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AMSTRAD W

= GENEL

50 DISC DRIVER

Kendi Disc Driver'imizi yapiyoruz. Neler gerektigi ve nasil
: g *

(06 HABERLER

Amstradin  yeni iriinleri ve Amstrad dinyasindan
haberler.

08 OYUN LISTESI

Kasim ayinin en ok satan 20 oyunun siralamasi ve size
fikir verecek kisa aciklamalar

16 CRASH MODE

Sonsuz yasam, sevive sifresi gibi ilginizi cekecek kisa
program listeleri

18 PROBLEMLER
& e

cesitli ve bu

problemlerin ¢éziimleri

35 MEKTUPLAR
Ol cesitli }
mektuplann cevaplan

37 TEKNIK
8255 ;
anlatimi

| TANITIM & ROPORTAJ |

97GAME TEST
Aralik ayinin yeni oyunlan ile bazi popiiler eski oyunlarin
detayh tarutimlan. Bu sayimiz

larda yazdiklan veo

giris-gikis  entegresinin - detayh

ARMY MOVES INTERNATIONAL KARATE
SLAP FIGHT CHAMPIONSHIP WATER-SKING
ARKANOID JACK THE NIPPER Il ZYNAPS

GRY-ZOR

lacagini bu dizi

52 GALISMA HAYATINDA
AMSTRAD

Amstrad Bigisayarlarnin calsma hayatindaki veri konu-
sunda Goksu Ltd. $ti. Genel Midiirii Siireyya Goksu ile
vapllan soylesi

{ KLINIK |

42 INITDIR ve SET
CP/M Plus'ta yer alan INITDIR ve SET komutlannin
kullanisinin anlatim

46 AMSTRAD PROGRAMLARI

Cesitli amagtaki kullanimlar icin hazilanmis programlanin
tam listesi ve fivatlan

[ PROGRAM

10 PINBALL

Zevkli ve seveceginiz bir oyun programinin listeleri. Tilt
meraklilan bu programi severek oynayacaklar.

19 YAZALIM & GORELIM

Birbirinden ilging kisa program listelerini merak ediyorsa-
niz yazin ve gorun.

Sayfad
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’ SEVGILI OKURLARMIZ
1988 yilinin son, derginizin tigtinci
98 T , Uglinei i i
‘ Il:;hk(eyw, :Ik olarak sizden gelen mesf(s::zsl;liiz;:: r;_rzslzlerle
» S L S i et
. e Fal :
. e e g e e
lahaldolubir dergi olmas, al e >
iaha e y;;aglayacaktnr.&ze Yazan tiim

24 SPRITE ILE HAREKET o mizda, siz okurlarmizn gerek big
! Yarathginiz objelere hareket kazandirmak igin sprite dizenlecik. Bu anl:!li;’, llerini saptamak icin bir anker
programi ve detayh anlatim: S3renmek ve bizim 89y % ::::éeksi‘zc:|5 S:E;?lezn;m

= on

R = vermektir. Ayny zamanda siz Amstrad Kullanicilar ve Siol
EGITIM & DIz ve Sizin

"’ Amstrad Okuyucular ile tamgmis olacagiz. By ankete

1

Ik saymizda siz ok
! e
14 BASIC KURSU Kaseerinin genelikde hatah ki, oL ME program
Basic Kursumuz yeni komutlann anlatimi le siiriiyor. Yeni bize iletidi. 5000 adetin tizerindels: 'f,ilar,'f;'; tarafindan
kavramlar ile 6grendiklerinizi pekistiriyoruz. mang; misait olmadigindan bis cogamgizmkeg

ndia orant oldukca yiiks, kti, By o

belirtmek istiyoruz ki Yuksekti. Burada énemle
40 PCW LOCOSCRIPT G oYz i ama her seydn yeedonie
ne faydala kaset yeri.

Locoscript'te ilk uygulamalar ve dogru kullanima aligtirma :
ekleri daha yararl) ye sorunsuz hedigeler

abmalan.
7 : : ke P B:d Savede dergimizin sadece kasetli
44 PC GEM TEKNIKLERI ' acaktr. . edigi belki de daha iyi
Gem yaziiminda ikon agma ve ikon secme konusunu -
tamamhyoruz. vihnda tekrar birlikte ofabi
umuduyla; mutly ve ba:a:,. e

49 MAKINE DILI bir yil gecirmenizi dileris

Bellek nedir? Yapisi ve nasil kullanilacag:.

[ INCELEME ]

EM@ § Dig Ticaret ve Bilgisayar Hizmetleri

22 PAGEMAKEE a7 P, e detah Adina Sahibi ve Yayin Yénetmeni
Masa Usti yayncilk nedir? Pagemakern detayh Hama: Mot
incelemesi
Sorumlu Yaz: isleri Midiirii

Mustafa Oztoprak
Reklam ve Halkla iliskiler Midiirii
Siren Mermut

Yayin Kurulu
Misak Vartikoglu

Raffi Kavafyan

Ali Mutlu

Senol Eker

Hasan Kara

Fotograflar

Borahan Topcu

Ofset Hazirlik

WOMAN Reklamcilik Yaymcihk
Tel: 175 26 68 - 175 77 40

Basim Oriing Ofset Tel: 528 42 68

Yonetim Yeri

39 MALLARD BASIC’l YENIDEN L : g
4 umeli Cad. Silleyman Nazif
INCELEME Sokak No: 65/ 4 Nisantag1/ISTANBUL

Telefon: 146 08 98

Mallard Basic'te sikca rastlanan dosyalama konusunun
©Memoreks 1988

detayh incelemesi
3 Kaynak gésterilmeden alint: yapilamaz.
Sayfas
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HABERLER

PLATOON

AMSTRAD
COMPUTER USER
SAMPIYON

ACU dergisi ingiltere'nin en
Ok satan bilgisayar magazin
dergisi Unvanina kauvustu.
Resmi rakamlara goére aylik
63.599 tiraji olan derginin ra-
Kiplerinin yaklasik iki-kati tira
Jja ulastigi belirtiimektedir.

Ulkedeki bltiin yayinci ve
reklamcilari btinyesinde top-
layan ABC Organizasyonun’
da en son Uyesi konumuna
gelen ACU'nun bu basarilari
elde etmesindeki en buytk
etken hi¢ stiphe yok ki Amst-
rad kullanicilarinin bilgisayar-
lan ile ilgili en son yenilikleri
odgrenmekteki arzulan istekleri
ve meraklandir.

VIRUS

Ocean Firmasi Platoon fil-
minin oyununu ¢ikardi. Artik
videoda filmini seyrederken
bilgisayarda da oyununu oy

. Amstrad Kullanicilan tarafin-

 tedir.

nayabileceksiniz. Ancak oyun
savasin zaferleri Uzerine dedgil,
trajedileri Uzerine Kurulmus:
tur. Slogan savasin ilk kaybi
mahsumiyettir.

YENI BIR GRAND PRIX
OYUNU DOGUYOR
Formula 1 yanslannda
JPS Lotus'u kullanan Johnny
Dumfries Ingiltere'nin en iyi
yansgilanndan  biri olmakla

kalmayip spor oyunlarina
isim babaligi yapan en son
ylldiz Gnvanini da eline ge-
girmistir.

Gelmis ge¢mis en iyi Grand
Prix oyunu olan bu oyun

dan sabirsizlikla beklenmek-

Bilgisayar kullanicilarinin Korkulu réyalannin en sonun-
cusu: VIRUS. Esas olarak Kuguik bir program pargasi olan virtis
eder bir bilgisayar sistemine sizarsa boyutlari ile digtilemeye-
cek kadar buytik zararlar verebilir.

Galisma prensibleri basit olarak bir zaman sayacina
dayanan virlsler bir programa kopyalandiklarinda belirtilen
zaman limitine ulasildiginda otomatik olarak aktif hale gegerek
biitiin bilgileri yok etmektedir. Engellemesi oldukca zor olan
virtislerin sizin bilgisayariniza bulasmasini énlemek igin tek
yol lisanssiz programlari kullanmamaktadir.

Sayfab Sizin AMSTRAD Aralik 1988



.ve modern bir ev i¢cin Ams trad’lar
veya Sinclair’ler size en genis secme
sansini sunmaktad1r

AM ‘l'RAI)(J’(m Monitérli, kasetli komple sistem.
64K RAM, 32 27 ay! ses, paralel 8 A
yazia cikist v BASIC programlama modu. Hesap makinesi, RAM disc,
AMSTRAD cpPc 6128: Monit ’rlu dmm komple sis: aberles gk,
et ke SINCL! :CTRU iskli sistem, 128K RAM,
kanal ses, 48K ve 128K

 kapasitesi, paralel yazict kgt

AMSTRAD
CPC 464

SINCLAIR SPECTRUM + 2 AMSTRAD CP 6128

AMSTRAD'IN TURKIYE DE TEK YETKILI TEMSILCISI

ERARMIE ERAREME EWARRDIE

TEL: 15137 24-25. TELEX: 25023 EKOP TR

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TIC.A§.  MECLIS| MEBUSAN CAD. SOMER HAN, No: 81-83, FINDIKLI - ISTANBUL.
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Ui

|~ 20 sest caves
ST ES

Gegen Ay

Yizbasi olabimentz icin zorlu egitimleri basarmalisiniz

Isinden oldukga daha iyi. Konu yine eglendirici grafik ve akiciik

COMBAT SCHOOL (OCEAN) | veqi tane birbirinden zorlu bolum. Renki grafier.
Bir Ferrari Testarossa le yanisacaginz 5 asaimali oyun. Degisik hiz
OUTRUN (SEGA)| oy, i byt giim, Graf g !
Dusman uzay istasyonundan kagtiniz. Uzay geminiz le etrafinizi
ZYNAPS (HEWSON) | saran astroid'lerden kurtuimalisiniz. Heyecan dolu ve mikemmel | ——
iste gergek bir futbol oyunu, Bol segenekli meni. Birbirinden
MATCH DAY Ii (OCEAN) | heyecanii lig ve kupa maglart. Mevcut futbol oyuniannin en iyisi e
Kiralk katilleri oldurmek gorevinizdir. Bu oyunda silahiniz konus
PROHIBITION (INFOGAMES) | vak1adr. Sizden haii katilerin oldugunu unctmayin. Grafik yi 3
1840'arda gegen bir ticaret oyunu. Grafikler oldukca  gizel, 9
TAI-PAN (OCEAN) | irikieyici bir oyun. Milzik ok canil

JACK THE NIPPER Il (GREMLIN)

olduksa iyi. Skimadan oynayabilisiniz.

Tam donanimli Fx14 TOMCAT ucaginiz ile savasan pilotsunuz.

ohodvhodorshr40hd40040

Blzzzz=z]=]x]]Ec]s]<] o] ]=]

TOPGUN (OCEAN) | Benzer ozellikteki bir ugak ile size saldiran rakibinizi yenmelisiniz.| ——
Bir gok degisk bransta yarisabileceginiz sportif oyun. Grafik ve
WORLD GAMES (EPYX) uygulama Gok gizel @
NBA. Ligine hosgeldiniz. Harlem ve Lakers karsi karsya.
TWO ONTWO  (ACTIVISION) | Heyecani bir basket magiicin isto size b frsat Grafik qok i | 1/
Heyecan dolu bol kademeli, sicak bir savas oyunu. Detaylarn il
XEVIOUS (AMERICANA) | belirginiigi zevkii olmasini saglyor
Parcalar halinde olan bir robotun bir parcasi sizin kontroluniizde:
MAG MAX (IMAGINE) | racinz tum parcalan tamamiamak
Grafik agirlikii dogiis oyunu. Kilig kullanarak rakibinizi alt etmelisiniz.
BARBARIAN (PALACE) | Keyboard, joystick, bir yada iki kisiyle oynayabilrsiniz 7
Batinin en izl expresini soyacaksiniz. Bu arada batinin en
EXPRESS RIDER  (DATA EAST) | qucli kovooylar ile capisacaksiniz Heyecan dolu ve zevkli biroyun | ——
Duvar ykma stiii dustndiricd bir oyun. Saga ve sola dogr g
KRAKOUT (GREMLIN) | kulanma imkani hizli ve kontrollu hareket gerektiren bir oyun.
Commando stili iki kisi ile oynanabilen bir oyun. Eglenceli ve 1B
IKARI WARRIORS (ELITE) | neyecanii Grafik iyi g
Gzel bir karate oyunu, Amaciniz doviis tekniklerini ogrenmek ve. 0]
UCHI-MATA (MARTECH) | usaga sanip oimak. Gral iy 1
Londrada gece yarisi metroda sokak kavgas yapacaksiniz
RENEGADE (IMAGINE) | Hareketler ve grafik dizayni mikemmel P
GARY LINEKERS Futbol oyunu. Mag ve strateji birlikte. Oyun oncesi maga hazirlik Z{ﬂj
SOCCER (GREMLIN) | oldukca detayli Zevkle oynanabilir bir oyun
Yil 1991 O(oyowama lerr navas esiren motosiieti lgniara
ASPHALT (UBI SOFT) Teghi yonunuz ile onlar ¥

w Eski Yerinde i Yukan  Qikti ? Asag Indi

. il Girig

Bu Iiste MEMOREKS Bilgisayar Hzmetlen taralindan duzenienristi

Sizin AMSTRAD Aralik 1988




Mﬂ@ﬂﬂﬂ[ﬂ@ Yetkili Saticis
~ BILDEN

Bilgisayer Progiam

Biz hazinz... Ya siz

CPC 464 EGITIM PROGREMLARI CPC 6128

ILKOKUL: ILKOKUL:

KOLEJLEHE | KOLEJLEHE ILK ADIM 4. SINIF 83.000
ISTE KOLRJ 9 ISTE KOLEJ 5. SINIF 83.000
ORTA f-2-3: ORTA OKUL"

MATENIATIK MATEMATIK-FI 42.000

LISE 1-2-3:

LISE 1f2-3:
MATEMQTIK AMSTRAD PC FIYAT LISTESI
FIZIK PCI512 SD / MONO MONITOR %ja 000
KIMYA 42.000 | PCI512 an | MONO MONITOR 4195 000
Biyol 42.000 | PC1512 20 Mb MO 4375,
35000 | G113 30 Mb MONG -
L 72 C1640 SD / MONG
94.000 | PC1640 DD / MONG
ON§ SAYISAL 3 PC1640 20 Mb MO
OYS\SAWSAL 39, 7 5n~ PC1640 30 Mb MO
OsSYS
OYUN 000

86U BANKAS]
.~ | TEST PROGRAMI 000
is RROGRAMLARI | YARDIMCI MALZEMELER

CPC 6128 NEC 151211640 \

' STOK KONTROL v 200 | CRAI HESA 000 | 3" %( (maxel) 13.500
CARI HESAI 200 | QEK SENET TAKIBI 500,000 |5 1/4“Hisket (precision) 2500

CARI HESAP Yaxisi 112.000 | KONTROLIFAT/IR$ALI 720,000 |5 1/4” disket kutusu 55.000

5 200 | GENEL MUHASEBE] 560,000 | Yazici 30.000

MUSTERI CARI HESABI 200 | FERSONEL BORDRPSU 560.000 i kagidi (132 olon) 45,000

- STOK KONTROL 200 | URETIMIMALIYET 500,000 [5x77 Adres Etiket 30.000
MUSTERI CARISTOH KONTROL 784 00 3Bxg7 Adres Etiket. 30.000

SEK SENET TAKIBI
T0Z
HESAF AB OSuU CPC 10.000
ADRES ETIKETLEME| CPC 11.000
KELIME ISLEM PCW 15.000
KARTOTEKS PC 1 14.500
COMN 5.800

BILDEN-Biigisayar Programlama
Sahne Sok. Alihan Kat: 5 GALATASARAY  Tel: 152 47 27

74 10 INDIRIM
KUPON!




PROGRAM

Sayfa 10 Sizin AMSTRAD Aralik 1988



PROGRAM
oy

10 REM ** PINBALL #%
20 REM ** Sizin Amstrad *%
30 REM #* Aralik 88 3%

40 SYMBOL AFTER 256

50 MEMORY 24999:SYMBOL AFTER 33

60 RESTORE 2180:FOR j=25000 TO 25074
70 READ a:POKE j,a:NEXT

80 REM = OYUNA BASLAMA
90 GOSUB 1790:GOSUB 1420
100 PEN 2:LOCATE 3,8

¢ 110 PRINT"Oyun icin (SPACE>"
120 FOR j=1 TO 3:LOCATE 2, j+3

130 PRINT STRINGS(15,"%");:NEXT

140 WINDOW 34,39,5,20

150 PRINT"SKOR o

1 160 PRINT:PRINT:PRINT*YUKSEK SKOR "
170 FOR j=1 TO 5

180 PRINT USING"##2#22" :h(j);

190 NEXT: WINDOW 1.40,1, 25

200 pn=240: bal
210 PEN 1:LOCATE 92,24+ PRINT PAGHL S
220 MOVE pn,46:DRAWR 46,0,1

230 WHILE INKEY(47)=-1:WEND

240 LOCATE 2,8:PRINT SPACES(29):

250 x=31:y=24:dx=0:dy=0

260 LOCATE 31+bal,24:PRINT " "
270 LOCATE 31,24:PRINT "(":
280 FOR j=1 TO 100:NEXT

290 PEN 1;LOCATE 31, 25 PRXNT E
300 FOR j=1 TO 100
310 PRINT CHRS(8);: ")"

N 2
320 WHILE dx=0:GOSUB 710 }J

Sizin AMSTRAD Aralik 1988 Sayfa 11
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PROGRAM

pls="inci”
.LOCATE 14.9

550 PRINT jssp18: :LOCATE 10.10
520 PRINT"envuksek skor”

570 WHILE INKEYS " VEND:FOR =1 TO 150

THEN
3)

0

580 IF INKEYS ™" THEN 600
590 NEXT

600 LOCATE 3.8:PRINT"Yeni ogun eI (SEA

Y

610 LOCATE 10.9:PRINT SPACES(13) %
620 LOCATE 10,10:PRINT SPACES(13):
630 MOVE pn.46:DRAWR 46.0.0
640 GOTO 120

650 REM CUBUK KONTROL

10 .

660 po=Pn 1F XNKEY!34\<><1 AND por6d THE 20 \QQG % »

X pnzpn-16 o8 _"‘“mw\“’ o TREN 8x=¢

670 IF INKEY (271 €271 AND po<368 THEN Pn= 030 a0 AP av?

pn+16 1¥ Y

680 MOVE po. 46 :DRAWR 46,0.0 \ y gwen

ETURN

46:DRAWR 46.0.
TOPA VURUS

730 y=y-1:1F ¥
740 LOCATE
750 RETURN

RND)
yPRINT

) 1)
2499

1280 on pEERLY ﬂ;o

_ax:

230
2010 1280
5 priYT

-

4 Xl“ l.n—'ZO',GOSUB 1280
1280

i =50:G°5\)B .

o1 0 O INT (RND®

20 THEY Gy=se8!

y=1 THEN 950 EN GOS

4997

0.970.12%
115098 1820 © iia LOCATE 347
1290 S€35% “S‘mo..“uu"-.sc-.

go+bal 24

Sayfa12 £
1450 b
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1780 Rey VE ISIM Sayrasy
1790 syypgy 33,255, 25
55,255
39:285.127. 65 51
128

e .126,12
1470 PRINT
1180 PRINT”

1490 PRINT

3540 SvuBoL g9 o 1,
55
PRINT!

1510 PRINT™!

0.0,56,

24,254 25,
1126, 126,24 5423
:0.0,0,16
10.0,0,0
0.0,0 255
e 10055
1520 PRINT
{550 PRINT"! e
\;I,m PRINT"!

b Mo

40 NEXT
‘,6550 PRINT
Lot

|
1660 PRINT™!

100 puap & 50

1 -
' PRINT"! v
1610 ER S ERINE  READ x.¥
D ATE i ih To 29 et
1680 LOTK " rot TPRINT © READ x.V
1690 PECATE x.¥ T0 A A NEXT
1700 y:PRL
x.
9:DRA .0
1730 MOVE D'Sgbm\"“ s

WEND

18: RETyRy
MACHINE copg DATA

T "
Wi 320,0.1

BASLAMA ADRgg;, 25000 =
GENISLIK , o5 BYTES =
0. :PEN 3
MoV 2P URN =
;;gg LocAEpi?«BAL }ngTbquN‘-E"E
60 PRIN == GRA!
1760 =
'

1770 REM

Sizin AMSTRAD Aralik 1988

5.255,255,255.255.2

15,7
1192 224,240 54

6‘126,126.126.126.0
.153‘189.183,153.55‘
6.24.60,102,102.255‘2

124,56 ¢
8.56.28.56
126,60

0 PRINT ) 12in Angtpggn
155 g, INDOW 3,37, 10, 25
1560 PRINT 4
\570 PRINT % O PEN 1.pppyp
1549 Mt 2020 pRrnT. Controls ; (o, Sola cubyy
1580 PRINT " reketjn R
i W et 2030 PRINT. P> Sega oubuy ha
1590 PR " reketjn
A Wi . 2040 pRInT. SPACE> Top, py
L B Aneo, °Pu Fipy
v \ 2050 PN 3, ppyyr
1610 PR o i # 2060 pRyyT. SKORLAR !
1610 . S
R \

20 FO !

Yes0 PRINT

23,1
8.252 »

Sayta 3




MISAK VARTIKOGLU

Sayac kavrami : Bilgisayarda
sayma islemini gerceklestirmek icin
s=s+1 gibi bir ifadeye sayac adi
verilir. Sayag kavramini daha - iyi
anlamak icin asagidaki program
parcasini inceleyelim.

150
160 GOTO 110

S sayisal degerinin baslangicdaki
degeri 0 dir. Programin akisi 130
satira geldiginde sag tarafta bulu-
nan s+1 ifadesinin degeri s+1=0
+1=1 olur. Bu deger tekrar solda
bulunan S sayisal degiskenine atanir.
(Daima sagdaki deger soldaki dege-
re atanir), Boylece S=1 olur. Prog-
ram 160, satirda bulunan goto
komutu ile tekrar 110. satira dolay-
siyle 130, satira tekrar gelir. Bu
durumda snin degeri 1 dir. S+1
ifadesi sdyle olur: s+1=1+1=2
béylece snin degeri her s=s+1
ifadesinde bir arttirlmis olunur.
Ornek:
10s=0
20s=s+1
30 PRINT S
40 GOTO 20
Ornek:
105=0
20s=s+1
30 PRINT S
40 IF S=100 THEN END
50 GOTO 20

Yukaridaki program 1'den 100'e
kadar sayip durur.

Ornek:

40 PRINT ST
50 IF S=100 THEN END
60 GOTO 20

(END: Programin calismasini durduran ko-

mutdur.)

program 1'den 100°e

kador glon sayilarin toplomini he-
saplar.

Ornek: N adet girilen saylar

icinde en biyik sayiyi bulan prog-
ram.

$=0

10 INPUT “kag say: gireceksiniz"; n

20s5=s5+1
30 INPUT “SAYI";

40 IF S=1THEN EBS=k
50 IF k>EBS THEN EBS=k
=n THEN PRINT “EN BUYUK

SAYI="; EBS: ENI
70 GOTO 20

Ornek:
10CLS
20 INPUT “yari gap”; r
30 GOSUB 100
40 PRINT
50 PRINT "R
60 END
100 S=PI*R*R
110 RETURN

"; R, "ALAN=

GOSUB satir no/RETURN: Gosub
komutu GOTO komutuna benzer,
GOSUB  komutu _belirtilen satira
atladiktan sonra, RETURN komutunu
gordugonde geldigi yeri
komutuna geri déner.

Programin Calisma Sirast:
10

20
30
S 100
110
40
50
(PI=3.14) 60

=

Sayla 14
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EGITIM

Ornek: Programin Calisma Sirasi
10 CLS
20 INPUT “fiyat”; f 10
30 GOSUB 100 20
40 PRINT 30
50 PRlNT FIYAT="; F 100
“K.D. 110
70 PRINT "TOPLAM="; F+K 40
80 PRINT 50
90 GOTO 20 60
100 K=F*12/100 70
110 RETURN 80
90
10- 80 .... Ana Program

It Program adi verilir.
90 .... Ana program ile Alt programi ayiran satr.

GOSUB komutu RETURN komu-
tunu gérmeden baska bir alt prog-
rama atlayabilir. Yani GOSUB ko-
mutlart bir zincir seklinde birbirine

baglanabilir.
Ornek Programin Calisma Sirast
0 CLS

20 INPUT “Bilgisayar fiyat” ; 10

40 INPUT “indirim oram %"; 20 «
50 GOSUB 1000 30
60 PRINT 40
70 PRINT *Cinsi =Bilgisayar” 1000
80 PRINT “Sahs Fiyat ="; 1010
90 PRINT “indirim Ora 1020
100 PRINT "Tutcr 2000
110 PRIN 2010
120 PRINT TOPLAM 2020
130 P 2030
140 GOTC_) 20 1030
1000 REM INDIRIM HESABI (REM: Baslik koyma) 60
1010 T=F-F*1/100 70
1020 GOSUB 2000 80
1030 RETURN %
2000 REM KDV VE TOPLAM HESABI 100
2010 K=T*12/100 110
2020 TOP=T+K 120
2030 RETURN {Eg

yapilacak islemler icin kullanilan

FOR/NEXT/STEP: Cevrim veya
komutdur.

Loop denir. Ardarda tekrarlanarak
Komutun kullanim bigimi asagidaki gibidir.
FOR sayisal degisken= baslangic degeri TO limit deger STEP artim

Cevrim Degiskeni
= g

NEXT sayisal degisken

Ornek:

10 FOR M=1 TO 100 STEP 1
20 PRINT M

30 NEXTK M

40 END

10. Sahnin anlami, M sayisal
degiskenine 1'den baslayarak 100'e
kadar T'erli artirarak deger ver
demektir. Béylece FOR ve NEXT
komutlari arasinda kalon PRINT
komutu 100 kez tekrarlanmus olur.
(1'den 100'e kadar sayma).

Program her NEXT M kemutunu
gérdoginde M degerini otamatik
olarak bir arttirir ve limit deger olan
100 saysiyla karsilashrir. M degeri
100 sayisindan kiigikse tekrar 20,
satira dénerek islem devam eder. Ne
zaman ki M degeri 101 olur program
40, satira gecer ve durur.

STEP komutu kullanilmaz ise
arhm +1 olarak kabul edilir. Bazi
durumlarda baslangic degeri limit
degerden biryik olabilir (100'den 1'e

ibi) bu durumda STEP komu-
'u eksn %lr deger olarak verilmelidir.

Ornek:

10 FOR N=100 to 1 STEP -1
20 PRINT n
30 NEXT n

Ornek:

10 CLS

20 FOR K=40 TO 1 STEP -1
30 LOCATE k, 12: PRINT “A";
40 NEXT K

50 GOTO 10

Ornek:
10 REM faktoryel hesabi
20 CLS

30 INPUT “sayi;": n

40 IF N> THEN PRINT “SAY|
COK BUYUK": GOTO 30

50 PRINT

60 F=1

70 FORM=1TO N

80 F=F*M

90 NEXT M

100 PRINT “I"; N;

110 GOTO 30

N
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GRASH

ke listesini yazin-

| Asgdaki ks 0255 vasam
Ve Chuckie Egs:" :“. Motod 24

Jana sahip_olun. M
‘\:?J‘l‘lanm. ik boliami g;eclrt.}ﬂ_no;:-
catirdaki “n” verine istediginiz
sam sayisini yazin.

‘ T CHUCKIE EGG
2 'Sizin Am<&rad
3 'Aralik 88

10 MEMORY &8090 S50
20 LOAD"chuuk & Y
30 POKE §9CEF,n: 1 3
40 CALL &9A97

TEYP VEYA

erine 0-255

2
o 9
[ g&\:‘\_
gu““ L 23w e
ety ©
oo T (W
R wooke | ¥V
Fo o de T g ot
2 O W % ‘g&@ FRUITY FRANK - TEYP VEYA DISK
0(35(\7-‘3 LAY, o ¥ 'Sizin Amstrad
e v o 30 *Aralik 88
™ a 2 40 MEMORY &20FF
w “‘&a“s\o 50 LOAD"fruity.bin" &1B00
é’“‘gaﬂ 60 POKE &2230.n:'n yerine 0-255

70 CALL &1B0O

TEYP ICIN POKE METODLARI

Iste size Crash Mode teyp poke'larm kullanabilmeniz icin iki metod. Poke'lar ile
verilen agiklamalarda bu iki metodtan hangisini kullanacaginiz belirtilecektir. Eger
664 veya 6128 sahibi iseniz Gnce | tape” yazmay unutmayiniz.

METOD 1

Ovun kasedini basa sann. POKE listesini bilgisayara girin. Sonra RUN vazarak
Enter tusuna basin. (CTRL VEYA CONTROL tuslanna dokunmayn, bu POKE'un
cabsmasini durduracaktrr) Play tusuna ve sonra da ana klauyede herhangi bir tusa
basin. Teybiniz normal olarak cabsacaktr.

METOD 2
oyun programinin ilk bélimiinii atlamak gerekimektedir. Bunu
vapabilmek igin énce oyun bandin basa sann, Simdi listenizi girin, sonrada CAT
vazarak Enter'e basin. Once Play'a sonrada herhangibir tusa basarak teybicakstinn
ve ekran izleyin.

Kisa bir siire iginde “Found Herhangibir Block 1” mesajin alacaksiniz. Mesajdaki
“Herhangi bir"in ne oldugu hi 6nemii degildir. Bu her sayida degisebilecek bir seydir.
Eger Crash Mode talimatlan size sadece birinci blogu atlamanizi séykiyorsa teybi
Mo 1-1:\9 \52 TO 4\%\: f\Q yiins) burada durdurun.
20 . POKE t.VAL

D as

Eger talimatlarda birden fazla seyin atlatimasi séyleniyorsa belirtilen en son sey
cin “Found” mesaji veridginde teybi durdurun.

. 52 | 3E.6A
50 CALl A9 40,00.11 co ,\’»f} " BE A8 Teybi durduirdugunuzda “Escape”e basin RUN yazarak Enter yazin. $imdi énce
50 DATA 2100 po 3E.C PRELRRN (<, kisminda Play’a, sonrada klauyede herhangi bir tusa basarak teybicalstirmaya
i DAL ‘r"@» ?m RO bagian.

g0 DATA

Sayla 16 Sizin AMSTRAD Aralik 1988



CRASHMODE

Dirk'ii liimsiizlestiriyoruz. Dra-
gon's Lair'de sonsuz yasama sahip
olmak istivorsaniz poke listesini
vazin. Metod 1i kullanarak cahstr
rin. Sonsuz yasama sahip olarak
amacimza ulagacaksmniz.

Nightmare Mousion'daki yaratikla-
n etkisiz hale getirmek ve sonsuz
Macho Enerjive sahip olmak icin
Crash Mode Poke listesini yazmn.
Metod 1’i kullanin.

1T 'GHOST HUNTERS - TEYP VEYA DISK
2 'Sizin Amstrad

3 'Aralik 88

10 MODE 1:t=0:LOCATE 12,10

50 PRINT "Ghost Hunters Poke"

60 FOR n=&BE80 TO &BEBF

70 READ a$ VAL("&"+a$)

Rt

" pER0 iesi” 80 POKE n.a:t=t+a:NEXT
L N ™ 90 IF t=&18A5 THEN CALL &BE8O
ve 100 PRINT"Yazilim hatasi !!!"

110 DATA 21,a7,be,7e,23,b7,28,05
120 DATA cd,5a,bb,18,f6,3e,16,21
130 DATA a0,a4,11,60,00,cd,al, bc
140 DATA 21,fc,ad4,36,c9,cd, a0, ad
150 DATA af.32,c1,82,¢3,73,61,1f
160 DATA Ob,0c,28,43,29,20,43,57
170 DATA 54,41.2f,43,2e,4a,2¢,50
180 DATA 49,4e,44.45,52,2¢,00,a9

ol

Handball Maradona oyununda se-
viyeleri gecmek icin kod numara-
larimi merak edenler iste bir firsat.
Her seviyenin kod numaras: asagr-
dadr. istediginiz seviveden basla-
varak oynayabilirsiniz.

00
0%

B
C
D
E
F
G
H
1
J
K
L
M
N
(o]
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Derginizin Ekim 88 sayisinda vermis
oldugunuz Basic programiar agan
Poke listesini  yazdigimda siirekli
“Memory Full” ifadesi ile karsilasiyo-
rum. Bu konuda bana yardimer olur
musunuz?

CAN YILMAZ

ISTANBUL

SAD: Dergimizde yayinlana bu Poke
listesi sadece CPC 464'de
kullanilabilir. Yine sadece
Basic programlarinin liste-
sini aimanizi saglar. Load ile
cagirdiginiz  programlarin
“Memory Full" cevabi ver-
mesi bu programin makine
dili (Binary) ile yazilmig ol-
masindandirMakine kodu ile
yazilan programlarin liste-
si alinamaz. Ancak bir ara
program kullanilarak ince-
lenmeleri miimkiindir.

Basic programlarini yazmaga merakli
bir CPC 464 kullamicisiyim. Aym za-
manda derginizde yayinlanan prog-
ramlarida Yyazmaktayim. Satir numa-
ralarini

SAD: Ikinci sayimizda yer alan bu
programdaki“A"isaretini ya-
zamayan sizin gibi bir gok
okurumuz bu soruyu ydnelt-
migler. “ A "isareti keyboard'
daki “t” tusu ile saglanir. An-
cak program igerisinde “t"
isareti olarak yer alan bu ka-
rakter printer ¢ikisinda “A”
olarak elde edilir.

18 yaginda iki yildir CPC Ams!rad Bil-

Yaklagik bir yildir Amstrad CPC 6128

gisayart lgisay
nm ile yazihm yapmayl ve

Save “dosya ismi”, Pile

tim programlarn yazarak saklamayi
sevmekteyim. Ancak “Save’ ettigim

igin ne yapmam gerektigini bildirirse-
niz sevinirim.

HANDE SANDIKGIOGLU
ISTANBUL

SAD: Amstrad Bilgisayarlarinin sahip
oldugu Basic'in kullanicilara
program yazma sirasinda
sagladigi kolayliklar biiyiik
onem tasimaktadir. Sizin
probleminizde Amstrad Ba-
sic'in sagladigr bu kolaylik-
lardan biri ile ¢ozilmigtir.
Amstrad'a satir no'sunu bil-
gisayara yazdirma AUTO
komutu ile asglanir. Ornegin
(AUTO 10, 10) on no'lu satir-
dan baglayarak onar onar
satir numarasi verilmesini
saglar.

Kasim 88derginizde yayinlanan(Yaza-
lim  Gérelim) 3D GRAFIK bagliki
program listesindeyer alan“~"isaretini
bilgisayanmda bulamadim. 50 ve 70
no'lu satirlarda yer alan bu isaretin
‘hangi tus ile saglandigini agiklamanizi
rica ederim.

AYHAN ALTINOK

SIVAS

prog tekrar ¢ag ‘teybin
yavas olmasi nedeniyle sikiliyorum.
Programlanimi  kayit ederken hizli
“save” etmem igin ne yapmam gerek-
mektedir.

BURGAK TARLAN
ISTANBUL

SAD: CPC 464'te kayit hizini arttirmak
dolayistyla okuma hizinida
arttirmak mimkiindr. Bu-
nun igin “Speed Write” ko-
mutunu kullanmaniz gerekir.
Bilgisayarinizin normal ka-
yit hizi @'dir. Yazmis oldu-
gunuz programi “Save” et-
meden dnce “SPEED WRITE
1" komutunu verirseniz kayit
hizini arttirmis olacaksiniz.

kilitli basic pr
listesinialamiyorum. llk sayimizda
verdiginiz pake listesi ¢alistinldiginda
49296 sayisini veriyor. Yani galigmi-
yor. Bu konuda yardimei olmamizi rica
ederim.

E. CAN GOKGEN
ISTANBUL

SAD: Birinci sayimizda kilitli basic
programlari agmak igin ver-
digimiz pake listesi sadece
CPC 464 igindir. Bu konu ile
ilgili cok sayida CPC 6128
kullanicisi  bize bagvurdu.
CPC 6128'de 'kilitli basic
programlarin listesini alabil-
meniz icin asagidaki prog-
rami yazin. Programi galigti-
nin. Kilitli basic programi Lo-
ad ile gaginn. Programin a-
Gildigin goreceksiniz.

5 CLS

10 MODE 2:cs=0:FOR p=&B5BO TO
&BSEF &

20 READ D$:POKE P,VAL("&"+D$)
30 CS=CS+VAL("&"+D$) : NEXT

40 IF CS=9532 THEN CALL &B5BO
ELSE GOTO 190

80 LOCATE 25,10:PRINT">>PROGRA
M DIKETINIZI TAKINIZ<<"

130 LOCATE 27.24:PRINT"DEVAM E
TMEK ICIN BIR TUSA BASINIZ":CA
LL &BBO6:MODE 1:CAT

140 |DISC:CALL
150 DATA 34,77,
C8,B5,22,C9,B5,
160 DATA BS,32,
C9,DF,8B,A8,F5,
170 DATA 24,C9,
.F1,0D,
3E, 0821
.BC,E1
190 PRINT"HATA"

&B5B0 : END
.78,BC,32,
.22,78,BC,
.C8,B5
.77,BC,22,
.F5,E5
.B5,82,77,
.87,C9 *

Sayfa 18
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PROGRAM
L

)
® FLASHER e
gidaki ram SiZ€ b'\rbir'\yle_bag\?nh\\ g ay" o
ig\gc:ygc;\?g!gu programi® zerine, p\(\e_yecegm\l her
program™ flash'lt olarak gu\lsucu\mr. |\g\\en\yofsanlz yazin

ve gorun-
in
3 REM 8 *
MO 7FF
D LNEX
OR F= o 898FE:RE
20 §):POKE F.A¢ SOWEE 0 Sh
40
1]
GORENIN

® PERMUTASYON

Derginizden ilgi duyacadinz bir program listesi. Bu kisa
program yazacoginiz ir kelimenin erm
a_lcrck permute edilmis sekillerini ekranda sizlere verecek-

fir.

° EKRAN SILME ) \
it'teki ilm Aint merak & |yorsun\1ls\1

Tviﬁ‘a’gf;‘?{“kfiﬁﬁr“oi“ o i 1 hainde

Silindigint géreceks‘m‘u.

)= 1.1
4= EL! p(i)=i

1LE 1:GOSUB 80:GOSUB 70: WEND
n:PRINT a(bli)\;:NEXT :PR

T,
go FOR =1 TO n-1:FOR Jj=n 10" n-i+1 STER
TO n-i ~13E b(3)¢=blk

Z1:FOR k=

) THEN NEXT k,j.i'.END
90 x:b(j)-b(j\:h(kl:b(k):xzroa j=k+1 TO
n-1:FOR J i+1 TO n:1F THEN IF bli)>
v(3) THEN x:b(i):bti):b(jl:b(i):x

100 NEXT 3.1:RET

Sizin AMSTRAD Aralik 1988
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® MATRIx

Matrix Ozellikler; ku"qmlaruk rosarlanrn:s bir cizim, ve by
Sizime harekers layan Program, Program, Yazin ve
Salistiryn, Matrix &ze liklerin; taniyn,

0: Mopg 1:TaG: pop i=
K i.p(iJ:NEXT

® SpaT

Begenecegil_vizi urndugunuz ilging p;,
Prograp, bl/gisayunmzo ge
saglayacaknr.

""" Program daha g,
ercek Anlamdq bir saat

ndo
0gr" W2
ok P orsan%
: ° e o\
Ro\_\-Eg\(mm\ ::;'ck "w;""f";{‘re
oC ik g,ze\\‘\ g T oni IS
1 REM s SAAT sz “dﬁé‘s‘\\ OP\ G\ k‘ r\ }
Anin €5 o
2 REw oy gtA ollen?
REN

e
Lik\e!
" ERENC
. ;i
B et Laegd
o
v

k 1988
Sizin AMSTRAD Arall
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® SLALOM YARISI

Kisa bir program. Zevkli bir oyun. Sirekli degisen bir yolda
slalom yaparak engellerden kagacaksiniz. Amaciniz uzun
sirre iginde yans: sirdormektir.

1 REM $* SLALOM YARISI #%

2 REM %% Sizin Amstrad st

3 REM %% Aralik 88

20 MODE 2:rbankszcﬂks{221)+STRINGS(8,ZD7
) +CHR$ (223) : s%=0:EVERY 50,0 GOSUB 100
30 1bank$S=CHRS (128)+CHRS (222) +STRINGS (8,
207) +CHRS (220) :x=40:y=45:bank$=CHRS (128)
+STRINGS (9,207)

40 FOR stream=1 TO 24:LOCATE 40,stream:P
RINT bank$:NEXT:man$S=STRINGS(3,207)+CHRS
(8) +CHRS (8) +CHRS (10) +CHRS (224) : WHILE -1:
DI:LOCATE 80,25:PRINT CHR$(128):LOCATE y
.10:PRINT man$:IF TEST(yta 222)=0 THEN M
ODE 2:PRINT sX:"San.":

50 EI:IF INKEY(1)=0 THEN y=y+1 ELSE IF I
NKEY(8)=0 THEN y=,
60 strea -INT(RND:J)H ON stream GOSUB 7
0,80,90: WEND
70 x=x+1:IF x>59 THEN x=59:GOSUB 90:RETU
RN ELSE DI:LOCATE x,24:PRINT rbank$:EI:R
ETURN
80 x=x-1:1F x<11 THEN x=11:GOSUB 90:RETU

RN ELSE DI:LOCATE x,24:PRINT lbank$:EI:R
ETURN

90 DI:LOCATE x,24:PRINT bank$:EI:RETURN
100 LOCATE x,24:PRINT bank$:LOCATE x+5,2
3:PRINT CHRS(128):s%=s%+1:RETURN

PROGRAM
iy

Degisik yoz™ kur\(a\der erine yen' bir ornek. Ver en kisa
rogrami Yoz ve ¢0 ”Yn Yeni bir parlak YO
ik v fats

\arakterine hip ©! niZ.

arak sc ip \acaks!

10 MO
20 LocATE

50 LocA
:zoswaxclmswl

DE 1: xnu

Py

70 R REM

80 PRINT CH‘“ .
\x 1)* . .MOVE 5x~

EXEN ot <5 2 gy PRINT Bs;mn s -MOVE

30 TAG

OFF s(o)cH
=y—z-pmm “‘NT ascﬁus(z?)C““

TE

k 0
NK 3, -
.8 P:i(;NT +gizin Amstra

niz"

"NMOVE x . 6942

RETURN

od n
ede“\ r\Q \er A 5"
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PAGEMAKER

Advanced Memory
Systems'in  Pagemaker’
ini ilk kullandigimda ne-
ler hissettigimi hatirla-
yinca tom Amstrad kul-

lanicilarinin disk hazine-
lerine bu degerli paketi
eklemek icin bir saniye
bile dusinmeyecekleri-
ne inaniyorum.

HASAN KARA

Poket cok cesitl sekillerde mey-
dana getirebileceginiz text-grafik
kombinasyonlarinin A4 sayfalarina
uygun olarak hazirlanmasini ve ge-
rektiginde diske kaydedilmesini ya da
printer'a_yollanmasini- saglomakia-
drr. Burada yeralan rneklerden de
goreceginiz gibi sonug her seferinde
muhtesem olacaktir.

Amstrad paketin daha cok kisiye
hitap edebilmesi amaciyla progra-
min mouse yaninda Klavye veya
joystick ile kontrol edilmesini de
mumkon kilmistr.

Ancok ne yazik ki CPC 464 ya da
664 sahipleri bu harika paketi kulla-
nabilmek icin 64Kk ek RAMa
ihtiyac duyacaklardr.

Ana Mode 2 cizim ekran Ad
kagidinin 1/3 yikseklik ve 2/3 genis-
ligindeki bir "window" olarak disi-
nilebili.

Eger programin calismas: esna-
sinda kullanimdaki alet olan mouse'u
kullanmiyorsaniz control + K veya J
ile klavye veya joystick i secebilirsiniz.
Hatta bu secimi yapma sansina
programin herhangi bir boliminde
de sohip olacaksiniz.

Eger joystick veya klavye'yi kullo-
niyorsaniz 4,56 numaralifonksi
tuslar mouse tuslarinin gérevini Ust-
leneceklerdir. Bunlardan 4 calishirma,
5 hareket ettirme, ve 6 iptal etme
icindir. Bu tuslar mouse kullanilsa da

Ekranin sol Ust késesinde 7 mend
kutusu gosterilmistir. Bu kutular Pa-
gemaker la kullanabileceginiz fosili-
teleri gostermektedir.

Bir kutuyu secmek icin oku kutu-
nun Uzerine getirip F4 tusuna basma-
niz yeterli olacaktir. Bundan sonra
kullammla ilgili olarak secilmesi ge-
rekecek baz: alt meniler belirecek ve
yapilacak alt mend secimlerinden
sonra da programin islevi baslyacak-
tir.

Sekil 1'de Pagemaker in kendisini
kullanarak yarattigimiz basit meno
sistemi  gozokmektedir. Ekranin en
saginda ise Quick Click Window
menisi gozikmektedir. Bu mengnin
faydasi ise ana meni sisteminin

kullaniimasina  gerek birakmadan
cesitli islerin yerine getirilmesini sag-
[amasichr. Bu mend ile ilgili ayrinth
bilgi daha sonra verilecekfir.

Simdi éncelikle ana mentdeki
bélomleri daha iyi anlayabilmek icin
hepsini fek fek inceliyelim.

ilk kism ok isaretinin disc drive
kutusunun zerine gefirilmesi ile seci-
lecek Filling Modudur. Burada disk-
ten ya da disk efransfer yapilis
saglanmishr.. Transfer edebilecekle-
riniz tam sayfa (64K) ek ekran (16K)
ya da herhangi bir boyuttaki kicik
bolom ya da resimlerdir. Amstrad
ayrica diskin izerine iki érmek dos-
yada yerlestirilmistir. Bu rekler sekil

II'de gozikmektedirler.

el

et el

[ e

J
d

Toon
Chosting

s
I

;

Pattern

£
3

caligir durumda kalacaklardir.

ai
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Bu moddaki diger secenekler ise
AMX Art kullanarak yarathginiz Mod
0 ve Mod 1 ekranlarini yiklemenize
yarayacaktir.

ikinci mod olan Paste, ekrandaki
gorintolerin islenilmesinde kullanila-
cak cesitli olanaklar saglamaktadir.
Copy, Flip ve Rotate ekranin herhan-
gi bir kismint islemenizi mimkan kilar.

Strecth size bir resmin Slcolerini
yorya indirme, ya da iki katina
cikarma olanagini verdigi gibi ek-
randaki herhangi bir boslugun her-
hangi bir boyuttaki resimle doldurul-
mast imkanini da saglar.

Ghost fasilitesi cizdiginiz sekillerin
izerinden gecerek onlari hafif hale
gefirmeyi ancak tamami ile yok
etmemeyi saglar. Scroll ile de sece-
ceginiz herhangi bir kismi ekranda
pixel, pixel hareket eftirebilirsiniz.

Pagemaker sisteminin en énemli
kismi hic sophe yok ki Text modudur.
Bu mody secmekle size texfinizi cesitli
bicim, tip ve format kombinasyonla-
rinda yaratma imkani verecek 8 alt
meniye ulasacaksiniz.

Textler direkt olarak klavyeden
girebileceginiz gibi daha énce bir
kelime  islemci yardimi ile diske
yiklediginiz bir textide kullanabilir-
siniz. Diskin zerinde bir Tasword ve
ayni mikemmellikle calisan bir Mini
Office Il ASC Il file da bulunmaktadir.

Format fasilitesi sonuc gérinti-
niiziin neye benzeyecegini saptama-
niza yarayacak bir imkandir. Prog-
ramin kullanmda tuttugu tip texti
yazdiginiz yerde basan literal tip
bulunmaktadir. Fakat justify secenegi
ile satirlannizin formatini istediginiz
gibi diizenliyebilirsiniz.

Word Wrap'i sectiginizdekelime-
leriniz sag marjinde yarim birakilma-
dan otomatik olarak alt satira atacak
ve Ust satir bosluk kalmiyacak sekilde
dizenleyecektir. Bunun yaninda etkili
bir fasilite olan Autoflow fasilitesi
sekline bagli olmaksinizn istediginiz
herhangi bir kapali seklin arzu
ettiginiz bir textle doldurulmasini
saglar.

Bilhassa baslk veya tablolarin
tam ortaya yerlestirilmesini saglayan
Centre fasilitesi printer kullanilacag

zaman degerini doha iyi belli edecek- Gelecek ay diger mendleri ince-

tir. lemeye devam edecegiz. m




Hemen hepimiz bir oyunla
oynarken “Keske ben de bir oyun
programlayabilseydim”, demigiz-
dir. Ama her zaman

PROGRAM

SPRITE ILE
HAREKETLENDIRME

ise énce ilk programi yazmakla
baglayin (Programin  uzunlugu
umudunuzu kirmasin).  Ondan

BASIC dilinde hareketli grafik
yapmanin imkénsizigi gikmigtir.
Artik boyle bir sorununuz ol-
mayacak, ¢linki agagidaki satirlan
yazinca, Amstrad'inizin da
SPRITE'lan olacak. Sprite, kulla-
nici tarafindan tamamlanan, ek-

sonra prog in ve RUN
yazin. Program datalan kendi
kontrol eder ve eger varsa yanlis
olan satinn numarasini soyler.
Size yalniz hatay diizeltip yeniden
caligtirmak kalir. Datalar tamamen
dogruysa sizden disc drive'l hazir
etmemzl ister ve bir tusa basinca

KEREM ERDEM

XOR-SPRITE programini kul-
lanmak igin artik su tek satin
yazmaniz yeterlidir:

SYMBOL AFTER 256: MEMORY
41663: LOAD “SPRITE": CALL &
A50A

| DEFINE komutu sprite'larin
tanimlanmasina yarar. Komuttan
sonraki ilk parametre tanimlanan

randa i i gibi
renkli objelere denir.

Program istenen buyiiklikte
sekiz tane renkli sprite tanimlaya-
bilmenizi saglar. Basic'e on yeni
komut kattigindan kullanimi gok
kolaydir. Ayrica sprite’larin geklini
degistirmek de basit oldugundan
canli hareketler elde edilebilir.
Ornegin tekme atan karateciler,
kiliglanyla dovigen sovalyeler, bi-
siklete binen gocuklar yaratmak
bu program sayesinde imkansiz-
Iiktan gikacaktir. Ekranda ayni
anda sekiz yarigg kosabilir, engel-
lerden atlayabilir. Artik gerisi sizin
resim kabiliyetinize ve yaraticiligi-
niza kaliyor. Ayrica begendiginiz
oyunlardaki sprite’'lan da kopya
edebilirsiniz.

Bu sayida size ana program ve
bir de sprite’larin kullamimini gos-
teren bir demo programi veriyo-
ruz. Obir sayimizda ise sprite
tanimlamaya yarayan bir program
verecediz. Komutlarin aynntili
agiklamalari da yine bir sonraki
sayimizda olacak.

SPRITE DUNYASINA
GIRlYORUZ
Program basic'e on tane RSX
komutu katar:

| DEFINE, | SPRITE, | LEFT/RIGHT,

|UP, | DOWN, | CLOTH, | DRESS,
| MOVE ve | LEAVE.

i machine code prog
“SPRITE” adi altinda blnary olarak
kaydeder.

sprite'in . Sekiz sprite
oldugundan sifir ile yedi arasinda
bir say olmahdlr Sonrﬂkl iki

sprite'i ini ve

Artik program i
haldedir. $imdi sprite’lanin ilk
Grnegini gérmek igin demo prog-
ramini yazabilirsiniz. Programi ga-
listirmadan énce “SPRITE” adli
file'!n  bulundugu disketi  disc
drive’a_takin. Daha sonra RUN
yazin. Ekranda kanat ¢irpip hava-
da kalmaya galisan bir kus belire-

boyunu belirler. anclsl genisligi,
yani x-eksenindeki uzunlugudur.
Bu 1 ile 80 arasinda bir sayi
olmalidir. Her birim mode 2'de 8,
mode 1'de 4 ve mode O'da 2
noktanin genisligine esdegerdir
(veya mode 2 deki bir karakterin
genlshgme) Iklnmsn ise boyu, yani
. Birile

cektir. Kusu cursor tuglariyla yo-
netebilirsiniz. Hemen farkedeme-
yenler igin sdyleyelim, kus Cop-
Out oyunundan alinmigtir.

KOMUTLAR

199 arasinda bir deger alabilir.
Ama say fazla biyiik olursa grafik
yavaslar. Bunun bir birimi ise bir
yazi karakterinin sekizde biridir.

adresi

| DEFINE,sp.nr,geniglik,yikseklik

| SPRITE,sp.nr,x-koordinati, y-koordinati

| UP,sp.nr

| DOWN,sp.nr

| LEFT,sp.nr

| RIGHT ,sp.nr

| CLOTH,sp.nr,yeni elbisenin adr
| DRESS,sp.nr,yeni elbisenin a
| MOVE,sp.nr,yén vektorii

| LEAVE,sp.nr

*sp.nr=sprite numarasi

esi

dresi

»
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Komutun son parametresi
sprite’in elbisesinin, yani seklini
belirleyen datalarinin hangi adres-
ten bagladigini belirtir. Bu hafiza-
nin herhangi bir adresi olabilece-
ginden 1000 ile 41000 arasinda bir
say! olabilir.

| SPRITE komutu ise tanimla-
diginiz sprite’l ekrana koyar. Yine
ilk parametre sprite''n numarasi
olmaldir. Sonraki iki parametre x-
koordinati ve y-koordinatidir. Bu-
rada dikkat edilecek husus ise x-
koordinatlarinin kullanilan ekran
mode’una gore farkliliklar goster-
mesidir. Ekran Mode 0'da 160;
Mode 1'de 320 ve Mode 2'de 640 x-
koordinatina aynlmistir. Y-Koor-
dinat sistemi mode'a gore degigik-
lik gostermeyip 0 ile 200 arasinda-
dir.

| LEFT, | RIGHT, | UP, | DOWN
komutlarinin kullaniglari ayni olup
adlanndan da anlasilacag! gibi
sprite’lar sola, saga, yukari veya
asag hareket ettirmeye yararlar.

PROGRAM

| CLOTH komutu spmem bir

| MOVE komutu sprite'in dért
yone hareketinin sayilarla kontro-
linu saglar. Ilk parametre sprite

sonraki
elbisesini, yani geklini tamimlar, ilk
arametre yine sprite numarasidir.
kinci parametrede sprite'in yeni
elbisesinin bulundugu adres veril-
melidir. Ornegin, sprite'imiz ka-
natlan yukanda bir kus olsun.
Cloth komutu ile elbisesini kanat-
lan asagida olan kus seklinin
oldugu adresi vererek degistire-
lim. Kugun kanatlar hala yukarida
olacaktir. Sonra | RIGHT komutu
ile saga hareketettirelim. Kus saga
gegerken kanatlarini agad indire-
cektir. Boylece kanat girpan kus-
lar, kosan adamlar, tekerlekleri
donen arabalar yapabilirsiniz.

| DRESS komutu |CLOTHa
benzer fakat sprite'in elbisesini bir
sonraki hareketi beklemeden, bu-
lundugu yerde degistirir. Bu ko-
mut yanan odunlar, konusan insan
kafalar gibi animasyon yapimla-
nnda kullanilabilir. [ CLOTH ko-

. Ikincisi ise yon vek-
toridir. Aldigi degere gore sprite
saga, sola, yukar, agagl veya
gapraz gider:

Yukan
Asagi
Sola
Saga

L e

Bu sayilardan ikisinin toplami
verilirse sprite capraz hareket
eder. Ayrica bu sayilar Basic'in
“JOY (joystick no.)” komutunun
verdigi sayilar gibi oldugundan tek
satirda sprite’l joystick ile kontrol
edebilirsiniz:

10| MOVE, 0,J0Y(0):GOTO 10
Son komut olan | LEAVE, spri-

Hepsinde de komuttan sonra spri- mutu gibi yazilir. Ylne sprite te'in ekrani terk etmesini saglar.
te gelir, tek ve yeni adresi Bir tek sprite numarasini vermeniz
alirlar. verilmelidir. sprite’in kaybolmasina yetecektir.
1030 DATA 1808E1CD26BCOD20F3C9, 1177
1040 DATA 1AAE77231310F918EF00, 901
700 REM *+ XOR-SPRITE #% 1050 DATA 0000000000DD6E02DD66, 656
;;g :E: o gﬁd?CEACP‘f 5;2*3'" 1060 DATA 032BDD7502DD7403FD21, 1012
RN et el 1070 DATA 4FA3DD7E00FD7700DDSE, 1276
v B e 1080 DATA 04DD5605DD4E06DD4607, 919
8002 1090 DATA DD7104DD7005E5180AE1, 1164
810 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 41663 1100 DATA CD26BCFD350020F4C90A, 1224
820 MODE 1:PRINT "Okudugu satir :" 1110 DATA AE772303DD7E013DFD77, 1112
830 n=41664 1120 DATA 010AAEEBAEEB77231303, 1005
840 FOR. {21000 T, 1990 STEP 10 1130 DATA FD3501280218F01AAE77, 932
850 LOCATE 16,1:PRINT 1140 DATA 1318D4000000000000DD, 476
860 L0 1150 DATA 6E02DD660323DD7502DD, 1034
S0/ HEADp S Se12 Sl Ead <1990 THEN: 120 1160 DATA 74032BFD21AEA3DD7E00, 1132
1170 DATA FD7700DD5E04DD5605DD, 1224
1180 DATA 4E06DD4607DD7104DD70, 1053
1190 DATA 05E5180AE1CD26BCFD35, 1230
1200 DATA 0020F4C91AAE772313DD, 1071
1210 DATA 7E013DFD77010AAEEBAE, 1154
1220 DATA EB77231303FD35012802. 760
1230 DATA 18FO00AAE770318D40000, 806
10 NEXT 1240 DATA 00000000000000000000, 0
950 PRINT:PRINT "Datalar dogru..." 1250 DATA 000000000000FD213FA4, 513
35? Pf:INTEPBINT "Machine-code olarak kay| 1260 DATA DD6E02DD6603E5SCD26BC, 1319
s el e 1270 DATA DD7502DD7403E1DD7E00, 1252
970 PRINT "disketinizi yerlestirin. .
080 PRINE TS B e e G 1280 DATA 323DA4DDSE04DD5605DD, 1127
SPrE N nni 1290 DATA 4E06DD4607DD7104DD70, 1053
990 SAVE "sprite”.b,&A2C0,991 1300 DATA 05E5DD7E01FD7700CD32, 1209
1000 DATA 0000000000DD7502DD74, 677 1310 DATA A4E1CD26BCDD3500E5DD, 1544
1010 DATA 03DD5E06DD5607DD7304, 978 1320 DATA "7E01FD7700181BE1CD26, 1018
1020 DATA DD7205DD4EOOE5DDA601. 1160 1330 DATA BCDD350020EE5950DD7E, 1248 %'
F
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1340 DATA O1FD7700CD32A43A3DA4, 1075

1350 DATA DD7700C90AAEEBAEEB77, 1488
1360 DATA 231303FD350028D718F0, 882 10 REM *# XOR-SPRITE DEMO *#
1370 DATA 1AAE772313FD3500C818, 903 § o qr e an el B8
1380 DATA F500000000000000FD21, 531 bk By
1390 DATA C1A4DD6E02DD6603CD29, 1262 OLODE L oTNIE 2520 50K 5.0
1400 DATA BCDD7502DD7403DD7E00, 1215 60 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999
1410 DATA 32BFA4DDSE06DD5607DD, 1261 70 LOAD "sprite
1420 DATA 4E04DD4605DD7304DD72, 1053 80 CALL &A50A
1430 DATA OS5E5DD7E01FD7700CDB4, 1339 90 FOR i=40000 TO 40191
1440 DATA A4E1CD26BCDD3500ESDD, 1544 100 READ aS:POKE i,VAL("&"+a$)
1450 DATA 7E01FD7700181BE1CD26, 1018 10 ML T b

{ 1460 DATA BCDD350020EE5950DD7E, 1248 E .
1470 DATA O1FD7700CDB4A43ABFA4, 1335 et CORSOR TUsLARIYLA KUSU YO
1480 DATA DD7700CS0AAEEBAEEB77, 1488 bt PR
1490 DATA 231303FD350028D718F0, 882 150 |SPRITE. 0. 150,100
1500 DATA 1AAE772313FD3500C818, 903 160 clzcl+dt6d
1510 DATA F5000000000000DD6EO2, 578 170 IF c1<40000 OR c1>40128 THEN d= d:cl
1520 DATA DD6603DD5SE04DD5605D5, 1170 scli2¢de6
1530 DATA FDE1DDSE06DD5607DD73, 1449 750 rcLom.0,
1540 DATA 04DD7205DD4EOOE5DD46. 1163 138TéF“Isr;KEV(D) =0 THEN {UP,0:{UP.0:FRAME
1550 DATA 011808E1CD26BCOD20F3, 977
1560 DATA C9FD7EOOAEEBAEEB7713, 1536 FOULLE AHERX(2) =0, THEN: IDONNLOI DOWN 0%
1570 DATA 23FD2310F218E8000000, 837 B = ’ . :
1580 DATA 00000000000000000000. 0 ZIDBéF INKEY(8)=0 THEN |LEFT,0:FRAME:GOT
1590 DATA 210AA50118A5CDD1BCCS, 1201 220 IF INKEY(1)=0 THEN !RIGHT,O0:FRAME:GO
1600 DATA 38A5C367A5C389A5C39A, 1530 T0 160
1610 DATA ASC3CEA5C3DFASC3FOA5, 1914 230 FRAME:FRAME
1620 DATA C320A6C338A6C355A6C3, 1451 240 go=2" (INT(RND#4)): IMOVE,0.go

' 1630 DATA 7FA65350524954C55249, 1047

1640 DATA 4748D44C4546D455D044, 1143
1650 DATA 4F57CE444546494EC543, 994
1660 DATA 4CAF54C844524553D34D, 1029
1670 DATA 4F56C54C454156C500FE, 1109
1680 DATA 03C2BBASDD6EOODD6601, 1204
1690 DATA DD5E02DD5603DD7E04E5, 1207
1700 DATA CDABASE1CD1DBCCD19BD, 1607

1710 DATA C3C5A2FE01C2BBASDD7E, 1702
1720 DATA OOCDABA5CD19BDC355A3, 1403
1730 DATA FEO1C2BBA5DD7EO00CDAB, 1524
1740 DATA AS5CD19BDC3F7A2E60787, 1560 250 FRAME:FRAME

1750 DATA B78724F060021BOA609SES, 968 260 GOTO 160

1760 DATA DDE1C921C8A57E23CD5A, 1501 270 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
1770 DATA BBFE0720F7C94572726F, 1336 280 DATA 77,CC,00,00,FF,47,00,00,FF,CC
— 1780 DATA 7207FE01C2BBA5DD7E00, 1269 290 DATA 00,00,FF,88,00,77,FF,88,00,FF
1790 DATA CDABA5CD19BDC344A4FE, 1641 300 DATA 77,88,11,FF,BB,44,11,FF,BB,66
1800 DATA 01C2BBA5DD7EO0CDABAS, 1435 310 DATA 00,FF,44,44,00,77,89,22,11,BB
1810 DATA CD19BDC3COA3FE04C2BB, 1608 320 DATA CC,08,33,99,44,04,EE,00,88,0C
1820 DATA A5DD7E06DD5E00DD5601, 1141 330 DATA 44,00,44,00,00,00,00,00,00,00
1830 DATA DD4602DD4EOACS5CDABAS, 1334 340 DATA 00,00,00,11,BB,CC,00,33,77,47
1840 DATA C1DD7304DD7306DD7205, 1215 350 DATA 11,DD,77,CC,77,EE,FF,88,FF,BB
1850 DATA DD7207DD7000DD7101DD, 1231 360 DATA FF,88,EE,EE,FF,88,DD, FF, FF,00
1860 DATA 3603COCY9FE02C2BBA5SDD, 1473 370 DATA BB,DD,FF,00,00,BB,.EE,08,00, FF
1870 DATA 7E02DD5E00DD5601CDAB, 1127 380 DATA CC,04,11,EE,08,02,33,88,04,06
1880 DATA A5DD7306DD7207C9FE02, 1306 390 DATA EE,00,02,00,44,00,06,00,44,CC
1890 DATA C2BBASDD7E02DDSE0ODD, 1431 400 DATA 00,00,BB,77,00,00,77,BB,BB,CC
1900 DATA 5601CDABA5DD7306DD72, 1305 410 DATA BB.DD,77,47,77,DD,77,CC,BB,EE
1910 DATA 07CD19BDC3C5A4FE02C2, 1432 420 DATA FF,88,77,FF,FF,88,33,EE,FF,88
1920 DATA BBA5DD7E02DD5EOOCDAB, 1392 430 DATA 55 .FF,FF,00,33.DD,FF,00,00,BB
1930 DATA A57BFSEB601C4D9ASF1F5, 1828 440 DATA EE,00,00,.FF,CD,00,11,EE,08,08
1940 DATA E602C4EAA5F1FS5E604C4, 1743 450 DATA 33,88,08,04 ,EE.00,04,0C,44,00
1950 DATA A5A5F1E608C494A5C9FE, 1773 460 DATA 0C,00

1960 DATA 01C2BBA5DD7EOOCDABAS, 1435
1970 DATA DD6E02DD6603DD4E04DD, 1183
1980 DATA 4605DD7106DD7007C3C5, 1147 m
1990 DATA A2, 162
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CHAMPIONSHIP WATER - SKIING

(INFOGAMES)

DALEY THOMPSON, NICK FALDO, Ni-
GEL MANSELL VE DIEGO MARADONA

DAN SONRA BIR KOMPUTOR OYUNUNA
ADINI VEREN EN SON YILDIZ SPORCU
POTRICE MARTIN OLMUSTUR. KENDI-

SINE DENIZ PRENSI DENILEN BU
SPORCU FRANSA'NIN BU ALANDA VE-
TiSTIRDIGI EN BUYOK SPORCU OLLP
BU SENE LONDRA'DA NAPILACAK DUN-

VA SU KAYAGI SAMPIYONASINA KATI-

LACAKTIR.

iSTE SiZE BU ISIN ICINE GIREBILME-
NIZ IGIN BIR FIRSAT: KAYAKLARINIZI
ALARAK EN YAKIN SU KENARINA GiDiP
KENDINIZI SULARIN (ZERINDE LUGMA-
VA BIRAKIN. ILK BASTA AMSTRAD/A
UYARLANMAS| IMKANSIZ GiBi GOZ0-
KEN BU | O‘{dN COK OYUNCULU OLARAK
GAYET i¥i SEKILDE UYARLANMISTIR.

LE JUMP, LE FREESTYLE VEVA LE
SLALOM - YADA BUNLARIN UCONON
KARISIMINDAN OLUSAN OYUNDA 1-3
OYUNCU VER ALABILIR.

HARIKA GIZILMiS GRAFIKLER BULU-
NAN OYUNDA ANA OYUN SAHASI TROPIK
ADALAR, HAMAKTA SALLANAN KIZLAR
VE BENZERI SEVLERLE KAPLANMIS-
TIR. KARAKTERLERIN ANIMASYONU
MOKEMMEL YAPILMIS OLUP BU BIL-
HASSA KAYAKLARDAN DUSTUGINUZDE
GOK iYi BELIRMEKTEDIR. BU OLAYI
DENGESIZ DURUMDAYKEN YA DA GOK
HIZLI DONMENE GALISIRKEN SIK SIK
YASAYABILIRSINIZ.

SESI MGNI r0R i€
MAVI xasxw msnrw méa_EM

GESITLI VETENEKLERI NASIL BIR
LESTIRECEGINIZI OGRENMENIZ GE
REKECEKTIR. CUNKD ANCAK BU SE
KILDE MADALYA SIRALAMASINDA YER
ALABILIRSINIZ. SLALOM VE ATLAMA

BOLUMLERINDE ESAS OLAY iPIN GER
GINLIGINI VE HIZINIZI DENGELEMEK-
TEN IBARETTIR. SERBEST STILDE
SURATLI REFLEKSLERE VE KENDI
OZEL HAREKETLERINIZI YARATMAYA
THTIACINIZ OLACAKTIR.

Sizin AMSTRAD Aralik 1988

BU OYUNDAKI EN ILGING VE ALISILA-
GELMISIN DISINDAKI OLAY HER BO-
LOMON FARKLI BIR AGIDAN IZLENIL-
MESIDIR. BOLUMLERIN GORONUSLERI
SIRASI ILE SU SEKILDEDIR.

JUMP: PROFIL
FREESTYLE : BOTA GORE ONDEN
SLALOM: ARKADAN

OYUNUN BU SEKILDE DUZENLENMIS
OLMASI KARSILASABILECEGINIZI EN
iNi SPOR OYUNU OLMASI OZELLIGINI
KAZANDIRMAKTADIR.

SONUG OLARAK SOYLENEBILECEK TEK
BiR SOZ VAR, OVUNUN KORKUNG
ZEVKLI VE ANI DERECEDE ZOR
OLDUGLDUR.

iLK GUNUN HEDEF SKORU: 5.000 PUAN

SES . %40

DEVAMLILIK

SUNUS ...
SIZIN AMSTRAD .
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INTERNATIONAL
KARATE

(ENDURANCE)

DHYANA DENILEN ZIHINSEL YETENEK-
LERE KAVUSMAK ICIN MOCADELE
EDEN BIR SAVASGININ HAYATINDAN
KESITLER ICEREN BIR OYUN. LLASIL-
MAK_ISTENILEN DHYANA i¥i VE
KOTONON NELER iFADE ETTIKLERINI
TAM OLARAK ANLAYABILMEK FAKAT
ASK VEVA INTIKAM GIBI DUYGULARIN
ESIRI OLMAMAYI BELIRTIR.

BEN ALTI BOLUMDEN SONRA ANCAK
ULASILMAK ISTENILEN DUQUMA OL-
DUKGA YAKIN OLAN PO-RiJ KONUMUNA
U\_A$ABILDIM YANI HIRS, KADER VE
OLUMON EN OST KOMINASYONU.

INTERNATIONAL KARATENIN NE TiP
BIR ONUN OLDUGUNU BILMEM TAHMIN
EDEBILDINIZ Mi! ANCAK SUNU HEMEN
BELIRTELIM Ki iLK KELIME OLAN
INTERNATIONAL'IN OYUNLA PEK BIR
ALAKASI YOK. GONKO OYUN ASLINDA
SADECE KARATEYE DAYANMAKTA,

C) 1986 E
by ’Choice’

EGER DAHA ONCE HIG KARATE SEY-
RETMEMIS YA DA KARATE ILE ILGILI
BiR VAZI OKUMAMISSANIZ BURDAN
SONQASIN\ DIKKATLE ~ OKUMANIZI
TAVSIYE ZDERIM.

VESIL MONITOR ICIN
VESIL MONITOR RENKLIVE GORE
DAHA NET VE AGIK.

ONCELIKLE EGER ONUNUN ADINDAKI
INTERNATIONAL'IN BiR ONEMi OLUP
OLMADIGINI  MERAK _ EDINORSANIZ
HEMEN SOYLINELIM Ki BUNUN FONDA
GOZUKECEK PIRAMITLER, GOKDELEN-
LER YA DA BENZERI $SEYLER DISINDA
BiR ONEMi YOK. VANi (ZERINDE
DURMAVYA DEGMIYECEK BIR GiZ.

SIMDI, JOYSTICK'INIZi ELINIZE ALIN.

KOLU HAREKET ETTIRDIGINIZDE EX-

RANDAKI (IC FIGURDEN BIRI HAREKET-

LENECEKTIR. BU SiZi TEMSIL EDEN
FIGUR. AYNI ZAMANDA EKRANINDIGER
KOSESINDE RAKIBINIZ OLAN BIR BAS-

KA FiGUR BELIRECEK VE_INANILMA-

YACAK KADAR KISA BIR SUREDE SiZE
SALDIRMAYA BASLAYACAKTIR.

BU_iKi_FIGURIN DISINDA BELIRECEK
UGUNCO FiGURDE HAKEM KONUMUNDA

Music (C) 1986 J.q

OLUP YAPILAN HAREKETLERI DEGER-
LENDIRECEK OLAN FiGURDUR.

RAKIBINIZ BILGISAYAR KONTROLL{
BiR DOVUSCH OLABILECEGI GiBi AR-
KADASINIZ ~ TARAFINDAN KONTROL
EDILMESI YANI iKi OYUNCULU BIR
OVUNUN OYNANMAS| DA MOMKUNDUR.

HER NE KADAR SADECE DOVUS (IZERI-
NE KURULMUS VE KARATENIN FiLOZO-
TIK YONONON ARASTIRILMASINA iM-
KAN_VERMEYEN BIR OYUN OLSADA,
GUZEL SES EFEKTLERI, w ANIME
EDILMIg GRAFIKLER VE USTUN SEVI-
VEDEKI OYNANABILIRLIGI IL_E SEVE-
CEGINIZ BiR OYUN. ANCAK BILGISAYAR
KONTROLLU RAKIPLERE KARS! DIK-
KATLT OLMAYI UNUTMAYIN.

SIZE Vi DOVUSLER. ..

ILK GUNON HEDEF SKORU: iKi BILGi-
SAYAR DOVUSGUSUND VENIN.

SES ..
GRAFIK
OYNANABILIRLIK .
DEVAMLILIK

Sayta 28
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ZYNAPS (HEWSON)

SIZE, NEMESIS'E BENZEMEKLE BIR-
LIKTE BIZCE SAATLER BOYUNCA DAHA
FAZLA ZEVK VEREN, KONUSU ISE YINE
UZAYA DAYALI BiR OYUN SUNUYORUZ
OYUNDA DUSMAN UZAY ISTASYONUN-
DAN KAGAN KAHRAMAN DURUMUNDA-
SINIZ. GALDIGINIZ SCORPION SAVAS-
CISI ILE GEVRENIZI SARAN DUSMAN-
CARIN  ATESINDEN. KAGMALISINIZ
HEYECANLI DEGIL Mi!

SCORPION SAVASGISINI KALDIRDIGI-
NIZDA KALP ATISLARINIZIN HIZLAN
DIGINI HISSETMELISINIZ. DUSMAN-
LAR YOLUNUZU KAPATTIKGA KURTU-

LUS UMUTLARINIZ AZALMAKTA TEK
SANSINIZ ETRAFINIZDAKILERE DELI
LER GIBI ATES ETMEKTIR. VURDUGU-
NUZ HER DUSMAN ARKASINDA KUGUK
BIR KAPSUL BIRAKACAKTIR. BU KAR-
SULLERI TOPLAYARAK SADECE Si-
LAHLARINIZI INILESTIRMEK MOMKON

|Yw SEENEKLERDE ELDE EDEBILIR-
. ILK_SEGENEK HIZINIZI_IKINCI
ATES GUCONOZO ARTTIRIR, UGONCO
BOMBA ATICINIZI GALISTIRIR, 4 VE
5'INCILER ISE FUZELERI KULLANIMA
SOKACAKLARDIR.

METOD OLDUKGA BASIT VE NEMESIS
TEKI GIBI. HER KAPSIL ALISINIZDA
“'WEAPONRY ACTIVATION INDICATOR"’
INIZ SIRADAKI SILAH SEGENEGINE
GEGER. BU SEGENEGI AKTIF HALE
GuguzMEK IGIN” PARMAGINIZI ATES
MESININ UZERINDE, GEMINIZ YA-
NIP SONMEYE BASLAYANA KADAR
TUTMALISINIZ. PARMAGINIZI ORADA
TUTARAK BIR BASKA KAPSUL TOPLA
VIN BOYLELIKLE YENI SEGENEK KUL-
LANIMA GIRMig OLLR.

ORTAYA EN FAZLA GIKAN DUSMAN
KUGUK UGAKLARIDIR, BUNLAR LASER,
BOMBA VE FUZELERDEN HERHANGI

VESIL MONITOR ICIN
DEGISEN VARATIKLARIN KARISTI-
RILMAS| PROBLEM YARATABILIR.

Sizin AMS

BIRIYLE TEK BIR ATISTA YOK EDILE
BiLiR. VALNIZ GUDUMLO FUZELER
BOYLE K_V;uK HEDEFLERE KILITLE-
NEMEZLER. ZATEN YOLUNUZUN UZE-
RINDE SABIT ER VARDIR VE BU
(USLER HEM ATESLE KARSILIK VER

r:QI HEM DE ULASILMALARININ
KOLAYCA YOK

DUSMAN  KOMUTA GEMILERI DAHA
BUNUKTUR FAKAT DIGERLERINE GORE
NOK_EDILMELERI KOLAYDIR. BIRINCI
SEVIVENIN SONUNDA BIR ANA GEMI
ILE KARSILASACAKSINIZ. BUNU YOK
ETMEK HE HEMEN IMKANSIZ
OLSADA SiZ KENDINIZI YOK EDILMEK-
N KORUYABILIRSENIZ BIR SONRAKi
SEVIVEVE GEGEBILIRSINIZ.

BiR SONRAKI SEVIYEDEKI PROBLEMI
NiZ DOGAL FELAKETLER OLACAKTIR.

BUNLARIN BASINDA ASTROIDLER GE-

LECEKTIR. OLDUKGA HIZLI H

EDERLER VE VURULMALARI MOMKON

DEGILDIR. HATTA AVNI ZAMANDA

DUSMAN UGAKLARIDA ORTAYA GIKAR
SA IS DAHA DA ZORLASIR.

iLK GUNON HEDEF SKORU: 16.000

PUAN

GARPISMA DEDEKTORU BIR GOK KEZ
VETERSIZ KALACAKTIR. ANCAK BiR
KAG SEFERDEN SONRA TEHLIKENIN
NEREDEN GELECEGINI VE NASIL SA-

VUSTURULACAGINI OGRENECEKSINIZ.
ANA GEMIYi YOK ETMEK OLDUKGA ZOR
BURADAKI PUF NOKTA TASIDIGINIZ
SILAHTADIR. VURULDUGLNUZ DA YA
DA 8iR GARPISMA OLDUGLINDA BULUN-
DUGUNUZ SEVINENIN BASINDAN Si-
LAHLARINIZ OLMAKSIZIN BASLAYA-
CAKSINIZ. TABii DAHA ZOR SEVINE-
LERDE ANA BASLAMA NOKTALARIDA
OLACAKTIR.

SUNUS
SIZIN AMSTRAD

GRAFIKLER NEMESIS GiBI OYUNLARA
GORE DAHA 1Yi DUZENLENMIS DAHA
NKLI VE DAWA TEMIZDIR. HATTA
SIRF MUZIGINi DIN i
ALINMAYA DEGER BIR
KADAR DENENMIS UZAY OYUNLARINA
GORE GOK USTON BIR UYARLAMA.

Sayla2s



DUNYAYI iSGAL EDIP, GEZEGENIN

(CRA BIR KOSESINDE USLENEN DURR-
LAR ATMOSFER VE HAVAYI DEGISTI-
REREK TEKRAR BUZ GAGINA DONMEYI,
BOVLELIKLE DE DUNYAYI VONETE-
BILMEYI ISTEMEKTEDIRLER. LANCA
GRYZOR OLARAK Siz BU DURUMA
KARS! KOYMAK iGiN GONDLLL OLARAK
GALISMAYA BASLINORSUNUZ.

OYUNUN, HER BIRI KENDI iCINDE DE
KUGUK BOLUMLERE AYRILMIS 3 ANA
BOLUMO VARDIR. BU (G BOLUM,
ENEMY STRONGHOLD, ATMOSPHERE
PROCESSOR VE MATHERSHIP'DIR. ILK
BOLUM GAME QVER'DAKI GiBi YATAY
OLARAK HAREKET EDEN BIR EKRANDA
GEGMEKTEDIR. BURADA Ki AMACINIZ,
DUSMANIN USSUNE  ULASMAK  BU
ARADA DA ONUNOZE GIKACAK ENGEL-
LERI YOK ETMEKTIR. DUSMAN (SS
SIZI YOK ETMENE GALISACAK ASKER-
LER VE SILAHLARLA DOLUDUR.

BULMANIZ GEREKEN GESITLI SILAK
DEPOLARI OLUP, BU DEPOLARDA KUL-
L.ANABILECEGIN!Z 4 TiP SILAHTAN
BiRI BULUNUR. BU SILAHLAR: RAPID
FIRE, SCOTTER GUN, LASER GUN VE
aAremErz DIR. OZELLIKLERINE GELIN-

QAPID FIRE: SILAHINIZIN ATIS HIZINI
ARTTIRIR,

CO TTER GUN BIR DEFADA (G MERMI
ATAN S|
LASER GJN 'DIGERLERINE GORE DAHA
ETKIN SILAH.

BARRIER: BELLIRLI BiR SURE iGIN
SIZi YARALANMAZ YAPAR.

EXTRA HAYATLAR VAPILAN SKORA
GORE DEGIL, BIR BOLUMDENDIGERINE
GEGILMESINLE VERILIR.

DUSMAN (SSU GUG ALANLARI iLE
ANRILMIS  KORIDORLARDAN  OLUS-
MAKTADIR. BUNLARI ETKISIZ HALE
GETIRMEK GIN TUNELIN SONUNDAKi
BIR ANAHTARA BIRKAC KEZ ATES
ETMENIZ GEREKECEKTIR. AYNI ZA-
MANDA DUSMAN SAVUNMA GUCLERI
VE DUSMANLARDA SIZI YOKETMEVE
UGRASACAKLARDIR. BU TiP ENGEL-
LERDEN BIR KAGINI ASINCA GOK ivi

KORUNAN KUMANDA ODASINA ULASA-
CAKSINIZ.

KONTROL ODAS| YOK EDILDIKTEN
SONRA BiR SONRAKi BOLUM OLAN VE
DIKEY HAREKETLI EKRANDA OYNANAN
PLATFORMLAR KISMINA ULASIRSI-
NIZ. BURADAKI ISLEMLERDE YATAY,

. HAREKETLI EKRANDA YAPTIKLARINI-

ZIN BENZERIDIR. BURADAN SONRA
ATMOSPHERDE PROCESSORI YOK ET-
MENIZ GEREKECEKTIR. BUNU BASAR-
DIGINIZ ANDA DA ANA GEMIDE YAPA-
CAGINIZ SAVAS BASLAMIS OLACAK-
TIR. GEMININ iCINDE DE TONEL VE
ENGELLERDEN OLUSAN BIR BASKA
SEBEKE ILE KARSILASACAKSINIZ.

JACK THE NIPPER 11 (GREMLIN)

JACK THE NIPPER I'IN BUYUK BASA
RISINDAN SONRA GREMLIN SOFTWARE
BU SERININ IKINCISINI CIKARMAYI
KARARLASTIRMISTI. VE ISTE KARSI-
NIZDA ESKi NITELIKLERININ BiRGO-
GUNU KORUYUP BUNUN YANINDA SE-
NARYONUN BUYUK KISMINI YENILEYEN
VE OYNANABILIRLIGI ARTTIRAN YENI
OZELLIKLER SAGLAYAN JACK DHE
NIPPER Il

JACK VE AILESI INGILTERENIN ISLAK
VE RUZGARLI SAHILLERININ TERKET-
MEYE ZORLANDIKTAN SONRA DAHA
GUNESLI VE SICAK IKLIMLI BIR YER

VESIL MONITOR iGN
TEK PROBLEM HN)ISTAN CEViZ-
LERININ ZOR SE&, LMESI.

Sayfa 30
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SUNUS
SIZIN AMSTRAD ..

BULMA UMUDUNLA AVUSTRALYA KI-
TASINA DOGRU UGMAKTADIRLAR. TAM
PILOTUN ORMANIN (ZERINDEN GEG-
TIKLERINI ANONS ETTIGI SIRADA JAK
AN BIiR KARARLA PARASUTUNC TAKAR
VE ASAGI ATLAR. ANCAK NE YAZIKKi

SILAKINIZI, SIZE YARDIMI DOKUNA-
CAK CESITLI SEKILLERDE KULLANA-
BILIRSINIZ. ORNEGIN; DIVAGONAL
OLARAK YUKARI VEYA ASAGI, SAGA VE
SOLA, YUKARI VEYA YERE ATARAK
ILERI ATIS YAPMANIZ. MOMKONDCR.
TONELLER DE ISE DEGISIK YOKSEK-
LIKLERE ATIS YAPABILMEK ICIN YERE
YATMAKTANSA EGILMENIZ SIZIN ICIN
DAHA IV OLACAKTIR.

BABASI OLABILDIGINCE GABUK SE-
KILDE ONUN ARKASINDAN ATLAYARAK
ONU TAKIBE BASLAMISTIR.

SIZ OYUNDA DONYANIN EN YARAMAZ
QOCUGU OLARAK YERLILERI KISKIR-
TAN JACK ROLUND USTLENMEKTESI-
NiZ. ANCAK BU ARADA SiZDEN ONCE
MUTLU VE BARIS DOLU YUVALARI
OLAN ORMANI SIZE KARSI KORUMAYA
KALKACAK HAYVANLARA KARSI DIK-
KATLI OLMALISINIZ. TABIi VINE DE
OLDUKGA SANSLI SAYILIRSINIZ CUN-
KU BU HAYANCARI OLDURMEK TGIN
KULLANACAGINIZ HINDISTAN CEVIZ-
LERINDEN BOLCA BULUNMAKTADIR.
GOREVINIZ SIRASINDA SIZE VARARLI
OLABILECEK BAZI NESNELER ORMA-
NIN GESITLI VERLERINDE BULUNA-
CAKTIR. HER NE KADAR BUYUK GOREV
HINDISTAN CEVIZLERINE DUSECEK-
SEDE BAZI DIGER NESNELERDE i5i-
NIZE YARAYACAKTIR.

YESIL MONITOR iGN
OYUNUN TOM BGL&JMLEQINDE NE-
SiL EKRAN ICIN P?CBAEM VOK

SES EFEKTLERI SADECE ATIS VE
PATLAMA SESLERINDEN OLUSMASINA
RAGMEN GUZELDIR. AYRICA SADECE
128K SAHIPLERININ YARARLANABILE-
CEGI BIR DE EKSTRA VARDIR Ki BU DA
SUREKL] OLARAK BIR MUZIK CALMA-
NIN_ MOMKON OLMASIDIR. ANRICA
VINE 128K SAHIPLERININ OYUNU BIR
SEFERDE  YOKLEMELERI MOMKIN
OLMASINA KARSIN DIGERLERI OYUNU
PARGA PARCA YUKLEYECEKLERDIR.

HER NE KADAR ILK BASTA BASIT BiR
MACERA OYUNU 6iBi GOZUKSEDE ESAS
OLARAK OYUN DIKKATLI SEKILDE
UYGULANACAK  STRATEJILERE DA-
YANMAKTADIR, ANCAK SiZi KIZDIRA-
BILECEK TEKBIRNOKTA VARDIRKI, BU
DA KULLANILAN TOM MERMILERIN
AYNI RENKTE OLMASI. BU VUZDEN
BAZEN UZERINIZE GELMEKTE OLAN
BIR MERMIYi COK GEC OLANA KADAR
FARKEDEMIYEBILIRSINIZ. OYNADIK-
A DAHA FAZLA OVNAMAK ISTEVECE-
INIZ COK i¥i BiR OYUN.

iLK GUNON HEDEF SKORU: 50.000
PUAN

DEVAMLILIK .
SUNUS ...
SIZIN AMSTRAD

OYLN GRAFIKLERININ MUKEMMELLIGI
VE RENKLILIGI, SENARNO VE KARMA-
SIKLIK BAKIMINDAN JACK THE NIPPER
I'DEN OLDUKGA FARKLI. ANCAK ORTAK
TEK BIR YONLERI VAR, BU DA iKiSININ
DE OYNAYANI EKRAN BASINDAN AYRI-
LAMINACAK HALE GETIRMESI. BIR
ONCEKi 6iBi COZOLMESI GEREKEN
BIRCOK BULMACAYA SAHIP NEFIS BiR
VERSIYON.

iLK GUNUN HEDEF SKORU: BiR FENER
ELDE EDIN.

Sizin AMSTRAD Aralik 1968
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ARMY MOVES
(OCEAN)

SAVASIN AKISINI DEGI$TIQEBILECEK
BILGILERI SAGLAYAN DUSMAN
KOMUTANLIG] BU BILGILER SAVESIN-
DE KESIN BIR ZAFERE ULASABILE-
CEKTIR.

TOPLUCA VAPILACAK ~ SALDIRININ
RISKLERI OLDUKCA FAZLA OLDUGU
ICIN OZEL HAREKATLAR BIRLIGI 60-
REVE GAGRILMISTIR. BIRLIGIN GORE-
Vi DOSMAN USSONE SIZARAK GIZLI
PLANLARI ELE GEGIRMEKTIR.

SiZ DE BU BIRLIGIN EN iVi SAVASCIS!
OLDUGUNUZDAN SON DERECE TEHLI-
KELI OLAN BU GOREVE GONOLLD
OLACAKSINIZ.

iLK BOLOM FARTH KOPRUSUNUN GE-
CILMESIDIR. ORDUYA AIT JiPINIZLE
ILERLERKEN SILAHLI HELIKOPTER-
LERIN SALDIRISINA UGRAYACAKSINIZ.
KULLANABILECEGINIZ VERDEN HAVA-
YA ATILAN FUZELER BUNLARIN HAK-
KINDAN GELECEKTIR. ANCAK BURADA
DIKKAT ETMENIZ GEREKEN BIR HUSUS
VARDIR, FUZENIZi ONDAN ONCE ATES-
LEMEK. AKSI TAKDIRDE BIR IKINCi
IGIN SANSINIZ OLMAYACAKTIR.

TAM HELIKOPTERLERIN HAKKINDAN
GELDIGINIZE INANDIGINIZDA BU SE-
FERDE KARA GUGLERININ SALDIRISI
NA UGRAYACAKSINIZ. DUSMAN JiPLE
Ri (ZERINIZE DOGRU GELECEK VE
EGER NETERI KADAR HIZLI DAVRAN-
MAZSANIZ SiZi HAKLAYACAKLARDIR

BU DURUMDA YAPABILECEGINIZ iKi
HAREKET VARDIR. BIRINCISI JOYS
TICKINZi SAG (ST KOSEYE ITEREK
DUSMANIN  UZERINDEN  ZIPLAMAK
OLUP EGER ZAMANLAMA HATASI
VAPARSANIZ DUSMAN JiPININ UZERI
NE DUSECEGINIZ IGIN OLDUKGADA
TEHLIKELIDIR.

DAHA iYi OLAN DIGER YOL iSE BiRAZ
UGRASTIRMASINA RAGMEN BU iSi
VERDEN VYERE BIR FUZE iLE COZOM
LEMEKTIR.

ANCAK KOPRUNON BELIRLI KISIMLARI
SABOTAJCILAR TARAFINDAN UGURUL
DUGU IGIN YINE DE SIK SIK ZIPLAMA
VETENEGINIZI KULLANMANIZ GERE-
KECEKTIR.

iLK BOLUM IGIN 5 HAKKINIZ VARDIR VE
HER NE KADAR BU MIKTAR YETERLI
GOZUKSEDE GERGEK PEK DE OVLE
DEGILDIR. GUNKU GITMI$ OLDUGLNUZ
MESAFE (:?)ZONuNDE BULUNDURUL~
MAKSINIZ HER KAVBETTIGINIZ HAK-
TAN SONRA OYUN BASA DONECEKTIR.

EGER IKINCI BOLUME GEGMEK ISTi-
YORSANIZ iLK BOLUMO HATASIZ GEG-
MENIZ GEREKMEKTEDIR. iKINCI BO-
LUME GECEBILEN SANSLI INSANLAR 9
EKSTRA HAKLA ODULLENDIRILECEK-
LERDIR.

iLK BOLUMON SONUNDA ULASACAGI-
NIZ BiR DURAKTA JIPINIZi TERKEDE-
REK SiZi SONRAKI UG BOLUME TASI-
VACAK HELIKOPTERE TIRMANACAKSI-
NIZ.

SON (G BOLUMDE iSE AYAKLARINIZI
KULLANMANIZ GEREKECEKTIR. TABII,
BU ARADA UZERINIZE GELECEK MER
VE EL BOMBALARINDAN KURTULMA-

VESIL MONITCR iGIN

RENKLI OZELLIGININ SAGLADIGI
AVANTAJLAR HISSEDILINOR.

SES . :
GRAFIK ......
OYNANABILIRLIK
DEVAMLILIK

SIZIN AMST

NIZIN GEREKTIGINIDE UNUTMAMALI-
SINIZ. EGER BU GERILLALARI HAKLA-
VABILIRSENIZ SIRADA SADECE PLAN-
LARI BULUP ELE GECIRMEK VE
(USSUNOZE GERI DONMEK KALACAK-
TIR.

ARMY MOVES OYNANABILINECEK EN
KOLAY OYUN DEGIL, FAKAT BIR KEZ
OYNAMAYA BASLADINIZ MI KENDINIZI
KURTARMANIZ MOUMKON OLMAYACAK-
TIR. OYUNUN GOK RENKLI, i¥i DIZAYN
VE ANIME EDILMI§ GRAFIKLERI,
MUZIK VEYA SES EFEKTLERI ILE
OYNAMA IMKANI VE YOKSEK DERECE-
DE OYNANABILIRLIGT ONU KENDI CINS-
LERI ARASINDA EN (ST SIRALARA
ERLESTIRECEKTIR.

iLK GUNON HEDEF SKORU: KOPRUNU
GEGIN.
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BILGISAYAR OYUNLARI iCINDE EN
FAZLA SAYIYA ULASANLAR KIC SUPHE
YOKTUR KI GEMINIZIN YA DA KENDI
GUCONUZO ARTTIRMAK IGIN CESITLI
SEVLER TOPLADIGINIZ TiPDEKILER-
DiR. BU OLAY LK OLARAK MACERA
OYUNLARINDA ORTAYA CIKMIS VE
KABILINETLERINIZi ARTTIRMAK iCIN
KULLANILMISTIR. DAHA SONRA ARCA-
‘DE OYUNLARINDA DA KULLANILMAYA
BASLANILAN TOPLAMA KISIMLARI
ARTIK HEMEN HER OYUNDA VYER
ALMAKTADIR.

ISTE SiZE OZELLIKLE BU TEMA
UZERINDE TASARLANMIS OQJINALS!Q
OYUN. - OLDUKGA BASIT BIR AMAG
UZERINDE KURULAN OYUNDA YAPMA
NIZ GEREKEN TEK SEY GEMINiZi
EKRANIN UZERINDE DOLASTIRIRKEN
GORUS ALANINIZA GIRECEK DUSMAN-
LARI YOK ETMEKTIR.

FON GOK RENKLI VE GESITLI OLuP
DUZENLI VE YAVAS OLARAK ASAGI
DOGRU KAYMAKTADIR. EGER BU TiP
OYUNLARDA UZUN SURE CANLI KAL-
MAKTAN GOK DAHA CABUK ILERILERE
GITMEKLE ILGILENIYORSANIZ EKRA-
NIN KAYMASINDAKI YAVASLIK Sizi
BIRAZ SIKABILIR.

DUSMANLARI VURDUKGA BAZILARININ
ARKALARINDA ALTIN YILDIZLAR KAL*
DIGINI GURECEKSINIZ. BUNLARDAN
BIRINI TOPLADIGINIZ ANDA SiZE BIR
MENU  SUNULACAKTIR.  MENUDEKI
MADDELERDEN BIRINi SECER SEGMEZ
OVUN DEVAM EDECEKTIR.

MENULERDE KARSINIZA GIKACAK 8
MADDE SUNLARDIR. EXTRA SPEED,
NORMAL - SHOOTING, SHOOT  SiDE-
WAYS, INCREASE SIZE AND FIRING
RANGE OF SHiP, BOMBS INFRONT OF
THE SHiP, LASER BEAM, HOMING
MISSILES VE SHIELD. BUNLARIN SIRA
ILE YAPTIKLARI SEVLER iSE

EXTRA SPEED: EKSTRA HIZ

NORMAL SHOOTING: NORMAL ATIS
TIPINE DONME

SHOOT SIDEWAYS: VYANLARA ATIS
IMKANI

INCREASE SIZE AND FIRING RANGE OF
SHiP: GEMININ BOYUTLARINI VE ATIS
SAHASINI ARTTIRIR.

VESIL MONITOR iGIN .

DUSMAN HEDEFLER] BAZI EKRAN-

LARDA PQOBLEM ‘/AFZATAB!L!E

BOMBS INFRANT OF THE SHiP: GEM[VE
BOMBA ATMA OLANAGI VERIR.

LASER BEAM: LASER ATISI SAGLAR.
HOMING MiSSILES: GUDUMLO FUZE
SHIELD: BELIRLI BIR SURE KORUMA
SAGLAYAN KALKAN.

BUNCARIN IGINDE EN YARARLI OLAN
ELERDIR, FUZELER SI-
NIRSIZ SEKILDE HEDEFE YOLLANABI-
LIR. BIR KEZ BU FUZELERE KAVUSTU-
NUZ MU BUNLARI EXTRA-HIZ VE
KORUMA KALKANI ILE BIRLIKTE KUL-
LANARAK DUSMANLARINIZIN KBKOND
KAZIVABILIRSINIZ.

CESITLI TIPTEKI GRAFIKLERI iLE

OYNANABILIRLIGI . FAZLA BIR OYUN.
SILAHLARIN SECIMi ISE OLDUKGA
DEGISIK VE ORJINAL. HER NE KADAR
BiR SURE OYNANINCA KOLAY GELME-
SINE RAGMEN, OYNAVANI HAYAL KI-
RIKLIGINA UGRATMAYACAKTIR.

ILK GUNON HEDEF SKORU: 20.000
PUAN

Sizin AMSTRAD Aralik 1988
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ARKANOID (IMAGINE)

ANA GEMi ARKANOID YOK EDILMEDEN
ONCE KAGABILEN KUGUK UZAY GEMIST
VAUS'UN SIKISTIG! YERDEN KURTUL-
MAS! ICIN TEK SANSI, 32 SEVIYENIN
HEPSINI TAMAMLAMASIDIR.

EGER BUNU BASARABILIRSE DAHA
SONRA SIRAYLA BOYUT CEVIRICIYi
YOK ETMELI, ZAMANI GERI DONDUR-
MELI VE SON OLARAK DA ARKANOID'i
TEKRAR OLUSTLRMALIDIR.

GEGMENIZ GEREKEN BARIVERLERDEK
DUVARLAR RENKLI TUGLALARDAN YA~
PILMISTIR. BUNLARDAN GRIi OLAN-
LARINI YOK ETMEK iGIN iKi KEZ
VURMANIZ GEREKLI OLACAKTIR. TU-
RUNCU RENKLILERIN {SE NOK EDIL-
MELERI MUMKUN DEGILDIR. KULLAN-
DIGINIZ TOPU KAGIRMAMAK iCIN SON
DERECEDE DIKKATLI OLMANIZ GE-
REKLIDIR.

GECECEG!NIZ HER BAQIVEEIN KENDI-

NE 0z60 SEKILLERI VE BUNDAN
DOLAYI DA FARKLI ZORLUKLAR! OLA-
CAKTIR. AYRICA BIR SONRAKI KISMA
GEGMEK IGIN GEREKL] KAPININ AGIL
MASINA YARIYACAK BOLUMLERI VUR-
MAK ICINEKSTRA EFOR SARFETMENIN
GEREKLILIGINDEN BAHSETMENE . iH-
TIYAG OLACAGINI ZANNETMiYORUM.

GEGMEK ZORUNDA OLDUGUNUZ HER
BARINER iGN AYRINTILI BILGI VER-
MEVI ISTERDIM ANCAK BEN SADECE

5'INCIYE KADAR GELEBILDIGIM iCIN
BU PEK MUMKUN DEGIL. 5'INCIDE
KALMANIN SEBEBI SADECE ZAMAN-
DAN KAYNAKLANMAKTA GONK( BURA-
DAKI TUGLALARIN % 90’1 GRI.

BARIYERLERDEKI GRI VE TURUNCU
TUGLALARIN DISINDA BELLI KAPSUL

LER iGEREN BAZI RENKLI TUGLALAR
DAHA VARDIR. EGER BUNLARDAN BiRI-

Ni VURURSANIZ 7 TiP KAPSULDEN BIRI
ASAGI DOGRU DU ?ECEKNR OzZELLIK

LE YESIL MONITOR SAHIPLERI ICINBU
KAPSULLERIN HER BIRININ UZERINDE
FARKLI BIR HARF MEVCUTTUR. EGER
GEMINIZLE BU KAPSULLERDEN BIRINI
YAKALARSANIZ KAPSULON SAHIP OL-

DUGU OZELLIGI BIR BASKA KAPSUL
YAKALAYINCAYA YA DA HAKLARINIZ-

DAN BIRINI KAYBEDINCEYE KADAR
KENDI BUNYENIZE GEGIRMI$ OLLRSU-

NUZ. BU KAPSULLERIN UZERLERINDE-

Ki HARFLER SUNLARI IFADE EDER.

TOPUN HIZINI YAVASLATIR.
£ | GEMININ BONUTLAR IKi KATINA
\,IKARIQ

C : TOPU TUTAR VE SIZ FIRE TUSUNA
BASINCAYA DEK BIRAKMAL.

D : TOPLARI DAGITIR. YANi ORTALIKTA
(G TOP BIRDEN DOLASMAYA BASLAR.
L: GEMINIZE IKi ADET LASER SILAHI
EKLER.

B : BiR SONRAKI BOLUME GEGMENIZ
iGN GEREKLI KAPINI AGAR.

Egk. Moumz o
QL&?W

(i DEGERLERIN

L aw*""ﬁ‘e-"‘

e

-

HER NE KADAR OYNAMAK PEK KOLAY
OLMASADA  BONLESINE _ SEVIMLI,
RENGARENK VE HIZLI BiR OYUNU
SEVMIYECEK BIRINI  DUSUNEMIYO-
RUM.

HEPINIZE ARKANOID'i TEKRAR YARAT-
MADA BOL SANS...

HEDEF SKORU:
BITIRIN.

iLK iKi

SES ..
GRAFIK

OYNANABILIRLIK %95
DEVAMLILIK . %90
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16 yaginda, Amstrad CPC 6128
Bilgisayar kullanicisiyim. Afyon'da be-
nim bilgisayarnm icin diskette oyun
bulamiyorum. Bunun igin kaset kullan-
mak istiyorum. Teyp hakkinda bilgi
verirseniz sevinirim

TAMER YASAR
AFYON

SAD : Sahip oldugunuz CPC 6128
Amstrad Bilgisayariniza eliniz-
deki herhangi bir teybi (Walk-
man'de olabilir) kullanabilirsiniz.
Teybi bilgisayara baglamak igin
ara kablo gereklidir. Bu ara kab-
loyu ve diskette oyun program-
larini Memoreks Bilgisayar Hiz-
rmetlerinin posta servisinden ya-
rarlanarak elde edebilirsiniz.

CPC 464 tipi bilgisayara sahibim. Bu
bilgisayarim ile diger arkadaslar ara-
sinda bir bilgisayar agi olusturabilir
miyim? Yani uzak bir semtteki bilgisa-
yar sahibi ile baglanti kurabilir miyim?
Bunun igin nelerin gerektigini Iitfen
belirtiniz

MURAT BAYKAL
ANKARA

SAD : Amstrad Bilgisayarlari ile bilgi-
sayar agi kurmak mumkunddir.
Bunun igin her iki bilgisayara te-
lefon hatti ile iletisimi saglayan
modem baglamak gerekir. PTT
tarafindan kurulan modem hatti
ile artik tlkemizde de bu imkan-
dan faydalanmak mdmkdinddr.

Amstrad PCW 8256 sahibiyim. Bilgi-
sayanmda direkt Gizim yapma imka-
nim olmadigini biliyorum. Ancak bu
konuda herhangi bir program veya
kitap bulamadim. Derginizde bu ko-

nuyla ilgili bilgilere yer verirseniz
sevinirim.

MAHMUT SOYSAL

ERZURUM

SAD :PCW serisi bilgisayarlar Word
Processor  (Kelime - Islemci)
ozelligi agir basan bir yapiya sa-
hiptir. Bu nedenle grafik ozelligi
ancak disardan program yardi-
miyla saglanabilir. PCW'nin gra-
fik ozelligini tanitan yazi dizimiz
(GSX) ilerki sayiarmizda ilgili
sayfalanmizda yer alacakt.

Amstrad CPC 464 kullanicisiyim. Bilgi-
sayanmin moniitérinden normal TV
yaynlarini izleyebilir miyim veya izle-
yebilmem igin neler gerekir? Beni bu
konuda aydinlatirsaniz sevinirim.

TUNA ABACI
SAMSUN

SAD : Amstrad Bilgisayarlarinin moni-
torlerinden direkt olarak TV ya-
yinlarini izlemek mumkin degil-
dir. Ingiltere’de renkii monitorleri
TV alicisina dondstiren yeni bir
ara birim piyasaya surdlmustur.
DK'Tronics firmasi tarafindan
dretilen bu alet sadece renkli
monitérlerin TV yayinlarini al-
masini saglar. Ingiltere deki satis
fiyati 90 dir.

Ben bir Amstrad 464 kullanicisiyim. Ilk
sayida anlatlan Art Studio isimli
programi ilgi ile okudum. Ancak 464'de
Galismayisi beni ok tizdi. CPC 464'de
kullanabilecegim gizim programlarinin

isim ve
sevinirim,

YALGIN DEMIR
MALATYA

fiyatlarini  verirseniz - gok

SAD : Advanced Art Studio programi,
Amstrad igin yazilmis fonksiyo-
nel ve en iyi izim programiarin-
dan biridir. Bu program 464'de
caligir. Ancak program disk ver-
siyonu oldugundan CPC 464'e
disk driver baglamak gerekir.
464 'de calisan gizim programia-
rina_gelince; Screen Designer
ve Melbourne Draw kullanabile-
ceginiz ¢izim programiaridlr. Bu
programiarin kasette satis fiyat-
lar 10.000.-TL 'sidr.

Sizin Amstrad dergisinin ilk sayisinda
tantimi yapilan video digitiser isimii
eleman hakkindaki yaziyi ilgiyle oku-
dum. Yazi ile birlikte arka sayfada
verilen 6rnek gizim, elemani tanimama
yardimei oldu. Birgok eleman bagla-
nabilme ozelligi olan Amstrad Bilgisa-
yarlarinin, piyasada bu tir elemanlarini
bulamadigimizdan hi¢ birsey bagla-
yamiyoruz. Tantimi yapilan video
digitiser Tirkiye'de satiimaktamidir?
Eger satiliyor ise fiyati ne kadardir?

ADEM SARIKAYA
MANISA
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SAD :Amstrad  Bilgisayarlarini  diger

bilgisayarlardan  ayran  en
bGnemli 6zellik sahip oldugu ex-
pancion girigleridir. Video digiti-
ser'da bu expancion’lara bagla-
nan birgok yan elemandan biri-
dir. Ancak bu yan elemanliar ge-
nellikle ithal edilmemekte ve
Tirkiye'de satimamaktadir. Vi-
deo Digitiser'n Ingiltere'deki fi-
yati CPC'ler igin 120 pound, PC

- ve PCW'ler igin ise 150 pound’
aur.

zap denilebilecek kadar uzun ol-

Memoreks Bilgisayar Hizmetleri

lan  hepsini

mumkdn degil. Gergekten bu tip
oyunlarla ilgilenen ve oyunu ¢6-
zemeyen  Kkullanicilara bu tip
oyunlarin agiklamalari istenildigi
taktirde Memoreks Bilgisayar
Hizmetleri tarafindan génderil-
mektedir. Bununla birlikte bu tip
oyunlarin  detayl agiklamalari
ileriki sayllarda dergimizde yer
alacaktr.

uretilen programiara
uyumn saglar. Ikincisi ise Poke
listelerinin nasil kullaniacagin:
anlatan Metod 1 ve Metod 2'nin
tam anlamiyla uygulanmasidr.

HATA MESAJLARI

Dért yillik Amstrad CPC 464 kullanici-
slyim. Uzun sire ugrasarak yazdigim
Basic programlarini  galistirdigimda
bilgisayardan cesitli hata mesajlarn
almaktaym. Bu hata mesajlarinin

Bir yildr Amstrad CPC 6128 Kullan-
21 yaginda bir Amstrad kullanicisiyim. maktayim. Herseyden once boyle bir
Ozellikle stratejik tip oyunlari begeni- dergi cikartmis olmanizdan dolay!
yorum. Ancak oyunlarla birlikte verilen
agiklamalarin, 6zellikle stratejik oyun-
larda yetersiz kalmasi nedeniyle yete-
rince basinli olamiyorum. Derginizde
bu tir oyunlarin detayl agiklamalarinin
verilmesini istemekteyim. Bu istegimin
tarafinizdan degerlendirilecegi inan-
cindayim.

anlamlanni ve nasil diizeltileceklerini

aciklarmisiniz. Ayrica ESC tusunun

nasil iptal edilecegini bildirebilirmisi-

tesekkir ederim. Derginizde vermis niz?

oldugunuz Crash Mode'larin bazilarini

kullanamiyorum. Bu konuda beni ERKAN AKOSMAN

aydinlatirsaniz sevinirim ISTANBUL

Y.ZIYA OKUMUS SAD :Hata mesajlarinin ne anlama

KONYA geldigi bilgisayar ile birlikte veri-
len Manuel'de agiklanmaktadir.

SAD : Dergimizde vermis oldugumuz Hata mesaj ¢esitlerinin oldukga

CELAL KOZAKLI
ANKARA

SAD : Stratejik tip oyunlannin agikla-

malarinin yetersiz kaldigi fikrine
biz de katiliyoruz. Ancak bu
oyunlarin orjjinal agiklamalar ki-

Crash Mode Poke listeleri oyun-
lar tzerinde denendikten sonra
yayinlanmaktadir. Bunlarin dog-
ru sekilde uygulanmalari igin iki
Gnemli noktaya dikkat etrmeniz
gerekir. Birincisi yayinianan tim
poke listeleri kasette ve diskette

fazla sayida olmasi nedeni ile
burada aciklamamiz mumkdin
degil. lleri ki sayllarmizoa bu ko-
nuyu detayl bir sekilde anlata-
cagez. ESC tusunu iptal etmek
icin POKE & BDEE, 201 dene-
yin.

BiR AMSTRAD
BILGISAYARINIZ
VAR.

VEYA BiR AMSTRAD
BILGISAYAR ALMAK

AMSTRAD iSTIYORSUNUZ.
BiLGISAYARLARI ILE ILGILi
HER TURLU iHTIYAGLARINIZ
VE PROBLEMLERINIZ iCiN Biz
YANINIZDAYIZ

~ "AMSTRAD

BILGISAYAR HIZMETLERI BILGISAYAR DERGISI

AMSGLUE

AMSTRAD
BILGISAYAR KULUBU
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TEKNIK
pizs

8255 PROGRAMLANABILIR
PARALEL ARA BIiRIM ENTEGRESI

RAFFI KAVAFYAN

8255 Universal programlanabilir
bir girig ¢ikis birimidir. 24 adet giris
¢ikis kapisi olup bunlar 12 iki
gurup ve 3 degisik modda tek tek
programlanabilir.  Birinci modda
(mode 10) her 12'i gurup 4lu
setlere ayrilip giris veya gikis olarak
kullanilir. (AMSTRAD CPC 464'de
bu mode kullanilir). ikinci modda
(mode 1) her gurup 8'er giris veya
¢ikis kapilarina gore programlanir.
Geri kalan uglar 3'er olarak ya bilgi
akis kontrolunde veya “interrupt”
kontrolinde  kullaniir.  Uglncu
modda (mode 2) 8 tane kapi hem
giris hem Gikig olarak kullanilirve bir
tanesi oteki guruptan alinmak uzere
5 ug da bilgi akig kontrolinde
kullanilir.

Simdi genel olarak bu entegre-
nin sinyal uglarina bir géz atalim.
(Tablo'l)

Data Bus Buffer (Veri ara hatt
:amponu)

Verileri alip veren bu uglar gift
yonlu, tg durumlu ve sekiz tanedir.
(D0-D7). Veriler Z80'den gelen giris
veya cikis komutlarina gore bu
entegreye girer veya gikar. Kontrol
komutlanda bu hatlar uzerinden
saglanir.

CS (Chip-Select):
Bu uca uygulanan 0 sinyali Z80
ile iletisime izin verir.

RD (Read-Oku):

Bu uca uygulanan 0 sinyali
8255'deki verilerin Z80 entegresine
yollanmasini saglar.

WR (Write-Yaz):
Bu uca uygulanan 0 sinyali ise
Z80'den 8255'e veri akimini saglar.

A1 A0 RD WR CS
000 1O
010 10
1470 0
001 00
g1 1 ol
101 00
111 00
110 10

Girig iglemi (okuma)
A Kapisi veri hattina
B kapisi veri hattina
C kapis! veri hattina
Cakis iglemi (yazma)
Veri hatti A kapisina
Veri hatti B kapisina
Veri hatti C kapisina

Veri hatti kontrole

Gegersiz durum

AO ve A1 (0 veya 1 numaralar
kapilar segme):

Bu giris sinyalleri RD ve WR
sinyalleriyle birlikte U¢ kapidan
birini veya 8255’ kontrol yazilmasi-
ni saglarlar.

Diyagramdan bu daha iyi anla-
silabilir.

Reset:

Bu uca uygulanan bir arti sinyali
butiin ig rejisterleri sifirlar ve butun
kapilar (A, B, C) girig konumuna
gore ayarlanir.

AB, ve C Kapllar:

8255 g adet (A, B, ve C) 8 bit
girig/gikig kapilarina sahiptir. Hepsi
de programlandigi zaman Gok degi-
sik konfiigurasyonlara sahip olur-
larsada hepsinin kendi 6zel konum-
lan vardir.

A Kapisi:

Bir 8 bitlik veri latch/buffer
(kilit/tampon) gikist ve bir 8 bitlik
veri buffer (tampon) girisi

B Kapist:

Bir 8 bitlik veri latch/buffer
giris/Gikigi ve bir 8 bitlik veri buffer
girisi

C Kapas:

Bir 8 bitlik veri latch/buffer gikis
ve bir 8 bitlik veri buffer girisi. Bu
kapi dorderli iki guruba ayrilabilir.

Daha evvel 8255'in (¢ modu
oldugunu soylemistik. AMSTRAD
CPC 464 bu modda calistig igin
basit bir sekilde Mode 0't anlataca-
gz

Bu modda, ug¢ kapida basit giris
cikis islemleri icin kullanilir. Veri
akig kontrolu yapilmaz.

Mod 0'in basit fonksiyon agiklama-
lari:

- iki 8 bit ve iki 4 bit kapI.
-Herhangi bir kapi girig veya Gikis
olabilir.

- Cikiglar Kilitlenir.

- Girigler kilitsizdir.

-16 degisik cikis/girig konfuguras-
yon imkani vardir.

Hem bu Mode segimi hemde
hangi kapinin giris veya GiKis
olacagini nasil tayin edebiliyoruz?

Bunun igin tablo 1 de belirtilen
veri hatti kontrole sinyalleri yollanir
ondan sonra gonderilen asagidaki
formattaki bir byte'lik bilgi hangi
mod'un ve hangi kapinin ne olaca-

gini gosterir ;
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okur, printerdan gelen hazir sinyali-
ne bakar, ve 6845'den gelen geri
donus sinyalini okur.

TEKNIK
L

Mod segimi Mod segimi A kapisi C kapisi Mod segimi B kapis
1=aktif 00=-Mod 0 1=Girig ust 4'G 0=Mod 0 1=Girig
01=Mod 1 0=Gikis 1=Girig 1=Mod 1 0=Cikis
1X=Mod 2 0=Cikis
Yukaridaki tabloya iki 6rnek verelim:
D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 DO
10 01 0 00 O (A kapisi giris B ve C kapilar gikis)
10 00 00 1 1 (A kapisi ve C kapisinin Gist4'G gikis)
(B kapisi ve C kapisinin alt 4' giris)
IC107
34 -
AMSTRAD CPC464 bu entegre- EE] 0@ FRa :_j
yi nasil kullaniyor? 35 x50 FA1 =
C 'BI oz FAZ2 'I
Gegen ay verdigimiz semadan 3 [nic] Faz
da anlasilacagi gibi A11 adresi A8 ve D g Faa 4@
A9 ile birlikte kullanilarak gerekli 29 e EAS 39
olan bilgiler verilir. Buna gore; 28 Pt F‘Qa 38
—&= D5
271 535 FAz 32
#F4xx A kapisi &
#F5xxB kapisi B s ;
#F6xx C kapisi 36 B2 = _%'S—
#F7xx kontrol bilgisi 51 MR FEL 55
N 8 =1 AR FE2 5
(xx=herhangi bir deger) 8 Al FES 21
3 20
B REsET FE4 55—
AMSTRAD CPC464'de kapilar FES 34
su sekilde ayarlanmistir: A Kapisi FEGS S
hem giris hem de cikis olabilir. B FE7? F==
kapisi yanhz giris icin, C kapisi ise
yalniz gikis igin programlanir. Se- 14
madan da anlagilacagi gibi. A kapisi 1€
sesjeneratorine hem bilgi yollar =5
hemde bilgi alir (6rnegin tus takimi- —Jl’ﬁ—
ni okuma gibi). C kapisi hem ses L
jeneratorune bazi bilgiler yollar hem JB_
kaset motorunu acip kapar ve 12
kasete bilgi yazar hem de tus 11
takimini taramaya yariyan sinyalleri P 1@
uretir. B kapisi ise kasetten bilgi F [

C kapisi
alt 4'a
1-Girig
0-Cikis

N
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MALLARD BASIC'i

Mallard Basic'de program yazanla-
nn sikga karsilastiklan problemlerden
biri de dosyalama konusudur. Oyunun
otesinde i gordr, ileri seviyede prog-
ramlarin yapiimasi durumunda Mallard
Basic'de agabileceginiz dosya sayisi-
nin 3le sinirl olmasi programin yazili-
mini oldukga zorlagtir.

Bir diger durum da rastgele dosya-
lama yonteminde kayt uzunlugunun
128 karakteri gegtigi durumdur. Mallard
Basic normal sartlarda (aksi soylen-
medikge) kayt uzuniugunu en fazla
128 olarak kabul eder ki buda bazi
programlar da istenmeyen bir durum-
dur.

Sikga kargimiza gikmayan ama
Basic'in ileri seviyelerde kullaniminda
glndeme gelecek olan bir diger konu
da Basic'in kullanim alaninin saptan-
masidr.

Yukanda bahsettigimiz sorunlarin
timind, Basic programlarinin isletim
sistemi olan (CP/M) ile gozmek
mumkinddr. Bunun igin  asagidaki
forma uygun bir sekilde bir komut
kullanimalidir:

BASIC /F: dosya sayisi /M:adres
/SKayit uzunlugu

F, M, S parametrelerinin hepsinin
kullaniimasi zorunlu degildir ve verilen
sira ile yazma zorunlulugu yoktur. Eger
dosya ismi kullanlacaksa BASIC ifa-

YENIDEN

desinden sonraki ilk parametre dosya
ismi olmalidrr. Mallard Basic bu gekilde
yUklendiginde verilen dosyalar yenile-
nerek hemen isleme gegilir.

F, M, S parametrelerinin ozellikleri
asgagida ozetlenmistir:

/F: Kullanilacak dosya sayisi (3'den
fazlaysa). F parametresi 0-255 arasin-
da deger alabilir. Eger higbir F degeri
verimemigse en fazla dosya sayisi 3
olarak kabul edilir. Her dosya 179
byte'lk bellek ve S ile gosterilen ara
belleklere intiyag gosterir. Bu nedenle
intiyactan fazla olarak yer aynlan her
dosya bellekte fazladan bir yer isgal
eder.

/M: Basic'in bellek kullanim sinirini
saptar. Adres Basic tarafindan kullani-
labilecek en son bayti verir. Eger M igin
bir deger verimezse Basic kullanabil-
digi kadar bellek alani kuljanir.

Mallard Basic isletim sisteminden
64K byte Ik bellek alaninin timdnd
aimaya caligir. Bu alanin bir BolUmu
Basic degiskenlerine ayrilir. Eger bir M
degeri belirlendiyse bu degerin Ustun-
de hig bir alan Basic tarafindan
kullanilamaz. Basic gegisini tamamla-
mak igin en az 10 byte'lik bos bellek
alanina gereksinim duyar.

DUZENLEME

/S: Rastgele kayitiann maksimum
boyutlann saptar. Kayit uzunluguna bir
deger veriimemisse bunun degeri 128
olarak kabul edilr.

Yukanda bahsedilen bu degerlerin
degistiriimesi, ancak Basic igerisinden
MEMORY ve CLEAR komutlarini kulla-
narak gergeklesebilir.

ORNEK UYGULAMALAR

ornek 1

1) CP/M PLUS 1
bilgisayanniza yiikleyin.

2) BASIC /F:5 komutunu uygulayin.

Bu komutla Mallard Basic'de en
fazla 5 farkl dosya agabilirsiniz.

ornek 2:

BASIC /F7 /M:32000
komutunu uygulayin.

Bu komutla Mallard Basic'de en
fazla 7 farkii dosya agabilir ve Basic'in
kullanabilecegi son adresi 32000'e
Gekebilirsiniz.

omek 3.

BASIC/F:10/M:35000/S:200
komutunu uygulayin.

Bu komutla Mallard Basic'de en
fazla 10 farkli dosya agabilir, Basic'in
kullanabilecedi son adresi 35000'¢
Gekebilir ve dosyalama sisteminizdeki
kaytt uzunlugunu 200'e ayarlayabilirsi-
niz.
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LOCOSCRIPT'DE

LK CALISMALAR

Sonsuz kelime islem
fasilitelerini ortaya
cikaracak sekilde
birlegen ekran bagliklar:
ve meniiler PCW'lerin
olduk¢a karmagik bir
komut menisine sahip
oldugu izlenimini
versede &yle umuyoruz
ki bir kez kullanmaya
basladiniz mi sizin icin
bir engel teskil
etmeyeceklerdir. Bu
yuzden de sonsuz
derinliklerin icerisine
dalmadan énce bu
bélimiin yardimiyla
sizleri kelime islemci
kullanmaya isitmayi
amacladik.

1.1 KODLAR

Klavye ile saglanan girdiler
sadece kelimeleri degil aymi zo-
bunlarin basildiklari andaki
gérintilerinin neye benziyecegini
bildiren talimatlari da igeririr. Her
talimat kelime islem olayinin gerek-
tigi nokta da verilmelidir. Loco-
Script kullaniciya textin neresinde
bu tip bir talimatin gerekli olacag-
ni textin Uzerine yerlestirdigi bir
kod yardimiyla bildirir. Bu yozden
de ne yaphgimiza géz atmak
istedigimizde F1 tusuna basariz. Bu
tus yardimiyla yaptigimiz isi, ince-
leme ve gerekiyorsa duzeltme yap-
ma imkan olacaktir. ENTER'a bas-
hginizda ise nereye ve ne tip bir
“Printing”isleminin yapilacagini
gérebiliriz. LocoScript'te bu tip
bilgileri onlari gérmek istiyebile-
cegimiz disinilerek hafizada tu-
tulmaktadir. Ekrandaki  herhangi
bir kod birden fazla byte'a ihtiyag
duysa da, ki 6rnegin (+ italic) 9
tane gerektirir, LocoScript bu isi tek

bir kodla halletmektedir. (Daha
énceki bilgilerimizden bir byte'in
256 degisik kod alabilecegini hatr-
liyoruz) Bu sekildeki calisma sistemi
ile de hafizadakodlanan yer en aza
indirilmis olmaktadir. Ayrica buna
bagli olarak da ekran kodlari tek
bir DEL tusu ile silinebilecektir.

Kodlar sebebiyle text ekranda
dizensiz gibi goziksede bu prin-
ting esnasinda otomatik olarak
duzeltilecektir. Bir drnek olarak bu
bélimin bashgr olan ILK CALISMA'
yi ele alalim ve Pitch 10'da Bold,
Italic, alt cizili ve ortalanmig
oldugunu varsayalim. Bunun igin
gerekli talimatlar su sekilde gén-
derilecektir.

Alt cizgi ve Bold F3 - Emphasis ile
Pitch 10 italic olarak F4 - Style ile
Ortalama (Centralized) F5 - Lines
ile

(Burada Bold koyu renk, italic
egik yaziy: belirtmektedir.)

Kullanildiklari her textin sonun-
da, Altsizgi (Underline), bold ve
italic normale dénduralmelidir. Ak- }

J
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si takdirde textin geri kalaninida bu
sekilde duzenler. Eger textin geri
kalanida ayni tipte olacaksa Pitch’
in degistirilmesi gereksizdir. Yine
Centralization'un (ortalama) iptali
de gereksizdir, conki bu sadece tek
satir igin gerekli bir talimattir.

Bu yiizden ekranda textin di-
sinda da bazi kodlar belirecektir ve
+ (+Pitch10) (+Bold) (+Halic) (+UL)
(Centre) ISE BASLAMA (-Bold) (-
Italic) (-UL) sonug olaral

ISE BASLAMA'

yi verecektir. Tabii olarak printer'a
yollanan gériinti ile ekranda beli-
ren gérontd aymi olmayacaktir.
Hatta bazi zamanlar ekranda tex-
tin kaybolmasina sebep olsalarda
bu kodlarin yardimi ile textleriniz
her zaman printer'a aktarilacakr.

1.2 MENULER
Meniiler program igerisinde bir

bélomden digerine gecerken kar-
cikan ézel gérintilerdir, bu

uzg

menilerin en basitleri ile progra-
min ¢abistirilisi esnasinda karsilas-
mistik, bunlarin daha gelismisleriile
de zaman igerisinde ilgilenecegiz.
Gerekli meniyd cagirmak icin ya
alfabetik bir tusa ya da ekranda
belirtilen F tusuna basmak yeterli
olacaktir. Herhangi bir islem ya-
piimayacak bile o%su gerekli tusa
basmakla bu menilere ulasabilir-
siniz. Mendlerin  tamamindaki
maddeler zerinde kirsor tuslarini
kullanarak dolasmak momkindor.
Gogunda da istediginiz secenege
gelip “Enter"a bastginiz takdirde
de meni kaybolacaktr.

Menilerde herhangi bir sece-
negin aktif duruma getirilmesi icin
ya [+] ya da Enter tusuna basmak
yeterli olacaktir. Akfif bir secenegin
inaktif duruma getirilmesi  icinde
6nce [-] sonra Enter'a basmal
yeterli olacaktr.

Bazi menilerde secilensecenek-
le ilgili olarak esitli submenilerde
ikabilir, bunlarin isleyiside aym,
sekilde olacaktr. Bunun disinda
sadece bulundugunuz ekrandaki
talimatlarla da ayni gérevleri yeri-
ne getirmeniz olasidir.

Meni sistemlerinin tek tek ca-
lisma prensiplerini anlamak yerine

genel prensipleri 6grenmek  sizin
yarariniza olacaktir. Ayrica meni
ullanimi icin en iyi Sgrenme
yolunun praktis oldugunu unutma-
yin. Eger herhangi bir anda Loco-
Script'in sizin verdiginiz talimata
itirazi olacak olursa bunu size hafif
bir didik sesi ile bildirecektir.

1.2.1 SET VE CLEAR

Meni kullanimini 6grenmek igin
en iyi yollardan biri “Set and
Clear” menisi ile saglanan ve
diger bazi menilerde saglanan
bircok islemi daha kisa yoldan
yapmaktir. Hatta bir adim da ileri
idip mendlerin bir arada kullanimi
ﬁe olusabilecek gecikmeleri bile
dnleyebiliriz. Bu metod direkt prin-
ting seklinde kullanilr, ve &grenil-
mesinin _en iyi yolu da &rnekle
calsmadir.

Ornegin George Bernard Show'
dan Pitch 17'de bir dize yozdigimiz:
dusunelim. "“Every Man Over Forty
is a Scoundrel”. Bunu oldugu gibi
silebilmek igin son kelimeyi Italic
olarak yazalim. Su anda “Direkt
Printig"” ekraninda oldugumuz igin
Pitch'i 17 olarak dizenlemek ama-
ciyla F4 = Style tusuna basmaniz
gerekecektir. Ancak bununla birlik-
te bu isi kisaltacak 3 degisik metod
da vardr.

(i) F4 = Style yerine [+] 'ya basin.
Bu size “Set Men"'yi getirecektir.
Kirséri “Pitch 22 2" olan bslome
getirerek soru isaretlerinin yerine
17 yazin. Boylelikle isi daha cabuk
halletmis_olacaksiniz. Islemi bitir-
mek igin Enter'a basmak kafidir.

(i) Biraz daha hizli olan bu
metodda “Set Meni'"yi bile getir-
meye gerek yoktur. Sadece [+] P
yazin ve karsiniza gok klsa bir meni
gelecektir. Burada 17'yi girin ve
Enferu basin. Bu_ seki r emle

eri arasinda rahatca farkedile-
ce bir farklilik olacaktir.

(iii) Eger daha da hizli bir metod
ariyorsaniz simdi yapacaginiz is-
lemle kisa meniye bile ihtiyac
duymadan isinizi gérebilirsiniz. Sa-
dece sunlari yazip Enter'abasin: [+]
P

Rakam gerektirmeyen secenek-
lerde bu isi uygularken yapmaniz
gereken tek sey uygun harfle
tamamlandn [+] isaretini yozmak-
tir.

Bu yizden de dcinci metodun
en kolay ve en zahmetsiz metod
oldugunu béylelikle de kullanima
en uygun metod olarak karsimiza
cikh@ini sdyleyebiliriz. Bununla bir-
likte herhangi bir anda “Set Meni”
caginlarak o anda kullanimda olan
degerler gérilebilir. Herhangi bir
secenegi iptal etmek istediginiz de
de yapmaniz gereken tek sey
Gginct metoddaki aym kalibi bu
kez [] ile kullanmaktr.

Pitch 17 olarak ayarlandiktan
sonra snmdl sira geri kalan islemler-
de. Once "Every Man Over Forty is
A" ("0 "dan sonra bosluk olduguna
dikkat edin) yazin. Sonra Italic
dizene gesmek. icin [+] | yazip
Enter'a basin. $imdi de “Scound-
rel" kelimes girin. Bun se ] 1 1akip
stinalidic ki prinfing normal karake
tere dénsin.

RETURN'e bastiginizda. italic'e
dénmenin etkisini gésterecek bir
printing yapilacaktir.

Eger birden fazla fasilite degis-
tirilmek isteniyorsa hepsi ayri ayri
salistirihp, ayn ayrt iptal ediimeli-
dir. Ornegin “Scoundrel" kelime-
sinin alt cizili ve italic olmasi igin

nce:

[+] | [+] UL girerek yeni stili
belirlemek daha sonrada

| [] UL girerek normale

dénmek gereklidir. (Not: eger sa-
dece tek bir kelimenin altini cizmek
istiyorsaniz W'yi kullanabilirsiniz,
fakat bunun iptali iginde yine -] UL
kullanimalidir.)

Artik F1 tusuna basarak yaptik-
larimizi gérebiliriz.
(+ m: 17) Every Man Over

(+|m||c) (+UL) Scoundrel (-Italic)

Bunlcr printer'a_yollandiginda
sonug Every Man Over Forty is a
Scoundrel olacakhr.

Burada noktanin yerine dikkat
ediniz. Eger nokta (-UL)den sonra
konulmazsa onunda alti gizilecek-
tir.

(Eger bu direkt printing aninda
“Scoundrel”" basilacak son kelime
ise Return'den sonra iptalleri yap-
mak lozumsuzdur ¢inki Return'e
basildiginda tim degerler otomatik
olarak eski durumlarina gelecek-
lerdir)

Sizin AMSTRAD Aralik 1988
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CP/M plus da her dosya igin zaman damgasi ve paralo
tagima imkani oldugundan, disk Uzerindeki girislerin bu iki
ozelligi kabul etmeleri igin dizenlenmeleri gerekmektedir,
Bunun igin INITDIR komutu kullanilir

INITIR <Rt>

yaéa sUrucuyu belirtmek uzere

INITDIR B: <Rt>
komutu B: bulunan disketteki direktor girislerini dizenler, Bu
son hal igin sistemin cevabi

INITDIR WILL ACTIVATE TIME-STAMPS FOR SPECIFIED
DRIVE
Do you want to reformat the directory on B: (Y/N)?

duruma gore Y(evet) veya N(hayr) basarz. INITDIR
komutunun yaptigi is sadece uygun yer agmaktr. Gergek
damgalama isini SET komutu yapmaktadir.

Diskin Etiketlenmesi ve Parola Koymak

B: striclsundeki disk Uzerine “FIZIK TXT" isimli etiket
koymak istersek

SET B: [NAME=FIZIK TXT] <Rt>
gireriz. Ayni disk (izerine ayrica parola uygulamak istersek,
oOrnek olarak ERHAN parola segilirse;

SET B: [PASSWORD=ERHAN | <Rt>

yazariz. Disketiniz, makine agilinca ilk galisan A: siiriicistinde
bulunuyor ise stiriicd ismi belitimesine tabiki gerek yoktur.
Aynca koseli parantezi kapayan sag parantez de istenirse
[ herzaman kaldirilabilir.

KLINIK

G

INITDIR ve SET
CP/M plus

Parola korumasini kaldirmak igin = isaretinden sonra
sadece RETURN tusuna basariz.

SET B: [PASSWORD= <Rt>
Dosyalara Parola Koymak

Parola verebilmek igin 6nce parola korumanin agik olmasi
gerekmektedir.

SET [PROTECT=ON]

komutu ile saglanir. Dosyada parola korumak islemini
kapamak igin ise

SET [PROTECT=0FF]

kullanilir. Simdi bir dosyaya parola koymak igin dosya ismi
verilmeli ve parola belirtiimelidir.

SET dosya ismi tip [ PASSWORD=parola |
Bir dosyadan parolay! kaldirmak igin ise;

SET dosya ismi. tip PROTECT=NONE kullanilir.
Simdi dosyalar icin parola koruma diizeylerine geldik.
Parola verilmedikge bir dosyanin, sadece silinmesini yada

yeni bir isim verilmesini onlemek isterseniz

SET dosya adi tip [PROTECT=DELETE |

yazilr. Bu durum baslangigta dosya verme islemi ile
birlestirilebilir

SET dosya adi tip [PASSWORD=parola, PROTECT=
DELETE]

daha ileri diizeyde bir koruma saglamak ta mimkindur.

SET dosya ad. tip [PROTECT=WRITE]

Saytad2
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buna WRITE korumasi denir. Dosya lizerine yazma, yeni isim
verme, ‘sime gibi islemlere ancak dogru parola verilirse
musaade edilmektedir.

En yUksek koruma diizeyinde, dogru parola veriimedikge
dosyanin okunmasida mimkin olmaz. Bu duruma READ
korumasi denir. Boylece, kopyalama, yazma, yeni isim verme,
silme gibi islemlere ancak dogru parola ile misaade edilir.
Bunun igin kullanilan komut

SET dosya ad. tip [PROTECT=READ]

Dosya ismi olarak iginde? ve * isareti olan belirsiz isimler
de kullanilabilir. Ornegin B: striictisinde bulunan disketteki
TXT tipli tim dosyalan SAKLA parolast ile en alt dizeyde
korumak igin

A> SET B: * TXT [PASSWORD=SAKLA, PROTECT=
DELETE]
komutu kullanilir.

Dosyaya RO, RW, SYS ve DIR Nitelikleri Koymak

Her bir nitelik, “SET dosya ismi tip” komut kismindan
sonra koseli parantez iginde kullaniimaktadir. Bu niteliklerin
birkagi birden belirtilmek istenirse, koseli parantez icinde
virgullerle ayriarak listelenmelidir.

A> GAUSS. BAS [RO, SYS]
RO Dosya sadece okunabilir.
RW Dosya okunabilir ve yazilabilr.

SYS Dosya niteligini SYS (sistem) yapar. Bdylece bu dosyalar
tim USER'lar tarafindan ortak olarak kullanilabilmektedir.

DIR Dosya niteligini tekrar DIR'a dondirtir.

Makineyi kapayip agmakla dosya nitelikleri degismez.
Yukarida belirtilen niteliklerle birlikte parola korumasi
uygulanabilir. RW nitelikli bir dosya, dogru parola verilmez ise,
silinmesi onlenebilir. Bir dosyaya RO niteligi verilirse, dogru
parola girilse bile dosyaya kimse dokunamaz.

Son iki nitelik
ARCHIVE=OFF Dosyanin kopyasinin alinmadigini - belirtir.
(arsivienmemis)

ARCHIVE=ON Dosyanin énceden kopyasinin - alindigini
belirtir. (argivienmis)

SET komutu ile ARCHIVE niteligi kolaylikla belirtilir
BOLUM 4'de, [A] opsiyonunun PIP ile kullanimasi
durumunda bu niteligin dosya (izerine konuldugu séylenmisti.

[A] opsiyonu kullanarak PIP ile bir dosyayr kopyaladiginizda,
kopya aldiginiz orijinal dosyanin tizerine ARCHIVE niteligi ON
olarak yerlestirilecektir. SHOW ve DIR komutlari dosyanin
archive niteligini ortaya gikarabilir.

Diske RO ve RW Nitelikleri Koymak

CP/M 22 igin STAT komutu ile gergeklestirlen durum
CP/M Plus icin SET komutu ile yapilr. Bir diske RO veya RW
niteligi vermek icin

A> SET [RO]
A> SET B: [RW]

gibi komutlar kullanilabilir. Bu sekilde diske verilen RO niteligi
gegici olup yeniden calistrma durumunda disk tekrar RW
niteligine dontsdr.

Tarih Damgasi Koymak

SET komutunun son bir islevi de diske tarih damgasi
koymakti. Ug muhtemel zaman/tarih damgasi mevcuttur,
Bunlardan ancak ikisi segilebilmektedir. CREATE ve
ACCESS damgalari birbirlerini gotiriicl niteliktedir. Biri
agllirsa digeri kapatiimis olur.Her halukardakomut“=0ON" ile
sona erdirilmektedir. Her li¢ damga da tim disk igindir. Tek bir
dosya igin zaman/tarih damgasi vurulamaz. Bu nedenle SET
komutundan sonra dosya ismi gorilmez. Tabiki stiriicd ismi
belirtilebilir.

CREATE=ON

ise yeni bir dosya yaratildigi zaman tarih damgas direktérde
isaretlenir. Onceden ACCESS agiimis ise bu komutla iptal
edilmis olur.

ACCESS=ON

ise onceden acimig olan CREATE damgasini iptal eder.
YYazma veya okuma icin her dosya agilisinda ACCESS zaman
damgas! giincellestirilir.

UPDATE=ON

Bu damga daha once ele alinan iki damgadan bagimsizdir.
Dosyanin son degistigi durumdaki zaman/tarihi kayit eder.
Bu degisme, dosyaya herhangi bir kayit yapimast oldugu gibi
dosyanin buyUkligunin azalip artmasi hallerini de kapsar.

Ornekler.
A> SET [ACCESS=ON|
A> SET [ CREATE=ON, UPDATE=ON]

Sizin AMSTRAD Aralik 1988

Sayfa43




Bir grup ikonu segmek
Istemedidiniz bir kag ikonu kapsama-
dan bltdn konlarn etrafina bir dik-
dortgen cizebilirsiniz.

1igaret okunu bu hayali dikdért-
genin sol Ust kGsesine gétirin.

2 Mouse'in sol digmesini basik tu-
tun. Digmeyi birakmadan isaret
okunu dikdortgenin sag alt kose-
sine getirin.

Isaret okunu hareket ettirdidinizde
noktalardan olusmus bir dikdortgen
gbreceksiniz. isaret oku dodru yere
geldiginde dikddrtgenin  istediginiz
ikonlar cevreledigini géreceksiniz.

1. 1M PROGL.COM  PROG2.CON

PROGE.COM  PROGA.COM  TRAIN.IMG DOCUMENT. |

3 Mouse'in digmesini birakin.

Secilen bltdn ikonlarin renginin koyu
oldugunu goreceksiniz. Bu  biittin
ikonlarin secildigini gsterir.

4istemediginiz ikonlar  bunlarin
uzerinde ¢ift diigmeye basarak
segtirmemek.

GEM TEKNIKLERI

Mouse'in sag dligmesine basili tutar-
ken isaret okunu sirayla ikonlar (ze-
rine gotdrun ve mouse'n sol digme-
sine bir kere basin. Mouse'in sag dig-
mesine basill tutmazsaniz isaret etti-
@iniz digindakileri segmemis olursunuz.

istediginiz ikonlar pencerede da-
imigsa

1Mouse'ln sag dugmesini  basili
utun.

2Sag dugmeyi basili tutarken isa-
ret okunu_sececeginiz ikonlarin
Uzerine gotlrip mouse'in sol
digmesine bir kere basin.

Bu ikonlar birer birer seger.

Not: Sol digmeye bastiginizda sag
dugmeyi basill tuttugunuza emin olun.
Aksi halde 0 ana kadar setiginiz blttn
ikonlar kaybetmis olursunuz.

Bir ikonu veya ikonlar grubunu
secilmemis hale getirmek

Su ana kadar sectigimiz bitin
ikonlar secilmemis duruma getir-
mek icin:

1 isaret okunu pencerede temiz bir
alana getirin.

2Mouse'n sol diigmesine bir kere
basin.

Secilmig olan ikonlar gimadi normal se-
Giimemig durumlarina donerler.
Sadece grupta birini segiimeinig
hale getirmek istiyorsaniz:

1isaret okunu secilmemis yapmak

i -stediginiz ikonun tizerine getirin.

2 Mouse'in sag diigmesine basil tu-
tarken sol diigmeye bir kere ba-
sin.

Bir ikon agmak

Disket veya dosya ikonu agarak, bun-
larin igeriklerine bakarsiniz; program
ikonu agmak programi caligtirir.

1isaret okunu agmak istediginiz
ikonun Gzerine gotlran.
Isaret ettiginiz ikonun segimis olup
olmamasi nemii degildir.

.
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2Mouse’in sol dugmesine iki kere
hizli basma iglemini yapin.
GEM ikonu agabiliyorsa yeni ekran

Bipiseri

olugmadan 6nce bir kum saati isareti i

Qorurstiniiz. Bir disketi veya dosyay! TERCIH ICIN
acmigsaniz ekranda yeni bir ikon aru- BIRCOK

bu gortirstintiz: bir program veya dé-

kiman ikon agmissaniz_programin SEBEP VARDIR...
gorUntledii exrani gorlrstiniz. ki

kere basma iglemini yeteri hizda yap-

mamigsaniz ikon segilmemis olur. Sinln.g}-SRAAYDARLARI

Bu oldugunda ya yeniden deneyin
yada Kutlk (Fle) menlsini agp
OPEN'i segin.

GEM ikonu agamiyorsa ekrana neyin
yanlis gittigini gdsteren bir mesaj ko-
yar. Mesaj diyalog kutusu adi verilen
bir kutuda gérintulenir.

operation you have selected
cannot be Found.

7 A file required to perforn them

Yeni bir ise gegmek icin ya oku kutuda
[OK] kutusuna getirip mouse'in dig-
mesine basin ya da tusuna
hend

Bir Ikonu stiriiklemek

Bu yontem disket, dosya, program ve
dokiiman kopyalamak igin kullanilr.
1lsaret okunu ikonun uzerine go-
tlirlin ve mouse'in sol digmesine
basili tutun.

2isaret okunu kopyay! yikieyece-
diniz yere gotururken digmeyi
basili tutun.

Isaret okunu hareket ettirdiginizde el
gekhne girer.

PRNS L

3 Mouse'in digmesini birakin.
Ekranda, bagattigniz kopyalama is-
lemiyle ilgili detaylarin bulundugu bir
kutu gdrnUr. Bu kopya diyalog ku-
tusudur.

COPY FOLDERS / ITEMS

Folders to Copy: __0
Itens to Copy: __1

L] (Gl

Bu kopyalamay! yapmakistemiyorsa-
niz isaret okunu Divalog kutusunda
[Cancel] kutusuna getirin ve mouse'in
ddgmesine bir kere basin. Bu kopya-
lamay istiyorsaniz oku [OK] kutusuna
g6tlrip digmeye basn.

N

snz@}@m
VIS oo

PROGRAMLAR:
* Ticari programlar
* Statik betonarme program
* Her tiirlii 6zel programlar
yazlir,

KURSLAR:
* 15 Kisilik 6zel simiflar,
* M.E.G ve S. Bakanligindan
onayh sertifika verilir.

AMSTRAD ve SINCLAIR
i¢in, oyun, egitim kasetleri
disketleri ve yan iiriinleri

“BIZ HIZMET IGIN VARIZ

DilSEf Bilgisayar

Servis-Egitim Tic. Ltd. Sti.

MERKEZ: Sair Esref Bulv. No.69 D.1
Alsancak-IZMIR Tel: 224719 - 224819
SUBE: Talatpasa Bulv. No.62/A
Alsancak-IZMIR Tel: 630723




KLINIK
AMSTRAD PROGRAMLARI
CPC 464-6128 PCW 8R56-8512-9512
PROGRAMLAMA DiLLERQ FIYATI
Turbo Pascal v3.0 + Turbo Database Toolbox (CPC 6128) 80.000.-TL
Turbo Pascal v3.0 + Turbo Database Toolbox (PCW 8256/85 12/95 1) 68.000.-TL
FTL Modula-2 (CP/M-80 Compiler/Editér) 86.000.-TL
Microsoft Basic interpreter + Compiler (CP/M 3,1,CP/M 22) 41.000.-TL
Mallard Basic (CP/M 3,1) 42.000.-TL
Fortran 80 Compiler (CP/M 3, 1, Amsdos) 36.000.-TL
Hisoft C (CP/M 3, 1, Amsdos) 43.000.-TL
Forth (Amsdos) 28.000.-TL
Hisoft Pascal (Amsdos) 28.000.-TL
Hisoft Devpac Assembler - Disassembler (Amsdos) 27.000.-TL
Hisoft Devpac 80 (CP/M 3,1) 30.000.-TL
KELIME I§LEM (WORD PROCESSOR PROGRAMLARI)
Newword + Word Plus (CP/M 3,1) 70.000.-TL
Wordstar (CP/M 3,1) 43.000.-TL
Tasword 6128 (CPC 68128) 40.000.-TL
Tasword 464 (Amsdos) 87.000.-TL
Easi Amsword (Amsdos) 28.000.-TL
Microseript (CP/M 2.2) 28.000.-TL
LocoScript Tirkee uyarlamas: (PCW 8256/851R) 40.000.-TL
LosoScript 2 (PCW 8256/851R) 48.000.-TL
ELEKTRONIK HESAP TABLOSU (SPREADSHEET PROGRAMLARI)
Supercalc 2 (CP/M 3,1) 88.000.-TL
Cracker (CP/M 3,1) 40.000.-TL
Easi Amscalc (Amsdos) 28.000.-TL
Microspread (CP/M 2,2) 1 25.000.-TL
Mastercalc (Amsdos) 28.000.-TL
VERI TABANI KARTOTEKS (DATABASE PROGRAMLARI)
dBase 2 (CP/M 3,1) 88.000.-TL
Cardbox (CP/M 3,1) 28.000.-TL
Micropen (CP/M 22) 30.000.-TL
Masterfile (Amsdos) 28.000.-TL
GiziM GRAFIK PROGRAMLARI
Screen Designer 27.000.-TL
Dr, Draw (CP/M 3,1) 42.000.-TL
Dr, Graph (CP/M 3,1) 43.000.-TL
Polyplot + Polyword + Polyprint (CP/M 3,1) 45.000.-TL
Mallard Basic Graphics (PCW 8256/8512/951%) 28.000.-TL
Micropraph (CP/M 2.2) 28.000.-TL
Tascopy + Tasprint (Amsdos) 26.000.-TL
DIGER PROGRAMLAR
Write Handman (CP/M 3,1) 26.000.-TL
Brainstrom (CP/M 3,1) 28.000.-TL
Chit - Chat (CP/M 3,1) 26.000.-TL
Fedit (CP/M 3,1) 28.000.-TL
Project Planner (Amsdos) 28.000.-TL
Enterpreneur (Amsdos) 28.000.-TL
Mini Office 2 (Amsdos) 30.000.-TL
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Sorular cevapladiktan sonra bu sayfay
(veya fotokopisini) asagidaki adrese postala-
viniz.

SizZiN AMSTRAD OKUYUCU ANKETI
MEMOREKS BILGISAYAR HIZMETLERI

Rumeli Caddesi,
Sokak No.B85/4
Nisantas!/ ISTANBUL

Suleyman Nazif

OOgrenci
Olssiz

U Serbest Galisan
OMemur/lsgi

0 Higbiri
O Strateji

OMacera
OKademeli

Oyun Faydall Diger
1/2 Sayfa =] u] [s]
1 Sayfa o o o
2 Sayfa 5] o o
3 Sayfa o a o
4 Sayfa o 5] o

SiZiN AMSTRAD
OKUYUCU
ANKETI

Okuyucu anket formunu doldurarak bize
géndererek asagidaki hediyeleri kazanabilir-
siniz.

5 Kisiye Q Il Turbo Joystick

5 Kisiye JY-2 Amsoft Joystick

5 Kisiye Diskette Oyun Programi

5 Kisiye Kasette beger adet Oyun Programi
10 Kisiye Bilgisayar Ortusu

ADINIZ:

SOYADINIZ:

ADRESINIZ:

OEvet
OHayir

OHer iki sayidan birini
OArada sirada

OHer ay
OGogu ay

U Arada sirada
U Hayir, yazmiyorum.

I
]
|
|
|
|
|
|

LIEvet, her say
L1 Baz sayilar

ucP,C 464 OPCW B8256/8512
OCPC 464+Disc OPC 151271640
ocPC 6684 OPrinter

ocPCc 8128 O0Amx Mouse
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O Hi OPrinter OAboneyim  OBilgisayar Magazasi
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0 Kelime-islem O Muzik
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ODiger N .

| Programoikis igieniyormusunuz?

[ [

O Bilgisayar Magazasindan [Posta ile

O Haberler
OMektuplar
OYazilm & Gérelim
OKlinik

O0Oyun Listeleri
OHardware
OCrash Mode
Olinceleme
OFaydal Program Listeleri
OProblemier

O Teknik

OGame Test

0 Basic Kursu

O Makine Dili

|
|
r
|
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
OEvet OHayir |
|
i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Size gére 88 yilinin OYUN PROGRAMI ...... .ot eeiiiieeineneeeannas
Size gore 88 yilinin FAYDALI PROGRAMI
Size gore 88 yilinin HARDWARE
Size gére B8 yilinin EN KOTU OYUNU . :
Size gore 88 yilinin EN iYi SAVAS OYUNU . . 8
Size gore 88 vilnin ENIYISTRATEJIOYUNU . ..vvvvnrnninnn.. NIRRT T 2 s o |
Size gore 88 yilinin ENIYi BILGISAYAR MAGAZASI ...
Size gore 88 yilinin EN iYi OYUN MUZIGI
Size gore 88 yilinin EN iYi GRAFIGI . . .
Size gore 88 yilinin EN IYTAMSTRAD OLAY| . ..uuunee e e eaeeens |

Saylad8 ™ Sizin AMSTRAD Aralik 1988



MAKINE DiLl

$ENOL EKER
Bellek

Mikroislemci 16 parmakli Prog-
ram sayaci ile, bellekteki 65 536
deglsuk Lellek gbzesine erisebilir. Bu

demektir. Halbuki Amstrad'
da 2 'une 16k'lik ROM, 1 tane de
64k’lik RAM vardir.. Hatta 6128'de 3
tane ROM (toplam 48k) ve 128k RAM
bulunur. Bu, her iki durumda da
mikroislemcinin adresleme kapasite-
sinin Gzerindedir. Bu problem, aymi
adresler birden fazla kullanilarak
coézilmustir. Bu olay, ilk bakista
anlosilmaz gérinmekle birlikte, bir
6rnekle aciklamaya calisalim.

Basic oyun programlarinda dabu
durum sézkonusudur. Once oyunun

birinci u

larini gérecegimiz gegis programla-
rini yazmak zorunda degildir. Ope-
rating System ROMunu.kullanmak
icin merkez RAM'daki firmware
gesitlerini cagirmaniz, yeterli ola-
cakhir

blumo bitirdiginizde kasetten ya da
disketten bir sonraki bslom yiklenir.

64k'lik RAM'In her biri 16k'lik 4
bolomi ayinrsak, en Ustteki RAM,
ekran RAM'i (Screen ram) onun
altindaki bélim merkez RAM, daha
alttaki orta RAM ve en alttaki alt
RAM olarak isimlendirilebilir. Ekran
RAM'inin  arkasinda Basic ROM'u
vardir. Benzer olarak alt RAM'in
arkasina da Operating System ROM
v bulunur.

Dolayisiyla, ekran RAM'indaki
adresler, Basic ROM un kilerle cukl-

65535 i
ekran Basc 1
Ram' Rom :
9152 Semie
merkez
Ram
32768
Alt-orta
8
AltRam | Farstem |
0 Rom'y__1
ASSEMBLER'LAR

Ornegin L register'e 48 sayisini
yiklemek icin bellege 46 ve 48 de-
Gerlerini giriyoruz. Burada 46, L
register'e sayi yikleme komutunun
op-kodu olan kod ve 48'de, yiklene-
cek sayidir. Bu demektir ki, 46'in, L

Blrde insanin karsisinda bir “prog-
ram" gérmesi, ard arda sayilar
gormesinden daha cok hosuna gider.

Aslinda en énemlisi, makine dili
Sgrenmek, bir assembler vasitasi ile
cok kolaylasir.

Gergekte bir assembler kullan-
may: tercih etmemiz icin, ok daha
fazla sebep vardir. Bunun ii size bir
assembler temin etmenizi éneririm.

DISASSEMBLER'LAR

Bir assembly program yazilip
assembler vasitasyla assembly edil-
dikten sonra, artik makine dilindedir.
Makine dili halindeki bir programin
islevini, CALL ile cagridig adresten
ifibaren PEEK ile inceleyerek anla-
mamiz, komut op-kodlarin ezbere
bilmek ya da bir tablodan bakmami-
2 ve bircok byteword cevrimi
yapmamizi gereklirir.

Halbuki disassembler'lar, verilen
adresten itibaren makine dili prog-
ramin “Assembly' dékiming verir.
Bu da programlari incelemek igin,
biyik bir kolaylikhr.

Amstrad'in program repertuarin-
da, GENA3 isimli bir assembler ile
MONA3 isimli bir dissasembler var-
dir. GENA3 ve MONA3, makine dili

register'e sayi yokleme |

stk durumdadir. Bi 1mizdaki
GATE ARRAY, mikroislemciye RAM
veya ROMu baglar. Daha evvel
sézkonusu olan firmware gegitleri
merkez RAM'da burunuv BlI merkez
RAM'dan bir komut cags

opkodu oldugunu ya bilmeliyiz, ya
da bir tablodan bakmaliyiz. Halbuki
Z80'deki tom komutlarin  sayisi
600'6n  Ustindedir. Makine kodu
sgrenmek_isteyen bm ya bunlarin

berlemeli ya da 600'den

Gate array'a Operating System

ROM'unun kullanilacag bildirilir. Alt
RAM devre disi barikilir ve Opera-

ting System ROMu devreye alinir.

Gerekli isler yapildiktan sonra, ROM

devreden gikarak yerini RAM'a bira-
ir.

Sol kulagini sag elle géstermek
gibi, zahmetli bir is degil miz ama
merak etmeyin, programci cok derin-
lere inmek istemezse, ileride ayrinti-

tomini ezber
fazla komut icerlsmden isine yaraya-
ni bulup, buna ait op-kodu tesbit
etmelidir.

Bundan baska bir problem de,
word lerin byte'ler haline cevrilme-
sindeki problemdir. Ayrica yazilmis
bir programin arasina bir komut
girildiginde, girilenden sonroki ko-
mutlara ait adresler kayacagindan,
programin tominin gézden gegiril-
mesi gerekir.

bir yardimeiniz olacaktr.

| vuvmhmu

mndw y;:treg ﬁgféﬁ&w

"*o -
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KENDI DISK

SURUCUNUZU

YAPIN

HARDWARE
AT

EQer veri tabanlan
programcilik ya da keli-
me islemcilik gibi ciddi
islerle ilgileniyorsaniz, ikin-
ci disk surlicinln ne ka-
dar buylk bir ihtiyag ol-
dugunu  anlamigsinizdir.
Bununla birikte farkina
vardiginiz bir baska sey

de boyle bir striicinin
olduk¢a pahali oldugu
olmalidrr. Iste size olduk-
Ga iyi bir firsat: Size ¢ sayi
boyunca kendi disk stri-
clnuzi nasil  yapabile-
ceginizi adim adim anla-
tacagiz.

TR1

7805

Input  Output
Regl
Common

0.1u

47uF

Y e
H

-
1000uF
7812

Output

Neutral

2200uF

+
o
o
3
3
o
E}

12v
OmFl I + 47uF

c6 - c3

ov

Bizim burada anlatacaklarnmiz
hazr disk strlicl devre, ve meka-
nizmalan kullanarak bir disk stricu
yapmak olacaktr. Hitachi‘nin HFD
305SX ve HFD 305SXA slriiculeri
cesitli - sekillerde temin edilebilir
ancak biz kendi kullandikianmiz
Matmos Office Electronics Ltd'den
eldeettik.Adres makalenin sonun-
da yer alacaktr.

SUrlcl Ust kapak ve gug
kaynagindan yoksun olarak elde
edilebilir. Bu ylzden bizim bu
projedeki amacimiz gerekli 12 ve 5
Volt'u saglamak olacaktr. Cunku
basit bir koruyucu kilif yapmayi bir
cogunuzun  becerebileceginden
eminiz.

Bu proje bir CPC 6128 igin
geligtirilmistir. Tabi CPC 664 kulla-
nicilanninda bu isle ilgilenmeme-
leri icin bir sebep yoktur. Ancak
bildigimiz kadan ile CPC 464
kullanicilannin aleti ile disk strlct

olarak kullanmak igin aletin Us-
tlindekine uygun bir baska kablo
kullanmalarn gerekli olacaktir.

Bu makale serilerinin disinda su
aleflere ihtiyag duyacaksiniz: Ki-
GUk bir havya, bir par¢a lehim, bir
kablo soyucu, tornavida ve dlgim
cihaz..

Her ne kadar test cihazi olma-
dan bu isi yapmak mimkiinse de
cihazla test islemleri daha kolay
olacaktir. Zaten elektronige biraz
merakiniz varsa kiiclk bir test aleti
ucuz ve iyi bir yatinmdir.

Surleunin motoru igin 12 volt
0.5 amp., elektronik aksamlar igin-
se 5 volt 0.5 amp. gereklidir.

Her ne kadar bu iki voltaj
degerinde 6128'in iginde bulunu-
yorsada ayni gli¢ kaynaginin kul-
lanimi agin  ylklenmeye sebep
olabilir. Bu sebepten dolayi her iki
akimda sekil birdeki devre yardi-

miyla sehir cereyanindan
edilecektir.

Bu devre U¢ bdlimde incele-
nebilir. Transformator-TR1 - 220
Volt'u 12 Volt AC indirir. Bu da bir
kdpri araciigi ile DC'ye déniisti-
ruldr. BR1- Burada elde edilen 12
volt DC REG1 ve REG2 reglilatérie-
rinin ihtiyag duyacagr akimi sag-
lamakta kullanilacaktr. Regula-
torlerin gérevi ise regtile edilmis 12
volt (Reg2) ve 5 volt (Reg1) DC
saglamaktr.

Kullanilan kapasitérierin gérevi
ise DC'de olabilecek degdisiklikleri
Snleyerek sabit bir ¢ikt saglamak-
tir. Kdprilerden ¢ikacak voltajdaki
oynamalar regulatdrlerin ¢alisma-
sint etkilemezler.

elde

SUrlicUnin Uzerindeki voltaj re-
gllatér ¢ipi bunun gibi glic kay-
naklannin yapilmasini olasi kilmig-
ti. Bundan once hi¢ te kolay
olmayan bu isi biz kendimiz yap
mak zorunda kaliyorduk.

Sayta 50
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GUG KAYNAGININ YAPIMI

Ik is pargalarn almaktr. Kesinlik-
le ucuz diye distik kaliteli frans-
formatér kullanmayin ¢inkld bu
tiptekiler asin 1sinma ile devreye
zarar verebilir. Transformatér 220 V
primer 12 V sekonder akim vermeli
ve akim en @z 1 amp olmaldir.
Piyasadaki bu standartlara uygun
her transformatér bu isi gérecektir.

Kullanilan kdprd W05 tipidir,
REG1 7805 fipi 6 volt 1 amper
regllatér REG2 7812 tipi 12 volt 1
amper regulatorddr.

C1 - C4 elektrolitik kapasitorier-
dir. Kullanmaniz gereken degerler:

C1 2200 vF 25 volt
C2 1000 vF 25 volf
C3, C4 47 vF 25 volt

Kapasitdrler daha ylksek drne-
gin 63 volt olabilir. Fakat kesinlikle
25 volttan distk kullanmayin. C5
ve C6 0.1 vF polyester cihazdir.

Ayrica bir parga delikli levhaya
intiyaciniz olacaktir. Son olarak da
kullandiginiz her seyi yerlestirece-
giniz bir kutu bulmalisiniz. Kutu
metal ve herseyi  icing alabilecek
kadar buyik olmalidir. Tabii trans-
formator terminalleri ile kutunun
Ustli arasinda yeterli boslugun
kalmasina dikkat edilerek her-
hangi bir kazaya (terminallerden

]

Holes for mains
lead + 12v/5v output
to drive

1/

Rear panel of
metal case

voltage regulators

Mounting holes for

[ Position of regulators

Position of
CCT board

' (555 |
Transformer
position

Circuit board

kutuya elektrik aktanmi gibi) yol
aglimamalidir.

Bizim tavsiyemiz 230 mm bo-
yunda 65 mmyuksekliginde ve 130
mm genigliginde bir kutu kullan-
manizdir. Olgiler biraz daha bi-
ylyebilir ama daha kigllfmemesi
gereklidir.

Unitenin yapimi igin gerekli ilk is
sekil ikide gosterilen sekilde kutu-
nun arkasinin ve altinin delinmesi-
dir. Delikler kablo genigliklerinden
biraz daha fazia olmali ve iglerine
plastik koruyucular yerlestiriimelidir
ki kablolann Ustlerini agindirarak bir
sorun yaratmasinlar.

Sizin AMSTRAD Aralik 1988
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ROPORTAJ

BALISHIA
PAYATINDA AVISTRID

Bu ay sizler i¢in Amstrad Bilgisayarlariin cahgma
hayatinda aldigs yeri aragtirdik. Ozellikle ig bilgisa-

- Saymn Goksu, Goksu Ltd. Sti-
nin faaliyet alam nedir? Kisaca
anlatir misimz?

Kurulusundan bu yana Goksu
Limited Sirketi olarak bilgisayar ve
van iriinleri konusunda faaliyet
gosteren firmamiz, bugiin basta
AMSTRAD olmak iizere ev bilgisa-
varlan ile IBM uyumlu PCler
arasinda genis bir alanda faaliyet
gostermektedir.

- Bildigimiz kadan ile 5zellikle is
bilgisa nin satisi baz ozel
yontemler gerektiriyor. Sizin ¢alis-
ma sekliniz nasildir?

Bizim calisma seklimizi iic ana
grupta toplamak miimkiindiir. Bun-
lar;

* Pazarlama ve tanitim

* Miisteriye uygun sistem seci-
mi ve temini

* Egitim ve satis sonras1 yonlen-
dirme
BiZ KURDUGUMUZ
SISTEMLERE, VERDIGIMiZ
DESTEGE GUVENIYORUZ.
SIZDE BIiZE GUVENIN!!!

- Satigim yaptiginiz bilgisayarla-
ve ne

GOKSU LIMITED SIRKETI Genel Miidiirit sureyyn
Goksu ile yaptiimuz séylesiyi yaymliyoruz.

rak bir

kendi
den verim almaya basladiktan kisa
bir siire sonra cevresine bizim
tanitimimiz: yapmaktadlr Bizim
i

izin igine, dergi ve gazete-
lerdeki reklamlarimiz haricinde bil-
gisayar konusu ile ilgili fuarlara
|sumk etmek de dahildir. By yolla,

icin bu olay

i ciddiyet ve

rin birgd idir. Bu
nedenle reklam kampanyalarimizda
“Biz Kurdugumuz Sistemlere, Ver-
digimiz Destege Gitveniyoruz. Sizde
sze Giivenin.” sloganin: kullandik.

nn

iz icin dnem

sekilde yapiyorsunuz?
Pazarlama ve tanitim konusun-

konu]a.rm baginda gelen bir olgu-
dur. Onde gelen amacimiz bir emtia

da, satp para k degil, hitap
fisterilerimizd refe- il iz memnun blr kesimi
ranslar ol ktadir. Genel ola- kur. Kendi faali-

is olmakta-

- Miigteriye uygun sistem segi-
mi ile anlatmak istediginiz nedir?

Miisteriye uygun sistem segimi
konusu, bu alanda deneyimli ve
teknik bilgi sahibi bir kimseyi
gerektiren bir asama olmaktadr.
Biz bu asamada milsavirlik yapmak

du yiz. Sunu vurgulamak

Sayta52

Sizin AMSTRAD Aralik 1968



gerekir ki tecritbe sahibi olan bir
cok kisinin belirttigi gibi konu
sadece miisterilerimize kendimizi
kabul ettirip sonra istedigimiz mar-
kayr satmak degildir. Miisterinin
ihtiyacin1 kendisine _sunmaktir.
Burada miisteriye kendimizi kabul
ettirmek, giiven agisindan gerekli-
dir. Tespit olunan sistemin temin
edilmesi ise 6zel konfigiirasyonlar
haric stoklarimizdan, aksi halde
calistigimiz ithalatc1 firmalardan
olmaktadr.
BILGISAYAR
KULLANICILARINA ANCAK BiZ
BILGISAYARCILAR YARDIMCI
OLABILIRIZ....

- Satig sonras hizmetlerde sizin
izlediginiz yontemi anlatir misiniz?

Konunun en énemli kismi olan
satig sonras: egitim ve yonlendirme
ise bizim icin sadece egitim ve
giinliik sorularn cevaplamas: sek-
linde degildir. Tabii ki program
kurslan ve yeterli seviyede bilgiye

ROPORTAJ
A

haiz_personel ile b
B dtadd

pek
Kendisine gerekli olan bilgileri

vii u son-
T satis sonrast yonlendirme dedi-
gimiz, daha llen bir adim ortaya

sadece bir kart programi ile yiiriit-
tiglinii zannediyorduk. Gegenlerde
ziyarette konu bilgisa-

el
cak “Biz Bnlglsayax\ﬂar yardime
olabilir ve yonlendirebiliriz, Bunun
amac bilgisayarkullanimin sadece
isleri

yardan verim alabilirligine gelince
bize kendi brans: ile ilgili hazirla-
ms oldugu grafik-istatistik prog-

nin maksimum olacagim: hesapla-
yabildigi icin ok rahat sekilde
ileriye yonelik bir karar aldigin bize
belirtti.

Sonug olarak bizce bilgisayar
kullanim: artik bu tiir kullanimlar
igin yonlendirilmeli ve kisa zaman-

oteye gotiiriip karar verme konu-
sunda yoneticinin en bityiik yar-
dimcis: haline getirmektir. Karar
vermede bir ybneticinin ihtiyag
duydugu bilgiler, gecmis d

deki istatiksel bilgiler ve sonuglan,
bugiinkii degerler ve bugiin alinan
degisik kararlarin sonuglarin: ileri-
si icin taslaklar halinde gorebilmek-
tir.

- Sayin Goksu, sizce giiniimiizde
bilgisayarlarn gercek gorevi nedir?

Bize gore bilgisayar denilen
makina ¢agimizin harika aleti sifa-
tin1 bu gorev ile kazanmaktadir. O
artik bizim igin sadece insan giicit
ile bir haftada yapabildigimiz isleri
birkag saatte yapabilen hizli bir alet
degil, ihtiyacimiz olan bilgileri ak-
linda tutan bize istedigimiz formdan
veren harika alettir. Bunu basit bir
dmekle size anlatmamiz miimkiin-
diir. Dis hekimi olan bir miigterimiz
AMSTRAD PC1512 bilgisayarini
yaklagik iki sene 6nce almisti. Biz
kendisinin istatiksel olaylarla ilgili

ramin1 gosterdi, Ashnda olay cok
basitti. 79 senesinden 88 senesine
kadar hasta ve maddi durumu
senelere bolerek grafigini cizdirebi-
liyordu. Bu iglemde ortaya, hasta
sayismin hangi  donemlerde az
hangi dénemlerde fazla oldugunu
ortaya ¢ikarabiliyordu. Arada séyle
bir baglantinin oldugu anlasilmistir
ki hasta sayisinin degisimi ekono-
mik durumlarla orantihyd. Bu
noktaya kadar karar verme iin
gerekli istatistik bilgileri ortaya
cikarmis oldu. Simdi bunlan kulla-
mip, ileriye yonelik nasil karar
verebilir? Bu miisterimiz yeni bir
yatinm yapmak istedigi zaman
senenin hangi dénemlerinde geliri-

da yatirilan para amorti edilmelidir.

-Amstrad Bilgisayarlannin ca-
lisma hayatindaki yerini ve zellik-
lerini kisaca dzetler misiniz?

Amstrad Bilgisayarlan her ge-
gen giin calisma hayatimizda daha
belirgin bir sekilde yer almaktadur.
Model saysinin  siirekli  olarak
artmasi, degisik kitlelelere hitap
etmesi bu dnemi arttiran bir faktor-
ditr. PCW serisi bilgisayarar ile
ufak isletmelere giren Amstrad,
sitrekli gelisen PC modelleri ile de
artik bityiik isletmelere hitap et-
mektedir. Bu hizl geligim gelecekte
Amstrad Bilgisayarlannin caligma
hayatmdaki rolini daha da arttira-
caktir.

Sizin AMSTRAD Aralik 1988
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PC1512/PC 1640 Amstrad’'in
‘Compatible’ kisisel bilgisayarlari.

Amstrad PC 1512... Fonksiyonlar1 bir PC’den Ornegin, istediginiz gok istiin grafik yetenek
beklenenden daha fazla. Kanit, ulastg sati ise, bir de 1640”1 g . 640K RAMLik bellegi
miktar:. Yiiksek performansi, inanilmaz fiyat ile tiim ihtiyaglarimiza cevap verebilecek bir

unlardan dolay: hak ettigi sohreti. bilgisayar.
1ok K caker) cttgi 50 Hangisi olursa olsun cevap yine Amstrad. 1512

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

AMSTRAD'IN TURKIYE DE TEK YETKILI TEMSILCISI

ENAGRINE enARRIE EnARRMIE

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TIC. AS.  MECLISI MEBUSAN CAD. SOMER HAN, No: 81-83, FINDIKLI - ISTANBUL.  TEL: 15137 24-25. TELEX: 25023 EKOP TR
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COMMODORE PC 10 IIT
COMMODORE PC 20 IIT
COMMODORE PC 40 IIT

AMSTRAD PC 1512 —1640 20—40 MB HD

EPSON PCe ve AX'ler

20 - 40 MB HARD D1SK, YES:iL MON:TSR

~_EPSON PRINTER'ler

YAZILARINIZI NEYLE YAZIYORSUNUZ ?

HESAPLARINIZI - MUHASEBENiZi NEYLE YAPIYORSUNUZ ?
B/2, ancak "BIZE ULASANLARA’

g 9Pinim YARDIMCI OLABILIYORUZ.
24 Pinlim

Renkli @

Laser isinh @

Selanik Cad.6/B ANKARA Tel:337609 341089 ‘




AMSTRAD

ARALIK 1988
ABONE ve OZEL
TEKLIF
SAYFAS|

3 "Disket Maxell Plastik Kutu
Ozel Abone Fiyat

5Ad. 63.250-TL
10 Ad. 115.500-TL

Quickshot Il Turbo Joystick
Microswitch'li, saglam ve dayanikli
Ozel Abone Fiyati 30.000.-TL.

JY - 2 Amsoft Joystick
iki kisilik oyunlar icin ikinci joystick
baglama imkani

Ozel Abone Fiyati 20.000.-TL.

THE ADVANCED
OCP ART STUDIO

Advanced Art Studio
kullanabileceginiz en iyi grafik ve
cizim programi!

Ozel Abone Fiyati 30.000.-TL.

Eski Sayilar

Ekim 1988
Kasim 1988
3.500-TL.

Sayta56
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FOR THE AMSTRAD

I zel Teklif | Aetle bir qosste yoymlayabilisivig

Ozel Abone Fiyah 30.000.TL.

Laser Basic, kendi oyun bzel Abone Fyati
programiarinizi
yapabiimeniz igin! Eés:;' i%g %%g - TI‘[ J

Bilgisayar Ortuleri

Ozel Abone Fiyatlan

[ CPC 464, 6128 Yesil Monitér

[ CPC 464, 6128 Renkli Monitér
[ PCW 8256, 8512 set

{ PC 1512, 1640 set

Ozel Teklif

10.000.-TL.
11.000.-TL.
12.500.-TL.
12.000.-TL.

il Sizin AMSTRAD Aralik 1988

ABONE ve SIPARIS
Gecerhllk 31121988 I

Torkiye dahili 42.000.-TL. a
KK.T.C. 50.000.-TL. a
Avrupa 65.000.-TL. o

sayisindan itibaren

Abone icreti olarak yukarida belirtilen tutari, banka hesabiniza

tamamlanarak, dergilerimin asagidaki agik adresime gonderilme-
sini rica ederim.

Siparis

3"Disket Maxell Plastik Kutu Abone Normal

10 Adet 115.500.- 132000- O
Pagemaker CPC 6128 0000 ¥500- O
Rainbird Advanced Art Studio  Abone  Normal

CPC 464, 664,6128 Sadece Disk 30000~ 37.500- O
Quickshot Il Turbo Joystick Abone  Nommal

CPC 464, 664, 6128 30.000.- 40.000.- a
1Y-2 Amsoft Joystick 20000- 2500 O
Laser Basic Abone Normal
CPC 464, 664, 6128

Disket

Kaset
CPC 464 Yesil o
CPC 464 Renkli o
CPC 6128 Yesi o
CPC 6128 Renkl z
PCW 8256, 8512 o
PC 1512, 1640 o

Eski Sayilar
Ekim 1988 3.500.-
Kasim 1988 3.500.-

Siparislerim tutarini banka hesabiniza yatirdim. Banka dekont
fotokopisi ilisiktedir. Siparislerimin asagidaki acik adresime
génderilmesini rica ederim.

Sizin Amstrad Abone No: ...
Benim Bilgisayarim Amstrad .

Adim Soyadim
Adresim

imza:

Siparis Tarihi:

=l
4
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|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
=2l
|
|
!
[
[
2l
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[
I
¢l
i
|
|
|

Abone ve siparis tutarini yatirabileceginiz banka hesap numaralari:

Yapi ve Kredi Taksim $b. 18507 O |
Torkiye Is Nisantasi $b. 995366 0O
Akbank Rumeli Caddesi $b. 1525-5 O

\
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
| Bilgisayar Ortileri
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Bitin génderilerde Yukaridaki fiyatlara
hava postasi kullanilir. posta ve KDV dahildir. I
TTOKOP CEKEREK KULLANABILIRSINIZ. Saylas7
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Modern bir biiro otomasyonu icin
tiim ihtiyaciniz;

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

Amstrad PCWler size bu olanagi tek bir paket icinde
sunuyor. Gok ucuza biyiik bir adm atn. Biironuzda
yazisma, muhascbe gibi yogun emck gerektiren islerinizi
Amstrad PCWleri ise alarak oziin.

Bu sstem Amstrada im dinyada bilyik b basan sala-
mugtur. Sizin isinizde bu basanyt hak etmedi mi?

Amstrad PCW’ler en iyi kelime islem programuyla birlike

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

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

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

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI

cHARRME EWARBIMIE EWARRIMIE

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TIC. A§.  MECLIS| MEBUSAN CAD SOMER HAN, No: 81-83, FINDIKLI - ISTANBUL  TEL: 151372425 TELEX: 25023 EKOP TR




Biironuzu yanmizda tastym.

AMSTRAD’IN ‘COMPATIBLE’ iLK PORTATIF’ PC'L

u da gotiirebilmek!

Ve Amstrad’in gercege doniistiirdiigii bir fantazi daha,
PPC 512/640
Istediginiz he e, seyahatleri-
hatta yatagnizda. Kolay nimi ve

s ile zamandan tasarruf. Hemde

PPC 640: 640 K RAM bellek. 8086 16-bit
a gift disket siiriiciili. MS-DOS 3.3 islem sistemi
al modem ile ana t ara direk baglant
Mirror I1 iletisim yaziimlar:

PPC 512: 512°'K RAM bellek. Mikrosoft MS-DOS 3.
islem sistemi. 8086 16-bit islemci. Tek veya gift disket
surtcili

AMSTRAD'IN TURKIYE DE TEK YETKILI TEMSILCISI

EHARRMIE EWARRMIE EHARRINIE

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TIC. AS.  MECLIS| MEBUSAN CAD. SOMER HAN. No: 81-83, FINDIKLI - ISTANBUL.

TEL: 15137 24-25. TELEX: 25023 EKOP TR
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