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BUTUN ZAMANLARIN
EN AKILLI MASASI

TEKNIK OZELLIKLER

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

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

DuUnyada ik kez Uretilen bu masa,
KOMAKS'In diger urtnleri gibi er-
gonomik OlcUler gbzdnunde bu-
lundurularek hazirlandi.  Ozellikle
gelisme gagindaki gocuklarda, bil-
gisayarla calisma sirasinda ortaya
clkabilecek problemler, masanin
ergonomik Ozellikleriyle tamamen
engellendi.

Gelin san, kirmizi, mavi, beyaz
renklerde Uretilen butin zamanla-
nn en akilll masasiyla tanigin, ¢o-
cugunuzun saglikh gelismesini ga-

rantiye alin...
K.MAKSO-]]
Yarinin Biyiuklerine

-.......... ——

ISTANBUL KOMAKS MAGAZA Findik tel: 144 20 26-27 fax: 144 29 21 ® ASOFT BILGISAYAR Bahgekapi tel: 526 66 66 - 51207 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: 13070 77 -

Kadikoy 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 ®
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SAMSUN GONES KARDESLER Istiklal cad. tel: 31848 - SIVAS QOZOM Hikmet Igik cad. tel: 19239 - TOKAT QOZOUM Ali Paga Pasajs tel:18816 - ERZINCAN KARTAL
BILGISAYAR Hilkumet cad. tel: 17093 - 32398 - URFA BILBAN Kizilay Is Hami tel: 13647 - 12989 fax: 12212



TOPLUM

Diinya’dan, Tiirkiye’den,
Teleteknik’ten

Dort Gozle Beklediginiz

Commodore Show 91 ve AMIGA 3000

Bir Bilgisayar
Grubuyla Roéportaj

Milli Grurumuz ZOMBIE BOYS (BRONX)
fle Tanigin

YAZILIM

Tekrar Eden Isglemler
Iberatif Matematik ile Sanat

Makina Dilinin Piif Noktalar:
Demo Ogretim Serisine Devam Ediyoruz

Abur-Cubur

Commodore’unuzu Sigmanlatmanin
En lyi Yolu!

Tiyolar Tuzaklar
Oyunlarla ilgili Dertleriniz Sona Eriyor

GEOS

GEOS Nedir? Ne Ise Yarar ve
Nasil Kullaninz?

TANITIM

En Iyi On Oyun
AMIGA’da En Iyi On Oyunu
Sizin Igin Sectik

Oyun

Bu Ay, Sorceror’s Apprentice,

Oriental Games, Wings Of Death, No Exit,
Rick Dangerous 2, Demon’s Kiss, Int. Soccer
Challenge ve En Yeni Oyunlardan

Gremlins 2'nin Agiklamalarim1 Bulabilirsiniz

Strateji 52

Supremacy ve Warhead Merakhlan,
Dergi Bagina!

Macera Peginde 62

King’s Quest III Oyunun
Tam Aciklamas: ve Haritas




-
;
:

Aosm BILGISAYAR LTD.$Ti.

Merkez: Ray Sk. No: 14/1 Site Bakirkdy Apt. A Blok Daire: 6
Bakirk®y/IST. Tel: 583 72 46

Sube: Ebuziya Cad. Sakizyah Sk. No: 4/B Aysen Apt.
Bakirkdy/IST. Tel: 542 72 75
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OSMAN BABAOGLU
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Teknik Uretim
PERKA A.S.
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MEHMET OZCAN

Reklam Sorumlusu
SAHVER CELlK

Reklam Rezervasyonlan
152 50 33 (6 Hat)

Katkida Bulunanlar
FETHI SERIM

Renk Ayrimi
EBRU GRAFIK

Baski
OZDEMIR OFSET

Dagitim
HURRIYET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.
Merkez:

RIHTIM CAD. NESLI HAN NO: 207/2

80030 KARAKOY-ISTANBUL
TEL: 152 50 33 (6 Hat)

Commodore Dergisi

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

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yayin Hazirh m

Ltd. Sti. tarafindan yapilmistir.

COMMODORE

ILAN TARIFES!

Arka Kapak (Renkli) :2.500.000 TL
On Ic Kapak (Renkli) :2.000.000 TL
Arka Ic Kapak (Renkli) :2.000.000 TL
lc Sayfalar (Renkli)  :4.500.000 TL
ic Sayfalar (SB) :4.200.000 TL

Fiyatiara KDV dahil degildir.

COMMODORE

[ YAVINCININ NOTU
BILGISAYAR KORSANLARI

anirim hepiniz bilgisayar gruplarini tanirsimz.
Bu gruplar yabana iilkelerle irtibata gegip iil-
kemize oyunlarin ¢cogunu getiren gayriresmi
tiizel kisilerdir. Elinizdeki sayimizda bu grup-
lardan biri olan ZOMBIE BOYS ile
yapilan bir réportaji bulacaksimz. Grup iiyeleri yaptik-
lar1 is yasadis: sayildig i¢in taninmak istemezler, bu yiiz-
den roportaj sirasinda kod adlarini kullanmakta ve yiiz-
lerini 6rtmektedirler.

Gecen yil AMIGA i¢in piyasaya siiriilen oyunlarin en
iyilerinin listesini ve bunlarin kisa birer agiklamalarini da
bu sayimizda okuyabilirsiniz. Ayrica bunlarnin disinda,
ikinci onda yer alan oyunlar da ¢ok kisa olarak zetlen-
mistir. Eger elinizde bu oyunlar yoksa sdyle bir yokla-
yin, begeneceginizden eminiz. Hangi tiir oyunu seviyor

olursanmiz olun istediginiz tiire bir drnek _ "

bulabilirsiniz.

GEOS bdéliimiimiizde, gelen mektup-
lar {izerine GEOS’la programlamay bir
siire icin bir kenara birakip daha basit
islemleri anlatiyoruz. GEOS’ta nasil
dosya koplayanacagim ve uygulama
programlarimin ayn ayn disketlerde na-
sil calistirilacagini bu yaziy1 okuyarak
ogrenebilirsiniz. Masaiistii yayincihgin
sadece AMIGA’yla yapilacagina ina-
nanlara nispet olsun diye GEOS’un bu
becerisinden de bahsediyoruz.

Makine dili programcilar: bu ayki yazimizdan siniis
tablolarim kullanmay: 8grenebilirler. Dokiim ekindeki iki
programi yazarak siniis tablolarina gére sigrayan topla-
r1 gorebilirsiniz. Yakinda bu béliimde anlanlanlan topar-
layarak bir intro yapacagiz, o yiizden bu diziyi takip edin.

Oyunlara verdigimiz tiyolar ve kisa programlardan olu-
san Abur-Cubur bu ay da devam ediyor.

Tanitim boélilmiinde ise bu ay yeni Uzakdogu sporu
oyunu Oriental Games’i tamtiyoruz. Bunun yaninda bi-
rinci boliimii daha once iilkemize gelen Rick Dangero-
us’un ikinci boliimiinii de okuyabilirsiniz.

strateji oyunlar: kismu bu ay biraz genis. Bir uzay impa-
ratorlugu kurmaya ¢alistifiniz Supremacy ve yapay uzay
oyunu olan Warhead bu sayidaki strateji oyunlarindan.

Macera pesinde bdliimiinde bu ay tek oyun var ama
bu oyunun da tam agiklamasim ve haritalarim veriyoruz.
Artik bu oyunu da bitireceginizden eminiz.

Hoscakaln...

OsSMAN BABAOGLU



Show'a
Merhaba

Commodore camiasini uzun su-
reden beri Gzen bir konu var: Aca-
ba Commodore Show niye bu
kadar gecikti? Yapildi yapilacak,
hayir bu sene yapilimayacak, ne-
ler séylendi neler. Oysa Teleteknik
yefkilileri yeni Grlnlerin de gunde-
me gelmesiyle birlikte show'u plan-
lamaya baglamiglardi.

Uzun bir aradan sonra, gosterile-
re ve sosyal olaylara acikan Com-
modore kullanicilan nihayet
show’un coskulu gunlerine kavusa-
caklar. Ozellikle yepyeni ve harika
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AMIGA 3000°i gbrmek isteyenler bu
show’u kacirmasiniar. |

Commodore Show 21, 31 Ocak’-
ta The Marmara Oteli'nde basla-
yacak ve 3 Subat'a kadar agik
kalacak.

Show’da birbirinden ilging gbste-
riler, sGper sdrprizli yansmalar yer
alacak ve en son Urldnler sergi-
lenecek.

Bizim sdyleyeceklerimiz bu ka-
dar. Daha fazlasi i¢in show’'u bek-
lemeniz gerekiyor.



AMIGA 3000

Commodore Firmasinin
cikartmakta oldugu
Commodore International
bulteninde yeni trin AMIGA
3000 icin aciklayic bir sdylesi
yayinlandi. A 3000 icin
aciklayici noktalaria dolu
soylesiyi ilginizi cekecedi
umuduyla yayinliyoruz.

* Herkes bu yeni bilgisayaria UNIX
gibi buyuk bir model bekliyordu.
Nigin bdyle bir Grin hazirlamadi-
niz? Yeni Commodore AMIGA
3000, 200MB’lik diski ve 18MB'a ka-
dar ¢ikabilen hafizasiyla gucgla bir,
¢ok kullanicil video-grafik is istas-
yonudur. ,

Commodore, UNIX'e olan ihtiya-

ci, AMIGA'ya dayal olmak Gzere
UNIX system V'in dérdUnc verisyo-
nuyla giderecegini agik¢ca belirt-
 migtir.
e Baz Ulkelerde AMIGA 2500°e da-
yali UNIX sistemleri kullaniyor. Bu
Commodore‘un UNIX'| destekleyen
modeli mi?

VAR'larla ¢alisan bazi program
gelistirme sirketleri ve egitimciler
AMIGA 2500°e dayanan bir UNIX
sistemi kullanmaktadirlar ama bu
islerde kullanilan AMIGA 2500 sa-
yisi ¢ok kisithdr,

* AMIGA 3000°in nigin yUksek ¢c&-
zanarldkla bir monitéra veya CD-
ROM sUrlcUst yok?

AMIGA serisindeki diger model-
leri gibi, AMIGA 3000°de girig/cikis
ve gobsterim gibi Ggincl kusak ara
yazihimiaria dig ortamlara erisim
saglamaktadir.

e Nigin AMIGA 3000 i¢in uygulama
yazilimi veya gelistirme sistemi Gret-
mediniz. .
AMIGA sistemierinde ¢alisan yQz-
lerce sirket ve kisi devaml olarak
bu seri icin program Uretmektedir-
ler AMIGA DOS V2.0 ve yeni yazi-
himci kullanim sistemi, AMIGA
Vision Authoring System sayesinde
programcilar verimliliklerini yaksel-
teceklerdir. |

¢ Hicbir is amacli uygdlama prog-
rami- olmamasina ragmen nasil

olur da AMIGA 3000e is istasyonu
dersiniz?

AMIGA 3000 igin uygulama
programi olmadigini sdylemek
yanhs olur. Bu yeni Gran eski model-
ler i¢cin yazilan programiarn tam
uyumiu olarak kullanilabilir. Ayrica
yaziim sirketleri de bu yeni bilgisa-
yarla ¢alghk¢a yeni dranler ¢ika-
caktir.

¢ Hic performans testi yaptiniz mi?
Yeni Commodore AMIGA 3000,
16 veya 25 MHz hizla ¢alisan Mo-
torolla 68030 islemci ile donahimig-
tir. Bunun yaninda vyeni bir
matematik yardimcei islemcisi olan
68881/2 FPU magiematik iglemcisi
de AMIGA 3000'in gicine gug¢ ko-
tacakhr. Yeni gelistiriimis grafik ci-
piyle beraber AMIGA 3000 yUksek
performansli bir bilgisayardir.

e AMIGA Vision tam olarak nedir?

AMIGA Vision, grafik, animasyon,
muazik ve filmleri toplu halde kont-
rol ederek bunlann toplamindan
pir multi-medya gdsterisi olustur-
mayi saglayacak bir bilgisayar di-
lidir. Dil terimi sizi umutsuziuga
surUklemesin, ¢UnkU en tecribesiz
kullaniciya bile hitap edecek sekil-
de hazirlanan bu programda tim
islemileri ikonlar yardimiyla gercek-
lestirebilirsiniz.

e Yeni AMIGA DOS kullaniciya ne-
ler sunmaktadir?

Profesyonel dizeyde gelistirilmis
olan AMIGA Dos 2.0, dosyalan ve
directory’leri dizenlemek icin bir
¢cok yeni komutiar icermektedir ve
¢ok daha gelismis bir ekran dize-
yine sahiptir.

* Multi-media hakkinda gok konus-
tunuz. Bu alanda rakipleriniz var

mi?

Philips, Apple ve IBM multi-media
sistemleri gelistirmektedirler. Ama
Commodore daha énce, daha
ucuz bir sistemle onlardan énce pi-
yasaya ¢ikt.

* AMIGA 2000 ve AMIGA 3000 ara-
sindaki en dnemli farklar nelerdir?

AMIGA 3000 kullanimda olan
AMIGA serisine bir ektir. Daha én-
ce piyasaya surdlen tim sistemleri
destekler. ki Grintn arasindaki te-
mel farklar:

* 25 MHz'e kadar hizlanabilecek
bir iglemci Gnite ve daha gelismis
yan iglemcileri kullanabilme be-
cerisi.

* Arinimig saklama kapasitesi -200
MB’a kadar.

* Geligtirilimis gdbzterim modiart.
Bunlardan biri 31 kHz'de ¢alisan
verimlilik modu.

* Ergonomik olarak hazirlanmig ek-
ran ddzeni.

* Geligtiriimis arabirimler, Work-
bench programiarina ekler, prefe-
rences denen keyfi secenekler,
boyu ayaridanabilen bit- map ka-
rakiter ve yeni ARexx haberlesme
yazilimi.




~ COMPUTER CLUP

EN YENI, EN HEYECANLI

OYUNLARI SizZIN i(}iN LOTFEN HAVALE MAKBUZUNUZUN
GETIRDIK. FOTOKOPISINI BIZE GONDERIN.

6 AYLIK VE 12 AYLIK UYELERE

" Not: 5.25 ve 3.5 Disketler Maxell'dir.

YUN COM KASS COM DISK AMIGA DisK
OYUN ADI VERILEN HEDIYELERIMIZI
P-47 THUNDERBOLT 6.500.- 5.500.- 8.500 - (2 Disket)
OPERATION THUNDERBOLT  6.500.- 5500- 15500 OGRENIN
ITALY 1990 6.500.- $.500.- 85 500 - '
D.R ROOMS REVENCE 6.500.- - 15.500 {20)
BEVERLY MILL COP 6.500.- $.500 - 15.500 20)
D. DRAGON ¥ 6.500.- $.500.- -
TURBO OUTRUN 6.500.- 7.000.- 15.500.420)
T.X.0 BOXING 6 500 - 7.500.- 15.500.-
TEST DRIVE 0 6 500 - $.500 - 8.500 -
GRAND PRIX CIRC! T 6.500.- 7.600.- 8500.-
BLACK TIGER 6 500 - $.500 - 8.500.-
Ghostbusiers Il 6500 - 5.500.- 15.500.-
LAST NINJA 0 6 500 - 7.500.- 18.500 -
DYNAMITE DUX 6 500 - $.500 - -
SILENT SERVICE 6.500 - 7.500.- -
HOSTAGES 6.500 - 5.500.- 8500 -
DRAGON NINJA 6500 - 5.500.- -
FALLEN ANGEL 6.500.- $.500 - .8.500.-
WORLD GAMES 6500 - 7.500 - 8 500 -
RAINBOW WARRIOR 6.500.- $.500.- -
FIGHTER BOMBER $.500.- $.500.- 15.500.420)
TINTIN ON THE M. $.500.- §.500.- 8.500.-
NINJA WARRIORS 6.500.- §.500.- 15.500 (20)
MYTH 8.500.- 5.500.- = MALZEME LISTESI
ACE OF ACES $.500 - $.500.- -
TIGER ROAD 6 500 - $.500.- - AMIGA § 174 + DF 1 BOUTER +
1 WRESTLING BOX 6.500 - 5.500.- - 40/80 TRACK 600.000 -
RALLY CROSS 5 500 .- $.500.- 8 500 - AMIGA $ 12 K RAM KART 250.000 -
BATMAN THE M. 6.500.- §.500.- 15.500.420) AMIGA ADAPTOR 200.000.-
RUNNINGMAN 6.500.- 6 500 - 18.800.420) FiINAL 85.000.-
TUSKER 6.500 - 8.500.- 8.500.- m ::*
| ALTERED BEAST 6.500.- $500. 15500 EXPERT KARTUS 75.000.-
CALIFORNIA GAMES 6.500 - 8500 - - DESTEK 84 N 25.000.-
SIMCITY 8.500 - 5.500.- 8.500 - C-84 SES DIGITIZER 25.000.-
PIRATES 6.500 - 8.500.- 15 500.- COPY BOARD 20 000
SHINOBI 6.500 - 5.500 - 8 500 - KAFA AYAR LEDI 15.000 -
UNTOUCHABLES 6 500 - $.500 - 8 500 - RESET BUTTON 6.000 -
ROBOCOP 6.500.- $.500.- 8.500.- ANTEN KABLOSU 15.000.-
WINTEREDITION 6.500.- 7.500.- 8.500.- C-64 ADAPTOR 0.000.-
I MOONWALKER 6500 - §.500.- 8.500.- OVUN KARTUW 8.058-
virus DEDECTOR $5.000 -
CHASE HO 6500 - 5.500.- 8.500.- ASIDA 5.0 515, RS RARY B
CABAL $.500.- 5.500 - 8.500.- asioa ORTOSO
| CHAMBERS OF SH 8.500. 5.500 8 500 =t
. - - 1084 MONITOR ORTUSU 12 000 -
PREDATOR 6 500.- 6.500.- 15.500 - 1530 TEYP ORTUSY 4.500.-
SHADOW WARRIORS 6.500.- $.500 .- 15 500 - 1541/1451-2 Digk DRIVE ORTUSYU  7.500 -
KNIGHT GAMES 6 500 - 7.800.- - C-84 ORTUSY 7.500.-
FLIMBOS QUEST 6.500.- 5.800.- 8500 - NOKTA LIGHT PEN 45.000 -
ESCAPE FROM R MONS 6.500 - 5.500.- 8.500.-
m"“...m"' 0.000.- = oo QUICK SHOT il JOYSTICIK 48 000
m:m :: : :: SN SNDY 1 —. SR
h » p QUICKJOY GOSTERGEL! 85.000.-
m m lm- m-' '-“-' m '] '” |m 36 000 .-
NEW ZEALAND IST. 6.500 - 7 500 - - OUICKJOY N TURBO 48.000.-
X-0UT 6 500 - 15 500 - QUICKJOY I SV 123 5 000 .-
FORGOTTEN WORLDS 6.500 - 7.500.- 8.500 - QUICKJOY UZAKTAN KUMANDAL! 150.000 -
TURRICAN 6.500 - §.800 - 15.500 - QUICKJOY SIMULATION 136 000.-
KICK OFF 0 6 500 - 5.500 .- 8 500 - 2.5 DISKET KUTUSU 80 Ik 60.000 -
TECHNOCOP 6.500 - $.500.- 8500 - 3 DISKET KUTUSU :: 50.000.-
GHOULE GHOSTS a0 s, e S T .
3 NO NAME DISKET 1 x 10 RENKL] 5.28 30.000.-
GUNSHIP € 500 - 8.500 - 8 500 - NO NAME DISKET 1 x 10 SIYAM 5.25 25.000 -
DYNASTY WARS 6 500 - $.500 - 15.500 - MAXELL DISKET 1x 10 5.25 35 000 .-
NORTH AND SOUTH 6 500 - $.500 .- 8.500 - MAXELL DISKET 1x 10 PLASTIK KUTU 525  45.000.-
MANCESTER UNITED 6.500.- - 8.000.- MAXELL DISKET 1 x 10 $5.000.-
RAINBOW ISLANDS 6.500 - 7.500 - - BASF DISKET 528 1 = 10 80 000 -
FIGHTING SOCCER $.500 - - 8.000. BASF DISKET 3.8 1x%W 50 000 -
R TYPE 8.500.- $.800 - 8.500. KOMAKS BILGISAYAR MASASI 312.000.-
TIME SOLDIAR 6.500.- = 8.000. CU COMMODORE YABANC! DERGI 35 .000 -
m“m m* .“ ._m m‘“““ “o'
F.15 STRIKE ERGLE 6.500.- - - ::f: " ::
STIR CRAZY BOBO .500.- - - -
STAR TREX 6.500.- - 8000
TIE BREAK 6.500.- - 8 500
HEROES OFF THE LANCE 6.500.- - -
MIDNIGHT RESISTANCE §.500.40) - 15.000 - O G.M.K. BULVARI
CRACK DOWN 6.500 {G) - 15.000.
F-18 COMBAT PILOT 8.500. 4 - 8.000.
BACK TO THE FUTURE 6.500.4A) 7.500. 8 500
Sly spy Secret agent 6.500 ¢G) - -
THE SPY WHO LOVEDME 6 500 4A) (G) - 8000
TEENAGE MUTAND TURTHLES  6.500.4A) (G) - -
NINJA REMIX 8 500.4A) (G) — -
ROBOCOP 2 6.500.4A) (G) - -
NEW YORK WARRIORS 6 500 4A) (G) - 15.000 1 MB
RICK DANGEROUS 2 8.500.4A) (G) - -
SNOW STRIKE 6.500 4A) (G) - 8.000.
SATAN 6.500.4A) (G) - 8.500.-
POWER BOAT SIM 6.500.- - 7.500.-



Eessssssssmmm——.. YEL/K KOSULLARI:

* 18 yasinda iseniz kimliginizin fotokopisi ve 1 adet
fotografiniz.

* 18 yagindan kuguUk olanlar, ayni kogullarda fakat velilerinin
yazil izni ile mdracaat edebileceklerdir.

Uye olmak isteyen okuyuculanmiz, Banka havalesi yada
posta ceki ile abone bedelini agagidaki hesabimiza
gdndererek makbuz fotokopisini adresimize génderdikleri
takdirde abone iglemleri hemen yapilacaktir.

HAVALELERINIZ ICIN:

Is Bankasi 4218 300 2302006 BANKA KART! ILE HAVALE
YAPABILIRSINIZ.

Yap: Kredi Bankas: 5017 741 094 887 BANKA KARTI ILE
HAVALE YAPABILIRSINIZ.

Posta Ceki Hesab: 43556-2 OSMAN ZEKI ZENGER

N U NOT:
Bu oyuniarnn tamami ara ylklemelidir.

* “EVLERE SERVIS YALNIZ UYELERE YAPILIR.”

* Paket bagina 2000 TL. alinir.

* Siparigler 9.00 ile 17.00 saatleri aras: aliniz.

* Saat 17.00'den sonraki siparigler ertesi giin akgamina kalir.
* Odemelerinizi Visa-Master Card-Access kredi kartlan ile
evinizde .bdeyebilirsiniz.

* Bu uygulama yalniz ANKARA'da gegerlidir.

Ankara digindan istenecek siparigler telefonla veya mektupla

af COMMODORE 64 KASET 3 AY 60.000-
Visa-Euro Card-Master Card-Af:gess_ ile yapilacak ddemgl?r ol "+ Her ay bir Commodore 64'ler Dergisi
icin bir telefonunuz yeterlidir. * 5 full kaset oyunu
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* Her ay bir Commodore 64'ler Dergisi
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AMIGA 500 12 Ay 240.000
* Her ay bir Amiga diinyas: dergisi
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TALEPLERINIZI LOTFEN ISARETLEYIN: [] COMMODORE [J AMSTRAD [JAMIGA [J3Ay [J6Ay [J 12Ay

COMMODORE 64 DISKET 12 AY 200.000-

* Her ay bir 64’ler dergisi
* Her ay 5 full disket oyunu

> S LUTFEN ISTEDIGINIZ MALZEMELERI LISTE HALINDE EKLEYINIZ.

ODEME SEKLINIZ: BANKA DEKONTU O POSTA HAVALESI O

KREDI KARTI P ——

KRED| KART! | @ |

ODEMELERI IGIN | -

AD, SOYAD: g

KART CINSI: VISA[D EUOROCARD O kartnvo: L1 1 (1 1 | | | 1 1 1 1 11|
' ACCESS [ MASTERCARD O SON KULLANMATARIHI: |1 1o 1 | | 1 |

ADRES:

seirikop: |11 | ! | | | we:lL 1 1 1 1 | | | TuraAmr
TARIH: L1 1 1| | | | | S IMZA:

l-'f-f
—

DIKKAT: POSTA UCRETI ALICI TARAFINDAN MAL TESLIMINDE ODENECEKTIR.

_M‘_ —




PIRATES:
Grafik Adventure,

Microprose

Gergekten uzaklagmak mu istiyorsunuz? O zaman bu yazida
aradiklarimzi bulacaksiniz: Ispanyol kalyonlarindan uzay
gemilerine, terdristlerden karincalara. Uzun siiren oyunlardan
(sey, aragtirmalardan) sonra her oyun, kalitesi (Grafikleri giizel
mi? Sesleri gercek mi?), dayamkhh@ (Uzun siireden sonra bile
zevkle oynaniyor mu?) ve en dnemlisi eglence faktdrii (Oyun
degerlendirici mi?) agisindan degerlendirildi. Eski oyunlar:
tekrar etmemek icin sadece Kasim ’89’dan sonra ¢ikan oyunlar
degerlendirmeye katildi. Iste sonuglar...

Miirettebat1 azgin denizcilerden
olugan bir filoyu kumanda edin. 16-
17. ylizy1l Karayipler’indeki 50 sehir
yagmalanmak {izere sizi bekliyor.
Oyunun baginda milliyetinizi, oyu-
nun zorluk derecesini, 6zel yetenek-
lerinizi ve hangi zamanda (1560-1600)
korsanhk yapacagimz belirliyorsu-
nuz. Oyunda kendi destamimiza yaza-
bilir veya alt1 iinlli maceradan birini
sizi olduk¢a zorlamasina ragmen,
oyunun kontrolii mouse-menii ikili-
si yardimiyla saglanms ve oldukca
rahat ve kullamigh. Kendinizi qabuka
cak o eski yillara kapylms
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STAR COMMAND:
Starategic Simulations.
Role-Playing Adventure

Arcade,
Visionary Design

ESCAPE FROM SINGE’S CASTLE:

Dosdogru oyuna giristiginiz Star
Command, iyi bir oyunun mutlaka
giizel grafikleri ve etkileyici sesleri ol-
mas1 gerekmediginin en giizel 6rne-
gi. Ik 6nce sekiz orduya komutan-
hk ederek Karasakal’a kars: ilk go-
revinizi aliyorsunuz: Galaksiler ara-
s1 bir korsanhk sebekesini yok etmek.
Binalarin icinde dolasirken oyunun
otomatik harita yapma 06zelligi cok
isinize yarayacak. Teke tek ve ordu
savaslarinda ilerledikce tecriibe, riit-
be ve yeni silahlar kazanacaksimz.
Korsanlardan kurtulunca isiniz bitti
sanmayin; bir bdcek 1rka dunyayl teh-
dit edlyor | A

Laser-disk oyunlan kah
grafiklcnyle bu oyun Dragon’s Lair’-

in devami. Kontrol kolayhif ve 6l-
veya-Oldiir tiirtindeki konusuyla ol-
dukca hizh bir akis icinde olan oyu-
nun animasyonlan da olduke¢a bilyiik
ve detayh. Artik Snceden bes oyunun
zorluk derecesini saptayabiliyorsunuz
ve dzel bir yardimc: yoluyla oynar-
ken, gitmeniz gereken yOn size gos-
teriliyor. Laser-disk oyunlarina rakip
olarak c¢ikan Escape From Singe’s
Castle'da gok iyi bir arcade ve konu




688 ATTACK SUB:
Starteji,
Electronic Arts

U.S. Los Angeles sinifi niikleer bir
denizaltinin kaptam olarak, zamana
veya bilgisayar kontroliindeki diis-
mana karsi, dost bir denizaltidan sak-
lanarak ciiriimiis ii¢ destroyeri batir-
maktan bir konvoya eslik etmeye ve-
'ya bir Sovyet denizaltisim1 batirmaya
kadar giden, on godrevden birini se-
¢in. Eger kendinizi yalniz hissediyor-
saniz kars: tarafta Alfa sinifi bir Rus
denizaltisim1 yonetin ve Amerikalila-
r1 yok edin. Her denizalt: sekiz ayri
ekrandan kontrol edilen silahlar ve
techizatla donatilmis durumda. Ama

oyun sirasinda gergekci ses efektleri
ve degisen ekranlarin yitklenmesi icin
beklemeniz gerekecek.

BATTLE SQUADRON:

Shoot’em up,
Innerprise
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Durmadan ates edin, zaten bu tiir
oyunlarda baska ne yapilabilir ki?
Uzayda durmadan ates ederken kar-
simiza dort tip uzay gemisi (bazilar
gériinmez) ve saghginmiz icin zararh
olacak ii¢ uzun ve zorlu bdliimle kar-
silasacaksiniz. Neyse ki oyunun baz
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dzelliklerini kontrol edebiliyorsunuz:
oyuna kac hakla baslayacaksimz. 11k
silahinmiz, diismanimzin hizi ve kag
atista oldiigii. Eger destege ihtiyaci-
mz varsa bir arkadasimz da oyuna
katilabilir ama unutmayin ki onunla
da puan toplamak i¢in yaris halinde-
siniz. Oyunun en hos tarafi 6ldiikten
sonra cabucak geri doniiyorsunuz,
ama buna karsilik tek kisilik oyun si-
rasinda mouse’u (veya joystick’i)
ikinci porta takmamz gerekiyor. Bi-
rinci oyuncunun nigin ikinci portta
oldugunu sormayin da ates edin.

STUNT CAR RACER:

Spor,
Microprose
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Bir roller-coaster ilizerinde saatte
3000 kilometre hizla araba siirmek ne
heyecan verici olurdu. Sizi aym: yol-
lardan defalarca geciren baska bir ya-
ris simulasyonu degil bu oyun, tam
aksine bircok degisik yolda degisik
engellerle karsilasacaksiniz: dik yo-
kuslar, acilir-kapanir kdpriiler, egim-
li virajlar ve uzun atlayiglar. Sanki bu
bunlar yetmiyormus gibi bir de her
seferinde daha da giiclenen rakiple-
rinize karsi miicadele ediyorsunuz.
Grafikler daha iyi olabilirmis ama
animasyon Oyle canl ki en s1k1 sof6-
riln bile midesi alt iist olacak.
Ama oyunun miithis grafikleri bu ko-
tit yamimi kapatmaya yeter de artar bi-
le.

NY WARRIORS:
Arcade, Virgin
Mastertronics

Bazukamz ve alev makinanizi ha-
zirlayip tetige basmaya pek de merak-
l1 gbriinen su gangasterleri haklayin.
Terdristler Diinya Ticaret Merkezi’-
ni ele gecirmisler ve siz (isterseniz bir
arkadasinizla beraber) bu sefilleri,
sehri hidrojen bombasiyla ugurma-
dan Once yakalamak zorundasiniz.
360 derecelik her aciya dogru yumu-
sakca kayan ekranlarda patlatacak
bir siirii diisman bulacaksimiz. Digi-
tize sesler ve detayh grafikler en az
oyun kadar etkileyici. En 1yisilahiniz
yildinm hiziyla ¢alisan refleksleriniz
ve 0 miithis 6fkeniz olacak.




DRAKKHEN:

Role-Playing Adventure,
Draconian

Bu tiir oyunlarda genelde ejderha-
lara kars: savasmaniza ragmen, bu
biraz ¢izgi dis1 bir oyun. Ug boyutlu
bu maceraya atilinca gdrevinizin bir
ejderha irkim1 korumak ve krallikla-
rim kurtarmak oldugunu buluyorsu-
nuz. Ug kisilik partinizle birlikte dort
tiir toprakta (¢6l, bozkir, bataklik ve
buzullar) dolasarak sekiz ejderha
prensinden sekiz biiyiilii miicevheri

alarak bilyiik ejderhayr kurtarmak
icin ugrasiyorsunuz. Yolunuza ¢ikan
her seyi yok ederek tecriibe ve kuv-
vet kazanabilirsiniz. Ama- iyi kurgu-
lanmus bir adventure’daki gibi karak-
terlerle konusmay: beklemeyin. Kar-

simza ¢ikanlara ya soru sorabiliyor-
sunuz va da onlan selamhyorsunuz.

Arcade/Strateji,
Cinemaware

IKINCI SECENEK

Bu oyunlarin hepsini oynadiysaniz ve biraz daha macega ariyorsaniz bir de sunlar1 deneyin:

1 1 Day Of The Viper:

Grafik Adventure, Accola-

de. Bir Viper-5 robotunu ydnete-
rek bir sibernetik yaratif ve onun
ordusunu arayin.

12 The Third Courier:
Grafik Adventure, Accola-

de. Bu casusluk oyununda Berlin’-
in (artik fark: kalmayan) iki tara-
finda Amerikan Savunma Bakan-

hg’min planlarim1 arayin.
Their Finest Hour:

1 Ucus Simulasyonu, Elect-
ronic Arts. Ikinci Diinya Savag:’-
nin ortasindayken her iki taraf i¢in
de carpisabilirsiniz.

1 4 Nuclear War:
Strateji, New World Co-
mputing. Diinya politikasiyla ilgi-

lenirken, bu oyunda bombalayin

veya bombalanin.

1 Space Ace:
Arcade, Ready Soft. Giizel
Kimberley’i zalim Komutan Borf’-

un elinden kurtarin.

1 Indiana Jones and The
Last Crusade:

Grafik Adventure, Lucasfilm.

Indy, Kutsal Kése’yi ararken ona

yardim edin. .

1 7 Budokan:
The Martial Spirit: Spor,
Electronic Arts. Karate, Nuncaku,

Kendo ve Bo dallarinda kendinizi
gelistirin ve Tokyo’daki turnuva-
lara katilin.

IT CAME FROM THE DESERT

Cole bir meteor diisiince ne olur?
Sinema’da cok islenmis bir konu olan
degisime giren ve devlesen karincala-
ra karsi savasta bu kez en agir yiikii
siz listleniyorsunuz, cevre sakinleri-
ni konusarak ikna etmeli ve tehlike
bdlgesinden uzaklastirmalisiniz.
Oyunda oldukca ¢ok karakter iliski-
leri olmasinin yaninda iyi bir savasci
olmaniz da lazim. Bunun icin bula-
bildiginiz tiim bicaklari, arabalan, ta-
bancalari, el bombalarini, dinamitle-
ri, tanklari, jet ucaklarim ve tabii ki
bdcek ilaglarim stoklayin. Grafikler,

- miizikler ve konusmalar yazilim gir-

ketinin geleneksel cizgisinde. Oyunu
kazanir ve biraz daha heyecan arar-
saniz It Came From The Desert II’'y1
de bir deneyin.

: 18 Romance Of The Three

Kingdoms:

Strateji, Koei. Eski Cin’i tek yo-
netici altinda birlestirin kendiniz.

Clown-o-Mania:

1

palyacoyu kontrol ederek bir¢cok
bdliitmde miicevher toplayin ve ca-

navarlan 6ldiiriin.

2 Gold Of The Americas:
Strateji, Strategic Studies

Group. Ug baska iilkeden gelen

arastirmacilara karsi Amerikan

Kitasi’ni ele gecirmeye ve koloni-

lestirmeye ugrasin.

Arcade, Star Games. Bir.
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SHADOW OF THE BEAST

Arcade, Psygnosis.

Dillere destan zorluguyla ve mii-
kemmel grafikleriyle bu oyun arca-
de/adventure’lar arasinda kendine
hakh bir yer edinmistir. Oldukca de-
tayh bir diinyanin altinda ve iistiin-
de ziplayip, hoplayip, onu bunu dé-
vilp dolasirken en koétii kabuslardan
cikma 132 tiir yaratikla karsilasacak-
simiz. En sona gideceginizi varsaya-
rak Oniiniize ¢ikan cisimleri toplama-
mazhk etmeyin. Baz1 yaratiklar da-
ha kii¢iik ve arsiz parcalara boliine-
rek sizi yerden yikmaya ugrasacaklar.
Joystick’i biraz biraksamz veya do-
lastiginiz 13 boliim ve alt1 degisik mii-
zik dikkatinizi biraz dagitma zaman-
s1z Sliimiiniizden ddnmek i¢in uzun
siire (iki dakika kadar) beklemek zo-
runda kaliyorsunuz. Ama daha uzun
siiren bir bekleme gecen aylarda so-
na erdi: Shadow of the Beast II pi-
yasaya cikti.

COMMODORE ve AMIiGANIZI BiZDEN ALIN
BiLGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN

C:Commodore = “ \w/ AMGA

* Amiga oyun programiarn: 3000.-T
% Amiga egitim ve ig programian

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

* C-84 ve Amiga'da tek tek program ¢ekimi
* Amiga 5 V4" External Drive: 600.000.-TL.

% Metusoft Receiver : 375.000.-TL.

* SKY kartuglan (Final lll, Multi-ice, Sound sampler, Midi...)

* Kaliteli disketler, Joystickler, 1gikh kalemler.
% Anti-static bilgisayar toz ortlleri. -
* llkokuldan dniversiteye editim programiar

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

GOZLEM BILGISAYAR

Bayindir Sck. 5/12 Kizilay/ANKARA
Tel: (4) 135 30 91
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C-64
AMIGA 500
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S HARDWARE
AMIGA 500'e  Iprm e Ban

20 MB harddisk RRnrSmey:):

EXPERT CARI
SIMON'S BAS
oES DIGITIZ]

MODEM

o BILGISAYAR, DiSi

SURUCULERI, YAZ
e BO$ DISKET VE KA
o JOYSTICKLER, KARTUSLAR

ASTA RTE

BILGISAYAR SAN. ve TIC.LTD.STi.
TELETEKNIK YETKILI SATICISI

IHLAMURDERE CAD. No: 29/1
BESIKTAS - ISTANBUL

Tel: 160 8% 92 - 158 01 09

CEM 511 32 86
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Su, baz1 oyunlarin baginda gordii-
giimiiz isimleri yazanlar kimler. Ka-
yan yazilan kim yaziyor, programlari
kim dagitiyor? Belki bilmiyorsunuz-
dur ama bu isleri yapanlarin kanun-
suz olarak calisan bazi gruplar olduk-
lar1 kesin.
fste bu ay sizlere ¢ok yakindan ta-
mdiginiz bir gruptan bahsedecegiz.
ZOMBIE BOYS!.. Sanmiriz bu ismi
bilgisayar oyunlarinin basindaki int-
rolardan ve demolardan tanmiyorsu-
nuzdur. Bize gelen mektuplardan an-
ladigimiz kadariyla hepiniz bu tiir
gruplann ne yaptifim1 merak ediyor-
sunuz. Biz de sizler icin ZOMBIE
BOYS’la gruplan ile ilgili bilgi almak
ve CRACKER’lik konusunun ne ol-
dugunu anlamak icin kisa bir répor-
taj yaptik. Bakalim begenecek misi-
niz? Unutmadan sunu ekleyelim, bu
roportaj ZOMBIE BOYS grubunun
COMMODORE 64 béliimiiyle yapil-

mistir.
COMMODORE: Merhaba arka-

daslar, bize kisaca kendinizi tamtir
misiniz?

ZOMBIE BOYS: Tabii.

Vigo: Selam, ben Vigo. Bu benim
takma adim.

COMMODORE: Takma ad dedi-
niz, ger¢ek isminiz nedir.

Vigo: Biz genelde takma adlarimiz
kullaniriz. Bu yiizden de gercek ad-
larimizin verilmesini istemiyoruz.

COMMODORE: Tamam Vigo,
bize kendinden bahseder misin?

Vigo: 18 yasindayim. Universitede,
kimya bdliimiinde okumaktayim. Bir
yildir bu grupta faaliyet g&stermek-
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teyim. Commodore 64 ve Amiga 500
kullaniyorum.

Mad: Ben de iiniversitede okumak-
tayim. Bu wil ikinci sinifa gectim.
Commodore 64 ve Amiga kullaniyo-
rum.

Mephisto: selam, ben Vigo’yla ay-
n1 okuldayim ama fizik bdliimiinde-
yim. Commodore 64 ve Amiga kul-
laniyorum.

Prince: Ben 22 yasindayim ve Mas-
ter’in agabeyiyim. Arada sirada iini-
versiteye giderim.

Master: Ben de diger arkadaglar gi-
bi iiniversite 6grencisiyim. Commo-
dore 64 kullanmaktayim ama yakin-
da Amiga’da aktif olacagim.

COMMODORE: Bu grup, yani
ZOMBIE BOYS nasil kuruldu, siz bu
grubun kurucularindan misimiz ve
gruptaki géreviniz nedir?

Vigo: Bu grup, en yakin arkadas-
larim olan Turbo ve Miko tarafindan
bir grafiti grubu alarak kuruldu. Tur-
bo Amiga alinca bu grup bilgisayar
grubu halini aldi.

Mephisto: Grup ilk basta Amiga
500’de aktif durumdaydi. Benim ve
Vigo’nun gruba katilmasindan son-
ra Commodore 64 bdliimii ortaya
cikti. |

Mad: Daha sonra ben, Master ve
Prince de gruba girince ZOMBIE
BOYS’un Commodore 64 bdliimii ta-
mamlanmis oldu.

Vigo: Ben grupta coder, swapper,
spreader gorevlerini yapiyorum.

COMMODORE: Bu ‘‘coder”’,
‘“‘swapper’’ ve ‘‘spreader’’ terimleri-
nin ne anlama geldigini agiklar mi-
sin?

Vigo: Tabii.

— CODER: Makine dilinde prog-
ram yapan Kkisi.

— SWAPPER: Program degisen
kisi.

— SPREADER: Programlan yurt
icinde ve disinda dagitan kisi anla-
minda.

COMMODORE: Mephisto, senin
gruptaki konumun nedir?

Mephisto: Ben de coder, swapper
ve spreader’im.

Mad: Ben, yapacagimiz program-
larin sayisal hesaplarim1 yaparim. Ay-
m1 zamanda grubun, C-64’de miizik-
cisiyim.

COMMODORE: Miizik¢inin ne
oldugunu bize agiklar misin?

Mad: Yaptifimiz demolarda ve int-
rolarda kullamilacak miizikleri ben
yaparim. Su anda gruba yeni katilan
bir arkadas daha var (EVILMAN).
Artik miiziklerin biiyiik bir cogunlu-
gunu o arkadas yapacak. Ciinkii ken-
disi bu konuda gercekten iyi.

Master: Ben de coder’im. Demo-
larin ve introlarin yapilmasini sagla-
rnm. Yakinda programlamaya Ami-
ga’da da baslayacagim.

Prince: Ben de grubun grafikeri-
yim. Yapilacak demolara ve introla-

Zombie Boys grubunun uyele

—_—
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UBUYLA ROPORTAJ

ra grafik ¢izerim. Bir ka¢ hafta 6n-
cesine kadar grupta grafik cizme isi
tamamen bana yiiklenmisti. Olduk-
¢a yorucu bir ig. Ama sag olsun yurt
ici ve yurt disindan katilan arkadas-
lar bu yiikiimii bayag hafiflettiler.

COMMODORE: Su anda grubu-
nuzda kac eleman var?

Vigo: Sanirim. C-64’de 12 Tiirk, 7
tane de yabanci eleman bulunmakta-
da.

COMMODORE: Yabanci eleman
dediniz, bu kisiler size yurtdisindan
mu katildilar, yani bu katilanlar yurt-
disinda yasayan Tiirkler mi yoksa ya-
bancilar m1?

Vigo: Yurt disinda katilanlarin
hepsi yabanci. Samiyorum su aralar-
da AVUSTRALYA’dan 2 Tiirk gru-
ba katilacak. (Amiga’da)

Mephisto: C-64’de de HOLLAN-

Mephisto, Prince, Mad ve (agsagida) master.

DA’dan bir grafiker dniimiizdeki ay
bize katilacak.

COMMODORE: Cok ilgin¢. Ya-
ni bir yabancinin bir Tiirk grubuna
girmesi. Gercekten de ¢cok elemanimz
var. Bu kadar kisiyle irtibat kurma-
niz zor olmuyor mu?

Mephisto: Olay o kadar zor degil.
Yurt icinde ISTANBUL, ANKARA
ve IZMIR’de elemanlarimiz var. Ge-
nelde birbirimize gidip geliyoruz ya
da telefonlasiyoruz.

COMMODORE: Ya yurt dis1?

Vigo: Onlar da telefonla anyoruz
ya da mektup yaziyoruz.

Prince: Biraz pahali oluyor tabii.

COMMODORE: Grup ile ilgili bil-
gilerden sonra asil sormak istedigi-
miz; bu grup ne yapar, amaci nedir?

ZOMBIE BOYS: Biz program ki-
ricilariyiz ve bunun yanisira program

degiserek yeni programlar temin ede-
riz ve bunlari yurticine ve yurtdisina
dagitinz.

COMMODORE: “Kiric1”’ kelime-
sini biraz acar misiniz?

Master: Biz CRACK yapariz. Ya-
ni bir oyun firmasimin ¢ikarmis oldu-
gu oyunu kopyalanir hale getiririz.
BOylece oyunlar iizerine konulan
PROTECT"i (koruma) kaldirmus olu-
ruz. Ayrica oyunlara bazi kolayhklar
ekleriz. Oyunu sonsuz hakh yapanz,
sonsuz enerji ve zaman kullanilmasini
saglarz.

COMMODORE: Bildigimiz kada-
riyla bdyle birsey yapmak Avrupa’-
da yasak. Yasaklanmasinin sebebi de
oyun firmalarimin CRACKER ’lar ta-
rafindan ¢ok biiyiik zararlara sokul-
masi. Sizce CRACKER’lik, ahlaki ve
hukuki acidan zararhh mi?

Mad: Bence ahlaki yénden bir so-
run yok. Onlar oyunlan kilitliyor biz
de bu kilidi agiyoruz. Tiirkiye’de sim-
dilik kimse telif haklarim1 Snemsemi-
yor. Bilgisayarcilar paket oyunlar ya-
pip satiyorlar.

Prince: Sattiklar: oyunlar da zaten
bizim tarafimizdan kirihp piyasaya
dagittifimiz oyunlar. Kisaca biz ol-
masak oyun da olmaz.

Master: Ahlaki ydnden beni de il-
gilendirmiyor. Fiyatlar ¢cok pahal.
piyasada ucuza satan yerler var ama
onlar da bizim ya da bizim gibi grup-
lar olmasa ucuz satamazlar. Hukuki
olarak da heniiz kanun yok. Olsa da
bunu yapmak bizim gérevimiz.

COMMODORE: Gorev derken
neyi kastetin?

Master: Normal olarak kullamci-
y1 kullanmak gibi bir olay. Normal
fiyatlardan oyun almaya kalksalar
(yani yurtdisindaki orjinal oyun fi-
yatlarindan) saniyorum hicbir arsiv
tutamazlar. Ya da ¢ok oyuna sahip
olamazlar. Ama bu ¢6ziim paras: ¢cok
(!) olanlar i¢in degil tabii...

Vigo: Bence de CRACKER 'Lk iil-
kemiz sartlarinda tamamen yasal bir
olay. Bilindigi gibi biitiin oyun prog-
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ramlan yurtdisinda iiretilmekte ve bu
programlar orijinal olarak satilmak-
ta. Ulkemizde yasayan bilgisayar kul-
lanicilarinin bu programlar: satin al-
mas1 maddi ydnden ¢cok zor. Master’-
1n da dedigi gibi oyunlar 20-40 dolar
ya da 10-30 pound arasinda. Samyo-
rum biz ya da bizim gibi gruplar ol-
masa oyun satin almak oldukca zor
olacakti. Ama CRACK olay1 Avru-
pa’da ¢ok sakincali. Program kirici-
lan 3. derece su¢lu sayiliyorlar.
Software firmalarinin uzun zaman
ugrasip yaptiklan bir oyun ya da
program, bir cracker tarafindan ki-
rilarak bir anda biitiin diinyaya da-

gitihyor. Bdylece daha oyun satilma-
ya baglanmadan biitiin kullamicilar o

oyuna sahip olmus oluyorlar. Iste
Tiirkiye’de bdyle bir software firmas:
olmamas: da hukuki yonden bizi te-
mize ¢ikariyor.

COMMODORE: Cracker’lik size
ne kazandinyor ya da kaybettiriyor?

Mephisto: Kisi ya da grup olarak
iin kazandinyor. Tiirkiye’de ve yurt-
disinda tanmmiyorsunuz. Biz yaptikla-
rimiz1 onlara génderiyoruz, onlar da
bize kendi yaptiklarim génderiyorlar.
Bdylece bilgisayar diinyasindaki ge-
lismelerden haberdar oluyoruz. Prog-
ramcihik konusunda da yeni teknik-
ler greniyoruz.

Mad: Kazandirdia ¢ok sey yok.
Biz sadece yapabildigimizi kanithyo-
ruz. Bir tiir kendi kendini tatmin.

Master: Bu isi yapabilirim diye dii-
siinlilyorum, yapabilecegimi Ogren-
mek de cok giizel bir duygu.

Prince: Ayrica iiniimiiz arttik¢a bi-
zimle irtibata gecmek isteyenlerin ve
grubumuza katilmak isteyenlerin sa-
yi1s1 da artiyor. Bu da anlayacaginiz
gibi grubun daha da bilyiimesi ve
diinyada daha ¢ok taninmasi anlam-
na geliyor.

Vigo: Her seyden Once iilkemizin
" bilgisayar konusunda, diger diinya
iilkeleriyle aym seviyede oldugunu
kamitladik. i1k baglarda baglant: kur-
mak istedigimiz gruplar bizi kii¢iim-
siiyorlardi, bize cevap yazmaya bile
tenezziil etmiyorlardi. Fakat belli bir
seviyeye geldikten sonra bu gruplar
kendileri bizle baglant:1 kurmaya bas-
ladilar. Ayrica diger arkadaglarimin
sOyledigi gibi programlama konusun-
da da ileri bir seviyeye geldik. Daha
Onceleri bize imkénsiz gelen seyler
simdi gayet basit. .

Mephisto: Kaybettirdigi tek sey za-
man. Vaktimiz az oldugu i¢in baz
seylerden (ders, sosyal yasam gibi) fe-
dakérhk yapiyoruz.
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Mad: Zamandan ¢ok kaybediyo-
ruz. Sabahlara kadar crack ve code
ile ugrasiyoruz. Bu olaylara sarf et-
tigim zaman ve zihinsel ugras: ders-
lerime harcasaydim sanirim simdi ba-

“yag bir ortalama tuttururdum.

Master: tamamen Mephy ve Mad’-
in dediklerine katihyorum. Ekstra
olarak da uykudan kaybediyoruz Or-
nek vermek gerekirse, Mad ve Prin-
ce ile birlikte cok kez sabah 6.00’da
yatip 9.00’da okula gittigimiz oldu.

Prince: Ama tabii bu cabalarimi-
zin sonucunu aliyoruz.

COMMODORE: Peki yurdisinda-
ki durum nedir?

ZOMBIE BOYS: Olayi uluslarara-
s1 platformda ele alirsak yurt disin-
daki baz1 gruplarin bizden ileri olduk-
lar kesin. Ancak bu crack gruplan-
nin bu ise daha erken baslamas: ve
software firmalarina daha yakin ol-
malar: onlarin daha iyi ve hizh ¢cahs-
malarin saghyor. Bize kars: tek iis-
tiin olan taraflar bu.

COMMODORE: Peki, kendinizle
bir yabanci grubun olanaklarimi kar-
stlastirir misimz?

Mephisto: Yabanci gruplarin ola-
naklar1 tabii ki bizden daha fazla.
Herseyden 6nce konunun temeli olan
kitaplarin hepsi orada yayinlanmiyor
ve tabii genel olarak kitaplar Ingiliz-
ce ve Almanca. Bunun yaninda
Hardware ile ilgilenen kullanici sayisi
da ¢ok. Biz bir crack yapmak ya da
program yazmak icin belli bagh bazi
programlar: kullamyoruz. Ama disa-
rida, bilyitkk gruplarin hepsi kendi
yaptiklan ya da yaptirdiklan yan {ini-
teleri kullamiyorlar. Bunlarin haricin-
de bilyiik gruplar BBS sistemlerine
(Modem) sahipler. Bu olanaktan en
iyi yararlananlar Amerikah gruplar.
Ciinkii onlarin telefon sistemleri ¢cok
iyi. Tiirkiye’de bdyle birsey yapmak
¢ok zor. Cinkil hatlar yiiksek hiz
kaldiramiyorlar. Ayrica sistem baya-
g1 pahal. |

Prince: Tiirkiye’de bu konuyla pek
ilgilenen yok, daha dogrusu bdyle
birseyin oldugundan haberi olan yok.
Buna kendimizden 6rnek verecegim;
biz bu gruba katilmadan &nce ne de-
molardan ne de crack’lerden haberi-
miz vardi. Ayrica yurt disindaki
gruplar bu isi yaparak cok yiiksek
miktarda para kazamyorlar, hatta bir
grup iiyesinin sadece buradan kazan-
dig: parayla kendisine bir Ferrari al-
difim grendigimizde sok olmustuk.
Tabi orada yasadis:1 olduklarindan bi-
raz da tehlikeli bir is. Yakalanirsaniz
hapse atihiyorsunuz.

COMMODORE: Peki, sizin yurt
disinda baglantilarimiz var mi?

Vigo: Evet. Yaklasik 150-200 ka-
dar grupla irtibat icindeyiz. Ama
gruplarla baglanti kurmak oldukca
zor. Bir ¢ok giicliiklerle karsilastik.
Herseyden Once isim c¢ok Onemli.
Bundan 6nce bulundugum “TJC”’,
Amiga’da ve C64’de bizim kadar fa-
al degildi. Ama ZOMBIE BOYS’a
girdikten sonra kontak sayim ve
Amiga 68000 bilgim gercekten artti.

COMMODORE: Birde UN-
DERGROUND yayin organlar var-
mis, bunlar ne ise yarar ve islevleri
nelerdir? |

Vigo: Underground, adindan da
anlasildig gibi yasal olmayan bir bil-
gisayar dergisi. Bu dergi hem bilgisa-
yar programi olarak hem de kagit
iizerinde ¢ikartilabiliyor. _

Mephisto: Yayin organlarimiz ta-
bii ki var, sayilan da oldukc¢a fazla.

Master: C64’de SEX’N CRIME ve
MAMBA en iyi magazin dergileri.

Mad: Amiga’da hepinizin duymus
oldugu bir magazin var; ‘““CRAC-
KER’S JOURNAL”. Bu dergiler
cracker’lar ile ilgili haberleri veriyor-
lar. Bilgisayar gruplarimin ne durum-
da olduklan ve o ay hangi grubun ka-
¢inci oldugunu belirleyen yarigsmala-
rin sonuglar1 bulunuyor.

COMMODORE: Bu yabanci ma-
gazinlerle bizim dergimizi kiyaslaya-
bilir misiniz?

Vigo: Bu gercekten zor bir soru!

Mephisto: Commodore Dergisi ile
bilgisayar dergileri icerik olarak ¢cok
farkl. -

Mad: Ama kendi icerigi olarak
Commodore dergisi daha iyi.

Master: Bence de. Ciinkii COM-
PUTER MAG.’ler ayr1 Commodore
Dergisi ayri. Ama Mad’in de dedigi
gibi Commodore kendi bransinda ba-
yag iyi bir dergi!!!

COMMODORE: Evet, bu giizel
sohbet icin hepinize ¢cok tesekkiir ede-
riz. Hepinize iyi giinler...

ZOMBIE BOYS grubunun Com-
modore 64’te iki tane MegaDemo de-
nen, ¢cok parcal gosteri programlari
var. Bu demolardan ikincisi dergiler-
de iiciinciiliige kadar yiikseldi, ayn-
ca bir yenisi de 6niimiizdeki giinler-
de hazirlanacak. Yakinda da Amiga’-
da bir MegaDemo’lan ¢ikacak.

Sanirim bu ilging roportaj1 zevkle
okumussunuzdur. Bakalim TELIF

yasasi ¢ikinca CRACKER’larin du-
rumu ne olacak?
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Devaml tekrar eden sikici islerimizi yapmalan i¢in bil-
gisayarlan iirettik. Bu ay tekrar eden fonksiyonlarin iki
islevini inceleyecegiz: grafik iterasyonu ve matematik ite-
rasyon. Tabii gene isin ¢ogunu bilgisayariniz yapacak.

Oncelikle iteratif matematigin temellerine soyle bir ba-
kacagiz. Eger sizin egilimleriniz daha ¢ok sanatsalsa bu
boliimii atlayip, fonksiyonlarin gorsel olarak kullanildi-
g1 diger boliime gecin. Simdiden sayfalan cevirdiginizi
duyar gibiyim.

Matematiksel Iterasyon

[terasyonun matematiksel tanmimi soyle yapilabilir:
1. X icin bir deger alin,

2. Bu degeri yine X’e bagh bir fonksiyonda yerine ko-
yun,

3. Bir dnceki adimda buldugunuz degere dayanarak X
icin yeni bir deger alin,

4. Belirli bir kriter saglanana kadar ikinci adima do-
niip durun. _

Simdi bu biraz soyut oldu. Bir dérnekle konuyu daha
iyi anlayacagimizdan eminim. Hesap makineleri bulun-
madan Once sayilarin karekoklerini hesaplamak icin bir
yontem vardi. Islemin defalarca yapilmas: ve sayilarin
iyice rafine edilmesi (iterasyon) sayesinde istenilen has-

sasiyette sonuclar bulunabilirdi. Iteratif yontemlerle ¢6- -
ziim yapilmasim Sir Isaac Newton’a bor¢luyuz. Bu ne-

denle ad:1 gecen sistem Newton Metodu olarak bilinir.

Bir sayimin (daha dogrusu herhangi bir ifadenin) ka-
rekdkiinii hesaplamak i¢cin Newton’un sekant sistemine
dayanan bir metod kullanacagiz. Bu metodu bilgisayar-
da uygulamak oldukca kolaydir.

Baslangi¢ icin 3’iin karekdkiinii bulahm. Matematik-
sel bilgilerinizden herhalde ‘‘3’iin karek&dkiinii bulun’’ ifa-
desinin ‘‘Oyle bir X bulun ki, X’in karesi 3’e esit olsun”’
ifadesine esit olacagim biliyorsunuzdur. Iste bu ikinci ifa-
deyi cebrik olarak yazabiliriz:

X? =

Bu ifadenin her iki tarafimin da karekdkiinii alarak bi-
rinci ifadeyi elde edebilirsiniz:

X = SQR (3)

Buradaki SQR komutu BASIC’te karekdk almak igin
verilen komuttur. Hesap makinaniz veya bilgisayariniz
hi¢ ugrasmadan bu ifadedeki X degerinin yaklasik ola-
rak 1.732’ye esit oldugunu size bildirecektir.

Biz birinci ifadenin karek&kiinii bulmak icin biz itera-
tif metodu kullanacagiz. X’in degeri ifadenin her iki ta-
rafimi da esit yapmahdir. Ifadenin tiim terimlerini bir ta-
rafa toplayarak sifira esitliyoruz:

X?—=3=0

Bu ifadeyi sifira esitleyen X degerleri bizim fonksiyo-
numuzun kokleri olacaktir. Bu fonksiyon i¢in aradif-
miz degerler 3’iin karekdkiidiir.

Bu fonksiyonu BASIC’te sOyle tanimlayacagiz:

DEFFNAX) =X 2-—3

Eger bilgisayara PRINT FN A(7) komutunu verirsek,
ifadedeki X degerinin yerine 7 koyulur ve islem gercek-
lestirilip, sonug ekrana yazilir. 7’nin karesi alinir ve bun-
dan 3 ¢ikanilhir. Cikan sonu¢ O degil de 46’dir. Eger
PRINT FN A(1) komutunu verirsek (1’in karesi eksi 3)
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—2 sonucunu aliriz, ki bu sonu¢ da aradifimiz degeri sag-
lamaz. Fonksiyonda 7 ¢ok bilyiik, 1 de kii¢iik bir deger
vermektedir. Bizim aradifimiz deger ise sifirdir.

Once bu ifadeyi ¢6zmek icin kaba bir iterasyon yapa-
hm:
IODEFFNAX) =X . 2-—3

20 FOR X = 1 TO 7 STEP 0.01

30 PRINT X, FN A(X)

40 NEXT X

Sag kolondaki sayilarin akisini izleyin ve sayilarin ek-
siden artiya gectigi yeri bekleyin ve gecis gerceklesince



RUN STOP tusuna basin. Tahmin edeceginiz gibi fonk-
siyonun ¢dziimii eskiden artiya bu geg¢isin oldugu yerde-
dir.

Ekranda X ve FN A(X)’in degerleri soyle gériinmelidir:

1.72999998 —7.10005499E-03

1.73999998 0275999429

Yuvarlak degerlerle, FN A(1.73), —0.007’ye ve FN
A(1.74)’de 0.028’¢ esittir. Boylece bizim aradifimiz X de-
gerinin 1.73 ve 1.74 arasinda yer aldig goriiliir. Eger iki
basamaga kadar hassasiyet istiyorsak, 3’iin karekdkiiniin
1.7 oldugunu sdyleyebiliriz.

FN A(X) degerini isaret degistirdigi zaman, 20. satir-
daki STEP komutundan sonra gelen sayiy: degistirerek
istediginiz hassasiyette sonuglar elde edebilirsiniz. Bu
problemde basit bir algoritma kullamliyordu ve anlagil-
mas: kolaydi.

Sekant metodu, iterasyon islemini hizlandirmak i¢in
dzel yollara bagvurur. Bu metodun teorigini anlatmaya-
cagiz. Onerme ashinda ¢ok basittir, programa bakarak
anlayabilirsiniz.

Oncelikle X0 ve X’e baslangi¢c degerleri vermemiz ge-
rekir. Bu iki deger birbirinden farklh olmak {izere her-

21




hangi iki say: olabilir ama bu degerlere bagh olarak is-
lemlerin hizi da degisecektir. 20. satirda O ve 1 degerleri
secilmektedir.

Iterasyonun déngiisii 80. satirda DELTA degerine bagh
olarak IF...THEN ifadesiyle yapilmaktadir. Eger ABS
(DELTA) degeri 0.0001°den kiiciikse dongiiden gikilir ve
program biter.

DELTA denen deger X’in su andaki ve bir dnceki de-
geri olan X1’e bagh olarak degismektedir ve hesab: s8y-
le yapilir:

DELTA = (X — X0) / (1 — FN A(X0) / FN A(X))

50. satirda X’in eski degeri X0’a atanir ve 60. satirda
X’in yeni degeri DELTA’ya bagh olarak hesaplanir.

X = X — DELTA

70. satirda ise X ve FN A(X) degerleri yazilir. Eger her
sey yolunda gidiyorsa DELTA sifira yaklasir ve X’in de-
gerinin azalmasi yavaglar. FN A(X) degeri sifira yaklas-
tikca X’in degeri de aranan kok degerine yaklasir.

Diger Problemler

Biraz 6nce tartistifimiz iteratif metod bagka tiir prob-
lemlere de uygulanabilir. Ornegin bir sayimin kiipkokii-

nil almaya ne dersiniz? 40’1n kiipk&kiinii bulmak icin su
tanimi yazin:

X 3=40

Daha Once yaptifimiz gibi bu ifadeyi diizenlersek ve
tiim terimleri bir tarafa toplarsak:

X 3—40 =0

Simdi 10. satirdaki ifadeyi

DEF FN A(X) = 3 —40
olarak degistirin ve program ¢alistirin. Program X’in de-
geri yaklasik olarak 3.41995189 oldugunda yeterli has-

PROGRAM ADI : ITERATIF DESENLER

Q0001 REM mununvunuNauasuniunsannnnnnun <055
00002 REM == ITERATIF DESENLER aw <152
00003 REM nw (C)1990 an <140>
00004 REM us oy en <196)>
00005 REM =» COMMODORE DERGISI! ax <003
Q0006 REM saunnusunhnasunusnonssnununnns <0680
00010 GOSUB 1000:REM GRAFIK AYARLAMALARI -
= <045>
| 00030 FOR X=0 TO 318 124>
00040 S5=10+9%SIN(O,.05xX) 234> :
00050 FOR Y=0 TO 199 STEP § - €223
00060 GOSUB 2000:REM PIXEL'] X,Y'YE KOY <242> |
00065 REM wsx SIMETRIK SEKILLER ICIN BU -
1 | SATIRI EKLEYIN: TKEOAD -
000686 REM annr AX=X:AY=Y:X=310-X:Y=199-Y: % |
\ ; GOSUBZ000:X=AX:Y=AY <052>
00070 NEXT Y | <0286>
00080 NEXT X 028>
‘00080 GET As:I1F As="" THEN 80 <196>
0@100 GOSUB 3000 . 072>
00110 END - : <112>
00950 REH IllllllIlllllillllllllililll ®.: [
00955 REM us | wn L129>
00960 REM »n IIT HARITALAHA Ll <000>
00970 REM w»® MHODU AYARLAMALARI! S <080>
00980 REHM =m £y - #u <154>
00900 REM #u BIT AC-KAPA ISLEMLER] x#» 076>
00992 REM =a ’ . sz <003>
00000 REM ¥ nuanusinisatsusdsunennunny 228>
01000 DEF FNSB(N)=PEEK(MM) OR 2N <2286>
01010 DEF FNRBIN)=PEEK(HM) AND (25L~2Z1N) g3
5 <183
01020 VV=53248:REM VIC O'INC1 REGISTER <174>

01030 REM #»xBIT-HAR.'Y| B8192°'YE KOYunun
(VIC REGISTER 17-u1u 3. BITI 1 YAP
) 180>

01040 MM=VV+24:POKE uu.rusnta) <208>

01050 REM #axBIT-HAR.'Y|l SECuu=n -

' (VIC REGISTER L7'NIN S. BITI 1 YAP

| ) ' . <148>

. 01080 MM=VV4+17:POKE MM,FNSB(S)

£248>

sasiyette bir ¢dziime ulasildifim bildirir. Bu say1 da 40’1n
kiipkdkiine olduk¢a yakindir.

X icin dyle bir deger bulun ki SIN (X) = TAN (X +3)
olsun. Bu islem i¢in de aym sistemi kullanabilirsiniz. Once
ifadeyi yazin, sonra da diizenleyin:

SIN (X) = TAN (X +3)
SIN (X) — TAN (X+3) =

ve bu ifadeyi programda 10. satira yazin:

DEF FN A(X) = SIN (X) — TAN (X+3)
ve programi ¢alistirin. Cabucak X =0.729 radyan oldu-
gunu goriirsiiniiz.

Hangi say1 kendi karekdkiinden 5 fazladir? Cevabi yine
ayni sistemle buluyoruz:

= SQR (X) + §
veya

n'r-m;a. BASLANGICI <2365

01070 B&ll-ﬂlﬂﬂtﬂlﬂ
01080 REM s=xuBIT unrrulm m:zu-u - <021>
01090 GOSUB 4000 <054>
01100 REM wxs RENK CO VE C1'1 mm-u - <154>
01110 C1=1:C0=0:CC=161C1+CO <189>
~ 01120 REM #»#sEKRAN! RENKLE DOLDUR®#»# - <129>

01130 FOR m-:m TO zoza:rou m.cc:m'r <145>

01140 RETURN - <1822
01145 : N | -+~ €108
01150 REM unllilluuullllulllllllliuun- S ] ¥ )
01160 REM an : 4_ 'l 1 <166>
01170 REM =n X, f'DlKI PEXIL! AC -n £214>
- 01180 REM »» d TS £088>
: 01190 REM llllIllllllllllllllllllllll - 027>
 "02000 BIT=7-(X AND 7) '+ <079>
02010-HHhI&SIGSQOIIﬂthlﬂitﬂilﬂTt!lB)#(Y 2 2w Sy
i E AND 7) : _ _ 087>
02020 POKE HH.FH!E(BIWJ <116>
02030 RETURN a (05&?;p;j
02970 REM -ullllunnlilllllliililnlllil " (Iﬂ?)}ﬂ :
029080 REM ®n . - CARB>r
02090 REM w»» BIT mrrunm RESETLE »»  <1G7>
- 02891 REN lluqlllul--lllnullltlillutlln;.t(lpoaﬂ[;ﬂ
03000 MM=VV4+17:PUKE MM, FNRB(S) o KROAY . S
- anlﬁuﬂﬁlﬁvaZA:POKl+Hﬂy'ﬂﬂltaﬁ I**ﬂf'<£ﬁ§h=f :
4 03030 RETURN 038>
03960 REM liltllllnlunillulllllillllll g d ¢ RS
03965 REM =» R | e 3 s AT
03870 REM #n BIT Hﬁll?lslﬂl ‘TEMIZLE I!_:E_<O‘¢} o
03960 REM #nuuuunussuuuNNusnnssnenunney - KSSOLD - tai g
04000 FOR H=828 TO 828+43 | fh ) ) TRSCEY
04010 READ B:POKE M,B -~ L086>
04020 CK=CK+B .. £ P, <083> . .
04030 NEXT (389? Vo
04040 IF CK<>5133 ‘THIN PRINT 'QOlO-iIIO Al 15 3
ARAS INDA DATA mmu-;m 41T 1
04050 SYS B28:RETURN - --(9‘2?,'
Olm MT‘ 70.“.8.0.32,31 “10 . ‘1“’ .
04070 DATA 173, 03.3,188'331.1731.4. (0‘0)‘_
04080 DATA 133,252,174, 0'.8.!00,0.173 - <084>
04090 DATA 67,3,136,145,251,208,251,230 <225>
~ 04100 DATA 253:203;":7.290.34l.1?2.00 224> |
a.m.m.u 'y Sl Wk, .(mo;,

04110 DATA

il



X—SQRX)—5 =0

Bdylece 10. satir:

DEF FN AX) = X —SQR (X) — 5
halini alir.

Iste burada bir sorunla karsilasiyoruz. Baslangic de-
gerlerinde FN A(X) sifira esit oldugundan 40. satirda si-
fira b6lme hatas: ortaya ¢ikiyor.

X0=0 ve X=3 olarak baslangi¢ degerlerini degistir-
sek bile bagka bir sorunla karsilagiriz. X’in degeri bir siire
sonra eksiye diiser ve 70. satirda ‘‘Illegal Quantity Error’’
verilir. Bunun sebebi eksi bir sayinin karekokiiniin alin-
maya ¢ahisilmasidir. Bu problemin iistesinden gelmek icin
Y degiskenini X’in karesi olarak tanimlamak yeterli ola-
caktir:

DEFFNA(Y) =Y 2—Y-—5

DEF komutunda bahsi gecen degiskenin ne oldugu hig
Onemli degildir. Su anda ugrastifimiz degisken eskisinin
karesi oldugu icin bekledigimizden farkh bir sonucla kar-
silasmamiz gayet normaldir.

Bu sefer basariya ulasiyoruz. Denklemin kokii olarak,
bilgisayar yaklasik 2.7912874 cevabini verir. Bu say: as-
linda Y degeridir ve X degerini bulmak i¢in karesini al-
mamuz gerekir. Problemin cevab1 X = 7.7912874 olarak
bulunur. Bu sonug islemi saglamaktadir, sayinin kare-
kokii kendisinden 5 fazladir.

Gergekten kendinizi zorlamak istiyorsaniz, kokii ken-
disinden 5 az olan sayiy1 arayin. Simdi battiniz iste. Bu
problemde ortaya, reel ve imajiner kisimlariyla, komp-
leks sayilar ¢ikar. Aslinda siz kompleks sayilarla basa ¢i-
kabiliyorsaniz iterasyon metodu sizi yolda birakmayacak-
tir. Ama bdyle bir problemde gercek bir kék olmadigi
icin bir sonug¢ elde edemezsiniz.

Matematiksel iterasyon sanirim oldukca sikti. Son bir
drnekle bu konuyu kapatiyoruz. 10. satirdaki fonksiyo-
nu sOyle degistirin:

DEF FN A(X) = SIN (X)

Boylece X’in hangi degerlerinde SIN (X)’in 0’a esit ol-
dugunu bulabilirsiniz. Aslinda bunun sonsuz sayida ¢6-
ziimii vardir. Genel ifadeyse X = n * PI seklindedir. Bu-
rada n herhangi bir tamsayi, PI de yaklasik 3.14 olarak
bilinen sabittir. -
~ Iteratif Céziimler adli programi X0=0 ve X = 1 deger-
leriyle baslatirsaniz sifira bélme hatasiyla karsilasirsiniz.
Bunun i¢in 20. satirdaki degerleri X0=1 ve X =3 olarak
degistirin. K6k olarak X =3.14 kolayca bulunur. Daha
dnce de belirttigimiz gibi baslangi¢c X degerlerinin islem
iizerinde biiyiik etkisi vardir. Ornegin X0=3 ve X =6 ola-
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rak verilen baglangi¢ degerleriyle program calistinnldiginda
sonu¢ 6.28 bulunur. Fonksiyonun bir taslag: size hangi
baslangic degerlerinin secilmesi konusunda iyi bir fikir
verebilir.

Gorsel Iterasyon

Bu kadar matematik yeter herhalde. Bu isin bir de sa-
natsal yonii var demistik. Cok basit bir program kulla-
narak oldukca karmagsik sekiller elde edecegiz. Progra-
min karigik gdriinmesi kullanilan sistemden degil Com-
modore 64 ile grafik ¢izmeni zorlugundandir.

Program ekranin iistiinden altina dogru noktalar ko-
yar ve bu islem soldan saga dogru gerceklestirilir. Her
noktanin arasinda ne kadar bosluk birakilacagi ise bizim
verecegimiz bir formiile gbére hesaplanacaktir.

Ekranin koordinat sistemi soldan saga dogru 0—319,
yukaridan asag1 dogru da 0—199 arasinda degerler ala-
bilir. D1s X-d&ngiisti her dikey ¢izginin yatay pozisyo-
nunu ve icerideki Y-dongiisii de, X’e bagh olarak hesap-
lanan S degerine baghdir ve bir siituna koyulacak iki nok-
tanin arasindaki mesafeyi hesaplar.

Ornegin 40. satirdaki formiilde S=X+1 yazarsak
X =(0daki siitunda tiim noktalar birer aralikla basilacak-
tir. X=1 oldugunda noktalar ikiser araliklarla koyula-
cak ve X degeri arttikca araliklar da artacaktir. Boylece
stitun sayis1 320’ye ulasincaya kadar bu islem devam eder.

Sonug olarak S= X+ 1 fonksiyonunun grafigi, nokta-
lan arasindaki bosluklar artan cizgilerden olusur, ama

goz aldanarak bu noktalar1 yana dogru agilan egik cizgi-
ler olarak algilar.

Sekil-1’deki sonucu (ve diger simetrik grafikleri) elde
etmek icin, verilen “‘Iteratif Desenler’’ adli programda
baz1 degisiklikler yapmaniz gerekir. Bunlar zaten prog-
ramin listesinde goriilmektedir: 66. satirdaki REM ko-
mutunu ve yildizlan kaldirirsaniz degisiklikler gercekles-

mis olur.

PROGRAM 'ADI : ITERATIF COZUMLER

00010 DEF FNA(X)=XuX-3 <074>
00020 X0=0:X=1 <245)>
00040 :DELTA=(X-X0)/(1-FNA(XO)/FNA(X)) <106>
00050 :X0=X <075>
00060 :X=X-DELTA <086>
00070 :PRINT X,FNA(X) <137>
00080 IF ABS(DELTA)>0.0001i THEN 40 <1232
00090 END <092>

23



PouFNOKIAS

C64 icin
Piif Noktalar:

Vedat Hallag
Makine Dilinin PUf Noktalart:

Selam sevgili okuyucular. Bu ay da demo veya int-
ro programlamak i¢in gereken bilgileri vermeye de-
vam ediyoruz. Bu ayki konumuz ise makine dilinde si-
nus hareketlerinin yapilmasi.

Matematikle ilgileniyorsaniz ‘Sints’ formulind kulla-
narak bircok ilgin¢ hareket tanimlayabileceginizi bi-
liyorsunuzdur. Mesela

x=xorta+rxSIN(S)

y=yorta+rx COS()
formullerini kullanarak ve g (beta)’ya 0 ile 360 arasi
degerler vererek (xorta, yorta) koordinatini merkez

alan r yancaplh bir daire ¢izebilirsiniz. Tabii ki maki-
ne dilinde sinUs ve kosinus formullerini hesaplatmak
zaman alacagindan bir-iki blokluk sinUs tablolar ha-
zirlayarak bu zaman kaybindan kurtulabiliriz. Bu tab-
lolan hazirlarken 360 derecelik bélgenin sints deger-
lerini oldukca iyi bir yaklasimla 256 bayta indirirsek
X veya Y registerini kullanarak bu tabloya ait-deger-
leri rahatlikia okuyabiliriz. Makine dilinde floating-
point aritmetigi (kayan nokia aritmetidi: kesirli sayilarla
ilgili islemleri iceren aritmetige verilen ad.) kullanmak
da cok degerli olan zamanimizin buydk kismini har-
cayacadindan sadece bize gereken 'rxSIN(B) de-

Jerlerinin tam sayi karsiliklarini igeren bir tablo hazir-

 lamamiz gerekiyor. Tabii ki ayrica bir de ‘rx COS(B)’
tablosu hazirlamamiz gerekmiyor. Cunkd COS(S)=
SIN(Q0- ) formUluna rahathkla kullanabiliriz burada.
Ama sinUs tablomuz 256 bayt oldugundan
rx COS(B)=rxSIN(Q0*256/360-8) veya rx COS(B)=
rxSIN($40-8) formulinden hesaplanacaktir. Daha
acik bir dil kullanirsak 256 baytlik fablonuzdan  ele-
manini okuyacaginiza $40+  elemanini okursak

acisinin kosinUstnu elde ederiz. (Herhalde gogunuz
‘Neden $40- B8 degil de $40+ 8 elemanini okuduk?’
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diye soruyorsunuzdur. Kosinus fonksiyonu bbu nokiada
simetrik oldugundan bu iki elemanin arasinda fark
yoktur.)

10 For R=0 TO 255

20 A=100-INT(100*SIN(r/128*m ))

30 POKE 49408 +R,A

48 NEXT

(7: pi isareti)

(r/128* m ile r derecesini radyana geviriyoruz)

Yukaridaki programda 100 birim genliginde 256
elemanlik bir sinus tablosunu SC4100 adresinde yara-
tan bir BASIC programi gériyorsunuz. Iste bu tar tab-
lolarin avantaiji bu noktada dogmaktadir. Basic prog-
raminizin yarathd tablonun fonksiyonu ne kadar kar-
masik olursa olsun makine dili programinizin hizini ef-
kilemeyecektir. (Sadece sinls ve kosinls gibi basit
fonksiyonlarin degil, X2+ 2X+Xx SIN(X? +2X?) gibi kar-
masik fonksiyonlann tablolarn da iginize yarayacaktir.)
Bizim programimiz da 100 birim genliginde bir si-

nus tablosu (y koordinatlian i¢in) ve 0°'dan 320'ye dog-
rusal olarak artan ve tekrar dogrusal olarak O'a inen
baska bir tablo (x koordinatlan i¢in) kullanmaktadir.
X koordinatlari i¢in kullandigimiz tablo, foplarin ek-
ran kenarnna geldikleri zaman sekmesini saglamak-

tadir. Ziplama efektini elde etmek igin ise 256 baytlik
sinis tablosunun yalnizca ilk 128 baytini kullaniyoruz.




Artik bu basit sints efekti yaratici programin incele-
mesine gecelim:
Basla Sei
Ldy # SO0
Lda # S80
Yaz Sta SO7F8.,Y
Iny
Clc
Adc # SO0
Cpy #3508
Bne Yaz
satirlanyla sprite’lanmizin grafik datalarinin bellekte-
ki yerini ayarliyoruz. Benim kullandigim grafik tek tip
oldudu icin butun sprite pointer’lanni $2000 adresini
gosterecek sekilde ayarladim. Fakat size kolaylik ol-
sun diye birakhgim Adc  $00 komutunu Adc  SO1'e
cevirerek sprite’larinizin her birinin ayn bir bellek ala-
ninl géstermesini saglayabilirsiniz.
SC0410-SC033 arasinda bildiginiz komutlarla inter-

rupt vektorlerini ayarliyoruz. Daha sonra sprite’larn agi-
yor ve hepsini multi-color moduna gegiriyoruz ve son

olarak da sprite ve ekran renklerini ayarliyoruz. Da-
ha sonra programimizin asil bélimune geliyor sira.
IRQ Lsr SDO19
Ldx SCOFF
Lsr SDO19 komutu da Inc SD0419 komutuyla ayni ig-
levi yapar. Ldx SCOFF komutuyla ilk sprite’in y koordi-
nat tablosunda kaldigi yeri (bir baska deyigle sinus
acgisini) X registerine aliyoruz.
Ldy $# SO0
Lda SC100,X
Clc
‘Adc # S60
Sinus tablomuz $C100 adresinde bulunduguna go-
re Lda SC100,x komutu A= 100 x sin(x) komutunun go&-
revini Ustlenir (cok daha hizh olarak). Bu degeri $60
ile toplayarak ziplamanin ekranin en alhinda gergek-
lesmesini sagliyoruz.
DSNgU Sta SD0O01,Y
Iny
Iny
Bu sints dederini 1. sprite'in Y koordinat adresine
yerlestirdikten sonra ikinci sprite’a yazabilmek igin Y'yi
iki artiriyoruz. -

Txa
e
Adc SCOFD

And # S7F
Tax
SCOFD adresinde bulunan degeri X registerine ek-
leyerek ikinci sprite’in birincisinden belli bir derece
sonra gorinmesini sagliyoruz ve AND  S7F komutuyla
bu sayiyl 0-127 arali@ina hapsediyoruz. |
Cpy # $10
Bne DO6ngl
Bu islemleri sekiz sprite icin de tekrar ettigimizde ard
arda dizilmis sprite’lar kapliyor ekranimizi (simdilik y
koordinatinda).
Lda SCOFF
Clc
Adc SCOFB
And # S7F
Sta SCOFF
gelecek interruptta sprite’lanmiz SCOFB adresindeki
degder kadar ileride (tabii ki derece olarak) gorune-
cekler.

Ldx SCOFE

Ldy # SO0

Sty SD010
Her seyden énce x koordinat tablosu gostericimizi
X registerina aliyoruz. Daha sonra da Sprite’larnn x ko-
ordinatlannin Q. bitlerini O yapiyoruz (sadece ihtiyaci
olanlar agcmak icin. Eger bu islemi simdi yapmazsak,
butln sprite’lann koordinatlan ya hep 0-255 ya da

256-511 arasinda bulunur.
D6ngli2  Lda SC200,Y
Sta $D000,Y
X tablosunun low (alcak) bayt elemanlarini x koor-
dinatinin ilk sekiz bitine sakliyoruz. Burada dikkat et-
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meniz gereken sey iki baytlik tablolar low (algak) bayt
tablosu ve high (yuksek) bayt tablosu olarak ikiye ayir-
mam ve bdylece elemanlara erisimi kolaylastirmam.
Lda SC300,Y
Beqg Atla
Lda SCOEOQ,Y
Ora SD0190
Sta SD010
Simdi de sira high baytlarda. Tabii ki sifir olan high
baytlarla isimiz yok. E§er basta tum Q. bitleri sifirlama-
saydik simdi x koordinatlarinin high baytlar sifir olan
sprite’larin 9. bitlerini de temizlememiz gerekecekti.
Eger high baytlar sifir degilse 0 zaman o koordinata
sahip olan sprite’in 9. bitini bir yapmamiz gerekiyor.
Bu islemi yaparken de hizdan kazanmak igin bir hile
vapiyor ve bu deg@erleri SCOEO adresinden baslayan
$10 baytlik bir tabloya yerlestiriyoruz. Bdylece Y regis-
teri Uzerinden indeksli okuma ile SD010 adresinin ka-
cinci bitini 1 yapaca@imizi 6greniyoruz.
Atla Iny
Iny
Txa
Cle
Adc SCOFC
Tax
lkinci sprite icin gerekli x tablosu pointeri ayarlama-
sinl yapiyoruz. Yani X registeri dederini SCOFC adre-
sindeki deger kadar artinyoruz. Y registerini iki artirin-
ca da islem yaptigimiz sprite’in bir sonrakinin x koor-
dinatinin degistiriimesini sagliyoruz.
: Cpy# S10
Bne D6ngu2

26

sekiz sprite i¢in bu islemleri tekrarhyoruz.
Lda SCOFE
Clc
Adc SCOFA
Sta SCOFE
gelecek interrupt icin x tablosunun pointerini istenen
miktarda artinyoruz.
Ve JMP SEA81 komutuyla interrupt’i terkediyoruz.
Programin kullandigi bazi adreslere koyacaginiz
degerlerle ekrandaki hareketi oldugu gibi degistire-
bilirsiniz. Bu adresler:
COFA (X hiz1): Her interrupt girisinde X koordinat gos-
tericisinin artig miktari. Bu degeri ne kadar artinrsaniz
sprite’lariniz x ekseninde o kadar hizl hareket ediyor

~ gibi goranecektir.

COFB (Y hiz1): Sprite’lann sinUs hareketi Uzerindeki hiz-
lann ayarlar. Guzel.bir gérantu icin X hizina yakin (bir
veya iki eksigi iyi oluyor) bir deger secin.

COFC (X takibi): Iki sprite’in x koordinat tablosu de-
gerleri arasindaki iark. Bu degeri artirdikca sprite’lar
x ekseni Uzerinde birbirlerinden uzaklasiriar.

COFD (Y takibi): ki sprite’in y koordinat tablosu (si-
nus tablosu) degerleri arasindaki fark. Bu deder art-
hk¢a sprite’lar y ekseninde birbirinden uzaklasir. E§er
COFC ve COFD adreslerine sifir degeri verirseniz ek-
randa sadece tek bir sprite gbrurstnuz. Yani tUm spri-
te’lar Ust Uste gdrandurler.

Bu program hakkinda tUm anlatabileceklerim bu
kadar. Bundan sonrasini sizin deneyerek ve inceleye-
rek 6grenmeniz gerekiyor. Tabii bunun icin énce dé-
kim ekindeki programi yazmaniz sart.

Gelecek aya kadar hoscakaln.



Daha fazla Amiga 500..
Dana izl Amiga 300...

Amiga 500 sahipleri yasadi.
A590 20 MB Hard Disk Siiriicii
Teleteknik Yetkili Saticilar’’nda.

Artik Amiga 500’ler ¢cok daha blylk
bellek kapasitesiyle ¢alisiyor...
¢cok daha hizli ¢calisiyor...

Simdi en sik ziyaret ettiginiz

+ . Teleteknik Amiga Yetkili Saticisi’na
Teletekn]k ugrayin, A590’la tanisin.

REKLAMCILIK



G unumuizan bilgisayar
oyunculari sansli. Benim
gibi eski bilgisayar kullanicilar
ilk platform oyunlarini severek
oynarlardi. Kimbilir bazilar
MANIC MINER ve JETSET WILLY"}
ne kadar cok aryorlardir.
Ama bilgisayar kullanmaya
Amiga’yla baglayan arkadas-
lar da bir o kadar sansli. Ami-

ga’nin rengarenk oyunlarini

oynamak onlara olduk¢a bu-
vik zevk veriyordur. SORCE-
ROR'S APPRENTICE de fipik loir
platform oyunu. Oteki plat-
form oyunlarindan oldukg¢a
da farkh. En buytk &zelligi de

oyunun U¢ boyutlu olmasi. Ug
boyutlu denildigi zaman ULTI-

MATE PLAY THE GAME’in

KNIGHT LORE’u falan akliniza
gelmesin. Platformlarda pers-
fektif kurallarina gére hareket
edebiliyoruz. Oyunumuzun
amac! da her kalede belli
miktarda kure toplayip yara-
tiklardan kurtulmak. Oyunun
adindan da anladiginiz gibi
oyunda bir buytcunin giragi-
ni yénetiyoruz.

Oyunumuz yukledigi zaman
joystick sag ya da sol ile oyun-
cu sayisini belirtiyoruz. Sol 1a-

raf tek kisilik oyun, sag faraf iki
kisilik oyun. Ates tuguna basa-
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rak oyunumuza baslayabilirsi- -

niz.

Kulemsi bir nesnenin yanin-
da oyuna basliyorsunuz. Bu
yeri aklinizda tutun ¢Unkud ka-
deme gecmek icin bu nesne-
vi kullanacaksiniz. Oyunu oOy-
nayacadimiz yer kugik bir ka-
le. Bu kale platformiardan olu-
suyor. Buytcumuz platformiar
arasinda ucabiliyor. Ugarken

~ ya da yurtrken ates edebili-

yor. BUyUcl halindeyken hizli
ve seri ucamadi@i igin yardim-
ci bir buyu sayesinde sinek
haline de dénusebiliyor. Ama
bu durumda belli bir stre ka-
labiliyorsunuz. Bu bUyuyU de-

vamli kullanmayin ¢unka sayi-
. Simdi u¢arak kalenin iginde
dolagsmaya baslayin. Bazi
platformlarda yerden bazi ya-

ratiklar cikacaklar. Bu yarafik-
larnin bir kismi platformlarda

yurQyor, bazilar da kalenin
icinde ucabiliyor. Zaten en k-
ttleri ucabilenler Bir de ateg
edebilenler var. Ellerinde ma-
vi bir kUreyle gezinen yaratik-
lan gérdtigunuzde onlari vu-
run. Ama dikkat edin yanhglik-
la kdreleri vurmayin. Simdi bu
kUreleri toplamaya baglayin.
Yukaridaki panelde sol Ust ki-
simda eflatun kureler var.
Oradaki kurelerin sayisi kadar



kUre toplamalisiniz. Battn ku-
releri mavi yapinca oyunad
basladiginiz kulenin yanina
gelerek, ates tusuna basip
joystick'i asadi cekin. Boylece
birinci kaleyi gecmis olacak-
siniz. topladiginiz kareleri ta-
mamlamadan vurulunca
hepsini kaybediyorsunuz. Boy-
le bir zarar gbérmemek icin

pelli bir miktar kure topladik-

tan sonra kulenin bulundugu
platforma gelerek ates tusuna

basarsaniz tfopladidiniz kure-
leri kuleye aktarirsiniz. Ve oyu-

na, vuruldugunuz zaman ka-
lan kUre sayist kadar kire top-
lamak Uzere baslarsiniz. Top-
layacaginiz maksimum kdre
sayisi on. Ama ilk kalelerde se-
kiz kUre toplamalisiniz. Oteki
kalede daha cok ve farkl
dusmanlar sizleri bekliyor.

Oyun esnasinda karsilasa-
cagdiniz yaratiklann adlarini ve
kazandiginiz puani yazmak is-
tiyorum.

FRANKY = 50 ZOMBIE= 150
HAPPY= 200 GRUMPY= 200
SLEEPY= 200 REAPER= 200
DRAGON= 250 GARGOYLE=

250 BLITTERUS= 300
Mavi klreler genellikle zom-

pilerde bulunuyor. her kure

aliginizda fazladan bes yuz

puan kazaniyorsunuz. Ayrica
kurbaga FRANKY’i vurursaniz
kafasindaki taci alabilirsiniz.
Bu hareket sayesinde Ucyuz
puan kazanabilirsiniz. Her on

pbin puanda fazladan bir hak .

kazanabilirsiniz. Kiclk puan-
lar bile oyunda kademe gec-

menizde buyuk rol oynuyor.
Dasmanlarinizin en tehlikel

olani GARGOYLE adi verilen
yesil ejderhalar. Bu ejderhalar
ucup ates edebiliyorlar. Ayri-
ca ¢ok hizl hareket edebilen

ORIENTAL GAMES

A.Muhlis Askin

REAPER’lara dikkat edin.

Ust kisimda ortada bulunan
radar sayesinde nerede bu-
lundugunuzu éJrenebilirsiniz.
Mavu renkli noktalar kurelerin
yerini gosteriyor. Sari nokta ise
kulenin yeridir.

Eskiden plaitform oyunlarnnin
pbasindan kalkmayan arka-
daslar icin birebir. topluluk
arasinda zevkle oynanabile-
cek bir oyun. JETSET WILLY’'nin
hatirina bu oyunu alabilirsiniz.

Basarilar dilerim.

K

ung-fu’yu seviyor musu-
nuz? Peki ya Kung-fu oyun-
larini? EQer cevabiniz evetse
iste tam size gbre bir oyun:
ORIENTAL GAMES! Reklamlari
aylardir dergilerde bulunan
fakat Ulkemize yeni gelen bu
oyun daha énce ELECTRONIC
ARTS firmasinin ¢ikarmis oldu-
gu BUDOKAN'a benziyor. Oyu-
numuzun konusu soyle:

Siz bir kung-fu oyuncusunuz
ve cok Unlu bir KUMITE ye (tur-
nuva) katiliyorsunuz. Bunun
icin Japonya'ya gidiyorsunuz.
Turnuvaya katiimadan énce
ana binaya gidip adinizi bil-
gisayara kayit ettirmeniz gere-
kiyor. Bunun i¢in Uzerinde en-
fer yazilan binaya girip danig-
mada bulunan gbrevli baya-

" na kendinizle ilgili bilgileri ve-

riyorsunuz. Ayrica bu bilgilerin
29



disinda hangi zorluk derece-
sini sectiginiz ve rakiplerinizin

hepsiyle mi yoksa biriyle mi

ddéviseceginizi bildirmeniz
gerekiyor. Ayrica joystick edi-
tor secenedi ile yapacaginiz
hareketleri ayarlyorsunuz. Son
secenekten de rakiplerinizin
musabakalarini izleyip izieme-
yeceginizi belirtiyorsunuz. AC-
CEPT secenegi ile binalarin ol-
dugu ekrana doénebilirsiniz.
Bundan sonra yapacaginiz
tek sey istediginiz dévias dali-
nin oldugu binaya girip turnu-
valara katilmak olacak. Bu
dévus dallar sirastyla:
*KUNG-FU: Bu bSlUimu secti-
ginizde kendinizi turnuvanin
yvapildidi spor salonunda bu-
lacaksiniz. Salon seyircilerle
dolu. Ayrica gazeteciler de

bu turnuvayi izlediginden ara-
da sirada ekranda patlayan

flaslar da gérmeniz mumkan.
Bu hos ortamda oyuna adap-
te olmanizi fazlasiyla saglhyor.
MUsabaka basladiginda ek-
ranin Ust kisminda kendi ismi-
niz ve rakibinizin isminin oldu-
Ju bir b&IUm bulunuyor. Ayri-
ca enerji durumunuzu goste-
ren bayraklar da var. Bu bay-
raklar enerjiniz azaldikga renk
dedistiriyor. Bayragin rengi Kir-
miziya dénugsen oyuncu oyunu
kaybediyor. Kung-fu dalinda
joystick ile yapmak icin dnce
ates tusuna basin sonra):

1- Joystick yukari: Ziplayarak
tekme atma.

2- Joystick saga: Karina tek-
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me afma

3- Joystick asagi: EgQilerek
yumruk atma.

4- Joystick sola: Dénerek ka-
rina tekme atma.

5- Joystick saga + yukari:
Kafaya tekme atma.

6- Joystick sag + asagi: Zip-
layarak karina tekme.

7- Joystick sol + asagi: Cel-
me takma.

8- Joystick sol + yukari: Ge-
rive takla.

Savunma icin gerekli olan
hareketler:

Bu hareketler sadece joys-
tick hareketleri ile yapilabili-
yor.

1- Joystick yukari: Ziplama.

2- Joystick asagi: Egilme.

3- Joystick sad + yukari: lle-
riye dogru takla.

4- Joystick sol + yukari: Ge-
riye dogru takla.

5- Joystick sag + asagi: Dar-

beleri kesme

6- Joystick sol + asagi: Dar-
beleri kesme

*KENDO: Burada dévusmek
icin &6zel bir kiyafet ve arag¢
kullaniyorsunuz. Bu bolumun
diger bélumlerden farkli olan
kismini da bu sopa olusturu-
yor. Bu dalin savas teknikleri
digerlerinden farkli. Giydiginiz
kiyafetin adirligi ydzinden bu
bdlimde yaptiginiz hareketler
de az.

1- Joystick yukar: Kafaya
darbe vurma.

2- Joystick sag + yukar: Ka-
faya darbe (duz).

3- Joystick sag: Yandan vuU-
cuda darbe.

4- Joystick sag + asagi:
Ayaklara vurma. |

5- Joystick asagi: Karin bdl-
gesine vurma.

6- Joystick sol + yukar:: Ge-
riye ziplayip vurma,
Savunma olarak yapabilece-
giniz tek hareket var o da joys-
tick'i hareket eftirip size vuru-

lan darbeleri kesmek.
*KYO-KUSHIN-KAI: bu dal ha-

reket bakimindan Kung-fu'ya
cok benziyor. Ama bu bolim
biraz daha zor. Burada yapa-
bilecediniz hareketler (dUg-
meyle beraber):

1- Joystick yukar: Ziplayarak
tekme.

2- Joystick sagd: Ziplayarak
tekme.

3- Joystick asagi: Egilerek
yumruk atma.

4- Joystick sol: Donerek ka-



fa vurma.

5- Joystick sad + yukar:
Yumruk atma.

6- Joystick sag + alt: Ayaga
yumruk.

/- Joystick sol + alt: Tekme.

Savunmada yapacadiniz
hareketler Kung-fu dalindaki-
lere ¢cok benziyor, hemen he-
men ayni.

BUtUn musabakalarin sonu-
cunda, yaptiginiz micadele
lle ilgili istatistiki bilgiler verili-
yor. BUtin dallarda sampiyon
olabilmenizicin bes kez mUsa-
baka yapmaniz ve bu misa-
bakalar kazanmaniz lazim.
sampiyon oldugunuz takdirde
altin, ikinci olursaniz gumus ve
ucuncu olursaniz bronz ma-
dalya aliyorsunuz.

Oyun konu ve yapilan hare-

Q ok yeni bir software firma-
sl olan THALION neredey-
se her ay bir oyun cikaryor.
Gerci hepsi mukemmel kalite-
de olmasa da ¢ogu oldukeca
lyi. Ozellikle CHAMBERS OF
SHOLIN'in basarisini kimse k-
cumseyemez. Yaptiklar guzel
oyunlarla begeni kazanan
THALION bdéyle devam ederse
onumuzdeki yillarda en buyuk
software houselardan birisi ol-
maya aday. Bu ay da sizlere
fanitmak icin yepyeni bir THA-
LION oyunu olan WINGS OF
DEATH'i sectik.

Oyunumuz THALIONuUn ilk
shootem up'. Konu ve amac
ifibariyle &teki shootem uplar-
dan higbir farki yok. Bu oyun-
da da énunuze ne cikarsa yok
edecek ve isinize yarayan ba-
ZI pargalan (items) toplaya-
caksiniz. Bu parcalarin cogu
sizin iyiliginiz icin ama bir de
alinmamasi gereken parcalar
var, Alinacak parcalar ftipik
enerji verici, hizlandirici ve
ates gucunu arttirici dzellikler
tasiyor. Uzerlerinde kuru kafa-
lar bulunan parcalari topla-
mayin. Eger onlardan birisini
alirsaniz ates gucinlz bir ge-
riye gider. Uzerlerinde kalp bu-

ketler bakimindan iyi ama hiz
oakimindan k&ta. Ama dévis
oyunlarinin hastasiyim diyor-
saniz ve BUDOKAN'i begden-
diyseniz bu oyunu bir kez oy-
namanizi tavsiye ederim. He-
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lunan parcalar giacunuzu art-
firir. |

Bu oyunda yénettigimiz sey
herhangi bir arag degil. Ote-
ki shootem uplardaki gibi
ucak veya uzay gemisi kullan-
miyoruz. Bu oyunda bir ejder-
hayi ydnetiyoruz. Ejderha silah
gucune gore degisik sekillere
burunebiliyor. Ik baslarken si-
nek daha sonralari kus ve en
sonuncu olarak da dev bir ej-
derhaya ddnusuyor. Sinek ve
kusun ates gucu cok .zayif.
Eg§er oyunda hata yapip €j-
derhadan bu hallere duserse-
niz isiniz zorlasiyor. Ejderhanin
bu gelismesini silah gucund
arttiran parcalarn toplayarak
yapabilirsiniz. Hep ayni parga-
yI toplarsaniz ates gucu ve
tahrip eftigi alan daha da ge-
nisler. E§er oyunu muzikle oy-
narsaniz fopladiginiz her par-
cayi size bilgisayar sesli olarak
bildirir. Oyunu efektleriyle oy-
namanizi tavsiye etmem, ¢un-
ki bazi kargik durumiarda
hangi parcay aldiginizi bile
anlamiyorsunuz. Ozellikle arka
plan grafiklerinin ol renkli ol-
masi mermileri gérememeni-
ze neden oluyor. Arka planda-
ki- guzel grafikleri izlemeye
kalkmayin. Simndi gelelim ba-
zI dusmanlar agiklamaya.

Oyunun birinci kademesi bir
blylcinun odasinda geciyor.
Burada buyu kazanlari, hey-
keller ve cesitli yaratiklar sizi
yok etmek icin durmadan sal-

NO EXIT

Ali Muhlis Askin

M erhaba arkadaslar, bu
ay ilgin¢ bir ddvus oyu-
nu tanitacagdim, ilgin¢c diyo-
rum ¢cunkd bu oyunu benzer-

lerinden ayiran baz &zellikle-

r var.
Hemen hemen hepiniz IN-
TERNATIONAL KARATE, EXPLO-

DING FIST, BUDOKAN gibi kali-
teli dbvus oyunlarini oynamis
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dirtyorlar. lkinci kademe bir
bahcede geciyor. Bu bolum-
de de bircok bocek ve zararl
bitkilerle savasiyorsunuz. Ote-
ki kademeleri ates ve buz Ul-
kelerinde ve birbirinden degi-
sik dunyalarda oynayabilirsi-
niz.

Oyun genel acidan ¢ok ha-
reketli. Renk kapasitesi otuz iki
renk olan bu oyun, bir o kadar
da canl grafiklere sahip. Oyu-

nun mazikleri de cok seker.
Ama su ana kadar yapilan
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her sey tekrarlanmig. Oyunda
hicbir yenilik yok. Tabii ki siz
degisik ates tarzlarini yenilik
olarak saymazsaniz. Bu oyunu
sadece yeni Amigacilara ve
bu ay disine gére shootrem up
bulamayan shootem upgilara
tavsiye ederim. Basarilar.
THALION / AMIGA 512K
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ya da goérmussunuzdur. Bu
oyunlarda kahramanlarimiz
genelde beyaz elbiseleri, ren-
garenk kusaklari ile tipik uzak
dogu karakterlerini canlandir-
maktadir. Amaclar da ya bir-
seyler bulmak ya da surekli
olarak bir yéne dogru ilerle-
mektir. Oysa ki -oyunumuzun
konusu ve ekran gérintlsu di-
gerlerinden farkli.

Oyunumuz yuklendikten
sonra ekrana oyunu yapan fir-
ma tarafindan kopyalanma-
ya karsi koyulmus Copy Pro-
tection menust geliyor. Bu
menude, numerik klavyeden
girecegQiniz herhangi bir ro-
kam ve ardindan Enter tusuna
pasmManiz oyunun ana menu-
sune gecmenizi saglayacak-
fir. Bu ekrani gectikten sonra
karsimiza baska bir menu ge-
liyor. Bu menuden adaminizin
hangi durumda oyuna basla-
yacagini ayarlyorsunuz.

* Strength: DévUs gucinuzu

* Resistance: Dayanikliligini-
ZI

* Efficiency: Ceviklik dere-
cenizi

Ayarlamaniz mimkin. Ama
unutrmamaniz gereken bir hu-

sus bulunmakia; oyundaki du-
rumunuzu (gu¢, enerji vb)
ayarlarken butun &ézelliklerini-
zi maksimum hale getiremi-
yorsunuz. Dayaniklihdiniz ar-
tarken, cevikliginiz de o dere-
ce azalhyor.

GU¢ durumunuzu joystick’i

sagaq, sola, yukar, asagdi ha-
reket ettirerek dengeleyebili-
yorsunuz. Artik joystick'in ates
tusuna basarak oyuna baslo-
yabilirsiniz. Oyun basladigin-
da biz ekranin sagd tarafinda-
Ki adami yoénetiyoruz. Ekranin
ust kissninda enerji durumunu-
zu. gosteren cubuklar bulun-
makita.

Rdkibinize ilginc dovUs tek-
nikleriyle saldirnyorsunuz. Ne
kadar ¢cok hareket ederseniz
O kadar c¢cok yoruluyorsunuz.
Yorulduk¢a da enerjiniz o ka-
dar azaliyor. Enerji kazanmak
ICin bos anlarinizda egilmeniz
gerekiyor. Ama dikkat edin,
siz dinlenirken rakibinizden hi¢
ummadginiz bir darbe alma-
niz mumkUn. Ayrica siz enerji
kazanirken rakibiniz de bu fir-
sattan yararlanarak enerji ka-

zanabilir. Bu ylzden zamanla-
mayi iyl ayarlamaniz gerekir,

Adaminiz ddévus sirasinda
(sizin iste@inize badl olarak) ki-
sa bir sUre igin garip bir yara-
hga ddnusebilir. Fakat bu de-
gisim olayini 3 kez yapabilirsi-
niz. Her béliumde ayr bir yara-
hga dénluslUyorsunuz. Bu yUz-
den de her bdlumde ayri bir
sekle ve Ozelliklere sahip yara-
tiklar olabiliyorsunuz. Arka
planda sade ama guzel gra-
fikler var, bu grafikler her bo-
lUm sonunda degisiyor. Ada-
miniz yaratik halinde iken ra-
kibine daha fazla hasar veri-
yor. Bu halde kisa bir stre ka-
liyorsunuz. Bu durum kisith ol-
dugu i¢in yaratiga ddénisme
haklarinizi ilerleyen bdlumler-
de kullanmanizi tavsiye ediyo-
rum. Oyunda basarili olmak
icin rakibinize yerden tekme
ve yumrukla saldirmalisiniz.
Ayrica enerjinizin azaldigini
hissettiginiz anda adaminiz

dinlendirin.

Oyunda yapabilecegdiniz
joystick hareketleri de sdyle:

* Joystick sol: Sol tarafa iler-
leme.

* Joystick sag: Sag tarafa
ilerleme.

* Joystick yukari: Adaminizi
yaratiga dénustirme.

* Joysitck asagi: Adaminizi
dinlendirme.

* Joystick sol + ates: Sola
yumruk.
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* Joystick sag + ates: Saga
vumruk.,

* Joystick sag + asagi: So-
ga yuvarianma.

* Joystick sol + asagi: Sola
yuvarlanma.

* Joystick sol + yukari: Sola
Ziplama.

* Joystick sag + yukari: Sa-
ga ziplama.

* Joystick sol + yukarn +
ates: Sola tekme.

* Joystick sag + yukan +
ates: Saga tekme.

* Joystick sol + asadr +

ates: Sola yerden vurus.

* Joysitck sag + asagl +
ates: Yerden vurus

Klavyeden kullanacaginiz
fuslar:

(P).....PAUSE ( Oyunu durdur-
mal)

(RETURUN)....ABORT (Oyunu
tekrar baslatmaj.

Adaminizin hareketleri cok
iyi animate edilmis, ayrica
joystick’i hareket eftirmedigi-
niz zaman adaminizin selam
vermesi, ayakkabilarini bag-
lamasi, dlurken kafasini eline

- RICK DANGEROUS 2

o,

orkusuz kahraman Rick
tekrar karsinizda. Yine
maceraya kosup tehlikeli yer-

ler kesfetmeye var misiniz? Ha-
zirsaniz hemen RICK DANGE-

ROUS disketini bilgisayiniza ta-
kin ve bu mukemmel oyunu
oynayin.

Gegen sene bizi oldukg¢a
ugrastiran Rick yine bilgisa-
varlarinizda. Oyunumuzdad
tekrar Londra’yi kurtaracagiz.
Ama bu sefer Almaniaraan
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dedil uzayh yaratiklarinin elin-
den. Oyunun bu bdlumua igin
bilim-kurgu turinde yeni ka-
demeler ve dusmanlar dizayn
edilmis. Rick Dangerous’un es-
ki silahi bile lazer silahi olmus.
Aynca kahramanimiz Rick pe-

_lerinli sUper kahramanlara

benzemis. Haydi hayirlisi diye-
rek oyunumuza baslayalim,
Degdisik bir konuya benziyor.

Uzaylilar tarafindan isfila
edilmis Londra’y kurtarmak si-

almasi oyuna ayri bir espri
katmis. Yapilan karate hare-
ketleri de gercege cok yakin.
Bu dévus hareketleri, guzel ses
efektleri ile suslenince ortaya
daha da guze! bir kombinas-
yon Cikiyor.

Genel acidan zevkii ve il-
gin¢ bir karate oyunu, bu fdr
oyunlar seven arkadaslarin
bir muddet sikilmadan oyna-
yacaklarini tahmin ediyorum.

Grafik e 19
Ses . 80
Oynanabilirlik : 80
Genel 74

ze duslyor. Birincisindeki gibi
bir cok tuzak ve benzeri hare-
ketler burada da var. Ama bu
bdlime, yeni olarak cok degi-
sik karakterler ve tuzaklar ek-
lenmis. Mesela odalarda bizi

- bazi silahlan durduran ve

asansdrleri calistiran dugme-
ler var. Artik bombalar kendi-
mizden uzaklara da atabiliyo-
ruz. Bildiginiz gibi birincisinde-
ki Rick olurken komik bir ciglhk
atarak ziplayarak ekrandan

uzaklasiyordu. RICK DANGE-
ROUS 2'de bu &lim sahnesinin
daha guzeli var. Bu kadarlik
kisa bir bilgiden sonra oyunu-
muza baslayabiliriz.

Oyunun acllig resminde spa-
ce’'e basarsaniz oyunu siyah
beyaz televizyondaymis gibi
oyarsiniz ayrica oyuna istedi-
Jdiniz dért kademeden de
baslayabilirsiniz. Segim size
kalmis.

Oyunumuz tipik bir platform
oyunu. OnUimuze ¢ikan oda-
lar ziplayarak, kosarak ve

merdivenlerden cikarak ge-
¢cebiliyoruz. Bu oyunda da
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amaciniz son odaya kadar
ilerleyebilmek. Rick yaninda
iki tUr silah tasiyabiliyor. Bun-
lardan birincisi lazer tabanca-
sl, Bu silahi kullanmak icin joys-
tick ates dugmesine basarak

joystick’i yukar itin. Oteki silah | TR

ise bomba. Kapilan acmak ve . A st St

baz engelleri yok etmek igin | @& £ JI B WP RO RIARSEE

bu silahi kullaniyoruz. Bombao- Y - i T rrArremrreer e

vi kullanmak isterseniz joystick
ates digmesine basarak joys-
tick'i asadiya cekin. Eger
bombayi kendinizden uzaga
atmak istiyorsaniz joystick ates
dugmesine basarak joystick’i
asagiya capraza g¢ekin.
Oyunda girdiginiz odalarda
dugmeler varsa bir ok isaretiy-
le size bu bildiriliyor. Dugme-
lere basmak icin digmenin
dnlne gelerek ateg'e basip
joystick’i yana cekin. Yuruye-
rek gecemediginiz yerlerden
surinerek de gecebilirsiniz.

Oyun esnasinda toplayaca-
giniz bazi kutular size fazlo-
dan bomba, mermi ve hak
kazandirir. Oldukga zor olan
RICK DANGEROUS 2 sizi terlete-
cek. Oyundaki bazi basa do-
nusler sizi sikacakhr. Ozellikle
bir cok yerde tuzaklarla karsi-
lasacasiniz. Odalara girer gir-
mez robotlar ve dismanlari
temizleyin.

Genel acidan ¢cok zevkli bir
oyun. alinmasi gereken super
bir platform oyunu. Yeni Ami-
gacilar bu oyunu bilmiyorsa
pbu oyunun ilk EOIUMUNU de
alabilirler. Hatta alirsaniz oyu-
nu daha rahat oynarsiniz. Ba-
sarilar.

| AMIGA HIT / 512K
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"l ste, yeni bir odaya daha

geldim, oda ne ben bu
odaya daha énce gelmemis-
miydim? Bu tuzakta neyin ne-
si? Asagiya dusuyorum! AAA-
AH”. Biraz 6nce sdyledigim
sdzleri herhangi birisi "De-
mon’s Kiss” oynarken duyabi-
liriz. Oyun tam bir arcade-
adventure ama bulundugu-
muz.yerlerin karisikligi ve zor-
lugu nedeniyle oyunu labirent
turtne de sokabiliriz. Oyunun
amaci kotu yurekli bir Harpia
mitolojideki yarisi kus, yarisi
kadin olan k&ta varlik) tarafin-
dan hapsedilen sevgilimiz Ali-
cia’ylt kurtarmak. Bunu yap-
mak olduk¢ca zor, cunklU sev-
gilimizin hepsedildigi sato
hem labirent gibi, hem 1Urlu
tarld tuzaklar iceriyor ve bun-
larin Ustne satoda bir surd
gardiyan var. Oyun boyunca
karsiniza dort tip disman ¢i-
kacak; bunlar: fareler, yara-
salar, garip bir yaratik olan
gardiyan ve aynen size ben-
zeyen bir gardiyan. Oyunun
muzigi cok guzel, grafikleri ol-
dukca iyi ama back ground-
lari icin sQylenecek tek bir sey
var mukemmel. Oyun boyun-
ca size gerekecek seyler biraz
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Mehmet Tokgoz

zeka@, hizli refleksler ve bu ya-
Z1. Size yardimcl olacak silahi-
niz ise bir fopuz, ama bu topuz
siradan bir topuz degil, eger
topuzunuzla éne dogru ham-

- R A e S S -

le yapip, bu pozisyonda biraz
peklerseniz topuzunuzun basi
ugcacak ve dugsmaniniza ¢ar-
pip geri gelecektir. Oyun bo-
yunca bazi yerleri agcmak zo-
runda kalacagdiz, bunun icin
pir strd anahtar toplamak zo-
rundayiz. Her yerde kapilar,
gardiyanlar éldurince acili-

- -d--

™

yor ama fikali olan merdiven-
leri (bu merdivenleri mutlaka
acmamiz lazim) daha énce
s@yledigim gibi anahtar top-
layarak acmaliyiz. Oyunda
"G" tusu pause islevini gorar,
oyuna yeniden baslamak icin
“U” tusunu kullanmaliyiz. Oyu-
na yarasalarin arasinda ve
guzel bir muzik esliginde bas-
llyoruz. Buradan sola -gidip
gardiyani dldurun, onunia ya-
kindan ddévusmeyin, uzaktan
fopuzunuzun ucunu kullana- -
rak onu &ldurtn. Onu &ldurin-
ce acilan kapidan iceri gidip
asagiya inen yolu izlersek ilk
anahtari buluruz, anahtar al-
mak icin ona dokunmamiz ye-
terli anahtari aldiktan sonra
yarasalarin oldugu yerden sa-
ga gitmemiz gerekiyor. Saga
gidip asagiya inince sar bir
kask seklinde olan yer gdste-
riclyi (oelirticiyi) alin. Bu alet bi-
ze ¢ok lazim olacak. Sonra yu-
kar cikip saga dogru devam
ettiginizde eder yer gdsterici-
yi aldiysak buradaki yazilarnn
ustinde hep doénlp duran
dort tane ok durup size sirasiy-
la gideceginiz yeri gdstere-
cek. Burayi gecince yine fare-
lerin arasina ¢ikiyoruz. Evet
sonralar oyun bu sekilde de-
vam ediyor. Ama sonralari or-
taya tuzaklar ¢ikiyor, tuzaklar
genellikle agizlarindan ates
cikan iki yaratgin arasinda
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bulunuyor, eger bunlarn ara-
-sindan yururseniz zemin ¢OKU-
yor ve ya kaziklarin ya da bir
gardiyanin bulundugu ekra-
na dusuyoruz. Oyunda sikigin-
ca ya da yolu bulamayinca
her yeri dolasin mutlaka gev-
rede bir ¢ikig ya da bir anah-
tar vardir. llerledikge back
groundlar daha da guzellesi-
yor. Oyunda muifaga girip
enerjinizi cogaltabilirsiniz. Evet
benim anlattiklarimi yapip, bi-
raz dikkatli oynamigsaniz so-
nuca ulasan ve en Uste giden
merdiveni bulup acmis olma-
niz lazim. Yukar ¢ikinca, bir
bakiyoruz ki sonunda Alicia’yi
bulduk, durun, biraz bekleyin
bu bir son ekran degil, Alicia
megerse gercek Alicia degil,
Alicia kihdina girmis Harpia'y-
mis. Harpia ugmaya baslaya-
cak ve havada ucarak athigi
ates toplariyla size saldiracak-
tir. Burada devamli hareket
edin ve topuzunuzun basinin
ucma ozelligini kullanin. Har-
pia élunce basi kopuyor ve
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bassiz gdvdesi yere duglyor.
Oyunun ne yazik ki bir son ek-
rani yok. Ama oyun boyunca
olan grafikler, oyunun sUrtkle-
viciligi ve guzel muzigi oyunun
bu eksikligini kapiyor ve oyu-
nu cok guzel yapmaya yetiyor
da arhyor. Eger bu nitelikli
oyun yerine ucuz ve kalitesiz
piyasa oyunlarini tercih edi-

yorsaniz, o baska tabii. Yeni
bir oyunda gdrugsmek Uzere.

Oyunun degerlendirmesi: .
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INTERNATIONAL

Mehmet Vasfi Gurmen

minim ki bu habere ¢ok se-
vineceksiniz? Piyasaya, adi
“International Soccer Challen-
ge” olan c¢cok yeni ve ¢ok
zevkli bir oyun ¢ikti. Bu, nor-
mal, kolay bir futbol oyunu.
Fakat yine de aydinlanmasi
gereken bazl noktalar var.
1- “Load Saved Game” ile
daha dnceden save eftiginiz
oyunu yuklersiniz ve kaldiginiz
yerden magclara devam eder-
siniz.

2- “World Cup” ile dunya.

kupast maclarina kafilirsiniz.
3- “Super League” ile futbol
ligine katilirsiniz. Burada sizin
takiminiz ligdeki diger takim-
larla karsilasir ve her magi ka-

zandiginizda, puan tablosun-
da, takiminiz, bir bir yukariya
dogru yukselir. ~

4-“'Practice Session” ile ant-
renman yaparsiniz. Bu komu-
tu secince, karsiniza 6 ayri se-
cenek daha gikar:

1- “Passing” ile pas verme
calismalar yaparsiniz. Ik ¢a-
lismayi tamamliayinca
“space’ tusuna basarak, ikin-
ci pozisyona gecgersiniz. bu
“Passing” anfrenmanindag, fo-

pa vurus kuvvetini ayarlama-

yi ve topa falso aldirmayi 6g-
renirsiniz.

2- “Penalty Kick” ile penalii
ahiglar ¢aligirsiniz. Burada ra-
hat gol atmak igcin sadece

ates dugmesine basmaniz ye-
terli.

3- “Goalkeeping” ile penalt
atislarnina kalecilik yaparsiniz.
Burada, karsi takimdan bir
oyuncu, size penalt geker. Siz
de gol yememek icin fopun
geldigi yonu dikkatlice izleyip
joystick’'i o yéne ¢ekmelisiniz.
Eger fop sizin gok uzaginiza gi-
diyorsa ates dugmesine ba-
sarak, joystick'i o ydne gekme-
lisiniz.

4- “Corner Left” ile kalenin
sol tarafindan korner atigi kul-
lanirsiniz. Eger atisi kullanirken,
elinizi ateste ne kadar basil
tutarsaniz top o kadar hizl ve

| havadan gider.
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O- "Corner Right” ile kalenin
sag tarafindan korner atigi kul-
lanirsiniz. Burada da bir yuka-
nda belirttigim madde gecer-
lidir.

6- "Exit Practice” ile antren-
manlarl bitirip ana menuye
geri dénersiniz.

Oyun tek kisilik oynanabili-
yor. Ama siz iki kisilik oynamak
Istiyorsaniz maclarin yarisini
(ilk devrenin sonuna kadar)

siz, yansini da arkadasiniz oy-
nayabilir. Oyuna baslama-

dan once isminiz isteniyor. Da-

ha sonra magin uzunlugunu
ayarlyorsunuz. Bir yari, 2, 4 ve-
ya 6 dakikadan oynanabili-
yor. Bundan sonra da tek bir
Kisiyle mi yoksa takimdaki b-
tin oyuncularla mi oynamak
Istediginizi .ayarliyorsunuz
("Team” ve "Player” secenek-
leriyle) bunu da sectikten son-

ra magin zorlugunu ayarliyor-
sunuz.

Easy: Kolay bir mag icin bu
segenegi secmelisiniz.

Infermediate: Biraz daha zor
bir mag i¢in bu secenedi sec-
melisiniz.

Advanced: Bu da profesyo-
nel bir mag icin.

Simdi sira takiminizi segcme-
ye geldi. Burada, “"Replace

Team?” sorusunda “Yes” se-
¢enegini secersiniz, Unld 16
takimdan birini secip, o taki-
min ismini degistirirsiniz ve
maglarda sahaya o isimle ¢i-
karsiniz. Eger, "No” secenedi-
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ni secerseniz, Unlt 16 takim-
dan birini secersiniz ve saha-
ya o takimin ismiyle cikarsiniz.
"Are yo happy with your choi-
ce?"” sorusuna “'Yes' derseniz
oyuna baslarsiniz. Eger secti-
giniz takimin ismini ya da ken-
disini begenmediniz ise “No"’
secenegini secerek tekrar ta-
Kiminizi secersiniz.

Mag¢ sirasinda, sizin adami-
niz, Uzerinde ok isareti olan
oyuncudur. Uzerinde soru isa-
reti bulunan oyuncu ise bilgi-
sayarin yonettigi oyuncudur.
Oyun ekraninin en sag Ust ko-
sesinde zamani gorebilirsiniz.
Saatin altinda bir saha érne-
Qi vardir. Buradaki noktalar, si-
zin ve karsi takimin adamlari-
nin yerlerini ve topun hangi
oyuncuda oldugunu belirtir.
Bu saha érnedinin Ustinde ve
alfinda sayi haneleri vardir. Bu

hanelerden durumun kag kac¢
oldugunu &égrenirsiniz. Ekranin
fam altindaki cizgi ise topun
kimde oldugunu belirtir. E§er
¢izgi hi¢cbir renkte degilse top
higbir oyuncuda dedil de-
mektir. Eger cizgi sizin takimi-
nizin formasi renginde ise top
sizin oyuncularinizdan birinde,
karsi takimin formasi rengide
ise, fop onlardan bir oyuncu-
da demektir.

Oyunda faul var. Fakat bu

Isi cogunlukla bilgisayar ya-

pabiliyor, sizin faul yapmaniz
gergekien ¢ok zor. Ta¢ atisla-
rnda, adaminiz topu Uc ayri
yere atabiliyor; ileri, ortaya ve
geriye, Size tavsiyem, butun
ta¢ atslarinda topu ortaya
dogru atmaniz. Bunlardan
baska, aut, kick off ve penalti
var. Magta, her olay! (Faul,
aut, kick off, vb.) belirtmek icin
once hakemin dudugu duyu-
luyor, sonra da o hareketi sim-
geleyen bayrak goérinuyor.

Her mactan sonra, takimla-
rnn puaniarini, avantajlarini,
vb. gbsteren puan tablosu si-
ze gosteriliyor. Bu tablodan,
ligdeki yerinizi, baska takimla-
rin yerlerini, avantajlanni, vb.
ogrenebilirsiniz. Ayrica, her
magtan sonra oyunu save
edebilirsiniz. Maglarin basin-
daki demolari izlemenizi tav-
siye ederim. Simdi size birkac
Sir veriyorum.

1- Adamlarn calimlamak
Icin, onlarin bir sagina, bir so-



luna gidin.

2- Gol atmak icin tag cizgi-
sinin paralelinden ilerleyin,
korner kdsesine gelince kale
icine orta yapin, topu orada-
ki oyuncunuza verin ve sut ce-
Kin.

3- Bilgisayarin yénettigi her-
hangi bir oyuncuyu siz yonet-
mek istiyorsaniz sadece atege
basmaniz yeterli olacakitir.
Otomatikman, ekran sizin taki-
minizdaki topa en yakin ya da

topla birlikte olan oyuncuyu
goOsterecektir.

“International Soccer Chal-
lenge”, "Kick Off” kadar guzel
bir oyun olmasa da insani

GREMLINS 2

M erhaba arkadaslar. Bu
seferki oyunumuz sine-
manin “Harika Gocuk™ diye
adlandinian ydnetmeni Ste-
ven Spielberg’in olay yaratan
filmlerinden biri olan “"GREM-
LINS 2. Daha énce ilk bdlimU
cevrilen ve cok tutulan GREM-
LINS'in, daha sonra Spielber

Ugur Aygun Erol

tarafindan ikinci kez cevrildi.
Bu yeni bélum ilkine gore da-
ha iyiydi. GREMLINS 1°in de
oyunu yapilmistl. Ik bolam
bilim-kurgudan ¢ok korku filmi
niteligindeydi. ama GREMLINS

2 daha cok komedi agirlikliy-
di. Ozellikle filmdeki komik tip-

ler filme ayn bir renk katmisti.

“Kick Off“tan daha cok egdlen-
diriyor. Kolay, kolay sikiimaya-
caginiz bir oyun. EQger bu oyu-
nu dsenip de almazsaniz ¢ok
buyuk akilsizlik edersinizi!!

GREMLINS 2°nin oyunu da filmi
kadar ilgin¢ ve guzel.
Hatirlayacaginiz gibi filmde
GREMLINS 1'in kahramani
olan Gizmo, ikinci bolumun
de kahramani. [kinci bélumu
izleyen arkadaslar hatirlaya-
caklar, Gizmo yash bir Cinli'nin
yvaninda yasamaktadir. Yasli
adam 8lince Gizmo eski ar-
kadasinin yanina gider. Arka-
dasi buyuk bir firmada ¢alig-
maktadir. Arkadasi Gizmo'yu
bir dolaba koyar ve blr stre
orada kalmasini ister. Gizmo
efrafi incelemek igin disariya
cikar. Fakat daha sonra bina-
daki bilim adamiar tarafin-
dan yakalanarak alkoyulur.
Birinci bélumUnden hatirlaya-
caginiz gibi, Gremlinlerin is-
lanmalari gerekiyor. Aksi tak-
dirde bunlar dremeye basla-
vip insanliarn éldurayorlar. Da-
ha sonra temizleyicinin sakar-
Ig1 yuzinden Gizmo’'nun Uze-
rine su dékulur ve Gremlinler
hizla Ureyerek binayl isgal
ederler. Bundan sonra da bu-
tun binay saran Gremlinlerle
cetin bir mtcadele baglar. Is-
te oyunumuz burada basliyor.
Oyunu yukledigimizde ilk
olarak karsimiza oyunun oOl-
duk¢a guzel olan demosu ¢I-
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kiyor. Daha sonraki menuden
ise joystick'imizi kullanarak
oyunla ilgili seceneklerimizi
ayarhyoruz. En Gstteki oyuncu
sayisini, ikincisi maGzigin agik
m1 yoksa kapali mi olacagini,
uclnclst de oyunun joystick'-
le mi yoksa klavye yardimi ile
oynanacagini belirrmek icin.
Eger oyunu klavye ile oynaya-
caksaniz, dérduncu segenek-
le hangi tuslarin ne ise yara-
yacagini isaretledikten sonra
en alftaki secenekle oyunu
aslatabilirsiniz.

Asansdr kapisindan ¢iktik-
tan sonra ikinci ekranda
gremlinler Gzerinize gelmeye
aslhyor. Silahiniz basglangigta
pir el feneri ancak oyunda
llerledikce bumerang, frisbee
gibi daha eftkili silahlara sahip
olma sansiniz var.

Gremlinler cesitli yollarla
karginiza gikiyorlar. Kimisi kay-
kay'a binmis, kimisi ziplayarak
kimisi de sirtindaki atesleyici
ile sizi tehdit ediyorlar. En teh-
likelileri ise yuvarlanarak ge-
lenlerdir. Bunlara fazla yaklas-

madan yogun bir sekilde ates -

etmenizi tavsiye ederim. Bun-

lann disinda makinelerin ar--

kasindan cikarak size patlayi-
cilar atanlara da dikkat edin
yoksa oyununuz kisa surebilir,
Dikkat etmeniz gereken diger

oyunun zorluguna gére ben-
ce az.

Oyun esnasinda degisik yer-
lerde baz harfler bulunuyor.
Bunlarin her birinin oyuncu
icin cesitli avantajlar var. “L”
harfini aldiginiz zaman bir exi-
ra hayat, “T"* harfiyle de fazla-
dan zaman sahibi oluyorsu-

uz. "R"” harfiyle Gizmo'dan
vardim istediginiz zaman pa-
rasutle inerek oklar firlatmak-
fQ.

BUtin bu zorluklarn atlahp,
PéIUm sonundaki asansdr ka-
pisina geldiginiz zaman, sim-
diye kadar kasilastiklariniz yet-
miyormus gibi kademenin en
zor ekraniyla karsi karsiya ka-
liyorsunuz. Yapmaniz gereken
etraftaki Gremlinleri temizle-
dikten sonra yukaridaki "G"
harfini alip asansére girmeniz-
dir.

lkinci kademede oyun do-
ha da zevkli bir sekil aliyor ve
asansoérlerle platformunuzu
degistirebiliyorsunuz. Gremlin-

GISAYAR

lerin bazilan da kaykay ve di-
ger aracglardan vazgecip Us-
tunUze tabancayla ates edi-
yorlar.

Sonuc olarak, guzel grafik-
lere ve muzik efektlerine sahip
bir oyun. Ozellikle filmdeki tip-
ler ve basta ¢ikan Gizmo ger-
cekten cok iyi. ilerlemeli ve
cok kademeli oyunlar seviyor-
saniz bu oyun tam size gore.
Bu kadar pozitif yéne ragmen
oyunun oynanisi gercekten
zor. basta da anlathgim gibi
bu oyuna /7 hak gercekien de
cok az. Eger celik sinirlere sa-
hipseniz ve bilim kurgu adven-
turelardan hosglaniyorsaniz
mutlaka GREMLINS 2'yi oyna-
manizi favsiye ederim.

GRAFIK "
MUZIK : 8
OYNANABILIRLIK : 6
GENEL . 8

THE NEW BATCH

CLUB ELITE iiyeligi sizi bekliyor. lsle sahip olacagimz avantajlardan bazilar:

* Periyodik biiltenler
Biiltenlerimizdeki konulardan bazilan

— Makine dili kursu — Sizlerden gelen sorulara cevaplar

— Amigadan haberler — ram aciklamalan

— Programcilik bilgileri — Cesitli kitaplarin tamtimi

— Miizik, grafik, is programlannin agiklamalan
Ve daha bir ¢ok bilgi

* Her ay adresinize liste

* 2500'e yakin cesitli konularda programlar

* Amiga ile ilgili ¢esitli konularda kitaplar

* Tiirkiye'nin ve KKTC'nin neresinde olursamz olun isteklerinizi APS ile 24 saat i¢erisinde ulastinyo-

ruz.

Bizi telefonla arayarak veya mektupla adresinizi gbndererek CLUB ELITE'a {iye olabilirsiniz.
[ ] Amiganiz yada IBM uyumlu i§ makinamiz varsa modem servisimizden yararlanabilirsiniz. Bilgi i¢in

bizi araymn.

[ ] Ingilizce kullanma klavuzlu oyunlarimizin sayisi hizla artiyor. Artik pro

larimiz1 hig bir zorluk

q:ckmedcn kullanabileceksiniz. Dahasida var. Bu tiir programlann ¢ogunda Ingilizce klavuzun yaninda

TURK E klavuzda yer aliyor. Cok yakin bir zamanda AMOS ve Deluxe Paint 3.21'i hem Ingilizce
RKCE klavuzuyla alabilirsiniz.

l te son gelen agiklamali programlardan Bazilan:

bir konu da dolaplar. Gergi
bunlari devirdikten sonra Uze-

rinden bir Usfteki plafforma 2"AMOS THE CREATOR — Vaulcan — Fire Brigade
— FI9 Stealth Fighter — Waterloo — Golden Path

geq:menlz kolaylasir ama — B.S.S Jane Seymour —FOFT — Supremacy
— Legend of FAERGHAIL — Cadaver — Khalaan

eger bunlarin altinda kalirsa-
niz sizin igin iyi olmaz.
Oyuna 7 hayat ile bashyor-
sunuz ve diger kademeye
ulagsmaniz icin sureniz /7 daki-
ka. Zaman limiti buyuk bir en-
gel olmasa da baslangi¢ta
cok gibi gdérunen hayat sayisi

[ ] AMOS; yilin program

1. AMOS BASIC ile yapam

ayacaginiz sey yok. Bu degerli programa ingilizce

kullanma kiavuzu esliginde sahip olabilirsiniz. Pek yakinda AMOS'u, TURKCE kullanim klavuzundan

takip edebileceksiniz.

[ ] 2MB hafiza kart: bilgisayarinizin hafizasin1 2.5MB'a ¢ikanyor. Hafiza kartimiz genigleme dzelligine

sahiptir. Isterseniz 512KB

kapasitede alin ileride k

apasitesini artunin. 512KB, 1MB, 1.5MB veya

2 OMB ik dort farkli segenek inanmilmaz fiyatlarla sizleri bekliyor.
[ ) Televizyonunuzu monitdr olarak kullanmak isterseniz SCART baglantimiz igin bilgi isteyin.

[ ] Siyah beyaz printer fiyatina renkli printer :
STARLC200C -

[ ] Her tiirlii intro maker ve seka source code'lar.

[ ] 400 disketlik muhtegem bir UTILITY arsivi

[ ] EXCELLENCE yaz: programini ingilizce kullanma kitabi ile birlikte temin edebilirsiniz.
[ ] AMAX II: Macintosh Emulator II ¢ikti. Artik hard disk'inizide kullanabilir, ses 6zelliklerinden yarar-

lanabilirsiniz.

| CLUB ELATE Ihiamurdere Cad. No: 149 Daire-4 Begiktag-Istanbul Tel: 159 98 82-161 88 47
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Bayrak Yazici-$001D

Verdiginiz herhangi bir mesaji bu program yardimiy-
la 8 ayr1 boyda yazabilirsiniz. Normal karakter setini kul-
lanabileceginiz gibi 12288 adresine yiikleyeceginiz karak-
ter setlerini de basabilecek olan bu program hemen he-
men biitiin printerlerle calisir.

PROGRAM AD] : BAYRAK YAZICI

00010 OPEN 4,4 :PRINTH4, CHRS (27) ; CHRS (86) ;
CHR$(14):IF (PEEK(251) AND 255)=99
THEN S50 <147
00020 PUKE 52, 48:POKE 56, 48:POKE 56334, PE
EK(56334) AND 254:POKE 1,PEEK(1) AN
D 25} L2012
00030 FOR |1=0 TO 2040:FOKE 1228841, PEEK( I
+43248) sNEXT :PUKE 1,PEEK(1) OR 4  «197»
00040 POKE 56334, PEEK(56334) OR 1:POKE 24
' 1,99 ; Cclgqua
OOUSO IHPUT  "HESAJ" ;Ws: INPUT Y YUKSEKLIK" ;-
Hik$= " <RVSONVCIOSPACE, CRVSOFF.";|¢=

WC10SFACE>!" ;SL=12266 B8 S0l
O00UB0 FOR W=1 TU LEN(WS):FRINT WCCLR-MFIL
$LWS, W, 1) X=PEEK(10Z4) AND 258;:X=Xa
I B3 WWUva»
OO070 FOR T=7 TO O STEP -1:2=(249T)»:FOR Q=
| 1L TO H:FOR J=7 TO O SIEF -1 COBI,
VOLUB0 IF (PEER(SL+X4+J) AMD 2,22 THEN 0O=0;
FUR NH=1 TO H:PRINTH., WCRVSOH®* <RVSO
FF» 1 ; :MEXT H:GOUTO LOU i
OOUS0 FOR N=1 TO H:iPRINTRa, U W NEXT I <123
I w0100 HMEXT J:PRINTH4,CHR$ 14l :NEXT Q, TP
RIHTHa, CHR$ U141 ) s NEXT W 235,
00110 IHPUT WBASKA BIR FMESAJ" ;A$:IF LEFTS
| tA$,1)= W E VW THEN GOTO 50 Wy
GOL1Z20 CLUSE 4:ENMND culB.

Pencereler-$001B

Commodore 64’iiniizde pencere acmay: hi¢c deneme-
diniz mi? Bu program pencere agma islemini sizin icin
gerceklestiriyor. Programda C degiskeni yerine pencere
rengini, X1 ve Y1 degiskenleri yerin pencerenin sol iist -
noktasinin koordinatlarimi ve X, Y degiskenlerinin yeri-
ne de pencere boyutlarini ve yazin ve isteklerinize uygun
bir pencere elde edin.




it PENCERELER

fpﬁécﬁin*hbn

00010 C= r=71=3=11=511t5 ?nl:GOTO 5300""'(118;
00020 Ctu+1.?i#?l+ s X1=X143: X=X+2t?=?+a*":i
S F C=6 THEN 5050 S e
- 0S000 POKE 646,C:PRINT ncuLRzﬂ::IF 71=0 T
gl HEN 5010 ' $2172
. 05005 FOR 1=1 TO Yl:PRlNT .HExT I «0as»
- 05010 PRINT TAB(X1); WmA#::FOR 1=1 TG %L:iPRI
LR AN I E L e NEXT dPRINT NS It | - A093.

- 05020 FOR I=1 TO f:PRlNT TAB(X1); W“&H; FOR
-=-fu J21 TO X+PRINT. . W 01 NEXT =PR1NT |
Sl e B SRy o = <lody
05030 PRINT TAE(&IJ::PHINT a “2"~:FOR 1=1 T
L9 XiPRINT NGB NEXT PRINTHEN  <171>
. 05040 FRINT M CHOHME I 1GOTO 20 Wi <090,
05050 PRINT TABtIQJ 0 CCTRL =224 1ODDWNI PENCE
RENIN ﬂ:PRiNT TﬁBl£1J"lCiNDE<C=7)H 007>

Donmus Kursor-$001A

Programlarinizda giris alirken bazen kursorun tuslar-
la kontrol edilmemesini istersiniz. Yani kursor hareket

ettirilmemelidir. Ayrica ekran temizleme islemi de engel-
lenmek istenir. Programimiz bu islemleri gergeklestiriyor.

SYS710 komutundan sonra kursorunuz donuyor ve ay-
n1 komutu tekrar verene kadar kursur tuslariyla kontrol
edilemiyor.
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Bosluk Temizleme-$0019

Basic’le yazilmis programlarda bazen komutlar arasin-

da bosluklar olur ve bunlar hic gereksiz yere hafiza yer-

ler. Ayrica kendinize bir sey hatirlatmak icin kullandigi-
niz REM satirlarindan sonraki karakterler de bos yere
hafiza tutacaklardir. Iste bu programi yazip calistirdigi-
niz zaman BASIC programinizda bos yere yazilmis olan
bosluklar ve REM komutlarindan sonraki karakterler si-
lineceklerdir.
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Asal Carpanilar-$0018

Bu programla bir sayinin asal olup olmadigini ¢ok az
bekleyerek Ogrenebilirsiniz. Eger say1 asal degilse asal
olan carpanlan kiiciikten bilyiige dogru siralanacaktir.
Cok biiyiik sayilar1 cabucak asal ¢carpanlarina ayirmak
icin kullanabileceginiz bu program 999,999,937’nin asal
oldugunu bulmak sadece 6.5 dakika harcamaktadir.

Liste Durdurucu-$001C

C128’de No Scroll tusuna basarak listelemeyi durdu-
rabilirsiniz. Simdiye kadar C64 i¢in boyle bir olanak yok-
tu, yalmizca CTRL tusuna basarak listelemeyi yavasla-
tabiliyordunuz. Bu programi yazip ¢alistirdiktan sonra
CTRL/S tus kombinasyonu ile listelemeyi tamamen dur-
durabilir ve BOSLUK tusuna basarak devam edebilirsi-
niz.

Commodore

Klavyeye ilk kez

leleteknik

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S.
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I PROGRAM ADI : LISTE DURDURUCU

Q0010 SA=49152:FOR X=SA TO SA+52Z:READ N:C
K=CK+HW:FOKE X,N:NEXT '

00020 IF CK<,6300 THEN PRINT
ARI HATALl... i :EHD

00030 SYS SA

00040 DATA 120,169,13,141,20,3,169,192, 14
1,21,3,85,96, 185, 145, 201, 251, 208

000SO DATA 27,185,197,201, 13,208, 21,120, 1
69,49,161,20,3, 169, 238, 141,21, 3

OQ0OS0 DATA 88,185,197,
192, 169,0, 133, 198, 76, 49, 234

NDATA SATI

201,00, 208, 250,32, 0

CL2%
KL
S5
COT7
<33
S | ‘IE’?

<153

okunacaklar icn...

Teleteknik, okul éncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ||koZu| duzeylnde
kolay kullanimli, zeka bileyici
programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin.

Teleteknik/Commodore
okul oncesi, okula yeni baslayanlar

ve ilkokvl ogrencileri icin
hazir egitim progrumlan :

Okul 6ncesi ve okula yeni
baslayan icin :-

|Ikokul 6grencileri icin :
llkokul 1.2.3. Sinif Matematik
kokul ~ 4.5. Sinif Matematik

llkokul  4.5. Sinif Genel Yetenek Test
Bilcag 5. Sinf Matematik

Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin :
Anadolu Liselerine Hazirlik

Commodore



Bu ayki okur mektuplari bolumu-
ne genel problemlerden birini agik-
lamakla basliyoruz. Commodore
dergisinin abonelik iglemleri kesin-
likle pul ya da ddemeli olarak yapil-
mamaktadir. Bunlar bizden isteyip
cevap almayan arkadaslar hemen
bize kizip elestirici mektuplar yaz-
mak icin kaleme sariilmasinlar. Abo-
ne olmak isteyen arkadaslar hatir-
layacaklar gibi gegen ay yayinlanan
abone kuponlarini kullanabilirler. Bu
sayisi olmayan da sayfalarini kes-

mek istemeyen arkadaslar sayfada-
ki kuponlarin fotokopilerini de kulla-
nabilirler.

Simdi de bu ayki mektuplariniza
cevap yazmaya geciyoruz.

Amiga icin ek RAM

Sayin Commodore dergisi yetkili-
leri, ben birkag¢ ay sonra AMIGA 500
almay1 diisiiniiyorum ama bir arka-
dasimin dedigine gore 512 K’y1 gecen
oyunlar ve programlar (AMIGA
500’de kullamlamiyormus. Derginiz-
de de her) AMIGA oyunun arkasin-
dan AMIGA 512 K ya da AMIGA
HIT yaziyor. Arkadasimin dedigine
gore bu oyunlar AMIGA 500’de (kul-
lanilamaz. Oynanilmasi i¢in ne yapi-

labilir veya AMIGA 500’e ek RAM
eklenebilir mi? AMIGA 500’iin ha-
fizas1 ne kadar yiikselebilir? Yoksa
daha yiiksek kapasiteli AMIGA’mi
almaliyiz. Bu da bize ¢ok pahal ge-
liyor. Bu konuda bana yardimci olur-
samz cok sevinirim. Ilginize simdiden
tesekkiirler.

Mahmut ARIKAN-TARSUS

Sayin Mahmut ARIKAN,

Bu konudaki merakaniz ¢cok dogal
ctinkii AMIGA programlar: her ge-
cen giin programlarin tamamini yiik-
lemeye yetmiyor, dolayisiyla eksik
yiiklenen programlar ¢calisamuyoriar.
Yeni AMIGA almay: diistindiigiinii-
ze gore bu konuda biraz arastirma
yapmis olmalisiniz. 512 K hafizasi

olan AMIGA 500 i¢cin ek RAM kart-

lar1 piyasada satilmaktadir. AMI-
GA’niza 512 K daha ekleyen bu ek
RAM kartlarimi kullandiginizda bil-
gisayariniz 1 MB (megabayt) hafiza-
ya sahip oluyor. Bu kartlarin yeni ¢i-
kan ve eskilerinden biraz daha yiik-
sek fiyatla cikan modelleri de mev-
cuttur. Bu modeller AMIGA
500’tintizii 2.3 MB’a kadar yiikselte-
biliyorlar. Bu ek RAM’lerden her-
hangi birini kullanarak 512 K ile ¢a-
lismayan oyun ve programlarinizi

kullanabilirsiniz.

Yeni Commodore’cu

Sayin Commodore dergisi yetkili-
leri. Derginizi hep okuyorum. Bir yil-
dan beri bilgisayarim var, bilgisaya-
rimda program yapabiliyorum. Der-
ginizi de cok begeniyorum. Bir kitap-
tan bakarak program yapabiliyorum
ama Basic dilini iyi bilmiyorum.
Oyunlarda ¢ok basariliyim. Uzun
programlar1 pek sevmiyorum. Bilgi-
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sayarimi da ¢cok seviyorum. Herney-
se ben konuya geceyim. Derginizde
cogunlukla diskte ¢ikan oyunlar var.
Acaba kasette ¢cikan oyunlari da yaz-
samz olur mu? Size 1yi ¢alismalar,

sevgiler. _
‘Gorkem OZBEK

Sayin Gorkem Ozbek,

Commodore dergisinde yayinlanan
oyunlarin piyasada kasette olan ve-
risyonlar: da bulunmaktadir. Sizin
yapacaginiz bu oyunlar: arastirmak
olacaktir. Bilgisayar hayatinizda ba-
sarilar dileriz.

Oyun Listesi

Sayin Teleteknik Yetkilileri,

[smim Tiirker Cakin. 16 yasinda-
yim ve Zonguldak T.E.D Koleji lise
2. simif 6grencisiyim.

Benim kiiciik bir sorunum var. Ci-
karmis oldugunuz Commodore der-
gisini bir miiddet aldim. Bu dergide
en ilgimi ¢ceken boliim de oyunlarin
bulundugu boéliim oldu. Fakat dergi-
nizi siirekli alma firsat: olmadig i¢in
oyunlari izleyemedim. Eger bana son
bir yi1lda ¢ikan oyunlarin listesini gén-
derirseniz ¢ok mutlu olacagim. Sim-
diden tesekkiirler.

Tiirker CAKIN

Sayin Tiirker Cakin,

Maalesef size istediginiz oyun lis-
tesini gonderemiyoruz, ¢iinkii bu bi-
zim icin ¢ok biiyiik zaman kaybi ola-
caktir. Fakat eger ozellikle istediginiz
bir oyun varsa bu oyunun acgiklama-
simin yayinlandig: dergiyi adresinize
gonderebiliriz.

Bu ayki okur mektuplar: boliimii-
miiz burada sona eriyor, hepinize bol
Commodore’lu giinler dileriz.
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Selam tembel oyun ustalari! Tem-
bel diyorum c¢iinkii bu ay da dogru
diizgiin mektuplar alamadim. Tekrar
yazmak zorunlulugu hissediyorum.
Kendi buldugunuz, bir yerden oku-
dugunuz ya da sagdan soldan duydu-
gunuz hileleri, tiyolar1 ya da sorun-
lariniz1 bize gonderirseniz size daha
cok yardimci olmaya calisacagim.
Unutmayin! Dergimizin posta kutu-
sunun karni a¢c. Mektuplarinizi bek-
liyor.

Bu ay da sizlere birbirinden ilging
tiyolar ve hileler buldum. Bu arada
unutmadan yazmaliyim; gecen ay
baslattigimiz en iyiler ve en kéotiiler
oldukca sevildi. Bu sayede oyun alim-
larinizda sizi iyi bicimde yonlendir-
mis olacagiz. Hazirsaniz baslayalim.

En son ¢ikan platform oyunlarin-
dan birisi olan CLOWN’O’MANIA
1¢1n oldukca yararl bir tiyo: Oyunun
besinci kademesinde rakamli blokla-
rin uizerinden gecerek ‘023’ yazarsa-
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nmiz fazladan bir hak kazamrsiniz.
Unutmayin bu hile sadece besinci ka-
deme 1¢in gecerhdir.

Bir megabayt karti olan arkadas-

lar1 severek oynadig: oyunlardan bi-
risi olan NEWYORK WARRIORS
1cin bir hile. Bu oldukc¢a hosunuza gi-
dececk. Bildiginiz gibi oyundaki lazer
atislar1 sayili. Eger sonsuz sayida la-
zer atisi yapmak isterseniz bir kez
‘COMMODORE dergisini seviyorum
diyerek’ okumaya devam edin. Oyu-
na basladiktan sonra diisiinmeden
ates etmeye baslayin. Bir siire sonra
‘R’ tusuna bazin. Eger oyun tekrar
basa dOnerse sonsuz sayida lazeriniz
olmus olur.

Son tetris oyunlarindan bir1 KLAX
icin mega bir hile. Bu hileden daha
1yisi olabilecegine inanmiyorum.
Oyunda bir level ilerlemek 1cin
“TILDE’ yazip ‘3’ tusuna basin. Eger
son kademe olan yiiziincii kademeyi
oynamak istiyorsaniz yine ‘TILDE’
yazip ‘4’ tusuna basin. Artik bu oyu-
nu da bitirebiliyorsunuz.

Bu ay en 1y1 tiyo ve hileler gbénde-
ren arkadasimiz ismi CENGIZ CU-
KUROVA. Kendisine gonderdigi hi-
leler ve uzun mektup i¢in ¢ok tesek-
kiir ederim. Yeni mektuplarini bek-
liyorum.

ARNOLD SCHWARZENE-
GER’in iinli filmi ‘THE RUNNING
MAN’in oyununu herkes hatirliyor-
dur. Bu zor oyunda sonsuz enerjiye
sahip olmak istiyorsaniz yiiksek skor
tablosuna ‘DdIi1SsKk’ yazmaniz ye-
terli. Dizgi esnasinda olabilecek bir
kazaya kurban gitmemek icin acikla-
masini yazmak istiyorum. Yukarida-
ki kelime ‘DISK’ ama yazilis1 biraz
farkl. Biitiin harfler icin 6nce biiyiik
sonra kig¢ik formatimi uygulayn.
Ornek vermek gerekirse 11k dnce bii-
yik ‘D’ sonra kiicik ‘d’.

FROST BYTE’ta, joystick’e bas-
maniz gereken yerde ‘“RETURN’ tu-
suna basarsaniz biitlin kademeleri
seyredebilirsiniz,

RAINBOW ARTS’1in meshur
run’n jump tirii oyunlarindan
HARD’N HEAVY’den bir hile. Bil-
diginiz gibt HARD’n HEAVY’de cu-
kurlara diisiince iki hak kaybediyor-
sunuz. Oyunun 99 hakla oynamak i1s-
tiyorsaniz. Son hakkiniza kadar bii-
tiin haklarinizi vurulun. Bir hakkiniz
kalinca zamaniniz sifira gelinceye ka-
dar bekleyin. Zamaniniz tam sifir
olunca ¢ukurlardan birisine atlayin.
Iki hak kaybedince makine sasirip
hak saymizt doksan dokuza cikarir.
Ama dikatli olun eger bir hak alirsa-

niz hak saymiz tekrar sifira cikar.
Onun i¢in, doksan dokuz haktayken
bir kac hak kaybedin.

Eski ama zevkli bir oyun olan In-
terphase’de bir demo béliimiine gir-
mek isterseniz, herhangi bir yerindey-
ken (ilk harfi biyiik olmak tizere )
Fenny yazin. Oyunun yazarinin ken-
disinin adi olan bu kelimeyi yazinca
oyundaki baz cisimleri gorebilir ve
bunlar1 mouse yardimiyla cevirebilir-
siniz. Bu boliimden c¢cikmak i¢in sag
mouse tusuna basin.

Advanced Dungeons & Dragons
(AD&D) serisinden bir oyununuz ve-
ya Bard’s Tale’in herhangi bir bolii-
miine sahipseniz simdi verecegimiz
hile isinize yarayacaktir. Tiim karak-
terlerinizi silahlandirmak istersiniz
herhalde. Bu islemi gerceklestirmek
icin oyunu save ettiginiz diske ve iki
tane de bos diske ihtiyaciniz var. Bu
iki diske ‘zengin’ ve ‘fakir’ diyelim.

Save edilmis oyunu yiikleyin ve her
karakter1 ayr1 ayri iki diske de kay-
dedin. Simdi partinizdeki karakterle-
re Karl, Kar2, Kar 3... diyelim.

Kar 1°de uzun kilic varsa, bunu
Kar2’ye verin ve Kar1’1 ‘fakir’ diske
cekin.

Kar 1’1 ‘zengin’ diskten tekrar yiik-
leyin ve kilict Kar3’e verip, bu islemi
tiim part1 1¢cin gerceklestirin.

Tiim adamlarimnizda tiim silahlar

.0ldugu zaman oyunu save edin ve 1s-
te oldu: Kuvvetli bir parti.

Bu ay alinmayacak oyunlar:

1. SOPHELIE

2. TECHNO CITY

3. YOLANDA

4. SUBBETEO

Bu aydan sonra bilgisayar diinya-
sindaki kisa haberleri de bu sayfalar-
da bulacaksiniz. Iste bu ayki haber-
lerimiz.

* LAST NINJA 1II yakinda geli-
yor. System 3’lin meshur oyunu
1991’1in Ocak yada Subat ayinda ¢i-
kacakmis. Oyunun programini X-
AMPLE grubu yapiyor. |

* READY SOFT cok yakinda
SHADOW OF THE BEAST kalite-
sinde bir oyun cikaracak.

Evet bu sayimizda da bu kadar.
Gelecek sayimizda baska ipuclarinda
bulusmak tizere. Hoscakalin.
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Bu ay GEOS kursumuz digerlerin-
den biraz farkl. Sizlerden gelen istek-
ler bizi GEOS’un kullanimi hakkin-
da bilgi vermeye yonlendirdi. Emi-
nim ki cogunuzun GEOS hakkinda
az da olsa bilgisi vardir, fakat Com-
- modore’larini yeni alanlar ve GEOS
hakkinda fazla bilgisi olmayan arka-
daslarimiz yazimizi okuduklarinda
GEOS’un gercekten de ¢ok gelismis
bir isletim sistemi oldugunu hemen
anlayacaklardir.

PEKIi, NEDIR BU GEOS?

GEOS, adimi ‘“‘Graphics Environ-

ment Operating System’’ (Grafik Or-
tamli Isletim Sistemi) kelimelerinin
bas harflerinden almistir. Bugiine ka-
dar birkac kez gelistirildiyse de sizin
elinizde bulunan ya da yeni alacagi-
niz GEOS muhtemelen version 1.2

48

olacaktir. Berkeley Software tarafin-
dan yazilan GEOS i¢in bir¢ok prog-
ram gelistirildiyse de Tiirkiye’de bun-

larla pek ilgilenen olmadigindan do-

lay1 pek kimsenin eline ge¢cmedi.

iYI DE GEOS’UMU NASIL
KULLANACAGIM? |

Yapmaniz gereken ilk 1s elinizdeki

orijinal GEOS’un bir kopyasin al-

mak olmali. Aksi taktirde orijinal
GEOS’unuzun basina birsey gelirse
diizeltmeniz miimkiin olamayabilir.
GEOS’u kopyalamak olduke¢a kolay-
dir, ciinkii GEOS diskinizin i¢inde
GEOS’unuzu kopyalayabilmeniz i¢in
bir BACKUP programi bulunmakta-
dir.

Sira GEOS’a baslamaya ve BAC-
KUP programim calistirnp bos bir
diske kopyalamaya geldi. Siiriiclinii-

Celal Halac

ze orijinal GEOS diskinizi takin ve
LOAD ”:*” 8,1

yazdiktan sonra “‘RETURN”’ tusuna
basin (bu diskinizdeki 11k programi
yiklemenizi saglayacaktir). Program
orijinal disk olup olmadigim kontrol

ettikten sonra GEOS’u c¢alistiracak ve
bizim DESKTOP adini verdigimiz

calisma masaniza gececektir. Ekran-
da bulunan bir oku (mouse) port bi-
re takili bir joystick ile kontrol ede-

1 rek BACKUP programinin ikonuna

gelip joystickinizin ates tusuna basin,
ikonun siyah olmasi bu programi sec-
mis oldugunuzu belirtir. Simdi ekra-
nin yukarisindaki meniilerden FI-
LES’1 mouse ile secince ¢ikacak olan
meniiden OPEN’1 secin, bdylece
BACKUP programini yiikleyecek ve
calistiracaksiniz. Bu programla ori-
jinal GEOS’u kopyaladiktan sonra
calismalarinizi kopya GEOS ile yap-
malisiniz. Kopya diskiniz kendi ba-
sina calisamayacagi i¢in once orijinal
GEOS’u yiikleyip kopya diskinizi
yerlestirip desktopun disinda sag tist
kosedeki disk resminin iizerinde ates
tusuna basarak kopya GEOS diski-
nize ge¢cmelisiniz. Burada diger GE-
OS diskinizden farkh hicbirsey olma-
yacak, sadece GEOS’u direk bu disk-
ten yiikleyemeyeceksiniz. Su anda
bulundugunuz yer Desktop’tur ve
GEOS’ta disk islemlerini yapan bo-
limdiir.

DESKTOP’UN ISLEVLERI

GEOS’taki diger programlari bu-
radan yiikleyecek, kopyalayacak ve
sileceksiniz, ayrica disk formatlama
ve validate gibi islemleri buradan ya-
pabileceksiniz.

Desktop’ta program yiikleme isle-
mi iki sekilde yapilmaktadir:

1) Mouse’unuzu joystick veya di-



ger kontrol aletleriyle yiiklemek 1iste-
diginiz programin ikonuna gelerek
ates tusuna ardarda iki kez basarak,

2) ya da ayni sekilde gerekli ikonun
tizerine gelip bir defa ates tusuna bas-
tiktan sonra FILES meniisiinden
OPEN islemini secerek.

Bu ikisinin islev olarak hi¢bir far-
k1 yoktur, fakat birinci secenekte kul-
lanilan yontem digerinden daha ko-
lay ve zahmetsizdir.

GEOS PROGRAMLARINI
KOPYALAMAK

GEOS’un kendi programlarin her-
hangi bir kopya programiyla kopya-
lamaniz bir ise yaramayacaktir. Bu-
nun icin desktop’u kullanmaniz ge-

rekiyor. Bir programi kopyalamak
icin Once programi mouse 1le secme-
niz gerekiyor. Ikon iizerinde bir kez
basildiginda renk degistirdigini bili-
yoruz, simdi de kisa bir siire bekle-
yip tekrar basin, ikon su anda mou-
se’unuza alinacak ve sizin ikonu ha-
reket ettirmenize izin verilecektir, yal-
niz ikonu sectikten hemen sonra ikin-
cl kez ates tusuna basarsaniz ikonu
almak yerine o ikonun temsil ettigi
programi yiiklemeye gecersiniz. Bu
hataya diismemeye dikkat etmelisi-
niz. ‘“‘Evet ikonumuzu aldik, fakat
simdi ne yapacagiz?’’ sorusunun ya-
nit1 da geliyor. Desktop’ta ikonlarin
bulundugu pencerenin altindaki bos
kisim bu ise yarar, kopyalamak iste-
diginiz programlar temsil eden ikon-
lar1 teker teker buraya tasirsiniz ve bu
islemi bitirdiginizde de programlar
kopyalamayi istediginiz GEOS diske-
tini siirticiiniize yerlestirerek daha on-
ce de anlattigimiz bicimde sag tist ko-
sedeki disk ile yeni diske gecersiniz.
Simdi bu diskte bulunan programla-
rin (ki eger varsa) ikonlar:1 gosterile-
cek, fakat sizin daha onceki diskte
asagiya aldigimiz ikonlar hala yerle-
rinde duruyor olacaklar. Buradan
sonra yapacaginiz islem ikonlari te-
ker teker iceri (yukaridaki DESK-
TOP penceresinin i¢ine) daha oOnce
anlattifimiz bicimde mouse’unuzla
‘alarak tasimak olacak. Her ikon i¢in
bu islemi yaptiginizda o ikonun tem-
sil ettigl program bir onceki disket is-
tenerek oradan okunacak ve yeni-dis-
ket istendikten ve sizin yerlestirme-
nizden sonra oraya kaydedilecektir.
Tim bunlar yapildiktan sonra dosya-
larimizin tamamu yeni disketinize kop-
yalanmuis fakat eski disketinizde ikon-
lar hala Desktop penceresinin altin-
daki boluimde duruyor olacaktir.
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Tekrar eski disketinize gecin ve pen-
cerenin altinda bulunan kopyalanmis
programlar tekrar iceri tasiyin.
Kopyalama i1slemi sadece arkadas-
larinizda bulunupta sizde olmayan
programlari kendinize ya da sizdeki-
ler1 onlara ¢ekme islemi i¢cin kullanil-
maz, bunun asil islevi kendinize yeni
calisma diskleri yaratabilmenizi sag-
lamaktir. Ornezin bir diske geoWRI-
TE (GEOS’un kelime 1slem progra-
mi) ve bunun icin gerekli fontlar,
printer programlari, gecoMERGE (ge-
oWRIte ile hazirlamis oldugunuz ya-
zilar1 birlestirebilmenizi saglayan
program), PHOTO ve TEXT MA-
NAGER programlarn (sturekli kullan-
mak istediginiz yazi ve resimleri ge-
OWRITE ve geoPAINT programla-
r1 ile hazirladiktan sonra oradan
CUT 1le keserek saklayacaginmz prog-
ramlar) ve tiim bunlarin disinda sizin
kullanmaya gerek duydugunuz prog-
ramlar1 kopyalayarak bir yazi calis-
ma diski yaratabilir ve GEOS’u ori-
jinal GEOS diskinden boot ettikten
sonra bu calisma diskine gecerek bu-
rada rahatca calisabilirsiniz.
Desktop hakkinda verdigimiz te-
mel bilgilere devam edelim. Desk-
top’ta sayfalar sadece sekiz adet ikon
gosterebildiginden tiim ikonlar1 bir
sayfaya sigdirmak miimkiin olmaya-
bilir. Yeni sayfayi nasil acabilirim di-
ye diisiinenleriniz bosuna telasa ka-
pilmasin c¢iinkii GEOS bir programi
kopyaladiginizda sayfalarda yeterl
yeriniz yok ise yeni bir sayfa acacak-
tir. Bu sayfalardan birinden digerine
gecebilmek icin 1se pencerenin sol alt
tarafinda goreceginiz kiiciik kivrimi
kullanacaksiniz. Mouse ile buraya ge-
lip bulundugunuz sayfanin kivrik Kkis-

minin dzerinde ates tusunuza basar-
saniz bir sonraki sayfaya, diger kis-
minda ates tusuna basarsaniz bir 6n-
ceki sayfaya gecebilirsiniz, fakat bu-
nun ¢ok daha kolay bir yontemi var,
gecmek 1stediginiz sayfa numarasinin
tusuna bastiginizda hemen o saytaya
gecebilirsiniz.

GEOS’un yeni versiyonlarinda ya-
pacaginiz islemleri meniilerden se¢cme
mecburiyeti de ortadan kalkiyor, ¢ok
gerekli islemleri hem meniilerden
hem de tuslardan secebiliyorsunuz.
Bu Ozelliklere piyasada bulabilecegi-
niz DESKTOP V 1.5 ile de sahip ola-
bilirsiniz.

GEOS ILE MASAUSTU
YAYINCILIK

Encok bu boliimiin 1lginizi ¢ekece-
g1 distncesindeyim ¢iinkii Commo-
dore 64 gibi diisiik hafizali bilgisayar-
larin bu gibi yetenekleri olmadigini
dusiinenler oldukca fazladir. GEOS

Commodore 64 1le bunu basaran tek
programdir. Bunu yapmanizi sagla-
yacak programlarin ikisini orijinal
GEOS diskinizde bulacaksiniz. Bun-
lar geoWRITE ve geoPAINT. Bun-
lardan geoWRITE, daha 6nce de be-
lirttigimiz gibi bir kelime 1slem prog-
ramidir. Kullanmak istediginiz yazi-
lar1 bununla hazirlayacak, gerekli re-
simleri 1se geoPAINT program ile
hazirlayacaksiniz ve PHOTOMA-
NAGER ile TEXTMANAGER prog-
ramlarinda bunlar: saklayacaksiniz.
Sadece resimleri saklamaniz yeterl
olacaktir ve gerektigl zaman geo-
WRITE programinda GEOS menii-
siinden PHOTOMANAGER progra-

mina c¢ikarak 1stediginiz resmi sece-

rek gerekli yere yerlestirebilirsiniz (ya
da bunun tam tersini yaparak geoPA-
INT programindan TEXTMANA-
GER’deki yazimizi gerekl yerlere yer-
lestirebilirsiniz fakat bu i1slem diski-
nizde digerinden daha fazla yer kap-
layacaktir). Aslinda bu programlar
sayfa diizeni yapmak icin pek yeterh
degiller, bunu en 1yi saglayan prog-
ram geoPUBLISH programidir fakat
bulmaniz oldukca zor olan bir prog-
ram oldugundan dolayi elinizdekiler-
le yapabildiginizin en 1yisinl yapma-
ya calismanizi 6giitlerim.

Bu ayki GEOS kullanimi hakkin-
daki genel bilgiler1 burada bitiriyo-

“ruz. Gelecek ayki Commodore der-

gisinin bu bélimiinde GEOS progra-
mi i1le masatistil yayincilik hakkinda
daha detayli bilgi, geoPAINT ve geo-
WRITE ve GEOS’un diger program-
lar1 hakkinda 6grenmek isteyeceginiz
seylerle karsiniza c¢ikacagiz. Ayrica
bu konudaki merak ve problemleri-
nizi bize iletmeniz sizlere daha fazla
yardimcl olabilmemizi saglayacaktir.
Hoscakalin.




okuz yil, 92 say1.. Otomobil ve Sporlari konusunda llkemizin ilk ve en etkili Dergisi olan

RALLI DUNYASI" nin bugiin ulasti§i rakkamlar.. Yurt capinda bayii dagitimi, altibinbesyiiz tiraj,
seckin abone kitlesi, derginin diger gostergeleri.. Bugin, gerek kagit, gerekse igerik konusunda

~ |sergiledigi kalite unsuru, her gegen gin, RALLI DUNYASI tutkunlar arasinda yadsinamayacak
miktarda yeni katl |mlargergekle§iyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasin, yizyilin harikasi olarak tanimlanan

otomobile ve mekanik sporlara kars! bir ilgi duyuyorsaniz; gerek mekanik, gerekse sportif konularda, diinyadan ve
yurdumuzdan en aktiel, detayli ve 'gercek’ haberleri okumak, gelismeleri izlemek istiyorsaniz; fotograflari,

yorumlari, yaris kritikleri ile "RALLI DUNYASI tutkusunu" yasamak istiyorsanz, yapacaginiz is ok basit;

hemen, en yakin gazete bayiinden bir RALLI DUNYASI isteyin. inceleyin.. Karsilastirin..Ondan sonrakarar
verin. Siirekli okurlarimiz arasina sizin de katilacaginizaeminiz! Iste o zaman da, eger abonelerimiz arasina
katiimak isterseniz, (1) 346 04 72 numarali telefonumuzu cevirip, abone servisimizden bir arkadagimizinsize

yardimet olmasini isteyiniz. Bdylece, RALLI DUNYASLI nin dokuz yildir hig eksilmeyen, ama hep artan

aboneleri arasina sizde katiimig olacaksiniz. "Bugun” ve "Yarin" in yanisira"diin’ (i" de isterseniz, yine ayn
elefon numaramizdan size cevap verecek olan arkadasimiza gecmis yillara ait ciltleri istediginizi belirtin, Ustelik,
ttim ciltleri bir paket halinde talep etmenin cazip indiriminden faydalanin. Ciltleriniz en kisa zamanda adresinize
teslim edilecektir. Siz, otomobil ve sporlarimizinson sekiz yilini ‘istediginiz an’ inceleme imkani bulurken,
kiitiphaneniz de degerli bir kaynaga kavugmus olacaklir. RALLI DUNYASI okumak, bir tutkudur!

Siz de bu tutkuyu yasayin!

#
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SUPREMACY

B ilim adamlari uzun vyillardir
cok onemli bir konu Uzerin-
de caligirlar. Bu konu uzaydo

yasami surddrmektir. Bu isle il-

gili olarak hem Amerika Birle-
sik Devletleri hem de Sovyetler
Birligi yogun caba harcamak-
fadirlar. EQer siz bu stper guc-
lere kafa tutarak onlara fark
atmak istiyorsaniz iste size
onemili bir firsat: SUPREMACY.
Bu oyun ile kendi kendinize
uzayda yasam savasi veriyor-
sUuNuz. Supremacy’'nin konusu
kisaca su sekilde dzetlenebilir.

2010 yiinda dunya federas-
yonu uzayda yeni bir yildiz Us-
su kurmustur. Ancak bu Ussun
imkanlar kisitlidir ve bulundu-
gu sistemde bir de dusmani
vardir, Ancak siz Usst ydneten

kisi olarak bu zorlu durumdan
halkinizi kurtarabilirsiniz. Bunu

basarmak icin yapmaniz ge-
reken ¢evrenizdeki bos geze-
genleri yasanir hale getirerek
bu gezegenlerde topluluklar

kurmak ve bu halktan yarar-

lanmak olacaktir. Fakat so-
nunda bos gezegenler kal-
mMmayacak ve bunlar yerini sa-
hipli gezegenlere birakacak-
lardir. Iste buradan sonra as-
keri guclnuzl de ortaya koy-
malisiniz. Ele gecirdiginiz ge-
zegenlerden vergiler alarak
savas gemisi, tarim ve enAddst-
ri gemileri ve solaryum sistem-
leri yaratabilirsiniz. Yani sinirli
gucunuzu ve enerjinizi dogru
kullanarak sinirsiz hale getire-
bilirsiniz. Bu sayede yasam
stfandartlariniz yukselecek ve
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askeri gucunuz karsi konul-
maz olacaktir. Ancak tdm gu-
cunuzle dusmana karsi koyar-
ken kendi halkinizi unutma-

malisiniz. Aksi halde uygarhgi-

niz zayiflar hafta yok olabilir.

Iste yine software firmalari
pizleri uzay stratejilerinden
mahrum etmiyor. Millenium
2.2'den sonra piyasaya Sup-
remacy adli yeni bir uzay stra-
tejisi ciktl. Bu oyunun Milleni-
um’dan farki hareketli bir uzay
savasl icermesi sanirim. CUn-
kG Millenium’da amaciniz
ddnyay! kurtarmakti. Supre-

macy'de ise herhangi bir ge-
zegeni kurtarmiyor hatta yeni
gezegenleri bayradiniz altina
Topluyorsunuz, Oyunu lbenzer-
erinden ayiran bir diger 6zel-
ik ise hic arcade sahnesinin

bulunmamasi. Yani tam bir

strateji oyunu. Bu sayede ar-
cade merakhlari cok rahat bir
oyun oynayabillirler.

e derynaly - _..II:....' Pl o r-'| .*.IE._..... L — .:‘ *"'

Mephisto of Z.B.

Supremacy oldukca guzel
animasyonlu bir demo ile bas-
iyor. Bu demoda gdsterilenler
gercekten ilginc. Akliniza he-
men dlUnyanin olusumu teori-
sini getiren animasyonlar var.
Demo kismindan sonra artik
ddsmaninizi tanimaya basli-
yorsunuz ve doért fip uzayhdan
oirini kendinize dusman olo-
rak seciyorsunuz. Bu secim ay-
NI zamanda oyunun zorluk de-
recesini de belirliyor. Bunlarin
adlari ve ozellikleri kisaca su
sekilde:

1- VOTOK: Sekiz gezegen-
den olusan bir sistemde sava-
slyorsunuz. DUsmaninizin cinsi
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BANANABUS. Beyin kapasitesi
% 3 buna karsilik fiziksel kapa-
sitesi ise % Q0. Beyni bulunma-
digl icin dusmaninizi rahatlik-
la yenebilirsiniz. Ancak fizik
glcunu gdz ardi etmeyin.

2- SMINE: Sistem onalti geze-
genden olusuyor. DUsmaniniz
APTE TENDRIL cinsi bir uzayl.
Bevin kapasitesi % /8, fizik ka-
pasitesi ise % 18 olan bir dUs-
maniniz var. Her ne kadar fizik
gucl az ise de telepatik glcl
bu acigint kapatiyor.

3- KRART: Kalabalik bir sis-
temnde oyuna basliyorsunuz.
Otuziki tane gezegen var.
DUusmaniniz AMPHREP 1lrdn-
den bir uzayll. Beyin kapasitesi
% 79 buna karsilik fizik kapa-
sitesi % 83 olan zorlu bir dus-
manla karsi karsiyasiniz. Krar'-
INn en 6nemli &zelligi savaslar-
da cok yok edici olmasidir.

4- RORN: Iste en guclU dus-
maniniz. Sanirim yenilmez bir
uzayli. Beyin ve fizik kapasite-
si % 99 oraninda ve hakkinda
hiclir bilginiz yok. Hatta bu
uzaylinin rki bile bilinmiyor.
Anlayacaginiz isiniz cok.zor.

Sistem otuziki gezegenden
olusuyor. |
D&rt dismaninizi da tanidik-

tan sonra oyuna “CHALLAN-

GE"” secenegi ile basliyorsu-
NnUz. Karsiniza oyunun ana ek-
rani ¢ikiyor. Bu ekran sizin tium
Islemlerinizi gerceklestirdiginiz
PAIumM. Sag mouse tusu ile da-
ima bu ekrana ddénebilirsiniz.
Biraz da ekrandaki menuler-
den bahsedelim.

Yuvarlak pencere yasadigi-
niz sistemi go&sterir. Buradan
tam gezegenleri gdérmek
MmUmkudn. Bu pencerenin sol
ust kosesinde bulunan "I harfi
pilgi almak icindir. Sag taraf-
taki mesaj monitérianden bilgi
alabilirsiniz. Bu kilgiler okun
bulundugu gezegenin uzakli-
gini, sahibini ve adini icerir.
Ayrica sizin ve ddsmaninizin
gezegen sayisi ile bos geze-

- gen sayisinl buradan égrene-

pilirsiniz. ayni pencerenin sol
alt kosesindeki ikon ise geze-
gen okunu direkt olarak Star-
base’e yani ana gezegene
getirir. Pencerenin sag tarafin-
daki yukari ve asagi oklari ise
gezegen okunun yerini degis-

el BRCHERTY
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firmeye yarar. Yine ekranin
sag Ust kdsesindeki el ikonu
oyunu durdurur. Bu ikonun al-
tindaki kulak ise de ses efek-
tlerini kapatir. Bu ikonlarin ya-
nindaki resim gezegenden bir
goéruntlyd icerir., Bu gérintu-
nUn altinda gezegen ismi, Us-
tunde ise ay ve yil olarak tari-
hi gbsteren bir takvim vardir.
En alttaki mendler ise tama-
nen oyunun kontrollU ile ilgili
seceneklerdir. Bu menduler se-
killerle belirtilmis oldugundan
ben sirasiyla bu sekillere su
iIsimleri verdim (dizilis soldan
sada dogrudur). Ustteki resim-
ler: cizelge, altinlar, emi, for-
matlayici, yumruk. Alttaki re-
simler: sandik, gezegen, kuru-
kafa, blyutec ve disket. Sim-
di bu menulerin iceriklerine
bakalim.

CIZELGE: Bu ikon size bazi
pilgileri aktarir. Ekranin altinda

gezegenlerin isimleri vardir.
Bu bélmeden gezegen sece-
rek o gezegen hakkinda bilgi
alirsiniz. Gezegenin yiyecek,
mineral, yakit ve enerji duru-
munu ogrenebilirsiniz. Ayrica
ir gezegene yeni isim verme
islemi de bu ikondadir. Bu is-
lemi "RENAME" ikonunu sece-
rek yapabilirsiniz. Rename iko-
nunun alfinda ise gezegenler-
deki tum nakit parayl and Us-
se transfer eden bir secenek
bulunur. Ayrica yine buradan
TAX RATE secenedi ile geze-
genin vergisini arttirabilir ya
da azaltabilirsiniz. Ayrica sag
alt késedeki alti resim geze-
gen yuzeyindeki, yorungesin-
deki ya da hangarindaki ge-
mileriniz hakkinda bilgi verir.
Parlayan noktalarin bulundu-
gu gezegen resmi ile ytzey-
deki, yalnizca gemi-resmi ile
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hangardaki, gezegen ve yo-
rdnge resmi ile de orbitteki ge-
milerin sayisini dgrenebilirsiniz.

ALTIN: Ihtiyaciniz olan tim
araclarl tfemin effiginiz falbri-
ka. Cesitli gemiler ve araclar
oulunuyor. Bu araglar ve go-
revieri ise sunlar.

1- Atmosphere Processor
(Gezegen formatlayici Forma-
tayict): Hayat olmayan bir ge-
zegeni yasanir hale getiren
aracg. Yalnizca bir tane alma-
- niz yeterli. Zaten isteseniz de

fazla alamiyorsunuz.

2- Solar-sat Generator (GU-

nes enerjisi Jeneratdru): Geze-
genin yorungesine yerlestire-
rek enerji dretiyorsunuz. Jene-
ratér adedi arftikca Ureftilen
enerji miktarn cogalir. NUkleer
enerji ile calistigindan ayrica
yvakit ihfiyact yoktur,

3- B-29 Battle Cruiser (Savas
Gemisi): Adindan belli oldugu
gibi savas gemisi. Ancak bu
gemi biraz farkli bir savas ge-
misi. Sadece askerleri fransfer
etmek icin kullaniliyor. Yani as-
ker tasiyabilen tek uzay gemi-
si. YUk kapasitesi oldukca az.
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Sadece 600 ton yUk tasiyabi-
lirsiniz. Yakit fanki ise 850 ton
vakit alabiliyor. Yirmibir kisilik
pir ekip ile ucabiliyor.

4- Horticultural Station (Tarm
Fabrikasi): Gezegenin yiyecek
intiyacini karsilayan fabrika.
Enerji ile calistyor ve otuzbir ki-
silik bir ekibe gereksinimi var.
Yani falbrikaya adam yerlestir-
melisiniz. Yardimct bir gemiye
iIhtiyac duymadan baska bir
gezegene fransfer edilebilir.
Tabili yakit koymak sartiyla.

5- Core Mining Stafion (Mi-
neral ve yakit fabrikasi): Geze-
genin ihtiyact olan mineral ve

yakitl saglayan fabrika. Bu
fabrika da yeterli yakit koy-

mak sartiyla transfer edilebili-
yor. Yirmi kisilik bir ekibbe ihfiya-
Cl var, -

6- Cargo Store/Carrier (YU
gemisi): 2250 tona kadar olan
tam yUkleri tasimaya yarar.
1250 tonluk yakit deposu sa-
vesinde yakit takviyesiz cok
uzaga gidip gelebilir. Yirmialt
Kisilik bir ekip bulunmasi gere-
Kiyor.

Satin alabileceginiz araclar

bunlardan ibbaret. Fabrika sa-
visini artiirarak Uretilen besin
ve yakit miktarint arttirabilirsi-
niz. Ayrica oynadiginiz zorluk
derecesine gore arac dretir-
ken karsiniza cikan engeller
artacaktir. Ornedin en kolay
oolumde yalnizca para gere-
kirken 3. boliumde bunun yo-
nisira enerji ve mineral’'de ge-

rekecektir.
FORMATLAYICI: Bu secenek

lle yasam olmayan bir geze-
geni yasanir hale getirebilirsi-
Niz. Bunun icin gezegen oku-
NU oS bir gezegene getirip
bu ikona basin. Atmosfer Pro-
cessor adli alet, "Planet 1"
adiyla gezegeni formatlaya-
cagini, isterseniz "ESC" tusu ile
vazgecebileceginizi ya da
“DEL” tusu ile yeni bir isim ve-
rebileceginizi belirir ve isleme
baslar. Eger gezegenin for-
matlanmasli devam ediyorsa
yveni bir gezegen formatlaya-
mazsiniz. Bir gezegen format-

lanirken bu ikona lbbasarsaniz

size formatlama isleminin da-
ha ne kadar surecegi belirilir.

YUMRUK: DUsmaniniza karsi
koymak icin bir ordu yaratmao-
lisiniz. Iste ordunuzu bu sece-
nekle olusturuyorsunuz. Bu is-
lem icin karsinizda dort cesit
asker var. Buna karsilik sece-
bileceginiz U¢c cesit de silah
mevcut. Her tdrdn degisik
Ozellikleri var. Tabii kalite yUk-
seldikce fiyat artiyor. En Ustte-
ki isimlerden "PLATOONS" bir-
lik numaranizi, “TROOPS” © bir-
liktfe bulunan asker sayisini,

- "CIVILIANS™ ise gezegeniniz-

deki halkin sayisini verir. Ordu-
yu yalnizca ana udsstnuzdeki
halkinizdan yaratabiliyorsu-
nuz. Orduyu olustururken dik-
kat etmeniz gereken nokfa
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adamlarinizi egiterek satin al-
manizdir. Bu oldukca kolay bir
islem. Birlik numaranizi Plato-
ons ile sectikien sonra Iro-
ops'u arflirip istediginiz sayida
asker yapin. Askerleri bu hale
getirdikten sonra yani troops’u
arttirdiktan sonra ekranin sag
alt kisminda goérdugunuz

“TRAIN™ bolmesinin % 100 ol- .

masini bekleyin. Aksi halde
egitim gormemis adamiariniz
kolay yenilgiler alabilirler. 200
Kisilik bir ordu 20000 credits ile
102000 credits arasinda bir
paraya mal olmaktadir. EgQi-
tim seviyesine gore birliklerin
aldiklari rUtleler su sira ile art-
maktadir.

Cadet, 2and Lieutenant,
Captain, Major, Lieutenant,
Colonel, 1 Star General, 2 Star
General, 3 Star General, 4 Star

Generdl ve son rutbe olarak
da 5 Star General. En yuksek

seviyedeki 800 kisilik bir ordu
yaklasik 12000 guc¢ seviyesine
estir. Carpi isareti olan ikon or-
duyu dagitarak daha gucly
pir halde yeniden yaratabilir-
siniz. En fazla 24 ordu bulun-

durabileceginizi sakin unuf-

mayin.
SANDIK: Gemilerinizin yUkle-

me ve bosaltma islemlerinin
yanisira hangar islerini ayarla-

diginiz bélum. Yeni satin aldi-
giniz bir gemiye tayfa ve ya-
kit yUkleme de bu menuden
vapilmaktadir. Aracinizi satin
aldiginizda otfomatik olarak
hangarlardan birine gelir. Bu-
rada aracinizin bulundugu
hangari secerek ise baslaya-
pilirsiniz. EKranin orta kisminda
size bu ara¢ hakkinda su bil-
gileri verecektir. Aracin adi,
halkin nufusu, tasiyabildigi in-
san sayisl, murettebat sayisi,

maximum yUk kapasitesi, ya-
kit deposu, yuklenen yuk mik-
tarl ve son olarak da geminin
parasal degeri hakkindaki bil-
gileri alabilirsiniz.

Sag tarafta ise yukleme ve
bosaltma islemleri icin gerek-
i veriler vardir. Bu veriler Ol-
cekli olarak gosterilmektedir,

Bu degQerler gezegen icin 250,

gemi icinse 25 ile carpilmali-
dir. Sag taraftaki ok gemiye
yUkleme, sol taraftaki ok ise
gezegene bosalima yapmak
icindir. Bu kissmda food (yiye-
cek), minerals (mineraller),
energy (enerji) ve fuel (yakif)

yuklemesi yapabileceginiz gi-

ol insan da yasiyabilirsiniz. Ek-
ranin ortasindaki ikonlar ise
gemiye murettebat yerlestir-
me, geminin ydkdnun fama-
minin bosaliilmasi ve gemiyi
parcalama islemlerinin ger-
ceklestiriimesi icindir. Gemi
parcalandigl zaman tim pa-
ranizi ve adamliarinizi geri alo-
ilirsiniz. Otomatik bosaltma
isleminde ise geminin tum yu-
kU ve tasidigi insanlar bosalti-
lir. Geminin yakiti sait kalir.

GEZEGEN: Bu ikon ile geze-
genin Uzerinde bulunan arac-
lan faaliyete gecirebilirsiniz.
Ornegin hangardaki bir tarm
fabrikasini faaliyete gecirmek
ICIN yapmaniz gerekenler.sun-
lardir. Bu ikona basarak han-
gardaki yuzey transfer sistemi-
ne gecin. Fabrikaniz hangi
hangarda ise o hangara kilik-
leyin. Artik fclorikaniz gezege-
nin yUzeyindedir. Fabrika res-
minin Uzerinde bulunan on/off
secenegini kullanarak. fabri-
kayi aktif hale getirin. Aktif ha-
le gecen bir fabrikanin altin-
da "RUNNING" ibaresini g&-
rarsinuz. Artik bu gezegende
yiyecek Uretilmeye baslanmis-
tir. Ayni islem maden fabrika-
sl icin de gecerlidir,

KURUKAFA: Savas bélimund
icerir. Gezegenlerdeki savasi
bu secenek ile kontrol ediyor-
sunuz. Sol usfteki Uc "DOC-
KING BAY" yani hangarlardan
birini secerek savas geminizin
bulundugu hangara gelin.
Hemen yaninda ordulariniz

pelirecekitir. Ordularinizin Uze-
rine klikleyerek onlcm gezege-
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ne transfer edin. Eger sert bir

savas istiyorsaniz “"AGRESSI-
ON’ yani saldirganliginizi art-
tirn. Bu islem icin yukari ve
asagl dogru olan oklara klik-
eyin. Daha sonra "AUTO SCA-
E"e basarak savasin ofoma-
tik durumunu belirleyin. Sag

seviyenizi belirtir. Agression’in
hemen ustinde asker sayiniz
ve karsilikl gu¢ durumu belir-
tilmektedir. Unutmayin savas
geminize asker yuklemeden
sakin bir savasa gitmeyin. 9im-
di gelelim asker yukleme isle-
mine. Ayni menude bu islem-
leri gerceklestirebilirsiniz. Star-
base’de almis oldugunuz or-
dular gezegende bulunurlar.
Savas geminizi hangarlardan
birine indirerek kurukafa sece-
negine basin. Oradulariniz bu-
rada gérunmektedir. Docking
Bay seceneginden savas ge-
minizi secin ve gezegendeki
askerlerinizin Uzerine klikleyin.
Orduariniz artik savas gemi-
sindedir. Yalniz unutmayin an-
cak dért orduyu bir savas ge-

taraf disman sol taraf ise sizin

misi ile tasiyakbilirsiniz.
BUYUTEC: Gizli gorevlerinizi

" bu menuden ayarliyorsunuz.

Ajanlarinizin herhangi bir ge-
zegenden bilgi almasini iste-
diginizde gezegen okunu o
gezegene geftirip buyltece
klikleyin. Karsiniza su secenek-
ler cikacakiir.

Resources: Gezegenin yiye-

- cek, mineral, enerji ve yakit

durumu. Fiyati 1000 credits’-
dir.
Population: Gezegenin nufu-
su. Fiyatl 1520 credits'dir.
War Status: Askeri gucu. Fi-
yat 2200 credits'dir.
Everything: Gezegen hak-
kinda tum bilgileri verir.Fiyati
4720 credits‘dir.
Exit: BUu menuden cikis.

DISKET: Kayit, yikleme ve ye-
niden oyuna bdadslama sece-
neklerini icerir. Kayit veya yuk-
leme icin gerekli islemleri ya-
pip “EXECUTE” secenegine
basmaniz yeterlidir.

GEMI: Uzay araclarinizin

transferini bu ikon ile gercek-

lestiriyorsunuz. Bu secenege
bastiginizda gezegen oku
hangi gezegende ise 0 geze-
genin hangarina gecersiniz.
Bu sizi sasirtmasin. En alffaki 32
béImeli panelden kontrol et-
mek istediginiz gemiyi segin.
Bundan sonra o gemiye iste-
diginiz islemi yapftirabilirsiniz.
"RENAME" ile yeni bir isim ve-
rebilirsiniz. En Ustteki U¢ sece-
nek ise sirasiyla su sekilde:

Gezegenden uzaklasan ge-
mi: Gemiyi hangardan geze-
genin yorungesine gdnderir.

Gezegenden gezegene ok:
Gemiyi gezegen yorungesin-
den baska bir gezegenin yo-
riangesine transfer eder. Bu
yolculugun kag¢ gun strecedi
pelirtilir, |

Gezegene yaklasan gemi:
Gemiyi gezegen yorungesin-
den hangara indirir. |

Ayrica yolculugu iptal eft-
mek icin Uzeri carpill gemiye
basmaniz yeterli. Mesaj kis-
minda ise sectiginiz geminin
tam olarak yerini goérebllirsiniz.

Supremacy’'nin tum ikonlari
bunlar. Artik oyun hakkinda ki-
sa kisa bilgiler ve ipuclari ve-
rebiliriz. Oyuna ilk basladigi-
nizda énce yiyecek fabrikasl
kurun. Boylece ana Usdeki
halkinizin yiyecek sikinfisini on-
lersiniz. Hemen bir formatiayi-
Cl yani atmosfer processor
alarak gezegenleri formatla-
maya baslayin. Her formatla-
diginiz gezegene bir solar-sat
ve yiyecek fabrikasl kesin gon-
derin. Formatlama islemleri

bittikten sonra her gezegene
en az 100 asker génderin. Ta-

bii en iyisinden olmak sarfiyla.
BOylece gezegenlerinizi gu-
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vence dltina almis olursunuz.
Ana Ussunuzde hic asker bu-
lundurmayalbilirsiniz. CUnkU
karsi taraf tum gezegenleri
ele gecirmeden size saldirmi-
yor. Ayrica saldirlar genelde
en fazla 700Uk bir glcle ger-
ceklesiyor. Ele gecirdiginiz bir
gezegende ilk ayarlayacagi-
niz nokta vergiler olmalidir.
Normal hayat sartlarinda ver-
giler ve moral yUzdesi birbiri-
ni 100°e tamamlar. Moral dis-
tukce nufus artisi da azalmak-
fadir. Buna goére nufusu azalt-
madan vergileri yuksek tutma-
yva bakin. Vergiler % 40 duru-
munda iken nufus artisi % O
olur. Yiyecek ihtiyaci cok
onemli bir sorun oldugundan
bunu sakin ihmal etmeyin.
Unutmayin ki cok nufus cok
vergi getirir ancak cok da vyi-
vecek tuketir. 1 hatta 2 yiye-
cek fabrikasi size yetmeyebilir,

Ovyun ilerledikce Dbilim
adamlarniz ilgni¢ buluslar yo-
pacaklardir. Ornegin fabrika-
larinizin verimini 2 katina ¢ika-
rabilirler. Ya da uzay gemile-
rinizin az yakitla cok gitmele-
rini saglayabilirler. Ancak
ence en Oonemli buluslari sa-
vas gemilerinin gunes enerjisl
ile calismasini saglamalarndir.
Hic yakitsiz istediginiz yere Qi-
debilirsiniz. Ancak lbazen bilim
adamlariniz size kdtu haberler

~de verebilirler. Ornegin geze-

genlerinizden birine dev bir
goktasi carpabilir ve burayi
kaybedebilirsiniz. Bu uyarilar
sadece bu kadar degil tabii
ki, Size gezegenleriniz hakkin-
da da bilgiler verebilir. Orne-
gin yiyecek durumu cok kotu
pir gezegenden size acil yiye-
cek istediklerine dair bir mesaqj

gonderebilir,

Ayrica bunlarin disinda ele
gecirdiginiz gezegenlerin Uze-
rindeki ve hangardaki tum
araclar da sizin olur. Tabii bu
secenek sizin gezegen kay-

‘betmeniz halinde de sizin
dleyhinize gecerlidir. Bir geze-

geni ele gecirmek icin en iyi
ordudan % 100 egitilmis 200
kisilik bbir takim yeterlidir. An-
cak bazl gezegenler cok kuv-
vetli olabilir. Ozellikle enemy-
oase yani disman Ussu olduk-
ca kuvvetlidir. Yaklasik 10000
asker gucu ile korunmaktadir.
Ustelik askerlerinin editimleri
de oldukca iyl olacak ki, siz %
100 egifimli 14000 gucunde
pir ordu ile de saldirsaniz sizi

farkl bir sekilde yenmektedir.
Supremacy hakkinda anla-

hlacak daha cok &zellik var.
Bunlar oyun sirasinda sizin de
karsiniza ¢ikacaktir. Her oynao-
diginizda farkl lbir sdrprizle
karsilasmaniz da ilgi cekici bir
&zellik. Ornedin sizden yardim
Istfeyen bir gemiye gerekli yar-
dimi gonderirseniz bir sure

sonra size korkunc¢ bir yardim
lle karsilik verebiliyor. Ya da si-
ze saldiriyor. EQer yardim gon-
dermezseniz de gemi geze-
geninize duslyor ve oldukca
onemli hasarlara yol acgiyor.
Kisaca her sey sizin yoneticili-
ginize kalmis durumda. oyun-
da izleyeceginiz politika ile
basariya ulasabilir ya da ta-
mamen batabilirsiniz. Uygulo-
diginiz strateji her zaman cok
dnemli. Ornegdin gezegeni ele
gecirip yararlandikian sonra
famamen bosaltip tekrar dis-
mana verip dusmaniniz tekrar
oray!l lyi bir seviyeye ulastirdik-
tan sonra geri almak da bir
stratejidir. Dedigim gibi uygu-
ladiginiz stratejiye gbre basa-
rya ulasirsiniz. Kalabalik geze-
genli sistemlerde ise gercek-
ten iyl bir zekaya sahip olma-
niz gerekli. Cunkl otuziki ge-
zegen hakkinda bilgiyi insan
oldukca karistiriyor. Genel
olarak cok bbasaril bir calisma
olan Supremacy'yi herkesin
oynamasini tavsiye ederim.
Bol uzayh gunler dilerim.
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Sinan Vural

Y irmibirinci yazyihn ortala-
rnda, bizim gunes sistemi-
mize yakin bir sistemden ge-
len bir tur bdcek Irki dinyaya
saldirir. Insanlar toplu olarak
vok edilir ve ulkeler coker.
Amacimiz elimizdeki FOE-57
uzay aracl ile dinyayi koru-
mak ve kurtarmak.

Oyunun en can sikicl yan!
ddsmanimizi tanimamamiz.
Kim olduklarini bilmiyoruz, bi-
ze neden saldiryorlar bilmiyo-
ruz,

Oyunda en cok kullanilan
tuslar séyle siralanalollir:

BOSLUK - Ik ekranda, disk
ekranina oradan da oyund
gecmek [cin,

- HELP - Oyun sirasinda (uzay
isfasyonuna inmis haldeyken)
disk ekranina gecmek icin,
- D - Data ekrani
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F - On goéruntd

H - Yardimci kask ekrani

W - Silahlarin yUklenme du-
rumu

M - Mesaj ekrani

L - Uzay istasyonundan firla-
filmak icin

Q - Quadspace motorlar

S - GUnes sistemi navigas-
yon falosu

/ - Zoom arti

X - Zoom eksi

T - Taktik ekran

N - Galaksi navigasyon talb-
losu

ESC - Kurtarma moduld

0-@ - Otopilotlar

FA-F6 - Silahlar

RETURN - Makinali tafek
ENTER - Taktik ekraninday-

- ken referans noktasi degistir-

me. |
Bu tuglarin‘degisik orfamlar-

da degisik etkileri olacaktir,
bunlari da yeri geldikce acik-
layacagiz.

Mouse Kontrolu:

Geminizi yonefirken mou-
se'u saga sola hareket eftir-
meniz bu yonlere donmenizi,
yvukarl asagl oynatmaniz da
burnunuzun istenen yonde ol-
masini saglar. Sol fusa basao-
rak (otopilot 1'deyken) moto-
runuz yercekiminin 6.3 kati bir
ivmeyle hizlanir, sag tusa ba-
sarak da yercekimi ivmesi ile
yavasiar.

Tus Kontrolleri: -

Tuslar degisik gruplarda
toplanmistir; rakamlar (nume-
rik klavyede olmayanlar) oto-
pilotlari, alfabetik tuslar, ek-
ranlari ve ekran ustindeki de-
gisiklikleri etkiler. Fonksiyon
tuslari ise silahlarinizi secer.

F - Oyunun ¢cogunlugu bo-
yunca kullanacaginiz ekran
budur. Geminizin dnundeki
kokpitten disariyr gorebilirsiniz,
Bu ekran su tuslarla degistirile-
oilir:

H - Yardimci kask ekrani ou
fusa basilarak acilabilir ve ka-
patilabilir. Bu ekran 6n gorin-
tanUn Uzerine birlesir ve uzayin
goruntisune ek olarak bazl
kolayliklar saglar. Referans
olarak kullanllacak uzaysal
noktalarin hizina ve rengine
bakarak kendi hizinizi anlaya-
pilirsiniz. Bu noktalar yesilken
yavas, maviyken orta ve kirmi-
ziyken de cok hizli gidiyorsu-

- NUZ demektir.

W - Silah g&stergesi de kask
gostergesi gibi bir yardimci-
dir. Ekranin sag alt kosesinde
geminizin ustten goruntlsu ve
silah yUku vardir. Ayrica ekra-
nin orfasinda da kac¢ tane
anti-fUze silahiniz kaldigi gos-
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ferilir. Bu gdsterge sayesinde
uzayda goérduginiz her ya-
poay cismin Uzerinde birer isa-
ret konur.

/ - Zoom arti tusuyla ekran-
daki cisimler uc defaya kadar
pUyutulebilir.

X - Z tusunun eftkisinin fam
tersini yapar.:

1 - Taktik ekraninda cevre-
nizdeki uzayin gercek bir tem-
sili bulunur. Burada yapay
uzayi istediginiz gibi cevirebi-
lir ve degisik acilardan ortali-
gl inceleyebilirsiniz.

ENTER - Taktik ekraninday-
ken numerik klavyede bulu-
nan bu fus sayesinde istedidi-
Niz uzay gemisinin yerinden
uzayi izleyebilirsiniz. Hangi ge-
minin yerinde oldugunuzu bil-

gisayar bir mesajla ekranin alt

tarafinda size bildirecektir. Bu
ekranda da Z ve X tuslari et-
kindlir. = .

Hem takiik ekraninda hem
de On goruntu ekraninda
anonslar belirir. Bunlar pilotu

bazi olaylara karsi uyarir ve
ona mesajlarin geldtglm pelir-

tir:

PwsS - Verilen gorev Uzerinde
calismanin devam etmesi ge-
rektigini bildirir. Ekranda bu
mesaj ilk defa cikinca mesqgj
ekranindan mesajinizi alabilir-
siniz. Daha sonra bu mesa;
kaybolmayacaktir ama siz isi-
nize pakin.

NOr - Yeni mesaj geldigini
belirten bu mesajdan sonra
mesaj ekraninda yeni komui-
larinizi okuyalbilirsiniz.

lcM - Size yonelmis olan bir |

flzenin varligini belirten bu
‘mesaiji ciddiye alsaniz iyi olur.
‘Bunun icin mesaj ekranina
‘bakmaniza gerek yoktur.

FMO - Yeni gelen bir mesaj

oldugunu belirtir ve hemen
mesaj ekranina bakmanizin
gerekfigini vurgular.

M - Mesqaj ekraninda yeni
gelen mesagjlarn ve edinilen
oazi bilgileri izleyebilirsiniz. Bu
mesajlar uzay istasyonundan
veya diger uzay araclarindan
gelebilir.

D - Data ekraninda o anda
hakkinda bilgi sahibi oldugu-
NnUz uzay cisimlerini goérebilirsi-
niz. Daha sonra aciklayacagdr-
miz data toplayan fuzeyle ye-
ni bilgiler edindiginizde bu ko-
nunun baslgr data ekraninda
kirmizi olarak goérinecektir.

N - Navigasyon ekrani ga-
laksinin yakin cevredeki yildiz-
larinl gosterir. Herhangi bir vil-
dizin Uzerine gidip atese bao-
sarsaniz navigasyon bilgisa-
yari bu yildiza kitlenir ve dola-
yisiyla yoquGng oir uzay
Ustl sicramanin hedefi bu yil-
diz sistemi olur. Bir yilldizI sec-
menin bir baska yolu da bu
ekrandayken BOSLUK tusuna
basmak ve ortaya cikan pen-
cerede yildizin ismini veya bir
kismint yazmaktir.

S - GuUnes sistemi icindeki
navigasyonlarinizi bu ekran-
dan ayarlamaniz gerekir. N
tusuyla bir yildiz sectikten son-

1 '-Oiopllot

ra bu yildizin hc:hgi gezegeni-

ne gideceginize S tusuna ba-

sip geldiginiz navigasyon ek-

raninda karar verirsiniz. Yine
bir gezegenin Uzerinde atese
basmak yeterlidir, ama tam
odaklama saglayamiyorsaniz

BOSLUK TU§U burada da eftkilj- .

dir.

Bu iki ekranda da zoom ve
ki eksende rotasyon yapabi-
lirsiniz.

Geminin kontrol

Mouse ile kontrol oldukca
hassayite gerektirmektedir,
ozellikle hizlanip yavaslarken
hedefimizden oldukca sasa-
oiliriz. Bunu engellemek icin
de otopilotlardan yararlaniriz:

TABLO

L - Uzay is’rasyonundah uza-
ya cilkmak
Q - Uzayda nispeten yavas

hizla ilerleyen geminize quad- .

space motorlar takildidi za-
man buyuk mesafeleri kisa bir
uzay UstU sicramayla katede-
oilirsiniz. Bu tus navigasyon ek-
ranindan kitlendiginiz yildiz sis-
femine gitmenizi sadlar.
ESC - Basiniz derde girinci
veya acil bir durumda bu tu-
sa basarak pilotun bulundu-

' ____”Yon Aycm :_;:,.'le qurl

-

4 Mouse kon’rrolu : .
Oncehkle hedefe klﬂenme

. Otomatik ugus ve durmak
:; "_‘-—lcrekef yonune donmek
:-_a_—Iareke’rln tersine dénmek

L CZ) ~O M ~ O~ C.J'i -I2:- QJ I\D

Gem:yl durdurmak -

| Bilgisayar | Pilot
_ Bilgisayar | Pilot

. Durmak (sonra 4. o’rop”ofc: gec;tg) Bilgisayar | B 'QiSQYdf'_

| -.;Bl glsayclr -_ -Pl-i-oT | |
. Oncelikle hedefl ’rc:klp """ Bilgisayar 'B-_ig(sc:yor_ |
Hossas ayer Plee.  Bler
. Otomatik hqssc:s CWGI’ ve durmc:k “ '-Bi_igi'sdydr_: , Bﬁifglsc:yar”

| Bilgisayar | Bilgisayar |
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Ju bdIimUun uzaya firlamasin
ve uzay istasyonuna geri don-
mesini saglayabilirsiniz.

Silah Sistemler

W tusuyla ekranin dstine
bindirdiginiz silah gostergele-
rinin, sag alf farafinda gemi-
nizin Ustten gérandsu vardir ve
hangi silahlarin yerlesfiriime
sekliyle kag¢ birim silahiniz ol-
dudu goraldr.

Geminin kokpitinden disarl-
va bakarken uzayda gordus-
Junlz muhtemel hedefler
Uzerinde de birer isaret bulu-
nur. EQer bir cisme kilitlenmis-
seniz bu hedef o anda esas
hedef olarak kalkbul edilir ve
firlatilan silahlarin hedefi bu

cisimdir. Bir fUze adiliiktan son-

ra geri cagrilamaz veyad he-
defi degistirilemez.

Silahlart fonksiyon tuslari
atar:

F1 - Pseudo-stellar missile: Bu
flze en kuvvetli silahtir. Patla-
ma capi 5 kilometredir ve 4I-
ge icindeki her sey yok olur.

F2 - Stinger missile: Bu fuze-
ler de normal patlama gucu-
ne sahip silahlardir. Patiama
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gucleri dnceki kadar dedildir
ama genellikle ¢arpfigl cismi
patafir.

F3 - Data gathering probe:
Bilgi foplama flzesini hakkin-
da bilgi sahibi clmadiginiz Ci-
simlere karst kullanabilirsiniz.
Eder bir cisme kitlendiginizde
ekranin alt tarafinda UNK-
NOWN (bilinmeyen) yaziyorsa
bu cismi patlatmadan once
bir fane bilgi toplayici flze
gdénderin. '

FA - Mayinlar kitlendikleri he-

defi takip etmezler ama O Cis-
min ilk bulundugu yere gidip
beklerler. Eger bir cisim loun-
lara cok yaklasir veya ¢arpar-
sa da patlarlar.

F5 - X-Ray laser mine: Bu si-
lahi hic kullonmadigim i¢in
hakkinda fazla bilgiye sahip
degdilim. Eger kullanabilen
olursa |Utfen lbana yazsin.

RETURN: Bu tusa basarak da
siz Uzerinize dogru gelen fuze-
lere yUksek hizli ve kUguk de-
mir parcaciklar atarsiniz. Bu
silah buyuk gemiler Gzerinde

hic etkili degildir.

Oyunda size sirayla gorevier
verilecektir. Bunlari basardik-
ca da yeni gbrevler alacaksi-
niz. Oyuna ilk basladiginizda
bir mesaj alirsiniz. Simdi M'ye
basin ve mesaji okuyun. Size
hosgeldin diyen ilk mesajdan
sonra gorevinizi dgrenmeki
cin tekrar M'ye basin. Fye ve
L've basip uzay istasyonun-
dan cikin. Simdi de W ve H'ye
basip referans noktalarinizl
godrin. Mouse’u birazcik ileri-
ve itince navigasyon isarefle-
rini goreceksiniz. BOSLUK Tusu-
na basin ve en disardaki isa-
reti hedefleyin. Simadi sol fusa




ToxiliM - THTiM- TNTTM

hafifce basarak hizlanin ve
FMO gdrinene kadar istas-
yondan uzaklasin, Mesaj ge-
ince M'ye basarak okuyun ve
daha sonra F'yle esas ekrand
geri donun.

ste isin zor kismi basliyor. He-
defledidiniz isareti ortaya alin.,
Bunu yapamiyorsaniz otopilof
2've ve hedefi tam ortalayin-
ca da otopilot.4’e basin, Mo-
use’'un sol fusuna lbasin ama
mouse’'u oynatmayin yoksa
hedeften ayrilirsiniz. Bu islemi

ekranin sol altindaki uzaklik '

gostergesi 0-30 metre arasin-
da bir deger okuyana kadar
tekrarlayin.

Navigasyon isaretine varin-
ca yeni mesaj gelmesini oek-
leyin. Bu arada ¢ok gecikirse-
niz acemiliginizle dalga ge-
cecek bir mesaj da gelebilir.
Yeni mesajl okuyup esas ekra-
na déndukien sonra istasyonu
hedefleyin. Ekranin alfindo
SOLBASE yaziyorsa bu islemi
vapmissiniz demektir. Ama is-
tasyondan Once yavas yavas
diger isaretlere de yaklasabi-
lirsiniz. Bu arada 4. otopilotla
ilerliyor olmaniz gerekir yoksa
sol tusa bastikca hizlanirsiniz.
Uzay istasyonu 200 metredey-
ken otopilot 1°e alin ve ¢ok yo-
vasca sol tusa basin. Siz yak-
lasik 100 mefredeyken gorun-
t0 degisecektir ve istasyonun
kamerasindan iceri girisinizi iz-
leyeceksiniz. Bundan sonraki
gdrevlerin nasil yaplildigint an-
latmayacadim ama siraslyla
alacagdiniz gérevlerin ve bu-

rada yapacaklarinizin listesi

asagida:

1. Uzay istasyonundan ¢IKIp
geri iceri girmek. gérev yer
SOLBASE (istasyon)

2. Quad space motorlarini
denemek. Gorev yeri EARTH

(DUnya)

3. Fuze denemesi yapmak.
GY: DEIMOS

4. Makinali tifek denemesi.
GY: VENUS

5. Kacis modulunld dene-
mek. GY: |10

6. Bilgi toplamak. GY: MER-
CURY

7. Devriye gorevi. GY: TRI-
TON. Burada DRONE hakkin-
da-bilgi toplamaniz gerekiyor.

8. Devrive gorevi. GY: TRI-
TON. Yine A-WING hikkando
bilgi ediniyorsunuz.
- 9. Konvoya eslik etmek. GY:
MIRANDA.

10. Bilimsel gérev. GY: CH-
010. Bir kara delik buluyorsu-

- NUEZ,

11. Konvoyo eslik. GY: ALP-
HA CENTAURI/BAINKS

12. Devriye gorevi. GY: TAU
CETI/NIVEN. C-WING hakkindo
bilgi toplama.

13. Kargo gemisine yakif

verme. GY: Black Veil Nebula.

14. Devriye gbrevi. GY:

MARS

15 Maym denemeS| B2
VENUS =

16. Devriye gorevi. GY: Xl.
Burada sanirm oyunun esas

amacint 6greniyoruz., BERZER-
KER adli‘¢ok buylk kir uzay
varatigi/gemisi karisimi bir ci-
sim var ve yok edilemiyor.
E§er bunu basaran varsa bi-
ze bildirsin.

17. lzleme gorevi. GY: TAU
CETI/PORTECTOR. Burada iki
dismanimiz savaslyor ve BER-
/ERKER kazaniyor. DRONE
SQUADRON ve PSEUDO STEL-
LAR MISSILE hakkinda bilgileri
burada topluyoruz.

18. Devriye goérevi. GY: Kru-
ger 60

19. BERZERKER Plu’ro va geli-
VOr.

20. BERZERKER Dunyci ya ge-
liyor.

Ben BERZERKER'I yok edeme-
digim icin daha ileri gideme-
dim. Eger basaran olursa [Ut-
fen bize bildirsin ki bu bilgiden
herkes yararlansin.

Oyunun grafikleri ve sunusu
oldukca etkileyici. [lk anlarda
ucmayl beceremezseniz hic
Umitsizlige kapilmayin, ¢caliso-
rak her sey basarilabilir. Ses
efektleri cok iyi olmasa da U¢
boyutlu oyunlari ve seven ar-
kadaslarimiz WARHEAD'| ko-
cirmasinlar.




"KING’S QUEST Ill:
TO HEIR IS HUMAN

Sinan Vural

Bu sayimizda King’s
Quest 3’iin tam ¢c6ziimiini
veriyoruz. Bazi
arkadaslarimiz, “‘oyunun
her yerini acikliyorsunuz,
zevki kalmiyor’’ diye
sikayet ediyorlar. Onlara
onerimiz sadece sikistiklari
zaman bu cozume
basvurmalari. Bu cozum
mumkin olan 210 puandan
186’sini almanizi saglar,
ama oyunu bitirirsiniz.

Sierra oyun serisinin bu bolimun-
de siz, babasinin kral oldugunu bil-
meyen bir genci canlandiriyorsu-
nuz. Amaciniz kotu sihirbaz Manan-
nan’it yenip Davenry Ulkesine geri
donebilmek i¢in gerekli olan yedi si-
hirin malzemelerini toplamak. Bu
arada eve dondugulnuzde sizi bek-
leyen bir gorev daha buluyorsunuz.
Bu oyun bir bilmeceyi ¢cozmek igin
buyU kullandiginiz bir dizi oyunun il-
Ki.

Zaman kazanmak icin gitmek is-
tediginiz yerlere veya yakinlarina
ISinlanabilirsiniz ve oyunun otoma-
tix bir harita ¢cikarmasi ¢ok isinize
yarayacaktir. Oyunda cok az joys-
tick kuilanilan yer var, bunun yanin-
da dag politikalarinda oldukc¢a zor
zamaniniz gececek. Diger Sierra
oyunlari gibi bu oyunu oynamak da
bir ¢izgi filmi yonetmek gibi bir sey.

BlylicU sizi malzemelerle yaka-
larsa oldurecedi icin, malzemeleri
sadece geceleri 0 uyurken veya bir
geziye gittigi zaman toplayin. Diger
zamanlarda malzemeleri odaniza



HIDE ALL (hepsini sakla) diyerek yi-
gabilirsiniz. Haritay! ele gecirdikten
sonra isiniz kolaylasacak ve daha
once gittiginiz yerlere 1sinlanarak gi-
debileceksiniz. Geziye c¢iktiginizda
toplayabildiginiz kadar malzeme
alin ve bu arada buyuctu igin yiye-
cek saglamayi da unutmayin. Bayu-
cu acikinca mutfaktaki herhangi bir
seyi ona vererek doyurabilirsiniz.

BUYUCUNUN EVIi

BlyUcUnUn uyumasini veya gezi-
ye cikmasini bekleyin ve odasina
dalin. Oynanin altindaki cekmeceyi
acip sihirli aynayi alin ve gekmece-
vyl geri kapatin. Dolabin {dresser)
cekmecesini acip gul esansini alin
ve yine dolabi kapayin. Diger dola-

bi (closet) acip elbiseleri yana ¢cekin

ve haritayi alin. Anahtari almak icin
dolabin Ustune bakin.

Odadan ciktiktan sonra dnce ku-
leye gidin ve sinegi alin. Mutfaktan
bicak, kasik ve kaseyi, yemek ma-
sasinin ustunden de kupay alin.

BUYU YAPMAYI OGRENMEK

Calisma odasindaki dolabi acin
ve oradaki degnegi alin. Kitabi ya-
na ¢ekin ve kaldiraci calistirin, artik
bodruma inebilirsiniz. Bir blylyl
yapmak icin gereken tum malzeme-
lere sahip olmaniz gerekir ve bun-
lardan bazilari bodrumdaki raflarda
bulunabilir. Masanin dstundeki kita-
bi kullanim klavuzundaki sayfaya
acin ve anlatilanlari yapin. Isiniz bit-
tikten sonra kapiy! yine kaldiraca
basarak kapatin, kitabi ve degnegi
yerlerine koyun. Buradan sonraki
her bolim malzemelerin nerelerde
bulundugunu anlatmaktadir.

AGACEVI VE PARA

Elinizi delige sokun ve gorinen
merdivene tirmanin. Yainiz buradan
once oyunu bir save edin ki hirsiz
sizi oldururse geri ayni yerden bas-
layasiniz. Masanin Ustundeki kese-
yi alin. Eger hirsiz sizden bir
sey calarsa, bunlari agacevi-
nin kosesindeki tabutun
icinde bulabilirsiniz. Dik-
kana giderek balik yagi,
domuz yag!
(lard) ve

bir kese (pouch) alin. Tuy elde ede-
bilmek i¢cin kopegi sevin (pet dog).

YARATIKLARIN DILINI
ANLAMA BUYUSU

Sihirli aynayi aldiktan sonra evin
yanindaki tavugu yakalayin ve bir
thylint alin. Céle gidip ‘“‘Show mir-
ror to Medusa’’ (Aynayi Medusa’ya
goster) yazin ama Medusa gelene
kadar RETURN'e basmayin. Saga
donup onu bekleyin. Oldurdikten
sonra kertenkele derisini alin (get
reptile skin), ama bu baska bir ¢ol
alaninda olabilir.

Ayinin evine gidip Ust kattaki cek-
meceden yuksugu (thimble) ve yu-
laf lapasini (porridge) alin. Eger la-
pa masanin ustunde degilse evden
cikip tekrar girin. Ayinin bahgesinin

ortasindan ¢igi (dew) alin. Son ola-
rak bu buyu i¢in bodrumdaki balik
kilcigini kullanin.

KARTAL GiBi UCMA BUYUSU

Dagin dibine gelip kartalin ortaya
¢ikmasini ve bir tyunu dusurmesi-
ni bekleyin. Eger duslrmezse bas-
ka bir ekrana gidip dagin dibine ge-
ri gelin. Tuyu alin. Kartal baska yer-
lerde de gorunedbilir.

Gereken diger malzemelerden
gul esansini ve sinek kanadini al-
mistiniz. Gerekli son malzeme saf-
ran ise yine bodrumda.

RASTGELE ISINLANMA
BUYUSU

Ayinin evinin dogusundaki or-
mandan okseotunu (mistletoe) alin.
Tasi almak icin agla kapli magara-

ya gelin. Burada kartala dénustin ve

e

magaraya dogru ucun. Simdi maga-
raya girerek tasi alin. Bu arada ge-
mi de limana gelmis olacaktir.

DERIN UYKU BUYUSU

Agacevinin yakinlarindaki mese
palamudunu (acorn) alin. Nightsha-
de bodrumdadir.

KEDIYE DONUSME BUYUSU

Kediyi yakalamak icin biraz yak-
lasin. Yaklastiktan sonra bir tutam
tiyuana alin (take hair). Mandrake
kokU tozu bodrumdadir.

FIRTINA YARATMA BUYUSU

Kupay! okyanus suyu ile doldu-
run. Kasiga da magaranin dogusun-
daki sudan camur doldurun. Toads-
tool tozu bodrumdadir. Ayrica bir
onceki buyuden kalma bos bir ka-
vanozunuzun olmasi lazim.

GORUNMEZLIK BUYUSU

Coldeki buyuk tasin yanindan
kaktusu alin. Kurbaga salyasi (toad
spittle) bodrumdaki raflardan birin-
dedir. Ayrica buyunun tamamilan-
masi sirasinda elinize kaktls suyu
da geciyor.

BUYUCUYU OLDURMEK

‘Kurabiyeyi lapanin iﬁ;ine kKirin.
(crumble cookie in porridge). Blyu-
cu acikinca bu zehirli lapayi ona ve-
rin.

KORSAN GEMISI

Tavernadaki adamlarla konusun
ve onlara keseyi (purse) verin. Sizi
gemiye alacaklardir. Gemiden kag-
mak icin kUglk kutuyu buyu-
gun yanina tasiyin ve ku-

tularin Gzerinde iki ke-

re sicrayin. Bura-
dan da merdive-
ne sigrayin.
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Tum esyalarninizi kaptanin odasinda-

ki sandiktan alin. Cankurtaran san-
dalinin yanindaki kiregdi alin. Dire-

ge tirmanin ama gozcu kulibesine
girmeyin. Birisinin gézcu kullibesin-
den bagirdigini duyduktan sonra
kartala donlisiin ve kiylya gelene
kadar saga dogru ugun.

KIYIDA VE ORMANDA

Hindistan cevizi agacinin bes alti
adim dogusunu kazarsaniz bir ha-
zine bulursunuz. Bir akinti gorene
kadar dag yolunu takip edin. Bura-
dan yukar ylrlyun. Kardan adami
gecmek igin sinege dénusin ve do-
guya dogru iki ekran ilerleyin. Asa-
g1 ylrdyidn, duvara tirmanin (bkz.
Harita) ve Daventry’e giden yolu ta-
Kip edin.

DAVENTRY’DE

Bulutlarnn tlkesi’ne tirmanin. Ma-
garanin disinda kendinizi gorunmez
yapin. Batiya gidip, firtina biyUusuyle
ejderhayi yendikten sonra kizi ¢O-
zln ve kaleye donun.

BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKTIR

mmodore]

yar |co

ANKARA




YENI YILDA TUM
SEVDIKLERINIZE
YENi DUNYALAR <
ARMAGAN EDIiN ~

Yeni yil armaganlariniz icin Show
Computer ve Abacus magazalarina gelin.
Eger sevdikleriniz hala Commodore
bilgisayarlarinin buiytili diinyasiyla
tanismadilarsa onlara Amiga veya
Commodore 64 armagan edin. Ve en
onemlisi zengin program arsivimizi gorun.
Klasiklerinden en yenilerine ytizlerce oyun,
muizik ve grafik programi icinden
sevdiklerinize (hatta kendinize) en cazip
armagani secin. Onlara yepyeni diinyalar
armagan edin.

B~

Besiktas: Sinanpasa Cad. Nisantasi: Hacimansur Sok. 2
Hasfirin Sok. Sinanpasa s Tel:130 49 60
Merkezi 67/155 Tel:158 13 56 Levent: NiSpEﬁye Cad. Ba:;‘.a‘

Etiler: Gamgam Carsisi, 12 Sok.6/17 Tel:168 42 59

Tel:163 53 88 . : .
Printemps: Galleria/Atakoy
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