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YAYINCININ NOTU

iYi YILLAR

991’in bu ilk sayisinda basarili ve bilgisayar dolu
giinler dileyerek yazimiza bagliyoruz. Gegtigimiz
iic bes yil bize gosterdi ki bilgisayar diinyas: her
ay, her hafta ve hatta her giin yeni gelismelere ge-
be. 1991 yilinin bilgisayar alaninda bize neler ge-
tirecegini heniiz bilmiyoruz. Ancak eminiz ki yine saskin-
liklara ugrayip, hayranhktan hayranhga siiriiklenecegiz.
Bilgisayarlarin girmedigi alan hemen hemen kalmad: gi-
bi. Tip alaninda bilgisayar uygulamalar: zaten uzun stiredir
yapiliyordu, ama 6zel teknikler gerektiren tibbi cizimler i¢in
bilgisayarlara fazla sans taninmiyordu. Kapak konumuzda
ele aldigimiz, sanat1 ve bilimi birlestiren bu alanda ¢alisan
kisilerin fikirleri ve uyguladiklar: yontemler hayli ilging. Og-
rencilerin egitiminden, bir ameliyatin safbalariin animas-
yonla gosterilmesine kadar genis bir alam kapsayan uygu-
lamalarin bazi orneklerini de ic sayfalarda bulabilirsiniz.

Commodore 64 kullanicilari uzun sti- == o

redir yardime1 kartuslari kullaniyorlar,
ama ne yazik ki Amiga sahiplerinin sim-
diye kadar boyle bir olanaklar1 yoktu.
Simdiye kadar diyoruz, ¢linkii Amiga icin
iiretilen ilk kartusun tamtimuni da bu sa-
yimizda okuyabilirsiniz.

Gedikli konumuz GEOS’ta, grafiklerin
ne kadar kolay programlanabildigini go-
receksiniz. Yanls diisiinmeyin, GEOPa-
int’ten degil, program iginde ¢izgi ve se-
kil cizimlerinden bahsediyoruz. GEOPa-
int ve GEOWrite’in kullanimi ise yeni
baslayanlar icin actigimiz boliimde anlatiyoruz.

Makina dilinin piif noktalarinda bu ay yildizlara piflii-
yoruz. Ekraninizda kayan yildizlar gérmek size yetecekse di-
rekt olarak programi yazin. Yok eger sistemi 6grenmek ve
kendiniz de bir seyler iiretmek istiyorsaniz rutinleri inceleyin.

Abur cubur boliimiinde bilgisayariniz olduk¢a semirecek.
Bu sefer cok sayida programla karsimzdayiz. Ama sizden
program destegi gelmezse yakinda ambarlarimiz kuruyacak
ve siz de programsiz kalacaksiniz. Adresimizi programlarin
oldugu sayfalarda bulabilirsiniz.

Bu ay oldukca yeni oyunlarin tanitimim yapiyoruz. Com-
modore 64’te daha once birinci ve ikinci béliimlerini oyna-
diginiz LAST NINJA’min iigiincii béliimii de pek yakinda
piyasaya siiriilecek. Bu oyunun demo versiyonunun tanifi-
mi ic sayfalarimizda yer aliyor.

Amiga’da ise Spiderman ve Lotus Esprit Turbo bu ayin
hit oyunlar1. Spiderman, eski C64 versiyonu gibi macera de-
gil, oldukca hareketli ve giizel animasyonlu bir arcade. Bu
oyunun yine C64 versiyonu da bulunabilir. Lotus ise olduk¢a
hizli ve biiyiik grafikli bir araba yarisi, ister zamana isterse-
niz arkadasiniza karsi yarisin.

Gelecek sayimizda bulusmak iizere hoscakalin.

OSMAN BABAOGLU
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Gen¢c Amiga
Kullanicilan 1991
Yilinda Bilgisayarlarini
daha cok egitim amaci
ile kullanacaklar.

Aylardir fanitimi yapilan Amiga
egitim seti hakkinda daha ayrin-
tili bilgi almak icin Commodore
Center’lerin kurucusu Mesut Ka-
pbasakal ile Etiler subesinde gé-
rastuk. Kendisi girisimimizi mem-
nuniyetle karsiladi ve sorularimi-
ZI cevapladi.

“Konugsmaya baslamadan én-

ce, egitim olayini size uygulamali
olarak gostermek isterim.” diyen
Mesut Bey, llkokul 4-5 Anadolu Li-
selerine Hazirlik programinin dis-
ketini yukleyip mouse’u bize bl-
rakti. Program olduke¢a iyi hazir-
lanmisti ve yabanci UGikelerde
hazirlanan sistemlerle yarisacak
kadar iyl olmasa bile egitim sis-
temimize cok iyi hitap etmektey-
di. Mesut Bey, daha sonra soru-
larimizi cevaplamaya basladi.

Mesut Bey, Neden Egitim?

Oncelikle AMIGA, yapisi ile m-
kemmel bir alet, kullaniciya sim-
diye kadar saglanmamis ola-

naklar sunuyor. Ancak bugine |

kadar tlkemizde AMIGA icin pro-
fesyonel programlar ygzilmadi-
gindan kullanicilar -ki codunlu-
gunu &égrenciler olusturuyor- ge-
nel olarak disardan getirilen

6

oyun programliari ile ilgileniyor-

lardi, Ama annelerin, babalarin’

ve velilerin istekleri dncelikle egi-
tim amacina yonelikii. Bu gorus-
le yola ciktik ve bu sektdrde ne-
ler yapabilecegimizi dusunmeye
basladik, 1990 Mayis aylarinda
dogan bu dustncenin aydinli-
ginda organizasyon ¢alismalari-
na basladik. Once Milli EQitim’de
gdrevli 6gretmen kadrosunu
olusturduk. Daha sonra bdyle bir

AN ( PEE :
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AMIGA EGITIMDE

yazilimi gerceklestirmek icin cid-
di ¢alismalar yapacak bir ekip
gerekti ve bu amacla da bir sir-
ket kurduk. Sekiz aylik bir marao-
fon sonucu vardigimiz noktayi siz
de gbérdinuz.

Programin Calismasi
Hakkinda Bizi Aydinlatir
misiniz?

Birinci disketi yUkleyince énce
pilgisayarimizin ellegi sorulmak-

e
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ta. Eger 1 MB’lik bellede sahipse-
niz sevimli bir égrenci bu diskte-
Ki programin hangi sinif icin oldu-
gunu drneklemis bir ses halinde
ize bildiriyor.

Daha sonra istenen ikinci disk-
te ise karsimiza bir ana mend ¢i-
kiyor. Buradan fen ve matematik

PAGESTREAM 2.1 PIYASADA N

PagasStream adli masalsit yo-

yincilik programinin...4 verisyonu:

piyasaya surdldd. Program com-
pugraphic ve postscript fontlar
desiekliyor. Ayrica diger masais-
tU yayincilik programlari ile de
uyumlu calisan PageStream 2.1
ocaska bilgisayarlarn grafiklerini
incelemenize ve kullanmaniza
da olanak sagliyor.

Kullanim agisindan da cok ra-
hat oldugu belirtilen PageStream
2.1 ekrana yazdiginiz yazilari is-
fediginiz gibi yazmanizi ve dedis-
firmenizi sadlarken, sayfa duze-
ni acisindan da bir cok kolaylik
sunuyor.

EolUmlerini segebiliriz. Dersi sec-
fikten sonra o ders programi da-
hilinde o sinifta islenen konular
karsimiza ¢ikiyor. Istedigimiz ko-
Nnu hakkinda calisirken sunulan
menude egifim, test+egitim ve
genel test secimlerine sahibiz.
Test+EQitim secenegdinde ser-
best veya sinirl zaman iginde cao-
isma olanagimiz bulunmakta. Si-
nirll zamanin énceden belirlen-
mis streleri 30, 60 veya 90 sani-
yedir. Programa girdikten sonra
ekranin Ust kisminda sorulan so-
ru hakkinda baz bilgiler veril-
mekte. Soru olusturulduktan son-
ra dort ayrn cevap secenedin-
den birinin se¢ilmesi bekleniyor.
Verilen cevap ister dogru ister

=l

yanlig olsun sorunun dogru ¢cozU-
mU ve aciklamalari daha sonra
¢cOzum ekraninda veriliyor.
Genel test secilirse, zaman si-
nirlandiriimasi getiriliyor ve soru-
lar sorulmaya baslaniyor. Sorula-
rn pitiminde ise 6égrencinin duru-
mu hakkinda genel bilgiler ve
egitmenlerin &nerileri veriliyor,

Mesut Bey, Egitim ile Ilgili Bas-
ka Neler Séylemek Istiyorsu-
nuz.

Biz yapabilecedimizin en iyisi-
ni yaptik. Bundan sonra séz kul-
laniciya kaliyor, Genclige yar-
dimci olabilirsek mutlu olacagdiz.

Verdigi bilgiler icin Mesut Ka-
pasakal’'a tesekklr ederiz,

COMMODORE SHOW

Commodore Show 91°in halbe-
rini ge¢en sayimizda vermistik. Bu
ay ise dergimizin abonelerine bir
sUrprizimiz olacak. Abonelerimiz
geldiklerinde herhangi bir Ucret
odemeden show'u gezebilecek-
ler. Bunun icin kapida abone ol-
duklarini sdylemeleri yeterli. Liste-
mizden konfrol edildikten sonra
fUm alonelerimiz serbestce do-
lasabilecekler.

Gecen ay da belirttigimiz gibi
Commodore Show 911 31 Ocak
farininde The Marmara Ofeli'nde
baslayacak, Dért gln strecek
show’'da cesitli gbsteriler yapila-
cak, yeni urunler tanitilacak ve
yarismalar dlizenlenecek.



Geldi, gelecek derken nihayet AMI-
GA icin de kiric1 kartus iilkemize gel-
di. Daha 6nceleri Commodore 64 i¢in
iiretilen kiric1 kartuslar software pi-
yasasina oldukca ¢ok zarar vermisti.
Software firmalari ile kartuslari ya-
pan kuruluslar arasinda uzun sure de--
vam eden davalar1 duymustuk. Yasal
yollarla istediklerini yapamayan soft-
ware firmalar1 amaclarina ulasmak
icin baska yollar denemeye basladi-
lar. Programcilar da bos durmayarak
her kartus icin Onleyici rutinler yaz-
dilar. Bunlar kartus bilgisayara takili
ise programi ¢alistirmayan ya da kar-
tusu kapatan rutinlerdi. Ama bunla-
rin hicbirisi sonug vermedi ve ginu-
miize kadar bircok kartus piyasaya
cikt1. Bu kartuslarin cogunlugu iilke-
mizde de iiretilmeye basladi. Com-
modore 64°te artik neredeyse her disk
siirticiilii kullanicinin bir ya da birka¢
kartusu var. Ozellikle software ka-
nunlarinin gecersiz oldugu tlkemiz-
de kartuslar sayesinde herkes istedi-
5i programi cogaltip kopyalayabili-
yordu. Oniine gecilmeyen bir kabus

miga v

TUNC DINDAS

gibi. Yurtdisinda her ne kadar soft-
ware firmalar1 bu olaya karsi ciksa
da, iiretici firmalar kartuslari kot
amaclar icin yapmadiklarini soylu-
yorlar. Oyle ya masum bir kullanici
orijinallerini viriislerden korumak
icin kartusla programlarinin back
up’in alabilir. Orijinal bir programi
kendiniz icin kopyalayabilir ya da de-
gistirebilirsiniz. Bu olaylar odanizin
icinde oldugu takdirde hi¢bir kanun
size zarar veremiyor. Ama kopyala-
diginiz programi satmaya ya da da-
gitmaya basladiginiz takdirde telif ya-
salar1 aleyhinize isliyor. Kartusu ko-
tii veya dogru islerde kullanmak sa-
dece kullanicinin vicdanmna kalmais bir
olay.

Iste AMIGA igin iiretilen ilk kar-
tuslardan birisi tilkemizde de piyasa-
ya siiriildii. Biz size bu kartusu 1y1 ve



kotiisiiyle tamtmaya ¢ahisacagiz. Kul-
lanilan alana gore bazen kotii, ise ba-
zen iyi olabiliyor. Kartusumuz yurt-
disindaki ACTION REPLAY ile ay-
ni. Simdi bazi 6zelliklerini anlatma-
ya calisalim.

Kartusumuz sayesinde oyun Ve
programlardan grafik, ses ve miizik
calabiliyoruz. Mouse gostergeci (mo-
use pointer) olan sifirinci sprite’1 de-
gistirebiliyoruz. Oyunlara diiskiin
olup da basarili olamayan arkadas-
lar icin mitkemmel bir Ozellik olan
sonsuz hak (trainer)’1 bu kartusla ya-
pabiliyoruz. Oyunlar1 yavaslatarak
istedigimiz hizda oynayabiliyoruz.
Goze imkansiz gibi gelen bazi seyleri
bu olay sayesinde rahatlhikla gorebi-
liyor ve anlayabiliyoruz. Ozellikle
programcilar icin miikemmel bir im-
kan. Artik bunu nasil yapmuslar di-

ye diisiinmeyecekler. Her kartusta ol-
dugu gibi bu kartusta da 6zel moni-
torii sayesinde programlari inceleye-
biliyoruz. Iste kartusumuz kicasa bu
dzellikleri iceriyor.

Kartusun kendine has Ozel bir
‘DOS’u var. Bu DOS’un adi FDOS.
Hiz bakimindan oldukga iyi bir DOS.
Bir 6rnek verirsek, bir disketi format-
lamasi ii¢ saniye siiriiyor. Gerg¢i bu

ozellik AMIGA’nin kendi DOS’un-

da da mevcut ama AMIGA sadece

daha 6nce formatlanmis disketleri ti¢
saniyede formatlayabiliyor. Aslinda
tam anlamiyla format denilemez.

Ciinkii bu islemle sadece sifirinci ve
kirkinci tracklar formatlaniyor.
FDOS icinse daha 6nce formatlanmis
disketler diye bir kavram yok. Disket

" ne halde olursa olsun FDOS isin iic

saniyede bitiriyor. Dosyalar1 (file)

Kartus

diskete kaydederken oldukca hizli
kaydediyor. Commodore 64’deki
DOLPHINDOS gibi. Kartusu kulla-
nirken isinize oldukc¢a ¢ok yarayan
FDOS’un normal DOS’la uyusma-
mas1 ¢cok kot bir olay. Kartus saye-
sinde elde ettigimiz dosyalar: normal
AMIGADOS’da kullanamiyoruz.
Kartusu alirken yaninda verilen
‘FDOS TO DOS’ programi sayesin-
de FDOS formatindaki dosyalar:
AMIGADOS’a ¢evirebiliyoruz ama
bu islem ¢cok kullanissiz. Oldukc¢a ba-
sit bir sekilde yapilmis olan FDOS
TO DOS program daha 1yi bir hale
getirilebilirdi. Bir islem bittiginde
program ‘tekrar islem yapacak misi-
miz?’ sorusunu sormadan AMIGA
DOS’a geri doniiyor. Tekrar islem
yapmak icin pogramu tekrar yiikleme-
lisiniz. Ayrica bu converter progra-
min sadece kartus takiliyken kullani-
labiliyorsunuz.

1k yapilan kartuslardan birisi ol-
masi yiiziinden dizayninda baz ek-
siklikler bulunuyor. Bunlarin en ba-
sindaki eksiklik ekranin seksen ka-
rakter degil de, kirk karakter olma:
si. Umariz bu gelecek versiyonlarin-
da diizeltilir.

Grafik calisma modu iyi dizayn
edilmis. Ekranda o anda bulunan her
seyi diskete kayit edebiliyorsunuz.
Resmin boyutari, modiilosu ve bit
plane’leri ile oynamak da miimkiin.
Her sey sizin isteginize kalmus.

Kartus yeni oyunlarin bazilarinda
kiric1 6zelligini kullanamiyor. Bu kar-
tus kapatan kisa bir makine dili ruti-
ni mevcut. PSYGNOSIS tarafindan
yapilan rutin yeni ¢cikan kaliteli oyun-
larin ¢ogunlugunda kullaniliyor.
Umariz ki iiretici firma bunu goéz
Oniine alarak kartusun yeni versiyo-
nunu piyasaya siirer. |

Kartusu Alman ve Ingiliz klavyesi
olan arkadaslar kullanabilir. Bu islem
icin kartusa bir de secenek eklenmis.
AMIGA’da yeni baslayan bu olay
bakalim nasil devam edecek? Bunu
bize zaman gosterecek.



ABUR CUBUR
- DERLEYEN: Celal HALLAG

Beginci Abur Cubur ko6sesinde sizlere yararh olacagini
disiindiigiim kiiciik programlar: derlemeye devam edi-
yorum. Gegen sayida, kiiciik bir yanhslik nedeniyle Abur
Cubur program sayilarinda bir karisiklik oldu, bu basim
hatasindan dolayi siz Abur Cubur okurlarindan oziir di-
liyoruz. Bu arada, Abur Cubur kdsesinde arkadaslari-
nizla paylasmak istediginiz yararl programlariniz varsa,
kaset ya da diskete calisir bicimde kayitli olarak ve agik-
lamalariyla birlikte;

COMMODORE DERGISI
ABUR CUBUR KOSESI
Sakiz Sok. Berkel Apt.

6/4 KADIKOY-ISTANBUL

adresine bekliyorum. Daha 6nce kagit iizerinde yolla-
yan arkadaglarin programlarini, hatal olduklarindan do-
layi, yayinlayamadim. bu nedenle kagit iizerindeki prog-
ramlar degerlendirmeye ahinmayacaklardir. Iyi calisma-
lar diliyor, Abur Cubur’a katkilarinizi bekliyorum.

BEEPER -SO01E

Adnan Oncevarlik

Programlariniz i¢in oldukca iyi bir acilis rutini.
- Onuncu satirda yazinin yerini bir ‘PRINT” ile,
yirminci satirda ise mesajin igerigini ‘DAS$’ ile belirtip
programi istediginiz yerde kullanabilirsiniz.

iim Abur-Cubur’culara basarilar...

— ..:, _l




SEQ OKUYUCU-SO001F

Disketinizin birinde ne oldugunu bilmediginiz ve SEQ
(sequential) formatinda kayith bir programiniz varsa ya
da daha 6nceden kaydettiginiz SEQ dosyalarini okumak
istiyorsaniz sadece bu programi yazip ‘“NAME’’ soru-
suna dosya ismiyle ceva vermeniz yeterli.

PROGRAM ADI 1 SEQ'DKUYUCU

DON0LO INPUT "NAME™ jNM® 175>
00020 OPEN 2,8,2,"01"s+NMe+ ", S,R" <130
00030 FOR R=1 TO lOGGIIHPUTlZ.A!IPRfHT AS

tGET BOtIF B#a® % THEN WAIT 198.1:P

UKE 196,0 <117,
00040 HEXT OS>

CiFT VITES-$0020

C-128 bilgisayari olanlar 2MHZ ile ¢alismanin zevki-
ni bilirler. Fakat C-128 bilgisayar1 64 modunda calisir-
ken yine IMHZ’e diiser. Cift vites programi C-128’inizi
64 modundayken 2MHZ ile ¢alistirmamz saglar. Prog-
rami denerken 2. vitese gecmek icin 20 nolu satirdaki
REM'’1 silin ve RETURN’e basin.

FROGRAM AD! 1 CIFT VITES
00010 FRINT "<CLR,<«7SFACE><«RVSON. CIFT HI
Z 64 HAZIR <RVSOFF>" ' PR
000Z0 KEM POKE 53269, 11POKES3265.0 <1935
00025 REM ZMHZ ICIN z0., SATIR&@AN KREMI SIiL
IN <Dz
Q0030 OT=TIsFOR I=1 TO 1000 <75
00040 B=1uSIN(Inu3,2)/,308C0S(1]) C154 .0
00050 HEXT | <134,
OOUB0 T=(TI-0UT)’760 <199
00070 PRINT "<CLR>SURE=";TiPRINT TAB(17)""
: <UP,SANIYE <031~
00080 POKE 53265,271POKE 53296,0 <014

HOP HOP HOPLA-S0021

Diskdrive’inizin kafa ayari bozulunca ne yapilir? Kal-
dirithp sallanarak diizeltilmeyecegine gore hoplatilir. Yan-
l1is anlasilmasin, siiriiciiniin kendisi degil sadece kafasi
hoplatilir. Hop Hop Hopla programi 1541’inizin kafa-
sin1 hoplatir ve bozulan kafa ayarimizi diizeltmeye cali-
sir. Kafa ayariniz diizgiinken bunu yapmanizi pek tavsi-
ye etmem ciinkii diizgiin olan kafa ayariniz bozulabilir.
Ayrica bu islem sirasinda 1541’inizden cikacak olan ba-
teri sesleri sizi tirkiitmesin, bir zarar1 yoktur.

PROGRAM ADI 1 HOP HOP HOPLA
00010
00020
00030

UPEN 15.8,15,
Sp=1 :FBR 1-1 Tﬂ-lﬂﬁfaﬁsua 40t NEXT
FOR |l=1 TO 20:SPe=-1:GOSUB «OtNEXT
PRINT "ALL DONE":PRINTWLS, "1™ CLOSE
1531 END

PRINT#15, "M-R"CHR8 (O)CHR® (28 1GET #
15, A0 1A=ASCIAG+CHROLO) ) 1Bl =A AND 3
Bl=B1+SPiBI=B| AND 3

R=(A AND 252) OR BIIPRINT815, "M-u"C
HR$C(O)CHRO (ZB8)CHRO (1 )CHRS (R) 1 RETURN

COBE
L9 »

<0162
00040
00050 <191
00060

<CO42>

PARILDAYAN YILDIZLAR-$0022

Oyun yazarlari ya da programlarinin basina hos efekt-
ler koymak isteyen arkadaslar, iste aradiginiz program.
Ekranda tahmini yerlere ylldlzlar koyup onlar1 parlatan
kisacik bir program.

FROGRAIM AD!l ¢ PAR.YILDI!IZLAR
OO010 REM % FARILDAYAN YILDIZLAR ww 20 Jets
DOVZY FO¥E 53280.0:FOKE 53281.0 <lans:
OOD30 FRINT “"<CLR>M:IDEF FNS(LA = INTIRND (D)
% 1O00) CTadl
g DOOUO S=1Q a:tT=54:721C=S+D «1as.
OOOS0 FOR X=1 TO SOtF=FNS(X) <131
Dot FOR 7=1 T 41FOR R=1 10 R:1RFAD A.R « [ 5]
Oy FORE SsF,AtFOVE C+F.B < |59
QUORG HEXT :RESTOREIHEXT tMNEXT 1FRINT " H
UHE - «SDHNOWN> " . O
GOS0 FRINT " ZDOWNL"TARCIZ) " cCTRL -4 >C01H
DIMJRE DERGISI™ ¢ AR
OOO9 DATA a6 12,46, 15,46, 1,4”, 7, 46,13 <) /iR




ssmén AYARI-$0023

Commodore 64 ile 1571 disk siriici kullananlar,'

1571’in kayit sirasinda kullandig: sektor araligi sebebiy-
le kaydettikleri program ya da dosyalan yiiklerken, 1541
kullanicilarina gore, daha yavas yiiklerler. Bunun ¢o6zii-
mii nedir? Cok mu zordur? Coziimiinii size Abur Cubur
sunuyor. Hem de yazimi cok basit, kullanimi da kolay
bir programla. Sektor Ayari’ni yazip SAVE ettikten sonra
programi calistirin, normalde 1541 disk stirticiilerinde on
olan sektor araligi programdaki son CHR$’ nin paran-
tezleri arasinda belirtilmistir. Bunu isteginize gore degis-
tirebilirsiniz. Bilgisayarinizi actiginizda bu programi yuk-
leyip calistirmak yeterlidir, fakat resetler ya da kapatip
acarsaniz islemi tekrarlamaniz gerekir.

FRUWGRAM Al

O 1

0O0O0z
DOO03
OO0 a
OOO0OS
OOOO6

vy 7

STRISIGI=

t 3D S5EHIR

FUEE S32B0O,.1PDOKE 53281, . tPRINT (CHR
$(1a7):FOR G=B TO 23 STEP a4t1FOR X=.
TO 7 '

A= (RHNDtI) »#2)4+11

FOKE 783..:tPODKE 782.X%5

D=(RHND(1)®A) 4+ 1

FOKE 781,G:8YS 65820:FPNKFE Gal, AtPRI

<{i04>
C230
<1113>»
€192

NT "<RVSON>BRRRBRR<C=A><RVSNFF &2 " tPUKE

Ha6, A .
FOR =1 TO D:FOKE 781.G-CtSYS R5520

PFRINT "« RVSON>EBBRBFM«C=AD>
AtMHNEXT

FMYFE 7A1,G-C1FOVE 78B2.X¥5POFE 7813,
iS5 s 0BS5S LUtFERINT "<RVSUN»«Ce2d. .o

"tPMKE faf,

B A

OOOOE

BEXT tHEXT tFRINT "(HOME " 1WAIT tas
1.1

CR

<133,

COQ >

<Dal

<4 a

IZLI YAZI-$0026

FRuukall ALY & 1571 SERTUR AY
VLUULlU KB Gasl57lseEr UK YARLI -ABUR CUBUR  <=z2uY9»
vulou UFEN 15,0, 1951 FRINT#1S, "M-W"CHR$ 11U
SiCcHRE$ tUICHKS L L )LHRS L LUV tCcLUsSE LD Clal?
uuudL KEeFM  SUN RAKAM 11 SERTUR ARALIGINI
ATARLAK, Il CUb Y

SPRITE EDITORU-$0024

Seslerinizi simdiden duyar gibiyim, ‘“Yine mi sprite edi-

Eminim ki cogunuz programlarinizin basina giizel bir
acilis efekti koymak istersiniz. Hosunuza gidecegini dii-
sindiigiim bu program isinizi oldukca iy1 goérecek ve ha-
fizanmiz1 pek kullanmayacaktir. Daha fazla renk i¢in prog-
rami biraz incelemelisiniz. Programin basinda kullanili-
sini gdrebilirsiniz; kaymasini istediginiz yaziy1 A$’e yer-
lestirin, S degerine yazinin kaymaya baslayacagi yeri, E
degerine ise duracagl yeri verin.

torii?”’. Evet yine, ama bu sefer hem cok basit hem de
cok kisa bir program. Yazmak sadece birka¢ dakikanizi
alacak. Kullanimi ise soyle: |

Programi yazip SAVE ettikten sonra RUN ile ¢alisti-
rin, ekrana cikan noktalarin {izerine sprite’a gecmesini
istediginiz sekil ‘*’larla ¢izin ve tekrar ekranin altindaki
bos kisma gelerek ‘RUN 100’ komutunu girin. Cizimi-
niz sprite’a gececek ve ekranda goriinecektir. *‘bir de bun-
larin datalarini alabilsek’’ diyorsanmiz, o zaman ‘RUN 200’
komutunu girin ve tek tek DATA’larin basina istedigi-
niz satir numaralarini yazarak RETURN’e basin.

FROGEAIN alvl ¢« SPERITE EDITIIRU

et s FEIL W M SFRITE Elrl Tk
* ¥ <A -

DOOIO PRINT " CLR>" 1 'POKE AR50, 12A SR P S L
GUOZO FOR T=1 TO 211FOR Q=1 TO Za1PRINT "

et HEXT s FRINT sHMEXT ¢ | RS
DOOH0 V=S4 _ armtPOKE Vezl .01 FOEE Vent 1§ LR T
thipaty POREE Vea, 2551 FURE V45, J00 LEY 5 e
bonto FUubkE Zua_, i 3:END Cat)o
QU0 Q=0:C=0+FOR Y=0 TO 220:FOR X={1 T0O 24

o T I

OO110 F=FEE (1023 +X 4T ¥40)) clale
GOz C=C-1¢1F P=az2 THEN Q=0:21C (& BoWT
OO1 30 IF =0 THEN C=8:G=G+1tPOKE B31+G.Q1 |

Q-0 ‘ <zal .
COJan HEXT XeNEXT YitEND COBLD

OO 00 FRINT "<CLR><2DOWN>" ¢ tK=0:FOR T=0 T
N 63:1F k=0 THEN PRINT "<S5SPACE -DAT
At ' <155
NDO210 FRINT RIGHTS(STRS(1OD0O+FEEK (RAZ+T) )
s ) BN
002520 F=K+11IF K=8 THEN K=201PRINT "<LEFT>
i <102
00230 WNEXT 1FOKE 53248421, 01END L2290

D50

FROGRAM AD]l ¢ 1ZLT YAZI
OVO0I10 PNKE 53280,0tPDEKE S3281,0tPRINT "<C

LR>CCTRL-2>"t1C8=2"(CTRL-2>2C=8><C=5)

<Ce=a><CTRL-1>"1D8="<HOME><2aDOWN>" <0B0O>
00020 Ae="COMMODORE DERGiISI"i1S8S=241E=1:G0S

UB 80000 «221>
00030 As=2"ABUR-CUBUR BOLUMU" 18=2241E=31G0S

UB 0000 <08/
00040 END cHaz,
50007 1 D28
59998 REM ww A RUTINI mR <067
59999 1 <QzB>
60000 FOR X=S TO E STEP -1:1FOR Y=0 TO (S5-

X))+t XeS-a)u(S-4-X) «1a44a>
60O010.PRINT LEFTS(DS, X+Y)TAB(20-LEN(AS) /2

IMIDSLCS. Yl L)AS"CHUMED"tNEXT Y, X <008>
60020 FOR C=2 TO 5S5:FOR Y=1 TO 5-C Cll4
60030 PRINT LEFIS (L, E+YITABLZO-LEN(AS) /2

Yl L3(CH, Cax, D)IAB"CHUNME> "t NEXT Y,0 <009
opuuvu4y RETURN LSl

3D SEHIR-$0025

Karakterle cizilmis ii¢ boyutlu sehir resmini oturup ¢iz-
mek istemiyorsaniz 3D Sehir programi tam size gore de-
mektir. Programi yazip SAVE ettikten sonra artik onu

‘kendi oyun programlarinizda da kullanabilirsiniz.
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TUZAKLAR

Bir ay sonra yine beraberiz. Bu sa-
yimizdan itibaren artik TIYOLAR ve
TUZAKLAR bolimiinii Sinan’siz
siirdiirecegim. vizeler ve finaller onu
bilgisayar diinyasindan kopardi. Bu
sebeple sizden daha cok destek bek-
liyorum. Ama neredeee? Bu ay da si-
ze tembel oyun ustalari demem gere-
kiyor. Yine ele avuca sigmayan mek-
tuplar geldi. Ilk 6nce sunu belirtme-
liyim ki Commodore 64 sahibi degi-
lim. Bu sebeple bu sayfalarda Com-
modore 64 tiyolar1 yazamiyorum.
Ancak okur arkadaslarim bir seyler
gonderebilirse size yardimel olabili-
rim. Eger Commodore 64’¢ii arka-

TUNC DINDAS

daslar bulduklar: tiyolar: bize génde-
rirlerse biz de onlar1 yayimlayarak
oteki Commodore 64 sahiplerine fay-
dali olmus oluruz. Gegen ay gelen
mektuplardaki en ¢ok sorulan soru-
lar1 toplayip kisa cevaplar vermeye
calisacagim.

Gegen ay en ¢ok sorulan sorular-
dan birisi PSYGNOSIS’in SHA-
DOW OF THE BEAST II’sinden.
Herkes oyunun bir yerinde kilitlendi-
ginden, selaleye diisiince ne yapacak-
larim1 bilmediklerinden sikayetci.
Boylesine giizel bir oyun olan SHA-
DOW OF THE BEAST II’nin iilke-
mizde birkac degisik versiyonu mev-

cut. Bunlardan kisaca bahsetmek is-
tiyorum. Bilgisayarcilarin ¢ogunlu-
gunda ¢ disketlik versiyonu var. Bu
versiyon bozuk oldugu icin ti¢ disketli
versiyonun alinmamasini tavsiye edi-
yorum, Ama oyunun inanilmaz de-
mosunun tamami da bu versiyonda
meveut. Eger oyunun demosunun ta-
mamini gérmek istiyorsaniz bu ver-
siyonun basina bakin ama sakin sa-
tin almayin. Yaptif1 yanhs crack’e
hatasini anlayan cracker grubu AN-
GELS oyununun crunch edilmis iki
disketlik tam calisan versiyonunu da-
gitt1. Ama bu versiyonda demonun
sadece yaris1 var. Bu versivon tam




olarak calistyor ama oyun malesef
trainer degil. Ama oyun ustanz Tung
size milkemmel bir tiyo veriyor.
SHADOW OF THE BEAST IT’de ilk
diismanla karsilastigimizda ‘A’ tusu-
na basarak konusma moduna girin ve
‘ASK ABOUT WHAT’ sorusuna
‘TEN PINTS’ yazip return’a basin.
Artik giictiniiz hi¢ azalmadan istedi-
giniz yere gidebilirsiniz. Oyunun tra-
iner modunda oynarken ¢ikmazlara
diiserseniz resetleyip bastan oynamak

zorunda kalirsiniz. Meniiye donmek

icin tuslara basmayn ¢iinkil o ise ya-
rayan hicbir tus yok.

BITMAP BROTHERS’in -son
oyunu CADAVER i¢cin sicak mi1 s1-
cak bir tiyo! Harita biiyiisii sadece bir
kerelik ama oyun esnasinda ‘F1° tu-
suna basildiginda her an haritay: go-
rebilirsiniz.

RAINBOW ARTS’in klasik oyu--

nu ROCK’N ROLL ic¢in de bir tiyo-
muz mevcut. Oyunun isim listesine

MAGIC MAP yazin! Oyunu bitire-

meyenler icin mitkemmel bir tiyo.

Gecen aylarin kétii shoot’em up’1
‘P-47’ icin bir hile! Ger¢i bu oyuna
parasini verenlere acirim ama tiyo ti-
yodur. Biitiin haklarimzi1 kaybedin
ama hi-score listesine girin. Adinizi
‘ZEBEDEE’ olarak yazin. Tekrar
oyuna baslayin ‘F1’ ile 6teki kademe-
ye gidebilirsiniz ‘F2’ sayesinde hak-
larimiza arttirabilirsiniz. ‘F3’ ile de?

Madem s6z shoot’em uplardan
acildi iste baska bir shoot’em up i¢in
minik bir tiyo. DYTER 7°de oyun es-
nasinda G,I,B yazin. Sesi duyunca
‘W’a basin.

Gelen mektuplarda okuyucu arka-
daslarimiz yayinlanan tiyolarin bazi-
larinin calismadigim iddia ediyor.
Buradaki tiyolarin hepsi tek tek de-
nenerek yayimlamyor. Eger calisma-
yan olursa kontrol ederek bir daha
deneyin. Eger hala calismiyorsa ya

dergimiz basilirken bir hata yapilmis-

Rl

e

THETaALE

tir ya da sizdeki oyun farkh kisiler ta-
rafindan kirilmistir. Eger yanlis ba-
sim olmussa hatamizi 6teki sayimiz-
da diizeltiriz.

LEGEND OF LOST’un kodlarina
hayir demezsiniz herhalde? Iste ikinci
kademeden baslayarak LEGEND OF
LOST kodlari; RHINO, STONES ve
LADDER.

Olduk¢a ¢ok sevilen bu kdsemiz
sayesinde paranizi iyl oyunlara vere-
rek bosa harcamiz olmuyorsunuz.

Bu ay alinme#~a.ak oyunlar:

1. SAINT DRAGON

2. VENOM WINGS

3. SENSO

4. CITY

5. SUB RALLY

6. U.S SQUADRON

7. MIG 29

Bu ay en ¢ok satilan oyunlar:
1. KICK OF II EXTENDED
2. NIGHT BREED

3. LOTUS ESPRIT

4. KICK BOXING

5. AWESOME

6. OOOPS UP!

7. RICK DANGEROUS 11
8. STRIDER 11

9. SPINDIZZY

Bu yaziy: yetistirip bitirmeye ¢ali-
sirken oldukca neseli ve candan ya-
z1lmis bir mektup geldi. Mektubu Is-
tanbul’dan bilgisayar hatasi (Bu ken-
di tabiriydi) TOLGA PALAOGLU
gondermis. Ilk dnce giizel mektubu
icin tesekkiir ederim. Beni biraz so-
ru bombardimanina tutmus ama ney-
se. Hemen sordugu sorulara gecelim.

TOLGA birinci sorusunda ‘DISK-
DOCTOR bozuk disketi diizeltebelir
mi?’ diye soruyor. DISKDOCTOR
ile sadece disketin validate’i ve check-
some’1 ile ilgili hatalar1 diizeltebilir-
siniz. DISKDOCTOR verify hatasi
olan disketleri diizeltmez. Eger dis-
kette verify hatasi: bulunan dosyalar
(file) varsa bunlar1 istegine gore siler
ya da silmez. Commodore dergisine
oyun aciklamasi degil de oyunlar
hakkinda ipuclar1 ve tiyolar gondere-
bilirsiniz. Mesela gecilmesi zor yerle-
rin nasil kolay gecilecegi gibi. Ulke-
mize gelen oyunlarin ¢ogunlugu kor-
san yollardan gelen crack versiyonlar.

Bu sebeple bir¢ok oyunun bazi yer-
leri bozuk. GRAND PRIX CIRCI-
UT bunlardan birisi. Malesef

GRAND PRIX CIRCUIT’in cha-
mpionship modu bende de bozuk. X-
COPY II’de ZAPDISK modu disket-
leri formatsiz hale getirmeni saglar.
Eger elindeki bir program silmen ge-
rekiyorsa onu formatlayabilecegin gi-



b1 ZAPDISK’ten de gecirebilirsin. Bu
sayede program hic¢ kimse geriye ca-
giramaz. OBELISK CREW viriisii
taniyan VIRUS KILLER’lar mevcut.
En 1y1 ve en rahat kullanish olan SE-
EK & DESTROY adl viriis killer.
Hizh gidiyoruz bilgisayar ustalari.
OOOPS UP’in gezegen kodlarina ha-
yir demezesiniz herhalde? Oyunu bir
haftada ancak bitirebildim. Bu sayi-
da kodlarin bir kismimi yaziyorum.
Gelecek sayida ise kalanini yazaca-
gim.
COOPS UP! Gezegen kodlari.
1. Gezegen: P001 |
2. Gezegen: DKS51
3. Gezegen: 30F]J .
4. Gezegen: FL59
5. Gezegen: QOS58
6. Gezegen: FAZQ
7. Gezegen: 5F6]
8. Gezegen: CKD4
9. Gezegen: NFO05
10. Gezegen: D04G
11. Gezegen: 40V8
12. Gezegen: FDLO
13. Gezegen: V03D
14. Gezegen: 49F8

15.
16.
17
18.
19.
20.
21.
22,
23,
24.
235.
26.
27.
28.
290
30.
31.
32,
33.
34.
33.
36.
a7.
38.
39.
40.
41.
42.

Gezegen:
Gezegen:

.. Gezegen:

Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
(Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
(Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:
Gezegen:

WAQD
X038
Uu09
40FJ
X03C
DK49
GSLD
P49X
AQA5
39VS
XPE4
FESC
CXE5
32H4
PD30
10F4
D947
FD46
DK48
206G
DK39
DGLO
DO49
GP05
FO49
AGTH
XPES
UPYF

43. Gezegen: AQIQ
44. Gezegen: S046

45. Gezegen: VE96

46. Gezegen: X94B
47. Gezegen: ElIl4

48. Gezegen: D824
49. Gezegen: 84DS

30. Gezegen: SQ4L
51. Gezegen: FORQ
52. Gezegen: 2FF7

33. Gezegen: R4KG
54. Gezegen: 39GH
55. Gezegen: PW04
56. Gezegen: OEPS
57. Gezegen: R4G6
58. Gezegen: MFO3
59. Gezegen: OW7S
60. Gezegen: MC90
61. Gezegen: OOT8
62. Gezegen: T127

63. Gezegen: W3RE
64. Gezegen: 90SW
65. Gezegen: TRP2
66. Gezegen: 6GI3

Bilal Goksel Giil adh arkadasimiz
Commodore 64 igin bazi ipuclarn
gondermis. Tesekkiir ederiz.

F. WORLD DIZZY 3: Bir seyi
alirken joystick’le atese basarak alin,
kullanmak istediginizde ise joystick
ile tizerine gelip atese basin. ilk ek-
randan ¢ikmak icin siirahiyi alip ate-
sin yanmina birakin, ates s6necektir.
Sonra ekmegi alin ve fareden kurtul-
mak icin ona verin. Disarida yikik
kopriiden gecebilmek icin timsahla-
rin bulundugu yerdeki taslar: kulla-

nin.
LAST NINJA 2 adhh oyunda degi-

sik hareket modlarimi1 kullanmayi bi-
liyor muydunuz? ‘J’ tusu ile bir de-
neyin...

Giiclii Ozduman arkadasimiz
AMIGA i¢in birkac tiyo gondermis.
Blood Money’de DEL/HELP tusla-
rina arka arkaya basarsaniz sonsuz
enerjiniz, HELP/1 tuslarina arka ar-
kaya basarsaniz sonsuz paraniz olur
ve HELP/DEL tuslan ile de béliim
atlayabilirsiniz.

Predator adli oyunda F10’a basar-
saniz tam enerjiye sahip olursunuz.

Rainbow Islands adli oyunda skor
tablosuna BLRBJSBJ yazarsaniz ha-
reketleriniz oldukca hizlanacaktir.
Robocop 1’1 oynarken oyunu durdu-
rup Best kept secret yazin. Boylece
dliimsiiz olursunuz.

Bu aylik da bu kadar gelecek sayi-
mizda bana mektup yazmayi unut-
maym! Oyunlar hakkindaki her tiir-
lii sorularmmizi bana sorabilirsiniz.
Buldugunuz kolayliklari; hileleri ve
tiyolar1 bana gondermeyi unutmayin!
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C64 icin
Piif Noktalar:

VEDAT HALLAG

Merhaba,

Bu ay makine dilinin piif noktalar1 késemize oldukc¢a
ilginc ve ekran doldurucu 6zellige sahip olan bir rutinin
aciklanmasiyla devam ediyoruz. Su ana kadar verdigi-
miz rutinlerin birlesmesiyle rahatlikla bir intro yapabili-
riz fakat rutinlerin hepsi ayni bellek alaninda ve hepsi de
interrupt’1 kendi amaci i¢in kullaniyor. Bu problemler:
nasil halledecegimizi ve acikladigimiz biitiin programci-
liklar1 nasil birlestirecegimizi gelecek aya birakiyorum.

Bu ay aciklanacak olan rutin ekranin 2. satirindan son
satirina kadar olan bdlgede onlarca yildizi degisik derin-
liklerde kaydiriyor. Isin en ilging tarafl 62 adet yildiz: sa-
dece tek bir sprite kullanarak ve ekrani hi¢ etkilemeden
kaydirmasi. Tabi ki bu rutin bir mucize yaratmiyor. Sa-
dece C-64’iin sprite’lar1 konusunda ufak bir bilgiy1 kul-
laniyor. Commodore sprite’larinin en bityiik ozelligi, her-

hangi bir satirda gdsterilmeye basladiktan sonra yirmi-

bir raster satir1 boyunca o sprite’in y koordinatina ne ya-
parsaniz yapin, sprite’in tamami gosterilmeden yeni bir
yere gecemiyor. Bu sayede bir sprite’1 20. raster satirina
gOsterip, 24. (mesela) raster satirinda y koordinatini 41
yaparsaniz ve 10. raster satirinda bu degeri tekrar 20 ya-
parak bu isleme devam ederseniz, ayni sprite’tan alt alta

iki tane elde edersiniz. Programimiz da bu 6zelligi kul-
lanarak 1. sprite’1 yaklasik olarak 9 kere ekrana cikari-

yor. Gerekli her noktada x koordinatini da ayarlayinca
62 tane yildiz ekranda rahatca gosterilebiliyor.

Eh, bu kadar masaldan sonra programin nasil ¢alisti-
gina bir goz atalim.

Programin en basinda, sprite datalar1 ayarlaniyor (sa-
dece belli yerlere birer nokta koyuluyor.) ve bilinen yon-
temlerle interrupt’lar ayarlaniyor. Interruptlar tam 42 ras-
ter satirinda (2. karakter satir1) bashyor.

Basta Lda $DO15
Ora # 301
Sta $D015

ilk is olarak 1. sprite’in gosterileceginden emin oluyo-
ruz. (Diger sprite’larin durumu ne olursa olsun, 1. spri-
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te’1 aciyoruz.)

Ldx # 500

Kac tane yildiz basilmis oldugunu x registerinde sakli-
yoruz. Su anda hi¢ yildiz yok...

Ldy ¥ $44
Bekle Cpy $012
Bne Bekle

Yildizlarin ilk goriinecegi raster satirina kadar bekli-
yoruz.

Sty $D001

iste onca yildizin goriinmesini saglayan hile burada giz-
li. Eger her ii¢ satirda bir (sabredin, birazdan ¢ satirda

bir oldugunu goreceksiniz) sprite’in y koordinatina o ras-

ter satirinin degerini verirsek, sprite’in gosterilmesi biter
bitmez ayni sprite tekrar gosterilmeye baslar. Bu sayede
istedigimiz kadar sprite’1 alt alta dizebiliriz.

I.da $COAA,X

Sta $D000
Lda $DO010
And $FE
Ora $C16A,X
Sta $D010

$COAA adresinde bulunan degerler, yildizlarin anhk



X koordinatlari. Bunlari siras1 geldikce, dogrudan dog-
ruya sprite’larin x koordinatlarina koyarak yildizlar: de-
gisik yerlerde gibi gosteriyoruz. Fakat bu arada diizeit-
memiz gereken bir sey kaliyor. Biliyorsunuz $D010 ad-
resinde x koordinatlarinin 9. bitler1 yer aliyor ve ancak
bu biti kullanarak ekranin tamaminda sprite gdsterebili-
yoruz. Bu yiizden her x koordinati icin bir de $D010 de-
geri ayarlamamiz gerekiyor. Bu degerleri de $C16A ad-
resinden okuyoruz.

Lda $CI12A,X
Sta $§D027

Yildizlarin tic boyutlu olarak kaydiklarini sdylemistim.
Bu efektl yaratmanin en giizel ve kolay yolu arkada ol-
masi gereken yildizlarin rengini 6ndekilerden daha koyu
yapmaktir. Bunun icin de her yildizin rengi $CI12A ad-
resinde bir tablo olarak saklanir.

Lda $COAA,X
Adc $COEA,X
Sta $COAA,X

$COEA adresinde her yildizin x koordinatinin artma
miktari, daha acik bir ifadeyle hizt saklaniyor. Bu saye-
de iic boyut efektini, arkada olmasi gereken yildizlar1 da-
ha yavas kaydirarak pekistiriyoruz.

Lda $Cl16A,X
Adc $00
And # %01
Sta $CI6A . X

Simdi C16A’daki degerlere 0 eklemek de nereden cik-
t1? Eger Adc komutuna bakarsaniz, ekledigi her sayiya
bir de elde flag’ini ekledigini goriirsiiniiz. Yani yildizar
x =255’den daha buyiik bir deger alinca elde bayrag: 1
olur ve bu sayede C16A,X’in degeri 1 artirilir. Bu adres-
lerin degerlerini O ve 1 ile kisitlarsak (and+: $01) yildiz-
lar 0-512 arasinda bir x koordinat1 alabilirler.

Iny
Iny
Iny

Bir sonraki yildiz, bunun ti¢ raster satir: asagisinda ol-

] 4

sun istedigimiz icin, Y degeri ii¢c kere artirithyor. (daha
degisik bir sayida satir beklemek isterseniz, sprite data-
larin1 degistirin ve buradaki Iny sayisiyla oynayin. Sa-
kin tic satirdan asagl inmeyin, bu derece basit bir rutinle
daha sik yildiz siiriisii elde edemezsiniz.)

Inx

Cpx  #®9$3E
Bcc Bekle
Inc $D019

Gosterilen yildiz sayisini bir artiriyoruz ve bu deger
62’den kiiciikse, bir yildiz daha gosteriyoruz. Eger 62.
yildiz da gosterildiyse, interrupt’tan ¢ikmaya hazirlani-
yOruz.

Simdi de rutinin size sdylemedigim siirpriz kismina gel-
dik. Eger hala bu yaziy1 okuyorsaniz bu ozellikten ya-
rarlanabilecek kisiler arasinda yer alacaksiniz.

Ldx

$7D
Ldy $69
Lda  $CO04A
Beg Atla
Ldy # $SAE9
Ldx $FD
Atla Stx $C079
Sty $C082

Evet iste slirpriz rutinimiz burada. Eger $C04A dege-
rini degistirirseniz siirprizimizle karsilastirsiniz. Artik bu-
nun ne oldugunu ve nasil yapildigini anlamayi size bira-
kiyorum.

Jmp $EASI
Ve iste o sihirli komutla interrupt’: bitiriyoruz.

Eger bu rutinde yildiz hiz ve renklerini degistirmek 1s-
terseniz, yerlerini belirten su basit listeye basvurun.

SCOAA-$COE9: Yildiz koordinatlari.
SCOEA-$C129: Yildiz hizlar.

$C12A-$C169: Yildiz renkleri
$C16A-$3C1A9: Yildiz x koordinatlarinin 9. bitleri.

Eh bu aylik bu kadar yeterli olur sanirim. Gelecek ay
goriisene kadar hepiniz hoscakalin.
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HARDD‘SK inizden
Na’ber!

Commodore’un A590’°I ve
diger sirketlerin degisik mo-
dellerde harddiskleri piyasa-
ya cikarmasindan sonra Ami-
ga’siyla hard diski kullanan
bilgisayar sahiplerinin sayisi
oldukca artti.

Hard disklerinizin diizenli olmasi
size buyiik yararlar saglayacaktir.
Burada gosterecegimiz bes yol ve yar-
dime1 programlar sayesinde yatirimi-
nizdan miimkiin oldugu kadar yarar
saglayabilirsiniz.

Amiga icin yapilan hard disklerin
sayist arttikca ve fiyati diistiikce, her
gecen giin daha fazla kullanici bu ge-
kici yola donmektedir. Her ne kadar
sayllar: artsa da hard disklerin bera-

berinde getirdikleri sorunlar oldukla-

r1 yerde durmaktadirlar, hangi dos-
yanin nerede bulundugunu hatirla-
mak oldukca zor olsa gerek. Eger
Ggiitlerimizi tutarsaniz, bilgileri ko-
rumak, programlari cogaltmak ve
diske yerlestirmek icin daha az zaman
harcar ve bunlar1 daha etkin olarak
kullanabilirsiniz.

Organize Olun-1

Hard diskinizin directory’lerini dii-
zenlemek sizi zaman harcamaktan
kurtaracak ve kafanizin karismasini
engelleyecektir. Diskin ana direc-
tory’sinin dosyalarla dolmasim engel-
lemek icin benzer programlari bir
cekmece (alt directory) altinda topla-
yin. Genel olarak calisan directory
ana directory oldugu icin bir dosya
ararken 300 isim arasinda aradigini-
z1 bulmaniz oldukca zamaniniz) ala-
caktir.

Eger diskiniz diizenliyse, yedek
kopyasini ¢ikarirken cok fazla ugras-
mazsimz. Yedek kopyaya sahip ol-
mak cok onemlidir, ciinki tizerinde
devaml calisan bir diskte kiiciik bir
ihtimal de olsa hatalar ortaya cika-

- bilir. Ayrica dosyalarin son hallerini
saklamak da baska ortamlarda cali-

sirken isinize yarayacaktir. Eger dis-
kinizdeki dosyalari cekmecelerde de-
gil de tek bir directory’de sakliyorsa-
niz, kopyasini cikarirken oldukca

zorlanirsiniz. Belli bir konuyla ilgili
dosyalari bir cekmecede tutmak akil-
lica olur. Bu, her kopya sirasinda
uzun siire beklemenizi de engelleye-
cektir. O giin degisiklik yapmadigi-
niz dosyalarin kopyasini almak bosu-
na zaman kaybetmekten baska bir
sey degildir. Tabii bazi kullanicilar
tiim dosyalarin her giin kopyasin al-
ma yoluna gidebilirler ama siz yine de
kopyadan ¢ok calismaya zaman ayir-
may1 tercih edin.

Ornegin 20MB’lik bir hard diskte,
Kelime adli bir cekmecede iki tane ke-
lime islemci programi, Wordperfect
ve Prowrite; Grafik adli cekmecede
DeluxePaint 3, DigiPaint 3 ve Fan-
tavision; Utilities adli cekmecede
DiskMaster, X Copy 3.1 ve diger
kopya programlari PPage adl ¢ek-
mecede de masaiistii yaymncilik prog-
rami Professional Page bulunabilir.
Programlarin adlar1 ve ne gibi grup-
larda toplanacaklar: kullaniciya kal-



mistir ama diizenlemenin ardindaki
fikir aydindir. Kendi dosyalarini ya-
ratan ayni tiir programlarin bir kaci
ayni cekmecede bulunabilir, bu ytliz-
den ayni tiir programlar da daha alt
cekmecelere ayrilabilirier.

Yedek Kopya Yapin-2

Hard disklerinizin giinliik kopya-
larin1 yapmak gerekli olsa bile, eger
directory’leriniz diizenliyse kopyala-
ma islemi cok zor olmayacaktir.
Hard disklerinizin kopyasini yapmak
diske bir sey olmasi halinde sizi bii-
yiik dertlerden kurtaracaktir. Bir
hard disk siiriiciiniin icinde ytiksek
hizlarda donen bir kac¢ tane metal
plaka vardir. Okuma kafasi, okuma-

yazma islemleri sirasinda bu metal

plakalarin tizerinde siiziiliir, ama hi¢
bir zaman plakalara degmez. Hard
diskin kafasinin bozulmasi iste bu
arada olabilir, eger kafa plakalardan
herhangi birine degerse gectigl yerde-
ki bilgileri bozar. Hard diskte boyle
bir sorun su durumlarda ortaya cika-
bilir:

* Siiriicii islem sirasinda yerinden
oynatilir veya diisiiriiliirse.

* Giic kaynaginda bir kesinti olur-
sa,

* Kafanin kontrol mekanizmasin-
da bir aksaklik olursa.

Programlar ve bilgiler genelde bir-
den fazla sektor iizerine yayildigin-
dan bozuk bir sektor beklediginizden
daha fazla zarar verebilir. Hele veri
tabani ve kelime islemci gibi bilgile-
rin en ufak kirintisinin bile dnemli ol-
dugu programlarin bilgileri kaybolur-
sa vay halinize. Ayrica, €ger prog-
ramlarin bir kismi bozuk sektorlerde
kalmissa, program yiiklenirken hata
mesajlan verebilir, calisirken hata ya-
pabilir veya sisteminizi Kitler.

Kopyalama Programlar Sirt Sirta

Piyasada, halka acik (public do-
main) ve telif hakli, kopya program-
lar1 bulunmaktadir. Hard diskinizin
yedek kopyasi elbette ki ¢cok yer tu-
tacaktir, ama aylar boyu yaptiginiz
calismalarin giivencesi i¢in bir kag

Utilities (yardime1 geregler) adh
cekmecede bulunan Disk Master ad-
I1 program hard diskle ¢alisirken ¢ok
isinize yarayacaktir. Program, dosya-
lar1 gruplar halinde elden gecirebildi-
gi icin, cok sayida dosya ve alt direc-

disk feda etmeye deger.

Hangi kopya programin kullani-
yor olursaniz olun, programlarin ve
bilgilerin giivenilir birer kopyalarini
bulundurmak ¢ok énemlidir. Clinkii
hard diskinizde bir aksaklik oldugu
zaman, diski tamamen formatlama-
niz ve tiim program ve bilgiler1 tek-
rar yerlestirmeniz gerekecektir. Eger
tiim diskinizin bir kopyasini bulun-
duruyorsaniz, tamamen dolu olsa bi-
le, 20MB’lik bir hard diske program-
larin yeniden yerlestirilmesi bir ka¢
saatinizi ve bu programlarin ¢alisip
calismadiklarinin kontrolii de bir kag
giiniiniizii alacaktir. Bu arada, diski-
nizi yeniden diizenlerken startup-
sequence adli dosyayi, yeniden yaz-
maya ugrasmaktansa bir floppy dis-
ke kaydedebilirsiniz. Boylece hem
hangi programin nerede oldugunu
bulmamz kolaylasir, hem de hard
disk acilirken hangi programlar c¢a-
giracagimzi hatirlamak i¢in ugras-
mazsaniz.

Hard diskinizin kopyasini ne kadar
arayla almalisimz? Diskinizin iki
kopyasini tutmaniz yararh olabilir.
‘Niye iki kopya?’ diye sorabilirsiniz.
Bunlardan bir tanesi diskinizin tam
bir kopyas:1 digeri ise diskin, biraz
sonra aciklayacagimiz optimize (en
iyi seviyeyi bulma) isleminden gegtik-
ten sonraki halinin kopyasi olmahdir.
Eger optimize islemi sirasinda hard
diskiniz bozulursa (elektrik kesilme-
si vs. sonucunda) tam kopyadan ye-
niden yiikleyerek isinize devam ede-

tory’le ugrasirken kolaylik saglamak-
tadir. CLI ve Shell’e gerek kalmadan,
sadece bu program yardimiyla, direc-
tory’ler arasinda dosya kopyalama,
yeniden isimlendirme ve silme islem-
lerini yiiriitebilirsiniz.

bilirsiniz. Kopyasini1 almadan hard
diskiniz {izerinde yazilimla islem yap-
mayin!

Tiim diskin kopyasimi aldiktan
sonra datalara dayanan programla-
rin kopyasini alma islemi artik olduk-
ca kolaydir. Ana yazilimlar uzun sii-
re degismezler, degistikleri zaman za-
ten program yazilim sirketi tarafin-
dan yenilenmis olacaktir. Diskinizde-
ki datalarin kopyalarini ise haftada
bir, cok 6nemli dokiimanlarla ¢alisir-
ken de her giin alabilirsiniz. 20MB’lik
tiim bir diskin kopyasini almak yak-
lasik bir saat siirerken, sadece degi-

sen dosyalarin kopyalarini almak bir

kac dakika siirer.




Optimize - Daha Kolay Erisim -3

Hard diskinizin diizenli olmas: is-
lemleri ne kadar hizlandirsa da disk
lizerindeki islemleri hizlandirmak icin
uygulayabileceginiz baska numaralar
da vardir. Bu islemlerden biri
‘optimize’ olarak adlandirilir. Prog-
ramlar ve bilgiler disket tizerinde dii-
zenli olarak bulunsalar bile birbirle-
rine yakin sektorler tizerine dagilma-
mus olabilirler. Bu yiizden sistem, bir
dosyay1 yiiklerken oradan oraya sic-
ramak zorunda kalir. Bu programin
yiiklenme siiresini uzatir ve zaman
kaybina sebep olur. Optimizer denen
yazihmlar birbiriyle ilgili programlari
ayni veya yvakin sektorler ve plakalar
lizerinde toplar. Boylece kafa daha az
dolasir ve calisma siiresinden tasar-
ruf edilmis olur.

Bu 1slemi gerceklestirmek icin de
yine degisik yazilimlar mevcuttur.
Diskler toparlandiktan sonra, 6zellik-
le uzun programlarin ¢alismalari bes
kat kadar hizlanir. Ancak islemin
gerceklesmesi icin uzunca bir siire
beklemeniz gerekebilir.

Tamami dolu 20MB’lik bir hard
diskin ilk defa toparlanmas: yaklasik
dort saat alabilir. Bundan sonraki to-
parlanma islemleri ise bir saat kadar
siirebilir.

Tedbir Bizden, Tevekkiil
Bilgisayardan - 4

Diskinizi ne kadar diizenlerseniz
diizenleyin, optimize edin veya kop-
yalarimi alin, bir siire sonra mutlaka
bazi hatalar ortaya cikacaktir. Bu bo-
zuk sektorleri bulmak ve temizlemek
icin de c¢esitli yazilimlar vardir.
Floppy diskler ve hard disk siiriicii-

lerinde ¢alisan bu programlar diskte-
ki bozuk yerleri bulup size gosterebi-
lirler, bundan sonra isterseniz bu bo-
zuk kisimlarin lizerine baska prog-
ramlarin yazilmasini engelleme yolu-
na gidebilirsiniz.

Ne kadar kaliteli olursa olsun bir

siire sonra her hard diskte bozuk yer-
ler olusacaktir, o zaman bu program-
lar diskinizden maksimum yarari sag-
lamamiza ve diskinizin bir siire sonra
formatlanmasim engellemek icin si-
ze yardimci olacaklardir. Formatla-
ma 1slemi diskteki her dosyaya ayri
ayri silecegl i¢cin ¢cok uzun siirer, bu
hallerde bozuk sektorleri bulan prog-
ramlar zamaninizi kurtaracaktir.

Programlar1 Hafizaya Alin - 5 W

Floppy diskleri birakip, hard disk
kullanmaya baslarken en biiyiik bek-
lentilerinizden biri yiiksek erisim hi-
zidir. Hard diskinizle calistikca ve ya-
vas yavas doldurdukca (inanin cok
zor degil) genisleme imkéanlarinm ve
daha da hizh erisim olanaklarini in-
celemeye baslarsimiz. Diskte optimi-
ze 1slemini gerceklestirmek isleri ol-
duk¢a hizlandirir, ama bu amacla
basvurabileceginiz baska sistemler de
vardir bilgisayarinizin hafizasinin bir
kismim ¢cok basvurulan islemlere ayi-
Iip, bunlara ¢ok hizh erisim saglamak
olasidir.

Bir ¢ok biiyiik Amiga programla-
r1 overlay denen kisa program parca-
ciklarindan olusur ve bu programlar
gerektikce ana program tarafindan
yiklenir. Buna verilecek en iyi 6rnek
Wordperfect’tir. Programin sozlitk
kismi gerekince yiiklenir ve hafizamn
bir tarafinda kalir. Hafizanin bu kis-
mi1 herhangi baska bir islem icin ge-
rekince sozliik silinir ve gereken di-
ger kisim, yiiklenir.

Hard disk programlarini kullanir-
ken bu islemi gerceklestirmenizi sag-
lamak amaciyla yazilimlar vardir. Bi-
litzDisk adli program bu konuda ol-
dukca yararhdir. Startupsequence’de
yazacaginiz bir satirla, hafizanin bir
kismini directory almak gibi islemle-
re ayirabilirsiniz.

PC’lerdeki gibi hard disk konusun-
da tiim sorunlarimiza cevap verecek
programlar Amiga’da da yazilana
kadar bu noktalar: aklinizda tutma-
nmz gerekecektir.



ste, yeni yil 1991°de karsiniz-

da, dort doértltk bir araba
yarisi! Eger hayatinizda hiclbir
Lotus Esprit Turbo SE kullanma-
diysaniz, bu oyunu almamak-
la ayip edersiniz. Oyunumuzu
Gremlin firmasi yapmis. Bildi-
giniz gibi Comboracer’i da bu
firma yapmisti. Her neyse, ge-
lelim oyunumuza. Oyunun ba-
sindaki demoyu izlemenizi ve
muzigi dinlemenizi 6zellikle
favsiye ederim. Buradan Lo-
tus'un Ozelliklerini gorebilirsi-
niz. Demo'yu gectikten sonra,
karsiniza bir ana menu cikiyor.
Bu menudeki secenekleri joys-
tick sag, joystick sol ile degis-

DIMENSIONS.

LOTUS ESPR

‘Mehmet Giirmen

EGUIPMENT.

TURBO SE

tirelollirsiniz. SImdi bu ana me-
nUdeki bazi komutlar acikliyo-
rum.
DIFFICULTY LEVEL:

Bu secenekie 4 tane oyun
cesidi var:

1- Easy-7 Races: Bunu secer-
seniz yedi yarisian olusan, ko-
lay bir sampiyonaya katilirsi-
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PIRIT TURBO CHALLANGE

niz.

2- Medium-10 Races: Bunu
secerseniz on yarigtan olusan,
orfa derecede bir sampiyo-
naya katilirsiniz,

3- Hard-15 Races: Bunu se-
cerseniz, onbes yaristan olu-
san, zor bir sampiyonaya ka-
filirsiniz.

4- Practice: Bunu secerseniz,
Los bir yolda yaris icin hazir-
ik yapabilirsiniz.

NUMBER OF PLAYERS:

Buradan oyuncu sayisini
ayarlayabilirsiniz. Oyun iki ya
da tek kisiyle oynanabiliyor.

PLAYER ONE:

Buradan, birinci oyuncunun
viteslerini ayarlayabilirsiniz.

1- Manuel Gears: Arabanin
vitesi oyuncu tarafindan de-

Qistirilir.

Computerised Gears: Ara-
oanin vitesi bilgisayar tarafin-
dan degistirilir.

2- Normal Conirol: Bu sece-
negi secerseniz, oyun sirasin-
da hizlanmak icin joystick'i ileri
ittirmeniz gerekir.

Alternative Control: Bu sece-
negi secerseniz, oyun sirasin-
da hizlanmak icin elinizi ates-
te basil futmaniz gerekir.

PLAYER TWO: |

Eger oyunu iki kisilik olarak
ayarladiysaniz, ikinci oyuncus-
nun vites islemlerini ayarlarsi-
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niz. Bunu bir daha anlatmayi
gerekli gdérmuyorum. Fakat en
alttaki secenekle, ikinci oyun-
cunun joystick’le mi, klavyey-
le mi yoksa mouse’la mi oyna-
yacagdini ayarliyorsunuz.
Bunlarn ayarladiktan sonrd
atese basarak oyuna gegiyor-
sunuz. Simdi ise oyunun mMUzi-
gini seciyorsunuz. Eger sifirin-
cl kanall segerseniz mlziksiz
varnsirsiniz. Oyunda, sag Ust
kdsede devir, benzin, surat
gdrebilirsiniz. Her turu famam-
ladiktan sonra, yolun sagin-
da, ileride benzinci oldugunu
belirten tablolar géreceksiniz.
Bu tablolar bitince yol sagdan
genisleyecek. Eger siz bu ge-
nislige gelir ve joystick'i geri
cekip arabay! durdurursaniz,
benzin alabilirsiniz. Size tavsi-
yem, depo dolar dolmaz gaz-
lamaniz. CUnka bir yaris i¢in-
de benzin istasyonunda ¢ok

uzun sure kalirsaniz, bu daha

gerilere dismenize sebep
olacaktir. Bundan baska, bil-

hassa virajlarda, yolun sag ve
sol tarafinda bazi tabelalar

olacaktir. Bu tabelalara ¢ar-
parsaniz, arabanizi hizlandir-
mak icin vites kig¢ultmeniz ge-
rekecektir.

Gelelim yarislara. Yarigin
basinda, size yarig hakkinda
bilgi veren bir tablo gérecek-
siniz. Eger kolay ve kisa bir
sampiyonaya katildiysaniz, bu
listenin en asagisinda ek ben-
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zine ihtiyac olup olmadigini

gorebilirsiniz. EQer zor ve uzun
bir sampiyonada oynuyorsa-

niz, buradan yeterli bilgiyi 60-
renemezsiniz. Fakat ben size
s®yleyeyim, zor sampiyonanin
her yarisinda ekstra benzin al-
mak gerekir.

Yolda bazi engelleriniz ola-
caktir. Bunlardan bazilari; sol
serit calismasi, su birikintileri,
kcuk taglar ve buyuk kayalar-
dir. Bazi arabalar, sizin onlari
sollamanizi istemediklerinden
sizin Uzerinize doJru gelecek-
lerdir. Bu arabalar rahat¢a
gecebilmek i¢in sizin yapma-
niz gereken, sadece, draba
hangi tarafa dogru yolunuzu
kapatiyorsa onun tam ters fa-
rafindan gecmek olacakiir.

p—
e =

Yarsa ilk basladiginizda yir-
minci sirada olursunuz. Fakat

hic endiselenmeyin; birinci si-

raya yukselmek, sizin en fazla
iki dakikanizi alacakiir.

Virajlarda, viraja girerken
hiz kesip virajin yarisinda gaz-
larsaniz, virajlari, hi¢ hasar al-
madan gegersiniz. Yarigia bi-
rinci siraya yukseldiginizde,
bu siranizi kaybetmemeye
dzen gostermelisiniz. CUNKA,
egder bir virajda tablolara ¢ar-
parsaniz sizi takip eden en az
iki araba sizi gececekTir.

Arabaniz bes vitestir ve ma-
ximum hizi 168 mildir. Fakat,
meyilli bir yolda giderken hizi-
nizi 180 mile kadar ¢ikarabilir-
siniz. E§er énuntzdeki diger
arabaya carparsaniz hiziniz
azalacakiir.

Oyunun en zevkli kismi da,
oyunu iki kisilik oynamak. Eger
oyunu ki kisilik aligtirma turla-
nna ayarladiysaniz, birinci
oyuncu yukaridaki, iKinci
oyuncu da asagidaki ekran
kullanacaktir. Bundan bagka
bir de, iki oyuncu birden sam-
pivonalara katilabiliyor. Bura-
da arkadasinizia elele verip
butlin rakiplerinizi gectikten
sonra, birbirinizle mucadele
etmelisiniz.

Bu oyun icin sdyleyebilece-
gim bir tek kelime var, super.
Siz artik yola koyulsaniz iyi olur.

yolunuz ve yeni yil 91 ok

uzun!
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lginc bir oyun degqisik bir he-

yecan iste OOOPS UP! Her
hangi bir tdre sokulmayan bir
oyun. Eski oyun makinelerinin
klasiklerinin birlesmesiyle olus-
mus surtkleyici bir oyun OO-
OPS UP! Atarilerde severek oy-
nadigimiz ASTEROIDS (meteor-
lar) ve eski platform oyunlari-
Nna ¢ok benziyor. Oyunun ne-
redeyse hemen hemen ayni
kopyasini da OCEAN firmasi
'PANG' adiyla bu ay piyasaya
surdyor. Bu tdr olaylar sik¢ca
oluyor. Gecen sene bir benze-
r olan R-TYPE, KATAKIS ve ya-
kin zamanlarda olan FLIMBO's
QUEST, APPRENTICE ikilisi gibi.
Nasil oldugu anlasiimayan
bazi sebeplerden dolayi
oyunlarin acik yazilimlari (sour-

ce code) programcilar ara-
sinda gezebiliyor. Bu sayede

pirbirine ¢ok benzeyen oyun-
lara sik sik rastlayabiliyorsu-
nuz. Neyse biz oyunumuza dé-
nelim.

Oyunda uzay gemisi kazo
sonucu galaksiye dagilmis bir
astronotu yodnetiyoruz. Kaza-
dan sonra ortada kalan astro-
not ne yapacagini sasiryor.
Uzay Gemisi cesitli galaksiler-
de yUz parcaya ayriimis. Bu
yabanci yerlerden kurtulmak

Icin bUtln parcalar toplamak
zorunda. Tabiki bu toplama is-
lemi dustindiguniz kadar ko-
lay deqil. YUz galakside par-
calari foplarken de gbktasla-
rnnin hepsini yoketmeliyiz. So-
dece gok taslari olsa iyi, bazi
yaratiklar ve uzay gemileri de
isinizi zorlastirmaya calisiyor,
Zeminden ve yukaridan saldi-
ran bu dusmanlardan uzay
gemilerini vurmak cok kolay.
GOktaslarini vurdukca isinizi
kolaylastiran parcalar da
mevcut. Bu parcalari sirasi

geldiginde aciklayacagim.
Oyunu &zellikle RAPPER arkao-
daslarim ¢ok sevecek. CUnky
geri planda devamli RAP ca-
liyor.

Bir kademeyi bifirmek icin
pUtun goktaslarini yok etme-
miz gerektigini sdylemistim.
Goktaslarnni vurmak da o ko-
dar kolay degil. Bu oyundaki
goktaslari devamli lastik top
gibi ziplayip duruyor. Buyukle-
rini vurmak kolay ama taslar
kGcllUnce isiniz daha da zor-
lasiyor. Ayrica oyund bir de
zaman faktord eklenmis. Isin
icine zaman da karisinca bil-
gisayar basinda soguk terler
ddkUyorsunuz. Bazi kademe-
leri bitirebilmeniz icin hi¢c za-
man kaybetmemeniz gereki-
yor. Birsaniye bile kaybetmek
sizin icin zarar.

Oyunda her kademede bu-
lunan ve devamli kendi etro-
finda dénen para dikkatinizi
cekmigtir. Bu para butin gok-
raslarini vurmadan énce alin-
mali, aksi takdirde taslarin
nepsini yok etseniz bile kade-
meyi gecemiyorsunuz.

Simdi oyunda bize yardim-
Cl olan, bazen de zarari olan
parcalarin bazilarini tfanitalim.

KURUKAFA: Bu parcayi aldi-
giniz zaman bir hak kaybe-
dersiniz.

GULEN YUZ (smiley): Hak so-
yinizi bir arttirr,
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SALYANGOZ: Goktaslarinin
hareketlerini yavaslafir.

BUZ ICINDE SAAT: Goktasla-
rnni belli bir sire donadurur.

SORU ISARETI: Belli bir sure
ates etmenizi engeller. Sakin
almayin.

fsaneye gore lanetli dun-
yada Tantris adli Gikede
TRIPHYLLOS OF NEM adli sihirli
bir bitki vardir. Bu bitki ¢cicek-
lerinde Tantris'in tUm sirlarini
sakliyordu. Ancak bu bitkinin
damarlar yok olmaktadir. Se-
bebi ise, insanligin yaraffigl
hava kirliligi ve bunun sonucu
olarak topraklarin verimliligini

kaybetmesidir. Uygarlik bir

yandan gelisirken diger yan-
dan tum evreni yok etmekie-
dir. Dogal temizleme aracl
yvagmurlar bile asit yagmurla-
rnna donusmektedir. Iste tUm
bunlarin sonucu olarak da
Tantris'in ortasinda bulunan
Triphyllos of Nemo'de uygarli-
gin tehditi aliindadir. Bitkinin
gdzenekleri kapanmakia ve
insanliga yarar saglayan gu-
cu kaybolmaktadir. Yavas ya-
vas Tantris lanetlenmektedir.
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SARI ADAM: Kalkan gorevini
gorir. Her kademede aktif ol-

ma sUresi farkliair.
Glzel bir oyunla iyi vakit ge-

“cirmek istiyorsaniz tam sizlik.

Kalabalik arasinda zevkle oy-
nanabilen bir oyun. Her yasa

Fakat tum bu lanete ragmen
Tantris‘in bir sansi vardir. Bu
sans GNOSTICS lerdir. ok

akilll ve buglne degin tum
tehlikelerden kendini korumus

bir Irk olan Gnostics’ler birkag¢

kisi disinda famamen unutul-

mus bir irktir. Ancak bu irk da
topraklarinin tehdit alfinda ol-
dugunu gérince bu tehdidli
ortadan kaldirmak i¢in en
édnemli buluslarn olan LEG
(lbacak) yaratmiglardir. Leg in-
sanlarin giremeyecegi yerlere
girebilen, aside dayanikli bir
“heat probe”dur. Gnostics’le-
rin en kotU sarflarda dizayn et-
tikleri bu alet Real Smog Flo-
mes’lerin sicakligini emerek
enerji saglamaktadir. Uzaktan
kumanda ile yonetilen Led'i
en akilli ve yetenekli Gnostics
kullanmaktadir. Leg’in gorevi
Tantrisin ic bélgelerine gidip

hitap edebilir. Basarilar.
Demonware/AMIGA 512K

Grafik 8
Kurgu /
Oynanabilirlik

Genel . 8

sihirli bitkiyi bir kez gece ve bir
kez de gundiz olmak tzere Ik
kez kesfetmektir. Boylece kut-
sal bir gun olan MIDSUMMER'S
EVE gununde Triphyllos of
Nem’e yaklasacak ve Redl
Smog Flames'lerden probe’a
topladid enerjileri bitkinin da-
marlarina yollayarak ona tek-
rar hayat saglayacak ve gige-
Jdine tekrar agma gucu vere-
rek onun yararll gdcunden
faydalanilmasini saglayacak-
tir. Bu sayede toprak eski ha-
vatiyetine kavusacak ve Tans-
tris halkl da kurtulacaktir. An-
cak Leg'in 3 bitkiyi enerji ile
viklemesi gerekmektedir. An-
cak tum bu tersliklere, asit
yagmurlarina karsin bu geze-
gende hayatta kalabilmek
icin tek umut “"HEATSEEKER™dir.

Efsanevi hik&yesi okudugu-
muz gibi olduk¢a ilging olan
oyunumuz olduk¢a énemili bir
konuyu iceriyor. DUnya bu hiz-
la cevreyi kirletmeye devam
ederse sonumuz Tantris halkin-
dan daha k&ta olacaktir ve
bizi kurtaracak sihirli bir loitki
de olmayacaktir. Dolayisiyla
hep beraber cevreyi koruma-
ya bakalm. Gelelim oyunu-
muzun nasil oynandiging.

Amaciniz Nem’in 3 bitkisinin
ciceklerini yeniden agtirmak-
tir. Ancak bu islemi bir gece
ve bir de gindlz olmak Uze-
re 2 kez yapmaniz gerekiyor.
Bunun icin oldukc¢a fazla ener-
jive ihtiyaciniz olacaktir, Ge-
rekli enerjiyi de Real Smog Fla-
mes’lerden elde ediyorsunuz.
Bunlardan her ilavede 8 tane
bulunmaktadir. MUmkdn ol-
dudu kadar ¢cok enerji depo-
lamaniz sizin icin olduk¢a ya-
rarll olacaktir. Bu enerjiyi elde
etmek icin topunuzu alevlerin
icine salarak iyice isinmasinl



bekleyin. Yeterince isindigin-
da fop kendiliginden Leg’e
geri dénecektir. Ancak topu

st sagan yaratiklardan, sudan
ve asit yagmurlarindan koru-

maniz gerekiyor. Prolbe yani
fopunuz cok enerji kaybeder-
se lege enerjisizddner ve hat-
ta leg’in bir kisim enerjisini de
kullanir. Bu da sizin uzun ca-
palarla elde ettiginiz enerjinin
bir anda ucup gitmesi de-
mektir. Ancak basari ile topa
enerjl yukleyebilirseniz bu
enerjiyi kendinize transfer
edin. Bu arada karsiniza ¢cikan
yaratiklarn tekmeleyerek hem
puan almig olursunuz hem de
kendinizi korumus sayilirsiniz.
Bir sonraki level’e gecebilmek
Icin mUmkUn oldugu kadar
cok Real Flames toplamalisi-
niz. Boylece 9999 olan mini-
mum gecis puanini elde ede-
bilirsiniz. Ayrica gunduzden
geceye gecmek icin de 3 bit-
kinin ciceklerini acmalisiniz.
Bunu da topunuzu salarak
gerceklestiriyorsunuz. Bu saye-
de bitkiler gicek acmaya bas-
liyorlar.

olz tUm bu yararl islemleri
gerceklestirmeye calisirken
Karginiza hi¢c engel ¢ikmiyor
degil tabiki. Iste engellerin ce-
sitleri ve nasil korunacagdiniz
hakkinda bilgi.

1- Bela Yaratiklar: Snalis, Tor-
toises, Caterpillar.

2- SUper Bela Yaratiklar:

Ants, Hoverflies, Spiders.

3- Frogs: Genelde bu yara-
tik sizden kacar. Ancak enerji
ve puan kazanmak icin avla-
nabilir. Ozellikle aksamlari ki-
zil otesi 1sikla avlanir.

4- Rain: Yagmurlardan bitki-
lerin yapraklarinin altina sak-
lanarak kurtulabilirsiniz.

S- Blue Rain: Probbe’u yani to-
punuzu sogutmaz .ancak isik
enerjisini alir.

6- Yellow Acid Rain: Blue Rao-
inN‘e gére daha az soguktur
ancak zarari daha buyuktar.

/- Single Rain Drops: Cok so-
quk ve zararlhdir. Probe sicak-
ken kesinlikle degmemelidir.

8- Chalk: Proble’u asit yag-

murlarindan korur,

@- Smart Bombs: Bu akilli
bambalardan kurtulmak icin
ya onu uzaga tekmeleyin, ya
da yukar iterek ileride kulla-
nin.

10- Venus Ball Traps: Bunla-
r kendinizden uzak tutun ve
sakin uyarmadi demeyin. Ben-
den séylemesi.

Ayrica gece kullandiginiz
bazi araclar da sunlardir.

1- Infra-red: Kizilbtesi gdérme-

dundan cikis ya da yukar zip-

lama.

Ales=Probe toplarini ates-
ler.
Ates+ Joystick
yukari=Probe topunu salar.

HEATSEEKER MODE:
Ates + Joystick=6IdUrdc
atisi yapar.

GECE:
Return=Kizilétesi 1sinlarini

acar.

nizi saglar. Ancak sizin eneriji-
nizin ir kismini alir. Ayrica gor-
meyi de biraz engeller. Bunun
yanisira sizi de gérinmez ya-
par.

2- Flash Gun: Ontnuzi gér-
meden atladiginizda ya da
duserken kullanin.

Iste oyunumuz hakkinda
soylenecek cUmleler bunlar.
Bunlarin haricinde oyunda bir
kez OldUkten sonra bilgisayar
size practice yani pratik yap-
ma hakkl veriyor. Bunu sizin
gorevi basariyla bitiremeyisi-
niz ylzdnden size ceza olarak
goruyorum. Oyunda kullani-
lan tuglar ve joystick hareket-
leri ise su sekildedir. oyunda
her mod icin ayri bir joystick
hareketi kullaniimistir.

LEG MODE:

Joystick asagi=kayma.

Joystick yukari=Kayma mo-

Space=lsin silahini atesler.
GENEL:

Fonksiyon tuslari=Oyunun
oaska bir leveline 1sinlanirsi-
niz.

Space: Ekstra silahinizi kul-
lanmak icin.

SOl
Shiff +Run/Stop =oyundan ¢i-
KIS.

CTRL=Oyunu dondurma.
(Atese basarak tekrar oyuna
donebilirsiniz.)

Heatseeker bu tuslar yardi-
miyla sanirim daha rahat oy-
nanabilir. Zaten oyun hakkin-
da baska anlatilacak bir sey
yok. Thalamus firmasinin yesil-
ci akimlarl destekledigi bir
oyun C-64'de simdilik disket
versiyon olarak bulunuyor. He-
pinize rahat nefes alabilece-
giniz gunler dilerim.
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P eter Parker!.. Sanirim hepi-
niz bu adi hatirlamigsiniz-
dir. Bir zamanlar zevkle oku-
dugum ORUMCEK ADAM yani
SPIDERMAN simdi de bir bilgi-
sayar oyunu olarak kargimiza
cikti, Peter Parker da érimcek
adamin 6zel hayatinda kul-
landidi ismi. Hatirlayacaginiz
gibi SPIDERMAN ilk olarak
Commodore 64'de yapilmigti.
C-64'deki bu oyun adventure
tirindeydi. Ama su andd
aciklamakta oldugum oyun
gercekten de hareket agisin-
dan érimcek adamin ¢izgl
romanindaki haline ¢ok ben-
ziyor. Konusu da ayni gizgi ro-
manindaki hik&yelerine benzi-
yor. Oyin OXFORD DIGITAL EN-
TERPRISE firmasi tarafindan ya-
oilmis. THE AMAZING SPIDER-
MAN oyunu hem C-64 hem de
A500'de bulunmakta. Oyun
kalitesi ve konu bakimindan
da C-64'de ve A500'de ayni
program yapiimis.

Oyunumuzun konusu da
soyle:

Ortimcek adam bir gece kiz

arkadasiyla bulusmak igin

onun evine gider. Fakat igeri-
ve girdiginde her seyin dar-
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madagan oldugunu gorur.
Ve yerde ROCKWELL STUDI-
ONS’a ait bir rozet bulunur.
Boylece orumcek adam Kiz
arkadast MARY JANE'nin, ezeli
dismani MYSTERIO tarafindan
kacirldigini anlar. Hemen Ki-
vafetini degistirerek érimcek
kostimunt giyer ve ROCK-
WELL STUDIOS'un bulundugu
yere gider. Iste oyun da bura-
da basliyor. Amacimiz orums-

cek adama kiz arkadasini
bulmasi i¢in yardim etmek.
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Oyun yuklendiginde oyunu
hangi dilde oynayacaginizl
belifmenizi saglayacak bir
menu geliyor.

Burada;

1- ingilizce

2- Fransizca

3- Almanca

4- |spanyolca

secenekleri bulunmakta.

Hangi dilde oynamak isti-
yorsaniz gerekli tuga basin.
Daha sonra ekranda bir pen-
cere acllacak ve &érumcek
adam ve kiz arkadasi hakkin-
da baz sorular sorulacaktir.

Burada;

* Orimecek adamin gbéz
rengi

* Mary Jane'nin géz rengi

gibi sorular sorulmakfadir.
Gerekli cevaplar girdikten
sonra oyunun ana menusu ek-
rana geliyor.

Bu menude;

1- PLAY THE GAME

2- SPIDEY TAKE 2

3- QUIT GAME
- secenekleri bulunmaktadir.
1'e basarak oyuna baslayabi-
lirsiniz.

2 numarall secenek oyuna
kaldiginiz yerlerden baslama-
nizi saglar. Oyunda SPIDEY TA-

..........
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KE adll bir oda bulunmakia.
Buraya geldiginizde TAKE sa-
yisi 1 artiyor. Ama bou sayiyl ar-
tirmak icin hep ayni SPIDEY TA-
KE odasina giremezsiniz.
Oyunda ilerledikce degisik
verlerde bu odalardan ¢ika-
cak. Ve bu odalarda sizin ka-
cincl kademede oldugunuzu
gosterecek. Bu ylzden de
oyuna baslarken SPIDEY TAKE
0 olarak gosteriliyor. Yani oyu-

na 0. kademeden basliyorsu-
nuz. Bu odalarin bir &zelligi de
yaralarinizi tedavi eimeye ya-
riyor. Oyun ekranin sol tarafin-
da buyuk bir érumcek adam
resmi var. Robotlara, atese,
elektrikli bolgelere ve laser ig1-
g1 bulunan ¢ubuklara degdi-
§iniz zaman elbiseniz, en alt-
tan basliyarak yukari dogru
azar azar kayboluyor. Elbise-
nin altindan Orimcek ada-
min iskeleti ortaya ¢ikiyor.
Oyun basladiginda kuman-
da ettiginiz érimcek adam
cok ktgUk. Ama sakin bu sizi
oyundan caydirmasin ¢Unku
drumeek adamin yaptigl ha-
reketler gercekten de mu-
kemmel. Her tarata dolasall-
liyorsunuz. Tavanda ters yuru-
yebiliyorsunuz. Ayrica plazma-
tomatik adinizi da istediginiz
vere atarak ayni bir drimcek
gibi hareket edebiliyorsunuz.
Codmelerek yerde surinebili-
vorsunuz. Evet, hareketler gok

ivi. Ama oyun islev bakimin-

dan ayni RICK DANGEROUS |I'-
ve benziyor. Ayni onun gibi
odalarin icinde geziyorsunuz
ve bir yerden baska bir yere
gecebilmek i¢in bazi dUgme-
lere basmaniz gerekiyor. Ama
oynanabilirlik RICK DANGERO-
US Il kadar zor degil. Yani ne-
rede hangi digmelere bas-
maniz geretigini kendiniz de
cdzebiliyorsunuz.

Aslinda bu oyunu dergide
yazmak ¢cok zor. CUnkd oyun-
da yaziimakla anlatilamaya-
cak bazi boélumler var. Bu 0O-
IUmleri ancak oyun esnasindd
gdstermek gerekir. Bu ylzden
IUtfen kusuruma bbakmayin.

Basta da anlafigim gioi
amaciniz kizi kurtarmak. Bu
vizden de ilk basta saga da-
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ha sonralari nereden ¢ikis o -
lursaniz oraya gitmeniz gere-
kecek. ilk ekrani gecmek igin
helikopterin Gzerine ¢Ikin. He-
likopter yukari dodru hareket
edecek ve sizi yukari tasiya-
caktir. Sada dogdru biraz yudru-
dugunuzde ilk dugmeye bas-
mis olacaksiniz. Bu yUzden de
orada bulunan blodu yok ef-
mis, binaya girmek igin bir de-
ik acmis olacaksiniz. Binaya
girin ve en alf kata geg¢in. Do-
ha sonra yine saga gidin. Dik-
kat edin burada bir robot var.
Bu robotu imha etmek Igin
ona ag atin. Robot bir sure
hareket edemez hale gelir.
Ama sakin sunu unutmayin.
Hareketsiz hale getirdiginiz
varatiklara degmeyin. Aksi
takdirde enerjinizden bir pdr-
ca gidecektir. Robota deg-
meden Ust kata ¢ikin. Burada
mavi renkli bir sttun gérecek-
siniz. Bu stUtunu yok etmek i¢in
ekranin sagindaki duvarda
pbulunan ve Uzerinde mMavi
nokta bulunan didgmeye bas-
maniz gerekecek. Eger bunu
da basarabilirseniz geriye an-
lamaniz gereken bir digme
stili daha kaliyor.

SUtunu yok ettikten sonra so-
la gidin ve oradaki kUgUk ro-
bota degmeden (bunu yap-
mak icin tavana yapigin ve
codmelerek yurdydn) karglya
gecin ve oradaki dugmeye
basin. Daha sonra yine rolo-
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tfa degmeden saga gecin.
EQer dikkat eftiyseniz bu hare-
ketleri yapmadan dnce su an-
da bulundugunuz ekranin sol
alt kbsesinde bir sttun vardi.
Ama yukarida anlattigim is-
lemleri yaparak bu sttunu da
yok ettiniz (Insallah!!!). Bu delik-
ten iceri girin. Simdi asansor-
desiniz. Asansorun iki farafin-
da dugmeler bulunmakta.,
Bunlara basarak yukari cika-
pilir ya da asagi inebilirsiniz.
Yukarndaki odaya girdiginiz-
de kendinizi degisik bir oda-
da bulacaksiniz. Ekranin orta-
sinda saga sola giden bir ro-
ot ve sizin tam yaninizda da
pir digme gdreceksiniz. DUQ-
meye bastiginizda robotun
hareket eftigi alanin ortfasinda
bir delik acildigini gbéreceksi-
niz. Iste daha ilerki kademeler
oynamaniz burada yapaca-
giniz hareketlere bagl. Za-
manlamayi iyi ayarlayip robot
fam deligin Uzerindeyken
dugmeye basmaniz gereki-
yor. EQger robotu asagi atarso-
Niz simdi bir kademe gecme-
ye hazir olun. (Ayni zamanda
oir TAKE alacaksiniz)

Robotu asadi aftiktan sonra
hemen asansére donun ve di-
ger dugmeye basin (ya da
oraya dogru ag afin). Bir kat
asagl inince sagdaki kapidan
iceri girin ve iste LEVEL 1. Alt ki-
simda yanip sénen, elmasa
benzeyen nesneler bulacaksi-
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niz. BU nesnelerin Uzerine atla-
yin ve yaralariniz gecene ka-
dar orada kalin. Daha sonra
ekranin ortasinda bulunan ve
fers L seklinde olan cismin uc¢
noktasina cikin.

- Isfe buraya cikin.
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Daha sonra ekranin tam Us-
finde bulunan delikten yuka-
r ¢ikin. Bundan sonrasi dug-
meleri acip kapayarak, kapa-
Il yerleri agcma, sttun bulunan
yerleri dUz, dUzlUkleri yatay sU-
funlarla doldurma gibi islem-
erden olusuyor. Tabii bu is-
emler yardimiyla strekli degi-
sik odalara gecebilirsiniz. SPI-
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DEY TAKE 2 olduktan sonra (sa-
Nnirim lburaya kadar artik ken-
di calbanizla gelebilirsiniz) vi-
ne ekranin ust kisminda bulu-
nan delikten yukari cikiyoruz
ve sola dogru ilerliyoruz. Bura-
daki robotu dondurarak yan-
da bulunan gdkdelene tir-
manmaya basliyoruz. Duvar-
da yesil renkli tuglalar var. Bu
tuglalara degerseniz ayadiniz
kaylyor ve asagl dusuyorsu-
nuz. Bu yUzden karsilikl duran
bu iki duvara tirmanirken zik-
Zak ¢izin. Yani dnce sagdakin-
den cikin, yesil yere gelince
(buraya dedmeden) soldaki-
ne ctlayin, daha sonra yine
sag ve en son sol. Gdkdelenin
fepesinde bir dinazor bulunu-
yor. Onu ag atarak etkisiz ha-
le getirin. Dinazorun yanindan
gecerek asagl atlayin. Bura-
da da bir digme var, bunu
kullanin ve sonucunu kendiniz
gorun. Daha sonraki ekranlar-
da ddgmeleri kullanarak la-
ser 1sinlarini ve elektrik akimi-
NI kesin ve ilerlemeye devam
edin.

Oyun konu bakimindan ger-
cekien cok iyi. Yaptiginiz ha-
reketler de cok orijinal. Bu
oyunda hepinize basarilar ve
SABIRLAR dilerim..,
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2. yuzyil... New York... SU¢
&= orani en yuksek olan se-
hir... Yerel polis artik gbrevini
yapamaz halde... Bir polis
memuru... Adi Murphy.. New
York'un en belali mahallesin-
de, terfi ettigi devriye gorevi-
ne cikmak Gzere. Murphy ba-
yan yardimcisiyla New York'-
un en belall en pis mahalle-
sinde devriye gezmeye bas-
lar. Ve cikhigl ilk gorev sirasin-
da serseriler tarafindan Oldu-
rlGr. Daha sonra devlet teski-
lati tarafindan geligtirilmis bir
projeye alet edilir. Bu projenin
amaci stper bir polis yarai-
maktir. Ama bu polis, yari in-
san yarl robottan olusan bir

androidi andirmaktadir. Ama

fiziki gorantist bakimindan
bir robota benzer,

Gerekli islemlerin tamam-
lanmasindan sonra arfik bu
yarl insan yari robot yarafik
gdreve hazirdir. Ve iste ou ya-
rahdin adi ROBOCOP, yani ro-
bot polistir,. Amaci ise New
York'taki suc oranini azaltmak
ve toplumda huzursuzluk ya-
ratanlarn ortadan kaldirmakiir.,
Her turla yetki kendisine veril-
mistir. Kurallara uyulmamas
halinde birkac ikaz ve daha
sonra gereken ceza verilir.

Iste Avrupa ve Amerika’da
hasilat rekorlar kiran bir filmin

S
g

vani ROBOCOP‘un oOykusu

boyle. Filmin bu kadar futuldu-
dunu géren yeikili kisiler ardin-
dan oyunun da yapilmasini
sagladilar. Tabii ki Rolbocop '
un oyunu, film oyunlari ile un-
IU olan OCEAN firmasi tarafin-
dan yapildi. Daha sonra ilk
béIumMU cok bedenilen ROBO-
CORP, ikinci bélUmunun de ¢e-

Team Bronx
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.....
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kilmesine sebep oldu. Ulke-
mizde gd&sterime girmeyen
ROBOCORP II'nin, filminden On-
ce oyunu geldi.

Oyunun ilk bélimunud oyna-
vanlar hatirlayacaklar, oyun
tam bir SHOOT'EM RIGHT.
Amaciniz saga dogru ilerleyip
karsiniza ¢ikan adamlari Ol-
durmekti. [kinci bodIim de bi-
re benziyor ama grafikler di-
Jerine gbre daha iyi, efekiler
ve hareketler de gercekten il-
kine gore cok ¢ok iyi. Oyunun
ilk basinda ¢ikan dijitize resim-
ler oyuna ayri bir renk katmis.

Oyun yUklendiginde ates tu-
suna basarak ilk ekrana geci-
yoruz. Saga dogru ilerleyebil-
mek icin strekli ates etmemiz
gerekiyor. Binadan igeri girdi-
Jinizde bir strd adamin size
ates efttigini gbreceksiniz.
Ama kullandiginiz silahin da
yetersiz oldugunu anlayacak-
siniz. Hemen yaninizda duran
kasayl, ates ederek patlafin
ve oradan ¢ikan objeyi alin.
ste yeni bir silahiniz oldu. Bu si-
lahla Uc yoéne birden ates
edebilirsiniz. Bu arada siz yine
karsiniza cikanlari élddrmeyi
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iIhmal etmeyin. Dizlerinin Uze-
rine cokmaus, kirmizi ceketli ve
'HELP ME’ diye badiran kisiler,
rehineler. Onlari kurtarmaniz
gerekiyor. Bu islemi yapmak
icin adamlara degmeniz ka-
fi. Kaza ile rehineleri vurursa-
niz eksi punlar aliyorsunuz.
Yerlerde lbenzin varilleri var.
Bunlari patlatmaniz gerek.
Variller patlayinca, Uzerlerin-
de ‘N’ harfi yazan objeler ek-
rana cikiyor. Siz bunlari da al-
mak zorundasiniz. Clnkd bun-
lar nukleer enerji kapsulleri.
Bazi yerlerde COCA-COLA
makineleri var. Bunlarl patla-
tarak ekranda kutu-cola obje-
si cikartin ve bunlar da alin,
Kutu-cola size enerji kazandi-
racaktir,

Ekranda hareket etmek icin
bazl yerlerde asansédrler de
var. Yukarnidan dusen bazi olo-
jeler var. Bunlara degdiginiz
taktirde adaminizi dogru ha-
reket ettirmek icin joystick ile
ters hareketler yapmaniz ge-
rekecek.

Ekranin sol alt kdsesinde
enetrji seviyenizi gbésteren bir
Cola kurtusu var. Bu kutu siz
vuruldukca kacultyor. Ayrica
oyundad Uc¢c hakka sahipsiniz.
Kutu-Cola'nin yaninda bulu-
nan tabloda aldiginiz silahin
kac mermi athigr goésteriliyor.

Burada yazan sayi siz ates eft-
tikce azaliyor ve sifir oldugun-
da oyuna ilk basladiginiz si-
lahla devam ediyorsunuz. Bu
tablonun yaninda iki adet RO-

BOCOP kafasl bulunmakta. Bu
kafalar siz yandikga Murphy'-

nin suratini aliyor. Bu sekillerin
yaninda skor tablosu ve en Ust
kisimmda zamaniniz gosteriliyor.

Oyun ciff disket (AMIGA'-
da)... Ve gercekten de cok iyi.
Ozellikle oyun basinda ve yik-
leme sirasinda kullanilan diji-
tize resimler cok iyi olmus. Gra-

wha bk hab b ab alaabl
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fik ve ses bakimindan birinci
polimden daha iyi olan RO-
BOCORP ll, kademe gecilmesi
bakimindan zor. CUnkU aynl
anda 6-/ Kisiyle savasiyorsu-
nuz. DUsmanlarinizin kimi roket
atar, kimi bazuka, kimi taban-
Cl, kimi elbomloasi ve kimisi de
lazer silahi kullaniyor, Son ola-
rak oyunda dikkat edeceginiz
bir yer de pres bdlumleri ve
elekirik hatlari, Presin altindan
gecerken ezilmemeye calisin
ve elekirik hattina degmeyin.

Oyunun ikinci kusuru da vu-
ruldugunuz zaman oldugunuz
yerden baslamiyorsunuz. Oyu-
na ilk basladiginiz yerden
pbasliyorsunuz. Ama ROBO-
COP’u sevenler icin bu yildiri-
Cl bir etken olmasa gerek.

AMIGA 500-Commodore 64

Grafik. . Q

MuUzik S/
Qynanabilirlik : 7
Genel : 8




aniyorum iki yil énceydi;
bir sabah arkadasimia bir-
likte bilgisayar oyunu almak
icin bir dikkana girmistik. Ora-
daki adam bize LAST NINJA
adinda bir karate oyunu gel-
digini séylemsiti.O zamanlar
benim C-64'Um yokiu. Arka-
dasim bu oyunu satin aldi ve

onlarin evine gittik. Oyunu sa-
tan adam, LAST NINJA'nin ara

yUklemeli uzun bir kaset oyu-
nu oldugunu, oyun esnasindd
bazen kasetin arka yuzunu
koymamizi séylemisti. Her ney-
se, biz alelacele bilgisayari
kurup hemen kasedi teybe
taktik ve oyunu yuklemeye
basladik. Sekiz dokuz dakika
sonra oyun yUklenmisti ve biz
ekranda goérduklerimize ina-
namamistik. Ikimiz de sok ge-
cirmistik. Ve ardindan ou oyu-
nun simdiye kadar oynadigl-
miz en iyi karete oyunu oldu-
guna karar vermistik.
Aradan bir yil gecmisti. Artik
benim de C-64'Um ve bir disk
drive’im vardi. Bir guin lbaska

bir arkadasim bana telefon

acip LAST NINJA'nin ikincisinin
cikhigr haberini verdi ve bu
oyunun kendisinde oldugunu
da ekledi. Ben de disketlerimi
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alip kosa kosa arkadasgimin
evine gittim. YUkledigi oyunun
adi LAST NINJA Il idi. Bu gun-
den sonra her Commodore’-
cunun adzinda ya LAST NINJA
| ya da LAST NINJA I ile ilgili
sdzler dolasmaya basladi.
Evet bu iki oyunun da C-64"Un
en cok satan klasik oyunlarin-
dan biri olmustu. Bu oyunu oy-
nayanlar artik oyunu bitirmek
icin ellerinden gelen her seyi
vapmak icin buyudk ¢alba sar-
fediyorlardi.

Her neyse, bu olaylar gec-
miste kaldi. Gegenlerde elime
veni bir parti oyun gegti. Dis-
ketlerin directory’sine bara-
ken bir de ne gbreyim LAST
NINJA I,

Cok sasirdim ve de sevin-
dim. Hemen programi yukle-
dim. Oyun yine SYSTEM |lI fir-
mas! tarafindan yapilmisti.
Ama SYSTEM lll, eski eleman-
larn farafindan dedil. Yani es-
ki LAST NINJA'lari yapan ekip
bu yeni versiyonu hazirlamas-
mist. Bu: yeni versiyon, Avru-
pa’da yasayan bir Kirci grup,
X-RAY tarafindan yapilmisti.
Ve SYSTEM llI'e programin fe-
lif haklari satiimigti.

Oyunun oynanigi ayni ilk ©O-

|

[Umlerde oldugu gibi. Amaci-
niz da hemen hemen dahd
dnceki bolimleri andiriyor.
Grafik olarak eskilerinden cok
daha mukemmel. Hafirlaya-
cadiniz gibi daha énceki bo-
limlerde de esya foplama
olayr vardi. Toplayacaginiz
obje, odaya girdiginiz sirada
bir kere parliyor daha sonrd
da kayboluyordu. Yani ilk se-
ferde gorduntz goérdunuz,
yoksa olbjeyi bulmaniz ¢ok zor
oluyordu. Last Ninja'nin lou 0o-
luminde ekranin sag ust koge-
sinde bulunan bir pencere
var. Iste orada tfoplamaniz ge-
reken parcalar gdsteriliyor. Ek-
randaki renk kalitesi ayni AMI-
GA gibi. Cok renk kullaniimig
ve oyun daha canli bir hale
getirilmis. Oyunda dévUstugu-
nUz adamlar sunlar:

* POLISLER: Evet yine ellerin-
de cop size saldinyorlar.

* SKINHEAD’LER: Dazlaklar.
Kimisinin elinde bicak, kimisi-
nin elinde beyzbol sopasi ve
kimisinin elinde de zincir bu-
lunmakta.

* PUNK'LAR: Bunlar da SKIN-
HEAD'lere benziyor.

* CELLATLAR: Size saldiran-
larin bir grubu da bunlar.

Oyun icindeki ilerlemeler,
hareketler ayni LAST NINJA I’
ve benziyor. Bazi bélimlerde
adaminiz ilerleyemiyor. Buro-
lar gecmek icin takla atarak
lerleyin. Klavyeden P’ tusuna
basarak oyunu dondurabilirsi-
Niz.

Ayrica 1-2-3-4-5-6-7-8-9-0
tuslarina basarak degisik
odalara isinlanabilirsiniz.
Oyun mahzen, zindan gibi
verlerde gecgiyor. Amaciniz
buradan kacmanin yollarini
bulmak ve bu arada size sal-
diran kisileri éldurmek. Size
saldiran biri ile ddvusurken di-
Jer bir elinizle “SPACE" (loos-
luk tusu) fusuna oasarsaniz ra-
kibinizi daha kolay imha ede-
bilirsiniz.

Ekran dizayni sdyle. Yine ek-
ranin %’k kismi oyunu oyna-
diginiz alan. Sol alt kbsede si-
zin ve dovustugunuz Kisilerin
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enerjisini gosteren bdlum var.
Doévdlgunltz adamlar bir suU-
re sonra enerjileri tam olarak
ayaga kalkabiliyorlar. Bu yz-
den bir adami bayiltinca he-
men o ekrandan almaniz ge-
reken objeyi alin ve odayi ter-
kedin. Enerji panosunun ya-
NniNda skor tablosu bulunmak-
fa. Onun yaninda yine bir nin-
ja resmi bulunmakta. Sag Ust
kOsede de almaniz gereken
objeyi gbdsteren bdIUm var.
Evet aslinda bu oyun anlat-
makla olmayacak bir sey de-
Qil. Kendinizin gérmesi gerek.
Esrarengizlikten hoslananlar
obu oyuna bayilacaklardir
cUnkl oyun mahzenlerde zin-
danlarda, iskence odalarin-
da ve garip yerlerde geciyor.
Ozellikle bir de LAST NINJA
hayrani iseniz iste bu oyun
fam size gore. Bana kizmazsa-
NIz sunu da eklemek istiyorum.
U anda aciklamis oldugum

oyun LAST NINJA [II'Un PLAYAB-
LE PREVIEW VERSION'u yani oy-

nanabilir demo versiyonu.
Ama oyun icerisinde en az 30-

40 oda bulunmakta. Cok yo-
Kinda oyunun fam versiyonu
gelir. © zaman da (basaralbi-

t.tlliﬁi dbadnanasg

P e T L Ty T Ty vy ey v

lirsek) oyunun tam ¢cézUmuna
aciklarz!
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CLUB ELITE iiyeligi sizi bekliyor. Iste sahip olacaginiz avantajlardan bazilar:
* Periyodik biiltenler
Biiltenlerimizdeki konulardan bazilan
— Makine dili kursu — Sizlerden gelen sorulara cevaplar
— Amigadan haberler — Program aciklamalari
— Programcilik bilgileri — Cesitli kitaplann tanitimi
— Miizik, grafik, is programlarmin agiklamalar
Ve daha bir ¢ok bilgi
* Her ay adresinize liste
*2500'e yakin ¢esitli konularda programlar
* Amiga ile ilgili cesitli konularda kitaplar
* Tirkiye'nin ve KKTC'nin neresinde olursaniz olun isteklerinizi APS ile 24 saat icerisinde ulastiriyo-
ruz.
Bizi telefonla arayarak veya mektupla adresinizi géndererek CLUB ELITE'a iiye olabilirsiniz.
[ ] Amigamz yada IBM uyumlu is makinaniz varsa modem servisimizden yararlanabilirsiniz. Bilgi icin
bizi arayin.
[ ] Ingilizce kullanma klavuzlu oyunlarimizin sayis1 hizla artiyor. Artik programlarimizi hi¢ bir zorluk
¢ekmeden kullanabileceksiniz. Dahasida var. Bu tiir programlarin ¢ogunda Ingilizce klavuzun yaninda
TURKCE klavuzda yer aliyor. Cok yakin bir zamanda AMOS ve Deluxe Paint 3.21'i hem Ingilizce
hem TURKCE klavuzuyla alabilirsiniz.
Iste son gelen agiklamali programlardan Bazilari:

— AMOS THE CREATOR — Vulcan — Fire Brigade
— F19 Stealth Fighter — Waterloo — Golden Path
— B.S.S Jane Seymour — F.O.E:T — Supremacy
— Legend of FAERGHAIL — Cadaver — Khalaan

[ ] AMOS; yilin programi. AMOS BASIC ile yapamayacaginiz sey yok. Bu degerli programa ingilizce
kullanma klavuzu esliginde sahip olabilirsiniz. Pek yakinda AMOS'u, TURKCE kullanim klavuzundan
takip edebileceksiniz.

[ 1 ZMB hafiza karti bilgisayannizin hafizasim 2.5MB'a ¢ikariyor. Hafiza kartimiz genisleme ozelligine
sahiptir. Isterseniz 512KB kapasitede alin ileride kapasitesini arttirin. 512KB, 1MB, 1.5MB veya
2.0MB'lik dért farkli segenek inanilmaz fiyatlarla sizleri bekliyor.

[ ] Televizyonunuzu monitdr olarak kullanmak isterseniz SCART baglantimiz iin bilgi isteyin.

[ ] Siyah beyaz printer fiyatina renkli printer :

STARLC200C

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

[ ] 400 disketlik muhtesem bir UTILITY arsivi

[ | EXCELLENCE yaz1 programim ingilizce kullanma kitabi ile birlikte temin edebilirsiniz.

[ ] AMAX II: Macintosh Emulator II ¢ikti. Artik hard disk'inizide kullanabilir, ses 6zelliklerinden yarar-

lanabilirsiniz.

CLUB ELATE  Ihlamurdere cad. No: 149 /4  Besiktag / ISTANBUL Tel: 159 98 02 - 161 08 47

42

Commodore

Klavyeye ilk kez
dokunacaklar icin...

Teleteknik/Commodore
okul ncesi, okulu yeni baslayanlar

ve ilkokul ogrencileri icin
hazir egitim programlar :

kokul 6grencileri icin

lkokul 1.2.3. Sinif Matematik
lkokul 4.5, Sinif Matematik
Ikokul 4.5, Sinif Genel Yetenek Test
Bilcag 5. Sinit Matematik

Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin :
Anadolu Liselerine Hazirlik

Teleteknik

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S.




yencc gela gyewé bérn ajiaanda...

sigorta
ajandasi

. sigortacilikla ilgili ®Gnemli gunler
d tarkiye'deki sirketlerin adres ve telefonlan
 sigorta sirketlerinin yerini gdsteren istanbul haritasi
d rakamlarla ttrk sigortacihigt
J sigorta terimleri
1 hasarda neler yapiimali
d yurtdisindaki blytik sirketlerin adresleri
J yurtdisinda uygulanan sigorta turleri

reklc:vlm8 [y T« s arf i1 m il m

Tdn|’r1m
oOorgamnizdsy on

Kiragl sok.34/5 80260 osmanbey ist
tel 148 44 42 - 148 10 45 fax 147 81 98

dbece neblam cle caleegmabl agrncecaleblicn.
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Bir aylik bir aradan sonra GEOS
programlama kursuna devam ediyo-
ruz. Artik bu yaz1 dizisi sadece GE-
OS programlamasini degil; GEOS
Desktop, geoWRITE, geoPAINT gi-
bi GEOS programlarinin kullanimla-
rini ve gizli yonlerinin aciklanmasini
da kapsayacak. Yani bu aydan son-
ra tek baslik altinda iki konuyla de-
vam edecegiz.

GEOS PROGRAMLAMA
KURSU

Bu ayki program konumuz GEOS

grafik rutinlerinin makine dilinden
cagrilmasi. daha dnce de belirttigimiz
gibi GEOS, meniiler, ikonlar, pence-
reler gibi 6zellikleri desteklemek icin
yiiksek coziintirlitk (high resolution)
grafik ekranini kullanir. Eger yiiksek
cOzunirliikli grafik ekranlariyla ara-
niz iyi degilse, ya dergimizin eski sa-
yilarinda yayinlanmis yazilardan ya
da ‘Programcimn El Kitabi’ndan bu
konu hakkinda bilgi edinmeniz, ya-
ziy1 daha rahat anlamaniz agisindan
oldukca yardimci olacaktir.

En genel anlamiyla ekrana herhan-
gi bir sey cizmek, ekran RAM’inde
bulunan bazi bitleri ‘1’ veya ‘0’ yap-
maktir. Degeri 1 olan bitlere ‘6nplan
rengi’, 0 olanlara ise ‘arkaplan rengi’
adi verilir. (DIKKAT!! bu ‘6nplan-
arkaplan’ kavram normalde kullani-
lanindan farklidir. C-64 isletim siste-
minde ‘Onplan rengi’ ekranin rengi-
ni, ‘arkaplan rengi’ cercevenin rengi-
ni belirtir.) GEOS’un normal én/ar-
kaplan rengi koyu gri/agik gri olarak
belirlenmistir (Hala degistirmediyse-
niz). Bu size biraz ters gelebilir ¢iin-
kil genelde bos bir erkan siyah (ya da
koyu bir renk) olarak diisiiniiliir. Oy-
sa bizde bunun tam tersi gecerli. Acik
renkli bir ekran iiziirene koyu renk-
lerle yazi yaziyoruz.Bu tiir kavram-
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larin kafanizi karistirmasina asla izin
vermeyin. Bu arada dikkat etmeniz
gereken sey GEOS rutinlerinin grafik
ekraninin renk RAM’1n1 hicbir sekil-
de etkilememesi. Yani degisik renk-
te bir seyler cizmek isterseniz, prog-
raminizin renk RAM’in1 da ayarla-
masl1 gerekiyor. geoPAINT programi
da renkler konusunda bu yOntemi
kullanmaktadir.

GEOS grafik destek rutinlerinin en
onemli 6zelliklerinden biri de bir ‘ta-
mpon grafik ekrani’ bulundurmasi-
dir. Bu tampon ekranda asil ekranin
bir kopyasi bulundurulup ve asil
amaci herhangi bir anda ekranin belli
bir bolgesini eski haline ¢cevirmektir.
Bir bolgeyi eski haline getirmek teri-
mi, bu bolgenin eski icerigini tampon
ekrandan asil ekrana kopyalamak
olarak aciklanabilir. Bu 6zellik ¢izim

Celal & Vedat Hallacg

programlarina ‘UNDQO’ isleminin ek-
lenmesini oldukca kolaylastirir.

Ozellikle meniileri kullanirken
tampon bolgeye sik sik basvurulur.
Bir menii elemanim sectiginizde, ta-
mpon ekrandan menii boyutlarinda
bir boliim oldugu gibi ana ekrana
kopyalanir. Boylece meniiniiz kapan-
mis olur.

GEOS’un bir 6zelligi de, yapilan
grafik islemlerinin ana ekrana mu,
tampon ekrani mi1 yapilacagim $002F
adresinin (‘displayBufferOn’ label’-

1yla taninir) degerine goére belirleme-

sidir. Bu islem icin $002F adresinin
6. ve 7. bitlerine bakarak karar veri-
lir. Eger 7. bitin degeri 1 ise ana ek-
rana 6. bitin degeri 1 ise tampon ek-
rana ¢izim yapilir. Iki bitin degeri de
1 ise her iki ekrana da cizim yapilir,

$2F adresinin en yaygin kullanim




sekli, herhangi bir grafik islemini sa-
dece bir ekrana yaptirmak, dolayisiy-
la sonradan kolayca silinmesini sag-
lamakitir.

Bazi programlar bellege Oylesine
muhtactir ki, tampon ekranini prog-
rami yerlestirmek i¢in kullanir. Bu
durumda meniileri nasil kullanacak-
lar acaba? sorusunu duyar gibi olu-
yorum. Programda hi¢ menii kullan-
mamak bir ¢coziim tabi k1. Fakat GE-
OS’u tasarlayanlar bunu da diisiin-
miisler ve ‘RecoverVector’ adli bir
vektor tamimlamislar ($84B1-$84B2
adresleri). Bu vektor normalde Reco-
verRectangle (Bu rutin ne yazik ki ge-
lecek sayiya kaldi!) rutinin adresini
saklar ve GEOS bir menii veya her-
hangi bir alani tampon ekrandan
kopyalamak istedigi zaman Recover
Rectangle rutinini ¢cagiracakmis gibi
hazirlak yapar ve Recover Vector vek-
toriiniin sakladig: adrese bir sicrama
yapar. Eger tampon ekrani ek RAM
olarak kullanmayi diisliniiyorsaniz,
yapmaniz gereken sey, dikddrtgen
alanlarin icerigini saklayacak bir ru-
tin yazmak ve RecorverVector vekto-
riiniin adresini buray: gosterecek se-
kilde ayarlamaktir.Tabi daha basit
bir yol da var. Eger her ¢agrildigin-
da ekram yeniden ¢izecek bir rutin
yazarsaniz, ekranin belli bir bolgesi-
nin saklanmasi ihtiyaci ortadan kal-
kar. Boylece hizdan kaybedersiniz
ama RAM’dan oldukca tasarruf
edersiniz.

Bu kadar teorik bilgiden sonra pra-
tik rutinlere gegcme zamani geldi sa-
nirim. Iste en temel rutin olan ¢izgi
cizme rutini ile baslayalim. Cizgiler,
yatay-dikey cizgiler ve capraz cigiler

olarak iki gruba ayrilirlar GEOS’un
goziinde. Yatay ve dikey cizgileri kul-
lanirken bir desen bayti kullanabilir
ve bu sayede degisik sekillerde nok-
talanmis cizgiler elde edebilirsiniz.
Buna karsilik capraz cizgiler sadece
tamamen dolu olarak ¢izilebilirler.

Yatay ve dikey cizgilerde kullani-
lacak olan desen bayti1 saga veya so-
la kaydirilmadan oldugu gibi ¢izilir
ve gereken yerleri silinir. Bu sayede
alt alta gelen cizgilerin boylar farkh
bile olsa, desenlerin tiim baytlarinin
1 ve 0’lar1 alt alta gelir.

GEOS Kernal’1, desen baytinin 0.
biti grafik ekranindaki 0. bite denk
gelecek sekilde ayarlar ve c¢izginin
dogru noktalarda baslayip bitmesi
icin bag ve sonda bulunan fazla bit-
leri siler. Bu konuda tam olarak bir
fikre sahip olmak icin yukaridaki
tabloyu inceleyin.

Dikey dogrular da benzer sekilde
cizilir fakat desen biti 90 derece ¢ev-

d

rilir. Dikey dogrularin tek problemi
yatay dogrulardan daha yavas calis-
masidir. Eger grafik ekraninda bayt
dizilimini incelerseniz hemen sebebi-
ni anlarsiniz. Yatay dogru ¢iziyorsa-
niz, 8 noka icin 1 bayta deger verme-
niz gerekir. Oysa dikey dogrularda
her nokta i¢cin 1 bayt harcamaniz ge-
rekir. Bunun yaninda sadece bir biti
degistirmek bit degerini o baytla
‘OR’lamaniz gerekir. Bu yiizden di-
key dogrular yataylarina oranla en az
sekiz kat yavas calisirlar.

Capraz cizgiler ise biiyiik problem-
ler yaratacagi icin tamamen i¢i dolu
olarak cizilirler. Bu problemlerden en
biiyiigii ¢Oziiniirliigiin yeterli olma-
masindan dolay1 capraz goériintiiniin
bir miktar bozulmasidir. Zaten tam
diizgiin olmayan cizgiye bir de desen
eklemeye kalkinca iyice dagildigi igin
GEOS’u yazanlar careyi ¢apraz ¢iz-
gilere desen olanag tanimamakta
bulmuslar.

Simdi de dogru cizmekle ilgili ru-
tinler1 inceleyelim:

CECE Tl Desen byte

-

Yaziimayan bits

)

Byte sinirlari
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1) DrawPoint (NoktaKoy) - $C133:

* Fonksiyonu: Ana veya tampon

ckranda istenen bir noktaya énplan
veya arkaplan renginde nokta koyar
veya ana ekrana tampon ekrandan
bir nokta kopyalar. |

* Erisim: Nokta koyuluyorsa
(tampon’dan kopyalanmiyorsa)

displayBufferOn ($2F) =

- bit 7=1; ana ekrana yazar.
- bit 6=1; tampon ekrana yazar.

* Gerekli hazirhik:

Isaret flag’ (sign flag) - noktanin
yazilmasina veya tampon’dan kopya-
lanmasini ayarlar, 0 ise nokta dogru-
dan yazilir.

Elde flag’1 (carry flag) - eger isa-
ret flag’1 yazilhim icin O yaparsaniz, el-
de’nin 1 yapilmas: (SEC komutuyla)
Onplan renginde, 0 yapilmasi (CLC)
1se arkaplan renginde nokta konul-
masini saglar.

r3 - x1: noktanin x koordinati.
(0-313)

rll1L - yl: noktanin y koordinati.
(0-199)

* Donus degerleri: r3, r1ll - aym
deger.

* Bozulan registerler: a, x, y, 15-r6

* Aciklama: Isaret flag’inin dege-
rine gore ekkanda onplan veya ar-
kaplan renginde nokta koyar veya
tampon bdlgenin o koordinattaki de-
gerini kopyalar. Eger isaret bayragi
1 1se tampon’dan kopyalama yapilir.
0 ise elde flag’imin degerine gore renk
belirlenerek nokta koyulur.

2) TestPoint (NoktaKontrol) -
$C13F: |

* Fonksiyon: Elde Flag’inda (carry
flag) istenen noktanin degeri bulu-
nur,
r3 - noktanin x koordinati (0-319)

rl1L - noktanin y koordinati
(0-199)

* Dontis degerleri:

Elde Bayragi - nokta dnplan ren-
gindeyse degeri 1, arkaplan rengin-
deyse O olur.
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r3, rl11L - ayni.

* Bozulan registerler: a, x, v, r3-r6

3) HorizontalLine (YatayCizgi) -
$C11B:

* Fonksiyon: Verilen deseni kulla-
narak bir yatay cizgi cizilir.

* Erisim:

displayBufferOn ($2F)

- bit 7=1: ana ekrana ciz.
- bit 6=1: tampon ekrana ¢iz.

* Gerekli hazirhiklar:

a - cizgide kullanilacak desen bayti

r11L - ¢izginin y koordinati (0-199)

r3 - ¢izginin sol ucunun x koordi-
nati

r4 - ¢cizginin sag ucunun x koordi-
nati

r3, r4: (0-319)

* Doniis Degerleri: r11L-aym

* Bozulan Registerleri: a, X, y, r5-
r8, r11H

* Aciklama: r3’den rd’e bir yatay
dogru cizer. Desen degeri dogrudan
ekran RAM’ina yazilir. BOylece ay-

n1 desenli tiim cizgilerde noktalar alt
alta gelir.

4) VerticalLine (DikeyCizgi) -
$CI1E:

* Forksiyonu: Verilen deseni kul-
lanarak bir dikey cizgi cizer.

* Erisim:

displayBufferOn ($2F)

- bit 7=1: ana ekrana c¢iz.
- bit 6=1: tampon ekrana ¢iz.

3 Gerekli Hazirlik:

a - desen bayti

r3L - cizginin st kosesinin y ko-
ordinati

r3H - cizginin alt kdsesinin y ko-
ordinati

r4 - cizginin X koordinati.

r3L, r3H - (0-199); r4 - (0-319)

* DOniis degerleri: -

* Bozulan registerler: a, x, y, r4L-

r8L, r11L
* Aciklama: r3L’den r4L’ye bir di-

key dogru cizer. Desen degeri 98 de-

rece cevrildikten sonra ekran RAM’-
ina yazilir. Boylece ayni desenli tiim
cizgilerde noktalar yan yana gelir.
5) InvertLine - $C11Bw
* Fonksiyonu: x koordinatlar: ve-

‘rilen bir yatay c¢izginin gectigi nokta-

lardaki 6nplan rengini arkaplan ren-
gine, arkaplan rengini énplan rengi-
Ne Cevirir.

* Erisim:

displayBufferOn ($2F)

- bit 7=1: ana ekrana ciz.
- bit 6=1: tampon ekrana ¢iz.

3 Gerekli hazirliklar:

r11L - ¢cizginin y koordinati (0-199)

r3 - ¢izginin sol ucunun x koordi-
nati

r4 - cizginin sag ucunun x koordi-
nati

r3, r4: (0-319)

* doniis degerleri:

r3, rd - aym

* Bozulan Registerler: a, x, y, r5-r8

* Aciklama: Yatay bir cizginin
gectiZl noktalarin degeri 1 ise 0’a, 0
ise 1’e cevirir. |

6) RecoverLine (CizgiKopyala) -
SCI11E:

* Fonksiyonu: Tampon ekrandan
bir yatay cizgi kopyalar.

* Gerekli hazirliklar:

r11L - cizginin y koordinati (0-199)

r3 - ¢izginin sol ucunun X koordi-
nati

r4 - cizginin sag ucunun x koordi-
nati

r3, r4: (0-319)

* Doniis degerleri:

rl1l - aym

* Bozulan Registerler: a, X, y, r5-r8

7) DrawlLine (CizgiCiz) - $C130:

* Fonaksiyonu: On veya arkaplan
renginde bir ¢izgi ¢izer veya bu ciz-



giyi tampon ekrandan kopyalar.
* BErisim:
displayBufferOn ($2F)

- bit 7=1: ana ekrana c¢iz.
- bit 6=1: tampon ekrana ciz.

* Gerekli Hazirlik:

isaret flag’1: 1 - tampon ekrandan
kopyala
2 - secilen ekrana ¢iz
elde flag’i: 1 - 6nplan renginde ¢iz
2 - arkaplan renginde ¢iz
r3 - x1: ilk noktanin x koordinati
r4 - x2: ikinci noktamn x koordi-
nati

r11L - y1: ilk noktanin y koordi-

nati
rl11H - y2: ikinci noktanin y koor-

dinati

r3, r4 - (0-319); rllL, rllH -
(0-199)

* Doniis Degerleri: -

* Bozulan Degerler: a, x, y, r3-r13

* Aciklama: GEOS ekraninda ve-
rilen herhangi iki nokta arasinda
BREESENHAM algoritmasini kulla-
narak bir dogru cizer. GEOS Kernal,
isaret ve elde flag’lerinin degerlerinc
bakarak dogruyu 6n veya arkaplan
renginde cizebilir, ya da tampon ek-
randan grafik kopyalayabilir.

GEOS KULLANIM KURSU

Bu ay icin yeterli derecede GEOS
programlama okudunuz. Biraz da
nasil kullanacaginizi gérelim. Gegen
ay GEOS’un calisma sistemi, kopya-
lanig ve ¢alisma disklerinin yapilisi,
desktop’un islevleri ve bunlarin kul-
lanilis1 hakkinda gerekli bilgiler iize-
rinde durmustuk.

Bu yazimizda da geoPAINT kul-
lanimina baslhiyoruz. Commodore 64
ile masaiisti yayinciliga atilan ilk

lay ve tam olarak A4 (21 X 29.7 cm)
ebatlarinda printer, plotter veya LA-
SER printer’iniza ¢ikt alabileceginiz,

Commodore 64 icin oldukca gelismis
bir ¢cizim programidir. Bu program,
cizimlerinizi dokiiman dosyalar ola-
rak saklar ve bu dokiiman dosyalara
daha sonra da ekleme ya da ¢ikarma
yapmanizl saglar.

geoPAINT programini yiiklemek
icin desktop’ta, altinda GEOPAINT
yazan ve ikonunda bir renk paleti
iizerinde de bir firca bulunan ikona
gelip birkez butona (ates tusuna) ba-
sip yukaridaki .FILES meniisiinden
OPEN"1 secmelisiniz. Evet artik ge-
oPAINT programinin acilisini yap-
mis bulunuyoruz. Karsimizda geo-
PAINT’1n editori ve ekranin ortasin-
da, icinde

Please Select Option:

Create new document

Open existing document

Quit to desktop

yazilar: bulunan bir diyalog kutu-
su (bu tip, soru yanitlamaniz gereken,
pencerelere verilen ad) var. Burada
yapabilecegimiz ii¢ sey var: yeni bir
dokiiman acmak (Create), eski dokii-
manlardan birine devam etmek
(Open) ya da buraya yanlislikla gel-
diyseniz desktop’a geri donmek (Qu-
it).

YENI DOSYA ACMAK

Yeni dosya acmak icin CREATE
butonuna basin ve dokiiman ismini
girin. Ekranda olduk¢a biiylik bir
pencere agilacak ve sag tlist kosesin-
de dokiiman ismi yeralacaktir. Edit
ekranminmizin yerlesimi, sol tist komut
meniisii, altinda c¢izim ikonlari, sol
altta patern gostergesi, bunun sagin-
da sayfanin neresinde bulundugunu-

adim, yani geoPAINT, kullanim ko-% 7

LRl hL

zu gosteren kutu ve ortada ¢izim pen-
ceresi seklindedir. Tiim i1slemlerinizi
joystick ya da mouse ile kontrol etti-
gimiz mouse’umuz (ok) ile yapacagiz.

[k yapacagimiz is ekranda kulla-
nacagimiz renkleri secmek olacak.
Bunun icin ¢izim ikonlarindan olan
COLOR’1 se¢cmeliyiz. Bu 1slem sonu-
cunda sag alttaki pencerede 1ki siréa
renk tablosu belirecektir, bunlardan
paint (boya) onplan rengini ve can-
vas (tual) ise arkaplan rengini goste-
rir. Istediklerinizi secin ve cizime bas-
layin. Eger siyah/beyaz c¢izim yap-
mak istiyorsaniz bunu saglamanin
kolay bir yolu var, OPTIONS komut
meniusinden COLOR OFF komutu-

nu secmek.

CiZIM ALETLERI

Ekranin solundaki cizim aletlerini
anlatmanin zamam geldi; bu 181 yu-
karidan asagiya dogru yapacagim.
En iistte solda dort yone uzanan ok,
clzim pencerenzi tiim sayfanin tize-
rinde istediginiz yere gotiirmenizi sag-
lar, yanindaki kiiciik pencere resmi
ekran tizerinde pencere olusturarak
bunun icindeki ¢izimi silmeye, kop-
yalamaya, yerini degistirmeye, 90 de-
rece cevirmeye vb. islemlerin yapil-
masina yarar. Bir alt sirada, musluk
kapali bir seklin icinin doldurulma-
sina, airbrush ise piiskiirtme ile ¢izim
(paternleri de kullanabilir) yapmaya,
asagida cetvel Olciime, ¢izgi 1se diiz
cizime yarar. Firca, seceneginiz fir-
ca ve paternle, kalem ise joystick ile
direk cizim yapmaniza yarar. Silgi ile,
bir karenin yardimiyla edit pencere-
sinde istediginiz yeri silmenizi saglar.
Biyiik t (T), text yani yazi yazmani-
z1 saglar. Yazinin font, punto ve sti-
lini yukaridaki fonts béliimiinden ve
asagidaki stillerden secebilirsiniz.
COLOR ile renk ayarlarini, UNDO
ile son yaptiginiz islemin iptalini sag-
layabilirsiniz. Sol alttaki biiyiik cer-
ceveli pencere size hangi patern ile ¢a-
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listiginiz1 gosterecektir, eger paterni-
nizi degsitirmek isterseniz bu pence-
renin icinde klikleyin ve ¢ikan patern-
lerden herhangibirini segin. Cizim ig-
lemleriniz bitince FILE bdéliimiinden
‘close’ komutu ile ¢cikin, GEOS c¢izi-
minizi kaydedip desektop’a geri do-
necektir. Eger ciziminizin priter’dan
ciktisin1 almak isterseniz, desktop’a
sol iist kosedeki GEOS meniisiinden
‘select printer’ araciligiyla printer ti-
pinizi tammmlayip kaydettiginiz dokii-
mani mouse araciligi ile sag alt kose-
deki printer ikonuna gotiiriip bir kez
kilikleyin ve nefis GEOS ciktiniz
alin.

geoWRITE

Cizim yapmay1 Ogrendik fakat
ddevlerimizi de hazirlayabilecegimiz
bir kelime islem programimiz olsa fe-
no almaz hani. Iste gecoWRITE bu-
nu bizim i¢in hemen hallediyor, ay-

m riCa kullariimi ¢ok ¢ok basit. Dokii-

manlarimizi geoPAINT te yaptigimiz
bicimde acip kapayacagiz, yapmamiz
gereken tek sey gerekli fontu secip sti-
lini de belirledikten sonra yazmaya
koyulmak. Ogrenilmesi gereken bir
sey de mouse yardimi ile belli yerler-
de gereken degisiklik olursa bunu na-
sil yapacagimizdir. Mouse’unuzu de-
gisimin yapilacag) yerin basina geti-
rip butona basil: tutarak degisimin
yapilacagl yerin sonuna kadar gotiir-
mek, sectiginiz yerde bir renk degi-
sikligine sebep olacak ve o bodlgede
yapacaginiz degisikligi bekleyecektir.
Bu durumdayken fontu degistirirse-
niz bolgedeki yazinin fontu, stili
(style ile) degistirirseniz yazinin stili
degisecektir. Ayrica aym1 durumda
(degisim bolgesi secilmis halde) del
tusu o bolgeyi siler, bosluk (ara) cu-
bugu ise o aray1 boslukla doldurur.
sayfaniz doldugunda geoWRITE
kendiliginden bir sonraki sayfaya ge-
cecektir. Istediginiz sayfanin erisimini

yukarida, dokiiman isminin bulundu-
gu pencerenin solundaki kutudan yu-
kar1 veya asagl oklarla saglayabilir-
siniz. Sayfa kesme islemi ise OPTI-
ONS meniisiinden page break komu-
tu 1le yapilabilir. C-64 klavyesinde
tab tusu olmadigindan bunu
CONTROL-I ile (CTRL-I) yapabilir-
siniz. Tab ile gideceginiz yer(ler) yu-
karida cetvel seklindeki boliimiin al-
tindaki kiiciik iicgenlerle belirlenir.
Kolay okumayi ve edit etmeyi sagla-
mak icin ise cetvelin altinda, soldaki
M seklindeki marjin gdstergesini 5
inch saga cekerek yapabilirsiniz. Bu
sayfanin saga kaymasini engeller ve
daha kolay okuyup yazmanizi saglar.
Isiniz bitince marjin isaretini tekrar
yerine alirsaniz her sey yerli yerinde
olacaktir. Bir 6nerim daha var, cali-
sirken arada sirada da olsa yazimizi
kaydedin ki herhangi bir kazaya kur-
ban gitmesin. Bunu yapmak i¢in FI-
LE meniisiinden UPDATE FILE ko-
mutunu secmelisiniz.

Bu aylik GEOS kursumuz buraya
kadar, takildiginiz ya da merak etti-
giniz her seyi liitfen bize yazin, eli-
mizden geldigince size yardimei ola-
cagiz. Hepinize Commodore’lu giin-
ler dileriz.
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Introlarin Piif
Noktalarr

SAYIN Commodore Dergisi Hazir-
layanlari,

oncelikle boyle giizel bir dergi ha-
zirladiginiz icin bir Commodore’cu
olarak size tesekkiir ederim. Inanin
derginizin her gecen say1 biraz daha
gelistigini gormek bizleri cok mutlu
ediyor.

Bu mektubu dergide yeni baslayan
bir yazi dizisi ile ilgili birka¢ sorumu
yanitlamaniz ricas ile yaziyorum. S6-
ziini ettigim yaz1 ‘“Makina dlinin Piif
Noktalar1™...

Ben son bir aydir Intro ve Demo’-
lara dolayisi ile interrupt ve makina
diline merak sardim. Bu yazi diziniz
de tam zamaninda imdadima yetisti.
Size sorum Su;

Oyunlarin basinda olan introlari
calistirmak icin gerekli olan baslan-
gi¢ adresini o programda nasil bula-
biliriz? kimi 4096 ile kimi 2064 vb.

adreslerde calisiyorlar. Gergl siz 54.

sayida bu konuya biraz degindiniz,
ama bu beni tatmin etmedi. Daha
dogrusu biraz kafami karistitdi. Bah-
setmis oldugunuz Low ve High byte’-
lar interrupt’in baslangi¢c adresinin

bulundugu adresler midir? Bir de her

intro veya demo mutlaka bir inter-

rupt midir? Ilginize ve yardimlarini-

za tesekkiir eder, yayin hayatinizda

basarilar dilerim. |
Saygilarimla

MEHMET OZ

SAYIN Mehmet Oz,

Intro’larla ilgilenmenize, daha
dogrusu makina dili ile ilgilenmeni-
ze sevindim. Intro’larin baslangic ad-
reslerini bulmaya gelince; bunu bu-
labilmeniz icin bazi programlara (ma-
kina dili monitorii) ya da bu prog-
ramlardan birini iceren ek kartusla-
ra ihtiyacimiz var. Ben, bunlardan bi-
rine sahip oldugunuzu var sayarak,
kullanmaniz gereken yontemi size ki-
saca anlatacagim.

Bu tiir programlar basic listesinin
bitis adresinden hemen sonra maki-
na dilindeki programlara baslarlar.
Basic bir ““SYS’’ komutundan ibaret
olacaktir ve bu “SYS’’ adresi size int-
ronun baslangic adresini verir. Eger
programi “‘RUN’’ ile calistirmadan

- Once, monitor araciligi ile, baska bir

yere kaydederseniz intro’yu almis
olursunuz. Programin tamamini kay-
detmeniz gerekmez, sadece intro’nun
bulundugu yeri kaydetmeniz yeterli
olur. Calismalarinizda size basarilar
diliyorum.

Yoksa Viriis miu?

SAYIN Commodore Dergisi Yetkili-
leri,

Oncelikle bizlere boyle giizel ve ya-
rarli bir dergiyi hediye ettiginiz igin
sizleri candan kutlarim.

Benim sorunlarim A-500 ile ilgili;

1) Baz1 oyunlarda (Pirates, Zac
McKraken vb.) oldukca ilerledikten
sonra ekranin ist bolimiinde dik-
dortgen, kirmizi bir pencere icinde

0 4 9 4 4 4 94 9 4 A
4 4 4 4 4 4 9 4 a ¥
g 4 4 4 4 4 4 4 9 493 & 3
: d. 4 4. 4 4 ¢4 94 9 9 H
‘4 o4 94 94 4 4 4 @ 4 F 4
" 4 9 9 4 € 9 4 4 _3Z
3 & g G O e

‘““read/write error’’ hatas: verip du-
ruyor. Mouse ile kilikledigimde o
oyunun ilk disketi siiriiciide oldugu
halde ilk disketi istiyor ve sonunda
kitleniyor. Ne yapabilirim? Acaba
hata bende mi?

2) Maniac Mansion’un AMIGA
versiyonunda eve giriyorum ve ikin-
ci kata ciktigimda niikleer reaktore
bagh bir (sifreli) kapi 1le karsilasiyo-
rum. Bir tiirlii gecemiyor ve havaya
ucuyorum. Acaba bu sifre nedir?

Sorularimi cevaplarsaniz cok
memnun olacagim. Simdiden ¢ok te-
sekkiirler.

MURAT GOKSEN

SAYIN Murat Goksen,

Birinci sorunuzun yaniti cok basit,
adl gecen oyunlarin elinizdeki kopya-
lar1 arizali. Muhtemelen disketiniz
bozulmus, programlariniza viris bu-
lasmis olmast ihtimali de var tabi.
Disketlerinizi formatlayin (bu islem
programlarinizi silecektir), eger for-

matlarken bir problem cikmazsa ya

virtislerle basiniz dertte ya da kopya-
ladiginiz yerdeki program da arizall.
Bunu anlamanin daha kolay yolu ise
bu programlarin bulundugu disketleri
viriis dedektor programlari ile bir
kontrolden gecirmek. Disketinizde vi-
riis bulursaniz size tavsiyem, diger
disketlerinizin tamamini hemen kont-
rolden gecirmeniz ve bunu da iyt bir
virtis edektor ile yapmanizdir. Eger
disketiniz format isleminde problem
cikariyorsa disketinizi bardak altlig
olarak kullanma zamani gelmis de-

- mektir.

Ikinci sorunuzun yanitini ise ancak
dergimizin “TANITIM’ ya da “‘TI-
YOLAR TUZAKLAR’ boliimlerini
takip ederek ogrenebilirsiniz.

Bol oyunlu ve viriisstiz gtinler di-
legiyle.
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Modemler Hakkinda

SAYIN Commodore Dergisi Yayin-
cilari,

Derginizin basarilarinin devamini
diliyor ve sizlerden Modem hakkin-
da genis bilgi vermenizi rica ediyo-
rum. llginize simdiden tesekkiirler.

Saygilarimla.

ALI ALPER

SAYIN Ali Alper,

Degindiginiz konu gercekten ¢ok
onemli ¢ctinkii bu konuda bilgi isteyen
oldukca fazla mektup aldik ve bunun
lizerine bu konuda bir arastirmaya gi-
risip, bir yazi hazirlamaya karar ver-
dik. Bu yaz oldukca kapsamli oldu-
gundan size simdilik kisa bir acikla-
ma yapacagim.

Ilkel modellerine ‘‘Akustik
Kopler’’ adli verilen Modem, telefon
araciligiyla data (program) iletme is-
levini goriir. Cesitli hizlarda calisabi-
len modelleri mevcuttur ve uzak me-
safelerde bilgisayarlar arasi iletisimi
saglar. Hentiz tilkemizde pek yaygin-
lastig1 soylenemez, fakat ilgi her ge-
cen giin daha da artmaktadir. Basit
olarak aciklamak gerekirse, evinizde

bilgisayariniza baglh bir modeminiz
varsa bununla modemi olan baska bir
arkadasinizi ya da modem servisi ve-
rebilen kliipleri arayabilir ve program
alisverisi, karsilikli (ekrandan) ko-
nusma ve bircok islem yapabilirsiniz.
Yurt disindaki modem kliiplerine ya
da modemi olan arkadaslariniza da
erisebilirsiniz fakat bu biraz pahali-
yva malolacaktir. Umarim simdilik
merakinizi giderebildik. Iyi calisma-
lar dilegiyle...

AMIGA, TV ve 64
Emulator

SAYIN Commodore Dergisi Yetkili-
leri,

Ben ii¢ yilhik Commodore 64 sahi-
b1 bir bilgisayar meraklisiyim. Soru-
larimi yanmitlarsaniz sevinirim,

1) Acaba AMIGA 500 televizyon
ile kullanilabilir mi, yoksa mutlaka
bir monitor gerekli midir?

2) Oyun actklamalarinizin ¢ogunun -

altinda ‘“‘AMIGA 512 K’ yaziyor.

Bunun anlami nedir? Bununla AMI-
GA 500’1 mu kastediyorsunuz? Yok-
sa bu bir ek birim mi?

3) Bircok arkadasim bana Com-
modore 64 programlarint AMIGA
500’de kullanabilecegimiz bir prog- -
ram c¢iktigim belirtti. Bu programin
adi nedir? Nereden temin edebilirim?

OKAN ERDEM

SAYIN Okan Erdem,

AMIGA 500 bilgisayarlar televiz-
yon ile de kullanilabilir fakat bunun
icin satin almaniz gereken bir arabi-
rim var. Teleteknik yetkili saticilarin-
da bulabileceginiz “TV
MODULATOR”’ adl1 arabirim AMI-
GA ’nizin televizyonla da kullanilabil-
mesini saglar.

“AMIGA 512 K’ yazisinin anla-
mi 1se actklamast yapilan programla-
rin ek hafiza bulunmayan AMIGA -
larda da calisacagidir. Eger “‘AMI-
GA IMB?”’ yaziyorsa bu programi ek
hafizast bulunmayan AMIGA ’larda
calistiramazsiniz.

Commodore 64 programlarinin ¢co-
gunu AMIGA 500°de calistiran bir
program coktandir mevcut. Bu prog-
ramin adit ‘“‘Commodore 64
Emulator’’ ve cevrenizdeki Teletek-
nik bayilerinden temin edebilirsiniz.

AGNUS NEDIR?
BIiZE YAZIN SIiZE

BULTEN

GONDERELIM.

Sakiz Sok. 6/10 Berkel Apt.
81300 Kadikoy -ISTANBUL
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de bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini

Ititfen belirtiniz.

iniz

15.000.-TL.
* Istekler

* C-64 ve Amiga’da tek tek program cekimi
* Amiga 5 "' External Drive: 550.000.-TL.

iIPARIS

GOZLEM BILGISAYAR

% SKY kartuslar (Final I, Multi-ice, Sound sampler, Midi...)

* Kaliteli disketler, Joystickler, 1sikii kalemler.

* Anti-static bilgisayar toz ortuleri.
% ilkokuldan Universiteye egitim programlari

+ Amiga oyun programlari: 5.000.-TL.
* C-64 oyun programlari: 2.000.-TL.
* Amiga egitim ve is programlarn.

% 20 oyunluk siper C-64 paketleri

ODEMELI S

Tel: (4) 135 30 9

GONDERILIR.

UCRETSIZ LISTE VE
Bayindir Sok. 5/12 Kizilay/ANKARA

* TURKIYE VE KKTC’nin HER YANINA
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D usman yer altinda yasa-
yan ve karanlik guclerle
denemeler yapan kara buyu-

cu Alvirex.

Oyuna sectiginiz karakter-
den sonra bir kasabanin icin-
de basliyorsunuz. Kasaba hal-
ki size, her gece saat 20'den
salbahin 8'ine kadar, kendile-
rine zarar veren, canavarlar-
dan kcrumak icin kiralamis.
Sizde aksam 20'ye kadar ge-
rekli hazirliklarn yapip, aksam
8'de de canavarlarla bogus-
Mmak zorunda kaliyorsunuz.

Kasaba halkl size yardim
Icin canla basla calisiyor. On-
larin yardimlarini gerekli pa-
rayla alabiliyorsunuz tabii Ki.

MADAME ROSELYN size infi-
yaciniz olan surup, bitki ve
mantarlan sagliyor, Nift Po-
uch, zirhinizi arttiryor. Sermin
Bag. hayatinizi arttirtyor. Con-

£YS OF MARAMON

Ersen Alptekin

shi Bag, hizinizi maksimuma ¢i-
kariyor. Potfion Jar sizi bir sefer-
de lyilestiriyor. Luffin Bag ise
kabiliyetinizi arttiriyor.

Publarda sohbet edip, za-
manla gerekli butdn bilgileri
alabillirsiniz. Hotellerde veya
Strongroom’larda dinlenerek
eski gucunuze kavusabilirsiniz,
Ayrica oyunun ilerki saflarinda
gerekli olacak arac ve gerec-
leri Katakomplarda ki Strong-
room’larda bulabilirsiniz.

TIMOTY QUINT in kUtUphane-
si iIse kasabanin sizin i¢cin en
onemli yeri. Buraya girince U¢
polumle karsilasiyorsunuz.
Open Shelves (acik raflar),
Closed Shelves (kapal raflar)
bir de Rare Books Room’lar,
Open Shelves'de size pek ya-
rarll bir sey yok. Ancak oyunun
cesitli safhalari ve olaylari

hakkinda minik bilgiler veriyor.
Bu bélime giris bedava. Clo-
sed Shelves’lere giris ise para-
I, yirmi altin. Burada da ise ya-
rayan tek bdélum Swordplay
POIUMU. Ama buradan yarar-
lanmak icin dnce bir miktar
canavar oldurmeniz gerekli.

Ondan sonra bu kitabl oku-
yup hayat gacunuzu arttirabl-
lirsiniz. En pahali bolium Rare
Books Room. Giris 200 altin.
Ama burada bastan sona yo-
rarl bilgiler var. Bir de burada
anahtar bulacaginizdan pao-
ranizi dikkatli harcayin.

MAYOR ANDELLO, kasaba-
nin yoneticisi. Her hafta size
100 altin ddemesi ydninden
onemli bir karakter,

Diger dnemli karakterler, TA-
MUR kasabanin silahtarbasisi,
DANNY STEELE zirhci ama zirh-
ar hem pahall hem de Pearl
Shield’l aldiktan sonra diger-
leri pek ise yaramiyor, ELMER
KOZAK sihirbaz, ayni zaman-
da Copper Key'i burada bu-
luyorsunuz. Tabi ki zamani gel-
diginde. Bu zaman sizin yapa-
caginiz igslere bagli oldugunu
soylemeye gerek yok.

Kasabada dort tane kule
var. Bunlarin dort degisik me-
talden yapih kilitleri ayni me-
tal anahtarla aciliyorlar. Bu ki-
iflerin  anahtarlarini bulma-
dan katakomplara inemezsi-
niz. BUtun olay katakomplar-
da gectigi icin yukarda fazla
vakit kaybetmeyin. Ama fabi
ki her aksam yukari cikip ka-
saba halkini korumaniz lazim.
Bulacaginiz anahtarlar sirasiy-
la sdyle; Brass, Copper, Iron
ve Bronze Key'ler. Daha sonrd
Steel, Silver, Gold ve Pearl
anahtarlarl buluyorsunuz ka-
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o) Hack the Rogue (Kooga-
mungaq)

c) Princess Aimola (Ophira-
und)

d) Baron Johnno Makahl
(Irok]

e) Dread Pirate Rob (Vutar)

f) Canegor the Mystic (Can-
comar)

3. Forestria

Burada dort asi var. Bunlar;
a) dSir Maradon the Cruel
(Yeneverre)
- b) Prince Barrowpine (Base-
fit)
c) Bargash Eyeshore (Duvak)
d) Rimalous Daylbone (Quin-
derwitch)

3. Archipelia

Burada da dort tane asi var.
Bunlar;

a) Ragface (Hyppus)

bare)
c) Auric Whiteskin (Tylitch)
d) Czar Nikolai the Mad
(Lorsche)

54

©) Mahk Bellowspeak (Gdo-

4. Saharia

Burada Uc¢ tane asi var.

a) Magus Deathspell (Uzare)
b) Urthax Killspite (Zyzzarzaz)
- ¢c) Arech Dragonbreath
(Spochama)

Oyuna kralin kalesinin &ndn-

de basliyorsunuz. Hemen ka-
leye girip asker almaniz lazim.
Kaledeki akfiviteler sdyle;

A'ya basarak asker aliyorsu-
NUZz.

B'ye basarak kralla gorusu-
yorsunuz. Asileri yakaladik¢ca
kral sizin rdtbbenizi burada art-
Tiriyor.

Buradan sonra bir kasalba-
ya girin. Kasabadaki aktivite-
ler de soyle:

A'ya basarak asillerin yoko-

lanmasiyla ilgili kontrat yapl-
yorsunuz. Eger bu kontrati

yapmadan asilleri yakalarsa-
niz, ne haritanin parcalarini
alabilirsiniz ne de asilleri iceri
attirabilirsiniz.

B'ye basmakla gemi kirala-
yabilir ya da kiralamayi iptal
‘edebilirsiniz. Unutmayin ki kitar-
lan hizli gezmenin yolu gemi

kiralamaktan gecer.

C'ye basarak yakindaki ka-
leler hakkinda bilgi edinebilir-
siniz.

D'ye basmakla iyl satin
alirsiniz.

E've basmakla da katapult
safin alirsiniz. Katapult alma-
dan kalelere saldiramazsiniz.

Gelelim. oyun ekranina. Ek-
ranin sag ust kdsesinde kont-
rat yaptiginiz ve yakalamaniz
gereken asinin resmi var. Eger
kontrat yapmadiysaniz bura-
sl bos ve karanlk durumda
olur. Onun alfinda katapuliu-
nuz olup olmadigini goésteren
bdIum var, Eger katapultunuz
varsa burasl yanip soner.
Onun da altindaki yildiz lolyu
gucinUzun olup olmadiginin
gostergesidir. Altindaki de
asanin bulundugu yerin yirmi-
bes parcaya bdlinmus hali-
dir. Her buldugunuz parca
orada beyaz olarak gosterilir.
En alffa para durumunuzun
Qdostergesi var,

Oyunun incelikleri de soyle;

Kitalar gezerken bulacagi-
NIz hazine sandiklarindan ce-
sitli dduller cikar. Eger para ¢i-
karsa bunlari-halka dagifin, li-
derlik glcunuz arfar. Bu da or-
du olusfurmada yardimcl
olan bir faktérdur.

Ayrica paranizi dikkatli har-
cayin cunku biterse haftanin
sonunda ordunuz sizi terk
eder.

Kitalarda bulunan bazi ézel
poélumler ve Ozel ordular da
soyle;

Kitalardaki Forest (orman),
Hill (tepe), Dungeon (hapisha-
ne), Pldins (ova) gibi yerlerden
cesitli tipte ordular alabilirsi-
niz. Bu ordularin en iyileri Con-




- TANTIIM - TANTIIM - TANTIIM

finentia’da Orcs’lar, Forestria’-
da Gnomes, Dwarves, Elves
ve Nomad'ler. Archipelia’da
Barbarians, Druids, Saharia’-
da Dragons, Demons ve Gi-

ants’lar. Ordumuz bes tipte si-
nirll. Kralin kalesinden alacao-

giniz Pikemen, Cavalary ve
Ozellikle Knights'lar cok iyi is
gordrler. Ama once rutbenizi

arttirmaniz, bunun icin de asil--

leri yakalamaniz sart. Ordunu-
za dahil etmekten kacinacao-

giniz tek ordu Ghost'lar. CUn-
kG savasta her an aleyhinize

Mehmet V. Glrmen

6 io lamaz! Onlarin de-
fansi bizden iyil Kesin
kaybedecegiz. Dur bir saniye!
O da ne! Evet, biz atak yapi-
yoruz! GOL! Yasasin, 1-0 biz
yeniyoruz. Bu inanilmaz bir
sey; ikinci goélu de afttik. Fakat
bak su edepsize, onu defan-
sa koymustum, ileriye kaciyor.
Eyvah! $imdi de onlar atak ya-
piyorlar. Olamaz, durum 1-1
oldul”
Iste size, 1990°In en son fut-
ol oyunlarindan biri. Yukari-

da, arkadaslarinizin World

Soccer’l oynarken soyledigi
bazi |laflar var.

Oyunda Football Manager'-
da oldugu gibi, bir futbol ta-
Kiminin menajerligini yapiyor-
sunuz. Her mactan da para
kazanip, o pdarayla yeni oyun-
cular fransfer edebiliyorsunuz.

Oyunun basinda, 60 fane
lig fakimindan birisini secme-
niz isteniyor. Bence, burado
hangi takimi secerseniz secin,

ddnebiliyorlar.

Bazi dnemli sihirlerde sunlar;

Bridge Spell - Geminiz olma-
digl zaman suyun Uzerine bu
pbUyuyle képrd kurarak karsi
tarafa gecersiniz.

Raise Undead - Ghost'lar,
Vampirler sizin ordunuzu oOl-
durdukce artarlar, bu buyuy-
le bunlar dldurebilirsiniz.

Raise Conirol - Ordunuzun
sayisini arffirmak icin bu louyu-
yu kullanin ama dikkat edin
gucu bir haftayla sinirhdir, GU-
cl gectiginde ordunuz savas-

WORLD SOCCER

gucleri ayni oluyor. Burada bir
sonraki takimi gdérmek igin
“Select”, takiminizi secip oyu-
na baslamak icin “Start”a klik-

lemeniz gerekiyor. Bundan

sonra asil oyuna basliyoruz.
Karsiniza, bir ekran dolusu se-

ceneklerle dolu bir ment ge-

ta size isyan eder,

Teleport Spell - Savasta bu
pUyu cok ise yarar. Yavas fa-
kat kuvvetli bir orduyu én saf-
lara bu buyd ile strebilirsiniz.

Clone ve Resurrect Spell -
Savasta kaybettiginiz ordunu-
zun bir bolumuna tekrar dirilt-
meye yarar,

Ayrica oyun sirasinda O'ya
basarak options bdlimune
gelebilirsiniz, burada da cok
yararl bilgiler var.

Gok iyi bir oyun, tavsiye
ederim. C-64 Disket

liyor. llk &nce bu menUdnun st

tarafindaki segeneklerden

bahsetmek istiyorum.

SOLDAN BIRINCI RESIM:

Bu secenegi Kkliklerseniz,
pankaniza gidersiniz. Burada
"Back Balance” sizin elinizdeki
parayl, 'Loan Is” bankaya
kacg lira kredi bor¢lu oldugu-
nuzu “Weekly Wages” da haf-
talik giderlerinizi ve masrafla-
rinizi gosterir, Bunlarin altfinda
da u¢ tane secenek var, Bun-
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lardan “LOAN" a kliklerseniz
bankadan yUzbin paunda
kadar kredi alabilirsiniz ve bu
borc olarak “Loan Is” hanesi-
ne yazilir. Fakat yuzbin paund-
dan fazla kredi isterseniz, bil-
gisayar size, kredi alma limiti-
ni astiginizi belirtecektir. EQer,
“PAY BACK LOAN" a kliklerse-
niz, bankadan aldidiniz kredi-
vi geri odemek icin isleme ge-
cersiniz. Eger "EXIT” e kliklerse-
niz ana menlye geri doénersi--
niz.

SOLDAN iKINCI RESIM:

Bu resme kliklenirseniz, bilgi-
sayar size "Do you wanft
match highlights?” diye bir so-
ru soracaktir. Eger “Yes' ‘e Klik-
lerseniz maclari izleyip, yapl-
lan ataklari, golleri ve gollerin
dakikalarini goérebilirsiniz.
Eger “"No” ya kliklerseniz,
maclari izlemezsiniz, sadece
ik yari ve ikinci yari sonuglart-
ni gdrebilirsiniz.

SOLDAN UGUNCU RESIM:

Buraya kliklerseniz, oyuncu-
larinizdan hangisinin sakat ve-
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ya hasta oldugunu ve Kkag
hafta streyle istirahat etmeleri
gerektigini gorebilirsiniz.

SOLDAN DORDUNCU RESIM:

Bu resmi secerseniz, load ve
save yapabilirsiniz.

MEWCASTLE

SOLDAN BESINCi RESIM:

Bu resmi secince, sizin yar-
dimciniz Scout, size takiminiz
hakkinda bilgi verir ve oyuncu
transfer etmenizde yardimci

olur:

DEFENCE: Buradan, defansi-
nizin durumunu gorursunuz.

MIDFIELD: Buradan, orta sa-
ha oyuncularinin durumunu
gorarsunuz.

ATTACK: llerinin durumunu
gorarsunuz.

Bazen de Scout, size, takimi-
niz icin oyuncu bulundugunu
sdyler ve Ozelliklerini verir.
EQer siz, bu oyuncuyu fransfer
etmek isterseniz "Buy’ a klikle-
meniz yeterlidir. Eger bir son-
raki oyuncunun o&zelliklerini
goérmek istiyorsaniz, "Next” se-

ATTACHING
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cenegine kliklemeniz gerekir.
Simdi de gelelim alttaki re-
simlere ve anlamlarina.

SOLDAN BIiRINCI RESIM:

Bu secenegi secerseniz, kar-
siniza baska ekran gelir. -

Burada, oyuncularinizi sata-
bilirsiniz. llk ekranda, defans
oyuncularinizi, bunlarla isiniz
bittikien sonra "Next” e klikle-
verek ikinci ekranda orta sa-
ha oyuncularinizi ve son ek-
randa da ileride oynayan
oyuncularinizi satabilirsiniz. oir
oyuncu satmak icin, 0 oyun-
cunun ismine klikleyin ve kac
paunda satilabilecegini Qo-
ran. EQer, fiati sizin icin uygun-
sa "'Yes” e klikleyin ve oyuncu-
nuzu satin. Eger, isminin sol ta-
rafinda ek isareti olan bir
oyuncuyu satarsiniz. Asagida
10 players selected” yazao-
caktir. Bunun icin, soclunda ok
isareti bulunan oyunculari sat-
mayin. Isterseniz safabilirsiniz,
fakat o zaman maclara kati-
lamazsiniz, cunkld oyuncu sa-
viniz onbirden azdir. Fakat, yi-
ne de satmak istiyorsaniz, sat-
fikfan sonra, soldan dordudncu
resmi secerek, satfiginiz, ya-
ninda ok isareti bulunan oyun-
cCu yerine baska bir oyuncu
secmelisiniz.

SOLDAN iKiNCI RESIM:

Bu resmi secerseniz, lig tab-
losunu gaorebilirsiniz.

SOLDAN UCUNCU RESIM:

Bu resmi secerseniz maca
baslarsiniz. Mactan énce, kar-
siniza, karsi takimin defansini,
orfa saha oyununu ve ileride-
ki oynayisini degerlendiren bir
tablo gelir. Bu tablodan, ayri-
ca, magin kiminle oynanaca-
gini, ne maci oldugunu ve

IMTER

macin kendi sahanizda mi
yoksa karsi takimin sahasinda
mi oynanacagini gorepilirsi-
niz. Eger karsi takimi cok guc-

|U buluyorsaniz "Exit” i secerek

ana menuye donebilirsiniz.
Eger kendinizi maca haazir his-
sediyorsaniz, "Play” 1 secin ve
mac baslasin.

EQer, ana menudeki sece-
neklerden “Highlights™ sece-
negine "Yes" dediyseniz, siz,
takimlarin ataklarini, ataklarin
dakikalarini, gollerini, ve kil
payl kacan golleri gorebile-
ceksiniz. Eger "Highlights™ se-
cenegine “"No” dediyseniz,
sadece macin ilk yarl sonug¢-
larinl ve macin sonundaki sko-
ru gérebileceksiniz. Highlights
olmadan oynayincd, maclar
¢ok kisa sUrldyor. Bence siz,
highlights’li oynayin. llk yari so-
nunda, “Subs” a kliklerseniz
oyuncu degistirebilirsiniz.

Mac bifince de, seyircilerin

MILAN ATTACHING

gise paralarindan kazandigi-
niz veya édemeniz gereken
parayl gorayorsunuz. Bundan
baska, macglarin sonunda, ©
haftaki diger maclarin sonug-
larini gosteren bir fablo vardir.

SOLDAN DORDUNCU RESIM:

Bu resme kliklerseniz, macta
oynayacak oyunculari secer-
siniz. Eger defansta oynayan
ir oyuncuyu degistirmek isti-
yorsaniz (yani yaninda ok isa-
retli bulunan), onun uzerine
gelip klikleyin. Simndi sol asagi
kbsede, 10 players selected”
yazacak. Bunun icin harhangi
oir yerden (defans, orta saha,
lleri) bir oyuncuya kliklerseniz,
asagida tekrar 11 players
selected”  yazacaktir. Zaten
oyuna onbirden az kisiyle lbas-
layamazsiniz, oyunun basinda
yeterli oyuncu olmadigini gos-
teren bir tablo cikar karsiniza.
“"Next” | klikleyerek, defanstan
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orta saha, orta sahadan da nizdaki ilk onbirin listesini go- SOCCER"!!!
lleride oynayacak adamlarin rarsdnuz.
istesine gecersiniz. Oyunda aciklanacak bas- Bilgisayar: Amiga 500
| S ka bir nokta yok. Bir menejer- Grafik: 6
SOLDAN BESINCI RESIM: ik oyunu olmasina ragmen, Ses-efekt: S
insani cok egleniyor. Muflaka Oynanabilirlik: 6
Bu resme kliklerseniz, takimi- arsivinizde bulunsun “"WORLD Genel 6
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$§imdiye kadar SSI'nin bir-
cok oyununu oynadim ve
hepsinden cok zevk aldim.
Fakat bu seferki simdiye ka-
dar gérdigum en berbat SS
oyunu. Adamlar arcade FRP
yapmaya calismislar, ne Ar-
cade’'inden zevk aliyorsunuz,
ne de FRP'sinden.

Olay bir kalede geciyor. EKI-
bimiz sekiz kisi. Kisilerin kimlik-
leri oyunun basinda veriliyor.
Onemlilerden bazilar soyle;
Morganna, bir doktor ve Blue
Crystal Staff tasiyor. Savaslar-
da Morganna buyuleriyle cok
yvararl oluyor. Bir de ismi her
nesye bir buyucumuz var.
Ovyunda yaptigi buyuler, ozel-
likle Web ve Sleep buyudleri sa-
vasta cok ise yariyor. Bu bolyu-
leri oyunun her hangi bir anin-
da Space’e basarak kullana-
biliyorsunuz. Ama Morgannd
ve ismi her neysenin ilk dorf
karakter icinde clmasi gereki-
vor. Yalniz buyuculerin tasidi-
g1 asalarin buayuk gtcu sinirll.
Cok fazla kullanilirsa ouyu
gucleri bitiyor. Morganna’nin-
da Cure Light Wounds (hafif
varalari iyilestirir), Cure Critical
Wounds (agir yaralar iyilesti-

rir) ve Raise Dead (Oluleri dirilt-
me) (yalniz baska ocdaya ge-
cerseniz bu buyu ise yaramaz)
ouylleri oyun esnasinda Cok
yararill,

Gelelim hero degistirmeye.

Once space’e basip menu

kismina gelelim. Daha sonra
bu menuden Select Hero'ya
basin. Once degistirmek iste-
diginiz sonra almak istediginiz
karaktere gidip ates tusuna
basin. Bdylelikle karakterleriniz
ver degistirmis olacak.

Oyunda savaslar cok sikici,
En cok érimeeklerde zorlani-
vor insan. Bunlarla savasmak
Cok yorucu,

Oyunun sonunda sovliye-
yim. Bir Dragonla karsilaslyor-
sUNUZ Ve ne yapsaniz ne etse-
niz onu yenemiyorsunuz.

Paranin bolsa alip oynayin
ama ben mesuliyet kabul et-
miyorum. CUnki bunu oynar-
ken afaganlar bastl.
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orunu.

~ Mete Uniigiir
(Ist. Tek.Univ.Prof.)

Egitim programlarini incele-
dim, c¢ok ilging. Bilgisayara
uyarlanis bigimi, icerikleri, ko-
nularin segimi akillica. Ozellik-
le sorularin random olusu ¢a-
lismay! sikici olmaktan kurtari-
yor. CozUm bolumu ogrenclyi
bir hayli egitici nitelikte.
Test+EQitim ve genel test bo-

lumiinde sinirli zaman uygulamalari ¢alisan kisiyi gergek si-
nav disiplininde hazirlamasi dolayisiyla ¢ok iyi. Her bolimde
basarn durumunu goésteren ekranlarin bulunugu da velilerin
dgrenciyi yakindan takip edip durumlarini teghis etmede ve
ybnlendirmede ¢ok yardimci olacak. Bdylece yeni yetigsen
nesil gok daha bilgili olacak ve Universiteye daha yetismis

olarak gelecek

Harun Yakut
(Grafiker-Reklamci)

Konunun bilgisayara uyar-
lanmasi ana tema olarak ¢ok
reel bir olay. Programinizi
sOyle bir inceledim. Grafikle-
r muzik uyarlamalari harika.
Programa girisler igerikli so-
rularin  random hazirlanigl
cok ilging. Bu sefer ben Dbir-
sey sormak istiyorum. Bu

konu ile neden ¢ok fazla reklam yapiyorsunuz? Programiniz

o kadar guizel ki kendi reklamini fazlasi ile yapacaktir. Size

basarilar.

Yavuz
(Isik Lise

Bir yildir /
rum. En ¢o
adventure v
bi bu arade
nuyorum. A
programinir
ca GOk merc
nabilirmiyim
bir set aldin
sindeki animasyon ve muzik ¢ok hosuma g
meniler kullanim rahathgi sagliyor. Sorul
aciklamal verilisi ¢ok iyi. Bu sekilde galism:
eglenceli.

Ilhan Becit
(Ingilizce Ogr.)

Benim bransim ingilizce 6g-
retmenligi. Cocuklarima des-
tek verebilecek yeni bir kay-
nagin dogmasi beni mutlu
etti. Amiga egitim serisini in-
celedim, ¢ok iyi. Ogrenci ile
diyalog guzel kurulmus
programin isleyigi ve Ssoru-
dan soruya konulara gecis-
ler iyi. Géztmlerin agiklamali olarak verilme
nuyu daha iyi anlamasi agisindan ¢ok fayd:
lamimi bir hayli eglenceli. Sanirim gocuklar
hem de bir hayli faydalanacaklar.




Calkavan
1 Ogrencisi)

liga kullantyo-
sevdigim turler
simulasyon ta-
yunlart da oy-
IGA ile egitim
ciktigint duyun-
landim faydala-
liye distnerek
Programin giri-
i. I¢ ice calisan
rda ¢6ziumlerin
. benim i¢in ¢ok

i 6grencinin ko-
1 menulerin kul-
nem sevecekler

AR H H H B

iinyamin Altindag

(Sanayici)

Bizde Amigaya ilgi cok. Cocuklarimizinancak tatil gunleri oy-
namalarina izin var. Ama egitimin Amigaya uygulanmasi ok
hosuma gitti. Gocuklarimin yalniz oyun oynamasi beni rahat-
siz ediyordu. Artik bdyle bir amaca yénelmesinden dolayi
memnunum. Programi fazla inceleme vakti bulamadim 0g-
lum Altug bir hayli sevdi. Galiba Amiga hafta arasi da agik
olacak. lyi bir girisim. Kutluyorum. -

Dr. Hilmi Giiveng
(Incirli Hast. Sahibi)

glum hafta sonlarinda Amigasiyla oyun oynuyor. Hafta ara-
si Amiga kapali. Yeni gikan Egitim setini inceledik ve aldik.
Ogrenciyi yetistirmesi yontnde disipline ediyor. Disunme
tarzi ve dogru karar verme yeteneklerini arttirici nitelikte. Og-
luma faydali olacagi kanaatindeyim.
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Oyuna Zak’'in odasinda basliyoruz.
Odadan Sushi in fish bowl, torn wal-
Ipaper, phone bill ve kazzo’yu pick
up ile alin. Phone bill ve kazzo’yu
cekmecelerde bulabilirsiniz. Kapiyi
acin ve ¢ikin. Televizyonun yaninda-
ki koltuk yastigini pick up diyerek
alinca Zak onu koltuga koyuyor ve
bir demo ¢ikiyor. Bu demo’yu (RE-
TURN) ile es gecebilirsiniz. Sonra
koltugun sol yastigini pick up ile kal-
dirin. Altindan remote control ¢iki-
yor. Bunu da alin ve use power cord

in power outlet diyerek fisi prize ta-
Kin. Use remote control ile televiz-
yonunu agabilirsiniz. Televizyonda
bir demo cikacak. Bu demoyu ¢ok
dikkatli izlemelisiniz, ¢ink( bu de-
moya uyarak oyunda buyiik ilerleme
kaydedebilirsiniz. Demoda riiyaniz-
da gordugunuz kizi gériiyorsunuz.
Bir slre sonra spiker hep ayni sey-
leri sOylemeye basliyor. Simdi use
remote control ile TViyi kapatabilir-

siniz. Saga dogru gidince Iavabo-_

nun sag usttinde butter knife’| g6-
ruyoruz. Bunu alin ve open cabinet
ile dolabi agin. Icinde a box of cra-
yon cikiyor. Bunu alinca sadece sari
boyanin kaldigini farkediyoruz. He-
men use yellow crayon on torn wal-
Ipaper diyerek Zak’in riiyasinda gor-
dugu haritay! duvar kagidina cizdi-
riyoruz. Sonra buzdolabinin iginde-
ki yumurtayi alin ve buzdolabini ka-
patin. Odaniza gidin use butter kni-
fe on plastic card ile CashCard’ini-
zI masanizin altindan alin. Cash-
Card masanizin altindaki yesil leke-
dir. Evden disari cikmadan 6nce so-
kak kapisinin yanindan small key’i
alin. Disari ¢gikinca sokaga cikiyor-
sunuz. Sol tarafa gidin. Firinin zili-
ne 3 kere basin, yere diisen ekme-
gi alin. Daha sonra gidebildiginiz ka-
dar saga gidin. Otoblisin yanindan
yukari ¢ikin. Sagdaki ilk ditkkkana gi-
rip her seyi alin. Dikkandan aldigi-

M.Tolga Kale-Mehmet Tezcan

niz toolkit'i acin. lyice saga gidip wi-
re cutters ile boby pin sing’in kab-
lolarini kesin. Sonra evinize geri d6-
nun. Put on ile nose glasses ve hat’|

giyin. Evinizdeki kabineyi agip mon-
key wrench ile boruyu agin. Sonra
firindan atilan steal bread’| lavabo-
ya koyun ve muslugun yanindaki
switch'i acin ve bir siire sonra ka-
patin. Cop 6guticlsl bread’l bread
crombs haline getiriyor. Onlari alin.

Simdi boruyu gene ayni sekilde ka-

patin. Sonra Sushi'yi lavoboya bo-
saltin. Odaniza gidin halinin sag alt
kosesini agin. Monkey wrench ile lo-
se boards’i kaldirin. Bir bosluk cika-
cak buranin Ustline gidin. Oyunun
basinda gorduguniz makinenin ya-
nina dusuyorsunuz. Burasi telefon
sirketinin arka tarafi. Bir adam geli-
yor, sizi gozluk ve sapka taktiginiz
icin bir arkadasina benzetiyor. Son-
ra sizi birakiyor. Iceride yapacak bir
sey yok. Simdi disari ¢ikin. Telefon
sirketinde solda application alin ve
yellow crayon ile doldurun. Sonra
phone bill'i adama verin. Sizden pa-
ra almiyor. Digan ¢ikin ve small key
ile posta kutusunu agtiktan sonra
application’l igcine koyun. Sonra oto-
buse gidin ve use kazzo ile kozzo’-
yu calin. Otobus soféri uyaniyor ve
havaalanina gidecegini belirtiyor.
Fazla zaman kaybetmeden Cash-
Card’inizi CashCard Reader’e ko-

yun yoksa sofor sizi disari ¢cikariyor.
Sonra otobis hareket ediyor ve ha-
vaalanina geliyorsunuz. Oradaki de-
votee'ye CashCard’inizi verin ve



Guru’nun son kitabini satinalin.
Sonra sol tarafa gidin ve ugaga bi-
nin. Hostes sizi karsiliyor ve sagcma
sacma laflar edip sizi kizdiriyor.
Hoster her seyi yapmaniza karsi ¢i-
Kiyor.

~ Sol tarafa giderek tuvaleti bulun.
Iceri girince use toilet diyerek Zak'’-
In ihtiyacini giderin. Sonra toliet pa-
per’i alin ve lavoboya koyun. Daha
sonra turn on sink ile muslugu agin.
Kapiyl dnceden ac¢in ki kagmasi ko-
lay olsun. Lavobo tasip yer mavi
olunca push callbutton ile hostesi
cagirnn. Hostes gelirken hemen uga-
gin basina gidin ve oradaki microo-
ven’in yanina gelin. Hostes tuvalet
kapisini kapayip, bagirin, cagirma-
ya baslayincaya kadar bekleyin.
sonra hizl olarak microoven’t agip
Icine yumurtay! koyun ve calistirin.
Sonra geri dénlip yerinize oturun.

Hostes bir siire sonra geri déntlyor,
bu arada firinin i¢indeki yumurta

pathyor ve ortalik berbat oluyor.
Hostes bunu temizlerken sizi bitln
binleri (Ustteki kapaklar) acin. En
son actiginiz binin iginden oxygen
tank c¢ikiyor, onu alin. Sonra koltu-
gunuzun 6nundeki bos koltuga gi-
din ve onu da alin. Koltugun altina
lighter dlstyor (siyah) bunu da alin.
Bundan sonra (RETURN)’e basarak
ucak modunu bitirebilirsiniz. Hava-
alanindan cikin ve agac dalini kirin
(pick up tree branch). Sonra maga-
ranin girisindeki iki basli sincaba
hostesin size verdigi peanuts’u ve-
rin. Acilan boslugu tree branch ile
genisletin ve iceri girin. icerisi ka-
ranlik. Lighter’'| acarak abondoned
bird nest'’i tree branch ile alin ve iki-
sini de asagidaki fire pit’in icine ko-
yun (use ile). Sonra lighter ile atesi
yakin. Sagdaki strange marking’si
yellow crayon ile tamamlayin. Aci-
lan kapidan iceri girin. Iste mavi
kristal orada. Onu oradan alabilmek
icin remote control’G kullanin.

Bzzzp... Hemen onu alin ve havaa-
lanina geri donun. Reservation ter-
minal’i kullanarak Miami Gzerinden
Londra’ya bilet alin. Oradan Kat-
mandu, Nepal’e gelin. Havaalanin-
dan cikin, sagdaki kapinin 6niinde-
ki guard’a devotee’den aldiginiz ki-
tabi verin. Adam igeri girmenize izin
veriyor. Igeri girip saga gidince gu-
ru size mavi kristalin nasil kullani-
lacagini anlatiyor. sonra disari ¢ikin
saga gidin ve hilhter’la hay’i tutus-
turun. Polis yangini sondurmeye
geldigi sirada karakola gidin ve
onundeki bayragi alin. CachCard’i-
nizi Yak’ta kullanin ve havaalanina
geri donun. Londra tuzerinden Mia-
mi’ye bilet alin. Oradaki tembel, ise

yaramaz sarhosa (bum) Guru’'nun

kitabini verin. Adamin ¢ok hosuna
gidiyor ve viskisini size veriyor. Ber-
muda’ya bir bilet alin ve ucaga bi-
nin. Pilotun esprilerine dayanmaya
calisin. Bir siire sonra uzaylilar sizi
gemilerine cekiyorlar. Pilot sagda-
ki renkli digmelere belirli bir siray-

la basiyor. Bunlari bir yere not edin..

Ucak gittikten sonra sagdaki zile ba-
sin. Uzayl sizi kralina goturuyor.

Kral konusurken hemen saga gidip
Lotto-Machine-Director'dan bugun-

kU kazanacak olan numaralari bir
yere not edin. Sonra biraz 6nce gir-
diginiz kapidan cikip, pilotun basti-
gi sirayla diugmelere basin. Buralar-
da biraz hizli olmaniz olmaniz ge-
rek. Sonra ¢izginin hemen sol tara-
fina gecince digari 1sinlaniyorsunuz.
Dismeden use parachute ile para-
sutindzd agin. Suya yumusak inis-
ten sonra kazzo'yu calin. GézligU-
nUzu cikarin ve use blue cyristal on
dolphin diyerek yunusun ruhuna ge-
¢in. Uzayhlarin sizin mavi kristali
kullandiginizdan haberleri oluyor.
Burada ¢ok hizli olarak suyun alii-
na inin ve butin sweather’lar alin.
En sonuncusunun altindan glowing
object cikacak. Bunu alin ve Zak’a
verin. Bu sirada bir uzayl geliyor ve
sizi Mindbenders'in icine atiyor. Siz
hemen go6zllklerinizi takinca sizi di-
sari ¢cikariyor. Burayi daha onceden
taniyorsunuz. Telefon sirketi’'nin ar-
ka tarafi. Soldaki dolabi acin ve
uzaylinin sizden aldigi esyalari geri
alin. Disari ¢ikin ve gozluklerinizi ¢iI-
kartin. 14th Avenue’deki saticiya gi-
dip Lotto oynayin (Buy Lotto). Son-
ra bir yandaki kapiya gidip mavi
kristali drop slot’a atin. Bir stire son-
ra riyanizda ve televizyonda gordu-
gunuz kizi gbérayorsunuz. Size pek-
cok seyler anlatiyor. bunlar kisaca
soyle: Annie (kizin adi) ve arkadas-
lari Melissa ve Lessile ayni riyalari
gormusler ve ruyalarinda gordukleri
makineyi yapmaya karar vermisler.
Simdilik onlarda yellow cyrstal’in sa-
dece bir parcasi var. Simdi switch
diye yeni bir komut var. Bu komut-
la Annie, Melissa ve Leslie’| da yo-
netebiliyoruz. Annie’nin CashCard’|
masanin ustundeki blot’'un altinda.
Simdi biraz zor olmasina karsin An-
nie ve birlikte otoblse bindirip ha-
vaalanina goturin. Annie’'ye
chrystal shard, whiskey, wire cut-
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ters ve flagpole’u verin. Annie’yi
Londra'ya goétlrip Zak'a gecin.
Zak’| Zaire'ye goturin. Bir ka¢ pat'e
girin girip ¢iktiktan sonra bir yerli ko-
yine geliyoruz. En soldaki kulube-
ye girince iceride bizi bir yerli karsi-
liyor ve ne istedigimizi soruyor. Ona
CashCard’inizi verince ticaret yap-
mayi teklif ediyor. Ona golf sopasi-
ni verince ¢ok seviniyor ve bize bir

dans sunuyor. Bu adamlarin egilig
eve kalkis siralarini, durus siralari-

na gore not edin. Yani ilk 6nce bi-
rinci adam sonra U¢lncl adam eqgil-
di gibi. Simdi havaalanina geri do-
niin ve Sanfrancisco’ya bilet alin.
14th avenue’deki diikkana gittiginiz-
de satici ddilu kazandiginizi sOylu-
yor. Odlilil aldiktan sonra Melisa’ya
gecin ve uzay geminize girin. lger-
den boom box ve digital auto tape’-
yi alin. Torpido gobzunu aginca
CashCardlarinizi ve sigorta ¢ikacak.
Bunlari alin. Disari ¢ikinca Leslie’a
onun CashCard’ini ve fuse’u verin.
Lesli’a gecip scla dogru gidin. En
solda tram ve monolith diye bir alet
var. CashCard’inizla buradan 3 to-
ken alin. Buranin sagindaki binaya
girin ve kapinin yanindaki metal pla-
te’e bir token atin. Kapak aciliyor.
Icinden yanmis fuse’u (sigorta) al-
maya calisinca fuse asagi dusuyor.
Yerine gemiden aldiginiz fuse'u ta-
kin. Sonra uzay kapisinin yaninda-
ki digmeye basip kapiy! kapayin.
Sonra sagdaki kapiy! acin (dugme-
ye basarak). Igerdeki dolabin Uze-
rindeki vinly tape’i alin. Dolabi agin
ve icinden flashlight’i alin. Yatagin
lizerindeki battaniyeyi acin brom al-
lieni alin. Sonra sag taraftaki mer-
diveni alin ve sag kapilyl kapatip
sonra dis kapiy! acin. Disari cilkma-
dan 6nce fuse’u alin. Binanin onun-
deki kumu brom allien ile surapun.
Sonra en sagdaki huge face’e gidin.
Merdiveni kapiya koyun ve yerliden
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dgrendiginiz sirayla digmelere ba-
sin. Kapi aciliyor. Merdiveni alip ige-
ri girin ve ilk massive door’un onun-
deki pedestal’a merdiveni koyun ve
lizerindeki chrystal’e pick up ile do-
kunun. Kapi aciliyor. Merdiveni alip
iceri girin. Flashlight’r acin.

Ik kez en sagdaki kapidan girdik-
ten sonra ilk mor kapidan girin. Kar-
siniza iki salter ¢ikiyor. Bunlari acin.
Artik helmetlerinizi ¢ikarabilirsiniz.
Bu odadan ¢ikip hemen salondaki
kapidan girip en saga gidin. Bir
mars haritasi ¢cikiyor ve sagda bir
sfenks resmi var. Onun altindaki
strange markings’i bir yere not edin.
Bu birinci strange markings olsun.
Sonra hep en soldaki kapilardan gi-
rip disari ¢ikin. Massive door'un
oniunde bekleyin ve Melissa'yl da
buraya getirin. Ona da helmeti’ni ¢i-
kartin. Melissa’ya dolabin kapisin-
dan aldiginiz vinly tape’i verin. Me-
lissa ile vinly tape’i digital auto ta-
pe’in Uzerine takin. Digital Auto ta-
pe’l boom box’a koyun ve record’a
getirin. Leslie ile kapiy! actiginiz se-
kilde kapayin. lkisini de 2. massive
door’a gotlriin ve boom box’i play’e
getirin. Kapi acilinca iceri girin. Kar-
siniza ¢ikan gegitten girince ankh’i
alin. Buradan disari ¢ikin ve 3. mas-
sive door’a gelmeden énceki heyke-
lin Uzerindeki strange markings’i
okuyun ve 2. olarak bir yerlere not
edin. 3. massive door’a gidip kapi-
yI acin ve 6niintze cikan ilk gegit-
ten gecin. Sagdaki panel’in Ustune
ankh’i koyunca enerji perdesi kalki-
yor ve sol tarafa gidebiliyoruz. Ora-
daki iki anahtari alin (Ustteki Kirili-
yor). Sonra diigmeye basinca ruya-
mizda gérdigimuz o ilging uzun
boylu yaratigin ne oldugunu anliyo-
ruz. Simdi Melissa ve Leslie’t 1.
massive door’un 6nlne getirin ve
kapiyl acin. Zak’a gecin ve Lima,
Peru’ya gidin. Kisa bir labirentten

sonra bir alana geliyorsunuz. Ek-
mek kirintilarini kus yemligine ko-
yun. Bir stire sonra kus geliyor ve
ekmek kirintilarini yemeye basliyor.
Siz mavi kristal ile kusun ruhuna gi-
rin. Acele olarak sag taraftaki hey-
kele gidin. Heykelin sol gozunden
scroll’u alarak bunu Zak’a verin ve

Zak’a geri dénlin. Hemen oradan
uzaklasip havaalanina gidin ve Me-

xico’ya ucun. Orada karsiniza bu-
yuk bir labirent cikacak. Sabirli ve
sakin olun. Bltin mesaleleri yakin
en sonunda bir heykel bulacaksiniz.
Bu heykelin ustune 2. strange mar-
kings'i ¢izin. Evet yellow cyristal’in
ikinci parcasini da buldunuz. He-
men Londra’ya gidin. Annei’yi zaten
daha dnce buraya getirmistik. Ona
diger chrystal shard’i ve scroll’u ve-
rin. Sonra Annie’ye gecip havaala-
nindan ¢ikin ve ndbetciye viskiyi ve-
rin. Adam uyuyunca salteri kapayin
ve sagdaki telleri wire cutters ile ke-
sin. Iceri girin ve flagpole'u meza-
rnn Ustine koyun. Daha sonra iki
chrystal shard’i da mezarin Ustune
koyun ve scroll’'u okuyun. Bir sim-
sek cakiyor ve bayrak yaniyor. Ta-
bii bu arada iki kristal pargasi da bir-
leserek bir kristal haline geliyor. Bu-
nu alin ve havaalanina geri donun.
Sar kristali Zak'a verin ve ona ge-
¢cin. Hemen size dansi gosteren
adama gidin. Size yellow chrystral’-
in nasil kullanilacagini 6gretiyor. Su
anda duvar kagidina yapmis oldu-
gunuz haritada kendinizi istediginiz
bir yere i1sinlama kabiliyetine sahip-
siniz. Simdi ise yellow chrystal de-
yin ve en alttaki noktay segin. Sim-
di use yellow chrystal deyin ve en
alttaki noktayi secin. Simdi Peru’'da-
ki heykelin sag goziindeyiz. Oradaki
aleti alin ve en sagdaki noktaya Isin-
lanin.

Iste makineyi kurmaniz gereken
yerdesiniz. Simdi sol tarafa gidin ve
oradaki kolu use ile zevirin. Bir ge-
cit cikiyor. Buradan dogru giderek
cikabilirsiniz ¢uinkt kaybolma ihti-
maliniz yok. Simdi bir cdldesiniz.
Burasi Kahire, Misir. Sagdaki sfenk-
sin iyi ayagindan birinde olan stran-
ge markings’e 1. strange markings'i
gizin. Sonra Annie’yi de buraya ge-
tirin ve iceri girin. Uzerinde bir gu-
nes ve bir adam olan kapilar takip

ederek bir oda bulun. Burada u¢
diigme ve hiyeroglifler var. Annie’-

ve hiyeroglifleri okutun. Hiyeroglif-
lerde diigmelere hangi sirayla basil-
masi gerektigi yazili. Bu siraya uy-
gun olarak diigmelere basin. Eger
lic kez yanlis basarsaniz sfenksin
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ndbetcisi tarafindan yeniliyorsunuz.
Her neyse, hiyeroglifleri okuduktan
sonra yanlis basmazsiniz herhalde.
Digmelere basinca karsiniza gesitli
haritalar ¢cikiyor ve Zak bunlari ha-
ritasina dahil etmesi gerektigini be-
lirtiyor. Hemen use yellow crayon on
wallpaper map diyerek Zak’in bu is-
tedigini giderin. Sonra oradaki
strange markings’i 3. olarak biryer-
lere not edin. Simdi Annie’yi sfenk-
sten cikarin ve makinenin kurulaca-
g1 odaya goturup gecidi kapattirin.
Sonra Zak’a gecip haritada bir yu-
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ze benzeyen bolime isinlanin. Sim-
di marstayiz. Heykelin uzerine 3.
strange markings'i ¢izin. Karsiniza
3 kapi cikiyor. En sagdakinden gi-
din cunkl diger ikisi birbirine ¢iki-
yor. Uzun bir labirentten sonra birin-
ci massive door’un onune cIKlyorsu-
nuz. Oda ne? Leslie ve Melissa kar-
sinizda. Tasinma faslindan sonra

Leslie ve Melissa’yi tram’in oldugu
bolume goturun. Tabi bu arada hel-
met’larini giydirip araclarinda ikmal
yaptirmay! unutmayin. Herbirinde iki
tane token olacak kadar token alin

KERARICTE L

ve Zak’a gecin. Zak'in onlarla git-
mesi gerek ama helmet’'i yok. He-
men fish bowl’a use ile duct tape ta-
kin ve basinizdan gecirin. Daha son-
ra wet suit’i giyin. Uzay adami Zak.
Disari ¢ikin ve kendinize bir token
alin ve Uclinuz birden tram’a binin.
Bu bélimde fazla sallanmayin yok-
sa tram kalkip gider. Sol tarafa gi-
din. Simdi brom allien ile kumu su-
puran. Anahtar bosluguna boby pin
sing’t sokun. Kapi acliliyor. Igeri gi-
rin. Icerdeki odada bir mumya var.
Leslie ile mumyanin ayaklarini itin.
Acilan gecitten Zak ve Melissa'yi
gecirin. Melissa'yla sagdaki kutuyu
altin anahtara acin ve digmeye ba-
sin. Hemen Zak’a gecip beyaz kris-
tali almaniz lazim yoksa kapak he-
men kapaniyor. (Bu arada eger ku-
tuya ulasamiyorsaniz Lesli ile mum-
yanin ayaklarini itmekten vazgegin)
Melissa ve Leslie’'i tram ile geri gon-
derin. lkisinden araca bindirdikten
ve kaplyl da kapattiktan sonra hel-
metlerinizi ¢cikarip turn on controls
ile diinyaya yollanin. Zak'i makine-
nin kurulacaglr odaya isinlayin...

Bundan sonrasini size birakiyorum.
Son ekranlar dizisi gorulmeye de-
ger. (Sakin merak etmeyin makine-
yi kurup calistirmaktan baska isiniz
kalmadi...) Basarilar...
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Turkiye’de “Show Cag1”’ yasaniyor. Amiga,
Commodore 64 programlar artik orijinal kitapciklari
ve disketleriyle oynaniyor. Show’la daha 6nce
tanisanlar coktan iyi birer savas pilotu, 22. ytizyil
savascisi veya amansiz bir dedektif oldular bile...
Heniuiz tanismamis olanlar i¢in yeni yilda yepyeni bir
firsat var. “Commodore Show Computer
standina gelin ya da Show Computer
magazalarindan birini ziyaret edin. 150’yi askin
orijinal oyun c¢esidini, zengin Commodore 64 ve
Amiga arsivini, onlarca cesit bilgisayar yan tiriinlerini
gorun, inceleyin. $Simdi tam zamani:Show'u

| kacirmayin!

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

Etiler: Gamgam Carsisi, 12
Tel:163 53 88



Dl'.'lyayl verinden oynatmaya
kisa bir sure ara verip
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program dokumleriyle... yazilim ve donanim
tanitimlariyla... birbirinden renkili

oyunlarla... heyecanlarla dolu.
4 yildir oldugu gibil.

Kuponu doldurun...
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miktarda yeni katilimlar gergeklesiyor. Siz de, otomobi

otomobile ve mekanik sporlara kars! bir ilgi duyuyorsa
 detayli ve ‘gercek’ haberleri okumak, gelismeleri izlemek istiyorsaniz; fotograflari,

e "RALLI DUNYASI tutkusunu" yasamak istiyorsanz, yapacaginiz is ok basit;

yurdumuzdan en aktue
yorumlart, yaris kritikleri |

okuz yil, 92 say!.. Otomobil ve Sporlar konusunda Ulkemizin 1K ve en etkili Dergisi olan

RALLI DUNYASI" nin bugtin ulastigi rakkamlar.. Yurt capinda bayii dagitimi, altibinbesyiiz tiraj,
seckin abone kitlesi, derginin diger gostergeleri.. Bugiin, gerek kagit, gerekse igerik konusunda
sergiledigi kalite unsuru, her gegen gun,

RALLI DUNYASI tutkunlan arasinda yadsinamayacak
iniz olsun veya olmasin, yuzyilin harikasi olarak tanimlanan

niz; gerek mekanik, gerekse sportif konularda, diinyadan ve

hemen, en yakin gazete bayiinden bir RALLI DUNYASI isteyin. inceleyin.. Kargilastirin..Ondan sonra karar

verin. Surekli okurlarimiz arasina sizin de kati

katiimak

yardimci o
aboneleri a

telefon numaramizdan size cevap verecek olan a

tiim ciltleri bir

paket halinde talep etmenin cazip | =

teslim edilecektir. Siz, otomobil ve sporlanmizi =

kitiiphaneniz de degerli bir kaynaga kavugr ~ &R5T

Siz de -

acaginizaeminiz! Iste 0 zaman da, eger abonelerimiz arasina
sterseniz, (1) 346 04 72 numarali telefonumuzu cevirip, abone servisimizden bir arkadagimizinsize

masini isteyiniz. Bylece, RALLI DUNYASI' nin dokuz yildir hig eksilmeyen, ama hep artan
rasina sizde katilmis olacaksiniz. "Bl .jl'{"E.ﬂ'\:‘S:E cER _Dicket- (30

TUE PAMAZWGE SPIDERMAN (32)

RogecoP T (59)
ManSA I (4h) e
Kie'Ss Bounty (83) (Digket )

—




