(kov pAHiL) 4000 TL. |

% M % E % N % U =
. Egg 'n’ Chips
. Turtle Soup
. Ram Sandwich
. Rombaba

. ICe Cream
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PC1512/PC 1640 Amstrad’in
‘Compatible’ kisisel bilgisayarlar:.

Amstrad PC 1512... Fonksiyonlari bir PC’den f)rnegin, istediginiz gok iistiin grafik yetenek
beklenenden daha fazla. Kanit, ulagtii satiy ise, bir de 1640’1 gériin. 640K RAM’lik bellegi
miktar. Yiiksek performansi, inamilmaz fiyat lle tiim ihtiyaglarmiza cevap verebilecek bir

unlardan d hak ettigi sohreti. bilgisayar.
Vel dany doleys CIngL gOheet Hangisi olursa olsun cevap yine Amstrad. 1512

Yine Amstrad’dan yepyeni bir PC. 1640. veya 1640.

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISi

ENAGIRINIE ERARRIMIE EXARRIRIE

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TiC. AS.  MECLISI MEBUSAN CAD. SOMER HAN, No: 8183, FINDIKLI - ISTANBUL.  TEL: 151 37 24-25. TELEX. 25023 EKOP TR,
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THE LIVING DAYLIGHTS
THE (OMPUTER GAME




06 HABERLER

Amstrad'in yeni tiriinleri ve bilgisayarnizla ilgili diinyadaki
gelismeler.

09 OYUN LISTESI

Sizlerin begenisini kazanan oyunlann siralamasi ve bu
oyunlar hakkinda size fikir vercek kisa bilgiler.

14 MEKTUPLAR
Sizlerden gelen mektuplara derginizden verilen cevaplar.
22 CRACH MODE
Begeniyle takip ettiginiz bu bolimde yine ilging poke
listeleri ve oyunlar hakkinda ipuglan.

35PROBLEMLER
lhs =l

derginiz tarafindan getirilen ézimler.

20 BANKMAN

Yeni yazi dizimizde CPC 6128'in II. 64Kl bélimiini
sizlere tanitiyoruz.

27 GAME TEST

Eski ve veni oyunlardan secilen bazi oyunlann genis
taniimlan ve ekran gériintiileri bu sayimizda;

METROCROSS EXOLON THRUST BALLBREAKER
F-15 STRIKE EAGLF URIDIUM + GHOST HUNTER
CALIFORNIA GAMES

Bu

40 DISC DRIVER

Yazi dizimizin bu ayki son bélimiinde disk driverimizin
baglantilann yapyoruz.

52 AMSTRAD VE EKAKOMP

Bu ay réportaj sayfamizda sizlere Amstrad Bilgisayarlar:
nin Tiirkiye temsilcisi Ekakomp A.$'vi tanitiyoruz.

47 TURBO PASCAL GRAFIK

Amstrad PCllerde Turbo Pascal ile grafik cizimini
anlatimu ve oneriler.

10 CASINO AMSTRAD

Begeni ile oynayacaginiz Fruit Machine tipi 6zel bir oyur
programuinin listeleri. Yazin ve oynayin.

16 YAZALIM GORELIM
Bu ay yazalim-gérelim'de yine begeneceginiz ve faydale
nabileceginiz kisa program listeleri. Yazin ve goriin

24 3D ROAD

Gegen aylarda Sprite’ 63renmistik. Bu ay yans oyunlan il
ilgili taslak bir program listesi veriyoruz.



36 SCROLLER
Ekran scrollu nasil yapilir. Ekran kaydinci rutinler ve Brnek
o it

MAKINE DiLI

Makine dilinde bu ay gecen sayimizdan kalan bolimi
tamamliyoruz

18 BASIC KURSU
Bu ay Basic Kursunda veni bir baglkla tangyoruz.
Matrisler ve i

42 LOCOSCRIPT

LocoScript'e yeni konumuz disk kullarimi. Disketlere bilgi
kaydetme ve hafiza kullanimi.

49 GEM TEKNIKLERI

Pencereler bu ayki Gem tekniklerinin konusu. Pencere
agma, kaydirma ve kapatma

44 MALLARD VE DATABASE

Mallard Basic ile database programlan hazirlama. K
ilgili rnek program

54 cpPC 464

Kullandigimiz bilgisayarlan inceliyoruz. Bu ay CPC 464 ele
alimyor.

Sevgili Okurlanmiz.

Bu ayki yazimiza dergimizin fiyat artis: ile bashyoruz. Bildiiniz
gibi dergimiz $ubat ayindan itibaren 4.000.-TL'st oldu. Siz
okurlanmizin bu fiyat arbg konusunda bizleri anlayacad
inancindayiz.

Bu ayki saymizda iki yeni yaz dizisine baghyoruz.
Dergimizin Aralkk 88 sayisinda yaptigimiz anket degerlendir-
meleri ncelikle okurlanmizin kullandiklar: bilgisayan yete-
rince tanimadiklarni gsterdi. Bu nedenle bu aydan
baslayarak sirasi ile tim Amstrad modellerini “Inceleme”
bashd alinda sizlere tanitacagz. Ikinci yaz: dizimiz ise CPC
6128'in ikinci 64K’sinin yani Bankmanager'in ne oldugunu ve
nasil kullanilacagin sizlere anlatmega calisacagiz.

Yine anket degerlendirmelerinden géze carpan énemli bir
konuyu belirtmek istiyoruz. Genel degerlendirmelerin %80’
derginin en ok begenilen kisminin mektuplar ve problemler
bashklan oldugu. Ancak bunun tam tersi olarak, okurlarmizin
bu sayfalanmiza yeterince ilgi géstermediklerini belirtmek
istiyoruz. Bu arada anket siiresinin 15 $ubat'ta bitecegini
hatirlatinz.

Dergiile il her tiirlii elestiriyi bizlere bildiriniz. Ayrica her
tiir program ve yazilannizi yayinlamak iizere bekliyoruz.

Mutlu ve Saghkh ginler dileriz.




HABERLER

AMSTRAD PC 2086
TURKIYE'DE

PC 2086, meuvcut Amstrad makinalarla daha gelis:

mis PC 2000 serisi makinalar — arasindaki boslugu
doldurmak amaci ile gelistirilmis olan Amstrad PC
2000 serisinin ideal taniticisidir. 8086 prossesor ile
c¢alisan bu makina tek basina bir sistem olarak *
kullaniimasimin yaninda daha biiytik bir sebekenin
pargasi olarak da calisabilmek tedir.

MS-DOS 3.3 isletim sistemini kullanan PC 2086
Microsoft Windows V2.03'li de desteklemektedir.

Parity kontrollti 640K High-Speed RAM tek veya cift
720K'3 1/2 drive'lar desteklenebilecedi gibi edger
istenirse 30 MB hard disc ve tek 720K 3 1/2 drive
olarak da kullanilabilir.

Ust seviyede entegre edilmis dizayn normal de
degerli ekstra yer kaplayan Kartlann ana goudeye
yerlestiriimesini saglamis boyleliklede floopydisc
drive seri ve paralel ¢ikislar ve mouse icin gerekli
baglantilarin direkt olarak yapilmasina olanak ver-
mistir.

PC 2086'nin esas ezici Ustunligl Amstrad'in yeni

nesil VGA uyumlu monitérlerinden herhangi biriyle
c¢alisabilmesi ve 5 1/4 u:.( S tlerin dogrudan =
gbudeye baglanabilr ir. CUnki sistem harici

drive igin gerekli adaptdrii ihtiva etmektedir.

SISTEM PC
Mikro islemci 8086
Hiz 8MH,
Ram 640K
Hard Disk 30MB
Floopy Drive 720K
Disket 31/2.51/4
RS 232 Port var
Mouse Var
Program MS. DOS 33
GW BASIC
~
~
~
~
N =
< ~
~

DOT PITCH

»
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HABERLER

16 BIT AMSTRAD?

Ortalikta dolasan yogun bir séylentiye gore Amstrad
finrmast yeni 16bit bir bilgisayar piyasaya stirmeye
hazirlaniyor. Her ne kadar Amstrad firmasi yoneticile-
ri bu haberi dogrulamadilarsa da soylentinin giderek
artmasi dusunddrtictdur,

Sdyentiler Computer Trade Weekly dergisindeki bir
hikaye ile baslamisti. Buna gore Amstrad, Commo-
dore, Amiga benzeri bir makinayi gelistirme progra:
mina almis durumda. Popular Computing Weekly
dergisinde bunu takip eden bir makalede de 6128'in
yerini tutacak bir makinanin yakin zamanda piyasa-
ya ¢ikacadi belirtilmisti.

Piyasada bilhassa 16bit teknoloji kullanan yeni
bir bilgisayar i¢in yeterli pazar bulunmaktadir. Bir¢ok
kisinin ellerinde commodore, spectrum, CPC gibi
makinalan daha gelismis bir makinayla degistirmek
istedigi bilinmektedir, n sene bu zamanilarda
Amiga ve Atari ST 8bit makina olmalarina Karsin
\sanslann anttirmuslardir. Bu durumda eder Amstraci
\16:bit bir makinayr piyasaya Gikanrsa buytik basari
elde edecegi stiphe gotinnez. Amstrad yoneticileri

soylentiyi ne yalanlayip ne de kabul ettikleri i¢in
ontimuzdeki gtinlerin neler getirecedi merak konusiy,

CPC HARD DISC

Silicon Systems CPC'ler igin
Hard disc timine ge¢mek
lizere uzun stredir gindemde
olan bir olay en sonunda bir
sonuca ulasmak (izere. Oyle
goziikiyor ki yakinda CPC'le-
rimiz hard s ve interface'e
kavusacak. Silicon Systems en

son teknoloji Grtini olan 20
MBIk bir hard disc lzerinde
c¢alismalarn yogunlastirmis du-
rumda. Kullanilacak Software’
in Amsdos ve CP/M plus
uyumlu olmas! amacwyla bii-
tin Gzen aoqtenlmekle Hatta
Silicon System CP,
kullanilabilecedi g

ROAD RUNNER

Televizyonun en sevilen ¢izgi
filmlerinden olan *Road Run-
ner" artik CPC'lerinizde de kar-
smizda. Simdiye kadar piya-
saya ¢Gikardigi oyunlarn Kali-
tesi ile taninan US GOLD firma-
s1 tarafindan piyasaya verilen
oyunun Kalitesi stiphe gotur-
meyecektir.

Road Runner aynen cizgi fil-
minde oldugu gibi gelismekte:
dir. Runner Wile E Coyote'yi
atlatmalidir. Ekranlar kasisleri
ve coyote tuzaklarini igermek-
tedir.

Yakin gelecekte piyasaya su-
nulacak oyun hig stiphe yok Ki
en ¢ok satan oyunlann basina
gececektir. Yani yeni ve Kkaliteli

bir bilgisayar klasidgi ’

Sizin AMSTRAD Subat 1969
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Mﬂgmm Yetkili Saticisi

BiLDEN

Bilgisayar Program

Biz hazinz... Ya siz

CPC 464 EGITIM_PROGEAMLARI "\ crceizs
ILKOKUL:
KOLEJLEHE |LK ADIM 4. SINIF 56000 83.000
ISTE KOLEJ §. 000 83.000
ORTA o3
MATEMATIK 71500
Ay P 42.000
LISE {-2-3:
MATEMATIK 76500 AMSTRAD PC FIYA ¥
FIZIK 75500 PCI512 SD / MONO 000
KIMYA 17500 42.000 | PCI512 BD / MONO MONITOH 4.195.000
BIYOLOJ p 42,000 | PC1512 20 Mb M 5,000
42,000 | PC1512 30 Mb M 5
£eNGLISH FOR BEGINNERS 2 PC1640 SD / MO! b
94.000 | PC1640 DD / MOND 7.000
s §AVISAI 39.000 PC1640 20 Mb MO
DS SAYISAL . 17.500 | PC1640 30 Mb MO
¢ SOZEL 39.
MSTRAD
OYUN\PROGRAMI 3.500 000 k1-16]
000 2k1-200
000
is 0 GRAMLARI YARDIMCI MALZEMELER
CPC 6128 PC 1512/1640 =
STOK KONTROL V5 67.200 000 | 3Ngisket (maxel) 13.500
CARI HESAP V! 67.200 | GEK SEN . .000 5 . disket (precision) 2500
CARI HESAP Yaxisi 12.000 | $.KONTROL/FAT/IRSALI 720.000 disket Kutusu (100) 55.000
7.200 | GENEL MUHASEBI 560.000 YaZICI kagidi (80 kolon) 30.000
MUSTEHI CARI HES\BI 7.200 | RERSONEL BORDROSU 560.000 | Yazici 5,000
STOK KONTR 7.200 | YRETIM/IMALIYET X dres Etiket 30.000
MU$TERI CAHI/STD KONTROL 784 00 5x97 Adres Etiket .000
ggx SENET TAKIBI 7.200 5
7.200 TOZ ORTULERI
HESAF TA_sLosu 7.200 CPC} 10.000
ADRES ETIKETLEMI 7.200 cpCl 11.000
KELIME ISLEM 200 PCW, 15.000
KARTOTEKS 200 PC 1 14.500
CcOl 5.800
|
i
—
9o 10 INDIRIM B‘”’EN

KUPONU

BILDEN-Biigisayar Programlama
Sahne Sok. Alihan Kat: 5 GALATASARAY

Tel: 152 47 27




BEST GAMES

LISTES I

Ui

Gegen Ay

GRY ZOR Durr'larn dinyay: isgal edip atmosfer ve havay: degistirmelerini
ﬂ & e Gniemelisiniz.Uston Siahlaringla bu gorevi basaracaksin. Graikier | (4]
iyi
2 s 4 COMBAT SCHOOL Yigbas: olabimeniz cin zoru eglimier basarmalsine. Yed tane | ]
OCEAN birbirinden zorlu bolim. Grafik iy
3 TAIPAN 1840'1arda gegen ticaret oyunu. Grafikler oldukga guizel. Sirtkleyici 33
OCEAN bir oyun. Muzik Gok canh.
MATCH DAY Ii iste gercek bir futbol oyunu. Bol segenekli meni. Birbirinden
@ é OCEAN heyecanli lig ve kupa maglan. Meveut futbol oyuniannin en iyisi 5
OUT RUN Bir Ferrari Testarossa ile yarisacaginiz 5 asamali oyun. Degisik hiz
5 ? SEGA anlayss! g boyutlu gériintd. Grafik gok iyi 2
@ A RENEGADE Londrada gece yars) metioda sokak kavgasi yapacaksmz | ]
g IMAGINE Hareketler ve grafik dizayni mikemmel
7 F. WORLD GAMES Bir ok degisk bransa yansablecegniz spor oyun Grak ve | fi]
EPYX uygulama ok gzel
JACK THE NIPPER II Isinden oldukga daha iyi. Konu yine eglendirici grafik ve akiciik | ___
GREMLIN oldukga iyi. Sikimadan oynayabilirsiniz.
GREEN BERET Yesil berelilerin giicli bir savasgisiniz 9
IMAGINE Amaciniz Gok lyi korunan disman ussunden tutsaklan kurtarmak.
ARKANOID Disince ve hareket huzlligi gerektien iyi bir oyun. CPC
T@ & kullaniiarinin favorileri arasma grebilecek nitelikte, Oyun zevk | {7
IMAGINE veren objeler ile zor ve suriikleyici hale getirilmistir
PROHIBITION Kiralik katilleri 6ldumek gorevinizdir. Bu oyunda silahiniz konusmak-
ﬂﬂ 7 INFOGAMES tadr. Sizden hizl katiller oldugunu unutmayin, Grafik iyi 7
\CHAMPIONSHIP WATER SKIING | Bu mevsimde tropik odalarda size su kayagi yapmanii teklif
ﬂz k2 R edyoruz. Yeleneklerniz kullnarak su kayaQinda dunya sampiyonu B
* 1942 Ugak savasi. . Dinya savasinda hava taarruz birligine gireceksiniz
ﬂ@ ELITE Diigman ugakiar ile savasacaksiniz. Grafik ve karakter iyi ﬂ@
EXPRESS RAIDER Batinin en hizli expresini soyacaksiniz. Bu arada batnin en gigli
% é DATA EAST Kovboylar ile Garpisacaksini. Heyecan dolu zevkli bir oyun ﬂ
T_@ . - TARZAN Bir Tarzan olarak Jane'l kurtarin Du5mamfuz zaman. Grafikier iyi | —
MARTECH Muzik ayn bir zevk katmakladr. .
i@ - IKARI WARRIORS Commando stili ki Kisi ile oynanamlen bir oyun. Eglenceli ve | __
ELITE heyecanh. Grafik iy
1]7 . INTERNATIONAL KARATE Karaie oyun[énnn sevenler igin favori bir oyun. Grafik ve tasari gokiyi. |
ENDURANCE Degisik mekanlarda karete ve harekelleri degerlendiren hakem
3 . m:\SNJATERTRON e | Karaelbiseliler gorevde. Az ekran fakat bol dogis. Hareket, kullanm |
| 3 x
g 7
T@ .ﬂ PAPER BOY Gazeteci gocuga dagitimda yardim edeceksiniz. Eglendinci, zevikle | __
ELITE oynayacaginiz bir oyun, Grafik iyi
(el :
%D = YOGI BEAR Sevimli dostunuz Boo. Boo ile zevki dakikalar gegimek istiyorsanz. ﬂ@
" PIRANHA iste size firsat. Bol degisik ekran ve eglendirici bir oyun.

”b Eski Yerinde A Yukar  Gikti _?' Asag indi

il Girig
®

Sizin AMSTRAD Subat 1989

Bu liste MEMOREKS Bigisayar Hizmetlen tarafindan duzenienmisti
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Casino Amstrad'la oynamak
gergegine gore hem daha ko-
lay hem de daha ucuzdur.
Baslangi¢ olarak size 2 kredi
verilecektir. Ancak bu krediniz
bittiginde size yardim mahiye-
tinde yeni 2'ler saglanacaktir.

Oyunun oynanigi Gok basittir.
Yapacaginiz tek sey space
tusuna basmak ve beklemektir.
Bu arada bazen istediginiz her-
hangi 2 bar'idurdurma sansiniz
da vardir. Oyunla ilgili sdyleye-
cegimiz son s6z herhangi bir
sekilde para kazandiginizda c
tusuyla bu paray alma yada g
tusuyla sansinizideneyerek pa-
ranizi artirma sansinin olmasi-
dir.

Ancak dikkatli olun sansinizi
denerken elinizdekileride kay-
bedebilirsiniz.

PROGRAM

e & VOTES
¢ LB LB

§ CON CON

* LAB LAB

2 SDP SDP

i VOTES VOTES
LiB LB No.10
CON CON No.10
LAB LAB No.10
SDP SDP No.10
VOTES VOTES VOTES
LB B LB
CON CON CON

Kazanabileceginiz gruplar

i

[-I R

R aD

WO

Tuslar

Space
123
G

J

: Para atma, baglatma
: Durdurma tusglar

>

Sayfa 10
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PROGRAM

' 10 REM #% CASINO AMSTRAD #% 580 PAPER#2,0:CLS#2 1
20 REM #* Sizin Amstrad % 590 WHILE g AND INKEY(62):g=INKEY(52)
30 REM ## Subat 89 #% 600 PEN#2,RND*12:PRINT#2,CHRS$(30)"G)Sans
40 REM #%* Sadece CPC ## yada C)Devam
50 MODE 0:CALL &BCO2:MEMORY &96FF 610 SOUND 2,RND#255,1,15,0,1
60 GOSUB 1750:DEFINT a-y:GOSUB 1230 620 WEND:CLS#2:IF g THEN RETURN
70 running=&FFFF 630 x=1 :PEN#4,3:GOSUB 1720
80 DEF FNinc(h)=h MOD 29+ 640 WHILE x<>6:z=TIME+(RND#30)%10
90 DEF FNwheel(a$,h)=VAL (uws(as h,1)) 650 SOUND 1,y#20,20,7:SOUND 2,y$20-4,20,
100 WHILE running 7
110 GOSUB 300:GOSUB 1060 660 WHILE WEND: PEN#4
120 GOSUB 450:GOSUB 150 670 GOSUB y: y+RNDl(l—(y<7)) 1
130 IF s=0 THEN GOSUB 330 680 IF yzoy THEN x=x+RND
140 WEND 690 IF y<1 THEN y=2
150 IF w=0 THEN RETURN 700 PEN#4,3:GOSUB 1720: WEND
160 GOSUB 210:GOSUB 560:IF w>0 THEN m=m+ 710 IF y MOD 2 AND y<10 THEN GOSUB 780:R
w ELSE RETURN ETURN
170 FOR t=1 TO w:LOCATE #1,1,19:PRINT#1, 720 w=-1:PEN#2,2:PRINT#2
cnns{24&)cnas(us)smmcsu CHR$(10) ) :SO 730 PRINT#2," GITTI!
UND 3,t#3,10,14,1 EXT 740 FOR t=300 TO 600 STEP 50
180 LOCATE#1,1,20: roa t=1 TO 20:PRINT#1, 750 SOUND 1,t,30,7,0,1:NEXT
ct—msuo) NEXT 760 GOSUB 840:PEN#4,0:GOSUB 1720
90 WHILE (SQ(1) AND 128)=128:WEND 770 CLS#2:RETURN
200 s=s+w:GOSUB 300 :RETURN 780 y=(y-1)/2:w=ws(5-y)
210 PAPER#2,12:PEN#2,14:CLS#2:v=w 790 PEN#4,14:GOSUB 1710:FOR t=1 TO 10
220 PRINT#2,"KAZANC":GOSUB 260:PRINT#2 800 SOUND 1,300,20,7,0,2:NEXT
230 PRINT#2,SPACES (3-LEN(a$)/2):a$ 810 GOSUB 840:PEN#4,4:GOSUB 1710
240 FOR t=20 TO 250 STEP 4 820 GOSUB 210:IF w<50 THEN GOSUB 560
250 SOUND 3,t,5,5:NEXT:RETURN 830 RETURN
260 IF v<10 THEN q$=STRS(v#10)+" 840 WHILE SQ(1)<>4:WEND RETURN
N:ELSE a$=STRS(v/10) 850 SOUND 2,100,70.7,1,2:RETUR
270 q$="#"+RIGHTS$ (a$,LEN(a$)-1) 860 PAPER #2,14:CLS #2:PEN#2, 15 PRINT#2,
280 IF INSTR(q$,".")THEN q$=q$+"0"ELSE a “ATINIZ"SPACES (9) "10p" :GOSUB 850
$zq$+".00" 870 EVERY 250,1 GOSUB 850:WHILE INKEY(47
290 RETURN ) :WEND: t=REMAIN (1
300 CLS#3:v=s:GOSUB 260:z=LEN(q$)/2 880 PRINT#1,CHRS (30)CHRS (244)CHRS (245)
310 PRINT#3,SPACES((3-z)%-(2<=3))a$ 890 FOR t= 20:SOUND 129,t%4,2:PRINT#
320 RETURN 1,CHRS (30)CHRS (11) : NEXT
330 CALL &BCA7:n=0:FOR t=200 TO 400 STEP 900 PAPER #2,0:CLS #2:s=s-1:GOSUB 300
50 910 RETURN
340 SOUND 1.t,30-(t=400)%60,7 920 IF w THEN th=1:RETURN
350 SOUND 2,t-4,30-(t=400)%60,7 930 th=th+1:IF th<3 THEN RETURN
360 FOR o=1 TO 8:IF o MOD 2 THEN PEN#5,n 940 IF RND(4)<0.3 THEN RETURN
nzn XOR 4 50 PAPER #2,14:CLS #2:PEN#2,15:PRINT#2:
370 PRINT#5," Paraniz Bitti!" PRINT#2, "DURDUR! "
380 NEXT:NEXT:CLS#5 960 WHILE INKEYS$<)>"":WEN
OYUNA DEVAM ICIN #2.00 IHTIVACI 970 th=th-1:EVERY 10,1 GOSUB 1220
.":GOSUB 1940 980 k$="":WHILE INKEY(47):IF k$<"1" OR k
400 FOR t=1 TO 42:FOR n=152 TO 128 STEP $>"3" THEN k$=""
~8:GOSUB 420:NEXT: NEXT 990 k=VAL(kS):IF k>0 AND k<4 THEN GOSUB
410 s=20:RETURN 1020
420 SOUND 1.RND(2)#200,2,7:SOUND 2,RND(2 1000 k$=INKEYS:WEND: t=REMAIN(1)
132002, 1010 PAPER#2,0:CLS#2:RETURN
430 TA ovp: n,28:PRINT MIDS(br$,t,15); 1020 h(k-1 EN 6+h(k-1)48
440 TAGOFF:RETURN 1030 LOCATE 5-(k=2)#3-(k=3)45,20
w=0 1040 IF k MOD 2 THEN PRINT d$:ELSE PRINT
460 ON r(2) GOTO 470,470,470,470,510,530 CHRS (248)
550,470 1050 RETURN
470 IF r(0)=r(2) AND r(1)=r(2) THEN w=15§ 1060 GOSUB 860:GOSUB 920
:RETURN 1070 n=200:EVERY 2,1 GOSUB 1210
480 IF r(2)=8 THEN RETURN 1080 o=RND#7+10:f=RND#d+e+3
490 IF r(1)=r(2) THEN w=5 1090 g=RND#4+f+2:FOR t=0 TO 30
500 RETURN 1100 IF t<=g AND h(0)=0 THEN .u) Flwhee
510 w=3:IF r(1)=5 THEN w=6:IF r(0)=5 THE 1(a$.h) :h=FNinc(h):ELSE a(t)=
N w=12 1110 IF t<=f AND h(1)=0 THEN b(t) FNwhee
520 RETURN i):i=FNinc(i):ELSE b(t)=
530 IF r(0) MOD 8¢5 AND r(1)=r(0) THEN w 1120 IF t<=e AND h(2)=0 THEN CH)=FN~heE
=10:RETURN 1(c$,5): j=FNinc(j):ELSE c(t)=0
540 IF r(0)=6 AND r(1)=6 THEN w=20 1130 NEXT: t=REMAIN(1)
550 RETURN 1140 FOR t=0 TO 30:SOUND 129,40,100,3.1,
560 IF w<=0 THEN RETURN 1:CALL &9700,a(t),b(t),c(t):NEXT
570 IF RND<O.4 THEN RETURN 1150 SOUND 2,240,10,15,4,1,1:FOR t=1 TO ;
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PROGRAM

1160
1170
1180 (e

1190 GOSUB 1700:FOR t=0 TO 2: h(t) 0:NEXT
1200 RETURN

1210 SOUND 129.n.1,15,0,0.1:n=
1220 SOUND 1,n,2,1
1230 CLS:ENV 1,10,1,5,10,-1, 5

1240 ENT -1,1,30,5:ENT -2,5,

1250 SYMBOL 240,252,248,240, 224 192 128,

2:PRINT#1,CHRS (30) CHR$ (11) : NEXT
(

n-4:RETURN

0,0

1260 SYMBOL 241,0,0,128,192,224,240,248,
252

1270 SYMBOL 242,63,31,15,7,3,1,0,0

1280 SYMBOL 243,0,0,1,3,7,15,31,63

1290 SYMBOL 244,24,60,60,90,66,94,255,19
5

1300 SYMBOL 245,219,219,90,66.126,60,60,
24

1310 SYMBOL 246,1,3,7,15,15,7,3,1

1320 SYMBOL 247,128,192,224,240,240,224,
192,128

1330 SYMBOL 248,24,60,126,255,255,126,60
.24

1340 RESTORE 3530: th=:

1350 WINDOW#1,2,2,2,23:PEN#1,4

1360 WINDOW#2,5,11,2,4

1370 WINDOW#3,13,19,3,4:PEN#3, 1

1380 WINDOW#4,13,19,6,18:PEN#4,

1390 WINDOW#5,5,19,24,24: PAPERIS 5:CLS#5
:PEN#5,0

1400 FOR x=1 TO 5:FOR y=1 TO 12

1410 GOSUB 1720:NEXT:NEXT:PEN#4,4

1420 FOR y=0 TO 4:GOSUB 1710:NEXT

1430 c=1:MOVE 0,0:GOSUB 1730

1440 PEN 3:FOR t=11 TO 12

1450 LOCATE 4,t:PRINT CHRS(241+(t=12))
1460 LOCATE 12,t:PRINT CHRS(243+(t=12))
1470 NEXT:c=5:MOVE 120,120:GOSUB 1730
1480 MOVE 120,332:GOSUB 1730

1490 RANDOMIZE TIME:FOR t=0 TO 4 STEP 4
1500 MOVE 199+t,120:DRAW 199+t,324

1510 MOVE 276+t,120:DRAW 276+t,324

1520 MOVE 128,32-t%4.5:DRAW 604,33-t34.5
2:MOVE 16,356

TO 3:GOSUB 1730:NEXT

1550 TAG:FOR t=0 TO 2:MOVE 144+t380,64
1560 PRINT CHRS(49+t);:NEXT: TAGOFF

1570 ORIGIN 0,0,128,604,32,12:CLG 5

1580 LOCATE 13,2:PEN 10:PRINT"-";:PEN 6:
PRINT“KREDI"; :PEN 10:PRINT"-

1590 LOCATE 14,20:PEN 10:PRINT"CASINO":L
OCATE 13,22:PRINT"AMSTRAD"

1600 DIM a(30),b(30),c(30).r(2),h(2)
72347678275127476723165783178"
81736754257123718751347273642"

HRS (246) +CHRS (247 LG
h$=d$+" "+CHRS(248)+" "+d$
1660 GOSUB 1700:h=RND#28+1:i=RND*28+1
1670 j=RND%28+ t=0 TO 6 STEP 3

1680 CALL &9700,t+1,t+2, (t+2)MOD 8+1
1690 NEXT:RETURN

1700 LOCATE 5,20:PEN 6:PRINT h
710 LOCATE#4,6, yxzu PRINT#4,
(STR$(5-y) . 1) ; : RET!

1720 LOCATE#4,x,y: P}HNTN CHRS$ (233) : RETU

1730 FOR t=1 TO 4:READ x,y:DRAW x,y,c
1740 NEXT:RETURN

1760 PEN 6:LOCATE 1,2:PRINT"Lutfen Bekle
yiniz":LOCATE 1,4:PRINT"Datalar Okunuyor

1770 READ br$:GOSUB 1940:O0RIGIN 32,100,
128,500,134,112:CLG 6:DEFINT t,n

©=49552+1%2048+us80

1820 hb=INT(c/256):1b=c- hbl256
OKE (p+1),
:ch= 220222 GOSUB 1870
£=REMAIN(1): OMGIN 0,0,0,640,0,400
1860 RETURN

1870 READ a$:c=0:WHILE a$<>"gjkey"

&"+MIDS(a$,q.2)):
1900 POKE p,r:p=p+1:NEXT: READ o : WEND
IF c=ch THEN RETURN:ELSE t=REMAIN(1

1920 MODE 1:PRINT"Data satirlari hatali.
1980 nolu satirdan itibaren kontrol edi
. "CHR$ (7)CHRS (7)

END
1940 br$=SPACES(16)+br$+SPACES(16):RETUR

1950 GOSUB 430:n=n-8:IF n=120 THEN n=152
ft=t MOD 55+1

RETURN

1970 DATA CASINO AMSTRAD

#+ SIZIN AMSTR

1980 DATA DD7E0432E797DD7E0232E897DD7E00
1990 DATA 32E9973AE797FE002807CDDE97ED53
2000 DATA EA973AE897FE002807CDDE97ED53EC
2010 DATA 97.3AE997FE002807CDDE97EDS3EES7

s

1750 INK 0,0:INK 1,24:INK 5,15:BORDER

2020 DATA 0608C53AE797FE00280DEDSBEA973E
2030 DATA 10CD7F97ED53EA973AE897FE00280D
2040 DATA ED5BECS73E1ACD7F97ED53EC973AE9
2050 DATA 97FE00280DED5BEE973E24CD7F97ED
2060 DATA 53EE97C110C0C9D5329D9732A09732
2070 DATA CF97DD2AF097FD2AF89711F89721F0
2080 DATA 970E5C0608FD7E00DD7700DD23FD23
2090 DATA 10F41313ED53B897232322B497DD2A
2100 DATA FO97FD2AF0970D20DCD10E0421A898
2110 DATA 22C897DD2AA89806081ADD7700DD23
2120 DATA 1310F7232322C8970D20E9C93D11CC
2130 DATA 988257C

2140 DATA gjkey

2150 DATA FOFOFOFOFOFOFOFOA00000CFCF0000
2160 DATA 50A00047CFCF8B0050A001CFCFCFCF
2170 DATA 0250A00300CFCF000350A0038B458A
2180 DATA 470350A147CF0303CF8B52A1471065
2190 DATA 9A208B52A1CFIA6DIA6DCF52A1CFCF
2200 DATA CFCFCFCF52A1CFCFCFCFCFCF52A1CF
2210 DATA CF458ACFCF52A0CFCF8A45CFCF50A0
2220 DATA CF8ACFCF45CF50A0CF45CFCF8ACF50
DATA A045CECFCFCD8A50A045CFCCCCCF8A
2240 DATA 50A000CFBA45CF0050A0044DCFCF8E
DATA 0850A0C30CCFCFOCC350E1C3865CAC
2260 DATA 49C3D2E1C38654A849C3D2E1C38208
DATA 0441C3D2E1C3865CAC49C3D2E1C3C3
2280 DATA 5CACC3C3D2FOFOFOFOFOFOFOFOF050
DATA F000500050F0F050FOAOF050A0F0F0
2300 DATA 50FOAOF00050FOF050F0AOF050A0F0
DATA 0
2320 DATA F03C3C3C3C3C3C3C3C280041030608
2330 DATA 00142800C303030C00142841C30303
2340 DATA 03081428C383C30303061428C343C3
2350 DATA C3C303146983C7CFCFCBO31C6906CF

>
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2360 DATA CFCFCF831C6947CFCFCFCFBB1C694D
2370 DATA CF478BCFCB16694D8BCFCF478B1C69
2380 DATA 4D16CF9IE8B8B1669479E659E658B16
+ 2390 DATA 694DCFBACFCF8B16694DCF45CFCF8B
2400 DATA 166947CF8A45CF8B166947CFCFCFCF
2410 DATA 8B166947CFCCODCFBBI66947CE0CAC 2980 DATA 1344CC33333303121322CC00000012
2420 DATA CF8B1C6943CF0045CFC3162803CF00 2990 DATA 301333440000000303133322333333
2430 DATA 45CFC31428C3CFCCCDOF83142841C7 3000 DATA 3333333333FCFCFCFCFCFCFCFCACFC
P140-DATA CFOFCRS21 4280045 CECREAO0142800 3010 DATA 5CFCFCFCFCFCACFC5CFCFCECFCFCAC
2450 DATA 00CFCF0000143C3C3C3C3C3CICICE8 3020 DATA 5CBCFGFCFCFCRCAZBORMECECEOFCEC
2460 DATA C094C0C0683C94683C3C9468689494
2470 DATA 683C3C946868C094683C3CI4686868
zia0 bun) susacosscocosmicasscacseiescic | | suso muma popcecacacrororopcucacscscrore
2500 DATA 8A00448800CFCFCF8B00448845CFCT e bl L i
2510 DATA CF8307448807CECFCFCF0244888BCF 3050 DATA EGEOROEGFCECE ORURCFOPORORGRUED
2520 DATA 45CFB8A8B44894FBABACFA5014E8947 o DATA FCE OROACC0C00000C0CCEDECECEL
3070 DATA FCFCFCFCFCFCB8FCFC3074FCFCFCS0
3080 DATA FCE8CO30FCFCE890FCCODACO74FCFC
3090 DATA 9OFCIOFCEB74FCFCIOFCIOFCESTAFC
3100 DATA FC90FC9OFCE874FCFCIOFCIOFCEB74
3110 DATA FCFC90FC9OFCEB74FCFCIOFCIOFCES
2530 DATA CF30CF308B4EB807CF34CF34CF4689 3120 DATA. 74FCRCIOFCIOFCEBTAFCFCROFCIDFD
2540 DATA 4FCBCFBACFC74688CFCFCFBACFCF44 3130: DATA EST4FCFC0FO90FCEST4FCECIOECIQ
2550 DATA 89CFCFCFCF45CF4488C7CF8ACFBACF 3140 DATA FCE874FCFCI0FCIOFCEB74FCFCIOFC
2560 DATA 4688C7CFCF0000CF4689C7CFCFCFCF 3150 DATA-OOFCEGTAFCFCIOFCI0TACOTAFCESIO
2570 DATA CF448847CF8AO0CF8B448841CF45CF 3160 DAIA: 74E830COFCECRACODIFCOODAFLECFO
2580 DATA 458A448841CFCECCCF8A448800C78A 3170 DATA FOFCFCFCFCFC333333
2590 DATA 00CF00448800C7CFCFCF00448811C7 J180. DATE 41156501 Ly
2600 DATA CFCFCF2244880367CBC79B03448903 3190/DATA661030303030209922103830303420
2610 DATA 33CFCF33034689031376B923034689 3200, DATA.:1122349E30303D381122343K30303D,
2620 DATA 030356A9030346CCCCCCCCCCCCCCCC 3210 DATA 381122303830303430112230386498
2630 DATA 98CCCC98649830CCIBCCCCE49898CC 3220 DATA 343011223030CCCC303011222064CC
2640 DATA 6498CCCC30309830CC98CCCCE49898 2230,'DATA 1009810 [1221064CCCC98201122 5040
2650 DATA CC6498306464989830CCCCCCCCCCCC 3240 DATA CCCC30301122643064983098112264
2660 DATA CCCCCCCOCOCOCOCOCOCOC0800041C3 32501 DATA''98308064981122308C3030C6304166
2670 DATA 0382004080000303030B0040804143 3260 DATA 1064CCCC982099661030CCCC302099
2680 DATA 0343830A4080018203034387408082 3270, DATA.
2690 DATA 43878A8307408082430FCF41034080 3280 DATA 996614FCO000FC28996654BCFCFCTC
2700 DATA C382CFCF8A01408041C78ACFA58A40 3290 DATA AB996614BCAB547C28996614FC4488
2710 DATA 8082CF45CF8ACF4080C78A208A65CF 3300 DATA FC28992254A8CCCC54A81133333333
2720 DATA 4080CFCFCFCF45CF4080CFCFCFCF8A 3310 DATA 333333332233331133000011221122
2730 DATA 8A4080C7CFCFCFCF00408041CFCF00 3320 DATA 113311333322000011330000332222
2740 DATA CFCF408041CFCFCFOOCF40800045CF 3330 DATA 111133113333223333113300001133
2750 DATA CFCF004080008A8ACC8800408000CF 3340 DATA 333333333333
2760 DATA 45CC8800408014CF45CF 3350 DATA 020000000000000102CC883333143C
2770 DATA CF458A9E3C40942D4FSACFBA3CE894 3360 DATA 0146CC883333143C2946CC88333314
2780 DATA 2DOFOACF8F3C68943C2D0A00053C68 3370 DATA 3C29020000000000000146CC883333
2790 DATA 943C2DOF001E3C68C0COCOCOCOCOCO 3380 DATA 143C2946CC883333143C29020C8833
2800 DATA C0943C683C68943C6894C0C0689494 3390 DATA 33143C010200000000000001030303
2810 DATA C068943C686894943C68C0C0686894 3400 DATA 030303030303300330210330031203
2820 DATA 94C0C0943C683C6894C0COCOCOCOCO 3410 DATA 212112120321120303211212030312
2830 DATA COC 0C0COCOC 3420 DATA 030321121203031203033021120303
2840 DATA 1212060C0C080C041212060C0C080C 3430 DATA 120303210312030312032121031203
2850 DATA 041212060C0C0C000C1212060C0COC 3440 DATA 210330032103033003030303030303
2860 DATA 000C0321060C0C0OC000C0303060C0C 3450 DATA 030303030303030303030312031221
2870 DATA 0C000C1230060C0C080C041212060C 3460 DATA 031203033003211203300303300321
2880 DATA 0C080C041212060C0COCOCOC121206 3470 DATA 120330031212032103121203121203
2890 DATA 0COC0COCOC1230060C0OCCOCOC00303 3480 DATA 302112120312302121121230210312
2900 DATA 42C0COCOCOC0123042C0C0C0COC003 3490 DATA 032112031203031203211203120303
2910 DATA 2142C0C0COC0C0032142C0COCOCOCO 3500 DATA 120312210312030303030303030303
2920 DATA 032142C0C0COC0C0032142C0C03C3C 3510 DATA
2930 DATA 3C0303163C3C3C3C3C1230163C3C3C 3520 DATA gjkey
2940 DATA 3C3C1203163C3C3C3C1221163C3C3C 3530 DATA 639.0.639.399,0,399,0.0
2950 DATA 3C3C3C1203163C3C3C3C3C1230163C 3540 DATA 356,120,356,324,120,324,120
2960 DATA 3CCCCCCCO30346CCCCCCCCCC123046 3550 DATA 120,356,332,356,387.120,387
2970 DATA CCCC000000120302CCCC3333331230 3560 DATA 120,332,28,328,28,64.12,64
3570 DATA 12.12.80.12,80,28,12,28,80
3580 DATA 28.80,64,66,64,66,328,78,356
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Ben . 14 yasinda Amstrad 464
bilgisayar kullanicistyim. 464 igin
1§1kli kalem mevcutmudur? Mev-

cutsa fiyatim  verebilirmisiniz?

Ayrica bizlere boyle bir imkén

sagladiginiz igin tegekkiir ederim.

AHMET ZORTUK

ISKENDERUN

SAD: Amstrad CPC 464 igin Light Pen
(1s1kh kalem) bir ok okurumuz

MEKTUPLAR

leyebiliriz. Ancak bu program-
larda makine kodu ile yazildik-
larinda bunlarin listelerini sizle-
re veremiyoruz. Bu programi sa-
tin alarak kullanmaniz mim-
kiindi

Sayin  Memoreks
Amstrad CPC 464 sahibi bir ilkokul
agretmeniyim.  Almis  oldugum
Amstrad ~ bilgisayarin kullanim
klavuzu ingilizce oldugundan ve
ingiliz Teknik terimleri gevir-

Ancak
{izelerek belirtelim ki 1987 yilin-
da ithal edilen isikh kalemlerden
su anda mevcut yok. 1987 yili
igindeki satis fiyati 35.000.-TL's!
idi. Yeniden getirilmesi icin ga-
hgmalanmiz siirmektedir.

CPC 464 kullanicistyim. Derginizin
Aralik 88 sayisinda makine kodu
(Binary) ile yazilmig programlarin
listesinin alinamayacagini yalniz
bir ara program kullanilarak

meye yetmediginden bilgisayari-

mi sadece oyun amaciyla kulla-

nabiliyorum. Acaba Commodore

64'lerde oldugu gibi Tiirkge bir

kullamm klavuzu var mi?

SAHIP DEMIRPOLAT

KONYA

SAD: CPC 464'in Tiirkge kullamm
klavuzu vardir. Saniyorum bil-
gisayarinizi bu sekilde daha ra-
hat ~ kullanabileceksiniz. CPC
464'iin Tirkge kullamim klavu-
zunun satig fiyat 11.000.-TL'si-

yazmigtiniz. Benim gibi zannede-
rim bir gok Amstrad'cininda arzu-
su derginizin bir sayisinda bu
programi yayinlamanizdir.

FATIH MENEKSE

ANKARA

SAD: Evet, makine kodu ile yazilmis
programlan ancak assembler,
disassembler programi ile ince-

dir. Kitabi Memoreks Bilgisayar
Hi i temin edebilir-
siniz.

Ben daha dnceden “SVI" bilgisa-
yarn kullamicisi idim. Programda
yanls satirlan diizeltmek igin, o
satinin lis ile birlikte numarasini
veriyordum, yanhghgi gideriyor-
dum. Fakat Amstrad bilgisayari
alall (uzun zamandir) bir tiirlii

yanlis satirlari hemen diizeltemi-
yorum. Sizden bunun cevabini
derginizde yayinlamanizi  rica
ederim.

MUTLU KARAGUL
I1ZMIR

SAD: “SVI"da oldugunu belirttiginiz
diizeitme komutu Amstrad bil-
gisayarlarinda daha rahat ve
kullanigh bir bigimde sunulmak-
tadir. Edit komutu ile istediginiz
bir satini gagirarak iizerinde dii-
zeltme yapmaniz miimkiindiir.
Bunun igin kullanim klavuzunu-
zun 119. sayfasindan itibaren
okumanizi tavsiye ederiz.

Derginizi ilgiyle izleyen, bir CPC
464. kullanicistyim. Bilgisayarimi
bir ressamin paletini kullandigi
gibi kullanabilir ve istedigim bir
resmi veya sekli olusturabilirmi-
yim? Buna olanak varsa, nasil bir
program yapmam gerektigi konu-
sunda beni aydinlatirsaniz ok
sevinirim.

ADEM AYGUNDUZ

ISTANBUL

SAD: Diisiindiigiiniiz bigimde cizim
programlari CPC 464 igin yoktur.
CPC 6128'de bu amag igin kulla-
nabileceginiz fonksiyonel prog-
ramlar mevcuttur. CPC 464 igin
size tavsiye edecegimiz grafik
ve gizim programlari, Melbour-
ne Draw ve Screen Designer
isimli programlardir.
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MAKINE DILI

$ENOL EKER

ELDELI ISLEMLER H FLAG
Half Carry (yarim elde) flag’i, akimélatordeki degerin
Toplama yaparken, émegin 7 ve 8'yi topluyorsak: 5 bitine esittir. Bu da BCD islemierde kullanihr.

“yed, alh daha ondg, oniigiin Ggin yazanz, elde var bir" P/VFLAG

diye elde tutar, sonra bu eldeyi bir sonraki basamagailave

ederiz. Makine dilinde elde, CARRY FLAG adini verdigimiz Bu flag, PARITY/OVERFLOW olarak isimlendirilir ve
yerde saklanir. 6zelikle 2'ye komplement sayi sistemi ile sikga kulanilir.

Ondalik foplomada slde 1 veya 0 olcbilr, Bincry | 2o detleride degineceqiz.

toplamada da, 1 veya 0 degerini alabilir. Dolayisiyla elde ZFLAG

icin tek bir bit yeterlidir. Zero (sifir) flag’, islem sonucu sifir oldugunda ya da

FLAGLAR karsilashrmanin  sonucu esit oludugunda set olur ve cok
Bk ewelceg Gahin iy stk kullanilir.

rin de ashnda F regnster ile blrhk'e blr ‘register glﬁ‘n S FLAG

olusturdugundan sz etmistik. Iste bu register, carry'den Sign (isaret) flog’, sonucun en bitytk degerl bif dir.

baska 5 flag'in daha bulundugu yerdir. Tom registerler 4 o
gibi, flag (F) registeri de, 8 bitliktir Ym§ ||(|?/e kompl.emenf sayilarda, negatifligi isaret eder.
Bt 7 £G4 5 ATCEAT i 1 0 !LERI VE GERI SAYMA
simS Z X H X PN N C lleriye ve geriye dogru saymalarda, bir eksilme ve bir
azaltma komutlaring ihtiyag vardir.

Yokanda gorildsgu gibi, 5 ve 3 nol bier x e G R T o D

isaretlidir ve, bunlar flag deildir. Daha dogrusu bunlar e heH el ey
bizim kullonmamiz_momkin degildir. Mikro islemci,  Yiandaki komutlarin ik yedisi, ABCDEH ve L
kerdine it boa bilgrlen buelardessaldan registerlerinin degerlerini bir arthirr. Omegin C register

0 numarali bit'te ise, az evvel sézini ettigimiz carry d
imdi 5 leri e 24 de
saklanir. Simdi bu flaglan kisaca ileride, ayrintili olarak ege” VIS

tekrar ele alacagiz. komutundon sonra C'nin degen 25olur. Inc (hl)ile ise, hi'nin
C (carry) flag isaret ettigi bellek gozesindeki de?er bir artar. Ornegin
hi'de 41000 degeri ve 41000 no'lu bellek gézesinde74

Bir toplama ya da gkarma sonucu “elde” meydana  gec < varse

gelirse, bu flag 1 yani set olur. Tabii daha evvelden 0 yani INC (hl)
reset durumda ise. ’ S e
: e komutundan sonra, 41000 no'lu bellek gézesindeki deger
Carry flag! set etmek (1 yopmak) igin 7o
SCF (Set Carry Flag) 2
komutu kullanilir. Reset etmek yani 0 yapmak icin ise, DECA DECB DECC DECD
AND A DECE DECH DECL DEC(HL)
kullanlabilir. Ayrica carry flag 1 sifir ise bir, bir ise sifr ~ komutlan da, inc komutlarin benzer olarak registerin ya
yapmak yani tersine gevirmek icin, da hi'nin isaret ettigi bellek gozesinin degerini bir eksiltir.
CCF (Complement Carry Flag) 16 BIT SAYMA
kullanihr. inc: be g
inc inc de inc
N FLAG komutlari ile, b, de ve hI registerlerinin degeri bir
Gok kullanilan bir flag degildir. Gikartmaislemlerinden  arttinlabilir ve
sonra daima 1 olur ve, BCD aritmetik islemleri yapilirken dec bc dec de dec hl
Snemlidir. BCD islemlere ise, ileride deginecegiz. komutlari ile bir azaltilabilir. ’
Sizin AMSTRAD Subat 1989 Sayfa 15
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GOREMNM

Silee faydals olocck biprogrom, Asogudok program:

@® DESEN YARATMA yazdiginizda bir Torkiye haritasina sahip olacaksiniz.

Datalari inceleyerek benzer cizimler yapabilirsi

Sizlere ilging bir cizim program veriyoruz. Bu program ile
belli kése nokta sayisina gore degisik cizimler elde
edeceksiniz. Program icerisinde uygun degisiklikler yapa- 1 REM #* TURKIYE HARITASI s%

2 REM ** Sizin Amstrad **
rak degisik desenler yaratabilirsiniz. 5 REll 33 SUGAT B9 3%

10 DIM x(130),y(130)

1 REM ## DESEN YARATMA 3% 15 PAPER 15:PEN 0:BORDER 15:MODE 2

2 REM 3% Sizin Amstrad *% 20 FOR i=1 TO 122

3 REM #%# Subat 89 33 30 READ x(i),y(i)

10 RANDOMIZE TIME:MODE 2:DEG:ORIGIN 320, 40 DATA 36,280,56,296,36,296,36,304,60,3
200: f=RND/2+0.5: r=28CINT (RND#50) +90:w=2% 20,48,324,48,344
CINT(RND#34)+20:r1=w#190/r :MOVE 190-r1+f 50 DATA 72,356,88,348,100,348,100,332,12
#r1,0:DIM a(2):a(1)=r:a(2)=w 4,316,124,308,104,312

20 WHILE a(1)%a(2) <> 0:z1=MIN(a(1),a(2) 60 DATA 92,304,84,312,68,292,36,280,32,2
)iz -MAX(a(l) a(2)):2z2=22 MOD zl:a(1)=zl 68,52,280,72,284,88,280

ia : 70 DATA 88,288,96,288,96,280,120,276,116
30 hef=! MAx(zl 22) :k=360%w/hcf :pt=r/hef: f ,288,132,284,136,292
1=f#r1:dr=190-r1:CLS:LOCATE 1,1:PRINT"Ye 80 DATA 156,288,156,292,132,304,132,312,

ni Bir C)z)m Yapmak icin Bir Tusa Basin" 148,308,172,308,212,306
i 90 DATA 224,328,264,340,304,332
100 DATA 360,304,368,312,392,292,396,304
.416,292,448,304,464,292
110 DATA 484,296,512,320,524,312,532,320

=((190/r1-1)%;5)M .544,312,552,314,588,288
OD 360:e=f1*SIN(u):p=dr*COS(j MOD 360):g 120 DATA 576,280,588,260,604,264,620,248
=£1%COS(u) d-e)/(p+g) .596,232,608,216,608,200
70 TN(h):IF (p+g)<0 THEN q=q+180 130 DATA 620,192,604, 172 620,168,620,156
#COS(q) :y=v#SIN(q) :DRAW x,y:IF INK ,628,152,628,140,612,13
Evs<>“" THEN ERASE a:GOTO 10 140 DATA 604148592, 140.595‘148,554.143
90 NEXT .552,140,544,144,520,132
100 LOCATE 1,23:PRINT" Bitti ":WHILE INK 150 DATA 492,136,456,112,436,112,416,128
EY$="":WEND:ERASE a:GOTO 10 ,392,112,360,120,364,104
160 DATA 344,84,332,88,340,96,336,108,34
ITALIK YAZI 8,124,340,128,320,112
170 DATA 308,124,288,120,276,104,240,96,

220,104,212,120,172,136,164,108

Bilgisayariniza italik yazi karakteri saglamak istiyorsaniz 150 DATA 104 1095156 100 ITRb 11 501028

asagidaki kisa program Iistesimg izin. Kullanabileceginiz ,108,128,92,140,92,128,84,124
faydali bir program. Symbol After 256 ile eski konuma 190 DATA 80.132.60,136,64,148,76,156.64,
dénebilirsiniz. 164,68,184,60,204
200 DATA 48,204.48,192,36,196,32,208,36,
1 REM #¢ ITALIK YAZI ## 216,48,216,60,224,48,240
2 REM #* Sizin Amstrad ** 210 DATA 60,252,32,248,32,268
3 REM ** Subat 89 % 220 NEXT 1
10 MODE 2:SYMBOL AFTER 32 230 FOR i=1 TO 17
20 FOR a: 126 240 PLOT x(i),y(i):DRAW x(i+1),y(i+1)
30 LOCATE 1,1:PRINT CHRS(a%) 250 NEXT i
40 SYMBOL a¥,INT(PEEK(&C000)/2),INT(PEEK 260 FOR i=19 TO 12
(&C800)/2) , PEEK (&D00Q) , PEEK (&D800) , PEEK ( 270 PLOT x(i),y(i): DnAw x(i+1),y(i+1)
&E000) , 2¢PEEK (4E800) MOD 256, 2#PEEK(&F00 280 NEXT i
0) MOD 256,2+PEEK(&F800) MOD 256 290 GOTO 290
50 NEXT }
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PROGRAM

® TAKIP am. Ko P o ceks\ml
Jine kisa bt °YU“dg\(blro e ede
l ;etenegln\zl olgen

FINT o-R. (0
GDE BORDE“

@ KASET HEADER OKUYUCU

464 kullanicilan icin faydall bir program. Bu program
yardimiyla kasetteki bir programin dosya tipini, uzunlugu-
nu, baslangic adresini dgrenebileceksiniz.

10 REM *% KASET HEADER OKUYUCU ## j

20 REM #% Sizin Amstrad %%

30 REM #% Subat 89 %%

40 CALL &BBFF:CALL &BBAE - =

50 GOSUB 230 HEN P EN P73

60 POKE 40030,0:CALL 41000:IF PEEK(40030 1

)=253 THEN PRINT"ESC'e basildi. ELS!

]F PEEK(40030)<>0 THEN PRINT"
! :PRINT:GOTO 210

70 PRXNT SPACES(7) :

i0

1:PEN
amo 20

"Kaset Header Okuyucu
":;PRINT CHR$(22);CHR$(1);CHRS(11):SPACES
(7) ; STRINGS (20, ) ;CHRS (22) ; CHRS(D)
80 PRINT:PRINT:PRINT"Isim :

R 2240000 TO 40015:PRINT CHRS (PEEK(a)):
t=t+PEEK(a) ;NEXT: IF ¢=0 THEN PR[NT"PrD‘r
amin adi yok

90 PRINT: PRINT PRINT"Blok No

" ; PEEK (400
6)
100 PRINT:PRINT"Son Blok ? : EEK (
10017) 0 THEN PRINT"Hayir." ELSE PRINT"E

130’ PRINT: PRINT"Program Turu
(40018)

120 a$=BINS(a,8) W0
130 t=VAL(MIDS(a$,5,3)):IF t=0 THEN PRIN
T"Basic Program® ELSE IF t=1 THEN PRINT" Py TOP KONTRO
Binary Kutuk” ELSE IF t=2 THEN PRINT"Ekr

an " ELSE IF tz3 THEN PRINT"ASCIT Kutuk" 3
ELSE PRINT"Anlasilamadi ; istediginiz
140 PRINT:PRINT"Gizli ? : "i:IF VAL(RIGH h"-';)pu‘}grebilecek ir program:
TS(a$,1))=1 THEN PRINT "Evet." ELSE PRIN fikirler

T'Hayir

150 PRINT:PRINT"Bloktaki Data Uzunlugu
" ;PEEK(40019)+256%PEEK(40020) ; "Byt
160 PRINT:PRINT"Baslangic Adresi

=PEEK

|mis
ekrant kullanarok iz
erde du rdurub:lecekslmz Size dedisik

Yine enteresan bir progrd

s
1 REM % TOP KONTROLU .
2 REM *8 Sizin Am

-60
3 REM s® Sube! B?; '1'10.71 LENT 1,10,
(40021) +256+PEEK(40022) BNV o
170 PRINT:PRINT"Ilk Blok ? : "i: IF PEEK 1
El:?zﬁ)»D THEN PRINT"Hayir." ELSE PRINT" & 15: GIN 21%?;0 0%00 58 OH‘C‘N
81 : - PLOT

180 PRINT:PRINT"Toplam Uzunluk :":PEEK(4 ¥ 2U,pL01 1000, 1000
0024)+2563PEEK(40025) ; "Byte" 2 T
190 PRIN RINT"Giris Adresi

24:GOSUB 100+ NEX

(40026) +256 ¥PEEK(40027)
a ELSE PRINT"Belirsiz.
200 LOCATE 1,25

210 PRINT"Devam E/H)":k$="" :WHILE
="":K$=INKEYS : WEND : CLS IF LOWERS(k$)<>

220 END

230 REM MACHINE CODE

240 MEMORY 39999

250 DATA 3e,2c,21.40,9c.11.40.0,cd.al be
.d8,c6,fd,32,5e,9c,c

& 1y=28 T &B
TF  THEN PRINT Ty o 2 CALL ‘aBD18: ou

> BDDO
,7:0UT & o0 THEN yd =

091151‘ ND132

60 =-xd:50
THEN xd=-X

x=50 5.1

10‘;0\JND 132 2+410.0.1

MOVE

#y):
9 R y=0 TO prEy g -SC;R:)S R 2000
! 90 FOR ¥= MOVE X~
260 FOR a=41000 TO 41017:READ bS:POKE a. .y i DRAWR e o £p 10:DRAV
VAL("&"+b$) : NEXT :Ngm;mﬁl}““ 0 360 ST
270 RETURN ,Sml,, NEXT RETURN u
Sizin AMSTRAD Subat 1989
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MISAK VARTIKOGLU
MID$(x$, n, m): x$ dizisinden n, elemandan itibaren m
tanesini alir.
Ornek:
10 CLS
20 INPUT “isminiz'; i$
30 PRINT
40 FOR M=LEN(i$) TO 1 STEP -1
50 PRINT MIDS(i$, M, 1);
60 NEXT M
70 PRINT
80 GOTO 20
Ornek: J
10 REM 1 DEN U100 KADAR SAYILAR ICERISINDEKI 9
LARIN SAYISI
20 FOR K=1 TO 100
30 C$=STR$(K)
40 FOR P=1TO LEN
50 IF MID$(CS, P, 1)="9"
70 NEXT K
80 PRINT “"TOPLAM 9 SAYISI="; S

INKEYS: Klavyeden herhangi bir tusa basilip basima-
digini, basimissa hangi fusa basildigini gosteren bir
komutdur.

Ornek:

10 CLS

20 KS=INKEYS; IF K$=" THEN 20

30 PRINT K$

40 GOTO 20

Ornek: 10 CLS

20 x=1; y=1

30 LOCATE x, y,PRINT *

40 KS=INKEYS; IF K$="" THEN 40

50 IF K$="1" AND x>2 THEN x=x-1

60 IF K$="2" AND x< 40 THEN x=x+

THEN S=S+1 60 NEXT P

70 IF K$"0" AND y>2 THEN y=y-1

80 IF K$"9" AND y<25 THEN y=y+1

90 GOTO 30

DEF FN: Kullanici tarafindan fonksiyon tanimlanmasini
saglar.

Ornek:

10 DEF FN Y(x)=x + 1/x + 1/2sx
20 INPUT “SAYL,"; x

30 PRINT x, FN Y(x)

40 PRINT

50 GOTO 20

MATRISLER

indis kullanan degiskenlere matris adh verilir. (Array
Variables).

5 birimden meydana gelmis bir yer acar.

elemanina saysal bir deger atanabilir.

Ornek: A(1)=5 veya a(3)=4 gibi

A(2) Al4)
e[ T[] ]
Al) AB3) A(5) olur.

Ornek:
10 DIM B(5)
20 B(1)=6
30 B(4)=2
40 B(3)=B(1)+1
50 B(5)=B(3)+B(4)
60 FORK=1TO 5
70 PRINT “B("; K;")="; B(K)
80 NEXT K

A2) Al4)

DIM komuty indis kulanan matrisleriyaratmaga saglar.
Komutu daha iyi anlamak icin asagidaki Grmegi inceliye-
fim.

Ornek: DIM A(5) gibi bir komut, Bellekte ismi A olan ve

AQR) Ald)

Al AB) AlS)

Buna tek boyutlu matris denir ve A'min her bir

o e
Al AQ) A5) %

Sayfa 18
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indisli degiskenler cok boyutlu olabilir. DIM A(3,4) gibi
bir boyutlandirma asagidaki gibi gésterilir.

1 2 3 4 5

A45) . »
i 3
Ornek: AR3)=5 AB1)=-1
Ornek:
10 REM en kicik elemanin bulunmast
20 DIM f10)

30 FOR k=110 10

40 INPUT “sayt:"; A(k)

50 NEXT k

60 eks=a(1)

70 FOR i=2 to 10

80 IF afi)< eks THEN eks=af()

90 NEXT i

100 PRINT “En kiscuk sayi="; eks

Ornek:

DIM i$(n)
DIM b(n, 5) ﬁ| : 3 4.8
ism ot mikr tor kdv toplom
B e | [0 [ o o
... futar 3
bin, 4;...kdv 5
. . toplam

n; kayit saysi
10 CLS

20 DIM i$(10), b(10,5)
30 FOR k=1 to 10
madde”
iS(k)

40 PRINT k;
50 INPUT
60 INPUT *“fia
70 INPUT “miktar:"; bk, 2)

ao bik 3)=bik, 1)%b(k, 2)

bik, 4)=bik, 1)%bik, 2)%0,12
100 bik,5)= b(k 1)%bik, 2)+b(k,4)
110 NEXT k

120 MODE
130 PRINT “iSiM",
“TOPLAM”

140 FOR p=1TO 10

150 PRINT i$(p), b(p, 1), b(p, 2), bip, 3),
160 NEXT p

GRAFIK:

1-RENK: Amstrad'da 27 degisik renk bulunmaktadir.
Bu renklerin modlara gére dagilimi s6yledir:

“FIAT", "MIKTAR", “TUTAR", "K.D.V",

). blp, 4), blp, 5)

9

.27 renkten 16 fanesi ayni anda kullanilabilir.
. 27 renkten 4 tanesi ayni anda kullanilabilir.
.27 renkten 2 tanesi ayni anda kullanilabilir.
BORDER n: Cerceve rengini degistiren komutdur.

Ornek: BORDER 6

INK 0,n: Kagit rengini degistiren komutdur.

Ornek: INK 0,8

INK 1,n: Bir numarali rengi seger.

Ornek: INK 1,2

PEN 1: Bir namarali rengin kullaniimasini saglar.

Ornek:

10 BORDER 4

20 INK 0,9

301INK 1,3

40 INK 2,0

50 INK 3,18

60 PEN 1:PRINT “Birinci renk"
70 PEN 2:PRINT “ikinci renk”
80 PEN 3:PRINT “iciinci renk”’

PAPER n: Karakterlerin fonunu degistirir.
Ornek: PAPER 2

Ornek:

10 CLS

20 PRINT *

30 lNé 1, INT(RND*27)

2- KARAKTER TANIMLAMA: Kodu 32 ile 255 arasinda
bulunan karakferleri istedigimiz sekilde yeniden tanimia-
yabiliriz. Karakterleri bilgisayarda 8x8lik bir matrisle
fammlanmitr. Omegin boyik A horfin inceleyelim ve

dogrultusunda calisalim.

Ornek:
10 SYMBOL AFTER 65
20 SYMBOL 65, 108, 254, 254, 254, 124, 56,16 0

Ornek:

10 SYMBOL AFTER 65

20 SYMBOL 65,1, 3, 7,15, 31, 63, 127, 255

30 SYMBOL 66, 0 ]28 192, 224 240 743 252,254
40 SYMBOL 67, 32, 46, 42, 42, 42 42,63

50 SYMBOL 68, 8, 232, 168, 168, 232, 8, 8, 248

60 CLS

70 PRINT “AB": PRINT “CD"

SYMBOL AFTER 256 Komutu eski haline déndirilor.

N

Sizin AMSTRAD $ubat 1989

Sayfa 19




HASAN KARA

Bu isin iki bolimu bulunmakta-
dir, ekranlar saklama ya da bir
dosyalama sistemi gibi galisma. Her
ne kadar bunlar ekstra RAM't kullan-
manin tek yolu olmasalarda “Bank
Manager” programi ile saglanmis
olanlardir.

Once dosyalama sistemlerini in-
celeyecegiz. Gunki gorildigl ka-
dariyla en gok karmasanin oldugu
bélim bu gibi géziikmekte.

Programlamaya gegmeden on-
ce; RAM nedir? Ekstra RAM nereye
yerlestirilmistir? Bir yararlilik prog-
rami niye idir?

BANKMAN

Amstrad CPC 6128, CPC 464’e gére 64K ekstra
hafizaya sahiptir.Bu yazi dizimizde, bu ekstra
hafizanin sizlere sistem disketinizde verilmig
olan “Bank Manager” yararlilik programi ile
nasil yararli hale getirilecegini gérecegiz.

Chip'in iginde bu adresleri tutan
bilesenin blylkliglu sadece 65535
tane almaya yeterlidir. Bunun sebe-
bi ise Z8@'in ikilik matematik diize-

Sorulaninin cevaplanini gérelim. Oy-
le dustintyoruz ki bu sekilde Bank
Manager'a daha gabuk Isinabilecek-
siniz.

Random Acces Memory - Yani
kisaca RAM'in ilk 64K'sini birbirine
baglanmis uzun kigik yuvaciklar
olarak dusiinebiliriz. Bu yuvalarin
herbirinin tanimlanmasi amaciyla
hepsine birer numara verilmistir.
(Yuvalarin adresleri) Bunlar @'dan
baslayip 65535'e kadar gitmektedir.
Bilgisayar dinyasinda 1K 1024
byte karsiigi olduguna gore 64K
65535 bireysel bileseni belirtecektir.

Su anda bu miktarin niye daha
fazla olmadigini merak ediyor olma-
lisiniz. Bunun temel sebebi Amst-
rad'inizin Z8@ mikroprossesér ta-
rafindan kontrol ediliyor olmasidir.
Normal olarak Z8@'in isleyisi sizin
ilgi alaninizin disinda kalmaktadir
ancak sadece sunu hemen belirte-
lim ki bilgisayarinizdaki en yakin
dostunuz olan Basic derleyici de
Z8@tarafindan idare edilmektedir.

Z8@'in demin bahsettigimiz yu-
valardan biriyle ilgili bir iglem yap-
masi gerektiginde ona bildirmemiz
gereken ilk husus Gzerinde galigma-
si gereken byte'in adresidir.

ninde Bu yiizden mak-
simum sayi olan 16 hane 2 tzeri 10
ile elde edilmis 65535 olmustur. Bu
ylzden eg@er sira uzayacak olursa
Z8@ bunu higbir zaman okuyamiya-
caktir.

Bu bir yerde mimarlarin asansor-
le gikilabilecek yiikseklik 100 kat-
ken 200 kath bina yapmalarina
benzer. Kimse 10@'Uncl kattan
yukari gikamiyacagina gére bura-
dan sonraki katlarin yapimi sadece
zaman kaybi olacaktir.

BUtin bu sebeplerden dolay!
AmstradCPC6128'e ek 84K'lik hafiza
yerlestirilirken bilyik bir problem
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dogmustur. Bu problem ikinci
64K'nin nereye yerlestirilecegidir.
Qunkl eger ikinci 64K birincinin
sonuna eklenecek olursa Z80
tarafindan okunamiyacagi igin bir
yarar saglamiyacaktir.

Biz burada Amstrad’in bu sorunu
g6zmek igin neler yaptigini anlata-
cak degiliz. Bizim bahsedecekleri-
miz igin hardware kismindan gok,
BankManager'la ilgili olacaktir.

Simdi tekrar gokdelen analoji-
mize donelim 20@ kath bir binaya
ihtiyag duyan musterinin sorununa
getirebilecegimiz tek ¢oziim 10@'er
katli iki bina yapmak olacaktir. Hatta
¢6zlim yeterince yakin insa edilirler-
se ayni asansori bile kullanabilirler.

Bu dustince Amstrad'a uygulan-
diginda, yeni yuvaciklar eskilerine
eklenecegine ikinci bir sira halinde
konulmustur. Bu ikinci sirada da
yine @'dan 65535'e kadar adresler
bulunmaktadir. Mevcut iki siranin
kanstinimamasi  igin  birincisine
bank @ yenisine ise bank 1 denilmig-
tir.

Z8@'de her iki sirayla birden
ilgilenecek sekilde dizenlenebilir ve
boylelikle kullanima sunulan hafiza
iki katina gikarlir.

islerin bu noktaya getirilmis
olmasi daha Oncekilerden farkli
baska problemler yaratmaktadir.
Bunlardan ilki CPC 6128 ile sagla-
nan Basic derleyicinin 6nceki CPC’
lerdekiyle ayni olusuydu. Digerleri-
nin ekstra 64K’si olmadigi igin Basic
derleyicileri ekstra 64K diistiniime-
den hazirlanmisti. Bu su demektir;
her ne kadar mevcut RAM kapasitesi
128K ise de Basic bunu bilmedigi
igin ekstra 64K'y1 bulamaz ve kulla-
namaz.

iste bu noktada ise Bankmana-
ger kangmaktadir. Bu ikinci 64K ile
baglanti kurmanizi saglyan bir ya-
rarlliktir. Bu 10@'er katl bina
benzetmemize donersek ilk binanin
dahili telefonunun ikinci binaya
ulagamiyacak sekilde hazirlandigini
dustnursek iki binanin birlestiriime-

kargiya geldiginizde kullanmaniz
gerekecektir. Depolayacaginiz data-
lan ekstra RAMa atmaniz duru-
munda esas RAM programin kendisi
igin serbest kalacaktir.

Sadece string depolamakla sinir-
landinimis  degilsiniz, sayilan ve
diger butin arrayleri de burada
saklamaniz olasidir. Ancﬂk yme de
hepsini bir string'e doni

lisiniz. Diyelim ki a$'e su sekilde bir
atama yapmig-olalim; a$="Sad".
Hafizada a$'le ilgili olarak S,a ve
d olarak g byte atanacaktir. Fakat
byte'lara sadece sayilar atabilecegi-
niz igin esas degerler 83,97 ve 100
olacaktir. Bu sayilar bagta belirttigi-
miz harflerin Ascii karsiliklandir.

Ascii (Asskey okunur) b||g| deg|-
tan-

gerekli olacaktir.

Burada bir hususu belirtmek
ozellikle gok onemlidir. Bu husus
ekstra RAM'a ihtiya¢ duyacak prog-

sini saglayan birim gt
olacaktir.

Bankmanager stringlerin ekstra
RAM'da saklanmasi ya da tekrar
gagnimasi igin hazirlanmistir. Bunu
eger degisken ve arrayleriniz de gok
fazla bilgi depolamak istediginiz
halde, “No room" mesaji ile karsi

buna ihtiyag

simi igin

dart Kodunun kisaltiimis adldlr. Bu
kodun kullaniimasi ile herkes galig-
masini sayisal degerler haline geti-
rebilmektedir.

Bu konudaki detaylan bilgileri

lara gore farkl sekilde vermeye gelecek sa-
gerekli °|U$UdU' Bu sadece oraya  yimiza kadar Ascii degerler hakkin-
buraya bir-iki yeni komut yerlestir-  ga fikir edinmek igin kullanim
mek d89lldlf kitabinin  7'nci bolim 280-295'inci

sayfalarini ok ve Basic ko-

Bar sadece gl
ilgili oldugu igin 6ncelikle Amstrad’
in bunlari nasil sakladigini 6grenme-

mutlardan ASC ve CHRSi iyice
o6grenmenizi tavsiye ederiz.
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CRASHMODE
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- TEY
. ouT
Ea Asstrad

tod 2'vi kullanin. “Main” isi
dosyaya’ kadar olan kism ge-
cin. Bu poke listesi, helikopte-
rinizin yiik tagimakapasitesini
arttiracak ve kazanma gansi-
mz viikseltecektir.

1 'COMBAT LYNX - TEYP
2 'Sizin Amstrad
3 'Subat 89

90 POKE 28301,48
100 POKE 28302,57
110 POKE 28303,53
120 CALL 32138
130 END

CRASHMODE

Glider Rider'da sona ulagmak
istiyorsamz asafda verilen
poke listesini yazin. Metod 1'i
kullanin. Bu poke liste: le-
re somsuz yagam ve sonsuz
miktarda bomba saglayacak-
tar.

patast

1 'GLIDER RIDER - TEYP
2 'Sizin Amstrad
3 'Subat 89

10 MODE 1:MEMORY 12345

20 LOAD "" &3400

30 to

40 FOR n=&BE00 TO &BE1E

50 READ a$:a=VAL("&"+a$)

60 POKE n,a:tot=tot+a

70 NEXT n

80 IF tot<>2019 THEN PRINT"Data hatas
END

90 CALL &BE0O

100 DATA 21,09,be,22,0c,34,c3,00
110 DATA 34,21,12.be,22,24,40,¢3
120 DATA 00,40,97.32,09.13,32.14
130 DATA 13.32.,df,12,c3,00,04

TEYP ICIN POKE METODLARI

Iste size Crash Mode teyp poke'larini kullanabilmeniz iin iki metod. Poke'lar ile
verilen agikiamalarda bu iki metodtan hangisini kullanacaginiz belirtlecektir
664 veya 6128 sahibi iseniz once *| tape"” yazmay unutmayiniz.

METOD 1

Oyun kasedini basa sann. POKE listesini bilgisayara girin. Sonra RUN yazarak
Enter tusuna basin. (CTRL VEYA CONTROL tuslanna dokunmayn, bu POKE'un
caksmasni durduracaktir) Play tusuna ve sonra da ana klauyede herhang bir tusa
basin. Teybiniz normal olarak cabsacaktir

METOD 2
Bu metod igin oyun programinin ik balimiinii aflamak gerekmektedir. Bunu
yapabilmek igin 6nce oyun bandin basa sann. Simdi listenizi girin, sonrada CAT
voik Enle’s bosn Onie PIGy s eoela )i e i Gt Y Gt

ve ekrani izleyin.

Kisa bir s
“Herhangi bir"in ne oldugu hi¢ énemli degildir. Bu her sayida degisebilecek bir seydir.
Eger Crash Mode talimatlan size sadece birinci blogu atlamanizi soyliyorsa teybi
burada durdurun.

iginde “Found Herhangi bir Block 1” mesajiru alacaksiriz. Mesajdaki

Eger talimatlarda birden fazla sevin atlatimas: sdyleniyorsa belirtilen en son sey
igin “Found” mesaj veridiginde teybi durdurun.

Teybi durdurdugunuzda “Escape”e basin RUN yazarak Enter yazn. Simdi énce
teyp kisminda Play'a, sonrada klauyede herhangi bir tusa basarak teybicabstirmaya
baslayn
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KEREM ERDEM

Araba oyunlan bizim igin her
zaman bir bilmece olmustur. Cesitli
hareketli oyunlari degisik sprite
propramlar kullanarak Basic'te bile
yazmak mimkiindir. Ama araba
oyunlarinin kivrilan yolunu, yaklas-
tikga biyilyen arabalarini genelde
kafamizda koca bir soru isareti ile
seyretmisizdir.

Esasinda bunu yapmak o kadar
da zor degildir. Olay ikinci derece-
den bir denkiem kullanarak nokta-
lan buna gore yerlestirmekten bas-
ka bir sey degildir. Dogal olarak
béyle bir program Basic dilinde
yazilirsa gok yavas olur. Bu yluzden
program makine dilinde yazilmistir.
Arabanin gizimi ise bir dizi DRAW
komutuna esdeger makine dili don-
glisiinden olugmaktadir.

Program mode 0'da ekranda 3
boyutlu bir yol gizip onu hareket
ettirir ve gesitli boyutlarda bir araba
gizer. Araba gizgilerden olusmakta-
dir. Program Basic'e ¢ tane RSX
komutu ekler:

|VIEV, | ROAD, [CAR

Once ylkleme programini yazip
kaydedin. Sonra da galistirin. Prog-
ram data satirlarini okuyup kontrol
edecektir. Eger data satirlarinda
hata varsa hatali satirlari size goste-
recektir. Tim datalar hatasiz bir
sekilde hafizaya ylklendikten sonra
sizden makine dili programi kay-
detmek igin bir disket veya kaset
hazirlamaniz istenecektir. Kayit ya-
pildiktan sonra artik 3-D ROAD
programi kullanilabilir haldedir.

Bundan sonra yapacaginiz
programlarda 3-D ROAD'u kullan-
mak istediginizde:

MEMORY & 9FFF:LOAD “3D-
ROAD"”,&A000 :CALL &A138
yazmaniz yeterli olacaktir.

YENi KOMUTLAR VE KULLANIM-
LARI

3-D ROAD bir tek mode O'da
kullanilabilir. Yolun gizimi ekranin
yukaridan 5. ve 16. satirlan, sondap
3. ve 18. kolonlar tarafindan sinirla-
nan bir dikddrtgen iginde yapilir. Bir
dizi window ve cls komutlariyla bu
dikdértgenin rengi  degistirilerek
araba penceresine benzetilebilir.

PROGRAM

Yol gizgisi 15.ink kullanilarak yapi-
lir. Yani yolun rengini degistirmek
igin “INK 15, renk” kullanabilirsiniz.
Program ekran adresleri ile caligti-
gindan mode 0 komutundan sonra
ekran scroll yapiimamalidir.

|VIEW, yon, egim

|VIEW komutu bos ekrana yolu
gizmek veya ekrandaki yolu silmek
icin kullanilir. Ilk parametre yonu
belirler. Sifir sag, bir ise sol anlami-
na gelir. Ikinci parametre ise egim
derecesidir. 21 ile 4096 veya daha
blyuk bir sayi olursa yol dimdiz
olacaktir. Yolu ekrandan silmek igin
en son verilen parametreleri vermek
gerekir. Ornegin yolun egimi en son
|ROAD, 1,234 ile degistiriimisse
|VIEW, 1,234 ile yol silinebilir.

|ROAD, yon, egim

|VIEW komutu ile gizilmis yolun,
egimini degistirmeye yarar. Para-
metreler yine aynidir. Yalniz burada
dikkat edilecek iki nokta vardir.
Birincisi  yonun  higbir zaman
|ROAD komutu ile degistirilemeye-
cegidir. Yani yon degiskeni her
zaman ayni kalmalidir. Yon degis-
tirmek igin |VIEW komutu ile yol
silinmeli ve yeni bir |VIEW komutu
ile de yol diger yonde gizilmelidir.
Ornegin saga dogru 400 egiminden,
saga dogru 200 egimine gegmek

3D ROA
DEMO o

istiyoruz. Bunun igin asagidaki
islemleri yapmak gerekir:
|ROAD,0,400:REM egimi sagda
dogru 400 yap
|VIEW,0,400:REM yolu sil
|VIEW,1,200 : REM sola dogru
200 egiminde ¢iz

Dikkat edilmesi gereken ikinci
konu ise yolun egiminin program
tarafindan ikinci dereceden bir
denklem kullanilarak hesaplanip
ekrana cizildigidir. Bu yizden, or-
negin 21'den 2000'e kadar bir
dong iginde yolun egimi degistiri-
lirse egimin azalmasinin gittikge
yavasladigi gozlenecektir. Mesela
egim 21'den 22'ye gikarilinca yolun
egiminin  degismesine  ragmen
2000'den 2001’e gikarilinca bir fark
gorilmemektedir. Bundan dolay!
yolun kivirlamasinin diizgtin olmasi
i¢in demo programindaki gibi bir
dongu kullaniimasi gerekir.

|CAR,xy,biyiklik,renk

|CAR komutu x ve y koordinat-
larinda bir araba gizer. Rengi son
parametreyle segilebilir. Aynica 3
boyut efektinin saglanabilmesi igin
araba degisik boyutlarda gizilebilir.

¥
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Arabanin buyUkligu 1ile 7 arasinda
degisebilen buyulkilk parametresi
L] ile belirlenir.

Arabanin  gizimi  Basic'deki
DRAW ve MOVE komutlarina ben-
zer dongiler kullandigindan x, 0 ile
640 arasinda, y ise Oile 400 arasinda
bir sayr olmalidir. Eger arabalann
yolun gizildigi araba penceresinin
digina tasmamasi isteniyorsa grafik
penceresi Basic'in ORIGIN komutu
ile ufaltilabilir. Arabalarin yolun
egimine goére her zaman yolun
icinde gizilebilmeleri igin demo
programinin son satirlarindaki ara-
ba hareket alt programi veya ona
benzer bir program kullanilabilir.

Arabayi silmek igin ise ayni
|VIEW komutunda oldugu gibi ver-
diginiz son parametrelerin aynisini
vermeniz gerekir.

Ornegin: {CAR, 320, 200,5,11"
ekrana bir araba gizer.

{CAR,320,200,5,11" bir ~daha
yazilirsa araba silinir. Boylece araba
cizilip silinerek hareket etmesi sag-
lanir.

3-D ROAD'U KULLANIYORU.

3-D Road programi ile. gok
degisik seyler yapilabilir. Bundan

sonrasi sizin programciliginiza kali-
yor. Programin yapabildiklerini gor-
mek i¢in demo programini yazin.
Her intimale karsi kaydedin. Eger 3-
D Road hafizada yoksa:

MEMORY &9FFF: LOAD “3D-
ROAD”,&A000:CALL &A138
yazin. Sonra da demo programini
galigtirin.

Demo programi ekrana 3 gos-
terge gizer. Sonra bir motor girl-
tusu baglar. Motorun devri ylksel-
dikge gostergelerden biri de yikse-
lir. Sonra ekrandaki yol kivrimaya
baslar. SPACE’e her bastiginizdabir
araba gikar.

3-D Road programini daha iyi
kullanabilmek igin demo programi-
niincelemenizi tavsiye ederim.
Gerisi sizin yaraticiliginiza ve sizin
programciliginiza kaliyor...

NOT: Onceki sayilarda yayinla-
nan XOR-SPRITE programinin ad-
resleri ile 3-D Road programinin
adresleri iki program ayni anda
kullanilabilecek sekilde ayarlanmis-
tir. Yani hem sprite’lan hem de yolu
ayni anda kullanabileceksiniz. Boy-
lece biraz ugrasirsaniz siz de belki
bir SUPER CYCLE veya OUT RUN
programlayabilirsiniz !!!

PROGRAM

oKE (¢

w1 2V

.z
o ustrz P —
%0\0 NEXT RINT cgatald 92
920 READ THEN P
0 TOP o
grv - o kay
"Dﬂ“:“:reizde olarek
“Mach ir
erles
REPREE 00 dopdegaiar
i3 rasskett ¥ +.cALL &P
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DATA 00002134A1014EALCDD1, 900
1320 DATA BCO61A21A7A17ECDSABB. 1189
1330 DATA 2310F9C959A1C365A1C3, 1403
1340 DATA 7~|k1C37BA152dF‘1C443, 1245
1350 DATA 41D2564945D700FE0220. 1006
1360 DATA 21DD7EDODD56012819C3‘ 1041
1370 DATA 00AOFE042012C3C1ALFE, 1271
1380 DATA 02200BDD7E00DDB60128, 836
1390 DATA 03(‘30CA12197A17E23CD. 1082
1400 DATA 5ABBFE0720F7C9506172, 1309
1410 DATA 616D5574657220657272. 999
1420 DATA 6F7207334420524F4144, 677
1430 DATA 0AODA431393838204B65. 613
1440 DATA 72656D20457264656DF3, 1092
11450 DATA 3E08CD3DA2DDSE06DD56. 1126 150 ORICIN 0.0
1460 DATA 0719EBDD6E04DD6605CD. 1135 410 a= .
1470 DATA COBBDD7EOOEGOFCDDEBB, 1585 420 FOR
1480 DATA 3E01CD59BCDD7E02E607, 1131 430 FOR
1490 DATA 3CDD7702DD36030FFD21, 981 440 d=d+2°i

1500 DATA 4EA2FD7EO0FE803026CD, 1292 450 {ROAD.0,d

1510 DATA 3DA25D1600D5FD23FD7E. 1218 460 IF INKEYS=CHRS(32) THEN GOSUB 720
1520 DATA 0OFE803023CD3DA22600, 931 A70°NEXT
1530 DATA D1CDF9BBFD23DD350320, 1447 480 NEXT
1540 DATA D9AFCD59BCFBCICBBFCD, 1925 S905JVIEN. Oy
1550 DATA 3DA27DED445F16FF18D3, 1260 1
1560 DATA CBBFCD3DA27DED446F26, 1401
1570 DATA FF18D52E00DD66025F16, 980 £

1580 DATA 0006082930011910FAC9. 596 540 [ROAD.1.d

1590 DATA 90000084010000830300, 411 550 IF INKEY$S=CHRS(32) THEN GOSUB 720
1600 DATA 00030800008303000003. 148 560 NEXT

1610 DATA 01000004840488008484, 541 570 NEXT

1620 DATA 01100000000000000000, 17 580 SOUND 129,0

590 END

600 ORIGIN x.y

610 MOVE r,0,1 -

620 FOR i=0 TO PI/2 STEP 0.04

630 a=COS(i)#r:b=SIN(i)*r

640 PLOT a,b:PLOT -a.b:PLOT -a,-b:PLOT a
. ~b:NEXT

280 FOR i=3000 TO 900 STEP -30
290 MOVE 0,0

300 DRAW COS(m)*56,SIN(m)*56,1

310 SOUND 1,i,10,.1

320 MOVE 0,0

330 CALL &BD19

340 DRAW COS(m)#%56,SIN(m)#56,15

350 m=m-0.06

360 NEXT

370 MOVE 0,0

380 DRAW COS(m+0.06)#56,SIN(m+0.06)#56,1
390 SOUND 129,i,30000,,1

10 REM 3% 3D ROAD DEIA(; ::

20 REM *% Sizin ::mit‘rna"
3% Kerem Erde

1 abat B9 3%

DER, LS
110 PAPER 16:C
130 GRAPHICS PEN 1
130 INK 15.6
140 BORDER 5

1,3,18,1.4
150 WINDOW # ‘cLS #1

650 IF flag=0 THEN RETURN

660 m=RND

670 x=COS(m#$28P1)%r:y=SIN(m*#2¢PI)*
680 MOVE 0,0:DRAW x.y ks
690 RETURN

0
710 ' Araba hareket alt i
10 s programi

50:GOSUB 600
50:GOSUB 600

230 e 730 FOR k=64 TO O STEP -4

250 IVIEW.0.22 740 x%=yon#(k*k/de)*4+320:y%=k*2+208
250 ¥IET 156,70 750 IF x%<64 OR x%>576 THEN de=de+4:GOTO
270 m=3.93 (L

760 ICAR.x%,y%.s.1

770 CALL &BD19:CALL &BD19:CALL &BD19:REM
Hareketi yavaslatmaya yarar.

780 de=de+d

790 ICAR,x%,y%,s,1

800 IF k MOD 8=0 THEN s=s+l

810 IF k=64 THEN s=0

820 NEXT:s=

830 RETURN
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F 15 STRIKE EAGLE
(DIGITAL INTEGRATION)

EGER SIZ YINE BIR SIMILASYON
OVUNU DIYE DUSUNMENE BASLADIY-
SANIZ BU DUSUNCEDEN HEMEN VAZ-
GEGIN GUNKU MICROPROSE'UN F-IS
STRIKE EAGLE'I OYUN KLASIKLERI
ARASINDAKI VERINi ALMISTIR. BIZIM
GOROSUMUZE GORE BU OYUN UGMAK
IGIN GEREKLI BECERI VE YETENEKLE-
Rl HAVA SAVASININ ZEVKINLE BIR-
LESTIRMISTIR.

DIGERLERINDEN TAM OLARAK AYIRAN
SENSE ARCADE ROOKIE, PILOT VE ACE
SEKLINDE DORT DEGISIK VETENEK
DUZEN BULUNMASIDIR. HER NE KA-
DAR ARCADE BOLOMU SIZE GERGEK
UGUS SIMULASYONUNUN ZEVKINi TAT-
TIRMASADA UGAGIN SISTEMLERINI
KULLANMAYA ALISMANIZ ICIN. GE-
REKLIDIR. DIGER (G BOLUM iSE
GERGEK STMULASYONLARDIR.

PILOT KOKPITi TEKNOLOJININ EN SON
HARIKALARI ILE DONATILMIS, GELIS-
Mi$ BiR MEKANDIR. BURADA BIR
KOLTUK FIRLATMA (NITESI BILE
BULUNMAKTADIR. (G DEGISIK OLGEK-
TE GALISABILEN RADARINIZIN YANI-
SIRA MEVCUT SILAHLARINIZIN NE
KADARINI KULLANDIGINIZI GOSTEREN
BiR EKRANDA MEVCUTTUR. BU EKRAN-
DA DIS YAKIT TANKLARINIZIN BITTi-
GINIDE GOREBILIRSINIZ. BU IMKAN
VAKITINIZI DARA UZUN SCRELT KUL-
LANABILMENIZ  IGIN.  ONEMLIDIR.
BUNLARIN DISINDA GOREV UGUSUNU
VAPACAGINIZ BOLGEYi GOSTEREN BiR
HARITADA PILOT KOKPITININ PARCA-
LARININ ARASINDA YER ALMAKTADIR.

AMACINIZ SIZE BELIRTILEN SEKIL-
LERDE SEKIZ GOREVI BITIRMEKTIR.
iLK YEDI GOREVDEN HANGISINI ISTER-
SENIZ SECEBILIRSINIZ ANCAK SEKI-
ZINCi GOREVE GECIBILMEK IGIN YE-
DINCININ TAMAMLANMAS| SARTTIR.

iLK GOREV 1981 YILINDA BILYA'DA
GEGMEKTEDIR. ALANI KONTROL AL-
TINDA TUTMALI VE ORTAYA GIKABI-

GAME TEST

LECEK HERHANGI BIR UCAGI iLK
SALDIRI ONDAN GELDIKTEN SONRA
DUSURMELISINIZ. ANCAK BU PEK
ONEMLI BIR DURUM DEGILDIR, GUNKD
iLK SALDIRAN SiZ OLDUGLNUZDA
HERHANGI BIR CEZA PUANI ALMAZSI-
NIZ.

BOLUMLERIN GOGUNDAKI AMAG DUS-
MAN KOMUTA MERKEZINE ULASIP ONU
HAVAYA UGURMAKTIR. BU iS1 YAPAR-
KEN BOMBALARINIZI KULLANMALISI-
NIZ. BOMBANIZI ATTIGINIZDA EKRA-
NIN ORTASINDA KUGUK BIR PATLAMA
OLACAKTIR. HEDEFI SIMGELEYEN (C-
GEN HEDEFTE_BELIRDIGINDE FIRE'A
BASIP, USSUNUZE DONMELISINIZ.

SIRASINLA VE GITGIDE ZORLASAN
SIRALARIYLA DIGER GOREVLER SUN-
LARDIR; HAIPHONG 1972, SURIYE
1984, HANOR 1972, IRAK 1981, VE IRAN
KORFEZI 1984.

BU SIMULASYONDA KALKIS YA DA INi$
ISLEMLERI YOKTUR. AMAG SADECE
BIR HAVA SAVASI VE MUMKUN OLDUGU
KADAR QOK DUSMANIN NOK EDILMES -
DiR. SINIRLI YAKITINIZ HIZINIZLA
ORANTILI OLARAK AZALACAKTIR. 10
DEGISIK HIZ VE TURBO ITig SECENEGI
MEVCUTTUR. BUNU  SECTIGINIZDE
iTis GOCUNUZ % 100 ARTACAKTIR.
EGER ANi DEAKSELERASYON ISTER-
SENIZ HIZ FRENLERINI KULLANABI-
LIRSINIZ.

DUSMAN UGAKLARI ATLATMANIZ GE-
REKECEK HAVADAN HAVAYA FUZELER
ATACAKTIR. TABI AYNI SEY YERDEN
HAVAYA FUZELER IGINDE GEGERLI-
DIR. UGAGINIZIN BIR ECM KARISTIRICI
SISTEMi MEVCUT OLUP BUNUNLA
(IZERINIZE GELEN RADAR GUOUMLO
FUZELERI ATLATABILIRSINIZ, 11 60-
DUMLD FUZELER ICINSE 1S TOPU
ATMA SANSINIZ MEVCUTTUR.

SONUG OLARAK ILGI CEKICT VE HEVE-
CANLI BIR OYUN. BASTA SIRADAN BIR
OYUN OLUDGUNU DUSUNMUS OLSAK DA
UGUS ESNASINDA SAM MESAJI VE-
RILMESIYLE BIRLIKTE PANIGI, VU-
RULDUGUNUZDA KORKUYU, USSE DO-
NEBILMEK iGIN HEYECANI VE PILOT
KOLTUGUNU FIRLATTIGIMIZDA MOT-
TEFIKLER TARAFINDAN KURTULMA
ZEVKINT YASAYINCA BUNUN sw\nms
KADAR Ki EN iYi SIMOLASYON OLDU-
GUNA KARAR VERDIK.

iLK GUNUN HEDEF SKORU: ARCADE
SEVIVESINDE 8'NCi GOREVE ULASIN.

OYNANABILIRLIK
DEVAMLILIK
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MICRO-GEN ISMI BIRCOK KISINE YA-
BANCI GELECEK BIR ISIMDIR. ANCAK
BU ISMIN EQUINOX OYUNUNU PIVASA-
YA SOREN FIRMAYA AIT OLDUGUNU
SOYLERSEK HERHALDE KAFANIZDA
BIRSEYLER CANLANIR. BU BOYOK
FIRMANIN SON BASARISININ ISMi ISE
XOLON'DUR.

EQUINOX'UN GOK Vi BIR OYUN OLMA-
SININ SEBEBI COK iYi OYNANABI
LIKLE ETKILEYICI GRAFIKLERIN su—
YOK BIR UYUMLA BIRLESTIRILMIS
OLUSUYDU. BU EXOLON'DA DA KENDINI
GOSTERINOR ANCAK BU KEZ KARSI-
NIZDA TAMANI ILE FARKLI BIR TiP
OYUN GELMEKTE. OYUNUN TAMAMI
125 EKRANDAN OLUSAN_ BOMBALA,
VUR, PARCALA TEMASI (STONE KU-
RULMUSTUR. EKRANLARDA SOLDAN
SAGA DOGRU GITMENIZ GEREKMEKTE
VE BIR EKRANDAN DIGERINE GECTIGi-
NiZDE GERI DONUS SANS| BULUNMA-
MAKTADIR.

0c0 DUSMAN GUGLERINI YO-
KETMEK IGIN IKi SILAHA VE iKi DOV(S
MODUNA SAHIPSINIZ. SILAHLARINIZ
BiR FUZE LANCERI VE BiR_KUGUK
SILAHTAN OLUSMAKTADIR. FUZELER
ONONOZDEKI BUYOK ENGELLERI YO-
KEDERKEN KUCOK SILAHINIZLA DAHA
NAKININIZDAKI VE DAHA KUGOK DUS-
MANLARI YOK EDEBILIRSINIZ.

KARSINIZA GIKACAK ILK ENGEL SiZE
DOGRU TEK TEK ATIS YAPACAK BIR
SILAHTIR. BUNU ASMAK ICIN ONUN
MERMILERINDEN KAGARKEN BIR FUZE
ATESLEMELISINIZ. EGER FUZENIZ
ISABET EDERSE BU ONUNUN DIGERLE-
RINDEN NiYE FARKLI OLDUGUNU DAHA
IVi ANLARSINIZ. HARIKA BIR PATLA-
MAYI TAKIP EDEN NEFIS EFEKTLER
BUNUN iSPATLARI OLACAKTIR.

BUNDAN SONRA BU TiP BUYUK ENGEL-
LERDEN BIRKAGI iLE KARSILASACAK-
SINIZ ANCAK BUNLARIN SIZE ZARARI
DOKUNMAYACAKT IR. ESAS SAMATADA
BU BOLUMDEN SONRA BASLAR. DUS-
MANLARDAN SAG TARAFTAN UZERINI-
ZE DOGRU UGMAYA BASLIVACAK VE

J5 ESNASINDA SIK SIK UCUS
BIRIMLERINI DEGISTIRECEKLERI iGIN
SIZE OLDUKGA ZOR ANLAR YASATA-
CAKLARDIR. 'FAKAT YINE DE KUGUK
SILAHINIZI KULLANARAK ONLARI O~
KEDEBILIRSINIZ. BU UCAN CANAVAR-
CIKLAR SIZ EKRANIN SAGINA ULASANA

GAME TEST

:n‘!n?::rnubi‘i :g;u;*blvnre 7"!E<

MANLARIN GELMESININ KESILMESI-
NN, SEBEBI BIR SONRAKI EKRANA
GEGIS ESNASINDA KOTU BIR SURPRIZ-
LE KARSILASMANIZ! ONLEMEKTIR.

DUSMANLARINIZ IGIN EN ONEMLILER-
DEN BiRi OLDUKCA KARMASIK SEV-
LERLE DOLU BUYUK BiR KURE OLAN
BIRT-POD'DUR. ONU FUZE ILE HAVAYA
UGURDUGUNUZDA MEYDANA GELECEK
KOGUK KIRMIZI KORECIKLER ANINDA
NOK EDILMELIDIR.

FUZE RAMPALARI SiZi OLDUKGA ZOR-
LAYACAKTIR. BUNLAR TARAFINDAN
FIRLATILAN FUZELERDE YiNE SILAH-
LA VUIRULMALIDIR. EGER BUNLARI
ISKALARSANIZ SONUG SIZIN IGIN PEK
iYi OLMAYACAKTIR.

EN TEHLIKELI OLAVLARDAN BRI
GUDUMLU FUZELERDIR. BU TiP FUZE-
LER SiZ EKRANDA BELIRIR BELIRMEZ
VOLLANACAKTIR. BAZEN FUZENi YO-
KETMENIZ MUMKON OLSADA EN IVi
QOZOM_KENDI FUZENIZLE KOMUTA
MODULUNG YOKETMEKTIR. BUNLARIN
DISINDA MAYINLAR, KOMBINE SILAH-
LAR, LANGERLER GiBi DAHA BiR GOK
TEHLIKE MEVCUTTLR.

UZERINIZE GELEN BU KADAR FAZLA
TEHLIKENE KARSI SAHIP OLDUGUNUZ
KISITLI MIKTARDA CEPHANEYLE GO-
60S GERMEK GERCEKTEN BUNIK
CESARET. DOVUSMENIN YANINDA BA-
ZEN YAPMANIZ GEREKECEK SEGIM-
LERLEDE OYUNUN KADERINI ETKILE-
VECEKSINIZ.

EXOLON (HEWSON)

YOKETME YETENEKLERINIZI CANLI
TUTABILIRSINIZ. AVRIC-AHER BO-
LUMDE (BOLUM; 25 EKRAN) KULLA-
NABILECEGINIZ EXOSKELETON DIVE
BiR ALETINIZ OLACAKTIR, BU ALET
SiZi VURULMAZ YAPACAG GiBi KUGK
SILAHINIZIN DA SAVISINI I'DEN 2'NE
GIKARACAKTIR. ANCAK EGER BUNU
KULLANIRSANIZ BOLOMON SONUNDA

SES .
GRAFIK .
OYNANABILIRLIK .
DEVAMLILIK

. %72
%170
%73
15
%12

SUNUS .
SIZIN AM: . %74

CESARETINIZ iGIN EK PUAN ALAMAZ-
SINIZ.

BIR OYUNDA GRAFIKLERIN BUNDAN
DAHA iYi VAPILABILECEGINI DUSU-
NEMINORUZ. OLAY SADECE iYi GRAFIK
DEGIL BUNLARIN MUKEMMEL ANi-
MASYONLA BIRLESTIRILMIS OLMASI.
OYUNU OYNAYABILMEK iGIN BOYOK
DIKKAT VE KONSANTRASYON GEREKLI
OLUP BU SAGLANAMAZSA YASAMAK
DA HAYAL OLUR. KISACA SiZi EKRAN
BASINA GIVILEYECEK BIR OYUN.

iLK GUNUN HEDEF SKORU: 40.000

Sl RGEMEIEORVAMERRERRER- e creimiz BOTON HABERLER MO-

i RAL BOZUCU DEGIL. BAZI NOKTALAR-

EKRANIN SAGINA LLASTIGINIZDADUS- DA STOKLARINIZI  TAMAMLAYARAK
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SANIRIM HICBIRINIZ 60'LI YADA TO'L
VILLARDAKT POPULER SPORLARI HA-
TIRLAMIYORSUNUZDUR. ZATEN BENDE
HEPSINI HATIRLAVABILDIGIMI SOY-
LEYEMEM. ANCAK AKLIMDAN HICBIR
ZAMAN GIKMAYACAK OLAN BIR TANESI
VAR Ki HER HALDE HERKESTEN AYNI
SEKILDE 1LGI GORMUSTUR. EVET
UZERINDE DURABILMEK ICIN CAM-
BAZLIKLAR GEREKTIREN KAY KAY'
LARDAN BAHSEDIYORUM.

EGER GEGMISTE BU ZEVKLI ARACI
TATMISSANIZ VE SIMDILERDE AYNI
ZEVKI, TEKRAR TATMAK iSTIYORSA-
NIZ ISTE SIZE US GOLD'UN SON
ARCADE OYUNU METROCROSS.

OLAY LK BASTA OLDUKGA BASIT
GOZUKMEKTEDIR. GESITLI ENGEL VE
SURPRIZLERLE  DOLU,  BIRBIRINE
BENZENEN DEGISIK BOLIMO KAYKAY-
LA GEGMEK. ANCAK DIKKATLI OLUN,
QUNKO 'BAZI BARAJ ENGELLERI (ZE-
RINDEN GEGTIGINIZDE HIZINIZI AZAL-
TACAK OLAN GESITLI SAHAL_AE BU-
LUNMAKTADIR.

OYUNUN BASLANGICINDA LK KAY—
KAY/INIZA ULASINCAYA DEK EPEY
TABAN TEPMENIZ GEREKECEK BU
ARADA COLA KUTULARINI TEKMELE-
ViP, ENGELLERIN UZERINDEN ATLA-
YARAK SIZI YUTMAYA CALISACAK
NESNELERDEN DE KAGMAK ZORUNDA
KALACAKSINIZ.

TABIi BU ARADA iLK BOLUMU BITIR-
MEK ICIN ZAMANA KARSI YARISTIGI-
NIZIDA UNUTMAMALISINIZ.

ATLAMA TAHTALARI SIZIN ILERI
GITMENIZI  KOLAYLASTIRACAKTIR,
ANCAK BU igi 1Y YAPABILMEK ViNE
SIZIN BECERINIZE KALMISTIR.

OYUNUN GEVRIMi OLDUKGA iVi VA-
PILMIS VE OLABILECEK PROGRAM-
LAMA EKSIKLIKLER] EN AZA INDIRIL-
MISTIR. HER NE KADAR OYUN EKRAN
KAYMAS! ILE HAREKETLENDIRILMIS-
SE DE ¥i PROGRAMCILIK SAVESINDE
HIZ DUYGUSU EN MUKEMMEL SEKILDE
YASATILMISTIR.

OLDUKGA UZUN BIR SURE OYNADIKTAN

SONRA 8'NCI BOLUMON SONUNA KADAR
GELEBILMEME RAGMEN  BURADA

\iE$lu Momm i

 ESL MONITOR HER-
ﬂmai md momM ARATMINOR.

Sizin AMSTRAD Subat 1989

RAMPANIN  ALTINDAKi ENGELLERE
CARPARAK OYUNA VEDA ETMEK Z(
RUNDA KALDIM.

OYUN SURESINDE SALDIRGAN NESNE-
LERDEN KURTULMANIN EN iYi YOLU-
NUN KENDIMLE BIRLIKTE ONLARI
TABANDAKI BIR DELIGE CEKMEK OL-
DUGUNU KESFETTIM. SIZ DE DENE-
VINCE BUNU GORECEKSINIZ.

DORDUNCU BOLUMDEN SONRADA OYU-
NUN ESAS ZOR OLAN KISMININ ZAMAN
KISINTIS| OLDUGUNU FARKETMEKTE
GECIKMEYECEGINIZE DE EMINIM. AR-
TIK BURADAN SONRA VAPABILECEGI-
NIZ TEK SEY DAHA HIZLI OLMAKTIR

INi KULLANILMIS SES EFEKTLERI VE
SEVIMLI BIR FON MUZIGINE SAHIP
OLAN OYUNU OYNAMAK - GERGEKTEN
BUYOK BIR ZEVK. HERKESIN BU
GORUS0 BENIMSEYECEGINEDE KESIN-
LIKLE EMINIM.

iLK GUNON HEDEF SKORU:
BOLUME KADAR GELIN.

DORDUNCD

OYNANABILIRLIK .
DEVAMLILIK s

INUS
sazm AMSTRAD
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CALIFORNIA GAMES
(U.S. GOLD)

KALIFORNIYA GENELLIKLE GUNESI,
KALABALIK SAHILLERI, GUZEL Kiz-
LARI ILE TANINIR VE INSANLARIN
BURAYA GIDI$ SEBEBIDE BUNLARDAN
BiRi OLMAKTADIR. ARTIK BUNA BIR
SON VERMENIN GEREGINE INANAN US
GOLD ARTIK KALIFORNIYA'YI OYUN-
LARI ILE DE MESHUR ETMEKTEDIR.

OYUNDA 6 DEGISIK YARISMA VARDIR
BUNLAR: SKATE BOORDING, FOOTBAG,
SURFIN, ROLLER SKATING, BMX Bi-
SIKLET VARISI VE FLYING DISK
THROWING'DIR. BU ONUNLARDAN SA-
DECE BIRINI_ OYNAMAK A DA PRATIK
6U GiBi 6
OYUNUN HEPSINI OYNAMADA OLASI-
DIR. OYUN I-4 KiSi ILE OYNANABILIR.

ik BOLOM SKATE BOARDING'DIR. BU
BOLUMDE YARIM DAIRE SEKLINDEKI
BIR DUVARDA KAYKAY YAPACAKSINIZ.
BURADA PUANLARINIZ DUVARIN UG
KESIMLERINDE CESITLI AKROBATIK
HAREKETLER YAPARAK ELDE EDILIR.

iKINCI  BOLUM OLAN FOOTBAG'DE
AYAGINIZ iLE KUGUK BiR TORBAYI
HAVALANDIRMALI VE GESITLI HARE-
KETLER NAPMALISINIZ. SURENIZ 75
SANIYEDIR VE BU SURE iGIN MOMKIN
OLDUGU KADAR GOK PUAN ELDE
ETMELISINIZ.

BIR SONRAKI BOLUM SURF'DUR. BU-
RADA BIR DALGA YAKALAYIP MUMK(N
OLDUGU KADAR UZUN GITMENIZ GE-
REKLIDIR.

ENGELLERIN (ZERINDEN PATEN iLE
KAYMA OLAN ROLLER SKATING EN
KOLAY OLANLARDAN BIRIDIR. BUNUDA
BiR BMX'IN UZERINDE YAPACAGINIZ
VARIS IZLEVECEKTIR. BISIKLET VA-
RISINDA EN KISA SCREDE EN FAZLA
GEGIST YAPMANIZ GEREKLIDIR.

EN SON BOLUM FRISSBEE OLACAKTIR.
FRISSBEE'Yi ATARKEN ATIS AGI VE
GUCOND BELIRLEVIP ATISI VAPTIK-
TAN SONRA SAHANIN DIGER UCUNDAKI
YAKALAYICIYI ~ KONTROL  EDEREK|
FRISSBEE'Yi YAKALAMAK ESAS AMA-
CINIZ OLACAKTIR.

OYUNDA MOZIK OLMAMASINA KARSIN
IYi DUZENLENMIS SES EFEKTLERI BU|
AGIGI KAPATMAKTADIR. RENKLI VE
DETAVLI GRAFIK GIZIMLERI IZLEYENI
BOVULEYECEK KADAR GUZELDIR.

ILK BASTA ZOR GELSEDE OYNADIKGA|
OYNAMAK ISTEGINIZ ARTACAK VE
ALTI DEGISIK BOLOMDEN OLUSAN|
ZEVKLI BIR OYUN. HER NE KADAR COK
Z0R BOLUMLER OLSADA AZMINIZLE
USTESINDE GELEBILIRSINIZ.

iLK GUNON HEDEF SKORU: 20.000]
PUAN
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GAME TEST

OYNANABILIRLIK
DEVAMLILIK

Plager 2
8

Sizin AMSTRAD Subat 1989




NIGHTMARE _PANSIYONUNU HAYALI

MUSTERILERINDE  KURTARABILECEK
KIStV iVi BiR 0DUL BEKLEMEKTE. G
GUN ONCE KARDESINIZ SANSINI DE-
NEMENE KALKMIS FAKAT O GUNDEN
SONRA BIR DAHA ONDAN HABER
ALINAMAMISTIR. KARDESLIK DUYGU-
LARINLA DESTEKLENEREK CHUCK'IN
PESISIRA PANSINONA DALMANIZ OYU-
NN BASLANGICINI OLUSTURMAKTA-
DIR.

OYUNUN AMACI PANSTYONUN KALBINE
KADAR ULASMAK CHUCK'I KURTARA-
RAK SAG OLARAK KURTULMAKTIR.
BUNU YAPABILMEK IGIN BAZI ASAN-
S8R VE YUROVEN MERDIVENLERI
CALISTIRMANIZ GEREKLIDIR, BU SA"
VEDE VENI ALANLARA GEGISINIZ
SAGLANACAKTIR.

OYUN JOYSTICK'LE OYNANABILECEG
GiBi KENDI TANIMLAYACAGINIZ TUS~
LARLADA OYNAYABILIRSINIZ. PROG-
QAM HUNK STUDBUCKLE'I YANI KAH-
RAMANIZI HAREKET ETTIRMENIZI VE-
VA ANTI-MADDE AYIRACINIZI CALIS-
TIRMANIZI SAGLINACAKTIR.

JOYSTICK'IN HAREKET ETTIRILMESI
ILE HUNK KOSUP, ZIPLAYIP, TIRMA-
NABILIR. FIRE TUSUNA BASARAK
APILACAK JOYSTICK HAREKETLERI
{SE SILAHI ATESLEYECEK VE EGER
EKRANDA MEVCUT HAYALET VARSA
ONLARI BUHARLASTIRACAKTIR. SILAH
OLDUKGA GERGEKGI CIZILMIS OLUP
QOK GUZEL SES EFEKTLERI iLE
DESTEKLENMISTIR.

Sayfa 2

GH0ST
HUNTERS

EKRANIN UGTE IKIST OYUNUN OYNANI-
SINA AYRILMIS OLUP KALANINDA iSE
SKOR VE RAMBO'YA OLDUKCA BENZE~
EN BIR RESMINIZ YER ALMAKTADIR.
BU KISIMDA AYRICA IKIDE GOK ONEM-
Li GOSTERGE YER ALIR. BUNLARDAN
BIRINCIST ENERJI METRENIZDIR. (BU
GOSTERGE SIFIRLANDIGINDA OLOR-
SONUZ VE OYUNDA SADECE TEK BIR
HAKKINIZ OLDUGU iGN BU OLDUKGA
ONEMLI BIR SORUN TESKIL EDER)

GHOST HUNTERS
(CODEMASTERS)

IKINCI GOSTERGE TERROMETERDIR.
BIR SPEDOMETRE GiBi CALISAN BU
GOSTERGE BULUNDUGUNUZ ODADAKI
AKTIVITELERI GOSTERECEKTIR.

ENERJI REZERVLERINIZ SIHIRLI ELI-

XIR IKSIRINI ICEREK ARTTIRABILIR-
SINIZ. BUNLARDAN BIRINi IGMENIZ
BIR HAYALET AVCIS| OLARAK SIZE EK

GUG SAGLINACAKTIR.

GHOST HUNTERS KARMASIK BIR MER-
DIVENLER VE SEVIYELER OYUNU OLA-
RAK BIRAZ DA SANSLA BIRLESTIGINDE
GOK ZEVKLI BIR OYUN HALINE GEL-
MEKTEDIR.

Sizin AMSTRAD $ubat 1989
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BALLBREAKER (CRL)

£V BILGISAYARLARI VE VIDEO OYUN-
LARI {LK OLARAK ORTAYA GIKTIKLA-
RINDA HERKESIN OLDUKCA SEVDIGI,
COK POPULER BiR OYUN VARDI;
“IBREAKOUT' DAHA SONRA BIR KAC
DEGISIK VERSIYONUDA GIKAN BU
iLGING OYUNUN EN SON $EKLI CRL
TARAFINDAN HAZIRLANAN BALLBREA-
KER'DIR. OYUN BUGUNON MEVCUT
KOSULLARI I(;EQISIMJE PROGRAMCI-

LARIN YAPABILECEGI EN UST TEKNO-
LOJIDE GERGEKLESMISTIR.

OYUNDA DIKKATI GEKEN iLK HUSUS
HERSEYIN 3 BOYUTLU VE GOK RENKLI
GIZILMIS OLUSUDUR.

OYUN BIR BALLBREAKER ARENASINDA
OYNANIR Ki BU ARENANIN (G TARAF!
DUVARLARLA GEVRILI OLUP DORDUN-
CU KENAR ISE SIZIN KORUMANIZDA-
DIR.

ORIJINAL  VERSIYONUNDAN FARKLI
OLARAK BURADAKi DUVARLAR DIKEY-
DIR. TOPUNUZUN DUVARDAKI TUGLA-
LARDAN BIRINi YOK ETTIGINDE (ST-
TEKI DIGER TUGLALAR ASAGI DOGRU
KAYARAK BU BOSLUGU KAPANACAK-
LARDIR.

TUGLALARIN TAMAMI ES OLMADIGI
iGN KIMi ZAMAN KARE BIR BOSLUK
(UZERINDE DIKDORTGEN BIR TUGLA
KARSINIZA CIKABILIR. ANCAK BUNUN
SIZIN ICIN' EKSTRA BiR ANLAMI
YOKTUR. FAKAT EGER TOPUNUZU BU
DELIKTEN ARKA TARAFA GEGIREBI-
LIRSENIZ HEM SiZ BELLI BIR SCRE
ICIN DINLENMIS OLURSUNUZ, HEM DE
KOLAY YOLDAN PUAN KAZANIRSINIZ,
UNUTMAYIN Ki TOP AVNI DELIGI
BULUP. KURTULANA KADAR SiZi RA-
HATSIZ ETMINECEKTIR.

BLOKLARIN BAZILARI iCBUKEYDIR.
ISTE BUBLOKLAR EN GOK iHTIVACINIZ

GAME TEST

S| K
FAYDAS| EN SON TUGLALARIN YOK
EDILMESINDE OLACAKTIR.

/LK EKRAN SADECE DUIZ BIR DUVARDAN
OLUSUR VE SIZE SORUN YARATACAK
HERHANGI BIR SEY YERALMAZ. IKINCI
EKRANDA ISE NORMAL DUVARLARIN
YANISIRA EKRANDA BASKA ENGELLER-
DE_BULUNACAKTIR. AYRICA DUVARIN
ONONDE VE ARKASINDA DA BIRER SIRA
BULUNACAKTIR.

ARTIK (G SIRA BULUNMAS| SEBEBIY-
LE DUVAR, CUBUGUNUZA DAHA YAKIN
OLACAKTIR. BU SEBEPTEN DOLAYI iLK
SIRALARDAN DONECEK TOPU YAKALA
BILMEK IGIN COK SURATLI OLMALISI-
NIZ.

ANCAK BUNUN VYETERI KADAR ZOR
OLDUGUNA INANMAYAN CRL PROG-
RAMCILARI BIRAZ DAHA ILERI GIDE-
REK ONDEKI SIRANIN ARKASINDAN
KURTULUR KURTULMAZ (UZERINIZE
GELEN iKi MOR KURBAGA YERLESTIR-
MISLERDIR.

KURBAGALARIN BOSLUKTAN DUSME-
LERINI VE BU SAYEDE KURTULMAYI

1

BOSUNA BEKLEMEYIN, GUNKU KURBA-
GALARI OLDURMENIN TEK YOLU ONLA-
RI YA TOPLA YA DA FUZE iLE
VURMAKTIR.

HERBIRI FARKLI SEKILLERDE DUZEN-

SES .. ... %80
GRAFIK ... .. . %80
OYNANABILIRLIK . %75
DEVAMLILIK . %73

UNUS ... . %82
T AMSTRAD .. . %80

LENMIS 35 EKRAN VARDIR, BIR
DUVARI YOKETTIKTEN SONRA DIGERI-
NE GEGMEK ICIN TOPUN Sizi GEGiP
ASAGI DUSMESINE iZIN VERIN.

ILERI EKRANLARDA ARENADAKi TOP-
LARIN TAMAMINI YOKETMENIZE YA-
RAYACAK ELMAS SEKILLI TUGLALAR
BULUNACAKTAR. ANCAK BUNLARI F(-
ZE ILE VURURSANIZ GALISMASINDAN
FAYDALANAMAZSINIZ.

BUNLARIN DISINDA DAHA BAZI FARKLI
TIPTE BLOKLARDA BULUNMAKTADIR.
BU BLOKLARIN HERBIRI DAHA FARKLI
IMKANLAR SAGLAVACAKTIR.

OYUNUN TEK KORKULU YONO KONT-
ROLLERIDIR. QUNKU HERHANGI BIR
ANDA BIR TOP KAYBINIZ OLURSA
KONTROL. QUBUGUNUZ OLDUGU YERDE
KALACAK YENI TOP CIKINCAYA KADAR
DA HAREKET ETMEYECEKTIR. BUNUN
EN ILGING ORNEKLERINI KONTROL
GUBUGUNUZ EKRANIN KENARINDA DON-
DUGUNDA YASAYABILIRSINIZ. ICERDI-
Gi HERSEY GOZONONDE BULUNDURU-
LUNCA BALLBREAKER'IN GEIZCEK a:rz

GRAFIK VE OYNANILABILIRLIK SAHA-
SERI OLDUGU KOLAYCA FARKEDILI-

OR.
iLK GINON HEDEF SKORU: 4 EKRAN
GEGIN.
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THRUST (FIREBIRD)

KOKLER] ARCADE OYUNU GRAVITAR'A
UZANAN ILGING BIR VEKTOR GRAFIK
OYUNU. HER NE KADAR BASIT GiBi
GOZUKSEDE, OYNANABILIRLIK AGISIN-
DAN TAM BIR ARCADE ASI.

iLK BAKISTA HIGBIR OZELLIGINOK-
MUS GiBi GOZUKEN OYUN OYNANDIKCA
iCERDIG OZELLIKLER VE iNi GiziL-
Mig GRAFIKLERI ILE OYNAYANLARI
ETKILEMEKTEDIR. OYUNUN TEMEL
OGELERI BIR UZAY GEMISI, GEZEGEN-
LER VE TABI| Ki SIZE BIKIP DURMADAN
SALDIRAN DUSMANLARDIR. AMAG OL-

DUKGA BASITTIR. GEZEGEN YUZEYIN-
DEN BIR GUG REAKTORINU ALIP,
GEZEGENDEN UZAKLASIRKEN DE ANA
REAKTORU VURUP GEZEGENI HAVAYA
‘UGURMAKTIR. ANCAK TABIT Ki BUNLA-
RIN HEPSININ BIRDEN YAPILMASI
OLDUKGA ZOR OLACAKTIR.

HERBIRININ DEGISIK YERLESIMLERI
OLAN 6 ADET GEZEGEN MEVCUTTUR.
iLK GEZEGENDEK| GOREVINIZ SADECE
OZDE OLMASINA RAGMEN DIGER
GEZEGENLERDE GEZEGENIN MAGARA-
LARINDA DOLASMANIZ GEREKECEK-

GAME TEST

TiR. MAGARALARDA iLK BASTA ZOR-
LANACAK OLMANIZA RAGMEN ZAMAN
GEGTIKGE BUNLARDA DA KOLAYLIKLA
GEZEBILIRSINIZ.

GEMININ_ KONTROLD GOK KOLAY VE
ZEVKLIDIR. GEMI YERCEKIMI TARA-
FINDAN ETKILENMEKTE VE ITi$ GOCO
KULLANILDIGINDA DA BiR MIKTAR
ATALATE SAHIP OLMAKTADIR. YINE
DE HERSEVE RAGMEN KONTROLLER
PANIGE KAPILMADIGINIZ YADATELAS
ETMEDIGINIZ SURECE OLDUKGA KO-
LAYDIR. GEMi DE GUG KAYNAGINI
VAKALAYIP  GEMIYE_GEKECEK BIR
KOLLA DONATILMISTIR. ANCAK BU
KOLUN KULLANILIS! ESNASINDA DIK-
KATLI OLUN GUNKU GUG KAYNAGININ
AGIRLIGINI HESABA  KATMAZSANIZ
GEMINIZIN DENGELERI ALT UST OLA-
CAKTIR. EGER GUIG KAYNAGI YOKEDI-
LIRSE SIZ DE BERABER GIDERSENIZ
BU UZDEN DEGERLI KARGONUZ IGIN
DIKKATLI OLUN.

60 KAYNAG ALISINIZLA AVNI SEKIL-
DE YAKIT DEPOLARIDAN YAKITDA
ALABILIRSINIZ. BU IS SIZIN ICIN

OLDUKGA GEREKLIDIR CONKD iTig VE
GUG KAYNAGI KULLANMA ESNASINDA
VAKIT  TOKETIMINIZ  ARTACAKTIR.
GUG ALANINIZ SIZi ATISLARA KARS!
KORUSADA GARPISMALARA KARS! ET-
KISIZ KALACAKTIR. SIZIN DE ATES
ETME SANSINIZ VARDIR, ANCAK BU i3
IGIN TAM BIR HASSASIVET GEREKLI-
DIR.

UG KAYNAGINI GEMINIZE YOKLEDIK:
TEN SONRA ARTIK ANA REAKTORD
HAVAYA _UCURABILIRSINIZ. ANCAK
QEAKTORIN IMHASI ICIN BIRKAG mgé
NAPMANIZ GEREKLIDIR. REAKT
PATLAMADAN ONCE YANIP SONECEK-
TiR BU ESNADA GEZEGENDEN HEMEN
UZAKLASMALISINIZ YOKSA BU PAT-
LAMA SIZINDE SONUNUZ OLABILIR.
ANA REAKTORU HAVAYA UCURMADAN
DA GEZEGENDEN AYRILMANIZ MUM-
KONDUR ANCAK BU GiBI BIR DURUMDA
BiR SONRAKI GEZEGEN ALARMA GEGI-
RILECEGI GIN ISINIZ OLDUKGA ZOR-
LASACAKTIR.

OYNANABILIRLIK -

DEVAMLILIK ..

iLK ALTI GEZEGEN TAMAMLANDIKTAN
SONRA OYUN TEKRAR BASA DONECEK
ANCAK BU KEZ ISLER BIRAZ DAKA
ZORLASIRKEN SAVUNMALAR BIRAZ
DAHA ARTACAKTIR.

OYUNUN MOKEMMEL VEKTOR GRAFTK-
LERINE SOVLENECEK SOZ YOKTUR.
ANCAK ONVUNUN KONTROL ALTINOA
TUTULABILMES] ICIN BIRAN BILE
DIKKATINIZI DAGITMAMANIZ GEREK-
MESI BIRAZ DUSCNDURUCU. FAKAT
VINE DE OYUN KOLLEKSINONUNUZA
HIG BEKLEMEDEN KATMANIZ GERE-
KEN BIR OYUN.

iLK GONON HEDEF SKORU: 20.000

Sayfa 34
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U
randaki bir grafigi Printera akta-
rabilmek igin ne yapmaliyim? Bu
konuda bana yardimci olursaniz
¢ok sevinirim.

ALl DEVRIM

ANKARA

SAD: MS-DOS disketinizi kullanarak

ekrandaki herhangi bir grafigi
Printer'a ilirsiniz. Bunun

yeterli bilgiye sahip degilim. Ozel-
likle disketimden yanhshkla sil-
digim bir dosyay! tekrar ortaya

icin MS-DOS disketi igerisinde
yer alan Graphics. EXE isimli
dosyayr AUTOEXEC.BAT isimli
dosya igerisine koymalisiniz.
Bu sekilde program agildiktan
sonra SHIFT+PRTSCR tusuna
basmaniz yeterli olacaktir.

bilgisayarima bir disket siiriicii
almak istiyorum. Ancak bunu tiim
aragtirmalarina ragmen bulami-
yorum. Nereden bulabilecegim ve
fiyati konusunda bana yardimci
olmanizi rica ederim. Ayrica ka-
setteki programlari diskete gek-
mek igin bir program var midir?

SERKAN ASKAR
ESKISEHIR

SAD: CPC 464 icin iretilen DD-1 Dis-
ket siiriiciileri yaklasik iki yildir
ithal edilmiyor. Bu nedenle bir
Gok 464 kullanicisi sizin gibi zor
durumda. Ithal edilmedigi icin
su anki fiyati konusunda bir sey
soyleyemiyoruz. Ancak kulla-
nilmig disk siriiciiler 450.000.-
TUsi civannda satimaktadir.
Kasetten diskete program trans-
feri icin birgok program mevcut-
tur. Ancak her program bir siire
sonra gikan yeni programlari
diskete gekmekte ise yarama-
maktadir. En saglikli yol iyi bir
makine dili bilgisi ile bu isi ken-
dinizin ¢ozmesidir.

Ben 23 yasinda CPC 6128 kullani-

cistyim. Yaklasik iki yildir Amst-

rad ile galigmama ragmen sistem
disketlerinin islevi hakkinda hald

? Eer yok ise bu
sildigim dosyalari nasil tekrar
ortaya ¢ikarabilirim? Bu konuda
bana yardimei olacaginiza inani-
yorum.

TURGUT ERSOY
ZONGULDAK

SAD: Sistem disklerinde silinen dos-
yalari tekrar saglayan yardimei
bir program yoktur. Ancak bu
tiir yanhslikla silinen dosyalari
tekrar sadlamak mimkiindir.
(izerine format atilmadi ise)
Bunun igin yazilmis birgok dis-
ket utility program ;

Glkar i]

Hatalar 1 diizeltmeniz igin tekrar
dikkatlice yazmalisiniz.
STRATEJI OYUNLARI
16 yasinda bir Amstrad CPC 464
kullanicistyim. Stratejik tip oyun-
lan severek oynuyorum. Fakat
hangi oyunlarin stratejik oyunlar
oldugunu kaset alirken anlayami-
yorum. Acaba bu tip oyunlardan
birkaginin adini verebilirmisiniz.
Ayrica 464'ler igin modiilator
fiyati ne kadardir?
METIN POLAT
ISTANBUL

lleriki sayilanmizda bu tiir so-
rununuzu gozecek bir “UNERA-
SE” programini dergimizde ya-
yinlayacagiz.
DERGI PROGRAM HATALARI
Ben 15 yaginda bir AMSTRAD CPC
464 kullancistyim. Sizin Amstrad
Dergisi o kadar giizelkil.. Her ay
sabirsizlikla ¢ikmasini - bekliyo-
ruz. Yalmz benim tek bu

SAD: Eger

ire-

tilen kasetlerden aliyorsaniz,
AS serisi programlarin stratejik
oldugunu gdreceksiniz. Bu ne-
denle bilgisayar magazasindan
AS serisi oyun isteyiniz. CPC 464
icin modiilatdriin fiyati 72.000.-
TU'sidir.

teyp bagl: i oyun-

dergide y s oldug
programlarin hatali ¢ikmasi. Bu
hatalari nasil diizeltebilecegimi
sdylerseniz sevinirim.

KAMURAN KAPLAN
ISTANBUL

SAD: Dergimizde yayinlanan prog-
ramlarin ¢alismadii yada hata
verdigi birgok okurumuz tara-
findan bizlere iletiliyor. Sunu be-
litelimki dergide yayinlanan
tiim programlar bilgisayarda
yazilmakta ve calistinldiktan
sonra printer'a aktariimaktadir.
Bu nedenle yayinlanan prog-
ramlar kesinlikle calismaktadir.

lardan yarar . Kaset-
teki oyunlari Disc’e yiikleyemiyo-
rum. Bu konuada yardimet olursa-
niz sevinirim.

HAKAN YAVUZ
ISTANBUL

SAD: Sistem disketini kullanarak an-
cak bloklu olarak tamimlanan
programlari diskete cekebilirsi-
niz. Diger headerless ve turbo
yiiklemeli programlari diskete
Gekebilmeniz igin ya bir ara
program kullanmalisiniz yada
makine dili yardimi ile dosya-
lari inceleyerek diskete transfer
etmelisiniz.

Sizin AMSTRAD Subat 1989
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Scroller CPC fipindeki Amstrad-
lar igin hazirlanmis 10 makina
kodunun tamamina verilmis addir.
Bu onlunun ikisi ekrandaki herhangi
bir mesaji saga veya sola kaydirmak
icin kullanilirken diger 8 tane de
ekranda belirlenenherhangi bir bs-
lomon ya da ekranin tamamini yatay,
dikey ya da diyagonal olarak kch-
rilmasini saglar.

Ekran kaydinci rutinler ekranin
bir kismini ya da tamamini kaydir-
mak icin kullandiginiz basit CLS
komutunun yerine kullanilabilirler.
Suphesiz ki bu rutinlerin esas kulla-
mim alanlari 6z¢l efektleryarahlacak
oyunlar olacakhr.

Rutinler her seferinde dikey ola-
rak bir sira yatay olarak da bir byte
kaydirma yetenegine sahiptirler. Ek-
ran modu ne olursa olsun ekran
genisligi her zaman 80 byte'dir.

Bu durum her ne kadar mimkin
olan en iyi degilsede yeterince hizli
olmasi ve mikemmel derecede duz-
giin.calismasi bunu kapatir. Bytelar
kaydinldikea fondaki renk istediginiz
herhangi bir renk ile kaplanabilecegi
gibi eger ozl bir tercih belirimese-
nizde PEN(O'ile kaplanacaktir.

PROGRA

ve buyizdende makina kodu bilgisi
gerektirmezler. Bununla birlikte na-
sil galstiklarini anlamak isteyecekle-
rin olabilecegini dusinerek Program
I'de makina kodlarinin assembler
listesini veriyoruz.

Normal olarak ekrani kaydirabi-
leceginiz 4 ana yén sag, sol, asagr,
yukari olmasina ragmen birbirini
izleyecek asag, yukan kaymalar
diyagonal kaydirma saglar.

Assembler liste 3 ana bolumden
olusmaktadir. ilk bslom yeni RSX
komutlarini olusturup yikleyecektir.

Ikinci bslumde | X formu ile girilen
ve asagidaki parametreleri belirle-
yen 8 rutin bulunur:

|X+0 colon
[X+2 sira
|X+4 genislik
[X+6 yikseklik
1X+8 Pen

Bir A kaydida girilen parametre
degerlerini saklar. Rutinle yapilan ilk
is olan “Set Up" verilen parametre-
lerle yeni ekran adreslerini ve fon
rengini suptumaktlm Eger sadece 4

Kullanimi icin bu
rutinler bir BASIC program icindeki
RSX komutlan olarak duzenlenmistir

P fon rengi
otomatik olarak peni0'a ayarlana-
caktr.

LLER

Diyagonal kaymalar icin tanim-
lanan kutunun genislik ve yiksekligi
karsilastinlarak dogru sayida dongd
yapilmasi icin bunlardan kigik sa-
yag olarak kullanilir.

Diger butin RSX'lerde dikey
kaymalar igin yikseklik, yatay kay-
el o Rl i

Ugiinct bslomde 4 ana yénden
herhangi birinde tek bir kayma elde
etmek icin kullanilan 4 rutin bulun-
maktadir. Bu rutinler kullanildiginda
istediginiz kutunun temizlenmesi icin
gerekli rutinin gerektigi kadar kulla-
nilmasi lazimdir.

Bu RSX komutlani ve ilgili para-
metreleri sunlardir.

|NORTH, [SOUTH, |EAST, |WEST,
|NEAST, [NWEST, |SEAST, |[SWEST.

Bunlardan sonrada p,hw,r.c gel-
melidir. Bu degiskenlerde;
P - Fonu kaplayacak pen rengi.
H - Kutunun yiksekligi.
W - Kutunun genisligi.
R - Kutunun ist colon numarasi.
C - Kutunun st sira numarasidir.

Ormegin ekranin tamami kuzey-
bat gininde kaydirmak icin kullani-
lacak komut:
|NWEST, +,25,80,1,1 olacaktir.

Sayfa 36
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Burada tzerinde durulmasi gere-
ken énemli husus kutunun genislik ve
yiksekliginin en az 1 olmasi ve
tamimlanan ku'unur\ ekzun limitleri

disina tosmas: gerektig

PROGRAM

A

gegemezsiniz. Ancak yeni bir degis-
ken tanimlama yoluyla buna da bir
¢6z0m bulunabilir. Bu sayede de her
karakterin kaysindan sonra klavye

Ekrandaki herhangi bir mesait
kaydirmak igin kullanilacak 2 rutinde
yine RSX komutu seklindedir. Ayrica

Tabii by olay kaydirmalar ara-

sonra  SAVE " scroller. bin ", b,
40000,800 seklinde kaydedin.
Bunu kendi programlarinizda

kullanabilmek igin once HIMEN'i
39999 atayn ve code 40000 de
yoklemeyi yapin. Sonra da RSX

sinda tekrar BASIC'e déndl icin
is yavasl ktir. Bu yizden testi,

sadece iki parametreye gereksinim
duyduklanindan daha dncekilere gé-
re kullammlart daha kolaydir.
Komutlar; mesaji soldan saga
kaydirmak igin [MESRIT sagdan sola
kcﬁdlrmak icin IMESLFT seklindedir.
Tabi bu komutlar kullanilmads

makina kodu icinde kullanilacak
RITMES veya LTFTMES ile yapmak
daha mantiklidir.

i

Artk  programi  gi

k [ icin sadece
CALL 40000 yapmak yeterli olacak-
tir.

programi olan

DemonstrosLon
u rutinlerin neler
. b

Program IV

Programin tamanini girip hatasiz
olarak galishgindan emin olduktan

Bundan sonra sizi kistlayabilecek tek
sey kendi hayal giicindz olacaktr.

&nce bir mesajin ge-
ni zamanda

reklidir. Bu mesaj cr
bizem a$ dedigimiz ilk par
miz olacakhr.

lkinci parametrede mesajin ne
kadar kaydinlmasini istediginizi be-
firtmeniz igindir. Program 1'de bu iki
komutun kullanimlart gésterilmistir.

in Amstrad”

$.1
90"

12
MESRIT,@a$, 25

Tekrar assembler listesine déne-
lim. Program IIl - Buradaki rufinler
satin saga veya sola kaydirmak igin
LFTSCL ve RITSCL'yi string tamimlayi-
cinin adresini bulmak icinde FNDS-
TR'yi kullanmaktadir. String fanimla-
yici g byte'dan olusmaktadir. Bun-
lardan byte + string uzunlugu byte 1
ve byte 2 ise Stringin saklandigi
adresi gésterir.

Byte 0 'in icerigi String'e dogru
sayida karakter yazilmasi igin kulla-
nilacaktr. DE registeri karakterlerin
&BB5A'da TXT OUTPUT rutini ile
yaziabilmesi igin kullanimistir.

Burada komuttan énce mesajin
tanimlandigina ve komutta iki para-
metrede a$'den énce kullanildigina
dikkat etmelisiniz. Bu  kullanimin
sebebi isletim sistemine degiskenin
adresini dikkate almamasini belirtir.

Birmesaijin ktaydinlmasi U asa-
mada gerceklesmektedir. ik olarak
ekranda bir karakter basilir sonra bu
karakter genisligi kodar kaydinlir
son olarak da yeni pozisyonda
karakter tekrar basilir. Bu islem
tekrar basa dénerek devam eder.

rP/oylam G J

ORG 40000:nolist

+8ETRSX
LD BC,RSXTAB:LD HL,HORK:JP BCDL

DEFN *NORT*1DEFB "H*+iB8-
DEFN *S0UT*1DEFD "H*+480
DEF "EAS"1DEFD *T* 8D
DEFN *MES*1DEFD "T*+i00
DEF *NERS®1DEFB *T*+160
DEFN *SEAS"1DEFD *T*+i88.
DEFN *SHES"1DEFD *T*+iBl
DEFN "NHES"(DEFD *T*+400
DEFN "NESLF"10EFD *T+160
DEFN "NESRI*1DEFD *T*+480
DR 8

NORTHICALL SETUP

LD A, (HEIBHT)sLD B,A
JNLPIPUSH BC:CALL UPSCL:POP BC
DINL NP

EASTACALL SETUP
L0 A, (NIOTHIILD B,A
LELPtPUSH BCICALL RITSCL1POP BC

LD A, (NIDTH):LD B,A

MLP:PUSH BC:CALL LFTSCL:POP BC
DINT WLP:RET

NEAST:CALL SETUP:CALL COMPAR
NELP:PUSH BC

CALL UPSCL:CALL RITSCL

POP BC:DINZ NELP:RET

WORK:DEFS 4 TiCALL SETI

(REXTAB: DEFN NANTAB ﬁ::?:m : sist i
JP NORTH:JP SOUTHsdP EAST:JP WEST CALL DNSCL:CALL RITSCL

JP NEAST:JP SEASTIJP SWEST:JP MNEST  pgp poyDINZ BELPIRET
wm MESRIT SHESTICALL SETUPICALL CONPAR

+BHLP:PUBH BC

"CALL DWNSCL:CALL LFTSCL

POP BC:DINI SHLPIRET

NHESTACALL SETUPSCALL CONPAR

NHLPtPUSH BC

CALL UPSCLICALL LFTSCL

POP BC:DINZ MLP1RET

CONPAR:LD A, (HEIGHT):LD B,A

LD A, (WIDTH)sCP BrRET NC

LD B,AsRET

lat LFTSCL=S

CALL #8019

LD HL, (TOPLFT)

LD A, (HETGHT):LD B,

LFTLP11PUSH BC jroms

LD 8,8 jpixel lines

JLFTLP2

PUSH BC1PUSH HL:PUSH HL:POP DE

INC H :

LD A, (WIDTH1DEC ArLD C,A
3,0

LDIR

BEC WL
L0 A, (NENCOL)ILD (L), A

Mesaj kaydinlirken herhangi bir- DINT ELPRET
tusa basmak suretiyle yeni bir isleme NESTICALL SETUP Bl T
Sizin AMSTRAD Subat 1989 Sayfa



POP WL
LD A,H1ADD A,B1LD H,A
POP BC

DN LFTLP2

LD BC, $COSHIADD HL,BC

POP BC1DINT LFTLPLIRET

let RITSCLeS

CALL ¥BD19

LD L, (TOPRIT)

LD A, (HEIBHT) 11D B,
RITLPL:PUSH BC

LD 8,8

WRITLP2

PUSH BC3PUSH HL

PUSH HL1POP DE

DEC WL

LD A, (NIDTH) sDEC AsLD C,ArLD B,
LDR

INC L

LD A, (NENCOL)SLD (HL),h
POP HLILD A,H1ADD A,BELD H,A
POP B

DINZ RITLP2

LD BC,¥CO30:ADD HL, BC

POP BC:DINE RITLPLIRET

let UPSCLe$

CALL #8019

LD HL, (TOPLFT)

LD A, (HEIGHT):EC ArLD B,A

PUSH BC1PUSH HL

PUSH HL1POP DE

LD BC,#50:ADD L, BC

LD A, (NIDTHIsLD C,MiLD B,0
LR

POP HLILD DE,20481A00 HL,DE
POP BCHDINE UPLP2

LD DE, HCRS81ADD L, DE

POP BC1DINZ UPLPLACALL CLRLINRET
let DHNSCLe$

CALL 48019

LD HL, (BOTLFT)

LD A, (HETGHT) 1DEC ArLD B,A
JDUNLP11PUSH BC

w8

WNLP21PUSH BC

PUSH HL1PUSH HL ;
LD DE,#58:ADD KL, DEIEX DE,HL
POP

L
LD A, (WIDTHIILD C,MLD B0

| LDRE, S0:A0D HL,0E
[ CALL CLALINIRET
CLRLIMLD B,8
CLRLP1PUSH BC1PUSH HL
PUSH HLIPOP DEVINC DE
LD A, (NENCOL) 1LD (HL) ,A
i A, (WIDTH) $DEC AsLD C AiLD 3,0
LDIR

POP HLILD DE,20481ADD HL,DE
POP BC3 DINT CLRLPIRET

0|
JSETUPLCP Sﬁl !,NW
S0R At BETCOL

JENCINGILD A,(IM)«W 0

JBETCOLILD (NEWCOL) |
JBETTOPILD B, (1X+2)

LD C, (1X+0) 1PUSH BC

CALL FNDPOSILD (TOPLFT) W

RITADD: PUSH BC

LD A, (TX+4):LD (WIDTH (A -
DEC A1ADD A,CiLD C,A

CALL FALPOSILD (TOPRIT) L
BOTADDIPOP BC

LD A, (TX#8)1LD. (HETBHT) (A
DEC A:DEC A:ADD A,BiLD B,A
CALL FNDPOSILD mnm‘»*

RET

TOPLFT:DEFN 8

TOPRIT1DEFN 8

BOTLFTSDEFN 8

HEIBAT:DEFB 8

MIDTHIDEFB 8

NEWCOL:DEFD 8

JBYTES: DEFB 0

FNDSTRILD L, (1Ks2)

LD H, (1x43)1LD C, (HL)1LD BB
INC HLiLD E, (IOLHIE letl D, (L)
RET

JSETVAL

XOR ArLD (NENCOL) A
INC AtLD (HETBHT),A
LD A,B0:LD (WIDTH),A

RET

MESLFTSCALL SETVAL

LD H,0:LD L, (IX+8)1DEC L
CALL 4BC1AILD (TOPLFT) WL
LD A,B:LD (BYTES), A

AMERRIT ’

_ WLFTNID
CALL FNDSTR —‘
w u,mu Ly (0P m

CALL SETVAL

CALL §BCHSAND AR x.m
P 11dR 2,RHODEL

LD A, 793R RITHID

RWIDELLLD A, 3913R RITWID.
FNODED:

LD 4,19 aied

JRITHID ;

LD H,ALD L, (X#9)DEC L'

CALL 0BC1ALLD (TOPRLT) WL

LD ABiLD (BYTES) A

CALL FNDSTR

£X DE,HLEADD HL,BCIDEC HLIEX DE,HL
L L, IE)1LY Hy11JP RITES
LFTRES 5
PUSH mm DECPUSH .

CALL $BB751LD A,mnm m
LD BL, (TOPLFT)

PUSH

LD A, (BYTES) ILQ B
e

DINL

POP BCIPOP HL:POP DE
INDE

POP BC:DEC BC

LD A,B:0R C:JR NZ,LFTHES
RET

RITNESIPUSH BCtPUBH DEsPUSH WL
CALL BB7SILD A, (DE)ICALL #8B5A
LD HL, (TOPRIT)

PUSH BC

LD A, (BYTES)ILD B,A
BYTLP2

PUSH BCtPUSH HL

CALL RITBCLICALL PAUSE
POP HLtPOP BC

DINZ BYTLP2

POP BC1POP KL1POP DE

DEC DE

POP BCaDEC BC

LD A,B1OR C:JR NZ,RITHES
RET

+PAUSE:PUSH BC

CALL #BCL1tAND A1dR 1,M0DE
CP 1R 2,M0DL

LD BC, 15801 R WAIT
HOD11LD BC,1508:JR WAIT

ADIR CALL 9BCI1:AND AzJR 1,LMODED ‘HODA:LD BC, L1080

POP HL1LD DE,2048:ADD HL,DE CP 1:JR 1,LMODEL WAITSDEC BCiLD A,B:OR CidR NI, WAIT

POP BCIDINT DUNLP2 LD 4,803R LFTVID POP BC

LD DE,BFBOIADD HL,DE | LWODELILD A, 4Q1dR LETHID RET :

POP BC1DINT DWNLPY LHODEBSLD A, 20 }
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80 POKE 8
o sum=sun
e

TE umOVALL
asi satir

2

19 STEP

r-nﬂbs(codes-b-

adress.®  __ ijiesstl
587

n:addre e PRINT"Dat

2))

v4sum$)

130+a%10

3c
21Asac03chFC.5

AF 609
A09CCIAE 600

014D9C 2
6 4D90 D b ocCaDC

El
530 DATA 111000819
510

680 DATA 01500004DD6E02DD6603, 2E8
690 DATA 4E0600235E2356C9AF32,2F8
700 DATA 689E3C32669EIE503267,39F
710 DATA SEC9CD789E2600DD6E0O, 4BB
720 DATA 2DCD1ABC22609E783269,403
730 DATA 9ECD11BCA7280CFE0128,43A
740 DATA 043E5018063E2818023E, 16E
750 DATA 14CD6ASE67DD6EOOCIEC, 544
760 DATA 9ECD789ECD11BCA7280C, 4F6
770 DATA FE0128043E4F18063E27,23B
780 DATA 18023E1367DD6E002DCD, 317
790 DATA 1ABC22629E7832699ECD,476
800 DATA 6A9EEB0O92BEBDD6E0026,483
810 DATA 01C3159FC5D5E5CD75BB,5F4
820 DATA 1ACD5ABB2A609EC53A69,48C
830 DATA 9E47C5E5CD2BIDCDIESF, 5CE
840 DATA E1C110F4C1E1D113C10B,5F8
850 DATA 78B120D8CIC5DSESCD75, 6AB
860 DATA BB1ACD5ABB2A629EC53A, 4EQ
870 DATA 699E47C5E5CD5BIDCDIE, 5C8
880 DATA 9FE1C110F4C1E1D11BC1,694
890 DATA 0B78B120D8CIC5CD11BC,554
900 DATA A7280EFE01280501DCO5,2EB
910 DATA 180801DC05180301E803,209
920 DATA 0B78B120FBC1C9000000,3D9

550 DATA BOBF19C110DD11500018,3B0
560 DATA CDF29DC90608C5ESE5D1, 693
570 DATA 133A689E773A679E3D4F, 395
580 DATA 0600EDBOE111000819C1,377
590 DATA 10E6C9D521BOBF115000,485
600 DATA 1910FDOD59160019D1C9, 355
610 DATA FE052803AF1806DD7E08,35E
620 DATA CD2CBC32689EDD4602DD, 4EF
630 DATA 4EOOC5CDOF9E22609EC1,46E
640 DATA C5DD7E0432679E3D814F,468
650 DATA CDOF9E22629EC1DD7E06, 4BE
660 DATA 32669E3D3D8047CDOFIE, 3F1
670 DATA 22649ECIDOC227C080C2,5A8

g

1 REM *+ PROGRAM IV %2
REM #* Sizin Amst
3 REM *3 Suba

T.0,26

., 0 a$="DI

350 as="DENO
1360 {MESLFT.@as.1
370

4 .

m&iuﬁﬁ bip dust

eatEo s
V't WEND

e
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HARDWARE

KENDI DiSK

SURUCUNUZU YAPIN

Figlr I'de gosterildigi gibi ana
kabloyu ve topragi baglayin. Bu
kablolan iyi kaliteli bir bantla iyice
izole edin ki toprak ve ana hat
arasindaki ya da bunlaria metal
kutu arasindaki muhtemel bir kisa
devre Gnlenmis olsun. Artik ana
¢ fisine ve 3,5 amperlik sigortay!
da takabilirsiniz.

Baglantilan son bir kez kontrol
ettikten sonra kutuyu yerlestirebilir-
siniz. Simdi test-metrenizi kullana-
rak fisgteki ve kutudaki toprak
hatlannin saglikli olup olmadigini
kontrol edin. Testmetrenin Gok
dslik bir deger okumasi gereklidir.
Bundan sonra testmetreyle bu kez
ana hat ve toprak hatlan arasinda
herhangi bir kagak olup olmadigi-
ni test edin.

TEST ISLEMLERI

Testmetrenizin uclanni transforma-
toriin 12Volt ¢ikisina baglayin ve
ibreyi 0 Volt'a dengeleyin. Daha
sonra guc kaynaginizi fise takarak
Slgiiminizi yapin. Kaynagi fisten
clkann ve ayni seyi bu kez trans-
formatt 5 VoIt ckislari icin
deneyin. Eger bu di¢timler netice-
sinde elde ettiginiz sonuglar 12 ve
5 volt olmazsa kaynagi hemen
fisten ¢kartin ve herseyi bastan
test ederek yaptginiz hatayi bu-
lun.

DIKKAT: Gl kaynag ile ilgili higbir
duzeltmeyi kaynak fisi takiliyken
yapmayin.

EQer buraya kadarki kontroller de

herhangi bir sorunla karsilasma-
diysaniz artik drive’t baglayabiliiz.

Gegen ayki sayimizda gii¢ kaynagimizi
baglamaya baglamistik. Arik baglanti-
lan tamamliyarak drive’mizi kullanima

sokabiliriz.

Mains
live

Terminal side

Mains of transformer
neutral
12
Mains ki
earth
\
4 Tossrme i
Nuts \<
Mounting
bolt To No
securing rectifier connections
transformer
to box

Bunun i¢in &ncelikle drive'in glic
soketine uyacak bir fis bulmaniz
gerekecektir. Bu 24 mm uglu disi
Molex baglanti olmalidir. Bu fig
herhangi bir elektronik malzeme-
leri satan dukkandan kolaylikla
temin edilebilir. Bu fisin baglantila-
nnin ne sekilde yapilacag figlr
I'de gosterilmistir. Bu figlrde disc
drive PCB Ustten gérilmektedir.

Ihtiyag duyacaginiz ikinci kablo

CPC 6128'i disc drivera bagiamak
icin lazm olan data transfer
kablosudur. Bu da Amstrad satici-
lanndan temin edilebilecedi gibi
eger isterseniz kendi kablonuzu
kendinizde yapabilirsiniz.

Eger bu kabloyu kendiniz yapmak
isterseniz ihtiyag duyacag@iniz mal-
zeme sunlar olacakt. 2 adet
32yollu IDC u¢ konnektdrd ve 1

metreden uzun olmamak kaydiyla }
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HARDWARE

Edge connector

Drive
select
links

+12v +5v

34 yollu serit kablo. Bu kabloyu
bagladiginizda Amstrad disc drive
Glkiginin 1 numarasi disc drive’in 34
numarasina denk gelmeli digerleri
de ayni diizen iginde gitmelidir.

Bu islemide bitirdiniz mi geride
yapmaniz gereken tek bir sey
kalacaktr bu da Bilgisayannizin
disc drive secimini B olarak degis-
timekdtir. Bu isin nasilyapilacaginin
aynntlan aldiginiz disc driveria
birlikte verilecektir.

Simdi driver’ Amstrad'a baglayin
ve fisini takin. (Her zaman driver
bilgisayardan énce aginiz.) Artik

bilgisayannizi da agabilirsiniz. Eger
baglantilannizda herhangi bir ha-
ta yapilimamigsa bilgisayar ¢alisti-
gni belifen  mesaji  vererek
“Ready” konumuna gelecektir.
$imdi yeni disc drivera bir disc
yerlestirerek B yazip ENTER'a basin.
Bundan sonra driverin motoru
ddénmeye baslamall ve “Ready”
mesajl tekrar belimmelidir.

Bu andan itibaren driveriniz artik
islev gormeye baslamis olacaktir.
Bundan sonraki ¢alismalannizda
dahili drive olan A ile harici drive B
arasinda segim yapma imkaniniz
mevcuttur. B ikinci drive normal

Top

Front of plug
end

Top

Ribbon cable

[(EESS2SSCSonn] | creend

Basic altinda galisacag gibi CP/M
ile de kullanilabilir.

TEMIZLIK

Driveriniz bir kez galismaya basla-
diktan sonra, eger baglantilarda
hata yapmamigsaniz kargilasabi-
leceginiz tek problem data trans-
fer kablosunun uglarindaki pislikler
nedeniyle 100% saglikli ¢alisma-
mas! olacaktir. Bunun olup olma-
digini 6128 yeni driver' bulamazsa
kolayca anlayabilirsiniz. Ancak bu
Oyle fazla Gnemi olan bir sorun
degildir. Cunklu sert bir silgi ile
yapacaginiz temizlik herseyin eski
haline dénmesini sagliyacaktir,

Gl¢ kaynaginiz bir middet sonra
isinmaya baslayacaktr. (Bilhassa
voltaj regulatérierinin oldugu bol-
gede) Bunu dert etmenize gerek
yoktur. CUnkd bu isinma dogaldir.
Arzu ettiginiz takdirde 1sinmayi
biraz azaltmak igin saseye hava-
landirma delikleri agmaniz mdm-
kindur. Fakat alet fise takiliyken
sakin bu ise kalkismayin.

Ikinci driver'inizia iyi galismalar.

Sizin AMSTRAD Subat 1989
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LOCOSCRIPT

DiSK KULLANIMI

Disketlerin iizerine bilgi kaydet-
me bircogunuz icin yeni bir olay.
Bilgisayar hafizasi ve disketler elle
yada daktilo ile yazilmis metinlere
gére bir cok avantaijlara sahiptirler.
Herseyden 6nce herkes tarafindan
gorilemezler sadece bir arada ol-
duklarini  biliriz ve istersek kullani-
nz. Bu bélomin konusu disketler,
disketlere kaydin nasil yapilacag,
kaydedilen dékimanlarin daha son-
ra nasil kullanilacagr olacaktr.

1.1 DISC MANAGEMENT EK-
RANI (DISK KULLANIM)

Bu ekran system 1 (LocoScript)
disketini yokledigimizde karsimiza
cikan ekrandir. Bilgisayar Loco-
Script'in tamamini okuyarak hafiza-
sina atacak bunun  sonucundada
ulasmamiz mimkin olan 8 grubu
gosterecektir. Bunlarla  basinizin
probleme girmesini &nlemenin tek
yolu pratik kullanim ve daha sonra
gostereceginiz bir fakim alishrmala-
rin yapilmasidir. Bu ekranin kullani-
sindaki ana amag hangi dosyalarin
nerede tutuldugunu bulmaktir.Fakat
bitin islev bu kadarla kalmayip
hafizanin ne kadarinin kullanildigin

ne sekilde Idigimi ve

gmizda kullanilan  toplam miktar
olan 127K'yr buluruz. Dikkat etmeniz
gereken hususlar:

(i) Disketler icin toplam hafiza
kapasitesi 127+46=173K'dir. Her ne
kadar 3 inclik disketlerin 180K
olmasini beklesenizde.

(ii) Kullanilan miktarin 86K's: gizli
dosyalara aynlmistr. Bunlar Loco-
Script icindir ve F8 ile isimleri
gorilebilir ancak bizi pek ilgilendir-
mez.

(iii) Minimum hafiza gereksinimi
dékomaniniz tek bir kelime bile olsa
1K'dir.

Yukarida belirtilen sayilarla de-
vom edecek olursak drmegin her-
hangi bir grup 6K'lik bir ekleme
yaph@imizda, toplam sayilar su
sekilde degisecektir.

133K used 40K Free

1.3.TEXT HAFIZA ILiSKiSi

Sistem 1 disketinden gérebilece-
giniz gibi ilk dért grup (0-3) bazi
dosyalar ihtiva etmektedir. Bu dosya-
lar makinay tamimamiza yardimer
olacaklar icin olduksa faydaldirlar.
Diskette de 127K gibi oldukca fazla
ragmen kalan 46K

musait ne kadar yer kaldigini gés-
terme gorevinide yerine gefirir.

1.2. KULLANILMI§ VE SERBEST
BYTELAR

Solda_ekranini Gstiine yakin bir
yerde hafizanin ne sekilde paylasti-
nldigini gésteren bir ifade yer alir.

127 K used 46K Free

Ornegin yukaridaki ifadeye gére
hafizanin (burada disk Gzerindeki
kullanilabileceginiz olan) 127K 'sinin
kullanildigini ve kullanabilecegimiz
46K bulundugunu belirtmektedir. Bu
miktardaki hafizanin dosyalara gére
dagilisi da su sekilde verilmektedir.

SAD97K

SAYI4 12K
OYUN 1K
GIRIS 17K

Buradaki grupta belirtilen dosya-
larin bireysel uzunluklarini topladi-

yer |

bu disketler Gizerinde bile sayfalarca
6kiman  saklama imkaniniz mev-

cuttur. Ornegin 9K Ik bir yazinin ne

uzunlukta olacagini gérmek istiyor-

saniz LETTERS grubundaki README

dosyasi size bu imkani verecektir.

Bunun icin énce SHIFT ve kirsor
tuglori ile LETTERS grubunu secin
bundan sonra bu gruptaki dosyalar
arasindan README nin Gsfine gelin.
(bu kez SHIFT kullanmaniza gerek
yok) klavyede E tusuna ve arkasindan
da ENTER'a basin. Karsiniza “Edit
Document” menisii gelecektir. $u
anda ekranda READ ME Dékimani-
nin st kismi- bulunmaktadir. Artik
kirsor tusu ve ALT tusuna birlikte
basmak suretiyle dékimanin kalani-
na géz atabilirsiniz.

Denemekte oldugunuz model
olan README 4 1/2 ekran uzunlu-
gundadir ve asag yukari 8-9 K yer

kaplar ki LocoScript bunu 9K'ya
tamamlamaktadir. Bu seklide bir
ekran dolusu yazinin A4 boyutlari ve
Kile olan iliskisini gérmemiz mimkon
olacaktir. Buna gére bir ekran dolusu
yazi asag yukan 2K edecektir. Bu
anlattiklarimizin disinda size yardimi
olabilecek baz: sayilar daha belirte-

lim.

(i) Diger makinalarda 300 K
ortalama Ad boyutunda 130 sayfa
eftigini distnrsek bir disketin 75
sayfalik dokiman saklayabilecegini
soyleyebiliriz.

(ii) Ortalama olarak kelimelerin 5
hart ile bir bosluktan olustugunu g6z
éniinde bulundurursak 1K 170 kelime
icerecektir. Ancak alt izimleri prag-
FoF Bl Wourer vooun ot
ozellikler ve LocoScript'in kendine
has bazi kodlamalar gézéninde
bulundurdugumuzda 1K'nin yaklasik
130-150 kelime icerecegini kabul
edebiliriz. Her ne kadar bu bir
yaklasim olsa da sizin igin yararh
olabilir.

(iii) Bu seferki biraz daha kesin bir
bilgi: Size bu yaz dizisinde verdigi-
miz yazilarin timi tamamlandiginda
diger figures ve TEMPLATE. STD
dosyalarida dahil olmak Gzere top-
lam 300 K olacakhr. Yani bu
yazilarin tamamini saklamak icin tek
bir disket az gelecektir.

“Disc Management” ekranina
dénmek igin 6nce EXIT daha sonra
ENTER tuslarina basin béylelikle
“Exit Options" mensind cagimis
olursunuz.

1.4. DISKETLERLE CALISMA

$u anda elimizde 40-50 K boslugu
olan bir sistem 1 (LocoScripf) disketi
bulunmakta. Bir énceki kismda gér-
duguniz gibi bu 6000 kadar kelimeyi
saklamak icin yeterli olacakhr. An-
cak bu kadar biyik gibi géziken bu
miktar bizi daha ne oldugunu anlo-
yamadan doluverecektir. iste bunok-
tada doha  fazla diskete ihtiyag
duymaya bashyacagiz. Artk &nii-
mizde iki segenek mevcuttur.

(i) Ik secenegimiz el kitabinda
belirtildigi gibi ise baslama (Start of
Day) disketleri hazirlamaktadir. Bu
isleme kisaca icinden lizumsuz bilgi-
leri silinmis sistem 1 diskleri hazirla-
mada diyebiliriz. Tavsiye edildigi
gibi sadece Template gm{:mu birak-
mak bos yer miktarini 46K'dan
70K'ya J\‘il@el?ecekrir. Eger Template

la

.

grubu da gikarilirsa bumiktar 87K'ya
yiksalic

>
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Bu feknigin avantaji her disk de
LocoScript'in bulunmasi dolayisyla
da dékoman kaytian icin disk
degistirmeniz gerekmeyisidir.

(i) Kullanabileceginiz ikinci yol ise
disketlerinizin daha fazla bilgi depo-
lamasini saglayacakhr. Burada “‘da-
ta format” ile formatlanmis Data
disketleri kullanarak bilgileri bu
disketler de saklarsiniz. Ancak bu
disketlerin icinde LocoScript yer
almayacag icin bunlan kulanabil-
mek igin dnce LocoScript'i yikleme-
niz gerekecektir. Yani bu uyguloma-
da sirekli disket tak-cikar olay:
olacaktir. Ancak bu uygulama daha
basittir. Eger bos bir disketiniz varsa
su uygulamay: yapin:

Once System 1 disketini kullana-
rak LocoScript'i bilgisayarin hafiza-
slno yukleym LocoScript'in yiklen-

% “Disc  Management” ekrani

dngmde cnlnyacukslmz $imdi sys-
'em 1 disketini gikararak formath
yeni disketi fakin. Ekranda disket
degisimi dolayisiyla F1 basmak ge-
rektigi belirtilecektir. Bundan sonra
LocoScript yeni disketi  icindekileri
gérmek amaciyla inceleyecektir. Bu-
nun sonucu dogal olarak 173 K Free
mesaji olacaktr.

Simdi bir grup seerek dokiman
hazirlamak igin C' sin ve “Crea-
te Document" menisii geldiginde bu
dékimana bir isim verin. Enter'a
basmanizla birlikte LocoScript dis-
kette bu is icin uygun bir yer
arayacaktr. Herneku lar baslangic-
ta bizim istemiyecegimiz bazi seyler
olsada bu iste LocoScripte ne
yapacagini kisa sire égretebilirsiniz.
Artik ekran bashginiz “Editing Text”
olmalidir. Artik sirf zevk icin istedigi-
niz bir seyler yazin. Son olarak yazim
islemini birakarak yazdiklarinizi ba-
sin. Once Printer'iniza kagit takin,
“"Printer; Online" durumundan kur-
tulmak icin EXIT'e basin, sonra tekrar
EXIT'e basarak “Editing Text" ekra-
nindan gikin. Meniiden “Save and
Print"i se(;erek ENTER'a basln Boyle-
likle  dek hem

PCW Dizi

lan sayilan gok artana kadar tuttu-
gumuz silinmis dosyalardir. Eger
istenirse F5 tusu yardimiyla bu limbo
dosyalan tekrar kullanilir hale getiri-
lir. Ancak bu islemin gereklesebil-
mesi icin Limbo'nun orjinal ismini
bilmeniz sarttir.

Daha fazla dokiman islenmesi
yada meveutlarin kontroli igin aym
prosediir uygulanilir. Yani “Disc
Management” ekrani getirilir daha
sonra system disketi data disketi ile
degistirlir ve F1 tusuna basilr.

DISKETTEN DISKETE AKTARMA

Bu ihtiyag ya bir diskefin bir
yozon diger yize yada bir disketi
baska bir diskete kopyalama istedi
ile ortaya cikar. Cift drive'li makina-
larda bu is oldukca basit olup F4
tusuna bastiktan sonra  verilecek
ekran talimatlarini yerine getirmek
yeterlidir. Tek drive'li mokinalarda
ise hareketleri iki kez yapma zorunlu-

$imdi disket degisimi _yaparak
data disketi 2'yi takin. Degisimin
erceklesmesi icin F1 tusuna basmay!
i etmeyin. Tekrar F4'e basip
group 7 ve Drive Ay isaretleyin.
ENTER'a basin. Sonra bir énceki
islemde yaptiklarinizi tekrarlayin an-
cak bu kez 6 ve M'in “Old" 7 A'nin
“New" olacaklarina dikkat edin.
Islemi ENTER'a basarak tamamlayin.

Dakiomenlarin  kopyalanisi  da
ayni sekilde olacakhr. Transfer icin
ihtiyo duyulan bilgilerin tamami
kopyalama iginde gerekli olacakhr.
Ancak transferden farkli olarak bu-
rada dosyanin orjinali silinmemekte-
dir. Bu yiizden dosyalarin aktarimin-
da bunun kullaniimasi daha givenli
olacaktr. Dosyayr bir kez dogru
olarak aktardiktan sonra F6 sayesin-
de eskisini kolayca silebilirsiniz.

Eger aktanlacak dosya miktari
oldukga fazlaysa tercihan kaynak
disketin tamami bos data disketine
aktanimalhidir. Daha sonra kaynak
diskette kalan dosyalar silinebilir ve
eger gerelarse yeniden gruplanabi-

lugu . Bu
kopyalanacak ~ dékimanlar  8nce
PCW'lerin fiziksel drivelar olan M
drive'ra atihr. Daha sonra disket
degistirilerek M'den diskete aktarma
gerceklestirilir. Bir &rnek olarak
Data disketi 1'deki bir grup @
dosyasini data disketi 2'deki 7'nci
gruba kopyalamak istedigimizi du-
sunelim. Transfer icin gecici olarak
drive M'deki 6'nci grubu kullanace-
gnlz. Yapilacak isi su sekilde géstere-
ilir.

File in group @, Drive A on Data disc
moves fo

group 6 Drive M

moves to

group 7 Drive A on Data disc 2

Once system 1 disketini kullana-
rak " Disc Management™ ekranini
gevmn Sonra bu disketi gikararak
yerine daha diskefi 1'i takin. Once
Fl'e daha sonra da F4'e basin. $imdi
ekran t orta satirinda tali-

hem de diskinize kaydedilecektir.
Disket kapasiteleri yapilan kayitlara
uygun olarak degisecektir.

Normal durumlarda bu yollar
izleyerek dokimaninizi data disketi-
nize kaydedebilirsiniz. Ancak biz
burada bu ¢alismanin kaydedilmesi-
ni istemedigimiz icin F6'ya basin. Bu
dokiman silecek ve “Limbo" dosya-
lann bir arthiracakhr. Limbo dosya-

matlar belirecektir. Grup 6 ve Drive
Mi isaretleyin ve ENTER'a basin.

“Move Document” menisi gel-
diginde aktarmak istedigini d k-
manin adinin “New Name" ve “Old
Name" bélomlerine yazin. Daha
sonra “New'" grup ve drive olarak 6
ve M "Old" grup ve drive olarak
ve A yazarak ENTER'a basin. Dosya-
miz artik M drive'da bulunmaktadir.

1

lir. Data d de de tiim dosyala-
rin kopyalanmas: sebebiyle gereksiz
yere aktarilmis dosyalar varsa bunlar
da silinebilir.

1.5. KAG ADET DISKET

Bu noktada hakli olarak tiim
imkanlardan yeterince yararlanabil-
mek igin kag disket kullanmaniz
%erekecegml merak edebilirsiniz.

ncelikle sistem disketlerimizi kop-
yalamak icin iki disket gerekli ola-
cakhr. Ancak bu disketlerde bizi
belirli bir sire idare edecek yer
kalacag igin baslangic icin bu
eterlidir. Cinki biraz ilerleyip dé-
ZUman hazirlamaya baslayinca bu
miktar bizim icin yeterli olmayacak-
tir.

Son olarak bir uyari mesaji
verelim: Disc hatalarini yada kazara
olacak zararlan énceden tesbit
etmek mumkon degildir. Omegin
disketlerin ozerine gay kahve dokul-
mesi gibi. Hatta bunu bir yana
birakin disketlerin yere dismesi bile
cok degerli bir takim bilgilerin kiigik
toz zerrecikleri sebebiyle kullanil-
moz hale gelmesineyol  agabilir. Bu
gibi durumlar da bilgisayarin diskte
mevcut bilgileri okumasinin momkin
olamayacagini belirtmeliyiz. Boyle
bir diskin uzun sire calighrma gerek-
tigini_hatirlayinca énemli bir uyan
olarak degerli bilgiler ihtiva eden
disketleri  kopyalamanizi  tavsiye
ederiz.
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HERKESIN KULLANABILECEGi
VERIi TABANLARI YARATMA

Kelime iglemciligi saymazsak bil-
gisayarinizin yapmasini isteyeceginiz
ciddi galigmalarin baginda veri tabani
kullanimi - gelir.  Sizin igin bu veri
tabanlan bir adres listesi telefon ya da
fotograf indeksi olabilir, oysa bilgisayar
igin bunlarin tamami birer veri tabani-
dir.

Stiphesiz ki bilgisayanniz da kul-
lanmak (zere bir veri tabani (databa-
se) programi satin alabilirsiniz. Amst-
rad bilgisayarlar igin hazirlanmig bu tip
bir ok program mevcuttur. Ancak bu
tip programlann tamaminin ortak soru-
nu yeterince esnek olmamalandir. Bu
ylizden bunlan kullanabilmek igi ya
kendi datalariniz onlara uygun hale

getirmeniz ya da bu datalan bir
programlama dili yardimiyla girmeniz
gerekli olacaktir.

Iste bu noktada Amstrad kullanici-
lan ok buyik bir yardimciya sahipler.
Mallard Basic Locomative Software'in
bu Urind bu isle ilgilenecekler igin
mikemmel bir yardimci olacaktr.
Makinalari ne olursa olsun tum Amst-
rad'gilar Mallard Basic'i kullanabilirler.

Simdi Mallard Basic'i bu kadar 6zel
hale getiren seyleri inceliyelim. Ik
once Basic datalan nasil saklar (Save)
bunu gorelim.

Birgok Basic bir array kullanarak
bilgi  saklamay! becerebilir. $array
seklinde textler, numerik array seklin-
de sayilar. Yani itinall bir galisma ile
arraylar sayesinde sayilar ve adresleri
saklamak olasidir.

Ornegin basit bir adres programi
olusturmak igin iki array yeterlidir.
Bunlardan birincisi diyelim ki AD$
(100) ikincisi de diyelim ki ADRES$
(100,5) olsun. Burada AD$ ISIMLERI
ADRES$ adresleri saklayacaktir. Eger
bir isim ve adres eklemek igin bos bir
alan bularak diyelimki bu x olsun adi
AD$(x)e 5 satirlik adresi de ADRESS$-
(x,1yden ADRES$(x5)e kadar olan
yere kaydedersiniz.

3200 » Adda rogp g

3300 Go:

2300 pgyy
2400
2200 roy

aadr“dukezyme‘ 20 &

D Addp
oM Pernanes

IF Rgyp »
iy it g e
358 B0 LS o, T 190w
s L
i Subrouting ¢, read Namg ,,
e i n-o‘ and Aqdy.,

LIN
la0p FOEE,' “’f’l{r “Name =

'SUB 1000, REM

LINE 1y,

T bernames
ixs

lesq: g
ifeclengz;,,
( AD?EEAS'?;DAT“):"" THEN
gl wﬂ.’fs.xty",z "g;zm'r
- : en,
ong 'DDORESS pirt

s

0 As namer

dd, '”;;':'!142;_}“:3' 20 g
ts) & 04s udar“:;:'”

Type

1710 5
"

M
TAddra(ix)

to the datapa,,
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3770 IF rcX <> 0 THEN PRINT
re%

ED, Return Code

3900 RETURN 4430 pername$ = nameflds

4000 4440 peraddr$(1) = addrfldls

4100 ' Retrieve record from database 4450 peraddr$(2) = addrfld2s

4200 * 4460 peraddrS$(3) = addrfld3s

4300 INPUT "Type name to look up"; perna 4470 peraddr$(4) = addrfld4s

me 4480 peraddr$(5) = addrfldss

4400 rcx = SEEKKEY (keyfile, 2, 0, perna 4500 GOSUB 2000: REM - display retrieved

$)
4410 IF rc% <> 0 THEN PRINT

"ADDREC FAIL eek

record
"Failed to s 4900 RETURN

“ipername$,"RC "irc%: RETURN
4420 GET keyfile

Bu durumda kullamimamig numa-
ralan akliniz da tutmaniz gerekecektir.
Ya dadahaabasit olarak kullandiginiz
bosluklar isaretliyebilirsiniz.

Eger bir isim arayacak olursaniz bu
mevcut AD$ elemanlan sona gelince-
ye kadar ya da aranilan eleman
bulununcaya kadarAD$ elemanlarinin
arastinimas! ile olacaktir.

Amstrad bilgisayarlarla size sunu-
lan her iki Basic'de datalarinizi disket
ya da kasete depolama ve istediginiz-
de onlar tekrar okuyabilme olanagini
sunmaktadir.

Yani yukanda verdigimiz ornek
bilgisayarinizda galistiriip kaydedilebi-
lir. Ancak kaydedildikten sonra her-
hangi bir bilginin aranmas! igin 6nce
bilgilerin timdnin tekrar okunmasi
gereklidir.

Bu yaklagim denendiginde ortaya
birtakim problemler gikmasi dogaldir.
Oncelikle veri tabaniniz buytdiikge
calismas! hissedilir olglde yavaslya-
caktrr. Disketlere isimleri atma oradan
tekrar okuma islemleri yavaslatir ve sizi
bilgisayarinzin hafizasi ile sinirlar.

Omegin yukaridaki 6rekte her
isim iin 30 karakter ve her adres satin
igin 25 karakter kullanacaginizi dusu-
nursek 200 adres 35K'lik yer kapliya-
caktrr.

Bu problemlerin bir kismini aramay!
hizlandiracak ve kullanima daha ok
veri tabani alacak programlar yazarak
Gozebilirsiniz. Ancak bu yine de bosa
kurek gekme olacaktir, gunki hem
zamaninizi hem de disketlerinizi bosa
harcamig olursunuz. Biz ise size bu
isleri su ana kadar bahsettiklerimizden
daha saglkli becermenin bir yolu
oldugunu sdyliyebiliriz.

RANDOM DOSYALAR
Birgok is Basml muhtesem Micro

saklamak igin daha geligmis imkanlar
sunmaktadrr.

Buna Random dosya kullanimi
denir ve zaten kendi kendini agikla-
maktadrr. Disketlerinizin (izerinde data
saglamak igin belirli alanlar ayinp
datanizi yazma veya okumaniz bu
sekilde mimkindr.

Bir baska degisle bu disket Gzerin-
deki bir array'dir. Fakat bu sadece bu
kadarla kalmaz glnk( Basic degisik
cinsteki datalar uygun olanlara yerles-
tirmek iin bazi 6zel komutlara sahiptir.

Bu imkanlardan yararlanarak dis-
ketlerinizi isim ve adresleri kaydedip
sadece istediklerinizi okumak veya
yazmak icin alan dizileri seklinde
duizenliyebilirsiniz. Bir terim olarak
kaydedilen bu adres ve adlara artik
kayit diyecegiz.

Daha énce de belirttigimiz gibi CPC
tipi makinalardaki Basic ev bilgisayar-
lannda kullanimak Uzere diizenlenmis
olup bu gibi detayl isler igin yeterli
olmayacaktr. Bu ylzden bu isin
yirimesi igin CP/M altinda galisacak
bir Basic derleyici temel ihtiyaciniz
olacaktir, Bu Mallard ya da Microsoft
olabilir.

Veritabaniniz igin Random dosya-
lar kullanmak hala bir miktar zorluklar
cikarabilir glnki disketinizdeki kayitlari
okumak ya da birsey yazmak igin
hangilerini okuyup, yazacaginizi gos-
terecek bir semaya gereksinim duya-
caksiniz. Basic basit bir sayr semasi
kullanir bdylece hangi sayinin kime
denk geldigini hatrlayarak bu soruna
bir gozim getirebilirsiniz.

Bizim isim, adres érnegimizde bu
isim arraylerini tutarak disketimizde
bunlara karsilik gelen adresleri bulmak
olacaktir. Bu daha énce karsilastigimez
hafiza sorununa biytk dlglide gozim

Basic ve L ftware's Mal-
lard Basic gibi. Sizlere datalarinizi

, fakat yine de ylkleme

kaydetme, her indeksi tek tek kontrol _

etme gibi problemler hala mevcuttur.
Iste artik bu noktadan itibaren Mallard
Basic'in gigleri 6n plana gikmaya
basliyacaktir.

JETSAM BASLANGICI

Mallard Basic size random dosya
tutmanin daha sofistike bir yolunu
sunmaktadir. Burada yaptiginiz is
dosyalar igin bilgisayarin hafizasi
yerine bir bagka dosya kullanmaktadir.
Biz bu dosyalara index dosyalar
diyecegiz. Bunlar sizin data dosyaniz-
daki datalarinizin indeksini tutan dos-
yalardir.

Gergekte tim olay bilgisayarin bir
kaydi bulmak amaciyla yapacag
aragtirma iglemlerini kolaylastiracak
geligmig bir index tipi kullanimidir.

Teknik olarak buna B-tree den-
mektedir. Burada yapilan islem index
keylerine gore gerekli bilgilerin ¢agn-
masidir. Mallard'in bu isi yapan versi-
yonuna Jetsam adi verilmisti.

KEYLERE GORE DOSYA
DUZENLENMESI

Normalde Mallard'in “key"lenmis
dosya diizenleme islemlerinin sagla-
digi olanaklar diger bazi programlama
dillerinde ve ana bilgisayar Gnitelerin-
de de saglanmaktadir.

Bunlardan en popliler olani Micro-
Focus Software'in Cobol versiyonudur.
Ancak bu disik fiyath versiyon il
esaglanan olanaklar hem Mallard
kadar hizi hem de o kadar ggli
degildir.

Yine bir gok ana bilgisayar sistemi
Index Sequantial acces Method
(ISAM: Dizisel indeks erisim metodu)
denilen bir olanaga sahiptir. Bunlar da
Jetsam 'a benzer olanaklar sunmakta-
dr.

Mallard size indeks ve data dosya-
lan " ile tek bir  dosyaymigcasina
ilgilenme olana@ sunmaktadir. Prog-
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ramin akisini kontrol etmek igin Basic
komutlarini kullanacak olmaniza rag-
men “keyed" sahalar okumak, ya da
yazmak igin 6zel komutlar kullanmaniz
gerekecektir. Gergekte bu komutlarin
Gogu standart Basic dosya dlzenleme
komutlarina benzemektedir. ‘Aradaki
farkliliklar nelerin mevcut oldujunu
goérmek igin indekslerin iginde dolagir-
ken ortaya gikacaktir.

Bitin bunlarin nasil calisacagini
gostermenin en iyi yolu kisa bir
program yazmaktir. Bundan sonra
Mallard Basic sahipleri buigin Mallard-
la ne kadar kolay yapilabildigini
goreceklerdir. Eger hala bu iste basar
elde edemediyseniz paraya kiyip Dba-
se |l satin alabilirsiniz.

BASIT BIR VERI TABANI ADI VE
ADRES LISTESI

Bir veri tabani gok basit olabilecegi
gibi oldukga karmasik da olabilir. Biz
once en basitiyle baglayip daha
sonraki sayllanmizda en kompleksleri-
ne girecegiz. Bu ylizden bu sefer
verecegimiz programin gok muikem-
mel olmasini ya da datalan en kigik
bosluga kaydetmesini beklememelisi-
niz.

Programin  yaziimini adim adim
isleyecek her bolumi incelerken o

bélimie ilgili program par(;asml vere-
ceQiz. Liste 1 programin tamamini bir
arada gostermektedir. Boylelikle tim

pargalar bir aradayken programin
neye benzedigini gorebilirsiniz.

ILK ADIMLAR - DATA HAKKINDA
DUSUNME

Bu programda isimle adresi birer
basit karakter string olarak ele alaca-
@iz. Yani isim 30 karakter, adres ise 20
karakterlik 5 satirdan uzun olmayacak-
.

Biz bu bilgileri perad$ ve peradr$
(5) seklinde bir string degisken ve bir,
string degisken ve bir string array
olarak kontrol edecegiz

Disketteki dosyalarla galismaya
baslamadan once ad ve adresi
klavyeden alip ekrana yansitacak
sekilde gerekli subroutinleri yazmak iyi
olacaktir. Eger bunlan caligir hale
getirebilirseniz  bunlan “key"lenmis
dosya diizenlemesi igin kullanabilirsi-
niz. Bu ylzden ilk olarak su kiglk
subroutini yazalim.

1600 NEXT [%
1700 RETURN
2000

2300 PRINT pernﬂme!
2400 FOR 1% = 1 TO

2600 NEXT 1%
| 2700 RETURN

1100 'Subroutine to read Name and Addres

": pername$

“Address Line ": per

1000

s

1200 *

1300 LINE INPUT 'Name
1400 FOR I% = 1

1500 LINE lNPUT
addrs (1%)

* Subroutine to display Name and Ad

PRINT peraddrstm

Simdi ana programi yazip bu loop

subroutinleri kullanarak daha dosyani-
za isimleri ekleyebilirsiniz.

BiR AMSTRAD
BILGISAYARINIZ
VAR.

AMSGLUE

AMSTRAD
BILGISAYAR KULUBU

VEYA BiR AMSTRAD
BILGISAYAR ALMAK

AMSTRAD

BILGISAYAR HIZMETLERI

iSTIYORSUNUZ.

BiLGISAYARLARI iLE ILGILI
HER TURLU IHTIYAGLARINIZ
VE PROBLEMLERINIZ ICIN Biz
YANINIZDAYIZ

"AMSTRAD

BILGISAYAR DERGISI
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Textlerle kargilastinidiginda grafik-
lerin programlanmas biraz daha zor-
dur. Gunki grafiklerle yapabilecekleri-
niz texte gore daha fazladr ve
kompleksdir. En biiyiik problem ise
IBM tipi PC'lerin higbir zaman grafik
amaci ile gelistirimemis oluglandrr.
Amstrad PCller bu negatif etkileri yok
etmek igin belidi bir gaba gostermis
olmalanna ragmen malum makinayla
uyumlulugunu stirddrebilmek igin ulag-
g noktada takilip kalmiglardir.

Bazen IBM PC veya uyumiularnin
monochrome grafik ekranlarn bulundu-
gunu duyariz. Fakat bu hersey demek
degildir. Bunu sakin unutmayin.

1982 yilinda Hercules firmasi 0 ana
kadar sadece text amaciyla kullanilan
monochrome monitori grafik amagl
kullanabilmek igin bir board kart
geligtirmistir. Ancak bu kart Amstrad'in
monochrome  grafik ekrani ile ayni
duistince tarzinda galismamaktadir. Bu
yiizden eger biri sizi PC'nizle grafik
Galigmasi  yapabiliyormusunuz  diye
sordugunda bilgisayariniz Amstrad de-
gilse iyice disunun.

1512lerde grafik yaratmanin en
kolay yolu IBM Turbo Pascal'da IBM
Goodies adi altinda yerlestirimis rutin-
leri kullanmaktir. Bunlar size ihtiyaciniz
olacak birgok seye gegis imkani
verecekir.

‘Yapmaniz gereken ilksey ekraninzi
grafik moduna gegirmektir. Bunu yap-
mak igin asagidakileri yapmaniz yeter-
lidir.

Graph Color Mode (320 by 200 renkli grafik)
Graph Mode (320 by 100 siyah-beyaz grafik)

Hires (640 by 200 siyah-beyaz grafik)

KLINIK

TURBO
PASCAL
GRAFIKLER

Daha sonra yapmaniz gereken sey
palette (renk) segimidir. Amstrad PC 16
rengin hepsini bir arada kullanabilir. Her
ne kadar IBM uyumluluk igin daha
o6nceki IBM modlarini kullanabilmeniz
mimkin olsada biz yinede Amstrad
modlarini inceliyecegiz.

Graph Colour modundayken mev-
cut 4 paketten birini segebilirsiniz.
Bunlanin hepsi herhangi bir fonve 3 ayn
6n plan rengi kullanabilir. Ornegin
Palette O yesil, krmzi ve kahverengi
kullanirken Palette 1 koyu mavi, ile ve
agik gri kullanir. Palette 2 ve 3,0 ve 1 ile
aynidrr, ancak bu kez renklerin agik
tonlan kdllanilmigtir. Bu renkler igin fon
rengini Graph Back Ground prosedUru
ile 16 rengin arasindan segebilirsiniz.

HiRes modundayken fon rengi
olarak sadece siyah kullanabilmenize
ragmen gizimde 16 renkten birini
kullanabilirsiniz. Renk segimi igin HiRes
Color prosediirii uygulanmalidir.

Istediginiz modu segip ekrani iste-
diginiz konuma getirdikten sonra bun-
lan kullanarak giziminize basliyabilirsi-
niz. Ekran x,y koordinatlari ile tanimlan-
migtir. Burada x yatay y dikey konumliari
belirtir. Yani xy=00 sol Ust kose
xy=319, 199 sag alt kogedir.

Ekranda gizim yapmak igin iki temel
prosedir mevcuttur. PLOT ekranda
verilen xy koordinatina bir pixel koya-

caktr. PLOT ile belirlenen iki nokta
arasinda Gizgi ise DRAW ile cizileceklir.
Bu ihtiyaciniz olan bilgilerin gogunu
gostermektedir. Fakat bunlar gok tek-
rarli kullanim gerekecedi igin daha
pratik bazi kullanimlar gerekli olacaktir.

Bu is igin yapilabilecek en pratik
cézim herkes tarafindan en fazla
kullanilan proseddirlerin tekrar tekrar
yaziimalarini gerektirmemek igin bunla-
n biraz da programcilik yetenekleri
kullanarak rutinler haline getirmektir.
Bu sayede Turbo Plot Draw komutlar
kullaniimaksizin istenilen gizimler ger-
geklestirilebilir.

Borland bu is igin gelismis grafik
rutin seti  hazirlamigtir. Bu  rutinlerin
tamami Graph. bin adli bir dosyada
bulunur. Bunlar kullanima sokmak igin
sunu yazmaniz yeterlidir.

(S| GRAPHP)

Bu esnada Graph. P ve Graph. bin
dosyalannin calistginz diskette bu-
lunmasina dikkat etmelisiniz.

ARC yay cizmenizi saglarken
CIRCLE daire gizimi saglyacakr.
GETPIC grafik ekraninin bir balimind
bir buffer'a atacaktr. Bu buffer'da daha
sonra diskete yada hafizaya yiiklenebi-
lir. PUTPIC ise bunun tamtersi olup ikisi
bir arada kullanidiginda ekrana hizli

==
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sekilde resim tagimay: becerebilirsiniz.
Yani kisaca dokiman depolar gibi
resim depolayabilirsiniz.

Bu gelismis rutin grubunun en
kullanigh bdlimu FILLSHAPE prosedu-
rudir.  Bunun sayesinde herhangi
kapall bir alani istediginiz renkle dol-
durmaniz olasidir. Bu ylizden bunun
nasi galistigini 6grenmemiz oldukga
onemlidir.

FILL PATTERN ve FILLSCREEN
komutlanda FILL SHAPE kadar olma-
makla birlikte yinede yararlari yadsiti-
lamaz. Omegin FILL SCREEN komutu
ile bir ekran goruntisindeki objelerin
tamaminin rengini biranda degistirebi-
lirsiniz

PC 1512 HiRes modunda 16 rengin
.hepsini oldukga gelismis bir teknikle
kulanmaktadrr. Standart IBM ekrani
HiRes modundayken sadeceisiyah-
beyaz dir. Yani her pixel beliten agik
yada kapali tek bir bit bulunur. Oysa
1512 her pixeli 4 bit ile kontrol
etmektedir. Bu dért bit yogunluk (yani
kullanilan pixelin parlak olup olmamast)
kirmizi, yesil ve maviyi belirtirler. Bunlari
kontrol eden bytelar hafizada ayni
yerde tutulurlar. (Normal olarak bu
tabiki mimk(n degildir)

Amstrad bu isi igin

KLINIK

iddia ediyorlarsa da eminizki onlar
1512'nin HiRes modunda yapabildikle-
fini- bilmiyorlardir.

Sizler bu islerle ugrasmaya bagla-
madan énce hatrrlatmamiz gereken bir
iki kiigUk husus var. Bu hususlar dogal
olarak ellerinde daha 6nceden kalma
IBM renkli monitér bulunan kisileri
ilgilendirmektedir. Bu kisileri yazacak-
lan programlari IBM monitorlerlede
kullanabilmeleri igin iki énemli nokta
vardrr.

(i) Eger kullandiginiz makina Amstrad
degilse farkh renk bolumleri kulanma-
yin.

(ii) Eger yazdiginz programda renkler
hayati 6nem tagimiyorsa IBM lere gore
duzenleyin.

Fakat en akilica yol IBM'i unutup
onun sahip oldugu tim Gzellikler
yaninda bdyle ekstralar olan Amstrad
PC 1512'ye yonelmetir.

yogunluk, kirmizi, yesil ve mavi diye
hafizayr 4'e boimistir. Bunlardan han-
gisi okuyacaginizi yada hangisine
yazacaginizi $15 kullanarak belirtirsiniz.

Boylelikle 1512 ekranina renkleri
aktarmak istedigimizde once HiRes
ifadesi ile High Resolution Grafik
moduna gegmemiz gereklidir. Daha
sonra Turbo Int Prosed(r ile yazaca-
giniz bolim saptanir. Bundan sonra ise
yukarida agiklanan rutinler kulanilarak
ekrana yazlacak hersey renkli olarak
ekranda belirecektir. Bunu anlamanin
en i yolu bir ornek kullanmak
olacaktir. Figlr 1'deki liste mevcut 16
rengin hepsinin birlikte nasi kullanila-
cag@ini gostermektedir.

Bunu gordikten sonra sizinde
kolaylkla anlayabileceginiz gibi 1512"
de 16 rengin kullanim sadece siyah-
beyaz olan birine gore gok Ustindir.
Her nekadar bazi kimseler IBM'in renkli
monitérinin  daha Ustin  oldugunu

program colour;
var reg : RECORD
CASE Integer OF
: (ax, bx, cx, dx, bp, si
di, ds, es, flags : Integer);
1: (al, ah, bl, bh, cl, ch
di, dh : Byte);

i,0 ¢ integer;
BEGIN
Ginto HiRes node)
HiRes;
for i := 20 to 150 do plot(18,i,7);

draw(38,20,30,158, Lightaray) ;
Clightgray is colour 7}

{Now set the blue colour plane}
reg.ax := $301;

{83 means set the plane, 81 means
blue}

intr($15,req);

for i := 28 to 158 do plot(58,i,7);
{Now set the green colour plane}
reg.ax := $0302;

intr($15,re0);

for i := 20 to 158 do plot(70,i,7);

(Now set the red colour plane}
reg.ax := $8304;

intr($15,reg);

for i := 20 to 150 do plot(98,i,7)
(Now set the green AND blue colour
planes)

reg.ax := $6303;

intr(s15,reg);

for i 8 to 150 do plot(118,i,7);
{Now set all three colour planes}
reg.ax := $8307;

intr($15,req);

for i 1= 20 to 150 do plot(138,i,7);

{Now set the Intensity AND blue
colour planes}

reg.ax := $6309;
{intensity is 88, so we want B9 to
add blue}

intr($15,req);

for i := 20 to 150 do plot(158,i,7);
{Now set the Intensity AND all
colour planes}

reg.ax := SO30F;

intr($15,req);

for i := 20 to 150 do plot(178,1,7);
END.
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2.8 Pencereler lie yapilan isiemier

Pencerenin boyutlarini degistirmek

Pencerenin boyutlarini degistirmek pencerede gériintilenen
hakiki ekranin miktarini degistirmektir. O anki pencerenin

iceriklerini cogaltip azaltmaz. Ekranda gdriintllenen en blyik
alan tim ekrandir.

Pencerenin gegidi olarak tim ekrani kaplamasi
1 isaret okunu pencerenin doldurma kutusuna getirin.
2 Mouse'in sol diigmesine basin.

Pencereyi eski boyutlarina dondlirmek icin ayni igemieryapilrr.
lsaret okunun doldurma kutusunda olmasina dikkat edin:
isaret oku baglk cubudundayken dismeye basarsanz
pencerenin  tUm ekranin  boyutlanni ayarlama moduna
girersiniz.

Pencereyi baska bir boyuta getirmek

Not: Bu pencerede boyutlar kutusu varsa mimkUindd.

1 isaret okunu pencerenin boyutlar kutusuna getirin.
2 Mouse'in sol diigmesini basili tutarken isaret okunu
istediginiz pozisyona getirin.

lsaret oku harexet ederken olugan kirik gizgiler pencerenin yeni
boyutunu gosterir.

3 Mouse'in diigmesini birakin.
Ekran simdi yeni pencereye gizilr.

Not: Pencerenin boyutlarini degistirirken sol Ust koge sabit
kalir. Pencereyi istediiniz boyuta getirme icin pencereyi once
Uste ve/veya sola getiriniz. (Bkz. Pencereyi hareket ettirmek

-

C Dizi

GEM TEKNIKLERI

Pencereyl hareket ettirmek

Bu, pencereyi ve gdsterdidi bilgileri beraber olarak hareket
ettirir. Programin yazdidi bilgilerin bulundugu bagka bir kismi
gstermez. Bunun icin pencereyi kaydirmaniz gerekir.

Not: Katalog pencerelerini hareket ettiremezsiniz.
1 saret okunu pencerenin bosiuk cubuguna getirin.

2 Mouse'in sol diigmesini basili tutun ve isaret okunu
pencereyi goturmek istediginiz yere goturin.

Kenarlari gbsteren kirk cizgiler pencerenin yerini belirler.

W[ Dr Doodle for the dnstrad PC

3 Mouse'in diigmesini birakin.
Ekran gimdi yeni pencereye Gzilir.

Pencereyl kaydirmak
Bu pencerede gosterilen hakiki ekranin bollmlerini degistirir.

Pencerenin kendisi hareket etmez.

>
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1 isaret okunu pencereyi kaydirmak istediginiz yonleri
osteren ok kutusuna getirin.
nedin pencerede gosterilenierin sa§ tarafina  bakmak
stiyorsaniz isaret okunu sag ok kutusuna getirin

2 Mouse'in sol diigmesine bir kere basin.

Pencerenin igeridi bir birim ok yénlnde degisir. Pencerede bir
metin varsa birim bir karakterdir (ylksekik veya en).
Pencerede gdsterilenierin hepsi ikonsa birim bir ikondur. Artik
gosterilecek birgey kalmadiginda ok kutusundayken digmeye
basmanin bir etkisi oimaz.

Veya

1 isaret okunu gorintilemek istediginiz ekranda ilgili
kaydirma cubugunun karalanmig alanina gétrin.
Ornegin gosterilenin agadisini gdrmek istiyorsaniz isaret okunu
Yukar-asadl kaydirma qubuguna getirin.

2Mouse'in sol diigmesine bir kere basin.

Pencerenin igeridi bir birim ok ydniinde dedisir. Pencerede bir
metin varsa birim bir karakterdir (ylksekik veya en).
Pencerede gosterilenlerin hepsi ikonsa birim bir ikondur. Artik
gsOterilecek birsey kalmadiginda ok kutusundayken digmeye
basmanin bir etkisi oimaz.

Veya

1 lkaret okunu gdriintilemek istediginiz ekranla ilgili kaydirma
Gubugunun karalanmig alanina gétUrin,

(Ornedin gosteriienin asadisini gormex istiyorsaniz isaret okunu
yukarr-asad kaydirma qubuguna getirin

2 Mouse’in sol digmesine bir kere basin. Pencerenin
icerikleri bir pencere dolusu enine veya boyuna degisir.
Ornedin - ok yukar ased kaydrma cubugunun asadi
kismindayken dligmeye basmissanz goriinen pencerenin bir
pencere altin gbrarstintiz.

Bisnseri
TERCIH ICIN
BiRCOK

SEBEP VARDIR...

AMSTRAD
BILGISAYARLARI

* YETKILI SATIS

* SERVIS s
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BILSET
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VA% o

PROGRAMLAR:
* Ticari programlar
* Statik betonarme program
% Her tiirlii 6zel programlar
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KURSLAR:
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Gidebilec yere biironuzu da gotiirebilmek! PPC 640: 640 K RAM bellek. 8086 16-bit islemci. Tek
n halr Inanilm: veya ift disket siiriiciili. MS-DOS 3.3 islem sistemi.
Ve Amstrad’in gergege doniistiirdigt a aha Integral modem ile ana bilgisayara direk baglanti
PPC 512/640. Mirror 1 iletisim yazihmlari
Istediginiz heryerde ve her a
Kolay kull PPC 512: 512 K RAM bellek. M soft MS-DOS
dan tasarruf. Hemde isl mi. 8086 16-bit islem a Gift disket
stirtictild

x

LT
I gy
et L o

AMSTRAD'IN TURKIYE DE TEK YETKILI TEMSILCISI

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TIC. A MECLIS| MEBUSAN CAD. SOMER HAN, No: 81-83, FINDIKLI - ISTANBUL.  TEL: 151 37 24-25, TELEX: 25023 EKOP TH




Bu sayimizda, bizleri Amstrad Bilgisa-
yarlar: ile tamistiran ve Amstrad Inc’in
Ekakomp AS.’yi

Tiirkiye temsilcisi

Hepimizin bir Amstrad Bilg;
yari var. r degisi
Amstrad Bilgisayarlan le tanisuk ve

/i birgogumuz tanimiyo-
imdi_irlikte hem

nelim.

AMSTRAD ELECTRONIC PLC
1984 yilmin besinci ayinda bir

Tonik A.S. tarafindan ilk k
ze getirildi. COMP] 34 l'\lunndn
tamitumt yapilan CPC
oldugu dzellikleri ile bir o ilgi
yar oldu. Bu ilgi
mstrad’t
getirme
o ya cikardi. Bu
nce sekillenerek Subat 1985'te
Ekakomp A.$. kuruldu.

emizde g

iyi degerlendir

198;7 yilt u,en;md; Amstrad E
C'nin Tiirkiye temsil

PORTAJ

Ekakomp A.$. Genel

rine yogunlastimrak Amstrad’y
lkemize tanitmistir

Ekakomp Bilgisa
AS

sayfalarimizda konuk ediyoruz. Sizlere
Ekakomp A.S.'yi ve Amstrad’m Tiirkiye’
deki gelisimini tamtmaya ¢alisacagiz.

Midiirit Yusuf Ulug

mizde de gereken begeni ve ilgiyi

neden de
kendini yenilemesi ve yeni modeller

Sayfa 52

de tium dimyada oldugu gl\u filke-

idir. Bizde EKakomp olarak
Amstrad'in bu hizl gelisi

kindan takip ediyoruz Ben bilgj
varlasma  sitrecinde iilkemizdeki
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Amstrad Bilgisayarlanmn gereken
bu yeri daha ist siralara ¢ikartmak-
ur.”

Evet gercekten Amst.ad o kadar
hizh bir evrim gegirdi ki CPC 46:
1985'te CPC 664 ve CPC 6128
1986'da PCW 8256 ve PCW 8512
modellerini ekledi. Yine 1986 so-
nunda PC 1512 ile IBM uyumlu
bilgisayarlar arasina adin yazdird:

A.S.de bu yeni modelleri
ingiltere ile birlikte aym dénemde
kullanicilarn hizmetine sundu. Bu

e 1986 \1lmdd Amstrad'm

larinmn tem
gegmis oldu
1984 \11|nddn giiniimitze kadar
sinde  Amstrad
bilgisayar
siralara dogru
tirmanmaktadir. Gerek ev gerekse
her tiir isyerine hitap eden degi
modelleri ile Amstrad Bilgisayarlar
degisik kesimlerde ve degisikamac-
larda Ekakomp

Ekakomp A.S. calisanlan toplu halde

komp AS. su ginlerde
Amstrad @iriinlerinin ulku|
tamtumy. icin yogun bir

San. ve Tic. A.S.1984'ten

bilgisaya
vaziey dilkemizde pazarlamis du-
rumdadir.

akomp A.$.’nin Amstrad Bil-

gisayarlan ile ilgili hizmetleri sadece

bilgisayar p: makla bitmemekte

kullamicilara degisik alanlarda da

irdiirmektedir.

ile birlikte

isayarlarini daha

aktif bir bicimde kullanabilmeleri

igin program damsma hizmetide
vermektedir.

Bununla birlikte teknik hizme
lerde kullanicilara Ekakomp A.S.
biinyesinde verilmektedir. Pazarla-
maveithalat departmani sorumlusu
Rafet Soyugenc, Teknik departman
sorumlusu Raffi Kavafyan ve Prog-
ram Danigma departmani sorumlu-
su Misak Vartikoglu hergiin yiizler-
ce kullamcmn bilgisayardan ile
ilgili sorunlanni ¢ i
cahsiyorlar. Diger tiim Ekakomp
calisanlanda konulan ile ilgili gerek
genis captaki bayi teskilatinin ge-
rekse kullanicilarin isteklerini kar-
gilamak igin caba sarfediyorlardur.

Sizin AMSTRAD Subat 1989

ris . Biry

dellerin pazarlam

bir yandan da yeni Griinlerin 6n
cahgmalan yapils

i

2286 ve PC 2386 modelleri Subat
ayinda iilkemize gelecektir. — PC
2286 ve diib l’( 3 u\'umlu 24 hu

Sinclair PC 200, ev bilgisayan
kullameilar igin iilkemize gelecek-

Ekakomp'da gelis-
k ve kullanicilanina
izmet vermek zorunda
Zler Ekakomp AS
titm bu gelismeleri yakindan
rek siz kullanicilara aktar:
Amstrad’ iilkemizde iist seviyelere
qikartacag inancindayz

Yayin kurulumuzdan Raffi Kavafyan ve Misak Vartikoglu
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SISTEM ANALIZI

Amstrad CPC 464 processdr,
dahili teyp ve bir monitdrden
olusan komple bir Unitedir. Renkli
ve Monochrome olmak tizere iki tip
monitér meveuttur.

Sistem iki ayn kutu halinde
paketlenmis olarak gelmektedir.
Kutulardan biri klavyeyi digeri
monitdrl ihfiva eder. Bunun sebebi
gelecekte olabilecek herhangi bir
monitdr degisimi srasinda kolaylik
saglamaktir. Amstrad'gilar moni-
torlerinin en iyi oldugunu iddia
etmiyorlar, ¢lnkd monitérleri ge-
reksiz tim parcalann Gikanidig
televizyonlardir. Ancak buna rag-
men RGB ekranlar moditile edilmig-
lere gbre daha temiz ve net
goriintli vermektedir. Ve bu konu-
da Amstrad ¢ok k bir bagarn
kazanmistir. Eger bilgisayannizi ise
yonelik kullanmay! amagliyorsaniz
© zaman monochrome monitér-
den daha lyisini bulmaniz mim-
kin degildir.

Amstrad  sisteminin  tamami
monitérden gli¢ almaktadir. Moni-
tér sehir cereyanina (220 Volt)
baglanir bilgisayar ve dahili teyp-
de gerekli enerjiyi monitdrden
saglariar. Hem prossesér hem de
monitér de agip kapama digme-
leri meveuttur. Ses bilgisayarin
igindeki bir hoporidrie Uretilir ve
mekanik olarak kontrol edilir.

KLAVYE VE DAHILI TEYP UNITESI

Kiavye BBC ve CBM 64 gibi eski
tip makinalann iyi &zelliklerinin
geligtiriimesi yoluyla yaratilmig hafif
dokunuslarla ¢alisabilen gelismis
bir klavyedir. Bu sayede hizli yazim
yapiimasi mimkin hale getiriimig-
tir. Kozmetik sebepler dolayisi ile
teypte de klavwede kullanilan
tuslar kullanilmighir.

Teybin motoru software ile kont-
rol edilmektedir. Ancak ileri ve geri
sanmiar manuel olarak yapilmal-
drr. Teyp sistemi hem 1000 hem de
2000 baud'da calisabilir. Bunun
sizinle pek bir ilgisi yoktur gunku
bunlarn se¢imi otomatik olarak
yapiimaktadir. Bu ylzden farkii

"Load” ya da “mode” komutlarn
kullanmaniz da gerekmeyecektir.

Bu bilgisayaria ilgili géze garpan ilk sey adinin iigingligidir
CPC. Bu liging isim Colour Personel Computer (Renkli Kigisel
Bilgisayar) karsii@inda kullaniimigtir. 464 ise Amstrad dilinde
bilgisayann 64K oldugunu ve teyp Unitesi ile g¢alighgini

gostermektedir.

Teyp Unite kontrollerinin  Ust
kisminda sistemin hangi pargast-
nin baska hangileriyle ilgili oldu-
gunu gosteren fakat biraz gereksiz
bir sistem semasi bulunur. CUnkd
bu semaya ihtiyag gdsterecek biri
kiigUk bir hesap makinasindan
daha kompleks birsey satin al-
mamalidir. Bu gereksiz sema yeri-
ne her modda mevcut renk kodla-
nni beliten bir tablo konulsaydi
daha yararh olurdu.

BAGLANTILAR
Amstrad CPC 464'Uin arkasinda
bazi baglanti noktalan bulunmak-

tadir. Bunlardan en solda olani 1/0
seklinde isimlendirilmis olan kulak-
lik soketidir. Ancak bu hariciampli-
tikatére ihtiyag duyacad igin
kullanimi oldukga zordur. Bundan
sonra joystick girisi bulunmaktadir.
Bu giris cogu joystickle uyumludur.
Eger ikinci bir joystick kullanmak
isterseniz JY2 joystick kullanarak
saglayabilirsiniz. Bunlarn tzerinde
Amstrad'inkine es bir soket bulun-
dugu igin diger oyuncu kendi
Joystick'ini buraya baglayabilir.

Joystick giriginin saginda para-
lel giris bulunmaktadrr. Ancak bu
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giris 8zel birug gerektimektedir. Bu
giris Centronics uyumludur. Bunu
takip eden giris belki de Amstrad’in
en ilging baglanti noktasi olmak-
tadr:

Disk expansion. Bu sayede
464'Unlze disk drive baglyabilirsi-
niz. Eger makinanizi disk driveria
genisletirseniz arik CP/M ve Dr.
Logo ile de tanismaniz mimkdn
olabilir.

Sradaki soket monitérden ge-

ug ise RGB soketine takilacaktir.
Ikinci ug gérintl tasimayi saglar.

Sistemin tamami sert PVC kutu
igine yerlestiriimigtir. Monitorin ka-
bi ise plastikten yapiimadir. On/off
dugmeleri ve ses kontrold tnitenin
onytiziinde bulunur.

KELIMELER

Sistemle ilgili ddkimanlar birin-
cl sinifti. Cok iyl dUzenlenmis
kullanim kitab igeri n iyi olmasi
dreklerin  glizelligi sebebiyle isi
bilen kullanicilan bile” skmamak-
tadrr. Kullanim kitabi sadece tek-
nik bilgileri icermekle kalmayip
eftkileyici mekler vermesi software
evierinin bile takdirini kazanmigtir.

DAHA i BIR BASIC

Her yeni micro gibi CPC 464'de
kendi yeni ve gelistirilmis BASIC'ini
beraberinde getirmistir. Bu yeni ve
gelismis BASIC Locomative Soft-
ware tarafindan hazirianmistir. BA-
SICderleyici 6zel olarak Z8fAcorn
prossesor igin derlenmis olup
kokleri Microsoft, CBM 64 gibi
derleylcr\eve)kodor uzanmighir. An-
cak bunlann hepsinden farkll ko-
mutlar igeriimigtir.

Bunlardan en aligimamis olan
islemi kesmedir. Bu her seferinde
AFTER-EVERY ve REMAIN gibi ko-

INCELEME

mutlarla desteklenmektedir. (Bun-
lann detayll agklamalan el kita-
binda genis olarak verilmigtir)

RENK KODLARI

Renkler spectrumiarda oldugu
gibi BORDER INK ve PAPER ile
desteklenmektedir. Bunlar disinda
yazimda kullanacag@iniz rengi tes-
bit etmek igin bir de PEN komutu
bulunur. Renk toplami siyahla
birlikte 27'dir. Renklerin birbirleri ile
cok glzel bir uyumda galismasi
grafik ve animasyon islerinde ok
bulyuk imkanlar saglamaktadir.

SON 802

Her seyi toplamak gerekirse ilk
sOylememiz gereken sey BASIC'inin
simdiye kadar kullandigimiz bilgi-
sayarlar arasinda en yi oldugudur.
Bir baska dikkat geken noktada
yazim islemlerinde 3 farkll mod
bulunusudur. Bu arada yazm
esnasinda EDIT komutu sayesinde
programian diizeltme kopyalama
ya da bir baska yere ekleme olast
hale getiriimistir. Kisaca kendinden
Sneeki makinalarn tim iyi Szellik-
lerini gelistirip, ise yaramayan &zel-
liklerini kullanmayan son derece yi
bir makina anyorsaniz  tek bir
segeneginiz var Amstrad CPC 464.

ERROR EVERY EXP FIX

Mikro islemci  Z80A
4

Hiz Mhz

RAM 64K 43K bos alan
ROM 32K

40 Kolon 200x320 4 Renk
80 Kolon 200x640 2 Renk
20 Kolon 200x160 16 Renk

Ses 3 kanal ¢ikis 8 oktav

FN FOR FRE GOTO

GOSUB HEXS HIMEM IF
INK TNKEYs TN INPUT
INSTR INT JOY KEV
LEFT$ LEN LET LINE
LIST LOAD LOCATE LOS
LOG10 LOWERS MAX
MEMORY MERBE MIDS

8L
THEN TIME TD TRON
TROFF UNT

USING VAL VPOS WIT

AMSTRAD CPC 464  Expansion Portlar

HEADPHON|
NSOCKET
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Quickshot Il Turbo Joystick
Microswitch'li, saglam ve dayanikli

Ozel Abone Fiyati 35.000.-TL.

JY - 2 Amsoft Joystick
iki kisilik oyunlar igin ikinci joystick
bagloma imkani

Ozel Abone Fiyat 20.000.-TL.

3 "Disket Maxell
Ozel Abone Fiyat

5Ad. 132.000.- TL
10 Ad. 71.500.- TL

THE ADVANCED
OCP ART STUDIO
-

Advanced Art Studio
kullanabileceginiz en iyi grafik ve
cizim programil

Ozel Abone Fiyati 30.000.-TL.

Eski Sayilar

Ekim 1988
Kasim 1988
Aralik 1988

BRI 5igisoyor Ortoleri 6,0 fuone Fian

CPC 464, 6128 Yesil Monitér  10.000.-TL. PCW 8256, 8512 set  12.500.-TL.
CPC 464, 6128 Renkli Monitér  11.000.-TL. PC 1512, 1640 set  12.000.-TL.

Sayfa 56

SizinAMSTRAD Subat 1989




Pagemaker

Artik bir gazete yayinlayabilirsiniz.
Ozel Abone Fiyati 30.000.-TL.

ABONE ve SIPARI
FORM!
Gegerlilik: 28.02.19.

AMSTRA

Abone ‘
Turkiye dahili 48.000.- TL. (4
KK.T.C. 60.000.- TL. C
Avrupa 75.000.- TL. t

sayisindan itibaren

Abone icreti olarak yukarida belirtilen tutari, banka hesabini
yatirdim. Banka dekont fotokopisi ilisiktedir. Abone islemlerir
tamamlanarak, dergilerimin asagidaki agik adresime gonderilr
sini rica ederim.

Laser Basic, kendi oyun
programiarinizi
yapabimeniz igin!

Ozel Abone Fiyati

Disket
Kaset

30.000- TL
20.000- TL

Siparis

3"Disket Maxell Abone  Normal
10 Adet 132,000 154000
Pagemaker CPC 6128 30000- 37500 (
Rainbird Advanced Art Studio  Abone Normal
CPC 464, 664, 6128 Sadece Disk  30.000.- 37.500- 1|
Quickshot Il Turbo Joystick Abone Normal
CPC 464, 664, 6128 35.000.- 40000~ [
JY-2 Amsoft Joystick 20000~ 25000 |
Laser Basic Abone Normal
CPC 464, 664, 6128
Disket 30000~ 37500
Kaset 20000~ 25.000--
Bilgisayar Ortileri Abone  Normal
CPC 464 Yesil 10.000.-  12.000.- |
CPC 464 Renkli 11.000.-  13.000.- |
CPC 6128 Yesil 10,000 12.000.- |
CPC 6128 Renkli 11.000.-  13.000.- [
PCW 8256, 8512 12.500.-  15.000.- !
PC 1512, 1640 12.000.-  14.000.- t
Eski Sayilar
Ekim 1988 3.500.- (
Kasim 1988 3.500.- [
Aralik 1988 3.500.- {
Ekran Filitresi Abone  Normal

35.000.- 40.000.- C

Ekran Filitresi
Yansimaya karsi gézlerinizi koruyun.

Ozel Abone Fiyat 35.000.-TL

Sipariglerim tutarini banka hesabiniza yatirdim. Banka dekor
fotokopisi ilisiktedir. Siparislerimin asagidaki agik  adresim
génderilmesini rica ederim.
Sizin Amstrad Abone No: .
Benim Bilgisayarim Amstrad
Adim Soyadim
Adresim : ...

Abone ve siparis tutarini yatirabileceginiz banka hesap numaralc
Yapi ve Kredi Taksim $b. 1850-7 |
Torkiye Is Nisantasi $b. 995366 |
Akbank Rumeli Caddesi $b. 1525-5 |

Bitin gonderilerde
hava postas kullanilir.

Yukaridaki_fiyatlara
posta ve KDV dahildir.
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Modern bir biiro otomasyonu icin
tiim ihtiyacinuz.

BIiR SEKRETER VE AMSTRAD PCW’LERIN AYRILMAZ UCGLUSU:
BILGISAYAR, KELIME ISLEMCI VE PRINTER.

Amstrad PCW'ler size bu olanagy tek bir paket icinde zengin programlar ve dilleri de kullanm alaniniza agiyor.
sunuyor. Cok ucuza biiyikk bir adim atmn. Biironuzda PCW 8256: 256 KB bellek. 170 KB disket kapasitesi. 90x32
yazisma, muhasebe gibi yogun emek gerektiren iglerinizi chiwn Bovars.

Amstrad PCWleri ige alarak gisziin. PCW 8512: 512 KB bellek. 170+720 KB disket kapasitesi.
Bu sistem Amstrad'a tiim diinyada biiyiik bir basan: sagla- 90x32 ekran boyutu.

nustir. Sizin isinizde bu basariyr hak etmedi mi? YENI PCW 9512: 512KB belick. 720 KB disket kapasitesi.
Amstrad PCW'ler en iyi kelime islem programiyla birlikte 90x32 ekran boyu ve genis daisy wheel printer.

AMSTRAD

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI

EHAGRIMIE EnAREIIE EHAR

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




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

AMSTRAD CPC 464: Monit setli komple sistem.
64K RAM, 32K ROM, 27 ayn renk, 3 kanal scs, paralel
yazicr gikist ve joystick grkast.

AMSTRAD CPC 6128: Monitérli, disketli komple sis-
tem. 128K RAM, 48K ROM, 170 KB disket kapasitesi, 27
ayn renk, 3 kanal ses, CP/M 2.2 ve CP/M 3.1 isletim
sistemni, paralel yazicr cikust ve joystick gikast.

SINCLAIR SPECTRUM + isetli sistemn. 128K RAM,
32K ROM, 8renk, TV baglantls 3 kanal ses, 48]

BASIC programlama modu. Hesap makinesi, RAM di
seri haberlesme ik, 2 joystick crkist.

SINCLAIR SPECTRUM + 3: Diskli sistem, 128K RAM,
64K ROM, 8 renk, TV baglantili 3 kanal ses, 48K ve 128K

BASIC programlama modu. Hesap makinesi, RAM disc,
2joystick ikast, 170 KB disket kapasitesi, paralel yazict gikus1.

AMSTRAD
CPC 464

SINCLAIR SPECTRUM +2

AMSTRAD CP 6128

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI

chARRME ehARRMIE EWARBINIE

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TIC. AS.  MECLISI MEBUSAN CAD. SOMER HAN. No: 81-83, FINDIKLI - ISTANBUL.  TEL: 151 37 24-25. TELEX: 25023 EKOP TR.
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