belirttigimiz gibi Interrupt ve In-
terrupt ile kullaniiabilen basit programlardan bahse-
decediz. Ama bu konuya girmeden once, gegen ay-
dan eksik kalan bir kismi yazahm. Hatirlayacaksiniz
makine dilinde ekrana yaz yazmay saglayan bir ru-
tinden bahsetmistik. Ve bu rutinde yazmak istedigi-
niz mesaji $1000 ile $1100 arasina yerlegtirmenizi soy-
lemistik. Saniyoruz birgok arkadagimiz (6zellikle ma-
kine diline yeni baslayanlar) bu kisimda oldukga zor-
lanmiglardir. Hafizanin belli kisimlarnna yazi yerlestir-
menin iki yolu vardir:

1- Bu yol biraz sonra anlatacaginiz yola gére daha
zordur. Yani biraz daha profesyonel bir yoldur. Yazi-
vI yerlestirmek istediginiz adresler arasina, mesajinizi
kodlayarak yazmaniz gerekir. Yani $1000 ile $1100
arasina mesaj yazmak istiyorsaniz:

.M 1000 43 4F 4D 4D 4F 44 4F 52: COMMODOR

.M 1009 45 20 31 39 39 30 00 0C: E 1990..

Bu islemi yapmak i¢in kullanacaginiz monitor prog-
raminin ya da kartusunun “M" fonksiyonundan yara-
lanmaniz gerekir. Yukandaki sayilar (Hexdecimal -
16'lik sistem) Commodore’un hafazasinda bulunan
karakterlerin sayisal karsihgidir. 1000 no'lu satirdaki
43 AF 4D 4D 4F 44 AF 52 - COMMODOR harflerine kar-
silik gelir. 1009 nolu satirdaki 45 sayisi da COMMO-
DORE sézcugunin sonundaki "E” harfine karsilik ge-
lir. Makine dilinde A" harfine karsilik gelen sayi 44
sayisidir. A-Z arasindaki harfler, 41°'den yukan dogru
birer birer artarak (hexdecimal olarak) 5A sayisina ka-
dar surer. Ayrica karakterlerin cinsine gére bu sayi-
lar SHIFT, REVERSE ve SHIFT + REVERSE olmak Uzere de-
Gistirilebilir. Yani A=01 (kdglUk harf modu),
SHIFT+A=C1 (normal modda reverse A) seklindedir.
Ekrana normal sayl basmak icin (yani 1, 2, 3 gibi) 3
sayisinin yanina istediginiz degeri yazmaniz kafidir.
31 =1 anlamina gelir. Ekrana 5 yazmak i¢in, makine
dilinde 35 yazmaniz gerekir.

2- Bu yol ise daha basit ve daha pratiktir. Kullandi-



giniz monitor programi ya da kartus sayesinde ekra-
nin bir yerine yazdiginiz yazilan hafizanin istediginiz
bir bdlgesine transfer edebilirsiniz. Bunu icinde yap-
maniz gereken islemleri asagidaki siraya gére takip
edin:

A- Monitbre girin.

B- Ekrani SHIFT + CLR/IHOME tusuyla temizleyin.

C- Ekranin sol Ust kégesinden baslayarak yazmak is-
tediginiz mesaj’| girin. Ama bu mesaj 5 satin gecme-
sin.

D- Daha sonra SHIFT + RETURN tusuna 5-6 kez basin.

E- T 0400 0500 1000 yazip RETURN tusuna basin.

F- X' yazip RETURN tusuna basin ve monitérden ¢i-
Kin.

Yukanda anlathgimiz sey, ekranin basglangi¢ adresi
olan $0400 (1024)'den S0500 (1280)' e kadar olan bél-
geyi hatazada $1000°e (4096) transfer eder. Yani yaz-
diginiz yaziyr $1000-514100 arasina transfer eder.

Aslinda monitor programinin yaphgi olayi basit bir
programla biz de yapabiliriz. Bu verdigimiz program
ekranin en Ust kdsesinden itibaren 255 karakteri $1000
ile $1100 arasina koyar. Eger yazilan koymak istedi-
giniz adres farkl ise siz programdaki $1000 degerini
koymak istediginiz adrese gore ayarlayabilirsiniz.
Unutmayin ki yalnizca 255 karakterlik bir tfransfer yap-
maktayz.

51000 LDX # S00 > X'i sifirla

51002 LDA $0400,X > S0400'den X uzakhktaki de-
geri A'ya ylkle

S1005 STA $1000.X > A'yi $1000'den X uzakliktaki
Qadrese koy

S1008 INX = X'I bir gzalt

51009 BNE $1002 > X=0 olana kadar 1002'ye git

$100B RTS > Programi bitir ve geri dén

Bu agiklamay da yaptikian sonra simdide asil ko-
numuza gegelim.

Once interrupt’in ne olduguna ve nerelerde isimi-
ze yarayabilecegine deginelim. Interrupt kesinti vek-
téradar. Her 4/60 saniyede, isletim sistemi kontrol(, bu
vekidr tarafindan belirlenen rutine devredilir. Inter-

ruptin bulundugu adres SEA31'de baslamaktadir.
Vektérun adresleri $0314-50315'dir. Bu adresler yaz-
diginiz programin baslangi¢ adresinin alt ve Ust byte'
landir. Interrupt vekidrinin gosterdigi adresdeki
program "JMP SEA31" ile bitirilir. Program interrupt ta-
rafindan kesildigi anda tim X, Y ve A registerlan sak-
lanir. Boylece interrupt normal galisan programa hic-
bir sekilde kansmamis olur.

Interrupt’| kullandidimiz yerler oldukga fazladir. Or-
negin; basic programimizda muzik caldirmak icin bu
vektori kullaninz. Demo ve introlarda kullanilan prog-
ramlama teknigi de her zaman interrupt'tir. Kisacasi
interrupt C-64'0n en énemli &zelligidir. Simdi gelelim
bu &zelligin nasil kullanildig meselesine.

Interrupt’1 kurarken dnce tum kesintileri Gnlemek ge-
rekir. Bunu "SEI” komutu halletmektedir. Yani program-
daki ilk komut “SEI” olmalidir, Sonra interrupt ile ca-
ishracaginiz programin baslangicinin ailt ve Ust byte'-
lanni $0314-50315 adreslerine yerlestirmeniz gerekir,
Alt ve Ust byte hesabi su sekilde yapilir. Programiniz
érnegin SCO50 adresinden bashyor olsun. Bu durum-
da siz $0314 adresine # 50, $0315 adresine de # CO
koymalisiniz (Vektérlerde daima ilk adrese alt byte,
ikinci adrese de Ust byte yerlestirilir. ). Burada # 50,
S$C050'nin alt byte'l, # CO ise $C050'nin Ust byte’ ol-
maktadir. Bu islemlerde bittikten "CLI" komutu ile ke-
sinti &nleme sifirlanir. Yani interruptta bulunan prog-
ram caligmaya baslar. Artik normal isletim sistemine
dénmek igin "RTS” veya "JMP" gibi komutlar kullanil-
malidir. B&ylece interrupt calisirken siz bir basic prog-
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ram calistirabilir veya ekrana yazilar yazabilirsiniz. Ge-
lelim interrupt vektordnin gosterdigi programin nasil
olmasi gerektigine;

Oncelikle programinizda kesinlikle SEl ve CLI komutu
kullanmayin. Programinizin iglermi bittiginde “JMP
SEA31" ile kontroll sistem rutinine devretmelisiniz. Ay-
rica interrupt saniyede 60 kez devreye girdiginden
yaphginiz programin fazla uzun olmamasi ve fazla za-
man harcamamasi gerekir. Eger ¢ok zaman harca-
yan bir program yazdiysaniz alet yavasg ¢alismaya
baslar ve ekranda istenmeyen sagmalamalar olusur.
Bunu énlemek icin “"SWITCH" yani "ANAHTAR" sistemini
kullanmak gerekir. Bu sistemni daha sonra gosterece-
giz. Simdi bu konuda kisa bir program yazalm

SC000 SEl = > Tum kesintileri &nler.

SC001 LDA # SA0 == A'va alt byte'l yukle.
SC003 STA 80314 = = A'yi S0314°e koy.
SCO06 LDA # SCO => A'ya ust byte ylkle.
SCO000 STA 80315 = > A'vi 50315'e koy.

SCOO0C RTS (veya) JMP $474 = > [sletim sistemine ge-
ri dén veya ekrana READY yazarak geri don.

Yukandaki program inferrupt’t ayarlayan program-
di. Simdi interrupt'ta ¢alismasini istedigimiz programi
vazahm.

SCOAB LDX # S00
SCOA2 STX SD020
SCOAS INX

SCOA6 BEQ SCOAB
SCOA8 JMP SCOAZ
SCOAB JMP SEA31

Bu program kenar yani border renklerini devami
dedistirmektedir. Bu sirada siz takipgiyi kullanabilirsi-
niz. Yani sizinde anladiginiz gibi interrupt aletin isle-
tim sisteminden badimsiz ¢calismakiadir. Ancak ustteki
programin en sonundaki “JMP SEA31" yerine "JMP
SEA81" veya “"JMP SFEBC" koyarsaniz ekranda takipgi
goérinmeyecektir. Sizin tum mudahaleleriniz etkisiz ka-
lacaktr. Cunkul siz interrupt’i bu sekilde ayarlarsaniz
bilgisayar takipciyi vermemektedir. Bu sayede inter-

FiaN i e g E R FEREFF AT RN GER O RN RGOS

rupt programiniz daha hizh calisir. Yukanda anlatti-
gimiz interrupt sekli en basit halidir. Inferrupt’in degi-
sik sekilleri ve ozellikleri vardir. Ancak biz bu sayida
bu kadarlik bir kismi gésterdik. Simdi sizi interrupt ile
daha fazla sikkmadan ilging bir konuya gecaiim.

Interrupt konusunu basitce gordlkten sonra artik int-
rolardaki alt programlan (Sub-routine) anlatmaya
baslayalm. llk dnce her intro veya demonun ana bé-
lUmUnd olugturan hatta oyunlarda da sik¢a kullani-
lan bir teknikten bahsedelim. Bu teknigin adi
"SCROLL" yani "KAYDIRMA". Ancak scroll’'un titreye-
rek kaymasi hi¢birimizin hosuna gitmez. Bu ylzden biz
size “"SMOQTH SCROLL"” yani “"DUZ KAYDIRMA yi an-
latacadiz. Bu teknig@in mantidi su sekilde agiklanabi-
lir. C-64'Un icindeki SDO16 ( 53270) adresi ekran kay-
dirmasi ile ilgili olan adrestir. Daima bu adresle so-
roll'u yapacagdiz. D016 adresi 0'dan 7'ye kadar de-
gerler almaktadir. Bu degerleri verdiginizde ekran sol-
dan saga dogru kayar. Ancak harfler bir karakter ya-
na kaymamaktadir. Iste scroll ile bu harflerin bir yan
karaktere kaymasi saglanir. Eger scroll'u bir satirda
yapmak istiyorsaniz bu olay sdyle anlatabiliriz. SD046
adresine 7'den 0'a kadar degerler verdikten sonra
o satirdaki tUm karakterler bii sola atilir. Bunu daha
once anlathgimiz transfer ile yapabilirsiniz. Kaclk bir
program érnegqi vermek gerekirse séyle bir alt-rutin ya-
zabiliriz,

1000 SEl > Kesinti &nleme bit'ini 1 yap

1001 LDY $1100 > Y'ye $1100'deki dederi yikle

1004 STY $0427 > Y'deki dederi S0427'ye koy

1007 LDX # SO0 > X'e 00 ylUkle

1009 LDA $0401,X > 50401'den X kadar uzaklikta-
ki degeri accumulator'e yukle

100C STA $0400,X > Accumulator'deki degeri
30400'den X kadar uzakhga koy

100F INX > X'i bir arttir

1010 CPX # 527 = X'i 27 ile karsilastr

1012 BNE $41009 = X=27 olana kadar $1009'a git

1014 LDX # 597 > X'e 07 yUkle

1046 STX SD01é6 > X'i SD016'ya koy

1019 LDA SD012 > $D0O12'deki dederi A'ya ylkle

101C CMP #S3B > A'yi 3B ile karsilastir

1041E BNE $1016 > A=23B olana kadar 1016'ya git

1020 LDA # $00 > A'ya 08 yikle

1022 STA SDO46 = A'wi SDO16 adresine koy



1025 LDA D012 > SD012'deki dederi A'ya yikle
1028 CMP £ SFF > A'yi FF ile karsilastir

102A BNE $§1020 > A=FF olana kadar 1020'ye git
102C DEX > X'i bir azalt

102D CPX # SFF > X'i FF ile karsilastir

102F BNE $1016 > X=FF olana kadar 1016'ya git

— Amiga'niz veya 2BM uyumiu i bilgisayanmz varsa modem servisimiz sizleri bekliyor. 2400
B:udvaynﬁﬂﬂﬂhﬂduﬂunwdcmmmmmﬂmm source code, gasitl bil-
gilerden modem servisimize bajlanarak yararlanabilirsiniz.
— CLUB ELITE'a (ye olun, gesiti hizmetlarimizden yararann®

* Pariyodik biltenier

— Makine dili kursu

— Sizlerden gelen sorulara cevaplar
= Program agiklamalan

— Amiga‘dan haberier

— Gesitli kitaplanin ti.nrhrnl

— Programcilik - bilgil

— Mizik, wnrﬁk. i5 pmummlmnm agiklamalan

— Ve daha bir gok bilgi.
* Her ay adresinize liste
+ 2000'e yakin gesitli konularda programiar
* Amiga'yla ilgili cegitl kitaplar. !

» Uyeler arasinda &d0il0 yansmalar
* Tarkiye'nin neresinde olursaniz olun 24 saal iginde isteklerinizi ulastmyoruz.

Bizi lﬂﬁhﬂhﬂﬂ.ﬂmhmﬂ mektupla adresinizi gbndererek CLUB ELITE'a (ye olabilirsiniz.
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1031 INC 81002 > $1012'deki degari bir arttir

1034 JMP $1001 > $1004‘e sicra.

simdi bu programin anlath@imiz mantikla ilgili acik-
lamasini yapalm.

1001-1007: Scroll'umuzun karakter degerini alir ve
ekranin sag ucuna basar,

1007-1014: Ekranin en Ust satinndaki karakterleri bir
sola atar.

1014-1020: Ekranin % $3B'yve kadar olan kisminda
$D016 degerini #2507 yapar.

1020-102C: Ekraningt S3B'denty SFF'e kadar kismin-
da SD016"yi1$+ S08 yapar.

102C-1031: 4 $3B'ye kadar olan SD016 dederini

SFF'e kadar tek azaltir. Her bir azalmada $§1016'ya
gider. Degerdt SFF oldugunda bir sonraki satira de-
vam eder,

1031-1034: Scroll karakterlerini alan adresi bir arttirir.

1034: Islemleri tekrarlar.

ste bu kisa program ile ekranin en st kismindaki
yazilan kaydirabilirsiniz. Bu program kaydirdigi karak-
teri $1100 adresinden almaktadir. Dikkat ederseniz
yukarndaki programda interrupt kullanmadik. Ancak
bilgisayar yalnizca en Ust satirda scroll yapmaktadir,
Bu olayl C-64'Un SD012 adresi ile yapmaktayiz. Bu ko-
nuyu da gelecek sayimizda detayll bir sekilde acik-
layacagiz. Gelecek sayida yalniz $D012 ile dedil in-
terrupt ile de ilgilenecediz. Simdifik bol klavyeli ve
mutlu gunler dileriz.
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FOOTBALL DIRECTORY |I

Gecen sayidan hatirlaya-
caginiz gibi eger oyuncuyu
kabul etmemisseniz varsa si-
rayla diger oyunculari inceler-
siniz. SACK SCOUT, SACK CO-
ACH... gibi segeneklere de bu
kisi veya oyuncularin islerine
son verirsiniz. EMPLOYEES se-
cenegini her hafta bir kere
kullanabilirsiniz.

4) INJURES GOALS: Bu ekran-
da A takiminizdaki budtin
oyuncularinizin listesini alir si-
rastyla sttunlar halinde isimle-
rini, yaslarini, oynadiginiz
maclarda athgr golleri, sizin
takimda oynadigi bitin mac-
larda athdi golleri, oynadigi-
niz sezon kag¢ magta oynadi-
gini, sizin takimda toplam kag
mac¢ oynadigini ve futbolcu-
nun durumu hakkindaki pilgi-
leri gorebilirsiniz. Bu son sutun-
da sakatlarin, cezalilarin, kira-
liklann oynayabilmeleri igin
kac haftalan kaldigini da 6g-
renebilirsiniz.

5) SCOUT: Bu secenek ile
yvardimcilariniza tfransferde is-
tediginiz kalitede oyunculari
arastirmalar igin gérev vermi-
yorsunuz. A (ASSIGN SCOUT)
tusuna bastiktan sonra yar-
dimcilarinizdan birisini  se¢i-
yorsunuz. Ardindan dort ligde
oynayan 80 takimdan birisini
(Sizin takim haric) seciyor ve
adaminiza o takim icinde
hangi mevkiden hangi kalite-
de (+ ve - sembolleri kullan-
madan) oyuncular arasgtirma-
si gerektigini belirfiyorsunuz.
Bu sekilde U¢ SCOUT'u da go-
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reviendirebilirsiniz. Daha son-
ra bu oyunculan bulduklarin-
da bunu OFFERS/NEGOTIATI-
ONS ekraninda gorebilirsiniz.

6) WAGES-CONTRATS: Bu ek-
randa kultple ilgili buatin ele-
manlarin temperlerini, kontrat
sartlarini yani haftalik dcretle-
rini, anlasma surelerini ve so-
nucta bunlarn toplamiarini
gérerek takiminizin haftalik
masrafini 6grenebilirsiniz.

7) BONUS: Bu segcenekle ka-
zandiginiz lig ve kupa maglar
icin alacaginiz pirim miktarla-
rint ayarlarsiniz.

8) GOALSCORERS: Bu ekran-
da butdn liglerdeki (mahalli
lig haric) gol kralliklarinda ilk
bes siradaki adaylarin isimle-
rini, kag gol attiklanni ve ku-
lUplerini gorebilirsiniz.

Q) OFFERS/INEGOTIATIONS: Bu
ekran fransfer islerinin yurutal-

dugu ekrandir. Ug ana bolu-
me ayrilmistir. 1- BUY: Burada
takiminiza transfer edebilece-
Jiniz oyunculann isimleri, yas-
lari, kaliteleri (+ veya - sem-
bolleri belirtiimeden) yazar,
Fakat buraya oyuncular sizin
scoutlara verdiginiz gorevler
dogrultusunda gelirler. Eger
scoutlara gorev vermezseniz
burada hicbir oyuncunun is-
mini géremezsiniz. Futlbolcuyu
transfer etmek icin oncelikle
onun kulUbuyle anlasmalisiniz.
Yanindaki rakami sectikten
sonra o oyuncu i¢in kulubdne
vereceqginiz parayi yazin. Da-
ha sonra kulube kiralik oyun-
Cu verip veremeyeceginizi so-
rar (... LOAN PLAYER) bu soru-
ya olumlu cevap verirseniz
oyuncularimizin listesi ¢ikar ve
hangi oyuncuyu kag haftaligi-
na kiralayacaginizi belirtirsi-



niz. Bu sorudan sonra da on-
lara bir oyuncunuzu vermek is-
teyip istemediginizi sorar (...
FREE TRANSFER) bu sekilde de
istereniz onlara bir oyuncunu-
zu verebilirsiniz. BuUtin bu ayar-
lamalarn yaparak oyuncunun
kulUbune teklifinizi vermis olur-
sunuz. Burada vereceginiz
para miktan ¢ok &nemlidir.
Alacadiniz oyuncunun fiyat
kalitesine gore belirli miktarlar
arasinda degisir. Bunun sebe-
bl oyuncunun kalitesini sade-
ce bir rakamla gérmenizdir,
yandaki +, - sembollerini g&-
remezsiniz fakat bunlar oyun-
cunun fiyatini degistirir. + du-
rumda olan birisinin fiyat ay-
ni rakamda - durumundag
olan veya hi¢ isareti bulunma-
yan birisinden daha fazladir.
Bunlara gére kullbe hicbir ki-
ralik veya serbest olarak bir
oyuncu vermediginizi dusine-
rek futbolcularnn degerleri icin
bazi alt ve Ust sinirlar verebi-
lirsiniz. Alacaginiz oyuncunun
(orta yash yani 26-27 yaslarin-
da) gdoridnen degeri: 1 ise
5000-10000 £, 2 ise 11000-
30000 £, 3 ise 35000-70000 £,
4 ise 85000-130000 £, ) ise
150000-230000 £, 6 ise
250000-400000 £, 7 ise
450000-650000 £, 8 ise
700000-980000 £, 9 ise
1000000-2000000 £ arasinda
degisen miktarlarda fiyatiar
onermeniz gerekir. Dogal ola-
rak onlara kiralik olarak veya
dogrudan verecediniz oyun-
cular, ya da alacadiniz oyun-
cunun yas! bu verdigim mik-
tarlarn azaltan veya arthiran et-
kenlerdir. KulUp sartlannizi ka-
bul etmezse anlasma icin
baska bir sansiniz olabilir de,
olmayabilir de. Eger kulUple
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anlasgirsaniz daha sonra fut-
bolcu ile anlasmaniz gerekir.
Ovyuncu ile yapacadiniz kont-
ralin uzunlugunu (Hafta ola-
rak), vereceginiz haftalik dcre-
ti ve kendisine transfer icin ve-
receqiniz parayl (kullUbune
verdiginizin ylzde 10°u kadar
bir miktar teklif edebilirsiniz)
pelirler ve kabul eftirirseniz o
oyuncuyu kadronuza danhil
edersiniz. 2 - SELL: Bu bélumde
eger CHANGE TEAM ekranin-
da transfer listesine koydugu-
nuz oyuncu veya oyanculari-
niz varsa onlar igin size gelen
teklifleri gérirstndz. Eger tek-
lif varsa bu bélimde teklifi ge-
tiren kulip ve hangi oyuncu-
nuzu istedigi yazar. Basindaki
rakama basarsaniz size gefir-
dikleri teklifin sartlann gorirsu-
nuz. Bu teklifler aynen sizin on-
lara yaptiklariniz gibidir. Ba-
zen sirf para, bazen kiralik bir
oyuncu, bazen karsiliksiz ola-
rak bir oyuncu bazen de ikisi-
ni veya ucund birden verirler.
Teklifi inceler uygun bulursaniz
oyuncunuzi satarsiniz. 3 - OF-
FERS: Bu bdéliUmde ise sizine
gelen teklifler yer alir burada
gelen bir teklif varsa yapan
fakimin ismi, kaginci ligde ol-
dugu ve kacinci sirada bulun-
dugu yazar. Digerlerinde ol-
dugu gibi bu teklifleri inceler,
size verecekleri haftalik Ucreti
ve kontrat stresini uygun bu-
lursaniz takiminizi degistirirsi-
niz. Fakat teklif getiren takim-
lar genellikle durumlarn pek
parlak olmayan ve kendileri-
ne bir kurtarici arayan takim-
lardir.

10) DIRECTORS: Bu secenek-
te takima transferini gercek-
lesfireceginiz her oyuncu igin,
kullp yoneticilerinden ne ka-

dar para istediginizi belirlersi-
niz. (500-1200 £ arasi isterseniz
kabul eftirirsiniz).

11) CLUB HISTORY: Bu ekran-
dan takiminiz ile ilgili istatistik-
sel bilgileri alabilirsiniz. Bunlar:
Takiminizin tarihgesi, daha én-
ce oynadig sezonlardaki du-
rumu, kupalardaki basarnlari,
yaptginiz macglarda elde et-
figiniz en ylksek hasilat (HIG-
HEST GATE), en dusUk hasilat
(LOWEST GATE), tarihinizde en
yuksek fiyatla athginiz (RE-
CORD SALE) ve aldiginiz (RE-
CORD SIGNING) oyuncularin
isimleri ve fiyatlari, en yluksek
haftalik Ucreti alan (HIGHEST
PAY), en fazla gol atan (HIG-
NEST GOALS), en fala maca
cikan (HIGHEST PLAYED) oyun-
cularinizin isimleri ve bunlara
bagh bilgilerdir.

12) GROUND [IMPROVE--
MENT: Bu secenekte kullbu-
nuzun stadinin yapim ¢alisma-
lanni hizlandirir, seyirci acisin-
dan en kisa surede maksi-
mum kapasiteye getirirsiniz.
Bunun igin eger dérdinc lig-
deyseniz, sizden 375000 £ iste-
nir. Bu para oyuna 180000,
200000 & civan bir para ile
basladiginiz ddsunultrse ol-
cdukca yuksek bir miktardir. Fa-
kat lig atladikga stadinizi yap-
tirmamigsaniz, sizden istedikle-
ri para artar. Eger birinci lige
geldiginizde hala bir stadiniz
yoksa, sizden 1500000 £ civa-
nnda para istenir.

13) YOUTH TEAM: Bu ekran-
da kulibuUnUzin gen¢ takim
elemanlarini, temperlerini,
yuzde olarak ulastiklan kalite-
yi gorursunuz. Kalitesini goste-
ren oran yuzde 49'u gecen
oyuncularinizi A takiminiza
transfer edebilirsiniz. Fakat
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ylUzde 49'a gelen bir oyuncu-
ya hemen A takimina alirsaniz
kalitesi 1 veya 2 civanndad
olur. Halbuki bu oranin ydzde
@"lara cikmasini beklerseniz -
5, 5 hatta +5 kalitesinde bir
oyuncuya sahip olabilirsiniz.
Oyunculardan birinin isminin
vaninda (- ) seklinde bir isaret
varsd bu o oyuncunun duru-
munun pek iyi olmadigini ve
ylUzdesinin dUsebilecegdini
gosterir. Oyuncularin ou oran-
larinin yUkselisi antrandrdnu-
zun kalitesine yani ylUzdesinin
yUksekligine baghdir.

C- FINANCE MENU: Bu ana
bashk allindaki segenekler ku-
lUbln parasal acidan yéneti-
miyle ilgili seceneklerdir.

1) BANK BLANCE: Kulllbunu-
zun parasal acidan ne du-
rumda oldugunu gdsterir.

2) OBTAIN LOAN: Bankadan,
haftalik taksitlerle 6deme sar-
tiyla bor¢ para alirsiniz. Ban-
kanin size verecegi borg, ku-
l[UbUndzun kaginci ligde oldu-
gu, ligdeki pozisyonu ve para-
sal durumuna bagh olarak
degisir. Dérduncu ligde
40,50000 £ bor¢c alabilirken
bu oran birinci ligde
200000’lere yaklasabilir.

3) REPAY LOAN: Aldiginiz
borcu elinize para gecerse
taksitleri bitmeden geri 6de-
menize yarar.

4) OBTAIN MORTGAGE: Cok
sikisik adurumda kalirsaniz ku-
lUbU ipotek eftirerek banka-
dan fazla miktarda para ala-
bilirsiniz (Dérduncld ligde
400,500000 £ civan). Fakat
bunun karsiiginda haftalik
7000,8000 & arasindaki éde-
meleri 80 hafia boyunca yap-
maniz gerekir.
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5) REPAY MORTGAGE: Yap-
tirdiginiz ipotegdi bu secenek
ile kaldirabilirsiniz. Eger yeter-
i paray! bulabilirseniz, borcu-
nuzu foptan Oder ve kalan
haftalarn faizini édemekten
kurtulursunuz.

6) SHARES: Bu ekran sirketini-
zin hisse senedi durumlanni
gosterir. En Ustte hisse senetle-
rinizin degerini yazar. Alttaki
seceneklerden: BUY ile senet-
lerinizin istediginiz kadarini
(Alacaginiz miktar £ olarak
belirlersiniz) piyasadan ceker,
SELL ile de piyasaya senet su-
rer (Bu islemde satacaginiz se-
net adedini yazmaniz gerekir)
ve para alirsiniz. Senetlerinizin
degeri kacginci ligde oldugu-
nuza, takiminizin ligdeki duru-
muna ve yaptidginiz alin satim-
lara badl olarak degisir. Se-
netlerinizin degeri satin aldik-
ca artar, sattikga azalir. Yainiz
satarken dikkatli olun eger
toplamda sattiginiz hisse se-
netleri 100000 adedi gegerse
hem kullp icin hem de sizin
icin hic iyi olmaz,

7) INSURE TEAM: Bu ekranda
takiminizi ve futbolcularnizi
sakatliklara karsi sigortaliyor-
sunuz. Sigortayi en fazla 38
haftaligina yaptiriyorsunuz.
Bunu yaphginizda sizden taki-
minizin toplam parasal dege-
rine bagl olarak az miktarda
bir para isteniyor. Bunu &der-
seniz, sezon icinde sakatliklar-
da oyuncunuzu oynatamadi-
giniz her hafta icin oyuncunun
kalitesine gére degisen mik-
tarlarda para aliyorsunuz.

8) TICKET PRICE: Bu secenek-
le maclarinizin bilet fiyatlarini
ayarliyorsunuz. Normalde bi-
let fiyatian 1 £'dur siz yeni bi-

let fiyatlarini PENCE olarak gir-
melisiniz (1 £= 100 PENCE). Fa-
kat bunu ayarlarken dikkatli
olun. Fiyah cok ylkseltirseniz
seyirciniz azalir, Mac¢lariniza
gelen seyirci sayisinin ve stad
gelirlerini maclardan sonraki
gelir gider tablosunda gore-
bilirsiniz.

Boylece oyunu oynarken
kullanacaginiz segeneklerin
aciklamasi sona erdi. Oyunun
oynanisi hakkinda ise suniari
sOyleyebilirim: Basta da yazdi-
aim gibi bir menajer olarak is-
tediginiz takimda gbrev ya-
pabilir teklif gelirse baska ta-
kimlara transfer olabilirsiniz.
Fakat benim size tavsiyem
mecbur kalmadik¢a (oazen
kulUbundaz sizle anlasma yeni-
lemek istemeyebilir) baska bir
takima gitmemeniz. Takimin
yonetiminde ise ¢cok sabirh ol-
maniz gerekiyor. Oyle dort se-
zonda birinci lige gikmaniz gi-
pi bir sagmalik kesinlikle soz-
konusu degil. Ik baslarda cok
pUyUk parasal sikinfilara gire-
ceksiniz. Burada sizin yapma-
niz gereken bizdeki Anadolu
kulUpleri gibi yildiz oyuncu ye-
tistirerek bunlar satarak para
kazanmaktir. Dorduncu ligde
kesinlikle pahall transferler-
den kacinin. Sorumsuzca ala-
caginiz 5’lik bir oyuncu bile ta-
kimi batirmaniza ve kovulma-
niza sebep olabilir. Bu ligde
yapacaginiz en lyi sey takim-
daki iyi adamlan satip, yerle-
rine daha genc ve tecrlbesiz-
lerini bularak onlari geistirme-
ye calismaktir. Bu arada alt
yaplyl yani geng rakimi da in-
mal etmemeli onlarin basina
da iyi bir COACH vererek ca-
ismalarnni saglamalisiniz. Yuz-
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de 90 oraninda bir gencin A
takimina tranferde S civarin-
da bir kaliteye ulasmasi birin-
ci lig igin olmasa da diger lig-
ler icin &nemli bir kazanctir, Bu
transfer politikasini birinci lige
clkana kadar, hatta orada bi-
le strddrdn. Sizin amaciniz ta-
Kima kulUbu batirmak paha-
sina zaferler kazandirmak de-
gil, sezon sonunda sizin icin
verilen menajerlik yuzdesini
yuksek tutrnak olmalidir. Oyu-
nun zorluk derecesini ayarla-
yan secenegi fazla karistirma-
yin. Fakat NORMAL veya
HARDla oynuyorsaniz arada
bakin. Clnkl bazen EASY se-
¢enegi ¢cikar ve oyunu bu de-
receye sizin atlatmaniz gere-
kir. Para durumunuz ferahla-
yinca vakit kaybetmeden sta-
dinizi yaptinn, Yukarnda da
acikladigim gibi en karlisi bu
isi dérduncu ligdeyken yvap-
maniz. Ligde de basaril iseniz
Kisa surede kendi fiyatini ¢i-
kardigini géreceksiniz. Bazen

MEMHET

gelirgider tablosunda ?i de-
gerinde bir futbolcunuzun milli
fakima cagrildigl ve izin verip
vermeyecegdiniz sorulur, Eger
izin verirseniz 5000 £ kazani-
yorsunuz ve futbolcunuz o haf-
ta oynamiyor. Izin vermezseniz
oyuncunu degeri U¢ kademe
azalorak Yi'den e dusUyor.
En son olarak da takima sik sik
EXTRA TRAINING yaptrmayin.
sadece c¢ok gerekli oldugu
anlarda, o da kisa sureli ol-
mak sartiyla (4-5 saat) bu se-
cenedi kullanin. oyunun zorluk
derecesl NORMAL veya HARD
durumundaysa daha da dik-
katli olun. Bir doktorunuz yok-
sa kesinlikle antreman yaptir-
mayin. Oyunda eger birinci li-
ge ¢iktaktan sonra basaril bir
sezon gegirmisseniz bazen se-
Zon sonunda Avrupa turnesi-
ne ¢ikip gikmayacaginiz soru-
luyor. Bunu olumlu karsilarsiniz
hem takiminizi gelistiriyor hem
de yapacaginiz maclardan
para kazaniyorsunuz.

F.D. Il her seyden 6nce sabir
Isteyen bir oyun. Diger oyunlar
gibi oyunun sonuna gelmek,
bitirmek gibi bir durum sézko-
nusu degdil.Bunun yaninda fut-
bolla ilgili her tlrld ayrint dd-
sundldugunden oyun asla
monofoniagsmiyor.. Nasil ger-
¢ek hayatta tuttugunuz takimi
desteklemek zaman gectikce
sizi stkmiyorsa, burada da ay-
ni sekilde yonettiginiz takimin
bir taraftar oluyor ve takiminizi
yonetmekten asla sikilmiyorsu-
nuz. Tanidiklanm iginde bu
oyunu (Hem de F.D.|."i) 50-60
sezon oynayan ve hala sikil-
mayan birisi var. Bir sezonun
3.5 - 4 saat strdugu didsunu-
lUrse, bu yazdiklarmin dogru-
lugu hakkinda bir fikir verebi-
lir.

Pliyasada birgok oyun var:
Bazilarn mukdmmel grafik ve
ses efekflerine sahip, icerik
acisindan rezalet oyunlar, ba-
zilarl da grafik ve ses 6zellik-
leri az icerik olarak harika
oyunlar (F.R.P. game’ler de ol-
dugu gibi). Hem grafik hem
ses hem de icerik acisin8an
guzel oyunlarin sayisi ise par-
makla gosterilecek kadar az.
Eger bir oyunun degerlendir-
mesini sadece grafik ve ses
ozelliklerine goére yapmazsa-
niz ve harika bir oyun ugruna
AMIGAQ'nin bu iki dnemli dzel-
liginden bir sure icin vazgec-
mek bu grafiksiz ve sessiz oyu-
nu denerseniz pisman olma-
yacaginizdan kesinlikle emi-
nim.

Oyunun Degerlendirmesi
GRAFIK : —
SES D —
ZORLUK : @
GENEL : @
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Sl firmasinin strateji tirinde

yaptigl ve klasik FRP (Fan-
tasie Rolle Playing) 6gelerinin
kullanildig! .bir oyun olan
Sword of Aragon igin, tardnun
belki de ilk érnedi diyebiliriz.
Herhalde bu yaziyl okuyanlar
FRP'nin de oldugunu merak
edecekler (tabi ki bu herkes
icin gecerli degdil), onun igin
uzun olmayan kisa bir agikla-
ma yapalim. Fantasie Rolle
Playing’ler dunyada su anda
en genis oyuncu kitlesine sa-
hip olan, bir tar masa ustd kar-
ton oyunlandir. Konular olduk-
¢a genis olan bu oyunlar, ki-
mi zaman eski caglarda kimi
zaman ise gelecekteki bir
cagda gecer. Kendine ozgu
kurallarn olan FRP'ler her za-
man icin bu kurallara bagli
olarak ayni mantikla oynanir.
Oyunda; eger gecmisteyse-
niz, savascl, sévalye, buydcd,
56
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rahip, vs. karakterlerinden
olusmus olan bir grubu yone-
tirsiniz. Tabi bu sadece bilgi-
sayarda oynanan FRP'ler igin
gecerli, masa Ustinde oyna-
nan FRP'ler genelde birden
fazla kisiyle oynandigi igin
bunlarda bir gruptan ziyade
tek bir kisiyi yonetiyorsunuz. Ta-
bi her karakterin kendine Oz-
gl avantaj ve dezavantajlari
vardir, eger gelecekte iseniz
oyundaq, oyunun sendaryosuna
goére bir uzay askerinden, me-
kanik bir savas makinesinin
yonetimine kadar degisik tur-
de kisileri ve makinalari yone-
tiyorsunuz. Simdi de genel ola-
rak FRP’lerin kurallarindan
bahsedelim; gecmisteki bir
oyundaq, bir buyucuyu yéneti-
yorsaniz, yapabileceginiz bu-
yUler her oyunda ayni islevie-
ri gbrir. Fakat bir oyunda olan
bir blyd, diger bir oyunda ol-

U.TARKAN BARLAS

mayabilir. Yani uzun lafin kisa-
sI masa ustinde oldugu gibi,
bilgisayarda da, her oyunda
kullanilan buayulerin islevieri
aynidir. Her karakterin genel
ozellikleri de (Strenght, Charis-
ma, Wisdom, vs.) ve etkileride
degismez. Bunlarin daha kap-
samli aciklamalarini daha
baska oyunlarda verecegiz.
Fakat benim FRP'nin Uzerinde
durmanin nedeni belki de he-
men hemen hepiniz FRRP kural-
larninin gecerli oidugu oyunlar
oynadiniz, (MARS SAGA, BATT-
LETECH, POOL OF RADIANCE,
WASTELAND, BARD’'S TALE,
DRAKKEN, DUNGEON MASTER)
fakat bu tur oyunlarin FRP kap-
samina girdigini bilmiyordu-
nuz. Bu sayidan itibaren her
saylda bu tUre degdinip sizi bu
konuda aydinlatacagiz. Béy-
lelikle bu tUr oyunlardaki ana
kurallan égrenip, oyun zevki-
nizin daha da artacagini
UMuyoruz.

Oyuna siz, haksiziga ugra-
mis ve topraklar elinden alin-
mis bir kralin oglu olarak bas-
iyorsunuz. llk basta yapabile-
cegdiniz seyler oldukca kisitl.
Elinizdeki parayla ancak ¢ok
kisith bir ordu kurabiliyorsunuz,
Ama korkmayin, her seyi bir
plan dahilinde yaparsaniz
umdugunuzdan daha hizli bir
llerleme kaydedersiniz. Ama-
ciniz eskiden sahip oldugunuz
topraklari tekrardan ele geci-
rip, babanizinkinden bile da-
ha buylk bir krallik kurmak, ve
putdn kitay ele gecgirip impa-
ratorlugunuzu ilan etmek. Fa-
kat imparator olabilmek igin
kayip olan 3 adet buyulu es-
yayl da bulmalisiniz. Harita 4
polime aynimis (kuzey, gu-
ney, dogu, bath). Her bolum
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farkl topluluklarin egemenligi
altinda bulunmakta. Genis
steplerde NOMAD' lar hakim-
ken, ormanhk arazilerde ELF'-
ler etkin konumda bulunmak-
ta. Dogu ise babanizin toprak-
lanini hileyle ele gecirip, impa-
ratorlugunu ilan eden, LUCIAN
adl birinin boyundurugu altin-
da. Siz tek tek butun disman-
larinizi ekarte edip, buralar
ele gecirmelisiniz. Tabi dus-
manlariniz da bos durmaya-
cak size karsi birlesecek, sizi
olddrmek icin suikasteilar, or-
dular gonderecekler. Bundan
baska ugrasmaniz gereken
bir savas lordu var. Onun da
amaci sizden farkl degil, top-
raklarini genisletmek ve impa-
ratorlugunu kurmak. Ve son
olarak da sehirlerinizi her fir-
safta yagmalamaya calisan
korkung yaratiklar ve koyluler
cehennem azabi ¢ektiren biu-
yUculer bulunmakia. Tabi oyu-
nun tek amaci savasmak ve
toprak ele gecgirmek olsaydi,
olduk¢ca monoton olurdu.
Stratejinin yaninda, sizi olduk-
¢a ugrastiracak olan sehir
planlamalar;, orduya asker
alma ve mevsim faktorieri de
unutulmamis. Hik&ye kismini
burada kesip, oyunu oyna-
maniza yarayacak olan icon-
lar sirasiyla tanitalim;

A-SEHIR

+ FAST: oyunun ve yazilarin
gecisini hizlandirir.

-SLOW: oyunun ve yazilarin
gecisini yavaslatr,

VOLUME: ses faktérini dev-
reye sokar.

INFO: bu secenedi sectigi-
nizde karsiniza 2 adet alt se-
cenek cikar. CITIES ve DEEDS.

A-Cities: sahip oldugunuz
veya muttefik oldugunuz sehir-

leri gosterir ve sehirler hakkin-
da yuzeysel bilgiler verir.

B-Deeds: yaptiginiz savasla-
rl, anlasmalar ve énemli ge-
lismeleri, tarihsel bir sira icinde
buradan, epik bir atmosfer
icinde dgrenebilirsiniz.

QUIT: buradan oyunu for-
matlamig bir diskete kaydede-
pilirsiniz. oyunu save edebil-
meniz icin bos disketi
“sworddisk” olarak formatla-
maniz gerekir.

NEXT: zamanin 1 ay ilerle-
mesini saglar, Her ayin sonun-
da o ay yapilanlarla ilgili bir
pilanco ekrana gelir. Buradan
sehirlerdeki gelismeleri 6gre-
nebilirsiniz.

SHOW: sizde dahil olmak
Uzere emriniz allindaki savas-
¢l ya da buylcu gibi tek tek
birimlerle birlikte, ordular hak-
kinda detayl bilgiler alabilir-
siniz. Hernangi bir birime klik-
lediginiz an karsiniza birimin
kullandidi silahtan zirhinin de-
recesine kadar genis bir bilgi
karsiniza cikar,

MOVE: adamlarinizi ya da
ordularinizi hareket ettirmeni-
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ze yarayan bir secenektir, Her
pirimin kullandigi at ve zirh ce-
sidine goére farkh bir hareket
sayisl vardir. Yaya birlikler de
hareket edebilir, tabi bunlar
atl birimlere gére daha ya-
vastir. Yeni kurulan veya
“train™ yaptinimis olan birimler
1 ay hareket edemezler.

CITY: 3 adet alt secenedi
vardir. Bunlar:

A-Develop: tarimdan, ma-
dencilige kadar c¢esitli calis-
ma sahalarinda gelismeyi
saglayan bir secenektir. Her
alanin belli bir gslisme masra-
fi vardir. Bir alani ovda yalniz
pir kere bir level gelistirebilir-
siniz.

B-Conscript: orduya adam
alma se¢cenegidir. Nufusu az
olan sehirlerde askere adam
almaniz sehrin gelismesini ya-
vaslathgi gibi, tarnm alaninda
calisacak olan insan glcunun
de azalmasina yol agar. Bu
gibi bir durumda halk kithk
tehlikesiyle karsi karsiya kala-
bilir. Bunun yaninda savaslar-
la yipranan ordunuzun ancak
bu secenek sayesinde eksikle-
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rini giderebileceginiz gibi, ye-
ni ordulan da buradan alaca-
giniz adamiarla kurabilirsiniz.
Dengeyi iyi kurmanizi tavsiye
edecegim.

C-Tax: sehirlerden alacagi-
niz vergi miktari.

UNIT: burada da ¢esitli alt
secenekler vardir;

A-Make: orduyu kurmaya
ve cinsini belirlemeye yarar.
Cesitli ordu cinsleri vararr,
punlar;

1-Infntry: yaya askerler, ha-
fif silahlar kullanirlar.

2-Mtd.Int.: yaya askerler,
agir silahlar kullaniriar.

3-Cavalry: atli askerler, yani
sUvariler.

4-Bowmen: yaya okegular,
oktan baska hafif silahlarda
kullanirlar.

5-Ho.Bowmen: atl okgular.

Ordular en fazla 100 kisiden
olusabilir. At okgularda da,
eger 100 Kisilik bir ordunuz
varsa, bu birime at vermezsi-
niz. Onun icin ath okgularda
ideal sayl 50'dir. Ordular da
para durumunuza ve elinizde-
ki askere alabilecegdiniz insan
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sayisina gére kurabilirsiniz.

B-Equip: kiraladiginiz adam-
lara veya sahip oldugunuz or-
dulara bu segcenekle ¢esitli si-
lahlar ve zirhlar alabilirsiniz.
Her grubun farkh &zellikleri ol-
dugu icin kullandiklari zirh ve
silah cesitleri de farkhdir. BGtun
silahlar veya zirhlar gugsuz-
den, glgliye dodru siralanir
(soldan, sagaq).

C-Hire: buradan ¢esitli sinif-
larda adamilar kiralayabilirsi-
niz;

1-Knight: bir cins savasegidir.
Kullandig! zirhlar ve atlar oyu-
nun en kuvvetlileridir,

2-Warrior: savasgi sinifidir.
Diger siniflara gore daha ¢a-
buk level atlar, HP'leri en yuk-
sek siniftir,

3-Mage: buyucdlerdir,
HP'leri disik oldudu icin yakin
savasta ilk élenlerdir. Mage si-
nifindan bagka hicbir sinifin
yapamayacagi buydlerle sa-
vaslarin anahtarlan durumu-
na gelebilirler.

4-Ranger: Ranger’lar hem
savasct, hem de basit buylle-
ri yapabilen bir siniffir.

5-Priest: rahipler felsefeleri

icabi kesici ve éldurucu alet-
ler kullanmazlar. Yaptiklari iyi-
lestirici buyllerle gruba olduk-
ca faydal olurlar.

Daha evvelde belirftigim gi-
bi, her sinifin kendine 6zgu
avantaj ve dezavantajlar var-
dir. BU oyun igin bence en iyi-
si rahip ve blylculerden ikiser
adet, digerlerinde istediginize
gbre kiralamanizdir. Oyunun
akisl esnasinda size katilan
karakterler olacaktir. Ana ka-
rakter olarak sizin en fazla ka-
rakter kiralama hakkiniz
20'dir.

D-Train: Buradan ordularini-
za talim yaptirabilirsiniz, Fay-
dasi talim yaptirilan ordunun
1 level artmasidir. Talimlerin fi-
yat ordularin level’l ve asker
sayisiyla orantihdir, Train yap-
tinlan bir ordu, o ay hareket
edemez. Tek tek olan karak-
terler train yaptinimaz,

E-Reinforc: Savaslarda yip-
ranan ve eksilen ordularnnizi
buradan takviye edersiniz.
Yalniz unutmayin, daha evvel-
den “‘conscript”’ secenegdiyle
ne kadar asker toplamissaniz,
ancak o kadar askerle eksik
olan ordunuzun eksiklerini ye-
nileyebilirsiniz.

F-Show: yukarida yazdigim
“show" secenediyle aynidir,

G-Decommis: elinizdeki or-
dulardan sizin belirleyecedi-
niz miktarda askeri terhis et-
me.

H-Name: tek tek olan karak-
terlere veya ordulara sizin be-
lirleyecediniz adlar koyma.

Yukanda yazdiklarima Eger
bir sehirdeyseniz karginiza ¢i-
kacak olan seceneklerdir. Ha-
reket halinde, bir arzideyseniz
yukaridakilerden farkl olarak
bir CAMP secenegdi vardir. Bu
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secenekle ordunuza kamp
yapftirabilirsiniz boylelikle or-
dunun dinlenmesini saglarsi-
nIZ.

EQer savas durumundaysa-
niz karsiniza farkh bir mend ¢i-
kar. Bu menuden;

1-Move: karakterleri ya da
ordular tek tek savas ekranin-
da istediginiz yerlere yerlesti-
rebilirsiniz. Her birimin belli bir
hareket sayisi vardir. Bu sayiyi
hem hareket ederken hem de
didsmana saldirirken kullana-
caginiz icin hesabinizi iyi ya-
pin. Move segenedi de 4,5 alt
secenege ayrilir, Normal; nor-
mal kapasite ile hareket ede-
bilme, eder hareketinizi ta-
mamladiktan sonrada eliniz-
de hareket sayisi kaldiysa bu
sayilarn ddsmana saldirmada
kullanabilirsiniz. Force; norma-
lin iki kah bir hareket sayisiyla
dismana saldirma. Hareketi-
nizi tamamiladiktan sonra eli-
nizde hareket sayisi kKalirsa
bunlari kullanmazsiniz.
Entrnch; mevzilerin tutulmasini
saglar, hareket puani yariya
iner. Supply; cephaneniz bi-
terse buradan yenileyebilirsi-
niz. BlyUcu ve rahipler de bu
secenekle bluyullerini yenileye-
bilirler. Cast; sadece buyucl
ve rahipler bu secenegi kulla-
nabilirler. Bu secenekle level’-
larina gore cesitli blydler ya-
pabilirsiniz. Son olarak da At-
tack; sadece ok ya da mizrak
gibi firlatlan silahlarn olanlar
kullanabillir.

2-Show: yukarida yazdigim
show secenegdiyle aynidir,

3-List: Sizin ve dismanin top-
lam asker sayisini ve ordularin
ylzde kaginin aktif durumda
oldugunu &grenebilirsiniz.

4- +Fast: oyunu hizlandirir.
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Press any Key to

5- -Slow: oyunu yavaslatir.

6-Hex: sectiginiz birimle ilgi-
li bilgi verir.

7-Next: siray bilgisayara ve-
Fir.

8-Quit: savastan cekilme se-
ceneqidir. Fazla kullanmama-
nizi tavsiye edecegim, level
ve puadn kaybina neden olur,

Q-Volume: sesi agip kapa-
mda.

10-Automove: ordular yo-
netimini bilgisayara birakir,
Bunu da pek tavsiye etmeye-
cegim, genelde cldukga KO-
G bir ydnetim sergiliyor,

Hareket halinde herhangi
bir digmanin Uzerine geldigi-
niz zaman saldiryl ne sekilde
yapacaginizi segmeniz lazim.
Charge; hemen hemen esit
sayida duasmana saldirirken,
Overrun; sayica dugsmandan
¢cok oldugunuz zaman kusat-
ma, Hand; en k&tlsd, size ol-
dukga fazla askere mal olabi-
lecek bir taktik. Hareket pua-
niniz az oldugu zaman Char-
ge ve Overrun seceneklerini
kullanamaazsiniz.

Bunlar oyunun genel kulla-
nim menduleri, oyunda bence
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Continue .%,

en iyi ordular ath okculardan
kurulu olan ordulardir. Oyuna
basladiginiz alanda genelde
sehirleri fazla zorlamadan
ufak ordularla ele gecirebili-
yorsunuz. Fakat haritanin do-
gu kralliklarnini ancak cok bu-
yuk ordularla ele gecirebilirsi-
niz. Savaslarda ordularin sayi-
sI kadar &nemli bir sey varsa
o da ordularin level'landir. Le-
vel arftikga hem ordularin
HP'leri hem de vurus gucleri
artacaktir. HP'ler daha evvel
de yazdigim gibi, birimlerin
gucunu gosterir. HP sifir oldu-
gu zaman o birimi savasta kul-
lanamazsiniz. Oyundaki ikinci
onemli faktdr mevsim faktori-
dur. Yaz aylannda buyuk boz-
Kir ya da stepler, kis aylarinda
da daglardan ya da nehirler-
den gegmeniz adam kaybina
neden olabilir. Bundan baska
yazilacak fazla bir sey yok.
Genelde epik bir filmn havasin-
da gecen oyunu mutlaka al-
manizi favsiye edecedim. Pa-
ranizin bosa gitmeyecegdin-
den emin olabilirsiniz. Takildi-
giniz bir sey olursa bize bildi-
rebilirsiniz.
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Sinan Vural - U.Tarkan Barlas

KING’S QUEST 4
PERILS OF ROSELLA

Prens Alexander ve Kizkardesi
Prenses Rosella, babalari Kral Gra-
ham ve anneleri Kralice Valanige ile
birlikte taht salonunda iken kral gog-
sunu tutarak yere dusger ve Oylece
kalir.

Siz bu oyunda Prenses Rosella’-
yi temsil ediyorsunuz. Amaciniz si-
hirli bir meyva bulup babanizi yaka-
landid@i hastaliktan kurtarmak. Ama
bu meyvay! bulmak o gun yapma-
niz gereken bes gérevden sadece
biridir.

Kuvvetli bir tilsim bulmak icin bir
cadi olan Genesta'ya da u¢ sey go-
turmelisiniz. Ama iginiz bununla da
bitmiyor. Ayni Tamir giini iginde si-
ze yardim eden iyilik perisini de kur-
tarmalisiniz.

lpuglari:

Oyuna basladiginizda ilk isiniz
¢cevreyi arastirmak olmali, ortalikta
ne varsa toplayin, koprulerin altina
bakin, iyi igler yapin. Unutmayin ki
siz bir masal kahramanisiniz, bu
yuzden bazi kiguk yesil seyleri Ope-
bilir veya sarki soyleyebilirsiniz.

Tamir Ulkesi dogu ve bati olmak
uzere iki pargaya bolinmus. En ba-
tida okyanusta bir ada ve en dogu-
da bir sira dag var. Bunlarin arasin-
da yolunuzu kaybetmemek igin bir
harita tutmak iyi bir yol olabilir.

Bu oyun zamana karsi bir yaris-
tir, ama ¢ok paniklemeyin ¢unki za-
man Tamir standartlarina gore ge-
ciyor, Gece olunca bir ¢ok sey de-
gisir. Glnes battiktan sonra balikgi-
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nin evine giremezsiniz, ¢lnki balik-
¢i ve karisi uyandiriimaktan hoslan-
mazlar. Amaciniz bir Tamir gunin-
de yapilabilecek kadar gok sey yap-

maktir. Salihde durup okyanusu
seyretmek romantik olabilir ama siz
oray| basverip ylrimeye baslayin.

Batidaki llging Noktalar:

Burasi baris icinde yasayan bir
toprak. Burada fliit¢cli Pan’la, dola-
san bir ozanla, komik gériinisla bir
at olan Unicorn’la, balikgi ve karisiy-
la karsilasabilirsiniz. Balik¢i bir ba-
rakada yasar ve ¢ok fakirdir ama iyi
yurekli bir insandir.

* Altin topu nerede birakacagini-
z1 biliyor musunuz? Bilmiyorsaniz
“Kurbaga Prens’’ adli masal oku-
yun veya topu bir gole ativerin.

* Ozanlar bazan bir seyler 6ding
alir.

* Mitolojideki Pan bu boélgede ya-
sar. Ve bir flat ¢alar.

* Pan’la beraber siz de bir fl(it ¢ca-
lin ama dnce bir yerden enstruman
bulmalisiniz.

* Herkes flitun surdngenler Uze-
rinde yatistirici etkisi oldugunu bilir.
Umariz striingenler de bunu biliyor-
dur.

* Basladiginiz yerden batiya dog-
ru ylizmek sizi iyilik perisinin adasi-
na goturecektir.

* Cupid bazan Roma havuzunun
disinda takilir. Eger onu sasirtirsa-
niz size bir seyler birakabilir.

* Balikei iyi bir adamdir ama ba-
zan ¢ok mesguldir.

* Eger bir olta veya tuzak bulabi-
lirseniz balik tutabilirsiniz.

Dogudaki llging Noktalar:

Burasi Tamir Glkesinin kotu tara-



fidir. Ogre ve ailesi, (¢ cad, kotl yi-
rekli agaclar ve tip tip cinler burada
yasar. Buranin tek iyi yaratiklari Ye-
di Clicelerdir. Bu bélgede cok fazla
korku ve dehset vardir; 6zellikle ge-
ce gok dikkatli olun. Unutmadan ko-
tu bir yer kurdu da burada yasamak-
tadir.

* Ogre'nin evinde bazi degerli
seyler vardir ama eve gelirse sak-
lanmalisiniz.

* Benim cici kbpegim, sana ke-
mik vereyim, hav hav hav...

* Bilin bakalim kurukafada kim
yasiyor. Hayir tic ayl dedgil.

* Yedi Ciiceler cok mesguldir,
eger temizliklerini yaparsaniz size
yemek verebilirler.

* Clcelerin evinde mesale alma-
ya yarayacak bir sey var, dikkatli
olun Tamir'de gece cabuk goker.

* Selalenin arkasinda bir maga-
ra var ama yolunu siz bulmalisiniz.
Tarzan bile oraya ylzemezdi.

* Yolunuzun Ustlnde birkag aga-
¢l budamak zorunda kalabilirsiniz.

* Perili evde geceleri birgok yara-
tik dolasir. Geceleri yaklasmak igin
bir seyler kullanmalisiniz.

* Isiginiz varsa mahzeni bir kont-
rol edin.

Perili Evde ilging Noktalar:

* Giristeki resme bir bakin, tani-
dik geliyor mu?

* Birgok mutsuz hayalet var, hep-
si de vicutlaryla gdomulmus bazi
seyleri istiyorlar.

* Org calmay sever miydiniz?

" Evde her yere gitmek icin gizli
bir panel var.

Batakliktaki llging Noktalar:

* Magara labirent olduk¢a kolay-
dir ama yolu kapatan troll’'u asmak
bu oyundaki en zor yerlerden biri.
Sabrin sonu selamettir ama 24 sa-
atiniz var.

* Batakhigi gegmenin tek yolu var
simdi hoplayin bakalim.

* Kopruleri ardinizda birakmayin.

* Troll'un magarasindan bir seyi
almadiysaniz ¢ok pisman olursu-
nuz.

iyilik Perisi’'nin Adasi’nda llging
Noktalar:

* Bu adada ilging bir sey yok as-
linda, tek mesire yeri hasta bir peri.

* Kalenin disinda bir sey bulabi-
lirsiniz.

* Adadan disar ylizmek Urkiti-
cu bir deneydir.

* Geri donmenin tek yolu yuz-
mektir, bu ylizden sirtustl ylizme
stilinizi gelistirin.
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Okyanusta llging Noktalar:

* Yunus Peygamber ile balinayi
hatirhyor musunuz?

* Balinadan kurtulmak igin gidik-
layin, yoksa agliktan olursunuz.

* Okyanusta kucUk bir adacik ve
ustinde enkazlar ve bazi malzeme-
ler var.

* Rosella! Hala o 6li bahig tasi-
yor musun? Artik kokmaya basladi.

* Kuguk adadan geri yizemezsi-
niz, tek yolu bir seye binmektir.

* Adada c¢ok dnemli bir sey var
onu sakin birakmayin.

Lolotte’'nin Kalesinde liging Nok-
talar:

* Baska yolu yok Lolotte’yi dldir-
melisiniz.

* Tek silahimiz var ama bu da uy-
gun dedgil gibi.

* Edgar yararsiz gibi ama fikriniz
degisecek.

* Lolotte gittikten sonra gardiyan-
larla sorununuz kalmayacak.

* "0Oding aldiklariniz'i geri ver-
meyi unutmayin.

llging Olmayan Noktalar:

Sunlar ilging olabilir ama sadece
O of 23600 KQIW
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The Perils of Hosall:

‘‘save’’ ettikten sonra deneyin:

* Cadiyi kucaklayin

* Zombi'ye yemek teklif edin

* Kot agaclarda sallanmay) de-
neyin

* Balinanin iginde bir sise arayin

* Kobrayi oksayin

* Troll'un labirentinden gectikten
sonra bir kurbaga donlsin ve otlak-
ta hoplayin
_ liging Olan Baska Noktalar (Skor
Igin):

Oyun size buldugunuz ve kullan-
diginiz pargalar icin ve Lolotte'ye
mal tasimak i¢in puan verir. Ama al-
diginiz mal sizin degilse onu geri go-
tirmek icin de ekstra puan alirsiniz.
Her seyi dogru yaparsaniz maksi-
mum puan 230’dur.

Oyunun Degerlendirmesi:

AMIGA

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

The Perils o




o e e e SR UL |ste Sierra'dan bir harika daha. Po-
POLI CE Q U EST 2 lice Quest 2. 1 Mb olan oyun gerek
| grafik, gerekse oyundaki atmosfer

ve surlkleyicilik agisindan diger Si-
erra oyunlarindan daha iyi. Ben sah-
Uzay Tarkan Barlas  gen simdiye kadar bitiin Sierra
oyunlarnyla oynadim ve rahatga soy-
Police Oues leyebilirim ki bu oyun, diger Sierra
oyunlar iginde gergege en yakin
olani. Yani kendinizi yonettiginiz Ki-
sinin yerine koydugunuz zaman iyi
bir mantikla dogru sonuca ulasabi-
leceginiz, tek Sierra oyunu. Police
Quest 1'i oynayanlar Bains'i bilirler.
Bilmeyenlere ufak bir hatirlatma ya-
palim; Bains uyusturucu kagakcili-
g! yapan ve ayni zamanda yasadigl
kumarhane isleten bir kanunsuzdur.
Blylk mucadelelerden sonra zar
zor yakalanmistir. Tabi onu yakala-
yan da sizdan baska biri degildir.
Police Quest 1 Bains'in hapishane-
ye girmesiyle biter. Fakat sizin Ba-
ins’le isiniz bitmez. Bu kez de Ba-
ins yargilanirken en dnemli gorgu
taniklarindan biri olarak durusmaya
katilmaniz gerekecektir. Fakat du-
rusmaya az bir stre kala Bains ha-
pishaneden kagmayi basarir. Kagar-
ken de bir gardiyani da esir alir. Si-
zin goreviniz bu sefer de Bains'i ya-
kalayip etkisiz hale getirmektir (son-
suza dek). Oyuna arabanizla dedek-
tif blrosunun onunde basliyorsu-
nuz. Arabanin i¢inde her adventu-
re'da oldugu gibi biraz arastirarak
anantarlar ve kimlik kartimzi (ID
card) buluyorsunuz. Kimlik kartinin
arkasindaki numara sizin kisisel es-
yalarinizin bulundugu dolabin sifre-
sidir. Arabadan ¢ikip binanin 6n ka-
pisindan girin. Kapilarin Gzerlerinde,
o kapilarin arkasinda hangi odala-
rin oldugu yazar. Esya dolaplari ve
tuvaletlerin bulundugu odada biraz
aramayla kendi dolabinizi bulabilir-
siniz. Dolaptan, tabanca, yedek
mermi ve kelepgeyi alin. Sefin bu-
lundugu odadan devriye arabanizin
anahtarlarini da aldiktan sonra ma-
saniza oturup mesaj kutusundan si-
ze gelen mesaji okuyun. Cekmece-
lerinizi karistirarak oldukca faydall
esyalar alabilirsiniz. Daha sonra
icinde parmak izi almada kullanaca-
giniz aletlerin, buldugunuz delilleri
saklamak ve fotograf cekmede kul-
lanacaginiz kameranin bulundugu
¢antayi, ana holde Big John'un sag
altindan, sizin adiniza kilitli olan do-
laptan alabilirsiniz. Sira geldi her po-
lis gibi silah egitimi yapmaya. Atis
poligonuna ana holde sag Ust kose-
den gidilir. Buradaki adamdan ku-
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laklarinizi korumak igin kulaklik alin.
Gerekli olan cephaneyi de buradan
bulabilirsiniz. Camli bélmeden her-
hangi bir bolmeye girin. Kulakhiginizi
takin, silahinizi doldurun, hedefe ni-
sanlayin ve ates edin. Sarjor bosal-
diginda silahinizi indirin; oldukga ko-
tl atislar, oyle degil mi? Burada si-
zin sucunuz yok. Sug silahta. Sila-
hinizin ayar bozuk. Yapacaginiz is-
lem oldukga basit, bir tornavida alip
silahin ayarim duzeltmek (adjust
sights). Yon tuslariyla bu ayan ya-
pabilirsiniz. Yaptiginiz ayari atislar
yaparak deneyin. Bu poligonda 1
puan alana dek galismak zorunda-
siniz. Polis merkezinde ayrica dos-
ya gekmecelerini agip, suclular hak-
kinda bilgiler edinebilir ve polis bil-
gisayarini kullanabilirsiniz. Sefiniz
size Bains'in kactigini sdylemesin-
den sonra, size onu yakalamak i¢in
gizli bir gorev veriyor ve kod adini
da ““Target’ koyuyor. Bundan son-
ra nefes kesen bir kovalamaca bas-
liyor. Otoparkta mavi araba sizin
devriye arabanizdir. Bagaji acip,
icinde esyalarinizin oldugu valizi ici-
ne koyduktan sonra, 6n kapiyi agip
arabaya binin, arabaya binerken ig
ortaginiz Keith gelecek ve size ka-
tilacaktir. Gergekte devriyeler en az
2 Kisi gezmek zorundadir. Bu kura-
Il oyuna da adapte etmis olmalar ol-
dukca hos. Gergi siz hicbir sekilde
Keith'i kontrol edemiyorsunuz, fakat
hi¢c olmazsa oyun boyunca kendinizi
yalniz hissetmemis oluyorsunuz.
Arabada bulunan telsizi sadece
onemli bir delil buldugunuzda kul-
lanin. llk durak sehir hapishanesi.
Hapishanenin girisinde silahinizi ka-
meranin altinda bulunan dolaba ko-
yun ve dolabi kilitleyin, yoksa sila-
hinizi galdirabilirsiniz. Gardiyana
kendinizi tanittiktan sonra igeri ge-
¢in. Gardiyana olaylar hakkinda so-
rular sorun. Bains kacarken gardi-
yan Pate’in arabasini calmis, siz de
arabanin cinsini ve modeli hakkin-
da bilgiler edinin ve son olarak da
Bains ve Pate’nin dosyalarini oku-
yun. Hapishanede isiniz bitti. Sila-
hinizi alip arabaya binin ve Oak
Tree Mall’a gidin. Simdi bu nereden
¢cikti demeyin. Ben sizin zaman ka-

zanmaniz agisindan bunu yazdim.
Zaten siz herhangi bir yere dogru
yola ¢gikarken bunun haberi gelecek-
tir. Burasi Pate’in arabasinin bulun-
dugu bir alisveris merkezinin oto-
parkidir. Arabayi bulan polisle ko-
nustuktan sonra arabay iyice her
yonden inceleyin. Kapisini agip i¢i-
nin fotografini ¢cekin. Torpido gozin-
de bulduklarinizi delil olarak yanini-
za alin. Bu arada diger polis memu-
ru da bos durmayacak ve yaninda
bir kadinla yaniniza gelecektir. Ka-
dinin arabasi calinmistir. Calinan
araba hakkinda bilgi edinin ve ara-
banin ozelliklerini telsizle diger ara-
balara bildirin. Tekrar yola gikin. Bi-
razdan size bir mesaj gelecektir ve
sefiniz Cotton Cove’e gitmeniz ge-
rektigini soyleyecektir. Cotton Cove
sehir parkidir ve siz parkta onemli
seyler soyleyecek biriyle bulusacak-
siniz. Parka geldiginizde telefon ku-
|Ubesinin yaninda bir polis memu-
ruyla konusan bir kizla karsilasiyor-
sunuz. Kiz sabah kosusunu yapar-
ken, kosu yolunun. yaninda kana
benzer bir sivinin c¢alilardan yola
dogru aktigini ve ayrica ¢alilardan
bazi sesler geldigini size anlatacak-
tir. Siz de gozi pek bir polis olarak
hemen yerinde inceleme yapmaya
gideceksiniz. Silahinizi doldurun ve
her an ates edebilecek bir pozisyon-
da, dikkatli bir sekilde sola dogru
ilerleyin. Gerilim mizigi esliginde bir
anda Bains galilardan g¢ikarak size
ates acacaktir. Eger oyunun basin-
da silahimz dogru bir sekilde ayar-
ladiysaniz, siz ates ettiginiz zaman
Bains kagmaya baslayacaktir. Eger
ayariniz hala yalnissa Bains'in kur-
sunlarindan kurtulmaniz mimkdn
degildir. Bains'i sola dogru takip
edin. Bir ekran sonra arabasina bi-
nen Bains olay mahallinden kacga-

caktir. Burada calilan inceleyerek
kani bulabilir ve drnek toplayabilir-
siniz. Fotograf da cektikten sonra,
bir dalgi¢ polis gelecektir. Sizin dal-
ma izniniz olmadigi igin adamla be-
raber dalamayacaksiniz. Fakat bu o
kadar muhim bir sey degil. Bir stire
sonra dalgi¢ zavalli gardiyani bula-
caktir. Cesedi de inceleyip arabani-
za geri donun. Gerekli bilgileri tel-
sizle polis merkezine bildirdikten
sonra, telsizden arabanan arabanin
havaalani istikametine dogru yol al-
digini 6greniyorsunuz. Tabi siz de
dogruca hava alanina. Ama burada
dikkat, karsiya gecmeden once
mutlaka direklerdeki dugmelere ba-
sarak 15191 kirmizidan yesile getirin.
Hava alaninda ilk olarak tuvalete gi-
rin ve sug aleti olan silahi ortada bu-
lunan tuvaletin sifonunun icinden
alin. Daha sonra araba acentalarin-
da yapacaginiz bazi arastirmalar so-
nucu, Bains'in Pate’'nin kimligini
kullanarak araba kiraladigini 6gre-
niyorsunuz. Bundan sonrasini size
pirakiyorum. Onuntzde 1 aylk bir
sure var. Ben sizin bu 1 ay icerisin-
de bundan sonrasini rahat¢a goze-
bileceginize inaniyorum. Fakat takil-
diginiz bir sey olursa yazinin deva-
mini bir dahaki sayida &: 'akirsiniz.
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‘Commodore

Klavyeye ilk kez
dokunacaklar icn...

~ Teleteknik

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.

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

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin.

Teleteknik/Commodore

okul dncesi, okula yeni baslayanlar
ve ilkokul ogrendileri icin

hazir egitim programlar :

Okul éncesi ve okula yeni
baslayan icin :

|lkokul dgrencileri icin :

ilkokul 1.2.3. Sinif Matematik

lkokul  4.5. Sinif Matematik

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

Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin :
Anadolu Liselerine Hazirlik

COMMODORE ve AMIiGANIZI BiZDEN ALIN
BIiLGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN

Czcommodore -64 -/ AMIGA

Metusoft Receiver

* % % % % % * *

Amiga oyun programlarn: 3000.-TL.

Amiga egitim ve is programliar

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

C-64 ve Amiga'da tek tek program ¢ekimi

Amiga 5 %" External Drive: 600.000.-TL.

: 375.000.-TL.

SKY kartuslan (Final Ill, Multi-ice, Sound sampler, Midi...)
Kaliteli disketler, Joystickler, 1sikl kalemler.

* Anti-static bilgisayar toz Grtuleri.

* Ilkokuldan Gniversiteye editim programlar

» TURKIYE VE KKTC'nin HER YANINA
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SIPARIS
GONDERILIR.

GOZLEM BILGISAYAR

Bayindir Sok. 512 Kizilay/ANKARA
Tel: (4) 135 30 91

Tel: (4) 126 54 92

(=

Commodore

* isteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini
litfen belirtiniz.

METUSOFT BILGISAYAR

Tunalihilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklidere/ANKARA
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Hea Baut

4

Daha fazla Amiga 500..
Daha hizl Amiga 500..

Amiga 500 sahipleri yasadi.
A590 20 MB Hard Disk Siiriicii
Teleteknik Yetkili Saticilari’nda.
Artik Amiga 500’ler cok daha buyuk
bellek kapasitesiyle ¢alisiyor...
cok daha hizli caligiyor...
Simdi en sik ziyaret ettiginiz
Teleteknik Amiga Yetkili Saticisi’'na

Teleteknjk ugrayin, A590’la tanigin.

REKLAMCILIK



