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PC1512/PC1640 Amstrad’in

‘Compatible’ kis

Amstrad PC 1512... Fonksiyonlan bir PC'den
beklenenden daha fazla. Kanin, ulastif sang
miktar. Yiiksek performanst, inaniimaz fiyati
ve bunlardan dolay: hak ettigi sohreti.

Yine Amstrad’dan yepyeni bir PC. 1640.

sel bilgisayarlar1.

Ornegin, istediginiz qok {istiin grafik yetenek
ise, bir de 1640"1 goriin. 640K RAM’lik bellegi
ile tiim ihtiyaglarmza cevap verebilecek bir
bilgisayar.

Hangisi ol
veya 1640.

saolsun cevap yine Amstrad. 1512

AMSTRAD'IN TURKIYE DE TEK YETKILI TEMSILCISI

chAREME chAREMIE EWARRIN
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l GENEL |

06 HABERLER :
Amstrad'dan haberler. Viriis tehlikesi CPCleri de etkili-
yor. CO/M Viiriis.

08 OYUN LISTESI

Subat aymin en ¢ok satani ve ilgi géren oyunlarnin
siralamas ve fikir verebilecek kisa aciklamalari.

13 MEKTUPLAR

[¢ gelen cesitli |
bunlarn cevaplan

24 CRASH MODE

Meraklilan igin yine ilging poke listeleri ve bazi oyunlarin
ipuglari.

26 PROBLEMLER

ve

Emb]e"‘]e"i" chgzrggle;i_ bl ve bu
[ TANITIM & ROPORTAJ |
16 BANKMAN

Bank Manager'da gecen say tanitm yapmistk. Bu ay
___ Bank Manager'n nasil kullanildigini gorecegiz.

27 GAME TEST
CPC Oyunlarinin detayh tanitimlan ve fikir verecek ekran
goriintiileri. Bu sayimizda,

RAID OVER MOSCOW GHOSTUN GOBLINS
BARRY MC. GUIGAN
ING

KNIGHT-TYME
|[KUNG-FU MASTER KANI
SHOGUN THE LIVING DAYLIGHTS
|
|
|
i
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38 DDI-1 DiSK SURUCU

Bu ay DDI-I'in teknik 6zelliklerini tanityoruz. Aynca
isletim sistemi ve semalari.

52 PLANIT

Database Software'in aile icin mali planlama programinin
tanitim.
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| KLINIK 1

47 MOUSE KULLANMA

PC serisi Amstradlarda mouse' islevi ve mouse driver'n
kullanils1.

[ PROGRAM
10 LONGY

Heyecan ve beceri gerektiren giizel bir oyun programinin
listelerini veriyoruz. Severek oynayacaksiniz.

19 MONA LiSA
Amstrad'n ¢izim &zelligini gosteren ilging bir program.
Mona Lisa'nin dort degisik gériintiisti.

20 YAZALIM GORELIM

Her tiir begeniye hitap eden birbirinden gtizel program
- listeleri. Yazin, gbriin ve kullanin.

sf

Sayfa 4

Sizin AMSTRAD Mart 1965

T —



&

'35 SmART
Sizlere bu ay kullanabileceginiz giizel bir cizim prograrmi-
nin listesini veriyoruz

[ emmeoz |

BASIC KURSU
Genel Basic komutlannin anlatimi devam ediyor. Bu ay
abstimalar ve dosyalama yine yer almakta

MAKINE DiLli

Op-kod tablosunun anlatimi ve konu ile ilgili alistirmalar.

LOCOSCRIPT
Bu ay Locoscriptte dokiimanlarn hazrlanisina yer
veriiyor. TEMPLATE STD dosyasinin kullanilsi.

GEM TEKNIKLERI

Pencere kapatma ve diyalog kutular ile yapilacak iglemler

bu ay ki konularmiz.

14

40
43

49

( INCELEME

MALLARD ILE DATABASE

digmiz database

Gegen ay

Aynca kayit ve okuma.

CPC 6128

Kullandigimiz bilgisayarlari incelemeyi bu ay CPC 61281
ele alarak siirdtiriiyoruz.

Sizin AMSTRAD Mart 1989

Sevgili Okurlanmz

$u an inceledigimiz Mart saymzie 6. sayy tamamiams ol
voruz. Sizlerle birlikte 6. sayimiza ulasmaktan mutloyus

Buay Aralik 88 sayimizda diizenlemis oldugumuz okuyucu
anketinin degerlendirmelerini acikhyoruz. Anket degerlendir-
melerinde elde edilen neticeler bundan sonraki sayllarimizda
dergimizin  yapisim etkileyecektir. Yine ankete katilan
okurlarimiz arasinda yaptigimz cesitli hediveler kazananlarin
listesini bu sayimizda agiklyoruz.

Gegen ay yaynlamaya basladigmiz dizi vazi Bankman
stirtiyor.  Kullandigmiz - bilgisayarlars tamtmay amaglayan
sayfalarmizda bu ay CPC 6128 yer alyor. Yine PC ve PCW
kullanicilarmiza hitap eden bilgisayarlan ile ilgili dizi yaziar
devam ediyor.

Okurlarimizdan biyik bir kismininistecigi olan “Program
Yarigmas” icin calismalara basladh. Bu yansman icerig ve
nasil yapilacag konusundaki bilgieri ileriki- sayilarmmzdy
duyuracagz. Siclere ack olan sayfalanmiza gasterdiginiy
ilginin devamini diliyoruz.

Dergiile ilgil her tiirlii elestiriyi bizlere bildiriniz. Ayrica her
tiir program ve yazilannizi yayinlamak tizere bekliyoruz.

Bir sonraki sayimizda tekrar birlikte olabilmek umuduyla,
mutl, saglikh ve basarih ginler dileriz,

S s tcaer e stctsavaR nizmerLead

Adina Sahibi ve Yayin Yénetmeni
Hamdi Mermut

Sorumlu Yazi Igleri Midiirii
Mustafa Oztoprak

Reklam ve Halkla Iliskiler Mudiirii
Siren Mermut

Yayin Kurulu
Misak Vartikoglu

Raffi Kavafyan

Ali Mutlu

Senol Eker

Hasan Kara

Fotograflar

Borahan Topgu

Ofset Hazirhik

WOMAN Reklameilik Yaymcilik
Tel: 175 26 68 - 175 77 40

Basun  Oriing Ofset Tel: 528 42 68
Yonetim Yeri

Rumeli Cad. Siilleyman Nazif

Sokak No: 65/ 4 Nisantasi/ISTANBUL
Telefon: 146 08 98

©Memoreks 1988

Kaynak gésterilmeden alint1 yapilamaz.
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HABERLER

CPCLERDE CP/M VIRUS TEHLIKESI..

Asadida hikayesini anlata-
cagimiz Commodore Ami-
ga virtislerinden sonra sim-
di de CPCler CP/M virus
tehlikesi ile karsi karsiyadir.

Amiga virtisti zeki ancak
kétti amagh bir programci-
nin Grint olup kendisini
once sistem dosyalarina
saklamakta sonra da nor-
mal copy prossedurt ile
goriimeKksizin  kopyalamak-
tadir.

Bir miiddet sonra ise maki
nenin kontroltinti ele alarak
klavyeyi Kilittemekte ekrana
bir mesaj vererek eger varsa
o anda kullanilmakta olan
disketi bozmaktadir.

CP/M virtist ise daha tehli-
kelidir. Virtis kendine sistem
RAM'Ina kopyalayarak sis-
tem saatinin kontroliinti ele
gecirmektedir.

“Come Midnight” mesajini
verdikten sonra rutinleri ka-
nstirmakta ve sistemi boz-
maktadir.

Bu islem esnasmda ROMa
bir write mesaiji gonderilerek
RAM'In tekrar formatlanma
sina sebep olunmaktadir.
Bu ytizden etkilenen makina
her acgidiginda “All Prog-
rams, Ram, Interrupt Loca-
tions, Forced Out of Loop”
mesaji verilecek bunun gi-
derilmesi icin ise Chip dedi-
simi gerekecekiir.

PAGEMAKER - VIDI

CPC serisi makinalar i¢in
Vidi Video digiteser'i treten
Rombo Productions sirketi
yaptdgi pazar anketi sonun-
da Advanced Memory Sys-
tems sirketi ile birlesmeye
karar vermis durumda.

Bunun sonucunda ise Vidi
AMX Pagemaker ile birlese-
rek yeni digitised sayfa ha-
zirlayicr Magazine Maker'n
dogmasini saglamistir.

Bu korkung program yuiziin
den birgcok CP/M Kullanicr-
sinin MSDOS  kullanimina
gecmesinden korkulmakia
dir. Amstrad firmasmin yet
Kililerine gore CPC ve PCW'
ler bu probleme karsi koya-
cak sekilde dizayn edilr
lerdir. Ancka biz yine de ttim
kullanicilarn - hem  kendi
makinalarmm hem de dider
kullanicilann  zarar gorme-
mesi i¢in bahsedilen virlis
ile ilgili bir kontrol yapmala-
nni tavsiye ederiz.

Bu amag icin Amstrad tek-
nik servisi makinada viriis
olup olmadigini saptayacak
basit bir kontrol metodu ge
listirmekle  ugrasmaktadir.
Bu program calistinldiginda
CP/M kullanmiyor bile ol
saniz makinaniza virtis sizip
sizmadigr kolayca anlasila
cakir.

BERABERLIGI

Vidi AMX Pagemaker kulla-
nictlarnin - doktuimanlarini
direkt olarak digitize edebi-
lecekleri bir dosyaya Kavus-
mustur.

Programda yapilan degisik-
likler ile Vidinin sundudu
olasiliklar hem joystick hem
de klavyeden Kullamlabili-
necek hale gelmistir.

Sayfa 6
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...ve modern bir ev icin Amstrad’lar
veya Sinclair’ler size en genis secme
sansmi sunmaktadir

64K RAM, 3 M, 27 ay
yazci gikust ve joy:

i komple sistem.  SINCLAIR SPECTRUM + 2 : Kasetli sistem. 128K RAM,
renk, 3 kanal ses, paralel 32K ROM, 8renk, TV baglanth 3 kanal ses, 48K ve 128K
BASIC programlama modu. Hesap esi, RAM disc,
seri haberlesme gikugt, 2 joystick il
SINCLAIR SPECTRUM+ 3: Diskli sistem, 128K RAM,
64K ROM, 8 renk, TV baglanth 3 kanal ses, 48K ve 128K
BASIC programiama modu. Hesap makinesi, RAM disc,
2joystick cikast, 170 KB disket kapasitesi, paralel yazic: gikist.

AMSTRAD
CPC 464

SINCLAIR SPECTRUM + 2 AMSTRAD CP 6128

AMSTRAD'IN TURKIYE DE TEK YETKILI TEMSILCIS!

EHAGRIMIE ERARRMIE EWARRIMIGE
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Gegen Ay

GRY ZOR
OCEAN

Durrlarn dunyay! isgal edip atmoser ve havay! degistirmelerini
o Ustin bu gorevi Grafikler
iyi

CALIFORNIA GAMES
Us GOLD

Kanigk sporlarin yer aldigi gizel bir oyun. Degisik bdlumlerden
olugmaktadir. Grafik oldukca iyi.

ekranlar oyuna sevk veriyor.

COMBAT SCHOOL Yiizbasi olabilmeniz icin zorlu egitimleri basarmalisiniz. Yedi tane
OCEAN birbirinden zorlu bolum, Grafik iyt 2
SLAP FIGHT Uzay geminzle dunya Uzerindeki ugusunuz srasinda dinyal
IMAGINE olmayan diismanlarinizia savasacaksiniz. Gok renkli fonlar ve cesitli | —

IKARI WARRIORS
ELITE

Commando slii ik kisi ile oynanabilen bir oyun. Eqlenceli ve
heyecanl. Grafik il

EXPRESS RAIDER

Batinin en hizi expresini soyacaksinz, Bu arada batinin en guclu

=

DATA EAST kovboylari ife Garpisacaksinz. Heyecan dolu zevki bir oyun
OUT RUN Bir Ferrari Testarossa ile yarisacaginiz 5 asamali oyun. Degisik hiz 5 ]
SEGA anlayist tc boyutlu goruntd, Grafik GOk iy
RENEGADE Londrada gece yarisi metroda sokak kavgas: yapacaksnz | (3
IMAGINE Hareketler ve grafik dizayni mukemmel. O
TAIPAN 1840tarda gegen ticaret oyun. Grafikler odukca gizel Surtkleyici | - @
OCEAN bir oyun. Muzik Gok canl
MATCH DAY Il iste gercek bir fulbol oyunu. Bol segenckii menu. Brbiinden ||
OCEAN heyecanii lig ve kupa magiari. Mevcut futbol oyunlarnin en iyisi

Dusince ve harekel hzWig gerekiren i bir oyun CPC | .
ARKANOID Kullanicilaninin favorileri arasina girebilecek nitelikte. Oyun zevk m
IMAGINE veren objeler ile zor ve sirtikleyici hale getiriimistir
GREEN BERET Yesil berelilerin giclu bir savasgisiniz @
IMAGINE Amaciniz gok iyi korunan dusman ussunden tutsaklar kurtarmak
WORLD GAMES B cok degigk brana yanisablecegini sporf oy Grafk ve | 9)
EPYX uygulama gok guzel
1942 Ugak savasi | Dinya savasinda hava taarruz biligine girecersinz. |t
ELITE Dusman ucaklari ile savagacaksiniz. Grafik ve Karakter iyi 3
PROHIBITION Kiralk katiler oldcimek gorevinizdir, Bu oyunda silahing konusmak- | ¢
INFOGAMES {adi. Sizden hizh Katiler oldugunu unutmayin. Grafik iyi

BALL BREAKER
RL

iyi bir kontrol oyunu. Hiz ve bir sonraki hareketi disinmeniz
gerekiyor. Bol ekran ve zor sayllacak bir oyun, Miizik Gok iyi

GHOST HUNTERS

Bu oyun karmasik bir merdivenler ve seviyeler oyunu olarak biraz da

ELECTRONIC DREAMS

Ustten gorintilt Gl bir araba yarisi Amaciniz zorlasan parkurlarda
diger arabalan gecmek ve finise varmaktir. Grafik fena degil

CODEMASTERS sansla birlestiginde zevkle oynayabileceginiz tiirde bir oyundur
THRUST Kokleri arcade oyunu gravitar'a uzanan ilging birvektor grafikoyunu. |
FIREBIRD Iyi Gizilmis grafikleri oynayanlari etkilemektedir

METROCROSS Metro'da cross yapiyorsunuz. Oniiniize gelen tim engelleri basar | —
US GOLD ile gegmelisiniz. Renkli ve eglenceli bir oyun.

SUPER SPRINT

w Eski Yerinde

é Yukar  GKti

T s ’ ik Gis

©
g

S
B
=

Bu Iste MEMOREKS Bilgisayar Humetlen tarafindan duzenlenmistit
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[Mﬂ@ﬁﬂﬂﬂ@ Yetkili Saticisi

BILDEN

Bilgisayar Program

Biz hazinz... Ya siz

CPC 464 EGITIM _PROGHAMLARI

ILKOKUL: ILKOKUL:|
KOLEJLEI K ADIM 4. SINIF 56| K
ISTE KOLEJ §. 6| ISTE KOI

ORTA 1,£3 ORTA OKU
MATE ATIK MATEMATI

\ _cPCei28

1 LISE 1-2-3.
LISE $2:3; MATEMATIKFIZiK
HQLE IATIK 5% KIMYA-BIY@LOUI AMSTRAD PC FiYA E
BN o PCI512 SD / MONO MONITOR
BIYOLOJ|
ENGEISH/FOR BEGINNERS 2,
39.000
SAYISAL 5
e} SOZEL 39
OYUN\PROGRAMI 3.500
s oG
CPC 6128 PC 1512/1640
STOK KONTROL V5 67.200 5 t (maxel) 13.
CARI HESAP V5 7.200 SENI 3 X ket (precision) 2.500
CAHi HESAF TAKIBI! 2.000 | § KONTROL/FAT/IRBALI . ket kutusu (100) 55.000
7.200 | GENEL MUHASEBI 560.000 30.000
gA_I\_JOSTERI CTAH% HESABI 7.% ERSONEL BORDHOSU 560.000 33888
K KON 7. RETIM/MALIYET i i
MUSTERI CARI/STOK KONTROL 84 00 20800 30.000 |/
EK SENET TAKIBI 7.200
ORDRO 7.200
HESAP TABLOSU 7.200 /6128 Yesil 0.000
ADRES ETIKETLEME 7.200 6128 Renkli 11.000
KELIME ISLE! 200 15.000
KARTOTEKS 6 14.500
5.800
L j
—_—_ 3
' ‘O}J"}‘E&R’\m . BILDEN-Biigisayar Programlama BILREN
! Sahne Sok. Alihan Kat: 5 GALATASARAY  Tel: 152 47 27 @




-Bu ay sizlere heyecanla ve
severek oynayacaginiz bir oyunun
listelerini  veriyoruz. Bu oyunda
amaciniz belli bir siire igerisinde
ekranda yer alan san nokfalan
toplamanizdr. Her topladiginiz
nokta size bir halka ekleyecek ve
gittikge uzayacaksiniz. Kenarara
¢arpmamaya geri dénmemeye
ve kuyrugunuzia garpigmamaya
dikkat etmelisiniz. Oyun sirasinda
gikan beyaz kadehleri topladiginiz
takdirde ekstra puan alacaksiniz.
Yine arada sirada gikan Kirmizi
kadehlere ¢arph@iniz takdirde bit
hak kaybedeceksiniz. Her ekrani
bitirdiginizde zodasan yeni bir
ekran sizi kargilayacaktr. Topladi-
giniz her san nokta ile 10 puant her
beyaz kadeh ile ise 100 puan
kazanacaksiniz. Ug yagam hakke-
nizn oldugunu unutmayin. Joys-
tick ve keyboard ile oynayabilirsi-
niz. Bol gans...

Sayfa 10 Sizin AMSTRAD Mart 1.




310 PRINT CHRs (245
ETURN

f8=0:fgl=1:couz100.5
320 MODE 0:1f SCOVAL(MIDS (as(1), 13))
N PEN 15 NT “SIZIN sk
HRS (10)
'

THE
SKORUNUZ" ;TAB(7) ¢
10"ELSE GOTO 410
330 LOCATE +6:PEN 13 PRINT "ADINIZ
R$(107'TA313) (MAX 10 HARF) " LOCATE 6 10
:PRINT STRINGSH‘J." ") :LOCATE 6.10:CALL
&BB03 INPUT N$ NS:UPI’FHSH\'S]
340 IF LE] (N$)>10 OR LEN(Ns) <1 THEN 330
350 CHECK=
360 WHILE
370 cH
& a s
Amstra
Mart 89
3 REM 3%

sr(VAL(MID&iAS((‘HF('K].
ECK=CHECK 1
ND
* INK 2.205INK 3.8
JINK 2,

13))
380 WE]
390 IF CHECK> 1 THEN FOR TO CHECK 1
S(N)=AS(N+1) :NEXT
1 400 AS (CHECK
NK 1,24:1N M?;'.:;M.L 8BBO3
10 1 MIZE TI
DOML
20 RANDONCSO
uB
30 GOSHY iho
uB
40 GOS!

50 CLS:GOT!

A
08
-1 THEN G
fg=1
o(a;:)(:mow% AND
INT
60 IF

NioSTRlNGSIH—(LENLNSH»H
“LEN(STRs (SC)) ), » ") +STRS (SC)

NT TAB(S)"YUKSEK Skomy
AR":CHR$(10) :FOR N=10 70 1 STE]

-0 THEN

L1F cou

00 THEN couzcou1:TF
fg=0

70 IF

T(RND#4)41: PRINT TAB(2) AS(N);
CHRS (
430 NEXT
of CALL &BB03
o 0.50»7'0'2'530 LOCATE 1.24.pEN 12.pginr "DEVAM ICIN
90 OUND 1317 % & 14 PEN 11:PRINT "C “,.locaTE 14.24:PRIN
0SUB 29 BER:SOUNT, £ s iy s , TS s
0T IE widt {,)»‘)ves‘;’v 20) :PRIN Fam ViPEN 12 PRINT g SECIMI IcIN
red=REuAnéLSE GOTO uémNT CHRS;EN 3. PRIN PEN 11 PRH;IT 5
540 JPEN 1: bt RS (0) ive
THEN SATE o b'psF(,)-,LoCA Eiae 221'-""“;:,(T i IF INKEY (62) <371 Goro 530
90 aRst BN 1:PRINT o) d(e) PR oo INKEY(34) 571 THEN casus 650 CLs
s( : LOCATE © 0 410
TO%H“IF >0 THEN 490 1F INKEY(58)¢s> 1 gy INK 0.13: [Nk |
10 o THEN e=0 O:PAPER 0:pEN 1:BORDER 13:MopE » LIST
18 500 GoTo 470
110 1F e -0 k; s
ze+l EN f=! $=2 510 DI:wizwj 1 PLOT wj 4 1 DRAWR 0,81,
‘23?, F f"BO;T»‘:a‘.d(f‘sz xg=rr THEN X F wi=100 THEN sounp 2.150.0,0.2 E1;RETUR
1B f:(»x,cls”““gvs)'vl ZA-1:GO N ELSE EI:RETURN
‘50 x$=UPPER £1:28=L8 1A= 520 INK 2,0:1NK 0.0 g 1.0:INK 3,0:BoRp
= s THEN t=FN _A+1:GO ER 0:PAPER 0:MODE 1 .winpoy 1,40.1,21. w1y
360 1F xs=L tri28=RS AZ DOV #1.1.,40,23,23: wiNpoy #2.2.39.2 20:py
To 210 s THEN t=FN =B-1:G0 PER #1.0
170 1F x8=R tu:28=US:B= 530 CLS:PEN 3:pAPER .o N=2 To 20.10cs

i 0 N t=FN :GO TE 1,N:PRINT CHRS(254) ; :LOCATE ‘40 Ny pRyx
TO 21 s THE =Bt
180 1F x8=U td:z$=D$:B= T CHR$(247); .NgxT LOCATE 1, 1:pRint CHRS (
To 210 s THEN t=FN 249);STRIN(.SIBR.CHRHME?7,CHR512501..L0
190 1F x8=D 0SUB 230.2 CATE 1.21.pRINT CHRS(251) : STRINGS (38 cip

210 ON t G $(253)) ;CHRs (252),

Y Z%o GOTO 80 10 60 ELSE 540 INK 2,0:INK 0.0: 1y 1.0:INK 3,0:0L5¢
210 IF t=0 0,60 0.5.0.0 2:PEN 3:PAPER 1:LocATE 2.6 PRINT STRINGS
50,210 o sa0.32 SOUND 4.0.40.5. 3 ((SH MOD 6)%4.CHRS (244)) ! LocATE 40~ ((SH
220 ON ff THEN fK‘f 1:1F fnsln‘(;vwcng MOD 6)24), 15.pRyyT STRINGS ((SH Mop 6)%a,

0 IF t gigafeli =sctl £23: CHRS (244))
200 For ';?f)zb N psteansoct] 580 IF sh35 THEN pEN 3:papeg 0:LOCATE 30
240 c(f INT #1,USIN 0.8:FOR 2:GOSUB 640:LOCATE 10.15:GOSUB 640, 1F 4
#1,10,1:PR 4 0,1n<5v‘j" e h>11 THEN LOCATE 35,5 GOSUB 640:LOCATE s
ETURN THEN SOUNDN; THEN f‘LoCATE + 15:GOSUB 640: 1F sh>17 THEN LOCATE 25 2
250 1F F? 1¥. £2 czsctl .MEN=ME GOSUB 640:LOCATE 15.15:GOSUB 64.
0 3 sapes” ZC EMAIN 560 PAPER 0:LOCATE 10,5:PEN 1:PRINT cugs
el Leecs (240) :pRINT CHRS (22) 1CHRs (1)
f:goi\%o 7-“'0'3<:1f {PEN 3:PRINT CHRS$ (241
0488 1 ieaas x}
1:1F LiEs
2:
o INT(upe18)
sbbl RN
o G TREN iﬁ‘l"_‘ﬁ RND<O .
OR £ aal. .
CH LOCAT!
1F FN 0,0,1: N 3
R
5
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N CH=z3 GOTO 80

1:PEN 2:PRINT CcHRS (242)
N 3:PRINT CHRs (243) :NE
HRS (0) ORIGIN 0.0.0.1
1w 0.0.101,640.12.A»CL

TO 60
640 PRINT c118: : PRINT o128 PR
PRINT o128 i PRINT 128 : PRINT <138 :RETUR

13'CLS’BORDER 22:PEN 5:

NT "KEYBOARD" 'PRU‘T:PR!NT

PR!NTYPR‘NT TAB('I)"JOYSTXCK
CITEEIN

L &BBO3
670 1F [NKEY(37) 71 THEN dus:mKEYs:GoT

o 700
680 IF {NKEY (45) -1 THEN 15=CHRS (8) : 782
CHRSIB)-»\S:CHRSHU’d&:CHRi\SD).GOTO 780

700 CLS:PEN 6:PRINT “OYNAMAR {STEDIGINIZ
LPRINT TAB(A)"TUSLMU SECIN" :PEN 5:LOCA!

TE 7.7:PRINT dooL: "iiCALL &BBO3

710 Ls:UPPERSUﬂKE‘{S).!F Ls="" GOTO 710
ELSE PRINT L%

720 PEN 7.LOCATE 7.9 PRINT "SAG: ., :CALL!

OR R$=LS

&BBO3

730 Rs:\JPFERSUNKEYsI:!F R
GoTo 730 ELSE PRINT RS

740 PEN 3:LOCATE 4,11 PRINT #YUKART
CALL &BBO3

750 US UPPERSUNKEYS!.!F us

OR ui GoTo 750 ELSE PRINT US
760 PEN 8:LOCATE 5.13:PRINT “ASAGL:

oR US=1$

03
7170 D! -UPPERSUNKEYS):W DS$=
OR DS=RS OR ps=Ls THE

L 200,265,192
254,

Sayfa 12
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Ben 36 yasindayim ve yaklasik drt

aydir Amstrad PCW 8256 kullan-

maktayim. Bilgisayarima ait oyun

programi bulmakta giicliik cekiyo-

rum. Acaba PCW 8256 icin istedi-

gim oyun programlarini nereden ve

nasil temin edebilirim, bana yar-

dimei olabilirmisiniz.

ZEKI OZYUREK

KUTAHYA

SAD: PCW 8256 kullanicilari genellikle
is hayatinda kullanidigindan
oyun sayisi oldukca azdir. Halen
bir diskette iki oyun olmak iizere
16 degisik versiyon bulunmak-
tadir. Bu oyunlari ve oyun listesi-
ni MEMOREKS BILGISAYAR
HIZMETLERI'nden temin edebi-
lirsiniz.

15 yasmda cpc 6128

ve takip etmekteyim. Bilgisayarim
kasetli oldugu igin kasetteki prog-
ramlar uzun sirede ylikleniyor.

)

ramda kullandiginiz bilgisayar bel-
legi ve bu bellekteki cesitli adresler.
Peek Poke, Ca// gibi komutlar ile

Acaba CPC 464 bilgi: disc

sdrdct takabilirmiyim? Eger takila-

biliyorsa fiyati ve nereden temin

edebilecegim konusunda bilgi ver-

menizi rica ederim.

FATIH BURCAK GORDI

ISTANBUL

SAD: CPC 464 disc stirci baglanabilir.
Bilgisayariniza baglamaniz ge-
reken DDI-1 disc sdriiciisii yak-
lasik birbuguk senedir ithal edil-
miyor. Bu nedenle ancak kulla-
nimis olarak bulabilirsiniz. DDI-1
‘lerin kullaniimis olarak piyasa-
daki degeri 400.000 TL sidr,

Benim  bilgisay. 64
yaklasik dért yildir kullaniyorum.
Derginizin Kasim 88 sayisinda belir-
tilen Amstrad knap/arm/ nasil temin

yim. Ar bil-
gisayarinda kullandlg/ konusma
programini gérdim. Amstrad’in ba-
21 oyunlarinda da bilgisayarin gesitli
sekilde konustugunu  biliyorum.
Amstrad igin hazirlanmis herhangi
bir konusma programi var midir?

EROL OJALVO

ISTANBUL

SAD: Commodore'da oldugu gibi Amst-
rad bilgisayarlari icinde konus-
ma programi mevcuttur. SPEECH
isimli program ile klavyeden gir-
mis oldugunuz cimleler bilgisa-
yar tarafindan konusma sekline
donistirdimektedir. SPEECH i-
simli proaram kasette 10.000 TL,
diskette ise 25.000 TL'sidir.

Yaklagik bir yildir 464 kullanmakta-
yim. Derginizi begeni ile okumakta

bilgi printer isti-

yorum. Ne tir printer baglayacagi-

mida bilemiyorum. Bu konuda beni

aydinlatirsaniz gok sevinirim.

ALI AKIN

EDIRNE

SAD: Kasim 88 sayisinda yer alan ki-
taplan  bolgenizdeki Ekakomp
yetkili saticisindan temin edebi-
lirsiniz. ~ Bolgenizde Ekakomp
yetkili saticisi yok ise MEMO-
REKS BILGISAYAR HIZMET-
LERI'yle temasa gecmenizi 6ne-
ririz.  Bilgisayanniza  sentronix
(paralel) ¢ikinti her marka prin-
ter'i baglayabilirsiniz. Marka ola-
rak Amstrad, Star ve Citizen'nin
degisik modellerini dnerebiliriz

24 yasinda 2 yidir

CPC 464
kullanmaktayim. Benim merak etti-
gim konu hemen hemen her prog-

ulasiyoruz
ve diizeltmeler yapiyoruz. Tecriibe-
siz kullanicilarin  bu  komutlarla
bilgisayarda hasara yol agabilece-
gini okudum. Eger yanhshkla bu
adreslerde bir hata yaparsak bilgi-
sayarin hafizasi bozulur mu?
AYHAN MERT

BURSA

SAD: Amstrad Bilgisayarlarinda Poke
ve Call komutlari ile belli adres-
lere bilgiler atanir ve calistiriir
Bu komutlarin yanlisiikla kullanil-
mas| bilgisayarin bozulmasina
neden olmaz. Bu komutlarin yan-
Iis degerlerde ve yerlerde kulla-
nilmasi programinizin zarar gor-
mesine neden olur. Bu tir hata-
lar bilgisayar reset edildiginde
otomatik olarak ortadan kalkar.

Derginizi ilk sayisindan itibaren
almaktayim. Derginizin en ¢ok ilgi-
mi ceken “Crash Mode"bélimuidiir.
Fakat bilgisayarim 6128 oldugun-
dan hemen hemen ¢ogunu kulla-

larimin nasil kullanabilecegi konu-
sunda yardimci olabilir misiniz?

MEHMET OGUZCAN
ANKARA

SAD:Crash Mode bdliminde yer
alan poke listeleri genelde hem
kaset hem de disket icin gegerli-
dir. Ancak diskette programiar
beli gruplar halinde ve protekli
oldugundan poke listeleri ile kul-
lanlamaz. Crash Mode'da yer
alan programlar disketinizde acik
olarak yer aliyorsa poke listeleri-
ni deneyin

Sizin AMSTRAD Mart 1989
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MISAK VARTIKOGLU

3-ClZiM: Nokta ve dogru gizme komutlan yardimiyle,
bilgisayarda cizimler yapmak mumkiindir. Amstrad'da
grafik ekran 640%400 pikselden meydana gelmigtir.
Bilgisayar agildiginda sol alt kése 0,0 noktasi olup buraya
ORIGIN adi verilir.

PLOT xy , r : Belirtilen x,y koordinatina r renginde
nokta koyar.

Ornek:
10 CLS
20 PLOT 320,200

GRAFIK K{JRSOR: Var oldugu bilinen ama ekranda
goériilmeyen bir kirsordir. Gorevi ekraninin herhangi bir
noktasindan itibaren gizimi baglatmaktir. Grafik kirsor
aksi soylenmedikge daima gizim yapilan son noktada
bulunur.

MOVE x.y: Grafik kiirsorii x,y koordinatina tagir.

PLOTR dx,dy.r: Grafik kirsérin bulundugu yerden
itibaren x ekseninde dx, y ekseninde dy piksel uzakhgi
olmak (izere, r renginde bir nokta koyar.

ornek:

10 MODE 1

20 PLOT 320,200
30 PLOTR 100,20.....
olur.

> x=320+100=330, y=200+20=220

ORIGIN x.y: Orjin noktasini x,y koordinatina tagir.

ornek:

10 MODE 1

20 DEG

30 ORIGIN 0,200

40 FOR M=0 TO 640

50 PLOT M, 100*SIN(M)
60 NEXT M

DRAW xy.r: Grafik kiirsérin bulundugu noktadan
itibaren, belirtilen xy koordiratina r renginde Gizgi cizer.

ornek:

10 MODE 1

20 DRAW 100,100
30 DRAW 200,50

ornek:
10 MODE 1

30 ORIGIN 320,200

40 FOR M=0 TO 360

50 DRAW 150*SIN(M), 150*COS(M)
60 NEXT M

DRAWR dx.dy,r Grafik kiirsériin bulundugu yerden
itibaren x ekseninde dx, y ekseninde dy piksel uzakhgi
olmak (izere, r renginde bir ¢izgi gizer.

ornek

10 MODE 1

20 MOVE 100, 150
30 DRAWR 200,0
40 DRAWR 0,100
50 DRAWR -200,0
60 DRAWR 0, -100

ornek:

10 MODE 1

20 ORIGIN 0,200

30 DRAWR 0,400

40 MOVE 0,200: DRAWR 640,0

50 FOR K=1TO 10

60 READ A

70 DRAW K*20, A

80 NEXT K

100 DATA 10, 90, 100, 85, 45, 60, 70, 100, 50, 10 ?

Sayfa 14
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NOT: 65 MOVE K, 0 ilavesini yaparak programi
yeniden galistinniz

t CLG: Grafik ekrani siler.

ornek:

10 CLG

20 RAD

30 FOR N=TO 6 STEP, 5

40 ORIGIN 320, 200

50 FOR M=0 TO 360 STEP N
60 DRAW M*SIN(M), M*COS(MJ
70 NEXT M:CLS:NI

80 GOTO 30

Asagidaki matematiksel denklemlerin gizimini yapan
Ornek bir program gérmektesiniz. 20. satirdaki y=x2
denklemini degistirerek daha farkli gizimler elde edebilir-
siniz.

1 RAD

10 MODE 1

20 DEF FN y(x)=12

30 MOVE 0,200

40 DRAWR 639,0

50 MOVE 320,0

60 DRAWR 0,399

70 ORIGIN 320,200

80 FOR k=-20 TO STEP 0.2
90 PLOT k*10,1*FN y(K)
100 NEXT k

Bu 6rnek programda istediginiz bir geometrik $ek||

KASET VE DISKET KOMUTLARI:

SAVE program ismi: Bilgisayarda bulunan programi
kaset veya diskete kaydeder.

LOAD program ismi: Kaset veya diskette bulunan
programi bilgisayara aktarir.

CAT: Kaset veya diskette bulunan programlarnn
katalogunu verir.

RUN program ismi: programi yiikler ve calistirir.

|DIR: Bu komut diskette bulunan programlarin bir listesini
verir. CAT komutundan farkli olarak listelenen programlar
ekranda yanyana yazilarak ekrandan maksimum dlgiide
faydalanilir. Aynca bu komutla belirli ozelliklerdeki
dosyalar listelenebilinir.

ornek:

[DIR,"*.BAS”  tiim BASIC programlar listelenir.
[DIR,"A**"  tiim A ile baglayan programlar
listelenir.

|ERA"isim. uzant":

Bu komut kullanilarak disket Gzerinde bulunan bir
program silinir.

ornek:

|ERA, “Deneme.bas”

|REN,"Yeni dosya”, “Eski dosya” :

Bu komut yardimiyla disket (izerinde bulunan bir
programin adi degistirilir.

ornek:

|REN,"Yeni.BAS”, "Deneme.BAS"

DOSYALAMA: Save komutu programi olusturan

- elde etme olanaginiz vardir. Program anahtar in manyetik bir ortamda saklanmasini
ekranda kaggen? sorusuyla kargilasacaksiniz. Bu durum- saglar. Program iginde kullanilan bilgiler SAVE komutu ile
da 3 ile 20 arasinda bir say! girmelisiniz. . Bilgilerin igin
10 DEG yontemi kullanilir.

t 20 ORIGIN 320,200

30 LOCATE 1,1

40 INPUT “kacgen”;n

50 IF n<<3 THEN PRINT “hata”: GOTO 40
60 CLG

70 d=INT (360/n)

80 FOR k=0 TO 361 STEP d

90 DRAW 100*SIN(k) 100*COS (k)

100 NEXT k

110 GOTO 30

Ekranda rastgele koordinatlara rastgele renklerde
dogru gizen bir program 6rnegi agagida yer almaktadir.

1 MODE 0

10 DEG

=INT (RND*639)
NT (RND*399)
40 x1= INT (RND*639)
50 y1=INT(RND*399)
60 r=INT (RND*15)
70 MOVE x,y

80 DRAW x1,y1,r

90 GOTO 20

- Dosyaya Bilgi Yazilmasi: - Dosyadan Bilgi Okunmas:

a) Dosyayl yazma igin ag.  a) Dosyayr okuma igin ag.
b) Bilgiyi yaz. b) Bilgiyi oku.
c) Dosyay Kapa. ¢) Dosyay! Kapa.

Ornek:

10 REM DOSYAYA BILGI YAZILMASI

20 OPENOUT"BIlgi" ..................... A maddesi
30 FOR A=1TO 100

BOPRINP=9AC " (T, oot o msombibmoe o B maddesi
50 NEXT A

BORIERDISEOURIF ... | ..« o ntisssmasmimmsms C maddesi

Ornek:

10 REM DOSYADAN BiLGI OKUNMASI

20 OPENIN"BIlgi" ..........ccovvvuneennn.. A maddesi
30 FOR A=1TO 100

40INPUT =9 ........civennenmnnnnneneen B maddesi

50 NEXT A
.C maddesln

Sizin AMSTRAD Mart 1989
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HASAN KARA

isler gergek hayatta biraz daha
zordur. Basic bir string degiskenin
icerigini 6grenmek istediginde ne-
rede oldugunu ve uzunlugunu bil-
mek zorundadir. Yani Basic a$
degerini incelediginde kendisine
degiskenin baslangic yerini ve uzun-
lugunu belirten kisa bilgi blogunu
bulur. Burada bu iki bytelik bir bilgi
olacaktir.

Eger bu size kansik geldiyse yazi
dizimizi basindan itibaren tekrar
okumanizi tavsiye ederiz. Simdi
tekrar kiigUk yuvaciklara donelim.
Daha 6ncede belirttigimiz gibi mev-
cut bir seri yuvacik vardir, ancak
bunlardan Ggu ozellikle ilgilidir. 73,
97 ve 110 numarali bu yuvaciklar a$
degerimizi tanimlamaktadir. Bu (g
degerin baginda Basic'in a$'in ne-
rede basladigini ve uzunlugunu
ogrenebilecegi diger degerlerde
vardir.

Bu konunun (zerinde ozellikle
durmamizin sebebi burasi bir kez
anlanmadan gegildiginde Bankma-
nager'in nasil galistigini anlamanin
mumkin olmayisidir. Guinki Bank-
manager sadece hafizaya bir sey
ylkleme, yiklenmis bir seyi cagir-
ma yada arama islevlerini gormek-
tedir.

Buna benzer yuvaciklarla dolu
bir yolda yiradigunizu ve her on
yuvacikda bir yeni kayit i¢in belirli
bir isaret yerlestirdiginizi disunun.
Her kayit ayni uzunlukta oldugu ve
hepsi bir string kaydettigi igin
stringlerin nerde oldugunu kolaylik-
la anlayabilirsiniz. ¢uinku baslangig
adresleri @'dan itibaren 10'nun
katkilari olarak artacaktir. @'dan
baslamak Gzere kayitlar 64K dolun-
caya kadar 1'er artarak gogalir.

BANKMAN

Gegen ay BANKMANAGER! sizle-
re tanitmaya baslamistik. Bu ayki
yazimizda BANKMANAGER'In na-
sl kullanildigini sizlere anlatmaya

calisacagiz.

Programa baglamadan énce ka-
yitlarin ne uzunlukta olacagini belir-
lemeniz gereklidir. Bu uzunluk
kaydedilecek en uzun kaydin uzun-
lugu olacaktir. Eger daha kisa
olursa bazi karakterler Bankmana-

Ornegin eger kayitlar 10 karakter
uzunlugunda olacaksa programi-
nizdaki diger Bankmanager komut-
larindan 6nce

I BANKOPEN, 10

ger 1 Daha
uzun olma durumunda ise yer
kaybina ugramaniz muhtemeldir.

Bankmanager'a bir string'i yuk-
leme yada ¢agirma komutu verebi-
lirsiniz. Ornegin 5'nci kaydi ¢agir,
yada kaydet gibi. Eger kayitlar 10
byte uzunlugunda olursa Bankma-
nager su sekilde hizli bir hesap
yapacaktir.

5-1x10=40 byte

Burada 5-1 olmasinin sebebi
yapacaginiz kayittan onceki boslu-
gu hazirlamaktir. Ancak bu sekilde
Bankmanager 5'nci kaydin nereden
basliyacagini  (diger bir degisle
4'cinun nerede bittigini) anlaya-
caktir. Artik 5'nci kaydi dolduran 10
byte'i okuyabilir yada buray: kendi
10 byte'lik kaydinizla doldurabilirsi-
niz.

Sistem disketinizin ilk yUzuni
takarak RUN “BANKMAN" yazip
ENTER'a basin. Boylelikle Bank-
manager hafizaya ylklenmis olur.
Hafizanin bu ikinci bolumu ile
galismaya baslamadan 6nce Bank-
managera kayitlarin ne uzunlukta
olacagini  bildirmemiz  yeterlidir.

gereklidir. Bundan sonra
Amstrad'iniz ekstra RAM't birbiri
ardisira dizilmis vagonlar gibi 10'ar
byte'lik bloklara ayiracaktir BANK-
OPEN komutunun  bunun yaninda
bir baska etkisi daha olacaktir.
Bunuda birazdan gorecegiz.

Bir kaydin okunup, yazilabilmesi
icin CPC'nin hangi kayitla ugrasa-
cagini bilmesi gereklidir. Bankma-
nager kullanimdaki kaydin numara-
sini bir not seklinde saklar, buna
genellikle pointer denilir. Pointer
ekrandaki kursora gok benzeyen
bir olaydir. Ayni kiirsor'da oldugu
gibi bir kayit okunur veya yazilirsa
pointer otomatik olarak bir sonra-
kine gecer. Ornegin Bankmanager
100 no'lu kayit ile ilgilenip isini
bitirdiginde pointer hemen 101
no'lu kayda atlayacaktir.

BANKOPEN komutunun yuka-
rida bahsettigimiz ikinci etkisi poin-
ter' sifira getirmesidir. Istenilen
kayit uzunlugu ile ekstra RAM'
agtiktan sonra burayl kullanmaya
basliyabiliriz. Bu is iin kullanilacak
komut
{BANKWRITE,@c%,a$,record

yada

olacak tir.

Sayfa 16

| BANKWRITE ,@c%,a$
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Bilgi yaziimi esnasinda bazi
problemler ¢ikmasi dogaldir. Eger
bdyle bir problem gikarsa Bank-
manager bunu size kendi yoluyla
belirtecektir. Bu: BANKWRITE ko-
mutunun hemen &ntine bir kod
numaras! konularak yapilir. Biz
burada bu degiskene c% dedik.
Ancak siz bu degiskene bir tam sayi
olmak kaydiyla istediginiz adi vere-
bilirsiniz. A’y unutmayin ¢lnk(
oldukga 6nemlidir.

Kayitlarinizi yazdiktan sonra Ba-
sic programiniz c%'nin degerini
kontrol edecektir. Eger bu deger -1

bunu okumak iste-
meniz mimkin olmayacagindan c$
programda daha 6nce yaratiimis
olacaktir.

Ancak eger kayit yazimi igin a$
kullanirken bunlarin okunmasi igin
b$ gibi bir deger kullanacaksaniz bu
degerin BANKREAD komutundan
once tamimlanmasi gereklidir. Bu
islemde okunacak kaydin kopya-
lanmasi igin gerekli bosluk yarati-
lacaktir. Bu isi gerceklestirmek icin
c%'yi tanimlarken ayni zamanda

b$ = SPACE $ (n)
uda yapin.

ise kaydetmek istediginiz kayit
sayisi mumkin olan saylyr asmis
demektir. Eger deger -2 ise makina-
nizi agip kapayarak tekrar deneyin.

Eger ikinci denemenizde de bir
degisiklik yoksa yani c% degeriyine
-2 ise garanti sirenizin dolmamis
olmasini dileriz, ¢inkii -2 kodu ya
hardware'da yada Bankmanager
programinda hata oldugunu belir-
ten koddur.

Eger higbir problem olmazsa c%
degiskeni kaydedilen kayit sayisini
tagiyacaktir. Bankmanager pointer'
ise bu sayidan bir fazla deger tasir.
Cinkd son kaydin yapilmasi ile
birlikte pointer bir sonraki degere
atlayacaktir.

Sizinde tahmin etmis olacaginiz
gibi a$ degiskeni yazilan kayitlari
icerecektir. Uglincu degisken olan
record ise istenilirse kullanilir ve
yazilacak kayit sayisini igerir.

Daha once yazilmis bir kaydin
okunusuda yine gok basittir. Yapi-
lacak tek sey

{BANKWRITE,@c%,a$,record
yada

I BANKREAD, @c%,a$

komutunu kullanmaktir.

ister kullanimdaki kayit olsun
ister Ozellikle istenilen bir kayit
olsun kadin igerigi a$ degiskenine
atanir. C% degiskeni yine yazim
isleminde oldugu gibi bazi hata
kodlan igerecektir.

Bu iki komutun kullanimindan
once dikkat edilmesi gereken bazi
hususlar mevcuttur.

BANKWRITE veya BANKREAD
komutu kullaniimadan énce c%
degiskeni bir deger icermelidir.
Bunun igin 1BANKOPEN komu-
tundan sonra c%=0 degeri konul-
masi yeterlidir.

Ayni sey a$ i¢in de gegerlidir. Bu
kayit yazilmi sirasinda biyiik bir
problem degildir. Gunki | BANK-
WRITE komutundan énce a$'e bir
deger atanmalidir. Eger kayit okun-
masi i¢inde a$ kullanilacaksa a$'in
kayit degerinden kisa olmamasina
dikkat edilmelidir. Daha énce bir

Burada n kayit uzunlugunu
gostermektedir. Boylelikle kaydin
icerigini kopyalamaya uygun bu-
yuklukte bir b$ degeri elde edebilir-
siniz.

Makinanizi agtiginizda ekstra
RAM random sayilarla dolu olacak-
tir. Ornegin diyelim ki kayit uzun-
lugu 15 olarak saptamis ve 10
karakterlik bir kaydi ekstra RAM'a
atmis olun. Kayit 10 adet belirlenmis
karakterin yanisira 5 adetde random
karakter igerecektir. Ancak bu ran-
dom karakterler ileride islerimizi
kanstirabilir.

10 REM Program

30 [BANKOPEN, 12
35 REM -
c WHILE c%>=0

70 IBANKWRITE,@c%,a$

120 b$=SPACES$(12)

i yazin ",rn
140 [BANKREAD @c% ¢
150 % simdi"

160
170

190 WEND

200 PRINT" Merhaba

"Record"+STR$ (i%)
$+SPACES (12-LEN(a$) )

80 IF c¢%>=0 THEN LOCATE 16,1:PRINT i%:i%

=i%+1

90 WEND

100 IF c%=-2 THEN 200

110 PRINT"c% "c%

115 REM -- Kayita erisim -

130 WHILE 1:PRINT:INPUT"Record numarasin

1 THEN PRINT" -
180 PRINT:PRINT"b$ "b$

iyi gunler"

I
20 MODE 2:PRINT"Su anda yazilan"

Extra ram doldurma --

SINIR DISI";

Lol
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Bir bagka sorun ise daha once
11-15 karakter uzunlugunda yapil-
mis bir kaydin Uzerine 10 karakterlik
bir kayit yapma esnasinda ortaya
¢ikar. Burada ilk on Karakter tekrar
diizenlenecek ancak sondakiler yi-
ne ayni kalacaktir. Yani ilk kayittan
artan karakterler ikinci kayda asil-
mis olacaktir.

Her iki durumda da is kayitlarin
okunmasina geldiginde kaydinizin
sonunda istenmeyen karakterlerle
kargilasmaniz kaginiimaz olacaktir.
Aynca ilk olarak ne yazdiginizi
hatirlamaniz kolay olmayacagi igin
hangilerini elemine edeceginizide
bulamayabilirsiniz.

Bu sorunun ¢ézumd igin izlene-
cek yol yapilacak kaydin sonuna
yeterli miktar da bosluk ekleyerek
kayit belirtilen uzunluktan kisa ise
kaydi bu uzunluga gikarmaktir. Bu
sayede fazlalik karakterler zararsiz
bosluklarla kaplanacaktir.

Random karakterler iceren ka-

yitlarin okunmamasi ¢ok 6nemlidir.
Cunki  bunlardan bazilan Ascii

degerleri 32'den kigik olabilir.
Bunlar kontrol kodlandir ve bunlari
ekran yada printer'a yolladiginizda
istenmedik etkiler gosterecektir.

Simdi program 1i yazin. Bu
programin isleve basit olarak kayit
uzunlugu 12 olan kayitlar agmak ve
agilan her kayda belli mesajlar
koymaktir. Kayda @'dan baslar ve
kayit yapacak yer kalmayana dek
isleme devam eder. Bu c% degiske-
nin kayit numarasi yerine hata kodu
-1'i igermesiyle anlagilir.

64K'nin tamami doldugunda ki
bu bir kag dakika alacaktir. Herhan-
gi bir kaydi okumak suretiyle bir
deneme yapabilirsiniz. Yazilan son
kayitlarin bir byik kayda ulasmayi
deneyin ve c%'nin nasil hata kodu
verecegini gorun.

Bununla oynamayi bitirdiginiz-
de birkag kez ESC tusuna basin ve
direkt olarak sunlan girin.

10 a$="Bircok karakter"
20 {BANKWRITE,@c%,a$,0
30 !|BANKREAD,@c%,a$,0
40 PRINT a$

Bu ¢ok uzun kayitlara ne olaca-
@ini gbstermektedir. Burada BANK-
WRITE ile kayit @'in tamamlanma-
siyla pointer kayit 1'e gidecegi igin
BANKREAD komutu ile pointerin
tekrar sifira taginmasi gerektigine
dikkat edin. Kayit @ okunduktan
sonra pointer tekrar bir ilerleyecek
ve bu sekilde sizde kayit 1'in bos
oldugunu gérebileceksiniz.

| BANKREAD ,@c%,a$
PRINT a$

Simdi sunu deneyin.

I BANKWRITE,@c%, "test",0
I BANKREAD ,@c%,a$,0

Test kayit uzunlugundan kisa
oldugu icin karakter fazlaliklarinin
uzerine yazmak yerine onlan ken-
dine ekleyecektir. Bu ylizden kayit-
lan dizenlemeyi unutmayin.

Bu ay Bankmanager'in yazma ve

okuma islemlerini gordik gelecek

ay ise kaynlan arastirma islemlerini
gorecegiz.

BIR AMSTRAD
BILGISAYARINIZ
VAR.

VEYA BIiR AMSTRAD
BILGISAYAR ALMAK

AMSTRAD

iSTIYORSUNUZ.

BILGISAYARLARI ILE ILGiLI
HER TURLOU iHTIYAGLARINIZ
VE PROBLEMLERINIZ iCiN Biz
YANINIZDAYIZ

AMSGLUE

AMSTRAD
BILGISAYAR KULUBU

BILGISAYAR HIZMETLERI

"AMSTRAD

BILGISAYAR DERGISI
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MONA LiSA

Leonardo D¢
a Vinci A
fle yapriokiad mstrad aldh. A
i | . Artik tabl
Amstrad ile ygsr‘;'hssowlmvzvdmsrzlere iktablolanns Aeystrod
o0, Mo Lion oo o Lo
ablosunu :

veriyoruz. Yazin ve gérin. Derginizden herkese bir Mona
61
gori ginizden herkese bir M

n

MONA LISA **#
Sizin Am v,nua T
2 REM s Mart 89
10 REM s% Dr korhm\ Sokme‘n 13

INT a-z:MODE 0 -1 70 8:INK a.

EXT

30 DIM a$(30)

20 asl n GBHEBHBrhb szz\oooo" as(2)
24568

'O\AJSBSB 1100 $(3
ssmna yesns (a) “nmswgagsssve
6 !thr?&ﬂﬁﬂﬁﬂ'ﬂsb%w&:‘“ﬁ?

6)= 215&)688893\1817777(;8-‘620 as(7)
Q $(8

BBBBBBB'? 7776 ) "2A35'77
1565467773112

10"
v .a$(10)= \22)2 2367 3520034310000

s\\nv"n nsmuon\oooomu as(l

2 1741346422336641 )="355
\3324-’5742J5554W*’F’.}-\\ as(14 '4663A56575
346655776654 1 (15) "4577rms75uﬁ7,77

665430"
0 as(l ‘146"7r66734:br777r§4320 as(l
\ 7)="248 760()65455;7;55-\431 as(18)="146
0356655774

Jmsesﬂ,suﬁzu a =
676543320 Sk‘zl))/'\)1;66647633357765

80 as(21)= 013‘156642\\\ !56’1«\?2‘210 ;as(2

2) 2334677211 ’aﬁ cas(23 )= 013

‘13771’\14-\3335 o as\ 03453344’1

”\\\5653-\21\() = 70!45515533235&;5 NEXT S

321100" A g0 EOR =
2 0002&5753222345302]]000 ;a8(2 i MOVE 2

143210000 (28)="000 Wm\ 5(b) & 'L\ m«m\& 1
ze.aeyss 3441100000" :88 0000002688 10 1 MOVE 8*% Lo
oouuou(»ahunmo 4 AHILE INKEY

0000000" :a8 (3
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Sayfa 20

calstrn, Progrom yaz

cwcog\ml progra!

HRSH\HLHRS\\MCHRSH

@ YARDIMC! BIR PROGR
Ozellikle pgagm

bir progmm
arken
arak yamb\leceks iniz. Progr

bosaltin.

5
cHRsUs)

R$(13)

+CHRS (34)

«yCHRS (13)
Hnsns)

_@ns .@as” +CHRS (13) @ GRAFIK
sar=4AF30 TO &AFBF 5 K
zelli \der\m os«e ren kisd
yte:POKE adr: byte:checks check?t B“Q‘SUYGT‘“‘Z";‘ ’e“k e w\‘\;b‘m;‘( i 9 i
ece\(sm\l

AF . &1
k<>

yx$t”
f‘Zrun/fre
c1s"+x84
"5 o(o/xnpu
Sers/rcn “1x$

mnsure

dr.ASC\M]DS\a$.ﬂdr.\H
Y
POKE

RAM
m yapmayo merokl\ olanlann ilgh
rogram Jistesini yazin v ve
s\k;n kullcmlun komutlart
mi ;a\vsnrd\k
amla \(urlsmamusl icin New

ms:s THEN PRWT ha(a var!

) 4STRINGS
\be"

R 3

&BCOF.LSU'POKE &

PROGRAM

Bsc>
50 P

BSC 4BD

70 P
o

b\r progr am.
Grduni . Sizd

3 ,&3A. kCBJf.B\.kFF 802, &ZB.&DC
,&(‘ &5A BB §3E .80 2.&CD
&5A &.BB.&.\B‘&.Q7.&2\ 87 . &B’Z.&'ﬂ‘:
&25,&32,&00‘&00‘&3& 4BB 3¢ GRAFIK **
&2L&85‘Mv‘aos.& s a7E.4CD.85A 3 REM ®8 Sizif Amstrad s
810.4F9 . &CD 36C.4BB &3E 3 REM * Mart 89
501.8CD 8B4 "ypB.h21.888. LAF 806 1o MODE © ocuz 8 :PRINT sm .LOCATE 1
Aen ok amB 28, 510 &F9 i1 i m'"cmrm ATE 7.12:F
43E,801.8CD. &B4 &BB. &21 £90 . BAF G‘ i
T AAF &FB.&CO "R7E. &23 LB 1§ TIME-£¢900 THEN 20 ELSE 30
DATA 808.5CD ssh 4BB.& YI &1A.800 M 3"2“ 0,0 BORDER oo nk 12010

£

e

@ HARD - CAT

Disc Driver ¥ ve Printe? ku\\o bir prog d\sc
program \istesini YOZ' c\ shnn Bu\ ro

katalogun pri er'a oK \ma 1 s09\° yum

B P in
30 CALL

40 @ EK(&BBS
POKE 4BBSA: 803+

60 CA
OKE 8BBSA:

NAZATTM
oo
CUEEI

sket)nlz) takin v

) c=PEER(ED

A b’FEEK(D-BBSB
. POKE kBBSB,kZB-.POKE 88

a:POKE &BBSB.!:LPOKE §BB5C

P1/60
os(a)
IN(e) b
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NK 2. 28598K 1,371 2.28:1NK -
: SPEED INK 80,80
N 0.1:DRAW 154200.1:DRAW 100
1200, 1:DRAY 100,230, 1:pray 45.230,1:pRay
. 18:380.1:DRAW 15340
420 FOR n=379 10 330 STEP -2:PLOT 16,5,
DRAW 43.n.2:NEXT: FOR 229 TO 202 s7gp
" J2:PLOT 16 n 2. ppay 98.n,2:NEXT
b evecediniz 430 REM
t OLINE ic programi ile zevkli b'ro‘/u:.'nsveoynﬂY'“' 440 pPLOT 140,380, 1.pRay 140,200:DRAW 179
Kisa bir basic progs lsun istiyorsaniz ya 200 :DRAW 170.,380:pRAW 140,380
birOYU"prOQrumlmzo 450 FOR n=379 1o 202 STEP 2:PLOT 142 .n,
2:DRAW 168 .n p.Npyy
460 REM
INE ** e 470 PLOT 210,380, 1.pgaw 210.200,1:pRaw
10 REM :: 'gizin Amstrad 40,200, 1:pRAw 240.340,1:pRay 270,200 DRp
20 RE: s% Mart 89 % EON BREA ¥ 300,200:pRay 300,380:DRAY 270.,380:DRAY
30 R 2 1ZE TIME: 270 230 :DRAW 240,380 DRAW 210, 0
40 X 01GosUB 100:RANDOM ot 480 FOR n=348 1o 3¢q STEP 2:PLOT 249, ,.p
50 h 660 K 1.15.6:INK 2,24: RAW 270, 238 378+n.,2:NEXT: Fog n=379 To 209
K GosUg 1:INK 0,0:1IN g 14.1:K 2 STEP -2.por 212.n.2:DRAW 23g n,2:PLOT
60 ugg REY 1.1+KEY DFJ:" " 272,n.2:DRAW 29g n,2
K 3, SPEED IKEY DEF 11. 490 R
70 Punk;; 1:KEY DEF 4.1: 00 DEF 500 PLOT 340.380,1:pRray 340,200, 1:praw 4
EY DEFN_* 00 DEF FNy%=RND#400: 30,200:DRAW 430,230 DRAW 370,230:DRAW 37
80 a=3! FNx%=RND$640: 0.280:DRAW 400,280: pRay 400.310:pRAW 370
90 DEFNT(RND'z)“ B 270 +310:DRAW 370,350 :DRAW 430,350 DRAY 430,
Fuc;}lﬂy 200.1 GS‘S)U 380:DRAW 340, 380
100 INK 70, 510 For n=379 TQ 352 STEP -2:PLOT 342.n, |
110 S_Pl'_?‘;‘_’““na" G, 2:DRAW 4281 2. NExp FOR n=351 To 319 STE |
123 ;iBTvm‘"‘ HEN SOUND 2,420,10. P -2:pror 342.,n,2:ppay 368.n.2:NEKT:FOR
13 2)45 TI 5508 T0 282 STEP 5, py e 342.n,2:DRAY 3
140 1F sal e My bt 98,n,2:NEXT
15 IF joys=1 THEN $¢>"2" AND Ails 520 FOR n=2g; TO 230 sTEp 2:PLOT 342 p,
180 I8 INKEYs:1F (ﬁa"i THEN SAERIS . oo 2:DRAW 368.,,p NEXT:FOR n=229 To 505 STE
160 z);s., AND AS<> ND a$="8")-(2 P -2:pLoT 342.n.2:pRay 428.n,2:NEXT
D 35.15'5“ =b+(2 Al $=74"):GO 530 INK 3.5:PEN 3:0RIGIN 0‘0‘400.540,400
17 5 o (2 AND a$= :300:Tag
a2y 1 +(2 AND a$="6 540 PLOT
180 a=a THEN =31
525))-(2 &
AND (J=1 OR 3=9 OR j=5)) 1 NEXT:ORIGIN 0,0,
2 ) i -(2
z‘((m oG ot (‘)g)j:s OR §=10)) Mart":FOR n=_10¢ 74 440 STEP g
i o e e o 99) THE 5180:PRINT s :NEXT, pop ' 80 TQ
220 a=a OR j=5 OR J('m b<0 OR b>3 2:MOVE 440, PRINT as; :s0uNp 2.
b (F(n<o OR @>639 100+n,1, 7. NExy
232(){) )>0 THEN GOTO 300 260 PLOT 640,400,145 1
N b
EST(a.
240 IF TI
(4

LRty VEN
0 punkte=pu JFNy%x,1
280 Goto ok FNy%,0:DRAW FNx%
X%,
270 PLOT

989 “:FOR p=g4q
0 TO 490 sTEP ~4:MOVE n.240.ppryy as: :NE
XT: TAGOFF
570 LOCATE 12.20:PRINT" BIR TUS
A BASIN"
580 CALL &BB18:CLS: LocATE 5.5:PRINT"

2 ICOYSTICK"; LocaTs 5.7:PRINT g
PC(14)">K¢Lavy
590 LOCATE 19,g9. 1y UT “Seciminiz (J/K)

P
iwas:IF " AND was¢y THEN 590
600 IF wag THEN joys=1 prgp Joys=o
810 IF was=*j" Typy 640 ELSE CLS:Locate

UND 2,60,10.1

.1:50
280 SOUND 2,50,10,15.2

=~ INKEY
5,21 _ 100:A8=1
230 RETORY (IN(1){FOR n=1 TO ;s
300 re= 22-(n%3),
$i5FkbR n=1 To_7:SPEED_INK 80- (n210) : 50U
3100 FORm=1 10 150500 ST 21000 TO 40
ne3) :FORI"g‘TNExT:NExT»FOE'T"
A s OUND 7.n 1 72 “SKORU
ST s pbe) 11:PRINT SKORY
AX(hi. LOCATE 5. 5:PRINT"H
INK 1,31:L0 LOCATE 5.15:
unkte

. T YON TusLARy
620 PRINT: ppiny SPC(20) vy

320 h
330 CLS

:PRINT

>8< YURagp ™ PRINT pRiNT g
BUZss Diphokie: YENI BIR OYUN? > PCA‘SOV} >4¢ SoLpn PRINT: pRyyy SPC(20)"56¢
~SCORE : ' 22 :PRINT"
380 LOCATE 5,22 St TEN 1:Locare NSO PRINTBIR pyg, o
EQVET BTy THEN 60 640 Lgéﬁr"fﬁlf Py dicLs

$=INKEYS ="e" 50 B E . 2'PRINT"EOL SANS 11
300 1F as="E OhND as<>*h" THEN 3 i EXT:cLs TR
5 H

370 IF &

380 CLS:SPEED KEY 30,3
E|
390 CALL &BB18:MODE 1:END

#
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YILIN
OLAYI
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Evet; Aralik B8 sayimizda diuzen-
lemis oldugumuz okuyucu anketinin
deger iril i di. Gerek
88 yiinin Amstrad agisindan getir-
diklerini gerekse okurlarimizin der-
gimizden beklenti i dgrenmek
amaci ile duzenledigimiz bu ankete
1720 okurumuz katildi.

Anket degerlendirmeleri bizler icin
vén verici ézellikler tagiyor. Onumuz-
deki sayilarimizda bu degerlendirme-
lerin 1g19inda dergimizde belirgin da-
zenlemeler yapilacaktir.

N

So6zi fazla uzatmadan anket for-
munda yer alan soru gruplarina gbre
degerlendirme neticelerini siz okur-
lal v istivoruz. Bu arada
ankete katilan okurlarimiz arasinda
vapilan cekiligte cesi
zanan okurlarimizin

TUum okurlarimizin ortak

OKWYUCU ANKETI

1H31301L3N

ZNHOAMMIAVY IN

AMSTRAD

veterince mutlu ettigini belirterek
tum okurlarimiza tegkkiir ediyoruz.

Degerlendirme neticele de gbze
carpan ilk husus dergimi her vas
grubundan kullanicinin okumasi. %
78 grenci olan okurlarimiz dergi-
mizi ciktigindan beri takip etmekte.

imizin tahmin gi gibi okur-

isi
sik 8OO0 ki
da gz gecirdigini gésteriyor.
Okurlarimizin % 80’i programcilik
ile yakindan ilgilendiklerini belirtiyor-
lar. Dergimizde yayinlanan program
stelerini hemen hemen tum okurla-
rimiz yazmaktalar. Okurlarimiz bagta
grafik ve muzik programlari olmak
Gzere diger tim programilar ile de *
ilgilenmekteler. S$uphesiz %50’nin ‘
Gzerindeki okur kitlemiz ise oyun
programlar ile yakindan ilgileniyor-
lar. Bu oku " oyun pr B
larindaki ilk tercihleri kademeli tip ‘
oyunlar olmaktadir. Tabii ki bu okur-
larimiz dergimizi n cok Game Test
ve Crash Mode b mierini begendik-

i

lerini belirtmisgler. Ay
hediveler ka-  gogondiginiz konular nedir? soru- .-/
0% e suna ilen pl genellikle de- 1/

aciklayacagiz.
Mansette de beli

okurlarimiz 88 yilini

olayinda tek viicut hi

ttigimiz gibi tum
en iyi Amstrad
inde Sizin Amst-

rad dergisinin yayin hayatina atilma-

gisken bir gérinum arz ediyor. Ozel- "}
likle yas gruplarina gére secilen ba 4
nhklar farkhlik géstermektedir.Gen
olarak tim okurlarimizin birlestigi AT
tek baslik mektuplar ve problemler <

sint

Sayfa 22
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istivoruz ki (daha énce dergimizin
girig yazisinda sik sik belirtmigtik) bu
basgliklar béyle blyik bir ilgi gérmesi-
ne ragmen dergimize okurlarimiz &z
i v n gekin
vorlar. Diger ilgi geken basgliklar, Ya-
zalhm-Gérelim ve faydah program lis-
teleridir. Sirasi ile Crash Mode, Game
Test, Basic Kursu, Makine Dili ve
inceleme basgliklari okurlarimiz tara-
findan tercih edilenlerdir.

$uphesiz beklenen ancak gok de-
gigken isteklerin yer aldig: dergiden
beklenenler sorusu okurlarimizin en
fazla 6nem verdigi soru olmus. Oyle ki
bir gok okurum isteklerini siralar-
ken ver yvetmed cin ek bir kagida
isteklerini siralamiglar.

ha genisg yer verilmesi, program liste-
lerinin arttiriimasi ve tabii ki problem-
ler bélimiunin arttirimas: ilk akla
gelen beklentiler.

Anketimizin son bélimunde, okur-
larimizin neleri begen neleri begen-
mediklerini belirlemek igin hazirlanan
88 yih ile ilgili sorularin cevaplarina
gelince; TAIPAN ve MATCH DAY I
88 yilinin en ivi programi olarak gos-
terilmig, faydali program olarak ise
ART STUDIO okurlarimiz tarafindan
tercih edilmig, ayrica 88 vilinin en
kétud oyunu HACKER, en savasg
oyunu GREEN BERET, en iyi strateji
oyunu olarak da TOMAHAWK segil-
misgtir.

BARBARIAN en iyi oyun grafigi

Kisaca okurlarimizin

ADE ise en iyi oyun muz
okurlarimiz tarafindan begeni

dergiden bek ini

- Yihin H iise okur-

1
calgirsak ilk olarak sayfa v "
i i Birgok oku-

larimiz tarafindan Video Digitiser ola-

9
rumuz sayfa 1'% ]
istivor. Yine PCW ve PC kullanicisi
okurlarimiz da kendi bilgisayariarina
ayrilan sayfalarin arttirilmasin iste-
mekte. Ozetlersek egitimsayfalarinin
arttirilmasi, Game Test bélimiine da-

BARIS YILMAZ - ESKISEHIR
OKAN SENOZ - ANTAKYA
ZEKi AKTUNA - MERSIN
AHMET GELIKKANAT - BURSA

KEMAL CAGIL - KAYSE|
E)

AN SAHIN - iISTANBUL
CiHAN EMRE - iZMiR
AHMET SAGSOZ - USAK
OSMAN ERKAN - ISPARTA

MEHMET GOKHAN SEVIK - ADANA

rak I=1 ir S

En iyi bilgisayar magazasi sorusu-
na cevap olarak gene le okurlari-
miz, kendi b& indeki bilgisay

g ngd gl ir.

Bizler, bu tur anketlerin okurlar ile
butunlegsmek ve onlarin isteklerini
daha iyi degerlendirmek agisindan
fayda sagladig: inancindayiz. Bu ne-
denle ileri ki sayilarimizda benzer
ar i tekrar y g

Okuyucu Anketine katilarak vapi-
lan gekilis ile dergimizde gesitli hedi-
veler kazanan sansh okurlarimizin lis-
tesini agagida veriyoruz.

Jv \MSOFT JO° ,
HAKAN ELBAHAN - ESKISEHIR
IZZET PARLAR - iZMIiR
ALi GUR - DUZCE S
SAYGUN TURKAY - iZMiR
IBRAHIM KARAYILAN - ANKARA |

SETTE OYUN

TUGBA KOLAGASIOGLU - AYDIN
HAVANUR BKSUZ - KONYA
BULENT SERTEL - BALIKESIR
AZiZ TURGUT UNSALAN - SAMSUN
MUZAFFER ERDOGAN - ELAZIG

HALIL TURKMEN - iISTANBUL

YASAR ISIK KARCIOGLU - ISKENDERUN

ONDER URGANCI - ISTANBUL
TAMER YASAR - AFYON
. OSMAN SOYBAS - ISTANBUL

(e T ; i o CASNY

ALi CAKIR - TRABZON
YUSUF OZ - ISTANBUL
TUGRUL POLAT - iISTANBUL|
ENGIN BERI - ISTANBUL
TUMER URAZ - ANKARA

Sizin AMSTRAD Mart 1989
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837
g 3830

§ THE NIPPER 11
'gizin Amstrad
12 'Mart 89
13 DATA F3,21.42,A0,7E,
14 DATA 06.23.CD,5A.BB.X8,F6
15 DATA CD.S7,BD,3E.0].CD,SB
16 DATA BC,06, 0.11<00,C0\CD
17 DATA 77,BC.EB,CD,BG.BC,E5
18 DATA CD.7A,BC.21,SB.A0‘11
19 DATA 80.00,01,20,00,ED,53
05.01,ED,BO,E1.0E,FF

GOTO 170
Samiti

32 PRI ATAS

NT"DATA H.
33 PRINT TEKRAR KONTROL EDIN

Sizin AMSTRAD Mart 1989
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CRASHMODE

. BRE AKT"}:}“ES" yasama

hamyax ki e peob- || pRpARTHRY — TEVE - crecekins fare veni bir

lemi olanlar asagidaki ipuclar: REREA ek o
ALTRtiNe olacallicdis Her b 2 'Sizin Amstrad 'ﬁ’blyhkte Sonsuz vagama sa!lll‘;:
imii tamamlayabilmek i 3 'Mart 89 O'dugunuzu goreceksiniz,
nesneleri bulmava ugragmayin. 10 FOR t=&BE0OO TO &BE3E

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

Sadece havaalam kapisim ara-
mamz veterlidir. Kapy1 buldu-
gunuzda kendinizi kapi ile blok-
lamaya cahsmahsimz. Rakibi- | 50 POKE &BE38,b
niz tiim nesneleri topladiginda | 60 MEMORY &3000:LOAD""
geri donmek igin havaalamindan | 70 CALL &BE14
gecmek zorundadir. Iste bu |80 DATA f3.dd, 21,00
esnada havaalaninda kuracagi- | 90 DATA bf,11,2b,00
mz tuzaklarla onu éldiirebi 100 DATA cd,67,bb,21
siniz. Oldiirdiikten sonra ise | 110 DATA 37.be.22. fo
onun topladign nesneleri alarak | 120 DATA bc.c3.c9. be
havaalamina girebilirsiniz. 130 DATA 21,e2.39,36
140 DATA c3,23,36,2a
150 DATA 23,36, be, 21
116750 DATA 40,00,e5,21 facay.
0 DATA 00,bb,e5,c3 (——-o

180 DATA b7.39.3e 45 |1 : Smﬁﬁ‘
190 DATA 32,4b.00,3e ‘ﬁ§ ﬁlzin Amstrag
200 DATA 99,32, 4e, ' Mart
210 DATA £3'¢1. 09,50 |10 FOR a=ggT0 15.R
gzo DATA 03,32,8a,01 323 ég’g a.biNgxr AP b
30 DAT E 0.
T ENDA ©3,00,01 |40 LOAD"?;BORDER 0

| Screen” 49155

30 POKE t,a:NEXT
40 INPUT"0-255"

b

Yiizyiize kapigmalarinda ise
parmagimz fire tusu iizerinde
tutarak joystiginizi asagi-yukar:
sallamahsimz. Bu sayede raki-

iz kendini toparlayamadan
lmiis olacaktir. Bu metod oyu-
nunhemen baginda da kullan:-
labilir. Giilmeniz ~bittiginde
saatli bombay: kurarak odayi
terk Béylece rakibiniz
belirdiginde - Bang...

TEYP

»
Y —| 50 OPENOUT »gn -y
5 60 cLoseoyT 4" MEMORY 949
TEYP ICIN POKE METODLARI 70 LOAD nip
'block"
. Iste size Crash Mode teyp poke'larm: kullanabilmeniz i;in iki metod. Poke'lar ile 80 DATA 0,576 ko 900
verilen aciklamalarda bu iki metodtan hangisini kullanacaginiz belirtilecektir. EGer 90 DATA 3.16,10 10,9,2,25 14
664 veya 6128 sahibi iseniz Grce *|tape” yazmay unutmayniz. 100 addr=ggpg; pop 22114, 20
METOD 1 110 READ o5 OR x=0 1053

Oyun kasedini basa sann. POKE listesini bilgisayara girin. Sonra RUN yazarak 120 Poky
Enter tusuna basin. (CTRL VEYA CONTROL tuslanna dokunmaym, bu POKE'un 130 NoAE, S9drex VAL (g4 o)
calismasmi durduracakt) Play tusuna ve sonra da ana kiavyede herhang bir tusa 120 OLXT:POKE 8583 gpp

basin. Teybiniz normal olarak cabsacakr. ALL 950

METOD 2

Bu metod icin oyun programinin ilk békimiinii atlamak gerekinektedir. Bunu
vapabilmek igin énce oyun bandin basa sann. Simdi listenizi girin, sonrada CAT
vazarak Enter'e basn. Once Play'asonrada herhangibir tusa basarak teybi calisfinn
ve ekrani izleyin.

Kisa bir stire iginde “Found Herhangi bir Block 1" mesajini alacaksiniz. Mesajdaki
“Herhangi bir'in ne oldugu hig 6nemii degildir. Bu her sayida degisebilecek bir seydir.
Eger Crash Mode talimatlan size sadece birinci blogu atlamaniz soyliyorsa teybi
burada durdurun.

Eger talimatlarda birden fazla seyin atlatimas: séyleniyorsa belirtilen en son sey
icin “Found” mesaj verildiginde teybi durdurun.

Teybi durdurdugunuzda “Escape”e basin RUN yazarak Enter yazin. Simdi énce
teyip kisminda Play’a, sonrada klavyede herhang bir tusa basarak teybicalistrmaya
baglayin.
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Sayin
bdyle

SAD:

Sizin Amstrad yetkilileri oncelikle
bir dergi Gikartarak bizlere

yardimer oldugunuz igin tesekkdrler.
Perginiz insallah ileriki sayllarda bizle-
re daha faydall olacak. Benim proble-
mim PCW 8512'de koyu yesil fonu
nasil elde edebilecegim. Bu konuda
bana yardimci olursaniz sevinirim.

YUSUF OZ
ISTANBUL

SAD:

Amstrad PCW serisi bilgisa-
yarlarda renk segimi olmadi-
gindan normal agilis rengi
yada beyazdan baska fon
rengi elde etmek mimkin
degildir. Parlakligin 6nlenmesi
igin koyu yesil fon elde etmek
istiyorsaniz size ekran filtresi
kullanmanizi éneririz.

19 yasinda CPC 6128 kullanicislyim
Derginizde benim de merak ettigim bir
konuyu cevaplandinrsaniz Gok sevini-
rim. Benim merak ettigim konu en Gok
oyun programinda gordiigim hareketli
yada ydriiyen yazilann nasil yapidigi
Cevabinizi merakla bekleyecegim.

OSMAN YARGICI
ANTALYA

Ozellikle oyun programlarin-
da karsimiza gikan bu tur yi-
riiyen yazilar Amstrad basic'te
genellikle OUT komutu kul-
lanilarak yapilir. Birgok degi-
sik 6rnegi olan bu tiir hareket-
li yazilarin nasil gerceklesti-
gini anlayabilmemiz igin size
fikir verebilecek bir 6rnek
programi asagida veriyoruz.

10 BORDER 10
NK 1,3

"Sizin Amstrad”
uruyen Yazi Demosu”

80 OUT &BCOO,4
90 OUT &BDOO.2

Derginizi (dergimizi) her ay zevkle
CPC 6128 kullanicisiyim

okuyan
Klavyede yer alan TAB tusunun ne ise

yaradigini bir tirli bulamadim. Bu
konuda beni aydinlatirsaniz sevinirim

OGUZ EFE
ANKARA

SAD: Klavyede yer alan TAB tusu
normal basic tirinde her-
hangi bir ige yaramaz. Baska
bir deyisle kontrol Z ile ayni
konumdadir. Ancak diger ba-
z1 editér ve kelime-islemci
programiarinda  sdtun atlat-
mak igin kullanilir.

Derginizde yer alan program incele-
melerini ilgi ile okumaktayim. Ancak
CPC 464 kullanicisi oldugum igin,
Ornegin Art -Studio isimli programi
kullanamiyorum. Bu ve bunun gibi
CPC 6128 igin hazirlanmig programiar!
benim bilgisayanmda kullanabilmem
igin ne yapmalyim.

OZAN AKIMAN
ANKARA

SAD: Amstrad Basic normal kayit

hizi ile birlikte bir tistseviyede
kayit hizi saglayan SPEED-
WRITE 1'i binyesinde bulun-
durmaktadir. Bunun disinda
bazi ara programlari kullana-
rak kayit hizini 1'le degisik se-
viyede degistirmek mamkuin-
dir. Ancak kayit hizinin art-
mas bilgisayar i¢in asagidaki
kisa satin yazarak kullanabi-
lirsiniz.

POKE &B8D1, 0:POKE
&B8D2, 25

SAD: Artik iyi denilebilecek grafik,

miizik ve gizim programlari
sadece CPC 6128 igin yazil-
maktadir. Bunun nedeni ise
CPC 6128'in sahip oldugu ek
64K'lik hafizadir. Bu tir CPC
6128 igin hazirlanmis prog-
ramlara CPC 464 kullanicila-
rinin kullanabilmeleri igin 64K
Memory Expansiona sahip
olmalari gerekir. Bu sayede
“Advanced Art Studio” veya
“Pagemaker” gibi program-
lari CPC 464'te galistirabilir-
siniz.

ort yi C
Basic lisani konusunda yeterince bilgi
sahibi olduguma inaniyorum. Klavye-
den CTRL tusu ile birlikte ¢ikan garip
karakterlerin ne ise yaradiklarni bir
tlrli gozemedim. Bu konuda bana
yardimei olmanizi dilerim.

KEMAL SELEK
KUTAHYA

SAD: Klavyeden CTRL tusu ile bir-
likte elde edilen karakterler
kullaim ~ kitabinda “Basic
Control Karakterleri” bashgi
ile anlatilan bélimde yer al-
maktadir. Control karakterleri
PRINT " ile kullanilir.
Ornegin Control G ile elde
edeceginiz karakteri Print ile

3 yidir 464 kullanmaktayim. Gerek
kasetteki programiari yuklerken ge-
rekse kasete kayit ederken beklemek-
ten sikimaktayim. Yazmis oldugum
programlan SPEEDWRITE 1 disinda
daha hizl bir bigimde kayit edebilme
imkanim var midir? Bilgi vermenizi rica
ederim.

HAKAN KUGUK
1ZMIR

vereceginiz bir mesajin basi-
na koyarsaniz sesli  mesaj
elde edersiniz. Bazi Control
Karakterlerinin karsiliklar!
sunlardir;

CTRL-X Inverse yazi
CTRL-H Cursor sola

CTRL -Z Cursor saga
CTRL-K Cursor yukari
CTRL-J Cursor asag!
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SHOGUN
(VIRGIN GAMES)

ONLO YAZAR JAMES CLAVELL'IN ANI
ADLI ROMANINDAN UNARLANAN VE
GECTIGIMIZ YILLARDA TELEVIZYON-
DA DA OYNAYAN 'SHOGUN'' DIZISININ
ARCADE UVARLAMASI OLAN OYUN:
ZEKA, NETENEK VE STRATEJI FAK-
TORLERINI BiR ARAYA TOPLAMA Ni-

TELIGINLE HEMEN DIKKAT GEKINOR.

OYUN 17'NCI YUZYIL JAPONYA'SINDA
GEGMEKTEDIR. DENIZCi JOHN BLACK-
THORNE UGRADIGI KAZADAN SONRA
JAPONYA  KIVILARINA ULASIR VE
BURADA 0 DEVRIN EN BUYUK ASKERI
KOMUTANLIGI OLAN SHOGUN UNVANI
ICIN GARPISAN iKi JAPON ASILZADE-
SININ SAVASININ IGINE DUSER. ANCAK
HER NE KADAR KiTAP VE DIZIDE
SHOGUN OLMA SAVASINI JAPON SOV-
LULARI VERDILERSEDE ONUN IGERI-
SINDE BU SiZiN AMACINIZ OLMAKTA-
DIR. OYUNDA BIRCOK EKRAN VE BU
EKRANLARDA DOLASTIRACAGINIZ BIR
KARAKTER VARDIR. FAKAT BU KARAK-
TERIN DIGER OYUNLARDA OLDUGU GiBi
DOVUSMEK VE ZIPLAMAKTAN DAHA
ONEMLI ISLEVLERI MEVCUTTUR.

OVYUN SIZIN OYNAYACAGINIZ KARAK
TERI SECMENIZLE BASLAR, BUNDAN
SONRA ISE KENDINIZI SAHIL GORIN-
0SU ICINDE BULURSUNUZ. BURASI
BOYUK OLASILIKLA OYUNDAKI LK
KARAKTERLE KARSILASACAGINIZ BO
LUMDUR. BU KARAKTER KARSINIZA
GIKTIGINDA ONA GULMEYi YADA SAL-
DIRMAYI SECEBILIRSINIZ. BUNU YAP-
MAK iCIN SPACE TUSUNA BASMANIZ
DAHA SONRA JOYSTICK 1 KULLANARAK
KORSORD UYGUN KONUN (IZERINE
GETIRMENIZ GEREKLIDIR. EGER RA-
KIBINIZE GULMEYI SECERSENIZ BU-

NUN ETKISi OLURSA BU KARAKTER
N TAKIPGINIZ OL mz FAAT
HANGI BIR ETKI 6]
WAN O

SINIZ. OYUNUN TEMEL AMACI
TEMA USTONE  KURULMUS ¢
YAPMAN\L

A ISTEDIGINI
RIN UZERINE GETIREREK tWQ VERE-

YABILIRSINIZ.

KULLANILABILECEK DIGER IKONLAR
BIR FONKSIYON VYA DA NESNEY
INCELEME, OYUNU DURDURMA, HER-
HANGI BIR DURUMU KAYDETME, BIR
BASKA KARAKTERE BIR SEY VERME VE
DOVUS IMKANLARINI  SAGLAMAKTA-
DIR.

SONUC OLARAK ILGING ANCAK UZUN
BiR OYUN. EGER ZAMANINIZ BOLSA VE
BU TiP EGLENCELERDEN HOSLANI
YORSANIZ M T00'DEN FAZLA
EKRAN  GORUNTUSO  BULDUGUA
SHOGUN SIZINDE SEVDIGINIZ OYUN-
LAR ARASINA GIREBILIR

‘ ‘{E$ILMANITOQICIN

RENKLI YADA YESIL MONITOR
ARASINDA BiR FARK YOKTUR.
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MASTERTRONIC!IN SIHIRLT SOVALYE-
Sl ILE DAHA ONCE “'FINDERS KEE
PERS'’ VE “'SPELL BOUND''DA KARS
LASMISTIK. BU SEFERKI ISE ONUN
SEROVEN SERISININ EN IYiSi OLAN
KNIGHT-TYME. KAHRAMANIMIZIN BU
SEFERKI AMACI 25'NCi YUZYILDAKI
B\Q UZAY ARACINDAN GEGMISE DON-

SIHIRLT SOVALVENIN YAPMASI GERE
KEN SEY KENDISINI 25NCI VU’V!LDE\\
VASADIGI ORTAGAG'A DONDUREC!
ZAMAN  MAKINASINI .Epl."\\AKTIQ
OYUNA USS PISCES GEMISININ YOLCU

OLUMONDEN BASLANIR VE LK OLA-
RAK GEMININ BOLUMLERI VE GEVRE
DEKi NESNELERIN TANINMASINA GA-
LISILIR.

OYUNDAKI EN ONEMLI UG ODA *BRID-
GE'', “TRANSPORTER ROOM'' VE
"TRANSPUTER ROOM''DUR. TRANS
PUTER GEMININ BILGISAYAR MERKE
ZIDIR VE OYUNUN iLK BOLUMONDE
IHTIYACINIZ OLACAK BiR COK ONE
BILGINI SIZE SAGLIYACAKTIR. BRIDGE
GEMININ IDARE EDILDIGI MERKEZDIR
ANCAK BUNU YAPABILMEK CIN HEM
GEREKLI VETKINE HEM DE BILGIVE
SAHIP OLMALISINIZ. TRANSPORTER
DA SIZ UZAY GEMISININ YORONGESINE
GIRDIGI  GEZEGENLERE INMENIZE
OLANAK SAGLIYACAKTIR. ANCAK BU
NUN ICINDE ONCE ONU GALISTIRABIL
MENIZ SARTTIR.

KAHRAMANIMIZ SAGA VE SOLA HARE-
KET EDIP ESYALARIN (ZERINE SIGRA-
VABILIR ANCAK ESAS KONTROL BiR
Dizi "WINDOW MEND'' ILE SAGLAN
MAKTADIR, BU MENCULERDE GESITLI
NESNELERIN KONTROLU, TANINMASI
ALINMASI YADA VERILMESI GiBi
KOMUTLAR MEVCUTTUR.

HER ZAMAN ORTAYA GIKMAYABILEN
VE DAHA DEGISIK KULLANIMLARI
OLAN BASKA KOMUTLARDA MEVCUT-
TUR. KARAKTERLERE OKUMALARI
HABERLESMELERI GEMINI HAREKET
ETTIRMELERI GiBI EMIRLERI BU
YOLLA  VEREBILIRSINIZ.  OYUNDA
ILERLEDIKGE KULLANMANIZA iZIN
VERILECEK KOMUT MIKTARIDA ARTA-
CAKTIR.

SISTEMi TAM KAPASITE iLE KULLAN
MAK BIRAZ ZAMAN ALACAKT IR, FAKAT
ILK KURAL OLARAK BASLAMAK ICIN
HERSEY] DENEME PRENSIBINI UNLT-
MAMALISINIZ. BIR PROBLEMI COzZ-
MEK YADA BELIRLI iSLERI YAPMAK
GESITLI YERLERDE BELIREN iPUGLA

KNIGHT-TYME
(MASTERTRONIC)

MASTEBTBONIC PRESENTS

RINI MANTIKSAL BAGLARLA BIRLES-
TIREREK SAGLANIR.

OYUNDAKI DIGER KARAKTERLER COK
ONEMLIDIR, VE GOK ic
BOYOKLOKLER DE 6 ER. BUNLAR
DROIDLERDEN, BILGISAYARLARA, IN-
ARDAN,  DUSMANLARA  KADAR
OLACAKTIR. BAZILARINI
R YAPMADA
i BAZ %

NIN TASIDIGI
RARLANABILIRSINIZ. ANCAK ONLARLA
CALISMAK HER ZAMAN KOLAY OLMA-
VABILIR

oww N TAMAMINDA AVRINTININ VE
iZAH ANLAYISININ YER ALDI-
wu SOYLEYEBILIRZ. BUNUN EN
EGi ISE KAHRAMANIM

SKESI GIYDIKTEN SONRA EMIR
\E MEVE CALISMASIDIR. EGER BOY
LE BiR DURUM OLURSA DIGER KARAK-
TER BOGUK VE ANLASILMAZ BIR SES
DUYACAK VE ISLERINE DEVAM EDE-
EKLERDIR.

ANCAK HAKKINDAN G
KEN BAZI PROBLEMLERV
GEREKEN BAZ! ISLER VARDIR. ORNE
GIN ILK BiR iKi SAATINI y
GEMISINI ARASTIRMAKLA
BIRAZ SIKILABILIRSINIZ ANCAK BU

NUNLA HEMEN PES ETMEYIN

OYUNUN BIZI HAYAL KIRIKLIGINA
UGRATAN TEK NONU GRAFIKLERIN
RENK YONONDEN ZAYIF OLUSLARINDI.
M.u‘\r\ BUNUN VE§IL MONITORC
iCIN Vi BiR HABER OLUSU BiZ
NEBZE RAHATLATTI. FAKAT OYUNUN
TOMO GOZONONDE BULUNDURULURSA
ESPRILER, AVRINTI, BULMACALAR

ZORLUK VE SIN BOYUTLARI BU ONUNU
DOGAL OLARAK ZIRVEYE TASIVACAK-
TIR. BU KADAR KALITELI BIR OYUNUN
ININ KOLEKSIYONUN-

E GORE GERGEKTEN

HER AMSTRAD'C
DA BULUNMASI BiZt
GEREKLI.

GRAFIKE S8
OYNANABILIRLIK .
DEVAMLILIK

NUS
snzm AMSTRAD

VESIL MONITOR iGIN
RENKLER HERHANGI BIR 0ZELLIK
KAT MADIGINDAN, PROBLEM
YOKTUR.
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KUNG-FU MASTER
(U.S. GOLD)

POPULER DOGU DOGUS SANATLARI iLE
ILGILI BIR UYARLAMA DAHA. ANCAK
BU SEFERKINDE DIGERLERINDE OLDU-
GU GiBI BIREYSEL DOGUSLER VE
AVRINTILI  MANEVRALAR  YERINE
AMAC MOMKON OLAN EN FAZLA
SAVIDA ADAM  OLDURMEKTIR. BU
KADAR ASIRI VAHSETIN SEBEBI ISE 5
KATLI BINANIN EN (ST KATINDA
TUTSAK OLAN GUZEL KADINI KURTAR-
MAKTIR.

5 BOLOMDEN ISTEDIGINIZ HERHANGI
BIRINE GELISMIS ASANSOR YARDIMI
ILE ULASABILIRSINIZ. ASANSORDEN
INDIGINIZDE DE KENDINIZi HAREKETLI
BiR KORIDORDA BULURSUNUZ. AMACI-
NIZ SiZi BIR SONQAK] BOLUME ULAS-
TIRACAK  ASANSORE  ULASMAKTIR.
TABII BU ARADA AMACINIZA ULASMA-
NIZI ENGELLEMEK iGiN BIRGOK SEYIN
BASINIZA MUSALLAT OLACAGINI SOY-

LEMEVE BILE GEREK YOK. BUNLARIN
BAZILARINI YUMRUK VE TEKMELERLE
SAF DISI EDEBILMENIZE RAGMEN
BAZILAEINDAN SADECE KAGABILIRSI-

BIRINCI BOLUMDE SIZE ZARAR VERE-
CEK FAZLA BIR SEY YOKTUR. ANCAK
SADECE ASANSORUN BASINDA BEKLE-
VEN VE YAKININA GITTIGINiZDE Size
DOGRU KOSACAK OLAN MUHAFIZDAN
DA NUMRUK VE TEKMELERLE KURTU-
LABILIRSINIZ. FAKAT MUKAFIZINSiZi
KUCAKLAMAMASINA  DIKKAT EDIN,
EGER BUNDAN KURTULAMAZSANIZ
VAPABILECEGINIZ TEK SEY JOYSTIC-
KINIZI DELICE SAGA SOLA SALLA-
MAKTIR. MUHAFIZIN Sizi TUTTUGU
SURECE ENERJI SEVIENiZ DUSECEK
VE BU SEVINE SIFIRLANDIGINDA BO-
LOMON BASINA DONMENIZ GEREKE-
CEKTIR.

IKINCI BOLUME GEGEBILMENIZ i
DOVOSMENIZ GEREKEN SON RAKIBI
GARDINAN OLACAKTIR, ONDAN KUR
TULMAK iGIN ENERJISINI BITIRENE
KADAR DOVMELISINIZ. BUNU BA! AQ
DIGINIZ TAKDIRDE Sizi IKINCI BOL

ME GOTURECEK ASANSGRE KLILLANA-
BILIRSINIZ.

BU BOLUMDE iSLER BIRAZ DAMA
ZORLASACAKTIR, GCUNK( BIR GOK YENI
DUSMANLA KARSICASMANIZ GEREKE-
CEKTIR. BUNLARIN ARASINDA TAVAN-
DAN DUSEN SISELER VE TOPLAR

(BUNLAR YERE DEGDIKLERINDE YILAN
VE EJDERHALARA DONUSECEKTIR)

Sizin AMSTRAD Mart 1989

GiBI SEYLERI SAYABILIRIZ. BUNLARI
ZARARSIZ HALE GETIREREK OLDUKGA
VUKSEK PUAN  ALMANIZ - MOMKON
OLSADA TEDBIRI ELDEN BIRAKMAMA-
BILIRSENIZ
KARSINIZA DOVUSCULER CIKACAKTIR
DOVUSCULERIN BiR KISMI BIGAK
ATACAG! ICIN DIKKATI ELDEN BIRAK-
MAMAK SIZIN LEHINIZE OLACAKTIR.

COK BICAKLARA DIKKAT EDIN
GONKD EN FAZLA_ ENERJI KAYBINA
B\YAKLAH NOl 0
SONUNDAKI GARDINAN CIN O
FAZLA ENERJI GEREKIR.

OYUNUN  OYNANABILIRLIGI
ZOR OLUSU SEBEBINLE DEG
IMKANSIZ DURUMU VE BIRAZ DA SANS
RDIGI ICIN COK GUZEL.
HEMEN SUNU EKLIVELIM BIRQOK
ZORLUK OLMASINA RAGMEN HEPSIN-
LE BASETMENIN DE BIiR YOLU MEV-

CUT. HER NE KADAR HAREKETLERIN
VER ALDIGI ALAN VARIM EKRAN
BUVUKLUGUNDE OLSADA GRAFIKLERE
BIR SEY DEMEK MUMKUN DEGIL. SES

OYNANABILIRLIK
DEVAMLILIK .
SUNU

EFEKTLERI 0zZiGiN

INORVE JOYS-
NIZi KIRMAKTAN KORKMUYOR
SANIZ BU OYUNU KAGIRMAYIN.
iLK  GUNUN HEDEF SKORU:
BOLUME GEGIN

VESIL MONITOR iGIN

YESIL MONITOR iGiN BIR SORUN
YARATMAMAKTADIR.

iKiNCi

EnEmY [ scorEeE

LEVEL
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BARRY MC GUIGAN'S BOXING (ACTIVISION) 5545 STMTE Kuld GRshsih

RILMESI ILE BASLAYACAKTIR. BU
BOLUMDE HEAVY BAG, HIGHT BAG,
SPARING, ROADWORK., WEIGHTS BU-
LUNMAKTADIR VE SIZE VERILEN HAF-
TA SAYISINI BUNLARIN ARASINDA
VETENEKLERINIZI ARTTIRACAK $E-
KILDE DAGITMANIZ GEREKLIDIR.

DOVISLER 10 YA DA 12 ROUNDLLK
MAGLAR HALINDEDIR. HER ROUND 3
DAKIKA SURER. (GERGEK ZAMANA
GORE DAHA HIZLI OLARAK) MACTA
BOKSORLER DOVUS STILLERINE UY-
GUN OLARAK OTOMATIK SEKILDE
HAREKET EDERLER. BOYLELIKLE SIZE
VURUSLARDA KONSANTRASYON SAG-
LAMANIZ iGIN BUYUK BIR OLANAK
VERILMiS OLUR.
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Score 104 W Lives

Halther PPK

UZUN SORELI STRATEJi

EKTIRIR. MACTA RAKIBINIZI YA
ICK—0UT ETMENIZ Ki
UBIR KAG KEZ VERE DUSURMELI VE
(LI VURUSLA SONUCA GITMELI-
iZ YA DA’ KENDINIZI KORUYARAK
W ALICI VURUSLARLA SONUCA
ASMAVA CALISMALISINIZ.
! ROUNDDAN SONRA BIR ARA
ICAKTIR. BU ARA ESNASINDA BOK-
LERIN ROUNDDA ALDIKLARI PUAN-
{ VE STATOLERI GOSTERILECEK-
| EGER MAGI KAZANABILIRSENIZ
RLAMADAKI ERINIZ YOKSELECEK
ARTAN KAZANCINIZLA SAHiP OL-
UNUZ OZELLIKLER DAHADA ARTA-
IR,

WTAJI, TAKTIK VE ARCADENIN
S KESEN KARISIMI ILE ORTAVA

Sizin AMSTRAD Mart 1989

GIKAN VE BELKIDE BUGUNE KADAR
VAPILANLAR IGERISINDE GERCEGE EN
YAKIN OLAN BOKS SIMULASYONU
BARRY MC GUIGAN'S BOXING ANLAT L~
MAKLA BITIRILECEK 6iBI DEGIL.
ANCAK SU KADARINI SONLEYELIM Ki
BOKSTAN HOSLANMAYANLAR DISIN-
DAKI HERKESIN ZEVKLE OYNAVABILE-
CEGI BiR OYUN.

ILK GUNON HEDEF SKORU:
SIRALAMADA 15'NCILIGE YUKSELIN.

SES ..
GRAFIK ...
OYNANABILIRLIK
DEVAMLILIK .
SUNUS .
SiZiN AMS

RENKLER  HERHANGI
OZELLIK TASIMAMAKTADIR.

TRAINING CAMP
e

conTinue @
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RAID OVER MOSCOW
(U.S. GOLD)

BU ONUN BiZi SIMDINE KADAR EN
FAZLA UGRASTIRANLARIN BASINDA
VER ALDI. HANGARDAN BIR UGAK
GIKARANA KADAR EN AZ 6 TANESINI
KAYBETTIK.

OVUN WAR GAMES ILE ZAXXON ARA-
SINDA BIR BAGLANTI OLACAK NITE-
LIKTE. SENARYO DUNYANIN BIR UNDU-
DAN GOZUKMESINLE BASLINOR. SON-
A BIRDEN DOGUDAN BELIREN FUZE-
LERE KARS!, BIR BARIS ASIGI OLARAK
SIZIN ISE EL ATMANIZ GEREKIR.

FIRE TUSUNA BASMAK SURETINLE
KOGUK SARI UCAKLARLA DOLU BiR
HANGAR GORUNTUSUNE ULASILINOR.
AMAG BU UGAKLARI KULLANARAK
BATIYA YONELEN FUZELER| DURDUR-
MAKTIR. ANCAK ONLARI HANGARDAN
CIKARMAK HIC DE KOLAY OLMAYA-
CAKTIR. EGER UYGLN HIZ VE YON
SAGLANAMAZSA UGAKLAR DUVARLA-
RA CARPIP PARGALANIRLAR.

SONUG OLARAK HANGARDAN UGAK
CIKARMAN| BASARDIGINIZDA TEKRAR Fi
fLk_EKRAN BELIRECEKTIR. BURADA

R GBI NESNELERDIR. FUZE
NA ULASMALISINIZ. BU BO-

SiZIN UCAGINIZI TEMSIL EDENKOGOK | [IMDEK| GRAFIK VE SES EFEKTLER 9
BEVAZ BIR NOKTA FUZE USSININ  GEREKTEN ETKILEVICI e
BULUNDUGU ERE DOGRU YONLENDI- OYNANABILIRLIK %78

RILECEKTIR, USSUN BULUNDUGU BOL-
GEYE ULASTIGINIZDA UCAGINIZLA
GESITLI ENGELLERI ASARAK Ki BUN-
AR RADARLAR, TANKLAR, LUCAKLAR,

NIZDA HEM SIZE

DEVAMLILIK .

EDEBILECEGINIZ ANI EKRANDA HEDE-
FE KITLENILDIGINI BELIRTEN UYARI
GIKTIGINDA ANLAYACAKSINIZ. BUN-
DAN SONRA YAPACAGINIZ BIR IKi ATIS
SILOYU HAVAYA UGURACAKTIR. ANCAK
OYUNUN TAMAMININ BIR ZAMAN LIMI-
TINE BAGLI OLDUGUNU VE DOLAYISIN-
LA IS UZATMANIN SIZE PAHALINA
PATLAYACAGINI LNUTMAYIN.

ARCADE MERAKLILARININ KAGIRMA-
MASI GEREKEN BIR OVUN.

VESIL MONITOR iGIN

YESIL MONITORDE PROBLEM
YARAT MIYOR.

AAAAALAAS
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SERIF WILLIAM KANE OLARAK

AMACINIZ KIZILDERILILERLE BARIS
SAGLAYARAK BATIYI TEMIZLEMEK
TiR. OLAYLAR 4 ASAMAL I BiR ARCADE
OVUNUNDA BIRBIRINi TAKiP EDECEK-

4 BOLUM BIRBIRLERINLE ZAYIF BAG-
LANTILAR iGINDE OLSADA HEPSININ
EGLENCELI VE ETKILEVICi GRAFIK-
LERI VARDIR. BASLANGIG BOLUMUBIR
KIZILDERILI KAMPININ' BULUNDUGU
KANYONDA GECMEKTEDIR. KIZILDE-
RILILERLE BARIS YAPMANIZI SAGLI
YACAK PARALARI ELDE ETMEK IGIN
GECEN KUSLARI VURMALISINIZ. BU
SAVEDE ELDE EDECEGINIZ PARALAR
HEM KIZILDERILILERLE BARISI SAG-
LAVACAK HEM DE DAHA SONRAKI
BOLOMLERDEKI HAKLARINIZI OLUS-
TURACAKTIR. OYUN BASLADIGINDA
SERIF ELINDE BIR OK VE VAYLA
EKRANIN SAG ALT KOSESINE GIDER
KUSLAR SOLDAN SAGA DOGRU UGAR
KEN SIZ EKRANDAKI KURSORLA ATIS!I
NEREYE VAPACAGINIZI TESBIT EDE-
BILIRSINIZ.

ATISI YAPMAK ICIN GEREKLT ZAMANI
BULMAK COK ZOR OLMAYACAKTIR
KUSU VURDUGUNUZDA NERE DUSE
CEKTIR, BELIRLI SAYIDA OKUNUZ
VARDIR VE YAPACAGINIZ HER BOS
ATIS SIZE BIR OKA MALOLACAKTIR.
ISABETLI ATISLAR DA iSE SAYI AWNI
KALMAKTADIR. VURDUGUNUZ VE KA
CIRDIGINIZ KUSLARIN SAYISINI EX-
RANDAK|  TABLOLARDAN GERMEN
MOMKONDOR.

MOMKON OLDUGU  KADAR COK KUS
VURDUKTAN SONRA (BUDA MUMKC!
OLAN EN COK OYUN HAKKI DEMEKTIR.)
SERIF COLDEN GEGEREK KANE KASA-
BASINA ULASMALIDIR. BU BELUMDE
AT VE BINICISI COK ivi ANIME
EDILMISTIR. BURADA DIKKAT ETME
NIZ GEREKEN HUSUS BELIRLI VER-
LERDE KAVALARIN VE CALILARIN
UZERINDEN ATLAMANIZ GEREKTIGI
DIR. AKSI TAKDIRDE AT SERIFi
UZERINDEN FIRLATACAKTIR. KASA
BAYA VARMANIZ (CIN BELIRLI BiR
ZAMAN LIMITI MEVCUTTUR. VE HEM
ATTAN ATILMAK HEM DE ZAMAN
LIMITINI ASMAK SIZE BIR HAK KAYBI-
NA PATLAR.

VE$iL MONITOR iCiN
YESIL MONITORDE RAHATLIKLA
OY NANABILIR.
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BAD GUYS KILLEDR
Se

KASABAYA ULASTIGINIZDA SERIF EK-
RANIN ALTINDA OLMAK KAYDIYLA ANA
CADDENIN

AR BIRAN IG IN BELIRIP ATE;
EREK KAYBOL AC) RDIR. ONLARI

PN ONCE ATES
MELISINIZ. HER ALTI ATISTAN
SONRA TABANCANIZI DOLDURMANIZ
GEREKECEKTIR

NETERLI SAVIDA HAYDUT VURDUGL

3
TRENDEN COKAZ DAHAHIZ
DIKKAT ETMELISINIZ.

EGER DORT BO)
SENIZ HERSEY ©
VACAKTIR

IDE BITIREBILIR-
i BASTAN BASLI
ANCAK  DOGAL  OLARAK

LUK DERECESINDEN
IUN &Lu’\\,:QWE\\
 HEM DE BIR ARAYA
(LERINDE  OYNANABIL iRLiGI
KALITELI BIR OYUN
TURMAKTADIRLAR. ANCAK QY
ETKILEYICI BOLUMLERININ AT

OYNANABILIRLIK |
| DEVAMLILIK
SUNUS

U
HERHALDE HAKSIZLIK SAYILM:

ILK GUNUN HEDEF SKORU: iLK UG
BOLUMU BITIRIN
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ELITE SOFTWARE'IN BIiR BASKA AR-
CADE UNYGULAMASI. HER NE KADAR
AGIKLAMALARI BIRAZ KISAYSADA DA-
HA ONCE “'GREEN BERET"' ‘LA TANIS-
MIS OLANLARIN HEMEN KAVRIYABI-
LECEKLERI BIR OYUN.

OYUNDA KONTROL ETTIGINIZ KARAK-
TER BIR SOVALYE VE VAPACAGINIZ
iSDE SOVALYELERIN EN INT YAPTIK-
LARI 5. YANi ZOR DURUMDAKI GUZEL
PRENSES| KURTARMAK. BUNU YAP-
MAK IGINSE PERILER, RUHLAR, HAYA
LETLER GiBi GECEVARILARI CIGLIK-
LAR ATARAK DOLASAN BIRCOK SEYIN
HAKKINDAN GELMENIZ GEREKLI OLA-
CAKTIR. SOLDAN SAGA HAREKET EDE-
REK BIR MIKTAR EKRANI GECMENIZ
GEREKLIDIR. HERHANGI BiR EKRANIN
EN SAGINA ULASTIGINIZDA BIiR SON-
RAKI EKRAN KAYARAK ORTAYA GIKA-
CAKTIR.

KAHRAMANIMIZ SONSUZ SAYIDA BI-
CAKLA SILAHLANDIRILMIST IR AYRICA
KENDISINE YONELEN TEHLIKELERDEN
KURTULMAK ICIN ZIPLAMA, EGILA

| YESILMONITOR IGIN
| VESIL VEYA RENKLI MONITOR
ARA SINDA BIR FARK YOKTUR.

VE TIRMANMA GBI YETENEKLERIDE
VARDIR. LK PROBLEMINIZ ZOMBI-
LERLE OLACAKTIR. BUNLAR MEZAR-
TASLARINDAN GIKARAK SIZE DOGRU
ILERLEYEN YARATIKLARDIR. ONLAR
DAN KURTULMAK iGIN BIGAX FIRLAT-
MANIZ GEREKECEKTIR AKS] TAKDIRDE
MEZAR TASLARININ USTONDEN GE
GEMEZSINIZ.

BiR MUDDET SONRA FON DAHA DETAY-
LANACAK VE ORTAYA GIKACAK MERDI

Sayfa 34

VENLE SOVALYE BiR PLATOVA TIRMA-
NABILECEKTIR. BU BOLUMDE DE VINE
ZOMBILER KARSINIZOA OLACAKLAR
AYRICA BUNLARA EK OLARAK KUSLAR
VE TAS FIRLATAN BITKILER BAS
ETMENIZ GEREKEN YENI NESNELER

OLARAK ORTAYA CIKACAKLARDIR
BUNLARIN TAMAMI BICAKLA OLDORD
LEBILIR. EGER OLDURULECEK OLUR-

SANIZ OYUN BiR ARA NOKTADAN

TEKRAR BASLIYACAKTIR

OYUNDAKI IKINCI BASLANGIC NOKTASI
Sizi FARKLI BIR BOLUME GOTURE-
CEKTIR. BURADA ISLER BIRAZ DAHA
ZORLASIR. GONKO ONCE BIR SUNUN
(STONDEN ATLAMANIZ DAHA SONRA
SE UGAN HAYALETLERDEN KURTUL-
MAYA GALISIRKEN AYNI ZAMANDA D

(1ZE GIKACAK SU BIRIKINTILERI-

GHOST'N GOBLINS
(ELITE)

MON EN ZOR BOLOMONE BASLAYABI
LIRSINIZ.

BURADA UGAN HAYALETLER, KANATLI
CANAVARLAR TAS FIRLATAN BIiTKi-
LER, ASAGI YUKARI HAREKET EDEN |
GARDIYANLAR VE BUNLAR YETMEZ-
Mi$ GiBi BiR DE DUSMEMENE UGRA-
SACAGINIZ SU_ BIRIKINTILER YER
ALMAKTADIR. EGER BU BO DE
BITIREREK OYUNUN_ LK BOLUMON
SONUNA  ULASABILIRSENIZ ~ ARTIK
OYUN ESKIYE NAZARAN DAHA KOLAY
GOZUKECEKTIR CUNKU HAREKET EDE-
BILECEGINIZ YONLER FAZLALAZA-
CAKTIR.

o

MEVCUT DORT BOLUMIN TAMAMI
FARKLI GORONTULERLE GIKAR VE
HEPSIDE_ BIRBIRINDEN ZORDUR. YE-
TERLI DIYEBILECEGIMIZ GRAFIK VE
ANIMASYONUN YANINDA ETKILT MOZI-
KDE HESABA KATILINCA OYNANABI-
LiRLIGI YOKSEK BiR OYUN DEMEK
VANLIS OLMAZ. EGER GREEN BERET'i
OYNADINIZ VE SEVDIYSENIZ BUNUDA
KAGIRMAYIN. EGER GREEN BERET'LA
TANISMADINSANIZ BU OYUN SIZE ONU
DA ALDIRACAKTIR

iLK GUNN HEDEF SKORU: IKINCI
BOLUME GEGMEYI BASARIN

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

SUNUS ...
SIZIN AMSTRAD .
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SmART uzun ancak son derece
guzel bir cizim programidir. Gelismis
programlarda bulunan windowlar,
iconlar ve kirsor gibi 6gelerin
tamami bu ilgine programda bulun-
maktadir. Kirsor tuslar yada joystick SAVE LOAD QUIT CLEAR
ile kontrol edilebilir.

Programin orjinal dékimi calis-
tinldiginda kirsor tuslar ile kontrol
edilecektir. Eger joystick kullanmak
istiyorsaniz 20'nci satirdaki KE=T'i
KE=0 olarak degistirmeniz yeterli
olacaktr.

Ekrondoki genis bos alan ‘¢izim
sahasidir. Sag Ust késeden baslayan
iconlar ¢izgi kutu, daire gibi ciskleri
cizmenizi saglyacaktir. Ayrica yine
bu iconlar arasinda cizdiginiz sekil- S (4
leriryigini doldurmak ameciyla kolle: ¢ =i
nobileceiniz ve isterildiginde. ekra-
nin_clndaki. 18, desenin herhangi
birini ‘seemenizi- saBlyan. bir icon
doha bulunmakiadir,

Programdaki renkleri @, f1, 2, ve
3 tuslar ile degistirebilirsiniz.

istediginiz herhangi bir iconu
secmek icin kirsoru istenilen iconun
izerine getirerek COPY tusuna bas-
maniz yeterlidir. (eger joystick kulla-
niliyorsa copy yerine FIRE tusuna
basilacaktir.)

JENV 1.
RINT cHRs(za).CRRslu)

=1:N
ez 20 D‘MFEJ(!)((BG 85 2 cotE.aIzL

APER®
2,2.21:P
XT NPER 3:CLS: winpowsl.2.3
60 PA!

S#1
]70(}?%: F= 0 To 6 STEP

AW 518-F. g6-F:DRAV 1
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PROGRAM

4,68
‘6'32_32»56_)4,1

) <608 THEN
L
64,3232 207

X+INX
o IF xmu:v(nn;g AND (
| ?:nx:mxmzco'ro 6 ‘
X=0 i
g:g ?1: mx}:v(uv;;g A ivic ot e
INY:IN“ERE:T(%O):O AND (y+1
T R -2iGoTo 720

2,2.1, THEN
¥) <398
8 7‘42-31)"‘.%“,\130 y+INY)

(12 5
127) :CHRS (12 i
RS (136) :CHR

) {CHRS (131
(138]

8 2)
13

29! ) 4) iCH 39
(CHRS L1300 ps (13 137) sCHRS (1
300 PRINTET. (135) ;CHRS 59040
) (CHRSLLI00 oms. 720 1F

INX>16 THEN INX=16
730 IF INy31g THEN INy=)g
740 IF INKEY (£4)=0 rypy 830

i 750 IF ROUTINE:, THEN Cz0.p=p
L 119,34, LI AND C¢>o
. ““-,Nl‘;ilﬂg,zs& ity 0 AND D<¢>0 Tpy
(28aE LNELS 455,25828 770 X=X4INX:y=y4 Ny
e Siioes 780-IF %¢3%1 o YY1 THEN goq
SR zgg, 790 GOTO 619
350 =20

800 pLor 0.-2,1: 0y X1.Y1:PRINT 4.,

E X1.v1-16/ppyy Bs; e
810 MOVE X Y:PRINT 45,

BS;:X1=x.y;.

55,255"

11366834 .17 MOVE X.v-16.priyy
+34.68.136,17,34 65,134
380 SYMBOL 209 68.17,58417.68‘17_68,17

390 SYMBOL 210! 137‘238‘187‘235,187.238,1
87,238

400 SymMBoL 211.34.34434_255.136,136 136,
255

410 FOR F=1 1o lB'WINDOWtJ.F!Z‘F‘Z&l‘23_
24 :PAPER#3,0:CLSs3

420 PRINT:a,CHRs(FussLCHRS{FMSQ!;CHRs
(F+199) . CHRS (F+199) ,

430 NEXT

440 FOR F=0 To ggq STEP 32:PLOT Fi14,15
DRAWR 0,32.NgxT

450 PLOT 14,14:ppayg 576.0:PLOT 14,45.pp
AWR 5760

460 FOR Fz0 To 3:LOCATE F4+35,16;papEg Fi
PRINT »

470 LOCATE F4+35,15:pRINT
0

NEXT: PAPER

920 IF X512 snp ¥>20 anp y
480 FOR F=0 To 4:pror 5424(F*16),144:pRy 1140 o R <50

930 IF yy399 THEN 950
940 sounp 1.100,0.15, 1. 607 610
950 IF %5410 anp; X<492 THEN 1900

490 FOR F=0 10 2.prop 542.1444 (Fx16) . ppy
¥R 64,0:NEXT

500 WINDOW&S,BE,JB.IS‘ZI:PAPERSJJ‘CLSJ‘J
IWINDOW#3,36,37 19 50

510 PAPER&S,PA.PENJJ.PE.CLS»!S

520 PRINT:s,CHRs(U);CHRstu);CHRs(U);CHRs
(U):

ég‘ug’cosua 2000: TAGOFF ; pgyyp CHRS (23)
1010 FOR F.1q 1, 510 STEP 2.por ¢ :
DRAWR 0,314, ypxp e
1020 priyy CHRS(23) :ChRs (1) ,
000:GoTo 4,

530 FOR F=0 To 64 srpp 32:PLOT 5444F, 270 iCH
EXT

:DRAWR 0,96 . N;

550 A::cmishzsncﬂm(lzsy :BS=CHRS (127) 4 iTAG: Gosup 2

¥=200:X1=X.y12y
THEN UP=0:po.

‘RI=1:FI=

9
580 IF KE=0 THgy UP:72:D0:73:LE=74:R1:75
:FI=76

590 PRINT CHRS (23) ; CHRs (1) AG:PLOT o,
2,1:MOVE Xy

600 PRINT As;:Movg X.Y-16:PRINT Bs;

610 'ANA DONGY

620 IF INKEY(15)=¢ THEN i
630 IF INKEY(13)=q THEN
640 IF INKEY(14)=¢ THEN j=
650 IF INKEY(5)=¢ THEN
6
X:

0 EXT:GOSUB 2000

:IF Gs THEN 1080

S:ART.SCR .B,acﬂoo,uooo.cos
10

1100 Gosyp 2000:A$:CHRS{126J s 5 }
s:cﬂknlu)ocﬂns(lzs) Az
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GOTO 19
(X+INX)>0 THEN 1y

60 IF INKEY
=INX-2:GOTQ

{
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1110 CLS#2:PRINT#2 . AS:BS:
1120 SOUND 1,200,0.15.%
1130 FOR E=1 TO 200 NEXT : ROUTINE=1:GOTO

GOSUB 2000

0

1140 ' FONKSIYON SECME

LU= INT(U/32)
1160 UVLHZOO.‘JHNDDWSZS.:SSJB.lS,Z!:PAPERK
3,1:CLS#3
1170 WINDOW#3,36,37.18.20 PAPER#3 . PA:PEN
#3,PE:CLS#3
1180 PRINT#3 CHRS(U) LCHRS (U) ;CHRS (U) : CHR
$(U):
1190 FOR F=0 TO 7:FOR G=0 TO 7:J=TESTU(F
+2)+560, (G#2)+90)
1200 COLF ,7-G)=:NEXT:NEXT
1210 GOTO 930
1220 ° DORT KOSE KUTU RUTINI
1230 GOSUB 2000:A5=CHR$(130)0CHR5(132):B
S=CHRS (131) +CHRS (133)
1240 CLS#2:PRINT#2.AS:BS: a$=CHRS (126)+C
HRS(128)
1250 hs:CHRSl)Z’?HCHRSHZS)-GC!SLlB 2000
1260 SOUND 1,200.0.15.1
1270 FOR F=1 TO 200: NEXT : ROUTINE=2:GOTO

10

1280 K:X—SAO,K:XNT(K/]S)

1290 IF Y>=164 THEN PE=K ELSE PA=K

1300 wmnows.ss.ﬂ,19.20-PAPEM3,FA.PEN
#3 PE:CLS#3

1310 PRINT#3.CHRS(U) LCHRS (U) {CHRS (U) :CHR

$(U):

1320 FOR F=0 TO 7:FOR G=0 TO 7:J=TESTU(F
+2)4560, (G*2)+90)

1330 QO(F ,7-G)=J :NEXT:NEXT

1340 GOTO 930

1350 REM  FILL KOMUTU KULLANIMI

1360 GOSUB 2000: N CHRs (134) +CHRS(136):B
S=CHRS (135) +CHRS (137)

1370 CLS#2:PRINT#2,AS:B

. :a$=CHRS(126)+C

128)

1380 bs:cﬂas(xzﬂocﬂasuza) GOSUB 2000
1390 SOUND 1,200,0,15.1

1400 FOR F=1 TO 500 NEXT : ROUTTNE=3 GOTO

610

1410 REM DORT KOSE CISIM RUTINI

1420 GOSUB zooo.As:cHRs()sa)ocHRs(moi:
S=CHRS (139) +CHRS (141)

1430 cLSuz-PRlNth.As:Bs;'.as:cimsuzﬁ)oc

28)
1440 bs=cHRs(127)~cHRs(l2sl:GOSUE 2000

1460 FOR f=1 TO 200 TNEXT:routine=4:G0T0

610

1470 REM DAIRE CIZIMI
1480 PLOT C.D.PE:DRA¥ C1.D:DRAW C1.D1:DR
AW C,D1:DRA¥ C.D

1490 TAGOFF :PRINT CHRS (23
1500 C1=(C-X)/2:D1=(D-Y)/
SIN(0).D1+Y+D18C0S10) .1

LCHR$(0):
LOT C1+X+C1*

Ts10 FOR F=0 TO 360 STEP 10
1520 DRAW cuxmusm(?).m«vml-cos(n»

NEXT i
1530 PRINT CHRS (23) :CHRS (1) . TAG:C=0:D=0

:GOTO 770

1540 REM ARAYICI RUTIN
1550 ON ROUTINE GOSUZ 1570.!660‘1730,\65
0
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PROGRAM

1560 GOTO 770
1570 TAGOFF:PRINT CHRS(23) ;CHRS(0)
1880 IF INX>2 THEN INx=2 ELSE IF INX¢-2

INX=-2
1590 IF INY>2 THEN INy=2 ELSE IF INY¢-2
THEN INY=-2
1600 IF PO=0 THEN 1640
1610 PLOT X,Y-2,CO((X MOD 16)/2, (Y MOD 1

6)/2)
1620 PLOT X.Y.COU(X MOD 16)/2. ((Y+2)MOD

16)/2)

1630 PLOT X+2.Y.CO(((X+2)MOD 16) /2., ({¥+2]
)MOD 16)/2)

1640 PLOT x'2.v—2.co(((X«2MOD 16)/2. (Y

/2)
1650 PRINT CHRS(23) :CHRS(1): TAG:RETURN
leso REM KUTU C1ZICI
1670 IF C<>0 OR DOO THEN 1700
.p=y:01=C:D1=D
C ORAW X.D:DRAW X.Y:DRAW

1680 C =
1690 PLOT C.D.PE

Y D
1700 PLOT C.D,PE:DRA¥ C1.D:DRAW C1.D1:DR

:DRAW C
1710 PLOT C.D:DRA¥ X.D:DRAW X.Y:DRA¥ c.Y
W C.D:C1=X:

URN
1730 REM FILL RUTIND
1740 GOSUB 2000 : TAGOFF : PRINT CHRS (23) :CH

50 X#A-Y:Y—A:A:TEST(X,Y)-.S:X
1760 FOR F=Y TO 380 STEP 2

1770 IF TEST(S,F-2) QA THEN 1800
1780 PLOT 5,F-2.CO((S MOD 16)/2,(F MOD 1

XT

1800 FOR F=y-2 TO 66 STEP -2
1810 IF TEST(S.F-2)COA THEN 1840

1820 pLOT S.F-2.00U(S MoD 16)/2. (F MOD 1
6)/2)

1830 NEXT

1840 1F TEST(S-2.Y)OA THEN S=X+2:GOTO 1

TEP 2
1870 IF TEST(S.F-2) OA THEN 1900°
1880 PLOT S,F-2,CO((S MOD 16)/2., (F MOD 1

o FOR F=Y-2 TO 66 STEP -2
1910 IF TEST(S >A THEN
1920 PLOT S.F- S MOD

1940

LF-2)¢ :
2.00(( 16)/2. (F MoD 1

(s+2,Y) A THEN PRINT CHRS(2

TAGvX:X—A:Y:VN-GOSUB 2000:R!
RN

1950 §=5+2:G0TO 1860

1960 REM DEGISIM DATALARL N

1970 ili (1)#1:1F 13126 THEN 1(1)=0

1980 INK 1.i(i):BORDER i(3):FOR £=1 TO 2

NEXT
1990 GOTO
2000 REM K
2010 PLOT

660
ARAKTER DEGISTIRME
0.-2.1:MOVE X.Y1:PRINT AS: MOV

E X.Y-16
2020 PRINT Bs; : RETURN




DDI1

ilk 6nce bir disk stiriictndin nasil
calighgini ve disketleri nasil oku-
dugunu kisaca aniatalim. 8ir dis-
kete herhangi bir sey yazabimek
igin ilk &nce onu formatiamak
lazimdir. Basit bir sekilde sdylemek
gerekirse onu bilgisayarin tanya-
cagi bir sekle sokmak gerekir (Bak
sekil 1), AMSTRAD disk sUrlicUsi
bos disketi foratiadiginda sekil 1
'den de anlaglacag gibi 40
track’e (0-39) ve 9 sektdre ayarr,
yani digardan ige dogru kirk adet
Ggember diglinelim ve her gember
de 9'a bdlinmis olsun, bdylece
360 ayn bolim olusmus olur. Bir
sektdrde her track 512 byte'lik veri
sakliyabilir dyle ki toplam disk
kapasitesi 180 Kbyte'dir. Bu sekilde

DiSK SURUCU

Gegen Yazilanmizda CPC 464'Un i¢ sema- ‘

larinin  ve

formatianmig bir 3 inglik diskete
artik yazmak mimkdnddr. $éyle ki
kiglk bir program yazip SAVE
“isim” komutu verdiginizde bilgi
sayanniz o programi ¢ok kisa bir
stre sonra diskete aktaracaktir.
Ayni programi geri almak igin
LOAD" “isim" yazmak yeterdidir. Bu
yazdi@miz isimler directory alani
denilen bir yere yazilir ve bu isme

INTERFACE CIACUIT DIAGRAM

isleyisini
gérmustik. Bu yazimizda ise DDI1 tabir
ettigimiz Disk sUrlicusini gérecegiz. Bu
surdcu iki kisimdan meydana gelir; Inter-
face (arabirim) ve drive (surici).

basit bir sekilde

karglik bulunan dosyanin yerini
bilgisayar diskete yazar.

gimdi ilk olarak arabirimi kisa bir
sekilde inceliyelim (Bkz Sekil 2).
Burada ik géze ¢arpan devreler
ICI04 ve ICI01'dir. Bunlarda ICI04
ROM olup disk sGrctnin galig-
masi igin gerekli olan komutian
igerir. Belki daha ewvel baska bir
yerde géziinlize garpmig ve AMST-

Savfa 38
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RAD bilgisayariara disardan ROM
baglama imkani oldugunu oku-
mugsunuzdur. Bu semay! iyi ince-
leyenler bunun nasi oldugunu
anliyabilifer. Bu ROM bilgisayar-
dan gelen ROMEN ve bilgisayara
giden ROMDIS sinyallerini kullanir.
A15 sinyali ile bidikte verilen RD
sinyali bu ROM'daki belli yereri
okumaga yarar. IC110'da biresen
bu sinyaller bu ROM'u

sokarar. AMSTRAD'a baglanan her
dig ROM'un bir numarasi olmalidir.
Disk strlici devresinin ROM numa-
rast ise 7'dir. Bunu tesbit eden
devre ise IC109'daki U¢ kapidir.
Disardan ROM baglamanin en

bylik sarh ise gerekii programi da
beraber yazmaktir. Bu konu AMST-
RAD CPC464 Firmware el kitabinda
agikanmigtir.

Diger onemli entegre olan
IC101 Kasik bir disk denetim birimi
olan 765'dir. Disk strlict ile tim alig
verig bu enfegre (zerinden sagla-
nir. Yani disk sirici (zerinde
bulunan entegrelere birikte bu
denetim birimi disk motorunun ne
zaman agilacagini, kafanin hangi
yéne dogru gidecegini, hangi
verilerin okunacagini ve yazaca-
gini, disketin disk striictniin iginde
olup olmadigini vs belider. Bunu
nasil yaptigini anlamak igin bu

enfegrenin Data Shit denilen ve
yapimeisinin verdigi kapsamii ki-
tapeigini okumak gerekir, isteyen-
ler bunu EKAKOMP'fan temin ede-
bilier.

Genelde Disk striicUler yapim-
cinin_ garantisini tagrar ve bunu
kullananiara tamir yetkisi vermez-
ler, ¢lnki aslinda gok hassas
cihazlara dlgumler yapilip ayarar
tutturuimaktadir, yle ki disk striicu
(izerinde bulunan elekironik devre
hakkinda bilgimiz oimadigindan
sadece merakliar igin bu devreyi
de beraber yayinlamaktayiz.

ISC CONTROL CIRCUIT DIAGRAM

Pkl
Dis kap

Sectc
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OP-KOD TABLOSU

Makine dili program yazarken, bellege komutlarin
karsilig: olan baz saylar yazmamiz gerekiyor. Mikrois-
lemcinin bildikleri aslinda bu sayllardir. Fakat bu sayilanin
mikroislemciye ifade ettigi anlomi biz aklimizda kalabile-
cek baz simgelerle anacagiz. Bu simgeler, mnemonic
(ezberlenebilen) adiyla anilr ve mnemoniklerin karsilid

haemanikles

MAKINE DiLl

SENOL EKER

sonra verildigi icin komutumuz ED yani 237 ile boslar. Bu,
ED op-kod fablosunu kullanacagimiz: ifade eder. kinci
bayhmiz, ise, 122 olacakhr.

OP-KOD TABLOSUNDA ALISTIRMALAR:

1.LD A, 43 komutunu yozalim:
LD A, N komutunun op-kodu, 62'dir. Akimilatore

olan soyllar da Op-code (op: < ody
adwyla ifade edilir. Op-kod tablosu ise, op-kodlara karsilik
gelen mnemoniklerin listesidir.

OP-KOD TABLOSUNUN KULLANISI

Sayet GENA3 gibi bir assembler kullaniyorsak, basit
kullanimda bu op-kod tablosuna ihtiyacimiz olmayacak.
Ancak 6meklerimizi hem assembler'i olon hem de
olmayan okuyuculanmizin uygulayabilecegi sekilde ver-
meye calisacagz.

1-NN ifadesi:

Bir word yani iki byte'li bir sayi anlamindadir. Bu
komuttan sonraki iki byte, NN olarak kullanilacaktr.
Grmegin LD BC, O icin 3 byte kullanmamiz gerekir.
Bunlardan ilki, LD BC, NN komutunun op-kodu olan 1,
diger ikisi de 0 sayisimi word olarak ifade etmek izere iki
tane sifirdir.

2-N ifadesi:

Bir byte ik bir say: anlamindadir. Bu komuttan sonraki
byte, N olarak alinacakhir. Ornegin LD A, 15 icin, LD AN
komutunun op-kodu olan 62'den sonra N olarak, 15 says:
gelecekdir.

3-m ifadesi:

Isaret biti tagiyan sayidir. Bu sayr 0-127 arasinda
olabilir. 127'den biyik ise, 256'dan cikartip, basina eksi
isareti koyun.

4-CB ve ED

Op-kod tablosu, 5 stundan olusmustur. Birinci stun,
desimal, ikinci stun hexadesimal sistemde op-kod'dur.
Uciinci stun, mnemonic'tir. Dérdinct ve besinci stunlar ise
sirasi ile CB ve ED den sonra devreye giren komut
tablolanidir. Bunu biraz aciklomaya alisalim: Ornegin
ADC HL, SP komutunu vermek istiyorsak, bu komut ED'den

okl k olan 43 sayisi da op-kod'dan hemen sonra
Yazllacag icin ikinci baytta 43 olacakhr.
cevap: 62, 4

21D HL, 1648

bunun icin ilk olarak 1648 sayisim baytlar haline
gefirmeliyiz. (Bunun nasil yapilacag: Kasim-1988 sayisinda
anlatlmist) 1648/256=6. 4375 1648-256%6=112 oldu-
5undan, 112 ve 6 olarak bulunur. LD HL, NN komutunun
op-kodu 33 oldugundan,

cevap: 33, 112, 6

3.LD A, (1025):

Burada, 1025 no'lu bellek gézesindeki deger, akimula-
tore yuklenecektir. Once 1025 sayisini cevirelim: 1025/256
=4. 0039062 ve 1025-256%4=1LD A, (NN) komutunun op-
kodu 58 olduguna gére,

cevap: 58, 1, 4

4-CALL Z, 41000:

Once 41000 sayisini cevirelim: 41000/256=160. 15625
ve 41000-160%256=40 CALL Z, NN komutunun op-kodu
204 oldugundan,

cevap: 204, 40 160

5R C15:

By, negatif sayllarin kullanimina smektir. 256-15=241
oldugundan,

cevap: 56, 241

6.LD SP, (42000):

42000 sayisimi cevirelim: 42000/256=164. 0625, 42000-
256%164=16LD SP(NN) komutuED'densonrayazildigiicin
ilk bayt 243 olacakhr. Komutun op-kodu 123 olduguna

}.

gére,
cevap: 243,123, 16, 164

Sayfa 40
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PROGRAM ALISTIRMAL AR:

Komutlar tek tek op kodlarina cevirdik. Simdi de bir
programi gevirelim:

LDA 7
CALL 47962
RET

LDA,7 icin 62,7
CALL 47962 icin 205, 90, 187
RET icin 201

Yani programimiz 62, 7, 205,90, 187,201 gibi6 bayttan
olusuyor. Simdi bu bellege yerlesfirelim. Baglangic adres
olarak 30000 secersek:

10 FOR i=30000 TO 30005

20 READ a

30 POKE i,a

40 NEXT

50 DATA 62,7,205,90,187,201

Programimizi calishrmak icin CALL 30000 yazmamiz
yeterlidir.

Bu programda ne oldugunu bildigimiz ek bir satir vor.
Bu da LD A, 7 yani akimdlatére 7 sayisini yokle. Sik sik
kullanacagimiz ‘bir baska komut var: 'CALL" Call ile,
yaphgimiz ya da ROM'da bulunan alt programlar
cagiracagiz. CALL'dan sonraki say, alt programin
baslangic” adresidir. Ornegimizdeki altprogram, ROM'
dan FIRMWARE kanal ile cagirdigimiz ‘Bir karakter yaz'
alt programidir. Programimizin sonunda da RET komutu
vardirki, tm alt programlar bu komut ile sonlandinimak
zorundadir.

DEGERLERIN AKTARILMASI:

Yaptigimiz makine dili program genellikle basic bir
programin alt-programi olarak calisacag icin, basic'ten
makine diline ya' da makine dilinden basic'e bazi
degerlerin aktanimasigerekir. Bunun icin basic bize CALL
komutundan sonra parametre dizisi tanimlama imkan:
verir. Ancak simdilik bunun yerine baska bir yéntem
kullanacagiz.

LD Komutlarinda akimalatére bellegin bir gézesindeki
d.egeri ya da akimlatérdeki degeri bellegin bir gbzesine
Lo gt

mimkin Bu komutlar LD
A, (NN) ve LD (NN), A dir.

Simdi bu yéntemi kullanarak iki sayiyi birbirine ekleyen
ya da_ckartan bir program yapabiliriz. Basic'te iki say
bellegin birer gézesine (5megin 0 ve 1 no'lu beliek
gbzelerine) yerlestirilip makine dili programla toplandik-
tan sonra tekrar 0 no'lu bellek gézesine sonug konabilir.

Bunun icin yapmamiz gereken, 1 no'lu gézedeki degeri
énce akimlatére alip sonra bir baska register'e (Grmegin
B) aktarip, 0 no'lu gézedeki degeri akimilatére aldiktan
sonra_gikarma ya da toplama  islemini yapip sonra
akomilatérde bulunan sonucu tekrar 0 no'lu gbzeye
koyduktan sonra RET ile geri dénmektir. Programimiz:
yazarsak:

i PROGRAM 30000'DEN BASLAR
20 EN ; PROGRAMIN BASLANGICI

30 LD A,(0) ;58,0,0

40 LD B,A 171

10 ORG 30000
T §

50 LD A,(1) ;58,1,1
60 ADD A,B 1128
70 LD (0).,A ;50,0,0
80 RET 201

Tabii bu, GENA'si olanlar icin. Eger sizde GENA yoksa,
asagidaki basic programi yazabilirsiniz.

10 MEMORY 29999

20 FOR i=30000 TO 30011

30 READ a:POKE i,a:NEXT

40 DATA 58,0,0,71,58,1,0,128,50,0,0,201

Bu programi dogru olarak yazdiktan sonra RUN ile
calistirip DELETE ile silin. Sonra asagidaki programi yazin:

10 INPUT "1.SAYI:",a

20 POKE 1.a

30 INPUT "2.SAYI:",a

40 POKE 0,a

50 CALL 30000

60 PRINT "SONUC=";PEEK(0)
70 PRINT:PRINT:GOTO 10

Bu programin 10 ve 20 numarali safirfarinda 1.sayi, 30
ve 40 numaral satrrlarda 2.sayr bellegin 1 ve 0 o'l
gézelerine yerlestirip 50 numarali satirda makine dil
programimiz caginliyor. 60 numaral safirda 0 no'lu bellek
gozesindeki deger ekrana yazlyor.

Bildi?(iniz gibi, bellegin bir gézesine koyabilecegimiz
en biyik sayi, 255'ir. Verdigimiz iki sayimin toplami bu
sinin asarsa ne olacagini deneyerek géron,

$imdi de ADD A B ile A register'e B'yi eklemek yerine
SUB B ile A'dan B'yi cikartalim. Bunun icin POKE 30007,
144 vermemiz yeterlidir. Programi tekrar RUN edin.
Verdiginiz sayllarin birincisinden ikinciyi cikartan prog-
ramin negatif sonuclarda nosl davrandigini deneyerek
gériin.
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OP-CODE TABLOSU

o 00 RLC D D B.B BIT 0.5 In B, (C)
1o R ¢ in 8¢ BIT OC o (B
2o HC b D 8D BIT O S8C WL.AC
30 RC K iDsE BIT 0K LD (NK).BC
<o e e BT O NEG
3 o frregs i BIT 0L RET N
& us W (i Lb &Gy BIT 0/ IN O
o1 Wi iy BIT OA LD La
8 o8 e oy BIT 108 In ¢ (o)
5 o RRe ¢ 1D Cc it 1lc aur ()¢
o o KRC D oy BT 1D ADC HLIBC
1 oon e o BT UK 0D e
2 oc RKC oy
30 RC i it
1o RiC (1) )

5 or Rk DA
s 10 KB iy
7 1 u ¢ D oc
81z 1 R D 1D 00
9 13 N Wl E 1D &
0 14 ING D RUH D oW
115 bEc D RUL 1D DL
2 18 LD D.A R (L) 1D Dty
3 17 Ra R A DA
4 0 m H iD KB
5 19 AW HLDE B C 1D k.
6 1n LD A (DE) WK D b ED
7 18 bac'bE & £ DKk
B 1C INCE RR LD K
9 10 DKC E BR L L
0 1K LD EN RR (L) 1D K ()
1 OIF e RR A 1D KA
2 20 IR NLm sta's ey
3 21 LD BN StA © D e
3 2z LD (N SLA D e
S 23 N hL StA & D HE 1D (NN L
6 24 INC W sLA i
7 3 DEC S 1D WL
6 26 Lb WM SLA (hi) 1D Wy
o 21 aa SLA A 1D A w0
w28 gwz suA B b Lk WL, (0)
b DAL L SRA C D Ll our (e 1
oz LML W) SmAD iy ADC WL L.
& c'ti SuA K iDL [yt
“ L S 1D L
& < 1, Sun 1D UL
r SRA (i) I
bl Saa i o
® c.m ] W)
® SeoN D
0 [y s80 L, 5P
51 ‘s 1D () 5P
2 e ()
DEC (HL)
LD (LY, N
s B a0
DD i SR € ot ()14
1D A SR D ADC i 58
DB P SRUE (o s, ()
NG & SRL W
DEC & SRUL
LD AN SRL (L)
o SR A
a0 5 0.5 T 0.8
Aop ES 0.C oic
Ao RES 0.0 o0
oD BES 0/E T 0K
A BES O/ ol
oo RES 0 PUSH B T oL
oD RES 0. (L) A0 AN (L)
DD AN RES 0. BsT A
Ac A8 BES 1. T 2 B
A A C BEs 1 = g
ADC AD REs 1 9Pz b
A AE s ey £
A AW REs 1 CALL Z.ww "
A AL S 1L CALL W
ADC AW RES 1 (L) apc AN e
ADC AN 5 1 BsT 8
sus RES 2 T N i
o8 BES 2. Fob DE c
sus xS 2 b we, 3
som BES 2 our (A 4
sus RES 2. CALL NE. 2
suB RES 2. i .
su s 2 () suB (i)
s RES 2. BST 18
sBC REs 3.
s8C s 3
sBC REs 3 %
s8C S
s8C mEs 3
s8¢ RES 3
s8c BES 3. (L) L)
sac BES 3
3 BES 4 o1 .
o BES 4 cpt ic
D S 4 ™ 1
ey S 4 o §
D RES 4 b
e RES 4L 4
a0 (L) RIS 4] (L) )
A REs
08 RES 5 oo
08 xS crp
o8 RES 5 D
0% S 5 oumo :
Jor RES 5
08 RES 5
0B (L) RES 5 (L) L)
08 BES 5.
orB BES 6. ey .|
Ok C RES o e
o8 D RES MR
or & REs ot
R i RS o
or L RES X
o8 (nL) RES 6 (L) RN
Ok A RES 6 &
@B RES 7. Looe 5
e RES 7. ceoR o
&5 RS 7. INDR 70
P RES 7 oo e
3 RES 7 T
L BES 7L 7
o (i) RES 7. (L) T
A RES 7.4 va
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Dékiman  hazirlamak icin onu

zmanin yaninda yapilmasi gereken

ir kac sey daha vardr ancok

bunlara gecmeden énce kullanilan
I

PCW Dizi

LOCOSCRIPT

Id . Ancak burada

terimlerin bazilanni ge-
rekliolacakhr. Ayrica hazirlayaca-
gmiz bir mektup ya da dékimanin
profesyonel bir elden cikmis gibi
gorinmesi icin verilmesi gerekecek
kararlar yapilmasi gereken islemler-
de olacaktrr. Isin icine bu kadar cok
islev girince cogu kez bir karmasa
dogar. Hatta meniler arasinda dola-
sip isleri duzelttiginizi zannederken
zicinizdan aldiginiz sonucla hayal-
inkhgina bile ugrayabilirsiniz.
Siradan daktilolarda sadece tek
bir yazim stili meveuttur, yoni her-
hangi  bir secenek yoktur. Oysa
simdiye kadar égrendiklerimizi géz
éniinde bulundurdugumuzda 40'dan
fazla degisk yazm stiininin Loco-
Script'te bulund dyleyebiliriz.

P Y
RETURN'e bashginiz anda tim de-
Gerler eski konumlarina dénecekler-
dir. Ancak her satirda yeni bir sey
deneyeceginiz icin bu sizin icin
problem olmayacaktir. Bu olayin tek
istisnasi “High" ya da “Draft Qua-
lity" yozm secimi_olacakhr. Bu
yazicinin kendisi tarafindan destekle-
nen bir konum oldugu icin RETURN'e
basmak yoluyla iptal edilemez.
Yazimizin basindan beri bahsetti-
gimiz layout (cikt) biraz daha gelis-
mis sekillerine template (sablon) den-
mektedir. Template'ler de ayni la-
yout'lardaki gibi gerekli tum bilgiler
meveuttur ancak bu bilgilere ek
olarak gesitli yardimei 6gelerde bu-
Turrmakiodhr. Tt ki fork

kisinin !

Bunun yoninda isin kolayina kacarak
LocoScript'in stogundaki ile de idare
etmemiz mimkindr.

Bir dékimanin cikhisi yazim stili ile
kompozisyonun genel diizenlemesi-
dir. Yazici devreye sokulmadan énce
bircok degisken géz éninde bulun-
durulmalidir. Omegi

i) Yazilan satir ve textin yerlesimi.
Bu marjin ve TAB diizenlemeleri ile

tam olarak ack olmamakla birlikte
template icin belirli bir dskimanin
fudli i lsllonak Tacafims

ve F2 tusuna basiimasi yoluyla elde
edilebilir. Template ile ilgili gérinti-
non tamami ise E (Edit dociment -
dokiman hazilamo) ya da P (Print
déctment - dskiman yozma) tuslari-
na basarak saglanabilir. Is hayat icin
mevcut tm template lerin printout'u
alinarak saklanmali béylelikle her-
hangi bir ihtiyac dogdugunda isteni-
len femplate’in bulunmasi kolaylast-
rilmalidir.

Eger belirlenmis bir template
yoksa LocoScript size yardimer ola-
cakhr. Ancak bu istediginiz herseyi
elde edebilirsiniz anlamina gelmez.
Dékimanlarinizin belirli template'ler
ile desteklenmesi ancak ve ancok O
template ile kullanacaginiz déki-
manlarin tamaminin ayni gérintide
olmasi gerekir. Bu yiizden yapilacak
ilk sey template'in secilen gruba
kaydedilmesidir. Burdan sonra O

5
komple kalip ve tariflerdir diyebiliriz.
7.1 LOCOSCRIPT TEMPLATES

Demin sahsettigimiz olay bir &r-
nek feskil efmesi icin “Disc Manage-
ment" ekranindayken system 1 diske-

tinin LETTERS Jc;rubundcki TEMPLATE.
STD d

bir template sece-

kontrol edilir ve ekranin zerindeki
5lcom alaninda gasterilr.

ii) Yazim stili - kullanalabilecegi-
niz bircok varyasyon mevcuttur, Or-
negin inch bagina disen karakter
sayisi normal ya da italik, agik ya da
koyu (bold) gibi.

iii) Satir dizeni - Inch basina
dusecek satir saysi ile satir aralarin-
daki bosluklari diizenleme sansi ve-
rilmistir.

biliriz. Bunun icin grup kirsoru
LETTERS grubuna gefirilir ve Clye
basilir. $u anda sadece olay anlo-
maya calishgimiz icin “Create Do-
ciment” menisiinde bilgi girisi yap-
madan sade ENTER'a basmak yeterli
olacaktir. Baylelikle LETTERS Temp-
late'ini cagirmis olursunuz. Burada
marjin, TAB ve diger degerler A4
boyutuna gére dizenlenmis durum-
dadir.  Bunlar layout  6geleridir.

iv) Sayfa dizeni- Text kullanilacak
kagida uygun olarak dizenlenmeli ve
yazici sayfanin neresinde  boslayip
neresinde  bitecegini  génderilecek

Template kullanildiginda yapilacak
tek sey uygun yerlere gerekli satirlarin
yazimi olacaktir. Ve eger yazici
tarafindan basimalarni istemiyorsa-

bilgilerle saptomis olmalidir.
Yukarida belirttigimiz émeklerin
tamami bslom 3'te gosterilen *'Direct
Printing” metodu ile kolaylikla dene-
nebilir. “Direct Printing” icin tim
islemlerin "Editing Text" ekraninda

niz silinmeleri de gerekmez.
LocoScript TEMPLATE grubu ice-
risinde bir kisim template icermekte-
dir. Bunlarla ilgili kisa detaylar “Disc
Management”  ekraninda * kirsorun
istenilen template Ustine getirilmesi

grupta bulunan tipte bir dékiman

hazirlamak istediginizde LocoScript
otomatik olarak O grubun template’
inicalishracakhr. ~Ancak
gerceklesebilmesi icin femplate TEMP-

bATE. STD adh altinda dolduruimali-
.

Secilmis bir template kullanimin-
dayken gerekli gecici degisiklikler su
sekilde yapilacaktir.

i) Karafver tipi f4 satir ayrinhlar
f5 ile degistirilir ancak her ikiside
EXIT tusuna basidigida normale
donerler. F5 ile elde edilen “Centre
Line" (satr ortaloma) ve “Right
Justify Line"" (satin sagdan esitleme)
sadece tek satirlik kullanimlara sa-
hiptir.

ii) Karakter ézellikleri 3 ile sag-
lanir. Bunlar layout dgeleri degil ek

erdir.

iii/ F6 tusununda &zel kullanim-
lar meveuttur ancak bunlara daha
sonra deginecegiz.

Bu sekilde dokimanin yazimi
esnasinda cesitli degisiklikler yapa-

olmadiklar icin tekrar elimizdekilere

bilsekde bu degisiklikler uzun sireli »
]

Sizin AMSTRAD Mart 1989

e S

Sayfa 43

—




L

déneriz. Her ne kadar F2 tusu
yardimiyla temel layout'taki égeler-
de degisiklik yapiliyorsada yine deilk
olarak bir grup template hazirlan-
mas sarttir.

Her ne kadar LocoScript bir kisim
template sagliyorsada sizin kendi
template gruplarinizi tamimlamaniz-
da momkindor. Ancak bu konuya
gecmeden 8nce ilk olarak grup
template sistemi ile ilgili &nemli
hususlarr gérelim.

Saglanan template lerden birinin
kullammini en iyi gosterecek sey bir
6rnek olacaktir. Bazi isyerlerinde
calisanlar arasinda kiicik hatirlatic
notlar (memoranda) dolasir ancak
cogu kez bu notlarin bir kopyasi notu
hazirlayan kiside bulunmaz. Bunun
onlenmesi ve ileride gerektigi tak-
dirde yeni kopyalar cogaltilmas icin
zaten cok az yer kaplayan bu kicik
notlarin kaydedilmesi yeterlidir. Bu is
icin TEMPLATE grubunde MEMO adi
altinda bir template bulunmaktadir.
Simdi ilk is bunun bir kopyasini
TEMPLATE. STD'ye yollamak olacak-
tir. Bu yizden “Disc Management
ekraninda 3'e basin. Simdi ekranin
istinde menis yerine ilk talimatlar
belirecektir.

SHIFT ve kiirsor tuslarini kullana-
rok grup 6'yi Drive A'da ki destina-
tion grup olarak belirleyin ve EN-
TER'a basin.

Daha sonra “Copy Document
menisinde yeni isim (New Name)
icin TEMPLATE. STD, eski isim ve

grup (Old Name and group) igin
sirasiyla MEMO ve TEMPLATE yazin.
ENTER'a basin, buna LocoScript
drive A'da 6'nci grup icinde 2K yer
kaplayon TEMPLATE.STD dosyasini
gostererek karsilik verecektir. Onun
bu sekilde adlandinlmasina karsin
biz onun MEMO ile es oldugunu
biliyoruz. Bundan sonra grup é'da
yazilacak her dakiman bu template
ile hazrlanacaktr,

7.1.1. YENi DOKUMAN
HAZIRLAMA

Artik bir is memorandasinin ne
sekilde hazirlanacagini gérebiliriz.
ik olarak grup 6'dan uygun TEMP-
LATE. STD'yi secerek bu ise baslaya-
biliriz. Bu andan itibaren daha énce
de bircok kez tekrarladig hare-

Eger yazim esnasinda textin basil-
masint istemediginiz bir blimi koyu
renkli (reverse video) bslimde beli-
rirse bunu dert etmeyin, cinki bu
bolim hicbir zaman yaziciya yollan-
maz.

ii)Islem esnasinda hicbir karak-
terin kaybolmamasina dikkat edin.
Eger herhangi biri silinirse kirsor'u
onun yerine getirin ve oraya yerles-
tirmek icin EOL'ye bastiktan sonra,
sabitlemek icin RETURN' kullanin.

7.2. LAYOUT DEGISTIRME

Her ne kadar LocoScript ise
surekli olarak temel layout ile bash-
yorsada bu istenildigi takdirde degis-
tirilebilir. Ancak bu degisimden son-
ra her yeni layout kaydedilerek

lecekteki kullamimlar icin hazir

ketleri” yineleyecegiz. se MEMO
dosyasinin bir kopyast olan TEMPLA-
TE.STD ve system disc 1 ile
basladigimizi varsayalim.

“Disc Management" ekraninda
grup 6'y: isaretleyin ve C'ye basarak
"'Create Document' menisiinde her-
hangi bir memoranda referans nu-
marasi yazin. Burada bu P1.28 olsun.
ENTER'a bashginiz anda template
gerekli bilgilerle birlikte belirecektir.

Burada dikkat edilmesi gereken
hususlar:

i) Yazmdan énce tom alani te-
mizleyin. Bunun icin CUT kullanilabi-
lir. Ancak tek bir satir temizlenecekse
kirsoru satirin en sagina getirerek
DEL ile auto-repeat'i kullanarak
isinizi daha kolay halledebilirsiniz.

bulundurulmalidir.  Olanaklar  gok
genistir ve yapilacak tek sey neyin
kullanilacagint ve nasil calistinlaca-
gini bulmaktr.

“Editing Text"" ekranin ilk gelisin-
den itibaren herhangi bir degisiklik
yapilmadikga tom is TEMPLATE. STD
ile saglanan temel layout'a dismek-
tedir. Ancak daha sonra eger farkli
TAB, mariin vs. gerekirse F2 yardi-
miyla layout degisikligi yapilabilir.
istenilen degisiklik yapildiktan sonra
EXIT'e basmak suretiyle tekrar “Edi-
ting Text'” ekranina donebilirsiniz. Bu
esnada da kullamma alinan layout
kullanimakta olan gruba yazilmak
suretiyle hafizaya alinacakhr. Bu
islem her dokoman icin istenildigi
kadar tekrarlanabilir.

Sayta 44
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2-ANA PROGRAMI CALISTIRMA

Program calistridiginda kullanicinin
AR yada Q harflerinden birini girmesi-
ni bekler ve girilen harfe uygun olarak
kayit eklenmesi (add) kayit cagriimasi
(Retrieve) yada programdan cikis
(quit) islemlerinden birini gerceklestirir.
Ana program biri 3000'deki kayit
ekleme digeri 4000'deki kayit cagrma
subroutinleri ile calisan basit bir
sistemdir.

Program girilen verileri degerlendire-
cek sekilde daha akilli hale getirilebilir
yani ornegin kicuk harfleri blyik harfe
donustirmesi saglanabilir, ancak Jet-
sam bolimu bu tip bir ayrnti ile
karistinimak istenmemistir. Ana prog-
ram su sekildedir!

00 °
200 ' MAIN PROGRAM LOOP
0 =

30
400

500 INPUT "Add, Retrieve or Qu
it: Type initial letter ": key
reads

600 TF keyread$="A" THEN GOSUB
3000 ELSE IF KEYREADS= THE
N GOSUB 4000

700 IF keyreads <> "Q" GOTO 10
0: REM - loop until "Q" is typ
ed

900 END

Srra ekleme ve gagirma subroutinlerini
yazmaya geldi. Hala Jetsam kullanimi
gerekli degil. Baslangicina ad$ arrayini
tanimlamak igin DIM komutu eklenme-
lidir

50 DIM pername$(5)

3000 *

3100 ' Add a record to the dat

abase

3300 GOSUB 1000: REM - read in
REM - display
it to check it's OK

3500 INPUT "Is that correct ":
nameoks

3600 IF nameok$ GOTO 303

0: REM - loop and ask again if
not OK

3700 PRINT "This is where we'd
add record to database”

3900 RETURN

MALLARD iLE
DATABASE

4000 *

4100 ' Retrieve record from da
tabase

4200

4300 INPUT “"Type name to look
p": pername$

4400 PRINT "This is where we'd
retrieve record from database

4500 GOSUB 2000
retrieved record

REM - display

4900 RETURN

Artik programin yapisi belirlendigine
gére JETSAM (zerinde calismaya
baslayabiliriz.

Tim kaytlar Basic ile tutuldugu igin
herhangi bir kaydin okunup yaziabil-
mesi icin once o kaydin agimasi
sarttr. Bu isi yapmak igin OPEN
komutu size yetecektir, ancak bu
komutun saglikli olarak kullanilabilme-
si icin bazi degerleri simdiden not
etmelisiniz.

10 BUFFERS 6
20 keyfile=l:recleng=122

30 ope: ,keyfile, "ADDRESS
DAT", "ADDRESS.KEY". 2, reclen
&

BUFFERS komutu hafizanin bir boli-
mand JETSAM tarafindan kullanimak
uzere ayirr. Her seferinde bu komutun
programlarin baginda yer almasi ge-
reklidir. OPEN komutundaki "K" bu
komutun tus karsiligi oldugunu goste-
rir. ADRESSDAT ve ADRESS. KEY
dosyalari da data ve indeksi saklayan
ve bir arada kullanildklarinda verita-
banini olusturan dosyalardrr.

“Ansah” ve "Koyuz" sahalari daima
ayni degeri tasirlar. Bu sayede de
program daha okunabilir hale gelir.
‘Koyuz" isim ve adresten meydana
gelen kaydimizin uzunlugunu belirten
sayl "Ansah” ise veritabanini kullanir-
ken ilgilendigimiz kaydi bulmamiza
yarayacak saydu.

RG]

Basic de veritabani ile isimizin ne
zaman bittigini beliten bir komutta
gerekli oldugu icin ana programin
sonuna CLOSE komutu eklenmistir.

800 CLOSE keyfile

Artik sabit degiskenin programi nasil
duzenledigini  gorduniz. Normalde
Jetsam  kullanilirken de  veritabani
dosyalarini dizgin olarak kapamak
ok onemlidir

Bazen datalarinizla indeks dosyanizin
arasinda uyusmazliklar olabilir. Ancak
eger boyle bir anda durumun dizel-
mesini beklemeden programi durdu-
rursaniz veri tabani ile yapacaginiz bir
sonraki calismada yanlis sonuglar
almaniz muhtemel olacaktr.

Bu gibi hatali kullanimlara sebebiyet
vermemek icin Jetsam bir onceki
seferde dlizgin olarak kapatiimayan
veritabanlarini tekrar kullanmaniza izin
vermeyecektir. Bu ylzden dikkatli
olun,

Kisaca OPEN, CLOSE komutlarina
eklenecek direkt uyarilarla veritaban!
saglikii olarak kullanilabilir.

VERITABANINA EKLEME YAPMA

Program 3070 no'lu satrra geldiginde
kayit islemini atlamaktadr. Simdi bu-
nun sebebini bulalim.

Jetsam'in dlizenlenmis dosyalari ran-
dom dosyalara benzer sekilde kulla-
nilmaktadir,

Once data dosyasindaki kaytlarin
cikiglarini  tanimlayacak bir komut
kullanmalisiniz. Bu kayt sahalarini
tanimlama olarak bilinir ve FIELD
komutu ile gergeklestirilir. Daha sonra
ise tanimlanan bu sahalara data girisi }

L]
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yapilir. Son olarak da ki burasi Random
dosyalardan farklilik gosteren bélum-
dur. Kaytlar diskete yazilr. Simdide bu
g bolumu ayrintil olarak inceliyelim

SAHALARI TANIMLAMA (FIELD
KOMUTU)

FIELD komutu ilgilendigimiz veri taba-
nini gosteren say! ile baslar ve saha
tanimlamada kullanilan bir dizi say!
icerir.

Saha tanimlarinin tamami “Lenght AS
name" seklinde gerceklesir. Burada
Lenght kayit uzunlugunu name de bu
saha icin kullanacagimiz degiskeni
belirtir.

FIELD komutu genellikle OPEN komu-
tundan sonra ancak kayt okuma
yazma subroutinlerinden 6nce gelme-
lidir. Sonug olarak ihtiyacimiz su liste
ile gorUlecektir.

40 FIELD keyfile. 20 AS namefl
dS, 20 AS addrfld1S, 20 AS add
rfld2s, 20 AS addrfld3s, 20 AS
addrfld4s, 20 AS addrfldss

Fakat ne yazik ki saha tanimlamada
array kullanimi mimkun degildir.

SAHALARIN DOLDURULMASI

Saha degiskenleri ile ilgili bir baska
problemde srradan degiskenler gibi
gozikmelerine karsin atamalarda de-
ger almamalandr. Ornegin yukardaki
ornekten addrfid2$i alalim bizim addrfid1
$= "adress” yazmamiz mimkin degil-
dir. Bunun yerine bilgileri saha string
degiskenlerine yazacak 6zel bir komut
kullaniimalidrr. Kullanabileceginiz cok
cesitli komutlar vardrr. Burada kullani-
lan komut LSET komutudur. Bu
komutun kullaniimast icin LSET komu-
tunu takiben gereken atama yazimali-
dir. Ornegin;

LSET astring$= "123abc”

String  degiskeni  astring$'e 123abc
degerini atayacaktr.

Veritabani programi alti sahay! doldur-
mak igin alti tane LSET komutuna
intiyag duyacaktr,

iNCELEME

KAYITLARI DISKETE YAZMA

Kayitlar yaptiktan sonra yapmamz
gerekecek tek sey bunlari veritabanina
eklemektir. Bu amagla taniml sahalar
kaydetmek igin 6zel bir komut olan
ADDREC  kullaniimistr. Bu  komut
kaydi hem data dosyasiia hem de
index dosyasina aktarmaktadir.

ADDREC komutuna veritabaninin re-
ferans numarasi ile index giris sahasi
bildiriimelidir. Biz anahtar saha olarak
isim kullandigimiz icin kayitlanmiz ad$
kullanacaktrr.
ADDREC (keyfile. 2. 0, pername$)
2 ve 0 JETSAM'n daha komplike
ozellikleri ile ilgili olup daha sonra
agiklanacaklardr.

Ancak bu tam olarak yeterli degildir
Komut cok fazla sey yapabilecek
olsada birgok sey ters gidebilir. Orne-
gin disket dolu olabilir. Jetsam size
herseyin yolunda olup olmadigini
kontrol etme imkanini verecexktir.

ADDREC gibi komutlar genelde fonk-
siyonlardir. Yani gérevierini yerine
getirirken bir de deger retirler. Buna
bu komutlarin dénis kodu denir. Artik
donus kodu olarak “@"in basari sifir
digi bir kodun basarisiziik belirttigini
soyleyebiliriz. Boylelikle komutun ta-

mi;

3760 rc% = ADDREC (keyfile, 2.
0. pername:

3770 IF rc% <> 0 THEN PRINT "A

DDREC FAILED, Return Code "i r

cx

Sekline doniisecek ve kayttlari verita-
banina ekledikten sonra donis dege-
rinin - sifir olup  olmadigini  kontrol
edecektir. Veritabanina kaytt ekleme
islemi bu sekilde sona erecektir.
KAYIT GAGIRMA

Veritabaninizdan herhangi bir kaydin
cagnimasida yine (¢ asamali bir islem
olacaktrr. Once indexten istenilen kayt
aranr, eger aranilan kayit mevcutsa
data dosyasindan okunur ve son
olarak da islenerek ekrana yansttilir
isiM ARAMA

Bu indexte bir anahtar saha arama

olacaktrr. Bu JETSAM'a ad$'de verilen
string'e uyan bir kayit icin index'i
aramasini ve eger kayit bulunursa data
dosyasinda o kayda ait numaray!
hatirlatmasini sOyleyecektirFakat ke-
sinlikle kaydi okumayacaktr

Ancak ADDREC komutu gibi SEEK-
KEY komutu da bir donis kodu
uretecegi icin komutun tamami asagi
sekilde olmalidir

4400 rox = SEEKKEY (keyfile, 2
0 name$

4410 IF rc% <> 0 THEN PRINT "F
ailed to seek "ipername$, “RC "
irc%: RETURN

KAYDIN DISKETTEN ALINMASI

SEEKKEY Jetsam'a hangi kayitlarn
bizim istedigimiz bilgileri igerdigini
gosterecektir. Bu bilgiyi okumak igin 0
kayd disketten okuyarak daha once-
den olusturdugumuz sahalara dagt-
mamiz gereklidir

Kaydin okunmast icin Standart BASIC
komutu GET kullanilmistir. Zaten nor-
malde de GET her tur dosyanin
okunmasi igin kullanabileceginiz bir
komuttur,

4420 GET keyfile

BILGILERIN DAGILIMI

Bu islem saha doldurma isleminin tam
tersi olmaktadr. Kayitiar sahalara
atmak igin once FIELD komutu
kullanimis daha sonra ise saha string
degiskenlerinden yararlanimistr.

Bu acklamalardan sonra programin
son birkag satirl su hale gelecektir

4430 pername$ = nameflds
4440 peraddrS(1) = addrfldls
4450 peraddrs(2) = addrfld2s
4460 peraddrs(3) = addrfld3s
4470 peraddr$(4) = addrfld4s
4480 peraddrs(5) = addrfld5s
Yukanidaki - komutlarin tamami
ADRESSDAT ve ADRESS. KEY

dosyalarinin bulundugunu kabul
edecektir. Bu ylzden programiyazdik-
tan sonra SAVE "ADRESS" seklinde
direkt komutla kaydetmeniz ve verita-
banini yaratmak icin de kisa bir
program daha yazmaniz gerekeceklir.

Yine baslamak icin ilk olarak;
10 keyfile = 1:
la ise baslayacage ancak bu kez bir
farkla o da anahtar saha yaratimi igin

recleng =132

3700 LSET nameflds = pername$ islemidir. Ozel bir komut olan SEEK-  CREATE komutunun kullanimis olma-

3710 LSET addrfldls = peraddr$(1) ey komutuile gergeklesir. Yazmamiz  gigir

3720 LSET addrfld2$ = peraddr$(2)

3730 LSET addrfld3s = peraddrs(3) Jereken sey:

3740 LSET addrfld4$ = peraddrS(4) EATE .huyfxlﬁ‘ ADDRESS . DA

3750 LSET addrf1d5S = peraddrs(5) SEEKEY (keyfile. 2. 0, pernames) DDRESS . KEY". 2. recleng”
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PC 1512'nin mouse'u diger programlaria birlikte hafizada
kalabilen “mouse driver" adl kiigik programia kontrol edilir.

“Mouse Driver" kesintili kullanimiidrr, yani bir bagka
deyisle mouse hareket ettirildiginde bilgisayar o anda
calismakta olan programi durdurarak “mouse driver"|
kullanima almaktadir.

Mouse driver kirsor pozisyonunu degistirdikten yada
fonksiyonlarindan birini yerine getirdikten sonra durdurulmus
olan program kaldigi yerden devam eder.

Kirsor pozisyonunun yanisra mouse driver birtakim
fonksiyonlarida kontrol etmektedir. Bunlarin icinde mouse
kiirsor seklini tanimlama, kiirsoru gérinmez yapma, kiirsor x-
y koordinatlarina donme ve sag-sol mouse tuslari statiilerine
gegme gibi fonksiyonlar bulunmaktadir.

MSdos ile veriimis olan mouse driver sistem disketinin ilk
yuziinde bulunur ve mouse. com adindadir.

Mouse. Com'un otomatik olarak kullanima gegmesi igin
Autoexec. Bat dosyasini MOUSE komutunu igerecek sekilde
yeniden dizenlemeniz gereklidir. Eger bu islemi hatasiz
yaparsaniz sistemi bir sonraki calistrigineda mouse
kullanima hazir olacaktr.

Mouse.Com Microsoft tarafindan saglanan pakette
bulundugu icin Microsoftun kendi mouse fonksiyonlarini
destekliyecektir. Mouse driver ile saglanan 18 fonksiyon
mevcuttur ve bunlarin kullanilabilmesi icin MSdos ile tanismis
olmane sarttir. Eger simdiye kadar MSdos ile fazla birsey
yapmamigsaniz 0 zaman asagidaki Mouse prosedirt bu isi
sizin igin gozumleyecektir,

procedure Mouse( var M1:integer;
§ var M2:integer;
var M3:integer;

var Md:integer );

var e
Registers:RegBlock;
begin
with Registers do
begin { VITH Registers |
=ML

i

MOUSE KULLANMA

Bu prosedir Mouse kullanimini sadece M1, M2, M3, M4
seklinde dort degisken ile basitlestirmektedir. Her ne kadar
M1 mouse istendiginde gerekli driver fonksiyonunu belirtiyor-
sa da her parametrenin ifade ettikleri fonksiyonlara gore
degisecektir. Biz bu bélimde 0-6 nolu fonksiyonlari
inceleyecegiz.

FONKSIYON @ : MOUSE DAHILI *FLAG"| VE TEKRAR
GALISTIRMA

Bunu kullanmak icin M1'e @ degeri vererek prosediirii
cagunn. Prosedur donUstnde M1 mouse hardware ve driver
statulerini icerecektir. Eger statii@ise ya mouse takili degildir,
yada Mouse. Com aktif hale getirilmemistir.

M2 ile gelen deger belirlenen tuslan gosterir. Bu deger
Amstrad Mouse'da daima 2 olacaktir. Bu fonksiyon ayrica
mouse'un belirli diizenlemeleri ile brrakimasinida saglar. Bu
dizenlemeler

Kirsor Pozisyonu : Kirsorun normaldeki pozisyonu ekranin
ortasidi.

Kirsor Flag : Mouse driver kiirsor statiist iin dahili bir flag
i u flag & 1 kiirsor goriilebilirken
flag herhangi bir baska deger aldignda kirsor gériinmez
olacaktrr.

Kirsor Sekli :Kirsor sol (st kGseyi gosteren diyagonal ok
seklindedir.

Hareket Oranlan : Bu mouse'un yiizeydeki hareketine bagh
olarak ekrana yansiyacak yatay ve dikey pixel sayisini
belirleyecektir

Ekran Sinirlari : Bunlar kirsorun alabilecegi minimum ve
maximum yatay dikey pozisyonlardr.

FONKSIYON 1 KURSOR GOSTERIMI

Bu fonksiyonun hazrrlanisindaki amag M1'deki énceki
deger yerine 1 konulmas suretiyle kirsorun goriilir hale
getirilmesidir. Ancak eger kirsor flag degeri halihazirda pozitif
ise (»=0) 0 zaman kirsor ya gériinmez kalr yada gorinmez
olur.

Bu fonksiyon o anda kiirsor flag'de mevcut degere
doénmedigi igin fonksiyonun cagrimasi le kiirsorun gordilebilir
hale déniseceginden hicbir zaman emin olamazsiniz.

Eger bu fonksiyonun tam olarak saglikli calisacagindan
emin olmak istiyorsaniz fonksiyonu cagrmadan 6nce
fonksiyon @i cagrmaniz yeterlidir. Ancak bu durumda deger
degisiklige ugramis deger varsa onlarinda baslangic
degerlerine doneceklerini unutmamalisiniz. Bunun 8niine
gecmek icin de degisen degerleri eski hallerine donustiren
kisa bir prosedr yazimi gereklidir
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FONKSIYON 2 KURSOR SAKLAMA

Bu fonksiyon M1'e 2 degeri verilerek cagrilr. Amaci ise
kursor flag degerini degistirerek kirsor gorinmez yapmaktir.
Ancak yine bu fonksiyonda da geri donen bir deger olmadigi
igin fonksiyonun cagrimasi ile etkisinin gézikmesini
beklemek gerekir. Bu ylzden yararliigi da tartisilabilir.

FONKSIYON 3 MOUSE POZISYON VE TUS STATULERI

Fonksiyon 3 mouse prosedtre ¢agrimadan once M1'e 3
degeri verilerek cagrilir. Prosedir sonrasi M2, M3 ve M4
degerleri asagidaki gibi olacaktir.

M2:Tus Statisi. Bu degerin en solundaki bolim sag-sol
mouse tuslarinin durumlarini belirtir. Burada 1 ON @ OFF
durumunu géstermektedir.

Burada @ konumundaki bit sol tusu 1 konumundaki bit ise
sag tusu belitmekte olup her iki tusun durumu bir AND islemi
ile kolayca belirlenebilir.

Ormnegin

Eger (M2 ve 1) ise (Sol tus basil)
Eger (M2 ve 2) ise (sag tus basili)
demektir.

M3: Bu kirsorun X koordinatini belirlemektedir. Kirsor pozis-
yonu kiirsorun o anda bulundugu pixel'in degeri olarak
belirlenecektir.

M4: Kirsor Y koordinatini belirtir. Asagidaki prosediur fonksi-
yon 3'Un calismasi hakkinda size fikir verecektir.

FONKSIYON 4 MOUSE KURSOR POZISYONU
DEZENLEME

Bu fonksiyon kiirsoru istenilen belirli x,y koornidatlarina
gotirmek icin kullanilir. Mouse prosedrim(izli cagrdimizda
M1 yine fonksiyonu belirlemek, M3 ile M4 ise yeni xy
koordinatlarini tayin etmek icin kullanilir.

Bu fonksiyon kirsoru meniierde oldugu gibi belirli
noktalara tasimak gerektiginde yararli olacaktr. Boyle bir
durumda once asagidaki sekide kutular tanimiamaniz
gereklidir.

KLINIK

sifirlarlar.

Daha sonra ikinci prosedriin kullanimi ile kirsor gerekli
kutunun merkezine yerlestirilerek meni aktif hale getirili

FONKSIYON 5 BILGI ALMA

Fonksiyon 5 herhangi bir mouse tusu ile ilgili (sag yada
sol) bilgi aimane: sagliyacakr. Bu fonksiyonu belirlemek igin
M1t’e 5 degerini verirken M2 ile de (10=sol, 1=sag) tus
belirlenir. Mouse prosedirl gagridktan sonra su bilgiler
verilir:

M1 Tuslarn o andaki statilerini (Fonksiyon 3'te agiklandigi
sekilde) belirtilir

M2: Belirtilen tus icin tusa basis sayacl,

M3: Belirtilen tuga son basildiginda kirsorun bulundugu yerin
x koordinati

M4: Belirtilen tusa son basildiginda kirsorun bulundugu yerin
y koordinati

Fonksiyon 6 aynen 5 gibi kullanilr. Verilen bilgi ayni
sekildedir. Ancak bu kez bir fark mevcuttur. Bu da tusun kag
kez kullanildiginin belirtilisidir.

Fonksiyon 5 ve 4 her seferinde basip/birakma sayacini
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GEM TEKNIKLERI

Farkl bir aktif pencere
1 Isaret okunu segmek istediginiz pencerenin gorinen
bir yerine getirin.

File Progran Edit fonts Colours Patterns Lines

BASIC2

2 Mouse'in sag digmesini basill tutarken sol digmeye
bir kere basin.

Not: Cogu programiar programdan GIkisi ment yoluyla
saglarlar. Omegin Locomotive BASIC'e'nin kiitiik
(File) menustinde “Quit” gikis secenegi bulunur.
Programin béyle bir segenegi varsa programdan
¢ikmak igin bunu kullanir.

2.9 Diyalog kutular iizerine

GEM size fazladan bilgi vermek istendiginde ekranin or-
tasinda bir kutu i¢in mesaj gikanr. Buna diyalog kutusu
denir.

Bazi diyalog kutulan sadece mesaji okuyup hangi cikis
slkkini - sececeginizi sorar. Uyan mesajlan boyledir.
Degisik kutularda bir veya daha gok cikis siklan olabilir,
Bunlarn “OK”, “Retry” ve “Cancel”dir.

Bir ¢ikis digmesinin segilmesi diyalog kutusundan
cikigin tek yoludur. Bir ¢ikis diigmesinin digerlerinden
daha kalin bir kutusu olabilir, bu daha gok secilen siktir.

2 Mouse'in sol digmesine bir kere basin

Sectiginiz penceie simdi ekrandaki kiimenin Gstiine
gelir ve bunun basligi koyu renkle yazilr.

Onceden calistiginiz pencerenin bashg eger gérini-
yorsa acik renkle yazilir,

Onceden calistiginiz pencere kapanmaz. Sadece bir
slre igin yana kaydirilir.

Bir pencereyi,

-pencerede calistiginiz konuyu bitimek igin,
-ekrandaki parcay iceren dosyay gorintUlemek
amaciyla geri gitmek icin kapatirsiniz

Pencerenin kapama kutusu varsa: (sol Ust kdsede
pPapyon isaretli kutu):

1 Isaret okunu kapama kutusuna getirin

2 Mouse'in sol diigmesine bir kere basin.

Not: PC'nizin disket stirlicilerini gésteren pencereyi
kapatamazsiniz,

Pencerenin kapama kutusu yoksa:
1 Isaret okunu pencerenin baslik gubuguna getirin.,

H| DryDoodle for t

Fornatting will ERASE all
information on the disk in drive

i Click on OK only 1f you don’t

nind losing this information,

[~ Exit
button

Diger diyalog kutulan sizden bilgi sorar. Nerede ne
yazmaniz gerektigi diyalog kutulannda belirtilir. Diya-
log kutularnda bilgi girebileceginiz yerlere Metin
Alanlan denir ve bir seferde bir metin alanina bilgi
girebilirsiniz. Ozel islemierin baska bir metin alanina
tasinmasi gerekir. Bunlar asagida anlatiliyor.

OPEN APPLICATION !
Nane:  DISKCOPY, Cotf
eters:

Parca segici diyalog kutusu adi verilen ézel bir diyalog
kutusunun icinde dosyalarnin gériintiilendigi bir pence-
resi vardir. Bir veya daha ¢ok pargayi nasil sececeginiz.

2.10 Diyalog kutularyla yapilan islemier
Diyalog kutusunda bir sikkin segilmesi

Parant

1 Isaret okunu sik digmesine gétirin.
DELETE FOLDERS / ITEMS

Folders to Delete: 4
Ttens to Delete: 14
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2 Mouse'in sol digmesine basin

Ana (veya tek) gikis digmesinin segilmesi

ya: Isaret okunu gétlrin ve digmeye basin

veya: tusuna basin.

Diyalog kutulaninda bilgi girilmesi

Diyalog kutularinda yalniz belli yerlerde bilgi girebilirsi-
niz. Bunlann herbirineMetin AlanidenirMetin alaninda
goriinmesi gereken karakterler varsa buniar dogru
yerlerinde bulunuriar.

ITEM SELECTOR

Text fields

Selection:

Cursor
)
(D]

.
1 Special character
v

Bir seferde bir metin alanina bilgi girebilirsiniz. Bu
diyalog kutusunda kdirsdr (1) bulunan metin alanidir.
Kuirsdr bir sonraki karakteri nereye yazacaginizi gosterir.
Bazi durumiarda GEM bazi &zel karakterleri olmalan
gereken yerlere kendisi koyar. Bu karakterler genellikle
nokta ve kesir isaretleridir. Omegin bir kGtUgun ismini
yazarken metin alaninda bir nokta gérebilirsiniz. Boyle
&zel karakterlerin bulundugu metin alanianni doldurur-
ken 6nce sol taraffan baslayin sonra &zel karakteri
yazin ve sad tarafi doldurun. Ozel karakteri yozdiginiz-
da kiirsérin sag tarafa atiadigini géreceksiniz

Not:

Ozel karakteri yazmadan énce buraya kadar bosluk
karakteri yazmaniz gerekmez.

(i) MYHLE yazin Selection: MYFILE 1— -
(i) noktaya basin Selection: MYFILE 1—
(i) ™XTnin Tsini yazin Selection: MYFLE T1—

Bagska bir metin alanina ge¢mek

Bir sonraki metin alanina gegmek igin:
1Klawedeya L} “\"/58“\'/'2]0 [T 77 tusuna basin
Bir dnceki metin alanina gecmek icin:

1 Kiavyede ya [ 1 Jtusana veya [ =] tusuna

basili tutarken = tusuna basin
Diyalog kutusundaki herhangi bir metin alanina

gecgmek igin:

1 Isaret okunu bu alana getirin.
2 Mouse'in diigmesine bir kere basin.
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TERCIH ICIN
BIRCOK

SEBEP VARDIR...

AMSTRAD
BILGISAYARLARI
* YETKILI SATIS
* SERVIS ’
* BAKIM HIZMETLERI

BILSET

SivztEn
V...

PROGRAMLAR:
* Ticari programlar
* Statik betonarme program
* Her tiirlii 6zel programlar
yazhr.

KURSLAR:
* 15 Kisilik 6zel siniflar,
% M.E.G ve S. Bakanhgindan
onayh sertifika verilir.

AMSTRAD ve SINCLAIR
icin, oyun, egitim kasetleri
disketleri ve yan iiriinleri

“BiZHIZMET IGIN VARIZ"
@nﬂﬁf Bilgisayar

Servis-Egitim Tic. Ltd. Sti.
MERKEZ: Sair Esref Bulv. No.69 D.1

Alsancak-IZMIR Tel: 224719 - 224819
SUBE: Talatpasa Bulv. No.62/A
Alsancak-IZMIR Tel: 630723
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HASAN KARA

CPC veya PCW makinalar icin
Database Software tarafindan ha-
zirlanmis olan Planit t¢ ana modul-
den olusmaktadir. Basit olarak bu
paketi aile icin defter tutma sistemi
ya da diger ozellikleri ile birlikte mali
planci olarak disunebiliriz.

ilk ve belki de en cekici modul tim
paranizin nereye gittigini ve nereden
geldigini buyik bir hassasiyetle tut-
manizi saglayan “Personel Account
System"dir. (Kisisel Muhasebe Siste-
mi)

Eger by modl dcincd modul olan
“Financial Diary'” (Finansal Gunlik)
ile beraber calistirilabilseydi kullani-
@ icin daha yararh olurdu.

Butin randevularinizin tarihlerini tu-
tabilecek olan i¢iinct modulin para
kayitlari icinde olanlar bulundugu
icin dizenli 6demeleriniz ve belirli
zamanlarda 6demeniz gereken se-
net ya da taksitleri hatirlamaniz icin
buyik yarar saglyacakhr.

Bu 6zellik dolayssi ile bu modil daha
6nceki gonluklerden daha farkli ve
etkin hale gelmektedir. Belirli bir
zaman gectikten sonra ise gunluk
kismi tim bilgileri tarih sirasina gore
dizenlemek amaciyla kullanilabilir

ikinci modl "Card Index" moduli
olup cok basit veri tabanlar ya da
etiket hazirlamak icin kullanilabilir.

Modullerin tamami gayet iyi calis-
maktadir ve en yeni kullanici bile
birkac saat icinde tamamini gayet iyi
sekilde kullanmay: 6grenebilir.

Uzerinde harcanan zaman arttikca
planitin yapabileceklerinin gitgide
arthg gorlecektir. Ancak bununla
birlikte kac aile bu fip bir programin
calismast icin gerekli senelik bilgileri
duzenli olarak girebilir bu tartisilir.

~ PLANIT
AILE iCIN DEFTER TUTMA
EKSTRALAR

VE

e

Ve eger andlizin bir seyler ifade
etmesi isteniliyorsa bu paketi kulla-
nacaklann cepleri satis fisleri ile
dolmali ve bunlar dizenli olarak
kaydedilmelidir.

Eger bu sekilde dizenli bir calismay
sirdiremiyeceginize inaniyorsaniz o
zaman derhal elinizdeki Planit'i bir
baska paketle degistirin. Fakat bu
sekilde bir calisma size zor gelmiye-
cekse o zaman tasalanmaniza gerek
yok.

Bu Planit'le ilgili bir elestiri olmamak-
la birlikte esas sorun ailelerin bu
sekilde bir isi yoritip yorotemiyece-
gidir

Ancak siradan bir ailenin ihtiyac
olandan daha fazla sayida kayit
yapabilme imkanina sahip oldugu
icin bu paketten en fazla yararlano-
caklarin kasa usuli calisan cok kicik
isletmeler olacaktir.

8u aciklamadan sonra planitin a
maci daha acik olarak anlasilmistir.
Saniriz artik paketin muhasebe bé-

lomune daha acik olarak
i Stz Gk fiokatinfmubdSehe
bslumine daha detayl olarak gire-
biliriz

Ik bslum masraflariniz kaydedece-
giniz 20 bashgs hazirlamaktir. Bircok
kisi paketle birlikte hazirlanmis olan-
lardan cok azinin degistirilmesi ge-
rektigini farkedecektir.

Bir sonraki adim banka hesap
Szetlerini ve kredi karti baslangic
balanslarini girmektir.

Bu Uc basit baslangic isleminden
sonra paranizin nerelere gittigini
kaydetmeye bashyabilirsiniz. Girisler
cok hizli" ve kolaydir. Menolerin
kullanimi ve textlerin - minimuma
indirilmesi bunu saglamaktadir. Yu-
karida gosterilen rekte cok az says
giris yapmanin etkilerini gostermek
amaciyla sayilar yanls birakilmistr
Ancak eger bu tip yanhshklarn
cikarilmas icin birkac ekstra satir
eklenilseydi bazi seyler daha iyi

olabilirdi ;
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Birkac eklenti de yanlis girislerin
dozeltilmesi ile ilgili olarak yapilabi-
lirdi. Her ne kadar su andaki
durumda yanlis giris dosyada biraki-
Iip yapilacak ters girisle bu yanls
duzeltilsede bu is daha kolay olabi-
lirdi.

Son olarak da her ay tekrarlanan
bazi girisleri her seferinde yeniden
yapmak yerine bunlarin otomatik
tekrar saglanabilirdi.

Ancak bu kiicik ayrintilar gézénin-
de bulundurmazsak sistemin cok iy
calishgi ve sizi gereksiz bazi ddeme-
lerden kurtaracag! icin kendini cok
kisa sirede finanse edecegi bir
gercektir.

Artik hazirlanabilen 6zetlere déne-
lim. Bu ozeflerin hepsi gercekten
birinci sinifdir. Bashklardan herhangi
biri incelenebilecegi gibi kimulatif
bir ¢ézet de istenebilir. Bunlardan
ikincisi biraz daha yararhdir conki
tom kredi kartlariniz hesaba dahil
edilecektir.

Card Index iki yoldan biri ile
kullanilabilir. Planit orjinal olarak
ad, adres ve telefon numarasi indeksi
ile hazirlanmistir. Bununla birlikte
istediginiz herhangi bir amac icin bu
modili  kullanmaniz - mimkindur.
Yapmaniz gereken fek sey 7 satirlik
bir dizenlemeden ibaret olup iste-
diginiz sayida kayit tutmaniza ola-
nak saglar.

Siniflandirma ve arama islemleri cok

hizhdir. Bilhassa Mini Office Il ile

calismis olanlar raporlarin hazirlan-

masi ve verilmesinin ne kadar cabuk

g|du§unu daha kolay anliyacaklar-
ir.

Sahip oldugu en iyi ézelliklerinden
biride bir kayittan digerine atlamak
icin tim kayitlari gézden gecirme-
mesidir.

Yanlomasina sadece tek bir etiket
basan Planitle eger ikinci kolondaki
bir efikefe basm yapma ihtiyaci
duyarsaniz yapmaniz gereken  tek
sey ilk karakter offset’ini uygun bir
degerle degistirmektir.

Kisaca Card Index cok fazla sey
sunmasada sunduklanni en iyi sekil-
de yapmakiadir. Hatta bize gore
meveut e modolon en kullanisli ve
yararhsichr diyebiliriz.

Cozmekte en fozla zorlandigimiz
modil “Financial Diary” modil
oldu. 200 giris byik bir ihtimalle
bircok ailenin bir ay icin ihtiyac
duyabilecegi miktardan cok fazladir.

Ancak bununla birlikte gonde 10
randevuya yetisen birisi arsiv ihiya-
aindan birkac hatta énce yer sikintis
cekmeye bashyabilir. Bu bilhassa
yogun Sosyal-KGltirel yasantisi olan
ailelerin sorunu olacaktr.

Buna ek olarak para kolonu dene-
cek paralarin kaydi ve édendiklerin-
de miktarlarin sifira esitlenmesi ile
oldukea yararli bir kullanim sunmak-
tadir. Ancak bunun ik modille
baglantili olarak calismamasi éne-
mini biyik slcide azaltmistir.

Hersey bir tarafa birakilirsa meveut
datalanniz bircok yolla isleyebilirsi-
niz. Omegin fekrarlanan olaylar bir
kez kaydedilip istenildigi sekilde
kopyalanabilir.

Gunlokten istediginiz maddeleri isa-
refleyip secilenleri liste haline gefi-
rebileceginiz gibi tim gunligo ekran
ya da yaziciya aktarmanizda olasi-
dir. Ve dogal olarak girisler degistiri-
lebilir ya da iptal edilebilir.

Sonuc olarak bir cogumuz kullandi:
karalamalarla dolu kicik cep def-
terlerinden daha iyi ancak dogruyu
soylemek gerekirse bu defterlerin

-
-

yerine Plamit'i kullanmak kolay degil.

Planitin tamamlayici unsuru olarak
birde “Loan Calculator” (Borg he-
saplayict) bulunmaktadir. Bu_ size
herhangi bir Grone veya kredi
saglayan kisilere ne kadar odeme
yapmaniz gerektigini belirtecektir.

Sonug olarak Planit le ilgili dusonce-
lerimiz oldukca karisik. Temel olarak
iyi duzenlenmis oldukca ucuz acikla
yict el kitabiyla birlikte sunulan etkili
bir program.

Bununla birlikte inaniyoruz ki gercek
mukemmellige ulasabilmesi icin bi-
raz daha gelistirilmesi sart. Gelisti-
rildigi takdirde Mini Office II'den
daha iyi bir dron olacakhr,

Ancak zilerek séyliyebiliriz ki bu
paketi kullanacak cogu kisi icerdigi
olanaklardan birini ya da en fazla
ikisini kullanacaklardir.

Bu yizden eger amaciniz mali defter
tutma olacaksa daha yzmanca ha-
airlanmis bir program tavsiye ederiz.
Ayrica eger ilk veri tabaninizi kulla-
nacaksaniz bunun icin en iyisi Mini
Office II'deki olacakhr.

Biz Planit'i sadece eger sundugu tim
imkanlari kullanabilecekseniz gerek-
Ii dozenli calismay: yapabileceginize
inaniyorsaniz ve basitligi karsisinda
avlanmayacaksaniz tavsiye ederiz.
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SISTEM ANALIZI

Amstrad firmasinin CPC 464 ve
CPC 664'den sonra piyasaya sun-
dugu Ugincl CPC makina olan
CPC 6128 Z80 processor dahili disc
drive ve monitérden olusan komp-
le bir Unitedir. Monitdr renkli olabi
lecegi gibi monochrome olarakda
kullanilabilir.

Bu sistemin digerlerine gére en
blyuk farki daha dncekilerde 64K
olan RAMIn 128K'ya cikartiimis
olmasidir. Sistemin tim gl gerek-
sinimi yine digerlerinde oldugu
gibi 220V sehir sebekesine bagla-
nan monitérdeki ¢ikislardan sag-
lanmaktadir.

CPC 6128 3 inclik dahili disc
drive igermekte olup bu drive'in
gereksinim  duydugu  elektrigide
yine monitérdeki 12V DC Cikisi verir.
Burada hemen sunuda ekliyelim
Amstrad firmasi “kablo karmasasi-
na son veren tek ev bilgisayan”
sloganini yine basan ile devam
efttirebilmigtir.

KLAWE

CPC 6128'lerin klavyesi digerle-
rinegdredaha Ustiinbir teknoloji ile
hazirlanmis olup dizayni icin IBM
PC standart ek alinmistir. Ayn-
ca klavyenin kusursuz ¢alismasi
icin yeni chiplerde eklenilmistir.
Amstrad'in CPC 6128 ile baslathgr
bu yeni akim ev bilgisayariannin
dizaynlan igin is bilgisayarianna
uyumluluk fikrini ortaya gikartarak
yayginlastimuigtr.

ISLETIM SISTEMLERI

CPC 6128'i agtiginizanda karsi-
laghginiz ilk isletim sistemi AMSDOS
dolayssi ile locomotive Basic ola-
caktir. 6128'lerde kullanimis olan
Basic derleyicinin kullanim kolay-
Iklan ve icerdigi yeni komutiar
gbzénine alininca simdiye kadar
gelistiriimis en iyi Basic oldugunu
sdylemek gerekir. Program yazimi
ve calistnmi agisindan yeterince
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hizli olmasinin yanisira text window
cogul islem gibi ozellikleri de
mevcutftur. Ancak sunu hemen
belitmek gerekir; Basic 64K Uzerin-
deki RAM' kontrol edemedigi icin
yani sadece 65535 byte kullana-
bilmesi dolayistyla 6128'in ekstra
64K'sini direkt olarak kullanama-
maktadir. Ancak yine sistemle
birlikte saglanan BankManager
modlli ile bu ekstra 64KnIN
kullanminida en basit yollaria
mimkin kilmistir. Ayrica BankMa-
nager sagladigi RSX komutlaryla-
da kullaniciya baska kolaylikiarda
sunmaktadrr.

CPC 6128'lerde kullanabilece-
giniz ikinci isletim sistemi CP/M 2.2
ve bununla birlikte Logo 2 olacak-
tir. CP/M 2.2 daha énceki modeller
icin gelistiriimis bir tip olup 6128in
yapabileceklerine tam olarak yet-

AMSIRAD CPC6128

mez ancak eski CPC 464 kullanici-

lan (e@er harici disc drive sahibiy-
seler) yada CPC 464 kullanicilan
bundan kolaylikia yararianabilirer.
Ancak CPC 6128 kendisine\ has
CP/M olan CP/M Plus yada diger
adiyla CP/M 3.1 size sunmustur.

Uglincl isletim sistemi olgrak
incelenecek CP/M 3.1 (CP/MPlus)
CPC 6128'in en ¢arpici &zelliklerin-
den biridir. Herseyden dnce CP/M
+ daha hizli kullanim daha kolay-
dir. Bu da size gesitli is programian
kullanimi esnasinda rahatlik sag-
lar. Yeni disketler i¢in yapilmasi
gerekli-SYSGEN islemi kaldinimigtr,
Dosyalar tarih srali hale getirildigi
i¢in kullanici hangi dosyayla ne
zaman ugrasmis oldugunu gorebi-
lir. Dosya arama daha kolay hale
getiriimistir. Dosyalann sifre ile ko-
runmasi saglanmistrr.
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Ayrica burada saymaya yeri-
mizin yetmeyecegdi daha bir cok
gelismis ozellik “iceren CP/M +
kendisi gibi gelistirilmis olan LOGO
3'U de destekleyerek kullaniclya
elinden gelen her ftiirii destegi
sunmaktadir.

DOKUMANTASYON

CPC 6128 kullanici el kitabi
(user instruction manual) ilk bakis-
ta ¢ok agir ve kalin géziikebilir.
Bunun sebebi ilk iki model olan 464
Ve 664 icin hazihanmis olan kitap-
lardaki eksikliklerin - giderilmis ol-
masidrr. 464 igin diger yayincilarn
ok sayida kitap yayiniamis olma-
landa  kullanim  kitabindaki  bu
eksiklerden dolayi olmustur. Bilgi-
sayara yeni baslayanlar kitaptaki
yol gbsterimlerinden programia-
maya giris amaclyla yararlanabi-
lirler. 6128 kullanim el kitabinin
digerlerinden esas farkliigi CP/M +
ve BankManageria ilgili agikla-
malara yer verilmis olusudur. CP/M
+ileilgiliolan imdeki en dnemli
aciklamalar DISCKIT ile ilgili olan-
lardir. Bu yeni komut ile CP/M +in
copy format verify gibi islemleri
hem hizlanmis hem de kolaylas-
migtir. Kitap kullanicly data kaybi-
na sebeb olabilecek tim tehlike-
lere karsi en acik sekide uyar-
maktadir.

6128 ile hem CP/M + hemde
CP/M 22 disketleri verimekte,

Cassette and Sound

Keyboard C

ROM

aynca her ikisi ile ilgili genis
acklamalar saglanmaktadir. Her
ne kadar kitabin blyUkligu iste-
diginiz bir seyi hizl sekilde bulma-
nizi zorlastinyorsa da, indeksin iyi
dlzenlenmis olusu ve kitabin telli
cilt ile yapilmis olmasi bu etkiyi
ortadan kaldimaktadir. Program-
cliga ik adim liste yazmakla
basladigi igin kitabin arkasinda bu
amagla Amstrad User dergisinin
bazi programiarina yer verilmistir.

OYUNDA OYNAYABILIRSINIZ

Is oyun oynamaya geldiginde
464'Un yapabildigi hersey 6128 ile
de becerebilirsiniz. Ayrica diskten
yikleme esnasinda 464 kullanici-
lannin gok sk karsilastikian “Read
Emor o, "Read Emor b” gibi
hatalarla kargilasmiyacak olmani-
zin yanisira program  ylkleniside
¢ok daha hizli olacaktr. Ancak
sunu da hemen belirtelimki basit
bir ara kablo yardimiyla 6128'iniz
herhangi bir teybe baglanarak
kasetteki programlanda kullana-
bilir.

Oyun disindaysa 464 kullanici-
lannin hafiza yetersizligi dolayisiyla
kullanamadikian “Page Maker”,
“Art Studio”, “Advanced Art Stu-
dio” gibi gok kaliteli programiar
kullanabilirsiniz.

IC DIZAYN

EQer elektronikten birazcik anli-
yorsaniz 6128'in Ust kapagini acti-

Z80A Processor

64KRAM

Mini ULA

giniz anda karsilasacaginiz basit
gorintl sizi sasitacaktir. Meveut
olan seylerin timi; 2 adet ULA
ROM, 2 adet 64K RAM chip, bir 80
ana islemci, bir 8255 PIO, ses chipi,
floopy disc kontrolléri, CRT kontrol-
16rliddr. CTC DMA kontrollrieri ve
SIO mevcut degildir. Meveut ex-
pansion portlar ise:

i) Joystick

i) Monitér soket

iii) Stereo ¢ikis soketi

iv) Tape soketi

v) Paralel printer gikisi

Vi) lkinci disc stiricl gikist

vii) Genel maksatii 1/O Expansion
soketi

Tum hardware dizayni maliyeti
dustik fonksiyonelligi ise yiiksek
tutacak sekilde tasarlanmistir, Yani
kisaca Iukse kagiimadan yararli
seyler saglanmistr.

SONUC

Sonug olarak 6128'i bilgisaya-
nn degistirmek isteyen yada yeni
bilgisayar almak isteyen herkese
tm ictenligimizle tavsiye ederiz,
Boyutlannin kiictkligine ragmen
inaniimaz derece gic isler bece-
rebilen bu makine fiyatini hake-
den ender Dbilgisayarlardandir.
Genel olarak hi¢ bir kompitire
kusursuz diyemeyiz ancak 6128"
deki kusurlar makinanin ¢alisma-
sint etkileyecek nitelikte degildir ve
sahip oldugu mikemmel nitelikleri
golgelemez.

Floppy Disc Controller

MainULA  Clock
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‘IMSTRAD

MART 1989
ABONE ve OZEL
TEKLIF
SAYFASI

Quickshot Il Turbo Joystick
Microswitch'li, saglam ve dayanikli
Ozel Abone Fiyati 35.000.-TL

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

Ozl Abone Fiyah 20.000.-TL.

3 "Disket Maxell
Gzel Abone Fiyati

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

THE ADVANCED
OCP ART STUDIO

Advanced Art Studio
kullanabileceginiz en yi grafik ve
cizim programil

Ozel Abone Fiyati 30.000.-TL.

Eski Sayilar

Ekim 1988
Kasim 1988
Aralik 1988
Ocak 1989
Subat 1989

- Bilgisayar Ortuleri

Ozel Abone Fiyatlari

10.000.-TL.
11.000.-TL.

CPC 464, 6128 Yesil Monitor
CPC 464, 6128 Renkli Monitér

PCW 8256, 8512 set
PC 1512, 1640 set

12.500.-TL.
12.000.-TL.
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Pagemaker
Artik bir gazete yaymlayabilirsiniz.

Ozel Abone Fiyat 30.000.-TL.

Laser Basic, kendi oyun
programiarinizi
yapabimeniz icin!

Gzel Abone Fiyati

Disket
Kaset

30.000- TL.
20.000- TL

Ekran Filifresi
Yansimaya karsi gézlerinizi koruyun.

Ozel Abone Fiyati 35.000.-TL

Sizin AMSTRAD Mart 1989

/g g i ]
ABONE ve SPARS
Geserliie 3103, 1989'

(4]
48.000.- TL. o
60.000.- TL. (u]
75.000.- TL. o

Tarkiye dohili
KK.T.C

Avrupa

sayisindan itibaren

ilen tutari, banka hesabiniza

Abone iicreti olarak yukarida be
lisiktedir. Abone islemberinin

yatirdim. Banka dekont fotokopi
tamamlanarak, dergilerimin asagidaki agik adresime génderilme-
sini rica ederim.

Siparislerim futarini banka hesabiniza yatirdim. Banka dekont
fotokopisi ilisiktedir. ~Siparislerimin osagidaki agik  adresime
gnderilmesini rica ederim,

Siparis |
3"Disket Maxell Abone Normal
10 Adet 132,000~ 154000~ |
Pagemaker CPC 6128 0000 F.500- O |
Rainbird Advanced Art Studio  Abone  Normal |
CPC 464, 664,6128 Sodece Disk 30000~ 37.500- 0O |
Quickshot Il Turbo Joystick Abone Normal |
CPC 464, 664, 6128 35000-  40000- O
IY-2 Amsoft Joystick 20000-  25000- O |
Laser Basic Abone Normal |
CPC 464, 664, 6128 s
Disket 30000- 37500- O
Kaset 20000- 25000- O
Bilgisayar Orfoleri Abone  Normal |
CPC 464 Yesil 10.000.-  12.000.- o |
CPC 464 Renkli 11.000.- 13000 5]
CPC 6128 Yesil 10,000 12.000.- g
CPC 6128 Renkli 11.000- 13000 o
12.500.-  15.000.- B3
PC 1512, 1640 12000 14.000.- o
; ki Syor |
Ekim 1988 3500.- Ocak 1989 3500 OJ
Kesm 1988 35000  Suow 1989 ao00.0 |
Arallk 1988 3500.- O l
Ekran Filitresi Abone  Normal
as000- 40000- o |

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

Adresim

Monitér

Imza:

Abone ve siparis tutarini
Yopive Kredi Toksim $b.1850-7 [
Torkiye Is Nisantasi $b. 995366 0
Akbank Rumeli Caddesi Sb. 1525-5 O

|
|
bk e
|
|
I

Bitn génderilerde
hava postast kullanilir.

Yukaridaki_fiyatlara
posta ve KDV dahildir. |

|
|
I
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
| pcw 8256, 8512
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

ol
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Biironuzu yaninizda tasiym.

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

Gidebileceginiz heryere biironuzu da gotiirebilmek! PPC 640: 640 K RAM bellek. 8086 16-bit islemci. Tek
n haliya binmek gibi... inanilmaz. veya ift disket siirticiili. MS-DOS 3.3 islem sistemi

Ve Amstrad'in gercege doniistiirdiigii bir fantazi daha. Integral modem le anat

PPC 512/640. Mircor IT iletisim yazihimlar

Istediginiz heryerde ve her an... isde, evde, seyahatleri-

nizde, otelde, hatta yataginizda. Kolay Kullanimi ve PPC 512: 512 K RAM bellek. Mikrosoft MS-DOS 3.3

heryere uygunlugu ile zamandan tasarruf. Hemde islem sistemi. 8086 16-bit islemci. Tek veya Gift di

kiyaslanmaz bir fivatla stirticiilii

AMSTRAD'IN TURKIYE DE TEK YETKILI TEMSILCISI

ERAGRMNE ERARRMIE chARRNIE
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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 olanagy tek bir paket iginde
sunuyor. Gok ucuza bityik bir adm atn. Biironuzda
yazisma, muhasebe gibi yogun emek gerektiren islerinizi
‘Amstrad PCWleri ise alarak gbziin.

Bu sistem Amstrad’a tiim diinyada bilyiik bir basan sagla-
mustir. Sizin isinizde bu basaryz hak etmedi mi?

Amstrad PCW’ler en iyi kelime islem programuyla birlikte

zengin programlar ve dilleri de kullanim alaniniza agiyor.

PPCW 8256:256 KB bellek. 170 KB disket kapasitesi. 90x32
yutu.

PCW 8512: 512 KB bellek. 170+720 KB disket kapasitesi.

90x32 ckran boyutu.

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

AMSTRAD'IN TURKIYE' DE TEK YETKILI TEMSILCISI

chARRMIGE EWAGREINIE EnARRIMIE

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