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PROGRAM BOLUMVY

Bu sayinin program bdliimiine hos geldiniz. Ilk olarak C64 icin kisa program-larla
yeni karakter setleri iretmeye devam ediyoruz. Birinci program C64’iin standart
karakterlerini Y ekseninde simetrik olacak sekilde degistiriyor. (5. Sayida ise X
ekseninde -yatay- simetrik bir karakter seti elde etmistik.) Ikinci programimiz yine
karakter seti degistirmeyle ilgili. Fakat ekrandaki yazilari okuyabilmek icin monitdri
sada veya sola yatirmaniz gerekmektedir. Karakter setleri programlari onumiizdeki
sayilarda da devam edecek. 1x1 olarak 2-3 tane kadar program kaldi. Daha sonra ise
1x1’1ik seti 1x2, 2x1 ve 2x2 olarak dedistirmeye sira gelecek. Bu arada belirtmekte fayda
var. Bu programlar sadece standart karakter seti ig¢in kullanilabilir diye bir sart yok.
Mesela elinizde 1x1’1ik giizel bir karakter seti var. Once bu seti $3000 adresinden
itibaren yikleyin. Daha sonra asagidaki programi yikleyin fakat calistirmayin. RUN komutu
yerine, programda “init” etiketli yere karsilik gelen adres icin S¥S 2105 komutunu verin.
Boylece baska bir yerden buldudunuz 1x1’1ik bir karakter setinden yeni karakter setleri
dretmis olursunuz. Son olarak 1-2 ufak rutin vererek bu sayidaki program bdolimini
bitiriyoruz. Herkese iyi calismalar...

DIKEY -Y EKSENINDE- SIMETRIK KARAKTER SETI PROGRAMI
KARAKTER SET NO:3

HAZIRLAYAN : ISMAIL SAHIN
ILETISIM : HADES@HI3S.ORG

(C64ASM V1.1 ile compile edilecek sekilde yazilmistir.)
*=50801

.word nextline

.word 2004 ; 2003
.byte $9%e ; SYS
.text "2061" ; 2061
.byte 0 ; komutu

nextline .word O
sei ; Interruptlari engelle
lda $01 ; Karakter ROM'u
and #$fb ; artik CPU tarafindan
sta $01 ; okunabilir
lda #5d0 ; ROM adresi = $D000
1dx #$30 ; RAM adresi = $3000
ldy #500 ; olacak sekilde ayarla.
sty Sfb ; SFB ve S$FC adreslerinde
sta Sfc ; ROM adresi tutuluyor.
sty Sfd ; SFD ve SFE adreslerinde
stx Sfe ; RAM adresi tutuluyor.
1dx #$10 ; Blok sayaci = $10 (16)

transfer lda ($fb) , v ; ROM'dan o anki adresi
sta ($fd) , vy ; oku ve RAM'e kopyala
iny ; byte sayacini 1 arttair
bne transfer ; "0" degilse geri don
inc Sfc ; ROM HIGH adresi 1 arttar
inc Sfe ; RAM HIGH adresi 1 arttar
dex ; Blok sayacini 1 azalt

bne transfer ; "0" olmadiysa geri don.
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lda $01 ; I/0 boélgesi eski haline
ora #504 ; getiriliyor. CPU artik
sta $01 ; karakter roma erisemez
cli ; interruptlara izin ver
init lda #S1lc ; VIC'e yeni karakter
sta $d018 ; setinin yerini bildir.
new_fonts lda #3530 ; Karakter seti baslangic
1dy #500 ; adresi $3000 olarak
sty Sfb ; SFB ve S$FC adreslerine
sta Sfc ; kaydediliyor
loop3 1ldy #500 ; Y registeri byte sayaci=0
loop2 1dx #508 ; "bit" savyaci
lda #500 ; Gecici adresi
sta $02 ; sifairla
loop0 lda ($fb) , vy ; O anki adresin dederini oku
loopl ror ; bir bit saga déndir - 7. biti carry'e koy
rol $02 ; bir bit sola déndir. Carry’i 7. bite koy
dex ; bit sayacini 1 azalt
bne loopl ; sifir olmadiysa tekrarla
lda $02 ; gecici adresi oku
sta ($fb) , vy ; o anki adrese geri vyaz
iny ; byte sayacini 1 arttar
bne loop?2 ; sifir olmadiysa bir byte daha oku
inc Sfc ; Karakter setinin HI adresini 1 arttair
next char lda sfc ; HI adresi al
cmp #3540 ; #$40 oldumu? Olmadiysa
bne loop3 ; islemleri tekrarla
rts ; Olduysa programi bitir.
.end
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Yeni karakter setine ait ekran goriintiisii.

ARANIYOR

Dergi ic¢in C64 ile her tiirld konuda (haberler, demo, oyun, utility
tanitimi, grafik ve mizik programlama, assembler ve basic, soru-cevap
VS...) yardim edebilecek editdrler araniyor. Yardim etmek isteyenler

kendilerini tanitan ve ilgilendigi bélumleri belirten bir e-maili

c64turkiye@yahoo.com veya hades@hi3s.org adreslerine atabilirler.
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C64 ICIN 90° SOLA YATIK KARAKTER SETI PROGRAMI
KARAKTER SET NO:4

HAZIRLAYAN : IsMAIL SAHIN
ILETISIM : HADES@HI3S.ORG

(C64ASM V1.1 ile compile edilecek sekilde yazilmistir.)
*=50801

.word nextline

.word 2004 ; 2004
.byte $9%e ; SYS
.text "2061" ; 2061
.byte 0 ; komutu
nextline .word O
sei ; Interruptlari engelle
lda $01 ; Karakter ROM'u
and #S£fb ; artik CPU tarafindan
sta $01 ; okunabilir
lda #5d0 ; ROM adresi = $D000
1dx #5$30 ; RAM adresi = $3000
1dy #3500 ; olacak sekilde ayarla.
sty Sfb ; SFB ve SFC adreslerinde
sta Sfc ; ROM adresi tutuluyor.
sty Sfd ; SFD ve S$FE adreslerinde
stx Sfe ; RAM adresi tutuluyor.
1dx #3510 ; Blok sayaci = $10 (16)
transfer lda ($fb) , vy ; ROM'dan o anki adresi
sta ($fd), vy ; oku ve RAM'e kopyala
iny ; byte sayacini 1 arttair
bne transfer ; "0" degilse geri doén
inc Sfc ; ROM HIGH adresi 1 arttir
inc Sfe ; RAM HIGH adresi 1 arttair
dex ; Blok sayacini 1 azalt
bne transfer ; "0" olmadiysa geri don.
lda $01 ; I/0 bdlgesi eski haline
ora #3504 ; getiriliyor. CPU artik
sta $01 ; karakter roma erisemez
cli ; interruptlara izin ver
init lda #S1c ; VIC'e yeni karakter
sta $d018 ; setinin yerini bildir.
new_fonts lda #5530 ; Karakter seti baslangicg
1dy #500 ; adresi $3000 olarak
sty Sfb ; SFB ve S$FC adreslerine
sta Sfc ; kaydediliyor
loop3 ldy #3500 ; Y registeri byte sayaci=0
loopl lda ($fb) , vy ; O anki adresin degerini oku
1dx #500 ; X registeri "ror" islem sayaci
loop0 clc ; carry bitini sifirla
cfg0 ror ; akiideki dederi 1 bit saga dondir.
cfgl rol temp, x ; "c" bitini "rol" ile temp'e yaz
inx ; X registerini 1 arttair
cpx #508 ; 8 oldumu?
bne loopO0 ; olmadiysa tekrarla
iny ; byte sayacini 1 arttair
cpy #3508 ; 8 oldumu?

bne loopl ; olmadiysa islemleri tekrarla.
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1dy #500 ; sayaci sifirla
loop2 lda temp, vy ; temp adresindeki byte’lari oku
sta ($fb), vy ; o anki karakterin adreslerine yaz
iny ; sayaci 1 arttir.
cpy #3508 ; 8 oldumu?
bne loop2 ; olmadiysa islemleri tekrarla
lda Sfb ; Karakter setinin LO adresini al
clc ; Carry bitini sifirla
adc #508 ; 8 ile topla
sta Sfb ; LO adrese yaz
bcc next char ; elde biti yoksa git
inc Sfc ; Karakter setinin HI adresini 1 arttair
next char lda sfc ; HI adresi al
cmp #3540 ; #$40 oldumu? Olmadiysa
bne loop3 ; islemleri tekrarla
rts ; Olduysa programi bitir.
temp .byte 0,0,0,0,0,0,0,0
.end

Program listesinde cfg0 ve cfgl etiketli satirlardaki komutlarin dedistirilmesiyle
4 farkli karakter seti elde edilebilir. Asadida bu komutlari ve elde edilen karakter
setlerini gdrebilirsiniz.
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HAFIZADAN OKUNAN BIR BYTE’I HEX OLARAK EKRANA
YAZDIRMA RUTINI (1.YONTEM)

*=350801

.word nextline

.word 2004 ; 2004
.byte $9%e ; SYS
.text "2061" ; 2061
.byte 0 ; komutu
nextline .word O
mem read lda adres ; adresteki degeri al
pha ; akiniin degerini yigdina at
lsr ; saga kaydir
lsr ; saga kaydir
lsr ; saga kaydir
lsr ; saga kaydir
jsr convert ; byte cevirme var
pla ; vigindaki degeri geri al
and #S0£ ; alt 4 biti al
convert cmp #S0a ; okunan deger 10’dan
bcc number ; klicikse rakam demekmis.
clc ; bluylkse harf demekmis.
adc #507 ; 6nce 7 ile topla
number clc ; carry’i sifirla
adc #5$30 ; $30 (48) ile topla
print jsr Sffd2 ; ekrana vyazdir.
rts ; Bu is burada biter.
adres .byte 179 ; Ornek say1

Simdi acg¢iklama yapalim. Hex sistemde kullanilan karakterler 0-9 ve A-F arasindadir.
Dolayisiyla bunlarin ASCII deJerleri rakamlar icin $30-$39 (48-57), harfler icin $41-$46
(65-70) arasindadir. Hafizadan okunan bir dederi hex olarak ekrana yazdirmak demek ekrana
iki karakter basmak demektir. Once akiiyi kullanarak hafizayil okuyoruz ve ayni dederi
tekrar kullanabilmek i¢in yigina atiyoruz. Sonra 4 defa LSR komutuyla 7-6-5-4 nolu
bitleri 3-2-1-0 nolu bitlerin yerine tasiyoruz. Bunu yapmak zorundayiz. EJer yapmazsak
ekrana istemedigimiz karakterler cikabilir veya baska isler olabilir. Mesela ekran
silinebilir. Devam ediyoruz. 4 LSR komutundan sonra JSR komutu ile ¢evirme islemi alt
rutinine gidiyoruz. Burada aslinda alt rutin yok. Program tek parca ve bir kismini alt
rutinmis gibi kullaniyoruz. Yani program kendi kendini c¢adiriyor.

Simdi cevirme yapmaya baslayabiliriz. Once akiideki dederi 10 ile karsilastiriyoruz.
Eer 10’dan kiicikse ekrana rakam basmamiz gerekiyor. Bunun icin akiiye $30 (48) sayisini
ekliyoruz. Boylece ekrana basacadimiz rakamin ASCII kodunu elde etmis oluyoruz. JSR S$SFFD2
komutuyla ise ekrana bir adet rakam basiyoruz. EJer karsilastirma sonucu elimizdeki deger
10 ve daha biylikse (en fazla 15 olabilir) bu degeri 65-71 arasina tamamlamak icin $37
(55) eklememiz gerekiyor. Once 7 ile ve sonrasinda hemen $30 ile toplayip A ile F
arasindaki bir harfin ASCII kodunu elde ederek ekrana bir adet harf basmis oluyoruz.

Daha sonra RTS komutuyla geri doénerek JSR CONVERT komutundan sonraki komuta
geliyoruz. Yigindaki dederi geri alarak ve AND #$OF komutuyla sadece 7-6-5-4 nolu bitleri
sifirlayip 3-2-1-0 nolu bitleri dikkate aliyoruz. Bundan sonraki islemler ikinci
paragraftaki anlattiklarimizin aynisi. Tek fark RTS komutuyla isimizi bitiriyoruz.

Ornek vererek anlattiklarimizi dogrulayalim. Adresteki sayimiz 179 ($B3) olsun.
Ekrana “B3” yazdirmamiz gerekiyor. Ilk olarak S$B3 sayisini binary (ikili) sistemde
yazalim. Bunun ic¢in 6nce $B (11) sayisinin binary sistemdeki karsiligdi olan 1011 sayisini
ve hemen yanina ise 3 sayisinin binary sistemdeki karsiligi olan 0011 yazalim. Demekki
$B3=%10110011 oluyormus. Devam edelim. Ilk olarak akiiye 4 LSR komutunu uygulayacadiz.

SAYTI LSR LSR LSR LSR
10110011 - 01011001 -> 00101100 - 00010110 -> 00001011

Gordiglniiz gibi 4 LSR komutu ile sayinin 7654 nolu bitleri birer saga kayarak 3210
numarali bitler haline geldi. Yani akiide artik %00001011 sayisi var.
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Siradaki JSR komutu ile bir gezintiye cikalim. Once CMP #S$0A ile karsilastirma
yapalim ve BCC NUMBER komutuna gelelim. BCC komutu ile daha &nceki CMP komutunun sonucuna
gbre islem yapiyoruz ve aklideki deder, karsilastirma yaptigimiz deJerden kilicikse NUMBER
kismina gidiyoruz. Fakat burada akideki deder $B (11) oldudu ic¢in bir sonraki komuta
geciyoruz. Once CLC ile “carry” bitini sifirlayalim. Sonra ADC #$07 ile akiideki degeri $7
ile toplayalim. Sonug¢ $12 (18) olur ve yine akiide tutulur. Devam ediyoruz. Bir CLC ve ADC
#$30 ile akiideki deger $12 + $30 = $42 olur. Daha sonra JSR S$FFD2 komutu ile akiudeki
dederi ekrana basiyoruz. Acaba gercekten dodru mu? EJer ASCII kodlara bakarsaniz $42="BR”
demektir. Bu arada CLC kullanmazsak ne olur? Sonu¢ yanlis ¢ikabilir. ADC komutu sdyle
calisir.

AKUDEKI DEGER + CARRY BITI + EKLENECEK SAYI = SONUC tekrar akiide tutulur. Buna gdére
CLC komutuyla Carry biti 0 yapildiktan sonra toplama yapilirsa $OB + 0 + $07 = $12 ve
devam edersek $12 + 0 + $30 = $42 olur. EJer CLC kullanmazsak sonuc¢ asagidaki gibi olur.

SOB + x + $7 = SONUC = Burada “x” 0 veya 1 olabilir ve sonuc $12 veya $13 olur.
Bunun sonucunda programimiz istedidimiz gibi calismaz.

Bu kisa bilgiden sonra RTS komutuyla kaldidimiz yerden devam ediyoruz ve geri doniis
yaparak JSR’den sonraki komutu isletiyoruz. Akliye tekrar adresteki dederi yani $B3’1
yukliuyoruz. AND #$SO0F ile 7654 nolu bitleri sifirlayarak sadece 3210 nolu bitleri dikkate
aliyoruz. Bu arada AND komutuyla ilgili olarak bilgilerimizi tazeleyelim. AND komutu ile
isleme sokulan bitlerin degerleri “1” ise sonu¢ “1”, herhangi bir bit “0” ise sonug¢ “0”
olur. Yani O AND 0 = 0, O AND 1 =0, 1 AND O = 0 ve 1 AND 1 = 1 olur. Bu bilgilerin
1s1dinda bizim AND #$0F ile nasil bir sonug¢ elde ediyoruz inceleyelim.

AKU - $B3 - %10110011
SAYI > SOF - %00001111
SONUC =2 $03 = %00000011 = Sonuc akiide tutulur.

Devam ediyoruz ve tekrar CMP #S$S0A ve BCC NUMBER komutlarina geldik. BCC komutu programda
karsilastirma sonrasi “...den kiigciikse” sarti icin kullanilmaktadir ve burada $O0A’dan
kiicikse NUMBER kismina gidilecektir. Akiideki sayimiz $03 ve dolayisiyla $0A’dan kiciktir.
NUMBER kisminda CLC ve ADC #$30 komutlari ile akiiyi $30 ile toplayip $33 sayisini elde
ediyoruz ve JSR S$FFD2 ile ASCII kodu $33 sayisi olan “3” rakamini ekrana yazdiriyoruz.
Son olarak RTS komutuyla isimizi bitiriyoruz.

On bilgi:

BCC = Kiciikse;

BCS > Biliyik veya esitse;
BEQ - Esitse;

BNE - Esit deJilse;

sartlarinin kontrol ic¢in kullanilzir.

HAFIZADAN OKUNAN BIR BYTE’I HEX OLARAK EKRANA
YAZDIRMA RUTINI (2.YONTEM)

Bazen bir problemin birden fazla ¢ozimii olabilir. Bu nedenle ayni isi yapan bir
rutin daha veriyoruz. Fakat bu rutinde, &nceki gibi karsilastirma, toplama vs.. gibi
islerle ugrasmayacagiz.

*=50801

.word nextline

.word 2004 ; 2004
.byte $9%e ; SYS
.text "2061" ; 2061
.byte 0 ; komutu
nextline .word 0
mem_ read lda adres ; hafizadan bir byte oku

pha ; yigina at
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lsr ; saga kaydir
lsr ; saga kaydir
lsr ; saga kaydir
lsr ; saga kaydir
jsr convert ; cevirme rutinine udgra
pla ; vigindaki degeri geri al
and #S0f ; Ust 4 biti sifirla alt 4 biti kullan
convert tax ; akiideki degeri x registerine kopyala
lda tablo, x ; tablodan X registerinin gdsterdigi byte’1 al
jsr Sffd2 ; ekrana yazdir
rts ; geri don.
tablo .text “0123456789ABCDEF"”
adres .byte 179

Bu arada 1. yontemdeki rutin 29 byte, 2. ydntemdeki rutin 39 byte uzunludundadir.
Anlasilabilirlik yoniinden 2. ydntem daha iyidir. Bazi durumlarda tablo kullanmak kisa ve
karisik bir program yazmaktan daha avantajli olabilir.

KLAVYEDEN HEX SISTEM TUSLARININ KONTROLU (1.YONTEM)
(SADECE “0-9” VE “A-F” TUSLARI)

*=50801

.word nextline

.word 2004 ; 2004
.byte $9%e ; SYS
.text "2061" ; 2061
.byte 0 ; komutu
nextline .word O
key read jsr Sffed ; klavyeyi kontrol et
cmp #3530 ; “0” tusundan
bcc key read ; klclikse tekrar dene
cmp #$3a ; “:” tusundan
bcc print ; kilcikse yazdir.
cmp #5541 ; “A” tusundan
bcc key read ; klclukse tekrar dene
cmp #547 ; “G” tusuna
bcs key read ; esitse veya biiyikse tekrar dene
print jsr Sffd2 ; basilan tusu ekrana yazdir.
rts

Yukaridaki kisa rutin ile klavyeden sadece hex sistemde kullanilan tuslara basilip
basilmadigini kontrol edilmektedir. Once JSR $FFE4 komutu ile klavyeyi kontrol ediyoruz.
Sonra CMP #3530 BCC KEY READ komutlariyla ASCII kodu 0 ile $30 arasinda olup olmadigina
bakiyoruz. EJer bu tuslardan birine basildiysa yani “bogluk ! “ # $ & & * () * + , -

/” tuslarindan birine bastiysak hicbir islem yapmadan klavyeyi tekrar kontrol ediyoruz.
Daha sonra CMP #S$3A BCC PRINT komutlariyla basilan tuslarin “0 1 2 3 45 6 7 8 9”
tuslarindan biri oldudu anliyoruz ve ekrana yazdirarak programdan cikiyoruz. Burada $3A
sayisi “:” tusunun kodu olup “9” tusunun kodundan sonra gelmektedir. Matematiksel bir
anlatimla $2F < TUS < $3A sartini kontrol ediyoruz. Yani “/” < TUS < “:”. Devam ediyoruz
ve eJer yukaridaki sart sadlanmadiysa bu sefer CMP #541 BCC KEY READ komutlariyla
“: ; < =>7? @ tuslarindan birine basildigini anliyoruz ve isimige yaramadigi icin
tekrar klavyeyi kontrol ediyoruz. EJer bu tuslarada basilmadiysa son kez CMP #$47
BCS KEY READ komutlari ile $40 < TUS > $47 (“@” < TUS > “G”) arasindaki tuslari kontrol
ediliyor. EJer bu sart gerceklesmisse basilan tusu ekrana yazdirip programdan c¢ikiyoruz.
Degilse klavye bir daha kontrol ediliyor.
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KLAVYEDEN HEX SISTEM TUSLARININ KONTROLU (2.YONTEM)
(SADECE “0-9” VE “A-F” TUSLARTI)

*=50801
.word nextline
.word 2004 ; 2004
.byte $9%e ; SYS
.text "2061" ; 2061
.byte 0 ; komutu
nextline .word O
key read jsr Sffed ; klavyeyi kontrol et
1dx #500 ; tablo sayacini sifirla
control cmp tablo, x ; aklideki degeri tablodaki degerle karsilastir.
bne next ; ayni dedgilse sonraki is ig¢in git
jsr Sffd2 ; ayni ise basilan tusu ekrana yazdir.
rts ; programdan ¢ik
next inx ; tablo sayacini 1 arttar
cpx #$10 ; tablonun uzunlugu ile karsilastair.
bne control ; esit degilse karsilastirmayi tekrarla
Jjmp key read ; Tablodaki olmayan bir tusa basildigi ic¢in tekrarla.
tablo .text “0123456789ABCDEF"”

Tuslarin kontroliini isterseniz her tus i¢in ayri ayri CMP #STUSKODU yazarak ta

yapabilirsiniz.

key read jsr Sffed
cmp #$30
beg print
cmp #3531
beqg print
Jjmp key read

print jsr Sffd2
rts

Yukaridaki rutin,

daha anlasilir olmasi avantajina ragmen daha uzundur.
icin 4 byte kullanilmaktadir ve sadece tuslar ic¢in 64 byte harcanmaktadir.
komutlar ise 10 byte tutmakta ve 74 byte ile isimiz gdrilmektedir.

Bir tus
Geri kalan
Bu rutinin bir

avantaji daha vardir. Mesela programdan ¢ikis ig¢in “space” tusunu kullanmak istiyorsunuz

diyelim.

Bunun i¢in yapmaniz gereken CMP

#$20 BEQ CIKIS komutlarini diger tus

kontrollerinin oldugu yere eklemek ve program ig¢indeki bir RTS komutunu CIKIS etiketi ile
gostermek. Daha genel bir ifadeyle yukaridaki rutin istedidiniz tuslarin kontrold igin

kullanilabilir.
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INTRO TEKNIKLERI]

1x1 SCROLL VE RENKLI RASTER SERITLERI

HAZIRLAYAN : IsMAIL SAHIN
ILETISIM : HADES@HI3S.ORG

Bu sayidan itibaren intro programcisi olmak icin calismalara basliyoruz. Ilk
konumuz ©oncelikle neredeyse her introda karsimiza c¢ikan “text scroll” ve “color raster”
efektleri. Bir intro yapabilmek ic¢in en basta iyi bir assembler bilgisi, C64’iin donanim
adreslerini iyi bilmek ve birazda dizayn yetenedi gereklidir. Bunun yaninda elinizin
altinda cesitli karakter setleri, mizikler, sprite’lar, logolar ile cesitli editorler
(karakter, sprite, logo, grafik editdrleri vs...) bulunmalidir.

Programimiz standart C64 karakter setini kullanmaktadir ve miizik yoktur.

(C64ASM V1.1 ile compile edilecek sgekilde yazilmistair.)

*=50801

.word nextline

.word 2003 ; 2003

.byte $9e ; SYS

.text "2061" ; 2061

.byte 0 ; komutu
nextline .word 0
start sei ; interruptlari engelle

lda #501 ; Yazi rengi beyaz olacak sekilde

jsr $e536 ; ekrani sil.

lda #3507 ; kayma miktarinin ilk deJerini

sta Xpos ; “xpos” adresine yaz

1lda #<textO ; Scroll icgin text’in hafiza adresini

ldx #>text0 ; LO HI seklinde

sta tbase+l ; programdaki karakter

stx tbase+2 ; okuma kismina yaz.

lda #<intO ; kendi interrupt rutinimizin

ldx #>int0 ; baslangic adresini

sta $0314 ; interrupt vektdrlerine

stx $0315 ; kopyala

lda #3500 ; Bu komutlar mutlaka

1dx #501 ; olmalidir ve

1dy #S7£ ; standarttar.

sta SdcOe ; CIAl zamanlayicilarini sifarla

stx $d0la ; Raster interrupt enable olacak

sty $dc0d ; CIAl interrupt kontrol registeri

cli ; interruptlari serbest birak

Jjmp * ; normal kod sonsuz ddéngi olsun
int0 inc $d019 ; Bir sonraki interrupta izin ver

lda XpPOoS ; Kayma miktarini

sta $d01le6 ; VIC kontrol (scroll) registerine ver.

lda #538 ; interrupt yapilacak raster degerini
raster0 cmp $d012 ; VIC'’in raster registeriyle karsilastir.

bne raster0 ; esit degilse tekrar karsilastar.

1dx #3500 ; Esit olmus ve sayiciyl sifirlayalim.
loop0 lda colortab,x ; Renk tablosundan o anki renk dederini al

sta $d020 ; VIC'’in ekran dis renk registerine yaz.

sta $d021 ; VIC'’in ekran ic¢ renk registerine yaz.

ldy delaytab,x ; Gecikme tablosundan o anki degeri al
delayO dey ; degeri 1 azalt

bne delayO0 ; “0” olmadiysa tekrar azaltma yap.

inx ; Sayaci 1 arttir.

cpx #3513 ; $13 (19) olmusmu?

bne loop0 ; olmadiysa islemleri tekrarla.
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lda
sta
wait lda
bne
jsr
jmp

scroll dec
bpl
lda
sta
1dx
scr lda
sta
inx
cpx
bne
tbase lda
bne
lda
ldx
sta
stx
rts

nextchar sta
inc
bne
inc
exit rts

textO .scrl
.byte

colortab .byte
delaytab .byte
XpOS .byte

.end

#508
$d016
$d012
wait
scroll
Sfebc

XpPOoSs
exit
#3507
XpPOoSs
#500
$0451, x
$0450, x

#527

scr
textO
nextchar
#<text0
#>text0
tbase+l
tbase+2

$0477
tbase+l
exit
tbase+2

VIC’in scroll registerine
normal degerini yaz.
Raster registerini oku.
“0” oluncaya kadar bekle.
Scroll rutinini git.
Interrupt rutininden cik.

Kayma miktarini 1 azalt

Sonug¢ pozitif ise (0-127 arasindaysa) c¢ik.
Negatif ise (128-255 arasindaysa)
kayma miktarini 7 yap

Karakter sayaci=0

Ekrandaki karakterleri

sola kaydir

sayaci 1 arttair.

39 oldumu?

olmadiysa tekrarla

hafizadan yeni karakter dederini oku
Okunan deger 0 (yazi sonu) dedilse git
Hafizadaki yazinin

baslangi¢ adresini

programdaki karakter okuma

kismina yaz

ana rutine geri don

yeni karakteri 39. Siituna yaz.

karakter okuma adresinin LO byte’ini 1 arttir.
0 olmadiysa c¢ik.

olduysa HI byte’1 1 arttair.

Ana rutine geri don.

"iste karsinizda 1x1l scroll rutini 2003 hades.. "

0

»10,
»08,

4
14

~J o O

7,1,
1,7,

Bu sayil yazi sonunu gdsterir ve mutlaka olmalidir.

10,2,0,006,0,2,10,7,1,7,10,2,0 ;renk tablosu
8,8,9,117,8,8,8,8,9,8,7,1,9,1 ;gecikme tablosu
kayma miktari

ISTE KARSINIZDA i1Xi SCROLL RUTINI 288

Ve iste karsinizda 1x1 “text scroll” ve “color raster” programinin ekran goérintisi.....
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HADES BASIC #3

HAZIRLAYAN : IsMAIL SAHIN
ILETISIM : HADES@HI3S.ORG

HADES BASIC’in son bolimine hos geldiniz. Bu bdlimde 6 adet yeni komut ekliyoruz.
Asagida komutlarin neler oldudunu, nasil kullanildidini bulabilirsiniz.

1 - MIRROR : Ekran goriintiisini yatay veya dikey olarak c¢evirebilirsiniz. Ekranda
eder yazli varsa gevirme isleminde sorun olmayacaktir. EJer tuslardaki grafikleri
kullanarak bir seyler c¢izmisseniz sekliniz bozuk ¢ikacaktir.

MIRROR H : Ekrani yatay olarak cevirir.

MIRROR V : Ekrani dikey olarak cevirir.

2 — INV : Bu komutla ekrana yazacadiniz yazilari inverse (negatif) olarak
yvazdirabilirsiniz. Komutu INV : PRINT “....... ” seklinde kullanirsaniz yazdiklariniz
ekrana negatif olarak c¢ikar. PRINT komutunu ikinci kez kullandidinizda yazilar normal
olarak ekrana c¢ikar. Yani INV komutu sadece kendinden sonra gelen PRINT komutu icin
yazilari negatif hale getirir.

3 - FONT x : Hafizaya ylikledidiniz bir fontu aktif hale getirmek ig¢in kullanilir.
X deeri 0 ila 7 arasinda olmalidir. POKE 53272 yerine kullanilir. EJer “X” degeri
kullanilmazsa yani sadece FONT olarak kullanilirsa default rom karakter seti secilmis
olur. Asagida x degerlerine karsilik gelen font adresleri verilmistir.

$0000-$07FF
$0800-SOFFF
$1000-$S17FF
$1800-S1FFF
$2000-$27FF
$2800-$2FFF
$3000-$37FF
$3800-$3FFF

><><><><>“<><><><
o0 WwN PO

A2 2222 2 2%

FONT 2 komutu default rom karakter setini secer. Yani $1000-51800 adreslerine bir
karakter seti ylklerseniz FONT 2 komutu ile segemezsiniz.

4 - SPEED x : KursoOriin yanip soénme hizini ayarlayabilirsiniz. X degeri 0 ila 255
arasinda olmalidir. X dederi verilmezse default yanip sdénme hizina geri doniilir. Default
deger 33’tlr. Space tusuna basili tutarak cursdriin hizini kontrol edebilirsiniz.

5 - SCREEN x : Ekranin acik veya kapali olmasini sadlar. X degeri 0 veya 1
olmalidir. SCREEN O : Ekran kapali SCREEN 1 : Ekran acgik

6 — DELAY x : Program i¢inde x deferi kadar milisaniye gecikme saglar. X=0 iken en
uzun gecikme saglanir (256 msn).

C64’1in esnek bir isletim sistemine sahip olmasi nedeniyle yeni komut eklemek c¢ok
kolay olmaktadir. Yeni bir komut eklemek ig¢in &nce komutun yapacadi isi normal bir
program olarak yazin. Programinizin c¢alistidindan emin olduktan sonra gerekli adresleri
kullanarak parametreleri programa aktarin. Gerekiyorsa parametre sinir dederlerini
kontrol edin. Bir kez alistiktan sonra istediginiz komutu ekleyebilirsiniz. Mesela
aklimda Basic ic¢inden interrupt kullanarak 1x1l text scroll yapan bir komut eklemek vardi.
Program ig¢inde SCROLL satir,hiz,”text” komutunu kullanarak hi¢ makine dili bilmeden
smooth scroll yapmak mumkin olacakti.

Gevezelidi bir tarafa birakip asadidaki programi satir satir yazmaya baslayin.
Kimbilir belki C64’e ekleyecek 1-2 yeni komut akliniza gelebilir.


mailto:HADES@HI3S.ORG

C64 TURKIYE #6

13

yeni

loop0

loopl

exec

nextcom

next0

commax
comlen
comset

comexe

*=5c000
lda f<yeni
ldx #>yeni
sta $0308
stx $0309
rts
lda $7a
1dx $7b
sta Sfb
stx Sfc
lda #<comset
1dx #>comset
sta Sfd
stx Sfe
ldx #500
1ldy #500
jsr $0073
sta $02
lda  ($fd),y
cmp $02
bne nextcom
iny
tya
cmp comlen, x
bne loop0
txa
asl
tax
lda comexe+l, x
pha
lda comexe, X
pha
rts
lda comlen, x
clc
adc Sfd
sta Sfd
bcc nextO0
inc Sfc
inx
cpx commax
bne loopl
lda Sfb
1ldx Sfc
sta $7a
stx $7b
Jmp Saved
byte 6
byte 5,3,3,5,6,5
text "mirr"
byte $b0
text "inv"
byte $46,5$91,$54
text "speed"
text "screen"
text "delay"
word mirror-1
word inv-1
word font-1
word speed-1
word screen-1
word delay-1

MIRR
OR

INV

F n ON "
SPEED
SCREEN
DELAY

T
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mirror jsr $73 ; parametre varmi kontrol et
bne mir0 ; varsa git.
mir err Jjmp $af08 ; yoksa “syntax error” yazdir
mirQ cmp #$56 ; parametre “V” mi?
beqg vertical ; evetse “wertical” kismina git
cmp #3548 ; degilse kontrol et. “H” miv?
bne mir err ; dedilse hata yazdir. Evet ise devam et.
horizontal lda #500 ; Aki=0
1dx #3518 ; X=0
sta up ; Akiideki deger “UP” degiskenine
sta byte ; Akldeki deger “BYTE” dediskenine
stx down ; X’teki deger “DOWN” degiskenine
one line 1dy byte ; Y registerine “byte” dediskenini yiikle
horiz 1dx up ; X registerine “up” degiskenini yiikle
jsr scrcalc ; ekran ve renk belledi adreslerini hesapla
lda Sfb ; SFB adresindeki dederi al
sta S$fd ; SFD adresine kopyala
lda Sfc ; SFC adresindeki degeri al
sta Sfe ; SFE adresine kopyala
lda $02 ; $02 adresindeki dederi al
sta $04 ; $04 adresine kopyala
lda $03 ; $03 adresindeki degeri al
sta $05 ; $05 adresine kopyala
lda ($fd), vy ; ekrandaki karakteri al
pha ; yidina at
lda ($04),vy ; renk belledindeki degeri al
pha ; yidina at
1dx down ; X registerine “down” dediskenini yiikle
jsr scrcalc ; ekran ve renk belledi adreslerini hesapla
lda ($02),y ; renk belledindeki dederi al
sta ($04),vy ; kopyala
lda ($fb), vy ; ekrandaki karakteri al
sta ($fd), vy ; kopyala
rla ; vigindaki degeri al
sta ($02),vy ; renk belledine yaz
pla ; yigindaki degeri al
sta ($fb) , vy ; ekrana yaz
iny ; Y registerinin icerigini 1 arttir
cpy #$28 ; $28 (40) oldu mu ?
bne horiz ; olmadiysa tekrarla.

Yukaridaki kisimda degiskenlere ilk degerleri yiiklendikten sonra, ilk Once X
registerine yiiklenen “UP” dediskeninin de§erine gdre (ilk satir ig¢in) ekran ve renk
belleklerinin adresi hesaplaniyor. Bu adresler yedekleniyor. Daha sonra “BYTE”
deiskeninin dederine gore ekran belledgindeki ve renk belledindeki dederler okunup yidina
atiliyor. Sonra X registerine “DOWN” degdiskeni yilkleniyor ve (en alt satir icin) ekran ve
renk belledi adresleri elde ediliyor. Daha sonra ekran ve renk belledindeki degerler
okunuyor. Bu dederler daha once yedekledigimiz adreslere yaziliyor. Daha sonra ise
yidindaki dederler geri alinip o anki renk ve ekran belledine geri yaziliyor. Bdoylece en
ist ve en alttaki satirlarin ilk byte’lari yer degistirmis oluyor. Y registerinin deferi
1 arttirilip 40 olup olmadigi kontrol ediliyor. 40 olmadiysa ayni satirlarin bir sonraki
byte’lari ig¢in islemler tekrarlaniyor.

1dy #500 ; Y registerini sifirla

sty byte ; “BYTE” degiskenine kopyala

inc up ; “UP” degiskenini 1 arttair

dex ; X registerini 1 azalt.

stx down ; “DOWN” degiskenine kopyala

cpx #50c ; X= $0c mi? (12-yani ekranin ortasindaki satir)
bne horiz ; olmadiysa islemleri yeni satir ig¢in tekrarla.

Jmp Sa7ed ; olduysa kontrolli Basic Rom’a devret
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scrcalc

Rom’daki ekran belledi LOW adres de§erini al
SFB adresine kopyala

$02 adresine kopyala

Tablodan ekran belledi HIGH adres dederini al
SFC adresine kopyala

“carry” bitini sifairla

#SD4 ile topla

503 adresine kopyala (Renk belledi HI byte)
geri don

vertical

vertl

vert0

no_hi

scr_hi

up
down

lda

lda
pha
ldy
lda
ldy
sta
ldy
lda
ldy
sta
ldy
pla
sta
pla
sta
dec
iny
Ccpy
bne
lda
clc
adc
sta
sta
bcc
inc
inc
inx
Ccpx
bne
jmp

.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte

AKU=4

X’in deJerini $FB adresine yaz
Akiinin dederini S$FC adresine yaz
X"in degerini S$FD adresine yaz
elde bitini sifirla

#SD4 ile topla ve renk bellek adresini elde et
SFE adresine yaz

X=0 = Satir sayaci olarak kullanilacak
AKU=27

sag degiskenine yaz

Y=0

sol degiskenine yaz

sag degiskenini al

ekran belledi sagdaki adresi oku
yidina at

renk belledi sagdaki adresi oku
yidina at

sol degiskenini al

renk belledi soldaki adresi oku
sag degiskenini al

renk bellegi sagdaki adrese yaz
sol dediskenini al

ekran belledi soldaki adresi oku
sag degiskenini al

ekran bellegi sagdaki adrese yaz
sol dediskenini al

yi§dindan geri al

renk belledi soldaki adrese yaz
yigindan geri al

ekran bellegi soldaki adrese yaz
sag degiskenini 1 azalt

yv'yi (sol dediskeni) arttair

20 miv?

degilse tekrarla

ekran belledi adresi LOW byte’1 al
elde bitini sifirla

#$28 (40) ile topla

Adrese geri vaz

SFD adresine yaz

“Elde” yoksa git

SFC adresindeki de§eri 1 arttir
SFE adresindeki dederi 1 arttair

X registerini 1 arttair

$19 (25) oldu mu? (25 satir oldu mu?)
olmadiysa yeni satir ic¢in islemleri tekrarla
Kontrolli Basic Rom’a devret.

Ekrandaki her satirin adresinin

HIGH byte’larinin bulundudu tablo

Yukari degdisken sayag¢ adresi
Asadi degisken sayac adresi



C64 TURKIYE #6 16

left .byte 0 ; Sol degisken sayac¢ adresi
right .byte 0 ; Sag degisken sayac adresi
byte .byte 0 ; Satirdan okunacak byte icin sayac
inv lda #$12 ; “inverse” 6zelliginin kodu
jsr $ffd2 ; Aktif hale getir
Jmp Saved ; Kontrolid Basic Rom’a devret
font jsr $73 ; Komuttan sonra bir karakter var mi
beqg fontl ; yoksa git
jsr S$b79e ; Evet var. Sayiyi veya dediskeni al
cpx #3508 ; sonucu 8 ile karsilastir
bcs font err ; 8’e esitse veya 8’den bluylkse hata komutu
txa ; X registerini Akii’ye transfer et
asl ; 2 i1le carp
clc ; Elde bitini sifirla
adc #510 ; #$10 (l6) ile topla
.byte S$2c ; Bilgisayari kandirma sayisi ©
fontl lda #5514 ; Default Rom Karakter Set secme degeri
sta $d018 ; $D018 kontrol registerine yaz
Jjmp Sa7ae ; Kontrolli Basic Rom’a devret
font err jmp $b248 ; “illegal quantity error” mesajini yazdir.
speed jsr $73 ; Komuttan sonra bir karakter var mi?
beg norm ; yoksa git
jsr Sb79%e ; Evet var. Sayiyi veya deJiskeni al
.byte $2c¢ ; Bilgisayari kandir
norm 1dx #5$33 ; Normal deger.
stx $dc05 ; Ilgili registere yaz.
Jjmp Savae ; Kontrolid Basic Rom’a devret.
screen jsr $b79b ; Komuttan sonraki parametreyi al
cpx #5502 ; 2 ile karsilastir
bcs scr_err ; bliylk veya esitse hata mesajini yazdir
lda $d011 ; Ekran kontrol registerini oku
cpx #S01 ; X registerinin degeri 1
beg on ; 1se ekran acilacak.
off and #Sef ; degilse ekrani kapat.
.byte $2c ; bilgisayari kandir
on ora #3510 ; ekrani ac
sta $do11 ; ekran kontrol registerine yaz
jmp Savae ; Kontrold Basic Rom’a devret.
scr_err Jmp $b248 ; “illegal quantity error” mesajini yazdir.
delay jsr Sb79b ; Komuttan sonraki parametreyi al.
delayl jsr Seeb3 ; Romdaki 1lms gecikme rutinine git
dex ; X registerini 1 azalt.
bne delayl ; 0 olmadiysa tekrarla
Jjmp Savae ; Kontrolid Basic Rom’a devret.
.end ; Programin sonu.

C64’e yeni komutlar ekledigimiz bu yazi dizisi burada sona eriyor. Program dokim
ekinde listeyi bulabilirsiniz. Bir sonraki sayinin program dokim ekinde ise HADES
BASIC’in tamamini verecedim. Ayrica yeni komutlarla ilgili &rnek programlar yer alacak.

c:c:nmmnl:lnr'e Gl
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“SPRITE” LAR

SPRITE NEDIR ?

SPRITE ekrandaki yazilardan, sekillerden bagimsiz donanim kaynakli programlanabilir
grafiklerdir. Kullanimi tamamen kullaniciya kalmistir. Yani ekranin istediginiz yerinde
gbsterebilir, renklerini de§istirebilir, X ve Y eksenlerinde genisletebilir, istediginiz
sekile sokabilir, karakterlerin arkasinda veya oniinde gdsterebilir ve animasyon yapabi-
lirsiniz. Bitin bunlari yapabilmeniz ic¢in ise bir siirii POKE komutuna ihtiyaciniz olacak-
tir. Eer BASIC kullaniyorsaniz isiniz biraz kolay sayilir. Gerektiginde ig¢inde sprite
komutlari bulunan “basic extension” -mesela HADES BASIC- programlarini kullanabilirsiniz.
Ama boyle bir programiniz yoksa veya basic yerine assembler kullaniyorsaniz bitin adres-
leri ezbere bilmeniz gerekecektir. C64’te fabrika c¢ikisi olarak 8 tane sprite olsa bile
bazi1i demolarda onlarca hatta ylizlerce sprite’1 gdrebilirsiniz. Su an icin ekranda gdste-
rilen en son sprite sayisi kac bilmiyorum. Oylesine yazdigim bir code ile 96 tane sprite
gosterdigimi hatirliyorum.

Bu arada not diselim. Ekranda 8’den fazla sprite gdsterme teknigine MULTIPLEX
denmektedir ve zamani gelince “intro teknikleri” bélimliinde aciklayacadim. Ayrica
sprite’larin “renkli raster seritleri” efektiyle arasi pek iyi dedildir. Daha dodrusu
ekranda raster seritleri varken, seritlerin lizerinde bir sprite gdstermek isterseniz
biitlin zamanlamalariniz alt st olur. Bu kisa bilgilerden sonra devam edelim.

SPRITE DATALARI NEREDE BULUNUR °?

Sprite’larin programlanabilir grafikler oldudunu biliyoruz. Dolayisiyla bu grafik-
lerin hafizada bir yerlerde bulunmasi gerekmektedir. Derginin 4. sayisinda hatirlarsaniz
programlama bolimiinde karakter setini anlatirken “BANK” lardan bahsetmistik. Normalde C64
acildiginda $0000-S$S3FFF adresleri arasinda bulunan BANK 0’1 kullanir. Bu nedenle sprite-
larin grafikleri de bu adresler arasinda bulunmasi gerekir. Sprite’lar 24 pixel genisli-
ginde ve 21 pixel yiksekligindedir. Yatay eksende 8 pixel hafizada 1 byte’a karsilik
gelmektedir. Dolayisiyla 24 pixel=3 byte olmaktadir. Bir sprite hafizada 21 satir*3 byte
yani 63 byte’lik bir bdlge kullanmaktadir. Hesaplama yaparken 64 byte olarak alinir.
Fakat siz bu 64 byte’lik bdlgeleri kafaniza gdre belirleyemezsiniz. Bu bdlgeler belli
adreslerden baslamaktadir.

Bir BANK 16384 byte’tan olusmaktadir ve bir bank ig¢inde en fazla 16384/64=256 adet
sprite bulunabilir. Bu duruma gdre siz sprite’larinizin datalarini 64’in katlari seklinde
olan adreslerde tutmaniz gerekecektir. Her ne kadar durum bdyle olsada BANK 0’da kullana-
mayacadiniz adresler vardir ($0000-$SO03FF arasi). Buralarda isletim sistemi tarafindan
kullanilan adresler, vektdrler, yidin ve ekran belledi bulunmaktadir. EJer cok fazla
sprite kullanmayacaksaniz veya sprite datalarinizin biraz dadinik olmasi OSnemli degilse
bahsettigimiz bodlgelerde bazi bosluklar vardir ve buralara 4 adet sprite’a ait datalari
yerlestirebilirisiniz.

Aslinda $0000-S$03FF arasini dilediginiz gibi kullanabilirsiniz. $0000-$O03FF arasin-
daki bdlge 16 sprite’lik bir yer demektir (1024/64=16) ve biz bunun 13 sprite’lik
bolimiini rahatca kullanabiliriz. $Simdi bu is nasil olacak ag¢iklayalim. Demo veya intro
yapacagimiz ig¢in dolayisiyla assembler -ve interrupt- kullanacadimiz ic¢cin sistem dedis-
kenlerinin ¢odu isimize yaramayacaktir. Ama siz yinede bu adresleri kullanmamaya Ozen
gbsterin.

$0000-$003F : Kullanmayin, c¢unkii 1 numarali adres hafizayi diizenlemek icin kullani-
liyor. Fakat 2 ve daha sonraki adresleri baska islemler ic¢in rahatc¢a kullanabilirsiniz.

$0040-$00FF : Kasete/diskete erisim yapmayacaksaniz veya kursdr kullanan islemler
yapmayacaksaniz buralari sizindir. Uc sprite icin kullanilabilir ama tavsiye etmem.

$0100-$01BF : Burasi yiJina ait oldugu icin kullanilamaz gibi gdziikse bile iic sprite
i¢in kullanabilirsiniz. EJer programinizda arka arkaya ¢ok fazla JSR -20 kadar- veya PHA
-60 kadar- komutlari kullanirsaniz bu bdélgeye girmeye baslarsiniz. Fakat arka arkaya JSR
komutu kullanmak programin anlasilmasini zorlastirir. Gerekirse kullanabilirsiniz.

$01C0-$01FF : Kesinlikle kullanmayin. Aksi takdirde C64’iintiz kilitlenebilir.

$0200-$02BF : Kullanabilirsiniz. Uc¢ sprite icin kullanabilirsiniz.

$02C0-$0300 : Burasi her zaman bostur. Giile glile kullanin. Bir sprite icindir.
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$0300-$033F : Kullanmayin. Cunki burada isletim sistemi tarafindan kullanilan vek-
torler vardir. EJer kullanirsaniz istenmeyen sonuc¢lar ¢ikacaktir.

$0340-$03FF : Kullanabilirsiniz. Uc sprite icin yeterlidir.

$0400-$07FF : Ekran belledi ve sprite gdstergecleri vardir. Kullanamazsiniz.

$0800-$3FFF : Istediginiz gibi kullanin. Kod, miizik, grafik, text, sprite data vs..

Yukaridaki adreslerden $02C0-$0300 ve $0340-S$S03FF aralarini her zaman kullanabilirsiniz.

SPRITE OLUSTURMA

Bir sprite ic¢in 63 byte gerekli demistik. Bir byte 8 bitten olustudu icin 63*8=504
tane bitten hangilerinin ac¢ik hangilerinin kapali olacadini belirleyerek sprite’imiza
istedigimiz sekli verebiliriz. Daha sonra bu bitlerin durumuna gdre her byte’in deJerini
hafizadaki ilgili adreslere yazdigimizda sprite’imiz kullanilabilir hale gelmis olacaktir

Cizdiginiz sprite’in datalarini hesaplamak i¢in isaretlediginiz noktalar ig¢in “17,
isaretlemedikleriniz ig¢in ise “0” degerini, tablodaki “deder” satirindaki degerlerle
carpmaniz ve sonuslari toplamaniz gerekmektedir. Yani bir byte’in dederini bulmak ig¢in
(bit numarasi * deger) carpimlarini toplayacaksiniz. Aslinda yaptidiniz islem ikiliden
onlu sayiya c¢evirme islemidir. Bu c¢evirme islemi derginin 1. sayisinda anlatilmistir.

Bir sprite ig¢in 63 adet sayi elde etmeniz lazimdir.

Bit- 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0
ler

Deger | 128 | 64 32 16 8 4 2 1 128 | 64 32 16 8 4 2 1 128 | 64 32 16 8 4 2 1

Satir
0

Satair
1

Satair
2

Satir
3

Satair
4

Satir
5

Satair
6

Satair
7

Satir
8

Satair
9

Satir
10

Satair
11

Satair
12

Satir
13

Satair
14

Satir
15

Satair
16

Satair
17

Satir
18

Satair
19

Satir
20

Sprite tasarlama tablosu. Fotokopi g¢ektirin ve kullanmaya baslayin.
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SPRITE GOSTERGECLERI

Sprite’larimizin hafizada hazir oldudunu varsayiyoruz. Bir sprite’1 ekranda gdster-
meden once VIC’e sprite’in hafizada bulundugu yeri bildirmemiz gerekiyor. Bunun icin
ekran belledinin ($0400-$07FF) son sekiz adresini ($07F8-$07FF) kullanacadiz. Her sprite
i¢in bir adres ayrilmistir. 8 tane sprite’imiz var ve bunlari 0,1,2,3,4,5,6,7 olarak
numaralandiracadiz. Bu durumda 0. sprite icin $07F8, 1. sprite ic¢in $07F9 ..... 7. sprite
icin $07FF adresini kullanacadiz. EJer VIC bank’ini ve/veya ekran belledinin yerini
deistirirseniz bu pointer adresleride dedisecektir.

Daha o6nce sprite datalarinin hafizada 64’tn katlari seklinde olan adreslerde bulun-
masi gerektigini yazmistik. Bir sprite datasinin bulundudu adresi 64’e bdlip sonucu o
sprite’a ait pointer adresine yazarsak datayi VIC’e gbstermis oluruz.

SPRITE’ LARI GORUNTULEMEK

VIC’in $D015 (53269) numarali registeri sprite’larin ekranda gdrunmesini veya kay-
bolmasini saglar. Registerin her biti bir sprite ic¢in kullanilir. Bir sprite’a ait bit
“1” yapilirsa ve koordinat dederleri goriilebilen ekran sinirlari icindeyse sprite ekranda
gozlkecektir. EJer ilgili biti “0” yaparsaniz sprite gdériinmez hale gelecektir. Hangi
sprite’1 gbstermek istiyorsaniz o sprite ait bitin dederini $D015’e yerlestirilmelidir.

Bit 7 6 5 4 3 2 1 0
Deger 128 64 32 16 8 4 2 1

Diger sprite’lara zarar vermeden istenilen bir sprite’1 gdstermek icin, gdstermek
istediginiz sprite’in bit dederini EOR komutu ile kullanin ve $D015 adresine yazin.

lda $d015
eor #Sdeger
sta $d015

“EOR #SDEGER” komutu bir tiir anahtar gibi calisir. Sprite aciksa kapatir, kapali
ise acar. Bu ydntem acma ig¢in “ora” kapatma icin “and” komutu kullanmaktan c¢ok daha
iyidir, c¢iinkii “ora” ve “and” komutlari ig¢in kullanilan parametreler birbirinden
farklidir. Mesela 5. Sprite’1 acmak icin ORA #$20, kapatmak icin “AND #$DF” komutunu
kullanmaniz gerekir.

Kontrol etmek istedidiniz sprite birden fazlaysa, bit deJerlerinin toplamini EOR
komutu i¢in kullanirsiniz.

SPRITE RENKLERI

Her sprite icin bir renk registeri ayrilmistir ve bu adresler $D027-$DO2E (dahil)
(53287-53294) arasindadir. Sprite’1 tasarlarken isaretlenen bitler sprite renginde,
isaretlenmeyen bitler ise saydam olup arkasinda ne varsa o gdriintiilenecektir.

COK RENKLI SPRITE’LAR

Cok renkli modunda bir sprite kullanmak istiyorsaniz $DO01C (53276) adresini kulla-
nabilirsiniz. Kullanilisi ayni $D015 adresi gibidir. Her sprite ig¢in bir bit ayrilmistair.
Cok renkli modda bir sprite gdstermek istiyorsaniz ilgili biti “1” yapmalisiniz.

1lda $d01c
eor #Sdeger
sta $d01lc

COK RENKLI MOD

Cok renkli modda bir sprite ig¢in 4 renk kullanma imkani vardir. Fakat cok renkli
moda gectiginizde yatay c¢ozlunltirliik yariya diiser. Artik yatayda 24 bit degil 12 bit c¢ifti
kullanabilirsiniz. Sprite’1 renklendirirken bu bit ¢iftlerinin durumuna gdre renkler
belirlenir.
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BIT CIFTI ACIKLAMA
0 0 Saydam, ekran rengi
0 1 0 numarali ¢ok renkli mod sprite registeri ($D025-53285)
1 0 Sprite renk registeri
1 1 1 numarali c¢ok renkli mod sprite registeri ($D026-53286)

SPRITE’ LARIN GENISLEMESI

Sprite’larin X ve Y eksenlerinde 2 kat blUylume 6zelligi vardir. Bir sprite’1 X
ekseninde 2 kat buylitmek icin $D01D (53277), Y ekseninde 2 kat blylUtmek icin ise $D017
(53271) adresleri kullanilir. Her sprite ig¢in bir bit ayrilmistir. EJer bit “1” ise o
sprite genis olarak go&rintilenir.

lda $d01d
eor #Sdeger
sta $do1d

lda $d017
eor #Sdeger
sta $d017

SPRITE KOORDINATLARI

Sprite’lari ekranda gostermek ig¢in iki koordinata ihtiyacimiz vardir. X ve Y koor-
dinatlari. VIC’in ilk 16 registeri X,Y sirasinda olmak lizere 8 sprite’in x ve Y koordinat
degerlerini tutar. X koordinatlariyla ilgili olarak bir registerimiz daha wvardir. Bu
registerin her biti bir sprite ic¢in ayrilmistir ve “EXB” (Extra X Bit) olarak bilinir.

C64’iin ekran c¢ozuntrliigli 320*200 olup, bir sprite’in X koordinat degeri 255’ten
biiyik olabilir. Oysa X ve Y koordinatlarini tutan registerler en fazla 255 olabilir.

255’ ten bliyik X koordinat dederleri icin $D010 adresinde her sprite icin bir bit ayril-
mistir. BoOylece X koordinat de§eri 0-511 arasinda olabilir. Y koordinat degeri ise 0-255
arasinda olabilir. Aslinda genisletilmemis sprite’lar icin ekranda tam olarak gorintile-
nebildigi koordinatlar minimum X,Y ($18-24,$32-50), maksimum X,Y ($140-320,$E5-229) dur.
Genisletilmis sprite’lar icin minimum X,Y ($18,$32) maksimum X,Y ($128-296,$D0-208) dir.

SDO000 — 0. Sprite ig¢in X koordinati
$D001 - 0. Sprite ig¢in Y koordinati
$D002 - 1. Sprite ig¢in X koordinata
$D003 - 1. Sprite ic¢in Y koordinata
$D004 - 2. Sprite ig¢in X koordinati
$SD005 - 2. Sprite ig¢in Y koordinati
$D006 — 3. Sprite ig¢in X koordinati
$D007 - 3. Sprite ig¢in Y koordinata
$D008 — 4. Sprite ic¢in X koordinata
$D009 - 4. Sprite ic¢in Y koordinata
SDOOA - 5. Sprite ig¢in X koordinati
SDO0B - 5. Sprite ig¢in Y koordinati
$DO0C - 6. Sprite ig¢in X koordinata
$DO0OD - 6. Sprite ic¢in Y koordinata
SDOOE - 7. Sprite ig¢in X koordinati
SDOOF - 7. Sprite ig¢in Y koordinati

$D010 — Sprite’ler icin EXB adresi

SPRITE ONCELIKLERI

Sprite’larin birbirlerine gdre Oncelikleri vardir. Ayni koordinatlarda bulunan iki
sprite’dan numarasi kiiciik olan 6nde goézikecektir. Yani mesela 0 ve 4 numarali spritelar
ayni koordinatlarda bulunuyorsa 0 numarali sprite Onde goziikecektir.

Ayni sekilde sprite’larin arka plandaki karakterlerle, grafiklerle olan Onceligi
$D01B adresindeki sprite-background &éncelik registeri tarafindan belirlenir. Adresin her
biti bir sprite ig¢in ayrilmistir. EJer bir bitin dederi “0” ise sprite arka plandaki
karakterlerin, grafiklerin oniinde gdzikecektir. Eger “1” ise sprite karakterlerin, gra-
fiklerin arkasinda gozikecektir.
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SPRITE’ LARIN CARPISMASI

VIC’in en ilging O6zelliklerinden biriside sprite-sprite ve sprite-background
carpismalarini kontrol edebilmesidir. Bir c¢arpismanin olabilmesi ic¢in bir sprite’in “1”
olan kismi ile baska bir sprite’in veya karakterin “1” olan kisminin cakismasi gerekir.

VIC’in $DO1E adresi sprite-sprite c¢arpismasini, $DOLF adresi sprite-background
carpismasinli kontrol eder. EJer bir bit “1” ise carpisma olmus demektir.

SPRITE DEMO PROGRAM

Buraya kadar teorik olarak spritelar hakkinda bilgi sahibi olduk. Simdi bir program
ile bu &6frendiklerimizi pratik olarak gerceklestirecediz. Fakat bu programda carpisma
kontroliini ve cok renkli spritelar icin renk dedistirme islemlerini yapmayacadiz.
Sprite’larimiz ic¢i kapali kare seklinde olacaktir. Ekrandaki sprite’lar 1’den 8’e kadar
numaralandirilmistir. Once secmek istedidiniz sprite’in numarasina basin. Sonra sprite
6zelliklerini degistirin. Sprite background 6nceligini sprite’1 hareket ettirmeden degis-
tirin. “D” tusu ile sprite eski yerine yerlestirilir. Ozellikler eski deJerlerine gelir.

TUS OZELLIK

X X yoéniinde genisletir/normale dondiiriir.

Y Y yoniinde genisletir/normale dondiriir.

C Sprite rengini degistirir.

P Sprite-background onceligini belirler.

D Default degerleri geri yikler.

0 Sprite on/off kontroli.

E EXB’yi acar/kapatir.

CURSOR SAG X ekseninde koordinat dederini 1 arttirir. Sprite sada hareket eder.
CURSOR SOL X ekseninde koordinat degerini 1 azaltir. Sprite sola hareket eder.
CURSOR ASAGI Y ekseninde koordinat dederini 1 arttirir. Sprite asadi hareket eder.
CURSOR YUKARI Y ekseninde koordinat dederini 1 arttirir. Sprite yukari hareket eder.

*=350801

.word nextline

.word 2004 ; 2004
.byte $9%e ; SYS
.text "2061" ; 2001
.byte 0 ; komutu
nextline .word O
lda #S0c
jsr $eb536
ldx #500
stx $d020
stx $d021
lda #SEf
ldata sta sdata, x
inx
cpx #53f
bne ldata
ldx #500
lkoor lda koor, x
sta $d000, x
inx
cpx #5510
bne lkoor
ldx #500
ldy #501
lcolor lda select, x

sta $d027, x
sta $0400,y
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key

compare

change
set

on off

colch

X _pand

y_pand

prior

default

sta
lda
sta
iny
iny
iny
inx
cpx
bne
lda
sta

jsr
ldx
cmp
beg
inx
cpx
bne
jmp

stx
sta
jsr

ldx
cmp
bne
lda
eor
sta
jmp
cmp
bne
inc
jmp
cmp
bne
lda
eor
sta
jmp
cmp
bne
lda
eor
sta
jmp
cmp
bne
lda
eor
sta
jmp
cmp
bne
lda
sta
lda
ora
sta
lda
and
sta

50450,y
# (sdata/$40)
$07£8,x

#508
lcolor
#Sff
$d015

Sffed
#3500
select, x
change

#508
compare
key

sprnum
$d020
Sffed

sprnum
#S4f
colch
$d015
eorcode, X
$d015

set

#543

X _pand
$d027, x
set

#558
y_pand
$d01d
eorcode, X
$d0o1d

set

#S59
prior
$d017
eorcode, x
$d017

set

#$50
default
$d01b
eorcode, X
$d01b

set

#$44
inc x
select, x
$d027, x
$d015
eorcode, X
$d015
$d01d
off,x
$d0o1d

. "O"

. "C"

L TYn

. "Y"

. "P"

. "D"

tusu

tusu

tusu

tusu

tusu

tusu
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sta $d017
sta $d010
sta $d01b

lda #500
sta $d020
txa
asl
tax

lda koor, x
sta $d000, x
lda koor+1, x
sta $d000+1, x

Jjmp key
inc x cmp  #S1d ;"RIGHT" tusu
bne dec x
txa
asl
tax

inc $d000, x
bne noexb

setx ldx sprnum
lda $d010
eor eorcode, X
sta $d010
noexb jmp set
dec x cmp #59d ;"LEFT" tusu
bne inc y
txa
asl
tax
dec $d000, x
bne noexb
Jjmp setx
inc y cmp #S511 ; "DOWN" tusu
bne dec vy
txa
asl
tax
inc $d001, x
jmp set
dec vy cmp #$91 ;"UP" tusu
bne exb
txa
asl
tax
dec $d001, x
Jmp set
exb cmp #3545 ;"E" tusu
bne tekrar
lda $d010
eor eorcode, x
sta $d010
tekrar Jjmp set
rts
koor .byte $18,5$3a,$30,%$3a,$48,%3a,$60, $3a
.byte $78,%3a,$90, $3a, $a8,$3a, $c0, $3a
select .byte $31,$32,$33,%$34,$35,5$36,537,538
sprnum .byte 0
eorcode .byte 1,2,4,8,16,32,64,128
off .byte 254,253,251,247,239,223,191,127
sdata =5$02c0

.end
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PROGRAM DORUMLERI

PROGRAM ADI: KARSET3 0801 0866

0801: OB 08 D4 07 9E 32 30 36 - 43A8

0809: 31 00 00 00 78 A5 01 29 - 333E

0811: FB 85 01 A9 DO A2 30 A0 - B8AFO

0819: 00 84 FB 85 FC 84 FD 86 - A869

0821: FE A2 10 B1 FB 91 FD C8 - BC58

0829: DO F9 E6 FC E6 FE CA DO - E25B

0831: F2 A5 01 09 04 85 01 58 - 4593

0839: A9 1C 8D 18 DO A9 30 A0 - 7ADD

0841: 00 84 FB 85 FC A0 00 A2 - B8A64

0849: 08 A9 00 85 02 Bl FB 6A - 7698

0851: 26 02 CA DO FA A5 02 91 - B843E

0859: FB C8 DO EB E6 FC A5 FC - E199

0861: C9 40 DO E1 60 00 00 00 - 49E6

PROGRAM ADI: KARSET4A 0801 0881 PROGRAM ADI: KARSET4B 0801 0881
0801: OB 08 D4 07 9E 32 30 36 - 43A8 0801: OB 08 D4 07 9E 32 30 36 - 43AS8
0809: 31 00 00 00 78 A5 01 29 - 333E 0809: 31 00 00 00 78 A5 01 29 - 333E
0811: FB 85 01 A9 DO A2 30 A0 - B8AFO 0811: FB 85 01 A9 DO A2 30 A0 - B8AFO
0819: 00 84 FB 85 FC 84 FD 86 - A869 0819: 00 84 FB 85 FC 84 FD 86 - A869
0821: FE A2 10 B1 FB 91 FD C8 - BCG58 0821: FE A2 10 B1 FB 91 FD C8 - BCG5S8
0829: DO F9 E6 FC E6 FE CA DO - E25B 0829: DO F9 E6 FC E6 FE CA DO - E25B
0831: F2 A5 01 09 04 85 01 58 - 4593 0831: F2 A5 01 09 04 85 01 58 - 4593
0839: A9 1C 8D 18 DO A9 30 A0 - T7ADD 0839: A9 1C 8D 18 DO A9 30 AO - 7ADD
0841: 00 84 FB 85 FC A0 00 B1 - 8DD9 0841: 00 84 FB 85 FC A0 00 B1 - 8DD9
0849: FB A2 00 18 6A 3E 79 08 - 4A6E 0849: FB A2 00 18 6A 7E 79 08 - 53AE
0851: E8 EO 08 DO F6 C8 CO 08 - 939A 0851: E8 EO 08 DO F6 C8 CO 08 - 939A
0859: DO ED A0 00 B9 79 08 91 - 785E 0859: DO ED A0 00 B9 79 08 91 - 785E
0861l: FB C8 CO 08 DO F6 A5 FB - C2AF 0861l: FB C8 CO 08 DO F6 A5 FB - C2AF
0869: 18 69 08 85 FB 90 02 E6 - 81B5 0869: 18 69 08 85 FB 90 02 E6 - 81B5
0871: FC A5 FC C9 40 DO CE 60 - A752 0871: FC A5 FC C9 40 DO CE 60 - A752
0879: 00 00 00 00 00O 0O OO 0O - 0000 0879: 00 00 00 00 0O 00 OO 00 - 0000
PROGRAM ADI: KARSETA4C 0801 0881 PROGRAM ADI: KARSET4D 0801 0881

0801: OB 08 D4 07 9E 32 30 36 - 43A8 0801: OB 08 D4 07 9E 32 30 36 - 43A8
0809: 31 00 00 00 78 A5 01 29 - 333E 0809: 31 00 00 00 78 A5 01 29 - 333E
0811: FB 85 01 A9 DO A2 30 A0 - 8AFO 0811: FB 85 01 A9 DO A2 30 A0 - 8AFO
0819: 00 84 FB 85 FC 84 FD 86 - A869 0819: 00 84 FB 85 FC 84 FD 86 - A869
0821: FE A2 10 B1 FB 91 FD C8 - BCG8 0821: FE A2 10 B1 FB 91 FD C8 - BCG5S8
0829: DO F9 E6 FC E6 FE CA DO - E25B 0829: DO F9 E6 FC E6 FE CA DO - E25B
0831: F2 A5 01 09 04 85 01 58 - 4593 0831: F2 A5 01 09 04 85 01 58 - 4593
0839: A9 1C 8D 18 DO A9 30 A0 - 7ADD 0839: A9 1C 8D 18 DO A9 30 AO - T7ADD
0841: 00 84 FB 85 FC A0 00 B1 - 8DD9 0841: 00 84 FB 85 FC A0 00 B1 - 8DD9
0849: FB A2 00 18 2A 3E 79 08 - 42AE 0849: FB A2 00 18 2A 7E 79 08 - 4BEE
0851: E8 EO 08 DO F6 C8 CO 08 - 939A 0851: E8 EO 08 DO F6 C8 CO 08 - 939A
0859: DO ED A0 00 B9 79 08 91 - 785E 0859: DO ED A0 00 B9 79 08 91 - 785E
0861: FB C8 CO 08 DO F6 A5 FB - C2AF 0861l: FB C8 CO 08 DO F6 A5 FB - C2AF
0869: 18 69 08 85 FB 90 02 E6 - 81B5 0869: 18 69 08 85 FB 90 02 E6 - 81B5
0871: FC A5 FC C9 40 DO CE 60 - A752 0871: FC A5 FC C9 40 DO CE 60 - A752
0879: 00 00 00 00 00 00 OO 00 - 0000 0879: 00 00 00 00 0O 00 OO 00 - 0000
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PROGRAM ADI: HADES BASIC C000 C1DE COD8: C8 CO 28 DO CB A0 00 8C 86A9
COEO: 7F Cl1 EE 7B Cl CA 8E 7C AlF6
(NOT Programi yilikleyin, NEW komutu COE8: Cl EO 0C DO BB 4C E4 A7 A2B7
verin, sonra SYS 49152 komutu ile yeni COFO: BD FO EC 85 FB 85 02 BD AQ21
komutlari aktif hale getirin.) COF8: 62 Cl 85 FC 18 69 D4 85 9004
Cl100: 03 60 A2 00 A9 04 86 FB 7TA3B
C000: A9 0B A2 CO 8D 08 03 8E - 63C8 Cl08: 85 FC 86 FD 18 69 D4 85 96EC
C008: 09 03 60 A5 7A A6 7B 85 - 7541 Cl10: FE A2 00 A9 27 8D 7E C1 89CC
C010: FB 86 FC A9 61 A2 CO 85 - A4F6 Cl18: A0 00 8C 7D Cl AC 7E Cl1 9641
C018: FD 86 FE A2 00 A0 00 20 - 626B Cl120: B1 FB 48 B1 FD 48 AC 7D 9A4D
C020: 73 00 85 02 Bl FD C5 02 - 6DD3 Cl28: Cl Bl FD AC 7E Cl1 91 FD CODA
C028: DO 13 C8 98 DD 5B CO DO - A903 Cl30: AC 7D Cl Bl FB AC 7E C1 B201
C030: EE 8A OA AA BD 7D CO 48 - 8680 Cl38: 91 FB AC 7D C1 68 91 FD B1CE
C038: BD 7C CO 48 60 BD 5B CO - 90ED Cl40: 68 91 FB CE 7E Cl C8 CO B6FD
C040: 18 65 FD 85 FD 90 02 E6 - 97AA Cl48: 14 DO CF A5 FB 18 69 28 71F4
C048: FC E8 EC 5A CO DO D5 A5 - BECE Cl150: 85 FB 85 FD 90 04 E6 FC B500
C050: FB A6 FC 85 7A 86 7B 4C - 8AOD Cl58: E6 FE E8 EO 19 DO B4 4C 9FC7
C058: E4 A7 06 05 03 03 05 06 - 1FOF Cle60: E4 A7 04 04 04 04 04 04 1EF9
C060: 05 4D 49 52 52 BO 49 4E - 56EE Cl68: 04 05 05 05 05 05 05 06 052A
C068: 56 46 91 54 53 50 45 45 - 5204 Cl70: 06 06 06 06 06 06 07 07 0664
C070: 44 53 43 52 45 45 4E 44 - 487A Cl178: 07 07 07 00 00 00 00 00 019D
C078: 45 4C 41 59 87 CO 7F C1 - 8710 Cl80: A9 12 20 D2 FF 4C E4 A7 9C17
C080: 87 Cl1L A4 C1 B5 C1 D1 Cl1 - BBA7 Cl88: 20 73 00 FO OD 20 9E B7 6F87
c088: 20 73 00 DO 03 4C 08 AF - 572F Cl190: EO 08 BO OE 8A OA 18 69 4F11
C090: C9 56 FO 6E C9 48 DO F5 - B247 Cl98: 10 2C A9 14 8D 18 DO 4C 5D26
C098: A9 00 A2 18 8D 7B Cl 8D - 7EC1 ClAO: AE A7 4C 48 B2 20 73 00 5388
COAO: 7F Cl 8E 7C ClL AC 7F Cl1 - A29D ClAa8: FO 04 20 9E B7 2C A2 33 673A
COA8: AE 7B Cl 20 FO CO A5 FB - B6BC ClBO: 8E 05 DC 4C AE A7 20 9B 7C3B
COBO: 85 FD A5 FC 85 FE A5 02 - 96AF ClB8: B7 EO 02 BO 12 AD 11 DO 7EBD
COB8: 85 04 A5 03 85 05 BL FD - 7FC7 ClCcO: EO 01 FO 03 29 EF 2C 09 557B
COCO: 48 B1 04 48 AE 7C Cl1 20 - 67B6 ClCc8: 10 8D 11 DO 4C AE A7 4C 733B
C0C8: FO CO B1 02 91 04 Bl FB - 96A6 ClDO: 48 B2 20 9B B7 20 B3 EE 94BB
CODO: 91 FD 68 91 02 68 91 FB - 9685 ClD8: CA DO FA 4C AE A7 00 00 6921
PROGRAM ADI: SPRITE DEMO 0801 0975 08B9: 6B 08 C9 44 DO 38 BD 5C 7637
08Cl: 09 9D 27 DO AD 15 DO 1D 674C
0801: OB 08 D4 07 9E 32 30 36 - 43A8 08C9: 65 09 8D 15 DO AD 1D DO 7D32
0809: 31 00 00 00 A9 0C 20 36 - 2B06 08D1: 3D 6D 09 8D 1D DO 8D 17 5A61
0811: E5 A2 00 8E 20 DO 8E 21 - 6B9A 08D9: DO 8D 10 DO 8D 1B DO A9 8E84
0819: DO A9 FF 9D CO 02 E8 EO - B35F 08El: 00 8D 20 DO 8A OA AA BD 7DD8
0821: 3F DO F8 A2 00 BD 4C 09 - 65D1 08E9: 4C 09 9D 00 DO BD 4D 09 56BB
0829: 9D 00 DO E8 EO 10 DO F5 - AESC 08Fl: 9D 01 DO 4C 53 08 C9 1D 57E1
0831: A2 00 AO 01 BD 5C 09 9D - 630E 08F9: DO 17 8A 0A AA FE 00 DO 8649
0839: 27 DO 99 00 04 99 50 04 - 441B 0901: DO 0OC AE 64 09 AD 10 DO 7642
0841: A9 OB 9D F8 07 C8 C8 C8 - A2lE 0909: 5D 65 09 8D 10 DO 4C 6B 6349
0849: E8 EO 08 DO E7 A9 FF 8D - B60C 0911: 08 C9 9D DO OB 8A OA AA 732D
0851: 15 DO 20 E4 FF A2 00 DD - 96C3 0919: DE 00 DO DO F1 4C 03 09 63B7
0859: 5C 09 FO 08 E8 EO 08 DO - BAEF 0921: C9 11 DO 09 8A OA AA FE 8A3D
0861: F6 4C 53 08 8E 64 09 8D - 5FED 0929: 01 DO 4C 6B 08 C9 91 DO 87A2
0869: 20 DO 20 E4 FF AE 64 09 - 7862 0931: 09 8A 0OA AA DE 01 DO 4cC 6CDA
0871: C9 4F DO 0C AD 15 DO 5D - 75FD 0939: 6B 08 C9 45 DO 09 AD 10 5B75
0879: 65 09 8D 15 DO 4C 6B 08 - 4D93 0941: DO 5D 65 09 8D 10 DO 4cC 6506
0881: C9 43 DO 06 FE 27 DO 4C - 7CE9 0949: 6B 08 60 18 3A 30 3A 48 3AE3
0889: 6B 08 C9 58 DO 0C AD 1D - 610A 0951: 3A 60 3A 78 3A 90 3A A8 69A0
0891: DO 5D 65 09 8D 1D DO 4C - 66E7 0959: 3A CO 3A 31 32 33 34 35 3ED5
0899: 6B 08 C9 59 DO 0OC AD 17 - 5FC5 0961: 36 37 38 00 01 02 04 08 0F98
08Al: DO 5D 65 09 8D 17 DO 4C - 6609 0969: 10 20 40 80 FE FD FB F7 BC23
08A9: 6B 08 C9 50 DO 0C AD 1B - 5FAC 0971: EF DF BF 7F 00 00 00 0O 3FF8
08B1: DO 5D 65 09 8D 1B DO 4C - 669D




