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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 PCW’ler size bu olanag tek bir paket iginde zengin programlar ve dilleri de kullanim alaniniza agryor.

sunuyor. Gok ucuza bilyik bir adim aun. Biironuzda PCW 8256: 256 KB bellek. 170 KB disket kapasitesi. 90x32
yazisma, muhasebe gibi yogun €mek gerektiren islerinizi ckran boyur.

Amstrad PCWler ise alarak goziin. PCW 8512: 512 KB bellek. 170+720 KB disket kapasitesi.
Bu sistem Amstrad’a tiim diinyada bityiik bir basan sagla- 90x32 ekran boyutu.

mugtur. Sizin iginizde bu basaniy hak etmedi mi? YENI PCW 9512: 512KB bellek. 720 KB disket kapasitesi.
Amstrad PCW’ler en iyi kelime islem programuyla birlikte 90x32 ekran boyu ve geni daisy wheel printer.

AMSTRAD'IN TURKIYE DE TEK YETKILI TEMOILCISI

ERARRME EWARRNIE EHARRIMIE

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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ANSTRAD W

42 GAME TEST
GENEL Kases oy e puniar Ve e ibesictey
tanitmian. Bu sayimizda
06 HABERLER MATCHDAYIl YOGIBEAR MAG MAX
Bilgsayar diinyasindan haberler ve Amstrad'in yeni TOP-GUN TWO ON TWO BASKETBALL
(irtinleri PAPER BOY  BARBARIAN
15 CRASH MODE COMBAT SCHOOL

Dergimizden yine ilging teklifler. Sonsuz yagam, ekran e > 5
gecme us. saglayan poke listeleri

18 PROBLEMLER

ile iniz cesitli prot ve
bunlann ¢éziimleri.

23 OYUN LISTESI
Ekim ayinin en ok satan 20 oyunun siralamasi ve kisa
agiklamalar

26 TEKNIK

CPC 464’tin ic yapisi. Bu sayimizda sizlere CPC 464’tin
semasini veriyoruz.

4] MEKTUPLAR

Sizlerden gelen e
vanitlar

TANITIM & ROPORTAJ

50 LIGHT PEN

dk’ Tronics'in Light Pen'i Nedir? Nasil qaligir? Tiim
detaylan ile tanitimi

30 EGITIMDE AMSTRAD J KLINIK o
Siikrii Korman ile 6zel Anakent Lisesinde Amstrad ile
egitim ve Amstrad Egitim programlan iizerine yaph@miz
stulesi.

34 CP/M'DE KOPYALAMA

CP/M gletim sisteminde kopyalama PIP nedir? Nasil
kullanihr?

38 CONFIG. SYS

Sistem disketinizden yeni bir dosya. CONFIG. SYS’nin
islevleri.

! PROGRAM

07 YAZALIM & GORELIM

Yine seveceginiz lging program lsteleri. Yazin, gériin ve
kendi programlannizda kullanm.

920 RSX ILE RENKLENDIRME

Istediginiz bir karakteri yaratma ve renklendirme olanag
saglayan program listeleri.

Sayfad Sizin AMSTRAD Kasim 1968
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52 KATIL TOPLAR
De

lere bir oyu

sizle: r oyun
listeleri. Refleks ve diisiince gerektiren kademeli bir oyun.

| EGTM&DIZI

10 BASIC KURSU

Basic kursunda temel komutlann anlatimi devam ediyor.

SEVGILI OKURLARIM1z

Eavye'lr;“ /:rttl)k T'zlenz okurlanmiz diye seslenebiliyoruz, Cinki ilk
i Sx;) lei r/l:rnn;s“trad ifuuamqs: tarafindan satin alindy ye
i 12 3Gsterdiginiz bu biiyik igiden dolags

baslil sayfalanmy e
mektuplar aldik. B, '2da yer verilmesi istenjlen
degerlendirocegy,  CXUPRINZI Sra e sayfalarmizda

Abone olmak isteyen bazi ok
te urlarimiz, abone for,
g:rh;i:m y?mnl:dlgxm ve dgrgiyi kesmek zorundamll:ra‘ll-t‘ir:lflaa:"‘ll:s
o o e e ey
e Ceetier o
sl seelile ‘ROCK TO CPC ve S Shptcbianek
; annda ver alan program listelerini i
huramad, id. Bz bu okurlnmga hl e, SIS

Artik kisa 6rnek programlar ile égr
uygulayabiliriz.

24 MAKINE DiLi

Yazmayan okurlanmizinda  zorluk igi

. ekt
Sayimizda program listelerinin Veterince ?kuﬁﬁ?ﬁéﬁémsﬁ
sayimizda belirttigimiz gibi sizlere agik ofan

Yazi dizimizin bu bélimtinde registerlarla
Makine dili ile program yazmak icin ilk adimlar.

32 PCW LOCOSCRIPT
“LOCOSCRIPT”in tanitim: ve avantajlan #e ilgili son
bilgiler.

36 PC GEM TEKNIKLERI

GEM yazihminin hizh ve dogru kullanimi kullamm
tekniklerinin anlatimi.

| INCELEME |

13 LASERBASIC

Kendi oyun nizi
Laser Basic'in detayh incelemesi.

Malard Basic'de klavye tanimlama. SET KEYS'in tanitirm
ve kullanimi. Omek program.

40 PC 1512 KURSOR BOYUTLARI
PC serisi bilgisayarlarda kiirsér boyutlarini nasil
degistirmeniz gerekir? Konunun incelenmesi ve anlatimz.

: Ve yaziannz: bekliyoryz,
usayimizda 60 sayfaya ciktigmiz hemen fark edeceksiniz. Bu

biiyiime sizlerin begenisi ve destegi jle ; !

hizla artacakty.

Amstrad’h ve mutlu giinler dileriz,

Adina Sahibi ve Yayin Yénetmeni
Hamdi Mermut
Sorumlu Yaz Igleri Miidiirii
Mustafa Oztoprak
Reklam ve Halkla Iligkiler Miidiirit
Siren Mermut
Yayin Kurulu
Misak Vartikoglu
Raffi Kavafyan
Ali Mutlu
Senol Eker
Hasan Kara
Fotograflar
Borahan Topgu
Ofset Hazirlik
WOMAN Reklameilik Yayineilik
Tel: 175 26 68 - 175 77 40
Basim Oriing Ofset Tel: 528 42 68
Yonetim Yeri
Rumeli Cad. Silleyman Nazif
Sokak No: 65/4 Nigantagi/ISTANBUL
Telefon: 146 08 98
©Memoreks 1988
Kaynak gosterilmeden alint1 yapilamaz.

Sizin AMSTRAD Kasim 1988
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HABERLER

COMPEX 88

Compex 88 Bilgisayar sergi
ve Semineri 4-8 Ekim tarihleri
arasinda yapildi. Bu yil Tepe-
basrndaki Sergi Sarayinda ger-
ceklestirilen fuarda Amstrad
Bilgisayarlari buyuk ilgi gordh
Amstrad Bilgisayarlarinin T
kiye temsilcisi Ekakomp A.
fuar stiresince ttiim modellerini
ziyarecilere tanittl. Ayrica fuar-
da yer alan Goksu Bilgisayar
Ltd. Stide Amstrad Bilgisayar
ve yan Urtnlerinin fuar stre:
since tanitimint yapti. Her yasa
ve her kesime hitap eden bir
Amstrad Bilgisayannin bulun-
masi stiphesiz Amstrad stand-
lanna ziyaretgiler tarafindan
gosterilen  buytk ilginin en
onemli nedeniydi. zellikle
oyun ve egitim i¢in bilgisayar
almay! distinenlerin Amstrad
Bilgisayarlarina gosterdidi ilgi
Amstrad'ln euv bilgisayarlar
konusunda tek isim olma yo-
lunda hizla ilerlediginin gis-
tergesiydi.

PPC 512/640

Amestrad'in ilk portable bil-
gisayan Uretildi. LiKit Kristal
ekrana sahip olan PPC bilgisa-
yar olduk¢a Kullanisl.. EKran
CGA, MDA uyumlu olup grafik
mod'da 640x200 pixelden ol
mustur. Yeni portable Uzerinde,
bir veya iki adet 720 f\hun
kapasitede 3'/," disket

yer almaktadir. Seri ve p(m)[cl
cikislt olan PPC bilgisayarini
diger PClere veya sistemlere
baglamak oldukga kolaydir. Pil
destegi ile sekiz saat ¢alisabil
mektedir. 8086 mikro islemci
kullanmaktadir. Ayrica elektro-
nik not defteri ve elektronik
hesap makinesi gibi program-
lara sahiptir.

AMSTRAD'IN YENILERI

Amstrad Bilgisayarlarina
hizli gelismesiyle orantili ola-
rak yeni bilgisayarlar ekleniyor.
Evet, Amstrad elektonik INC
2000 serisi bilgisayarlan sunu-
yor. Ocak ayinda kullanicilarin
hizmetine sunuyor. Yeni bilgi-
sayarlar sunlar:

Hepsi 3.5" floopy disk Kulla:
nan yeni modelleri ayrica 5'/,
disk baglanabiliyor. Makinalar
ile birlikte MS.DOS, WINDOWS
ve GWBASIC Programlar veri-
liyor.

Model PC 2086 PC 2286 PC 2386
Mikroislemci 8086 80286 80386
Hiz 8MHz 12 MHz 20 MHz
Ram 640 K 1 MB 4 MB
Hard Disk 30 MB 40 MB 65 MB
Floopy Disk 720 KB 1.4 MB 1.4 MB

PROGRAM: “ISI KAYBI HESABI"
PCller i¢in hazirlanan bu prog-

Makina ve insaat Mithendis:
leri icin yeni bir program. Bina-
nin toplam 1s1kaybini yapan ue
yazili olarak veren yeni
program  piyasaya GiktL. Tum
Amstrad serisi bilgisayarlar ve

ram 15kata kadurhesa p yapa-

iyor. is yeri ue mesken ayrimi
yapabilen bu program herhan-
gi bir kaynaga gerek kalmadan

¢ozlimlere ulasnyor Fiyati
350.000- TI

DERGIMIiZDE COMPEX 88 FUARINDAYDI

Sizin Amstrad Bilgisayar Dergisi ilk sayisi ile
birlikte COMPEX 88 fuarinda yer aldi. Fuar
stiresince Ekakomp standinda tanitimi yapilan
derginiz kullanicilar tarafindan buylk ilgi gordd.
Ozellikle bilgisayarlan ile ilgili kaynak sikintisi
ceken kullanicilar “Nihayet"” diyerek dergimizin ilk
sayisint incelediler. Dergimizin fuarda yapilan
satisina ve abone kaydina gdsterilen bu blyUk ilgi
bizlere ileri ki calismalarimiz igin umut verdi.

Sayfab Sizin AMSTRAD Kasim 1968
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PROGRAM
® AYNALI YAZI
Iste ilging bir program daha. Asagida verilen kisa

programi yazin ve cahstirin. Program, ekranda o

anda yer alan tim yazilarin aynadan yansir gibi ters
taraftan vazilmasini saglayacaktir.
=}

1 REM *#% AYNALI YAZI ##
2 REM #* Sizin Amstrad #%

3 REM #* Kasim 88

10 MODE 1:CLS

20 LOCATE 1,5:PRINT"SIZIN AMSTRAD"

30 LOCATE 1,7:PRINT"AYLIK BILGISAYAR"

@ DISK FiLE INCELEME 40 LOCATE 1,9:PRINT"DERGINIZ !"
50 FOR TO 320 STEP 4
Disk kullananlar icin faydali olacagina inandigi- 60 FOR TO 400 STEP 2
70 a=TEST(x,y) :PLOT 640-x,y.a
miz bir program. Disketteki dosyalarinizin tiplerini 80 NEXT y.x

(Basic, Binary vs.), protekli olup olmadiklarini
baslangic adreslerini ve uzunluklarini bu  kisa

program ile 8grenebileceksiniz. Ayrica printer cikisi ®3D GRAGIK

alabilirsiniz.
Uc boyutlu gizel bir grafik programi. INK
1 REM % DISC FILE INCELEME % ozellikleri kullanilarak boyut farkliliklar iyi dizayn
2 REM *% Sizin Amstrad 8% edilmistir. Programi inceleyin ve fikir edinin.

3 REM ## Kasim 88 *%
10 MODE 2:PRINT"DISC FILE HEADER READER"
:PRINT:PRINT:PRINT"Printer icin <P>":k$=
"" L WHILE ki :k$=UPPERS (INKEYS) : WEND: IF
k$="P" THEN ELSE

20 MODE 2:DEF FNnum(x)=PEEK(x+1)%2564+PEE
K(x) :MEMORY &6FFF: =
READ a$:POKE &7000+1,VAL("&"+a$) :NEXT:PR
INT#s,"Disc File Header Data":PRINT#s, "=
= ":PRINT#s:PRINT"Lutf

en bekleyin.
30 DATA dd,5e,00,dd,56,01,dd,e5,cd,9b,bec
.dd.el.c9,11,00,40,dd,66,03,dd,6e,02,dd,
46,00,cd,77,be,30,04,3e,00,18,02,3e,01,3
2,00,75,22,10,75,¢d,7a.be,c9
40 CALL &BBST:CALL 7000.x:CALL 4BBS4:fc
ount=0:addr f1$(0)="BASIC":ft$(1
)="ASCII -prst

WHILE PEEK(addr
55:fcount=fcount+l:addr=addr+14:WEND:
DI £i109(Feotne) fateaeasunt)
50 FOR i=0 TO fcount-1:steps=14%i:FOR j=
1 TO 11:v=PEEK(x+steps+j) MOD 128:file$(
i+1)=fileS(i+1)+CHRS(v) :NEXT j:fsize(i+l
)=PEEK (x+steps+12) :NEXT i
§0 LOCATE 1.4:PRINT#s. "Dosya ismi”iTAB(1

“Tipi"TAB(27)"Protekli"TAB(40)"Baslama
'TAB‘::U)“G&H)S])M" RINT#s:FOR i=1 TO fc
ount:fILEFTS(f1les () 8)4" ~yRIGHTS (11
es(i), LEN(£$) :ad=FNnum(@£S+1)
70 CALL 4700E . nd. 1 hond=Finon (47510 1o 10, DEGHODE 1;0RIGIN 150,100:BORDER 0: IN
ngtii=FNnum(head+64) : fstart=FNnum(head+21 0 ThE TBe e o5 tN

ec=FNnum (head+26) : fprot=PEEK (head+1 |0 OB tN T e s DEER R, rcam=1 b sy esih

8) MOD 2:ftype =INT((PEEK(head+18) MOD 1 Pl o s Bl o
6)/2)
80 IF PEEK(47500)=0 THEN PRINT#s,fSTAB(1 R o 86 e 8
8)tS(ftype) TAB(28)prS (fprot)TAB(41)HEXS i b R o
(fstart.d)::IF ftypez3 AND fprot=0 THEN i e e
PRINT#5,TAB(50)HEXS (fsize(i)31024,4) {ELS |90 acatral (8s5aR a2t (ywoo)2) /2INOD 566
E PRINT#s,TAB(52)HEXS (flenght . 4);
90 IF ft yp AND fexec<>0 THEN PRINT'&

13

+y/
| 80 IF a>m THEN PLOT x.a.((y/16) MOD 3)+1

entr. HEXS (fexec.4); | :PLOT 300-x.a:m=a
100 PRINT#=:NEXT :END 90 NEXT y.x

Sizin AMSTRAD Kasim 1968 Sayfa?




® TAKVIM

ilging oldugu kadar size faydali olabilecek bir
program. Bu program istediginiz bir yilin aylik takvim
sayfalarini elde etmenizi saglayacakhr. Artik bilgisa-

@ BIG KARAKTER

Buyuk karakter saglamak icin di
program. Bu programin, istediginiz bir yaziyr ekrana
dart ayn buytklokte yazdigin géreceksiniz.

yarinizi takvim olarak kullanabilirsiniz.

1 REM #% TARVIM s%
2 REM ** Sizin Amstrad *%

3 REM #+ Kasim 88 *%

10 ON BREAK GOSUB 360:DEFINT a-z:DIM m$(
12).n(12),d$(7)

2G MODE 1:BORDER 13:INK 0,10:INK 1,0:INK
5,17:INK 8,15

30 INK 9,9:PAPER 0:PEN 1:LOCATE 17,2:PRI

PRINT"1000-9999 ARASINDA B

IR YIL YAZIN 3
50 LOCATE 12,6:PRINT CHRS(20)::INPUT"YIL
1 YAZIN:: oy

60 IF y<1000 OR y>9999 THEN 50

70 FOR a=1 TO 12:READ m$(a).n(a):IF a<8
THEN READ d$(a)

80 LOCATE 14,a+7:PRINT mS(a) STRINGS(13-

LEN(mS (a)),46)a:NEXT

90 LOCATE 11,21:PRINT CHRS(20
NUMARASINI YAZIN: ".m

100 IF m<1 OR m>12 THEN 90
110 MODE 0:LOCATE 8,2:PRINT y.PEN m

120 LOCATE 11-LEN(m$(m))\2,4:PRINT m$(m)
130 PLOT 0,0,1:DRAW 639,0:DRAW 639,399:D
RAW 0,399:DRAW 0,0

140 IF y MOD 4 THEN n(2)=28 ELSE n(2)=29
:FOR a=1 TO m- d+n(a) :NEXT
(y-2)+(y+3)\4+d) MOD 7

170 FOR a 7:PEN a:LOCATE 2,a#$2+4:PR
INT d$(a):NEXT

180 PAPER 9:FOR a=b TO n(m)+d-1

190 LOCATE ((a\7) MOD 5)%3+6,(a MOD 7)%2

INPUT"AY

200 PEN a MOD 7+1:PRINT USING"##";a-d+1:
NEXT

210 PAPER 0:PEN 2:LOCATE 6,20:PRINT"+1 A
Y "CHRS (240)

220 PEN 3:LOCATE 6,21:PRINT"-1 AY "CHRS$(

241)
230 PEN 4:LOCATE 6,22:PRINT"+1 YIL “"CHRS
(243)
240 PEN 5:LOCATE 6.23:PRINT"-1 YIL "CHRS
(242)

250 PEN 1:LOCATE 5,24:PRINT"CR> TEKRAR"
| 260 IF INKEY(O THEN m=m+1:1F m>12 AND
999 THEN m=m-1 ELSE IF m>12 THEN m=1
y=y+1:GOTO 110 ELSE GOTO 110

270 IF INKEY(2)=0 THEN m=m-1:IF m<1 AND
¥y=1000 THEN m=m+1 ELSE IF m<1 THEN m=12:
y=y-1:GOTO 110 ELSE 110

280 IF INKEY(1)=0 AND y<9999 THEN y=y+1:
GOTO 110

290 IF INKEY(8)=0 AND y>1000 THEN y=y-1:
GOTO 110

300 IF UPPERS(INKEYS)="R" THEN RUN

310 GOTO 260

320 DATA OCAK.31,PAZ,SUBAT,28,PTS MART.3

1

330 DATA SAL,NISAN,30.CAR.MAYIS, 31 PER.H
AZIRAN, 30, CUM

340 DATA TEMMUZ,31,CTE,AGUSTOS,31,EYLUL,
30,EKIM, 31

350 DATA KASIM,30,ARALIK,31

360 MODE 1:PEN 1:PAPER 0:CALL &BCO2:END

1 REM #3% BIG KARAKTER #%

2 REM #* Sizin Amstrad %

3 REM #* Kasim 88 3%

10 MODE 0

" AMSTRAD"

30 LOCATE 1.1

40 PRINT a$

50 FOR x=0 TO (LEN(RIGHTS(a$,10))#32)STE
P4

60 FOR y=0 TO 16 STEP 2

70 MOVE 0,382:PIX=TESTR(x,¥)

80 MOVE 0,300:PLOTR 2%x,28%y,pix
LOTR 3%x,33y,pix
PLOTR 4%x, 4%y, pix
110 MOVE 0,0:PLOTR 5%x,5%y,pix
120 NEXT y,x

® GRAFIKLER

Birden fazla ilging cizimi kapsayan ufak bir grafik
programi. Programi calistirin, degisik cizimleri ilgi ile
izleyeceksiniz. Diger bir cizime gecmek icin herhangi
tusa basmaniz yeterlidir.

1 REM %% GRAFIK $#

2 REM ## Sizin Amstrad #%

3 REM %% Kasim 88 *#

10 DEFINT b,c.x

20 MODE 2

30 b=RND#5+1:c=RND#5+1

40 ORIGIN 320,200

50 FOR a=0 TO 1000 STEP PI/30
60 x=100%#COS(a) :MOVE x,x

70 DRAW 200#COS(a/b),200#SIN(a/c)
80 IF INKEYS<>"" THEN

90 NEXT:GOTO 20

@® SCREEN SCROLL

Kisa bir ekran kaydirma programi. Programi yazin
ve calishnn. Tom ekranin devamli olarak scroll
edildigini géreceksiniz. Program break edildiginde
yazilar ekranda diizensiz olarak yer alacaktr.

1 REM #% SCREEN SCROLL %%
2 REM #* Sizin Amstrad %
3 REM ** Kasim 88 %

10 WHILE 1

60 OUT &BDOO,a

70 FOR b=0 TO 50:NEXT b
80 NEXT a

90 WEND

Sayfa8
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Mﬂgmlﬂ@ Yetkili Saticisi

BILDEN

Bilgisayar Program

Biz hazinz... Ya siz

T —
EGITIM PROGRAMLARI /  CPC 6 BILGISAYAR FIYATLARI
ILKOKUL:
KOLEJLERE LK ADIM 4. SINIF 000
ISTE KOLEJ 5. SINI 84,000 | AMSTRA 884.500
AMSTRA
ORTA OKUL 1-23 vl 3 e
MATEMATIK-FEN 2.000 | AMSTAAD /622
SINCLAI 510.
LISE 1-2:3:
MATEMATIK-Fiz| e il
KIMYA-BIYOLO. AMSTRA 2878000
PCI512 3234000
OSS SAYISAL 000 | PCI512 4 /85,00
OYS SAYISAL 1000 | PC1512 o
085-8Y8s SOZEL 000 | PC151 000
PC1640/SD / MONO 3458900
ENGLISH FORl BEGINNERS PC164! M 7.
0 M|
OYUN PROGRAMI PC1640, fo] 4.757.00(
39,000
500 ISH FDR BEGINNERS P 3160 (B0k1-160Cps) K
ZMESSFSORU BA | 000 00
TEST PROGRAMI 7 e —
IS PROGRAMLAR YARQIMCIMALZEMELER
CPC 6128 512/1§40
STOK KONTROL V5 Rl HES/ R isket (makel) 13.500
CARI HESAP V. 67 EK SENE 1Bl X 14 25500
CARI HESAP YRxisi 112008 SKONTROLTE IvE 720,000 | 5 §/4" diskef kutusg (100] 55.000
HASEBE 560.000 ici kagidf (80 kojon) 30.000
MUSTERI CARI HE: sv zoo PERSONEL RORDRO! ici kagidf (132 kblon) 5.000
STOK KON IMIMALIYET 77 Adreq Etiket 30.000
MUSTERI CARI/ 97 Adreq Etiket 30.000
GEK SENET :
RDRO Z ORTU
HESAP T, 464/6%8 Yesi{ Mon| 10.000
ADRES E C 464/6 128 Reniii Mol 11.000
KELIME ISLEM W 8256/B512 + Plinter 15.000
KARTOTEKS 1512/pC 1640 14500
RE 5

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




MiSAK VARTIKOGLU

TEMEL BASIC KOMUTLARI:

CLS: Ekrami silmeye yarayan
komutdur.

Ornek: CLS (Enter)

PRINT: Hesapla veya yaz anla-
mina gelir. Bu komut ile bir matema-
tiksel islemin sonucunu alabilir, her-
hangi bir mesaijt ekrana yozdirabili-
riz.

Ornek: (Hesaplama &zelligi)

PRINT 2+4 (Enter)

6

PRINT 435-35 (Enter)
400
PRINT 125%4 (Enter)
500

PRINT 48/12 (Enter)
4

elde edilir.

PRINT komutu ile daha karmasik
hesaplar yapmak mumkindor. Bu
durumda parantez kullanmaya dik-
kat etmeli ve matematiksel islemlerin
ogceligl g6z 6ninde bulundurulma-
hdir.

Ornek: PRINT (4+2%12)/(8-4)

PRINT komutu ile herhangi bir

mesaj ekrana yazdirilabilir. Bu islemi
apabilmek icin PRINT komutu ile

Liikte cift hmak igine herhangi bir
mesaj yazilir.

Ornek:

PRINT “Bu gin bilgisayar égreni-
yoruz." (Enter)

Bugiin bilgisayar greniyoruz.

PRINT "2+3"  (Enter)

2+3

BASIC Dilinde Program Yaz-
manin Ozellikleri:

Basic dilinde program yazmak
icin komutlara 1-65535 arasinda
kalan satir numaralan verilir. Prog-
ram galishnldiginda en kicuk satir
numarasina ait komut ilk énce
yapilarak kitk sahr numarasindan
biyuk satir numarasina dogru gidilir.

Ornek:
10 PRINT 2%3+1

(Enter)
20 PRINT “Mavi”  (Enter)
30 PRINT “Deniz"  (Enter)
40 PRINT “Kusu"  (Enter)

50 PRINT “Gérdim" (Enter)

Yukaridaki 6rmek cok basit di-
zeyde 5 satirdan olusan bir prog-
ramdhr. Bu programi calistirmak igin
kullanilan komut RUN'dir.

RUN komutu programi calistir-
maya yarar, RUN tek bagina kulla-
nilmis ise programin en kiguk sahr
numarisindan  calismaya  baslar,
eger RUN komutu ile birlikte satir
numarasi da verilmisse, belirtilen
satirdan itibaren calisir.

Ornegin RUN 30 gibi bir komut,
programin 30. satinndan itibaren
calismasini saglar.

Yukaridaki programi RUN komu-
vul ile galistrirsak asagidaki sonucu
alinz.

7

Mavi
Deniz
Kusu
Gérdom

Print Baglaglan:

Yukaridaki érnege dikkat edecek
olursak her print komutu bir satirbast
yapmaktadir. Bazi durumlarda me-
sajlarin altalta dedil de yanyana
yazimasi gerekir. Bunun icin Print
baglaglan adi verdigimiz; ve, kulla-
nibr.

Noktali virgil, Print komutu ile
belirtilen mesajlarin yanyana yozil-
masini, virgol ise belirli satun baslart-
na yazilmasini saglar.

Ornek:

10 CLS

20 PRINT "ABC"

30 PRINT “DEF”

40 PRINT “GHI"

Ornek:
10 CLS
20 PRINT
30 PRINT *

LIST: Bellekte bulunan program
ekrana listele demektir.

Kullanim sekilleri:

LIST Tom program listele

LIST 10 (10. satin listele)

LIST -30 (Bastan 30. satira kadar
listele)

LIST 30- (30. satirdan sona dogru
listele)

LIST 10-30 (10 ile 30. satir arasini
listele)

Programda var olan herhangi bir
satirin silinmesi iin, silinecek satirn
numarasi  yazilarak entfer tusuna
basilir,

NEW: Bellekte bulunan programi
silmeye yarar. (Ekran silinmez.)

EDIT Satir No: Satir dizeltme
komutudur.

GOTO satir No: Program akisini,
belirtilen satira kaymasini saglar.

rek:
10 PRINT “BASIC PROGRAM-
LAMA DILI"
20 GOTO 10
Sayi ve Dizi degiskenleri:

Basic dilinde say veya karakter
tipindeki bilgilerin sembollerle ifade
edilmesine degiskenler adi verilir.
Degiskenler sayisal ve dizi olmak
Gzere ikiye aynilirlar. Herhangi bir
degiskene bir deger atanabilmesi
icin LET komutu kullanilir. LET komu-
tu deger atama komutudur.

Ornek: LET =5 ifadesi a sayisal
degiskenine 5 sayismin verilmesini
salar:

10 CLS

20 LET o=8

30 PRINT “A="; a

programi calistrildiginda su so-
nug alinir:

A=8

Sayisal degiskenlerle dort islem
yoppok mimkondor.
k:

C=12 D= 32 olur.

Karakter degiskenleri (diziler)
degiskenin sonuna konan $ isareti ile
belirlenirler.

Ornek:

10 a$= “Bilgisayar"
20 PRINT o
Bilgisayar

Karakter degiskenleri ile toplama
islemi yapmak mumkindor. Dogal
olarak karakterlerle yapilan topla-
ma islemi karakterlerin yanyona
getirilmesinden baska birsey degil-

>

Sayta10

——

Sizin AMSTRAD Kasim 198&

e ——




30 c$=a$+b$
40 PRINT c$

HavaSicak olur.

Degiskenlerin kullaniminda dik-
kat edilecek noktalar:

1- Bir degisken daima bir karak-
ter ile baslomalidir. Say ile baslayan
degisken olamaz.

1a=12 (HATA) a1=12 (DOGRU)

2- Birden fazla karakterin birles-
mesinden degisken meydana gelebi-
lir.

mevsim$= "ilkbahar”

3- Bosluk karakteri degisken ola-
rak kullamlamaz.

ali kaya=12 gibi.

4- Karakter degiskenlerinde tir-
nak icinde tirnak kullanilomaz.

a$= ""a"" gibi.

INPUT degisken: Bir programda
calsirken klavyeden bilgi ~girisini
saglayan komutdur.

Ornek:

10 CLS

20 INPUT a

30 PRINT a, a%a
40 PRINT

50 GOTO 20

Progrom calishginda bilgisayar
INPUT komutu ile karsilashginda,
klavyeden bir bilgi girisinin olacagini
anlar ve ekrana bir 2 koyarak bilgi
girisinin_ yapilmasi igin bekler. Bu
durumda klavyeden herhangi bir
rakam yazilarak ENTER fusuna basi-
Iirsa a sayisal degiskenine girilen say:
atanir ve program 30, satirdan
itibaren calismasim sirdiror.

Ornek:

10 INPUT A

20 INPUT B

30 C=A+B

40 PRINT C

50 GOTO 10

Tek bir INPUT komutuyla birden
fazla degiskenin degeri klavyeden
alinabilir ve degiskenler sayisal veya
dizi tipinde olabilir. INPUT komutu,
(print_komutuna benzer _sekilde)
tirnak arasinda verilen mesaij ekrana
yazabilir.

Ornek:

10 INPUT “Adiniz, Dogum yili-
niz'; 1§, T

20 yos=1988-T

30 PRINT

40 PRINT 1$; yas; “yasindasin™

Tek bir INPUT komutuyla birden
fazla bilgi girisi yapilirken, girilen
bilgiler arasina virgil konur. Yukari-
daki 6mek programa ~asagidaki
sekilde bilgi girisi yapilabilir:

Adiniz, Dogum yilinizé Ahmet,
1950 (ENTER)

Bilgisaylarin size cevabi sdyle
olacakhr:

Ahmet 27 yasindasin

IF/THEN/ELSE: Belirli bir kosulu
test ederek, kosulun dogruluk duru-
muna gore programin akisini degisti-
ren komutdur. Komutun sematik
olarak calisma bicimi soyledir.

905555
100 IF kosul THEN komut 1
l ]0 komut 2

Kosulun bilgisayar agisindan iki
durumu séz konusudur. Kosul ya
gerceklesmistir (dogrudur) ya da
gerceklesmemistir (yalnistir). Kosulun
dogru olmasi  durumunda  énce
THEN anahtar kelimesinden sonraki
KOMUT 1 yerine getirilir, doha sonra
KOMUT2  yapilir. Kosulun yalnis
olmasi durumunda KOMUT 1 dikka-
te alinmayarak dogrudan KOMUT2
yapilir.

Kosulda bulunabilecek matema-
tiksel oparatorler sunlardir:

10 INPUT “Bir sayt:"; @

20 IF A<100 THEN b=a+2
30 IF A>=100 THEN b=a/2
40 PRINT B

Yukaridaki &mekte girilen sayi
100 rokami ile karsilastiihr. Eger
girilen say1 100 den kiickse b sayisal
degiskeni a'nin iki katina esitlenir.

Girilen say1 100 esit veya 100'den
biytkse b sayla degikenine a'min
yarist atanir.

a sayisal degiskenine 30 sayisini
atarsak, b'nin degiri 60 olur. 150
sayisini atarsak b'nin degiri 75 olur.

Omek:

10 CLS

20 INPUT “maasiniz’; Maas

30 IF maos >= 300000 THEN
PRINT “Bilgisayar satin®alabilirsi-
niz"; GOTO 20

40 PRINT “Bilgisayar almak icin
para biriktirin"
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...ve modern bir ev icin Amstrad’lar
veya Sinclair’ler size en genis secme
sansini sunmaktadir

MSTRAD CPC 464: Monitorlii, kasetli komple sistem. SINCLAIR SPECTRUM + 2 : Kasetli sistem. 128K RAM,

64K RAM, 32K ROM, 27 ayn renk, 3 kanal ses, paralel 32K ROM, 8renk, TV baﬁlmnh 3 kanal ses, 48K ve 128K
c1 gkt ve joysti BASIC programlama modu. Hesap makinesi, RAM di

AM:! i, disketli komple sis: seri haberlesme gilagy, 2 nk kst

tem. 128K RAM, 48}\ Rou 170 KB disket kapasitesi, 27

SINCLAIR SPECTRUM + 3: Diskli sistem, 128K RAM,
n renk, 3 kanal ses, CP/M 2.2 ve CP/M 3.1 isletim 64K ROM, 8renk, TV baglantil: 3 kanal ses, 48K ve 128K
programlama modu. Hesap makinesi, RAM di
kg, 170 KB disket kapasitesi, paralel

AMSTRAD
CPC 464

SINCLAIR SPECTRUM + 2 AMSTRAD CP 6128

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI
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Adinin aksine “Laser Basic™ ger-
cekten genisletilmis bir Basic degil.
(kullanana  genisletilmis bir Basic
komutlar: dizisi gibi gelmesine rag-
men) Ancak yine de sekillerin ekrana
aktanlmasi icin oldukga karmasik bir
program. Birgok genel amach gra-
fiksel kullanimlan da iceren sistem
tabii ki “sprite”lann hareketinden
daha farkl amaglarla da kullanilabi-
liyor. Ancak yine de asil olay bunlarin
hareketinin yani sira ‘canlilik’l

“Laser Basic" 3 oyun modunda
da olduk¢a rahat calishnlabiliyor,
ancak bazi komutlar/fonksiyonlar
(verilen 200 tanenin 50 kadari) ikinci
mode'a uygun degil. Aslinda bu
biyik bir problem yaratmiyor, ciinki
snemli bton kolaylklar saglanms.
Bunun yani sira “sprite”’lan kullan-
manin asil zevkli yani renklerin de
ayni sekilde kullanilabilmesi. Béylece
ikinci mode &yle cok sk tercih
edilmiyor.

Evet... 200 komut. Kulaga hos
geliyor, degil mi¢ Aslinda bu komut-
lann boyuk bir cogunlugu daha genis
islemlerin alt komeleri. Ornegin,
vericinin ekranini bir kerede bir
“pixel"le kaydirmaktan tutun da 1-
255 defa “pixel” ile “sprite’lan
asagi + yukariya toplamaya kadar
yaklasik 40 degisik gruploma islemi
saymak mumkin.

Bu hiyerarsik yapi sayesinde, cok
genis sayida komuta ragmen, *Laser
Basic'in ana hatlarini kisaca listele-
yebiliriz. Kendi ‘I‘sprife”lcnnl ilk

1 ci alad

» Tek “sprite’larla degisik ses
efektlerini birlestirmek.

Bitin bu ana hatlara ilaveten,
sistem “'sprite"" verilerini, renkleri, ses
tonunu ve genislik dosyalarini vs.
iceren daha bircok ek kolayliklar da
saghyor.

Uzun lafin kisasi, eger ekranda
herhangi birsey yapmak istiyorsaniz,
bunu LASER BASIC ile basarabilirsi-
niz. Ayrica bir avantajiniz da su
olacakhir: “Laser Basic”, “Locomo-
tive Basic''den cok daha hizlidir.

Tom komutlar ve fonksiyonlar
RSX'ler (bar command) haline gelir.
Bu isin fek kot yon da farkl komut

sirada icin
gerekli kolayliklardan baskaLaser
Basic"in meraklilanina sundugu im-
kanlar sunlar:

» “Sprite”'lari ekran verilerinin
arka ve éniine tagimak.

» “Sprite"'lar ekranin tanimlan-
mis alanlan icerisinde geri, ileri,
yukari ve asagi gotirmek (bouncing)

» “Sprite”lari énceden belirlen-
mis yollar izerinde hareket eftirmek
(tracking)

» “Sprite"" veriler Uzerine mantik
islemleri yopmak (mevcut ekran
verileriyle ve AND, OR, XOR eklene-
rek yapilir). Bu kolayliklar “sprite”
programlari igin kesinlikle temel
teskil ederler, ancak catismay mey-
dana ¢ikarmali ve oyunu bozmadan
“Sprife"'lar zemin Gzerinde hareket
ettirmelidir.

» “Sprite”lan X ve Y eksenleri
uzerinde uzatmak

» “Sprite'lar dolashirmak, yan-
sitmak ve iki katina ¢ikarmak.

» Catismayi/carpismayl meydo-
na gikarmak. Omegin, iki “‘sprite”'in

ik bakista pek anlami
gelmemesi. Bunun sebebi de tim
isimlerin Ingilizce kelimeler yerine
daha kolay hazirlanmast icin 4 harfli
kisaltmalar kullaniimast (PTBL, INVV,
BMV vsgibi). Buda kullananin bu
etiketlerin altindoki manhg kavra-
yabilmesi icin biraz efor sarfetmesine
sebep oluyor. Sonradan bunun da
karsihign ahniyor, cink 200 fane
farkli komut ismi ezberlemek yerine,
bir bakiyorsunuz belli bir komutla
belli bir isi yaptiran bu kisaltmalarin
yapilannin _ardindaki ana - ilkeleri
kapivermissiniz.

Oregin, WPLI sinirlan kapsamak-
sizin bir “pixel'le bir “sprite"" pence-
resini sola kaydirabiliyor. Komut
isimleri icerisinde bir “P"nin "sprite
islemi / sprite operationni, bir
“V'nin “ekran islemi/screen opera-
tion"'ni temsil ettigini bir kez anladi-
nizmi, WVLI'n ekran penceresini
ayni sekilde kaydirabildigini sgren-
mek sizi sasirtmaz. ik baslarda pek
sevimli gérinmese de bu diizene ne
kadar cabuk alisip el kitabina bile

HASAN KARA
komutlar verirken bulunca cok sasir-
dim.

Aslinda, progrom dizaynina ge-
reken Gnemin verildigini gosteren
daha bircok dzelligi var bu sistemin:
Ornegin ekrandaki bir stri minik
Pacmen (veya Jet Set Willy vs) ile
ilgili problemlerden biri her “sprite”™-
in isleme konmak icin kendi verilerini
tasimasina olan meyli. Normal ola-
rak, bu her bir “sprite" atadiginizda
ona komut verebilmek icin, uzun bir
parametre dizininin hepsini girmeniz
gerektigi anlamina geliyor.

Bu gercek bir problem. Yalnizca
giris-zamani yiziinden degil, daha

la kotisi zaman kaybr acisindan.
Girdi parometrelerini sabit olarak
degerlendirmek oldukca uzun za-
man ve sabir gerektiriyor, tabii bu da
“'Space Invader"mizi yle bir nokta-
ya kadar yavaslatyor ki; 6regin
ekranda 100G birden varsa, her
birinin ekranin karsisina  gecmesi
yarim saat aliyor. “Laser Basic size
255 "sprite” imkan sundugu icin,
problem kendiliginden ¢sziluyor ve
sislem bunu parametre kimeleri
tanimlamak suretiyle biyik bir kur-
nazlikla yapiyor.

Bu esas olarak su demektir:
Verilerinizi 6nceden tanimlayip, ok
ani gerekli oldugunda da aninda
isleme sokabiliyorsunuz. Bu paketin
dizayni kime aitse Gzerinde cok kafa
yordugu bir gercek ve bu da onun
baska bir szellig.

Diger onemli bir yenilik de
alternatif sunan bir program durdur-
ma/ara verme / bolme imkant.
Amstrad programailarin cogunun da
bilecegi gibi, “Locomofive Basic’
size "AFTER" ve “EVERY,, komutlan
ile -gercek zamandaymis gibi- ana

ekranda ne zaman carpis! haber sadece sentaks kuralla- programdan bagimsiz olarak dizen-
vermek. rini tokip ederek, kendimi **hukuki” li bir zemin Gzerine oturtulan “sub-
Sizin AMSTRAD Kasim 1988 Sayfa13
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NE ALIYORSUNUZ!

fazla Basic komutuy,

LASER BASIC, icinde 2 kaset veya bir disket
ve oldukga giizel hazirlanmis 130 sayfal bir el
kitabi bulunan bir paket halinde alimyor.

Paketteki 2 kaset veya bir disket, 3 ana
dosyayla beraber birden fazla rnek dosya da
iceriyor. S6z konusu dosyalar “Laser Basic
Extension”in ta kendisi. Bu dosyclur 200'den
“sprite”lan ve sesi ve
bunlarin ureﬂcu progrumlurlm kgn'rol edebil-

mek icin k

la kapsty

routine”lerin kullanimini saglar. Fa-
kat aslinda bu standart komutlar asla
gercek zamanda degildirler, cinki
bir ara verme gerekiiginde, "'Loco-
motive Basic" belirtilen “subrouti-
ne"'i smiflandirmadan énce, énceden
verilmis mevcut komutlarin bitmesini
bekler. Bu da isleri oldukca yavasla-
tir ve eger BASIC INPUT komutunu
kullaniyorsaniz, bazi  problemlere
sebep olabilir. Bu sebeple “Laser
Basic”' &n plan programinin neye
cgh dugunu dikkate almaksizin
“laninizi harekete gecirecek
hokuku bir “gercek zaman /real time™
ara vermeio?cyl@ saglamaktadir.
Aslinda bu sistemde kiiguk detay-
lar bile o kadar dikkat istiyor ki, by
ufak noktayr da belirtmeden gece-
miyecegim —Loser Basic” prog-
ramcilan orada ara vererek durma-
dilar bile. Onlar bir adim daha ileri
gidip “real-time” kaliplarinin yir-
tilmesiyle ilgili problemleri aragtirdi-
lar. Eger bu konu hakkinda distne-
cek olursaniz “real-time” progromci-

Ilgmm en zor yanini da géi ng:
“interrupt routine'nizi istediginize
nelerin olacagini tam olarak bilemi-
yorsunuz. Buna karsilik verileriniz de
ne durumda oldugundun haberiniz
yok. Bu sebeple, "Laser Basic” size,
bir kalibi girebilmeniz ve cikisinda
ony tekrar gérebilmeniz icin verileri-
nizi duzenli bir sekilde saklayabile-
cegmuz bir sistem 6neriyor— verileri-
nizi muhafaza eden ve 6n plan
programinin bozulmasini énleyen bir
sistem.

oréumA CIDDI OLARAK ILGI-
LEN
“Laser Basic” pek fazla yer
kaplamiyor. Bdylece size kendi prog-
raminiz icin (Yaklagik 16k) de yer
kaliyor. Ancok fazla sayida “sprite”
(120 ve yukarisi) tammlamak istiyor-
saniz, durum tabii ki degisecektir.

“Laser Basic” programlarinin
bagimsiz olarak girilemeyecegini
bilmekte de yarar var, yani Laser
Basic tercimani olmaksizin (bu hafi-
zada meveuttur) Ancak Ocean simdi
de birbiriyle ilgili baska Grinler
ikariyor. Bunlardan biri programla-
rimz1 280 makina koduna toplayacak
olan Laser Basic kollektori. Bu kod
da tercimansiz olarak Amstrad
microya girilecek. Fakat bu kollektér
ya da toplayic “floating-point™
aritmetigini  kullanamayacak. Hal-
buki bu, pratikte bir dezavantajdan
cok “mimkin olmayan birsey'".

Diger ilgili programlar makina

programcilari icin bir sekil-cizen
grafik desinatéri, bir mizik/ses
kompozitérii ve bir alici /vericiyi
icerecek. Aynica lisaninkisaltilmis bir
versiyonu olan, “sprife” ve BASIC
programlara daha cok yer birakan
eni bir programa (sadece ana
Zmlonm alip) daha yer verecek:
MINI LASER BASIC.

Gerek makina kod programeila-
rinin gerekse makina kodunu &gren-
mek isteyenlerin aklina gelebilecek
bir nokta da grafikler ve ses kaliplan
(Laser Basic tarafindan kullanilan)
icin kaynak kodun yayimi. Bu bazi
programeilar icin sistemin en zevkli
bolomo. (cogu kisinin dokimanlarin
nasil bu kadar iyi olduguyla daha
cok ilgilenecegine ragmen). Baskala-
rinin ileri seviye “sprite routine"lerini
kullanmak (“Laser Basic deki gibi),
kisinin kendi programlarini gelistir-
mesi kadar verimli olmuyor. Ancak
eger kaynak bir kod bulunabiliyorsa,
kisinin kendi “soheserine” baskalan-
nin isgiictng katmast cok daha kol
olacakhir. Bazilar bunu dogru bﬁf{
mayabilir, ama eger Ocean bunu
yaymlarsa, ilk basta ben alacagim!

Saytatd
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{ tegleme, 255 va-
ﬁnlggn:izhgltl: jde etmek _icin
Teagidaki Crash Mode Poke liste
. sini yazinve Metod 2'vi ktnl!f-smn ve
Elite ile screen. scr bolundel:u;i
gecin. Sonsuz takla haklam kul
Janmak igin 2no'lu tusa basiniz.

_ TEYP VEYA DISK
2 'sizin Amstrad

3 'Kasim 88

10 m%r-: 1

?,3 e’éZm' n=&BES!

TO SBEAF
AL("b"ta8)
t+a
NEXT ALL &BESO
_31200 THEN C “
70 IE *“'.fﬁg%mh HATASE:

Scooby ile sona ulagmak icin
verilen Crash Mode Poke listesini
vazin. Metod I'i kullanin. Sonsuz
yasam elde ettiginizi goreceksiniz.

4

CRASHMODE

GRASH
MODE

/*I‘;

agidaki Poke listesini yazin,
Metod 1 kullanin. Gremlinsin bu
ovununda sonsuz yasama sahip

oldugunuzu géreceksiniz.

&BE1;

VAL (vgn

Trailblazer'da sonsuz ziplama
hakla ve seviye icinde
zaman siirlamasindan kurtulmak
istiyorsamz Crash Mode Poke
listesini yazin. Metod 1'i kullanun.

10 'TRAILBLAZER - TEYP

20 'Sizin Amstrad
30 'Kasim 88

40 MEMORY &344:MODE 1:t=0

50 FOR n=&345 TO &366
60 READ a$:a=VAL("&"+a$)
70 t=t+a:POKE n,a:NEXT

80 IF t=&9FC THEN CALL &345

90 PRINT "YAZILIM HATASI!":LIST
100 DATA 21,00,20,11,00,02,3e,16
110 DATA cd,al,bc,21,57,03,22,83
120 DATA 20,¢3,00,20,af,32,50,23
130 DATA 32,c3,24,32,d4,24,c3,00

140 DATA 04,a9 s

Sizin AMSTRAD Kasim 1988
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kullanin.

Sira Renegade’de. Sonsuz ya-
gam elde ederek, sokak serserileri-
ni sizde dovmek istiyorsamiz Crash
Poke listesini yazin ve Metod 11

60 FOR n=&BE80 TO &BEAS
70 READ a$:a=VAL("&"+a$)
80 POKE n,a:t=t+a:NEXT

100 PRINT"YAZILIM HATASI!"
110 DATA 3e,c3,21,94 ,be,32
120 DATA e2,39,22,e3,39,21
130 DATA ff,ab,11,40,00,c3
140 DATA af,39,3e.,ame,32,74
150 DATA 02,3e,85,32,75,02
160 DATA f3,f1,c9,3e,a7,32
170 DATA f1,65.c3,00,58,a9

V)

: S =

L\,L_«\L;
1 'BRUCE LEE - TEYP b‘srBr"Ce Len,
2 'Sizin Amstrad esinj e asas
3 'Kasim 88 Sonsy, yaz'"VeMefodas'Cf_al«i Poke
40 MEMORY &3000 SOnung S253m elde oo L1 Kullapy,,
50 MODE 1:t=0:CALL &BD37 ""”abﬂirs,',,,-z erek oyuny,,

90 IF t=&12A4 THEN LOAD"":CALL &BE8O

1 'RENEGADE - T

g 'Sizin AmstraiYP
Kasim 88

10 DATA 21,

20 DATA 36,

30 DATA 40,

£4,37,36,c3

+99,c3,23
16,23,36,be .21
00.e5,21,00,b9

e
15K
T e D
- % ia Anstie

a$ g
KE f VALL"E

Gremlin’i

e Metod 1i kullamin.

yazin ve

0:INK 0,025 cy
10 BORDER 2340 TO &
20 cot:O:l;QR_CAL(..&,.ms\:

3 'Kesim 88 100 TO 45AME  Feud'da sonsuz enerii ile ilgile-

oR £=85 niyorsaniz, kisa Poke listesini ya-
+a8)  zin. Metod 17 kullamn. Isteginizin

gerceklestigini goreceksiniz. 0

bu zor oyununu

bagarmamiz igin size bir gans.
Sonsuz yasam icin Poke listesini

&BE00 TO
gég g(FSIA:D as =VAL(":§E:$9)
o E x,a:y=y+a:NEXT
Sy y'()&.ZSEC THEN 260
= LOAD renegade"
220 CALL &BE0Q
0 PRINT"YAZILIM HATASI | "

TEYP ICIN POKE METODLARI

Iste size Crash Mode teyp pokelarm kullanabilmeniz cin iki metod. Poke'lr ile
verlon agiklamalarda bu iki metodtan hangisini kullanacaginiz belirtlecekir. Eger
664 veva 6128 sahibi iseniz énce ‘| tape” yazmayt unutmayniz.

METOD 1 .

Oyun kasedini basa sann. POKE listesini bilgisayara girin. Sonra RUN yazarak
Enter tusuna basin. (CTRL VEYA CONTROL tuslanna dokunmayn, bu POKE'un
calismasn durduracaktir) Play fusuna ve sonra da ana klavyede herhangi bir tisa

basin. Teybiniz normal olarak caksacaktr.

METOD 2

Bu metod igin oyun progratminin ilk bkimiinii atlamak gerekmektedir. Bunu
yapabilmek icin énce Lg:ﬂ bandini basa sann. Simdi listenizi girin, sonrada CAT
yazarak Enter'e basin. Once. Play’a sonrada herhangibir tusa basarak teybi cahstinn
ve ekrani izleyin.

Kisa bir siire icinde
“Herhangi bir"in ne oldugu hi¢ Gnemli degildir. Bu
Eger Crash Mode talimatlan size sadece birinci blogu atlamanizi séyliiyorsa teyl
burada durdurun.

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

la “Escape”e basin RUN yazarak Enter yazn. $imdi énce

“Found Herhangibir Block 1” mesaji alacaksiniz. Mesajdaki
her sayida degisebilecek bir seydir.
bi

Teybi durdurdugunuzdc
teyp kisminda Play’a, sonrat

baslayn

da klauyede herhangi bir tusa basarak teybicalistrmaya

Saytal6
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1 'KNIGHT TYME - TEYP VEYA DISK]
2 'Sizin Amstrad . Bu oyund,
3 'Kasim 88

10 MODE 1:GOSUB 100
20 MEMORY 4999

CRASHMODE

istivorsaniz agagurey -2 valat
Poke listecs3'9aki Crash
oke lutesa.m Vazin, Mﬂof;' °2d vi
sy .
ge

Speed 65

Bu oyunda artk yansi kazan-
mak elinizde. Asagidaki poke liste-
sini yazin. Metod 2'vi kullanin ve ilk
boliimii gecin. Yans siiresince
parkur disina cikti@imzda ve dnde-
ki motosiklete carptiimzda lme-

le,
diginizi géreceksiniz.

KT isimljj
30 LOAD"!":CALL 5000 el ik do,
40 INK 1,26:INK 2,11:INK 3,18
50 LOAD"!":GOSUB 100
60 FOR f=1 TO 6:READ a$
70 POKE VAL("&"+a$),0:NEXT
80 POKE &1925,&E0
90 LOAD"!" ,&C000:CALL 5000
100 FOR £f=0 TO 3:INK f,0:NEXT
110 BORDER 0:RETURN
120 DATA 18c6,18c7,1923
130 DATA 29b2,33dc, 3427

4 10 'SPEED KING - TEYP VEYA DISK
20 'Sizin Amstrad

30 'Kasim 88

40 OPENOUT"cwta"

50 MEMORY 2047:BORDER 0

60 INK 0,0:INK 1,26:MODE 1

70 LOCATE 10,10

80 PRINT "SPEED KING YUKLENIYOR"
90 LOAD"!speed0",2048

100 POKE &1D90,&C9:POKE &1D8C,&CS
110 POKE &C4D,0:POKE &C51,9
120 CALL 2048

_ Mag Max in Crash Mode Poke
listesini yazin. Metod 1'i kullanarak
calstin. Geminizin hasar gérme-
vecek sekilde donatildigin ve son-
suz yasama sahip oldugunuzu
gbreceksiniz.

: "M‘AGx:Af -~ TEYP
3 'Ragin gh ood
10 MEMORY 4
20 x=g37pp°

37BA: Logpun
0

GOSUB g 43701

T TP Aecn
80 pop s var(THEN RETURN
ik)g GOTO go ("&"4ag), req
0 DAT,
11pi A L4000 by o
120 DTy
3e,5b
130 p +5b,32 4y
1aor A 32.4e,og'"'°°<39.99

vab, xx

150 DATA
3

Sizin AMSTRAD Kasim 1968
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EONKSIYON TUSLARI
Amstrad CPC kullanicistyim. Dergi-
nizde problemler baglkli bir yer
agmaniz beni gok sevindirdi. Saniyo-
rum biitin Amstrad kullanicilar bu
sayfalardan yeterince faydalanacak-
lar. Benim problemim fonksiyon tus-
lani ile ilgili. Gok kullandigim bazi
komytlaritek bir tusanasiltanimlaya-
bilirim? Saniyorum bu konuyu birgok
kullanici bilmiyor.

POW 8256

PROBLEMLER

SAD : Amstrad PC 1512 serisi bilgisa-

yarlarin ekran baslangic adresi
B800'dir.

e

YALGIN 0ZIPEK
SAMSUN

SAD : Fonksiyon tuslarinin tanimlan-

masinda KEY komtu kullanilir.
(zellikle program igerisinde gok

Ben PCW 825 kullaniciyim. Bu
bilgisayar ile grafik gizimi yapamiyo-
rum. Grafik yapabilmem igin ne
yapmam gerektiini bildirirseniz gok

sevinirim.

0zGUR GUMUS
MANISA

sik kullamlan bazi komutlarin
herhangi bir tuga tanimlanmasi
biiyik kolayliklar saglar. Simdi
bu konuyu daha iyi anlayacagi-
niz bir drnek verelim.

10 CLS

20 KEY 1, "MODE 2: LIST" + CHRS
(13)

Bu kisa program ile F1 tusuna
bastigimzda Mode 2'ye gegerek
program listesini alacaksiniz.
Yani MODE 2 ve LIST komutlari-
ni birlikte F1 tusuna tanimlamig
olacaksiniz.

PCASIZEKRANST S

SAD : PCW serisi bilgisayarlarda direk

grafik cizim imkam yoktur. Bu
bilgisayarlar igin hazirlanmig
ozel bir grafik programi’Kulla-
narak gizim_yapabilirsiniz. $u
an “Mallard Basic Graphics”
programi sizin igin yeterli ola-
caktir. Ayrica “Amstrad CP/M
Plus” kitabini kullanarak grafik
gizim ile ilgili bilgilere sahip ola-
bilirsiniz. ~ Programin ~ fiyati
25.000.-TL's! kitabin ise 40.000.
-TLdir.

Yaklagik iki aydir Amstrad PC 1512
kullanmaktayim. Bu bilgisayarlarin
ekran baslangig adresinin ne oldugu-
nu bilmiyorum. Bu konuda yardimei
olmanizi rica ederim.

HUSAMETTIN SUROCU
YOZGAT

EKRANKAYDI

SR

Ben Lise'de okuyan bir Amstrad CPC

464 kullanicisiyim.  Ozellikle
programlarindaki ekranlarin

oyun
nasil

kayit edilebilecedini merak etmekte-
yim. Bu konuyla ilgili bana yardimci

olacaginiza inaniyorum.

LEVENT GUVEN
ANTALYA

SAD : Oyun ekrani veya herhangi bir

ekrani kaset yada diskete kayit
edebilmeniz igin ekran adresini
ve uzunlugunu vermeniz en
onemli dzelliktir.

Bunun igin asagidaki kisa prog-
ram yeterli olacaktir.

SAVE “PROGRAM ISMI", b,
&C000, & 4000

Burada & C000 ekran adresini,
& 4000 ise uzunlugunu gosterir.
Bu yol ile kayit ettiginiz ekrani
tekrar bilgisayara yiiklemeniz

icin,
LOAD “PROGRAM ISMI”, &C000
yazmaniz yeterli olacaktir.

READ ONLY e
Yaklagik bir senedir CPC 6128 kullan-
maktayim. Derginizde boyle bir say-
fanin olmasi ile problemlerimizin
oziilecegi inancindayim. Disketim-
deki bir dosyayi veya tiim disketimi
sadece okunabilir hale nasil getirebili-
rim?

AHMET BASAK

KONYA

SAD : Disketteki bir dosyayi veya tim
disketi sadece okunabilir_hale
getirme (READ ONLY) SET ko-
mutu ile yapilir. CP/M Plus'da
SET komutu anlatiimaktadir.
Herhangi bir dosyanin READ
ONLY yapilabilmesi igin:

SET DOSYA ISMI. BAS [R] yaz-
maniz yeterlidir.- Tdm disketi
READONLY yapmak igin ise
SET «.+ [R] yazmallsmlz
jENE T

PCW 8512 b||g|sayarkuilanmaktay:m.

Mallard Basic'de kendimce bazi prog-

ramlar yaziyorum. PCW Mallard

Basic'te yazmis oldugum programla-

rin CONTROL C ve CONTROL S tuglar

ile kinimamasi igin bu tuslar nasil
iptal edebilirim?

HALIL KARAOGLU

ERZURUM

SAD : Mallard Basic'de CTRL C ve S
tuglarinin iptal edebilmeniz igin
basic programinin basina OP-
TION RUN yazmaniz yeterlidir.
Yazmig oldugunuz bir programi
korumak icin ise;

SAVE “PROGRAM ISMI", P yaz-
mahslnlz
o ]

% ya@mda bll’ CPC 6128 kullan|C|S|-

yim. Sistem disketinde yer alan

verify'in ne ise yaradigi konusunda
bilgi vermenizi rica edirim.

TARIK ONAY
BURSA

SAD : Verify genellikle kullaniimayan,
ancak onemli avantajlari olan
bir yardimci segenektir. Verify
bir disketin saglam olup olma-
digimi kontrol eder. Eger her-
hangi bir bozukluk var ise, bo-
zuklugun merkezini saptar, ve
disketin diizeltilmesini saglar.
Verify't kullanmak igin CP/M
Plus'in yiiklenmesinden sonra
“disckit 3" caginlir. Verify sege-
negi segilir ve ekrandaki mesaj-%_

]

lar uygulanir.

Sayta 18
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EKRAN KOPYAETME

CPC 464 kullanicisiyim. Ayrica bir
yazicim da var. Ekrandaki bir sekli
nasil yazicima aktaracagim bilemiyo-
rum. Bunun igin herhangi bir prog-
rammi, kullanmam gerekir? Konu ile
ilgili bilgi verirseniz sevinirim.

MUSTAFA KONUK
MERSIN

SAD :CPC bilgisayarlarinda ekrani
DUMP etme, yani oldugu gibi
yaziclya aktarma ancak bir
program yardimi ile gergekle-
sebilir. Bunun igin hazirlanmig
birden fazla program mevcut-
tur. Bu programlarin icinde en
fonksiyonel olani  TASCOPY
programidir. Bu programi kul-
lanarak ekrani normal konumu
ile yaziciya aktarabildiginiz gibi
poster olarakda gikartma im-
kaniniz vardir. TASCOPY prog-
raminin  kasette satig fiyati
10.000TL, diskette satig fiyati
ise 25.000.-TL'sidir.

PROBLEMLER

TURKGE KARAKTER

Isyerimizde CPC 6128 kullanmaktayiz.
Ayrica bu bilgisayarlara yine Amst-
rad DMP 3160 printer. bagladik. Bu
bilgisayan ozellikle Kelime-Islemci
olarak kullanmaktay:z. Gerek "bilgi-
sayar yazimi, gerekse printer gikisla-
nnin Tiirkge karakterlerle yapilabil-
me5| |<;|n bir yol gdstermenizi rica

EMIR ADIGUZEL
ISTANBUL

SAD : Bilgisayarlaniniza Tiirkge ka-
rakter saglamak igin TASWORD
programinin Tiirkge versiyonu-
nu kullanmaniz gerekir. Bu
programda ($..0) gibi harfler
klavye iizerinde kullaniimayan
tuglar {izerine tamimlanmigtir.
Yazicinizdan Tiirkge karakter
almak igin ise yazici igerisine
Tiirkge karakter Eprom'u tak-
tirmaniz  gerekir. TASWORD
Programinin fiyati 40.000.-TL,
Tiirkge karakter Eprom'unun fi-
yati ise 60.000.-TL'sidir.

LETTER QUALITY

Amstrad PC 1512 ve DMP 3160
sahibiyim. DMP 3160'da NEAR LETTER
QUALITY cikis alabilmem igin T
yapmam gerektigini agiklarmisiniz

'SELCUK OZDEMIR
IS

SAD :DMP 3160'da NEAR LETTER
QUALITY cikis alabilmeniz igin
iki degigik yol vardir. Bunfardan
biri yazicimzin  arkasindaki
swichlerin  diizenlenmesi ile
saglanan yoldur. Bu yol siirekii
bu tiir yaziim igin faydalidir
Ikinci ve daha basit olan yol ise
saga 6n yiizde bulunan ON LINF
ve LINE FEET (LF), butonlarina
birlikte basarak printeri a¢
maktir. Arada bir gerekli olan
bu tiir yazimlarda dnerilecek en

saglikh yol budur

BiR AMSTRAD

VEYA BiR AMSTRAD
BILGISAYAR ALMAK

AMSTRAD iSTIYORSUNU?Z.
BILGISAYARLARI ILE ILGILI
HER TURLU IHTIYAGLARINIZ
VE PROBLEMLERINIZ IiCIN BiZ
YANINIZDAYIZ

BiLGISAYARINIZ
VAR.

AMSELUE

AMSTRAD
BILGISAYAR KULUBU

Sizin AMSTRAD Kasim 1988 Saylat

MEMOREKS

BILGISAYAR HIZMETLERI

AMST IIAI]J

B!LGIS/\YAH DFHLﬂ




Ekran da birden fazla renk-
teki karakterleri herhalde ya
“LOCATE"” koordinatlari ya da
“PIXEL" koordinatlar ile elde
etmektesiniz. Simdiye kadar bu
isi halletmek igin makina kodu
kullanmaniz  gerekmekteydi.
Bu da programin %99'u BASIC
ile yeteri derece de hizli ve

zey de kalmaktaydi. Birlestikle-
rinde istediginiz karakterin de-
Gisik bolumlerini olugturan ge-
gitli karakterler dizayn etmeniz
ve degisik “pen’lerde, “trans-
parent” modunda ya da biri
digerinin (zerine gelecek ge-
kilde basmaniz gerekecektir.
Ornegdin; mavi vicutlu, kirmizi
sagl ve beyaz yuzll bir adam
istiyorsaniz: vicudu igin bir
karakter, saglar igin bir karak-
ter, ylzu igin bir karakter ya-
ratmali ve | bunlarin hepsini bir
tek mod iginde halletmelisiniz.
Eger sifir modunda iseniz sa-
dece oldukga yavag sayilacak
15 karaktere kadar basabilirsi-
niz.

Bu ytizden makina kodunun
derinliklerine inmeden hizl ve
kolay bir sekilde ekranda gok
renkli karakterler yaratmak is-

dogru galigirken, epey Ust du- .,

RSX ILE ILGING
RENKLENDIRICI

teyenleriniz icin iki basit RSX
yarattik. Son “print” pozisyo-
nunda ya tek ya da gok renkli
karakterler toplulugu “print”
edebilmek igin “IMPUT” ve
grafik kursor pozisyonunda tek
ya da gok renkli karakterler
basabilmek igin IGPUT.

Her ikisi iginde sadece vir-
gullerle ayrimig bir sayi dizisi
tarafindan takip edilecek komu-
tu girin. Ornegin.

10 LOCATE 10,10
20 MOVE 100,100 4
30 MOVE 200,40: |GPUT,5,6
40 LOCATE 20,3:!MPUT.7

Virgullerden sonraki sayilar
normal karakter setiyle degil
size hakkinda ayrica bilgi veri-
lecek olan &zel olarak dizayn
edilmig setle ilgilidir.

Gordugunuz gibi her iki ruti-
nin kullanimi da gok basittir ve
bazi kisitlamalari ayrica agik-
lanacaktir. IMPUT da Basic de
oldugu her ‘“print"ten sonra
kursor son karakterin arkasina
yerlestiriimez, yani eger normal
ve gok renkli karakterleri karig-
tirmak isterseniz her IMPUT'tan

Sayfa20
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sonra “LOCATE” komutunu
kullanmaniz gerekecektir. 1G-
PUT'ta ise karakter ekranda
tam olarak pixel pozisyonuna
degil en yakin byte pozisyonu-
na yerlestirelecektir. Bu ise
ekranda asagl ya da yukarn
kolayca hareket edebilmeniz
demektir. Fakat ekranin sadece
seksende biri saga veya sola
hareket edebilir. Bu da sag ve
sol hareketleri modunyarisinda
bir karakter (4 pixel) modun
dortte birinde ise sifir karakter
(2 pixel) ile sinirlar. Mode sifir da
bu ¢ok fazla bir kisitlama degil-
dir. Ancak bunun mode birde
sikici olarak duglnurseniz iste-
diginiz sekil ile 2 ya da daha
fazla karakter dizayn edebilir
boylelikle de onlari yanyana
yerlestirerek pixeller Uzerinde
duzgun bir hareket saglyabilir-
siniz. Klglik demo programin
da kullanilan teknik de aynidir.

Odenecek Bedel

Bu tur kullanim igin elbette
odenecek bir bedel basilacak
her karakter igin kaplanacak
extra hafizadir. Normal 8 bytelik
bir karakter yerine kullanilacak
model karakteri 16 byte mode O
karakteri ise 32 bytelk yer
kapliyacaktir, fakat dugtndltr-
se 3 taneye kadar model ya da
15 taneye kadar mode O karak-
teri basilarak ayni sonug alina-
bilecedi igin bu okadar da koti
degildir. Bir mode 2 karakteri
hala 8 bytelik yer kaplamakta
ve bu rutin gergekte mode 2 de
caligacaktir. Buna ragmen bu-
nu denememek pek akillica
degildir gunki normal Basic
metodlarini kullanmaniz gere-
kecegi gibi birden fazla "ink” de
kullanamazsiniz.

Programiari Kullanma

Once 1. programi yukleyin,
kaydedin ve galigtirin. Eger
datalar da bir hata yapmis
iseniz hangi satira bakmaniz
gerektigi  sOylenecektir. Eger
program hatasiz olarak calig-
yorsa makinay! kapatip agarak
“reset” edin. §imdi de dizaynir
programini, program 2 girin ve
kaydedin. Bu size istediginiz
her hangi bir modda kendi
karakterlerinizi yaratma ve disk
yadateybe “save’ etmeimkani
sagliyacaktir.

insanlarin bagkalarinin
programlarini yazmakla ugra-
sacaklarina kendi kullanacak-
lar programlari yazmayi sev-

PROGRAM
L]

diklerini bildigimiz i¢in dizaynir
programi son derece basit ve
kisadir. Programa hangi modu
kullanacaginizi bildirdikten
sonra galigmaya basgliyabilirsi-
niz. Kursoru karakter etrafinda
dolagtirmak igin kursor tuslar-
ni, “pen”i ya da “off"
duruma getirmek igin “COPY"
tusunu kullanin. Kullandlglmz
pen”i degistirmek i¢ i

mek igin "'s” tuguna basarak bir
numara verin, her birinin haf-
zada ne kadar yer kapladigini
hatirladiginiz strece istediginiz
sayida karakter uretebilirsiniz.
Hafizadan dnceden yuklenmig
bir karakteri gagirmak igin “R”
tuguna basarak numarasini gi-
rin, iginiz bittikten sonra da “Q"
tuguna basin bundan sonra
size emin olup olmadiginizi ve
kag tane “save” etmek istedigi-
niz soracaktir. Tayf numaralar-
nin 0'dan basgladigini unutma-
yin yani 0 'dan 7 ye 8 tayf
mevcuttur.

Simdi iggilerinizin meyvasi-
ni alabilirsiniz, makinenizi “re-
set" ederek su kliglk programi
caligtirin.

10 INPUT "MODE":MM: MD 1

20 INPUT"KAC SPRITE";S:MODE MM
30 S=S#16#MD

40 H=HIMEM-1

50 MEMORY (H-S)

60 H=HIMEM+1

70 LOAD"".H

ekleyin. Ve ayrica da MOVE
komutuyla grafik kursorini ek-
rana yerlestirin ki karakterlerini
gorebilesiniz.

MOVE 100, 100: IGPUT, 0

Su anda rutinleriniz galigiyor.
Karakterleri basmanin Ug sekli
vardir. Ya karakteri basar ve
Uzerine IMPUT ya da IGPUT
yoluyla bos bir karakter gonde-
rerek silersiniz. Eger bunu yap-
mak isterseniz karakterleriniz-
den birini ters dondurin. Ya da
karakterinizi “Manic Miner” ve
“Sorcery” oyunlarinda oldugu
gibi ekrandakilerle birlegsecek
gekilde “XOR" edebilirsiniz. Sil-
me ise ayni karakteri tekrar
basma ile gergeklesir. Uglinci
metod sadece “ink” igeren
karakterleri basar. 0 bytelar
basma imkani yoktur. Ornegin
mode 0 da sadece bir tane
mode 1 Olgustinde karakter
basmay istediniz. Eger sadece
karakterin yarisini dizayn eder,
mesela solunu ve kalanini bog
birakirsaniz yerinde hig bir sey
olmadigindan ekrandaki her
geyi silecektir. Bu tamami ile
olmasa da transperant moduna
benzemektedir. Bu eger sade-
ce arkasinda bos bir karakter
birakacak gekilde bir gey sil-
mek istediginiz de kullanilacak,
aksi takdirde bir etki gézlikme-
yecektir.

Kullanacaginiz metodu seg-
mek igin sadece POKE 5n
girersiniz ki n burada

normal basim igin 2 ila 225
XOR basim igin 1
Transparent basim igin O dir.

ve simdide tayflariniz: tekrar
yukleyin.

Simdi tekrar RSX programi-
nizi  galistirabilirsiniz. Bu H
MEM'i kaydirarak kendisini
onun Uzerine getirecek ve aktif
hale gegecektir. Simdi RSX'i
kullanarak tayflarinizin ekranda
belirigini seyredebilirsiniz. IM-
PUT'un kurson pozisyonunu
degistirmedigini  unutmayin,
yani eger;

IMPUT, 0.0.0
kullanirsaniz tayflariniz ready

mesaji ile bolinecektir, bu yuz-
den bunun sonuna “PRINT"

RSX Nedir?

RSX Resident System exten-
sion’in (yerlesik sistem genigle-
tilmesi) kisaltimigidir. Bu sekil-
de kendi komutlarini yaratabi-
lirsiniz ve eder bu komutlarin
oniine “SHIFT” ile birlikte basi-
lacak @ ile elde edilen T gelirse
Basic tarafindan yorumlana-
caklardir. Boylelikle isterseniz
Basic'inizi genisletebilirsiniz.

Rutinin galismasini gormek
igin 6nce karakterleri ayarlaya-
cak olan ki demo progra-
minin ilk bAIUMUna girin. Sonra
RSX programini yikletip galigti-
rn daha sonra da demonun
ikinci kismini ylkleyerek galigti-
rin. Boylece artik ekranda gidip
gelen topu gorebilirsiniz.

Son bir nokta olarak pro
ram hafizada ki herhangi bil

Sizin AMSTRAD Kasim 1968
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yerde galistigi igin eger “SYM-
BOL AFTEI

bir karakter seti tanimlayacak-
siniz bunu RSX programini yik-
leyip calistirmadan énce yap-
malisiniz. Bununla birlikte eger

R" komutu ile farkl

PROGRAM
L

kendi karakterlerinizi mode |de
dizayn edip mode 0 da basmak
isterseniz ayni gekilde gbzuk-
meyecek hatta iki model karak-
teri gibi belirecektir. Bu bazila-
rina normal gelse de bazilari
igin normal olmayabilir.

Simdi galigmaya baslayin ve
bir “SORCERY" yazin....

10 'Program 2
15 'Karakter Designer Prosram
20 INPUT “"Mode":mi =

30 IF mm<>1 THEN md=2

40 SPEED KEY 10,1:MODE mm

50 g=1:BORDER 0

60 PEN 1

70 PEN 1:tt=TEST(x,398-y):LOCATE INT(x/(
2%md))+10, INT(y/2)+1:PRINT CHRS(203)
KEYS : IF k THEN GOTO 70

100 LOCATE INT(x/(2%md))+10,INT(y/2)+1:P
EN tt:PRINT CHRS(143):PEN q
~(2%md) *( (kk=4F3 AND x<(14md))-(
kk=4F2 AND x<>0))

120 y=y-2#((kk=&F1 AND y<14)-(kk=&FO AND

P" THEN LOCATE 1,25

—(te:n:PEN 1:L0C
ATE 20,3:PRINT"KAPA":IF te=1 THEN LOCATE
20,3:PRINT"AC_ "

150 LOCATE 20,2:PEN

1:PRINT"pen ":a:"

kS
k$

R" THEN GOTO 230
S" THEN GOTO 210
k$="Q" THEN GOTO 270
EN LOCATE INT(x/(2%md))+10
nl'r(y/z)u PRINT CHR$(143) :PLOT x,398-y

200 GOTO 70

210 LOCATE 2,10:PEN 1:INPUT"sprite”:a:a=
a*16¥md+20000: PEN q

220 ©=49152:FOR b=0 TO (2#md)-1:FOR n=0
TO 7:POKE a+8%b+n,PEEK(c+(n#2048)+b) :NEX
T n:NEXT b:GOTO 70

230 LOCATE 2,10:PEN 1:INPUT"sprite”:a:a=
a*#16¥md+20000:PEN q

240 ©=49152:FOR b=0 TO (2%md)-1:FOR n=0
TO 7:POKE c+(n#$2048)+b,PEEK(a+8%b+n):NEX
T n:NEXT b:GOSUB 250:GOTO 70

250 FOR b=0 TO 14 STEP 2:FOR n=0 TO 14#m
d STEP (md#2):tt=TEST (n,398-b):LOCATE I
NT(n/(2%md))+10,INT(b/2)+1:PEN tt:PRINT
CHR$(143) :NEXT n:NEXT b:PEN 1

260 RETURN

270 LOCATE 1,24:PEN 1:INPUT"Save karakte
r";r$:r$=UPPERS(r$):r$=r$+" ":IF MIDS(r$
,1,1)<>"Y" THEN GOTO 190

280 LOCATE 1,24:INPUT
s=s#16%md:SAVE"karakter®,
190

"Kac karakter ":s
b,20000, 5:GOTO

10 'Program 1

20 'RSX ile cok-renkli yazim

30 'Sizin Amstrad. Kasim 88

10

50 h=HIMEM-1:IF PEEK(0)=0 THEN GOTO 70

60 POKE 0,0 ~192:MEMORY (h-1)

70 1in=1000:add=h:FOR t=1 TO 192 STEP 8

80 chk=0:FOR b=0 TO 7

90 READ a$:a$=UPPERS(a$):n=1

100 IF LEN(a$)<>2 THEN GOTO 370

110 b$=MID$(a$.n,1)

120 GOSUB 350:IF a=0 THEN GOTO 370
+1:1F n=2 THEN GOTO 120
AL("&"+a$

150 add=add+1:chkechkip

160 NEXT b:READ a

170 IF a<>chk THEN GOTO 370

180 PRINT "Satir":lin;"OK":1in=1in+10

190 NEXT t

200 r=h+9:a=INT(r/256) :b=r-(a*256)

210 POKE h+1,b:POKE h+2,a

220 r=h+17: NT(r/256) :b=r-(a%256)

230 POKE h+4,b:POKE h+5,a

240 r=h+21:a=INT(r/256):b=r-(a%256)

250 POKE h+9,b:POKE h+10,a

260 r=h+30:a=INT(r/256):b=r-(a*256)

270 POKE h+41,b:POKE h+42.a

280 POKE h+63,b:POKE h+64,a

290 r=h+31:a=INT(r/256):b=r-(a*256)

300 POKE h+122,b:POKE h+123.a

310 r=h+194:a=INT(r/256):b=r-(a*256)

320 POKE h+31,b:POKE h+32.a

330 CALL h

340 END

350 a=INSTR("0123456789ABCDEF",bS)

360 RETURN

370 PRINT"HATALI SATIR";lin:END

1000 DATA 01,29,4E,21,31,4E,C3,D1, 684

1010 DATA BC,35,4E,18,18,00,18,11, 408

1020 DATA 00,00,00,00,00,4D,50,55, 242

1030 DATA D4.47,50,55,D4,00,00,30, 708

1040 DATA 75,F5,AF,18,03,F5,3E,01, 872

1050 DATA 32,3E,4E,F1,A7,C8,47,F5, 1114

1060 DATA DD,23,DD,23,10,FA,CD,11, 1000

1070 DATA BC,47,3E,02,90,F5,3A,3E, 832

1080 DATA 4E,A7,.28,0A.CD,78,BB,2D, 852

1090 DATA 25,CD,1A.BC,18,1B.CD,C6, 910

1100 DATA BB,B7.CB,1C,CB,1D.CD,11, 1055

1110 DATA BC,F1,F5,A7,28,08,47,B7, 1143

1120 DATA CB,1A,CB.1B,10,F9,CD,1D, 958

1130 DATA BC,F1,C1,C5,F5,DD,2B,DD, 1549

1140 DATA 2B,4F,06,03,80,47,79,E5, 680

1150 DATA ED,5B,3F,4E,DD,6E,00,26, 838

1160 DATA 00,29,10,FD,19,EB,E1,87, 930

1170 DATA 20,01,3C,47,C5,E5,06.08, 604

1180 DATA 3A,05,00,A7,28,09,FE,01, 534

1190 DATA 28,0B,FE,02,1A,18,08,14, 391

1200 DATA A7,28,05,18,02,1A,AE,77, 557

1210 DATA CD,26,BC,13,10,E2,E1,CD, 1122

1220 DATA 20,BC.C1,10,D7,F1,C1,10, 1094

1230 DATA B2,C9,00,00,00,00,00,00, 379

10 'DEMO BOLUM 2 80 IGPUT,2.3
20 POKE 5,1:REM XOR MODE 90 NEXT
30 FOR n=0 TO 640 STEP 8 100 FOR n=0 TO 400 STEP 2

40 MOVE n,200:{GPUT,0,1 110 MOVE 300,n:!GPUT,0

50 GOSUB 140 120 GOSUB 140: {GPUT,0

60 !GPUT,0,1:{GPUT,2,3 130 NEXT:GOTO 20

70 GOSUB 140 140 FOR z=0 TO 30:NEXT
150 RETURN

10 'DEMO BOLUM 1

20 h=HIMEM

30 h=h-64

40 MEMORY (h-1)

50 FOR n=0 TO 15:READ a:POKE h+n,a:NEXT
60 FOR n=16 TO 31:POKE h+n,0:NEXT

70 FOR n=32 TO 55:READ a:POKE h+n,a:NEXT
80 FOR n=56 TO 63:POKE h+n,0:NEXT

90 DATA 48,115,247,247,243,240,112,

100 DATA 192,224,248,248, 240 240 224 192
110 DATA 0,16,48,48,48,48,

120 DATA 240,240,240,240, 243 247 247 243

130 DATA 0,128,192,192,200,200,128

Sayta22

Sizin AMSTRAD Kasum 1988




(e

1

20 BEST GAMES

[] o >
B3
&
g
[}
Bir Ferrari Testarossa ile yansacaginiz 5 asamali oyun. Deg|s|k iz
OUT RUN SEGA anlayis., iig boyutu gorintis. Grafik Gok iyi
i 1840'larda gegen bir ticaret oyunu. Grafikier aluukca guzel, =i
TAI-PAN m OCEAN  sdrikleyici bir oyun. Mzik gok canl,
Kwalk katilleri idirmek golevvmzdlr Bu oyunda silahiniz konus-|
PRO}'"BITION‘ INFOGAMES | maktadir. Sizmsn hizh katilerin oldugunu unutmayin. Grafik iyi.
Ew gok degisik bransta yaﬁsa.biecegmlz spom! oyun. Gmnk vel q
WORLD GAMES (i EPYX | A {

GAME OVER .p IMAGINE

lﬁademeh ve sirikleyici bir macera ayunu Yaratiklar ozel
su!ahusnnma Yok edip sona varmalising.
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ARMY MOVES @ OCEAN

Ikinci Dinya Savasnda yeralacaksinz. Donanimii nbmnz ile.
sa.vasacaksmq Grafik ve tasan oldukca glzel.

BARBARIAN i PALACE

Gram agirlikh dogus oyunu. K:Irc kullanerak rakibinizi alt ewnehmmi
yboald 1oysnck, bir yada iki kisiyle aynayabnhrsm

BACK THE FUTURE
ELECTRIC DREAMS

e

zoﬂukban

gozmelisiniz. izel bir macera oyunu.

ARKANOID a IMAGINE

Disince ve hareket hizliig gerskmen iyl bir oyun. CPC
kul!amc'lamm favorileri arasina girebilecek nitelikte. Oyun zevk
veren objeler le zor ve sirikieyici hale getirimistir

UCHI-MATA g MARTECH

Guzel bir te oyunu, Amaciniz do
sryah kusa‘ga sahip olmak. Grafik iyi.

XEVIOUS AMERICANA

Heyecan dolu bol kademeﬂ sicak bir savas oyunu. De&aylam

_ belginigi evii omasi saglyor.

METROCROSS /¥ USGOLD |

Mstroaa Kros yapiyorsunuz. Oniiniize gelen tim enqenw hasan

ile gegmensf . Renkii ve eglenceli bir oyun

B  Tarzan olarak Jane'i kurtarin. D mahmlz zaman. haramer =
TARZAN MARTECH - iyi. Miizik ayn  bir zevk katmaktadir. o
JACK THE NIPPER II  sinden olduka daha iyi. Konu yine eglendi
GREMLIN ol;jukca W| Skimadanﬂynayabdnsm .

BALL BREAKER $5% CRL

Jyt b1r Konvé! oyunu Huiz ve bir sanraw huekau ousurmmlz
Bot akmn vezof swﬂacak bir oyu

IKARI WARRIORS ? ELITE|

Oo?ﬁmeﬁdo. st iki al”ila wnanabﬂsn bir oyun. Eglenceli ve
heye:;ml 3

TWQ ON TWO
ACTIVISION

o

»e@»ﬁc jine hosgeldiniz, naﬁlem velakers karsi karsya.
Wﬂl.w’baskelmm igin :sle size bir frrsat. Grafik gok iyi.

COP-OUT ¢~ MICROGEN

San- gece
| sinz. Amacinz gangesterleri temizlemek, | dikkatli ve seri
| olmalisinz. Grafik giizel.

KRAKOUT

GREMLIN {

Duvar ykma stili disindiriicd bir oyun. Saga ve sola dogn
 kullanma imkani hizl ve kontrolld hareket gerek\wen bir oyun.
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GARY LINEKERS SOCCER
GREMLIN ¥

Futbol oyunu. Mag ve strateji birlikte. Oyun oncesi maqa ham<k
‘oldukca detayl. Zevle oynanabilir bir oyun.
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i e Gegen sayimizda makine dili ile basic'i karstlas-

hmz:,":luh sayr sistemi hakkinda birkac ;&y sylemis

. ve alffﬂiﬂean&kmca‘degmmk liili (bmdry)
ve onaltil Jecimal) sayi sistem. ine iliskin
MAKI N E - anlatacakla gz;adeceﬁu*qpb de?d,. Ancakyazi
dizi s:zxsdamdanbkﬁn&b; likte na |
e o gosterdigimiz 6: konulara daha ileride
deginmemizi gemkh r. Ilk makine kodu prdgm—
mimizi da bu soyvmlzdu Vereceg:z
BELLEK NASIL KULLANILIR? 65535 % l:i program Botﬂclfe yapmis
e olsaydiniz, omutu ile programi
Basic ile bellek gozelerinde bilgi- Ekran cahshracakhiniz. Ama makine dilinde
leri okumak, degistirmek mumkin- Alani yozildigi iin, CALL komutunu kul-
dur. Ancak, dikkat etmemiz gereken 49152 e gelre;: Progrom 30000°
birkag nokta var. Bunlan, Amstrad'ta : en g icin,
bellegin organizasyonunu ve- Sistem . CALL 30000 i
rerek acikloyabiliriz. 44000 (HIMEM) ile p 2
Sekilde 0-64 ve 44000-49152
arasr sistem tarafindan kllanilyor. FIRMWARE
Yanliz, buradaki 44000 sayisi yuvar- sl e baassesini STk,
lak bir sayidir ve bilgisayarinizin oldukca karmasik ve uzun bir islem-
gé4 e ﬁsa k6128'm' lg';i:rg:'lo ve 64 dll: Basic'teki s?und o prif} g.b. ses
ler komutu 1 lana- 3 irte ke tlart ki N %
i karakferler iin aynims olana Sistem ez ‘berar!
tcghd" Ayrica bIIS'efsek. biz de 0 basic program  yazmak momkin
urasini degistirebiliiz degildir. Ancak basic cok daha
POKE-PEEK karmagiklarini kolayca yapabilece-

Once PRINT HIMEM

ile himem'in simdiki durumunu
soralim. Omegin 44012 olsun. $imdi
de yeni himem verelim. Yeni himem'i
29999 ydpmak istiyorsak,

MEMORY 29999

ile himem'i tammlamis olduk.

Simdi
PRINT HIMEM girersek,
29999 yanitini aliniz.

Bir de 64 ile himem arasinda bos
bir yer var. Az énceki 6rnekte bu
alami himem'i 29999 yaparak k-
culfmusmk Burasi, yaptigimiz Bcslc

Bellegin 30000'den sonraki kis-
mimi_kendimize ayrmistk. Simdi
burasini kullanacagiz:

arda sunlar yozin: (Yalniz
dikkat! Hatali olmasin)

POKE 30000,62 : POKE 30001,7
POKE 30002,205: POKE 30003,176
POKE 30004,90 :POKE 30005,201

Bu komutlan vererek, 30000-
30005 no'lu adresler arasina sirasi ile
62, 7,205,176, 90 ve 201 degerlerini
koyduk $|mdn de kontrol edelim:
| RlNT PEEK 30000 girdigimizde,

degi
kenlerin I«zydedddlgl bellek bolgesl»
dir.

MEMORY 29999 komutunu ver-
digimizde bilgisayar artik,
dan sonraki odreslere dokunmax
(tabii sistem alanina- kadar olan
kismina) Bu demektirki 30000'den
itibaren yaklasik 44000'e kadar olan
14000 byte'lik alani kendimize ayir-
dik. Simdi burasini biz istedigimiz
gibi kulanabiliriz.

n 62 vermesi gerekir.
30001" den 30005 kadar olanlari da
siz kontrol edin.

Farkinda olmadan bir program
yaptiniz. Bellegin gézelerine yerles-
tirdiginiz 62, 7, 205, 176, 90, 201
sayllari aslinda makine dilinde ya-
2ilmis bir programdir. Basic karsiligi-
nin ise,

10 PRINT CHRS(7);
oldugu sdylenebilr.

Gimiz gelismis bir dildir.
ilk sayimizdaki son bélume ba-
karsaniz, 16k’lk bir OPERATING
SYSTEMROM'undan séz edildigini
géreceksiniz. Basic'in kullandigi bu
rom, firmware kanali ile Eixim
kullanimimiza  verilmistir.  Ekrana
yazmak, dosyalar agmak, ses ve PPI
entegrelerini kullanmak gibi bircok
karmagik islem, operating system
veya kisa ad ile BIOS kullanilarak
gerceklestirilebilir.

Yokardaki programimiz 62, 7,
205, 176, 90 ve 201 saylarindan
olusmustu. Aslinda bu sayilar, anlam-
lan olan bir komut dizisidir. Isterse-
niz, buradaki sayilarin ne anlama
geldiklerini inceleyelim:

627: chr$(7)yi yazdiracagimiz
igin, 7 sayisini akimilatér ? -ak
adlandirdigimiz register'e yukloyo-

ruz.

205, 176, 90: Firmware'den aki-
molatérdeki sayiya ait karakter
yazacak komutu cagiryoruz.

201: Basic'e geri déniyoruz.

Yalniz dikkat;

bu anlatilaniar, %’
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sadece bir fikir vermek icindir. Bazi
liste ve yantemler kullanarak az-cok
makine dili bilen biri bunu rahatlikla
yazabilir. Bu tablo ve yéntemleri
sirasi geldiginde verecegiz.

Byte'tan Word'e

Program yazarken, Basic'teki go-
to, gosub, restore gibi komutlarla
kullanilan satir numaralarina karsilik
makine dilinde de adresler kullanilir.
Adresler, 0 ile 65535 arasinda
degerler alabilir. Aslina bakarsaniz,
Basic'te GOTO 10 ile verdigimiz 10,
bir satirin adresi degil midir?

Makine dili program yazarken
bellek gozelerinde koydugumuz sa-
yilar, 0-255 araliginda sinirlanmisr.
Halbuli vermemiz gereken adresler
ise, 0-65535 arasindadir. Ornegin
32747 nolu adrese gitmeyi saglayan
komut nasil olacakhr?

Basic'te GOTO 32747 verebilir-
dik. Fakat makine dilinde JP 32747
vermeliyiz. JP komutu, basicin
GOTO komutunun karsigidir ve
kodu 195'tir. Simdi yapmamiz gere-
ken 1 word uzunlugundaki bu sayiy,
2 byte haline gevirmekfir.

bunun igin,

32747/256=127.918
buna gére ilk byte'imiz, 127 olacak,
ikinci byte ise,

32747-127 % 256=235 olacakhr.
Birinci byte'ni, ikinci byte n2 ve
cevirecegimiz word'd N ile gésterir-

sek:
nl = INT (N/256)
n2=N-nl % 25
olur.

Bunun icin BASIC'te bir program
yoparsak:
10 INPUT “SAYL:", N
20 n1 = INT (N/256)
30n2 = N-nl % 25
40 PRINT nl, n2
50 GOTO 10
Egernl ve n2Yi biliyorsak. buna
karsilik gelen adresi bulmak igin ise,
N=nls 256 + n2
formoloni kullanabiliriz. Bu for-
mili basic program olarak yazar-
sak:
10 INPUT “1.sayr”, nl
20 INPUT “2.say1”, n2
30 N=n1+256+n2
40 PRINT N
50 GOTO 10

REGISTERLER

Basic programlarda  degerleri
saklamak igin degiskenler kullaniyo-
ruz. Makine dilinde ise, bunun yerine
REGISTER olarak isimlendirilen bel-
ek birimlerini kullanacagiz. Regis-

ter'ler, mikr

kullanmak Gzere bir de “alterne”
ikizleri vardir. Index registerlerin
alterneleri yoktur.

STACK POINTER

Simdi
dijs\":ndi)r

bir sorunun_sizi
oG saniyorum:  Prog-

il 1z e
J

sahip ‘oldugu bellekfir. Simdi regis-

ter'leri taniyalim.

aREGISTER (Akimilatdr)

Mikroislemcinin en énemli regis-
teridir. Birgok islem sadece akimila-
tor uzerinde yapilabilir. Zaten Aki-
milatér  (Accumulator)  s62cigo,
“Depolayici” anlamindadr. Bu re-
gisteri mikroislemcinin sag eli gibi
disinebiliriz.

hl REGISTER CIFT

Mikroislemicinin “isaret parma-
§" olarak distnebilecegimiz bu
register cifti, genellikle adresleri
kaydetmekte  kullanilir.  Ornegin
42364 no'lu bellek gozesindeki de-
geri akomlatar ile karsilashirmak
istiyorsak, 42364 sayisini hl'ye yokle-
dikten sonra CP  (hl) komutunu
veriniz.

DIGER REGISTERLER

Tom register'ler 16bit'liktir. Re-
gister isimlerindeki bir harf, 8bit'i
ifade eder. Ornegin hl register cifti,
8bitlik h ve 8 bitlik 1 registerlerinin
birlesik hali olarak hl diye isimlendiri-
Jir. Akomilatorde de durum bayledir
a ve f registerleri af ismi ile baz
islemlerde kullanilir. Ancak a, genel-
likle tek bosina birgok komutta
kullanilan bir registerdir.

hl gibi be ve de register ciftleri de
tek tek veya ayri ayn, kullanilabilir.
Bunlardan da, hl'nin yardimcisidir
diyebiliriz. be ise, saymaislemlerinde
snemlidir.

INDEX REGISTERLER

IX ve IY ismi ile anilon index
registerler, sadece 16 bit olarak
kollonilabilmesi ile, ~digerlerinden
farkl bir 6zellik tagir.

Ayrica IR isimli bir register cifti
daha vardirki, bu bizi ilgilendirmi-
yor. Ancak kendiniz bir bilgisayar
yapmak isterseniz, bunlara ihtiyaci-
niz olabilir.

ALTERNE REGISTERLER

Ashinda bu registerleri rahatlikla
kullonamayacagiz.  Gunki  BIOS,
Amstrad'da buna izin vermez. of, be,
de ve hl register ciftlerinin gereginde

it

sadece dart register kulla-
narak isin icinden nasil cikacagiz.
Basit bir programda dahi onlarca
degisken kullanmomiz gerekmez miz
Stack Pointer, bu sorunun cevabidir.
Programimizin_herhangibir yerinde
istedigimiz registeri saklayip tekrar
gikartabiliriz. Ayrica bu islemi tek bir
sefer degil, defalarca yapabiliriz.

STACK kelimesi, Tirkse'de yigin
anlamina gelir. Pointer ise, isaretle-
yici ya da gésterge olarak-tanimla-
nabilir. O halde stack pointer'in yigin
gostergesi olarak cevrilebilecegini
sdyleyebiliriz.

Stack's push ve pop komutlariyla
kullanacagiz. Omegin push beile,
register ciftini stack'a atar ve pop bc
ile stack'tan geri alabiliriz.

lleride detayh olarak bu konuya
devam edecegiz.

INSTRUCTION REGISTER

Mikroislemci bellekten bir komut
okudugunda, bu komuta it sayinin
soklandig yerdir.

KONTROL UNITES|

Bu onite icin, mikroislemcinin
denecisidir ~ diyebiliriz. Bellekten
komutlarin  okunmasi islemini  her
yénilyle kontrol eder.

PROGRAM SAYACI

Program counter olarak isimlen-
dirilen bu register, su anda okunup
instruction register'e  yiklenecek
olan komut, adres ve bilginin bellek-
teki yerini isaretler. Program sayacin
ve buradaki bilginininstruction regis-
ter'e alinmas! islemini kontrol tnitesi
gerceklestirir.

ARITMETIK VE LOJIK UNITE

Toplama, gikarma, karsilastirma,
kaydirma, arthrma, azaltma  gibi
islemleri, OR, XOR, AND gibi lojik
fonksiyonlan gergekleyen bolumdir.
Buraya, mikroislemcinin “hesap ma-
kinesi” diyebiliriz. Yapilan islem
sonucu olusan negatiflik, tasma, sifir
olma hali gibi durumlari of register
ciftinin f (flags=isaretler) registerinde J

isaretleyen bslim de burasidir. .

Sizin AMSTRAD Kasim 1988
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CPCNIN
iC YAPISI

RAFFi KAVAFYAN

Gecen sayimzda teorik olarak
MSTRAD CPC464'iin galigmasini
gormugtik. Bu sayida ise daha
detaya inerek i¢ gemasini veriyor ve
elemaniann nasil aligtiklarina baki-
yoruz.

Bilindigi gibi 280 (IC111) timle-
sik devresi AMSTRAD CPC tipi
makxinelerin merkezi iglem birimidir.
(CPU). 16 adres bacagi ve 8 data
bacaginin disinda gesitli gorevier
goren 14 ¢ikigi daha vardir. 16 adres
bacag) 65536 adet degisik adrese
ulagabilir. Bu rakam bilgisayar dilin-
de yuvarlanarak 64 KB (kilobyte)
olarak geger. Bir bilgisayarin kag bit
sldugu da data bacaklanndan anla-
stlabilir, yani bizim makinemiz 8
bittir.

Bu bahsettigimiz adres bacaklar
bilgisayann adres hattini, data ba-
saklan ise data hattini meydana
irirler ve bu hatlar bilgisayarin her
elemanina §oyle veya boyle ulagir.

Peki, bir bilgisayar ilk aghgimiz-
la ne yapacagini nerden biliyor?
Iste bu noktada ROM dedigimiz ve
bilgisayar tasarlanirken program-
lannug hafiza devresi ortaya gikiyor
(IC103). Bilgisayar ilk agiidiginda
ifak bir reset devresi ile butin
lemanlar sifirlanir ve Z80 0'inci
adresi gosterir. Orada ise ROM un
ilk byte's mevcuttur ve olay o andan
baglar ve program slrekli olarak
akmaga baglar. Ornegin PRINT
komutu verildiginde bilgisayar ne
yapmasi gerektigini ROM'dan okur
ve ona gore iglem yapar. AMSTRAD
CPC 464'iGn ROM'u 32 KB kapasite-
lidir. Bu ROM'un igerigi AMSTRAD
tarafindan agiklanmamakia beraber
kullamiciya kolaylik saglamak ama-
ciyla AMSTRAD CPC464 Firmware
kitabinda biitdn rutinlerin baglangic
adresleri ve gerekli girig ¢ikis kon-
disyonlari verilmistir. Tabi bilgisa-
yarlar yalniz bir kere yazilmis olan
bilgiyi okumak igin degildir ayni

zamanda  bilgi

hemen su soru gelebilir. Mademki
280 ancak 64KB adresleme kapasi-
tesi var hem 64 KB RAM'i hem de
32KB ROM'u nasil adresleyebilir?
Bunun cevabi basittir, eger AMST-
RAD ROM okumak isterse o zaman

kendisi de baz bilgiler verebilmell-'
dir. Bu da RAM (Rastgele erigimli
bellek) igi

ROM ini aktif (CS sinyali)
RAM entegrelerini de pasif (WE
sinyali) duruma getirir. Dikkatli oku-

grelerle
mimkin  olabilmektedir (IC117-
1C124). AMSTRAD'da kullanilan en-
tegreler bir tanesi 1 bit'tir ve 65536
ayn adresi vardir. Sekiz tanesi yan
yana paralel olarak geldiginde bu 8
bit olur ve yukarnda da agiklanan Z80
CPU'nun sayisina ulagir. Simdi akla

$ RAM en-
tegreleri 64KB olmasina ragmen
ancak 8 adet adres bacag vardir. Bu
da hemen hemen her zaman Multip-
lexer denilen entegreler ile halledilir.
Bir RAM'i satir ve siitunlara boliin-
ms olarak kabul edin. 8 siitun kendi
arasinda 256 degisik adres verir ayni

EREEERREE
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zamanda 8 kolon da 256 adres
verdiginde bu iki rakkamin kombi-
nezasyonu 256 x 256 = 65536 adet
ayn adres verir. Bu olayi da RAS ve
CAS sinyalleri ile birlikte multiple-
xer'lara (1C104, 105, 109, 113) gelen
CASADDR sinyali duzenler.

n bu bahsettiklerimiz bir
bilgisayann iginde bulunmasi gere-
ken elemanlardir. Geriye kalan dort
ana eleman (IC116 GATE ARRAY,
1C108 6845 VDU denetleyici, IC107
8255 programlanabilir girig/gikis,
1C102 ses jeneratoru) dis dinya ile
baglantilan saglarlar. Bunlardan en
bnemlisi ve en gizemli olani IC116

TEKNIK
A

GATE ARRAY entegresidir. Bu
elemanin hemen hemen biit(in Ste-
kilerle bir baglantisi vardir. Bu
elemanin igerigi yapimei firma tara-
findan tasarlanir ve distan neler
yaptigi anlasilsa bile nasil yaptg
belli olmaz. Ornegin IC125 ve X101
kristali ile birlikte 14MHZz'lik bir
sinyali dérde bolerek Z80'nin saat
darbelerini olugturur, veya CAS

ADDR sinyali bundan gikar. $ema-
dan da anlagilacagi gibi ekranla olan
bilgiler de burada toplanip kirmizi,
yesil, mavi sinyalleriyle senkron
sinyali de bu entegre vasitasiyla elde
edilir. Ve daha evvel yukarida bah-
settigimiz ROM veya RAM segici
sinyallerini liretmekte ayni entegre-
nin marifetidir.

undan sonraki sayida entere-
san entegreler olan 6845 ekran
denetleyicisi, 8255 programlanabilir
cikig/giris kapisi, ve AY-3-8912 ses
jeneratériini daha detayli olarak

inceleyecegiz. *

CPC464 CIRCUIT DIAGRAM
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YANSIMA

(REFLECTIONS)

Bu program, CPC'nin Basic koor-
dinatlanini kullanarak x yada y ekse-
ninde bulunan herhangi bir alanin veya
ekranin, tamaminin aynada yansimasi
durumunda elde edilecek gorintiyt
saglayacaktrr. Program makina kodu
ile yazilmis olup kendisini HIMEM'in
hemen altina yerlestirir. Yeni bir RSX
komutu yarattiktan . sonra  HIMEM'i
hemen kendisinden sonra yerlestirir.

Yeni komutunuz: REFLECT, x, y,
genislik, yikseklik, z. Herhangi bir
mode'da calisabilir ve sadece bu bes
parametreye ihtiyag duyar.

PROGRAM
LT

o X ¥ Yansmlagak alanm so{

de 0 ug 399 ar
"dlamht (0 »é&am

;i
" ﬁ o
Ekgnl Deﬁg:m’ mm&wiﬁﬁw
masi saglani 200 ise yiiksekiik

Eger parametrelerden biri unutulur
yada verilen limitleri asarsa program
"Bad Parameter” mesajl verecektir.

REM %3 YANSIMA *#
REM %3 Sizin Amstrad st
REM ** Kasim 88 %%

CLS:RESTORE: linsum=0: sum=

l)nsum 0

70 FOR b=0 TO 7
180 READ num$:num=VAL("&"+num$)
190 POKE a+b,num
200 linsum=1insum+num:NEXT
210 READ nums$ :num=VAL(

"&" +num$ )

roglen+start
1n=1n+10:sum=sum+1linsum
NEXT:IF num<>linsum THEN 270
IF sum<>csum THEN 280

CALL start,start,start:MEMORY HIMEM+

rlen:GOTO 340

270
280

PRINT"Data hatasi Satir";
PRIN

60.
PRINT"if OK,
END

'#3s% TEST YONTEMI s#2#

MODE 0:BORDER: 0:INK 0,0

FOR x=1 TO 12

FOR y=2 TO 15

LOCATE x,y

PAPER (RND#12) 41
PEN(RND#12) +1

PRINT CHR$(207)

NEXT : NEXT

PAPER 0:PEN 1

LOCATE 1,25

PRINT "YANSIMA <X> veya <Y>";
in$=INKEYS: IF in$=""THEN 450
in$=UPPERS (in$)

IF(in$<>"X")AND(in$<>"Y")THEN 450
)

2z=ASC(in$)-ASC("X"
{REFLECT,0,33,639,366,2
GOTO 420

:1n=1000
9209:proglen=4280:rlen=&3E
start=HIMEM-proglen:MEMORY start-1
FOR a=start TO proglentstart STEP 8:

insum THEN PRINT"Satir”;ln:"

1n:END
"Checksum error:check lines 130

check DATA lines."

Programin ilk kismi datayl okur,
yerlestirir ve caginr. Makina kodu
&280 byte - & 3Ebyte'lik yer kaplaya-
caktir. (&3E bir kez gorevini yerine
getirdiginde tekrar ihtiyag duyulmayan
“relocation” kodudur.)

Bundan sonra REFLECT komutu-
nun hizini ve glicini gosteren kiguk
bir Mode 0 demosu yeralacaktrr,

Data satirlar 1000'den baslar ve
degerleri toplanarak kontrol edilir. Eger
yazm srrasinda bir hata yaptiysaniz
kontrol etmeniz igin hatali satir numa-
rasi size bildirilecektir. Eger hatali satir
numarasi olmadig! halde kontrol top-
lami hala hatali ise blyiik intimalle bir
satin iki kez yazmiginizdir.

980 'x3x R
990 '( dat
1000 DATA
1010 DATA
1020 DATA
1030 DATA
1040 DATA
1050 DATA
1060 DATA
1070 DATA
1080 DATA
1090 DATA

ELOCATABLE MACHINE CODE s#%
a must start at line 1000 )
dd,6e,00,dd.66,01,01,6c,2fc
00,11,2f,00,e5,19,d1,c5,2d4
4e.,23,46,23,eb,e5,09,23,2d6
7e,dd,86,00,77,23,7e,dd, 3d6
8e,01,77,el,eb,cl1,0b,0b,3a9
79,b0,20,e3,c3,9b,00,2c,3b6
00,9b,00,9e,00,a6,00,a9,288
00,ac,00,bd,00,c7,00,d1,301
00,da,00,e4,00,ed,00,f1,39¢
00,£b,00,05,01,0d,01,26,135

4
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1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170

1190
1200

01,2a,01,31,01,35,01,3a,ce

01,41,01,45,01,55,01,59,138
01,5¢,01,5f,01,63,01,6b,18d
01,6f,01,b6,01,b9,01,bd,29f
01,c2,01,¢5,01,d1,01,d5,331
01,db,01,de,01,e2,01,ea,389
01,£3,01,fc,01,05,02,08,201
02,0b,02,0e,02,11,02,14,46
02,18,02,1f,02,28,02,2b,92
02,3¢,02,01,aa,00,21,b7,1c3
00,cd,dl,bc,3e,c9,32,00,393
00,c9,af,00,c3,bb,00,52,348
45,46 ,4c,45,43,d4,00,00,233
00,00,00,fe,05,c2,c5,01,28b
dd,5e,04,dd,56,05,ed,53,3b7
64,02,dd,5e,02,dd,56,03,2d9
ed,53,62,02,dd,6e,06,dd,3d2
66,07,22,60,02,19,11,90,1ab
01,b7,ed,52,d2,c5,01,dd,46¢c
6e,08,dd,66,09,22,5e,02,244
ed,5b,64,02,19,11,80,02,25a
b7.ed,52,d2,c5,01,cd,0b,466
bc,e5,cd,11,bc,2a,60,02,3¢c7
cb,3¢c,cb,1d,ed,5b,5e,02,397
fe,02,28,0c,cb,3a,cb,1b,31f
fe,01,28,04,cb,3a,cb,1b,316
cd 1d,bc,cl,ed,4a,22,68,428
02,ed,5b,62,02,cb,3a,cb,37e
1b,2a,68,02,43,cd,4e,02,20f
10,fb,22,6a,02,dd,7e,00,2f4
b7,ca,d1,01,dd,21,6c,02,3bf
cd,11,bc,dd,77,00,fe,00,3ec
20.03,11,55,aa,cd,1f,02,221
ed,4b,66,02,2a,68,02,22,256
68.02,ed,43,66,02,7e,£5,375
23,10,fb,3a,67,02,47,2a,242
68,02,f1,dd,cb,00,46,20,369
12,dd,cb,00,4e,28,29,c5,31e
06,08,17,cb,19,10,fb,79,28d
c1,18,27,c5,f5,06,04,cb,38f
27.cb,19,10,fa,06,04,cb,2ea
39,10,fc,f1,06,04,cb.1f,32a
cb,11,10,fa,79,c1,18,0a,342
£5,a2,4f,f1,a3,cb,39,cb,549
27,b1,77,23,10,bc,2a,68,2d0
02,cd,4e,02,ed,4b,66,02,2bf
0d,c8,c3,5f,01,21,6d,02,288
7e,b7,c8,cd,5a,bb,23,18,41a
£7,cd,1£,02,ed,4b,66,02,385
cb,39,ed,5b,6a,02,2a,68,34a
02,ed,43,66,02,7e,f5,23,330
10,fb,3a,67,02,47,1a,f5,304
13,10,fb,3a,67,02,47,2b,233
£1,77,10,fb,3a,67,02,47,35d
1b,f1,12,10,fb,2a,68,02,2bd
cd,4e,02,22,68,02,2a,6a,23d
02,cd,40,02,22,6a,02,ed,28c
4b,66,02,0d,20,bc,c9,2a,28f
62,02,¢cb,3c,cb,1d,7d,3c.30c
32.,66,02,2a,64,02,cb,3¢c,231
cb,1d,cb,3c,cb,1d,cb,3c,3de
cb,1d,7d,3¢c,32,67,02,c9,305
7¢,c6,08,67,d0,7d,c6,50,414
6f,7c,ce,c0,67,c9,7c.d6, 4fb
08,67,fe,c0,d0,7d.c6,b0,4f0
6f,7c,ce,3f,67,c9,00,00,328
00,00,00,00,00,00,00.00,0

00,00,00,00,00,0d,0a,42,59
61,64.20,70,61,72,61,6d,2f6
65.74,65,72.00,00,00,00,1b0
00,00,00,00,00,00,00,00,0
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lermisiniz?

Bilgisayarla ilk tamigmamdan bu
vana 20 wil gecti. Onceleri bize
epeyce uzak olan bu efsanevi alet
giderek yaklasti, aramiza kansmaya
basladi ve son bes yildir evlerimize
yerlesti. Elbette bu siire¢ icinde
birok degisiklige ugradi. Hersey-
den &nce odalar dolduran alet simdi
kiigitk kutulara girer oldu. Hizlands,
bellegi artts, erigimi kolaylast: ve en
énemlisi ucuzlads. Tabii ki yonel-
digi problemlerde degisti ve cogalds.
Elbette bizim konumuz da egitim ve
egitim programlan da bundan nasi-
bini ald1.

Egitim, filkemizde iizerinde en cok
konusulan konulardan biridir. Ozel-
likle bilgisayarh egitim son birkag
wildir siirekli giindemdedir. Milli
Egitim Bakanlii bir kisim okullan
bilgisayarlarla donatmistir. Ozel
okullarin ve d hemen

KIMDIR?

Sitkrii KORMAN 1946 Istanbul dogumlu.
1971 yiindan buyana bilgisayar ile ilgili
calismakta. 1983 de Bilden Bilgisayar Prog-
ram evini kurdu. Halen AMSTRAD egitim
programlarnin iiretiminiyapmakta olan
Korman aym zamanda bilgisayar igretmen-
ligide yapiyor.

Burada hemen su saplamayr yap-
mam gerekir ki yukandaki faaliyet-
lerde iki degisik amag vardir.
Bunlard: birincisi  bilgi

Biz BILDEN PROGRAM EVi ola-
mk AMSTRAD" ideal bir EGITIM
bnlgnsm—an olarak gorditk. Onu ilig-

kendisini, kullanimini Ggretmektir
ki buna BILGISAYAR EGITIMI
demek dogru olacaktir. Ikincisi ise
bilgisayan egitimde bir arag olarak
kullanmakur ki buna da BILGISA-
YARLI EGITIM denmelidir. Bu
ikincisi icin hazifdanan programlara
ben EGITIM PROGRAMLARI di-
yorum. Bugiin {izerinde soylesmek
istediggimiz bu ikincisi yani BILGI-
SAYARLI EGITIM ve EGITIM
PROGRAMLARIDIR.

Gegenlerde bitromuzda bityitk bir
misafir agurladik. 6 yasindaki yege-
nimi. Minicik parmaklan ile
AMSTRAD'In sevimli BOULDER
DASH [liinit oynarken birden
aklina birsey geldi, oyunu birakipen
ciddi pozunu takind: “seneye okula
basliyorum, artik bana birbilgisayar
alman gerek” dedi. Yukandaki 6r-
nek bilgisayar ve egitim kavraminin
artik birlikte diisiiniilmeye basla-
diganin en agik anlatimdir. Toplu-
mumuzda 6 yasindaki cocuklar bile
bilgisayardan egitimde yararlanma
gereginin bilincindedir. Bu noktada
hemen akhimiza nasil sorusu geli-
yor. Yamit basit; elbetteki uygun

hemen timiinde bilgisayar vardir.
Birgok bilgisayar egtimi veren
dershane acilmistir. Universitele-
rimizde bilgisayar programetlig bo-
liimleri kurulmustur. Devlet bityiik-
lerimiz kisa bir

Program yoksa egitim
yok. Nitekim iilkemizde bu duruma
diigmiis bilgisayarlar vardi. Ama
AMSTRAD bilgisayarlar icin du-
rum dyle degildir.

bilgisayann egitim amacina hizmet
verecegini, oretmen eksigi bulu-

nan yorelerde bu eksigi &
larin kapatacagin: belirtmektediler.

binlerce A Bi
egitim progranm hazirlama-
mzn nedend ve nasil basla-
duitx hak
siniz?

her egitim kurulu-
suna ve dgrenciye nerdik. Elbette
ki bunu yaparken dnce ona hizmet
irettik. Egitim programlan hazirla-
dik. Simdi size Amstrad bilgisayar-
larnin egitimdeki yeri ile ilgili bir
mek vereyim;




KASTAMONU Belediyesi biinye-
sinde AMSTRAD lardan olusan bir
bilgisayar merkezi kurdu.

Bilgisayarlanm BILDEN Egitim
Programlan ile donatti. $i
calismak isteyen égrenci ok kitgitk
bir iicret karsihginda bilgisayan
programi ile birlikte kiralayabil-
mektedir.

Programiar:
ile ilgili cabymalarimzdan
biraz séz edermisiniz?

AMSTRAD egitim programlan aci-
sindan ¢ok zengindir. 170%in  fize-
rinde egitim programi oldugu séyle-
sem inamr musimiz? Ustelik bu
programlar cok genis bir dgrenci
kitlesine hitap etmektedir. Ilkokul
4. simftan baslayip Universiteye
kadar. Ve de cok sayida ders’i
icermektedir. Matematik, Fen,
Tiirkge, Sosyal, Kimya, Fizik, Biyo-
loji, Ingilizce gibi.

Opyleyse nicelik agisindan Amstrad
programlarina tam not vermek ge-
rekir. Nitelik yoniinden diin, bugiin,
yarn.

Bir cgitim programum hazr-
larken ne gibi 6zellikleri goz

mine ahrsmiz?  Ayrea
p arumzn  genel
ézellikleri haklanda lasa

bilgi verirmisiniz?

Bir programevi olarak ncelikle

cozemediklerinin, yanhs yamtla-
diklannm aynntih ¢éziimlerini ve-
rerek, Bunlara AMSTRAD'in ses ve
gorintit ozelliklerini ekleyerek. So-
nugta ortaya Ofrencilerin zevkle
uyguladifi eitim programlar cikts.
Birde Ingilizce programimz var. Bu
GRAMER  anlatim, okuma parga-
lan, yeni kelimelerinin Tiirkee
kargiliklan, testleri ve telaffuz kaset-
leri ile sinamadan cok 6gretmeye
yonelik.

llanic: ilk ! lerini,
ahskanhklarini ve elbetteki firetti-
gumz programlann satilabilirligini

oniine almak durumundaydik.
(xorduk ki iilkemizde yangma si-
navlarina hazirlanmak en agirbasan
gercek. Test s
kazanmak ise en biiyitk istek. Bizde
oncelikle konusunda uzmanlagns
sgretmen arkadaslanmizi mplddlk
ve onlara seckin sorular ve
¢ozitmlerinden ulasan testler huzu'-
latik. Sonrada
Smeklerini bilgisayar programi ha-
line getirdik. Elbetteki kgt kalemle
cozdigiimiiz_bir test tekdiizenli-
ginde degil Ogrenci ile bir diyalog
icinde yol gosterici, ¢ozivme yonel-
tici olarak. Degerlendirme yaparak,

Yeni gal halkkin-
da bizi aydmlatirnusunz?

Bugiinlerde cok cahistyoruz. Giinkiu
AMSTRAD egitim progrmmlarinda
venilestirmeler yaptyoruz. Yakinda
konuyu sonsuz sabirla anlatan bir
ogretmenleri olacak. Daha iin
denecek kadar yakin bir zamanda
baslayan egitim programlan bugiin

bu d iste. Bizi basariya
gotiiren belli bash kaynaklardan biri
artik.

n ne olur? Bugiinden birgol
lemek miimkiin. Ancak boyle bir
dergi kanal ile AMSTRAD kullani-
cilanda artik nasil egitim programi
istedigini bizle; mali. il-
de yarimi birlikte yaratacagz.

Sizin AMSTRAD Kasim 1968
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Bir kelime islemciyi tam kapasite
ile kullanabilmek icin sahip oldugu
aktivitelerin tamamini anlamak ge-
rekli degildir. Ancak 6grenilebilecek
bir parca bilginin sizin igin zararh
olacagim da kimse leyemez.
Hatta bu sekilde sistemin kapasitesi
ve data akiginin sekli hakkinda fikir
sahibi bile olabilirsiniz. $u bir gercek
ki evlerimizde tomd sirlarla kaph
makinalarla kars karsiyayiz. Bizimbu
bolsmdeki amacimiz bu sirlart biraz
aralamak olacaktir.

Kelime islemciler belirli islevleri
yerine getirmek tzere ézel olarak
programlanmis bilgisayarlar olduk-
larina gére, balimun geri kalaninda
bilgisayar olarak kullanilan referans-
larla ayni zaman da kelime islemciler
de kasdedilmis olacaktir.

2.1 BITLER VE BYTELAR

10 sembole sahip olan decimal
sistem, bizim icin cok uygun olup,
bilgisayarlar ortaya cikona kadar
pek az kisi bir baska sistemin var
olduguna ya da var olabilecegine
inanirdi. Ancak mikro islemcilerle
birlikte buyenisistemortaya ckmisve
bazi 6zel sebeplerden dolayr mikro
islemciler tarafindan kullanima so-
kulmustur. Bu sistem binary sistem
yani sadece iki sembole sahip olan
sistemdir. Yani bir baska deyisle bu
sistemi  kullanan mikro  islemciler
ortahg: siyah beyaz gérirler. Fakat
gercekte kullanilan semboller deci-
mal sistemden alinan 1 ve O'dir.
Bilgisayarlarda O'm O harfi ile
karishirilmamasi icin Uzerine bir cizgi
(1) konulmustur. Bunu PCW'lerde elde
etmek icin 0 SHIFT + ALT ile
kullaniimalidir.

0 ile 9 arasindaki rakamlar
decimal olarak bilinirler. Fakat daha
nce de sdyledigimiz gibi 0 ve 1
bilgisayarlar i;ingbincry duzendir ve
binary digit terimi kisaca bit ile
gosterilir. Bir cadde uzerinde ki
evlerin numaralarinin 1 ile
arasinda  olacagin  disindyoruz.
Oysa bilgisayarlarda bu numaralar
0 ile 99 arasinda yer alacaktir. Yani
her ev icin &zel iki haneli bir sayi,
sadece kendinde olup digerlerinde

BILGISAYAR

SISTEMLERININ
YAPISI

bulunmayan bir kod olacakhr. Tek-
nik deyisle 102 (100) ev iki haneli bir
kodla adreslendirilmistir. Bu sebep-
ten dolay! da ev sayisinin 10%, (1000)
cikmasi durumunda kod ¢ haneye
cikacaktr. Buradaki temel kural
sudur: eger “n'" hane sayisi ise 100
adet kodlama yapmak olasidir. Ayni
prensip binary sistemde de kullanilir.
Ornegin 3 hane ile 23 = 8 degisik kod
yapma olanag: vardir:

000, 001, 011, 100, 101, 111,

PCW'lerde 82 tus ve cogunun
zerinde de cift karakter mevcuttur,
boylelikle yaklasik 140 degisik karak-
terin bulundugu séylenebilir. Simdike
problemimiz 140 karakterin hepsini
saglomak igin kat bifin gerekli
olacagini saptamaktir.
7= 292'2°2'22*2= 128 gerekli
sayidan az olacaktr.
2= 256 gerekli saymin Uzerinde
olacaktir.

Klavyedeki her karakter veya
fonksiyonun tanimlanabilmesi icin
kullanilacak kodun 8 bit uzunlugun-
da olmasi gereklidir. (00000000,
00000001...... 11111111)

Bu sebepten dolayr PCW'ler ve
diger bilgisayarlar 8 bitlik bloklar
halinde calisir ve bu bloklara byte
denilir. Her bilgisayar kargkterinin
gosterildigi bir byte vardir. Ornegin:

AKodu 0
BKodu 0 (8 bit)
ZKodu O
aKodu 0
space 0
comma 0

Kelime basina 6 karakter arti
space - olarak bir orfalama  figir
aldigimizda bir ekran dolusu yozi
icin bile bir ok byte'a ihtiyag
duyulacag ortadadir. Iste bu nokta-

da kargimiza K gikmaktadir. Her ne
kadar Amstrad kicok k harfini
kullaniyorsa da ginluk hayattaki kilo
(=1000) ile karigtinlmamas: iin bi-
yik K harfinin kullanildigina dikkat
tdiniz. 1024 sayisma da 2 10 ile
ulasilmistir. Bundan sonraki basamak
ise 2 20 byte esiti olan Megabyte'dir.

Su an bu kadar bilgi
ekranla ilgilenmemize ve kismi bir i
icin ka K gerekecegini hesaplama-
miza yetecektir. Bu bilgiler ileride
arthnilacakhr.
2.2 MAKINA KODU

Mikro islemcilerin binary dizen-
de calisma sebepleri oldukca basit
olup islemciye giren ve cikan her
seyin bu duzende olmasidir. Bunlar
on ya da off durumdaki kiguk
elekirik dalgaciklandir. Bu_bitlerin
isleyis hizi, binlerce hatta milyonlar-
ca insan kapasitesinin gok Uzerinde-
dir. Herhangi bir anda islemciye
gonderilecek bilgiler énce binary'e
cevrilip sonra islemciye yollanacak-
tir. Bununla birlikte boz:_ yetenekli
programelar by bilgileri giris aninda
binary olarak islemciye yollayabilir-
ler. Bu genel olarak makina kodu
olarak bilinen ve bilgisayar olarak
kullanildiklarinda PCW'lerin de sa-
hip olduklar bir 6zelliktir. Burada bu
konudan bahsedimesinin sebebi co-
3u bilgisayar kitaplarinda “machine
jonguage” ya da “machine code”
terimlerinin sikga kullanilmasidir.

2.3 HAFIZA

Bilgisayar sistemlerinin en Gnemli
baloma hic suphe yok ki hafizadir.
Oyleki ilk elektronik daktilolarin
ortaya gikislari bile hafizanin yerles-
tirilmesi ile mmkin olabilmistir.

PCW 8256'larda 256K hafiza
meveuttur. (8512ler de bu 512K'dir)
Bu hafiza Random Access Memory
nin kisaltlmis hali olan RAM Ii?le
tanimir. RAM on ya da off duruma
kolayca gegebilen 6zel transistor
devrelerinden olusmus olup ne yazik *
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ki uzun sireli bilgi saklanimi icin
mosait degildir. Cinki bilgisayar
kapatldigi anda bu devrelerde
otomatik olarak off duruma gece-
ceklerdir. Ancak RAM'in kelime is-
lemci icinde, olduksa fazla miktarda
gegici bilgi saklama islevi igin kulla-
nilmasi sizi sagirtacaktir.

2.3.1 DISKLER

nemli bilgiler kaydedileceg icin bu
aletlerin Ustlerinde boyle bilgilerin
korunmasi iin bir “write profect
hole” konulmustur. Eger bu yuva
acilirsa diskin dzerine bilgi yazimi
imkansiz hale gelecektir. Sahip ol-
dugunuz bilgisayar el kitaplarinda
disklerin izerlerine bilgilerin ne
sekilde kaydeddd-k’en yani nasll

Sistem diskler,
1'lerin manyetik olarak kuydedllebn
lecegi manyetik ortamlardir. Her ne
kadar bu is icin teyp kasetleri
kullarilabilse de bunlarin ¢alisma
hizlarinin dsiklogo ve aranilan bir
bilginin kolayca bulunamamas: disk-
leri 6n plana cikarmaktadir. Cinki
disklerde bitler track diye adlandiri-
lan &zel sektsrlere kaydedilir ve
okuyucu kafa, gerektigi anda bu
bilgileri okuyabilir. 3 inchlik bir disk
izerine yakr;slk 180K kaydedilmesi
momkondir. Bu da asagi yukari 1,5
milyon kiguk bit demektir.

Teyp kasetlerine kaydedilen mi-
zigi nasil defalarca dinlemek mim-
kiinse disklerin izerine kaydedilecek
bilgilerde ozerlerine bir yenisi gelin-
ceye kadar sirekli olarak kullanilabi-
lir. Bu arada disklerin Gzerinde gok

matlama |slem| mikro |s|emcmm
diskin Gzerindeki bilgileri ne sekilde
okuyacagini belirleyen bir diizenle-
medir.

2.4 SISTEMIN YERLESIMI

Sekil, islemciyi merkez alarak bir
bilgisayar sisteminin icindeki bilgi
akigini talimatlar ve datalar seklmc?e
géstermeRtedir. Islemci calistinildign
anda direkt olarak RAM ile ayricada
floopylerle iletisim kurar ve ilk acilig
aninda Locoscript gibi programlari
diskten okuyarak RAM'a kaydeder.
Eger ikinci bir disk siriiciniz yoksa
sistem diskini striiciden cik

not ready” mesaj ile karsilagirsiniz.
Bilgisayara génderilecek talimatiar
ve datalar klavye yoluyla girilir ve
doha sonra binary hale getirilerek
islemciye yollanir. Bu islemleri yapa-
bilmek icin klavyenin de kendi
islemcisine ihtiyag duyaca@ muhak-
kaktir.

Mikro islemciye yollanan karak-
terler buradan ekrana yollanir ve
bizim onlari gérebilecegimiz nokta
kaliplarina cevriirler.

En az digerleri kadar karmasik
olan printer kontroli isin de ayr bir
islemci sarthr. Herhangi bir hafiza-
dan istenildigi anda printer'a bir text
yollamak ancak bu sekil de miumkin
olabilir.

2.5 BILGISAYAR
PROGRAMLARI

Masalarimizin izerlerini kapla-
yan bitin_bu alet edavata kisaca
“hardware” demekteyiz. Klavyeyi
kullanarak bizim girdigimiz x
disklerden dogru on _yikledigimiz

limatlar ise bil lar

Ancak bu programin bu sekilde
calismayacagini géstermez sadece

gibi durumlar da diske bir sey
kaydetmek istediginiz de “drive is

tarafindan “'software” olarak tani-
nir. Biz su ana kadar hardware ile
ilgili olarak yeterli bilgi “software’
lere yénelecektir.

AMSTRAD CPC KiTAPLARI

Basic Programming on the Amstrad Computers 464, 664, 6128

Structured Programming on the Amstrad Computers 464, 664, 6128

The Amstrell CPC 464 - Advanced User Guide

The Amstrad CPC 464 - Explored

The Amstrad Games Book

Games and Graphies Programming on the Amstrad CPC 464
Graphics Programming Techniques on the Amstrad CPC 464

Amstrad Graphics - The Adve
Machine Code for Beginners

Master Machine Code on your Am
Amstrad Machine Language for tt

Amsoft Guide to LOGD
DD1 Firmware
CPC 464 Firmware

CP/M KITAPLARI CP/M Software Bus

The Amstrad CP/M Plus
The CP/M Plus Handbook

A Programmer’s Notebook - Utilities for CP/M 80 30.000.-TL
Osborne CP/M Mac Macro Assembler

d User Guide

trad CPC 464 and 664
Absolute Beginner

16.000.-TL

21.000.-TL
18.000.-TL
18.000.-TL
18.000.-TL
13.000.-TL
20.000.-TL
16.000.-TL
20.000.-TL
19.000.-TL
18.000.-TL
16.000.-TL
18.000.-TL
18.000.-TL
33.000.-TL

40.000.-TL. DIGER KITAPLAR

283.000.-TL

The Pascal Handbook 38.000.-TL
28.000.-TL Doing Business with
Pascal

; Link 80 - CP/M Mac Macro Assembler 23.000.-TL 30.000-TL
Introdution to CP/M Assembly Lar: e ! C )
/' 8 ly Languag 16.000.-TL 01}1’22&1“1 Algorithms 21.000. 7L
AMSTRAD PC KITAPLARI
Introductions to Computer
BASIC R 88.000.-TL  Sience Using Pascal  39,000.-TL
Inside The IBM PC 84.000-TL  ( prgrsmming
MS-DOS 3.1 Technical Reference Manual 88.000.-TL (34 B 23.000.-TL
Amstrad PC 151 Technical Reference Manual  18.000.-TL
Amstrad PC 1640 Technical Reference Manual 88.000.-TL  Mallard Basic Reference
Base III Trial Guide 30.000.-TL. Manual 38.000.-TL
Using 123 38.000.-TL
Sizin AMSTRAD Kasim 1988 Saytas

T —



Bilgisayar kullanicilari, gogu kez bir
diskette bulunan dosyalarin timund
veya bir kismini baska bir diskete
aktarma ihtiyacini duyarlar. CPC ve
PCW serisi bilgisayarlarda kopyalama
islemini yapmanin iki yolu vardir.
Bunlardan ilki CP/M Plus disketinizde
bulunan ve bir disketi tumiyle kopyd
eden “disckit 3" programidirki bu
yazinin konusu degildir. Jkinci yol bizi
daha ok ilgiendiren ve bu yazinin
konusu olan “PIP" komutudur.

PIP (Peripheral Interchange Prog-
ram) gevre degisim programi kelimele-
rinin bag harflarinden olugmaktadir.
PIP, CP/M igletim sisteminde ok
yonli ve oldukga glicli bir komuttur,
Bu komutu kullanarak tim diski veya
tek bir dosyayl baska bir diske
kopyalayabilirsiniz. Ayrica bir dosya
igerigini yazicida yazdirabilirsiniz.

PIP komutu CP/M plus'da bir veya
iki disketli sistemde kullaniabilir
(CP/M 22'de mutlak 2 disk siricu
olmalidir. Tek siirici varsa “file copy”
komutu kullaniimalidir.) PIP kullanirken
orjinal dosyalarin bulundugu diskete
“KAYNAK DISK" kopyalanacak diske-
tede “HEDEF DISK" adi verilir. PIP ile
birlikte asagida aciklanacag gibi ? ve
* segenekleri de kullanilir. PIP komu-
tunun genel kullanim bigimi soyledir:

hedef kaynak
t 1
PIP b:dosya ismi=a: dosa ismi

4 i

|

1

b disk strlcusi

i
a disk strtcusi

PIP komutunun bu sekildeki kulla-
nimi, a diskinde bulunan orjinal prog-
rami, b diskine verilen dosya ismi
altinda kopyalanmasini saglar. Ornek
olarak STOK, DAT adii dosyayl
STOK1, DAT adi altinda a surlicisun-
den b surtcustne kopyaliyalim.

— CP/MDE
KOPYALAMA (PIP

PIP b: STOK 1. DAT=a: STOK. DAT

Bu tir uygulamalarda tek strlicdll
bir bilgisayara sahipseniz ayni sirlcu
hem a hem b surticsu iglemini gorur.
Kopyalama esnasinda ekran (izerinde
siiriict isimlerini ve disket degistirmek
igin gerekli mesajlar goreceksiniz.

PIP komutunun daha kapsamii
kullanimi, yalnizca PIP yazilarak ger-
Geklestiril. Bu durumda CP/M Plus
disketinizde bulunan PIP komutu bel-
lege alinir ve kaynak ile hedefi sormak
(izere hazir oldugunu gosteren % hazir
isareti ekrana gelir. Ornegin bir disket-
teki tim programlari, bagka bir diskete
aktarmak igin PIP komutu asagidaki
gibi kullanimalidr.

A>PIP
*b: =%k.%

Bu 6mekte kaynak dosya isminde
gorllen %.%'in anlami  tim dosyalar
demektir. Dikkat edilirse hedef dosya
ismi kullaniimamistir.

a suriciisiinden b siricistine bir
dosya, isim degistirimeden kopya
edilecekse:

PEW

A>PIP
*b:=a: dosya ismi
yazimalidr.

PIP tek basina girildiginde % hazir
isareti gikar ve diger komutlari girme-
nizi bekler. Komut islevini tamamladik-
tan sonra tekrar hazr isareti ekranda
gorilir. PIP'den gikip sisteme donmek
igin RETURN veya 10 tusuna basiniz.

NOT: Son iki komutun kullanimi
bitirilmek istenirse 1Z kulanimalidir.

PIP komutuna ek islemler yaptirma
igin gesitli parametreler kullanilir. Or-
nek olarak PIP b:=a: dosya ismi, tip [V]
komutu kopya edilen programin bel-
lekteki programla karsilastrimasini
saglar. Bu parametrelerden en énemii-
leri agagida agiklanmistir.

[A] Archive (CP/M Plus) bu parametre
sadece son kopyalamadan bu ya-
na deg|sikhge ugrayan dosyalari
kopyal

()} Conﬂrm(CP/M Plus) Kopya edile-
cek dosyalari teyid etmenizi saglar,

[Gn] USER n alanindan dosyay alr.

[R] SYS tipindeki dosyalari okur.

[L] Gikistan Once tim blytk harfler
kiiguk harfe gevrilrr.

- yeni
A>P1P yeni, m (G1]=esk
A>PIP dosya ismi. tip=b

5 A>P|P x;, *
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CPC serisi bilgisayar kullanicilar
fonksiyon tuslarini tanimlamaya yara-
yan KEY, KEY DEF gibi guglu
komutlara sahiptir. Program yazilimin-
da veya paket program kullaniminda
oldukga kolaylk saglayan fonksiyon
tuglannin tanimlanmasi PCW  serisi
bilgisayar kullanicilar igin aranilan bir
konu olmustur.

CP/M igletim sisteminde klavyeyi
bagtan tanimlamaya yarayan CP/M
yardimci programin adi SETKEYS'dir.
SETKEYS programi sistem disketleri-
nizin igerisinde yer almaktadrr. Bu
programi kullanarak su islemleri ger-
Geklestirebilirsiniz:

% Belli bir tus veya tus kombinas-
yonunu kullanarak ekranda belli bir
fonksiyon olusturabilirsiniz.

% Belli bir tus veya tus kombinas-
yonunu kullanarak bir kelime veya
kelime dizisi olusturabilirsiniz.

Oregin kirsor tuslarini tanimlaya-
bilir, Mallard Basic'de RUN, LIST, FILE
gibi komutlarifonksyon tuglarina tanim-
layabilirsiniz.Tek bir tusa basarak bu
fonksiyonlari yerine getirmek galisma-
lannizi hizlandiracaktir.

CPC ve PCW serisinde kullanma-
niz gereken tus takimlan sunlardir:

Bilgisayar Notasyon  Tu§
CPC-PCW S SHIFT
CPC C  CONTROL
CPC-PCW N NORMAL
PCW A ALT

PCW E EXTRA
PCW SA  SHIFT-ALT

Tuslar daima sabit tus numarala-
nyla gosterilir. Tus tanimlama igin
olusturulacak dosya igerisindeki ifade-
ler agagidaki form bigiminde olmalidir:

Tus-numarsi Shift-durumu”karak-
ter” (agiklama))

Tus numaras! bilgisayannizin el
kitabinda bulunan rakamlardir. Shift
durumu S, C, N, SA'nin biri veya
birkagidir. Karakter, istenilen mesajin
acik ~itadesidir. Ornegin Control-C
kodunu ALTve ENTER tusuna basarak
elde etmek istiyorsak vermemiz gere-
ken komut soyledir:

REW

Mallard Basic’de

Klavye

Tanimlama

85 A“1C"ALT +ENTER, Control-C Ve
|
agiklama

tug no —

Shift durumu —
Karakter —

Eger bir tusun hig bir is yapmama-
sini istiyorsaniz buna159 veya #9F
degerini veriniz. Belli bir tus kombinas-
yonuna, Ek isaret (Expansion Token)
adi verilen bir kod olusturulacak
sekilde tanimlamalidir. Bilgisayar bu
kodla ilgili ek diziyi bulmak icin ilgili
bellek bollimiine bakacaktrr. Ek isaret-
ler #80.#9E arasinda heksadesimal
degerlere sahiptir.

Tus tanimlama dosyasinda ihtiyag
duyacagimiz iki satir sunlardir:

% Tus kombinasyonunun gagira-
cag ek isareti belirleyen satir.

* Ek isaretine istenen diziyi belirle-
yen satir.

Omegin  ALT ve f1 tuslanna
bastigimizda “MALLARD" mesajini
veren tus takimini olusturmak igin

asagidaki bolimi inceleyin:

EA480 “MALLARDIM"

02 At # 80

Yukarida gorilen tM ifadesi Cont-
rol-M (ENTER) anlamindadir.

Tim bu komutlan yazmak igin
sistem disketinizde bulunan (PCW)
RPED editoriinii kullanabilirsiniz. Her-
hangi bir kelime iglem programi veya
CP/M editord de kullaniabilir.

Yeni tanimlanmig tuslar aktif hale
getirmek igin SETKEYS dosya-ismi
kullanin. Bu konuyla ilgili olarak sistem
disketlerinizdeki KEYS, CCP (CPC) ve
KEYS, WP (PCW) dosyalarina bakiniz.

‘Asagidaki ilginizi gekecek bir ornek
klavye tanimlama programi gorecek-
siniz. Mallard Basic kullanminda size
zaman ve hiz kazandiracagini umariz.

PROGRAM 2N 1#0C
LT T bl e
TINS A B2 A Sl
15NS AL A0 Nowkes
BN AUl 0S4
2 i 73N THOE”
16 N “1S" 73S “1'4#94""
1o 8 Ao s e arges
il 77N 148D
SNaS 775 1496
e 77 A 197

L 75Nt

18 NSAVIME ShTee shos

SBIN SRR YEih e

11 NS “A" 01 N"O"
01§ “T4#0A™
01 A “t'#87""
E4:87 “RENUM"
£4:88 “RUN IM"
E389 “RUN t"
E490 “AUTO"
E491 “OLEAR"
E492 "CONT tM"
€493 “DELETE"
E494 "EDIT"
E#95 "WIDTH"
E4096 “LIST"
E497 “LLIST"
£498 “LOAD 1"
E499 “NEW"
E49A "FILES tM"

E#9D "SYSTEM"

E#9C "SAVE 1"
E#9E "RESET IM'
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Program calistirmak ve kutik-
lerinizi érglitiemek icin GEM Desk-
top kullanimi sizden:

@ Pargalari ekrana getirmenizi

@ Kullanmak igin kiitik ve dosyalari
agmanizi

@ Listelenen meniilerden bir komut

iz
@®Ekrana yazilan mesajlara cevap
vermenizi ister.

gerekii teknikierl anlatir. Bitun
teknikieri anlattiginda bir program
calistirmak icin gerekenden daha
fazla bligi vardir.

Isaret oku Uzerine

karet oku exranda ilgilendiginiz
parcalan segmenize varar. Bir takm
sekilerde| gorunebilir. Ornedin prog-
raminiz el seklinde bir isaretgi kullanabi-
ir. Buradaki ok GEM Desktop'un
kullandigy saretgidir. saret okunu mou-

'l sert zemin (zerinde kipirdatarak

hareket ettirirsiniz. lsaret okunu oy-

natmadan mouse'in yerini degistirmek
isterseniz mouse’l kaldinn ve goturtin.

Masada itip gekmeyin.

Not: Oku hareket ettirmek icin mutle-
ka mouse gerekli degildir, bu kolay
yoidur. Ornegin mouse bozuidu-
gunda diger yontemierde kullant-
labilir.

X Kum saati Isareti iizerine

Baz zamanlar isaret oku kUgUk bir
kum saati gorinimand alir. Bu GEM
Yun son verdiginiz emri yap-

makla mesgul oldugunu gdsterir. ksaret
oku ekrana donene kadar bekleyin:
birkag saniyeden fazla sirmeyecektir.

2.2 Mouse digmelerinin kul-
larmimu

Mouse digmeleriyle yapian dort
ayn ilem vardir:

sol diigmeyi hiziica basip birak-

Sol disgmeyi iki kere hizlica basip
rakmak

Sol digmeyi basili tutmak

Bu konu bu islemleri yapmak icin-

GEM TEKNIKLERI

2.3 ikonlar uzerine

GEM gesitli nesneleri belirtmek igin
uyaun resimier kullanibr. Buniara ikon
denir. Degigk sayida ikonlar bulunabilir.
Satin aldginiz GEM programian kendi
ikon gruplanni kullaniriar. Burada g0s-
terilenier GEM Desktop'un kullandikla-
ndrr.

Bir floppy disketi gdsterir.

Dahili bir disket gosterir (ya
bir hard disk yada | bilgisayarn
belleginde program depolamak
icin kullaniian 6zelalan).

. Program, dokuman veya dider
| dosyatan igéren bir dosyay! os-

terir.

GEM Desktopta galistirabilece-
Giniz bir  programi gésterir
Bir program tarafindan islenen
veya bir - programin yarattigi
datay! tutan dokimani gds-
terir.

ikonlari birbirinden ayrmaniz icin
altlarnda  isimler  yaziidir.  Program
ikonlannin Gizerindeki resimier ne cesit
program  olduklarini - gosterir.  lkon
bogsa belli bir bolime ayrimamistr.

Her program belii tipte dokuman
gler veya vyaratr.

2.4 ikonlaria yapr'>n islemier

Yapabilecediniz islemler:

Bir ikonu veya ikon grubunu
segmek

Bu GEM Desktopa bu parcalaria
Galismak istediginizi anlatir.

Bir konu agmak

ikon bir disket veya dosyaysa,
igerdidi dosyalari, programiari ve do-
kumanlari istediginzi befirtir. lkon bir
programsa bu programi calistirir.

Bir ikonu veya ikon grubunu
surikiemek

Bu gdsterilen ikonlan kopyalama
iglemini baglatir.

Not:
Burada gésterien klemlerin hepsi
mouse kullanir.

Bir Ikonl segmek

1 igaret okunu lkonun herhangi
bir yerine veya isme getirin.

JGEM TRAIN.GIM

JG.IMG

1. IMG

2Mouse'n sol digmesine bir
kere basin.

JGRUB. GEM

3.

Gt M

fkonun rengi degisir: Drg gizgiler
daha kalin gizgilerle cizilir ve isim ters
renklerle yaziir. Bu ikonun segildigini
qgésterir. Simdi bu ikonu” lemek icin
mentideki seenekleri kullanabilrsiniz.

CGalistirdiginiz programiar bir takim
Klemleri segmenizi Gnerir ve_hangi
secenedi seqeceginizi sorar. GEM il
calisan bu programiar su secenekleri
sunabilirler:

ikon adii verilen ekrandaki resim-
ler

Herbiri bir grup secenegi sagla-
yan mentiler

Bir islem segecedinizi veya klav-
yeden bilgi girecegdinizi soran Diya-
log Kutulan adinda mesajlar.

Farkii bir Ikonu segmek

1 isaret okunu segeceginiz iko-
nun Uzerine gotirtin.

JGRUE. GEN ﬁl i

2 Mouse'in sol diigmesine basin.

il IMG

JGRUB.GEM  TRAIN.GEM

Daha 6nce segilmis olan ikon g§mdi
seciimemis haline doner. Simai isaretle-
diginiz yeni ikon segiimis olur (dis Gizgileri
kalin gizilmi olur)

Sayfad6
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Bu yazimizda MS-DOS isletim sis-
teminin kofigirasyonu ile ilgili olan
'CONFIG.SYS' isimli dosyaya degin-
mek istiyoruz. Once hepimizin aklina
neden boyle bir konfigirasyona gerek
duyuldugu seklinde bir soru gelebilir.
MS-DOS degisik ortamlara uyum
gésterebilen ve farkli arabirimlerle
caligma Ozelligine sahip esnek bir
igletim sistemidir. Tabii hicbir ek
konfigiirasyona gerek duymadan MS-
DOS kullanilabilir, fakat ondan en iyi
sekilde faydalanabilmek igin gerekli
konfigirasyonu yapmak gerekir.

Config sys ile neler konfigire edi-
lebilir?

- disk erigim tampon bellegi (buf-

s

)

-ayni anda agilabilecek dosya
sayisi (files)

- Ulke kodu (country)

- komut isleyici (shell)

- mevcut arabirimler (device)

Config.sys aslinda normal ASCII
formatinda bir dosyadir. Bu dosya
makina ilk agildiginda veya Ctrl-Alt-Del
ile reset edildiginde MS-DOS tarafin-
dan okunur. Asagida bu dosyada
bulunabilecek satirlan ve deyimleri
bulacaksiniz.

Break: Break veya Ctrl C tuslarina
basildiginda sistemin durup durmaya-
cagini belirler. Break = off, Break = on
seklinde kullanilir. Higbirsey yazimaz-
sa Break = off kabul edilir. Break = off
durumunda MS-DOS break tusuna
sadece klavyeden giris gikislarda test
eder, oysa Break = on durumunda disk
erisimleri sirasinda dahi bu tug test
edili, ve eger basili ise sisteme
donuldr.

Buffers: Bu deyim gergekten en
ilging olanlanndan biridir. MS-DOS un
disk erigimi  sirasinda kullanacagi
tampon bellek sayisini belirtir. Mesela
Buffers = 20 sekinde bir satr
20x512=10240 byte Ik bir tampon
bellek alani ayirr. Bunun disk erigimin-
de saglayacag: fayda hissedilir dere-
cededir. Isterseniz soyle bir uygulama
yapalim, diskte test isimli bir altdirec-
tory acin ve orada Copy komutunu
kullanarak 100 kadar dosya yaratin,
dahasonra cd\ komutu ile koke Gikip o
alt directory nin igindekileri dir | test\*.*
komutu ile listeleyin. Bu islemi config.

CONFIG. SYS

sys dosyanizdaki buffers deyimini
buffers=2 ve buffers=60 olarak iki kez
deneyin, aradaki farki net bir sekilde
hissedeceksiniz. Ozellikle sabit diskli
makinalarda agag seklindeki directory
yapilarinda bu deyimin kullanimi per-
formansi gok etkilemekiedir.

Simdi aklimiza bagka bir soru
takiliyor; bu saylyr nasil segmeli?
Tabiiki ne kadar buyuk olursa disk
performanisinin 0 kadar diizelecegi
agikar, fakat buna karsin MS-DOS un
programlar icin ayirdigi bellekte azala-
caktr. Tampon bellek sayisi en fazla
99 olabilir. Ms-DOS programiarinin
kapladigi bellek alani genelde 100-
150K civarindadir, fakat bir takim
programlarda ki bunlara en guzel
oOrnegi LOTUS 123 olusturur, tim ana
bellek program tarafindan kullanilir.
Asagidaki kural bellek kulanimini net
olarak agiklamaktadir.

tampon bellek sayisi x 0.5 + MS-
DOS un kapladigi alan (command.
com) + kullanilan programin gerektir-
digi bellek kapasitesi < ana bellek
tavsiye edilen konfiglrasyon
640K igin — buffers = 80

512K igin-— buffers = 60 seklindedir.

Tabii ana belleginizi RAM-DISK
kullanarak kigulttiyseniz, bu sayilan
da ona baglantii olarak duzenlemek
gerekir. Disk erisimi fazla, fakat bellek
kulanimi az olan ticari uygulama
programiannda bu sayiy 99 a kadar
Gikartabilirsiniz. Buna karsin disk eri-
simi az fakat bellek intiyaci olan Lotus
Autocad gibi programlar igin bu sayiy!
azaltmanizi tavsiye ederiz.

FILES: MS-DOS her agilan dosya
igin FCB adini verdigimiz (file control
block) bir bélge ayinr, ve burada
dosyaya ait ozellikleri saklar. Bu alan
dosya sayisinin tek veya Gift olmasina
gore 32 veya 48 byte tir. Genelde files
=20 seklinde bir kullanim yeterli
olmaktadir. fakat network veya ozel
uygulamalarda bu say artinlabilr.
Mesela IBM network uygulamasinda
server makina igin files= 100 kullanil-
maktadir.

DEVICE: iste MS-DOS un esnekli-
gini gosteren bir deyim. Bu komut
sayesinde makinaya takilan arabirim-
ler sisteme bir Unite gibi tanitilabilir.

ALi MUTLY

Mesela kullanicilar herhangi bir termi-
nal emiilasyonu programini yukleyebi-
lir, gogu makinada device= ansi.sys
seklinde bir satirla ansi terminal kodlari
ile uyumluluk saglanmaktadir. Ayrica
diskteki bilgileri yedeklemede kullani-
lan teyp Uniteleri veya network uygu-
lamalan icin benzer stir(icti programiar
kullaniimaktadir. Usta kullanicilar ken-
di siirtict programiarini yazabilirler. Bu
konuda bir ornegi ilerki sayilanmiz-
da yayinlayacagiz

SHELL: Bu komut MS-DOS a ilk
uygulanacak olan program ismini
vermek igin kullanilir. Normalde bu
Command.com olmakla beraber kul-
lanicilar kendileri bir program yazabilir
(yalniz bunun igin oldukga usta olmak
lazim) veya benzeri bir programi ana
isletim programi olarak gosterebilir.
Pathminder buna iyi bir rnek olustur-
maktadir.

COUNTRY: Bu deyim ulkeyi belir-
tir. Biz genelde Ingiltere'nin kodu olan
044 (i kullanmaktayiz. Bu sayede tarih
dd/mm/yy seklinde ekranda belir-
mektedir, eger hig birsey yazimaz ise
Amerika esas alinrr.

Simdi size PC1512 igin 6rnek bir
config.sys yazalim :

FILES= 20

BUFFERS=60
DEVICE=RAMDRIVE.SYS NVR
DEVICE ANSI. 8YS

COUNTRY =044

BREAK=OFF

bu konfigirasyonun galisabilmesi igin

Ramdrive.sys ve Ansi.sys dosyalarinin
kok directroy de olmasi gerekmektedir.

1.satr aym anda 20 dosyanin
aglmasina izin veriyor.

2.satir 60x512=30720 byte disk
tampon bellegi ayiryor.

3. satir sistem 6zel bilgilerini sakla-
yan bellek kismi igin suricu program

4.satir Ansi terminal emilasyonu
igin siirict program

5.satrr (lke olarak Ingiltere secili-
yor.

6.satir break tusu sadece klavye
okundugu zaman gegerli olacak.

PC1640 kullanicilar 2. satrda
buffers= 60 yerine buffers=80 kullani-
labilir.
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Makinanizda program yazarken
kirsorin ufakligl gogu zaman hepimi-
zin problemi olmustur. Ozellikle Amst-
rad PPC kullanicilan bu konuda gok
dertli olmalidirlar, fakat Gziilmeyin iste
size kiirsor boyutlarini ayarlamaniz igin
bir program.

DOS EQU  21H
VDU EQU  10H
prog  segment public

org 100H
start. mov ah, 1
mov ch 0

mov  ¢cl7

int VDU

mov ah, 0

int DOs
prog ends

end start

Bu programla ‘Amstrad PC BIOS'
unun (BIOS = basic input output
system) 10H numaral kesmesini
kullanarak kirsérin boyutlarini degis-
tiriyoruz. INT 10H tim ekranla ilgili
fonksiyonlari igeren bir kesmedir.
Burada ah registerina 01 ylkleyerek
kirsor alt fonksiyonunu gagiryoruz.
ch, ve cl kirsor ekrana gizilirken
taramaya baslanacak ilk ve son satin
belirtiyor.VDU kesmesi hakkinda daha
detayll bilgi igin Amstrad PC 1512
(veya 1640 veya PPC) Technical
Reference Manuel e bas vurunuz.

Bu program galistirmak icin once
rped, edlin veya benzeri bir programla
yukandaki programi yazip cursor adi
ile kaydedin. Daha sonra MASM, LINK
ve EXE2BIN programlarini kullanarak
derleme iglemini yapiniz.

Bu programlan metni yazdiginiz
diske kopyaladiktan sonra

MASM cursor, cursor, cursor:
<enter>

Bunun sonucu olarak cursor, obj
(kod moduld), cursor. 1st (liste)
olugacaktir. Bu dosyay gértinttilemek
igin type cursor, 1st yazin. Eger

INCELEME
i

Kiirsor Boyutlanni
Degistirelim:

assume cs;prog, ds;prog, es:prog, ss:nothing

; kirsor igin VDU alt fonksiyonu
; taramaya baslanacak satir

; taramanin bitecegi satir

; VDU kesmesi (VDU interrupt)

| MS-DOS a gagn

herhangi bir hata mesaji olursa
yazdiginiz metni yeniden gézden gegi-
rin ve yukandaki islemi tekrarlayin.
Daha sonra ise,

LINK cursor, cursor; <enter >

Komutu ile Cursor. exe isimli
dosyay! olusturun. Bu islem sirasinda
LINK “warning no stack segment”
hata mesajini verecektir, bunuonem-
semeyin gUnki bu bir COM program
yaratirken kargilagilan normal bir me-
sajdrr. Eger hataniz yoksa (stack
segmentten Gtird bir tane gozukecek.
Biz bunun haricindekileri kastediyoruz)
son olarak asagidaki satiri yazin.

EXE2BIN CURSOR. EXE CUR-
SOR. COM < enter >

Bu satirla cursor, exe yi cursor.
com haline gevirdik. $imdi sonucu
gormek igin

CURSOR <enter >

Nasil kiirsor oldukga bilytdd mi?

(pascal programlarinizda kullan-
mak igin biyik kirsor modild)

program SET-CURSOR;
procedure biyik kirsor;

type regtyp = record
ax, bx, cx, dx, bp,
di, si, ds, es, flags: integer;
end;

var register : regtyp;
ah, cl, ch: byte;

begin
ah=1; cl=7; ch;=
with register do
begin
ax=ah shl 8;
cx=ch shl 8 + cl;
intr ($10, register)
end

end;
var par|, par2, codel, code2:integer;
begin

biyuk kirsor
end.

e
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Ekim e cikan Sizin Amstrad
Dergisine biz Amstrad kullanicilar
adina basarilar dileriz. Derginizde yer
alan oyun programlarinin detayl agik-
lamalan ve ekran gérintileri, gergek-
ten oyunlar hakkinda bilgi edinmemiz
agisindan gizel bir bolim. Fakat bu
bdlimde begenip de aldigim Out Run
isimli- oyun programi kasetinin A
yuzinde oyun yiklendikten sonra,
oyunu baslatamiyorum. Bu konuda
bana yardimei olursaniz sevinirim.

M. BARI$ YILMAZ
ESKISEHIR

SAD : Dergimize géstermis oldugunuz
ilgiye tesekkdir ederiz.Almis ol-
augunuz Out Run isimii oyun
programinin ekran ve ana bé-
lim, kasetinizin A yiziinde,etap-
lart ise kasetinizin B yiiziinde bu-
lunmaktadir. Dolayisiyla A yii-
zlindeki ekran gizimi tamamlan-
diktan sonra Joystick veya key-
board segiminizi yapin. Kasetini-
Zin B yuzini basa sardiktan
sonra sirasi ile bolimleri yiikle-

nunla birlikte abone olarak her
ay dlzenli olarak adresinize gel-
mesini saglayabilirsiniz. Bu ara-
da abone olmanin sizle sagla-
yacagi 6zel imkanlari hatirlat-
makta fayda gériyoruz. lleriki
sayllarimizda  Sizin - Amstrad
dergisinin satisa sunuldugu yer-
lerin tam listesini  sayfalarimiz
/c/nde vereceg/z
KAFA AYAR
Ug senedir CPC 464 Kullanmak!aym
Bazi oyun programlaninin yiklenme-
sinde zorluk cekmekteyim. Amstrad
bilgisayarlari igin hazirlanmis kafa ayar
programi var midir? Eger varsa
Gzellikleri ve fiyati hakkinda bilgi
vermenizi rica ederim.

BOGAC EHGUVENC

ISTANI

SAD anmg/ gibi Amstrad CPC 464,
sinif diger ev bilgisayarlar ara-
sinda kafa ayar problemi en az
olan  bilgisayardir. Ancak za-
manla eskiyen kafalar problem
yaratabilir. Ozellikle turbo tip de-
nen hizli kayit programiarda bu
sorun daha belirgin olarak orta-

e
e

yerek oyunu
Simdiden bol sansfar.

DERGITEMINI
Bir Amstrad kullanicisi olavak dergmrr
zin ik sayisini heyecanla aldim. Gerek
sunus, gerekse igerik olarak ok
begendim. Derginizin bundan sonra ki
sayilarini diizenli olarak temin edebil
mem icin oOnerilerinizi - bekliyorum.
Ayrica dergiyi Izmir'de temin edebile-
cegim yerlerin isim ve adreslerini
verebilirmisiniz?

IBRAHIM TOSUNER
IzmiR

SAD : Okurlarimizin ilk sayimiza gos-
terdikleri ilgi bizlere gti¢ vermek-
tedir. Dergimiz, her ay bélgeniz-
deki tim Amstrad yelkili satici-
larinda ve belli basl bilgisayar
magazalarinda satilacaktir. Bu-

ya Bilgi-
sayar Hizmetleri tarafindan ha-
airlanmig iki degisik kafa ayar
programi mevcuttur. Bunlardan
MEMOCOM |; kulaga, MEMO-
COM Il ise hem kulaga hem de
goze gére dlizenlenmistir. Bu
programiarin satis fiyati 10.000.
-TL 'sidr.

/ASSEMBLER-DISASSEMBLER

20 yaginda bir Amstrad CPC 6128

kullanicisiyim. Biz Amstrad'cilarin da

artik  bir dergisi olmasindan GOk

mutluyum. Makine dili ile ilgileniyorum

Benim bilgisayanmda kullanabilece-

gim bir assembler ve disassembler

programi var midir? Bilgi verirseniz

sevinirim.

TEKIN BASOZ

1ZMIR

SAD : Assembler - Disasembler olarak
kullanabileceginiz. GENA 3 -

=
MONA 3 isimli program sizin igin
yararll olacaktir. CPC serisi tim
makinalarda  kullanilabilir. Dis-
ketteki fiyati 22.400.-TL ‘st kaset-
te ise 10. 000.- TL S/mr
KASET HATALA
Ben 17 yasinda Amslrad cPc 464-
664 bilgisayarlara sahibim. Sorularma
gegmeden once bizlere bdyle bir dergi
sundugunuz igin sizlere gok tesekkir
ederim. Kasettesi programlardan ba-
zen “Read error a veya Read error b”
gibi hata mesajlan alyorum. Bu
hatalar dzeltmenin bir yolu varmi?
Aynca CPC 664 bilgisayarlarimin
sistem disketleri yok. Sistem disketi
nereden temin edebilirim?

ALPER DEMIRKAYA
ISTANBUL

SAD : Dergimize géstermis oldugunuz
ilgi bizleri mutlu etti. Hata mesaj-
larindan'|Read error a”kasetteki
bir hatadan veya kayit hatasin-
dan ortaya Gikar. Bu hata Karsi-
sinda yapacaginz pek birsey
Yyoktur. “Read error b" se bilgi-
sayarninizla iigili veya o anki bir
olayn yarattigi bir mesajar. Bu
kafa ayari veya kafanin tozlan-
masi nedeninden olabilr. Sistem
disketini Memoreks Bilgisayar
Hizmetlerinden temin edebilirsi-

TEBRIKLER
Oncelikle sizi boyle guzel ve dolu bw
dergiyi biz Amstrad'cilara kazandirdi-
@giniz icin tim Amstrad'cilar adina
kutluyor ve tesekkir ediyorum. Bu
dergiyi Gikartmakla binlerce Amstrad
kullanicisini karsilastiklari birgok prob-
lemlerden kurtardinz. Siz béyle bir
dergiyi gikarttiginiz icin biz de fayda-
lanma firsati buldugumuz igin mutiu
olmalyiz.

Tebrikler ve Basarilarinizin devami
dilegiyle.

NIHAT KAGAR

ISTANBUL *
SAD : liginize Gok tesekkiir ederiz.

Sizin AMSTRAD Kasim 1988
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TWO ON TWO
(ACTIVISION)

SONUNDA  AMSTRAD'LARIMIZ  BIR
BASKETBOL OYUNUNA DA KAVUSTU.
IKT KiILIK TAKIMLAR HALINDE OYNA-
NAN BU VERSIYONDA TAKIMINIZIN
iKINCI ELEMANI BILGISAYAR TARA-
FINDAN KONTROL EDILIR.

- VESIL MONITOR iCIN

NESIL EKEANDk RENKLINE GORE
HERHANGI BIR’ FWVE‘{AZOQ!JJK

AGILIS MENUSUNDEN HEM TEK OYUN-
CU HEM DE IKi OYUNCU SEGME IMKANI
VARDIR. EGER iKi OYUNCU SEGENEGI
SEGILIRSE BILGISAYAR TAKIMLAR-
DAKi OYUNCULARDAN BIRINI KENDI
KONTROL EDECEKTIR. ONUNUN TOP-
LAM SURESI 12 DAKIKA OLUP 6'9AR
DAKIKALIK iKi DEVREDE OYNANIR.
BILGISAVARA KARS! OYNANAN TIPTE
TAKIMINIZ  EVSARIBI - DURUMUNDA
OLAN TAKIMDIR. BU BOLOMDE TAKI-
MINIZ AYAKTA IKEN TAKIM ARKADA-
SINIZDAN 4 DEGISIK HAREKETTEN
BIRINi YAPMASINI iSTEYEBILIRSINIZ.
AYNI SEKILDE DEFANS ICINDE KO-
NULMUS DORT HAREKET VARDIR.

SIZIN YAPABILECEGINIZ UG TEMEL
HAREKET DRIPLING, PAS VE SUTTUR.
SUTLAR SAHADAKI POZISYONUNUZA

GURE GESITLI SEKILLERE AVRILMIS
OLUP SIZE SUNULAN BIR BASKA IMKAN
DA TAKIM ARKADASINIZIN SIZE PAS
VERMESINI SAGLAMAKTIR.

EKRAN OYUN ALANI VE SKORBOARD
OLARAK iKINE AYRILMIS OLUP Siz
SAHANIN 0BUR UCUNA DOGRU KOSAR-
KEN SKORBOARD OYUN EKRANI iLE
KAPLANACAKTIR.

SES OLARAK UFAK TEFEK EFEKT VE

QRTR
a1

SES .
GRAFIK .
OYNANABILIRLIK .
DEVAMLILIK ..
SUNUS
SIZIN AMSTRAD

TOP SEKMESI SESI DISINDA BIR SEY
NOKTUR. KOCUK OLMALARINA

MEN Vi ANIME EDILMI$ VE RENKLERI
IVi SEGILMIS GRAFIKLER TAKIMLA-
RIN KOLAYLIKLA SECILEBILMESINE
IMKAN VERIR. INSAN KONTROLLO
OYUNCULAR,  DEGISIK  RENKTEKI
SORTLARI ILE TANINACAKLARDIR.

SPOR SIMULASYONLARININ GOK RE-
VAGTA OLDUGU SU SIRALARDA BAS-

KETBALL'U ORTAYA GIKARMAK OL-
DUKGA 1 BIR DUSUNCE.

YOGi BEAR
( PIRANHA)

NORMAL AYILARA GORE DAHA Vi
OLMAYA GALISARAK SEVIMLI DOSTU-
NUZ BOO-BOO'YA GOZ KULAK OLMALI-
SINIZ. GUNKO KANA SUSAMIS BIRAVCI
ONU YAKALIYARAK JELLY STONEE
PARKINDA BILINMEYEN BIR VERE
HAPSETMI$ DURUMDADIR. ONU KUR-
TARMAK IGIN ARALIGA KADAR ZAMA-
NINIZ VAR, GONKO BU_ ZAMANDAN
SONRA KI$ UYSUSU VAKTI GELECEGI
iCIN ONA VARDIM ETMENIZ OLANAK-
SIZ HALE GELECEKTIR. TARIHLER
EKRANIN ALTINDA DEVAMLI OLARAK
GOSTERILECEKTIR.

JELLY STONE PARKINI OLLSTURAN
200'DEN FAZLA DEGISIK EKRAN BU-
LUNMAKTADIR. SiZ AMACINIZA DOGRU
ILERLERKEN SiZi ENGELLIVECEK B0-
CEKLER, KURBAGALAR, EL_EKTFZIKLI

vEsu. MONITOQ iCiN
 VESIL MONITORDE
. mc BIR PROBLEM YOK.

Sayfad2

PARMAKLIKLAR, YILANLAR, AVCILAR
GBI GOK CESITLI ENGELLER OLACAK-
TIR. ANCAK BUNLARIN HEPSINDEN
DAHA TEHLIKELI OLAN SUPHESIZKi
RANGER SMITH'TIR. YUKARI DA SAY-
DIKLARIMIZDAN HERHANGI BIRINLE
TEMASINIZ HALINDE ZATEN SINIRLI
OLAN ENERUINIZ BIRAZ DAHA AZALA-
CAK ENERJINIZ TAMAMI iLE BITT-
GINDE iSE BIR CANINIZ EKSILECEK-
TiR. ORTAYA GIKACAK NEHIR VEYA
QUKURLARA GIRDIGINIZ ANDA iSE
SAHIP OLDUGUNUZ 5 CANDAN BIRI
ANINDA GIDECEKTIR. AZALAN ENER-
JINIZi VOKSELTMEK ICIN iSE SEPET
VE ELMA TOPLAMALISINIZ.

BOO-BOO'YA OLAN UZAKLIGINIZ EK-
RANDA Ki BIR GOSTERGE iLE BELIR-
TILMEKTEDIR. BAZI EKRANLARDA BU
LUNAN. MAGARALARA GIRMENIZ HA-
LINDE iSE BiR ONCEKI YA DA SONRAKI
EKRANLA  TASINIRSINIZ. BOO-BOO'
NUN BULUNDUGU EKRANA ULASTIGI-
NIZDA AVCININ KULUBESINi VE ORANA
UZANAN ZIPLAMA TASLARINI GORUR
SUNOZ. ISTE BUNOKTADA TOPLADIG!
NIZ ELMALARA iHTIYAG DUYACAKS!-
NIZ GQUNKU TASLARIN (USTUNDEKI
ZIPLAMA SIRANIZ ELMALARIN (ZER-

SES .
GRAFIK .

OYNANABI

DEVAMLILIK
SUNUS
SIiZIN AMSTRAD .

LERINDEKI IPUCLARI iLE BELIRLE-
NECEKETIR. EGER YANLIS SIRA iLE
ZIPLARSANIZ YAPTIGINIZ HERSEY

BO$A GIDECEKTIR.

JELLY STONE ICINDE DOLASMANIN
KOLAYLIGI SIZE OYUNUN KOLAY OL-
DUGUNU DUSUNDURMESIN.  GUNKD
ESAS ZORLUK 1PUCU ELMALARINI
TOPLAMAKTIR. GENE DE KOGUK KAR-
DESINIZE DAHA UYGUN BIR OYUN.

Sizin AMSTRAD Kasim, 1988



COMBAT SCHOOL
(OCEAN)

SAM AMCININ SIZE [HTIVACI VAR,
ORDUYA KATILARAK YUZBAS! OLABIL-
MEK iGIN GEREKLI OLAN ZORLU
EGITIMLERI BASARIYLA BITIRIN. BIR-
GOK JOYSTICK NUMARASI GEREKTI-
REN BIR BASKA ARCADE VERSIYONU.

BiR YADA Ki OYUNCU ILE OYNANIL-
MASINA KARSIN, HER SEFERINDE
EKRANDA SADECE BiR OYUNCU 60Z0-
KECEKTIR.

7 DEGISIK EGITIMDEN GEGECEKSINIZ:
SALDIRI KURSU, DEMIR ADAM YARI-
VISI, BILEK GURESH, (G DEGISIK TiP
ATIS VE EGITMENINIZLE DOVUS. iLK
KURS OLAN SALDIRI KURSUNDA GORE-
VINIZ KOSMAK ENGELLERIN ZERIN-
DEN ATLAMAK, TARZAN MERDIVENINE
ULASARAK BURADA SONA GELDIKTEN
SONRA FINISE KADAR DEPAR ATMALI-
SINIZ.

NESIL MONITOR iGiN
VESIL MONITORDE HICBIR
PROBLEM YOKTLR.

LENMIS BIR SURE MEVCUTTUR, £5ER
SORENT QOK ASARSANIZ OVUN BITER;
ANCAK QOK AZ'BIR FARK OLMASI
DURUMUNDA CEZA SINAVLARI GEKE-
REK OVUNA DEVAM EDEBILIRSINIZ.
TABII OYUNUN SURMEST ICIN SINAV-
LARIN BITIRILMES GEREKECEKTIR
AKS| TAKDIRDE NE YAZIK Ki OYUN YiNE
SONA ERECEKTIR.

2,4 VE 6'NCI SIRALARDA ATIS EGi-
TIMLER] KONULMUSTUR. BUNLARDA
SIRASI iLE ONCE VERDEN KALKAN

HEDEFLERI,  IKINCISINDE DEGI$1K
FORMASNONLAR TRAKTORLER
VURULACAKTIR. INCU ATIS EGITI-

Mi YINE YERDEN KALKAN HEDEFLERI
VURMAK SURETIVLE GEGILIR ANCAX
BU KEZ BAZI HEDEFLERIN VURULMA-
MAS| GEREKIR. ATIS EGITIMLERININ
TAMAMLANABILMESI  BELIRTILEN
SUREDE ISTENILEN SAYIDA HEDEFIN
VURULMAS! iLE MOMKONDOR.

UCUNCU SIRADAKI DEMIR ADAM YARI-
SK\INEKOsMA KAYALARIN, SULARIN,
MAYINLARIN (ZERINDEN ATLAMA VE

HATTA YOLUNUZA CIKACAK NEHIRDEKI
KANOYA KADAR YUZ(P NEHRIN KALA-

ooosz20

NINI KANO ILE GECMEYI IGERIR. BU
OLUMLE DEPAR ATILARAK FiNi§ ILE
TECEKTIR.

5'NCI_ SIRADAKI BILEK GURESINDE
RAKIBINIZLE KARSILIKLI OLARAK BiR
MASADA OTURARAK KOLUNU VERE
VAPISTIRMAK ICIN DELILER GiBi
UGRASMANIZ GEREKECEKTIR, BU B0-
LUMU GECTIGINIZ ANDA EGITMENI-
NIZLE VAPACAGINIZ DOVUSE GOK
VAKLASMIS OLLRSUNUZ.

OYUNUN SON BOLUMO EGITMENINIZLE
TEKE TEK YAPACAGINIZ DOVUSTEN
IBARETTIR. BU_BOLUMU GEGTIGINIZ
ANDA ARTIK YUZBASI OLDUNUZ DE-
MEKTIR.

HER BOLUMDE GESITLI VE RENKLI
GRAFIKLER KULLANILMIS, ASKER GOK
SERI  HAREKETLERLE IV ANIME
EDILMISTIR. MUZIGI OLMAMASINA
KARSIN ETKILEYICI EFEKTLERE SA-
HiPTIR.

SIMDIVE KADAR KENDI TURUNDE GI-
KANLAR ICINDE EN IVILERDEN BIRI.
DIGERLERINE GORE DAHA HEYECANLI
VE ZEVKLI BIR OYUN. HER NE KADAR 7
BOLUM VE SINAVLAR OYUNU ZORLAS-
TIRINORSA DA BiR KEZ OYNAMAYA
BASLADINIZ MI BIRAKAMIYACAKSI-
NIZ.

ILK GUNDN HEDEF SKORU: 25.000
PUAN

OYNANABILIRLIK .
DEVAMLILIK .
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1986 PARANOUNT PICTURES ©1986 OCEAN. o

TOP GUN
(OCEAN)

BiR ZAMANLAR AMERIKAN SAVUNMA
BAKANLIGI'NDA ILGING BIR FIKIR
ULUNMUSTU. HALKA 1T BIR MUZIK
ESLIGINDE ETKILEYICI BIR FILMLE
DONANMADA JET PILOTU OLMANIN NE
KADAR HARIKA BIR SEY OLDUGU
GOSTERILMISTI. BU FIKRIN BOLOM-
LERI AMERIKA'YI BOYUK YAPAN $EN-
LERDEN SADECE iKISIDIR.

DIGER KINCI SEY ISE PLAYBOY
DERGIS| TARAFINDAN '*HOLLYWOOD'S
TOP GUN' OLARAK SECILEN TOM
CRUISE VE_""PRIME PROSPECT FEMA-
LE' SEGILEN KELLY MC GiLLS
OLARAK. IFADE EDILMISTIQ 8 iKi

sl MONITOIZ iCIN |

OYUNCU TOP GUN'IN SINEMA VERSI-
YONUNDAKI YILDIZLARIDIR. (HER NE
KADAR BAZI KiSILER GERCEK YILDIZ-
LARIN UGAKLAR OLDUGUNU iDDIA
ETSEDE) BU IKi VILDIZ OYUNUN
UKLENIS SIRASINDA VINE BIZIMLE
BIRLIKTEDIR.

FAKAT NE VAZIK Ki_BU, DINAMIK
IKILIYi SON GORUSUMUZ OLACAKTIR.
GUNKD OYUN TAMAMINLA UGUS HAK-
KINDADIR. SIZ FXI4 TOMCAT'INIZIN
ICINDE HAVA DONUSUNE HAZIRKEN
RAKIBINIZ DE SIZINKINE DENK BiR
UGAK IGINDE KARSINIZOA OLACAKTIR.

DIGITAL KOBPEK DOVISD

iKi OYUNCUNUN YANYANA BULUNMASI
KONTROLLERI BIRAZ GUGLESTIRMIS-
TIR.YAPACAK EN i¥i SEY IKiJOYSTICK
SECENEGINI SEGMEKTIR. FAKAT BU
DURUMDA YA AMSTRAD JY-2'VE YADA
JOYSTICK AYIRICISINA SAHIP OLMA-
NIZ GEREKLIDIR. SIZE JOYSTICK YA
DA KLAVNE KULLANMA IMKANI SAG~
LAYAN MEND DAHA IYi HAZIRLANIBI-
LIRDI. KIRMIZI, BEYAZ VE MAVI LOGO
HER NE KADAR ETKILEVICI iSE DE
JOYSTICKDE BILE FIRE DUGMESINE
BASMANIZ SIZi DIREKT OLARAK TUS-
LARLA OYUNA SOKACAKTIR. KONT-
ROLLERI HER OYUNUN BASINDA TEK-
RAR DUZENLEME |MKANI OLMASINA
KARSIN OYUNDA BIRAZ TECRUBE KA-
ZANINCA HATASIZ SEGIM YAPMAYI
QOGRENECEKSINIZ. UCAKLAR GERGE-
GE, QOK YAKIN BIiR $EKILDE UGAK
GEMISINDEN HAVALANACAKTIR.

BU EKRANDAKI GRAFIKLER BIR SON-
RAKINE NAZARAN COK IYi HAZIRLAN-
MIS SAVILIR. CUNKU BIR SONRAKIN-
DEN, SADECE iKi MONOCHROME PEN-
CERE VE BU PENCERELERIN ORTASIN-
DA DA BIRER YATAY Giz6i MEVCUT-
TR,

KONTROLLER

BU TALIMATLARIN NE DEDIGINI HA-
TIRLAMANIZIN GEREKTIGI ANDIR. TOP
GUN HERHALDE AMSTRADLAR ICIN
YAPILMIS EN BASIT SIMILASYONDUR.
FLAPLAR GiBI SORUNLARINIZ YOK-
TUR. BURADA UGMAK KOLAY, HIZLI VE
ZEVKLIDIR.

FAKAT BUNLAR, BU SIMULASYONUN
GERGEGE UNGUN OLMADIGINI GOSTER-

MEZ. ANCAK YONETIM BIRAZ ZORCA-
DIR, UCAKLAR DUSUK HIZDA DENGE
BAKIMINDAN BIRAZ ZAYIFTIR, DONUS-
LERDE ISE BIRAZ ZOR KONTROL
EDILIR.

BIR FXI4 HER NE KADAR SADELESTI-
RILSEDE BIR GOK TEKNIK ALETE
SAHIP OLMALIDIR. UST KISIMDAKIBIR
EKRAN YOKSEKLIK VE HIZI GOSTERIR.
BASH BOARD UZERINDE MONTE EDIL-
MI$ KONTROLLER YAKLASIM, DALIS,
TIRMANIS  AGILARINIZ  SURATINIZI
ETKILEYECEKTIR.

SAVAS ANINDA SIZIN NEREDE OLDU-
GUNUZDAN COK DUSMANINIZIN NERE-
DE OLDUGU ONEMLIDISZ RADAR MER-
KEZDE SiZi VE SIZE BAGLI OLARAX
BIR ANDA SADECE TEK BIR UGAK
TARAFINDAN SALDIRIYA UGRAYACA-
GINIZ IGIN RADAR GOK FAZLA KARIS-
MAYACAKTIR.

FXI4'UNJZ  ALACAGINIZ MERMILER
ILE HASARA UGRAYACAKTIR. MENDA-
NA GELEN HASAR GUSTERGE ILE
GOSTERILECEKTIR. GOSTERGE MAVI
OLDUKGA KORKACAK BIR SEY YOKTUR.
ANCAK GOSTERGENIN KIRMIZIVA DON-
MESINLE ENDISELENMENE BASLAMA-
LISINIZ. CUNKU DUSMANINIZ ARKA-
NIZDA SIZE ATES EDIYOR DEMEKTIR.

FAKAT BU OLABILECEK EN KOTU SEY
DEGILDIR. EGER GERGEKTEN SANS-
SIZSANIZ DUSMANINIZ MERMI YERINE
FUZE GONDERECEKTIR. PANELDEKI
BIR IS1K S1Zi BUKONUDA UNARACAK VE
BIR KARSI ONLEM ALMANIZA IMKAN
SAGLAYACAKTIR. RIC BIR INSAN 1SI
GUDIMLU FUZEDEN KURTULAMASADA
BILGISAYAR BU 5l BECEREBILIR.
TABI BAZI KISILERDE ATES TOPLARI
ATMAK SURETIYLE SIDEWINDER'LARI
SASIRTABILIR.

ANCAK EN i¥i FUZELER BILE HEDEFTE
KILITLENMEDIKGE BASARILI OLA-
MAZLAR. ELITE BUNU ANINDA GER-
GEKLESTIRMIS, FAKAT COBRA MK 11
FXI14 TOMCAT 'TEN BIRAZ DARA INIDIR.

20'NCI YUZyIL FUZELERI ISLERINI
GORMEK ICIN * SANIYEYE IHTIYAC
DUYARLAR. BU SANIYELERIN AZALISI
BIR BAR GRAFIKTE GOZUKMEKTEDIR.
8U GOSTERGEYI YETERI KADAR GOZU~
NOZON ONONDE BULUNDURUN, SURE
DOLDUGUNDA ISE ATES DUGMESINE
gASArzAx ONUN CANINA OKUYABILIR-
iNiZ

Sayfadd
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MAKINAL| TUFEK ATISLARINIZDA Si-
NIRLANMISTIR, EGER QOK FAZLA
ISINIRSA SOGUYANA KADAR BEKLE-
MENIZ GEREKECEKTIR. BIR TERMO-
METRE SiZi BU KONUDA UNARACAK-
TIR. ONONUZDEKI PANELDE BUTUN

55 o
GRAFIK L83
OYNANABILIRLIK | e
DEVAMLILIK .. g
SUNU “* %85

%86

SILAHLARINIZ YER ALMIS DURUMDA-
DIR VE KULLANILDIKGA AZALISLARINI
GOREBILIRSINIZ.

TAKTIKLER

BU SEKILDEKI HIZLI OYUNLARDA
GABUK OGRENISIN ONEMI BUYUKT(R.
BURADA BASARILI OLMANIZ RAKil
NIZi SIZIN TEHLIKE BOLGENIZE SOKA-
BILMENIZE VE ONUN TEHLIKE ALA-
NINDA KALMAMANIZA BAGLIDIR.

KESKIN DALISLAR YAPMAYI OGRENIN.
FAKAT COK FAZLA UYGLLAMAYIN
YOKSA BASLADIGINIZ YERE DONERSI-

"

NiZ. DIGER UCAKTAN DONUSTEN ONCE
KURTULUN BOYLELIKLE ONU GORUS
ALANINIZDA TUTUS SURENIZ AZAMINE
GIKACAKTIR.

YUKSEKTEN LCUN YOKSA DENIZE
CAKILABILIRSINIZ. BU ARADA DIGER
UGAGI SIZINLE BIRLIKTE UGMAYA
ZORLAYARAK DENIZE CAKABILIRSINIZ
FAKAT BU COK RISKLI BIR HAREKET
OLDUGU IGIN DENEMESENIZ i¥i OLUR,
HIZ VE YUKSEKLIGINIZI SUREKLI
ARTTIRIN. HIZ VE YOKSEKLIGINIZIN
ARTISI LOOPLAR YAPARAK DUSMANI-
leGxtx ARKASINA GEGME OLANAG!
SA

VUKARI GIKISIN NE SEKILDE OLDUGL-
NU  UNUTMAYIN. SINIRLI VEKTOR
GRAFIKLERI DENIZIN NEREDE OLDU-
GUNU TAM OLARAK GOSTERMEVE
NETERLI DEGILDIR. EGER KARARSIZ
KALIRSANIZ KONTROLLERI BIRAKIN
BOVLELIKLE FXI4'ONUZ DUZ UGUSA
GEGER.

BIR UGAGI DUSIROUGINGZ ANDA YUK~
SELMEYE DEVAM EDIN Ki BU SAYEDE
BiR SONRAKI UGAK BIRAZ ALTINIZDA
BELIRSIN.

UGAK GEMISINDEN KALKAR KALKMAZ
YUKSELIN VE DONON BOYLELIKLE Siz
DAHA NELER OLDUGUNU ANLAMADAN
DUSMAN UCAGININ GOR(S ALANINA
GIQMEZSINIZ
EKRANIN TOMOND KONTROL ALTINDA
TUTMAYI OGRENIN. DAHA GOK 60Z(-
NOZ KENDI RADARINIZ: DA' OLSA DA
ARASIRA RAKIBINIZINKINE BAKMAYI
DA THMAL ETMEYIN. HASAR DURUMU
BiR SONRAKI KARSILASMADA MERMI
VA DA FUZE KULLANMAYA KARAR
VERMENIZI SAGLAR. ARICA HER AN
UZERINIZE GELEBILECEK FUZE IGIN
ATES TOPU DUSURMEYE HAZIR OLON.

BU ARADA GERCEK JETLERDE OLDUGU
GiBi SERT SURAT AZALTIMLARI iLE
BILGISAYARIN SIZIN ONUNUZE GEG-
MESINI SAGLAYAMAZSINIZ.

YOKSEK i
DALIS AGISI

SALDIRI GOSTERGEST

MAKINALI TOFEK ISISI

YOKSEKLIK HIZ

HASAR GOSTERGESI

COMPUTER.

FUZE UARICISI

SILAK GOSTERGES
C -MAKINALI TUFEK
M FUZE

F - ATE TOPU

J
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BARBARIAN
(PALACE)

VAKLASIK IKi VI ONCE EXPL ODING
FIST ILE, BASLAYAN VE DURMADAN
ARTAN DOVUS OYUNLARINI i
(INEST OLAN BARBARIAN, F

VANA YARATILAN EN ivi DOVUS
OYUNUDLR.
AMAG G OLARAK FIST'DENFAZLA

FARKLI DEGIL VE OLDUKGADA BASIT.
20'DE DOVUSEN ik SAVAscmAN BiRi
VETERI KADAR DARBE ALINCAYA KA-
DAR DEVAM EDEN OYUN DA, SAVASG!
LARIN BU KEZ Ki SILAHLARI KILIG
LARDIR. RAKIBINIZLE SAVASMA NE
DENINIZ iSE GUZEL PRENSESINIZI

vssn_ MONITOQ ICIN

RENKL EKRANDA
o 'QENKLEe‘onswoA |
HIGBIR FARK YOK.

KURTARMAKTIR. OYUNDA (G SEGENE
GINIZ VARDIR, BILGISAYARA KARS!
PRATIK TiPi OVUN, BILGISAYARA
KARS! GERGEK OYUN VE KARSILIKLI
iKi OYUNCU.

PRATIK VE GERGEK OYUN TIPLERINDE
FARKLI OLAN IKi FON MEVCUT oLuP,
KARSILIKLI iKi OYUNCU TiPi, KURAL-
LARI BIRAZ FARKLI OLARAK PRAT! iK
TiPINDE OYNANIR.

MEVCUT FONLARIN 4 (NDE GAYET IVi
GIZILMi$ OLUP OLDUKGA ANRINTILI
BIR VE OYUNA DEGISIK, GUZEL BIR
ETKi KATAR.

DBVUSGULERIN HEPSININ PAZULARI
DENKTIR ANCAK FARKLI TEN VE CEKET
RENKLERI ILE KOLAYCA AYIRT EDEBI-
LIRSINIZ. YAPABILDIKLERI 16 ESAS
FAREKET VE BIRGOK GEGIS HAREKETI
MEVCUT OLUP YAPTIKLARI HAREKET-
LER iKi GRLPTA TOPLANMISTIR.
CFIRE' TUSUNA BASILARAK VAPI
LANLAR VE BU TUSA BASILMADAN
VAPILANLAR. FIRE TUSUNA BASARAK
VAPILAN HAREKETLER SALDIRI HARE-
KETLERINI OLUSTURMAKTADIR.

DAHA GOK SAVUNMADA KULLANILAN

Sayfad6

HAREKETLER ONE VE ARKAYA TAKLA
COMELME, ZIPLAMA VE KILIC iLE
\JMJTL‘\ KAFAY! KORUMADIR. SALDI-
RI HAREKETLERI ISE KAFA VURUSLA-
RI, OLDURICU KILIG DARBELERI VE
KAFA KOPART ICI VURUSLARDAN OLUS-
MAKTADIR.

HERHANGI BiR ANDA RAKIBE DEGECEK
ATAK HAREKETI YANIP SONECEK BiR
19IKLA TILECEKTIR. BU TiP
TEMASLAR 6 OLARAK BASLAYAN G
HER SEFERINDE 0.5 AZALTIR. GUG
SIFIR OLDUGUNDA SAVASCI YERE
DUSER VE E.T.'NE BENZEVEN KUGLK
VESIL BIR CANAVAR TARAFINDAN
EKRAN DISINA TASINIR.

PEK YUFKA YUREKLILERE GORE OL=
MASADA RAKIBINIZI SAF DISI BIRAK-
MANIN DAHA KOLAY BiR YOLU MEV-
CUTTUR. INT ZAMANLAMAYLA BOYNA
VAPILACAK BiR VURUS RAKIBINIZIN
iSINi ANINDA BITIRECEKTIR. TABIKI
BU IS PEK O KADAR KOLAY DEGILDIR
VE GOK FAZLA USTALIK GEREKTIRIR

GUG VE YETENEKLERI HER SEFERINDE
ARTAN 7 DEG $h< BIL ulSA\AQ RAKIBI
MEVCUTTUR. RAKIPLERINIZ ZORLAS-
TIKGA YAPTIGINIZ HAREKET SAYISIN-
DA DA ARTIS UEQEKESEKTIQ FAKAT
iKi OYUNCULU SEKIL BUNLARA GORE

DAHA ZEVKLI VE HENECANLIDIR.
KARSINIZA CIKACAK HER RAKIP iGN

SES..
GRAFIK
OYNANABILIRLIK

DEVAMLILIK ...

CUE
SIZIN AMSTRAD

 BELIRLENMIS ZAMAN SINIRLAMASI

OLDUGU ICIN TSINIZI EN KISA SUREDE
BITIRMELISINIZ.

SUPER GRAFIK VE ANIMASYON, NEFIS
BiR MUZIK, OLDUKGA ZORLAYICI
HAREKETLER VE KELIMELERLE AN-
LATILAMAYACAK ZEVK. HERNE KADAR
TEMEL “DE FIST'E BENZESEDE GRA-
FIK, ANIMASYON VE OYNANABILIRLI-

GIN MIKEMMELLIGI ONUDIGERDOVTS
OYUNLARI ARASINDA | NUMARA VAP-
MAYA VETERLIDIR. BIR KEZ OWNAN-
MAYA BASLANDIGINDA BIRAKILAMA-
YACAK BIR OYUN.

iLK GUNUN HEDEF SKORU:
3 BILGISAYAR RAKIBINI YENIN.

Sizin AMSTRAD Kasim 1988




PAPER BOY (ELITE)

BILGISAYAR DUNYASININ ONDE GELEN
ISIMLERINDEN OLAN ELITE SONUNDA
SUPER ARCADELERINDEN BIRI OLAN
BOY'U AMSTRAD'A UYARLADI.
MAKINALARDA COK POPULER OLAN BU
OYUNUN AMSTRAD'CILAR TARAF INDAN
DA COK SEVILECEGINI UMUYORL
PAPER BOY OLARAK GOREVINIZ ABO-
LERENIZINE GAZETELERINI ULASTIR-
MAKTIR.

GAZETE DOLU CANTANIZ VE BISIKLE-
TINIZLE AMERIKAN SEHIRLERINE HA
BERLERI ULASTIRMAKLA GOREVLEN-
DIRILMI$ DURUMDASINIZ. NOLUNU-
ZUN_OSTONDE Sizi BISIKLETTEN
RECEK TEHLIKELER OLDUGU Gi
Bi, IV YAPILMAYACAK DAGITIM SO-
NUNDA DA ABONELERINIZI YANI ISiNi-
Zi KAVBEDERSINIZ.

SIZ EKRANDA BISIKLE
PEDAL GEVIRIR GOZUKRKEN, EVLER-
DE SAG UST KOSEDEN SOL ALT KOSENE
DOGRU DIAGONAL OLARAK HAREKET
EDECEKTIR. OYUN GAZETE DAGITIMI
VE PRATIK CALISMASI OLARAK iKi
BOLUME AYRILMISTIR.

GAZETE DAGITIMI BOLUMUNON AMACI
ABONELERIN KAPI VA DA POSTA
KUTULARINA ~ GAZETE ~ ATMAKTIR.
POSTA KUTULARINA ATILACAK GAZE
TELERIN DAHA YUKSEK PUAN iR
DIGINI UNJTMAYINIZ. BIR EVI ATLAR
VA DA GAZETEYi CAMA ATARSANIZ O
ABONEYI KAYBEDERSINIZ.

CADDELER SABIT VE HAREKETLI OLA-
RAK Ki CESIT ENGELLE DOLUDUR.
SABIT ENGELLER PARMAKLIK, DUVAR,
KALDIRIM VE RAY SEBEKESINDEN

Sizin AMSTRAD Kasim 1968

OLUSUR, Buf\u\n?."\ T‘V\AbfT'!ui\HZ
ANDA DUSEREK SAHIP OLDUGUNUZ
CANDAN BIRINi KAYBEDERSINIZ. BUN-
LARIN RESINDEN  DOLASMAK
MUMKUN ADA, BU ESNADA KARSI-
NIZA CIKACAK HAREKETLI ENGELLER
SORUN OLACAKTIR.

ARABALAR, KAYKAYCILAR \;\,M_EQ
SARHOSLAR GiBi BIRGOK HAREKET
MEVCUTTUR. BU OBJE YA DA INSAN-
LARI GAZETE ILE VURABILIRSENIZ
EKSTRA  PUANLAR  ALABILIRSINIZ.
TABIl BU ARADA GAZETELERI BOSA
HARCAMAMAYA DIKKAT EDILMELIDIR.
BiR BASKA EKSTRA PUAN ALMA YOLU
DA ABONE OLMAYAN KiSILERIN CAM-
LARINI KIRMA YA DA PASPASLARINI
VURMADIR. KATTA M
RI BILE BU AMAC iG
EGER BASARILI BIQ DAu i
LiR YANI TUM ABON NIZE GAZE-
TE VERIRSENIZ VENI BiR ABONE
KAZANIRSINIZ. ABONE SAVINIZ ART-
TIGINDA GAZETE SIKINTISI GEKME-
MEK IGIN GAZETE BALYALARI TOPLA-
MANIZ GEREKECEK

\IE$!L Momro:z i(;IN
T iSaRa AR
P \'E:ILMO in‘}gos

| DAHA TEMIZ VE NET

OVUNUN IKINCI KISMI OLAN PRATIK
CALISMASINDA COK DEGERLI EKSTRA
PUANLAR ELDE ETMEK MUMKINDUR,
VERILEN KISITLI SURE IGERISINDE
RAMPALARIN (ZERINDEN ATLAYIP,
KARSINIZA  CIKTIKCA  HEDEFLERI
VURMALI TABI BU ARADA DA ORTAYA
CIKAN  ENGELLERE  GARPMAMAYA
DIKKAT ETMELISINIZ. BU BOLUMDEKi

SEST: o)
GRAFIK 3
OYNANABILIRLIK .
DEVAMLILIK
SUNUS

SIZIN AMSTRAD .

CARPISMALARLA HAYAT KAYBETMEZ
FAKAT BOLOMON SONUNA GELIRSINIZ.
BIRAZ DIKKATLI VAPILACAK BiR GA-
LISMA ILE FINISE VARARAK OLDUKGA
FAZLA EKSTRA PUAN ELDE EDILESI-
LiR. BUNDAN SONRA SIRA, KAZANILAN
YA DA KAYBEDILEN ABONELERI VE
VENI ROTANIZI GOSTEREN GUNLUK
QKPORDADIQ BU RAPORU AKLINIZDA
TUTARAK KIMLERE GAZETE VERILIP
KIMLERE VERILMEYECEGI DOLAYISI
ILE DE NERELERDE INSAN VEYA OBJE
VURABILECEGINIZI ONCEDEN SAPTA-
YABILIRSINIZ.

BURADAN SONRA OYUN BIRAZ DAHA
ZORLASMAKLA BIRLIKTE AYNI SEKIL~
DE DEVAM EDECEKTIR. UZAKTAN
KUMANDALI OTOMOBILLER ILE GiM
BICME MAKINALARI YENI ENGELLER-
DIR. DAHA SONRAKI BOLUMLERDE iSE
EVSAHIPLERI VE HIRSIZLARDA BU
ENGELLERE EKLENECEKTIR.

OYUNUN SESSIZ OLUSU FARKINA VA-
RILAN LK SEYDIR. ELITE BUNUN
SEBEBINI HAFIZA YETERSIZLIGI OLA-
RAK  AGIKLAMAKTADIR. HAREKETLI
EKRAN KUGUK DE OLSA BIR SORUN
VARATACAKTIR. RENKLER i¥i KULLA-
NILMIS, GORONTULER PARLAK VE
CANLI YARATILMISTIR. HER NE KADAR
INSANLAR BIRAZ KARLI GiBi OLSA DA,
ANRINTILI VE GESITLI GiZIMLERBUNU
ONEMSENMINECEK DURUMA iNDIRIR.
OYUN HER NE KADAR BIR TEKRAR
NDE GEGIYORSA DA iGERDIGI
IKLER ILE SiZi EKRAN BASINA
EYECEKTIR. MUZIKSIZ OYUNLAR
S

SEVDIGINIZ M C
MANIZI TAVSINE EDERIZ.

ILK GUNON HEDEF SKORU:
10.000 PUAN
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MAG MAX
(IMAGINE)

1Yl OYUNLAR BIR GOK DEGISIK FORM-
DA YARATILIRLAR. ONCELERI VURDU-
LU KIRDILI OVUNLARIN TEKRARA
DAYANDIKLARINI _VE  OLACAKLARI
FARKETMENIN MOMKON  OLDUGUNU
DUSUNDUNSEK DE, ARTIK i¥i YAPIL-
DIKLARINDA SON DERECE ETKILEVICI
OLDUKLARINI KABUL ETMEMIZ GE-
REKMEKTE. BU TiP OYUNLARIN KALI-
TELILERI DIGER OYUNLARIN (ST
DUZEYLERINDEN BILE DAHA ETKILE-
ViCIDIR.

BUTON BU sbvuzmxl.srzwlzw ME-
RAKLA BU OYUNU BEKLEYENLER iGIN
NE KADAR GUZEL BIR HABER OLDUGU-
NU_ BILINORUZ. ONUNUN GEVRIMI
OLDUKGA UZUN ZAMAN ALMIS. HERNE
KADAR IGERIKLERINI BIR ARCADE iLE
KARSILASTIRMAK KOLAY OLMASADA.
SU KADARINI SONLINELIM Ki, ALIN-

MAYA DEGECEK BIR ‘OYUN. EN Vi
TARAFI ISE BASLANGIGTA INSAN
IRKININ SONA ERDIGINI VE iSTILACI-
LARLA MOCADELE ETMEK IGIN GERIDE
SADECE BiR ROBOTUN KALDIGINI
ANLATAN SENARYONUN KISA OLUSU-
DUR.

ROBOT PARGALAR HALINDEDIR. PAR-
GALARDAN BIRI SIZIN KONTROLONOZ-
DE OLMASINA RAGMEN DIGER PARGA-
LAR BULUNACAKTIR. HAREKETLI EK-
musz (IZERINDE BAZEN YERALTIN-

A BAZEN YER (STUNDE VE DAIMA
ARTAN SAVIDA DUSMANLA SAVASMA-
NIZ GEREKMEKTEDIR.

OYUN GESITLI SEVINELERDEN MEY-
DANA GELMIS OLUP HEPSINDE HEM
NERALTI HEM DE YERUSTU BOLOMLE-
Ri BULUNMAKTADIR. TASIYICILAR
KULLANARAK, BU BOLUMLERDEN DA-
HA KOLAY OLDUGLNU DOSUNDUGONDZ
BOLUMLERE GECEBILIRSINIZ. HER iKi
DURUMDA DA EKRANLARIN SOLDAN
SAGA KAYMASINA KARSIN PERSPEK-
TIFLER FARKLIDIR.

NERUSTO KISMINDA NUZEYIN UZERIN-
DE DOLASAN GEMININDE YERALDIGI 3
BONUTLU BIR GORUNTU ILE KARSILA-
SACAKSINIZ. ANCAK MAGARALARDA
BU GORUNTU 2 BOYUTA ULASACAKTIR.
HER iKi DURUMDA DA GEMi SERBEST-
GE HAREKET EDEBILIR, FAKAT SU-
REKLI OLARAK DUSMANLARI ORTAYA
GCIKARIN KAYMAYI ENGELLINEMEZ.

EKRANLAR (ZERINDE _iLERLEDIKGE
ROBOTUNUZA YENI BiR SILAH VE
EKSTRA ATES GUCO SAGLAYACAK
KOGUK ROBOT PARGALARI BULACAK-
SINIZ. BUNUNLA BIRLIKTE BUNLARA
UZUN SURE ASILI KALMA PROBLEM
OLABALIR. ILK PARGA SEVIMLI BIR
AVIVA BENZER VE VOCUDUN (ST
KISMINI SAGLAR. BACAKLAR EKLE-
NILDIGIN DE ISE ATES ALANINIZ
GENISLEYECEKTIR. FAKAT ANI ZA-
MANDA [STILACILAR ICIN DE DAHA
BOVUK BIR HEDEF YARATACAKSINIZ.
BASKA HiCBIR SEKILDE YOK EDILE-
MEYEN OBJELER IGIN BiR MIZRAK
ELDE ETMENIZDE MUMKONDUR.

VUZEY ISTILACILARI, HER SEKILDE VE
BUTON HAREKET TURLERINDE BELI-
RIRLER. BAZILARI SABIT, BAZILARI
iSE HAREKET YETENEGINE SAHIPTIR.
HER iKi TIPINDE DEGISIK SEKILLERDE
OLANLARI, OYUN ILERLEDIKGE ORTA-
VA GIKACAKTIR. EGER ONLARA VEYA

OYNANABILIRLIK
DEVAMLILIK

SUNU§ -----
SiZIN AMSTRAD

GONDERDIKLERI MERMILERE DOKU-

KAYBEDERSINIZ.
PARCA KALMAYINCA CANLARINIZDAN
BRI GIDECEKTIR.

VERALTINDA iSE ISTILACILARIN TO-
MO UGMAKTA VE GESITLI SEKILLERDE
HAREKET ETMEKTEDIR. YER USTUNDE
OLDUGU GIBi DALGALAR HALINDE
GELMEYI TERCIH EDERLER. MERMi-
LEEIN TAMAMI ATESLENDIKLERI AN~
A BULUNDUGUNUZ POZISYONA ULA-
soxcm(ruz BU VUZDEN ONLARDAN
KURTULMAK ICIN SUREKLI HAREKET
HALINDE OLMALISINIZ. TABIi slle
ATESINIZIN DE TAM OLARAK ¥
DIRILMI$ OLMAS| GEREKLIDIR.

HER SEVINEDEN SONRA FONDAKI GRA-

FIKLER DEGISIR VE DOGAL OLARAK

ISTILACILAR DAHA DA KALABALIKLA-

SIR. AVRICA HER CAN KAYBEDISINIZ-

DEN_SONRA TEKRAR BASLINACAGINIZ

gsé.mu BASLAMA NOKTALARI VAR-
[l

GRAFIKLER AYRINTILI, RENKLI VE
GESITLI OLUP OLDUKGADUZ VE YAVAS
BIR KAYMAYLA BIRLESMISTIR Ki, BU
DA OYUNU MOKEMMEL HALE GETIR-
MEKTEDIR. BURADA OYNAYIS, OYNA-
MAYA GORE DEGISMEKLE BIRLIKTE
OLDUKCA ZEVKLIDIR. EN GUZEL OLANI
iSE COK GESITLI TiPTE DUSMAN VE
SILAHLAR, TOPLANILMASI GEREKEN
PARCALAR VE HEM 3D HEM DE 2D'DE
VARATILMIS GORUNTULERIN BULUN-
MASIDIR.

BU TP OYUNLAR SIKI CALISMA
GEREKTIRIR. NE KADAR FAZLA OY-
NARSANIZ O KADAR IYIVE ULASIRSI-
NIZ. BU OYUNU OYNAMAYA BASLADIK-
TAN SONRA OYUN OYNAMA LIMITINIZi
A ACAK VE BIR DAHA DA GERI

IMEYECEKSINIZ.

iLK GUNON HEDEF SKORU: 50.000 &
PUAN

Sayfads
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MATCHDAY 11
(OCEAN)

BATMAN VE HEAD OVER HELLS GIBI
OYUNLARIN PROGRAM EKiBi OLAN JOE
RITMAN VE BERNIE DRUMMOND SU
SIRALARDA ILGI ALANLARINI FUTBO-

RhE ALl G o) b BIRGOK
EKSTRA NITELIKLERI DE BULUNAN
MATCHDAY 1.

OYUNUN BASLANGIC KISMI DUSING-
LEMIYECEK KADAR (QOK SEGENEK
SAGLAYAN ETKILEYICI BiR GORINTO
DE BELIRECEKTIR. OYUNUN NE SEKIL-
DE_OYNANACAGI VAN BILGISAYARA
KARS! MI, BASKA BIRINE KARSI MI,
YOKSA iKi Kigl BIRLIKTE BILGISAYA-
RA KARSIMI, OYNANACAGI SAPTAN-
DIKTAN SONRA OYUNUN LiG VA DA
KUPA MAG! OLMASINA KARAR VERI-
LiR. BU ARADA iLK IiKi SEGENEK
SEGILDIGI TAKDIRDE HANDIKAP OLA-
RAK KULLANILABILECEK BIR BOS
ONUN OYNAMA IMKANI MEVCUTTLR.

LiG 14 MAQLIK BIR SERI OLUP
GALIBINETLER 3 PUAN, BERABERLIK, |
PUAN, MAGLUBINETLER ISE PLANSIZ
OLARAK DEGERLENDIRILIR. KUPALAR
ISE CEVREK, YARI FINAL VE FINAL
OLARAK (IC ASAMADA OYNANACAKTIR.
BU MACLARDA, BIR MAGI KAZANAN
orommx OLARAK BiR (ST TURA

_

GEGECEKTIR.

KUPA  MAGLARINDA

SKOR BERABERE BITERSE OYUN UZAR

DEGISIKLIK OLMAZSA MAC YENILE-
i

ANA MENUDEKI FINAL SECENEGI BIR-
QOK OZELLIGI DEGISTIRMEMIZE iM-
KAN VERIR. KLAVNE VE JOYSTICK
KONTROLLERI OYUNCU TARAFINDAN
DEGISTIRILEBILECEGI GiBI _TAKIM
iSIM, RENKLERI VE TAKTIKLERIN
DEGI&TIRILMESI DE OLASIDIR. TAK-
TiK SEGIMINLE TAKIMLARIN SAVUN-
MA MI, HOCUM MU OYNAYACAGI
SAPTANIR.

DIGER SEGENEKLERLE DE SES, OYUN
VARILARININ SURELERI (5, 10, 15
DAKIKA), VURUS HIZI (KICKOMETER),
BILGISAYARIN OYUN DERECESI VE
KALECILERIN BILGISAYAR ILE KONT-

ROL EDILIP EDILMIYECEGI SAPTANA-
BILIR. HER NE KADAR BILGISAYAR (G
SEVINEYE SAHIP OLMASINA RAGMEN
EN ALT DOZEVi BILE YETERINCE
ZORLAYICIDIR.

KICKOMETER TOPA VURUS HIZINI
SAPTAR. ILK BIR KAG ONUN SEVINEYI
UKSEK TUTMAK SIZIN IGIN YARARLI
OLACAKTIR. “'ALL KICKS"' SECENEGI
iLE TOPUK PASLARIDA VEREBILIRSI-
NiZ ANCAK BUNU BECEREBILMEK IGIN
OLDUKGA FAZLA DENEME GEREKTI-
RIR. SUNULAN BIR DIGER SEGENEK ILE
DE Ki BILGISAYAR TAKIMININ MAGI-
NIN_ SONUCUNU * ISTER  IZLEYEREK
ISTESZ IZLEMEDEN OGRENEBILIRSI-

OYUNDA TOPA EN YAKIN OLAN, YA DA
TOPA DOGRU HAREKET EDEN OYUNCU
SIZIN TARAFINIZDAN KONTROL EDi-
LECEKTIR. TOP OYUNCUNUN KONTROL
ALANI DIGINA CIKTIGINDA KONTROL
DEGISIR. TOPA AYAK YA DA KAFAYLA

Sizin AMSTRAD Kasim 1988

VURULABILIR, BU VURUSUN STATUSO

ISE KICKOMETER iLE TESBIT EDILIR.

RAKIBI DURDURMAK iGIN SARJ YA DA

%L;AHAFIFQE ITEREK FALL YAPMAK
IDUR.

SES s
GRAFIK ......
OYNANABILIRLIK
DEVAMLILIK .
SUNUS .
SIZIN AMSTRAD

© %75
%90
%90
%80
%85
- %85

MATCHDAY'DA PEK NET OLMAYAN
GRAFIKLER BU SEFER NEFIS. HER NE
KADAR GOK FAZLA OVUNCU TOPUN
ETRAFINDAKVEN BAZI KARISMALAR
OLUYORSADA BUNUN BU TiP OVUNLAR
DA HOSGORL ILE KARSILANMASI GE-
REKIR. SES ISE TOP VURUSLARI VE
SEVIRCI GIGLIKLARINDAN IBARETTIR.

MEVCUT FUTBOL OYUNLARININ EN
1ViSl. SECENEKLERIN GOKLUGU PROG-
RAMLAMAVA GOSTERILEN OZENi BE-
LIRTMEYE VETERLIDIR. HANDIKAP
OLAY! iSE QOK BUYCK BIR YENILIKTIR.

iLK GUNON HEDEF SKORU:
BILGISAYARI ORTA SEVIVEDE YENIN.
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deki ekranlarda kullanilabilen

son derece hassas bir foto-
elektrik alettir. Basit olarak nght
Pen televizyonunuz veya monif
rindz Uzerinde, bir noktaya degdi-
rildiginde bilgisayara nereye deg-
digini bildiren ve bicim olarakta
normal kaleme benzeyen bir ay-
gittr. Kisdcasl en sempatik tarafi
size elektronik kag@it kalem sunma-
sidrr. Light Pen tim bu &zelliklerini,
bir software ile birlikte gerceklestirir.

Satin aldiginiz paket, bir "Pen”,
onu bilgisayariniza baglayacak bir
interface ve yapabileceklerini
teren demostrasyon soffware kase-
tinden olusmaktadir.  Software,
grafik paket program olup resimle-
rfin yaratimasini ve sonrada bir
yaziciya génderiimesine olanak
saglar.  YUklenmesi yakiasik bir
dakika stren grafik programi, Gok
iyi haziranmig ve kullanimi gok
kolay bir paket. Menlerde kullani-
lacak fonksiyonu temsl eden keli-
meler yerine resimler kullaniimis.
Herhangi bir maddeyi secmek icin
Pen’'i © maddeye hafifce dokun-
durup entera basmak yeterlidir.

Lighv Pen katod 1sin tlpl tipin-

HARDWARE
e 4

LIGHT PEN

Bes bodlum ve gesitli alt menUlere
aynimig 8 mend vardir. Aynca
bazilan, isinizin ortasinda geri don-
me zorunlulugu yaratmasin diye
bir kag kez tekrar edilmislerdir.
ftware yiklenir ylklenmez
yapmaniz gerekli ik sey “Pen’in
kalibrasyonudur. Bu islem igin “ca-
liorate” kutusu secilerek (bir dai-
reyle ceviili gamp isareti) Entera
basilir. Kalibrasyon modu giriliken
pen ekrana yaklastiniarak istenilen
durumun Uzerine bir garpi konulur.
Eger bu islem sirasinda herhangi
bir probleminiz olursa kursor tusla-
nndan yardimcet olarak yararlana-
bilirsiniz. Pen  kalibrasyonunu en
fazla  etkileyen ekranin parlakiigi
oldugu igin parlakiik - kullanim
boyunca sabit tutulmalidir. dikkat
edilmesi gereken bir diger Gnemli
hususta kalibrasyon yapildiktan
sonra ekranda yapilacak bitin
isler icin pen’in ekrana dokunus
agisi kalibrasyondaki agi ile ayni
olmalidir. Aksi takdirde sonucta
bazi kiiglik kaybolmalar olabilir.
(Bu ylzden 90° ile calismanizi
tavsiye ederiz.)
Kalibrasyondan sonra “draw”,

“fiil”, “change pen color”, "change
brush” gibi imkanlan secebilece-
giniz veya daha da egzotik ola-
naklara gegebileceginiz bir menl
ile kargllagirsiniz. “Draw” modunda
noktalama ile sekiller yaratima
imkaninin - yanisira  strekli - gizgi
kullanma olanagl da mevcuttur.
Ancak sadece el kullanimi ile diiz
cizgi gizmek pek kolay degildir. Bu
ylizden dKTronics bu problemi
kirsor tuglan kullanarak ¢dzme
yoluna gitmistir. Bunun yaninday-
sa “Fill” kullanimakta olan “Pen”
renginde hizll boyama yapmanizi
saglamaktadir.

Bu menideki diger iki segenek
olan “Paiette” ve “Brush” renk ve
boyama aseklinin - degistiriimesini
saglar. Renk olarak sadece soft-
ware‘de tanimlanan 10 renk kulla-
nilabili. 5 degisik boyama tipi
mevcut olup dedisik genislikteki
firgalardan, spreylere kadar cesitli
segenekler sunulmustur.

Simdide paketin esas egzotik
bdlimlerine gegelim.  Sradaki
ment “rubber band” denilen efek-
tin kullanimasltyla olduk¢a komp-
leks sekiller yaratmaniza olanak
sagliyacaktr. Buradaki olay 20
cizim ignesini istediginiz gibi dize-
rek Uzerlerine bir lastik gegirmek
suretiyle kendi &zel sekillerinizi
yaratmakhr.  $eklin  yaratimasin-
dan sonra lastik bantin son ucu bir
baska igne ile sabitlenir ve son
olarak da yaratilan kalip “colour”,
“brush” modianna kaydedilir. Bu
imkan dairelerden, dortgenlere
hatta gesitli fipteki  prizmalara
kadar yeni kaliplar yaratiimasina
olanak verir. ignelerin yerlestirimi
pen ile yapilip hassasiyet klrsor
1 tuslan ile saglanr.

Son U¢ mentde ise ekranin,
textin ya da yarahlan seylerin
_ tamamini veyahut bir kismini kop-
“yalamak i¢in kullanilacak fasilite-
“ler yer almaktadr. Ekranin bir

bolliml  kopyalanirk iort
katina kadar by
lebilir. Bunu yapmak
nacak alani ve kopya edilecek yeri

b
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belilemek igin parantezler kullan-
maniz yeterli olacaktir. Bu fasilite-
nin kullaniminda koldylik olarak
blylltme esnasinda mavi, kugilt-
mede ise kimizi parantezler kul-
landinimistir.

Textlerin yazimi olduk¢a kolay
olup karakter boyutlarindaki kare
bir kirsor'in yerlestirilmesinden son-
ra baglanip yatay ya da dikey
istenilen yazi tipinde ve renginde
text yerlestimek mimkinddr.

Light Pen’in bir grafik paketi ile
birlikte kullaniimasindaki sorunlar-
dan biri pixellerin tek tek noktala-
namamasidir.dK Tronis burada bir
Gzlim bularak “Scratch Pad” dedik-
leri olay! yaratmigtir. Bu ¢ok daha
gelismis bir Screen Designer olarak
dustinUlebilir. Kullanici  resmindeki
kiigUk bir bolumd ayn bir galisma
penceresine aktanr, burada ge-
rekli islemleri yerine getirdikten
sonra aldigi bolumi eski yerine
tekrar yerlestirir.

Draw moduyla ilgili soyliyebile-
cegimiz bir sey daha var. Bu da
Pen’in ¢algma prensibi  olarak
gerekli 15191 alinca galismasl, dola-
yisi ile de, dmegin siyah Uzerine
beyaz ¢izim yapma imkaninin
bulunmayigidir. Bu her ne kadar
sadece siyah Uzerine beyaz ¢izim
gibi gériilsede 6megin yesil Uzeri-
ne gizim yapmaninda yolu yoktur.
Burada yapabileceginiz tek sey
herhangi agik bir renkte ¢izim
yaptiktan sonra igini boyama
olacaktir.

Diger software paketinde ise
yarattiginiz desenleri, grafik prog-
ramlarini kullandiginiz Amstrad ya
da EPSON printera yollamak igin
intiya¢ duyacaginiz makina kodu
rutinleri yer aimaktadir. Basim isle-
mi her pixelin ekrandaki rengine
uygun gri tonunda ve olduk¢a iyi
bir hizda gergeklesir. El kitabinizda
diger grafik printerlannda ¢alisma-
sl igin BASIC program kisminda
yapilmasi gereken degisiklikier an-
Iatimigtir.

Bir gok kisi Light Pen'i kendi
programiannda kullanabilmek
igin alacaklardrr. Bunun igin el
kitabinda verilen biri BASIC digeri
makina kodu seklindeki iki rufin

kullanilarak  gizimlerin X ve Y
koordinatian elde edilir. Elde edi-
lecek koordinatiar O ve 1 modun-
da tam anlamiyla hassas ise 2
modunda bir karakter boyu kadar
hatalann olabilecegi unutulma-
malidir.

Light Pen’in bu imkaniyla bir
muddet oynadiktan sonra pariak-
Igin fazla oldugu durumiarda
sayllann oldukga hassas olmalari-
na kargin parlaklik azaldikga has-
sasiyetinde eksildigini - gozledik.
Hatta pen‘in ¢alismasi icin gerekli
olan minimum parlakliga indigi-
mizde y'nin 1,2 Xin ise 4 karaktere
kadar farkllikiar gosterdigini sap-
tadik, Bu ylzden sunu da hemen
belitmek gerekli olacaktir. Kalib-
rasyon icin gesitli parlaklikiarda
ayni seviyede is gordirecek bir
rutin hazilanmalidr.

Sonug olarak soyliyeceklerimi-
ze gelince; bizim denemelerimiz
esnasinda “Pen” programia sag-

lanan imkanlann hegsini glizel
olarak calistirdl. Ekranda renga-
renk sekiller yaratmanin ne kadar
zevkli oldugunuda belitmek ge-
reklidir.

Paketle verilen grafik simdiye
kadar Amstradiar igin yapilan en
ivi grafik programidir demek ol-
dukca yerinde bir karar olacaktrr.
Bunun en 6nemli sebebi ise rubber
banding modunda yasadigimiz
degisikliklerdir. Grafik  programi
hakkinda bilmeniz gereken bir
baska seyde teypten program
yuklenirken disc interface/iniz takili
ise diske resim “Save” etme ya da
tekrar “Load”  etme mimkin
olmayacaktir. Bunun tek sebebide
programdaki bir eksiklik olmalidir,
yani hazirlanan programin  disk
slrliclyd gortip onu kullandiracak
komutu tanimamasi gibi. x

off




Noktalari yerken engellere dokunmamaya dikkat ederek seviyeleri
gegmelisiniz. Belirli sayida caminiz oldugu igin dikkatli olun ¢linki onlara
ihtiyaciniz olacaktir. Toplanin Ustunde tam bir kontroliiniz olmadigr icin isiniz
biraz zorcadir. Yapabildiginiz tek sey topu saga yada sola hareket ettirmekten
ibarettir. Asag! yukar hareketleri kendisi yapacakirr.

Oyun tek bir listeden olusmasina kargin datalar toplanarak kontrol
edilmemektedir, bu yiizden yazim sirasinda ok dikkatli olmalisiniz. Oyunu
galigtirmadan or “Save'" etmeyi unutmayin. Bol sans.

Sayfas2

180 DATA 4,12,12,8,76,12,28,44,76,12,44,
10 REM #exs K A LiveiT O BiLck Russas 12,12,204,44,12,12,28,204,12,12,28,12,14
20 REM N AWS TRAD 0.28,44,12,140,4,12,12,8

190 DATA 4,12,204,8,12,76,12,12,44,76,12
30 REM - - KASIM 88 —- 12,44,76,60,44,28,60,140.28,12,12,1,40,
40 REM tsssssssss BASLANGIC #sssssssssss o5 A2 teiid0 12 4,500,

50 MEMORY &7FFF:SPEED KEY 8.1 200 DATA 17,51,252,34.51.118,51,51,57,11
60 x=&8504:y=&8503:dir=48505:disp=48362 .8,51,51,57,118,51,51,57,118,60, .54.,60
flag=&860B ,135 54,51,51,185,51,17,252,51,34

70 CLS:INK 0.0:BORDER 0:INK 15.2,6:INK 9 210 DATA 17,51,51,34,118,51,54.57,118,51
.3.3 57.51,51,252,57,51,51,54,252,51,51,54.5
80 LOCATE 12,13:PRINT"LUTFEN BEKLEYIN 1.185.54.57.51.185.17,51.51.34

220 DATA 69.195,252,168,68,237,207,203,1
90 FOR f=48021 TO &8032:READ a:POKE f.a 99,207,237,222,237,12,201,214,237,237,14

EXT b 220,233,204 ,48,214,237,204,195,204,84,
100[)ATA011]11011]10] 1.k »

230 DATA 0,0,0,0,0
llO FOR f=&8020 TO &819D STEP 20:POKE f. ,0,0,16,32,0,0,0,0
1:POKE 419, 1:NEXT 240 DATA 0,64,128,0,85.234,213, ¢
120 FOR f=&819D TO &81B0:POKE f,1:NEXT 4.213.170,193,144.96,192,192,144,96,192,
130 ENT 3,100.5,1,50.2,2:ENV 1.19,-1,30, .234,213,170,85,234,213,170,0,64,128,0
26,-3,10:ENT -1,50.-1,3:ENV 5,8,8,25 GOTO 1970
140 FOR f=0 TO 8:READ a:POKE f+&A000.a:N 260 REM $33328 2833383338533 8322288288338
EXT le scz0:1i=5:scr=1:ball=1:POKE &8
150 DATA 3,0,0,50,0,0.7.2.0 1
160 REM sssssxss KARAKTER DATA sssssssss REM stsssssss EKRAN YAPIMI sssssssss
170 FOR £:&8200 TO &82DF:READ a:POKE f.a POKE 48600 ,0:FOR £=&854A TO &B54E:PO
NEXT KE £.,0:NEXT

0,
0
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PROGRAM
F

300 FOR f=88551 TO &855A:POKE f,0:NEXT

310 MODE 0:ON scr GOSUB 670,880,1090,130

0,1510

320 ad=48035:FOR g=1 TO 18:READ a$:FOR f
'TO 18:POKE ad,VAL(MIDS(a$.f.1)):ad=ad

330 NEXT:ad=ad+2:NEXT
340 PEN 1:LOCATE 2,25:PRINT STRING$(18,C
HRS(154) )
350 FOR f=2 TO 24:LOCATE 1.f:PRINT CHRS(
149) :LOCATE 20, f:PRINT CHR$(149):NEXT
360 LOCATE 3,2:PEN 12:PRINT"HIGH  SKOR"
LOCATE 3,3:PEN 10:PRINT"Asama"
370 LOCATE 20,25:PRINT CHRS(153):LOCATE
1,1:PRINT CHRS(11):LOCATE 1,25:PRINT CHR
$(147) :LOCATE 1,1:PRINT CHRS$(150):LOCATE
20.1:PRINT CHRS(156)
380 PEN 1:LOCATE 2,
RS(154))
390 MOVE 20,345:DRAWR 596,0,3:MOVER 0, -
DRAWR -596.0
PEN 4:LOCATE 5,2:PRINT hi:FOR f=1 TO
lx-cALL 88362, +13,3,&8200:NEXT
CALL &8320
PEN 13:LOCATE 8,3:PRINT lev
REM s$tsssxsssss RESET s$333338333838%
POKE x,2:POKE y,5:POKE dir,3:POKE &8
,&82:POKE &8500,0:POKE &8507,&21:POKE
88508 ,480:POKE flag,0
450 CALL disp,2,5,&8200
460 REM-33#33%333 ANA KONU #ssssssssssss
470 SOUND 2,478,200,7,5:FOR f=1 TO 700:1
NK 2,6,26:NEXT: INK 2,20
480 'CALL &9500
490 FOR f=1 TO (sp-1)#30:NEXT
500 CALL &9000:PEN 3:LOCATE 14,2:PRINT P
EEK(88600)+sc:ON PEEK(flag) GOTO 520,580
510 GOTO 480

PRINT STRINGS(18,CH

REM ts#sssessss KATIL ssssssssassass
SOUND 1,50,110,6,0,3
FOR f=1 TO 4:CALL &8362. PEEK(x7 PEEK
88200:FOR g=1 TO 150;:NEX’
LOCATE PEEK(x),PEEK(y) PRINT" " i FOR
TO 140:NEXT:NEXT
LOCATE 1i+13,3:PRINT"
THEN 1910
GOTO 430 x
REM 333333 EKRAN TAMAMLAMA #s#ss3ss
590 SOUND 4,478,450,0,1,1:INK 0,0,26:FOR
£21 TO 3000:NEXT:INK 0,0
600 LOCATE 1,25:FOR f=1 TO 25:SOUND 1,30
0-(£#10),2.5: PRINT: NEXT
610 sc=sc+PEEK(&8600):lev=lev+i
=16 THEN MODE 1:LOCATE 2,12:PR
FOR fz1 TO 2000:NEXT:GOTO 1

":1i=1i-1:1F 1

630 scr=scr+1:I1F scr=6 THEN scr=1:ball=b
all+
POKE £8605,ball

REM *#3$33s3%3% SCREEN 1 *sssssssssss
RESTORE 690

DATA 222222222222222222

DATA 211121111212111112

DATA 222222222222222222

DATA 211121211211121112

DATA 222322222222222222

DATA 112221112111112112
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750 DATA 222222222222232222
760 DATA 211221212111222111
770 DATA 222211212122222222
780 DATA 211222212121211112
790 DATA 211112222221222222
800 DATA 222222111111211212
810 DATA 212212222222212212
820 DATA 212112111112112222
830 DATA 212222222222222112
840 DATA 222212211212112112
850 DATA 112212222212222112
860 DATA 113222222222222222
870 POKE &8601,214:RETURN
880 REM *sssssssss SCREEN 2
890 RESTORE 900

900 DATA 222222222222222222
910 DATA 2112211211122}1112
920 DATA 211222222222212222
930 DATA 222211121121212112
940 DATA 111222222222222112
950 DATA 222212111212112112
960 DATA 211212222212222222
970 DATA 211222121213212111
980 DATA 222222321222212222
990 DATA 121112222221211212

1000 DATA 222222121111222222
1010 DATA 211122122222212212
1020 DATA 212222221121112112
1030 DATA 222111321122222222
1040 DATA 212122222223222211
1050 DATA 212222112221211222
1060 DATA 222112222211222222
1070 DATA 112222222222222231
1080 POKE &8601,218:RETURN
1090 REM $33333333% SCREEN 3
1100 RESTORE 1110

1110 DATA 222222222222111222
1120 DATA 211221112222111212
1130 DATA 212222222122222222
1140 DATA 222122111222111211
1150 DATA 222222222222222222
1160 DATA 211321111211121112
1170 DATA 222222222212222222
1180 DATA 321222122222222123
1190 DATA 221211121112112122
1200 DATA 222222222222222112
1210 DATA 111123222111212222
1220 DATA 222221222222222322
1230 DATA 212122112121221121
1240 DATA 222222222222222222
1250 DATA 312212211221112112
1260 DATA 222222212222212222
1270 DATA 113211222112222221
1280 DATA 222222222222222311
1290 POKE &8601,227:RETURN
1300 REM $s3sssssss SCREEN 4
1310 RESTORE 1320

1320 DATA 222212212222111222
1330 DATA 221212212112222222
1340 DATA 221222222112111211
1350 DATA 211233222222122222
1360 DATA 222221111222222112
1370 DATA 222122222228222222
1380 DATA 112122221122121122
1390 DATA 222221111222121122
1400 DATA 211122231211123322
1410 DATA 212222222222222212
1420 DATA 212211221222222222
1430 DATA 222222221211112122

srsssrsssass

sxersrarsxs

trsssrsaeas
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Saytas4

PROGRAM
E

111223111222222221
322222222212321221
221211212222222222
221211221121121122
211222223222222222
222222222222231111
&8601,223:RETURN
REM ssstssssss SCREEN 5 sssssssssss
RESTORE 1530
222222211112222222
211112213312211112
212223212212322212
212222222222222212
222121212212121222
222222212212222222
111221112211122111
222222222222222222
221121211112121122
DATA 223221223322122322
DATA 122211222222112221
DATA 122222211112222221
DATA 221122222222221122
DATA 221321123321123122
DATA 211221122221122112
DATA 211222222222222112

1690 DATA 222212212212212222

1700 DATA 113222222222222311

1710 POKE &8601,216:RETURN

1720 REM ssszsxsssss BASLIK ssssssssssss
1730 GOSUB 670:ad=48035:FOR g=1 TO 18:RE
AD a$:FOR f=1 TO 18:POKE ad,VAL(MIDS(a$,
£,1)):ad=ad+1:NEXT:ad=ad+2:NEXT

1740 POKE &8600,0:FOR f=&854A TO &B854E:P
OKE f,0:NEXT:POKE x,0:POKE y.0

1750 MODE 0:PEN 1:PRINT"  KATIL TOBLAR
1760 PEN 2:LOCATE 4,3:PRINT"Sizin Amstra
d":PEN 12

1770 -PRINT"Topunuzu saga/sola”:PRINT:PRI
NT"yoneterek beyaz":PRINT:PRINT"noktalar
i toplayin.
1780 PEN 4:PRINT:PRINT"Dusmanlar ve parl
k" :PRINT:PRINT"objelerden sakinin."
1790 PEN 3:PRINT:PRINT"Sag ve sol icin":
PRINT:PRINT"Kursor veya Joystick"
PRINT:PRINT"kullanin."
PEN 7:PRINT:PRINT" Space bar baslam

POKE £8605,5
"CALL %9500
IF INKEY(47)<>0 THEN 1830
FOR f=1 TO 25:LOCATE 1,1:PRINT CHRS
:NEXT
MODE 1:LOCATE 7,10:PRINT"Hiz seviye
yazin (1-10)"
PRINT:PEN 2:PRINT"
r hizli"
1870 PRINT" 0. BBeE | yavas"
1880 PEN 1:LOCATE 18,16:INPUT
1090 IF sp¢l OR sp>10 THEN LOCATE 20.16:
PRINT SPACES(20):GOTO 1880
GOTO 270
REM ttsesssss OYUN SONU sssssssses
PEN 14:LOCATE 7,14:PRINT"OYUN SONU"
sc=sc+PEEK(&8600)
IF sc>hi THEN h
FOR £21 TO 1500:NEXT:GOTO 1740
REM

<1> sup

1970 REM #* MACHINE CODE EKRAN CIZIMI
1980 RESTORE 1990:FOR f=88320 TO &838A:R
EAD a$:POKE f,VAL("&"+a$):NEXT
21,21,80,E,5,6,2,7E,C5
E5,69,60,FE,1,28,1A,FE, 2,28
1E,FE,3,28,22,E1,23,C1,4,78
FE,14,20,E6,C,79,FE,19,C8,23
23,18,DB,11,80,82,CD,6E,83,18
E6,11,A0,82,CD,6E,83,18,DE,11
C0,82,CD, 6E,83,18,D6,DD, 5E, 0
DD,56.1,DD,6E,2,DD,66,4,25
2D,CD,1A,BC,6,4,E,8,C5,E5
1A,AE,77,23,13,10,F9,E1,1,0
8.9,C1,D,C2,77,83,C9
REM #$s3%3 MACHINE CODE TOP sssses
adr=48FFF:FOR f=1 TO 56
READ byte$
FOR g=1 TO 20 STEP 2
POKE adr,VAL("&"+MIDS (byte$,&,2))
adr=adr+1:NEXT:NEXT
DATA 003E00320D86CD1BBBFE
DATA F32811FEF22814CD24BB
DATA FE082806FE042809180C
DATA 3E02320D8618053E0432
DATA OD863A0585FE04CA0191

DATA FE02CABE0FE03CACAS0
DATA 3A0D86FE02CC3D913A0D
DATA 86FE04CC51913A0385FE
DATA 06CA629111ECFFCDC591
DATA 2A07867EFEO1CA6291FE
DATA 03CA2092FE02CC6E912A
DATA 07862207852A03857D3D
DATA 320385ED5BO085CD6ES3
DATA CDB2912A0385ED5B0085
DATA C36E832A078511140019
DATA 7EFEOOCAEF91FEO2CAEF
DATA 91110100CDC5912A0786
DATA 7EFE01CC5191FE03CA20
DATA 92FE02CC78912A078622
DATA 07852A03857C3C320485
DATA C37A903A0D86FE02CC3D
DATA 913AOD86FE04CC519111
DATA 1400CDC5912A07867EFE
DATA 01CA6891FE03CA2092FE
DATA 02CC82912A0786220785
DATA 2A03857D3CC377902A07
DATA 85111400197EFE00CA04
DATA 92FE02CA049211FFFFCD
DATA C5912A07867EFE01CC3D
91FE03CA2092FE02CC8C
912A07862207852A0385
7C3D320485C37A902A07
85237EFE01C8FE03CALF
923E02320585E1C92A07
852B7EFE01CBFE03CALF
923E0418EA3E03320585
C93E01320585C92A0385
2DE511ECFF181E2A0385
24E511010018142A0385
CE5111400180A2A0385
25E511FFFF18002A0785
19AF77E13A0186473A00
863CBBCA199232008611
A082C36EB33A0085FE00
28063E00320085C93E20
320085C33A0586320A86
2A078519220786215185
E55E23562A0786BFED52
E1CA1F9223233A0A863D

DATA CB320A8618E63A0DB6FE
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PROGRAM

DATA 020262312A0785207RFE DATA 0218ES53A0786FE402810

DATAROLOAG201CIR0903AADEG DATA 1E402120853A0AB6CB27

DATA FE048262912A07862B7E DATA 856F731682C91E6018EE

DATA 'FED1€A6291C313913E02 DATA E1213085CD3C97D52120

DATA 320B86COE13E01320B86 DATA 85CD3C97E1CD6EB3214A

DATA C9C9E13E01320B86C300 33 DATA 853A0A86856FAF77215

REM ##s2s MACHINE CODE DUSMAN sssss DATA 853A0A86CB27856F3600

| adr=&94FF:FOR f=1 TO 59 3350 DATA C320953A0AB6CB27856F
READ byte$ DATA 5E2356C9000000000000

| FOR g=1 TO 20 STEP 2 3370 GOTO 1720

| POKE adr ,VAL("&"+MIDS(byte$.g.2))

adrzadr+1:NEXT: NEXT

DATA 003A05863D320A862144

DATA 85856F7EFE002817FE02

DATA CA8D95FE03CAL096FE04

DATA CA94963A0AB6FE00C818 §

DATA DBED5F2E05FE1E380EFE
DATA 50381426132210862132

DATA 80181226082210862127
DATA 801808260D221086212C
DATA 802212862120853A0A86
DATA CB27856F364023368211
DATA OF0019EDSF1086D57323
DATA 7211200019ED5F128673
DATA 2372214A853A0A86856F
DATA 3603114082E1CD6E83C3
DATA 2085213085CD3C97ED53
DATA 108614CD9D9518262403
DATA 85BFED52CA1F92215185
DATA CD3C97ED531286211400
DATA 197EFE02CACF96FEO0CA
DATA CF962A1286C9237EFEO01L
DATA CAEE96CDCF951820FE03
DATA CA1197212085CD3C97ED
DATA 5307862A1086CD6E8321
DATA 30853A0A86CB27856FC9
DATA 5E2334CDF795181256EB
DATA E5CDF696E1CD6E832151
DATA 85CD3C872BC913732372
DATA C32095213085CD3CI7ED
DATA 5310861C2A0385BFED52
DATA CA2092215185CD3CI7ED
DATA 531286131AFE02CABI96
DATA FEOOCAB9961B1B1AFE02
2 DATA CAC496FE00CAC4962412
DATA 86111400197EFE01CAES
DATA 96FE03CA1297212085CD
DATA 3C97ED5307862A1086CD
DATA 6E832130853A0A86CB27
DATA 856F345E2356EBESCDF6
I DATA 96E1CD6E83215185CD3C
DATA 972BE521140019EBE173
DATA 2372C32095213085CD3C
DATA 97ED53108615CD9ID952B
DATA 7EFE01CAF296CDCF955E
DATA 2335CDF7951B732372C3
DATA 2095EDSFFE280602381A
DATA C33A96EDSFFE3C060438
DATA OFC34796EDSFFE3C0603
DATA 3803C3BF95E13A0AB621
DATA 4AB5856F7877C32095ED
DATA SFFE3C3804060418E906
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‘AMSTRAD

KASIM’ 88

ABONE ve OZEL
TEKLIF
SAYFASI

Advanced Art Studio
kullanabileceginiz en iyi grafik ve
gizim programil

Ozel Abone Fiyat 30.000.-TL.

Ozel Abone Fyati

5Ad.
10 Ad.

3 "Disket Maxell Plastik Kutu

63.250-TL
115.500-TL

Ozel Abone Fiyat  27.500-TL

Qﬂdu?k?! Il. Turbo Joystick Micro switchli, sagiom ve

Eski Sayllar  3.500-TL.

Sayfa6
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o

Laser Basic, kendi oyun
programianniz
yapabilmeniz igin!

Ozel Abone Ryat
Disket 30.000- TL
Kaset 20.000- L

Bilgisayar Ortileri

Ozel Abone Fiyatlari

CPC 464, 6128 Yesil Monitsr
CPC 464, 6128 Renkli Monitér
PCW 8256, 8512 set

PC 1512, 1640 set

|
:
|
|
|
|
|
|
|
| Siporislerim utarimi banka hesabinza yahrdm. Banka dekont
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

' hava postas kullanilir.

Sizin AMSTRAD Kasim 1988

ABONE ve SIPARIS—l
FORMU I
Gegerlilik: 30.11.1988

| Abone ) I
| Tirkiye dohili 42.000.-TL. ol
KKT.C. 50.000.-TL. 25|
| Avrupa 65.000.-TL. o
| '88 sayisindan itibaren |
l Abone creti olarak yukarida belirtilen tutarr, banka hesabiniza
yatirdim. Banka dekont fotokopisi ilisiktedir. Abone islemlerinin |
| fomamlanarak, dergilerimin asagidoki agik adresime génderime-
sini rica ederim. |
| Siparig |
3"Disket Maxell stk Kutu Abone  Normal
| et 13200-  1320- O |
5 Adet 63250-  66000- O
| 10acet 15500-  132000- O |
| Rainbird Advanced Art Studio  Abone  Narmel |
I CPC 464,664,6128 Sadece Disk ~ 30.000-  37500. O |
Quickshot Il Turbo Joystick I
| cee 464, 664, 6128 Abone Normal
Amstrad Secenekli 27.500.- 1600- 0o |
Laser Basic Abone Normal |
CPC 464, 664, 6128
Disket 30.000- 37500- O |
Kaset 20000~ 25000- O
Bilgisayar Ortileri Abone  Normal |
CPC 464 Yesil 10.000.-  12.000.- o |
CPC 464 Renkli 11.000-  13.000.- o
CPC 6128 Yesil 10.000.-  12.000.- al
CPC 6128 Renkli 11.000-  13.000.- o
PCW 8256, 8512 12.500.-  15.000.- o |
PC 1512, 1640 12,000.-  14.000.- o |
Eski Sayilor |
Ekim 1988 3500~ o ]
fotokopisi ilisiktedir. ~Siparislerimin osagidaki ek adresime |
génderilmesini rica ederim.

Sizin Amstrad Abone No:
Benim Bilgisayanm Amstra

Adim Soyadim :
Adresim: ...

........................................ aE

Siparis Tarihi:

Yapi ve Kredi Taksim §b. 18507
Torkiye Is Nisantas $b.995366 0O
Akbank Rumeli Caddesi $b. 15255 [

1
|
|

Abone ve siparis tutarini i iniz banka he [ I
|
|

Bitun génderilerde Yukaridaki_fiyatlara

posta ve KDV dahildir. |

ILOPLAM: TL_J
FOTOKGH CEREREK KULANABIRSINE. —~ — —  “saptasy







PC1512/PC 1640 Amstrad’n
‘Compatible’ kisisel bilgisayarlari.

Amstrad PC 1512... Fonksiyonlar: bir PC’den Ornegin, istediginiz ok fistiin grafik yetenek
beklenenden daha fazla. Kanit, ulagtig satig ise, bir de 1640"1 goriin. 640K RAMIik bellegi
miktar1. Yiitksek performansi, inanilmaz fiyat: ile tiim ihtiyaglarmniza cevap verebilecek bir
ve bunlardan dolay: hak ettigi sohreti. bilgisayar. X

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

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI

chARRMIE EnARBINIE EhARRMIE

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




Buronuzu yaninizda tasiyim.
"IN ‘COMPATIBLE’ ILK ‘PORTATIF’ PC'LERL

PPC 640: 640 K RAM bellek. 8086 16-bit islemci. Tek
veya gift disket siiriiciili. MS-DOS 3.3 islem sistemi
integral modem ile ana bilgisayaradirek baglant
Mirror I1 iletisim yazimlar:

ere biironuzu da gotiirebilmek!
fnamimaz
déniistiirdiigii bir fantazi daha.

e ve her an... | de, seyahatleri-
aginizda. Kolay kullammi s
mandan tasarruf. Hemde islem
stiriiciilii

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

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI

cHAREME EWAREMIE EWARBIMIE

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

EKAKOMP BILGISAYAR SAN. ve TIC. A'S.  MECLISI MEBUSAN CAD. SOMER HAN. No: 81-83, FINDIKLI - ISTANBUL
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