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BUTUN ZAMANLARIN

EN AKILLI MASASI

Komaks 0O-17 sizlere yepyeni bir
masa sunuyor. Bu herhangi bir
masa degil... Akilli bir masa. Ozel
oOlarak, bilglsayar kullanimi igin ta-
sarlanmig bir masa...

Dinyada ik kez Uretilen bu masa,
KOMAKS'In diger UrUnleri gibi er-
gonomik dlgller gbzdbnunde bu-
lundurularak hazidandi.  Ozellikle
gelisme gagindaki gocuklarda, bil-
gisayarla galisma sirasinda ortaya
clkabilecek problemler, masanin
ergonomik Ozellikleriyle tamamen
engellendi.

Gelin san, kirmizi, mavi, beyaz
renklerde Uretilen bUtin zamanla-
nn en akll masasiyla tanisin, co-

cugunuzun saglikll gelismesini ga-
I(.MI\KS 0~‘|

rantiye alin...
0-17-
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B TEKNIK OZELLIKLER

¢ Istendiginde kilit mekanizmasiyla kilitenebilen
| hareketli tekerlekler  Darbelere kargi dayanikl
e elektrostatik toz konstriksiyon boyasi ® Mini-
mum 57, maksimum 90 cm dikey hareket kabi-
liyeti ® Kanserojen risk yaratan Formaldehit
maddesi icermeyen, Avrupa'dan ithal 6zel E1
normu sunta ® Carpmalara karg dayanikh plas-
tik kenar bantlan.

ISTANBUL KOMAKS MAGAZA Findikh tel: 144 20 26-27 fax: 144 29 21 ® ASOFT BILGISAYAR Bahgekap: tel: 526 66 66 - 512 07 75 fax: 513 15 17 ® ASPERKAN
Sisli tel: 141 02 17-18 fax: 146 84 05 ® GALLERIA COMMODORE CENTER Atakdy tel: 560 20 14-15 fax:559 48 53 ® IKAMAK Sigli tel: 147 19 88-89 fax: 130 70 77 -

Kadikdy tel: 345 77 09 - 345 24 16 ® METRO COMMODORE CENTER Bakirkdy tel: 550 44 74 (17 hat) ® NOVA Osmanbey tel'147 16 17 - 148 57 27 fax: 1322589 ®
SORBIM BILGISAYAR Bakirkdy tel: 583 85 33 - 583 34 60 fax: 571 83 34 - ANKARA BIMEL LTD. Yenischir tel: 134 22 45 (4 hat) fax: 131 19 53 ® GOZLEM LTD.
Yenigehir tel: 135 30 90 fax: 135 30 91 ® KAREL ELEKTRONIK Yenisehir tel: 133 02 78 - 131 46 90 fax: 135 46 56 ® MICROSHOWY BILGISAYAR MERKEZI
Kavaklidere tel: 168 36 47 - 167 28 47 fax: 127 28 03 - IZMIR ULAS MOBILYA Alsancak tel: 21 85 36 - 21 85 42 fax: 63 06 97 - ANTALYA GUNEY YAPI 100. Yil Bulvan
tel: 17 82 57 - BURSA RAMESA Yeniyol tel: 22 43 21 fax: 20 77 29 - DIYARBAKIR ADAKOM BILGISAYAR Istasyon cad. tel: 38370 fax: 20704 Sube Gevren cad. tel: 30037 -
ERZURUM 1Yl GOREN TICARET Cumhuriyet cad. tel: 18554 fax: 15249 - IZMIT VIBI Fethiye cad. tel: 18116 - KAYSER! IPEK Istasyon cad. tel: 122221 fax: 127552 -
SAMSUN GUNES KARDESLER Istiklal cad. tel: 31848 - SIVAS COZOM Hikmet Igik cad. tel: 19239 - TOKAT QOZUM Ali Paga Pasaji tel:18816 - ERZINCAN KARTAL
BILGISAYAR Hiikumet cad. tel: 17093 - 32398 - URFA BILBAN Kuzilay Is Ham tel: 13647 - 12989 fax: 12212 |
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Diinya’dan, Tiirkiye’den, N
Teleteknik’ten 6
Accolade’in Yeni Oyunlan

Computer Entertainment Show *
10

Oyun icinde Oyun var

Hangi Oyunun Ne Tiire Dahil Oldugunu st
Biliyor musunuz?

Yapay Uzaylar

Uc Boyutlu Oyun Programcilariyla
Yapilan Bir Roportaj

Okur Mektuplar:

YAZILIM GEOS

Abur-Cubur 1 8 ikon ve Meniileri Kullanan Bir Ornek
Kernal Rutinleriyle Cahsan BASIC Programlar

Makina Dilinin Piif Noktalar: 45

Intro ve Demolarinizda
Kullanabileceginiz Teknikler

48

Tiyolar ve Tuzaklar

Oyunlara Kolayhklar
TANITIM
Oyunlar 27

Apprentice, Night Breed, Duck Tales,
Prince of Persia, Teenage Mutant,
Ninja Turtles, Fire and Forget 2,
The Spy Who Loved Me, Myth

Strateji 52
Qil Imperium
60

Macera Peginde
Operation Stealth, Blood Whych
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- — 5% Amiga DISK DRIVE
200.000 Pesin + (200.000 x 2 ay) = 600.000.-
— 512 K Amiga Ram Kaset

'— 2.5 MB. Amiga RAM KART
: 250.000 Pesin +(250.000 % 2 ay) = 750.000.-

* 5,25 AMIGA Drive (Track)
40-80 Track-DF1 Booter
MSDOS. : |
* 31.2 AMIGA Drive (Citizen) 'ZS!EA:;I((}ASMSI)WG’M
*512 KB AMIGA Ram (anahtarh)

Double * Destek 64 *Diskmate 2
System turbo * Dolphindos 2.0.
Epromer 2 ve diger tiim kartuglar.

Ebuzziya Caddesi Marmara Cargisi Kat:1 No:106 BakirkOy / Istanbul Tel : 583 14 90




COMMODORE

Teleteknik A.S. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Miidiirii
OSMAN BABAOGLU

Yayin Yonetmeni
TURHAN TANDOGMUS

Yayin Koordinatori
SINAN VURAL

Yaymin Kurulu

FATIH ARIMAN
AHMET Z. BAYMAN
ANIL GUL

EMRE SENAN

Kapak
EMRE SENAN

Teknik Uretim
PERKA A.S.

Teknik Yonetmen
CIGDEM DILBAZ

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Diizelti
UMIT ERTEK

Reklam Sorumlusu
SAHVER CELIK

Reklam Rezervasyonlan
152 50 33 (6 Hat)

Katkida Bulunanlar
FETHI SERIM

Renk Ayrimi
EBRU GRAFIK

Baski
OZDEMIR OFSET

Daémm
HURRIYET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.

Merkez:

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

TEL: 152 50 33 (6 Hat)

Commodore Dergisi

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

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yayin Hazirhg m

Ltd. Sti. tarafindan yapilmistr.

COMMODORE

ILAN TARIFESI
Arka Kapak (Renkli) :2.500.000 TL

On I¢c Kapak (Renkl) :2.000.000 TL
Arka lc Kapak (Renkli) :2.000.000 TL
ic Sayfalar (Renkli) +1.500.000 TL
ic Sayfalar (SB) +1.200.000 TL

Fiyatlara KDV achil degildir.

len oyunlann listesini de bu bdliimde

YAYINCININ NOTU

YAPAY UZAYLAR

u ay konularimizda oyunlara biraz agirhk
verdik. Bize gelen mektuplardan anladiimiz
kadaniyla okuyucularimizin ¢ogu hangi oyu-
nun hangi tiirden sayilacagini bilmiyor. Bu
yiizden bdyle bir yaz1 yazmaya gerek duy-
duk ve hangi oyunun hangi tiirden sayilacagim acikla-
maya calistik.

Yine bu konunun devami gibi olan ‘“‘Yapay Uzaylar”’
adl yazida da ii¢ boyutlu oyunlar: yazan kisilerle bu tiir
oyunlarin gelecegi lizerine yapilms bir réportaj yayiml-
yoruz. Uzmanlar gelecekten neler bekliyor? Acaba gele-
cekteki oyunlarda ne gibi teknikler kullanilacak?

Yaz siiresince ara vermis oldugumuz oyunlar igin ko-
layliklar boliimiine tekrar basladik. Bu béliimde yine po-
piiler oyunlar igin ipuglar veriyoruz. Ayrica bu ayin en
cok satan oyunlarinin ve en az begeni-

bulabilirsiniz.

GEOS kursunda, gecen aylarda 68-
retmis oldugumuz ikonlar ve meniile-
rin kullamlmasina iliskin bir érnek ve-
riyoruz. Bu program Quantum-Link
modem servisininGEOS modiiliiniin
tam bir kopyasi.

Makina dilinin piif noktalarinda bu
ay intro tekniklerinin bir uygulamasi-
n1 bulacaksiniz. Renkli raster seritleri
izerinde 2 X 2 karakterlik yaz1 kaydir-
ma teknigini demolarimzda kullanabilirsiniz.

Abur-Cubur béliimiinde ise genel olarak Kernal rutin-
leri kullanarak gerceklestirebileceginiz islemlere agirhk
verdik.

Tamtimda ise filmi heniiz iilkemize gelmeyen Night
Breed adl oyunu agikliyoruz. 1970’li yillarin popiiler fil-

mi The Spy Who Loved Me’nin oyunu da elimize geger
gecmez tamttifimiz oyunlardan. Diger oyunlarimiz ise

Apprentice, Prince Of Persia, Fire and Forget 2, Duck
Tales, Bloodwhych, Myth, Teenage Mutant Ninja Turt-
les ve Oil Imperium.

Gegen ay bir aksilik sonucu yayimlayamadigimiz Ope-
ration Stealth adli oyunun son kismin1 da bu ay veriyo-

ruz. Hazir 6ziir dilemeye baslamisken, gecen ay Abur-
Cubur ve Okur Mektuplar bdliimlerinin baghkTan ka-

ristif: icin de bu arada affiniza sifimyoruz. Ve gecen ay
Larry 2 adhh oyun i¢indekiler sayfasinda olmasina rag-
men dergide yerini almamisti.

OsSMAN BABAOGLU

A




ACCOLADFE’IN YENI OYUNLARI
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Test Drive 3: The Passion.
Ihtirash stdracdlerin ruyasi
gercek oluyor. Gergege
uygun ortamliarda araba
kullanin.

Yaz oldukga sessiz geciren Ame-
rikan oyun firmasi Accolade ug ye-
ni oyunuyla piyasay! vuracak. Test
Drive 3: The Passion, Elvira-The Mis-
tess of the Dark ve Altered Destiny
adl oyunlar yeni yildan dnce piya-
saya sunulacak.

Test Drive 3 arhk tam bir otfomo-
bil simulasyonu haline gelmis. Ye-
ni oyunia hazir olarak sunulan ara-
balar 225 mil hiz yapabilen Chev-
rolet CERV Ill, 378 beygirlik Pinna-
fera Myhos ve 185000 Dolar’lk
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Lamborghini Diablo yansggilarn ugu-
racaklar. Bu arabalann tima yep-
yeni ve olabilecek en gergcekgi or-
tamlarda surdimeye haazrlar.

Yolda giderken igcinde tekneler
olan godllerle, nehirler ve ¢aglo-
yanlarla, trenyolu gegitieriyle kar-
silasacaginiz bu yeni oyunda ara-
banizi gece veya gunduz sdrebilir-
siniz. Gece yolculuklan igin fam
fonksiyonel farlar ve yagmurlu ko-
sullarda kullanilacak silecekler de
oyuna eklenmis. Arabalarn i¢ di-

zaynlan digitize olarak gercekles-
tirilmis ve otomobilinizi digardan
seyredebilmeniz icin 360 derece-
lik a¢i yapabilen kameralar sag-
lanmis.

Accolade’in diger oyunlan da
en az Test Drive lll kadar heyecan
verici. Uzun sUredir beklenen Elvi-
ra en sonunda piyasaya sunuluyor.
Altered Destiny adli oyun ise daha
énce Infidel ve Suspended gibi
oyunlan yazan Michael Berlyn ta-
rafindan hazirlanan bir macera.
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CES (Computer Entertainment
Show-Bilgisayar Gosterisi)

Her yil duzenlenen CES, bu yil da
13-16 EylUl arasi Earls Court’da ya-
pildi ve ardindan tath hatiralar bi-
rakt. Sov hakkindaki genel izlenim
cok buyuk bir basan oldugu fakat
yerinin pek uygun olmadigiyd:. Jov
dev duvar ekranlan ve arabalar-
la doluydu, Mirrorsoft ve Ocean fir-
malannin bélimlerini ses ve gorun-
t efektleri dolduruyordu. US Gold'-
un standinda bir Lambarghini,
Gremlin‘de bir Lotus Esprit ve Mind-
scape’de bir NASCAR yarig arabas!
bulunuyordu.
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Beklendigi gibi bir¢gok filmin ko-
nusunu iceren oyunlar vardi. Bun-
lann baslicalan; Mirrorsoft'tan Back
To Future 2-3 ve Predator 2; Oce-
an’dan Total Recall, Robocop 2,
Nightbreed ve Firebirds: Mindsca-
pe'den Days Of Thunder, US Gold"-
dan The Godfather, Domark'dan
The Spy Who Loved Me ve gectigi-
miz gunlerde sinemalarimizda oy-
nayan Dick Tracy'i yeni bir firma
olan Disney Software’den idi.

Gosteride sadece yeni oyuniar
degdil yeni Grinler de vardi. Ca-
non‘un piyasaya surmeye hazrian-
di§i lon Camera, 50 video ekrani-
ni 2 inch’lik bir floppy diskete kay-
dediyor ve sonra kullanma imkani
saghyor. Bunun yardimiyla veri fa-

bir kutu oldugu fikrine kapildiiar,
ama Commodore yeftkilileri cihazin
mukemmel calshgin ve yakinda
piyasaya surllecegini belirttiler.

banlannizi arhk dosyalar dolusu
kagitla dedil birka¢ disketle tuta-
bileceksiniz.

CD-Rom ve CD-l iceren standiar
oldukca ilgi toplad: ve seyircileri
heyecanlandirdi, ama cihazlarnn
fiyahnin 1500 Sterlin odugunu 68-
renenler biraz yatishlar. Commo-
dore’un Uranu olan CD-1V ise faz-
la bir gésteri yapiimadan sunuidu.
Sadece 6n gostergeleri ¢alisgan
CD-1V ilging &zelliklerini gbsterme-
yince izleyiciler bunun aslinda bos




Billyormus

_Mersdyden énce sanslisiniz.

Cunki Amiganiz var.
Bu marifetli aletinizin
yeteneklerini yeniden
kesfedeceksiniz.
Size verebileceklerini
bir gorseniz!...




Bu yil sinifinizi en
Iyl notlarla
gecebilirsiniz.

unuz?

AElERIA-METRO-ETILER-YESILKOY
gmmodore Center




U¢ boyutlu programcilik
artik sadece ekranda
gorunenlerle yetinmiyor.
‘Virtual Reality’ denen
sistemle artik cisimler
sadece ekranda goriinmiiyor;
bir donamim ve yazilim
kombinasyonu sayesinde
gortuntiilerin arasinda
dolasabiliyorsunuz. Bu
sistem heniiz ¢ok yaygin

degil ve bu sistemi
destekleyen oyun programlart

da kisith sayida. U¢ boyutlu
programciligin su anda nerede
olduguna bir goz atalim ve

- uzmanlara soralim...

HORCY |

Mercenary’i iireten Novagen’in yeni oyunu Damocles.

10
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Tel cerceve (wire-frame) grafik kullanan Star Wars.
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UFKUMUZU GENISLETMEK

Ug boyutlu programlarin gelecek
kusagindan neler bekleyebiliriz?

Glyn Williams: AMIGA’da ve
Atari ST de ici dolu cisimler ¢izmek
¢ok zaman aliyor. Bu alanda fazla bir
gelisme olacagini sanmiyorum, prog-
ramcilar artik simirlar1 zorluyorlar.
Teknikten ¢cok oyuna agirhk verilen
programlar gérmeyi bekliyorum.

Micheal Powell: Daha iyi oyunlar.
Daha 1yi simulasyonlar.

Mike Singleton: Ug boyut hesap-
lar1 dehset verecek kadar karisik.

Adrian Stephens: Giizel efektler
yaratmayi ve matematikle ugrasma-
y1 seviyorum.

Martin Kenwright: Hiz ve detay
gittikce artiyor.

Jez San: Programcilar ii¢ boyutlu
programlar olabilecegi kadar hizlan-
dirdilar.

Martin Kenwright: Insanlar en hiz-
i oyunu almak i¢in kosturuyor, ama
oyunlar artik limit hiza ulastilar.

Ian Oliver: Insanlardan mucizeler
beklemeyin. Gergeklik biraz birakil-
malidir, bu yiizden oyunlarn gelecekte
kurguluyoruz.

David Braben: Bir¢ok ii¢ boyutlu
oyun aslinda, ii¢ boyutlu grafiklere
sahip iki boyttlu oyunlardir.

Jez San: Artik daha ilging sekiller
¢ikmali ortaya: ¢izgilerin ve poligon-
larin yerine egriler. Su anda gecirgen-
lik ve gdlgeleme ile ugrasiyoruz.

Brian Pollock: Temel programlar
hazir. Kare hiz1 da belli. Programci-
lara kalan saniyede cizilebilen poli-
gon sayisi.

David Braben: Bilgisayar grafikleri
de bir moday: takip ediyor. Su anda
da moda ii¢c boyutlu grafikler.

Andy Craven: Uc¢ boyut su anda
tiim programlar1 gotiiren sey.

Jez San: Uciincii boyut alaninda
teknolojiyi biz gétiiriiyoruz.

Vektor Graphics’ten Andy Craven.

IAN ANDREW / Incentive:

Driller, Darkside, Total Eclipse.
- DAVID BRADEN:Elite, Vi-

rus.
PAUL CARRUTHERS /
Astral Software: Archipelagos,
Resolution 101.

ANDY CRAVEN / Vektor
Graphics: Bomber.

MARTIN KENWRIGHT /
Digital Image Design: F-29 Re-
taliator.

IAN OLIVER / Realtime Ga-
mes: 3D Tank Duel, 3D Stars-
trike, Carrier Command.

BRIAN POLLOCK / Mille-
nium: Thunderstrike.

MICHEAL POWELL: Po-
werdrome.

JEZ SAN / Argonaut Soft-
ware: Starglider, Starglider 2.

MIKE SINGLETON / Ma-
elstrom Games: Lords of Mid-
night, Whirligig, Midwinter.

ADRIAN STEPHENS / As-
sembly Line: Interphase.

GLYN WILLIAMS / Motion
Picture House: Warhead.

Motion Picture
House’un Fokker’l.

Andy Craven: Ug boyutlu oyunlar
genellikle teknolojinin gelismis oldu-
gu caglarda geciyor.

Paul Carruthers: U¢ boyutlu oyun-
lar biraz daha hizlanacak.

Ian Andrew: Oyun alanlarini frak-
tal olarak yaratan oyunlarimiz daha
da genis caph ve karmasik olacak.

Brian Pollock: Yapimcilar, oyun-
larin getirdigi kdra bakiyor.

Andy Craven: sadece iyi teknolo-

Ji degil iyi oyunlar da iiretmeliyiz.

Warhead’i yazan Glyn Williams.

Mike Singleton: Starlord adh oyu-
numda, cisimlerin uzaklastikca kay-
bolduklarimi belirtmek i¢in yeni bir
teknik kullandim. Geminizin farlan
varmis gibi hissediyorsunuz. Bu ara-
da Midwinter’in de ikinci boliimiinii
programlamaya basladim. Oyun es-
kisiyle ayni grafik sistemini kullana-
cak ama bu sefer baska ulasim yol-
larimiz olacak ve cevre biraz daha
farkh. Kar eridi ve artik Bat1 Afrika
aciklarindasimiz.Eskisi gibi birtakim
halinde hareket etmek yerine tek ki-
siyli kontrol edeceksiniz. Gizli polis
teskilatiyla baz1 zorlu anlar yasaya-
caksiniz, ama heniiz piyasaya siirii-
lecegi tarihi, vermiyorum.

Brian Pollock: Thunderstrike adh

‘oyunda gerc¢ek ii¢ boyutlu uzay his-

sini yaratmay: amacladim. Ugiinci
11




Realtime Games'ten Duster.

boyut sadece sprite kullanmadan ¢ok
Ote bir sev. Bu yeni uzayin icinde kul-
lanmicivla biitiinlesecek kontrol sistem-
leri de yaratmamz gerckli. Ben tek-
nolojiyle daha az ilgileniyorum,
Thunderstrike her zaman yapmak is-
tedigim bir seydi.

Paul Carruthers: U¢ boyutlu go-
riintiiler tek basina yeterhi degil.
Oyun kontroliine de ¢ok daha fazla
Onem vermemiz gerekli.

Andy Craven: Su anda bes tane ug¢
bovutlu ovun iizerinde ¢alisiyoruz,
biri Mirrorsoft, ikisi Activi-
sion ve kalanlan da Vir-
gin/Mastertronic i¢in. Mir-
rorsoft icin hazirladigimiz
Killing Cloud bir ¢ok iki bo-
yutlu sahne iceriyor ama
bunun yaninda ii¢ boyutlu
sahneler icin de yeni rutin-
ler yaziyoruz. Bununla ger-
cek silindirler c¢izecegiz.
Yapugimiz is, g sirket ara-
sinda korkun¢ bir macera-
~a aulmak; ¢ ayn sirket,
ug ayri stil, hepsi bir arada
umarim bir kabusa donusmez.

Adrian Stephens: Yakinda oyunla-
ra insanlar girecek. Su anda her sey
¢ok mekanik. Oyunlar daha fantazi
yollara sapacaklar.

UCUK YAZILIMLAR

Yaris her zaman daha iyi ve hizli
calisan programlar yapma yolunda
ilerliyor. Diisiinceden uygulamaya ne
gibi yeni yazilim teknikleri gececek?

Yeni ¢ikan bir oyun: Thunderstrike.
12

U¢ boyutlu oyun yazmak icin
matematik profesorii olmak
gerekmez ama fena da olmaz.
Glyn Williams ve Rik Haynes
uctinci boyutun kapilarin
sizin icin araliyor.

David Braben: U¢ boyutu grafik-
leri programlamak sorun degil. So-
run gercekgi bir sekilde ugmayi ve di-
ger cisimlerle olan ¢arpismalar kont-
rol edebilmekte.

Glyn Williams: Ray-tracing islemi-
ni bir oyunda goreceginizi hi¢ san-
mam. Bu islem her 151k isininin nasil
bir yol izledigini hesapladi: i¢in ¢ok
yavastir. Ama 1s1k kaynaklarina go-
re parlakhg degisen ve golge yaratan
cisimlerle karsilasabiliriz. Bunu ya-
pan oyunlar simdiden var. Ayrica ci-
simlerin tonlamasi da ¢cok énemli. Ci-
simler origami gibi degil de ayn yu-
musak hath olabilirler. Bunun igin de
en az 256 renge 1thtiyac var ve ¢ok ug-
rasmamiz gerekir.

Ian Andrew: Bu detay ve ¢oziiniir-
liikle ilgili bir sorun.

Mike Singleton: Ben egrilerle ilgi-
leniyorum.

Glyn Williams: Elbette giin gelecek
miihendislerin taslaklarindan araglar
ve uydu fotograflarindan yeryiizii se-
killerini bilgisayara gececegiz.

Adrian Stephens: Insanlar hep ayni
u¢ boyut sistemlerine takilip kaliyor-
lar.

Ian Oliver: Bir¢cok programc: ii¢
boyutlu grafiklere fazla 6nem verip
oyunu unutuyor. Carrier Command
adlh oyunda neredeyse aymi hataya
biz de diisiiyorduk.

Andy Craven: Ben bir kisiyi otur-
tup sadece yeni rutinler yazmasi igin
tutuyorum. Biliyorsunuz ki bu bir
teknoloji yarisi.

FRAKTAL GELECEKLER

Gelecegin oyunlarinda fraktal gra-

fiklere yer olacak m?
Mike Singleton: Bir oyunda derin-

lik kullaniyorsa fraktaller dnemlidir.
islemcilerin hizi arttik¢a sadece frak-
tal yer sekilleri degil, agaclar gibi ci-
simler de farktal olarak yapilabilir.

! Michael Powell: Fraktalleri yeryii-
zii sekilleri ¢lusturmak icin kullana-
bilirsiniz.

Glyn Williams: Rescue On Farak-
talus, polinow formiiliine dayanan
zekice bir sistem kullaniyordu. Uma-
rim birileri ¢ikip da fraktal grafik
kullanmay: biraz daha ilerletir.




DONANIM CENNETI

Programlar ancak c¢alstiklar: do-
nanimin kapasitesi kadar verimli ola-
bilirler. Gelecekte ii¢ boyutlu prog-
ramlar hangi tezgahlarda c¢alisacak,
CD-ROM, CD-I mi yoksa daha da
mi1 iyi bir sey?

Ian Oliver: Biz PC iizerinde calis-
may: diisiinliyoruz.

Michael Powell: Gittik¢e daha ¢ok
Arcade oyunu poligon kullaniyor.

Mike Singleton: Onemli degisiklik-
ler i¢in donanim degismeli ve gelisme-
lidir.

Jez San: Karsilastifim her dona-
nim tasarimcisina yeni makinalarina
bir de poligon ¢ipi koymalarini sOy-
liiyorum. Elbet biri koyacaktir.

Glyn Williams: Genel amach bir
grafik ¢ipi her seyi yaratabilir: Ucak-
lar, denizaltilar, tanklar, arabalar,
yeryiizii sekilleri...

Adrian Stephens: Daha ¢ok renge,

Ticaret yaptiginiz Elite.

daha yiiksek c¢oOziiniirliige ve daha

‘izl islemcilere ihtiya¢ var.

Micheal Powell: Sprite ve kaydir-
ma iizerine yogunlasmamis bir maki-
na gormek hos olurdu.

David Braben: Poligon ¢ipi olan

bir makina gelecegin ii¢ boyutlu
oyunlarini yapacak.
- Adrian Stephens: Dedigi-
niz gibi poligon ¢ipi olan bir
makina programlamanin
zevkinin yarisini gétiirecek-
tir. ‘
David Braben: CD-ROM
ve CD-I"da bilyiik potansi-
yel var.

Jez San: CD-ROM’la ¢ok
ilgileniyorum. Yapabildi-
gim yerde desteklemeye ha-
Zirim.

Martin Kenwright: Cok
yakinda CD-I’a geciyorum.

SANRISAL MACERALAR

‘Virtual Reality’ ilk olarak IE Sut-
herland tarafindan ta 1968’de Utah
Universitesi’nde gerceklestirilmisti.
Anafikir bilgisayarimzin i¢inde yapay
bir dilnya kurmaktir. Eldiven, gozliikk
veya elbise gibi arabirimlerle siz bu
diinyayla -cyberspace/yapay uzayla-
iliski kurarsimiz. Bu yapay uzayin
icinde hareket edebilir, cisimlerin et-
rafindan dolasabilirsiniz. Cyberspa-
ce bugiindiir. NASA gelistiriyor,
VPL imal ediyor. Ama bu sistemi
kullanan oyunlar yarindir...

Piyasaya heniiz sirtilmeyen Kiling Cloud,
veni tekniklerle iiretildi.

-Ore VIRUS (8.7, Internal Copy 8l

_——

Polygon sisteminin kullamldigt Virus.
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Ashinda oyunlar, hayvanlar
gibi tam olarak
simiflandirilamaz, ¢iinkii yeni
programcilar devaml yeni
oyunlar iiretmektedirler. Yeni
tiretilen bir tiir oyunun da
hangi oyun ailesine
girebilecegine kim karar
verebilir ki?

Silent Service, eski
bir denizalll
siniulasyonu

Bilgisayar oyunlari, tarih dncesi za-
manlarda yani daha Commodore 64
piyasaya ¢ikmadan Once, tek drnek
olarak hazirlanirdi. O zamanin ilkel
makinalarinin grafik ve ses yetenek-
leri cok kisith oldugundan, bir Arca-
de (bunun anlamim daha sonra agik-
layacagim) oyununda bile karakterin
nerede oldugu ciimlelerle anlatihyor-
du. Iste o zamanlarda Arcade ve Ad-
venture (bunu da az sonra agiklaya-
cagim) oyunlar arasinda bir fark yok-
tu. Sonralan bilgisayarlarin grafik
kapasiteleri gelismeye baslayinca Ar-
cade ve Adventure birbirinden ayn
yollarda gelisti. Bu siiregte yollarimin
bir cok yerde kesistigi oldu ama bu
iki tip, tiim bilgisayar oyunlarinin te-
melini_teskil etti. g

Simdi gelelim giiniimiizde var olan
oyun tiirlerini tamimaya. Aslinda
oyunlar, hayvanlar gibi tam olarak
simmflandirilamazlar, c¢iinkii yeni
programcilar devamlh yeni oyunlar
iiretmektedirler. Yeni iiretilen bir tiir
oyunun da hangi oyun ailesine gire-
cegine kim karar verebilir ki? Bir
oyun da birkag tiiriin 6zelliklerini ta-
siyabilir. Bu yazida sizlere oyunlarin
nasil siniflandirildifin1 ve oyun tiir-
lerinin anlamlarim anlatmaya ¢ahsa-
cagim - tabii kendi fikirlerim dogrul-
tusunda.

International Karate
uzakdogu sporlarinin
bir summulasvontii
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ICINDE

VAR

Sinan VURAL

ARCADE: ‘Arkeyd’ olarak oku-
nur. Kelime anlam, iistii kapal bir
gecit demektir. Bu ismin neden kon-
dugunu anlamak icin Avrupa eglen-
ce tarihine g6z atmakta yarar var.
‘Amusement arcade’ eglence yeri an-
lamindadir. Bizdeki panayir ya da lu-
naparklarn i¢cindeki kapal oyun yer-
lerine benzer yerlerdir. Buralarda ma-
kinalarin i¢ine para atarak oyun oy-
narsimiz. (Langirt ve tilt bu tiir yer-
lerin klasik oyunlandir.) Arcade tii-
rii oyunlarda genellikle bir karakter
-ki bu karakter insan olabilecegi gibi
bir uzay gemisi veya fantazi iiriinii bir
arac¢ da olabilir- joystick’le kontrol
edersiniz. Oyun temel olarak grafige
dayanir ve karakterler hareketlidirler.
Kendi arasinda da bir ¢ok kisma ay-
rilan bu tiir oyunlar, biiyiik kentleri-
mizdeki eglence merkezlerinde bulu-
nabilecek tiirdendir.

ADVENTURE: ‘Edvenc¢ir’ olarak
okunur. Kelime anlami macera de-
mektir. Bu tiir oyunlaraa karakteri-
nizi genellikle klavyeden yazdigimiz
komutlarla kontrol edersiniz. Karak-
terinizin pozisyonunu ekranda gor-
mezsiniz ama oyunun hikayesi ve du-
rumunuz ciimlelerle anlatilir. Bulun-
dugunuz durum baz oyunlarda gra-
fik olarak gdsterilir, bazi oyunlar ise
hic grafik icermezler ama kelime haz-
neleri ¢ok genistir. Temel olarak bu

oyunlara, resimlerle desteklenmis ya
da resim kullamlmams bir macera

romani olarak bakabilirsiniz. Mace-
ra tiirii oyunlar da kendi aralarinda
cesitli kollarda gelismislerdir.

Bu iki temel tip oyunu anlattiktan
sonra, simdi de diger oyunlardan ve
hangi oyunun hangi tiire girdiginden
bahsedelim.

Bazen Arcade ve Adventure’larin
yollari kesisir demistim. Iste Arcade-
Adventure denen oyunlar bu iki tii-
riln 6zeliklerini birlestirirler. Bu tiir
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Flimbo’'s Quest'te
Katlar arasinda dolasir
ve esva toplarsiniz.
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oyunlarda karakterinizi bir joystick’-
le kumanda ederken bir maceray:
¢Ozmeye calisirsimz. Larry ve Iceman
gibi Sierra Sirketi’nin oyunlar bu tii-
re dahildirler. Beast gibi bir oyun ise
tam bir Arcade-Adventure’dir. Ka-
rakterinizi joystick’le kontrol ederken
diger karakterlerle de konusup orta-
hg arastirirsimz. Flimbo’s Quest ve-
ya C64 klasiklerinden olan Impossib-
le Mission gibi oyunlar da bu tiire da-
hil edilebilirler. Impossible Mission’:
platform tiirii oyunlar simfina sok-
mak bence daha mantikhdir, ¢iinkii
Arcade kisimlar: daha agir basmak-
tadir.

Platform oyunlar: Arcade’in bir alt
sinif1 olarak yorumlanabilir. Karak-
teriniz arastirma yaparken cesitli kat-
lardan ve odalardan olusan bir
kompleks icinde hareket ediyorsa bu
oyun platform oyunlar: simfina da-
uil edilebilir. Bu tiiriin tiim &zellik-
lerini tasiyan oyunlardan biri Bomb-
jack’tir. Platform oyunlarinda bazen
yolunuza ¢ikan diismanlariniz olur.
Bunlan elinizde silahiniz varsa vura-
bilirsiniz.

Flimbo’s Quest gibi kayan bir ha-
rita boyunca hareket ettiginiz oyun-
lara da Jump’n’Run (Zipla ve Kos)
denir. Giana Sisters ve Amiga oyun-
larindan olan Rick Dangerous ve
Hard’n’Heavy bu tiir oyunlara diger
Orneklerdir.

Tamamen diismanlarn vurmaya
dayanan oyun tiplerine de Shoot’em
Up denir. Kelime anlami Vur Onlan
demektir, zaten oyunun tek amaci da
budur: diismanlarimzi vurmak. Ge-
nelde eglence merkezlerinde bu tiir
oyunlar bulunur. Belli bir haritaya
sahip olup, bir amaci olan tipleri ol-
dugu gibi, belli bir siire sonra dola-
sip ayni yere geldiginiz tipleri de var-
dir. Commodore 64 i¢cin yazilmis olan

Zaxxon ve River Raid bu tiiriin en es-
ki &rnekleridir.

Jump’n’Run ve Shoot’em Up tiir-
lerini birlestiren oyunlar da vardir.
Ornegin Green Berets ve Midnight
Resistance bu tiir oyunlardir. Zaten
basta da syledigim gibi, bir oyunu
sadece bir simifa dahil etmek imkén-
sizdir, ama genel 6zelliklerine baka-
rak belli bir sinifa girecegini sdyleye-
biliriz.

Maze Game (labirent oyunu) de-
nen oyunlarda karakteriniz bir yollar
kompleksi icinde dolasip, ya diisman-
larim 8ldiirmekte ya da bir dizi cisim
toplamaya calismaktadir. Simdiye
kadar en ¢cok kopyas: yapilan oyun
olan Pacman ve yine eski C64 oyun-




larindan Wizard of Wor bu tip oyun-
lara Ornektirler.

Arkanoid ve Krakout gibi oyunlar-
da etkili karakteri dolayh olarak
kontrol edersiniz. Bu oyunlarda to-
pa ‘Bat’ denen sopayla vurursunuz.
Bir duvardaki tuglalar1 kirmaya ¢a-
hsitiginiz bu tiir oyunlara
‘““Blockbuster’’ (tugla avcisi) denir.

Simdiye kadar anlattifim ve drnek-
ler verdigim oyunlarin hepsi Arcade
dzellikler tasiyordu, yani hareketliy-
diler ve bir karakteri kontrol ediyor-
dunuz. Simdi gelelim Adventure &zel-
likleri tasiyan oyurlara.

Macera oyunlarn sizin klavyeden
giris yapmamz bekler. Parser deni-
len giris sistemlerinin yardimiyla, di-
lin yapisina (genellikle dil Ingilizce’-
dir) gore yazilan komutlar yorumla-
yan programlar gelistirilmigtir. ne ya-
z1k ki bu tiir programlar, karmasik
ciimleleri yorumlayabilmelerine kar-
sin, yazarken yaptiginiz hatalan an-

lamadiklar: icin uzun vadede sikici
olurlar. Bu sorunun iistesinden gel-

mek icin ikon kullanma sistemini 6n-

ce Magnetic Scrolls adh sirket gelig-

tirmistir. Ekranin iistiindeki bir pen-
cereden bir emir, ardinda baska bir
pencereden de emirle ilgili bir cismi
belirlediginiz sistemler daha ¢ok gra-
fikli oyunlarda kullamilmaktadiriar.
Ciinkii grafikli oyunlarda grafikler
aksesuar olmaktan 6te oyunun aktif
birer parc¢alar1 haline gelmislerdir.
Ornegin Deja Vu adli oyunda tiim is-
lemleri ve komutlar1 yorumlayan
programlar gelistirilmistir. Aslinda
bu oyunda klavyeyi hi¢ kullanmasa-
mz da olur, ciinkii tiim komutlar ve
yapacagimz diger islemler (yiiklemek
ve kaydetmek gibi) ikonlar halinde
ekranda goriilmektedir. Sadece belli
bir kisinin veya bir yerin adim yazar-
ken klavyeye ihtiya¢ duyarsiniz.

Tabii her macera oyunu grafikli
degildir. Ozellikle Infocom adh sir-
ketin oyunlarinin ¢ogu sadece yaziya
dayalidir. Bu oyunlarda hatalarimzi
diizeltmek i¢in ‘Oops’ denen bir ko-
mut da bulunmaktadir. Eger verdigi-
niz komutla ilgili olan nesneyi hatal
yazdiysamiz, aym1 komutu tekrar yaz-
mak yerine ‘Oops’ ardindan da dog-
ru nesneyi yazarsamz emriniz bu kez
dogru olarak islenecektir. Ama bu
sistem yine de her durumda etkili de-
gildir.

Adventure tiirii oyunlarda, sonra-
lar1 yeni bir dal daha ortaya ¢ikmis-
tir. Klasik macera oyunlarinda bir
karakteri yonetirken artik birkag ka-
raktere ulasim saglanmistir. Fantasy

Role Playing (FRP) yani hayaliiriinii
diinyalarda birkac kisiyi birden yo-
netmeye dayanan bu oyun tiirii ol-
dukca begenilmistir. Ne var ki adi
tizerine birkac cesitleme yapilmistir.
Amerika’da bu tiir oyunlara FRP de-
nirken, Ingilizler RPG eyani Role
Playing Game demeyi se¢mistir. In-
gilizlerin yorumu bence daha genis
kapsamhidir, ¢iinkii oyun hayaliirii-
nii bir diilnyada gegcmek zorunda de-
gildir. Giiniimiizde ve zamanimizda
gecen oyunlar da vardir.

RPG tiirii oyunlarda bir takimin
genel hareketlerini kontrol edebildi-
giniz gibi her karaktere de ayrn ayri
komuta edebilirsiniz. Genellikle fan-
tastik yerlerde gecen oyunlarda, za-
mam geldikc¢e bilyil kullanirsimz, za-
mani geldikce de strateji kurarak sa-
vasirsiniz. Bu tiir oyunlar daha dnce
bahsettigim bircok tiirii birlestirirler.
Amaciniza ulasmaya ¢ahsirken Ad-
venture, savasirken Shoot’em Up oy-
narsiniz. Savaslar sadece vurusmaya
degil, stratejiye de olduk¢a dayanir.

Strateji tiirii oyunlarda fazla gra-
fik yoktur, zaten buna ihtiya¢ da
yoktur. Genelde bir harita {izerinde
hangi ordunuzun nereye gidecegine

karar verirsiniz. Bu sikici gibi gorii-

nebilir ama farkh oyunlarda farkh
ozellikler ortaya c¢ikar. Ornegin
Storm Accross Europe adli oyunda
savasirken bir yandan da bilimsel ge-
lismeleri kontrol edebilirsiniz. Savas-
larin yaratildig: starteji oyunlar bir
bakima birer simulasyon bile sayila-
bilir.

Tavla, bric, poker ve spor oyunla-
r1 da stratejiye dayanir ama bilgisa-
yar gercekligi sumule ettigi i¢cin Simu-
lation simifina sokabiliriz. Ornek ola-
rak, Kick Off 2 miikkemmel bir fut-
bol simulasyonudur.

‘Simulation’ ve ‘Emulation’ fark-
I iki tiir olarak yorumlanabilecegi gi-
bi aymi kefeye de konabilirler. Simu-
lation tiiriindeki oyunlar gercekligi
bilgisayarda taklit ederken her soru-
nu ve her kolayhig yansitmaya cali-
sir. Emulation’lar ise taklit ederken
sadece dnemli bolgeleri gbzoéniine alip
oyuna daha fazla agirhk verirler. Or-
negin Flight Simulator adli oyun (ve-
ya oyun demiyelim artik) tam bir ger-
cekeilik taklidiyken, F-18 Interceptor
taklide fazla yer vermez, ama diis-
manlarla savasa yani oynanabilirlige
agirhk verir. Bu yiizden F-18 ¢cok hiz-
liyken, Flight Simulator biraz yavas
kalir. Simulation veya Emulation tii-
rii oyunlar genellikle bir araci taklit
ederler; ucus simulasyonlarinin gra-

Shoot'em Up a cuzel

. hir ornek Dartus -
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fiklerinin hepsi ii¢ boyutludur.

Uc boyutlu oyun kavrami ¢ok bi-
linmese de farkinda olmadan ¢ok ge-
lismistir. Cyberspace denen oyunlar-
da grafiklerin ¢cogu matematik for-
miillere, ii¢c boyut icindeki hareketleri
ise tamamen vektdr hesaplamalarina
dayanir. Warhead, Mercenary ve Eli-
te gibi oyunlarin hepsi simulasyon ve-
ya emulasyon olmalarinin yam sira
ii¢ boyutlu oyunlardir. Bu tiir oyun-
larin yazarlariyla yapilan bir soylesi-
yi de derdimizde bulabilirsiniz.

Simdi bazi1 arkadaslar, ‘““Hmmm,
yine dergide bos yer kalmis doldur-
maya c¢alisiyorlar.”’ diye disiiniiyor-
dur. Ama bdyle bir dergimiz yok. Bi-
zim temel diisiincemiz bilgisayarin
egitim amaciyla kullaniimas: oldugu
icin oyun oynarken bile egitilmeniz
icin bu yaziy1 yazdim. Ashinda beni
buna“zorlayan da yine siz oldunuz;
Shoot’em Up’a Jump’n’Run, Adven-
ture’a FRP diye ben degilim herhal-
de. Neyse artik 8grendiniz, laf ara-
mizda oyun satanlara da Ogretsiniz
fena olmaz.

Okullarin agildign bu giinlerde,
oyunlar iizerine bdyle bir yaz1 yaz-

mak da pek hos oldu dogrusu.
“OYUN DOLU GUNLER DILE-

RiIM (D)
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Raster Seritleri -$0011

Bu programu yazip ¢ahstirirsaniz tanitim veya giris ek-
ranlarimiza renk katacak efektler ede edebilirsiniz. Prog-
ram makine dilinde yazilmistir ve interrupt teknigiyle ¢a-
Tismaktadir Bu sebeple siz program yapmaya devam eder-
ken bu seritler de calismaya devam eder. Ama bu prog-
rami interrupt teknigiyle calisan diger programlarla be-
raber kullanmaya cahsirsaniz. Bilgisayariniz kilitlenebilir.

PROGRAM ADI : RASTER SERITLERI

00000 REM ~<«<«~ RASTER SERITLERI! ---- <255>
00010 FOR T=49152 TO 49273:READ D:POKE T,
D:NEXT
00020 DATRA 72,138,72,152,72,164,2,200,189
\ 2.16,208,2,160,0,132,2,185,28,192
00030 DATA 141,33,206,141,33,208,76,61,2

$4,1,3,6,14,1,3,6,14,1,3,6,14,1:,3,6

<238>

<212

<252>

00040 DATA 14,32,155,183,134,251,32,155,1
83,134,252,32,155,183,134,253,32

00050 DATA 155,183,134,254,165,251,141,28
,192,141,32,192,141,36,102,141,40

$223>
230>

000680 DATA 192,165,252,141,29,192,141, 33,
192.141,37,192,141,4}1,192, 165,253

| 00070 DATA 141,30,192,141,34,192,141,38,1
02,141,42,192,165,254,141,31,192

00080 DATA 141,35,192,141,30,102,141,43,1
92,96,153

00090 POKE 53281, .:POKE 2,.:POKE 792,.:P0
KE 793,192

00100 SYS 49186,1,11,12,15

00110 POKE 56580, 34:POKE 56581, L :POKE S§65
82, .:POKE 56583,.

00120 POKE 56589, 130:POKE 56580, 17:POKE 5
6591, 81

00130 PRINT
ER SERITLERI "

<210>

<135

<253>

<2420
<188>

<003>
<160>

"<{CLR><7SPACE>ABUR CUBUR-RAST
<115>

Flash-$0012

Bu program da makina diliyle yazilmistir ve bir dnce-
ki program gibi interrupt teknigiyle calisir. Programiniz
calisirken aynm anda belli bir yaziya dikkat ¢ekmek isti-
yorsamiz bunu yazabilirsiniz. SHIFT ve Commodore tus-
lariyla bastiginiz karakterler ton gegisi saglayacak sekil-
de parlayacaklardir.

PROGRAM ADI : FLASH

00000 REM FLASH'LI KARAKTE -
00010 DATA 120,169,13,141,20,3, 169,192, i

41,21,3,88,96,238,34,208,76,49,234
00020 DATA 1469,96,160,0,153,0,4,153,0,5,
153,0,6,153,0,7,200,192,0,240,3,76,

<W29>
014>

<018>
00030 DATA 23,192,96,120,169,49,141,20,3
v 169,234,141,21,3,88,96
FOR R=0 TO S6:READ A:FPOKE 49152+R,A
. tNEXT
A=53265: POKE A,PEEK(A) DR &64:REM E
XTENDED BACKGROUND MODE
FOKE 53280,0:POKE 53281,0:FOKE 646,
1 <1302
SYS 49152 <128>
FRINT "<CLROCOMMODORE <SHIFT-SPACE >Q
ERGIS1" {146>

<1260

021>

091>

Satir Silici - $0013

Eger ekrandaki bir satir1 ¢evreyi etkilemeden silmek is-
tiyorsamiz bu programi kullanin. Kernal rutinleri yardi-
miyla POKE 781, y, POKE 782, x ve POKE 783, 0 ko-
mutlarindan sonra vereceginiz SYS 65520 komutlanyla
‘y’ olarak verdiginizi parametrenin gosterdigi satir sili-
necektir ve poke’larla verdiginiz x ve y degreleri kurso-
riiniiziin koyulacag: satir1 belirtecektir. Bu kisa program

basic programlarimzda kullanmaniz i¢in idealdir ve emi-
niz ki size biiyiik kolayhklar saghyacaktir.

PROGRAM AD! : SATIR SILICI

0001S PRINT "CCLR><C10SPACE>ARA CUBUGUNA B
<1868>
COMMODOR
":; :NEXT
<201
Q0025 PRINT "C10SPACE>ARA CUBUGUNA BASINI
Z 1<3UP> *~ 127>
00030 X=24:Y=0 009>
00040 POKE 198,0:VAIT 1988,1 <012>
00050 GOSUB 100:SYS S9803:REM SATIRI SIL
255>
<019
<016>

ASINIZ ' "
00020 FOR A=l TO 23:PRINT -
E DERGISI ABUR-CUBUR !

00060 X=X-1:IF X<O THEN X=24:GO0TO 15
00070 GOTO 40
00100 POKE 781,X:POKE 782,Y:POKE 783,0:5Y

S 65520:RETURN 145>

v e ——

y

—

Hizhh Kafa - $0014

Programimz ilk bakista size biraz anlamsiz gelebilir
fakat 1541 kullanicilar1 bu programi kullandiklarinda ya-
rarim goreceklerdir. Programda OPEN komutu ile sii-
riiciiniiz hata kanalim acarak CHRS (sayi) ile yazacag-
nmiz karakterler siiriiciiniiziin VALIDATE, SCRATCH,
vb. komutlarin ¢cok daha hizhh calismasini saglayacaktir.

PROGRAM ADI : HIZLI KAFA

"M-W"CHRs$(7)C
- <1902

00010 OPEN 15,.8,15:PRINTHKIS,
HR$ (28)CHR$ (1 )CHRs$ (15) :CLOSE 15

Sayfa Temizleme - $0015

Kisa, hizh ve giizel gdriéinen bu sayfa temizleme prog-
rami Basic ile program yapan arkadaslara tavsiye edilir.
Ekrani hangi karakterlerle doldurmak istiyorsamiz CH$
adli karakter dizisini bu karaktere esitleyin. Bu dizi da-
ha sonra reverse olarak ekrana satir satir basilacaktir. Bir
perde inmesi efektinden sonra ekran ikiser satir olarak
yukar1 kaydirihir ve sonra da temizlenir. dikkat ederse-
niz bu programda PRINT “CLR/HOME"’ kontrol ka-
rakteri kullanilmamistir. Bunun yerine kullanilan SYS ko-

mutlar: ise sOyledir:
PRINT ‘“HOME”....... SYS 58726

PRINT “CLR/HOME”....SYS 58692
19




PROGRAM AD! : SAYFA .TEMIZLEME

00010 GOSUB 9000

00020 END

09000 CHS$= "B":SUS="C(RVSON>"

'08010 FOR 121 TO 40:SVs$=SUs+CH$:NEXT

09020 SYS 58726:FOR I=1 TO 25:PRINT SWs;:
NEXT

09030 FOR J=1 TO. 12:SYS 59626:NEXT :SYS
58692

09040 RETURN

Ekran Yukan- $0016

Basic ile cizilmis bir ekranin yukar: kaydiriimasi ne ka-
dar zordur? Oldukca karmasik ve yavas calisan bir prog-
ramla bunu basarabilirsiniz. Fakat sadece ‘SYS 59626’
komutunu kullanmak dururken neden bu yola basvura-
sin1z? Bu adres Commodore 64’{in kernal rutinlerinden
birini gosterir ve kullamldiginda ekram oldugu gibi bir
satur yukan kaydinr.

PROGRAM ADI : EKRAN YUKARI

00020 PRINT CHRs$(147) <048)>
00030 J=0:X=24:Y=0:PRINT " ARA CUBUGUNA B

ASINIZ ! * <231>
00035 GOSUB 100:PRINT "BU EKRANI YUKARI K

AYDIRMA GOSTERIMIDIR "CHR$(19) <100>
00040 POKE 198,0:WAIT 188, 1: <041>
00050 SYS 59626 - <085>
00060 J=J+1:IF J<>24 THEN 40 178>
00070 GOTO 20 <000>
00100 POKE 781,X:POKE 782,Y:POKE 783,0:SY

S 65520:RETURN <145>

Commodore

Klavyeye ilk kez
dokunacaklar icn...

Teleteknik

&)
ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.

Ekran Asag - $0017

Bu rutin ise bir dnceki abur cubur’un islevinin tersini
yapar ve size bilyiik kolayhklar saglar. Programda da go-
rebileceginiz gibi bunu saglayan komuz ‘SYS 59749’ ko-

mutudur.

PROGRAM AD! : EKRAN ASAG!

00020 PRINT CHRs(147)
00030 X=0 AL
00035 PRINT "EKRAN1 ASAG! KAYDIRHMAK
| ARALIGA BAS ‘

00040 POKE 198,0:VAIT 198,1

00050 PRINT  "<HOME>";:SYS 58748
00060 X=Xs+1:IF X<>24 THEN 40
00070 GOTO 20 ;

Teleteknik, okul 6ncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ilkokul diizeyinde,
kolay kullanimli, zeka bileyici
programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin.

Teleteknik/Commodore

okul oncesi, okula yeni baslayaniar
ve ilkokul ogrencileri i¢in

hazir egitim programlan :

Okul &ncesi ve okula yeni
baslayan igin :

lIkokvl égroncilori-ig:in :

Ikokul 1.2.3. Sinif Matematik

lIkokul ~ 4.5. Sinif Matematik

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

Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar igin :
Anadolu Liselerine Hazirhk

ICIN

. <012>
<024

<0489>
<023>

<060>

<231>
<000> -

Commodore

e -ﬁwﬁi ;
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VEDAT HALLAC

Selam GEOS’cular. Iste yeni bir sayida tekrar birlikte-
yiz ve GEOS’un sirlarim1 agiga ¢ikarmaya devam ediyo-
ruz. Hatirladifiniz gibi gecen sayida GEOS’un en dnemli
Szelliklerinden biri olan meniileri anlatmistim. Daha 6n-
ceki sayimizda da ikonlar hakkinda bilgi vermistim. Bu
sayimizda ise bu dzelliklerin kullaninmina aligmaniz i¢in
ikonlarin ve meniilerin kullamildig bir 6rnek program
aciklayacagim. Bu ornek program, sadece Amerika’h
GEOS kullanicilarinin yararlanabildigi bir hizmet olan
‘Quantum-Link’ modem servisinin Geos programinn bir
benzetimi. Tabii ki Ornek programin calismasinin
" Quantum-Link programiyla uzaktan yakindan bir alakasi
yok. Yalmizca ekran diizeni orijinalinden farksiz. Prog-
ramin agiklamalarin dikkatle okuduktan sonra progra-
mu cahistirirsamiz meniiler veya ikonlar hakkinda anlama-
digimiz bir sey kalacagim1 sanmiyorum.

Program ¢alistirdiimzda ekran temizlenir ve sekiz ta-
ne ikon ekrana dizilir. Bu ikonlarin hangisini secerseniz
secin sizi ikinci ekrana, yani menii ekranina gétiiriir. Bu
ekranin sol iist kdsesine iki elemanl bir yatay menii ve
ortasina da bir ikon yerlestirilir. Menii elemanlarinin her
biri birer dikey alt-menii acar. Bu alt meniilerin biitiin
secenekleri ise sizi ana meniiye déndiiriir. Programdan
cikmak icin ise ekranin ortasinda bulunan ikonu segme-
niz gerekli.

Simdi de programin ayrintilh agiklamasina gelelim:

* =$4400 ; Programimiz $4400 adresinden

; bashyor.
Programda kullanilan label’larin adresleri:

NewDisk = $CIEl
MouseUp = $CI18A
SetPattern = $C139
i__Pattern . = $CI9F
Dolcons = $CIS§
DoMenu = $CI151
GotoFirstMenu = $CIBD
EnterDesktop = $C22C
r0 = $02

Program bellege yiiklenir yiiklenmez GEOS Kernal ta-
rafindan yapilacak ilk sey programin ¢alistirilma adresi
olan $4400’a (bunu header block’da belirtiyoruz bildigi-
niz gibi) sicramaktir. Burada ise ilk ekranin diizenlenmesi
ile ilgilenen rutin bulunur:

Jsr NewDisk

Eski GEOS versiyonlarinda bulunan bir hata yiiziin-

den, her application’in basinda bu rutine sigranarak disk
motorunun durdurulmas: sarttir. Yeni GEOS versiyon-
larinda bu hata tamamen diizeltilmistir. Fakat progra-
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mimzin tiim GEOS’larla uyumlu olarak ¢calismas: i¢in her
programimzin basinda bu komutu kullanin.
Jsr MouseUp
Eger herhangi bir sebeple mouse’unuzun gdriinmesi en-
gellenmisse bu komutla tekrar gdriiniir hale gelmesi sag-
lanir.
Lda 4 $02
Jsr SetPattern
Sistemin grafik islemlerinde kullanacag: deseni ayar-
lar. Bu komutlarla GEOS’un alisilmis ekran deseni olan
%350 kareli deseni segiyoruz. (Desenler konusunda ayrin-
tih bilgiyi ‘GEOS’la grafik’ béliimiinde verecegim. Fa-
kat bu desenlerin neler oldugunu gérmek isteyenler geo-
PAINT programinda sol alt k&sede bulunan biiyiik si-
yah kutunun icinde ates tusuna basarak tiim desenleri in-
celeyebilirler.
Jsr i__Rectangle
.byte 0 '
.byte 199
.word 0
.word 319
Burada kullandigimiz i__Rectangle rutini, kendisinden
sonra gelen 6 byta’ta tammmlanan dikddrtgenin i¢ini se-
¢ilmis olan desenle doldurur. Jsr komutunu takip eden
ilk byte dikdortgenin iist kenarinin, ikinci byte ise alt ke-
narinin y koordinatidir. Bunu takip eden iki byte’la sol
kenarin, sonraki iki byte’la da sag kenarin x koordinati-
nm belirtiyoruz. Buradaki komutlarla tiim ekranin segi-
len desenle doldurulmasinm1 saghyoruz.
Lda # < ikontest
Sta r0
Lda # ) ikontest

Sta r0+1
Jsr Dolcons

Artik ekrana konacak ikonlarin tamim tablosunun ye-
rini GEOS Kernal’a belirtmenin zamam geldi. ‘Ikontest’
label’1 ile gOsterilen bu tanim tablosunun adresini r0’a
yerlestirdikten sonra Dolcons rutinine yapilacak bir sig-
rama bu isi yapmak icin yeterli.

Rts

Artik kontroliit GEOS Kernal’ina birakmamiz gereki-
yor. Bdylece aktive ettigimiz ikonlar kullanima girebile-
cek.

ikontest .byte 8
.word 160
- .byte 100

Tamm tablosunun 1. byte’inda bu tabloda tanimlana-

cak ikonlarin sayis: verilir. Bizim &rnegimizde 8 tane ikon
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tanmimlanacak. Dolcons rutini otomatik olarak mouse’u
yeni bir koordinatta goriiniir hale getirdigi i¢in yeni x ve
y koordinatlar1 da bu tablonun basinda verilmelidir. 2.
ve 3. byte’larda x koordinati, 4. byte’ta ise y koordinati
veriliyor,

.word ikonl

.byte 10

.byte 3 .
.byte 2,16
.word ikonrutinl
Iste ilk ikonumuzun tamim byte’lar: 1. ve 2. byte’lar
1. ikonun grafik datasinin saklandig bellek alanini gos-
teriyor (programimizda ikonl label’: ile gbsterilen adres).
3. byte ise ikonun ekranda goriilecegi x koordinati. Yal-
mz dikkat etmeniz gereken nokta, bu koordinatin piksel
degil byte olarak belirlendigi. Yani piksel koordinatini
bulmak icin bu sayiy1 8’le carpmamniz gerekir. 4. byte olan
3 ise 1. ikonun y koordinat: (bu sefer piksel olarak). 6.
ve 7. byte’larda ise ikonun genisligi (byte olarak) ve uzun-
lugu (piksel olarak) veriliyor. Yani 1. ikonun asil boyut-
lar1 2*8 = 16’ya 16. Son iki byte’ta ise bu ikon iizerinde
ates tusuna basildif zaman hangi adrese sigranacag be-
lirtiliyor.
I1k ekranda 8 tane ikon bulundugu i¢in burada 7 iko-
nu daha tanimlamamiz gerekiyor. Fakat hepsinin tablo
yapilar1 aym oldugu icin 7’sinin de buraya yazilmasina

gerek yok.
ikonrutinl , Jsr i__Rectangle
.byte 0
.byte 199
.word 0
.word 319

Eger birinci ikon secilirse GEOS Kernal’i, 1. ikonun
tanim byte’larinda adresi belirtilen bu rutine sicrama ya-
par. Burada ise bizim ilk yaptiimiz islem ikinci ekrana

gecebilmek icin ekrami temizlemek.
Lda Ekran2ikonu

Sta r0
Lda
Sta rO+1
JsrDolcons
Daha sonra ikinci ekrandan c¢ikis icin kullamilacak iko-
nu tanmimhyoruz.

Ekran2ikonu

Lda

Sta r0
Lda

Sta rO0+ 1
Lda O
Jsr DoMenu

Testmenii

Testmenii

Artik bu ekranda kullanacagimiz meniileri tammlama-
nin zamamn geldi. Jsr DoMenu komutundan 6nce A’ya
verdigimiz O degeri ile meniiler hazirlandiktan sonra mo-
use’un ilk menii elemaninin {izerinde belirmesini sagl-
yOruz.

Rts
Ve kontrolii tekrar GEOS Kernal’e birakiyoruz.
$4486 ikonl .byte $02,$FF

.byte $9C
.byte $80,$01,$80,$39,$80,$6D,$80
.byte $E5,$81,$BD,$83,$19,$86,$31
.byte $8C,$61,$98,$C1,$B1,$81,$BB
.byte $01,$BE,$01,$BC,$01,$80,$01
.byte $02,$FF
....... 8 ikon grafik datas: daha.

Ekranda goériinecek olan ikonlarin grafik tamimlarin
yapmanin zamani gelmisti zaten. Burada gordiigiimiiz ti-
pik bir ikonun grafik datalar1. Fakat bu ikon datalar-
nin 6zelligi GEOS’un grafik kullaniminda az bellek har-
camasini saglayan sikistirilmis formatta saklanmasi. Bu
sikigtirma iglemleri hakkinda ¢ok ayrintih bilgiyi ‘GEOS’-
la Grafik’ konusunda anlatacagim. Fakat basitce bu
byte’larin anlamimi aciklamak istiyorum:

$02,3FF byte’lar1: $FF byte’larinin 2 kere yazilmasin
saglar. Yani 32 tane $FF byte’1 yazmak isteseydik iko-
numuza (yani i¢i tamamen dolu bir ikon isteseydik) yal-
mzca $20,$FF yazmamiz tiim ikonu tanimlamamiza ye-
terli olacakti.

$9C byte’r: Kendisinden sonra gelen $9C-$80=%1C
(28) byte’in yalnmizca birer kez kullamlmasini saglar.

Buradan sonra gelen 28 byte ikonun grafik datalandir.

$02,$FF byte’lari: Gene iki kez $FF byte’1 yazilir.

Asagidaki tabloya bakarak bu byte’larin nasil bir so-
nu¢ verecegini gorebilirsiniz.
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Ekran2ikonu .byte 1|
.word 240
.byte 155

.word ikonl
.byte 30
.byte 150
.byte 2,16
.word bitir
Iste tipik bir ikon tamim tablosu daha. Bu seferki ise
programdan ¢ikis icin kullandifimiz ikonu tamimhyor.
Bitir Jmp EnterDesktop




Goriildiigh gibi bir application’: terkedip Desktop’a ge-
ri donmek (64’iiniizii kilitlemeden tabii ki) tek komutla
halledilebiliyor. Bu komutu verdiginiz zaman GEOS bii-
tiin islemlerini keser ve DESKTOP programin yiiklemeye
baslar. Eger diskinizde bu programi bulamazsa bur pen-
cere acarak sizden i¢cinde Desktop olan bir disk koyma-
niz1 istevecektir.

Testmenii m.byte 10
.byte 24
.word 0
.word 125
.byte 2
Ikinci ekranin meniilerinin tamim tablosunu da bura-
da yaratiyoruz. Bu tablonun ilk iki byte’iyla meniiniin
iist ve alt kenarlarinin y koordinatimi 10 ve 24 olarak ayar-
livoruz. Sonraki dort byte’la da meniiniin sol ve sag ke-
narlarini O ile 125 olarak ayarliyoruz. Son byte’imiz olan
2 ise meniiniin yatay bir menil oldugunu ve 2 eleman bu-
lundugunu belirtiyor.

.word textl

.byte $80

.word altmeniil

.... ikinci menil elemaninin tanmimi

Meniimiiziin ilk secenegini bu byte’larla tanimhyoruz.
1. ve 2. byte’larda bu elemanin icine yazilacak olan ya-
zinin saklandig adresi belirtiyoruz. 3. byte’la bu secene-
gin bir alt-meniiyii acacagim belirtiyoruz. 4. ve 5. byte’-
lar ise bu eleman segilirse acilacak alt meniiniin adresini
tasiyor.

textl .text ‘‘ana menu 1”’
.byte 0

.... ikinci elemanin yaz1 datalan

Ana meniiniin seceneklerinin i¢inde yazilacak olanlar
yukaridaki gibi tablolarda hazirlanir. Her secenegin ya-
zisinin sonuna $00 byte’ini koyarak yazinin bittigini be-
lirtmeliyiz.

altmeniil .byte 24

.byte 24+ (8*14) + 1
.word 0

.word 80

.byte $80 + $08

Bir alt meniiniin tamim tablosu da ana meniilerin ta-
nim tablosunun aymsidir. Yani bu alt meniiniin iist ke-
nan 24., alt kenar1 137. y koordinatlarinda; sol kenan
0., sag kenan 80. x koordinatlarinda bulunuyor ve me-
niimiiz sekiz elemanh bir dikey menil olarak ayarlamyor.
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.word altltextl

.byte 0

.word meniilservisl

..... 7 elemanin daha tamimlari

Tabii ki alt meniiniin elemanlan da tammmlanmahdir.
Burada her elemenin yazilarimin adreslerini veriyoruz.
Elemanlarin bir rutini ¢agiracagim belirtiyoruz ve bu ru-
tinin adresini ekliyoruz.

altmenii2 .byte 24
byte 24 +(7*14) + 1
.word 70
.word 155
.byte $80 + $40 + $07
..... eleman tamimlar)

Bu menii tamim tablosunu yazmamin tek sebebi dik-
katinizi menil tipine ¢ekebilmekti. GOrdiigiiniiz gibi bu
yalmzca dikey degil aym1 zamanda sinirlandiriimig bir me-
nil. Simirlandinilmis meniiniin ne oldugunu gérmek igin
drnek programin 2. ekraninda ‘ana menii 2’ se¢enegini
secmeniz yeterlidir.

altltextl .text ‘‘secenek 1"
.byte 0
..... diger yaz1 datalan

Biitiin menii elemanlarimin yazilar1 bu tabloyla ayar-
laniyor.

meniservisl Jsr GotoFirstMenu
Rts

Gordiigiiniiz gibi alt menii secenekleri de hi¢bir islem
yapmiyorlar ve dogrudan dogruya ilk menilye ddniiyor-
lar. (Bu islemi yapmaniz i¢in GotoFirstMenu rutinine sic-
ramaniz ve RTS ile kontroliil tekrar Kernal’a birakma-
mz gereklidir.)

.byte 0,0,0,0

Burada birakilacak fazladan birkag sifir, programin-
zin GEOS formatina cevrilmesi sirasinda olabilecek bir
byte kaybini kapatmak i¢indir. Mesela yayinlamig oldu-
gumuz GEOS CONVERTER programi, GEOS forma-
tina ¢evirdigi programlarin son byte’im ¢evirdigi prog-
rama yazmiyor. Bunu kesinlikle unutmayn.

Bu programin MDE ¢iktisim1 program ddkiim eki’nde
bulabilirsiniz.

Evet GEOS’cular, bu aylhik da bu kadar. Gelecek ay
kursumuza ‘GEOS’da ¢izim ve grafik’ konusuyla devam
edecegiz. Simdilik hepiniz hoscakalin.
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ORUR MEKTUPLARI

SAYIN Commodore Dergisi Yetkili-
leri,

Derginizi severek ve begenerek
okuyorum. Bize bdyle bir kaynak
sagladiginiz i¢in size binlerce tesek-
kiirler. Derginizde devam ettiginiz
GEOS’la ilgili yazilan takip etmeye
¢alisiyorum ama ne yazik ki makina
dilt bilmedigim icin ¢abalarim hep
bos kaliyor. Acaba GEOS kullanma-

ya yeni baslayan kullanicilar icin da-
ha basit bir bolitmde GEOS’u ve ko-
mutlarini agiklayamaz misiniz?
GEOS’la ilgili dertlerimin tiimii bu
kadar da degil. GEO-Paint ve GEO-
Write’r kullanmaya calistifimda dis-
kin dolu oldugunu belirten bir hata
mesaj1 aliyorum. Bunun sebebi sani-
rim sistem diskinin dolu olmasi ama
bu programlari baska bir diske kay-
detmenin yolunu da bilmiyorum.
GEOS’u kullanmaya basladiktan
sonra ¢ok yararimi gérdiim ama ne
yazik ki iilkemizde yan programlari-

n1 bulamadim. Disaridan getirtmek
de ¢cok pahal olacak. Acaba GEOS’-
un yan yazilimlarin1 nereden temin
edebilirim? Sorularimi yanitlarsaniz
¢ok sevinirim.

Saygilar.
- EMRE AKALIN

SAYIN Emre Akalin,

Mektubunuz icin cok tesekkiirler.
Bir ¢ok kullanicinin basagrist olan bir
konuya parmak bastiniz. Sizin mek-
tubunuza cevap verirken, yeni basla-
yanlar icin basit bir GEOS kursuna
gelecek aylar baglayacagimizi da du-
yuruyoruz.

GEO-Paint ve GEO-Write prog-
ramlarimi baska bir diskete cekmek
icin once bu disketi GEOS’a gore for-
matlamaniz gerekir. Bu islemi disk
mendisiindeki format segenegiyle yap-
tiktan sonra istediginiz programlarin
ikonunu desktop sayfast disina alin.
Yeni disketi takin ve disk open sece- |
negiyle actiktan sonra sayfa disinda
duran bu ikonlar: geri sayfaniza alin.
Birinci ve ikinci sayfalar farkl disket-
lere ait oldugu icin islem sirasinda bir
kag¢ defa disket degistirmeniz gereke-
cektir.

GEOS’un yan programlarini ise
yakinda Teleteknik getirtip Tiirkce
olarak piyasaya siirecek. Olaylar ge-
listikge sizleri haberdar etmeye cali-
sacagiz.
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ectigimiz senelerde ¢o
gumuzun severek oyna-
digl jump’n run tard oyunlarin-
dan GREAT GIANA SISTERS ve
HARD'N HEAVY'yi hatirlarsiniz.
Bu hit oyunlardan iyi para ka-
zanan RAINBOW ARTS bu sene
de bir jump’n run oyunu piya-
saya surdd. Su gunlerde hep
ayni tUr oyunlaria karsilashk. Ik
once Flimbo’'s Quest daha
sonra The Viking Child ile kar-
simiza gikan paraian da kagir-
mazsaniz ilerde karsilasacagdi-
niz dukkéanlara girerek extra
esya ve silahlar alabilirsiniz.
APPRENTICE de bu tir oyunla-
nn neredeyse hepsi ayni. Sa-
ga dogru ilerlenir ve baz es-
yalar toplanir. Oyunda karsi-
miza ¢ikan bu tlr oyun. He-
men oyundaki degisikleri an-
latarak isimizi bitirelim.
Oyunda sevimli bir ciragdi
yonetiyoruz. Amaciniz da ¢ok
basit. Saga dogru ilerleyerek
sonda bulunan ¢ikis (exit) ka-
pisina ulagsmak. Her zamanki
gibi kagmaniz gereken duis-
manlariniz var. Ciragimiz zip-
layabiliyor, ayricak tekme
atarak da ddsmaniarina za-
rar verebiliyor. Zarar veriyor
derken dogrudan dismanlia-
ra tekme atmaya alkmayin.
Gergi bu dusmanlardan zipla-
yarak kurtulabiliyoruz ama &l-
durmek varken niye kagcalm.
Oyunda dzerlerine cikarak
ylksek vyerlere ziplamanizi
saglayan sandiklar var. Bu
sandiklar dikkatinizi cekmistir.
Bu sandiklar ayrnca disman-

lariniz1 Slddrmek icin de kulla-
niyorsunuz. Sandiklara tekme
atarsiniz kirpi ve farelerden
aninda kurtulursunuz. SUpur-
ge ve kukla benzeri disman-

lar sandiklari size geri atarak
OlumuUndze sebep verebilirler.
Olmek de size degerli hakla-
nnizdan bir tanesini kaybetti-
rir. Bu sandiklardan bir tanesi-
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ni yaninizda da tasiyabiliyor-
sunuz. Sandigin yanina gele-
rek joystick'i asagiya cekerse-
niz sandigi alirsiniz. Tekrar asa-
giva ¢ekersiniz sandig Snunu-
ze birakirsiniz. Eger ates tusu-
na basarsaniz sandiQ! ileriye
dogru firlatirsiniz. Uzun mesa-

feli sulann bulundugu kisimiar-
da sandiklan suya atarak at-

lamaniz gereken mesafeyi
azaltabilirsiniz. Oyun esnasin-
da fopladiginiz baz parcalar
var. Bunlarn en o&nemilileri
meyvalar ve para yerine ge-
¢cen Uzerlerinde ‘1’ yazan ge-
killer. Bu paralar sayesinde
dikkanda silah alabilirsiniz.
Her kademede silah alabile-
ceginiz bir dukkan (shop) bu-
lunuyor. Bu odalara istediginiz
kadar -girip ¢ikabilirsiniz.
'‘'MONEY’ kisminda paranizi
gorebilir ve ona goére silah ve
esya alabilirsiniz. Meyvalar ise
sadece puaninizi arthinr. Gikig
kapisina girebilmek icin yesil
anahtarn bulmailisiniz.

Alt panelde yash surat bulu-
nan kisim guclnlzta goésteri-
yor. llk kademede yer altinda
bulunan odada bu suratin ay-
nisint géreceksiniz. Bu surat
alirsaniz gicunuz tam olarak
dolar. Olmayacak yerlerde
ziplarsaniz bazen bir dugme-
ve (switch) rastlarsiniz. Bunun
sayesinde extradan baz es-
yalari gérebilirsiniz.

Size tavsiye edebilecegim
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tek sey her zaman yaninizda
bir sandik tasiyin. Sakin unut-
mayin! Bu oyunda yok ettiginiz
dusmanlar bir daha ¢ikmiyor.
Vurulsaniz bile oyuna tekrar
basladiginizda her gsey yerli
yerinde oluyor. Bu olay bazen
k&6tG ama cogunlukla isimize

yariyor.
Birinci kademeden sonra

dusmanlar ¢cogaliyor Ziplaya-
rak ve ucarak gelen dagsman-
lar sizi oldukca terletiyor. Ozel-

likle UclUncu kademedeki zip-

layan mantarliar. Buniarin bu-
lundugu platformlarda derhal

sandiklan kullanarak onlari
yok edin. Oteki kademelerde
sandiklari Ustiste koyarak
kendinize ziplayacak yer yap-
maniz gerekiyor. Tirmanaca-
giniz sarmasikian unutmayin.
Her kademede yapmaniz ge-
reken is ¢cogaldigi icin oyun
zorlasiyor. Oyunun kotd taraf-
larn da var tabii ki. Vurulunca
cok gerilere gitmesi buna Or-.
nek sayilabilir. Ciragin zipla-
masi da olduk¢ca zor. Zaten
oyunu oynamaya basiama-
dan dnce ziplamaya egzersiz-
leri yapmaniz gerekiyor.

Genel icin jump’n run se-
venlere hitap eden bir oyun.
Grafikler ise iyi degil. Ama
oyunun muzikleri olduk¢a gu-
zel. Zaten oyunun muzikcisi Al-
manya’da yetigen yeni Dbir
ROB HOBBARD yada DAVID
WHITTAKER. Son sdyleyecegim
tek laf 'ALmadan énce bir ba-
Kin ...

Basarilar.
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NIGHT BREED

M erhaba arkadaslar!, bu
ay sizlere ¢ok ilging bir
oyun tanitacagim. Korku filmi
seven arkadaslar oyun ile ay-
NI ismi tasiyan NIGHT BREED'|
saninm hemen hatirlamiglar-
dir. Filmin gekimleri gectigimiz
aylarda tamamilandi. LOST
BOYS filmini seyreden arka-
dagslar filmdeki bas vampirin
kim oldugunu hatirlamislerdir.
David Cronenberg bu kez de
NIGHT BREED'in bas oyuncusu.
Ve filmde yine bir vampiri
canlandiryor. NIGHT BREED fil-
minin make-up’lan (marka;j,
efekt...) CLIVE BARKER tarafin-
dan yapilimig. Gercekten ¢cok
mukemmel olan bu filmin oyu-
nunu oynamak da baska bir
zevk.

Oyunda Aaron Boone adli
pir kisiyi canlandiriyorsunuz.
Oyunumuz sizin degisiminizie
ilgili. Oyun basladiginda ken-

Remix RATTLEHEAD .

dinizi ruh doktorunuzun yanin-
da buluyorsunuz. Ruh doktoru-
nuz (filmde ruh doktorunu Da-
vid Cronenberg canlandiri-
yor) size katil oldugunuzu séy-
lOyor. Islediginiz cinayetlerin
sebebi de gecirmis oldugu-
nuz psikolojik rahatsizliklar. As-
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inda siz de gerceten katil
olup olmadiginizi bilmiyorsu-
nuz. Bu ylzaen de gercekien
cinayet isleyip islemediginizi
arashrmaya basliyorsunuz. Fa-
kat bu sirada é6grenmemeniz
gereken baz seyleri égreni-
yorsunuz. Bu yuzden de haya-

“tiniz1 tehlikeye atiyorsunuz. Is-

te oyun bundan sonra basli-
yor. Artik amaciniz gercekleri
orfaya cikarmak ve hayatta
kalmay basarmak.

Oyun bir harita Uzerinde
paglyor. Sol Ust kdsede polis
Karakolu, sag altta hastane
ve sag Ust kbsede mezarlik
bulunmakta. Solda altta sizin
kullandiginiz araba bulun-
makta. Arabayi hareket ettir-
mekK i¢in (mouse veya joystick
lle) ekrandaki ok isaretini git-
mek istediginiz yere getirin ve
dugmeye basin. Ancak istedi-
giniz yere direkt olarak gide-
mezsiniz. llerlemek icin kav-
saklara gelip buradan tekrar
yol se¢cmek zorundasiniz.

Eger arabayi hareket ettir-
diyseniz dogru hastaneye gi-
din. Harita Uzerinde ilerlerken
bazen karginiza polisler cika-
cak, burada:

T
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— Barikath ezip gecme: Po-
lisler yolunuza oarikat kurmus.
Sizin durmanizi istiyor (CUnkd
siz bir katilsiniz ve polisler pe-
sinizde.) Eger bu komutu se-
cerseniz barikath yikip yola de-
vam ediyorsunuz. Bu iglemi
yapmanizin zararn bazen po-
lis arkanizdan ates -ederek
benzin deposunda bir delik
acabiliyor veya bir lastiginizi
patiatiyor. Béylece benzin is-
fasyonuna yetismeden ara-
baniz yan yolda kaliyor, akil
hastanesine geri gonderiliyor-
sunuz ve tecrit odasina atli-
yorsunuz.

— Geri dénme: Bu sece-
nekte barikata dokunmadan
geldiginiz yolu geri gidiyorsu-
nuz.

Yolda benzin alabileceginiz
yerler var. Bunlann belli bir yeri
yok. Yani, benzin almak ama-
ciyla ilerlemek istiyorsaniz,
arabayla oyuna basladiginiz
yverden itibaren belli bir yol ta-
kip etmelisiniz.

Hastaneye gelince orada
bir hastabakici géreceksiniz.
onunia konustukitan sonrq,

mezarliga gidin. Mezarliga
gelince karsiniza U¢ secenek
cikacak;

ENTER THE GRAVEYARD
LOOK AROUND
ENTER MIDIAN

Bu seceneklerden ikincisini
secmeniz sizin 6lUmindze yol
acacagi i¢in ilkbasta bunu
secmeyin. Birinci kemutu segin
ve mazarhga girin. Buraya gir-
diginizde ARKONAPHOBIA-
VENTORE tarafindan saldiriya
ugruyorsunuz. Ve bu garip ya-
ratik sizi kovalamaya basliyor.
Efsanevi yarahk MEDUSA’ya
benzeyen ARKONAPHOBIA-
VENTORE'nin sag¢ telleri yilan-
dan olugmus. Bu korkung ya-
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ratik sizi kovalarken siz de

dugmeye basarak kagmaya

calisacaksiniz. Eger AUTO-
FIRE'a sahip bir joystiginiz var-
sa isiniz daha da kolay. Eger
kacmayi basaramazsaniz ar-
kanizdan gelen seytani yara-
tk sizin kalbinizi sGkerek ebe-

NIROUNMD

diyete intikal eftiriyor. EQer ya-
rahktan kurtulabilirseniz digari
cikh@inizda polis arabalariyla
karsilasiyorsunuz. Polislerin
éninde doktorunuz bulunu-
yor. Polislere sizin silahl ve teh-
likeli bir kisi oldugunuzu ve bir
cok kisiyi dldurdigunuza sOy-




IOyor. Bunun Uzerine arka
planda bulunan polisler, ara-
palarint kendilerine siper ala-

rak size kursun yagdirmaya
pasghyorlar. Sonugta sizi 8lda-

rip polis merkezinin morguna
gdotarayoriar. Ama daha énce
siz bir vampir tarafindan isiril-

diginiz igin 8lumsuz bir yaratk
haline gelmis oluyorsunuz.
Herkes sizi 6lmUs sanarken siz
morgun camini kinp oradan
kagiyorsunuz. Arabaniza bi-
nip tekrar mezarhga gidiyor-
sunuz. Yine karsiniza U¢ adet
soru ¢ikiyor. EGer yine mezar-

Iiga girerseniz vampir tarafin-
dan kovalanacaksiniz. Bu ylz-
den LOOK AROUND (etrafa bir
gbzatma) sikkini secgin. Bu kez
filmin bag oyuncusu PUMPKIN-
HEAD tarafindan bigcak saldi-
nsina ugruyorsunuz. Mouse
yardimiyla bigcaklarin size gel-
mesini engelleyin. Bicaklarn
gectikten sonra MIDIAN'a girin
orada bir tanel bulacaksiniz.
ekranin sol Ust kbsesinde yon-
leri ayarlamaniz i¢in oklar bu-
lunmakta. Tipik yonleri disinda
saga dogru 90 derece ve so-
la dogru 90 derece ddnmeni-
zi saglayan iki tane ok bulun-
makta. Bu igaretlerin pozisyo-
nunda digeride ddnus pozis-
yonunda. Tunelde ilerlerken
karsiniza polis ¢ikarsa;

— Kagcma pozisyonundaki-
ni secerek polisin yanindan
kosarak uzaklasabilirsiniz.

— Dévlisme ile de polisle
kavga edebilirsiniz.

Bazen karsiniza garip yara-
tiklar cikacak, bunlardan kur-
tulmak icin joystick'i asag ya
da yukar ifili sekilde tutacak-
siniz.

Bazen de bulyulld igiklaria
karsilasacaksiniz. Bundan kur-
tulmak igin maous’u kullanin
ve 151gIn kafaniza gelmemesi-
ni saglayin.

Eger tUnelden cikabilirsiniz,
(CUnkU tinel labirent seklinde
ve kurtulmasi ¢ok zor) karsini-
Za degisik sUrprizier ¢ikacak.

Evet ben oyunda bu kadar
llerleyebildim. Eg§er oyunla il-
gili yeni birgeyler kesfedebilir-
seniz lUtfen dergimize bulduk-
larnnizi génderin, Eger korku
filmlerinden ve oyunlarindan
hosglaniglaniyorsaniz ve bu
oyunu mutlaka oynayin. Sani-
nm hepimizin hoguna gide-

cektirll
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ogunuz c¢izgi filmlerden

hoslaniyorsunuzdur. Iste
bu oyun da bir sire dnce te-
levizyonun birinci kanalinda
ver alan bir ¢izgi filme daya-
nilarak hazirlanmig. Grafikleri
neredeyse cizgi film kalitesin-
de. Bir gun Paragdz (Glom-
gold), Varyemez Amca’ya
(Scrooge) gelerek onun, elin-
de bulunan ddnyanin en iyi
drdedi Unvanini alacagini ve
artik dergilerin kapaginda
kendi resimlerinin olacagini
sQyler.

Paragdz sizi yanga davet ef-
tfiginde, size U¢ secenek suna-
caktir. Bunlar oyunun zorluk
seviyesini belirleyecek olan
parayi kolay, orta veya zor ka-
zanmadir. Kendinize gore ola-
ni secin ve artik oyuna basla-
yalim. Eger ilk oynayiginizsa
kolay para kazanma yolunu
secin. Oyunda ana olarak ikKi
menu var. Birincisi ekranin so-
lundaki bilgisayara gittiginiz-
de acilan yatinmiar menusu
digeri ise, koltugunuzun arka-
sinda bulunan kontrol merke-
zi. Bu meniden de dunya
cevresinde atilacaginiz gesit-
li maceralar seciyorsunuz.
E§er biraz eglenmek isterse-
niz, ve uzun yukleme suresine
dayanabilecekseniz, ekranin
ortasindak! kasa kapisindan
iceriye girip altinlarinizin ara-
sinda biraz yuzdn.

Yatinmilar menustne gitme-
den: &dnce kontrol merkezine
gidip, dinyanin c¢esitli yerle-
rinde yapacaginiz arastirma-
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lar sayesinde para kazanma-
niz gerekmektedir.Yatinmliar-
nizi ve hisse senetlerinizi ince-
lerken karsiniza bir bilgisayar
ekrani gelecektir. Burada sir-
ketlerin son durumu hakkinda
bilgiler veriliyor. Paranizi bura-
da verilen bilgilere gbre de-
gerlendirirseniz oturdugunuz

yerden para kazanirsiniz.
| Ama yine de gereken mikiari

saglamak icin yeterli oimaya-
caktir. Bundan sonra her sirke-
ti tek tek inceleyip. Ne is yap-
higinl 6grenebilir ve paranizi is-
tediginiz sirkete yatirabilirsiniz.
Listedeki sirketlerin degerleri
her seferinde farkli da olsq,
yarismanin son durumunu
gdbsteren Dime Magazine ad-
I derginin degeri devami
yukseliyor. Yarisma sirasinda
buraya sik sik gelseniz iyi olur
cUnkU hisse senetlerinin de-
gerleri her an degisebilir. Sir-
ketlerin listesi ekrana geldigin-
de joystick’i kullanarak istedi-
giniz sirketin Gzerine gidip ate-
se basarsaniz bu girket hakkin-
da bilgi edinebilirsiniz. Burada
karsiniza ¢ikan ekranin en so-
lunda gun sayiniz ve para du-
rumunuzu temsil eden bir ha-
zine resmi bulunuyor. Bunlarn

Mehmet Ojuz GOLGE

saginda bir kar grafigi ve da-
ha sagda da BUY (alma) ve
SELL (satma) kutucukiarn bulu-
nuyor. En sagda da ana me-
nuye ddnls se¢cenegi bulunu-
yor. BUY kutucuguna gelip
atese basarsaniz bu sirketin
hisselerinden bir tane alirsiniz,
eger atese basill tutarsaniz
bircok hisse alabilirsiniz. SELL
secenegi icin de ayni kontrol-
ler gecerli. Bu seg¢enekie,
eger elinizde 0 sirketin hissele-

rinden varsa, bunlar satabili-
yorsunuz. En sagdaki kasa res-

minden ana menuye donebi-
lirsiniz.

Konfrol merkezine girince

- buradaki bilgisayar ekranin-

da bir dunya haritasi ve uze-
rinde karelerle isaretli otuz yer
g&rlyorsunuz. Bunlarin her bi-
rinde para kazanmak i¢in bir
yol var. Bunlar dért kategoride
toplanabilir: fotograf cekme,
dadga cikma, ormaniar ve la-

birentler.

Sectiginiz yere gitmek igin
ucak kullanmalisiniz. Bir yere
ilk defa gidiyorsaniz karsiniza
buranin &zelliklerini gbsteren
bir ekran ¢cikacaktr, buradan
ucak ikonunu segin. Ates tugu-




na basarak hiz alin, bir stre
sonra ugaginiz yerden hafifce
yukselecektir, joystick'i geri
cekerek ylUkselin ve tekrar ile-
ri iterek duzelin. Bu arada kar-
§iniza gikacak cisimlere de
dikkat edin ve carpmamaya
¢calisin. Karsinizdan ugan dai-
reler, size tepeden piyano, érs
ve buzdalabi atan balonlar,
yanardaglar, yildinrm sacan
oulutiar gikacaktr. Bunlardan
kurtulabilirseniz ne ala, yoksa
ucaginiz duser ve tamir etmek
Icin de bir ka¢ gununuz yana-
bilir.

Fotograf cekmek: Hayvanat
bahgelerinde ormanlarda
peklerken karsiniza degdisik
hayvanlar ¢ikacaktir. Bunlarin
bazilar gercekten var olan
hayvanlar olacad gibi bazi-
lan da tamamen hayal Grind
hayvanlar olabilir. Ornedin
sag! permal sar bir kaplan,
gbgsunde ddévme olan bir
ayl, mavi geyik, pembe bir fil,
poynuzunun ucunda mavi bir
top olan bir gergidan veya
peruklu bir tavsania karsilasa-
bilirsiniz. liging hayvanlarin fo-
tograflarina édenen para ta-
pii ki normal hayvanlara éde-
necek paradan daha fazla
olacaktr. liging hayvanlar
S00°er Dolar kazandinrken,
normal hayvanlar 50 Dolar
kazandiracaktir. Oyunda
MmUmkUn oldugunca cok pa-
ra kazanmak icin énce iki il-

gin¢ hayvanin gelmesini bek-
leyin. Onlarin fotograflarini
cektikten sonra normal hay-
vanlarnn fotograflarini da ¢e-
kin, yoksa baska ilgin¢ hay-
van gelmez.

Daga ¢ikmak: Burada yine
cizgi filmden tanidiginiz Can,
Cin ve Cem'’i ybnetiyoruz, ya-
ni her cocuk igin birer, toplam
uc hakkimiz var. Elimizdeki
uzun dagc ipiyle daga tir-
manmaya calisirken bu tur
oyunlarin klasik motiflerinden

olan canavarlar, dusen kaya-
lar, dagadamilari, kecgiler ve
aylar da bizi engellemeye
¢cahsgiyor. Bunun yaninda yolu-

muza ¢ikan magralara gire-

rek yolumuzu kisaltabiliriz. Eli-
mizdeki ipi kullanmak icin ate-
se basarak ipi sallamaya bas-
layin, istediginiz kayanin biraz
énande atesi birakin. ik sefe-

rinde basaramasaniz da ¢a-

lismaya devam edin, bir stre
sonra bu is size oldukca kolay
gelecektir, Bu arada Uzerinde
g6z olan magaralarin dnune
veya ayni hizadaki kayalara

atlamay:n.

Orman: Bu bdélumde vine
Can, Cin ve Cem'’i ydnetiyo-
ruz. Tam bir platform oyunu
olan bu moduide size yardim-
cl olacak dallar ve sarmasik-
lar vardir. Bunlarnn yaninda
patakhgin igcinde yluzen hipo-
potamlan ve kaplumbaglar
gecici olarak birer platform
gibi kullanabilirsiniz, ama bir
sure sonra suya dalacaklar-
dir. Dallar dzerinde de may-
munlara kuslara ve kaplanla-
ra dikkat etmeniz gerekir. Bir
sarmasiga tutunmak icin da-
lin en sonuna gelin, gereken
yere geldiginizde 'BIP’ sesi ¢I-
kacaktir. Bu sesi duyar duy-
maz atese basip joystick'i sa-
ga ¢ekin. Sarmasik sizi iyice
yaklasinca elinizi birakin ve
sarmasiga tutunun. Diger plat-
formun yani dalin-zerine ge-
lince de asagi ¢ekin ve diger
dalin gzerine c¢ikin. Size yar-

dimci olacak diger bir 6zellik

de tramplen gibi yaylanabi-
len dallardir. Yalniz burada si-
Zi uyaran bir ses cikmnayacak-
fir, ahgkanlik kazanmaniz ge-
rekiyor. Dalin ucuna gelince
joystick'i ileri iterek diger dalin
dzerine sigrayin.

Labirentler: Bu kisimmda Var-
yemez Amca’yl ydnetiyoruz ve
karanlik bir labirentin icinde
dolasiyoruz. Burada bizi mum-

yalar ve karanhk dipsiz kuyu-
lar bekliyor. Yardimcilarimiz
iIse bir harita ile bir mesale.
Harita Uzerinde mavi nokta si-
Zi temsil ediyor, gri ve yesil
renkli yerler tehlikesiz, ama
kahverengi cukurlar ve beyaz
mumyanin pek yakinina git-
meyin. Ekranda sari olarak

gorunen yer ise hazineyi tem-
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a . " e I MUrn . AESET BUTTON 6.000.- NO NAME DISKET 1x 10 RENKLI 5.25 30.000 -
N mlocm 1 , wm (on Aeirve ANTEN KABLOSU 15.000.  NO NAME DISKET 1x10 SIvAM 8.25 25000 -
2o Tund 3G £90 < ..nr,u:ﬂ me A T C-64 ADAPTOR 60.000.-  MAXELL DISKEY 1x10 5.2.5 35.000 -
n,e:.tormmmmfun- - R s OYUN KARTUSU 45,000  MAXELL DISKET 1x 10 PLASTIK KUTU 5.28  45.000.-
el Fo T Virus DEDECTOR $5.000-  MAXELL DISKET 1x 10 65 000 -
| AMIGA 3.5 MB. RAM KART 950.000.-  BASF DISKET 5.25 1x 10 60 000 -
d '___ AMIGA ORTUSU 9.500.- DASFDISKET 35 1x% $0.000 .-
ATAR! ST - P - 4 i 1084 MONITOR ORTUSU 12.000.- KOMAKS BILGISAYAR MASASI 312 .000.-
. . 1530 TEYP ORTUSU 4500 CU COMMODORE YABANC! DERGI 35.000.-
1541/1451-2 Disk DRIVE ORTUSU 7.500-  COMPUTER + VIDED GAMES DERGI 25.000.-
c-84 ORTUSU 7.500.-  MULTIICE M 106 000.-
NCKTA LIGHT PEN 45000  MODEM N $00 000 -

ACCESS [ MASTERCARD O SONKULLANMATARIHI: |1 1 1 | | | | | |

seHirkoo: |1 | | | | | | rec:L 1 | | 1 1 1 |1 Turamr
TARIH: L_1 1 | | | | | o IMZA:

l/’
\,_\
£

DIKKAT: POSTA UCRETI ALICI TARAFINDAN MAL TESLIMINDE ODENECEKTIR.

.' -




EN YENI, EN HEYECANLI =

OYUNLARI SiziN ICIN VED M
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commodore

RICK DANGEROUS I
OYUNADI  COMKASS COMDISK AMIGA DisK THE SPY WHO LOVED ME
:MT“ nu;nn.t 6 500 :: 1:2: - ROBOCORP IiI
ITALY 1990 u.'n §.500 .- 1m- RE"’X
OANOMSRRVERE ama- - sseaD A
D. DRAGON i 6.500.- 8.900.. 2 DAYS OF THUNDER
b g e oo TEENAGE MUTANT HERO
bl ) o - T VENDETTA
BLACK MGER 6.500 - 5.500 - 8.500 -
Grostbusters |l 6.500 - §.500 - 15.500.
LAST NINJA 0 6 500 - 7.500 - 18 500
DYNAMITE DUX 6 500 - §.500 - -
= B OE N AMIGA
HOSTAGES 6 500 - 5.500 - 8.500
e e <o oz I THE SPY WHO LOVED ME
TOMTIN ON :"‘:: EE :.E: goos NAME ICEMAN (5 Disket)
S ; ; HOCK WAVE
MYTH 6.500 - 5.500.. -
ACE GLALS S .. - SNOW STRIKE
BATMAN THE W 6500- 5 50- ::z COLONEL'’S QUEST
e A il L
ALTERED BEAST 6.500 .- 6.500.- 15.500.-
CALIFORNIA GAMES 6.500 - 8 S00 - =
SMCITY 6 500 - 5 500 - 8 500 -
PIRATES 6 500 - 8.500 - 15 500 -
SHINOS8! 6.500 - 5 500 - 8 500 -
ROBOCOP 6500 - §.500 .- 8.500.-
WINTEREDITION 6 500 - 7.500 .- 8. 500 -
MOONWALKER 6.500 - 5.500.- $8.500 -
CHASE HO 6.500.- 5.500.- $.500.-
CABAL 6.500 - § 500 - 8.500 -
CHAMBERS OF SH 8.500 - § 500 - 8.500.-
PREDATOR 6.500 - 6 500 - 15 800 -
SHADOW WARRIORS 6.500 - § 500 - 15.500 -
KNIGHT GAMES 6.500 - 7.500 - -
FLIMBOS QUEST 6.500.- 5.500.- 8.500 -
ESCAPE FROM R. MONS 6.500.- 5.500.- $.500.-
HEAVY METAL 6.500.- - 8.000 -
HAMMER FIST 6.500 - 5.500.- £.500.-
VENDETTA 6500 - $.500.- 8.500.-
NINJA SPIRIT 6.500.- 5 500 - 8.500.-
NEW ZEALAND I1ST 6.500 .- 7.500.- -
XouT 6.500.- 15.500 -
FORGOTTEN WORLDS 6.500 - 7.500.- 8.500 -
TURRICAN 6.500.- 5.500.- 15.500 -
KICK OFF 6.500 - 5 500 - $.500 -
TECHNOCOP 6.500 - §.500 - 8.500.
LAZER SOQUAD $.500 - 5500 - 8 500 -
GHOULS'N GHOSTS $.500 - 5500 - 15.500 -
GUNSHIP 6.500 - 8.500 - 8 500
DYNASTY WARS 6 500 - § 500 15.500.
NORTH AND SOUTH 6.500 - 5 500 8 500
MANCESTER UNITED 6 500 - - 8.000.
RAINBOW ISLANDS 6.500 - 7 500 -
FIGHTING SOCCER m ’ ;" m.
g 4 e s g VENDETTA
SR :, “, ; | BACK TO THE FUTURE I
™™ o, - ROBOCOP
R O e - I i hurasbys: s SHADOW WARRIORS
el e e e STUND CAR RACER
g e AR s, SR S < SABATEOR
THE S WHOLOVEOME  GSON@) - som. HARD DRIVEN

Dangerous
The Man in the Hat is Back..
IN A FLASH |
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ZENGER YUKLER

* BIR DEFADA YUKLEME
* AYARLANABILIR KAFA
* EN YUKSEK SEVIYEDE LED ISIKLARI

' * 6 Ay garanti
TELEFONLA - . 2%0m
SIPARIS ALINIR.  Teyple beraber 200.000.-TL. (KDV'LI)
Yalnizca devre 50.000.-TL. (KDV'LI)




sil ediyor. Okumaosi kolay olsa
da oynarken oldukca zorla-
nacaksiniz, cunkd mumya ¢ok
hizl hareket ediyor. Cukurlara
ratladiginizda ise cabuk ve
dikkatli hareket etmeniz gere-
kiyor. Hazineye yaklastdiniz-
da ise oda sarariyor ve bir
muzik caliyor.

Incredible Technologies ve
Disney Software’in ortak yapi-
mi olan bu oyunun tek kot
yani ise diskten yuklenmesinin
yavasg olmasi ve yukleme ya-
pilirken oyuncuyu sikmnasi. Bu
oyunu disket surlcusu olan ar-
kadaslara tavsiye ederim.

BN 0% s e B B
YPHOON THOMSON! Bu
Isim size yabanci gelmiyor
degil mi? BRODERBUND un bir
oyunuydu galiba? Hem de zo-
maninda bu oyun basinda ol-
duk¢a ¢ok zaman gecirmisti-
niz. Eger simdi extra 512K ram
kartiniz varsa yine bir o kadar
cok zaman gecireceksiniz. Bu
sefer konumuz daha da fark-
! Hazir misiniz?
BRODERBUND bundan énce
icinde kaliteli animasyonlar
pbulunan iki tane hit oyun ¢i-
karmigti. Bu oyunlarin adi
WINGS OF FURY Il ve TYPHOON

36

|

-

‘..-- ‘r. “*.-—1 ' -C--- . ":“'\. Q. ::.t ..I"....I ‘1- “':- ::' . 3-‘
t“1990 Jordan .Méchnger o ifa

THOMSON'du. Iste bu oyunla-
rn yapan ekip yine ustun bir
performans gdstererek bu se-
fer de mukemmel animasyon-
lar bulunan ¢ok guzel bir
oyun hazirlamiglar. Oteki
oyuniar gibi bu oyunda da
detayl grafik ve kaliteli mazik-
ler bulunmuyor. Basit mizik ve
sample’larla her sey halledil-
mis. Karakterlerin tiplerinde
fazlaca detaya inilmemis
ama animasyoniar olduk¢ca
kaliteli. Ama buna ragmen
oyun ¢ok akici. Oyunumuzu
eski Commodore 64'clu arka-

|

HA, YOoOU'RE Too
LATE,

I HAVE THEKEND

SCROOGE .

THE

TREEARASURKRE HLEERARDY!

daslar hatirlariar. Bu oyun
Commodore 64'deki KARATE-
KA'ya ¢cok benziyor Hatta ay-
nisi diyebiliriz.

Oyunda amacimiz bir saat
Icinde bulundugumuz dehliz-
lerden c¢ikmak. Zamanimiz
cok sinirli. Buna ragmen oyun
esnasinda ¢ézmemiz gereken
pirgok oda ve dehliz var. Yan-
ighkla Gzerine basilan bir tas
lle odaya kilitlenir ve Slerek
pbasa ddbnebilirsiniz. Zaten
PRINCE OF PERSIA'nIn en bu-
yUk zorlugu hak kaybedince
oyunun basa dénmesi. Gerci
Ikinci kademede vuruldugu-
nuz zaman birinci kadeneye
dénmuyor ama yine de ug-
rastinyor. Bu k&tUlUGU olmasa
fam anlamiyla bir macera
oyunu denebilir. Ama her gu-
zelin bir kurusu varira. Oyun
yUklenince ates tusuna bas-
MAazsaniz oyunun demosunu
izleyebiliyorsunuz. Burada da
anladiginiz gibi kralin biricik
kizi sultani seven genci kral
dehlizlere kapatmis. Ama sul-
fan bir 10rll bu genci unuta-
mamig. Her gece sabahlara
kadar agliyormus. Kral kiziyla
bir anlagma yapmis. Eger
geng¢ bir saat icinde dehliz-
den ¢ikabilirse kizini ona vere-
cek, eger ¢ilkamazsa olene
kadar hapsedilecek. Zaten
kral da gencin dlmesinden
yana oldugu i¢in hi¢ Usenme-




den dehlizlere zorlu bilmece-
ler ve dusmanliar yerlestirmis.
Ehh artik amacinizi anladiniz
herhalde. Haydi bakalim sul-
tan sizi bekliyor, ona ulagma-
ya caligin.

Oyundaki kahraman ¢ok
hareketli, duvarlara firmanip
asagiya atlayabiliyor. Derin
ve uzun aralklardan karsiya
sicrayabiliyor. Duvarlara tutu-
nup asagiya sarkabiliyor. Tar-
zan'dan bir farki yok degil mi?
Ekranin sol altindaki kirmizi G¢-
genler kahramanimizin gucu-
nu temsil ediyor. Oyunun birin-
ci kademesinde birka¢ ¢esit
tas bulunuyor. Bu taglann go-
revi sirasiyla goyle:

Uzerlerine bir kere basilinca
codken taglar. Bu taglann Gze-
rine bir kere basabilirsiniz.
Uzerinde durmak icin bu tas-
lara sakin guvenmeyin.

Uzerine basilinca kapilar
acan ya da kapatan taglar.
Bir oday gecmeden hangi fa-
sin kapiyl a¢ghgini ve hangisi-
nin kapathgini 6Grenip Oyle
Uzerlerine basin. Yoksa buyuk
cabalar harcayarak geldigi-
niz yerlerde yanlig bir tasa ba-
sarak kapiyr kapatiyorsunuz.
Bir daha o cabalar harcaya-
rak kapiy! acip tekrar kapidan
gecmeye caliglyorsunuz.

Kahramanimiz U¢ kattan
daha yuksek yerden dluserse
Sluyor. Aynca kaziklarn uzer-
lerine dlserse kurtulusu yok.
Oyuna basgladiginiz odanin
alt sag tarafinda kiligh bir gar-
diyan var. Bu gardiyani zipla-
yarak gecmeye c¢aligmayin
cuUnkl gegemezsiniz. Birinci
kademede kilici bulmaya ¢a-
lisin. Ana yollan takip ederse-
niz gecitler sizi kihca goture-
cek. Bazi odalarda ziplayarak
tavana dugmeye ¢alisin. Eger

bu hareketle tavadaki taglar-
dan birisi oynuyorsa o tagin al-
tina gelerek devaml ziplayin.
Tas basiniza dusunce yukari
cikabilirsiniz. Bazi odalarda
bir sise ile karsilagiyorsunuz. Bu
siselerden buyUk olanlar bir
ucgen kazandiriyor, eger Ku-
cUklerden birini icerseniz ya-
ralanarak kaybettiginiz igi bos
ucgenlerden biri doluyor.
Ama dikkat edin, baz siseler
gucundzi azaltan zehirler ta-
SIyOr. oyunun en zor ve en Gok
kullanilan fonksiyonunu yaQz-
mak istiyorum. Bazi odalarda
kahramanimizin atlayamaya-
cagi uzunluklarda aralar var.
Bu bosluklar su ydntemle ra-
hatlikla gecebilirsiniz. Kogarak
en uca kadar gelin. Uzun at-
lamayi yapin. Hemen ates tu-

suna basin ve kahramanimiz

kars kenara tutunana kadar
da basih tutun. Eger basarnl
bir atlavis yaptiysaniz kahra-
manimiz karsi kenara tutuna-
caktir. En basit yeri burasi,
ates tusunu birakmadan joys-
tick'i yukarn itin, kahramanimiz

| yukar gikacaktir.

Oyun esnasinda bazi tuslar
isimize yarnyor. Bosluk cubugu-
na basarsaniz kalan zamani-
nizi égrenirsiniz. ‘Esc’ oyunu
durdurur. Oyun ilk defa PC’ler
icin yapildigi igin nUmerik
klavyeden de kontrol eklen-
mig. Oklu sayi tuglan ile ada-
mi ydnetirsiniz. Ates tusu yeri-

ne gecen tus ise sol AMIGA tu- .
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Birinci kademeyi geg¢mek
icin kilict aldiktan sonra iki sa-
vascl ile dévismeniz gereki-
yor. Birinci kademeden sonra
bilmece odasina giriyorsunuz.
Burada oyuna basiamadan
édnce oyunu kiran grup tara-
findan hangi zehiri igmeniz
gerektigi belirtiliyor. Size sOyle-
nen harfin altindaki zehiri igin.
O dogdru secim olacaktir.

Bence BRODENBUND a yaki-
san bir oyun bu. Extra hafiza-
lan olan arkadaglara kesinlik-
le tavsiye ederim. Sizi saatler-
ce bilgisayar basindan kaldir-
mayacak bir oyun. Tam anla-
miyla bir macera oyunu. Ha-
reketli oyunlarn seviyorsaniz
PRINCE OF PERSIA"y1 hi¢ kagir-
mayin.

Oyunun Degerlendirmesi:

AMIGA MEGAHIT
AMIGA/1 MGByte

GRAFIK : 9
SES 6
ZORLUK : @
KURGU : 8
GENEL : 8
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TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES

ersey Japonya'da kuguk
bir sehirde baslar. Bu sehir-
deki bir karate okulu iki gruba
aynimighr. lyiler ve kétiler. lyi-

lerden tarafta olan bir 6gren-
ci birgdn t0m entrikalardan

pikar ve Amerika'ya kacar.
Ancak Amerika’da suc orani
yuksektir ve k&tuler coguniuk-
tadir. Hele yasadiginiz sehir
New York'ta ise bu oran bir
hayli yiksektir. Iste bu durum-
dan da bikan muhtesem ka-
retecimiz “"SPLINTER" yeraltin-
da yasamaya baslar yani ka-
nalizyonlara yerlesir. Burada
yalnica fareler, su, pislik ve
kaplumbagalar vardir. Birglin
Splinter ve cevredeki kaplum-
bagalara pembe bir siviya
dUserler ve korkung olay olur.
Splinter bir fareye dénusdr.
Kaplumbagiar ise inaniimaz
Olgude buylyerek bir insan
poyutuna ulagirlar. Ve degisik
yetenekler kazaniriar. Ornedin
hizh hareket etmek hizli 8gren-
mek bu kabiliyetlerden yalniz-
ca ikisidir.

Her iki taraf da bu ilging ola-
yin sokunu atlattikian sonra
Splinter degisen dort buyuk
kaplumbaganin MASTER' ya-
ni hocasi olur. Onlara bildidi
herseyi égretir. Bu dort blyUk
kaplumbaganin artik birer

Murat SENYUZ

% \.gtmkc.e MUTANT HERC 8 8 I
3\ v 4 '

Isimleri de vardir. Bu isimlerin
hepsi tek tek dnemli sanatci-
lardan alinmadir. LEONARDO,
MICHAELANGELO, DONATEL-
LO, ve RAPHAEL, bu d&rt kah-
ramanimizin adlardir. Hepsi
pirer silahit mikemmel olarak
kullanmayi &égrenirler. Leonar-
do KATANA BLADE, Michae-
langelo NUNCHUKAS, Dona-
tello BO ve Raphael ise SAl kul-
lanmay! ¢ok iyi bilmektedir.
Ancak tim bunlar yasanir-
ken New York sehri kétd
SHREDDER ve onun blyuk nin-
ja ordusu “"FOOT CLAN" tara-
findan yagmalanmaktaydi.
Ve New York'u yalniz kahra-
manlanmiz kurtarabilirdi. Bu-
nun igin her zaman tetikteydi-
ler. Bu durum SHREDDER'i ol-

Leonardo

HMeayron

Katana Bl ade

duke¢a sinirlendirmekteydi. ar-
ik gok k&ta bir plan yapmanin
zamani geldi diye dusunyor-
du ve planini yararlGge koydu.
Shredder ve ninjalan FOOT
CLAN bu dért ninjayr yakala-
mak igin yildiz haber spikeri
APRIL O'NEIL'i calish@i TV stud-
yosundan kacirnriar. Kahra-
manlarimiz yakin arkadaslari
olan spikeri kurtarmak icin
MASTER'dan izin ister ve
amansiz bir mucadeleye ati-

irlar. Yalniz bu kaplumbaga
ninjalar higcbir sekilde yakala-
namamaktadiriar. Ancak sirt-
lari yere gelip ters déndukle-
rinde yakalanabilmektedirler.
bu ylzden SHREDDER sizi ters
cevirerek yakalayacaktr.
TUm bunlara ragdmen bir
ninja kaplumbaga, FOOT
CLAN icin yeterli olmayacak-
fir. Hele olaylarn gectigi sehir
New York kenti ise isiniz daha
da zordur. Kanalizasyonlar,
sokaklar ve yuksek binalarin
hepsi kompleks bir labirenti
olustururlar. Ve siz nereye gi-
derseniz gidin FOOT CLAN'-
dan bir kisi sizi mutlaka bir k&-
sede bekliyor olacaktr.
Oyuna ilk basladiginizda
kendiniz kug bakisi bir U¢ bo-
yutlu ekranda ylrirken bulu-
yorsunuz. Sokaklarda dolasan
herkes size disman oldugu
Icin herkesi yok edebilirsiniz.
Kanalizasyon kapaklari ve ev-
lerin kapilari sizin spiker dostu-
nuzu arayacaginiz énemili yer-
lerdir. Kanalizasyondan iceri
girince karsiniza ¢esitli yaratk-
lar ¢ikiyor. Bu yaratiklarn joys-




tick’i yukan itip veya asagi ge-
kip atese basarak da oldure-
bilirsiniz. Her joystick hareketi
degisik sekilde vurus yapma-
niz1 saglar. Enerjiniz bittiginde
SHREDDER'e teslim oluyorsu-
nuz. Enerjinizi yikseltmek igin
kaplumbaglarn pek sevdigi
dilimlenmis pizzayr almaniz
gerekiyor. E§er enerjiniz aza-
lirsa ve 6lmek icin erken diye
dusundrseniz “RETURN" a ba-

sarak dort kahramanimizdan

bir digerini seg¢ebilirsiniz.
Bu arada FOOT CLAN'larin

unutkanliklannndan da yarar-

lanarak etrafta baz silahiar
bulabilirsiniz. Bu silahlar sakin

kacirmayin. Unutmayin ki NEW
YORK kentinin kurtulugu sizin
yani bu dért kaplumbaga nin-
janin elinde bulunuyor. Guzel
TV spikeri APRIL O'NEIL"i kurta-

FIRE AND FORGET 2

ecen sene zevkle oynha-
digimiz FIRE AND FOR-
GET'in ikincisi nihayet Glkemiz-

de. Daha oyunun yukler yuk-
lemez gbze ¢carpan bazi yeni-

likleri var. Birinci bdlumdeki gi-
bi (zerimizde ucan ve bize
yardim eden bir ugak yok. Ya-
ni eskisi gibi bir ekip ¢aligma-
sI sergileyemeyecegiz bura-
da. Oyun daha da hizilanmig
ve yeni exira silahlar konul-
mus. Arabamiz da degismis.
Ve en énemilisi arfik kullandi-
&imiz araba ugabiliyor da. lyi
cizilmis bir resim ve guzel bir
mazikle oyunumuz yukleniyor.
Resimden anladigimiz kada-

Ugur Ozyiimazel

nyla FIRE AND FORGET 2 nUk-

leer savastan sonra gegiyor.
Konusu da MEL GIBSON‘un Un-

10 filmi MAD MAX'e benziyor..
Hatta filmin birincisinin son

sahnesi bu oyunun birinci ka-
demesinin sonunda var. Bura-
da da filmde oldugu gibi ge-
ik zirhlarla &rtala bir tirla kiya-
silya mucadele ediyoruz. oyu-
numuz tipik yarns oyuniarina
benzese de fam anlamiyla bir
savas oyunu. llerledigimiz yol-
larda bir yaris¢t maharetiyle
dusmanlardan kagarken ba-
zilanni da guela silahlanmizia
yok etmeliyiz. Birincisindeki

yolda bir seyler toplama isgle-

rarak SHREDDER ve ninja ordu-
su FOOT CLAN‘a buyudk bir
darbe indirmis olacaksiniz.
Karsinizdakiler her ne kadar
usta dévisculer olsa da unut-
mayin ki siz de bir ninjasiniz.
Her zaman bu satirian dasd-
nerek oyunu oynayin ve kéotl
SHREDDER'I yok edin.

Oyunun Degerlendirmesi:

Ses 7O
Grafik : 80
Oynanabilirlik : 20
Genel . 82

mi bunda da var. Oyunda kul-
landi@imiz normal yakit, ugma
yakit ve fUzeleri bittigi zaman
butin bu parcalar yollardan
topluyoruz. Zaman kaybetme-
den oyunumuza gegelim.
Oyundaki amacimiz rakibi-
miz LYDIAX, elinde bulunan
atom bombalarini belli bir sU-

re sonunda patiatmadan onu
yakalayip yoketmek. Bu ig sOy-
lendigi kadar kolay degil.
LYDIAX bizi kizdirmak i¢in her
kademeyi gecisimizde dalga
gecici mesqjlar gdnderiyor.
Yukarida arabamizin ugtugu-
nu sdylemistim. Ama bunun
bir kurall var. Arabamiz ugma-
sl icin belli bir hiza gelmesi ge-
rek. O hiza erigtigi zaman yu-
kandaki bélimde (READY FOR
TAKE OFF) mesajini aliyoruz.
Hemen RETURN tuguna basar-
saniz arabamiz ugmaya bas-
lar. Joyastick'i asagiya geker-
seniz arabamiz yukselir. Ara-
banin havadaki kontrolu ol-
dukca zor. Yollardan topladi-
&imiz fazeleri (HELP) tusu ile fir-
latabiliriz. llk fuzeyi athkian
sonra farkedeceginiz gibi bu
fazeler gudUmlid. Athginiz bir
fuze en yakin digsmana ¢a-
rparak pathyor. Ama dikkatli
olun sayil fUzemiz var. Normal

atisla yok edebildiginiz dUs-
manlari normal ahginizia yok
edin. Ve dalginlikla elinizi
HELP tusuna biraz sert vurursa-
niz neredeyse butin fuzeleri
firlatrsiniz. Oyunda dikkat edil- -
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mesi gereken tek yer burasi.
Arabay! Joystick'ten baska
mouse ve tuslaria da kontrol
edebilirsiniz.

Yolda ilerlerken robotlar ve
degisik tasitlar sizi engelleme-
ye ¢caligiyor. Bunlarin en koti-
leri ateg edenler. Mermiler o
kadar kaguk ki farkedemiyor-
sunuz bile. Bir de bakiyorsunuz
pir hak kaybetmissiniz. Oyun-
da gorus mesafesi uzun degil.
Kendinizi yola kaptinrsaniz nak
kaybetmeniz isten bile degil.
Aynca oyun esnasinda benzin
seviyenizi devamli kontrol
edin. Yollarda bulacadiniz
mavi sekilleri toplarsaniz ben-
zininiz ¢ogalir. Ayni is ucma

s inema tarihinde bircok ca-
sus filmi cevrildi. Ama ayni
kahramanin maceralarini ko-
nu alan bir stru filmin hepsi bi-
rinden bu kadar begenilme-
migtir. IAN FLEMING'in yaratti-
Q1 bu meshur kahramanin adi
JAMES BOND. Bircok artistin
canlandirdigi JAMES BOND ro-

IUNU en lyi sekilde basaran tek
kisi bence ROGER MOORE’du.

Isin icine biraz da espri katlin-
ca mukemmel filmler ortaya
¢ikiyordu. Gerci hic birisi ro-
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yakitiniz olan kirmizi kisim icin-
de gecerli. Kirmizi sekilleri top-
lamayi ihmal etmeyin. Hakla-
nniz bitince atom bombasi
pathyor batin her sey yok olu-
yor. Oyunun '‘GAME OVER’
sahnesinde kahramanimiz Uz-
gun halde yikilmis durumdaki
kente bakiyor.

Oyunun ses efektleri cok ye-
tersiz. Animasyonlar ise stper
olmasa da guzel denebilir. Bu
animasyonlara eikileyici efek-
fler konulsaydi atmosfer daha
lyi ve sUrUkleyici olurdu. Oyun-
daki tek duzelik belli bir yer-
den sonra insani sikiyor.

Oyunu ¢ikaran Fransiz firma-
st TITUS oyundan oldukca

THE SPY WHO LOVED ME

umutlu. Oyun daha ¢cikmadan
fim degilere reklamlan ve
screen shotlan dagitiimisti. Re-
simlerden sUper gdéziken
oyun o kadar iyi degil, ama
zaman gegirip biraz da sa-
vasmak istiyorsaniz bu oyunu
alabilirsiniz. Tavsiyem alma-
dan once bir bakin.

Bu arada strateji meraklila-
rnna bir haberim var. TITUS fir-
masi bu sene icinde ACTION
CENCEPT/COMMANDO WAR
adi altinda ¢ boyutlu bir sa-
vas Oyunu piyasaya surecek.
Bu oyunda olduk¢ca iddali
olan TITUS bakalim bunu ne 8-
¢cUde basaracak. FIRE AND
FORGET igin size ACTION CON-
CEPT igin TITUS'a basariiar.

TITUS
AMIGA 512K

Grafik e
Ses D
Oynanabilirlik : 7
Kurgu : 9
Genel 4 o

Ugur Ozyiimazel




manlarn kadar gergekgi degil-
di ama yine de insana neseli
dakikalar geciriyordu. ROGER
MOORE yaslandidi icin yerine
veni bir JAMES BOOND aran-
maya baslandi. Adaylarnn
arasinda Unld Avustralya’li
oyuncu MEL GIBSON bile var-
di. Fakat birgok Unlindn igin-
den hic de tanimayan bir Kisi
yeni JAMES BOND olmaya hak
kazandl. Bu yol icin segilen Tl-
MOTY DALTON ise daha once-
kiler kadar iyi olmasa da bu ig
icin olduk¢a iyi. Yeni JAMES
BOND filmlerinde &teki filmler-
deki kadar hareketli sahneler
olmasa da yine hepsi kaliteli
yapimiar. JAMES BOND'un
maceralanni anlatan butdn
filmlerin para yapmasi oyun
firmalannin dikkatini ¢ekmis
olacak ki hemen kollan siva-
vip bircok JAMES BOND oyunu
yvaptilar. Commodore 64°G
olanlar bircok JAMES BOND
oyunu hatirlarlar. Yapilan
oyunlarn hepsi HIT olmadilar.

Sadece bir piyasa oyunu ol-
madan &teye gidemediler. LI-
CENSE TO KILL tam anlamiyla
JAMES BOND oyunuydu. Ama
birbirine benzer kademeler-
den olustugu igin bir stre son-
ra insani sikiyordu. Ayrica Ko-
nusu benzetilerek ya da film-
lerden alinan sahnelerle LIVE
AND LET DIE ve NAVY MOVES
vardi. Bunlarin isimleri ne ka-
dar farkh olsa da hepsi JAMES
BOND kokuyordu. DOMARK fir-

masi hic beklenmeyen bir an-
da eski bir JAMES BOND filmi-
ni oyun haline getirmeye Kka-
rar verdi. Gergi ilk bagta her-
kes acaba 6teki dncekileri gi-
bi piyasa oyunu mu olacak di-
ve sdylenmeye basladi. Oyun
daha piyasaya surdimeden
crack versiyonu Ulkemize gel-
di. Gerci ne kadarnin fam an-
lamiyla calishgr meg¢hul ama
ben gelebildigim yere kada-
nyla oyunu ac¢iklamaya ¢ali-
sacagim. JAMES BOND hay-
ranlari bilgisayar basina. Da-
ha ne duruyorsunuz. My name
is BOND? JAMES BOND?
Klasik JAMES BOND baslan-
gici ilk defa bu oyunun bas-
langicinda yer aliyor. Her za-
manki BOND muziginin melo-
disini duymak da mumkdn.
Fakat o ne? Muzik birden HO-
USE ritmine dénerek ilging bir

—_—

hale geliyor. HOUSE muziginin
klasik sample’lan *HIT [T" ve *OH
YEAH'leri burada duymak da
mumkdn. Tipik film -basglangt-
cindan sonra ates fuguna ba-
sarsaniz oyunu oynamaya
baslarsiniz.

Oyunun birinci kademesin-
de gbrevimiz arabamiz saye-
sinde b(tun tehlikeleri agsarak
yolu asmak. Grafiklerin kUgUk
olmasi ilk basta insani hayal
kinkhgina ugratiyor, ama da-
ha sonra ne kadar detaya inil-
digini gérunce oldukga sasir-
yorsunuz. Yollarda bir gok teh-
like var. Bunlar tek tek yazma-
liyim. llk énce yagd birikintileri.
Uzerlerinden gecerseniz ara-
banin hakimiyetini bir sure
kaybedersiniz. E§er arabaniz
yolun disina ¢ikarsa enerjiniz
azalir. Mayinlar da gucinuzu
azaltir. Su birikintileri sadece
hizinizi keserler. Enerjinize za-
rarlan yoktur. Kirmizi yol isaret-
leri sadece efekt olsun diye
konulmus objelerdir. Insanlari
ezdiginiz taktirde skorunuzdan
elli puan azalir. Sar renkte ve
parlayan sekilleri toplamanizi
tavsiye edecegim. Birinci ka-
demede pek isinize yaramaz-
sa da ikinci kademede olduk-

ca ¢ok isinize yarayacakliar.
Yolda ilerlerken polis arabasi

gelirse ¢carpmadan yolunuz-
dan ilerleyin. Eger bunu yapa-
miyorsaniz yavaslayarak git-
mesini bekleyin. Sol kenarda
ince olarak yolun krokisi ¢izil-
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mis. Krokide parlayan nokta
pizi temsil ediyor. Buraya ba-
karak nerede oldugunuzu gé-
rebilirsiniz. Karayolunun sonu-
na gelince ‘'IN’ yazan kultbe-
ye girin. Oteki taraftan bir su-
rat motorunun cikh@ini gbére-
ceksiniz. Evet dlisindigunuz
gibi o motoru siz ydnetiyorsu-
nuz.

Burada da yapacadiniz is
ayni. YUzen insanian ezmenme-
ye ¢alisin. Bazen durup yan-
daki krokiden nerede oldugu-
nuzu bulup dyle yolunuza de-
vam edin. Nehirdeki siriklara
¢carpmayin. Ramplara diz gi-
rerseniz dogruca karsiya at-
larsiniz. Ama biraz yamuk ya
da yandan girerseniz iskelele-
re carpip bir hak kaybedersi-
niz. Kademenin sonuna gelin-
ce iki duvar arasinda, tam or-

tada bulunan yere girerek

motorunuzu patiatin, Yoo! He-
men telaslanmayin, hakkinizi
kaybetmediniz. Sadece ka-
deme gectiniz.

lkinci kademe birinci bdIU-
mun karayolu kismina benzi-
yor. Nehir kisminin rampalari
burada da var. Ama bu bo-
lUmde tekrar araba kullandi-
gimiz icin rampalarn uzun me-
safe atlamak igin ve biraz da
hava yapmak icin kullaniyo-
ruz. Rampalara hizl olarak or-
talarnndan girersek arabamiz
devriliyor. Ama normal hizla
ayni sekilde girersek araba-
miz iki tekerlek Gzerinde gidi-
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yor. Istediginiz zaman normal
halinize gelebilirsiniz. Yaglar,
sular ve trafik igaretleri burada
da var. Bu bdélumde ilk defa
firlarla karsilasacaksiniz. Daz-
gun ve normal hizla iceriye gi-
rerseniz arabanizi bakima
alabilirsiniz. Hani su topladidi-
niz sari sekillerle burada ara-
paniza exira silahlar ve ben-
zin (eneriji) alabilirsiniz. Fuze al-
manizi tavsiye ederim, cUnkd
bu bolumdeki kirmizi karavan-
lar normal merminizle ¢ok zor
vuruluyor. Yakin takipteki ara-
alar icin yag atici makine de
alabilirsiniz. ‘EXIT" ile tirdan ¢i-
kabilir, kaldi@iniz yerden de-
vam edebilirsiniz. Burada dik-
katli olmanizi tavsiye ederim,
cUnkU hak kaybettiginiz taktir-
de kademenin neresinde
olursaniz olun en bastan bas-
liyorsunuz. Sonlara dogru ¢i-

kan siyah helikopterlere dik-
kat edin. Hi¢ ummadiginiz bir

| anda sizi yok edebiliyorlar.

|

Higbir zaman tam karsisinda
durmayin. Bu bdlimU gecer-
ken olduk¢a ¢ok zorlanacagdi-
nizdan eminim. Dikkatli olun.

Uclncl kademede super
arabamizia suyun altindan
llerliyoruz. Bu bélimdeki gra-
fikler olduk¢a iyi cizilmis. Yo-
sunlann dalgalanigi ¢ok gu-
zel. Arabamiz yine mermi ata-
piliyor.

Oyun macera sevenler icin
pirebir. Arcade oyunu koleksi-
yonu olaniarin arsivinde bu-
lunmasi gereken bir oyun. Bu
JAMES BOND oyunu ¢ok seker
grafiklere ve efektlere de sa-
hip. THE SPY WHO LOVED ME'-

nin en k&ta tarafi oyunun cok
zor olmasi. Bu zorluk insani ter-
letiyor. Zoru sevenlere tavsiye
edilir. Mega basarilar.

AMIGA MEGAHIT
DOMARK/AMIGA 512 K
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MYTH “HISTORY IN THE MAKING”

a

yi bir oyuncunun oyundan

istedikleri nedir? E§er ceva-
pbiniz gazel grafikler, kusursuz
muzik ve muhtegsem konuysa,
aradiginiz oyunun adi MYTH.
Oyunu yapan firma Commo-
dore’'un en iyi oyunlarina im-
zasinl atan System 3, oyunun
mUzigi ve ses efektleri Mani-
acs of Noise tarafindan yapil-
mig. Oyun muhtesem bir muazik
esliginde yukleniyor. YUkleme
pir kere duruyor ve burada
oyunu yapanlar tanitihyor, fi-
re‘a bash@inizda guzel bir ki-

-zIin grafigi size MYTH'e hosgel-

diniz diyor. Oyunun ekraninda
sol Ust kbsede score’unuz, ya-

ninda zaman icindeki yolculu-

gunuz boyunca toplayacadi-
ni obje ve silahlarn duracagdi
U¢ tane bdlme var, istediginiz
silahi kullanmak icin klavye-
deki ¢- “ """ vuruguyla istedi-
ginizi ortadaki béimeye geti-
rip space tusuyla kullanabilir
duruma getirebilirsiniz.
Oyunun ilk bSIUMU Yunan
mitolojisi iginde geciyor. Bas-
ladigimiz yer karanlik bir mag-
ranin i¢i, burada amacimiz
magaranin sonundaki cehen-
nem bekgisi olan ve her yerin-
den ateg edebilen képegi &l-
dlrmek. Bunun i¢in etrafta do-
lagan yesil ve ucan yaratiklar-
dan birini 8ldUrdp 1sin1 almak
ve sonra Iginla iskeletleri yok
edip ortaya ¢ikan kilici alma-
niz gerekmekte. Kilici aldidi-

nizda biraz sagda asili olan
adamin ipini kesin sonra asa-

giya inip iki tane iskeletin ka-
fasini atege dusurin, bunu
yaphginizda seytan gelecek,
z)ey’rcna kars! isinimzi kullanin.

IdGgUnde elindeki catalini
pirakacak, ¢atall alin ve en

sona gidin, yaratga yaklas-
madan ¢atalinizi hazirlayin ve
yarahgin éndne atladiginizda
catal atana kadar space’e
basin. lkinci bélimde sizi ¢a-

Mehmet TOKGOZ
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giran kizin yanina fazla yak-
lagmayin, unutmayin fazla
merak iyi degildir. Kizin yanina
yaklastiginizda yilana dénd-
sUp sizi &ldarUyor. llerideki
elinde kalkan olan heykelin
tfopuguna vurup heykeli yikin
ve ortaya ¢ikan kalkani alin.
simdi tekrar karanlik bir yerde-
yiz. Medusa'y1 gérdiguniz zo-
man kalkaninizi ¢ikarin ve at-

hQ1 1ginlar sektirin, kafasini ce-
virdigi zaman yanina atlayin

ve kiligla kafasini ucurun. Ka-
fayr alin, ¢ikardidi seslerden
de anlasildigi gibi kafa hal&
canli, bir yerden sonra situn
olmadigini géreceksiniz, bu-
rada asagiya atlayin biraz
sonra U¢ bash blyUk ejderha-
yiI goreceksiniz, hi¢c durmayin
¢cUnkUd Medusanin kafasi sizi
ahglardan koruyor, en Ustten
bir asagidaki sutunda durup
ahglannizia canavarn ustten iki
kafasini ugurun. Sonra asagi-
ya inip sonuncusunu da hak-
layin. Bu bdlim burada biti-

yor.
lkinci bdélume tepesinde

simsekler cakan bir geminin
Uzerinde baslhyoruz. Buradaki
amacimiz Vikingleri degil, ge-
minin Gstne tinemis olan ku-

- $u Oldurmek. Kus ancak yete-
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ri sayida Viking'i dldurince or-
taya ¢ikiyor, kusu 8ldUrince
ortaya ¢ikan objeyi asagiya
egQilerek alin. Ormandaki kur-
baga gibi yaratiklar size bi-
cak verirler, eger kilicinizi du-
surdrseniz panige kapiimayin
pbicakla devam edin sonra
geri ddnerseniz kilici yerinde
bulursunuz. Bir sre sonra U¢
spastik ruhun bir kizi yakhgini
gdbrecegiz. Burada kizin athgi
mesaleyi alip bu U¢ ruhu yok
edin. Kiz kurtuldugunda ener-
Jiniz doluyor. Biraz ilerlediginiz-
de gbreceginiz ejderhay: ilk
once kiligla boynunda yara
agiincaya kadar yaralayip.
sonra bigak atarak gecebilir-
siniz. Bicak attktan sonra ej-
derhanin iginden gecebilirsiz.
Aclk havada bicak kullanin
ve Ikinci kale kapisini gérin-
ceye kadar ilerleyin. Thor ge-
lince egilin ve baltay! athiktan
sonra kalkip onu 8ldlrdn, san-
ra kalenin igcine atlayin. Bura-
da Odin gelip sizi kaldiracak
ve blUyUk kralin yanina gétire-
cektir, BUyukligune aldirma-
yin vé hemen yanina gidip
onu kih¢ darbeleriyle dldurin.

imdi Misir'da bir piramitin
iIgindeyiz. Burada bir cok gizli
gegcit var, bunlarnn ilki sol alt-
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ta, ikincisi ise sag ustte. Ama
ikincisinin iki tane daha gecit
var. Gecitlerde zamanlama-
ya cok dikkat edin. Birinci ge-
citten sihirli bir silah almaniz
gerekiyor. Piramitin igindeki
vazolara dikkat edin, ¢unku
butln is bu vazolarda. Burada

bir Misirl’'dan alacaginiz, ku-

cuk hac¢i buyuk haga deydire-
rek enerji alabilirsiniz. Sonra yi-
ne ayn sekilde alacaginiz
migferi mumyalara karsi kulla-
nabilirsiniz. Devamli ates eden
garip yarahgin atesinde ha¢
ile korunabilir ve buyulu silah-
la o&ldurebilirsiniz. buradaki
amac vazolan dogru ocakla-
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ra yerlestirmektir. Bunu da | Sinizi Krmamak igin yazmiyo- Commodore 64
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Oyun bu safthada uzaya | S€!avsiye ederim. Banagore | go5 . 9
aciliyor. Son olarak iki devisl- | Commodore’un en Iyl oyunu | 740y : g
durdikten sonra oyun bitiyor. | ©lan MYTH mutiaka alin. Kurgu : 9
Sonunda ne oldugunu heve- Oyunun degerlendirmesi: Genel : 9

® ZET bir piyasa aragtirmas: firmasidur.
® ZET insanlann “bir, iki, ii¢...” diye sayabilecekleri seyleri aragtirmaz.
® “Anket” ZET’in bagvurdugu en sonuncu aragtirma yontemlerinden biridir.

@ ZET sorusturma ydntemini uygulamadan dnce, ilgili piyasanin yapisinu iyice dgrenir. flgisiz sorugturmalarla vakit yitirmez.
® ZET ukald olmadan bilimseldir.

® ZET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhdar.
® ZET bilimsellik paravanasinin ardina gizlenip, aragtrmanin herkes tarafindan anlasilamayan “esrark™ bir ugras olduguna hig
inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.
@ ZET ikna olmayan miisterinin yakasim birakmaz. Yontemler ve sonuglar iizerinde kugkulan dagitmadan isi bitirmez.

OZETbalg'lenmannymrh vevaqeglmezoldugmumanmayanlanhmetsunmaz.

® ZET “aragtirma pahal™ diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® ZET arastirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini 5§renmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET’le ¢albisanlar bir daha bagkas: ile cahgmazlar.

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

mwmwwmmmm&mwmmmmwmmm
MWMMWWWM]WmMW(MmeWMﬂM
sosyo-ekonomik aragtirmalar, davramg (attitude) etiitlen .

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

W




PoFNOKTASI -

C64 icin
Piif Noktalar1

Vedat HALLAG

MAKINE DILININ PUF NOKTALARI:

M erhaba Csa'ciler. Iste yine bir dergide makine
dilinin pUf noktalanni agiklamaya devam ediyoruz.
Daha énce de belirftigimiz gibi bu késede amacimiz
makine dilini dgretmekten ¢cok, demo veya intro tard
programiarda kullanilan teknikleri aynnhh olarak gos-
termek. imdiye kadar interrupt’lann ne oldukiarnni ve
nasil kullandiklanni 6grenmis, ve bunlara érnek ola-
rak bir ‘Smooth Scroll’ programini incelemistik. Fakat
cogunuzun da farkettigi gibi bu yazi kaydirma rutini-
nin, ana manhgi agiklama disginda gz alic veya dik-
kat gekici higbir 6zelligi yoktu. Yani bir intro veya de-
mo programcisinin kullanabilecegi kadar usta isi bir
rutin degildi.

Bu yUzden bu sayimizda, gergekten ilgi ¢ekici bir
gorntl yaratan ‘renkli seritler’ rutinini agikiayacagim.
Bu rutin tek basina yeterince gbz doldurmayacigin-
dan, renkli seritlerin Uzerinde 2x2 boyutunda karak-
terleri kaydiracak bir yazi kaydirma rutini de progra-
ma dahil edilmis durumda. (Dergimizi surekli takip
edenler bu karakter setlerini dizenlemenizi saglaya-
cak bir editdér programini yayimiadiginizi hatirlaya-
caklardir. Programimiz bu editdrle tamamen uyumiu
olarak ¢calisiyor.) Programi calishrdi@inizda gegen sa-
yilarda yayinladigimiz (veya kendi haziriadiginiz) bir
karakter setini $3000 adresine yUklemis olmazsaniz
yalnizca renkli seritleri gérebilirsiniz.

Programin ayrnntl agiklamasina gegcmeden Once
Cé4 kullanarak renkli seritler yaratmanin neden ¢ok
zor oldugunu anlatmaya ¢ahsayim. Bildiginiz gibi
Commodore’unuz ekranda goruntl elde edebilmek
icin bir elektron 15101 ile tarama sistemini kullaniyor.
EGer biz bu elektron herhangi bir satira girerken (ve-
ya girmeden hemen once) ekran ve arkaplan renk-
lerini degistirebilirsek o satirda istedigimiz rengi elde
edebiliriz. Ve bu sistemi diger satirlara uygulayarak
istedi@imiz sayida renkli serit elde edebiliriz. Fakat iki
sahir arasinda bulunan renk degisgtirme sirasinda bir
ufacik bir kayma bile olursa bu kayma buatin satirla-
nnizi etkiler. Tabii ki bu yana kayma ile kolayca basa
¢cikabiliriz. Bir satirdaki herhangi bir islemden sonra

Lax$f S08
Dex
Bne loop

loop
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rutinini kullanirsak elektron alt sahrda, bu iglemi yap-
g imiz koordinatin hemen altinda bulunacaktir. To-
bii ki bu kadar kolayca bu is icinden ¢ikamayiz. Can-
k( C64'Un0z belli satirlarda (her karakter satinnin bag-
langicinda) sizin programinizia olan baglarin keser
ve ekrana gidecek olan gurantayld ayarlamak igin ye-
ni satin almak, yuksek ¢6zunurlik modunda iseniz bu
satirdaki harfleri renklere ¢evirmek gibi islemlerle ug-
rasir. Tabii ki bu iglem sizin ayarladi@iniz zamaniamay;
da alt-Ust eder. Bu olaylan yapmak i¢in program kul-
laniimadidi icin (famamen elekironik olarak basa ¢i-
kilir bu islerle) cok geligmis sistemler kullanmak digin-
da bu satir yenileme olayini engellemek elimizde de-
gildir. Bu yuzden, yazacaginiz program bu satiriaria
ugrasacad zaman renk degigtirme isini elinden gel-
digince ¢cabuk halletmek zorundadir. Tabii ki bu ayar-
lamayr yapmak kolay olmadigindan renk seritleri
yapmak cogu programcinin korkulu riyasi olmugtur.
Bu programlar o kadar hassastir ki i¢lerinden gikari-
lacak tek bir komut bile tUm zamanlamay alt-Ust ede-
bilir. Daha da ilginci, SD011 adresinde bulunan y po-
zisyonunu degistirmenizin programin ¢caligmasini en-
gellemesidir. Eger SD0411 kullanarak ekrani bir piksel
asadi alirsaniz, buézel satirlar da bir satir agsagi ko-
yacak ve sizin programinizda belirlenen yerlere denk
gelmeyecektir. Bunun sonucu olarak da programiniz
ise yaramayacaktir.
~ Bu konuda sizi uyarmam gereken bir nokta daha
var. Eger bir satr Uzerinde bir sprite bulunursa ©
C64'un0zu o sprite’r gdsterebilmek igin o sahirda sizin
programinizdan biraz zaman ¢almaktadir.

Bu kadar uyan ve agiklamadan sonra gelelim prog-
ramin agikiamasina:

$C000-$C032 arasinda bildiginiz sistemlerle inter-
rupt’lar ayarlanir. Bu arada SCOF7 adresi sifirlanir ve
ekranin X pozisyonunu tutan adrese SC7 degeri veri-
lir. Multicolor modu icin bu de@eri SD7 yapin . IRQ
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rutininiz $31. rasterda baslar ve SC035 adresinde bu-
lunur.

IRQ Lda #31D
Sta SCU18
Komutlanyla karakter setinin yeri degistirilir. ($3000
adresine alinir.) Eger 1D yerine $415 degerini kullanir-
saniz normal karakter setine gecgersiniz.
Ldx #S1D
Dex
Bne Loop
Rutinini kullanarak elektron isininin istedigimiz yere

gelmesini sagliyoruz.

Lda SCOF8
Sta SD016
lle x piksel-koordinatini ayarlyoruz.
Ldy # SO1
Jmp Basla
komutuyla ilk satinn rengini ayarlanmasini sagliyo-
ruz. (ilk satirda bazi ayarlamalar yapilir unutmayin.)

Loop

Lax # SO0
Kisaltilir Ldy # SO8
Basla Lda SCOE2, X
Renkver Sta $D020

Sta $D021

gbrduguniz gibi ilk olarak satinn rengini hi¢ vakit
kaybetmeden veriyoruz.
InX
Dey
Bea Kisasatir
Programin can alict noktas! burasi. Her sekiz satir-
da bir birazdan girecegimiz bekleme rutinie ugrama-
dan yeni renk verilir.
| Cpx # 511
BCs renkson
tam $11-1 (= 16) satira SCOE2 adresinden baslayan
renkler verilecek. Eger yeni datalar yazarsaniz ve bu
saylyl bu datalara gére artinrsaniz son sayinin ekran
rengini de ayarlayacagini unutmayin.
Jsr Bekle
sekiz tane NOP ve bir RTS'den olusan zaman har-
cama rutinine gidiyoruz.




Lda SCOE2, X

Lda SCOE2, X

Bit SD021

Clc

Bcc Renkver

Burada iki kez renk okumamiz herhangi bir ho’rcdc:n

dolay1 degil. Yalnizca zaman harciyoruz. Bit komutu
da burada yalnizca biraz zaman harcatmaya yari-
yor. JMP komutu yerine de CLC ve BCC komutiar ar-
disik olarak kullanihyor. Bu hem zamaniamayi ayarli-
yor hem de size degisik bir sistem gbstermeye yanyor.

Renkson Lda #$C8
Sta SDO16

Lda #515
Sta  SDO18
renk seritleri koydugumuz ve yazi kaydirdigimiz 16
satir bittigine gbre X pozisyonunu sifirlayip karakter se-
tini normale ¢evirmenin zamani geldi demektir.

lda SCOF8
And # S0O7
Tay

Dey

SCOF8 adresinde saklanan x pozisyonunu bir sola
aliyoruz. Hizh kayan yaazlar isteyenler buraya bir-iki DEY
koyabilirler.

Bmi Satirsonu

EGer x pozisyonu 0'dan kuclukse yeni harfleri x ko-
ordinatini ayariamak gerekiyor. Bu komutia da bu is-
leri yaptiriyoruz.

Ora # SCO
Sta SCOF8
Jmp Bitir

eger x pozisyonu 0-7 araligindaysa bunu SD016'ya
yazilabilecek hale getirip, gerektigi zaman kullanmak
uzere SCOF8 adresine yaziyoruz. Multicolor kullanici-
lan, buradaki ORA SCO komutunu ORA SDO yap-
may! unutmayin.

Satirsonu Ldc # SC7
Sta SCOF8

eger x pozisyonunu 0'dan kigukse dncelikle x po-
zisyonunu en saga alyoruz.

Ldy # SO0
lda S0401,y
Sta $0400, y
lda $0429, y
Sta 0428, y
Iny

Cpy#527
Bne Kaydir

ve ekranin ilk iki sahnm bir saga kaydirdik.
Harfal Lda SC100

Cmp # SFF

Bne yaz

Lda # SN0

Sia Harfal + 1

Ldo & S5c1

Sia Harfal +2

Bne Harfal
burada tanidi@imiz bir harf alma rutini var. Zaten

yazaccginiz tum yazi kaydirma rutinlerinde bu siste-
mi kullanmaniz kacinilmaz. Bu yuzden bu satirlara als-

maya bakin.
- Yaz

Kaydir

Ora SCOF7
Sta $0428

Clc
Adc # 580
Sta $S0429

yazdigimiz mesajin her harfi dért karakterden olus-
tugundan harfleri yazma sistemini incelemeniz gere-
kiyor. Kullandigimiz sistemde harfin ilk kolonu harfin

kendisi ve reverse’Unden olusuyor. Yani harf ilk kez
okunmussa harfin kodu ve $80 fazlasini ekrana yaz-

malyiz. Eger harf ikinci kez okunduysa $40 fazlasini
(Shift-harf) ve bunun $80 fazlasini (yani reverse’'ind)
basiyor.

Lda SCOF7

Eor # $40

Sta SCOF7

Bne Bitir

her harfin okunusundan sonra harfin kendisinin mi
yoksa shift'inin mi basilacagina SCOF7 adresi karar
veriyor. Buraya her gelisinde SCOF7 adresinin degeri
$40 veya $80 arasinda degistiriliyor. E§er deger SO0
olduysa gelecek harfin okunmasi gerektigi icin harfi
okuyan komutun adresini bir artinyoruz.

Inc Harfal + 1
Bne Bitir

Inc Harfal + 2
Inc SD0O19
Jmp SEA81

Ve kontrolu Kernal’a veriyoruz. Unutmayin, prog-
ramda ekran rengini ayarlamaniz gerekiyor. Bir uya-
n daha: Eger programin RASTER IRQ giris satinni
$31°den farkh bir yere alacaksiniz bu satinn ($31+N*8)
formuline uymasina dikkat edin. Hepinize program-
cihik hayatimizda basaniar dilerim.

Bitir

AMIGA 500 iCiN
MACINTOSH EMULATOR'...

Hem de
TURKCE KULLANMA KLAVUZU
ile birlikte...
Bizden temin edebilirsiniz.
AYRICA
512 kb RAM
1.8 Meg. RAM
5 25 TEAC Driver

(+ Booter + DF2 cikisi ile)

OK CAZIP FIYATLAR ILE YINE BiZDE

ot: Satici Firmalara Ozel indirim Uygulanir.

ST

Y SRS
34770

TIGARET zmmsmML Tel: (1) 558 12 54 47



* En yeni oyunlara,
kolayliklar.
Ugrasmadan ilerleyin.

* En ¢ok satan oyunlar

ve sakinmaniz
gerekenler.

Kls geldi. Yaz boyunca basina
oturmadi@imiz bilgisayanmiz ile
ugrasmaya basladik. Ayni olay Si-
nan ve benim icin de gecerli. Ya-
zin gerek malzeme yetersizligi ge-
rek tatil sebebiyle yaz dizimize ara
vermistik. Artik yine karsinizdayz.
Bundan bdyle bir dahaki yaza ka-
dar araliksiz size yardim etmeye
calsacagiz. Ama bir sikayetimiz
var. Bize hi¢ ipuc¢lan géndermiyor-
sunuz. Bunu yaz tembelligi sayip
bundan sonra ipuglarnnizi ve soru-
lannizi bekliyoruz. Zaman harca-
madan yazimiza baslayalim.

ik hilemiz OCEAN'In meshur oldu-
gu kadar da guzel platform oyunu
‘NEW ZEALAND STORY‘den. Balina-
yl gecemeyen ve ilerdeki kademe-
lerde ilerleyemeyen arkadasiar
icin mUkemmel bir tiyo. Oyununa
baslamadan yazilann bulundugu
ekranda hi¢ bosluk birakmadan
‘MOTHERFUCKENKIWIBASTARD' ya-
zarsaniz oyunu haklarnniz azalma-
dan oynayabilirsiniz. Bu halde bi-
le bitiriimesi zor olan bir oyun.

Ikinci hilemiz kaliteli bir shoot’em
up olan BATTLESQUADRON'dan.
Oyunu higbir digsmandan ve mer-
miden etkilenmeden bitirmek ister-
seniz asagidaki kGclk islemi yap-
malisiniz. Oyuna basladiginiz za-
man klavyeden ‘CASTOR’ yazin. Se-
¢im ekraninda aralik cubuguna
- basarsaniz mermi hizianni, ddsman

ve mermi sayisini ayariayabilirsiniz.
INFOGRAMES'In sevimli oyunu
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JUMPIN® JACKSON'nin passwordia-
nna ne dersiniz? Alin 0 zaman. Ga-
me A icin: ROCKNROLL, NOISES, TE-
NEBRE. Game B icin: FUNK, ELVIS.
Arhk istediginiz kademeden basla-
yabilirsiniz.

Oyun merakisi iki arkadagim Ma-
hir Cipil ve Caner Simgir, Commo-
dore 64 icin asagidaki tiyolan gon-
dermisier. Kendilerine tegekkur
eder, mektuplarnin devamini dile-
rim.

NAVY MOVES 1: Oyunun ilk ka-
demesini gegcmek igin; oyun bag-
ladiktan sonra joystick'i ileri iterek
botunuzu ziplatin. Botunuz havada
iken ‘RUN STOP’ tusunu kullanarak
oyunu dondurun. Oyunu tekrar
baslath@iniz zaman botunuz yolu-
na devam edecektir, ama mayin-
lann allindan!

NAVY MOVES 2: Oyuna basladik-
ian sonra denizalhyr gezerek butin
subaylan 8ldirin. Vurdugunuz su-
" baylann kodunu ve gérevini bir ke-
nara not edin. Bizim igin gerekli su-
baylar asagidakilerdir.

ENGINES (motorcu)
* TRANSPORT (tasiyici)

CAPTAIN (kaptan)

OFFICER (memur)

Oyun esnasinda karsiniza bu su-
baylardan birden fazla gikabilir.
Ancak hepsinin kodu aynidir. Boy-
le durumlarda yardim ¢antasini
alarak ekstradan bir hak kazana-
bilirsiniz. Kaptanin kodu butdn kogd-
lann yerine kullanilabilir. *X’ fusuna
basarak silahinizi alev makinasina
dénustUrebilirsiniz. ‘2’ tugu ile sila-
hiniz eski haline ddner. Denizalthyi
imha etmek igin iki bilgisayann ko-
dunu bilmeniz yeterlidir. Ancak bu-
radaki biigisayariar her kodu ka-
bul etmez. Ik bilgisayar i¢in ‘STOP
MOTORS' komutu yeter)idir. Son bil-
gisayar ise denizaltinin en ait kis-
minda bulunur ve makina dairesi-
nin kapisini acar. Burada su kod-
lardan birisini  kullanabilirsiniz.
'‘OPEN RADERS, OPEN DOOR, OPEN
WALL'. isieminiz bittikten sonra ‘END’
komutu ile bilgisayardan ¢ikabilir-
siniz.

KICK OFF: Santra vurusu yapar-
ken topun &nlne gelip joystick'i sa-
ga ve sola hareket ettirin. Topu ka-
leye kadar getirip atesg tusuna ba-
sin. Daha sonra topun aglara takil-
digini géreceksiniz. Kaleci degaqj
yaparken penalt noktasina gelip
kalecinin giftigi ydne dogru hare-
ket edin. Sayet kaleci ile karsi kar-
siya kalirsaniz kaleci topu birakip

kalesine dbner. Eh, zannedersem
Kick Off icin bu kadar tiyo yeter.
Mahir ve Caner arkadaslanma
tekrar tesekklr ederim.

Ben yaziy1 yazarken Sinan bura-
da olmadigi igin o bir seyler yaza-
miyor, ama bana din telefonda iki
tane VENUS THE FLYTRAP pass-
word'u vermisti. Iste o passwordlar:
MANTIDS ve CICADAS. Sinan yedin-
ci kademeye kadar gelmis ama
Oteki passwordlar gelecek sayiya
diyor.

Degisik oyun EXTASE'nin pass-
word’unu vermek istiyorum. ‘3974’
kisa ama ¢ok iginize yarayacak. Bu
password‘u génderen HASAN Oz-
KAPICl'ya tesekklr ederim. Yeni
password'lannizi bekliyorum.

Aynca bundan bdyle her sayi-
mizda oyun almanizda size yol
gobsterecegini zannettigimiz listele-
re yer verecegiz.

Bu ayin en ¢ok satan oyuniar:

1) KICK OFF 2
2) TURRICAN
3) WINGS
4) PRINCE OF PERSIA
5) SHADOW WARRIORS
6) OPERATION STEALTH
7) SHADOW OF THE BEAST ||
8) KILLING GAME SHOW
9) NIGHT BREED
10) CORPORATION

Dergimizde yapilan oylama so-
nunda bu ayin en k&t oyunian da
asagidakiler. Aimadan o6nce bir
bakmaniz tavsiye edilir. Bakma-
dan alanlardan mesuliyet kabul
edilmez.

1) FAST FREDDY
2) CYBERBALL
3) XENON 3

4) BIONIX 2

5) NUKLEUS

6) PIPE RIDER

Yaziy: dergiye teslim ederken eli-
me yeni bir ipucu gec¢ti. Bu ipucu
'PRINCE OF PERSIA’dan. Oyunun lle-
riki kademelerinde kendinizle so-
vasmaniz gerekiyor. Ama burada
rakibiniz olan kendinizi &teki an-
lamda gdigenizi Sldirdiginiz za-
man kendiniz de &ldyorsunuz. Bu ki-
simda Yapmaniz gereken g kilici-
niz2 kinina geri koymak. Haberiniz
olsun. Ayrica SHIFT-L tug kombinas-
yonu ile bir level atlayabilirsiniz.
Ama bu hile sadece ¢ defa ¢ali-
SIr.
Gelecek ay yine bu sayfalarda
bulusmak Gzere hosgcakaln. Bize
mekiup yazmay: unutmayin. Hepi-
nize derslerinizde basaniar.
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Clubumuze uye oldunuz mu ?..
Club Etkinliklerimizden memnun kalacaksiniz

MODEM servisimizle baglanti kurun Amiga nizm
veni ufuklari ile sizleri tanistiralim.

EXEPRRIEOMEE 1R
Alemdas Cad. Gundogdu Pasaji - Noz 72 Umvanive - ISTANBUL
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OIL IMPERIUM

e ———————— .. e e e e e e e e e

i leride bir sirke# yonetmek

hepimizin en buyuk dusu-
ddr. Kimimiz bu disunG ger-
ceklestirir, kimimiz ise gergek-
lestirernez. Ancak Amiga 500
sahipleri icin bu durum arfik
bdyle dedil.- Hafta o kadar
sanshilar ki ydnettikleri girket Oy-
le siradan bir qile sirketi degil.
Tum dinyanin en degerl
enerji kaynagi olan petrole
hikmeden ve bu petroll tUm
dunyaya pazarlayan ulusla-
rarasi bir sirket. Iste siz bdyle
oir sirketin yéneticisi ve sahibi-
siniz. Sirketinizi geligtirmek igin
her turlu riske goriyor, rakiple-
rinizi baltalamak icin her tarld
entrikay ceviriyorsunuz. DegQi-
sik boélgelerde araziler satin
alip bu arazilerde petrol son-
daji yapiyorsunuz. Cikarthginiz
petroll rafineriler de depolu-
yor ve uygun fiyat aldiginizda
satiyorsunuz. Tabii bu arada
hersey dizgun gitmiyor. Rafi-
nelerdeki yanginlar sizi iflasa
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Murat SENYUZ

kadar sUrUkleyebiliyor. Tum
bu olaylarn birodaki rahat kol-
tugunuzda oturken ve bir ta-
raftan da "FINANCIAL TIMES”
INizI okurken ydnetiyorsunuz.
Yalniz sunu unutmayalm ki Qil
Imperium’da hersey sizin yo-
netici ruhunuza baghdir.
Simdi tim bunlarn nasil ya-
pacaginizi anlatalim. Oil Imp-
rium’a petrol sondaqj yapan is-
ciler esliginde basliyoruz. Bilgi-
sayar size iki tane sifre kelime
soruyor, Eger oyununuz orijinal
ise bu kelimeleri oyunun kitap-
cigindan bulabilirsiniz. Oyunu-
nuz orjinal degilse bu sifreleri
"ENTER" tusu ile gecebilirsiniz.
Bu emniyet testini atlathkian
sonra oyuncu sayisini belirti-
yorsunuz. Dért oyuncuya ka-
dar oynama hakkiniz var.
E§er dért ya da daha az ar-
kadas bir araya gelirseniz gir-
ketlerinizi yanghrabilirsiniz. Her
oyuncu tek tek ismini, ofisinin
seklini ve sirket ismi ile amble-

mini segiyor. Eger adrt oyun-
cudan az oynuyorsaniz geriye
kalan oyuncularn bilgisayar
yonetiyor. Gerekli sirket bilgi-
lerini de bilgisayara verdikten
sonra artik oyundaki amacini-
21 secebilirsiniz. Toplam doért
gdrev segimi var.

1) U¢ yilin sonunda en iyi du-
rumda olmak.

2) 60 Milyon Dolarin Gzerin-
de nakit paraya sahip olmak.

3) Tum oyuncularin sirketliri-
ni batirmak.

4) DUnya petrol pazarinin
%80°Iini ele gecirmek.

Simdi bilgisayar size su ana
kadar girdiginiz bilgilerin dog-
ru olup olmadigini sorar. Eger
yanlis bilgi verdiyseniz en ba-
sa donerek tekrar girme imka-
niniz var. Herseyi hallettikten
sonra artik ofisinizdeki koltugu-
nuza gomulmus vaziyette oyu-
na basliyorsunuz. llk baglarken
size 5.000.000 Dolar veriliyor.
En altta bu rakami gbérmeniz
mumkun. Oyun boyunca na-
Kit para durumunuzu buradan
kontrol edebilirsiniz.

Ofisinizde birtakim egyalar
var. Bunlarnn neler oldugu ve
ne isi yaradiklar su sekilde:

TAKVIM: Takvim size sadece
o anki tarihi vermekle kalmi-

yor. Oyunda her oyuncu bir ay
islem yapabiliyor. Bir ay so-
nunda oyun hakkini diger sir-
ket sahibine devretmek zorun-
dasiniz. Islemlere devam et-
mek icin sonraki ayl bekleme-
niz gerekiyor. Her oyuncu O
ayki hakkini oynadiktan sonra
bilgisayar size genel olarak o

| ay hangi oyuncunun ne Kka-

dar parasi olduguu, ne kadar
petrol kuyusu ve tanki aldigi-
ni siraliyor. Beyaz paralar na-
kit paralarinizi, yesillerse mal
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varh@inizi belirtir. Gelelim tak-
vimin iglevine; takvime basa-
rak oyun hakkiniz hemen dev-
redebiliyorsunuz. Sunu da be-
lirtmeliyim ki oyunda bu bir ay:
¢ok iyi kullanmak zorundasisi-
niz. Her yaphginiz islem size en
az bir gun kaybettirir. Gerekli
olan islemleri bitirdikten sonra
zamaniniz kalirsa ekstra islem-
ler yapin.

GANTA: Yangin séndirme
iglemliri. EQer telefondan her-
hangi bir petrol kuyunuzun
yandigl haberini alirsaniz he-
men ¢cantayi segin. Burada iki
adet kontrat ¢ikacaktir. Beyaz
olan kontrat yangin séndurme
islemlerini &zel bir sirkete ver-
meye, digeri ise yangini bizzat
sdndurmenize yarar. Ozel sir-
ketler yangin séndurme isi igin
oldukga yuklU paralar isemek-
tedirler ve her zaman yangini
sonduremezler. EGer isi garan-
tiye almak istiyorsaniz telefon
¢alar ¢almaz acgin. Yangin
haberini alir almaz ihaleyi
bzel sirkete verin. Istedigi pa-
rayr da kabul edin ve yangi-
niNiz sonsun. Eger telefondan
yangin haberini gec alirsaniz
Ozel sirket yangini séndirme-
yebilir. Para harcamak istere-
mez de yangini bizzat kendi-
niz sondudrmek isterseniz ugcak-
la hemen o bdlgeye ucuyor-
sunuz ve alevler icindeki bdl-
geye parasut ile athiyorsunuz.
Yapmaniz gereken hemen bir
kuyunun dndne gelip joysticki’
lleri iterek atese basip bekle-
mek. Bir sire bekledikten son-
ra geri ¢ekin. Bu islemi yukart-
da bir dinamit belirene kadar
yapin. Kuyuya atmak istedigi-
niz dinamit kadar geri cekin.
Daha sonra yukandaki fitilin
yanmasini bekleyin. Dinamit

sayimiz kisith oldugu icin fazla
harcamayin. Ve dinamiti bi-
rakhktan sonra o kuyunun ya-
nindan hemen uzaklagm. Yok-
sa siz de Olebilirsiniz. U¢ defa
6lme hakkiniz oldugunu da
unutmayin. Cok buylk bir alev
Icin iki dinamit, kUigUk bir alev
icinse bir dinamit yeterli ola-
cakhr. Eger daha fazla dina-
mit atarsaniz kuyunuz tahrip
olacaktr. Yangini ne kadar ki-
sa sUrede sOndururseiz hasa-
rnniz da o kadar az olacaktir.
Yangin sédndudrme islemi so-
nunda hasar durumunuzu,
yanginin ka¢ gun surdugunad
ve ka¢ ay o kuyuyu kullana-
mayacaginizi bilgisayar size
pelirtecektir.

TELEFON: Sirketinizle ilgili
olaylarn haber almak igin kul-
landiginiz sec¢im. Telefon ile
petrol kuyularinin, kuyulariniza
yapilan saldiralarn, petrol ku-
yularnnizin  kapandigini, size
gonderilen veya sizin baska-
sina génderdiginiz bir paral
ajanin yakalandigini, anlas-
malarn ve sonuglarint 6grene-
bilirsiniz. Kisacasi dig dunya ile
tam irtibat telefon sagliyor.

Transoil

Corp. Money:

Yalniz telefonu kafaniza gére
kullanmazsaniz. Once telefo-
nun c¢almasi gerekiyor. Size
tavsiyem telefon ¢calar calmaz
hemen agmaniz. Ayrica bazi
sahislar telefon ile petrol sipa-
risi yapiyorlar. Bunun i¢in bir
anlasma imzaliyorsunuz. Tabii
bu anlagmanin sartlan var.
EQer sartlar size uymazsa im-
zalamayabilirsiniz. Eger anlas-
ma suresi ¢ok uzunsa bence
kesinlikle kabul etmeyin. Alh
ayin Gzerindeki anlasmalar sizi
oldukgca kotlu etkileyebilir.
GUnkl verdiginiz taahhtta ye-
rine getirmezseniz anlasmaya
gore ayarianan parayi siz kar-
s! tarafa tazminat olarak 6dU-
yorsunuz. EQer kendinize gu-
veniyorsaniz bu ise girebilirsi-
niz. Genelde istenen petrolun
miktar olduk¢a yUksektir. Bu-
na ¢ok dikkat edin. Ayrnica her
zaman paranizi alabilirsiniz di-
ye bir kural yoktur. Bazen do-
landiricilar ile de ¢alisiyor ol-
maniz mumkan.
GEKMECELER: Bu' cekmece-
ler sayesinde ¢ok gizli dzel is-
lerinizi halleder ya da anlas-
malarinizi gézden gecirebilir-
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siniz. Bu gizli ig, bir sirkeften pa-
rah ajan tutmaktr. Tutugunuz
bu ajan sayesinde rakip sirket-
lerin poralarini, petrol kuyula-
nni, petrol tanklarnni ve sirket
bilancolarini tahrip edebilirsi-
niz. Yalniz ajanin da kendini-
ne has bir riski var: “Yakalana-
biliyor”. E§er adaminiz yaka-
lanirsa isiniz is demektir. Bu
davraniginizdan oturd mahke-
ineye cikariliyor ve yargilani-
yorsunuz. Savunma yapma-
maniz da ayr bir bela. Mah-
keme sonucunda en az bir ve
en cok dort petrol kuyunuza el
konuyor. Bu petrol kuyularin-
dan biri de zarar vermek iste-
diginiz sirkete veriliyor. Ancak
kaliteli bir sirket ve ajanla ¢a-
lisirsaniz ve ajanlarin dcreti de
200.000 ile 1.000.000 arasin-
da degisiyor. Soldaki "TOP
SECRET” cekmecesi dedektif-
ik sirketini, sagdaki ise ajani
secmenizi saglar. Ajani segtik-
ten sonra istediginiz sirkete
kargi kétuluk dolu bir gorevi
verebilirsiniz. {ansiniz varsa
adaminiz gbrevi basari ile ye-
rine getirir. En lyi i size
1.000.000 Dolara malolur.
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“TOP SECRET” In "INVES-
TIGATION” bolumunden de

‘kendinizi korumasi igin bir de-

dektiflik sirketiyle anlagsmaniz
mumkudn. Bu sayede size kars!
yapilacak saldiniar &Snemili bi-
cimde Onlemis olursunuz.
"BALANCE" secenegi ile de
anlagsmalarinizi ve ana bolge-
lerdeki durumunuzu inceleye-
bilirsiniz. Isterseniz tim dunya
uzerindeki kuyulariniz ve pet-
rol tanklariniz hakkinda da bil-
gi alabilirsiniz. Dedekfiflik
ajansi ile yaptiginiz anlasma
da bu bdliumdedir.

BOlgeler bdlgeler diyoruz
da bunlarn ne oldugunu an-
latmayi unuttuk sanirnm. Oyun-
da 8 bdlge var. Bunlar Alaska,
North America (Kuzey Ameri-
ka), Mid-America (Orta Ame-
rika), South America (GuUney
Amerika), Europe (Avrupaq),
URRS (Rusya), Gulf-Region (K&r-
fez Bolgesi), Indo-China
(Hindu-Cin). Bu bdlgeler dun-
ya Uzerindeki énemli peirol
yataklarini belirtiyor.

DUNYA HARITASI: bu sece-
nek ile dinya Uzerindeki ara-
zilerin kimler tarafindan kulla-

nildigint égrenebilirsiniz. Sati-
ik kuyu olup olmadigi veya
terkedilmis bir kuyunun varhgi-
ni buradan 6grenmeniz mum-
kin. Bu secenek size bir gun
kaybettiriyor. Eger satilik bir
kuyu varsa kuyunun rengi be-
yazdir. Siyah kuyular aktifhal-
deki, yesillerse gecici bir sure
uretim yapiimayan kuyulari
pelirtir.

GAZETE: Gazete secenegi
ile en son gelisen olay é6gre-
nebilirsiniz. Petrol kuyusu yan-
ginian, petrol fiyatiar, mahke-
me sonugciari en sik rastlanan
haberlerdir. En ¢ok isinize ya-
rayan yani petrol fiyatlanndan
haberdar etmesidir.

BILGISAYAR: Iste Qil Imperi-
um’un en can alici segenegi.
Neredeyse tum oyun bilgisa-
yarda geciyor. Oyundaki bil-
gisayarlarinizin da bir AMIGA
olmasi herhalde rastlant so-
nucu degildir. Buradaki ikon-
lardan yapmak istediginiz is-
lemi seciyorsunuz. Bu bilgisa-
yvariarnn ana menuleri de buy,
sell, drill, statistics, expert re-
port olmak Uzere bes tane ya-
pimis.

1 BUY: Satin alma menusu.
ki secenedi vardir. Petrol ku-
yusu ve petrol tanki almanizi
saglar. Kuyu almak isterseniz
"OIL FIELD” secenegini segme-
lisiniz. Petrol ¢cikartmak istedi-
giniz bdlgeyi secin. O bdlge-
de petrol ¢cikarma imtiyazina
sahip olmak i¢cin gereken ki
milyon dolar édeyin. Eger o
blgede petrol gikarmakian
vazgecerseniz bu parayi sa-
kin 6demeyin. Bu yuzden Ozel-
likle oyunun basinda ilk basla-
yacaginiz yeri segmek onem-
lidir. Artik bdlgeden istediginiz
verde petrol c¢ikarabilirsiniz.




- TANIIIM - TANEM - TARTIM

satin almak istediginiz araziyi
secin ve oraya klikleyin. Size fi-
yat dnerisi getirilecektir. Kabul
ederseniz arsa sizin olur. Eger
fiyat yiksek gelirse vazgecer-
siniz. Paraniz varsa ve fiyat da
uygunsa artik araziyi satin ala-
bilirsiniz. Size ilk sorulacak so-
ru arazide sondaqj yapip yap-
mayacaganiz olacaktir. He-
men sondaj yapmaniz sizin
icin yararh olacakhr. Cunkd
araziden ne kadar gabuk fay-
dalanmaya baslarsaniz sizin
icin o kadar ¢abuk para sag-
layacakhr. Sondaji kendiniz
yapabileceginiz gibi yangin-
da oldudu gibi bu isi de &zel
bir sirkete yaptirabiliyorsunuz.
Ancak &zel sirketlerin bu konu-
daki fiyatlan bir hayli yuksek.
Eder sokaga atacak milyonla-
nniz yoksa biraz ugrasin ve
kendi kuyunuzu kendiniz ka-
zin. Bulundugunuz topragin
ozelligine gbre sondaqj iglemi
zorlasiyor veya kolaylasiyor.
Denizlerde bu is oldukga ko-

lay kayal arazilerde epey zor
ilerliyorsunuz. Matkabinizi

kontrol etmek icin joystick’i kul-
laniyorsunuz. Buradaki isiniz
matkabl mimkun oldugu ka-
dar ortada tutabilmektir. Sag
ust kdésede matkabinizi gore-
bilirsiniz. E§er matkabin delig
hizini arthrmak istiyorsaniz ate-
se basarak “"PRESSURE"I arth-
rnn. Béylece daha kisa sirede
sondaj tamamilarsiniz. En kisa
sUren sondaqj U¢, en uzun sU-
reni ise alti gunde bitiyor. Her
gun size 20.000 Dolara malo-
luyor. Ozel sirkete milyonlar
vermekitense kendiniz bu isi en
fazla 120.000 Dolara hallede-
bilirsiniz.

Petrol cikartmaya basladigi-
miza gbre artik bir petrol tan-
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ki alabiliriz. Bunun igin "BUY"
menusunden "TANKS"1 segiyo-
ruz. Simdi tank alacagimiz
bdlgeyi secelim. Bolgeyi se¢-
tikten sonra bilgisayariniz size
o-bdlgedeki tank kapasiteni-
zi verir. E§er kapasitenizi yeter-
siz bulursaniz ya da hig¢ tanki-
niz yoksa "BUY TANKS" sege-
nedini se¢erek tank veya pa-
raniz dahilinde c¢esitli boyut-
larda tanklar alabilirsiniz.
Oyunda Recycled, Average
ve Nightech olmak Uzere U¢
tank tipi var. Recycled’in ka-
pasitesi 500.000 ton, Avera-
ge’in 1.000.000 ve Hightech'-
in de 2.000.000 ton. Bunlar-
dan istediginiz kadar miktari
“"NUMBER"1 arthirarak alabilirsi-
niz. Toplam ddeyeceginiz mik-
tar en altta verilecektir.

SELL: Satma menusu. Bu b&-
IUmde de ham petroll ve pet-
rol kuyularinizi satabiliyorsu-

nuz. lik olarak ham petrol sat- -

mayi anlatahm. Her zaman ol-
dugu gibi sahg yapacaginiz
bdlgeyi segin. Bilgisayariniz si-
ze petrol rezervini ekranda ya-
zacaktr. “SELL OIL” ile petrol
satis islemlerine baglayin. Ust-

teki "DEMAND" bdlgenin pet-
rol talebini belirtir. Bu talep ne
kadar yluksekse petrolun fiya-
h o kadar yuksektir. Onemli
olan talebi yUksek tutmaktir.
“RATE" petrolUn birim fiyahdir.
“STOCK" sizin petrol rezervini-
zi, “SALE” sath@iniz miktan ve
“"PROFIT” ise aldiginiz paray!
belirtir. Petrol satg iglemi her
zaman kolaylikla bitmez. Ba-
zen sorunlar cikabilir. Bu du-
rumda iscilerinize yardim et-
mek zorundasiniz. Iste oyunun
bir "ARCADE"” b&lUmu ile da-

ha karsi karsiyasiniz. [k baglar-
da olduk¢a zorlanacaginiz,

ancak ileride pratik yaptik¢ca
kolay oynamayacaginiz bir
bdélim. amaciniz bilgisayarin
belirttigi muslukiar arasina bo-
ru hath désemek. Bunu da
sagdaki boru tiplerini mouse
ile kullanarak yapiyorsunuz.
Ancak arazi dizgin degil. Bu
durumda arazinin ddz olan
bélumlerinden hatt gegirmek
zorundasiniz. Ancak zorlukiar
bununla da bitmiyor. Bu hatti
bilgisayardan dnce bitirmeniz
gerekli. Aksi halde sahgi siz de-
gil bilgisayar gergeklestiriyor.
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BOOM IN OILPRICE!

Siz de o ay hic petrol satami-
yorsunuz. Sonu¢ tam bir fiyas-
ko oluyor. Petrol satisi da bu
kademelerdan olusuyor.
Gelelim kuyu satigina. Yine
satigl gerceklestireceginiz bol-
geyi sectikten sonra satacagi-
niz kuyuyu da secip fiyatini be-
lirleyin. Bunu ekrandaki yuka-
rnve asagi oklar ile yapiyorsu-
nuz. Burada belirleyeceginiz
fiyat cok Onemli. EGer fiyat
yuksek olursa kimse bu kuyu-
yu almaz. Acak sizde zarar et-
memelisiniz. Ariik kuyunuzu sa-
hsa cikardiniz. Yapmaniz ge-
reken tek sey beklemek. Kuyu-
yu satmakian vazgecerseniz
tekrar kuyunun Uzerine basin.
Bllgisayar size satis isleminden
vazgecip vazgec¢mediginizi
soracaktir. E§er evet derseniz
satig iptal edilir. ancak bir ku-
yuyu satmak icin o bdlgede
diger sirketlerin de kuyusu ol-
masi gerekli. cunkU bir diger
sirketin 2.000.000 imtiyaz be-
delini éddeyip sizin kuyunuzu
almasi oldukca zor bir is. Sa-
g islemleri hakkinda aniatila-
caklar bunlardan ibaret.

56

DRILL: Oyunda ¢ok sik olma-
makla beraber ara sira da ol-
sa kullanimi olduk¢a dnemli
menuler de var. Iste “DRILL"
menust de bunlardan birisi.
Sondaqj iglemi yapmanizi sagd-
liyor. kapal bir kuyunuz varsa
bu seceneklerle kuyunuzu tek-
rar aglyorsunuz ya da yeni al-
diginiz bir araziyi delecek vak-
tiniz olmadi. Diger ay o arazi-
yi bu secenek sayesinde de-
lebilirsiniz. (Delme islemierini
daha énce kuyu satin alma
polimunde anlatmistik.)

STATISTICS: Son durum hak-
kinda raporlar almak icin bu
menlyd segiyorsunuz. Sectigi-
niz gérevi, o anki tarihi, nakit
paranizi, mal varhginizi, tim
dUnya Uzerindeki tank kapa-
sitemizi, sirketimizin aylik mas-
raflarini, bir ayda ¢ikarthiginiz
petrol miktarini ve kuyu sayini-
zI buradan &grenebilirsiniz.
Ayni bOIUmMUn Ust kismindaki
mendulerde ise tUm sirketlerin
durumu hakkinda genel bilgi-
ler alabilirsiniz. Analysis, size
foplam pazardaki yuzdeyi,
Ready Capital, nakit para

|

grafikierini, Invested capital,
iIse mal varligi grafiklarini ve-
rir. Bu kissmdan “END” secene-
gi ile cikabilirsiniz.

EXPERT REPORT: Bir araziyi
satin almadan énce o arazi
hakkinda bilgi almak icin bir
Expert’e yani bir uzmana ihti-
yag vardir. Iste o bélge hak-
kinda bilgi almak i¢in kullan-
digimiz menu “EXPERT RE-
PORT"” Bu raporu 10.000 ile
15.000 Dolar arasinda bir fi-
yattan égrenebilirsiniz. Rapor-

da arazinin sahibi, fiyah, aylik
petrol rezervi, kuyunun olup
olmadigi, bulundugu bdige
ve aylik masrafi gibi gerekli
bilgileri bulabilirsiniz. “"END" ile
bu bdélimden c¢ikiyorsunuz.
Gagimizin bulusu bilgisayar
lle yaphginiz islemler bunlar.
Bilgisayardan basinizi kaldinp
ofisinize dénmek isterseniz ek-
randaki monitdrdeki "POWER"]
kapatmaniz gerekiyor. Bdyle-
ce tekrar ofisinize geri dénmus
oluyorsunuz. Ofis ekraninda
sag mouse’a basarak yukari-
ya giderseniz "SAVE" ve
"LOAD"” menUsinU ortaya ¢i-
karirsiniz.  Kaldiginiz yerden
oyunu kaydedebilir ya da
yUkleyebilirsiniz. Yalniz sakin
sunu unutmayin. Data disketi-
nizi daha énceden hazrlo-
maniz gerekiyor. Bunun igin

de oyun yuklerken cikan
"FORMAT GAME DISK menu-
sUnu secgin. Oyun yUklendigin-
de HD Install menUsunU secer-
seniz, programi hard diskinize
kaydedebilirsiniz. Ayrica
oyunda bir uyari yazisini gec¢-
mek istediginizde yazinin cer-
¢evesinin disinda bir yerde
mouse’'a basin. Aksi halde
uyari sonsuza kadar ekranda
kalir.
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Oil Imperium’da basariya
ulasmak oldukga uzun zaman
gerektiriyor. Gorevinize uygun
olarak oynamak her zaman
en efkili ydntemdir. EGer paza-
nn % 80'ini ele gecirmeniz ge-
rekiyorsa kesinlikle para birik-
tirmeye ugrasmayin. MGmkan
oldudu kadar fazla kuyu alip
peftrol pazarini ele gegirmeye
bakin. Oyunun ilk baslarnnda
elinizde bir miktar para bulun-
durmaniz sizi Snemli tehlikeler-
den koruyacaktr. Ornegin bir-
denbire tanklarniz hasar go-
rebilir ya da kuyunuz yanabi-
lir. Bu durumda yeni tank igin
paraniz yoksa oyunu kapat-
maniz gerekiyor. CUnku gikart-
hginiz petroll depolayamasz-
siniz. Bu da petrol satamaya-
caginiz anlamina gelir. Her
zaman bir dedektifi sizi koru-
masi icin ayarlayin. Yoksa ha-
sariniz dedektife verdiginiz
paradan daha ¢ok olur. Bu is-
lem sizi pek ¢ok tehlikeden
basari ile korur. Ayrica bagka
bir sirkete ajan géndermek de
pek akilica degil. Basarn ile
gorevi bitirme ylzdesi olduk-
ca distk. Bu da size en az bir

petrol kuyusu kaybettirir. Diger
bir dikkat edilecek nokta da
cikarthginiz petrole yetecek
kadar tankiniz yani petrol de-

ponuz olmasi. Aksi halde
adamilariniz petrollU depola-
yacaklardir. Bu da sizin igin
para kaybir demektir. Petrol fi-
yatiarini yiksek tutmak igin ta-
lebi artirmalisiniz. Bu da sizin
o bdlgede tekel olmanizia
mUmMmkUnddr. EGer bir bolgede
tekseniz bir sire o bdlgeye
petrol satmayin. Bdylece ta-
lep artacak ve fiyatiar ylkse-
lecektir. Unutmayin ki rekabet
her zaman fiyah dusurdr. Bas-

langic icin en iyi yer surasidir
demek yanhs olur. Daha on-
ceki oyunda 130.0Q0 varil pet-
rol ¢cikarth@iniz arazi simdi 170
varil petrol cikartiyor olabilir.
En iyisi siz bu hataya ddgsme-
mek icin paraniza kiyin ve bir
uzman egliginde arazi satin
alin. Her petrol kuyusunun bir
harcamas! vardir. Her ay en
az bu harcamay! karsilaya-
cak kadar petrol satmalisiniz.
Ovyun ilerledikce yapacaginiz
islem hacmi blUyUyecektir. Bu
da bir ayin size yetmemesine
sebep olacaktir. Bu yuzden
zamani ¢ok iyi kullanmalisiniz.

Denizler her zaman iyi pet-
rol veren yerlerdir. Ancak ara-
zi degerleri oldukga yUksektir.
Her zaman degismesine rag-
men &zellikle Ingiltere civarin-
daki denizler oldukga lyi pet-
rol verir. Ayrica denizlerde
sondaj yapmak da oldukga
kolaydir. Matkabiniz kuma
saplanana kadar higbir sekil-
de sapmaz. Kumda gidis mik-
tan da olduk¢a az oldugun-
dan neredeyse higbir muda-

Transol

Corp. Money:

haleye gerek kalmadan pet-
rolQ cikarirsiniz.

Iste Oil Imperium anlathi-
miz gibi bir oyun. Bir bakima
her sey oyuncunun ficari goru-
sune bagdli. Ne zaman petro-
IU satip ne zaman stokiayacao-
Jinizi hesaplamak vermesi ol-
dukca zor bir karar. GUNkU
tam stokladi@iniz bir anda
tanklanniza yapilacak bir sal-
din sizi olduk¢a etkileyecektir.
Oyun tam anlamiyla ticari risk-
lerle dolu bir dunyaya aciliyor.
Siz de bu entrikalaria ve ko-
susturmalaria dolu dinyaya
ayak uydurmaya ¢aligiyor ve
bu sartlarda para kazanma-
ya caligip bir yandan da rao-
kiplerinizle ugrasiyorsunuz. Eh
isiniz oldukga zor dogrusu. Si-
zi daha fazla meggul etmeyip
arhk Oil Imperium‘unuzia
basbasa birakmanin zamani
geldi. Hepinize bol kazangli

yillar dilerim.
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_ Commodore

Teleteknik, okul éncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ilkokul dizeyinde,
kolay kullamimli, zeka bileyici
programlar sunar.

P
Klavyeye ilk kez
hy Gt e
dOkunu‘uklur Isln 000 b:lgelscllt)l(: I;:)r::gn.':lmlcl);lcl baslasin.

Teleteknik/Commodore

okul dncesi, okula yeni basloyaniar
ve ilkokul dgrencileri icin

hazir egitim programlar :

Okul 6ncesi ve okula yeni
baslayan icin :

|lkokul dgrencileri igin :
llkokul 1.2.3. Sinif Matematik

llkokul ~ 4.5. Sinf Matematik
llkokul 4.5. Sinf Genel Yetenek Test

2 Bilcag 5. Sinf Matematik
e ete Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar igin :

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S. Anadolu Liselerine Hozirhk

COMMODORE ve AMIGANIZI BIiZDEN ALIN
BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN

C!Commodore -64 -/ AMIGA

* Amiga oyun programiari: 3000.-TL.

% Amiga egitim ve ig programlar

% 20 oyunluk siiper C-64 paketleri: 11.000.-TL.

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

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

* Metusoft Receiver : 375.000.-TL.

* SKY kartuglan (Final lll, Multi-ice, Sound sampler, Midi...)
 Kaliteli disketler, Joystickler, isikli kalemler.

* Anti-static bilgisayar toz ortileri.

% llkokuldan Oniversiteye egitim programliar

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

GOZLEM BILGISAYAR

Bayindir Sok. 5/12 Kizilay/ANKARA
Tel: (4) 135 30 91
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YARISMALAR | ’
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W |[STE ODULLER
PROGRAM YARISMASI BUYUK ODUL  500.000.-TL KLAVYENIZ /.
TUM YARISMALARIN BIRINCILERI 150.000.- TL R N4RY X {0 ¢ EKRANINIZ
TUM YARISMALARIN IKINCILERI 100.000.- TL 'SGMUNAKAMR ACINTESHETIL N ATER
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YARISMALARA KATILMAK iGiN, BILGI ALMAK UZERE 200.- TL POSTA | WRAO&AW
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TURKCE KULLANMA

KLAVUZU ile birlikte

h“

GELECEK AY 1 ADET 5.25 DiISK DRIVER
B8U REKLAM AMIGA'DA PPAGE, PDRAW VE DPAINT KULLANILARAK GOLD BOXTA HAZIF S VE CG 9400 ILE RENK AYRIMI ALINARAK BAS
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Gecen ay bir gecikme ylzinden
oyunumuzun tanitimina devam ede-
memistik. Sizin de hatirlayacaginiz
gibi, otelde dolagirken tanimadigi-
miz bir kizla birlikte diktatorin
adamlan tarafindan yakalanip 6ldi-
rulmek Uzere yata getirildigimizde,
Ooyunumuza bir ipucuyla ara vermis-
tik simdi buradan devam ediyoruz.

Ipucunda sdyledigim gibi burada
otelin O6nundeki sahilde oturan
adamdan aldigimiz dalgi¢ aleti isi-
nize yarnyor. Yata gelir gelmez
Jperate Bracelet edip biledinizde-
ki aleti calitirin. Sonra diktatérin
adamlar sizinle bir stire konusup,
Ikinizin de ayagina agirlik baglayip
denize atiyor. Kizla birlikte dibe iner
inmez tekrar Operate Bracelet edin.
Fakat kurtulur kurtulmaz hemen ki-
za gidip Operate Girl yapin. Kizi da
kurtardiktan sonra yavas yavas su-
yun Ustine dogru ¢ikacaksiniz. Bu-
rada yeterince hizli davranamazsi-
niz nefesiniz yetmiyor ve dliyorsu-
nuz. Bu ylzten yata gelir gelmez
oyunu bir save edin.

Su Ustune ¢iktidinizda kizin abisi
bir botla gelip sizi kurtariyor. Bura-
dan sonra uzunca bir sure olaylar
kendi kendine geligiyor. Bu gelisme-
leri izlerken kizin ve abisininin dik-
tatore kargi savagan bir grubun ba-
$! olduklarini dgreniyorsunuz. Bu
arada bizden yardim etmemizi isti-
yorlar. Tekliflerini kabul edip onlar-
la birlikte gidiyoruz. Direniggiler dik-
tatoérun verdigi davete komedyen ki-
hginda giriyorlar. Fakat gdsteri sira-
sinda diktatdorin adamilar! bizim kim
oldugumuzu farkedip kizi kagirnyor-
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lar. Onlarnn_pesine distugimizde
tekrar bir arcade kismi basliyor. Bu-
rasi oldukg¢a zor bu yizden bu bo-
lUme baglamadan oyunu save et-
menizde yarar var.

Kendimizi birden bir labirentin
icinde buluyoruz, kapilan istedigi-
miz gibi acip kapatmak elimizde, fa-
kat nObetcilere yakalanmadan geg-
memiz gerekmekte. llk labirentteki
anahtan aldigimizda labirentte bir
merdiven belirecek, merdivene var-
digimizda ilk labirent bitmis oluyor.
Dort labirentten toplayacaginiz ¢
anahtarla arcade kismi bitiyor. La-
birentler her seferinde biraz daha
zorlagtigi icin her labirentin bitisiniz-
de oyunu save etmeyi unutmayin.

Labirentleri sag salim bitirdigimiz-
de kendimizi bir odanin éntnde bu-
luyoruz. Igeri girdi§imizde burasinin
diktatorin ¢aligma odasi oldudunu
goruyoruz. Etrafi incelemekle pek
bir sey elde edemezsiniz, bu yiiz-
den hemen yapmaniz gereken isi
anlatacagim. Odadaki heykeli ince-
ledigimizde heykelin kolunda bir ga-
riplik oldugunu anliyoruz. Heykelin
kolunu operate ettigimizde altinda-
ki kisimda gizli bir kapak agiliyor ve
kargimiza gifreli bir kasa ¢ikiyor. Sif-
reyi ¢Ozebilmemiz icin bankadaki
kasadan aldigimiz kigik kutuyu
kullanmamiz gerekmekte. Bunun
I¢in use Boitier on Porte Coffre edip
sifre ¢bzUcilyl kasanin (izerine yer-
lestirmemiz gerekmekte. Simdi ope-
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rate Volidoggu Boitier ile sifre ¢dz-
cuyad calistirahm. Sifre ¢ézucl calis-
tiginda Gzerindeki isiklar yanip so-
nuyor. Yanip sénen igiklardan sade-
ce sol taraftaki dort tanesini kulla-
nacagiz. Simdi sifrenin nasil ¢6zU-
lecegine bakalim. Kasanin (izerinde
u¢ tane dugme var, uggen olanlar
sayilarn degistirmeye yariyor, yanin-
daki digme ise saylyi o haneye sa-
bitlemeye yariyor. Ugcgen seklideki
dugmelerle sayilar degistirdigimiz-
de sgifre ¢ézlcunin Gzerindeki 1S1k-
lar o sayinin hangi hanede oldugu-
nu gdsteriyor. Sifreyi ¢dzmenin en
kolay yolu, 6nce G¢gen dugmelerle
butin sayilan deneyerek hangi sa-
yinin hangi haneye denk geldigini
bulmak ve sonra da o sayilar sabit-
leyici dugmeyle gereken basamak-
lara yerlestirmektir. Bunu da diz-
gun bir gsekilde yaptiginizda sifre ¢6-
zlclyl kasanin (Gzerinden alin ve
kasa agilsin. Burda oyunu bir save
edin, ¢cuinkl yeni bir arcade kismi
daha bizi bekliyor. Kasa acildiginda
icinde, bankada bizden ¢alinan dos-
yanin oldugunu gdruyoruz. Fakat bu
sirada Ruslar gelip dosyay! elimiz-
den aliyor, tam bu sirada igeri dik-
tatér ve adamiar giriyor, bu karga-
sada Ruslardan biri dosyay! alip
pencereden kaciyor, biz de hemen
arkasindan gidip iskeledeki deniz
motorsikletleriyle Rus ajaninin pesi-
ne duguyoruz, tabii bu sarada dik-
tatordn adamilar da bizim pesimize
disiiyor. Once Rus ajanini etkisiz
hale getirip ¢caldi§1 dosyayi geri ala-
cagiz, burada oyunu tekrar save
edin. Sonra diktatériin adamlan ge-
lip bizi sikigtinyorlar onlardan kurtu-
labilmek i¢in devamli ortada dolasin
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eder kenarlara giderseniz sikisip
Olurstnuz. Burada bir sure ilerleme-
yi becerebilirseniz bir denizalti sizi
kurtariyor.

Denizaltinin icinde Baskan bizi
kutluyor, fakat dosyanin bir kisminin
da basgka birisinde oldugunu &6gre-
niyoruz. Ayrica bu adamin yarnm ton
kadar plutonyumu da ele gegirmis
oldugunu ve dinyanin kaderini de-
distirebilecek bir glice sahip oldugu-
nu, ussinde bombalar imal ettigini
ve bagkanin bize verdigi yeni gore-
vini ise bur Usse ulasip plani engel-
lemek oldugunu 6greniyoruz.

Bagkanin yanindan ¢iktigimizda
kapida bir bilimadami bize bir paket
sigara ve baz aletler veriyor. Bura-
da tekrar oyunu save etmekte yarar
var, ¢unku tekrar bir arcade kismi-
na basliyoruz.

Denizaltindan aldigimiz balika-
dam elbiseleriyle ¢ikip Ussu arama-
ya baglyoruz. Sirtimizda oksijen ti-
pu oldugu i¢in denizin altinda hava-
miz bitmiyor. Saga dogru ilerlersek
ilerde bir siseye rasliyoruz. Fakat si-
seyle oyalanmanizi tavsiye etmem
¢cunku etrafta gezinen kdpek balik-
lan ve balik suruleri sizi éldurebilir.
En saga vardidinizda asagiya kadar
inin. Dibe indiginizde palmiyeye
benziyen agaclarin bulundudunu
goreceksiniz. Buylk olan agacin
govdesini incelerseniz, Uzerinde bir
dugme oldugunu farkedeceksiniz.
Digmeyi operate ettiginizde sag ta-
rafta gizli bir gegit agiliyor. Fakat su-
yun altinda ugragmak biraz zor olol-
dugu ic¢in geciti agmakta biraz zor-
lanabilirsiniz. Gegit agildiinda igeri
girip yukandaki kapadl agacagiz.
Buradan merdivenlerle yukar ¢ikti-
gimizda birden kendimizi (ssiin or-
tasinda buluyoruz. Tabii gbrevliler
bizi hemen yakaliyorlar.

Sonra bizi i¢i piranhalarla dolu bir
havuzun Uzerinde bulunan bir kafe-
se kapatiyorlar. Burada oyunu tek-
rar save edin, ¢unku isiniz oldukca
zor. Biraz sonra profesor ve adam-
lar1 igeri giriyor profesér kendisinin
Why Spyder grubunun kaybolan se-
fi oldugunu, organizasyonun diinya-
y1 ele geceirecegini, hukmetimizin
onu durdurmak icin ¢ok aciz oldu-
gunu ve projesine karst olan herke-
zi yok edecegini, fakat zamanin ¢ok
onemli oldugunu sdyliyor. Nazik pi-
ranhalarinin ¢ok a¢ oldugunu ve bi-
zim onlar doyuracagimizi, en fazla
bir dakika sonra yok olacagimiz
sOyleyerek kafesin vincini ¢alistin-
yor ve digari ¢ikariyorlar. Kafes ya-
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» Surround Sound ile daha genis,

e % 1 doygun ses » Turbo Bass Generator

.............

||||||||||

B ::5?3:1 * le daha fazla bas ses » Kompakt
. Disk Calar Girisi » 3 Amplifikatér -
/  Hoparlérlo sistem » Normal ve
hizll  kaset kopyalama » FM Stereo,
MW, LW, SW radyo » Otomatik
devaml calma ™ 5 Bant Ekolayzer

» 100 Watt P.M.P.O. ses cgikis gicU

» Led 1sikh gbstergeler. <«
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vag yavasg havuzun igine dogru in-
meye bagliyor. Burada ¢ok seri dav-
ranmaniz gerekmekte, zaman kay-
betmeden oyunun basinda baska-
nin size verdidi ¢gantadan aldi§iniz
kalemi operate etmeniz gerekmek-
te. Kalemin iginden ¢ikan asitle ka-
pinin kilidini agip, saatinizi iki yan-
daki duvarlar Gzerinde kullanmaniz
gerekmekte. Bu sekilde saatinizden
¢ikan ipler sayesinde baliklara yem
olmaktan kurtuluyorsunuz. Simdi
tekrar bir arcade bélimine geldik.

Evet bu seferki arcede bélim{ di-
gerlerinden biraz daha zor. Her za-
manki gibi oyunu save ettikten son-
ra bu bélime de baglayabilirsiniz.
Dort labirentten olusan bu bdlim
gegen seferkilerden farkli, olay ha-
valandirma deliginde gectigi icin
igerisi karanlik, sadece bulundugu-
muz yerin ¢evresini aydinlatabiliyo-
ruz. Bu yiizden yollan bulmakta bi-
raz guclik gekebilirsiniz, gegen se-
fer oldugu gibi bu labirentlerde de
acip kapayabildigimiz kapilar bulun-
makta. Ayrica havalandirmanin igin-
de bulunan farelere de yakalanma-
mamiz gerikiyor, daha evvel oldugu
gibi burda da her labirentin bitimin-
de oyunu save edin.

Labirentten ¢iktifimizda kendimi-
Zi bir banyoda buluyoruz. Banyoda
trag olan asker bizi gérmeden (ize-
rine saldinp yanimizdaki iple adami
baglamaliyiz.

Banyodan c¢iktiktan sonra sola
dogru ilerleyip agsadiya devam edin,
sag tarafa giderek, asad inmeden
yolumuza devam edelim. Simdi
ondmiize gikan odaya girerek aca-
bildigimiz tim g¢ekmeceleri incele-
yelim. Burdan buldugumuz ip dam-
‘ga ve damga miirekkebini yanimi-
za alip, bulduumuz iple ayakkabi-
lanmizi baglayalim, bu sekilde bizi
askerlerden ayirt edemeyecekler.
Burda oyunu tekrar save edin.

Burdan ¢iktiktan sonra davam
edip yandaki odaya girelim. Burda
bir kagit ve bir su makinasi oldugu-
nu gortyoruz. Kagid: alip odadan ¢i-
kin. Yolunuza devam edip yukar ¢i-
kin, burada dnce kapisi kapali bir
odaya rasthyoruz. Devam edip yan-
daki odaya girdigimizde odadaki ko-
mutan bizden bir bardak su istiyor.
Bunun igin ilk bagta askeri bagladi-
gimiz banyoya geri déSnmemiz ge-
rekmekte. Banyoya geldigimizde
muslugu inceleyerek buldugumuz
bos bardagi almallyiz, fakat sakin
bardagi buradan doldurmayin, ¢iin-
KU 0 zaman komutan suyu begen-

meyip sizi 6ldurlyor. Bunun igin ka-
gidi aldigimiz odaya gidip su maki-
nasindan bardad doldurmamiz ge-
rekmekte. Komutanin odasina gel-
meden oyunu tekrar save edin.
Komutanin odasina girdigimizde,
komutan su igerken, ¢cekmeceler-
den aldidiniz damgay masanin (ize-
rindeki damgayla degistirin, ama bu
0 kadar kolay bir sey degil, dikkatli
olun. Odadan ¢ikip daha evvel ac-
madiginiz odanin éniine gelin. Ce-
binizdeki sigara paketini agip igin-
deki sigaralardan, altta yazil olan-
larindan birini agin, eger Usttekini
acarsaniz patlar, bu ytizden ona do-
kunmayin. Sonra sigara kagidini ko-

mutanin su igtigi bardagin Gizerinde
kullanarak komutanin parmak izini
alin. Su makinasinin oldugu odadan
aldiginiz kagidi yeni aldi§iniz dam-
ga ile damgaladiktan sonra, (Tabii
bu ig i¢in 6nce damgay! miirekkep-
lemeniz gerekmekte.) parmak izli
kagidi kapinin yanindaki panelde
kullanarak, kapinin agiimasini sag-

layabilirsiniz. llerlediginizde karsini-
za lazerle korunan bir kap: gikiyor.
Burada yan taraftaki giivanlik gorev-
lisine damgaladigimiz kagidi uzata-
rak, kaplyr agmasini saglayabiliriz.
Burda oyunu tekrar save etmeniz
gerekmekte. Kapi agildi§inda igeri
girin. Oyunun bundan sonrasini si-
ze birakiyorum ¢link{ dergiye gelen
bir gok mektuptan anladigimiz kada-
nyla okurlarimizin ¢godu, oyunlarn
sonuna kadar anlatiimasini istemi-
yor ben de bu ylizden oyunu bura-
da birakiyorum. E§er daha fazla bil-
gi edinmek isterseniz dergi adresi-
nize mektupla bagvurabilirsiniz. L{t-
fen teléfonla bilgi edinmeye calis-
mayin.

Oyunun degerlendirmesi

Amiga 512K
Grafik : 9
Ses : 8
Zorluk: 9
Kurgu : 10

Genel : 9

BLOODWHYCH

Ersen ALPTEKIN

Oyunun amaci! ¢ok basit; bitlin
FRP’lerde oldudu gibi labirantlerde
dolagip gerekli malzemeleri topla-
mak. Oyun bu ydnilyle biraz da Ar-
cade tdrine benziyor, ¢linki topla-
diginiz cisimlerin godunu anahtarlar
olusturuyor ve bunlan kapilar agip
level gegmek igin kullaniyorsunuz.
Yalniz uyarmaliyim ki leveller dyle
kolayca gecilmiyor. Ve bu zorlu
oyunda 9 tane level var:

0 - Insemination

1 - Testicles

2 - Scarity

3 - Embryonic Pie

4 - Mucous Gnome
S - Plop Plop Plop
6 - Rotten Oboist

7 - Canned Turnip
8 - Resusciation

Tabii ki her levelin sonunda gegil-
mesi gereken birer zorluk var.

Oyunun en glizel tarafi ise takim
halinde oynanabilmesi. Her oyuncu
dort karakteri kontrol edebiliyor. Ka-
rakteri segmek igin joystick’le (ize-
rine gidip atese basiyoruz. Karakter-
ler segilince ekranin sagindaki dort
kareye yerlegiyorlar. Bu dért kutu-
nun altinda iki tane daha kare var.
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Bunlardan soldaki, siz hangi karak-
terin Uzerindeyseniz o karekter hak-
kinda bilgi veriyor: karakterin sahip
oldugu malzemeler, bildigi sihirler
ve karakterin durumu. Sagdaki ku-
tuya gelip atese basarsaniz oyuna
baslayabilirsiniz.

Oyun ekranda sol Usteki karede,
0 anda kontrol ettiginiz karakterin
resmini gorebilirseniz. Karakterin
durumunu resmin hemen saginda-
ki goOstergelerden izleyebilirsiniz.
Bunlann altinda da diger karakter-
lerin resimleri goruimekte.

Sag uUst kOgede ise kullanacagi-
niz sihirleri iceren kitap bulunuyor.
Bu kitaba joystick'le gelip atese
bastiginizda kitabin bayuk bir hal
sag Ustte goruluyor. Sayfalarda sa-
r olarak gorunen sihirleri yapmak
icin yeterli kadar bilginiz var demek-
tedir. San olmayan sihirleri o anda
kullanamazsiniz. Bir sihiri secip ate-
se bastiginizda, eger bu sihiri yap-
maya yeteneginiz varsa o sihir be-
yaz bir renk alir. Bu arada ortadaki
gorintinun altinda bu sihirin etki
gucunl gorebilirsiniz. Kirmizi ibre
sonuna dayandigi zaman bu sihirin
gucu maksimum etkisini gosterecek
siddetlidir. Tabii bu sihiri ne kadar
gugli uygulamak istediginizi de
ayarlayabilirsiniz. Bunun i¢in kitabin
altindaki ayari kullanin. Tim iglem-
leri tamamladiktan sonra yildizlarin
Uzerine basarsaniz sihir gergcekles-
tirilir. Sihir kitabinin diger sayfalari-
ni gérmek igin sagi ve solu goste-
ren oklar, kitabi kapatmak ic¢in de
ortadaki iki oku kullanin.

Kitabin yanindaki sayfa gorunum-
0 ikon karakterinizin durumunu
gosterir.

Bunun yanindaki ikon ise 0 anda
ne ile ugrastiginizi belirtir. Eger bu-
rada yildiz varsa o anda buyu yapi-
yorsunuz demektir. Zirh gibi bir ge-
kil almigsa karakteriniz savasiyor,
kapi seklindeyse kapilan acacaginiz
anlamina gelir.

Tasidiginiz malzemeler hareketi-
nizi gosteren ikonun yanindakinde-
dir. Anahtarlari, suruplar ve parayi
kullanmak i¢in cismi dnce asagida-
ki bos canta resmine almaniz gere-
Kir. Daha sonra buradan cismi se-
cerek kullanabilirsiniz.

Alttaki oklarla karakterler hareket
ettirilirler. Onun yanindaki igaretler
karakterleri temsil eder. Kullanaca-

Iniz karakteri buradan secersiniz.
kisinin arasinda kalan kili¢c ve kal-
kan ikonlarn ise karakterinizin sa-
vunma mi saldirn mi yapacagini be-
lirler.

Eger bir karakteriniz 6llirse pani-
ge kapiimayin. Adamlarinizdan biri
bile yagiyorsa yeniden canlandirma
odasina giderek digerlerini canlan-
dirabilirsiniz. Bu odaya geldiginizde
yerde bir paspas ve duvarlarda ¢
tane gbéz gorlrsinuz. Paspasin Gze-
rine gelince 6l olan adamlariniz di-
rilir,

Her karakterinizin normal insan-
lar gibi ihtiyaglan vardir: yorulur, aci-
kir ve susarlar. Bunlar unutmayin.

Dévisirken kumanda ettiginiz
karakter savunma durumunda kalir-
ken diger uglu dovugsmeye devam
ederler. Sihirbazlar hi¢ dévismez-
ler ama savasgta bagka yararlklari
vardir. Hirsizlar genel olarak ok ve
yay, nadiren de kama kullaniriar.
Savascilar iyi dovisurler, ama en iyi
ddévusenler tabii ki sdvalyelerdir.

Oniimiize gelen herkesle déviis-
meniz sart degildir. Sol altta gora-
len karakterin Gzerine gelip atese
basarsaniz, para veya esya karsili-
g1 karsilastiqiniz kigilerle anlasip eli-
nizdekileri alabilirsiniz.

Son olarak da karakterlerin duru-
munu godsteren kisaltmalarin agikla-
malarini vermek istiyorum:

St - Glg

Int - Zeka

Ag - Yas

Ch - Karizma

HP - Vurus gicu

VI - Hayat gucu

Armour - Zirh

Baz yararh sihirler:

Armour - Zirhinizi arttirir

Deflect - Diigman saldinlarini pis-
kartr. Yalniz bu her zaman etkili ol-
maz.

Beguile - dugsmanla anlagma sag-
lar.

Confuse - Dusmani sagirtir ve ak-
lin1 gelerek ikna etmenizi saglar.

Terror - DUgsmanin asgiri panige
kapilip size ilgisini yitirmesine yol
acar. Bu buyu dévis esnasinda ¢ok
yararlidir.

Paralyze - Dugmani dondurarak
etkisiz hale getirir.

Oyun ¢ok zevkli. Tek can sikici
yani sik sik nerede oldugunuzu kay-
betmeniz, ¢lnkl programcilar bir
harita tutmamglar. Eger oyunun ki-
nlmig verisyonu ile oynuyorsaniz bu-
lundugunuz durumu kaydetme se-
¢enegdiniz de bozulmug durumdadir.
Bence para verip oynamaya deger.
llging bir oyun.




PAKET’DE, HARDWARE'DE,
MALZEME'DE HER SEY'DE

05AM

DAIMA LIDER

* MULTI-ICE III

* FINAL CARDRIDGE

* ICE-MACHINE II

* SIMON’S BASIC CARDRIDGE
* SES DIGITIZER

* MODEM

* EXPERT CARDRIDGE

J

ATARI AMSTRAD

MSX, SINCLAIR
PROGRAMLARI

irbo (ithal)
esel Button

OSAM BIl '-
Merkez : Ray Sok. No: 11/1 Sne
Bakirkdy Apt. A Blok Daire:

Bakirkdy/iST. Tel: 583 72 46  [s=
Sube : Ebuziya Cad Sakizliyal Sok.

No: 4/B Aysen Apt. Bakirkdy/iST.
Tel: 5427275

HARDWARE p. PAKET PROGRAM 50

1- KAFA AYAR PRG
2- PETROVIC BASKET
3- K.DAGLISH SOCCER
(NEW)
4- F.BARESI KICK OFF
5- YOGI'S CREAT ESCAPE
6- OLLI AND LISSA 7
7- HERO 2020
8- RASTER RUNNER
9- RAD RAMP RACER
10- POSEIDON
11- T.M. NINJA TURTLES
12- CRILLON 2
13- ELITE SQUAD
14- DYNAMOID
15- OUADRATO +
16- SAMURAI
17- PHANTOM ASSAULT
18- FRANTIC
19- WiZARD WILLIES
20- CYBERLOCKS
21- UNDERCOVER ZONE

ECEM 511 32 86




AMIGA PROGRAMLARINDA TARTISILMAZ

USTUNLUK!

Isimiz en iyi programlari hizl ve kaliteli bir bigimde sizlere ulagtirmak.
Bu alandaki 6ncuiliigiimuiz siirtiyor. Iste ayin hitleri:

ViIDE-AMIGA B

Framegrabber. Videodaki gortintileri
Amiga'ya aktarmak icin. Profesyoneller
ve Amiga'nin olanaklarim kesfetmek

isteyenler icin...
Amos. Oyun yaratan program. Hem is, F-19 Amiga'daki en yeni, en gelismis
hem oyun amagch. Artik grafik, miizik, ucug/savag simulasyonu. Daha lyisi
animasyon, i$ ve oyun programiari yapilmadai!

yapmak cok kolay. Her Amiga'va gerekli!

R BRI
I~ M;&[ 2 G
*: i k}“‘way

iste Framegrabber'in marifetleri...Tek bir goruntii karesini 16 kere
cogaltmaniz, tizerinde istediginiz gibi oynamaniz mimkun...

Ve Genlock...Video goriintiileriyle Amiga ekranini biraraya getirmek i¢in.
Ornegin sevdiginiz bir oyunu kendi gériintiiniiz tizerinde oynayabilirsiniz...
Tabii ytizlerce oyun. Hepsi aciklama kitapg¢iklar: ve temiz kopyalariyla...
Show Computer’un tartigilmaz tistiinliigiinden yararlanmakta gecikmeyin!

Nigantag:: Hacamansur Sok. 2
Tel:130 49 60

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

Printemps: Galleria/Atakoy

Merkezi 67/155 Tel:158 13 56
Y,WUTER Etiler: Gamgam Cargisi, 12
O Tel:163 53 88




L g i —— SRS

\‘Ttl-. _ — — —— - . -y _— .-I'Ii b i I,..‘.I-I"L’, i — — _— - e e e e —— e e et vt e — . \‘\ll._l .Il.‘l-llrll'l'l.
. - < - \t’ — fl-.!i’l.i l . -
- . - . i b il i < - - il e - - _— = : ;
- - o - e | P & = -
.i- " o *. ¥ b ™ o . .‘. . = - - * - - — k - -“ g
. - . - o AL s S g S ot > R s X o T R —— a - 028 TS
— e =t e A e N e R ST % = o' ol — e as . " - o 4 . -
- T_.._-_.‘.__ ::::: - R 1S — ] - ‘. - k. i ——daw R T ' — . g ————— i T - 'I_ - R —— -t ——— —
. el Nt .‘ & @ " - - ag— —_— .‘-_ — —— R - : e
o -_“..-._.l.“r _' e -t » =g - iy ¢ L S r“ . - . .ll.. . L W & DR Wiy it & - - B R R - g L il .lv - g : ;
e T I e . ..._i. iy . - -r‘ - - L e - ¢ L L S — - - —
» - e - . — I.. A Bt “y B . " e L - = aleid - " e B G it S et
- — - . l.|.. ) . B i .l-.l Fa - oy = =
- E .i_ &= - .- . : - - . - - - - - - b - ' ; e . EX ]
- - .‘l\ B . [ - = -.n....ull ._-..a " T_ - —— .‘ i r \ -
- = — iy — » - ———— . e e e S— p—— 1 5 e, - . - * ul o R
il B8 ® - 'J.i.l - - L - r_ - g - s S
- I . - - e *u ol .
p— § S il - - - " — e — - - - - i\
oy - . E -y - - - - . s . |
- - " lh. ' . " - - e —— - - Fu
L] .. - - - i - o S p— - -— ...l._._ll - - . =]
« i i By v — . ...i‘ - - .u.'_._.. |
; - — w L - . AP i —_ - pp— 3
a_.. - - " = ’ - 3 r U — —— .-_‘. | - = Wl
L3 P — .- " B - .- = K r. - - _l_. — = W S ..l:..! ul ..li. ' e
" » Wl - ¢ o i - |..‘..L . . i - ——— ~
4 - 3 P I
- e —— - | T s — i e = i-i.r\ .y . = 'II.I:""\ ) e
pe— — o - e rts et - L ol S ———
s - e . iy ey . p— pa— — - L L L e — : | e e s e S
— F——— - T — oy b - iy A P ¢ e P - - [ T —— —
h‘-. - ..I..'.i. = e e @ @ S — - .‘.—L ik . .l‘ o g —— -y I-...l...lrl.t 2
- $ ' L - - p- i -
= - - — -
. . - - - . - ._.l.-..l..._-.l..l e ..l.
" > - g = - S = ® .-...:'r!.- - ._.h Y g .
' po -
- A st el - . o - o o e anae _
- - wn 2l e — - _r.l‘_\ . i 3
IIIIII » - 1 e e LR = . o I* -y
- - P — S E h i
A - . — e - — - W e —— ) i AT
- ...._-.‘...r - e - E A " 1 i -
S b W s R - - R e 8 -
- : - npp— L% A e -l -
ol pep— . ..‘ - - — - - - gl iy - e = N .. - = ’ B
- 3 8 - eapt Y ¥ . A s TG (o | S
- - e e ot s i . &
——— e —— = ol = - - — a : & { i o
- - - o - . _
. . = v M S S R R el L
. . - \ - - & - | — _
. - - - R . — i E = T
e wuh i sl o @ > 1 ——. ' el - e . L R T 1 -
oo B ¢ J——— - o bip - - — . £ r -
oy - ; - i r =1 " .-.‘.. - 3 i
o - - A\ g - - = - b LA Sl A
- rn.I.._.l_ - - .ll. . ' .\ ‘ _-— . - - *—. e - —— $ * S
y e a - el - ! - — . - o ——
e - R — b o b 1 a . = e — g i ——— - i . —
- —— () _ p e (47
i g d ' e - ¥ - e ——
s T c—— i - W B J i = . = i o= e -
i TG T 4 6 6 —— e - v - e i ‘ b e
e : e At M bl e it
. - P TS ——— = - - il i LT
L S ——— L > i g i o — P . -
[ . s U T e e T o ee— ¥ a G i s
” ' I - - - s - — o } ba =
b N - ol - T - .Ii’..rl. “ i P —
y - - - - -
3 » | ‘ C - - - —n gl 3
— . - . - B A P W A —— = o S ——
" - - - ¥ —— R S S idaaEl -
o = —- - - - q: e
- B S . = -, e B - il ——m S - B e
P T—— C—— - - - ———— { r
“— -k -
A - sy ol - BY e o X R R S - — l..lll.li.l-lll-.‘.l_ R
. - - S 1* s I " e e S . i v
d i‘._.l_. ad - ] \ v — - b — i S . 4 - -
= - e ——— F 5 W ' - '
e e . ‘ - . Wt = —— e — g
. : .‘.‘.l..rl..llllllll1 . . ..' - - il - i B e ' J -
O I:-.....r..lll.l-r.'__ T._ i e p— T ———— el r_ = -
T e e s— .r-.._l'_r P T o s . ‘ e - | msat——— =
g - — - il e 3 - . \
i b St B B h . A -. - 3 . e - L o T e i . H .l.- -
= il - e -— r.l..r el o
l'.f..i]lll'lll."t ri..__ . . - . i _....-_ll’ll.l_lliu..' -
- T T e - - —_ LA T P = -
i i ' ™ —— L S ——-——— T el . I s e
i - -k o iLid e - - s
"~ - e ke D - R LT T et o= -
- .'.-_ ‘ i gl - g - & - -
- e LT - gl g B o - - » 1.
- = : - - e - — = —— -
g in Y - - - . - u s
- = 4 Ll . -  — e
© - &> - mw e - e b — . - . - P — - e
.. il Ay oy ..r..lt.l-..!..tt.._'.._._ o - - g aw
i . o ..._n " i l . P o e it g
. e o s : =
a-a— + & " .—'... v g - B il S
o, o - a - ol - -
- = ST = . -
- FEN. . . e — s - -
1 B - e - - _l. -
e sy s e - e * ea - T - - I >
. = - - - e - o —
- hi " i 1..-!...!.“.' . 3 ‘. - i - - £ . m— ’ i
- e - g R = - - - . e ——— e . .
— s T .rlll.“ o l......r .l.__ -F. - P $ - .._L! o e b -
_..._.IL‘ - - . . - el - - - . . . - - - a — ——
- fiii.EEl.i ; L ] o P — . = - -
o - . F N - .ll..llr...l..l i n
-- 4+ g “ W —_ e —— el M e Lllllll"a..- : - —— - s 3=
.'._. . . \ -— - - S __-_._ e e e - e - |.|.
il . ek - - - ~ - i ——— " h...l. e Hl__ - —
o cRlhid e sl - " A 8 T — -
N - - e . —"
v a e .- o —— o - - W
oy e e S 4 - e el
> e = — e
L. PGl c o B R P -2 o
- —— - —
- A
. : g = < -
- . T > - - - s et
1 - ety o el _—— . " = - -~ - n : - - -
‘_ - L l.“. .!..l_‘._.'l. i L..l_.ll.l.. i .!.'l_ = — —— - - el g
ke . o T @ - B i o
i - = g - ey .. . r - - ok .|n1 o
..l ...“_ - ilii . s PP ——N | _”.l. - r._i-.1| — I..."Illla!...l
3 - — 8 .‘- - e il . T o — -
. ld..-l.'.. - F el . 2 ._.I-. - -
L. 4 - . o - L]
" - . - T i v -
S P, S o A e A a4 e
L o - - - i - .t.* “I., e . -
.r - -y - - - i
P ) - - e
™ il _.h i -
- - l‘..“'il - - I‘.‘. -
- -
i AR it .
- w ———— - w—
Py = 1 - —— e
i - 2 -

... . il .q...-...rtri..-”..#
L - L e e

= S o _q_.r..-...._wf
5 .rn...n-.-..t.
o e -
SUIEppppp———
T

e
o

e e e T

o 2
- E ...f..f"':lll"l -ixf\llrl ._-_.“.

H

1 i

A g
L "." it l“. 'I‘I' ’h

S

||||||||

" !!llll ill h.iiaﬂ i i*il;_&_:& i 7] S e

Ee .,..n
% . e
= - . u e [
r - s - - e | - 5 )
.y L ——————— . = s L
e T ._hﬁ e e
- *3 o a e B ey o
— ’ - T .
v L] . W _q.-..l._-. _-I..... . = . .....r.“...nln _ l.-:-.-lll.._.._._ ..llr.- P
. H._r. e " R [ e . -
J I R d‘. = -
- = - - e - s
- e .I_.I'._..;-Il B " _...._-.._! Lol .l..-....r.-...-__ll...l _._I..Ill.. -
- = - - e
e Bl g e - R LI ll&. A xr
v - _— - & - b g -
- i 8 - -l
- - .- a - e ——————
vl - - Y : - - 2
g . == - F— " . i
= = TR L AR e e g .
. " — q.l“..q i : e AL
- e I, - ——— . - - ....Ll_f .l_..-.-......-_.r-.-.___ -2 . . - -
* £ = - - .- - -
T : - | m— - — - ’ . b -
i - - " . - e d
o - E - - Tl e m———— s e e BT T e m— o

it e
- S




