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PC1512/PC1640 Amstrad’in
‘Compatible’ kisisel bilgisayarlar:.

Amstrad PC 1512... Fonksiyonlar bir PC’den Ornegin, istediginiz gok iistiin grafik yetenek
beklenenden daha fazla. Kaniti, ulastig sang ise, bir de 1640" goriin. 640K RAM’Lik bellei
miktar. Yitksek performansi, inanilmaz fiyat ile tiim ihtiyaclarmiza cevap verebilecek bir
ve bunlardan dolay hak ettigi gohreti. bilgisayar. .

Hangisi olursa olsun cevap yine Amstrad. 1512
Yine Amstrad’dan yepyeni bir PC. 1640. veya 1640.

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI

EHAGRIMIE EWARRIIE chARRNE
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ANSTRAD W

[ GENEL

(06 HABERLER
Amstrad'dan haberler. Bilgisayanmizla ilgili yeni olaylar
gecen yila ait bilgiler.

08 OYUN LISTESI

Aralik ayinin en ¢ok ilgi géren 20 oyununun siralamasi ve
bu oyunlar hakkinda kisa agiklamalar.

14 MEKTUPLAR

Okurlanmizin  dergimize yazdiklan mektuplar ve bu
mektuplara verilen cevaplar.

920 CRASH MODE

Baz oyunlann ip uglan ve sonsuz yagam gibi lgileneceginiz
kisa poke listeleri

95 TEKNIK

Entegreleri tammaya devam ediyoruz. Bu ay 6845 Ekran
Denetleyicisinin anlatimi yer alyor.

50 PROBLEMLER

Hergiin
oziilebilmesi icin getirilen Gneriler.

TANITIM & ROPORTAJ |

27 GAME TEST

Yeni gikan ve sevilen oyunlann detayh aciklamalan ve
ekran gériintiileri. Bu sayimizda;

KRAKOUT MASK ACE OF ACES
SUPER SPRINT EXPRESS RAIDER
IKARI WARRIORS .0, LEGEND OF KAGE

37 DISC DRIVER
Gegen sayimizdan devam eden bu yazimizda disc
driver'imizin ana devrelerinin haziranigini 6arenecediz.

52siziN  MEMOREKS

Bu ayki roportaj sayfamizda sizlere Memoreks Bilgisayar
Hizmetlerini tanitiyoruz.

J KLINIK

22 CPC 464 EMULATORU
464'tniizii 6128'e ceviriyoruz. Artik 6128 komutlanm
464’te kullanabilecegiz.

& PROGRAM

10 MUCEVHER TUZAGI
Yine seveceginiz bir oyun programnin listelerini yazin ve
severek oynayacaginiz bir programa sahip olun.

16 YAZALIM & GORELIM

Kullanabileceginiz kisa program listeleri. Hepsi birbirinden
iiging. Yazn ve goriin.

353D GiziM
3 boyutlu grafik gizimlerini merak edenler icin program
listeleri

Sayfad
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39 SPRITE ILE HAREKET
Yaz dizimizin devami. Bu ay spritelan yaratiyoruz. Ayrica
Sprite Creator programinin listeleri

| EGITIM & DIz

SEVGILI OKURLARIMIZ

Yeni bir yla girmi
& s olmanmn h
‘!?rbk(e olmaktan mutluyuz, By ammﬂgzetemkrar i
u}lamcx!anm vakindan ilglendiren bilgisayar maAnsmhm!mdn
rcr%alnln,::‘sl konusu e bashyoruz. Son ginerde bas bilgisay;
g
o bllgzsaymf programi satmalan ve .

bulundurarak sizlere veremiyoruz,

| 18 BASIC KURSU

Basic Kursunda bu ay fonksiyonlan 6greniyoruz. Yine fikir
veren 6rnek programlar yer ahyor.

44 PCW LOCOSCRIPT
Locoscript uygulamalan siiriiyor. Bu ayki konumuz
dékiimanlann yaziciya génderilmesi.

46 PC GEM TEKNIKLERI
Gem yazihminda meniiler. Menii agma ve meniilerin
incelenmesi.

48 MAKINE DILI
Makine dilinde bu ay yardime: programiar ve adresleme

yéntemleri anlatihyor.

| INCELEME
41 MALLARD BASIC + GRAFIK
PCW'de grafik. GSX altinda grafik cizimi ve &mek
> program.
| 54 PAGEMAKER

| Desktop Publishing'te grafik modundaki gahsmalar ve
r dider menilerin incelenmesi

Gecgen sayimizda ver alan ok

 Gecer T Bl

15, ki . i Tim oumame 1 S G

a adar elimizde i

e L isﬁyrgn; olacak - sekilde anket formlanmn
Dergimize hy i isil

Kend: yagaan Y veni isimier Katimaltads. By kigler

Yeni yiin tiim okurlanmz ici
3
ve baganl bir wl olmasiny dJlenlSn S

Adina Sahibi ve Yayin Yonetmeni
Hamdi Mermut

Sorumlu Yaz Igleri Mudiirii
Mustafa Oztoprak

Reklam ve Halkla [ligkiler Miidiirii
Siren Mermut

Yayin Kurulu
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Ali Mutlu

Senol Eker

Hasan Kara
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HABERLER

AMSTRAD
88

Amestrad bilgisayarlaninin PC
pazanindaki payi son oniki ay-
lik dénem igerisinde % 1001tk
bir amis gostererek tam ik
katina ulasti. Artik IBM'in bu
sektordeki geleneksel liderligi

| sallanmaya baslamakta.

20
| selmisnr.

Son yapilan anketlere gore sa-
dece son bir ay icerisindeki
Amstrad PC sauslan % 11'den %
ik bir orana yuik-

| Istatistik¢ilerin gortislerine gére

| pazar arastirma merkezinin

AMSTRAD PC sauslanndaki
bu ams Gntumtizdeki donem-
lerde de devamm edecektir.
ROMTEC (Bilgisayar endustrisi

agiklamalanna gore su anda
IBM'den  sonra ikinci sirada
olan AMSTRAD aradaki farki
hizla kupwnaktudnr Amstrad’
n piyasadaki paymin iki katina
¢ikudini séyledigimiz dtizende
IBMin sans oranlan ise %
38den % 31'e dusmustur.

Grafik bu pazarda bulunan tim

firmalarin bahsedilen dénem:

deki saus oranlarini gostenmek-
tedir.

18w 31
Amstrad 23%

Compaa %

CPC AMERIKADA

Amstrad CPC serisi bilgisayarlar Amerika'da da bir
yor. 1988 yili ile birlikte Amerika
pazanna giren Ci r simdilik ayda 9000 adet
saulmakta. Amstrad'n Amerika'daki genel dagiticisi
Dixons tarafindan yapilan aciklamada 1988 yilindaki
toplam cirolarinin 10 milyon pound olmasi beklenmek:
te. Amstrad CPC serisi bilgisayarlann Amerika'daki ilk
O yiinda Amerikada bir
nin bir gostergesi.

numumu{l dogdru m'rlﬂ/e °C

Amstrad bilgisayarlan 144 elektrikli esya satan blytik
markette Amerikalilara tanitiimakta.

AMSTRAD ON LINE
Modem sahibi okuyucularimiza mdjde. Amstrad
firmasi bir elektronik mduisteri hizmet birimini faaliyete
SOKtu.

Kurulan bu yeni ¢
ile gelen mesajlari kontrol eden goreuvliler muiste
sorunlan ile daha hizl ilgilenebilimektedirler.

istemde periyodik olarak bilgisayar

rilerin

Sisteme baglanabilmek i¢in 027 1276 gevirmeniz
yeteli olacaktir. 300, 1275, 1200 ve 2400 baud 8 data
biti stok biti olarak ¢alisan sistem 24 saat gorev
yapmaktadir.

Sirket idarecileri agilan bu yeni hat sayesinde

musterilerle daha hizli ve daha kolay olarak ilgilene-
bildiklerini belirtimektedirler.

Sayfa 6
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ANSTIRY

@ Yetkili Saticisi

~ BILDEN

Bilgisayar Program

Biz hazinz... Ya siz
CPC 464 EGITIM _PROGRAMLARI \ crceizs
ILKOKUL: ILKOKULY
KOLEJLERE LK ADIM 4. SINIF 561000 E iLK ADIM 4.
ISTE KOLEJ §. 561000 EJ 5. SINIF
ORTA 1£.3:
MATEMATIK 76500
FEN 500
LiSE {2.3:
MATEMATIK 7500 AMSTRAD PC FIYAT LISTE
FIZIK 7500 PCIS12 8D/ MONO MONITOR
KIMYA 17.600 PCI512 BD / MONO MONITOR
BiYOLOJ TOR000 PC1512 20 Mb MO
PC1512 30
ENGYISHIFOR BEGINNERS PC1640 SD / M
PC1640 DD / MOI
S 9.000 PC1640 20 Mb
SAYISAL PC1640 30 Mb
SOZEL 39,
TRAD
OYUN\PROGRAMI 3.500

1.
DMP 4000 (132k1-;

IS PROGRAMLARI YARDIMCI MALZEMELER
¢ |crcezs PC 1512/1640 N

|| STox KONTROL V5 7.200 3" gt (maxel) 13.500
CARI'HESAP V5 7.200 | GEK SENE 5 1188Gisket precison) 2500
canl HESAF TAKIBI 112:000 | S|KONTROL/FAT/R: 5 1/4" disket kutusu (100) 55.000
7.200 | GENEL MUHASEBE Yazici kagidi (8 30.000
WUSTERI CARI HESABI 200 | PERSONEL BORDRPSU igi 2 kolon) 45.000
STOK KONTROL 200 | ORETIMIMALIYET X77 Adres Etiket 30.000
MUSTERI CARISTOKIKONFROL 784 00 97 Adres Etiket 30,000

EK SENET TAKIBI 200

RDRO 200
HESAP TABLOSU 200 10.000
ADRES ETIKETLEME 200 11.000
KELIME ISLE| 15.000
KARTOTERS " 14500
5:800

BILDEN-Biigisayar
Sahne Sok. Alihan

90 10 INDIRIM]
KUPONU| |

Programlama
Kat: 5 GALATASARAY Tel: 152 47 27
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COMBAT SCHOOL Yizbasi olabiimenz igin zorlu egiimieri basarmalisinz. Yedi tane 1
OCEAN birbirinden zorlu bolum. Grafik iyi. : .
OUT RUN Bir Ferrari Testarossa ile yansacaginiz 5 asamali oyun Degiskhi | )
SEGA anlayisi U boydtlu gorunid. Grafk cok i &
TAIPAN 1840arda gecgen ticaret oyunu, Grafikler oldukea guzel Strikleyici | (5}
OCEAN bir oyun Muzik ok canll .
GRY ZOR Durrlann dunyay! isgal edip atmosfer ve havay: degistirmelerini
Ustiin n bu gorevi basaracaksiniz. Grafikler | ——
OCEAN i / e
MATCH DAY Il iste gercek bir futbol oyunu. Bol secenekli mend. Birbirinden | |
OCEAN eyecanii g ve kupa maglar. Mevout futbol oyunlarini en isi 4
CHAMPIONSHIP WATER SKIING Bu mevsimde tropik odalarda size su kayag yapmanizi teklif
INFOGAVES S el narak su kayagnda dunya sampyons |
PROHIBITION Kiralk katileri Oidimek gorevinizdir. Bu oyunda silahini konusmak- | - [
INFOGAMES *tadr. Sizden il katiler oldugunu unutmayin. Grafk ivi d
SLAP FIGHT Uzay geminize dinya tzerindeki ugusunuz srasinda dunyall
5 olmayan dismanlarinizla savasacaksinz Gok renkli fonlar ve gesitl | ——
IMAGINE ekraniar oyuna zevK veriyor. gy
ZYNAPS Disman uzay istasyonundan kagting. Uzay geminizle etrainzi | &)
HEWSON saran astroidlerden kurtulmalisiniz. Heyecan dolu ve mikemmel <
UCHI-MATA Giizel bir karate oyuny, Amaciniz dovis teknierini ogrenmek ve | 1)
MARTECH kusaga sahip oimak. Grafik iyi. . 4/
WORLD GAMES Bir Gok degisik bransta yansabileceginiz sportif oyun. Grafik ve [;QJ
EPYX uygulama Gok guzel.
ARKANOID Dlsince ve harekel hzilig gerekiren iyi bir oyun. CPC
kullanicilannin favorileri arasina girebilecek nitelikte. Oyun zevk | —
IMAGINE veren objeler ile zor ve sirukleyici hale getirimistir.
ARMY MOVES Ikinci Dinya Savasnda yeralacasiniz. Donanimii jibinizle sava-
OCEAN sacaksiniz. Grafik ve tasan oldukga gizel. » —
RENEGADE Londrada gece yansi metroda Sokak kavgasi yapacaksiniz a
IMAGINE Hareketler ve grafik dizayni mikemmel. ﬂ{n}
1942 Ucak savast | Diinya savasinda hava taarruz birligine gireceksiniz
ELITE Dilsman ucaklan ile savasacaksiniz. Grafik ve karakter iyi. =54
BARBARIAN Grafk aglikl dogus oyunu. Kilic kullanarak rakibinizi altetmelising. | ¢;
PALACE Keyboard, joystick, bir yada iki kisiyle oynayabilirsiniz. 13
ASPHALT Yil 1891. Otoyoliarda teror havasi estiren motosikletli ciginiaria | )
UBI SOFT  Techizall onlan i )
EXPRESS RAIDER Batinin en hizll expresini soyacaksine. Bu arada batinn en guclu | <1
DATA EAST kovboylart ile Garpisacaksiniz. Heyecafl dolu zevkli bir oyun. L3
YOGI BEAR Sevimli dostunuz Boo. Boo ile zevkli dakikalar gegirmek istiyorsaniz
PIRANHA iste size firsat Bol degisik ekran ve eglendirici bir oyun.
TWO ON TWO NBA Ligine ho geldiniz. Harlem ve Lakers karsi karsiya. Heyecanli
ACTIVISION bir basket mac icin iste size bir firsat. Grafik ok iyl

w Eski Yerinde

.‘é_ Yukari  Gikti ? Asag Indi

. ik Girig

Sayfa 8
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...ve modern bir ev icin Amstrad’lar
veya Sinclair’ler size en genis secme
ansini sunmaktadir

AMSTRAD CPC 464: Monitorlii, kasetli komple sistem. SIN(

AIR SPECTRUM + 2 : Kasetli sistem. IZHI\ K
64K RAM, 3:

enk, 3 kanal ses, paralel 32KROM, 8renk, TV baglanuh 3 kanal ses,

K
BASIC programlama modu. Hesap makin R-\M disc,

: Monitorlii, disketli komple sis-  seri haberlesme cikusy, 2 joystick gikist.
tem. 128K RAM, 48K ROM, 170 KB disket kapasitesi, 27 SINCLAIR SPECTRUM+ 3: Diskli sistem, 128K RAM,
al ses, A 22 ve CP/M 31 iletim 64K ROM, 8 renk, TV baglanth 3 kanal K ve 128K
SIC programlama modu. Hesap makinesi, RAM disc,
tick gikast, 170 KB disket kapasitesi, paralel yazicr cikast.

AMSTRAD
CPC 464

H\-'\

SINCLAIR SPECTRUM + 2 AMSTRAD CP 6128

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI

ENAGRRME EWARRIMIE ERARRIIIE

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TIC. A§.  MECLISI MEBUSAN CAD. SOMER HAN, No: 81-83, FINDIKLI - ISTANBUL.  TEL: 15137 24-25. TELEX: 25023 EKOP TR,
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HER TUZAGI

MUCEYV

PROGRAM

Sayfa 10
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Shoogar gezegeninin yluze-
yl bir zamanlar canh bir en-
dustri olan micevher en-
v dustrisinden arta kalan
I kompleks magara ve tinel-

ler sisteminden olugmustur.

Gezegen sahiplerinin burayi
gokuzunsiuredénceterketmis
olmasina ragmen hala iglen-
memig elmaslarla doludur.
Merakh gézierden uzaktakl

uyuyan hazinelerl elde
etmek size dusgliyor.

Her ne kadar madenler agik
birakidigindan girig prob-
lem olmasada, olduk¢a zekl
yaratiklarolanShoogar’lilarin
geride biraktklar tuzaklar
en ummadiginiz anda kargi-
niza gikabllir. Eger bu tuzak-
lara digerseniz sonunuz hi¢
de lyl oimayacaktir.

Bu kiucik tuzaklann diginda
| bir de sizin pesginizden kog-
turan yesll canavar buluna-
caktir. Canavar sizin pesgi-
nizden ayrimayacak ayrica
| sizin Igin sorun yaratan tu-
1 zaklar onu etkllemeyecektir.

Sizin géreviniz madene gire-
rek mimkiin oldugu kadar
T fazla elmas toplamaktir. Bu
gbrev esnasinda sizl kuzey,
glney, ve bati ydnlerinde
hizla tagiyacak Cyclops adl
birde araciniz olacaktir.

Cyclops'un l¢ adet gi¢ pa-
ketl bulunmaktadir. Canavar
veya tuzak tarafindan yaka-
landiginizda bunlardan birl
azalacaktir.

Oyunda 5 seviye bulunmak-
ta ve bir seviyeden digerine
gegiste ekstra gl paketlerl
elde edllecektir. Ayrica top-
layablleceginiz kalp gibi
nesnelerde bulunacak bun-
lar da size daha uzun hayat
sag@hyacaktir.

(kes)

*
INT#3,5pc(17)

= Sprite
4)-4.y.

W)
220 AND

320 Sridia wiso ooy

330 REM

Bu sdylediklerimizin diginda
sadece bir dncekl seviyede
Uc adet anahtar toplayarak
acablleceginiz hazine san-
diklar bulunmaktadir. Bir de
kirmizi B bloklarini toplaya-
rak ekstra puanlar elde edi-
lebliir.

_MUCEVHER Tyzsq;
izin Amstrag

IF kegz»
4:k4275 k527 EL!

1ikeys=q;
PRINT#3 n g

+6:PRINT#3, g g

X (I TITON
230 pRy 3 hi(1)
23, ssexl YASAM":USIN(;"” “
240 ms;s:ﬁo,;”SfNG"mr-;l B4 15 pRiNg
55 NEXT t=1 To keys.};nmns gl
¥ 2

=(y%4)-4.cpry, égg
kiy=1;

» 00
$GOSUB 260 RETyRy

340 z=1.pop .oi oS 1
2=1:FOR x=1 19 fg?;gun;‘ffn_;or
- 10

OCAK g9
- cPc

J" THEN k1=
=72
SE IF kos¢yny

Yerleri __

RETURN

N 3

Eger 5'ncl seviyeyl tamamii-
yabllirseniz otomatik olarak
tekrar 1'ncl seviyeye déne-
ceksiniz.

Bol Sans

>

Sizin AMSTRAD Ocak 1989
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PROGRAM

350 grid (x,y)=1:GOSUB 260

360 NEXT NEXT:grid(1,1)=7:grid(10,10)=8
: TO 4+runn:GOSUB 290 I\EXT

5+1e:GOSUB 290:

64+runn: cosua 2540 NEXT

THEN z=4:GOSUB 29!

THEN z=5:FOR t=1 TO 3:GOSU

THEN 2=6:GOSUB 290
430 px=1l:py= =10:m: imm=2: tr
440 CLS#4 PPRINTA1,USING"##£8288" i5c:
~xypyz7uosu526
{y=my:2=0:GOSUB 260:2=8:GOSUB 26

470 IF L R AND py=my THEN 1080
480 RE Tus Secimi —-
490 m(lNKEYtkz)) ~(INKEY (k1))
500 w-(lNKEY(kM)—tlNKEY(kJ))
510 WHILE INKEY (k5
520 IF ABS(q)+ABS(w)= 2 THEN qz0:

530 IF qtw=0 THEN FOR t=1 TO 70: NEXT GoT
0 740

540 REM ---—---- Goz Hareketi -—-
550wpxanpyoqn—‘wuonwnonqo
OR q=11 THEN w=0:q=0:GOTO 530

560 cuzgrid(w,q):ON cu+l GOTO 1040,570,5
90,640,600,670,700,1080,1040

570 z=0:x=px:y=py:GOSUB 260:px=w:py=a
580 GOTO 740

590 sc=sc+5:SOUND 3.50‘—1,15.1. :CLS#4:P
RINT#4 USING"####828"; GOTO 570

600 IF keys=3 THEN 570"

610 keys=keys+1:CLS#5:FOR t=1 TO keys:FR
INT#5,CHRS (255)

szo SOUND 3,60,

EXT
©1,15,2,2:SOUND 3,40,-1.1

%56 “Eoto 570

640 sc=sc+(10%1e) :CLS#4:PRINT#4 USING"##

#EERL" sc

650 do=dc+l:1F do=le+5 THEN 1180

660 SOUND 3,60,-1,15,2,2:SOUND 3,40,-1.1

5,2,2:G0TO 570

670 IF keys=0 THEN 570

680 SOUND 3,71,-1,15,1,2:5c=5c+500:CLS#4

:PRINT#4,USING Thiesise

690 keys-keys 1:CLS#5:FOR t=1 TO keys:PR

INT#5,CHRS (255) ; : NEXT:GOTO 570

700 1i=li+l

710 SOUND 3,71,-1,15,2,2:SOUND 3,80,-1,1

5,2,2:PEN#3,8:LOCATE#3,1,3

720 PRINT#3,"LIVES";USING"##4

SING"###

60,-1,15,2,2:GOTO 570

~—- Cavavar Hareketi
r=0:grid(px,py)=1

760 REM Random Path Chang:

770 IF INT(RND(1)#10)+1>2 °THEN 810

:PRINT

E mm=mm 1
N

am=4

810 ON mm GOTO 840,880,930,960

820 x=mx:y=my:2=8:GOSUB 260

830 GOTO 450

:IF q=0 THEN 790

850 IF grid(mx,a)<2 THEN 870

860 IF mx=10-AND my=10 THEN tr=tr+1:GOTO
920:ELSE 790

870 x=mx:y=my:z=1:GOSUB 260:my=q:GOTO 82
0

880 w=mx-1:1F w=0 THEN 790
890 IF grid(w,my)<3 THEN 910

900 IF mx=10 AND my=10 THEN tr=tr+1:GOTO
920:ELSE 790
910 x=mx:y=my:
0

:GOSUB 260 :mx=w:GOTO 82

920 IF tr>1 THEN 450:ELSE 790
930 q=my+1:IF q=11 THEN 790
940 IF grid(mx,q)>2 THEN 790
950 x=mx:y=my:z=1:GOSUB 260:

960 w=mx+1:IF w=11 THEN 790
970 IF grid(w, my)>2 THEN 790
980 x=mx:y=my:z=1:GOSUB 260:mx=w:GOTO 82

0

990 IF py=my THEN 1020

1000 IF py<my THEN mm=1 ELSE mm=3

1010 GOTO 810

1020 IF px<mx THEN mm=2 ELSE IF px>mx TH

mm=
1030 GOTO 810
1040 x= px y’py'
1050 x=w =7

1060 IF 21 OR x>10 OR y<1 OR y>10 THEN

:GOSUB 260

1070 GOSUB 260

1080 REM —- - Hak Kaybetme --—---—--

1090 RESTORE 1120

1100 GOSUB 1150

1110 GOTO 1130

1120 DATA 379,-2,402,-1,379,-3,253,-4,26
,253,-2,338,-2,319,-2, 338,-2,379.-5

1130 1i=1i-1:IF 1i=0 THEN 1270

1140 GOTO 210

1150 REM --------- Oyun Duzen

1160 READ tn:IF tn=255 THEN RETURN:ELSE_
READ 1g:SOUND 7.tn,1g.,15.2.2

1170 GOTO 1160
EM -

1220 cosuﬁ 1150

1230 GOTO 1250

1240 DATA 338,-2,268,-1,358,-1,268,-2.21
-1,268,-1,213,-2,179,-6,358,-1,268,-4,

255

1250 le=le+l:sc=sctle*100:runn=runn+l:1F
runn=6 THEN runn=1

1260 GOTO 210

1270 RE - ~ Sonu

1280 LOCA E 6.8:PEN 9:PRINT"GAME OVER

1290 PRINT CHRs(ZZHCHR&(D)

1300 FOR t=1 TO 600:NEXT

1310 CLS#1:PEN 1

1320 IF sc<=hi(6) THEN 1390:ELSE t=10
1330 IF t=0 THEN t=1:GOTO 1350
1340 IF sc<zhi(t) THEN t=t+1:GOTO 1350:E

LSE t=t-1:GOTO 1330

1350 FOR r=6 TO t STEP -1:hi(r)= hi(r-1):
his(r)%his(r-1):NEXT

1360 LOCATE 5,1:PRINT"Yuksek Skor!!":WHI
LE INKEYSO""
1370 PEN 3:PRINT:PRINT"Isminizi yaz
.":PEN 1:INPUT d$:IF LEN(ds))lo THEN PRI
NT:PRINT"Max 10 Karakter
1380 hi(t)=sc:hi$(t)=d$
1390 REM Hall Of Fame
1400 CLS#1:LOCATE 1,1:PEN 6:PRINT"
SEK SKORLAR"

YUK

}.
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PROGRAM

1410 PEN 8:PRINT" = =

1420 FOR TO 6:PRINT:PEN t+2:LOCATE 2

3+(t#2) :PRINT hi(t)

1430 LOCATE 10,3+(t%2):s$=his(t)

1440 IF LEN(s$)<10 THEN FOR q=1 TO 10-LE

N(s$):s8=" "+58:NEXT

1 PRINT s§:NEXT

1460 PEN 1:LOCATE 1,20:PRINT"BASLAMAK IC
";:IF ke$="J" THEN PRINT"FIRE": ELSE

1480 WHILE INKEY(k5)<0:WEND

1490 GOTO 190

1500 REM -- ==
1510 REM M/Code + Sprite Datalari
1520 IF PEEK(&160)=255 THEN RETURN
1530 MODE 2:PRINT"LUTFEN BEKLEYIN"
1540 RESTORE 1640:MEMORY 29800:1n=1640
1550 FOR adr=&747C TO &79B8 STEP 13

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

€0C00303568B034A0F0F8103563AC
8B034203034A03568B0342030324F
4203568B034203038503568B032DD
42C0C00B03568B0342C0C0030347C
568B03420F0F8103568B0342032F1
034A03568B034203034203568B242
034203038503568B03C0OCOC00B402
03568B030FOFOF030356FCFCFC464
FCFCFCFCFCCFCFCFCFCFCFCFB8EB23

1560 READ byte$:chk=0
1570 FOR i=0 TO 12

0 v=VAL("&"+MIDS(byte$ i%2+1.2))
1590 POKE adrti,v:chk=chktv
1600 NEXT
1610 IF chk<>VAL("&"+RIGHTS (byte$.3)) TH
EN PRINT"HATALI SATIR":1n:STOP
1620 1n=1n+10:NEXT
1630 POKE &160,255: RETURN
1640 DATA 3EOOF5D650EDA444F26001E3016463
1650 DATA 7906082E04F1E5F5D5110000F555F
1660 DATA 7CFE303802D630CB3F3002162045C
1670 DATA 6F2600F1D529292929E5D12929507
1680 DATA 19D11916CO5F19D13E04F5C5E5603
1690 DATA 1AFE00280C7EFE0028033DC6013F7
1700 DATA 1AE6FF7713230D2008D5AF11504C6
1710 DATA 0OED52D110EOE101000809C1F15A5
1720 DATA 3D20D3F1E1242D20A2C90000004DE
1730 DATA 000000DD7E00DD6E02DD6604ES4D4
1740 DATA 26006F2929292929292911307526A
1750 DATA 19ESD1E1F57C8767F17C327D7479F
1760 DATA 7D3285747A3289747B328774C35BC
1770 DATA 7C74C92C322C332C342C35CFCF4D5
1780 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFA83
1790 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFA83
1800 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFA83
1810 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFA83
1820 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFAB3
1830 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFA83
1840 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFA83
1850 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFA83
1860 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFA83
1870 DATA CFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFCFA83
1880 DATA CFCFCF8FCACOCOCOCOCOC085CA995
1890 DATA COCOCOCOCOCO85CACOCOCOCOCO9SF
1900 DATA CO85CACOCOCOCOCOCO85CACOCO9SE
1910 DATA COCOCOC085CACOCOCOCOCOC085954
1920 DATA CACOCOCOCOCOCO85CACOCOCOC0999
1930 DATA COCO85CACOCOCOCOCOCOB5CACOISE
1940 DATA COCOCOCOCO83CACOCOCOCOCOCO98F
1950 DATA 85CACOCOCOCOCOCO85CACOCOCOISE
1960 DATA COCOCO85CACOCOCOCOCOCOB50F8A3
1970 DATA OFOFOFOFOFOFOFCFCFCFCFCFCF543
1980 DATA CFDE8B030303030303568B03CO3EE

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

CECCCCC8C4CCCC8CCECCCCI4CE9ID8
CCCCBCCECCC868C4C4CC8CCECCI68
9494C8C8CC8CCEC86868C484CA882
BCCE949494C848488CCA6868686FC
2C848484CA68682084848484CEB5C
C4C4C4C848488CCECBC8C8848485E
C48CCECCC4C4C848CCBCCECCC893C
€884C4CC8CCECCCCC4CBCCCCBCITE
CECCCCC8C4CCCCBCOCOCOCOCOCE52
0COCOCCFC3CFCFCFCFCFCFCBC381E
C7CFCFCFCFCFC3C3C3CFCFCFCFAST
CFC3CFC3CFCFCFCFCFC3CFC3CFA53
CFCFCFCFC3CFC3CFCFCFCFCFC3ASF
CFC3C3C3C3C3C7C3CFC3C3CICIA03
C3C3C3CFC3C3C3C3C3C3C3CFCIIFF
CBC7C3CBC3C3CFC3CBCFC3CFC3A27
C3CFC3CBCBC3C7C3C3CFC3CBCFA2T
CFCFC3C3C3C3CBCFCFCFCICBC3A33
C7CBC7CFCFC3CFC3CFCFCFCFCBAS3
€3000000000000000000000041104

- 9 44

41966C8C49820000966CCCCCBC5CO
4900416CCCCCCCCC8C82C3C3C377D
96C9C3C3C396CCCCIBCIECCEL9IB8BE
96CCCCIBCIBCCCAIIECCCCIGEIBIB
6CCC4996CCCCC3C36CCCA996CCE18
€C3C3CBCCCA996CCCCCCOCCCCr823
4996CCCCCCCCCCCCA 9960C0COCEAA
0C0C0C49C3C3CICICICICICICFTH4
0303CFCF0303CF8BC003478BC0559
03474203030342030303420303128
03810303030303030381030303123
03030303810303038B0303030312D
0303478B030303030356478B03212
035603035647CF030349030349329
CFCF8B0303035647CFCFCF0303542
03A9CFCFCFCF8B030347CFCFCF72D
CFCF0303CFCFCFCFCFCF8B47CF81F
CFCFCFCFCF8B47CFCFCF00004478E
©CCCB8000000449C3CCCCCEB0055C
009C3C6CCCCCCCO0443C6CCOCCH2C
CCCC88146CCBC5CACACCE89CCCBTT
COCFCFCOCCCCCCCB8C5CFCFCACAASB
CCCCCOC5CFCFCACOCCCCCOCSCFASL
CFCACOCCCCC8C5C5CFCACACCCCA3S
CCCOCACFCOCC4CA4CCCBC5CACA 928
8C0844CCCCCCCCCCOCB800CCCCT00
CCCCOCAC000044CCCCOCACEB004AC
000044CCCC8BO000CF3065CFCF566
9A30CFIAC590CFCF60CA6560CFTEL
CAB59AC5CF9060CACAB59AC5C586A
909AC590659A60CA65CF30303066C
303030CFCFCFCF6030CFCFCFCF798
CF60903030CFCFCFIAC0303030676
65CFCF302103031230CF9A3003438
8B470330659A2142CAC58112654EE
9A3003428103F065CF3030030341D
70BOCFCFCF30303030CFCFCFCF789
CF3030CFCFCFCFCFCFCFCFCFCF945
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RANGIFeYR T

Once bu derece kaliteli bir dergi
Gikararak biz Amstrad kullanicilarina
kolaylik ve fayda sagladiginiz icin size
tesekkur ederim. Ben bir seneden beri
CPC 6128 kullanmaktaym. Bilgisaya-
nmin  (zerinde bir “Disc Driver"
mevcut. Ama ben bilgisayarima harici
bir kaset Unitesi baglayip teyp kaseti
kullanmak istiyorum. Acaba bilgisaya-
nma herhangi bir teyp baglayabilir
miyim? Veya kullanabilecegim bir teyp
ismi verebilir misiniz? Ayrica sizin
Urettiginiz CPC 464'Gn programlarini
boylelikle bilgisayanmda calistirabilir
miyim? Basarilarinzin devamini dile-
rim.

GOKHAN DERELOGLU

ISTANBUL

SAD: Bu konudaki benzer bir soruyu
gecen sayimizda cevaplamistik.
6128' teyp baglamak bir ara
kablo ile mdmkdnddr. Bu sayede
Kasetteki programari yikleyebi-
lirsiniz. Ancak bu asama teyp ka-
fa ayar sizin igin problem olabilir.
CPC 6128inize baglayabilec
giniz data teypler en saglikli ola-
nidir. Bunlar iginden bizim one-
rimiz Sanyo Marka Data teypler-
dir

Ben bir CPC 464 kullanicisyim
Derginizdeki yazalim-gorelim baslikli
bolumi  mektuplar kisminda ilgiyle
takip ediyorum. 1. sayinizda kilitli basic
programlari agan bir poke listesi
vermistiniz. Ben de size bu tir bir poke
listesi gonderiyorum. Derginizde ya-

yinlarsaniz sevinirim.
ERTAN AKAR
ISTANBUL

SAD: Dergimizin amaci Kullanicilarin
sahip oldugu programiari bitdn
okuyuculanmiza  ulagtirmaktir.
Bize gondermis oldugunuz poke
listesini yayinliyoruz ve ilginize
tesekkiir ediyoruz.

POKE 48,175

POKE 49,50

POKE 50,69

POKE 51,174

POKE 52,201

POKE &ACO1,247

Poke listesini girin. Daha sonra
kilitli basic programinizi LOAD ile
yikleyin.

PROGRAMLAMA DILLERI -

Once bu derginin yayinlanmasina ok

sevindigimi belitmek isterim. Benim

bir CPC 464'Um var. Bilgisayarimda
locomotiv Basic'ten bagka dillerinde

(Pascal, Fortran) kullanilabildigini duy-

dum. Boyle bir seyin olup olmadig.

varsa hangi diller oldugunu ve bunlan
nasil isleme sokup kullanabilecegimi
ogrenmek istiyorum.

CEM ATA
MERSIN

SAD:CPC 464'iniz ile locomotiv
Basic'in disinda sadece pascal
dilini kullanabilirsiniz. Bunun icin
bir pascal derleyici program al-
maniz gerekir. Pascal Derleyici
programin fiyats 10.000.-TL 'sidir
Genel bilgi olarak CPC 6128'de
bahsettiginiz diger programiama
dillerini kullanmak mdmkdndr.

BveisE. L
Yaklasik bir yildir CPC 464 kullanmak-
tayim. Istanbul Teknik Universitesinde
okuyorum. Sizin Amstrad dergisini
clktigindan  beri aliyorum. Derginiz
igerik agisindan gok iyi. Fakat oyun
tantimlari yapilan Game Test bolumd
gelistirilemez mi? Ayrica bir sayl
tahmin oyunu gonderiyorum. Dergide
yayinlarsaniz - sevinirim. liginiz  igin
tesekkdrler.

BURAK FENERCI
ISTANBUL

SAD: Dergimiz igin bu tir begeni
mektuplar almak bize mutluluk
ve gug veriyor. liginize tesekkur
ederiz. Dergimizin su andaki
sayfa sayisi sinirl oldugundan
Game Test bolumdine sekiz say-
fa ayirmis durumdaye. Diger ko-
nularada yeterince yer verebil-
mek igin simailik bu kadar yer
aywrabiliyoruz. Dergimizin ileriki
donemde sayfa sayis arttikca
konulara ayrilan sayfalarda faz-
lalastirilacaktir. Oyuniar hakkin-
da sordugunuz sorulara ileriki
sayllarda bu oyunlar tantarak
cevaplamaya calisacagez. Gon-
dermis oldugunuz programida
leriki sayilanmizda Yazahm-Go-
relim baslgr altinda yayinlaya-
cage.

'ORG PROGRAMI ™

Szin Amstrad Dergisinde emegi ge-

Genlerin bu basanlarindan dolayitebrik

ederim. Gergekten gerek verilen prog- %
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ramlar gerekse iginde verilen bilgiler
ok degerli Bazi bilgisayarlarda bilgi-
sayari org yapan programlar yayinia-
niyor. Amstrad CPC 464'te bdyle bir
imkan var mi? Eger varsa bu programi
yayinlarsaniz biz org meraklilarina gok
yardimei olacaksiniz. Gosterdiginiz iigi
icin simdiden tesekkurler

SAD: Amstrad CPC 464'( org'a do-
niistiren kisa bir basic programi
bu saymizda yazalm-gorelim
bolimi iginde yaymiyoruz. Da-
ha detayh bir program istiyorsa-
niz Music Player isimii programi
size Oneririz. Bu program CPC
464'tiniiz(i dért ayn enstrimana
cevirmektedi. Ayni zamanda
caldigine melodilerin kayit olays
bu program ile saglanmistr.

DISKET HATALARI

CPC 6128 sahibiyim. Disketlerimden
birisindeki programlar y(kleyemiyo-
rum. Disketi bilgisayarda calistirdigim-
da "Read Fail" vermektedir. Bu disketi
ne yapabilirim. Birde Guneydogu'da
acaba bilgisayar bayiisi var mi? Bunlar
hakkinda bilgi vermenizi rica ederim

ADNAN MEHMETOGLU
MARDIN

SAD: Disketlerdeki “Read Fail" me-
saji disket bozuklugunu gosterir.
Bu disketleri sistem disketiniz-
deki Verify bashg: altindaki bo-
ldm ile ddizeltme imkaniniz vardir.
Verify  disketteki bozuklugun
hangi trak ve hangi sektérde ol-

{

dugunu ortaya gikaracakti. Gu-
ney Dogu'da size en yakin olarak
Diyarbakir'daki Diyarcom Bilgi-
sayar Amstrad Bayi olarak ca-

Bilgisayarlari igin kartus var midir? Bir
sorunumda kasette bulunan program-
lar diskete gekme imkani var mi?
Boyle bir imkan varsa, CPC 6128 igin
gegerli mi? Bu konularda beni aydin-
latmanizi rica eder, ilginize tesekkur
ederim

OZEN ERGEVIK
BALIKESIR

SAD: Amstrad Bilgisayarlari icin kar-
tus yoktur. Ancak kartus takma
yeri meveuttur. Kartus pahall bir
yan drdn oldugundan artik kulla-
nimi azalmistr. Kasette bulunan
programiari diskete cekme im-
kani Amstradiarda  mevcuttur.
Ancak cekim islemi ¢in bazi ara
programiara itiyag duyulur. Bu-
gline kadar bircok Teyp to Disc
programi Lretiimistir. Bloklu ola-
rak tarif edilen programiar sis-
tem disketi Kullanarak kopya
edebi

PROGRAM TEMINI

rsiniz.

Derginizi ki aydan beri almaktayim,
Ayrica yayin hayatina atldiginiz igin
basarilar dilerim. Sorunumu zannede-
rim kUgUk illerdeki butln arkadaslarim

oMP !

)

paylasiyorlardir. Derginizde gordugum
oyunlarl buradaki bilgisayar bayiine
gittigimde bulamiyorum. istedigim bu
oyunlari acaba nasil temin edebilirim.

BURAK AVCI
ESKISEHIR

SAD: lyi dilekleriniz igin tesekkur ede-
riz. Dergide yayinlanan tim
oyunlar o ayki listemize dahil
olup satisa sunulmaktadir. Eski-
sehir'de Biem Bilgi Islem Mer-
kezi ve Ekim 2 Elektronik'ten
temin edebilirsiniz.

SISTEM DISKETLER

Once bu glzel dergiyi ¢ikarttiginiz igin
tesekkir ederim. Bir senedir CPC
6128 sahibiyim. Her tur programi
yapmama ragmen hala sistem disket-
lerini cozmekte  zorluk ~ gekiyorum.
Mimknse derginizde bilgi vermenizi
rica ederim.

Ssmpstong

KORGUN sUCULLU
ANKARA

SAD: Sistem disketlerinin islevi birgok
kullanici  tarafindan  merak
ediimektedir. Ancak Sis-
tem disketlerinin islevini bu satir-
larda anlatmak mumkin degildir.
Sistem diskelleri icinde yer alan
baz! konulari dergimizde CP/M
basligi altinda agiklamaktayiz.
Sistem disketleri ile ilgili dlger
bilgileri ileride bir bolum olarak
verecegiz.
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PROGRAM

AZALIM

GOREUIN

® CALCULATOR

Bilgisayarinizi digital saatl bir hesap makinasina dénts-
turdyoruz. ilginizi cekeceginizi umdugumuz by programi
yazin, ve kullanin.

1 REM #%+ CALCULATOR ##

2 REM #% Sizin Amstrad %

3 REM #% Ocak 89 #%

10 DIM k$(15),x(15),y(15) :MODE 1:INK 0,0
:INK 1,26:INK 2,11:INK 3,13:BORDER 13:PA
PER 3:CLS:SYMBOL AFTER 42:SYMBOL 42,0,66
,36,24.24,36,66,0:SYMBOL 47,24,0,126,0,2
4,0:WINDOW #1,7.33.4,18:PAPER#1,2:CLS#1
WINDOW #2,9.18,5,7:PAPER#2,3:PEN#2,0:CLS
#2

20 FOR a=0 TO 6 STEP 2:PLOT 528+a.350-a,
0:DRAW 528+a.110-a:DRAW 96+a,110-a:NEXT:
PLOT 96,110:DRAW 96,350:DRAW 528,350 :FOR
n=0 TO 15:READ k$(n).x(n),y(n):PAPER 0:

.MUZ|K PEN 1:LOCATE x(n).y(n):PRINT" "k$(n)"
NEXT:f=1

Sizlere yine bir miizik programi veriyoruz. Asagidakilisteyi 25 LOCATE#1,2,15:PEN#1,0:PRINT#1, "Hes

yazin. Degisik tarzdaki bu mozik programini- cesitl Makinesiri {PALKR.S PENFLOFLOCKTE 21, 20:

programlarinizda kullanabilirsiniz. %0 NINbON 3312213105, 7:

12-Seat”::PRINT #2." Saa
1 REM #% MUZIK *% CENTER>" :LOCATE #3,2,2
2 REM #% Sizin Amstrad *% VAL (MIDS (tim
3 REM #% Ocak 89 #% $.1,2)):m=VAL(MIDS (tim$,4,1)) :nm=VAL(MID
ORDER 20:INK 0,20: INK 1,2:L0C s(tim$,5,1)): EVERY 50 GOSUB 80

.1‘21!ENV33161 GOTO 60 ELSE 40
o2 ; ENT -3.6,-1,1,12,1,1, 50 in$=in$+a$:SOUND 2,50,10:LOCATE #2,1,
6.-1,1:ENV 4,8.-1.5 2:PRINT#2,SPACES(10); : LOCATE #2,11-LEN(i
30 FOR n=1 TO 8:READ a(n):READ b(n):NEXT n$) . 2:PRINT#2,in$:GOTO 40
DATA 1,239,0,179,1,159,0,179,1,239,2,35 60 num=VAL(in$):IF f=1 THEN ans=num:ns$=
58 uS ELSE IF £>=2 THEN os$=ns$:ns$=za$:IF o

TO 8:FOR n=1 TO 8

+" THEN ans=ans+num ELSE IF os$="-"

50 IF a(n)>0 AND cl=1 THEN IF a(2)=1 THE THEN ans=zans-num ELSE IF os$="

N SOUND 1,0,20,15.1,,31 ELSE SOUND 1,0,2 s=anstnum ELSE IF os

0,14,1,1,1 ELSE IF n¢>4 THEN IF n=1 THEN um

SOUND 1,0,4,10,,,1:SOUND 1,0,16,0 ELS 70 ansS=LEFTS(STRS (ans),10) :LOCATE #2,1,
SOUND 1.b(f)/8.4, 9‘.,1 SOUND 1,0,16,0 EL 2:PRINT#2,SPACES (10) ; : LOCATE #2,11-LEN(a
SE SOUND 1,0,20 ns$),2:PRINT#2,ans$:SOUND 2,10

60 IF n/z<>1NT<n/2) THEN IF c2=1 THEN SO E #2,10,1:PRINT#2,ns$;

UND 2,b(f)#159/239,20,14,2,2:SOUND 2.b(f =1:ans=0:in$

),20,14,2,2 ELSE IF c2=0 THEN SOUND 2,0, ":GOTO 40

40,0 ELSE SOUND 2,b(f).40,12-n:SOUND 4.b 80 ss=ss+1:1F s5=10 THEN ss=0:s=s+1:1F s
(£)41,40,12-n = imm=mm+1:IF mm=10 THEN mm=0:m
70 IF n=1 OR n=5 THEN IF c3=1 THEN solwn THEN m=0:h=h+1:IF h=13 THEN
4.b(£)%2,80,11,3,3 ELSE IF NOT(c2= -

c3=0) THEN SOUND 4,0.80.0 "0"+STRS (h) : t S=RIGHTS (hS$ ,2)+" : "+RI
80 NEXT:IF f=4 OR f=8 THEN READ c1:IF cl GHT$ (STRS (m) , 1) +RIGHTS (STRS (mm) ,1)+"."+R
=9999 THEN RESTORE 100:READ cl,c2.c3 ELS IGHTS (STRS(s),1) +RIGHTS (STRS (ss),1) :LOCA
E READ c2,c3 TE #3,2,2:PRINT#3,t$: :RETURN

90 NEXT:GOTO 40:DATA 0.0,0 100 DATA 1,14,14,2,18,14,3,22,14,4,14,12
100 DATA 1,1,1,0,1,0,1,1,0,1,0,1,0,0,1,1 .5.18,12,6,22,12,7,14,10,8,18,10,9,22,10
(1910101500 150,0,1, 0, 173,153, 0.2,0 "/".26,10,"

9

1
1.2,0.1,0.,1,9999
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@ PIYANO

bir piyanoya d
sarkilar calabilirsiniz.

PROGRAM

Iste size begeneceginiz kisa bir program. Programi yazin
ve calighrin. Bilgisayarinizin gercek anlamda 1,5 oktavhk
nUstoguni goreceksiniz. Artik istediginiz

1 REM #% PIYANO %%

2 REM #* Sizin Amstrad %
3 REM $* Ocak 89 #%

10 MODE 1:INK 0,13:INK 1,26:INK 2,0:INK
3,6:BORDER 13:FOR y=220 TO 340 STEP 2:PL
OT 48,y,1:DRAW 576,y:NEXT:FOR x=96 TO 52
8 STEP 48:PLOT x,220,2:DRAWR 0,120:NEXT:
FOR n=1 TO 7:READ x:FOR y=260 TO 340 STE
P 2:PLOT x.y,2:DRAWR 20,0:NEXT:NEXT

20 LOCATE 5,16:PEN 2:PRINT 7 X
C VB NM / \":LOCATE 7.14
:PRINT"S G K L :":LOCATE
5,3:PEN 1:PRINT'G A B C D E F G
A' B' C'":LOCATE 6,1:PRINT"G# A# ct

D# F# GE'A#'"

30 a$="NOTALAR  TUSLAR":FOR y=1 TO 16:L

OCATE 1,y:PAPER 1:PEN 2:PRINT MIDS(a$.y.

1) ;i NEXT

40

=SPACES (40) +"%% KEYBOARD TUSLARINI
PIYANO OLARAK KULLANIN #3"+SPACES(40):WI
NDOW#1,1,40,22,24: PAPER#1,3:PEN#1,1:CLS#
1:FOR t=1 TO 112:bS=MIDS(a$,t,40):LOCATE
#1,1,2:PRINT#1,bS; :NEXT: PAPER#1,0:CLS#1
50 DIM n$(18),kn(18) kx(18) ky(18).p(18)
:ENV 1,1,15,1,1,0,5,15,-1,10:FOR n=24 TO
71:KEY DEF n,0,32:NEXT:FOR'n=1 TO 18:RE
AD n$(n) .kn(n).kx(n).ky(n), p(n):KEY DEF
kn(n),0,n+64:NEXT:WHILE 1
60 n$S=UPPERS (INKEYS):IF n$<"A" OR n$>
THEN 60
70 n=ASC(n$)-64:SOUND 130,p(n).200.0,1:L
OCATE kx(n) ky(n):PAPER 1:PEN 2:PRINT n$
¢ TO 100:NEXT:LOCATE kx(n) ky(
PEN 1:PRINT n$(n):WEND
80 DATA 84.136,228,280,372,422,472
90 DATA G,71,5.3.159,G#,60,6,1,150,A,63,
8,3,142,A%,61,9,1,134,B,62,11,8,127,C,55
.14,3,119,C#,52,15,1,113,D,54,17,3,106.D
+,44,18,1,100,E,46,20,3,95,F,38,23,3,89,
F#,37,24,1,84
100 DATA G'.39,26,3,80,G#'.36,27,1,75,A"

.31,29,3,71,A%",29,30,1,67,B",30,32,3,63
.C’,22,35,8 60
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MISAK VARTIKOGLU

READ/DATA/RESTORE; Program icerisinden bilgi okuyan
bir komut grubudur.

20 PRINT, A A%A
30 DATA7

Bilgisayar READ komutu ile karsilashginda dogrudan
DATA satirina atlayarak, A sayisal degiskenine 7 sayisini
atar. Yani A=7 olur. Program daha sonra kaldig! yerden
devam eder. (20, satirdan). Eger bir programda READ
komuty varsa mutlaka DATA satir da olmak zorundadr.
DATA satirin program icindeki yeri nemli degildir. READ
komutundan énce veya sonra olabilir.
Ornek:
10 READ a$
20 PRINT o$
30 GOTO 10
40 DATA "Ali”, “Veli", "Ayse”, "Gl

Bilgisayar her READ komutunu gérduginde DATA
satirndan’ yeni bir deger okur. Yukandaki 6mekte
goroldigi gibi DATA satirinda bulunan isimler sirayla
okunur. Dizi degiskenleri data safirnda fimak icerisinde
yazrlar, READ komutu, DATA satirinda okuyacak bir
deger bulamayinca bir hata mesaij gelir. DATA satirindaki
bilginin bittigini bilgisayara géstermek icin asagidaki
Srnekdeki gibi davranilir.

Ornek:

10 READIS, n; IF i$="4 THEN END

20 PRINT |$ nofu n

30 GOTO

40 DATA * ISTANBUL 7000000, “ANKARA", 5000000,

0000

50 DATA " BURSA"", 3000000, “EDIRNE", 2500000
60 DATA "y, 0

Yukaridaki srnekte de gérilecedi gibi READ komutuile
birden fazla degiskene deger atanabilecegi gibi, bir
programda birden fazla da DATA satin bulunabilir. Aksi
séylenmedikge READ komutu en kicik data satirindan
itibaren degerleri okur.

Restore komutu data satirlarinin yeniden okunmasini
veya belli bir data satirnin okunmasini sagar.

Ornek:
10 REM Bassehir bulma

S,
30READ AS$, BS ; IF A$= "' THEN RESTORE; GOTO 30
40 PRINT
50 PRINT A$; ;"
60 INPUT X$
70 IF X$=B$ THEN GOTO 100

Baskenti neresidir";

80 PRINT “YANLIS CEVAP. DOGRUSU'; 8S
90 GOTO 30
100 PRINT “TEBRIKLER, DOGRU CEVAP"

110 GOTO 30
200 DATA * \TALYA “ROMA", “FRANSA", “PARIS",
“INGILTERE",

"', "YUNANISTAN",

220 DATA 'y,
FONKSIYONLAR
1-Sayssal Fonksiyonlar:

RAD: Radyan agi birimi,
DEG: Derece aci birimi,

SIN(x); x acisinin sinsiing hesaplar.

Ornek: PRINT SIN (30)

COS(x): x aisinin cosinissini hesaplar.

TAN(x): x agisinin tanjantini hesaplar.

ATN(x): Tanjanti verilen degerden x acisini hesaplar.

LOG(x): e tabanina gére x sayisinin logaritmasint hesaplar.
LOG10: 10 tabanina gére x saysimin logaritmasini
hesaplar.

Ormek: PRINT LOG10 (100) ....... 3

EXP(x): & sayisini x'in kuvvetine gére hesaplar.

SQR(x): x sayisinin karekoking hesaplar.

Ornek: PRINT SQR(64) ......... 8
ABS(x): x sayisimin mutlak degerini alir.
PRINT ABS(-6) ........ 6

INT(x): x sayisimin tam kismini alir.

Ornek:
PRINT INT(9.9)
PRINT INT(9.1)
PRINT INT(-5.9) ..

9
9
6

=
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Ornek Yuvarlatma icin; INT (x+0.5) formu kullanilr.
PRINT INT (4.6+0.5) ......... 5
RND: 0 ila 1 arasinda rastgele say! oretir.

Ornek:
10 PRINT RND
20 GOTO 10

Ornek:

10 REM zar

20 XT=INT(RND % 6)+1
30 X2=INT(RND % 6)+1
40 PRINT X1, X2

50 PRINT
60 INPUT
BASINIZ";x$
70 GOTO 20

Ornek:

10 REM say1 bulma

20 x=INT (RND%100)+1

25 5=0

30 INPUT *“Tahmin ettiginiz say! “;a

40 s=s+1

50 PRINT

60 IF x=a THE GOTO 100

70 IF a>x THEN PRINT “Sayiyr kicoltin”
80 PRINT “Sayili boydltin”

90 GOTO 30

100 PRINT

110 PRINT “TEBRIKLER"

120 PRINT S; “DENEMEDE BILDINIZ PUANINIZ="; INT
(1000/5)

130 PRINT

140 GOTO 20

“DEVAM ETMEK ICIN ENTER TUSUNA

GOTO 30

Ornek: PRINT SGN(4) .....
2-Dizi Fonksiyonlar:
CHR$(x): Kodu verilen karakteri yozor,
Ornek: PRINT CHRS(65) ........... A
0- 31 Arasindaki kodlara Kontrol Kodlar denir.
32 - 127 Arasindakikodlara ASCII Kodlan denir.
128 - 255 Arasindaki kodlara Ozel Kodlan denir.

Ornek:

10 FOR M=32 TO 255

20 PRINT M, CHRS$(M)

30 NEXT M

ASC (x8): Verilen karakterin kodunu yazar.

Ornek: PRINT ASC(“B"" ... 66

LEN(x$): Karakter dizisinin uzunlugunu (eleman sayisini)
hesaplar,

Ornek: PRINT LEN("Bilgisayar") .10

VAL(xS): x$ dizisinin sayisal degerini hesaplayan fonksi-
sonduc

Ornek:

X
20 a=VAL(x$)
30 PRINT a%6

Cevap: 36

STR$(x): x sayisal degiskenini diziye ceviren fonksiyondur.
Ornek:

10 x=12

20 a$=5TR(x)
30 c§=a$+"
40 PRINT c§

+"Elma"

Cevap: 12 Elma

UPPERS(x$): x§ dizisindeki tom elemanlari biyik harfe
cevirir.

Ornek: PRINT UPPERS("basic”) ........... BASIC

LOWERS(x$): x$ dizisindeki tom elemanlan kicok harfe
cevirir.

Ornek: PRINT LOWERS("BASIC") ........... basic
SPACES(x): x sayisi kadar bosluk birakir.
Ornek: 10 A$=SPACES(5) ........... A$= "

" demektir.

LEFT$(x$, n): x$ dizisinde soldan itibaren n elemanini alir.

Ormek:
10 ISTANBUL"
20 C$=LEFT$(x$, 3)
30 PRINT c$

Cevap: IST

RIGHTS$(x$, n): x$ dizisinden sagdan itibaren n-elemanini
alr.

Ornek:
10 x$="ISTANBUL"

20 PRINT RIGHTS(x$, 3)
Cevap BUL

Ornek:

10 x$="BARIS"

20 FOR M=1TO LEN (x$)
30 PRINT RIGHT$(x$, m, 1)
40 NEXT M

$

19

RIS
BARIS

X

Sayfa 19

Sizin AMSTRAD Ocak 1989




MODE

Eger sonucta hak kaybedecek-
seniz bonus cubuklarim yaka-
lamaya caligmayin. Bonus cu-
buklarindan size en yararh
olam: ekran degistiren cubuk-
tur. Bu yizden en fazla bu
cubugu vakalamaya caligin.

Ovyun basinda laserlerinizi faz-
la kullanmayin. Aksi taktirde
ekstra puan almamzi engele-
vebilirsiniz.

SEVIYE TUSLARI

Sevive 1-Boliimiin  sonuna
dogru laser elde etmege cali-
gin. Boylece boliimii bi
niz daha kolay olacaktir. Bo-
nus cubuklanindan sadece
ekstra hak veya seviye degi
tirenleri yakalamaya cahgin.
evive 2-En sagdaki kirmizi
blogu yok ederek topu oradan
gecirmeye cahgin. Bu isi va-
parken laserlerin size ¢ok fay-
das1 olacaktir.
Seviye 3- Bu béliimii bitirebil-
mek i tek sansimz yavagla-
tan bonus gubuklarim yakala-
maktir. Diger bonus ¢ubukla-
rndan da miimkiin oldugu
kadar ¢ok yakalamaktir. -
Sevive 4- Topu sag tarafa yol-
layin. Fakat hizh déniis yapa-
ca@ icin dikkatli olmahsimz.
Aynica laser elde etmege cah-

gn.

Seviye 5-Bu sevive lasersiz
oldukga zordur. Topu vine sag
tarafa firlatin.

0 . P
cad it 3 'Ocak 89
(1_:“‘ l’o“:w 10 DATA cd,37.bc,3e,01 cd
5 iz g DATA 6b.bc
nda st avi | 20 5
yunt? . Meto! 30 DATA 20.cd,7
laya! 10 DATA 83 .bc

"EQUINOX - TEYP
2 'Sizin Amstrad

50 DATA 4a,32.2f.20.3e.be
60 DATA 32.30,20,c3,00,20

70 DATA af.32,13.03,32.48
80 DATA Oe.32,49,0e.,c3.00
90 DATA 03

100 FOR n=0 TO 48

110 READ a$

120 POKE &BE80+n, VAL("&"+a$)
130 NEXT

140 CALL &BE8O
END

YQGi BEAR

i ununda sonsuz
Yogi Bear O¥L L iiintileri ile
etkilenmeden

Crash °d Ui kullamn.

M

(,ahghrdl{;lmzda he-
riki segenek size ekranda s0°
rulacaktir.

"YOGI BEAR TEYP

'Sizin Amstrad

‘Ocak 89

:FOR j=0 TO 31:READ a$
POKE j+296 VAL("&"+a$)
NEXT j:a=297:b=0
PRINT"Sonsuz %
GOSUB 80:a=302:b=201
PRINT"Engelsiz oyun';
GOSUB 80:CALL 309

(INKEYS)
THEN PRINT"H":RETURN
100 "“GOTO 80
110 POKE a.b:RETURN
120 .32.67
120 16,32
140 c3.fb
150 00,11
160 DATA 48.01.cd .77
170 DATA be.3e,c3.21
180 DATA 28.01,32,8e
190 DATA 01.22.8f.01

>
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CRASHMODE

/

o)

'VAMPIRE TEYP
'Sizin Amstrad
‘Ocak 89

10 DATA 21.,4f . bf
20 DATA 36,be.c3
30 DATA 5b,2d,36,
40 DATA 13,21,e2,
50 DATA 23,36,29,
60 DATA 21.,40.00,
70 DATA bb,e5,c3,
80 DATA 21,91.01
90 DATA 36,6

R

36,cd, el

DATA f1.f3,c9
¥=0
FOR X=&BEOO

MEMORY &2000

TO &BE38
AL("&"+a$)
a:NEXT
180

170 CALL &BE
R

13
180 PRINT"DATA HATASI"

2 'Sizin
3 'Ocak 8
10 DATA 21.40,00,
20 DATA 9c,01,40
30 DATA 21,80,00,
10 DATA 00,01,00
50 DATA 21,77,
60 DATA 21,00
70 DATA 01,40
80 DATA c3,.f2,
90 DATA 36
100 DATA 21.5
110 DATA 40,2
120 DATA 01
130 DATA 40,
140 DATA bb,
150 DATA 21,
160 DATA bb
170 DATA b1,11.d9
180 MEMORY &2000
190 LOAD""

Amstrad
9

200 MODE 1

210 CALL &3A6A
220 &2040
230 9B00 T
240 RE. $

250 POKE x,VAL("&
260 T

270 CALL &9B29
280 END

290 '664 VE 6128
300 '150 DATA 21.1

310 '160 DATA bb,
'170 DATA b7

1 'HIGHWAY ENCOUNTER

%h-,ﬁ
B j
TEYP VEYA T‘\%l\“

11,00
00, ed,bo

11,40

Bu oyunu uzun siire oynamak

kullanarak cahstinn. Sizi en
cok engelleyen hareke
tiklarin dondugunu géreceksi-
niz. Bu poke listesi CPC 464
igindir. Eger 664 6128 kullani-
vorsamz 150, 160, 170 no’lu
data satirlarimi listenin sonun-
da verilen sekilde degistiriniz.

"+a$)

ICIN
f.bl,e5,21
02,e5,f1,21,e5
11.d4,b7,£3,c9

Oyun baslar baglamaz ri
en sag kgesine kogarak y
niizii rakibinize déniin. Raki
biniz yaklagtig: anda enerjisini

tiiketene kadar midesine vur-
maya baglayn G

n
degilse dénene kadar bekleyin.
Rakibinizi kaldirarak yvere
atin. Eger burava kadar say-
diklarimizibecerebildiyseniz,
artik onun iizerine gikarak igin
sonunu getirebilirsiniz.

TEYP ICIN POKE METODLARI

Iste size Crash Mode teyp poke'larini kullanabimeniz icin iki metod. Pokelar le

verilen agiklamalarda

bu iki metodtan hangisini kulanacaginiz belirilecektir. Eger

664 veya 6128 sahibi iseniz 6nce | tape” yazmay unutmayiniz.

METOD 1

Ovun kasedini basa sann. POKE listesini bilgisayara girin. Sonra RUN yazarak

Enter tusuna basin. (CTRL VEY

CONTROL tuslanina dokunmayn, bu POKE'un

calismasin durduracaktir) Play tusuna ve sonra da ana klayede herhangi bir tusa
basin. Teybiniz normal olarak cabsacakhr.

METOD 2

Bu metod icin oyun programinin ilk bélimiinii atlamak gerekmektedir. Bunu

vapabilmek icin énce
vazarak Enter'e basn.
ve ekran izleyin.

Kisa bir siire iginde

oyun bandini basa sann. Simdi listenizi girin, sonrada CAT
Once Play'a sonrada herhangi bir tusa basarak teybi caistinn

“Found Herhangi bir Block 1” mesajini alacaksiniz. Mesajdaki

“Herhangi bir"in ne oldugu hi¢ 6nemii deidir. Bu her sayida degisebilecek bir seyr.
Eger Crash Mode talimatlan size sadece birinci blogu atlamaniz sdykiyorsa teybi

burada durdurun.

Eger talimatlarda birden fazla seyin atlatimasi séylenivorsa belirtilen en son sey
icin “Found” mesaji veridiginde teybi durdurun.

Teybi durdurdugunuzda “Escape”e basin RUN yazarak Enter yazin. Simdi énce
teyp kisminda Play'a, sonrada klauyede herhang bir tusa basarak teybicalistrmaya
baslayn.
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CPC 464 kullanicilan, gogu zaman CPC 6128 igin yazimig
programian kullan
ise CPC 6128'in sa
bulunmayigidir. Omeg
programi bu_nedenle

CPC Emulatéri CPC 464'Un
Basicini CPC 6128 ve CPC 664Un
kullandiklan Basic 1.1e  gevirir.
Bdylece zaften ev bilgisayarlar
arasinda hemen hemen en ivi
Basic’e sahip olan bilgisayanniz
daha da giglenir.

Once asagidaki ufak yikleme
programini yazip kasede kayde-
din:

10 SYMBOL AFTER 256

20 MEMORY & A1FF

30 SYMBOL AFTER 240

40 LOAD "EMU.BIN”

50 CALL & A200

60 PRINT “Basic 1.1 installed”

Sonra da ana programi yazip
Galistinn. Tabi galishrmadan once
baska bir kasede kaydederseniz
olasi bir tehlikeyi Gnlemis olursunuz.
Ana program “EMUBIN” adli ma-
kine dili programini olusturur ve
kasede kaydeder. Bunun igin biraz
oénce yazdiginiz ufak programin
oldugukasediteybe yerestirmelisi-
niz ki “EMUBIN” progr ami hemen
ufak programin arkasindan gelsin.
Goreceginiz gibi program oldukea
kisadir ve bir blogu bile kaplamaz.
Bu da istendiginde gabucak yik-
lenebilmesini saglar.

Programin en énemii Szelligi
komutlarn RSX olarak degil de
gergek Basic komutlan olarak
tanimlamasidir. Ayrica birkag istis-
nanin diginda Basic programiar-
nin kodlanmasi da CPC 664 ve
6128'deki gibi olmasidir. Bdylece
bu bilgisayariarda yazimis kaset
veya disketteki programiar CPC
464'e yiklenebilir - ASCIl olarak
kaydedilmis Basic programiarnnda
her halikarda hi¢ bir sorun gikmaz.
Bunun haricinde ufak uyarlamalar
gerekebilir.

/ 4

PROGRAM
/

CPC 464 IiGIN
664/6128
EMULATORU

Iste yeni komutlar ve syntax'iarn
(kullanim sekilleri):

CLEAR INPUT

Klavye hafizasini siler ve bir
program sirasinda girilen karakter-
lerin, yani basilan tuslann isten-
medikleri halde INPUT veya INKEYS
komutu tarafindan alinmasini &n-
ler.

COPYCHRS (#Pencere)

Bu komut tfanimianan text
penceresinin kursdrinin o anda
bulundugu yerdeki karakteri okur.

10 LOCATE 10,10:PRINT X"
20 LOCATE 10,10: @$=COPYCHRS

(#0)

30 PRINT a$

CURSOR Anahtar 1, Anahtar 2

Kursériin programin ¢alismast
srasinda ekranda Gkip Glkmama-

sini belirler. Tam etkileri asagidaki
tabeladan anlasilabilir:

CURSOR 0,0 agik / kapali
CURSOR 0,1 kapali / agik
CURSOR 1,0 kapali / kapall
CURSOR 1,1 agik / kapall

DECS (Numerik ifade, format
stringi)

Bu fonksiyon esasinda CPC
464'te vardir, ama kullanimkila-
vusunda bahsedilmemistir. Bunun
nedeni Basic derleyicisindeki bir
hatadir: Fonksiyonu kullanabilmek
igin bir yerine iki parantez agip bir
parantez  kapamak  gereklidi.

\amamak durumundadir. Bunun nedeni
hip oldugu bazi komutiann CPC 464'te
in gegen sayimizda verdigimiz “SPRITE"
CPC 464'te galismaz. iste bu tir
programiar, CPC 464 kullanicilanninda kullanabilmeleri igin
hazranan asagidaki programi sizlere veriyoruz.

o —

Ama Emulatdr bu hatayr dzeltir.
Format stringi ise ayni PRINT USING
fonksiyonundaki kullanidigi - gibi
olmalidrr.

Komut verilen numerik ifadeyi
format stringinde verilen formatta
bir stringe gevirir.

QS=DEC, (Pl “4#3+"): PRINT
a$

ALL kalem

Bu en yararl komutiardan biri-
dir. Gizgilerle kapatimis bir alani
doldurmaya yarar. Doldurmaya o
anki grafik kursdrintin bulundugu
yerden basladigindan komut kul-
laniimadan énce MOVE xy komu-
tu ile kursdr doldurulacak alanin
icinde bir noktaya getiriimelidir.

FRAME

-Ekranda yapilan islemleri moni-
13rn Isintyla senkronize eder. Boy-
lece hareketli grafiklerdeki titreme-
ler bir dereceye kadar &nleyip
hareketlere bir yumusaklik kazan-
dirr.

GRAPHICS PAPER kalem

Grafik arka planinin rengini
peliler. TAG komutu ile grafik
pozisyonunda yazilan karakterle-
rin arka planinin belirenmesinde
ve MASK komutunda yararl olur.

GRAPHICS PEN kalem, arka
plan modu

Grafik kaleminin rengini se¢-
meye yarar. Arka plan modu ise
arka planin seffaf olup olmaya-
cagni belirler.

0 = normal (Ustine yazma)
1 = seffaf (arka plani bozmaz)
Eger iki parametreden biri de-

Gistirilmek istenmiyorsa bos biraki-
lir. »I

Lsa yfa 22
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Arka plan  modunun
seklini su drnekle gorebiliriz

10 MODE 1:TAG:GRAPHICS PA-
PER 2

isleyis

20 GRAPHICS PEN 1,0
30 MOVE 100, 100:PRINT "A”;
40 GRAPHICS PEN 3,1
50 MOVE 108, 108:PRINT “Z";

MASK bit dmegi

Bit &rnegi 0-255 arasinda deger
alan gizgiyi olusturan noktalann
komsu olan her sekiz tanesinin
durumunu belirler. Bu komut saye-
sinde cizgiler kesikli veya nokta
nokta olabilir. Noktalann arasin-
daki bosluklar GRAPHICS PAPER
rengiyle dolar ya da grafik arka
plan modunda seffaf se¢ilmisse
degismeden kalir.

CPC 664 ve 6128de mask
komutu ikinci bir parametre daha
alr. Ama bunu gergeklestimek
teknik agidan zor oldugundan
emulatér bu ikinci parametreyi bir
hata olarak almasa da isleme
sokmaz.

10 MODE 1:MASK &X11110000
20 GRAPHICS PAPER 3

30 GRAPHICS PEN 1.0

40 DRAW 0,200

50 GRAPHICS PEN, 1

60 DRAW 200, 200

ON BREAK CONT

Bu komut dikkatle kullaniimali-
drr, ¢linkd programin durdurulma-
sini engeller. ON BREAK STOP
komutu ise ESC tusunun tekrar
calismasini, yani nomale dénme-
sini saglar.

PEN # pencere, kalem, arka
plan modu

CPC 464'teki PEN komutundan
tek farki arka plan modudur.
GRAPHICS PEN komutu gibi bunda
da 0 normal, 1 seffaftir. Son iki
parametreden biri bos birakilabilir.
Ormnegin: PEN # 1.0

MERGE VE CHAIN MERGE “File
adr”

Bu komutlar artik disketli sistem-
lerle de rahatca kullanilabilir.

CALL ve RSX'lerin parametreleri
CALL ve RSX'lerde verilen string
parametreleri artik direk verilebilir.
Omegin: IERA, “TESTPROG, BAK"

Grafik komutlanna ek parame-
treler:

MOVE, MOVER, PLOT, PLOTR,
DRAW, DRAWR komutlan asagi-
daki sekilde genisletilmistir:

KOMUT xy, kalem, yazma mo-
du

Son parametre nokta veya
Gizgilerin Ustine yazidikian arka
plan ile iligkilerini belirler.

0 — Normal (Ustline yazma)

1 — XOR modu
2 — AND modu
3 — OR modu

Omegin 6. kalemle (bin. 110)
yazilmis bir noktanin Gzerine XOR

modunda 5. kalemle (bin. 101) bir
nokta yapilisa nokta 5 yerine 3.
kalemde gikar.

Size emulatérin yapabildikle-
rini, sagladigl kolaylikian birkag
paragrafta  anlatmaya  galistik,
Eger takidiginiz noktalar olursa
veya daha canli dmekler gérmek
isterseniz CPC 664 veya 6128'in
kullanma kilavuzianna basvurabi-
lirsiniz.

10 REM $#8sssssssessssasesssssssnsessnss
20 REM * CPC 464 EMULATOR +
30 REM * Sizin Amstrad *
10 REM * :
50 REM $#3s3sssssssstassssssssntssstrsas
60 °
70 adr=&A1FF:MEMORY adr
80 FOR bl=1 TO 9
90 5=0:READ sum
100 FOR i=1 TO 128
110 READ byte$:IF byte$="EOF" THEN 150
120 v=VAL("&"+byteS) :s=s+v
dr+1:POKE adr,v
i
>sum THEN PRINT"Data Hatasi! Bl
ock”:bl:END
160 PRINT"Block”;bl:"OK"
170 NEXT bl
180 SAVE"emu.bin",b,&A200,&439
190 END
200
210 "sssrssssszssssssassssssssss Block 1
220 DATA 14235
230 DATA 3E.C3,32,16,AC,21,83,4A2
240 DATA 22,
250 DATA A2,
260 DATA 9A,
270 DATA 21.B4.A4.22.05.AC,32,
280 DATA AC,21,2A,A3,22,0E,AC,32
290 DATA 01,AC,21,AB,A2,22,02,AC
300 DATA 32,90,BB,21,D8,A2,22,91
310 DATA BB,32,DE,BB,21,11,A3,22
320 DATA DF,BB.32,C0,BB,21,F5,A2
330 DATA 22,C1,BB,32,C3,BB,21.FA
340 DATA A2,22,C4,BB.21,53,A3,22
350 DATA E3,BD,21,62,A3,22,E9,BD
360 DATA 3A,80,BC,FE.C3,C8,32,36
370 DATA A6.2A,81,BC,22,37,A6,3E
380 DATA C3,32,80,BC,21,B2,A2,22
390 'ssssrxrzssarssssssssssssess Block 2
400 DATA 19616
410 DATA 81,BC,
420 DATA E3.DO.F
430 DATA A5.CD,
440 DATA C1.C9,
450 DATA EB.4F,
460 DATA C3 BB,
470 DATA 68.A2.
480 DATA BC,24A
490 DATA BO,BC
500 DATA B2.A2
510 DATA FE.1A
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520
530

570
580
590
600

620

670

1010
1020
1030
1040

1170

DATA CD.D5,A5
DATA FB,CO.EL.E3,
DATA 0A,3E,02.CD.
DATA 9F .BB.E1,E3,E9.CD, DB A5

DATA 18.03.CD,DE,A5,F3.D9,CB
Cssssasissssssrssassssssssss Block 3
DATA 18665

DATA 59,D9.FB.CO.EL,E3,CD.55

DATA DD.DC.0E.A3.E3,E9.CD.4B

DATA €2 CD.D8 A5 .F3,D9.CB.59

DATA D9.FB.CO.CD.55.DD.DO.SE

DATA 04.CD.FB,C1,E5.CD,59,BC

DATA E1,C9,2B.7E,FE 20,28 FA

DATA FE,2C,C0,2B,E5,2A.34 AE

DATA CD,3F.DD.21,28.A6.CD . AA

DATA FF.E1,38,08 FE,BB.CO.CD

DATA 93.BB.18,03,CD.E1,BB.D1

DATA C3,4F,DO,3A.2F A6, 2F.032

DATA 33.A6.CD,3C.18 AF, 32.33

DATA A6.C9,3A.33,A6.B7,20,0F

DATA 3A,39,B3,B8,C2,CC.B1.3A

DATA 30.46,B7,CA.CC,B1,C9.34

DATA 46,B3.B7,3A,2F 6,20,
nunnununu..unu- Block 4
DATA 15557

DATA 07,32,2F.A6.34,38,B3,47

DATA DA.CC.B1,3A,38,B3,
DATA DE,E5.D5.C5,21.CF,
DATA 3A.07.B2,ED,44,47,
DATA 01.30,05,CB,03,30,
DATA 23.10.F4 4F,7B.32,
DATA 3A.30,A6,B7,20,0A,
DATA B3.7D,AC,A1,AC,C1.
DATA F1,47,D1,E1,C3,CC,B1,CA
DATA A3.FE,CD,86.0C,32,3A.B3
DATA CD.1A.16.CD,FF,16,D2.68

F3.D9.CB,

59,09
30

FB.C1,

DATA A4
DATA A9,
DATA 28.
DATA 28
DATA 0C.
Tesszzsies nnxunuuun Block 5
DATA 15966

.E5,FD,E1,D5,DD,E1.CD
0B.3A.3A,B3,57 AE,AL
7E.3A.38,B3,5F AE.Al
76,06,00.FD.23,D. 2D
3A.34,B3,FD, 95,38,

DATA 7A.
DATA 20,
DATA E5
DATA Al.
DATA CB,
DATA DF,
DATA 09,
DATA 7A,
DATA 28,
DATA DD,
DATA 01,
DATA OF,
DATA Al.
DATA 24,

AE. AL,
EA,18.

28,4D.7B, AE
46,AE,77,CB,
,DC.05,0C, 7A,
.7B,AE.A1,28.0D
.48,20,07.DD, 2B
.DD,23,CB,A0,CB
.CB.09,DC,F9,0B
.28,12,7B,AE Al
.CB.68,20,07
,A4.DD, 2B,
B3,FD.95.
.13,0C, 78,
JAE,A1.20,
B4,C8, 2B,
DATA 34. .A4,C3,D3,
DATA 7B, .B9.AE,2B.56

sasssssrsasstzsassasarsass Block 6
DATA 17160
DATA 2B,SE,
DATA 00,
DATA 89,AE,
DATA 38,
DATA D1,

Al
2

AE

B9 AE.
.FD,C5,
,00.CD
.89, AE.
2L 724

6E.

1180 DATA 2B.71,2A,34,A6,23,22,34
1190 DATA A6,D1.C1. 03,28,41
1200 DATA FE.AB,28.57 FE 9F.CA. dA
1210 DATA A5,FE, 2C,28.03,FE,28,C0
1220 DATA 3E,02,B9,20,64,F1.C1,F5
1230 DATA 3E.F8,B8,C0.79.FE EE, 28
1240 DATA 15,FE.F5, 2
1250 DATA 20 ,FA,7E. .23,
1260 DATA GF.DD.CD.37.DD.28 F1. CD
1270 DATA FB,CE.CD,37,DD,2C.C3, Fs
1280 DATA F8,3E.0D.BB.CO 24, 34,
1290 unnuununxunxnu
1300 DATA 19901

1310 DATA CD,3F,DD,FE,7C,28,03,FE
1320 DATA 83,C0,E1,2A,C2,B0,CD,21
1330 DATA FB.37,C9,3E,05,BB.CO.3E
1340 DATA 1A,91,C0,B8.CO F1.CD,F5
1350 DATA C1,CD,D3,C1,CD,37.DD.29
1360 DATA CD.60,BB.E5.CD,19,FA E1
1370 DATA C9,3E,49,B9,C0.F1,C1,F5
1380 DATA 3E.DO,B8,CO.3E, 93 B9,CO
1390 DATA F1,E5,00,00,AF,CD,0A FF
1400 DATA E1,C9,F1.C1.F5, aE,ca B8
1410 DATA CO,3E,D6,B9,C0,3E, 8B,BE
1420 DATA CO.F1.11,61,A5, 1B ©3,DA
1430 DATA C8.06, .FF,C9,00,CD
1440 DATA 55,DD.38,10,3E, 02 CD,FB
1450 DATA C1,B7.CC,84,BB,C4.81, EB
1460 DATA CD.55.DD.DO.3E. 02, oD,

1470 n:ununnunununx B[ack 8
1480 DATA 19052

1490 DATA C1. .BB.C3,7B.BB

1500 DATA 23, .FE.BA.CA.1

1510 DATA C2,
1520 DATA DD
1530 DATA A5,
1540 DATA FB.C
1550 DATA C2.
Msn DATA 55,

.C6,DD.CD,55
,4B.C2,CD.D8
.DC,3E,02,CD
.A6,C9,CD. 4B
A3,E1,C9,CD
.CD.67,CE,32
.DD. DO, 3E, 02
31.A6.C9.CD

Block 7

1590 DATA 09.BB,38 FB,C9.CF.A9, 92
1600 DATA CF,F6,97,.CF F4.95.CF.F1
1610 DATA 95,46,49,4C,CC,DD.47,52
1620 DATA 41,50,48,49,43,D3 DE.4D
1630 DATA 41,53.CB,DF.46,52. 41 4D
1640 DATA C5. 52,58 2

1650
1660 DATA 6328

1670 DATA E1,43 .20.,49
1680 DATA 4E,50, LAF .50
1690 DATA 59.43.4 L7E. 44,45
1700 DATA 52.D2. LAE,A5 .88, A5
1710 DATA B7.A5.19.BD,67.A5,CF A5
1720 DATA 94 AE,AF .BC,BD,00 FF
1730 DATA 00,FF,FF,00,00,00.00,00
1740 DATA 00 EOF UFF!

0.43.
:n.nuunnnxununz Block 9

%
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6845 EKRAN

DENETLEYICISI

RAFFI KAVAFYAN

Bu yazimizda standart bir entegre
devre olan 6845 ekran denetleyicisi
tanimaga caligacagiz.

ilk olarak bu entegrenin sinyal-
lerine bir goz atalim.

Bu sinyaller Gg gruba aynlabilir,
Mikroiglemci ile baglanti kuranlar,
ekran hafizasi ve karakter jenerato-
ruyle baglanti kuranlar ve son olarak
da ekranla baglanti kuranlar, Bunlan
tek tek ele alalim:

Mikroiglemci ile baglantili olan
sinyaller:

DO-D7 bunlar daha evvelden de
gordugumuz gibi veri (data) hatlan-
dir.

CS bu da standart Chip Select
(entegreyi segme) sinyalidir.

RS Register segme sinyali, 6845"
in 19 adet i registeri vard.
Bunlardan biri adresleme registeri
olarak kullanir dyle ki RS sinyali ile
birlikte kullanildiginda bu geri kalan
18 registerin herhangi birisine bilgi
yollamak mumkun olmaktadir.

R/W Yazma/Okuma sinyali bu
sinyal registerlere yazma veya oku-
ma icin kullanilir.

E Bu sinyal igteki tampon girig
gikisa izin verir ve i¢ registerlerdeki
bilgiyi zamanlar.

CLK saat girigi. Bu 6845 sinyalle-
rini senkronlamak igin kullanilir.

RESET Bu sinyal standart bir
sifirlama sinyalidir. Bu sinyal veril-
diginde 6845 igindeki tum sayicilar
sifirlanir.

Ekran Hafizasi ve Karakter jene-
rator ile baglantili sinyaller:

Bu sinyaller iki gesittir. MAO-
MA13 ekran hafizasi adres gikislari,
ve RAO-RA4 Tarama adres Gikis
sinyalleri. Bunlardan (MAO-MA13)
ekran adres gikislari 16 KB'lik bir
ekran hafizasini adresliyebilirler.

Ekran ile baglantili sinyaller:

HSYNC yatay senkronizasyon
sinyall.

VSYNC diisey senkronizasyon
sinyali.

DISPEN Gorinti izin verme
sinyali. Ekrana goriintli yollanacagi
zaman bu sinyal artiya gikar. Eksi
oldugu zamanlarda ise yatay veya
dusey geri taramalar gergeklesir,
Oyle ki bu sinyal karartma sinyali
olarak da adlandirilabilir.

CURSOR standart kursor gikis
sinyalidir. (AMSTRAD CPC makine-
lerinde kullaniimaz.)

LPSTB Bu sinyal bir dig devre ile
baglantili oldugu takdirde bir igikli
kalem girisi olarak kullanilir.

6845'in en ilging yoni 18 adet
progranabilir registerleridir. Bunla-
nn ne ise yaradiklarina bir goz
atalim.

AMSTRAD'DAKI
Register Fonksiyonu DEGERI
0 Yatay toplam 63
1 Yatay gosterilen 40
2 Yatay Senkron Pozisyonu 46
3 Yatay ve Disey Senk, Genisligi &8E
4 Disey Toplam 38
5 Disey Toplam Duzeltme 0
6 Dusey Gosterilen 25
7 Dusey Senkron Pozisyonu 30
8 Caprazlama 0
9 Maksimum Tarama Adresi 7
10 Kiirsér Baslangig Taramasi X
1 Kirsér Bitis Taramasi X
12 Ekran Baslangig Adresi (H) X
13 Ekran Baglangi¢ Adresi (L) X
14 Kirsér Adresi (H) X
15 Kursor Adresi (L) X
16 Isik Kalemi Pozisyonu (H) X
17 Itk Kalemi Pozisyonu (L) X

>
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Buradaki degerlerdeki X isareti
kullanici bunu  degistirmekle ser-
besttir. Bu degerleri degistirmek igin
bazi out komutlan vermek gerekir.

QOut &BCOO, N (N=register nu-
marasi)

Out &BDOO, D
yazilacak deger)

Ornegin Out &BCOO, 1:0ut
&BDOO, 60 degerleri verildiginde;
birinci registere 60 degerini yuklt-
yorsunuz demektir.

Asagidaki verdigimiz ornek bir
programla 6845'in kullanimi hakkin-
da daha iyi bir bilgiye sahip olabilir-
siniz.

(D=registere

170 MODE 1

180 INK 3.6.18

190 FOR i=0 TO 640 STEP 16
200 MOVE i.0:DRAWR 0,400

210 NEXT i

220 FOR i=0 TO 400 STEP 16
230 MOVE 0,i:DRAWR 639.0
240 NEXT i

250 LOCATE 1,26:PRINT

260 MOVE 0,0:DRAWR 640,0

270 FOR i=0 TO 640 STEP 16
280 MOVE i.0:DRAWR 0,16:NEXT
290 WINDOW #1,15,25.12,14
300 PAPER #1,3:CLS#1

310 LOCATE 16,13:PRINT "booinng
320 x=0:y=0:yi=l:xi=1

330 LOCATE 1,26

340 CALL &BB19

5 SOUND 1,x%10.3.15

350 n=45665+x+y*40:0UT &BC0O,12
0.INT(n/256)

256

370 x=x+xi:vIvivi
380 IF x=0 THEN xi=1:GOTO 400
390 IF x=29 THEN xi

400 IF y=0 THEN y GOTO 340
410 1F 2 THEN yi=-1
120 GOTO 340

OUT &BDO

360 OUT &BCO0.13:0UT &BDOO,.n-INT(n/256)%

=
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RAD
RAL
FAZ
RAZ
=

MAL
MA2
MA3
M4
MAS
MAG
ME?
MRS
MAS
MAL1E
MAL1L
MARLE
MALE

oe
Dl
bz
03
D4
(=l
os
D7

CE
CURZOR
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we
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MASK (GREMLIN)

GIZGi ROMAN KAHRAMANLARI OLMA
A OYUN PROGRAMCILART HERHAL
NE YAPACAKLARINI SASIRIRLAR. ISTE
SIZE BIR UYARLAMA DAHA. .. BU KEZ
KOMUTANIZ ALTINDA Ki MASK KOV-
VETLERI ILE VENOW'A KARSI (VICi
DUS EVIL NCTWORK OF MAYHEM)
SAVASINORSUNUZ. ANCAK AN BIR
BASKIN DUZENLEYEN VENOM ELLE
RINDE Ki EN SON SILAHLARINI KULLA-
NARAK MASK GUCLERINI BIR ZAMAN
BOSLUGUNA NOLLAMIS DURUMDALAR.
SiZ DE BIRAZ $ANS BIRAZ DA
SENARISTLERIN DESTEGI iLE BU
SONDAN KURTULURKEN TEK BASINIZA
ARKADASLARINIZI KURTARMAK iGIN
VENOM'LA KARSI KARSINA KALMAK
TASINIZ.

TAKIMINIZ HER BIRI BIRER GE\J; iLE
BAGLI DORT DEGISIK ZAMAN DILIMINE
ATILMIS OLUP BIRINCI DILIM DISIN-
DAKI HER DILIMDE iKi ARKADASINIZ!
KEJQ‘TARMALISINIZ ANCAK  BIRINCI
DILIMDE BU SAYI SADECE BIRDIR.

00z VE HAREKETLI OLAN OYWN
ALANLAQINDA THUNDER HAWK ADIN-
DAKI ARABANIZLA DOLASACAKSINIZ,
ANCAK BIRAZ DIKKATLI OLUN GUNKD
ALISINCAYA KAD;\Q KONTROLU BiRAZ
ZORDUR.

AJANLARINIZIN YERLERINI TESBIT
ETMEK ICIN HARF SEKLINDEKI BIR
TUSLA CALISAN RADARINIZ KULLANI-
LACAKTIR. BU TUSLAR HER KURTA-
RISTAN SONRA GERI DE KALANLAR
ICERISINDEN 4 TANE OLARAK BULU-
NACAKTIR. ANCAK SUNU UNLTMAYIN
Ki TUS SAYISININ FAZLALIGINA KAR-
SIN AYNI ANDA SADECE 4'U KULLANI-
LABILIR.

RADARINIZI GALISTIRMAY! BASARIN-
CA ARTIK NAPACAGINIZ TEK SEY SIZE
GOSTERECEGI YONU TAKIP ETMEXTIR.
AJANLARINIZI BULDUKTAN SONRA iSE
ONLARI SIRADAN ADAM OLMAKTAN
KURTARIP SUPER KAHRAMANLAR YA-
PACAK MASKLAR! BULMAK ICIN, UG-
RASACAKSINIZ. BU DA TAMAMLANDI-

GINDA BIR SONRA Ki BOLUME GEGEBI-

LIRSINZ.

KURTARMA ESNASINDA RADAR, BOM-
BALAR TAMIR TAKIMLARI, MASKELER
VE GUVENLIK TUSLARI ILE KARSILA-
suu:z BOMBALAR ENGELLER IGINDEN
S(T AQMAI( |CIN KULLANILABILE-

i GBI DUSMANLARINIZI YOK ET-
MEDE DE VARARLI OLACAKTIR. BU
ARADA DIKKATLI OLMAY! SAKINUNUT-

MAYIN, GONKO KENDI BOMBANIZLA
KENDINIZI OLDURME IHTIMALI DE
MEVCUTTUR. EGER THUNTER HAWK
FAZLA HASARA UGRAYACAK OLURSA
OVYUN BITECEKTIR, ANCAK BU HASAR-
LARIN TAMIR TAKIMLARININ UZERIN
DEN GEGILEREK GIDERILEBILECEG]
DE UNUTULMAMALIDIR.

4 ADAMINIZ, SIRASI iLE B
HILL, PRECHISTORIC FOR Fi
\/ENyM BASE' mz TEHLIKELER

DEGI$:BIL\Q AYRICA \,Ox VE v;s\ TLi
ENGELLER DE BULUNACAGI \\,IN HER
AN TETIKTE OLMAK SIZIN LEHINIZE
DIR. SUNU DA HEMEN BELIRTELIM Ki
OZELLIKLE TREN VE HELIKOPTERLERI
HAVAYA UGURLRKEN AYRI BIR ZEVK
DUYACAKSINIZ.

OYUN AJANLARIN TOMO KURTARILIP
VENOM (SSC) IMHA EDILINCE BITER.
TABII Ki BU IS ICIN BELIRLENMIS BIR
ZAMAN _ SINIRLAMASI  SAPTANMIS
OLLP, SIiZIN HAVAYA UGUSLARINIZDA
BU SUREDE DIKKAT GEKICI AZALISLAR
OLACAKTIR.

OYUN BASLARKEN DUYULAN NEFIS
MUZIGE RAGMEN OYUN BASLADIKTAN
SONRA K TEK SES BOMBAPATLAMAS|
YA DA LASER ATISLARINDAN OLU$A-
CAKTIR.

IMDINE KADAR YAPILAN EN i GiZ6i
ROMAN  UNARLAMAS| DINEBILIRIZ.

GUNKU GIZGI ROMANDAKI HER SEY
OVUNA YERLESTIRILMIS DURUMDA-

DIR. RENKLI GRAFIKLER, GUGLU HA-
REKETLER ETKILEYICI SEKILDEDIR,

AYRICA BUNLARIN YANINDAKI TUS
KOMBINASYONLARI VE ARASTIRMA-
LAR OYUNUN BASINDAN ANRILMANIZA
IMKAN VERMEZ. BU ARADA EN ZOR
OLAN SEY ISE CANLARINIZDAN BIRINi
KAVBETTIGINIZ ANDA O ANA KADAR
BULDUGUNUZ TU$ KOMBINASYONLA-

RINI KAYBETMEK VE BU YUZDEN HER
SEVIN BASTAN BASLAMASIDIR. SONUG
OLARAK I¥i DUSUNOLOP, GELISTI-

RILMIS; DIKKATLICE KAZIRLANIP GOK
INT SUNULMUS BiR ONUN.

iLK GUNON HEDEF SKORU: ILK SEVi-
ENT TAMAMLAYIN.
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ACE OF ACES
(U.S.GOLD)

DEVAM EDEN SAVASTA KRALINET
HAVA KUVVETLERININ (RAF) BIR MEN-
SUBU OLARAK KENDINIZI ASLARINAS!
OLARAK GOSTEREBILMENIZ ICIN BAZI
GOREVLER| YERINE GETIRMENIZ GE-
REKECEKTIR.

OYUNUN LK BOLOMO UCAGINIZLA
BUTUNLESMENIZI SAGLINACAK OLAN
ALISTIRMA BOLOMUDUR. BIR SAVAS/
BOMBARDIMAN UGAGI OLAN LGAGINIZ
SAVASTAKI EN ONEMLI SILAHINIZ
OLACAG! iGIN ONU iVi TANIMAK SIZE
GOK SENLER KAZANDIRACAKTIR.

BOLOMUN BASLAMASI ILE BIRLIKTE
MANS UZERINDE UCMAYA BASLINA-
CAKSINIZ. ALISILAGELMIS ALTIMET-
RE VE PUSULA GOSTERGELERI SIZi
UGUS HAKKINDA AYDINLATACAKTIR.

KOSEDEKT TARAMA RADARI ONONUZ-
DEKi BOSLUKLARI ARASTIRARAK SIZE
NELERLE KARSILASACAGINIZI BELIR-

TECEKTIR.

MOHENDISLIK EKRANINA GEGTI

DE  MOTORLARIN GORONTUSU
KARSILASIRSINIZ. BU BOLOME GE-
GiSLER VANGIN SONDURUCU YA DA
EKSTRA GUCE IHTINAG DUYULDUGUN-
DA YAPILMAL | VE GOK HIZLI OLUNMA-
LIDIR. BU BOLOM AYRICA EGER EVE
DONEBILIRSENIZ IHTIVACINIZ OLACAK
INIS TAKIMLARININ DA AGILACAGI
VERDIR.

SILAH BOLUMUNE GEGTIGINIZDE MEV-
CUT SILAH STOKLARINIZI GOREBILIR-
SINiZ. AYRICA BU BOLUMDE BOg
VAKIT TANKLARINI ATMAK SURETINLE
TASARRUF YAPMANIZOA OLASIDIR.

PILOT KOLTUGUNUN ARKASINDA HA-
BERLESME MERKEZI YER ALMAKTA-
DIR. BURADA EN SON ISTIHBARAT
RAPORLARI  DEGERLENDIRILMEKTE
NOLUNUZUN UZERINDE DENIZALTILAR
MI, V- ROKETLERIMI YA DA BASKA
BIR SEY Mi OLDUGL BELIRLENMEKTE-
DIR.

ARTIK GERGEK SAVASA DONELIM.
ONCE SAVASMAK ISTEDIGINiZ BOLL-
MU SEGIN. SECIMDEN SONRA AYRIN-
TILI BIR ISTIHBARAT RAPORU ILE
ANRINTILI BIRHAVA RAPORU ALACAK-
SINIZ.

RADARINIZ iLE HEDEFE YONELMENIZ
OLASIDIR. EGER HERHANGI BIRSEYE
IHTIAG DUYACAK OLURSANIZ BUSIZE
YANIP "SONEN BIR GOSTERGE ILE
BELIRTILECEKTIR. BU GiBi BIR DU-
QUMDA BELIRTILEN KISMA HEMEN
GECMEK UZUN SURE VASAMANIZI
MOIMKON KILACAKTIR.

EGER HERHANGI BIR ANDA DUSMAN
UGAKLARI ILE KARSILASIRSANIZ ON-
LAR SiZi HAKLAMADAN ONCE ONLARI
HAKLAMAYA BAKIN. BOMBALAMANIZ
GEREKEN YER HEDEFLERI YANIP SO-
NEN GOSTERGE ILE BELIRTILIR.

BiR GOREV BITIRILDIGINDE TEKRAR
AYNI SEVi OWNAMAK ISTERSENIZ
BILGISAYAR BUNA IZIN VERECEKTIR.
EGER FARKLI BIR GOREV ISTIYORSA-
NIZ TEYBI BASA ALARAK ISTEDIGINIZ
NENI GOREVE GEGEBILIRSINIZ.

ARTIK SIRA SIZDE i¥i UGUSLAR....

. %45
%15
%76
%14
%18
. %72
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IKARI WARRIORS
(ELITE)

HER NE KADAR BASKAN BILMiNORSADA
ORTA AMERIKA'DA BIRLESIK DEVLET
LER GUCLERI BULUNMAKTA. mw\m
ETTIGINIZ GIBI HIG BIR RESMI YON

OLMAYAN iYi EGITIMLI, SEciLM\;
SILAHLANDIRILMIS, GERGEK SAVAS
MAKINALARI OLAN BU INSANLAR Ni
KARAGUA'DA GARPISMAKTADIRLAR

HERHALDE HIG KIMSE BIRLESIK DEV-
LETLER SILAHLI KUVVETLER KOMU
TANIN KARARGAHINDA ESIR EDILDIGI-
Ni BILMEMEKTEDIR. BU DEVRI
LERIN ST DAHA DA KOTONE GOTUREN
BiR DAVRANISI.

ANCAK GOTURULMEDEN ONCE TEL-
SIZE ULASMAYI BASARAN GENERAL,
BuLUI (i POZISYONU AVRINTILI
OLARAK BILDIREN SO5 VERMEVI BE-
CERMI: $T!Q

HABERI ALIR ALMAZ UCAGINIZI KO-
MUTANLIGA DOGRU GEVIRECEKSINIZ.
ORMANIN USTUNDEN GEGERKEN UCA-
GINIZ DUSURULECEK VE AMERIKAN
DENIZ PINADELERI OLARAK ORMANA
INMEK ZORUNDA KALACAKSINIZ.

SANS ESERI KIMSENE ZARAR GELME-
MIS VE HERKES HAREKETE HAZIR
DURUMDADIR.  BURADA  STRATEJ
ONEMLI ROL OYNAMAKTADIR. GUNKO
HEP BIRLIKTE ILERIMI NOKSA AYRI-
LARAK DEGISIK YONLERE Mi GIDECE-
GINEZE KARAR VERMELISINIZ.

8U SECIMDEN SONRA HAREKETE HA-
ZIRSINIZ. ANCAK GOK DIKKATLI OLUN,
CUNKU ORMAN SILAHLI OLDURMENE
SUSAMIS YOZLERCE DUSMANLA DOLU
VE SUPHESIZKI HEPSIDE RAMBO'NU
IZLEMISLER.

HER NE KADAR SILAHLARINIZ EL
BOMBALARINIZ VE  MERMILERINIZ
OLSADA BU SiZi ORMANDAN GIKAR-
MAYA YETERLI DEGILDIR. EGER OR-
MANDAN GIKARMAYA YETERLI DEGIL-
DIR. EGER ORMANDAN KURTULUP
GENERALINIZI YASATMAK [STINOR-
SANIZ DUSMANLARINIZIN SAHIP OL-
DUGU BAZI SILAHLARI ELE GEGIRME-
NiZ GEREKECEKTIR.

(G AYRI TiP PATLAVICI VE (G AYRI
ETKi OLANI MEVCUTTUR. KISA ZA-

VESIL MONITOR ICIN

(OVU RENKLI BOLOMLER PROBLEM
NARATABILIR.

MANDA SIZIN IGIN EN iYi OLANINI
BULACAKSINIZ.

SUNUS
SIZINAMSTRAD .

DAHA ONCEKI BENZER TiP BIR OYUNUN
DAHA IVi VE DAHA GELISMI$ VERSI-
YONU. BU SEFERKINDE KLAVYE KONT-
ROLONON DE EKLENMESH COK iVi BIR
DUSUNCE. KISACA OYNANMASI ZEVKLI
iR OYUN. EMINIZ Ki GENERAL SiZi
GORDUGLNE SEVINECEKTIR.

Sizin AMSTRAD Ocak 1989
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® (U.S.60LD)

EN i¥i ARCADE OYUNLARINDAN BIRI
OLAN 720°'NIN MIKRO VERSINONU
SONUNDA AMSTRAD EKRANLARINDA.
EGER OYUN HAKKINDA HIC BIR SEY
BILMINORSANIZ, SIZE ONONUN BAS-
TAN SONA BIR KAYKAYIN UZERINDE
GEGTIGINI SOYLENEREK TANITIMI
MIZLA BASLIYALIM

2

I

e o

== =

KAY KAY! ILER] DOGRU iTMEDIKGE YA
DA UZERINDEN DUSMEDIKGE AYAKLA
RINIZI KAY KAYDAN AYIRMANIZ MUM-
KON DEGILDIR. AMACINIZ SKATE
CITY'DE BULUNAN 4 KAYKAY PARKI VE
4 KAY KAY DUKKANINA UGRAMAK TABI
BU ARADA DA SUREKLI OLARAK
KAYMAKTIR. DUKKANLAR DA KASK-
LAR, AYAKKABILAR, KAYKAYLAR GiBi
DEGISIK MALZEMELER BULMAK MUM-

KUNDUR. BIR DUKKANIN YAKININA
GELINDIGINDE O DUKKANDA SATILAN
MALZEME VE MALZEMENIN FiVATI
VANIP SONEREK BELIRECEKTIR. EGER
BELIRTILEN MALZEMEYi ISTiNORSA-
NIZ DOKKANDAN IGERI KAYMANIZ
YETERLIDIR. DUKKANIN IGINE KAYDI-
GINIZDA BELIRTILEN MALZEMEYi AL-
MAK ICIN YETERLI
'SALE’" PARANIZ VE
"'NO SALE"' MESAJI BELIRECEKTIR.

iKi $ti(\._DE PARA EDINMENIZ MOM-
KONDUR. BUNLARIN BIRINCISI ORTA-
LIKTAKI PARALARI TOPLAMA, IKINCI-
Si ISE KAY KAY PARKLARINDAKI
VARISLARA KATILMADIR. GUNKU BU
VAQ\SLAQDAVEQ\._ENMADALVAL.AQW
PARASAL ODULLERI DE BULLNMAK-
TADIR

OYUNDAKI 4 KAY KAY PARKI SUNLAR-
DIR: “DOWN HiLL", " JUMP!

“'RAMP'* VE "'SLALOM''DUR.

CNNANABILiELiK .
DEVAMLILIK -

SIZIN AMSTRAD

iLK PARK OLAN DOWNHILL'DEK] AMAG
SADECE NOKUS ASAGI KAYMAKTIR.

BECERINIZI AQTTIQD\KQA MADAL\A
P B

ASAGI YUKARI HERKES BRECKOUT'U
A DA ONUN DAHA SONRAK VERSTNONU
OLAN ARKANOID’ HATIRLAYACAKTIR
KRACKOUT 'TA BU SERIDEN BIR BASKA
ONYUNDUR.

KRAKOUT (GREMLIN)

DIGER IKiSINDE OLDUGU GiBI VINE (G
ANA BILESENDEN OLUSAN OYUNDA ANA
AMAG TOPU KONTROL \,Jaucuwpm
YONLENDIRECEK TUGLALARI YOKET
MEKTIR. BAHSETTIGIMIZ UG ANA
SENDE TOP, KONTROL YuBuSu VE
TUGLALARDIR.

LALARA DEGDIKGE YOK EDE
SIZE PUAN KAZA\DIQA\.AKTIQ

M\Aw_m NOK El
SONRAKI EKRAN D
m\\ KAZANACAKSINIZ
GUBUGUNUZU
OLURSA KAYBEDILMIS SAVILACAK:
TIR. ANCAK BU TOPLARIN SAYISININ
LIMITLI OLDUGUNU HATIRLATMAKTA
VARAR VARDIR. GUNKU TOPLAR BIT
TiGINDE OYUNDA BITMEKTEDIR.

Sayfa 30
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NIZDA  BRO! uu\m; \: ALTN

DEN ATL A\AMHN BIRLESTIGI ou\, E\Q
ALANDIR. ZIPLAMA ANLARINDA KIR

$V\A("A SIZIN AMA-
U ALANIN KT UCU ARASIN-
DA KAYARAK KENARLARA GELDIGINIZ-
DE DE GESITLI KAREKETLER YAPMAK-
TIR. ADINDAN DA ANLASILACAGI GiBi
SLALOM PARKINDAKI YARIS, DiZiLi
BAYRAKLARIN ARASINDAN KAYMAK
TIR.

EKSTRA PUANLAR YA GIZLi NOKTALA
RIN (ZERINDEN GEGMEK YA DA
CESITLI NUMARALAR YAPMAKLA EL-
DE EDILIR. NUMARALAR HAVAYA SIC
RAYIP KAY KAY DONDURMEK SURETIY-
K..t$'|2\t.l2 DAHA iVi
ALDIKCA HIZINIZ, SIGRA-
VAPABILDIGINIZ NUMARA
IVILESECEKTIR. PARKLAR-
GITMEKTE GECIKMENIZ
HALINDE OLDURUC ARILARIN SALDI-
RISINA  UGRAYABILECEGINIZ  GiBI L
SALLANMAKTA DEVAM EDERSENiZ ~ ZORLAVAN
SAHIP OLDUGUM IG CANDAN alzwl

i fw S 33 VESIL MONITOR IGIN

Z NELER \AF’Au\Kb\NI’

5

% BiR BAZI OBJELER RENKLI MONITORE
DE KAYBEDERSINIZ. RizLn i GORE DAWA ZOR SECILINOR. ) ‘
ILK SEFERINDE OLMASADA OYNADIK- ANIME LOM.'V\\} \,E lJRyA BiR
CA SEVILECEK BIR ONUN. KAY KAYI iLK GONON HEDEF SKORU: I

KONTROL ETMEK KOLAY CESITLI

BU OYUNUN BREACOUT'A GORE EN

BELIRGIN OZELLIGI GRAFIKLERIN WMW'}%&@@
MOKEMMEL OLUSUDUR. AVRICA VINE ? ¥ 3 |
BAZI OZEL TUGLALAR MENDANA GE-
LECEK VE BUNLARIN YAKALANISI
HEM EKSTRA PUAN HEM DE 0
GUGLER SAGLANACAKTIR.
TOPLAM OLARAK 100 AYRI EKRAN
VARDIR VE EGER HEPSINi BIRDEN
GEGEBILIRSENIZ SIZE DAHA FAZLA
VENILIKLERDE SUNULACAKTIR
KONTROL EKRANINDAN KONTROL TiPi-
M T"P HIZINI VE OYUN YONO!
NDUR. ANCAK VINEDE
TEV‘EL O_ARAK BU BIR BREACKOUT'

SES .
GRAFIK ...... 7 v
| g;mﬁﬁfu’( . YESIL MONITCR ICIN
EKRAN KARISIK OLMADIGINDAN HER
HANGI BIR PROBLEM \fQKTuE .

SUNUS ...
SIZINAMSTRAD
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SONUNDA AMSTRAD'LARDA 8 ZOR / » 4
BOLOMDEN OLUSAN VE OLDUKGCA

ZEVKLI BiR YARIS OYUNU OLAN SUPER (ELECTRONIC DREAMS)
SPRINT'E KAVUSTU. OYUNDA IKi Kisi
ii BILGISAYAR KONTROLLU ARABAYA
KARS| VARISABILECEGI 6iBi TEK BIR
KiSININ BILGISAYAR KONTROLLU (C
ggf;‘;f;;‘“ KARS!I YARIGMASI DA Y N0 00 1988 BY ATRRI GRMES

OVUN BASLAYINCA LK i$ OLARAK
OYUNCU SAVISININ VE  YARISMAK
{STEDIGINIZ PARKURL SEGECEKSINIZ.
BiR SONRAKI TURA GECEBILMEK IGIN
{SE YARISCILARIN TAMAMINI GECME-
LiSiNIZ, IKINCILIK BIR ISE YARAMA-
VACAKTIR.

BAZI PARKURLAR DIGERLERINE GORE
DAHA ZORDUR. GUNKU BU PARKURLAR
DA DAHA KESKIN VIRAJLAR ZIPLAMA-
NIZ GEREKEN YERLER VE ARABANIZIN
GORUS  ALANINI KAYBETTIGI ALT
GEGISLER BULUNMAKTADIR. AYRICA
ARABANIZIN KAYARAK YOL DISINA
CIKMASINA SEBEP OLABILECEK YA
BIRIKINTILERINI DE UNUTMAMAK GE-
REKIR. MEVCUT SU BIRIKINTILERINE
GIRMENIZDE ARACINIZI YAVASLATA- ARDIR. ORNEGIN ZAYIF CALISMA N i
G ILGAYAR KONTROLLO AGABA: bt oRt NI 2l O I eoer R B
LARIN SIZE YETISMES] ICINBIRSANS  DEN GEGMENLE  TOPLANILMAYAN ;
VARATACAKTIR. ~EKSTRA PUANLAR  \ESNELER GiBi.
GELISIGUZEL OLARAK ORTAYA GIKA-
CAK FAKAT TOPLANMALARI PEK KO- SUPER SPRINT OYNARKEN INSANI
LAY OLMAYACAKTIR. ETKILEVEN BIR GEVIRIM. BU Egle_L
iCiLl iRI 161
OVUN BONUNGA BU EKSTRA PUANLAR (1 o “‘lgg%;;; Sy
DISINDA BELIQECEK OLAN NESNELERI 2. 8L GUZELLIGI
TOPLAMAK SIZIN ICIN DAHA NARARLI  BiRAZ GOLGELINOR. FAKAT HER HALI-
OLACAKTIR. CUNKU BUNLARDAN (G <ARDA GRAND PRIX STMULATOR YA DA
TANE TOPLADIGINIZDA ARABANIZI  BENZERI OVUNLARIN COK USTUNDE
SUNLARDAN BIRINE SAHIP CIKACAK  ER ALACAKTIR.
SEKILDE_ YENIDEN DUZENLINEBILIR
SiNiZ; SUPER GG, DAHA YOKSEK HIZ
TURBO IVME, VEYA NUKSELTILMIS
SKOR. BUNLARIN NE ISE YARADIKLA
RINI ANLATMAYA GEREK YOKTLR.
GONKO HEPST YAPTIKLARI SLEVLERI
{SIMLERINLE BELIRTMEKTEDIR.

SES PEK MUKEMMEL OLMAMAKLA
BIRLIKTE SADECE MOTOR GUROLTUSU
iLE SINIRLANMISTIR. GRAFIKLER KU
GOK~ OLMASINA KARSIN OLDUKCA
RENKLIDIR VE ARABALARIN HEPSI
KOLAYLIKLA TANINABILIR. TABI BUN-
LARIN YANINDA OYUN SIRASINDA SiZi
KIZDIRABILECEK  BAZI  SENLERDE

SES .
GRAFIK
OYNANABILIRLIK .
DEVAMLILIK

SIZINAMSTRAD o

SESIL MONITOR iGN
ARABALARIN  SECILMESI DISINDA
PROBLEM YOKTUR.

=
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EXPRESS RAIDER
(DATA EAST)

OYNARKEN KENDINZI GERCEK BIR
WESTERN SENREDER GIBI HISSEDE-
CEGINIZ EXPRESS RAIDER TEMEL
OLARAK BIR TREN SOYGUNU UZERINE
KURULMUS BIRBIRINI TAKiP EDEN
GESITLI BOLUMLERDEN OLUSAN BIR
OYUNDUR. BU OYUNLA BIRLIKTE VAHSI
BATININ EVLERIMIZE TASINDIGINI
SONLEMEK HERHALDE YANLIS OLMAZ.

OYUNUN IGERIGINI OLUSTURAN OLAY-
LAIN ANA VATANI 45'LIK COLTLARIN
S0Z SAHIBI OLUDGU VAHSI BATI
OLDUGU IGIN OYUNUN GELISTIRILME-
Si IGIN BU BOLGEDE AYRINTILI
ARASTIRMALAR YAPILMIS. HER NE
KADAR BU SUREDE SADECE TEKME,
YUMRUK VE ZIPLAMA NETENEGINE
SAHIP OLAN KAHRAMANIMIZDAN DAHA
USTONLERI BULUNSADA BU BIZIMKi-
NIN EN ZAYIF OLDUGUNU GOSTERMEZ.

AYRICA KAHRAMANIMIZIN ANIDEN GE-
Ri DONMESI MOMKON OLDUGU ICIN
ODV$ ESNASINDA SIZE EKSTRA VE-
TENEKLER KATACAKTIR. ANCAK BU
HAREKETIN DIKKATSIZ KULLANILIS!
BASINIZA OLDUKGA BOYUK PROBLEM-
LER AGACAKTIR.

OYUNUN BASINDA, TRENDEKI ALTINA
ULASMADAN ONCEKI ILK RAKIBINIZ
BANKERIN KENDISI OLACAK VE OL-
DUKGA KOLAY SAF DI EDILECEKTIR.
HER NE KADAR BUNUN ARDINDAN BAZI
KOPEKLERIN SALDIRISINA UGRASA-
NIZDA BU SIZE BIRSEY KAYBETTIR-
MEZ.

BU ILK iKi RAKIPTEN SONRA TRENINEN
SON VAGONUNDAN ILERI DOGRU GiT-
MEVE BASLINACAKSINIZ. BU ARADA
TALIKIN GOZEL BIR OYUNU OLARAK
AMERIKALILARIN DEMIRYOLU KOPRU-
SUKULLANMAMALARI SiZi DAHA UZUN
VASATACAKTIR.

Sizin AMSTRAD Ocak 1989

KISACA DINEBILIRIZ Ki KAHRAMANI-
MIZI DURDURACAK HERHANGI BIR
DEMIRYOLU ENGELLI YER ALMAMAK

SES ..
GRAFIK ...
OYNANABILIRLIK
DEVAMLILIK .
SUNUS ...

SIZINAMSTRAD .

TADIR. ANCAK HER VAGONDA KARSI-
LASACAGIMIZ TEHLIKELI BIR RAKIP
MEVCUTTUR,

ILK RAKIP SILAHSIZ OLLP ASAGI
VUKARI SIZE DENKTIR. ANCAK ONU
SAFDISI ETMEKTE BIRAZ GECIKECEK
OLLRSANIZ ORTAYA GIKAN BIR BOMBA
iLE HERSEY YOK OLACAKTIR.

BiR SONRAKI RAKIP ISE BIRAZ DAHA
INI SILAHLANMIS OLLP SIZE SISELER
FIRLATACAK VE SIZE TEMAS EDECEK
SISELER ILE ENERJINIZIN BIR BOLU-
MOND ALACAKTIR. BU YOZDEN KOSMA
VE EGILME KAREKETLERININ BIRKAG
KEZ TEKRARI ILE ONA ULASMALI VE
ONU SAFDISI ETMELISINIZ.

DAHA SONRAKI RAKIP ISE SILAHLI
OLUP ONU VENMEK IGIN GERGEK BIR
KAHRAMAN DURUMUNA GELMELISI-
NIZ. BU ARADA ESAS AMACINIZ OLAN
ALTINA ULASMAYI BASARMANIZ GE-
REKTIGINI HIGBIR ZAMAN UNUTMA-
YIN.

BOL SANS..

YESIL MONITOR IGIN
RENKLER HERHANGI BIR OZELLIK
KATMADIGINDAN PROBLEM YOKTUR.




(IMAGINE)

GLNELL\K £ VIDEO OYUNLARININ
A EZ KONULARINDAN OLAN
G»_ E\__ PRENSES VE ONU KURTARAN
GUGLO SAVASGI OLAYI, BU KEZ DE
AMSTRADLARI'NIZA UYARLANMIS DU-
RUMDA. KAHRAMAN NINJA KAGE GU-
ZEL PRENSES KiRI'Ni ESARETTEN
KURTARMAK ICIN 4 ANRI KADEMENI
BASARI ILE GEGMEK ZORUNDADIR.

ILK EKRANDA KAGE, 29 NINJA SAVAS-
GISINI YOK ETMELIDIR. BU KADEME
ESNASINDA PRENSES KIRI'Yi KAGIR-
TAN KRAL DRAGON!DA MENDANA GIKA-
CAKTIR. BU BOLUMU GEGMEK ICIN
ORMANDA  ILERLEME,  AGAGLARA
TIRMANMA  RAKIPLERI  OLDORMEK
iGN BIGAK ATMAK GEREKLI OLACAK-
TIR. CIKAN KRALLAR I VA DA 2 TANE
OLDORONCE  2'NCi BOLUME  GEGS
ZAMANI GELMi$ DEMEKTIR.

iKINCI BOLUMDE RAKiP SAVISI 10
OLMASINA RAGMEN ISLER BIRAZ DAHA
ZOR OLACAKTIR. EGER BU BOLUM
GEGILEMEZSE GUZEL PRENSESE EL-
VEDA DEME ZAMANI GELMI$ OLACAK-

i
OYNANABILIRLIK
DEVAMLILII( §

%76
INUS & atee %80
SIZIN AMSTRAD .

TIR. 2'NCi BOLUMDE DIKKAT EDILME-
Si GEREKEN EN ONEMLI HUSUS
NEHIRDEN GELECEK NINJALARDIR.

3'NCU BOLUM PRENSESIN TUTULDUGU
SARAYIN_ DUVARINA. TIRMANMAKTAN
IBARETTIR. 4'NCU BOLUMDE OLDUKGA
BUNUK BIR YER OLAN SARAYIN EN (ST
KATINDA TUTULAN PRENSESE ULAS-
MANIZ GEREKECEKTIR. ONONUZE CI-
KAN TOM ENGELLERI GEGTIKTEN
SONRA SON PROBLEM KRAL DRAGON’
LA YAPILACAK FINAL MUCADELESI-
DIR. ANCAK DIKKATLI OLAN KRAL
DIGERLERINE BENZEMEZ.

YESIL MONITOR iGIN |
VESIL YADA RENKLI MONITOR ARASIMj
DA BIR FARK YOKTUR.
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PROGRAM

Bilgisayar ile 3D (ii¢ boyutlu) ¢izim herzaman ilgi gekmigtir. Bu
konuda gimdiye kadar yayinlanan programlann c¢odu 3D degil,
perspektif gizimlerdir ve tek bir agidan goriinim verirler. $imdi sizlere
evirip gevirip Medlglnllz yerinden bakabileceginiz gizimler yapan bir

e o riki yecegimiz yeni
IZIM (Renkh monitérii  olanlar igin) ekrandan elinizle almaya bile
imler y yazip piif nokta-

Janni kaptiginizda; kendinizi 3D-GIZIM'in cilgin diinyasinda buluvere-

ceksiniz.

Programi anlatmaya ge¢gmeden
hemen belirtelim CPC 464 icinde
rahat kullanim saglayan degigiklik-
ler yazinin sonunda yer aliyor.

Program basitlik agisindan; bir
eksen etrafinda donen cisimlerin

gizimini yapar ve 2 boélimden
olugur.

1-EDITOR

Bu bolim gevcekte berD clzlm

REHA YAGCIOGLU

kaplar daha buyuk sayilarda gizim
ekran digina tagacaktir.

DONME AGISI

Donme agist; sekli ekran dizle-
minde déndiirmeye yarar @ verdi
gimizde seklimiz dik 180 verdigi-
mizde tepetaklak durur, tabiiki ara
degerler ara pozisyonlara kargilik
gelir.

, donen 1 bir
dilimini olu§turanwc|ztmi yapar.Cur-
sor tuslan ile noktamizi hareket
ettirebiliriz, cursor tuslanna SHIFT
ile birlikte

o] egim degeri seklin
oénumizde egilmesini saglar, @

-degeri seklin egilmemis halidir 90
verdiglmlzde sekli Gstten goririz

daha hizli hareket edecektir. Nok-
tanin yerine karar verdigimizde
RETURN ile sabitlestirebiliriz, nok-
talar belirledikge noktalarin arasi
gizgiler ile birlesecektir. Son nok-
tanin yerine karar verdigimizde bu
noktayida SPACE tusu ile sabitles-
tirmeliyi

Bu bolumin bitiminde olugturu-
lan gizim datalannin kayit edilip
edilmeyecegi sorulacaktir. Ceva-
bimiz Evet ise (E) Hayir ise (H)
ENTER'lememiz gerekiyor.

2.3D-GizIM

Bu bolim 1.Bélimde olusturu-
lan 2D gizimi digey eksen etrafinda
dondurerek 3D gizimi olugturur.

KAG DiLiM

Program ilk olarak dilim sayisini
soracaktir verecegimiz say! kadar
dusey eksen etrafinda dilim olugtu-
racaktir bunu soyulmus bir portaka-
la benzetebilirsiniz. (Yada manda-
linayal...) dilim sayisini maksimum
100 verebilirsiniz.

BOYUT

Daha sonra sorulan boyuta @
cevabi verdigimizde bir nokta ile
karsilagirsiniz 170 civan bir sayl
verdiginizde sekliniz tim ekrani

1 ise seklimiz yine
amuda kalkmistir. Ara degerlerde
sekli degisik egimlerden goririz.
Son olarak egim degerinide
verdikden sonra bu bilgiler altinda
3D gizim yapilir gizim bittikten sonra

sorulur cevabimiz yine E yada H
olmaldir.

Goruldugu gibi @ ile 360 arasin-
da verecegimiz Donme Agisi ve
Egim degerleri'ile 3D sekli istedigi-
miz agidan izleme olanagina sahi-
biz.

POFL..

Programin kalbi 1130-
lariarasinda atar bu lim  bir
donlsim  matrisidir.  Verdigimiz
egim ve donme agisina gore X,Y,Z
uzay koordinatlarini XR, YR Resim
koordinatlarina donusturir.

280 satir-

CPC 464 IGIN
510 nolu satin asagidaki gibi degis-"
tirin. Ayri 540 ve 640 nolu satirlar
yazmayin.

510 IF cev$= "E" THEN 550

tekrar yapiimak istenip

o

PRINT
130 -PRINT
150 PRINT

: ", ADS
180 IF AD!

160 PRINT"SON NOKTADAN SONRA
170 LOCATE 1,25:INPUT"CIZIMIN ADINI KOY

THEN 170
190 IF LEN(ADS)>8 THEN 170

i cizim/Eski cizim (Y/E)

1 REM #% 3D-CIZIM #%
2 REM #* Sizin Amstrad #%
3 REM #% Ocak 89 *%

4 REM #* Reha Yagcioglu ¥
10 MODE 2

20 INPUT"Y

.cevS:icev PERS (cevs)

30 IF cev: THEN 60

40 IF cevs THEN 620

50 GOTO 20

60 MODE 2

70 PRINT"

EDITOR

80 PRINT"

90 PRINT

100 PRINT"CURSOR TUSLARI ILE 3 BOYUTLU S
EKLINIZIN YARIM PROFILINI OLUSTURUN."

120 PRINT"SHIFT+CURSOR ILE HIZLI."

140 PRINT"HER NOKTADAN SONRA [RETURN]."

[SPACE] ."

#
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THEN
280 1

290 1
THEN
300
THEN

320 1

THEN YY:

200 DIM XX(1000),YY(1000):1=1
S:ORIGIN 320,200
220 XX=50:YY=50:

260 A=ASC(AS

)
270 IF A=240 THE
0

YY=YY+1

F 41 THE

YY-
F A=243 THE
XX=XX-5
42 THE
XX=XX+5

310 IF A=13 THEN GOTO 380
2 THEN 430

330 PLOT X,Y,T
340 T=TEST(XX,YY)
350 PLOT XX,YY,1

F A

X Y=Yy

370 GOTO 250

7721z;J prFUT #9 yp
730 pou XX(NB), yy(
740 INpyp =1 TO 'Np

X=50:Y=50
:DRAW 0,200:PLOT -300,0
" THEN 250 ELSE 260 0 CLosg y
N YY=YY+2 ELSE IF A=244
N YY=YY-2 ELSE IF A=245
:sz”mpu

N XX=XX+1 ELSE IF A=246 T"EGry

N XX=XX-1 ELSE IF A=247

860 Y=

X(1)=XX:YY

380 IF THEN PLOT XX,YY.1: v(
(I)=YY:X=X+1:Y=Y+1:T=TEST(X,Y):1=141:GOT X(1)2c0s (
X(1)#SIN(

460
470

NEXT J
FOR J=1 TO
XX(J

480 XX;&"]

NE: g UT™ s
430 LoOATE 111137, js-uppEns (co¥
iy

890 GOSUB 1230
900 XP(1,1)=XP:y;
910 PLOT XP+256,
920 FOR J=2 To N
930 Y=vy(J)

920 X=XX(J)scos(
950 Z=XX(J)*SIN(
960 GOSUB 1230
970 XP(J,1)=XP:y]

av xx(n) YU

420 GOTO 250 980 DRAW XP+256
430 MAKS=-S000 xx\JH-ABS‘“U”) 990 NEXT g
410 FOR I=L T8 Lo ABS( 1000 T=T4p
450 MAKS= 1010 NEXT

—yY (3)/MAKRS 1030 PLOT XP(1,1

&
YY(3)
) /MAKS :
{Z7M1 KAYDEDIYIMMI
: 1060 NEX

- THEN Ztos-.uvﬂ/a.cm‘ﬂ 170 1080 NE

i+ THEN

1100 IF cevs

TLIYOR-
530 601;3152%50“_3\) KAOED 1120 oo ez
=30 i o ADS.“Y’J 1120 GoTo 1090
OPEN

540 “‘NT.gvxrl 1130 A11 COS(ACT)
2 pOR 188 e o 1140 A12 SIN(ACT
510 B INT#9 XX(3).Y¥ Hao 42728

BT % 1160 A21=COS(EGIM

1170 A22=COS(EGIM

ouT Lo
600 C;‘Zsl‘flicLS-GOT°,7_7£. ap CIZIM 1180 A23=-SIN(EGT
610 _';n",.nnn 1190 A31=SIN(EGIM
5'7""""".,. IN(EGIM
33=COS (EGIM
1SIMS 1220 RETURN

E us="" o5 850
1E 1SIMS= 8 THEN
660 LEN\‘S““L;-H(XSI‘“'GH

.3D
DATA' LAR 1230 XR=A11#X+A12
EN 0 y]

218X+422

ap" THE

1F
Soo 1F uppERs (A1 1570 Y7t
5 s 7 *BOY
| wcslusﬂsms.' .3D 1280 RETURN
s9g éyE\UN ISTMS
70!

750 Nexp o *9.Xx(1),

830 GOSUB 1130 :MOD]
840 T=0 B2

850 FOR I=1 TO DILIM
1)

1020 FOR I1=1 To np

1040 FOR J=2 TO DILT
1050 DRA¥ XP(1,7)+256,YP(1,7)+195

1070 DRQ: XP(1.,1)+256,YP(1,1)+195

1090 LOCATE 1,1:1NpUT"
. TEKRAR ? siogn
:CeVS:cevS=UPPERS (cevs ) R ? (E/H) :
e

313X+A32¢Y+A3387
oy

Np)

Yy()

T)
T)

P(1,1)=yp
YP+195
P

T)
T)

P(J,1)=yp
YP+195

) 4256, YP(1,1)+195
M

THEN CLS:GOTO 780
THEN END

)

J*SIN(ACT)
) $COS (ACI )
M)

)#SIN(ACT)
)*COS(ACT)
)

2Y+A1337
V442327

N
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Devrenin hazrrlanisina gecme-
den dnce gug kaynagi ile ilgili bir
! kag s6z daha sdyleyelim. Voltaj
| regllatéri igin agllacak delikler
| kutunun arkasinda yeralmali ve
aralannda 3-4 cm mesafe olmali-
drr.

Transformatorl yerlestirmek igin
agacaginiz delikleri  transforma-
torl yerlestimek istediginiz yere
koyup delikleri belirledikten sonra
agin. (Bkz. fig 1)

Voltaj regllatéri uglar birbirine
degmeyecek sekilde yerlestirime-
lidir. RegUlatérin metal olan arka
yUzU kutuya temas etmemelidir.
Artik devrenin yapimina gegebili-
nz.

Normalde elektronik devrelerin
monte edildigi levhalann arkalar
bakir ile kapli oldugundan sizin
delikli tipte olanlan kullanmanizi
tavsiye ederiz. (Ancak elektronikle
biraz ilgisi olanlar bu bakir kapl
levhalann FE; Cl ve asit ile nasil
islenecegini bildiklerinden bu yolu
da kullanabilrler.)

Figlr Il montaj semasini gos-
termektedir. Burada dikkat edile-
cek ¢ nokta meveuttur.

Elektrolitik kapasitrler ve rekte-
figor dogru yonde yerlestiriimelidir.
Yani arti ve eksi uglann dogru
yerlestiriimesi gereklidir. Eger yer-
legtiim  esnasinda  artiyl  eksiye
eksiyi artlya baglarsaniz gug veril-
diginde devre hasar gorecektir.

Rektefigdrler devre levhasi ara-
sinda bir par¢a aralik bulunmalidir
ki bu parganin etrafinda hava
akimi dolasabilsin. Diger pargalar
icin bdyle bir gereksinim yoktur.

$emalardan da gorlildugu gibi
voltaj regulatorieri devrenin Uze-
rinde yer aimayip devreye kablolar
ile baglanmislardir. Bunun sebebi,
bu pargalarnn digerlerine gore
daha fazla isinmasi ve bu ylizden
metal korumaicine yerlestirimeleri
gerektigindendir.

Devrenin montaiji bittikten son-
ra bolumler arasinda herhangi bir
lehim kaynasmasi olup olmadigint
ve ayrnca voltaj regulatorierinin

HARDWARE

Mains
neutral

Mains
earth

Mains
live

Terminal side
of transformer

ui MDunI/ng

bolt
securing
transformer
to box

To
rectifier

v

\
K Transformer frame

o
connections

dogru monte edilip edilmedigini
kontrol etmelisiniz. Bunlarn disinda
rektefigérierin - ve  kapasitérierin
dogru yonlerde baglandigindan
emin olmalisiniz. Devrenin yapi-
mindaki en Snemli husus bu
oldugu i¢in gok dikkatli olmalisiniz.

Son olarak disc stirlictye elekt-
rik tasiyacak kabloyu hazirlayin ve
uygun sekilde yerlestirin. Devreyi
kutunun icine yerlestime bir zevk
meselesi olmasina kargin metal
ylzeye degmemesi gok Snemlidir.
CuUnku bu sekildeki bir temas kisa
devrelere yol agabilir.

Devrenin yerlestirimi i¢in en
pratik yol metal ylizeyin Uzerine bir
parga plastik veya tahta yapistir-
maktir. (Maket yapiminda kullani-
lan bailsa tahtalar bu isi gok iyi
gorecektir.) Bu islemde en iyi
sonucu alabilmek igin yapigtirici ile
verilen tarif uygulanmalidir. Ancak
bu isi yapmadan &nce devreyi
yine bir kez kontrol edin.

Bu is icin en fazla dikkat
transformatérin baglanisi esna-
sinda gerekecektir. Once devrenin
12 Volt girisini transformaténin
ikinci ucuna baglayin. $ekil U¢ bu
islemni gostermektedir.

Artik transformaténi  yavasga
yerine yerlestirebilirsiniz. Simdi ana
voltaj kablolarini deliklerine yerles-
tirerek rahatca ¢alismanizi sagli-
yucck kadar igeri gekin. Yapaca-
@giniz baglantilann saglam olmast-
na ve lyi izole ediimesine dikkat
etmelisiniz ki kablonun fazlaca
c¢ekilmesi durumunda herhangi
istenmiyen bir durum olusmasin.

Gelecek ay, son baglantilann
yapiligi ve test islemlerini bitirdikten
sonra disc strlictniz kullanima
hazr hale gelecektir.

N
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Gegen sayimizda Sprite

konumuz  hareket

Sprite'lari kullanmayi 6gren-
dikten sonra i onlan yaratmaya,
datalarini gikarmaya kaliyor. Bu
safhada iki metod vardir. Birincisi
kareli kdgida renkli kalemle sprite’
lar gizip onlari datalara gevirmek;
ikincisi ise oyunlarin PAUSE fonk-
siyonlarini (eger varsa) kullanarak
onlarin graliklerini almaktir. Bu
ikinci yol, resmi iyi olmayan
programcilara tavsiye edilir. Or-
nek programdaki kus Cop Out
oyunun birinci ekranindan alin-
mistir. Bunu yapmak igin almacak

ettirecegimiz

PROGRAM

ile
hareket saglamak igin kullanaca-
gimiz komutlan anlatmigtik. Bu ayki

GRAFIKLERIN
Cizimi VE
DATAYA

CEVRILMESI

joystick’i kullanarak sprite'inizin
don kere buyutiimis resmini
Siz bunlan

Spritelari yaratmak. Asagidaki sa-
tirlarda bu konunun detayl anlati-
mini ve SPRITE CREATOR Prog-
raminin listelerini bulacaksiniz.

KEREM ERDEM

seklinde sprite programini yikle-
yip spriteinizi tanimlayin. Artik
onlari istediginiz gibi yonetebilir-
siniz.

SPRITE PROGRAMI ILE NELER
YAPABILIRIM?

Programi kullanmaya bagladik-
tan sonra anlayacaksiniz ki sprite’
larla sagirtici sonuglar elde etmek
mimkinddr. Yalnizca bir iki fikir
uyandirmak igin érnekler vermek
istiyorum. llk olarak sahsen yap-
tigim birkag oyun denemesini

nesnenin her degisik
oyun durdurulmali ve kareli kagida
gizilmelidir.

Kareli kagida gegirilen grafik-
leri datalara gevirmek igin bu
sayimizda verdigimiz SPRITE
CREATOR programini yazmaniz
yeter. Program bir sprite editori-
dar.

SPRITE CREATOR

Sprite Cerator programinin
kullanimi gok kolaydir. Program
ufak bir machine code program
igerdiginden programi galigtirma-
dan énce kaydetmeniz iinizi sag-
lama alacaktir. Calistirdiktan son-
ra program size joystick veya
cursor tuslarini mi kullanacaginizi
sorar. ikinci soru ise hangi mode’
da galigacaginizdir. Buna dacevap
verdikten sonra program sizden
sprite ile ilgili bilgiler ister. Siz bu
bilgilere ayni DEFINE komutunu
kullanirmig gibi cevap vermelisi-
niz. Sonra ekran silinir ve bir kare
ortaya gikar. Siz bu karenin iginde
cursor tuslanni ve Space'i veya

biytk karenin yaninda sprite'iniz
gergek boyutlanyla gizilir.

Kullandiginiz rengi  degistir-
mek igin * ve ‘“>" tuglann
kullanin. Sprite'i tanimlamaniz bi-
tince COPY'ye basin. Ekranin
altinda beliren pencerede size
sprite't kaydetmek isteyip isteme-
diginiz sorulur. Sprite hafizaya
kaydedildikten sonra program size
bagka bir sprite gizmek isteyip
istemediginizi sorar ve siz olumiu
cevap verirseniz ekran yeni bir
sprite igin temizlenir. Ekranin
altindaki “Adres:” degeri artar. Bu,
simdi tamimlayacaginiz sprite'in
adresidir. Ve olaylar siz baska bir
sprite tanimlamak istemeyene ka-
dar devam eder.

Cikis boliminde ise sprite’lar
istenirse otomatik olarak kasede
veya diske kaydedilir.

Yaptlgmnz spme lar kullanmak

yley im:

Boulder Dash'in bir benzeri,
buylk bir satoda elmas toplayan
adam. Ayrica puzzle'lar da yapila-
bilir.

PROGRAM ILE ILGILI ONEMLI
NOTLAR

1) Eger ekranin sol Ust, veya
sag alt kosesinden digan gikilirsa
bilgisayar kilitlenebilir. Bu ylizden
sprite’lar hareket ettirilirken ekra-
nin sinirlarindan tagsmamak gere-
kir. Biraz dikkatli davranilirsa bir
sorun gikmaz.

2) Sprite’lar |DEFINE edilme-
den KESINLIKLE KULLANILMA-
MALIDIR.

3) Bir sprite'in elbisesi'nin yani
datalaninin  uzunlugu |DEFINE
komutunda verilen genisligi ile
ylksekliginin garpimina esittir.

4) Sprite'lar yalniz gizildikleri
mode’da kullanilir. Ornegin mode
1'de yaptlgmlz bir sprite' mode

igin
LOAD* SPF\ITE" CALL & AS0A
|DEFINE, sprite no, genislik,
ylkseklik,adres

garip sekiller

>

Gikar.

Sizin AMSTRAD Ocak 1989

Sayfa 39




390
400

540
550
560
570

10 REM #* SPRITE CREATOR *#
20 REM #% Sadece CPC 6128 %
30 REM ##* Sizin Amstrad ##
40 REM #% Kerem Erdem %%

50 REM *# Ocak 89 %

120 DEFINT r

130 SYMBOL AFTER 256

140 GOSUB 1190

150 GOSUB 670

160 INPUT “"Mode n

170 INPUT "Sprite'in genisligi”:xlen
180 IF xlen>12 OR xlen<0 THEN 170

190 INPUT "Sprite'in boyu"iylen

200 IF ylen>40 OR ylen<0 THEN 190

210 INPUT "Kayit adresi:":ilkadres

220 IF ilkadres<20000 OR ilkadres>38000
THEN 210

230 edra:-ilkadres

240 MEMORY adres-

250 SYMBOL AFTER 255 SYMBOL 255,240,144,
144, .0,

260 d=2°(2-m):e=2"(m+1

270 xyer=(xlen+1)#32- d yyer=0

280 MODE m:ORIGIN d,399-2

290 WINDOW #1.1,20,22,22

300 PAPER #2,0:PEN #2,1

310 GOSUB 590

320 WINDOW #2,1,20,23,25

330 PAPER #2,0:PEN #2,1

340 PRINT #2,"Adres :":USING "####2";adr
es

350 MOVE -d,2,1,0:DRAWR xlen#32+d,0

360 GRAPHICS PEN 1,1

370 DRAWR 0,-ylen#8-2:DRAWR -xlen$32-d.0
380 DRAWR 0,ylen38+2

DIM r(xlente,ylen)
TAG: xc00=0:yco0=0:MOVE -xcoo,-ycoo,1

.1:PRINT CHRS$(255):

410 MOVE xcoo#d#$4,-ycoo#$8.1,1:PRINT CHRS
(255) ;

420 IF INKEY(up)=0 AND ycoo>0 THEN ycoo=
ycoo-

430 IF INKEY(down)=0 AND ycoo<ylen-1 THE|
N ycoo=ycoo+1

440 IF INKEY(left)=0 AND xcoo>0 THEN xco
o=xcoo-1

450 IF INKEY(right)=0 AND xcoo<xlen%e-1
THEN xcoo=xcoo+l

460 IF INKEY(fire)=0 THEN GOSUB 530

470 IF INKEY(rup)=0 AND renk<15 THEN ren
k=renk+1:GOSUB 590

480 IF INKEY(rdown)=0 AND renk>0 THEN re
nk=renk-1:GOSUB 590

490 IF INKEY(9)=0 THEN GOTO 830

500 MOVE xcoo*d*4,-ycoo*8,1,1:PRINT CHRS
(255) ;

520 GOTO 410

530 bas=zr(xcoo.ycoo) XOR renk

MOVE xcoo#d#4,-(ycoo*8) bas,1
PRINT CHR$(129):

r(xcoo,ycoo)=renk

PLOT xcoo#dtxyer,-(yyer+ycoo#2) renk
RETURN

PRINT #1,"Renk:";USING "#2":renk:

PAPER #1,renk:PRINT #1," "
PAPER #1,0:RETURN

MOVE x#d#4,

PRINT cl-ms(129)
' Giris Ekrani
MODE 1

WINDOW #3,1,40,1,
PAPER #3,

).r(spnr,x,y).0
:NEXT : NEXT

700 LOCATE 1,4:PRINT TAB(11) "(c) KEREM
ERDEM 198 RINT

710 PRINT:PRINT TAB(15) "KONTROLLER"
720 PRINT:PRINT "<.. engi azalt”

730 PRINT ">......Rengi cogalt

740 PRINT "COPY...Kayit ve cikis”

750 PRINT:PRINT "Joystick mi. cursor tus
lari mi (J/C) ?

760 qS=INKEYS:IF q$="" THEN 760

6: GOTO 810

0 uj left=8:right=1:fire=47
810 PR[NT qs PRINT
820 renk=1:rup=31:rdown=39:RETURN
830 PRINT #2,CHR$(24):CLS #2
840 CLEAR INPUT
850 PRINT #2,"K..Sprite'i kaydet "
860 ..Geri don"
870 .
880 q THEN 880

890 as

00

it
) cLs #2:PRINT #2,"Adres

$<>"K" THEN PRINT #2,"G";CHRS(24
USING"###28"

;adres:GOTO 500

910 POKE &9C59,xlen:POKE &9C56,ylen
920 CALL 40000, xyer/d+1,198 adres
930 CLS #2

940 PRINT #2."S..Tkinci Sprite”

950 PRINT #2,"C..Programdan cik”
960 PRINT #2 2%

970 q$=INKEYS: I THEN 970

980 q$= UPPERs(qS)

990

1000
1010
1020

IF q$="C" THEN 1030
adres=adres+xlen#ylen

PRINT #2 ,CHRS(24):ERASE r:renk=1
GOTO 280

TAB(B)"S PR TR

%
PEN #3.1: cLs ca PR!NT 3
c

1030
1040
1050
1060

'Cikis

MODE 1

PRINT TAB(16) “C I K I S"

LOCATE 1,10:PRINT "K...Sprite’lari

Kaydet"
PRINT:PRINT "C.

1070
1080
1090
0

.Kaydetmeden Cik"

q$=! UPPERS ( INKEYS) : IF qs$= THEN 108

IF q$="C"
PRINT

THEN PRINT q$:GOTO 1160

s
SAVE a$.b,ilkadres,adres-ilkadres
END
PRINT:PRINT "Emin misin ?
a$=UPPERS (INKEYS ) : IF q$=

(E/H)"
" THEN 117

IF q$="E" THEN END ELSE GOTO 1030
FOR §=40000 TO 40043
READ E i VAL("
toplam: toplu-wu_( &"+as$)

NEXT

PRINT: PRINT

IF 'ropuuotsu THEN PRINT "DATALAR
TOP

D:m\ m).sa nz nn 66,03,DD,5E,04,DD
DATA 56,05,CD,1D,BC,DD,5E,00,DD,56
DATA 01,0E,14,E5,06,04,18,08,E1,CD
DATA 26.BC,0D.20.F4/C9.7E,12,23.13
DATA 10,FA,18,F0

RETURN *
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MISAK VARTIKOGLU

AMSTRAD PCW 8256 kullanicila-
rnin  yakindan tanidigi  MALLARD
BASIC, Hizh caligma, kolay editor ve
guili dosyalama teknigiyle begenilen
bir BASIC dili olmustur. MALLARD
BASIC, bu dstin ozelliginin yansira,
ozellikle CPC 464 ve CPC 6128
kullanicilarinin aligkin olduklari grafik,
ozellikleri bunyesinde barindirmamak-
tadrr. Bu nedenle PCW 8256 kullanici-
larna, bilgisayan grafik ozeliklerine
kavusturmak amaciyla asagida anlati-
lan altprogramlar tarafimizdan gelistiri-
lerek sizlerin hizmetine sunulmustur.

Bilindigi gibi CPM PLUS altinda
calisan MALLARD BASIC'de grafik
ozelliklere ulagsmak ancak GSX altinda
olmaktadir.* Size vermis oldugumuz
MALLARD BASIC, GSX ozellige sahip
olup bu program sayesinde gesitli
altprogramlara ulasarak cok degisik
amagh gizimler yapilabilir. Grafik gizi-
minde dikkat edilecek birkag nokta var
oncelikle kullanabileceginiz koordinat-
lar -32768 ile +32767 arasindadr.
Istenirse bir altprogramla gevirme is-

MALLARD
BASIC + GRAFIK

lemi yapilarak koordinatlar 720x256
pixel sekline donusturdlebilir. Grafik
izime baslamadan once, grafik galis-
ma moduna gegilmelidir (OPEN
WORK STATION). Bu islem bir defa
yapildiktan sonra grafik Gizim Gin
altprogramlara ulasmak yeterlidir. Gi-
zim bitiminde ise grafik calisma
modunun bittigini bilgisayara bildirmek
(CLOSE WORK STATION) gerekir.
Her mod degistiriste veya degisik
ozellikte gizimler yaptiginizda, bu isle-
min yerine getirebilmesi icin asagida
ornegi verilen GSXDOS adi altprog-
rama gitmeniz gerekir. GSX kullanarak
Gizdiginiz grafikleri yaziciya da yollama
olanaginiz var. Bunun igin devicenum
adll degiskeni 21' degeri atamaniz
yeterlidir. Ekrana yazdrmak igin ‘1
degerini atayiniz.

Asagidaki program da size ornek
olmak Uzere bir ok alt program
verilmigtir. Bu altprogramlari  kendi
programlarnizda yukarida anlatilan
kurallara uygun kalmak kosuluyla
kullanabilirsiniz. Bu alt programlarin
baslicalan sunlardir:

ALTPROGRAM

GSXDOS
OPEN WORK STATION
CLOSE WORK STATION
DRAW BAR .

WRITE TEXT
TRIANGLE ..
SET POLYLINI [TDH .o wivraioos
SET TEXT HEIGHT. (PRINTER)
UPDATE WORK STATION .
SET POLYLINE TYPE .
LINE COLOR. .
FILL COLOR (P!
DRAW LINE

SATIR NO:

.. 60000-60020
61000-61040
62000-62030
63100-63020
63200-63240
63300-63310
63400-63425
63500-63520
63600-63640
63700-63740
64000-64030
64100-64130
.. 64200-64230
.. 64300-64330
. 64400-64430

Altprogramlara  dikkat edilince
control, ptsin, intin gibi degiskenlere
cesitli degerler atandigini goreceksi-
niz. Bunlardan ‘control degiskenleri
grafigin tipini, ‘ptsin ve intin' de
koordinatlar iletip parametrelerini gos-
termektedir.

* Daha detayl bilgi ve kendinize
62gU gizimleriniz igin ‘THE AMSTRAD
CP/M PLUS' kitabina bakiniz.

Programin Hazirlanmasi

1) Bos bir disketi formatlayarak
asgag@ida yazili olan programlari (sistem
disketinizde mevcut) bu disket kopya-
layin.

-GSX.SYS
-GENGRAF.COM
-ASSIGN.SYS
-DDSCREEN.PRL
-DDXLR7.PRL
-DDFXLR8.PRL
-DDFXHR8PRL
-BASIC.COM

2) GENGRAF BASIC komutunu
uygulayarak BASIC programinizi GSX
leyiniz

3).GSXPREP adli programi yazarak
ayni adl diske kayitedin.

4) GRAPH adli programi yazarak
ayni adla diske kayit edin.

5)RUN "GSXPREP" komutunu
kullanarak programi caligtirin.
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40020

X0=20000: y0=21000: text

ssaoo *0=15000: y0=28500 t, osl

28500: text. GOSUB
40022 X0=20000: y0=0: texts= P-printer":Go
SUB 63400

400: =

Ozaz;g;;r;:?ﬁks(mxns) IF k$="" THEN

1rdepton IF kS="P" THEN Gosyg 52000 =
um=21: GOSUB 61000 GOTO Aomga

=1 TO 10: x0=
00: : yO=INT (RND: o
N
0000541000 39000) £1
63100: NEXT

INT (RND#30000)+10

000: : x1=INT
y1 lNT(RHDQSEOOOHlOOO:(;gg'\l;;s

10 gsx%=&H30

20 DIM control%(6), ptsin%(128), ptsout%
2),intin%(128), intout%(45), gsxadd%(5)
30 devicenum=1:1inetype=1:polylinecolari
ndex=1: markertype=1: polymarkercolorindex
=1:textfont=1:textcolorindex=1:fillinter
forstyle=0: fillstyleindex=1:fillcolorind

a

ex=1
33 rat=720/560
70 *

10000 **##% menu *a%s
10010 esc$=CHRS (27):cls$=escS+"E" tescs+"
H":DEF FN locate$ (su,sa,yaz$)=esc$+"Y"+C
HRS (32+su) +CHRS (32+5a) +yaz$

40000 '#a%s demo O *#a%

40001 PRINT cls$

40002 GOSUB 61000

40010 GOSUB 50000:GOSUB 59000: GOSUB 6300
0: GOSUB 50030: GOSUB 59000: GOSUB 63000: GO
SUB 50050: GOSUB 59000: GOSUB 63000: GOSUB
50070: GOSUB 59000: GOSUB 63000

{GOSUB 64100:x0=0: y0=16000: x1=
16000: GOSUB 64400: tp=2: GOSUB 64
4000: y1=14000: GOSUB 64400: tp=3:G

OSUB  64100: y0=12000: y1=12000: GOSUB 64400
i tp=4:GOSUB 64100: y0=10000: y1=10000: GOSU
B 64400: tp=5: GOSUB 64100: y0=8000: y1=8000
: GOSUB 64400

40017 x0=16000: y0=16000: text$="1. TIP": GO
SUB 63400:y0=14000: text$="2, TIP": GOSUB 6
3400:y0=12000: text$="3. TIP": GOSUB 63400:
y0=10000: text$="4. TIP": GOSUB 63400:y0=80
00: text$="5. TIP": GOSUB 63400: GOSUB 59000

40018 x0=16000: y0=16000: r=5000: GOSUB 633
28000: GOSUB 63100: x1=1900

+ %0=, 20000 y0=28500: texts=
9000: texts:

GOSUB 634
F":GOSUB 634
GOSUB 6340

=15500: texts

00: x0=12500: yO:
[

50020 RETURN
50030 *FOR r=500 TO 3500 STEP 500:x0=160

50031 FOR u=1 TO 5:x0=INT(RND#16000)+100

GOSUB 63300:x00=0: y00=0: NEXT u

50040 RETURN

50050 FOR t=1 TO 50:x0=INT (RND¥30000>+10
00: yO=INT (RND#20000) +1000: x1=INT (RND*#100
00>+100: y1=INT (RND#5000)+100: GOSUB 64400
NEXT t

50060 RETURN

50070 FOR t=1 TO 20:x0=INT (RND#30000)+10
NT (RND#30000>+1000: x1=INT (RND*¥100

#10000)+100: y2=INT (RND*#5000> +100: GOSUB 6

3510: NEXT t

50090 RETURN

59000 WHILE INKEY$=
59010 RETURN

60000 '#x#s gsxdos sEex
60010 CALL gsx%(gsx%, gsxi
tin%(1), ptsin% (1), intout
60020 RETURN

61000 '#### open work station sess
61010 control#%<1)=1:control%(2>=0:contro
1%4>=10

61020 intin%(l)=devicenum:intin%(2)=line
type:intin%(3)>=polylinecolorindex: intin%
(4)>=markertype: intin%(5)=polymarkercolor
index: intin%(6)=textfont:intin%(7)=textc
olorindex: intin%(8)>=fillinteriorstyle:in
tin%(9)=fillstyleindex:intin%(10)=fillco
lorindex

61030 GOSUB 60000

61040 RETURN

62000 '#x#% close work station s#as
62010 control%(1)>=2:control%(2 contro
1%4>=0

62020 GOSUB 60000

62030 RETURN

63000 '#### clear workstation #a#s
63005 control%(1)=3:control%(2)=0:contro
1%¢4>=0

VEND

,control%<1y,in
<1, ptsoutn (1))

63010 GOSUB 60000
63020 RETURN
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63100 '#esr draw bar skex
63110 control%(1)=11:control%(2)=2:contr
01%¢6>=1

63120 ptsin%(l

63630 GOSUB 60000
0: ptsin%(2)=y0: ptsin%(3 63640 RETURN

>=x1:ptsin% (4> =yl 63700 '#### set text height (printer onl
63130 GOSUB 60000 ¥ wxxw
63140 RETURN 63710 control%(1)=12:control%(2)=1

63200 '#ax® plot *eex 63720 ptsin%(1)=0:ptsin%(2)=height
63210 control%(1)=6:control%(2>=2 63730 GOSUB 60000
63220 ptsin%(l 0: ptsin%(2)=y0: ptsin% (3 63740 RETURN

—x1:ptein%(4)=yl 64000 *#x#% update workstation **+%
63230 GOSUB 60000 64010 control%(1)=4:control%(2>=0: sontro
63240 RETURN 1%¢4>=0
63300 '#xa# circle sess 64020 GOSUB 60000
63305 x00=x0: y00=y0 64030 RETURN
64100 '##** set polyline type *#ss
64110 control%(1)>=15:control%(2)=0:contr
63310 pi=3.14:x1=x00: yl=yOO+rarat 0l%4)=1
1:GOSUB 63200: x1= *00 yl y0O+rarat: FO 64115 intin%(l>=tp
R ra=0 TO 360 STEP 5:x0=x1:y0=yl:xl=rSI 64120 GOSUB 60000
N(ra*pi/180)+x00: yl=r+COS (ra#*pi/180) #rat 64130 RETURN
+y00: GOSUB 64400: NEXT ra: RETURN 64200 '###* line color saxs
63400 '#%%% write text sxE# 64210 ctmtrml'/il 7:control%(4)=1:contr
63410 control#%(1)=8:control%<2)=1:contro ol%(1)=colo:
1%(4>=LEN (text$): FOR ra=1 TO LEN(text$): 84220 GOSUB 60000
intin%(ra)=ASC(MIDS (text$,ra,1)):NEXT ra 64230 RETURN
3 ptsin%(1)=x0: ptsin%(2)=y0 64300 *#¥xw £ill color *xss
63420 GOSUB 60000 64310 control%(1)=25:cantrol%s(4)=1:contr
63425 RETURN ol%(1)=color
63500 '##sx triangle saxs 64315 intin%(l)=color
63510 sx0=x0:5y0=y0: GOSUB 64400: x0=x1:y0 64320 GOSUB 60000
=y1:x1=x2: yl=y2: GOSUB 64400: x| yo=y2 64330 RETURN
x1=5x0 y0: GOSUB 64400 64400 *##** draw line ®ess
63520 RETURN 64410 control%(1)=6:control% 2
63600 ‘#+## set polyline witdh sxss 64415 ptein%(1)=x0:ptsink(2
63610 control%(1)>=16:control%(2>=0:contr )=x1: ptsin%(4)=yl
0l%¢4>=1 20 GOSUB 60000
63620 intin%(1>=tp 21s) 64430 RETURN
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LOCOSCRIPT
UYGULAMALARI!

DOKUMA! ILARIN YAZICIYA
YOLLANISI

Kullanim  kitaplarinin cogunda
printer'da kullanilan kagidin A4
boyutlarinda oldugu kabul edilmis
ve kullanim bilgileri buna goére
verilmistir. Eger baska boyutlarda
kagit kullanma ihtiyaci hissetmi-
yeceksek bu bizim icin yeterli
olacaktir. A4 disinda 10x8 ya da
9x7 inch ya da A5 boyutlarinda (ki
A4'on yansidir.) kagitlar oldugunu
dusonrsek akhimiza ilk gelecek
soru, kagidi printer'a nasil yerles-
tirelim ki basim ne rulonun Gzerin-
den baslasin ne de marjinler cok
genis olmasin.

Printer'da rulonun hemen arka-
sinda 11 adet centik bulunmakta-
dir. (Plastik kagit tasiyicininkiler
degil) Ve eger kagidin sol ucunu en
uctaki centikle ayni seviyede yerles-
tirirsek kagitta LocoScript &lces
deki 0'a karsi gelen 0.4 inchlik bir
marjin yaratilacagini bilmekte ya-
rar vardir. Bu sekildeki yerlestirme
kagidi dizgin tutmaya yarayan
metal kolun tzerindeki 6lcege gére
yerlestirmeye gore daha kolaydr.

Basim islemleri icin marjinleri
duzenlerken dikkat edilecek husus-
lar bulunmaktadir. Ekrandaki ka-
rakterler 10 karakter/inch  (yani
inch basina 10 karakter) olarak
printer'a aktarilacaktr. Bunun bi-
linmesi ile deneme yapilma metodu
kullanma  olanagi  dogmaktadir.

Ancak bu hem cok uzun zaman
alacak hem de sikici olacakti.
Gerekli seylerin hesaplanmast icin
harcanacak kigik zaman uzun
soreli kullanimlarda olduksa yarar-
Il olacaktir. Ancak ne yazik ki
ekrandaki 6lcom islerinde kullani-
lan élcek inch/10 olarak duzenlen-
digi icin ilk basta bir miktar guclok

o
J“*i:,;*

kicuk ayarlama ile istediginiz texti
istenilen boyuttaki bir kagitta en iyi
sekilde yerlestirebiliriz.

Pi = Karakter pitch

TL = Kagit Gzerindeki'textin' uzun

lugus 2

LPM = Kagtt genisligi (Sol mariin)
RPM = Kagit genisligi (Sag mariin)
LRP = Sol dlcek marjin pozisyonu
oldugunda
LRP = (LPM - 0.4) x Pi/10

ve

RRP = MDH + (PixTL)/ 10 olacak ve
bunlar dlcek mariinlerini dozenle-
yecektir. Ornek olarak A5 kagidi
kullandigimizi dusinelim. Basim
icin Pitch 17 olsun (yani 17 karakter/
inch) sol mariini 3/4 inch (yani 0.8)
ve sag marjini 1.0 inch olarak
belirtelim. A5 kagidi 5.8  inch
genisliginde olduguna gére:

LPM = 0.8 RPM =1.0Pi =17
TL=5.8-(1.0 +0.8) = 4.0
LRP = (0.8 - 0.4) x 17/10 = 0.68
yaklasik 0.7
RRP = 0.7 + (17x4.0) /10 = 7.5
olacaktir.

Yani élcekte sol marjini 0.7'ye
sag mariini ise 7.5 ayarlamis
olduk. Simdi yaptiklarimizt kontrol
amaciyla asagidaki sekilde bir gk
alabiliriz.

Her ne kadar normal olarak
ekran 6lcegi 0 ile 8.9 arasinda
olarak goziksede sagda bir miktar

oz

tarafin sonuna ulashiginda gerek-
tigi gibi sol tarafa atlayacaktir, Bu
islem daha kicuk boyutlardaki
karakterler kullanildiginda Loco-
Script kendisini ilgilendiren kodlar
kullandiginda gerceklesecektir.

Asagidaki alishrma  dlcek-di-
zenleme metodunun ne kadar iyi
calishgini gostermektedir.

Burada islem bittiginde sag
mariin kolaylikla élcilebilmektedir.
Listemize ayrica sag tarafin dizen-
lenmesini de eklemeliyiz. (Yani
yarim kalacak bir kelimemarjinden
dosok ya da fazla oldugunda
otomatik olarak bir alt satira
atilacaktir.) Eger elinizde A5 kagidi
mevcut degilse A4 kagitlarini kese-
rek kullanabilirsiniz.

“Disc Managemeht”' ekranin-
dayken D'ye basarak "Direct Prin-
ting” ekranina gecebilirsiniz. Ya-
zima baslamadan énce dlcek mar-
jinlerinin yukaridaki sekilde dizen-
lenmesi gereklidir. Bunu F7 tusuna
basmay! izleyecek F1 tusu ile
halletmek momkindor.  Normal
olarak cikti A4 boyutlarina gére
hazirlanacagr icin bizim bunu A5
boyutlarina gére uyarlamamiz ge-
reklidir, 6nce F7 arkasindan Fl'e
basarak geldiginiz bu bolomde
Pitch degisimi icin 17 yazarak
Enter'a basin. Daha sonra “Line
Pitch" “Line Space” ve “ltalic”
basliklarini """ kirsor tusunu kulla-

cekilmesi kacimlmazdir. Bir ki posluk kalmaktadir. Korsor sag  norak atlayin ve “Justify”a geldigi-
= »
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nizde “+"ya basin. Daha sonra "'
kiirsor tusuna basin boylelikle nor-
mal kirsora benzeyen bir gérunti
elde edebilesiniz. Gérunti @' 8l-
cegi izerinde durmakta fakat yanip
sonmemektedir.

Simdi kirsoru " " tusu ile 0.7'nin
Gzerine getirin ve F1 tusuna basin.
Tekrar kirsor tusu ile 7.5'in zerine
gelin ve F2ye (Shift+F1) basin.
Boylece sag marjinde ayarlanmis
olur.

EXIT, EXIT, ENTER tuslarina bu
sira ile basarsaniz tekrar “Direct
Printing" ekranina dénebilirsiniz.
Artik bir kez daha “Disc Manage-
ment” ekranina  dénene kadar
bitin printing islemlerinde hazir-
ladigimiz pitch ve mariinler kullani-
lacaktir. Eger ihtiyaciniz_olursa
basim kalitesini F1 ile secebilirsiniz.
Basin isleminden sonra A5 kagidin-
da sizin tesbit ettiginiz élcilere
uygun iki mariin bulunacaktir.

1.1.1. Bir dékimanin icerisinde

Simdide direkt printer'a yol-
lanmayip bir dosya adiyla saklanan
dékimanlara uygulanacak islem-
leri gorelim. Yukaridaki gibi pitch
ve marjin ayarlamalari yapildigin-
da ortaya cikacak problem doki-
manin icerisindeki bazi degisik
pitchlerin nasil printer'a yollana-
cagi olacaktr. Ik bakista bunlar
icin tom dizenlemelerin yeniden
yapilmasi gerekecegi dusinolirse
de gercekte olmayacaktir. Eger
dékiman icerisinde pitch degisimi
olursa bunun gerektirecegi degisik-
likler otomatik olarak hesaplana-
rak uygulamaya konulacaktir,

Bu isin en az komplike olarak
yapilmasini F4 tusu ile getirilecek
editing text ekrani saglar.

Bundan sonra basilan satir uzun-
lugu ve pozisyonu degismemesine
ragmen yeni dizenleme ile basim
yapilacaktir. “Editing Text" ekra-
ninda Return'e basis yeni dizenle-
meleri iptal etmeyecegi icin iciniz
rahat etsin. Fakat "'Disc Manage-
ment” ekranina déndiginiz anda
yaphiginiz tom dizenlemeler oriji-
nal hallerine déneceklerdir.

Daha énceden de gorduginiz
gibi mendlerle ugrasmak yerine
bazi buyik harflerin kullanilmas
suretiyle direkt olarak ve daha hizl
olarak yapabileceginizi unutmayi-

niz. Sik sik yaptigimiz gibi bunlari-
da yine bir rnekle pekistirelim.
Ornegin bir reklam ilani icin yapi-
lacak basimin 7 inch genisligindeki
kagida esas olarak Ptich 15 ile
hazirlandigini fakat bazi bélomler-
de pitch 17'nin kullanildigimi dosi-
nelim. Kagittaki her iki marjinde 0.8
inch olsun. Béylece daha &nce
sgrendigimiz formlleri uygulaya-
rak

TL = 5.4 (fext uzunlugu)
Pi = 15 (normal pitch)
LRP = (0.8- 0.4) x 15/10 = = 0.6 (sol

marjin)

RRP = 0.6 = (15x5.4) /10 = 8.7 (sag
mariin)

olarak bulabiliriz.

Simdide bunlari denemek icin
"'Dick Management' ekranina ge-
cerek icinde dosya bulunmayan bir
grubu secin. Once 'c"ye daha
sonrada ““Enter”’a basarak "'Create
Document”’ ekranina gecin. Burada
bizim istedigimiz &lci olmamasina
ragmen A4 boyutu élcileri ile
baslamak zorundayiz cinkis Loco-
Script'in orjinal élcusis bu boyuttur.
Bu boyutu A5'e dénustirmek icin su
islemleri takip etmemiz gerekli
olacaktir.

Once F7'ye arkasindan Enter'a
basarak “Editér Gubmodes™ me-
niye gelin, daha sonra F7 ile
“Editing Pagination” ekrarina ge-
lin. Bunu ise Fl'e basarak elde
edilecek “Editing Header'" ekrani
takip etsin. Simdi bizim esas konu-
muz olan “Editing Base Layout”
ekramina gecmis olduk. Burada
daha énce belirtildigi gibi Ptich
15 marjinlerde 0.6 ve 87'ye
ayarlanabilirler. Bu ayarlamalar-
dan sonra uygun olarak basilacak
EXIT ve Enter tuslari sizi tekrar
“Editing Text" ekranina déndire-
cektir.

Artik pitch olarak 17 gerekene
kadar normal yazimi yapabilirsiniz.
Pitch 17'ye ihtiyac duydugunuzda
F1'e basarak gerekli kodlari girme-
niz gerekecektir. Gerekli kodlarin
girimi su sekilde olacaktir.

(+) P daha sonrada kiciok
“Pitch" menisinde 17 ve son
olarak da Enter. Bu Pitch ile
yapacaginiz yazim bittigindede

(-) P Pitch'i tekrar 15'edondure-
cektir.

“Disc  Management" ekranina
geri dondugunizde yeralmis ol-
dugunuz deneme dékimanini Féile
silebilirsiniz.

1.1.2 LEFT OFFSET

Marjinlerin disinda yazim islem-
leri aninda degistirilebilen bir diger
fasilite “'Left Offset"dir. Ancak bu
olanak sadece direk basim islem-
lerinde  kullamilabilir.  Kullanilan
Pitch'in ne olduguna bagl kalmak-
sizin kagidin Printer'a takildigi
zaman belirlenen kagidin marjin-
lerinden 0.4 cikarip 10 ile carpila-
rak saptanir.
LO = (LPM - 0.4)x10
burada LO =Left offset (sol offset)
LPM = Left Paper Mariin (kagidin
sol mariini)dir.

Boylelikle Srnek vermek gere-
kirse asagidaki LPM degerleri icin
su LO degerleri saglanir.

LPM=0.4 08 1.0 1.5 20 3.0
0 4 6 11 16 2

Ancak Left offset kullanildigin-
da oldukca dikkatli olmak gerekli
olacaktir. Ciinky Left offset marjin
gibi ekrandaki olcekde gésteril-
meyip baslangic her seferinde ayar-
lanmalidir. Bu yiizden eger biraz
dikkatsiz olunursa yazilar kagidin
sag tarafindan tasacaktr.

“Direct Printing” ekraninday-
ken "Left Offset” menusini elde
etmek icin sadece PTR ve arkasin-
dan da F3'e basmak yeterlidir.

Meniy  aldigimzda  kirsoru
“Offset Size"'a getirerek istediginiz
sayiyi girin. Daha sonra Enter .
hemen arkasindan da Exit ile PTR
durumuna geri dénin. Artik yazim
her seferinde Left Offset konumun-
dan bashyacaktir.

1.1.3 SUREKLI KAGIT ILE BASIM

Sirekli formda kagit kullanildi-
ginda tesbit edilen mariin degerleri
tom kagit icin gecerli olacaktr,
cinkii basim  suresince  kagidin
pozisyonunda hicbir degisim ol-
mamaktadir. Burada eger yazim @
pozisyonunda baslarsa basim ka-
gdin en solundan yapilacakhr.
Eger gerekirse "'Left Offset” degeri
bir 6nceki bslimde anlatildigi gibi
duzenlenebilir. (F3 ile PTR'de).

A\
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GEM TEKNIKLERI

2.5 Meniler uzerine

Meniler bazi bagliklar altinda gruplandinimig islemlerin
listeleridiir. Bu bagklar ekranin Ust satirinda mend Gubugunda
bulunmaktadir.

ile Options_rrange D000

Bir mentiy(l ekrana actiginizda buna benzer birgey gorursinz.

-Koyu yazdaki silar secebileceklerinizdir.

- Ak yazida olanlar su anda kullanimayanlardir.

- Arkasinda olan giklar hemen yerine getirimez.

6nce bazi detaylarin soruldugu Diyalog kutusu ekrana gikar.
- Yaninda bir eskenar dortgen isaretiyle bir harf bulunan sklari
yerine getirmenin ikinci bir yolu da vardir.

Segeceginz gklar 0 an hangi disketleri, dosyalari,
programiari ve dokimanlari sectiginize bagiidir. Bir Qok islem
dosya, program veya dokiman ikonunu sectikten sonra
kullanir.

2.6 Meniilerle yapilan islemler
Bir meniiyii agmak

Men bar —

» Sort by Name
Sort by Type
Sort by S1ze
Sort by Date

1isaret okunu menii cubugunda istediginiz mentntin
isminin Gzerine getirin.

Yanis bir mentiy agarsaniz merak etmeyin: isaret okunu mend
qubugunda dodru vere getirdiginizde dogru mend gorinti-
lenir.

Baska bir meniiyii segmek

1isaret okunu meni gubugunda simdi isteginiz men-
nan isminin zerine getirin.

Meniiden bir sikki segmek

Delete... WD

Foruat

To Output
Exit to DOS

Kullaniabilen gilar koyu renkle yazimtir. AGk renkte olaniar
su anda kullaniamaziar ve bunlardan birini setiginizde mend
kapanr.

10ku istediginiz gikkin izerine getirin.

isaret oku gkkin tzerine geldiginde renginin koyu oldugunu
goreceksiniz.

2 Mosue'in sol diigmesine bir kere basin.
Bundan sonra olaniar sectidiniz sikka badiidir. $ikkin sonunda.
varsa bir Diyalog kutusu ekranda gorindr.

Biitiin meniilerin kapatiimasi

1isaret okunu pencereden temiz alana getirin.

\ fArrange DESKTOP
nstal, ISk Drive
Configer Apolication... B 0
Set Preferuaces... i
Save Desktop
Enter D03 Comands
u W NG e
V Free area
oI NG S 7

2Mouse'in sol digmesine bir kere basin.
Menii kullanmaya alternatif bir yol

1 (Alt) tusunu basil tutarken mentide istediginiz sikkin
yaninda verilen harfe basin.
Ornegin kiitlk (File) menGsind n Delete... gkkinn
yannda D oldugunu bildiginiz kabul edelim. Menlyu acip
Delete... (zerinde diigmeye basmadan basitce (Alt) tusuna
basil tutarken (D) tusuna basabilirsiniz

Not: Ekranda bir menii varken bu yontem kullaniamaz
2.7. Pencereler lizerine

Percereler, ekranda bilgilerin gorintilendigi alanlardir. Bazi
pencerelerde sayfanin timin{ gértirstintiz; digerlerinde ise
sadece bir kismi goriinir. Monitdr ekraninda bir anda engok
dort pencere bulunabilir ve bunlar yanyana veya Ustuste
olabilirler. Aktif pencere su anda Uzerinde caligtiginizdr: bu her
zaman pencere kumesinin en (istlinde bulunur.

ki ana pencere siralamasi vardir: diskettexi dosyalar gosteren
“katalog” pencereleri ve galian programin goruntma olan
“uygulama” pencereleri. 'Katalog" pencereleri ekranintimant
veya yarsini kaplayabilirler. Fakat “uygulama” pencerelerinin
boyutlar degisik olabilir.
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Aktif pencerenin belli parcalari vardir. Her pencerede bir bagik
qubugu bulunur fakat diger parcalar pencereye bagiidr.
Ornegin katalog pencerelerinde boyutlar kutusu bulunmaz ve
sag tarafta yainiz bir kaydirma qubugu bulunur. Aktif olmayan
pencerede sadece agk renkle yazili bir bagik qubugu bulunur,
bdylece bunla caligmadidinz: anlarsinz

Baglik gubugu: Baslik cubugu o anki ekrana ulagmak icin hangi
parcalarin agidigini gosterir. Diger bir deyigle disketin ana
katalogundan bu ekrana kadar olan yolu gésterir. Bagigin
enson kismi pencerede 0 an gasterileni belirtir:

Disk Drives Pencere PC'nizde hangi disket suriculerin
bulundugunu gosteriyor.

A: (veya benzeri) Pencere  disketin  kok  katalogunu
gosteriyor. (Disketteki dosyalarin, programiarin, dokimanlarin
bir Gzeti)

A..../FOLDER1 (veya benzeri)

Pencere disketin igindeki dosyalar, programiari ve dokimanlar
gésteriyor.

A...../PROGRAM.1

(veya benzeri) Pencere su anda calisan programi gosteriyor.

Katalog penceresinde bir dosya, program veya dokiman
actiginizda kok katalogtan ileri gidersiniz ve baglk ubugunda
kayith yola parcanin ismi de eklenir. Bir pencereyi kapattiginiz-
da kok kataloga bir adim yaklagmis olursunuz ve kapanan
parganin smi bagliktan silinir.

Kaydirma gubuklari: Kaydirma qubuklari o anda ekranda
programin esas ekraninin hangi ksminin - géruntulendigini
anlatr. Yukan - asad kaydirma gubuklar hakiki ekranin ne
kadar derinine indiginizi gbsterir; sola - sada kaydirma qubuklar
ise hakiki ekranin ne genislikte goruntulendigini anlatr.

GorUntllenen kism  kaydirma qubuklarindaki  bos alanla
belirtilir; kaydirma qubuklarindaki karal alaniar gésteriimeyen
kismiari belirtir. Ornegin yukari - asadi qubugunda:

-Bos alan tepedeyse sayfanin Ustl kismina bakiyorsunuz.
-Bog alan en alttaysa alt kisma bakiyorsunuz.

-Bog alan biraz yukaridaysa sayfanin ortasina bakiyorsunuz.
Bog alanin blyUkIugu hakiki ekranda goruntdienen sayfanin
oranini gasterir.

Hakiki ekranda gosterilen kismi degistirmeye “pencereyi
kaydirma" denir.

Kapama kutusu: Pencerenin kapama kutusuna yolda bir
adim geri gitme igin kullanirsiniz. (Not: Pencerelerin hepsinde
kapama kutusu bulunmaz)

Doldurma kutusu: Doldurma kutusu pencere tarafindan
gdrintUlenen ekranin bir kismindaki alani tlm ekrana gevirir.
Bir pencerede doldurma kutusu yoksa boyutlari degistirilemez.
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Gegen sayimizda registerleri ve
mikroislemcinin diger bélimlerini
tanimistik. Bu sayimizda ise, yar-

dima programlara ve adresleme
yontemlerine deginecegiz.

ADRESLEME YONTEMLERI

Bir register'e bir deger atamanin 4 ayri yolu vardr.
Bunlardan birincisinde, bir register e baska bir registerdeki
deger yiklenir. Basic'te bir degiskene baskabir degiskeni
aktarmak gibi. Ornegin Basic'te:

A=B
ile, B.degiskenindeki sayili A degiskenine yukliyoruz
ayni islem makine dilinde

LDAB
ile yapilir.

Bu yéntemle, herhangi bir register'deki deger, bir
digerine kopyelenebilir ve bu komut, genel olarak

LDrr
seklinde gasterilir. Burada r yerine, ABCDEHL
registerlerinden biri konabilir. Z-80'in komut tablosunda,
bu komuta ait tim kombinezonlar mevcuttur.

ikinci yontemde ise, register'e deger hemen verilir. Yani
komuta ait op-kod'lann hemen sonra,yiklenecek sayi
yazilir. Basic'te:

A=15
ile, 15 sayisini, A degiskenine yuklyoruz. Makine dilinde

e,
LDAI5
ile, 15 sayisini, A register'e yukleyebiliriz. Bu yéntemde,
register'e baslangic degerleri verilir.
Uctinci yntemde ise, bellegin herhangibir gszesindeki
ger, bir register'e yoklenir. Programiniz, bellegin bir
ni bazi degerleri kaydetmek icin kullaniyorsa, bu
komutlari kullanmalisiniz. Bunun basic karsihigini yozacak
olursak,
A = PEEK (41500)
ile, bellegin 41500 no'lu adresinde bulunan deger, A
degiskenine aktarilir. Ayni islemi makine dilinde yazarsak,
LD A, (41500)
seklinde bir komut yazmamiz gerekir.

Dérdinci yéntem de, Ucinciye benzer. Ancak,
alinacak degerin bulundugu bellek gézesinin adresini
direkt olarak degil, bir register'e yukleyerek veririz. Basie
bir drnekle agiklarsak,

$ENOL EKER
A=PEEK ()

ya da

A=PEEK (LOC)

gibi, parantez icine bir degisken ismi yaziyoruz.
komutu da, makine dilinde, HL register ciffine yuklenmis
sayinin gosterdigi bellek gozesindeki degeri, Aregister'ina
yukler.

Genel olarak, LD (Load, yikleme) komutlarinda
parantez icindeki degerler, yiklenecek sayiyr degil,
yuklenecek sayiyr iceren bellek gézesinin adresini ifade
ederler.

Bunlar, bir register'e bir say yukleyen komutlar idi.
Bellegin bir gozesine bir deger yerlestirmek icin ise,
basic'te

POKE 41500, A
komutu ile, 41500 no'lu bellek gézesine, a degiskeninin
tasidigi degerler konabilir. Benzer uyguloma makine
dilinde

LD (41500), A
komutu ile gerceklestirilebilir.

Ayrica, degeri saklayacagimiz bellek gézesinin adresi
de, bir registerde bulunabi i

LD (h)), @
ile, hi'nin isaret ettigi bellek gozesine akimilatéron
icerdigi deger yerlestirilir.

LABEL

Kelime anlami “Etiket” olan label', mona3 ile
cahsirken adres yerine kullanmak, birgok ysnden avantaij
ve kolaylik saglar. Programimizin baz: yerlerine Laber lar
koyarak, bircok komutta bellek gézesinin adresi yerine
Label verebiliriz. MONA3, assemble esnasinda, Label lara
ait adresleri tesbit eder ve yerine koyar. Buna gére biz,
programimizda

LD A, (BILGI)

LD (SONUC), A

CALL EKRAN

JP SON
gibi satrlar yazabiliriz.

Jir. Bu adres, hi registerde ise,

.
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ORG

Mona3'te,programimizin hangi adresten baslamasini
istedigimizi, ORG ile vermeliyiz. Ornegin 30000'den
baglamasini istiyorsak, programin en basina

ORG 30000
yazmalyiz.

ENT

Programimiz 30000 no'lu bellek gézesinden ifibaren
yerlestiildigihalde, programa giris boska bir yerden
olabilir. Ornegin basic'te yaptgimiz bir program 10 no'ly
satir ile basladigi halde, RUN 200 ya da GOTO 200 ile
calisrilmas: gerekebilir. Makine dilinde bu gibi olaylar,
daha sik olur.

GENA3'te, programimizin hangi adresten basladigini,
programin herhangibir yerinde verebiliriz. Ornegin

ENT 30027
ile, programin giris yerinin, 30027 oldugu belirtilmis olur.
Tabii ki, bu giris adresini biz hesaplamak zorunda degiliz.
Program listesinde, programin islemeye baslayacag: ilk
satirin Uzerine

ENTEQU $
yazarsak, bu satir yazdigimiz yerin, programin giris
noktasi oldugunu belirtmis oluruz. Burada EQU kelimesi,
esit anlama gelen (EQUAL)'in kisaltilmisidir, $ isarei ise,
“Burasi” anlamina gelir.

GENA3'te, ENT ile programin baslangici belirtilme-
misse, en bastan girilecegi varsaylabilir. Ancak, kesinlikle
ORG ve ENT satirlarini kullanmanizi éneririm.

MAKINE DILINDE TOPLAMA-GIKARMA

Makine dili ile carpma ve bolme yopamamamiza
karsin, toplama ve gikartma yapmamiz momkindur. Once
toplama komutlari olan ADD ve ADC'yi gérelim:

ADC komutu, ADD with CARRY yani elde ile toplama
kelimelerinin kisalhlmisidir. Ancak “Elde"'yi gésteren carry
flag't 5grenmeden nce, bunu agiklamak zordur. $imdilik,
ADD ile toplama yapalim:

ADD komutlari, 8 ve 16 bit'lik olmak izere iki grupta
incelenebilir. 8 bit'lik toplama registerler, 16 bit'lik
toplamalar, register ciftleriyle yapilir.

8-BIT TOPLAMA

Sekiz bit toplama, akimulatére bir sayinin eklenmesi
seklinde yapilir. Yani bu, b register'e c'yi ekleyemeyecegi-
miz anlamina gelir.

Bu komutlar:

ADD AA ADD AB ADD AC

ADD AD ADD AE ADD AH

ADD AL ADD An ADD Ahl)
olmak izere dokuz tanedir. Bunlardan ilki, akimilatére
kendisini ekler. Diger 6 tanesi ise, B, C, D, E, H ve L'yi ekler.
yani

ADD AH ile, Akimilatére H registerindeki deger
eklenir. Sekizinci komut olan ADD A niile ise, akimilatore

eklenecek sayi, komutun hemen ardindan verilir. Ornegin

ADD A25 ile akimlatére 25 sayisi eklenir. Son komut
ise, ADD A, (hl) dir ve, tahmin edeceginiz gibi, hi register
;Lf;mln isaret eftig bellek gozesindeki degeri akimlatre
ekler.

Burada bir problem var gibi gérinmektedir; toplana-
cak sayllardan biri akimlatérde olmalidir ve sonuc yine
akimolatorden alinacakhr. Halbuki biz Gregin b ve ¢
registerlerinin toplamini d'ye almak istiyorsak, yani
basic'teki

D=B+C

gibi bir islem yapmak istiyorsak, bunu ¢ asamada
gerceklesfirebiliriz:

LDAB

ADD'A.C

DDA

Once B'deki sayiyr akimilatére yikleyip C'deki sayiyi
ekledikten sonra, sonucu D'ye aktaririz. Fakat béyle bir
islem, genellikle gerekmeyecekfir. Cinki cogunlukla
(hemen hemen her zaman) toplanacak sayilardan biri
zaten akimilatérdedir ve sonuc zaten akimilatérde
istenir.

8-BIR CIKARMA

8-bit cikarma islemi de, toplama gibi akomilatér
izerinde yapilir. Gikarma  (SUBTRACT) islemine ~ait

komutlar:
SUBA SUBB SUBC
SUBD SUBE SUBH
SUBL SUBn SUB (hl)

olmak tzere dokuz tanedir. Bunlardan ilki, akimulatorden
kendisini cikartir. Yani akimolatére sifir degerini yikle-
menin yerine kullanilabilir. Digerleri sirasiyla akomlatér-
den B, C, D, E, H ve L'deki degerleri cikartir. SUB n, (n
yerine bir say yazilir) megin

SUB 42,

Akimilatérden 42 sayisini cikartir. Eger akomulatér-
den bellegin belirli bir gézesinde bulunan bir say
cikartilmak isteniyorsa, bu sayinin bulundugu gézenin
adresi hl register ciftine yiklendikten sonra,

komutu verilir.
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PROBLEMLER

RENKLI CP/M e ‘

Amstrad CPC 6128 renkli monitor

Kkullanicistyim. CP/M Plus'ta ekran

renklerini degistirmek istiyorum. Bu-

nu PALETTE 63D yazarak yapabil-

meme ragmen, bu islemi otomatik

olarak nasil yapabilirim?

MUSTAFA SARI

1zZmIR

SAD: Asagidaki kisa listeyi yazin
CP/M Plus listenizin drive'da
olmasina dikkat edin ve prog-
rami galistirin.
10 OPENOUT “PROFILE.SUB”
20 PRINT 49, “PALETTE 630"
30 PRINT #9: CLOSEOUT
Boylece CP/M Plusa her gegisi-
nizde ekran otomatik olarak
renk degistirecektir

FILECOPY

CPC 6128 kullanicisiyim. Herhangi bir
dosyay! bagka bir diskete nasil
kopyalayacagimi liitfen agiklarmisi-

niz

OZKAN EREN

ANKARA

SAD: CPC 6128'de herhangi bir dos-
yayl kopyalamak icin sistem
disketinizdeki DISCKIT 3Baglikli
béliimii kullanabilirsiniz. Bu bo-
limiin nasil kullanilacagi ise
Manuel'in bolim 1, sayfa 77'de
detayli olarak anlatimaktadir
Ayrica DEMLOAD veya MAS-
TERDISC gibi disc utility prog-
ramlari ile de filecopy yapabilir-
siniz.

PROGRAM KAYIT ETME

Yaklagik bir aydir CPC 464 sahibiyim.

Yazmis oldugum basic programiari

kasete nasil kayit edebilirim?

CUMHUR BARLAS

BURSA

SAD: Amstrad ile yeni tanigan birgok
okurumuz yazdiklari program-
lan kasete veya diskete nasil
kayit edeceklerini sormaktalar
Bu sorunun cevabini tim oku-
yucular igin veriyoruz
Basic ile yazilmis bir programi
kasete veya diskete kay!t etmek
igin SAVE “dosya ismi" yazil-
masi yeterlidir. Makine dili ile
yazilmig bir dosyay! kayit et-
mek icin ise;
SAVE “dosya ismi”, B, baslan-
gi¢ adresi, genislik

Sayfa 50

herhangi bir ekrani kayit etmek
igin ise;

SAVE “ekran”, B, &C000, &4000
Eger CPC 464'liniize disk driver
baglamis iseniz, yazmis oldu-
gunuz programi diskete kayit
etmek icin oncelikle DISC yaz-
mayi unutmayiniz. Yine ufak bir
hatirlatma ; programi  save
ederken  vereceginiz  dosya
isimleri disc iin en fazla 8 teyp
igin en fazla 16 karakter olmali-
dir

PRINTER.PRQBLEMI .

16 yasinda CPC 464 sahibiyim. Bir de
DMP2000 Printer'im var. Herhangi bir
metni Printerima yazdirabilmem igin
neler yapmam gerektigi konusunda
bilgi  verirmisiniz. Ayrica basic ile
yazmis oldugum programlarin liste-
lerini  printer'dan nasil alabilirim.
liginize tesekkdr ederim.

HAMIT SEZER

KUTAHYA

SAD : Herhangi bir metni Printer'iniz-
dan almak igin PRINT #8,"...."
yazmaniz  yeterli  olacaktir.

Metni diizenli bir sekilde belli
bolgelere yazmak istiyorsaniz
PRINT USING komutunu kullan-
maniz gerekir. Bunun igin gerek
bilgisayarinizin - gerekse prin-
terinizin kullanim klavuzlarin-
daki ilgili bolimleri okumanizi
tavsiye ederiz. Basic ile yazdi-
giniz program listelerinin prin-
terden gikisini almaniz igin LIST
+8. yazmaniz gereklidir.

LOCOSCRIPT

Ben 25 yasinda PCW 8256 sahibiyim.
Bu bilgisayar Word Processor olarak
kullanmak igin aldim. Ancak Loco-
Script programini yeterince kullana-
miyorum. Bu programi Ggreten bir
kurs yada kitap var mi?

BARIS ONUR

ISTANBUL

SAD: LocoScriptin kullanimi hakkin-
daki yazi dizimiz dergimizin
PCW dizi boliminde detayli
olarak anlatilmaktadir. Loco-
Scripti daha saghkli kullana-
bilmek igin Tiirkge Versiyonunu
temin etmenizi Gneririz.

Sizin AMSTRAD Ocak 1989
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sizlere MEMO-
AR HIZMETLE-
tamuyoruz. Yani asagidaki
satirlarda kendi kendimizle vapti-
gumz roportajt okuyacaksiniz,

“Evet va
nizla ilgili he;
siniz. Rumel

Amstrad Bilgisayari-
titr @iriinii bulabilir-
ddesini biliyormu-
sunu Nisantast’na
dogru giderken sagdan ikinci sokak,
Sitleyman Nazif Sokagichr. Bu soka-
ga girdikten sonra elli metre viiri
yitn, dort yolu gectikten sonr,
asagidaki ilk kap: ve en fistkat, Kapt
numarasi 65"

C
? Evet o cadd

Burada gande birkac kez bu titr
bir konugmay duymaniz mitmkiin-
diir. Yukandaki kisa telefon d
logunda anlatmaya ¢alistigimiz ad-
rese gelen Amstrad kullamcilan
bizleri yakalandan tamyorlar. Biz
inaniyoruz ki titm Amstrad kullani-
cilan Memoreks orlar. Istan-
bul'da yass ¢ ulasama-
van v nbul disindaki tim
Amstrad kullanicilan igin Memo-
reks  Bilgis Hizmetlerini ve
calisanlanni sizlere tanitmaga cali-
12.

Memoreks Bilgisayar Hizmet-
leri 1986 yilinda Amstrad Kkili
saticist olarak cahisma hayatina
katildi. Memoreks'in kurucusu ve
sahibi Hamdi Mermut'tur.

ilk faaliyeti Amstrad satsi ile
program hizmeti olan Memor
daha sonm Amsclub ve Amstrad
Bilgisavar Der calismalannida

ks

86 yihinda baslayan bu faal
ile birlikte EkakompAS.ile orta
calisma iceris
titm Amstrad yan firiinlerinin Tiu-

¢ capinda toptan dagitimina
basladt.  Bugiin gercek anlamda
bilgisayar hizmeti veren

fizerindeki

kullanerlarna_hizmet ediyor. Bu-
nunla birlikie bilgisayar magazast

*_|

ne giren Memoreks

bayileri  ile
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olimayvan illerdeki Amstrad kulani-
cilam hizmet  vermek amaciyla
kurulan posta ile saus serviside
gorevini siirditrmektedir,

Amstrd Bilgisayarlan gerck ey,
gerckse is hayatna hitap eden
modelleri ile her kesimin kullancig
bilgisayardir. Bu nedenle degisik
bir¢ok yan iirfine gereksinim duy-
maltadir. Bunlann amsinda s,
m, oyun programlan, bilgi
ortitleri, kaset, disket ve j
gibi birgok iiriini Vi
tim bu saydiklanmiz ve diger
iriinleri fireterek bayilerimiz kanali
ile kullanicilara sunuyoruz, Bayile-
rimizle ve mitsterilerimizle olan bu
iliskiyi Siren Menmut yiirittmekte-

dir.
VE DERGE
Bilgisayar  teknoloj giinii-

nitzde ¢ok hizh bir degisim iceri-
sindedir, Ozellikle Amstrad Bilgisa-
varlan bu degisim igerisinde bityitk
olgiide yer almaktadir. Modellerin
siirekli olarak degismesi ve var olan
modellerine yeni bircok yvan firiiniin
eklenmesi kullanictlarn bilgisavar-
larina olan ilgilerini her gecen giin
amlnnaklﬂdxr. Amstrad Bilgisayar-

lan iilkemizde bes yildir satilinak-
tadir. Bu siire icerisinde yaklasik
25.000 adet bilgisayar satlmistr.
Artik bu kullanietlar bilgisayarlan
ile ilgili yenilikleri takip etmek ve
bilgisayarcilik olayina girmeyi dit-
stinmektedirler. Iste kullanicilann
bu tiir gogalan istekleri bizleri bir
dergi ¢ikartmaya yoneltti.

cek ve bilgisayannimn
bir oyun makinesi olmadi-
gim anlayacakt.

Evet, iste gelisen bu yeni diisi
ce tarzi son bir sene igeris
birgok Amstrad Kullanicr
dan benimsendi ve biz
cikartilmas: icin talepler geldi. Bu
talepleri degerlendirerek zor bir is
olan dergicilige atldik. Zor diyonu
ciinkit dordiined sayist ciktign hala
zorluklarim gekmekteyiz. Bizee ilk
snemli zorhuk derginin icerigi ile
kullanicilann mutlu etmek. Bu ol
dukea zor bir konu. Ginkii degisik
kesimdeki  kullanicilann  degisik
istekleri var. Bazi kullanicilar,
oyunlama cok yer veriliyor, bazilani
az yer veriliyor seklinde elestiriler
gcunyuxlu\

ROPORTAJ

Bazilur herhangi bir konu
snem verilinesini istivor.
ise onlara gerek olmadig-
stekleri denge-
lemek cok dnewmli, Bunu saglaya-
bilmek icin <
okuyucu anketi dit enledik. Anket
neticelert ile (eger yeterince katilim
olursa) dengevi saglamaya cuhsa-
cagiz

Kullanicilarumiza daha iyi bir
dergi stunmak onlara beklediklerini
vermek ilk amacimiz. Bu zor amact,
yerine getirebilmek icin bir ekip
Olartk tam Memoreksliler gece
giindiiz calistyorlar.
Bununla birikte tim Amstrad Kul-
lamcilan ile densi okuytenlannim

destegine ihtiya¢ duymaktayiz.
Derginin devamlihgs herseyden
nce yeterli okuyucu kitlesine sa-
hip olmasina yani satlmasina bagh.
Bununla birikte icerigin zengin-
lesmesinde okuyuculanmizin sag-
layacag destek de cok dnemli. Tiim
oku\mul.xnmud.m kendi yazdik-
lan veya ellerinde bulunan prog-
ramlan gondermelerini bekliyoruz.

Biz Memoreks olarak bugiine
kadar kullanicilara yeterli olmasa da
ivi hizmet verdigimiz inancindayiz.
Bu hizmet zaman icerisinde yeni
gelismelere gore artacaktir. Sonug

g her zaman Amstrad
Kullamerlarnim yanindaviz.
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HASAN KARA

Standart Amstrad karakterlerin-
den farkli bir yaz karakteri kullan-
mak isteyebileceginiz dusunilerek
hafizaya ¢ ayn tip yoklenilmis ayrica
diskin Uzerinde de 19 degisik tipte
karakter yerlestirilmistir. Bunlardan
herhangi birini secmek igin yapmaniz
gereken tek sey meni secimindeki
islemin tekrarindan farkli bir sey
degildir.

Fakat yinede begendiginiz bir
karakter fipi bulamadiysaniz o za-
man Definer segenegini kullanarak
kendi zevkinize uygun sekli belirliye-
bilirsiniz. Bu secenek komple bir
karakter dizaynir Unitesi olup yarata-
caginiz karakter setleri daha sonra
tekrar kullanilmak tzere diske kay-
dedilebilir.

Adjust secenegi ise kullanacaginiz
harf lilerinin normal 16x16 pixel-
den inanilmaz olcilerdeki 128x64
pixel Glgisine kadar degistirmenizi
saglyacakhr. Karakter boyokligi
disinda bosluklarda yeniden ayarla-
nabilir. Kullanimdaki bazi 6zel efekt-
leri ve bazi karakter tiplerini sekil
3'de gorebilirsiniz.

Grafik moduna gegtiginiz anda
artik sanat dinyasina adim attiniz
demektir. Hic suphe yok ki bir gece
icinde sizi miukemmel bir sanate
yapamiyacaktir, ancak cok az bir
ugrasi ile kendinizi cok kisa bir
sirede oldukca ilerletmeniz mom-
kindur.

Shapes mensis (Sekiller) ile size
elipsler, Gegenler, kutular, ve cizgi-
ler gibi geometrik desenler kullan-
ma olanagr  sunulmustur. Sadece

PAGEMAKER

Gecen ayki yazimizda Pagemaker'in
genel bir tantimini yapmis ve meni
aciklamalari ile bazi fasilitelerini siz-
lere anlatmaya ¢calismistik. Bu ay
mentde yer alan diger bélimleri

istediginiz sekli belirtin, kirsoru
istediginiz yere getirdikten sonra
set konumuna gecerek sekli istedi-
giniz  buyuklukte elde etmeniz
momkindir.

Paint (boyama) secenegi ile istedi-
giniz kapali bir sekli mevcut kalip-
lar ile doldurmak momkindir. Bu
islemler sirasinda zaman kaybini
énlemek amaciyla ekranin sag en
st késesinde bulunan Quick-Click
Window'un kullaniimasi da olasi-

ir.

Eger paint secenegindeyken spray
béliminu sececek olursaniz kirsor
bir spray sekline donisecek ve size
istediginiz alan istediginiz sekilde
boyama olanagini sunacaktir. Bu
sekilde yapilacak boyamalar etki-
leyici géruntoleri ile olduksa bege-
ni toplayacakdr.

sizlere tanitacagiz. Inaniyoruz ki artik
Pagemaker'i kullanarak neler yapabi-
leceginizi ve sizlere neler saglayaca-
§ini 8grenmis olacaksiniz.

Patterns (kaliplar) secenegi ile kar-
siniza bir ek meni cikacak ve
istediginiz yeni kaliplar secmenizi
ya da meveut kaliplar degistirme-
nizi saghyacaktir. Burada yapaca-
giniz degisiklikler ile boyamada
kullandiginiz desenleride degistir-
mis olursunuz.

Quick-Click Window (Hizh Calisma
Bslimo) bash basina bir bitindir
diyebiliriz. Size 20 secenekli bir
meni ile kullaniminiza  sunulan
bircok olanaga direkt gecis imka-
nini sunar.

Ornegin gicli etkinliklerden biri
olan zoom ile kirsor'un altinda
kalan kismi boyiterek size pixel
duzeltme imkani verir. Bunun disin-
da spray kafasinin boyoklogini
ayarlama acik ya da kapali sekille-

Soadon Sertn
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rin iglerini doldurma ya da bosalt-
ma gibi imkanlarda bu etkinliklerin
iginde yer almaktadr.

Windows (pencereler) modunda
size cesitli Slcilerde grafik veya
text pencereleri agma, boylelikle
istediginiz yerde istediginiz pence-
reyi kullanma imkomi saglamak
esas amag edinilmistir.

Menide 3 alt mend bulunmaktadir.
Clear (temizleme) ve Invert (d6nis-
torme) secenekleri kendilerini yete-
rince aciklamaktadir. Borders se-
cenegi kullanildiginda ise ekranin
siyah bir cerceve ile kcplamlucuk—
. Birk kez bu secensge gecerseniz

2 e

Son secenek olan Goodies kullanil-
diginda sayfa hazirianirken kiicik
bir dikdértgenin ierisinde sayfaya
gére ekran penceresinin konumu

Glebilir. Ekran kaydirsaniz bile
kicuk kutucukda ayni sekilde kaya-
B ndon Korsilagh Ao b
lay yapabilirsiniz.

Bu meniye gectiginizde once 7
maddelik bir alt ment gézikecek-
tir. Bunlardan birincisi olan preview
ile bitirilip diske kaydedilmis ya da
halihazirda hafizada bulunan her-
hangi bir sayfay gérebilirsiniz.

Gridlock secenegi ile dogru yere ve
dogru boymlurdu text veya cizim
[}

N0yl
bordurler kulccuknr

Printer modu Epson kompetible tim
makineleri  desteklemektedir. Bu
secenek ile sayfalar tim ya da
pargali olarak, ekranlari ise aninda

ump etme olasidir. Ayirca her-
hangi birgrafik ya da fext pence-
resi tek olarak d Adyo

u
ge|dlk'en sonra kursorun hareket-
leri ile yeni boyut ve konumlari
belirleyebilirsiniz.

B secengin en cnemi ve belkide
en zevkli bslimi scanner'dir. Uy-
gun bir donammla Pagemaker ile
bir video kamera ya da_kayt

da A5 boyutunda kagit segmenin
yaninda draft standart ya da NLQ
tipinde basim yapmayi secmekte
elinizdedir. Bunlardan birincisi hizli
fakat dosik kaliteli basimlar icin
diizenlenmis olup hazirladiginiz bir
sayfanin neye benzedigini gére-
bilmeniz icin yararhdir. Ikincisinde
orta hizda orta kalite basim yapar

ken dtncisd olan NLQ yoni Near
.

gelen digital gérinti-
leri islemek momkindir. Daha
sonra ise diizenlenen gérint tek
parca ya da kismen kaydedilerek
resimleme amactyla kullanilabilir.

Diger olanaklarla kirsor hizi arttir-
labilir, x-y koordinatlari gésterile-
bilir, veya software'daki bazi RSX
komutlari kullanilabilir.

olasidir. Hatta paket éylesine giizel
hazirlanmis ki kisa bir sire icinde el
kitabr lizumsuz hale geliyor.
Boylesine mikemmel bir paketten
kimler yararlanabilir sorusunun ce-
vabi oldukga genistir. Poster, cafe
ya da restaurant menileri, haber
mektuplari reklamlar gibi seyler
hazirlayan herkes bu paketten en
fazla sekilde yararlanabilir.

Tabiki bunlarin yansira hasta bir ev
kullanicisida bu  paketten biyik
slcude yararlanabilir. Omegin co-
cugunuzun dogum ginlerinde ken-
di partilerinizde ya da cesitli ¢zel
ginlerde kendi davetiyelerinizi
kendiniz hazirlayabilirsiniz.

Ancak eger bu paketten belirli
cikarlar bekliyorsamz hic siphe yok
ki ihtiyaciniz olacak ilk sey bir
Printer olacaktir. Yalniz sunuda
hemen belirtelim  bir kez printe-
rnmza kavustunuz mu artik  sizi
hicbir sey tutamaz.

Pakette joystick ve mouse uyumlu-
lugu bulunmas: cok giizel bir sey. Bu
kullanim kolayliginn yamisira ekst-
ra yaraticiliklar da getirmistir.

Sonuc olarak bitiin acik kalpliligi-

mizle soyleyebiliriz ki kendi turleri

icinde odenilen fiyata en fazla

degeri saglayan Pagemaker'dir. Ve

eger simdiye kadar masa Usto

Kcymmhklo basiniz deme kcld\ysa
P

Letter Quality (harf ya-
kin) ise oldukca yavas ancak son
derece kaliteli basim saglayacaktir.

Kullanilmaya ik baslanildigind
biraz zor gibi goziksede cok kisa
zamanda  kullanimin - &grenmek

rak bu problemi kolaylikla ;ozeb:-
lirsiniz.
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Ozel Teklif

Quickshot Il Turbo Joystick
Microswitch'li, saglom ve dayanikh
Ozel Abone Fiyah 30.000.-TL.

JY - 2 Amsoft Joystick

ki kisilik oyunlar icin ikinci joystick
bogloma imkéni

zel Abone Fiyah 20.000-TL.

Ozel Teklif

3 "Disket Maxell Plastik Kutu
Ozel Abone Fyat

5Ad. 63.250-TL.
10 Ad. 1156.500-TL.

THE ADVANCED
OCP ART STUDIO

Advanced Art Studio
kullanabileceginiz en iyi grafik ve
izim programil

Ozel Abone Fiyat 30.000.-TL.

Eski Sayilar

Ekim 1988
Kasim 1988
Aralik 1988
3.500.-TL.

PC 464, 6128 Yesil M
CPC 464, 6128 Renkl
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Pagemaker
Artik bir gazete yaymlayabilirsiniz.

Ozel Abone Fiyati 30.000.-TL.

BT ETEEIEED
AKX EAGEIAKED

R S
e ’ ABONE ve SIPARIS
! FORMU l
Gegerliliki31.01.1989

w
42.000.-TL. o
50.000.-TL. a
65.000.-TL. o

Torkiye dohili
KKT.C.
Avrupa

sayisindan itibaren

Abone icreti olarak yukanida belirtilen tutari, banka hesabiniza
yatirdim. Banka dekont fotokopisi ilisiktedir. Abone islemlerinin
tamamlanarak, dergilerimin asagidaki agik adresime génderilme-
sini rica ederim.

Laser Basic, kendi oyun Ozel Abone Fiyati
programiannizi

L Disket 30000-TL
yapabiimeniz icint Kasst 20000- TL

Siparig

3"Disket Maxell Plastik Kutu Abone Nomal
10 Adet 115500-  132.000-
Pagemaker CPC 6128 30000-  ¥7.500- O
Rainbird Advanced Art Studio Abone Normal
CPC 464, 664, 6128 Sadece Disk  30.000.- 37.500- O

Abone  Nomal
CPC 464, 664, 6128 30.000.- 40.000- O
1Y-2 Amsoft Joystick 20000-  2500- O

Laser Basic
CPC 464, 664, 6128
Disket

oo

Kaset

Bilgisayar Ortileri

CPC 464 Yesil 10.000.- a
CPC 464 Renkli 11.000.- o
CPC 6128 Yesil 10.000.- =]
CPC 6128 Renkli 11.000.- [u]
PCW 8256, 8512 12.500.- o
PC 1512, 1640 12.000.- a
Eski Sayilor

Ekim 1988 3.500.- a
Kasim 1988 3.500.- a
Aralik 1988. 3.500.- o
Ekran Filitresi Abone  Normal

35.000.-  40.000.- o

Ekran Filitresi
Yansimaya karsi gozlerinizi koruyun.

Ozel Teklif

Ozel Abone Fiyat 35.000.-TL.

tarin bonka hesabiniza yatirdim. Banka dekont

\
|
|
|
|
|
|
I
I
I
|
|
I—
I Quickshot Il Turbo Joystick
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

ilisiktedir. Siparislerimin asagidaki agik adresime
gdnderilmesini rica ederim.
| Sizin Amstrad Abone Nos .
Benim Bilgisayanm Amstrad
| Adim Soyodim :
Adresim : ...

| Abone ve siparis tutarini bileceginiz banka hesap [

| Yapi ve Kredi Taksim $b.1850-7 O
Torkiye Is Nisantasi $b.995366 O

| Akbank Rumeli Coddesi $b. 1525-5 O

I Bitin génderilerde

Yukaridoki_fiyatlara
' hava postast kullanihir.

posta ve KDV dahildir. '

IlOPLAM: g Al L
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Modern bir biiro otomasyonu icin
tim ihtiyacimiz

BiR SEKRETER VE AMSTRAD PCW’LERIN AYRILMAZ UGLUSU:
BILGISAYAR, KELIME iSLEMCI VE PRINTER.

Amstrad PCW'ler size bu olana tek bir paket icinde
sunuyor. Gok ucuza bityik bir adim aun. Biironuzda
yazisma, muhascbe gibi yogun emek gerektiren iglerinizi
Amstrad PCWleri ise alarak goziin.

Bu sistem Amstrad’a tiim diinyada biiyiik bir basan sagla-
mugtr. Sizin isinizde bu basarty: hak etmedi mi2

Amstrad PCWler en iyi kelime islem programuyla birlikte

zengin programlar ve dilleri de kullanim alaniniza agiyor.
PPCW 8256: 256 KB bellek. 170 KB disket kapasitesi. 90x32
ekran boyutu

PCW 8512: 512 KB bellek. 170+720 KB disket kapasitesi,
90x32 ckran boyutu.

YENI PCW 9512: 512KB bellek. 720 KB disket kapasitesi.
90x32 ckran boyu ve genis daisy wheel printer.

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI

EnARRNIE EWAREME EnARRIMIE

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TIC. AS. * MECLISI MEBUSAN CAD. SOMER HAN. No: 81-83, FINDIKLI - ISTANBUL.  TEL: 15137 24-25. TELEX: 25023 EKOP TR.




Biironuzu yanimzda tastyin

AMSTRAD’IN ‘COMPATIBLE’ ILK ‘PORTATIF’ PC’'LERI.

Gidebileceginiz heryere biironuzu da gotiirebilmek!
Ugan haliya binmek gibi... inanilmaz

Ve Amstrad'im ¢
PPC 512/640.

doniistiirdigii bir fantazi daha.

erde ve her an... Isde, evde, seyahatles
B ta vatagimizda. Kolay kullammi ve
uygunlugu ile zamandan tasarruf. Hemde
bir

PPC 640: 640 K RAM bellek. 8086 16-bit islemci. Tek
a cift disket siiriiciili. MS-DOS 3.3 islem sistemi.

ntegral modem ile ana bilgisayara direk baglant:

Mirror I1 iletisim yaziimlar

PPC 512 K RAM bellek. Mikrosoft MS-DOS 3.3
islem sistemi. 8086 16-bit islemci. Tek veya ift disket
stirticla.

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TiC. AS.  MECLISI MEBUSAN CAD. SOMER HAN. No: 81-83, FINDIKL! - ISTANBUL.  TEL: 15137 24-25. TELEX: 25023 EKOP TR
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