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ICINDEKILER

1- Dergi icin COMMODORE 64 ile ilgili her
tiirlii yazi, resim, program, oyun tanitimi,
ipuclary, hile ve ufak-tefek rutinler gibi
malzemeler kabul edilir.

2- Yukaridaki malzemelerin calisir durumda
oldugundan emin olunmalidir.

3- Gonderilen malzemeler dergide mutlaka
yayinlanacak diye herhangi bir sart yoktur.

4- Malzemeyi gonderenin adi-soyadi-e-mail
adresi-oturdugu gehir ve kendisini tanitan
kisa bir not yazmasi tercih edilir.

5- Derginin editorii gonderilen malzemelerde
degisiklik, diizenleme vs yapabilir.

6- Gonderilen malzemelerin sorumlulugu
gonderene aittir.

7- Hig bir sekilde siyasi, dini yazilara yer
verilmeyecektir. Ayrica kigilere ve sirketlere
yonelik hakaret, asagilama, kiifiir gibi
yazilar yayinlanmayacaktir.

8- Emege saygi geregi kaynak gostermek
sartiyla herkes dergideki yazilardan alinti
yapabilir.

9- BU DERGI KESINLIKLE TICARI
AMACLI DEGILDIR VE PARA ILE
SATILAMAZ.

10- Dergiyi okuyan herkes biitiin bu maddeleri
kabul etmig sayilir.

C64 TURKIYE

Hazirlayan ve sahibi : ISMAIL “HADES” SAHIN
Katkida bulunanlar :

BILGEM “NIGHTLORD” CAKIR
nightlord@nightlord.dr2.net

YESIM “INSOMNIA” GULEN
insomnia@hi3s.org

EDITORUN KLAVYESI

Uzun bir aradan sonra herkese merhaba......
Aslinda C64 Tiirkiye dergisini ¢ikarmaktan
vazgecmistim. Fakat diisiindiimki eger vazgecersem
iilkemizde C64’1i herhangi bir sekilde kullanmaya
baslamis olanlar1 yalniz baslarina birakmig olacaktim.
Iste bu nedenle kaldiginz yerden devam edelim
dedim. Bu arada dergide bir degisiklik oldu. Umarim
son olur. Quark Xpress ile hazirlamaya basladigimiz
dergi, Deniz arkadasimizin artik dergi ile
ugragmayacak olmasindan dolay1, bu sayidan itibaren
tamamen word ile hazirlanmis olacak ve PDF’e
gevrilecek.

Tyi kotii 5. say1ya geldik ve gordiigiiniiz gibi
tamamen programlama agirlikli. Haber kdsesi azaldi.
Simdide kisa agiklamalar yapalim.

[k konumuz C64 ile 3 boyutlu efektler hakkinda bir
giris yazis1. Yaziy1 hazirlayip génderen BILGEM
“NIGHTLORD” CAKIR arkadasimiza tesekkiir eder
ve ¢alismalarinin devamini bekleriz.

HADES’ BASIC ile C64’1i gelistirmeye devam
ediyoruz. Bu sayidaki yeni komutlarimiz sprite’larla
ilgili ve 6niimiizdeki sayida da yeni komutlar
eklemeye devam edecegiz.

Programlama boliimiinde iki kisa programimiz var.
Birincisi C64’te ¢izgi seklinde bir kursor
kullanmamizi saglayan kisa bir programdir. Tkincisi
ise karakter setini bas asag1 ¢eviren programdir.
Rom rutinlerinde de isinize yarayacak adresleri
vermeye devam ediyoruz.

Oyun merkezi yeni bir boliim olup hafizlardan
silinmeyen C64 oyunlarini tanitacagiz. Bu arada
yaziy1 hazirlayan YESIM arkadasimiza tesekkiir
etmeyi unutmayalim.

Derginin daha sik ¢ikmasi yapilacak katkilara
baglidir. Elimizde ne kadar ¢ok materyal olursa
derginin hazirlanip ¢ikmasi daha kisa siirede olur.
Ozellikle haberler béliimiinde destege ihtiyacim var.
Yurt i¢i ve yurt dist scene haberleri ( parti haberleri,
yeni ¢ikan demolar, oyunlar, pc iizerinde ¢alisan c64
ile ilgili programlar vs..) konusunda yardim etmek
isteyenler bana mail atabilirler.

C64 TURKIYE DERGIiSi RESMi WEB SITESI

www.cb64turkiye.com
iletisim : c64turkiye@yahoo.com
veya hades@hi3s.org
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HABERLER

¢ “HI3S” GRUBU KURULDU : Eylil 2003’te kurulan C64 scene grubu
“INDEPENDENT”, kigsisel problemler dolayisiyla, ortak alinan bir
karar sonucu dagildi. Dagilmayi izleyen glinlerde eski “independent”
ilyelerinden bazilari bir araya gelerek “HI3S” isimli yeni bir c64
scene grubu kurdu. Grubun resmi web sitesi www.hi3s.org olup grubun
adil grup iUyelerinin nicklerinin ilk harflerinden meydana gelmistir.
Su anki tiyeler : HADES, INSOMNIA, SLOWHAND, SHADOW, SPUNKY. Dagdilma
sonucu gecen sayida haberini verdigimiz C64 forumu
(independentonline.org/forum) kapandi ve HI3S iUyeleri tarafindan
acilan www.hi3s.org/forum faaliyete basladi.

. HI3S iyelerinden SLOWHAND, “ONE MORE CHANCE” isimli parcasiyla
katilmis oldugu “SID WINE music compo” da 3. olmustur. Basarilarinin
devamini dileriz.

L 7D4 DEMO PARTY YAPILDI : 8-9 MAYIS 2004 tarihinde
IKITELLI/ISTANBUL’da yapilan demo party’de birbirinden giizel
productlar release edildi. C64 - AMIGA - PC kategorilerinin disinda
birde X-BOX demosu vardi. 7D4 demo party ile ilgili herseyi partinin
resmi sitesi olan www.7dx.org adresinden &6Jrenebilirsiniz.

. HI3S grubu olarak partiye “little secret” isimli parcayla music
compo’ya, “magic scroll” ve “8x8 big scroll” isimli {irinlerlede 256
byte demo compo’ya katildik. Bunlarin disinda ilk intromuz ve first
release olarak “BLUE ILLUSIONS” zak collection release edildi.
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I1k intro “Blue Illusions” Zak Collection

Calismalarimizi www.hi3s.org adresinden indirebilirsiniz.

¢ 7D4 demo party’nin diizenlenmesinden hemen sonra Tirkiye’nin en eski
C64 ve AMIGA gruplarindan olan BRONX’ta bazi gelismeler oldu.
Elimizde kesin bir bilgi olmamakla beraber grupta boélinmelerin
olacagi ve yeni olusumlarin ortaya c¢ikacadi tahmin ediliyor.

¢ Almanca olarak yayinlanan LOTEK64 dergisinin 10. sayisi cikti.
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DEMO EFEKTLERI

UCUNCU BOYUT

HAZIRLAYAN : BILGEM CAKIR
ILETiSiM : nightlord@nightlord.dr2.net
NEREDEN : fzMmir
Nick / GRUP (LAR) : NIGHTLORD / AESRUDE / CIVITAS
WEB SITE : http://nightlord.dr2.net
Herkese merhaba... Bu bolumde sizlere 3D demo efektleri diinyasini

tanitmaya calisacadim. Yazilari takip ettikce bu tir efektlerin arkasinda yatan
temel matematik ve geometrik prensipleri 6Jrenecek, ve ardindan bunlari C64'de
assemblerda nasil gercgeklestirebilecedinizi gobreceksiniz. Bu sirada yer yer
scene programciligi, yazilim mihendisligi, bilgisayar mimarisi gibi c¢esitli
konulara da dedJinmeyi planliyorum. Ama Once biraz felsefe. “Eee hani matematik
O0grenecektik” demeyin. Felsefe biitin bilimlerin babasidir. Distniiyoruz Oyleyse
variz hesabi.

Neden Demolar, Neden C64 ve Neden 3D?

Herhangi bir konuda oturup emek harcamaniz gerektiginde, bu emedin
karsiliginda ne kazanacaginizi, ne Ofrenecedinizi sorgulamak hem hakkiniz, hem
de yol boyunca ihtiyaciniz olacak olan motivasyonun kaynadi olacak cevaplara
giden yolunuzdur. Oyle ya, neden simdi durduk yerde 20 yillik eski bir
bilgisayarda, glinimiizde ucuz ve hizli donanim sistemlerinin kolaylikla
yapabildigi bazi seyleri zorlaya zorlaya yapmaya calisasiniz ki? Bu biiyiik soruyu
kendi kendinize cevaplayip bu islere girismek konusunda kendinizi dirist bir
sekilde sorgulamaniz ve cevaplariniza ikna olmaniz kesinlikle cok O6nemli. Bu
konuda bazi noktalara en bastan aciklik getirmek ve yanlis sebeplerle zamaninizi
ve emedinizi harcamanizi engellemek istiyorum:

1- Kolay olmayacak ve sizin g¢abaniz gerekecek. Ben bu yazilarda miimkin
oldugu kadar alt seviyeden baslayacadim. Ama ne olursa olsun sizin bol miktarda
kafa yormaniz anlamadiginiz yerleri tespit edip lizerinde c¢alismaniz ve ¢ozum
bulamadiginiz noktalarda bana bir sekilde sorularinizi iletmeniz gerekecek. Yani
bu yazilari roman okur gibi okuyup tamamlarsaniz c¢ok gelisme kaydedemezsiniz.

2- Cok zor da olmayacak. Kimi insanlar matematik kelimesini duyduklari
anda korkuya kapilirlar. Matematik, geometri ve bilgisayar bilimleri sistematik,
tutarli ve 6Jrenilebilir konulardir. Bu alanlarda kafa yormak hem zevklidir hem
de size tutarli acik ve analitik dislinmeyi Ofretir.

3- Parasal getiri beklemeyin. C64 {izerindeki demo calismalarinizdan dolayi
kimse size para Odemeyecek. Siz genel olarak cesitli meslekleri icra ederken
isinize yarayabilecek pek c¢ok sey 6Jreneceksiniz elbette ama oyun veya demo
yapip satmak ve para kazanmak gibi planlariniz varsa yanlis yerdesiniz.

4- Yliksek seviyeli diller (C++/Java vs), Script dilleri (Perl, Tcl/Tk vs),
Web Teknolojileri (html, .NET vs) gibi konularla uzaktan yakindan ilgisi olmayan
isler vyapacaksiniz. EJer bu alanlarda kendinizi gelistirmek istiyorsaniz yanlis
yerdesiniz.


http://nightlord.dr2.net/

Bu noktalardan sonra gelelim ilk soruya... Neden demo programcisi olmak
isteyesiniz? En basit ve dirist cevap “ c¢ok zevkli oldugu ig¢in”... Programcilik
zaten zevkli bir istir. Bilmece ¢ozmek, kafayi zorlamak neden zevkli ise
programcilik da o yizden zevklidir. Baslangicta kafanizda soyut bir fikir olarak
baslayan bir programin, sonunda Oniinlizdeki bilgisayarda calismasini izlemek
basli basina cok zevklidir.

Ustelik demo programlamayil baska yazilimlari programlamaktan daha zevkli
kilan seyler de vardir. Demolar gdrsel ve isitsel yonden hos (janjanli)
programlardir. Sadece bu yiizden bile bir fabrikada tretim hattini kontrol eden
yazilimi yazmaktan cok daha zevklidir demo yazmak. Ayrica demolarin en Onemli
6zelligi donanimdan maksimum verim almak izerine planlanmalaridir. Dider
yazilimlar {izerlerinde calistiklari donanimdan maksimum yararlanmaya c¢alismaz.
Hatta tam tersine mimkiin oldugunca ¢esitli donanimlar Ustiinde calisabilecek
sekilde tasarlanirlar ki daha cok misterileri olsun.

Oysa demo programciliginin temelini olusturan prensiplerden biri deyim
yerindeyse “donanima takla attirmaktir”. Iste bu takla attirma hissi de bir demo
programcisina kendini en iyi hissettiren unsurlardan biridir.

Peki neden C64? C64 genel olarak iyi tasarlanmis ve karmasikligi ile
yapabildigi isler cok “tadinda” bir bilgisayardir. Kullandigi assembler dili
kolay 6grenilebilir ve demo programciligina kolayca baslanabilir bir
platformdur. Ayrica nasil oldudunu aciklayamadigim ama kesinlikle pek cok C64
kullanicisinda gdzlemledigim lzere bir sekilde kullanicilarinda bir baglilik ve
kullanirken mutluluk iireten bir alettir. Bu ylizden insanlar Commodore firmasinin
batmasinin ardindan 10 yi1l sonra bile zevkle bu bilgisayar icin kafa patlatip
acayip efektler {iretmekte, dergiler c¢ikartmakta ve hatta {ic boyutlu efektler
hakkinda tanitim yazilari yazmaktadir... :)

Bu noktada PC demolarina da dedinelim. PC Scene'de aktif olan arkadaslarin
tepkisini ¢ekmek gibi bir niyetim olmadigini fakat 6zellikle yeni baslayanlar
icin C64'lin neden daha iyi bir scene platformu oldufuna inandidimi aciklamak
istiyorum. PC lizerinde de buglin demolar programlanmaktadir. Hatta C64 le
ugrasanlardan ¢ok daha fazlasi PC demolari iUretmektedir. Bu noktada “Demek demo
programlamak istiyorum gideyim 2.4 Ghz Pentium 4 iizerinde programlayayim”
diyebilirsiniz. Iste demo programcilidinda platform secimi sizin 6nceliklerinize
badlidir. Kimi insanlar demolarindaki ses miizik ve sanatsal anlatima en c¢ok
O6nemi verirler. Onlarin ic¢in demo hazirlamak, kisa film cekmek ya da kisa bi
animasyon film hazirlamak gibidir. Teknik anlamda yapilmasi zor seyler yapmak
ikinci plandadir. Bu tip demolarda en onemli sey senaryo ve akistir. Bu tip
demolar ozellikle son yillarda biitin platformlarda artarak yapilmaktadir. PC
6zellikle bu tip demolar (bunlara konsept demolari da denir) yapmak isteyenler
i¢cin kesinlikle en uygun platformdur. Bu arada C64'te de son yillarda konsept
demolarinda artis oldudu sdylenebilir.

Kimi insanlarsa demolarda teknik acidan sov yapmaya calisir. Izleyenlere
imkansizmis gibi gdziiken efektler iizerinde udrasirlar. Ozellikle ya daha once
yvapilmamis efektler ya da daha onceki yapilan Orneklerini hiz veya baska
6zellikler bakimindan yenen efektler yapmak bu yaklasimdakilerin amacidir.
Teknik anlamda bu tip efektler iizerinde ¢alisip basarili olabilmek i¢in mutlaka
ve mutlaka makine dili kullanilir. Ayrica bir isletim sistemi iizerinde bu tip
efektleri yapmak da kendi ig¢inde yavaslamalara sebep olur. Bu bakimlardan C64
teknik anlamda kendini ve donanimi ¢ok zorlamak isteyen insanlar ic¢in gercek bir
hacker makinesidir. Bazi efekt dallarinda (Ozellikle matematiksel efektlerde)
gercekten istediginiz seyi C64'te kesinlikle yapamayacaginizi diisiiniiyorsaniz (ki
boyle efektler olabilir. Ama geg¢miste imkansiz oldudu sdylenen texture mapping,
doom turt efektlerin bir noktada gercgek oldugunu unutmamali) o zaman PC
gercekten sizin ic¢in dodru secim olabilir. O halde bile C64 {izerinde gec¢irilmis
bir iki yildan sonra PC'ye gecmek, direkt PC'de baslamaktan ¢ok daha gliclt
kilabilir sizi.



Bu son iki paragrafta anlatilan demo yaklasimlarina sirasiyla kavramsal ve
teknik yaklasimlar diyebiliriz. Bu sdylediklerimden PC'de hig¢ teknik demo
yapilmadigi gibi bir anlam ¢ikarilmamali. Ancak PC'de teknik demo programciligi
yvapmak birazdan anlatacagim lzere daha zor 'Olgllebilir' sonucg¢lar Uretir.

Demo programcilari arasindaki rekabet agisindan da C64 bazi avantaj ve
dezavantajlar saglamaktadir. En Onemli avantaj C64in donaniminin deJismemesidir.
CPU grafik ve ses c¢ipleri hep aynidir. Yani bitin programcilar tami tamina esit
kaynaklarla yola ¢ikar ve kim daha akillica algoritmalar kullanir ve trikler
uygularsa o kazanir. Cinkl demolari diinyada izleyen herkes ayni hizda ve
etkinlikte izler. Oysa PC platformunun sabit glicte olmamasi yliziinden bir demoyu
GeForce4 ile izleyen birisi c¢ok bedenirken TNT ile izleyen birisi c¢ok kot
bulabilir. Sahsen ben PC demolarini izlerken gdrdiigim seyin ne kadarinin
programcinin basarisi ne kadarinin donanimin basarisi oldugu hakkinda hep
stUpheye dismistmdiir. Bana Formiila 1 yarislarini cadristirir.

Herkes farkli teknolojide arabalarla yarisirken birinci olan, arabasi
ylizinden mi pilotu yiiziinden mi oluyor? Tabii orada arabayi yapanlarla siiren kisi
bir takim ve basari takimin basarisi. Ama demo programcilari ile grafik karti
tasarimcilari beraber calismiyor.

C64in bu konudaki dezavantaji ise diinyada pek ¢ok sayida stper iyi C64
programcisinin bulunmasidir. 20 yi1llik basarili bir gec¢misin birikimi bugliin yeni
baslayan bir programci ig¢in hemen rekabete girilemeyecek kadar gliglidiir. Bugln
scene de aktif olan ve belki hayatiniz boyunca calissaniz gecemeyecediniz 5-6
adam olabilir. Ama denemeye deder. Bu konuda genelde is hayatina yeni baslayan
gen¢ mihendislere sdyledigim bir seyi paylasmak istiyorum. Hig¢ kimseyi goéziiniizde
biiyitmeyin ve hi¢ kimseyi hafife almayin.

Peki neden 3D? EJer C64 demo programcisi olmak konusunda ikna olmus iseniz
iizerinde ¢alisabilecediniz iki temel yaklasim vardir. Birincisi C64in
donaniminin c¢esitli 6zelliklerini kullanarak yapilan 6zellikle de grafik c¢ipine
resmen takla attiran efektler lzerine gitmek. Bir digeri de dider platformlarda
da yapilan bazi efektleri o platformlardan c¢ok daha gligsiiz olan C64 {izerinde
yvapmaktir. Bu efektler genelde siki matematik bilgisi lizerine kurulu
efektlerdir. Iste 3D efektleri bu sinifa girer. EJer iyi bir demo programcisi
olmak istiyorsaniz aslinda bu iki grup efekt lizerinde de yavas yavas kendinizi
gelistirmelisiniz. Yalnizca bir gruptaki efektleri yaparak listelerde
gelebilecediniz nokta genelde ilk 30un icine girmektir. Ilk 10a girmenin yolu
iki grup efektten de yapabilmektir.

Hala neden 3D sorusunu cevaplamadim. Cinki bir cevabi yok. Nasil olsa bu
efektleri &6Jrenmeye bir yerden baslamaniz lazim. Ornedin ben bu grup efekti
yapmayl daha zevkli bulacadimi distindigim ic¢cin bunlara girismistim. Siz de
aslinda ne tir efektlerden hoslaniyorsaniz onlar Ustinde ¢alismalisiniz. Sonucta
unutmayin en o6nemli sey bu isten zevk almaniz.

Bu kadar felsefeden sonra artik teknik tarafa gecelim. Su anda demo
programcisl olmaya karar vermis, C64Un sizin ig¢in dodru platform olduduna ikna
olmus ve 3D efektlerini bizzat yapmadan rahat edemeyecedinizi anlamissaniz,
artik beyaz tavsani takip edip harikalar diyarina yuvarlanmaya hazirsiniz. Ya da
mavi hapi alip normal yasantiniza donebilirsiniz...

Koordinat Sistemleri ve Vektorler

Vektor efektlerinin temelini olusturan kavram c¢ok boyutlu uzay
geometrisidir. Bu karizmatik ada kanmayin aslinda basit bir konudur. Bizim
izerinde calisacagimiz koordinat sistemleri birbirine dik eksenlerin olusturdudu
sistemler olacak. Ilk olarak bu koordinat sistemlerinde yer alan vektdrler ve
onlarin ltzerindeki basit bazi islemlerden bahsedecegiz. Ardindan vektdrler
Uzerinde donisim adi verilen islemlerden bahsedecegiz.



Dontistmler, yer dedistirme, dondiirme ve Olgekleme olacak. Bu kavramlari
6nce 2 boyutlu uzayda anlatacadim. Ardindan 3 boyuta gecmemiz zor olmayacak.

Iki boyutlu uzay Sekil 1'de goriildii§ii gibi birbirine dik x ve y

eksenlerinin ifade ettidi bir uzaydir. Bu uzayda her nokta bir x ve bir y
koordinati ile ifade edilebilir.

v-ekseni

x-ekseni

Sekil-1: 2 boyutlu uzayda eksenler

Bu uzayda noktalarin x ve y koordinatlari ile nasil ifade edildigine Sekil
2'deki Orneklerden bakabilirsiniz. Koordinat sisteminde (0,0) noktasi ozel
olarak adlandirilir. Bu noktaya origin denir.

v-ekseni
(-1.,3)
3
‘. —+
2
€ 9 (3,2)
1
€ & (2,1}
I I I I I .
_o 1 1 2 3 ¥-eksenil
® -1 4 ¢ =1
(-2,-1)
2l .-

Sekil-2: o6rnek noktalar



Vektorler

Vektorler matematikte cok boyutlu dederlerdir. Bu ne demek? Matematikte
biyiklikler skaler ve vektdrel diye iki gruba ayrilir. Skaler degerler 3, 5,
12000, 42 gibi tek bir reel sayi ile ifade edilebilen de§erlerdir. Vektdrler
ise ¢ok boyutlu degerlerdir. Cok boyutlu bir uzayda bir yon ve blyiklik ifade
ederler.

Vektorler en c¢cok fizikte kuvvetleri, manyetik ve elektriksel alanlara
ifade etmekte kullanilairlar. Vektodrleri cok boyutlu sayilar gibi diisiiniirseniz
onlar Uzerinde toplama ¢ikarma gibi islemlerin de yapilabilecedini anlarsiniz.

Sekil-2'deki noktalari vektdrler olarak da disiinebiliriz. Vektorler
semalarda gdsterilirken bir ok olarak gbésterilirler ve V1, V2, P, O gibi biuyik
harf ve rakamlarla isimlendirilirler. Ok olan uca bas, diger uca kuyruk denir

Sekil-3'te &rnek vektorler gdrebilirsiniz. Unutmamaniz gereken bir nokta
var. Vektorleri ifade eden oklar koordinat sisteminde farkli yerlere
cizilebilirler. Onemli olan vektdriin kuyrudu origine getirilince vektdriin
basinin nereye geldigidir. Vektorin dederi, kuyruk origindeyken bas noktasinin
koordinatlaridir.

v-ekseni

4 (3,2)

€ (z,1)

_2 -1 2 3 ®-ekseni
-1 1 (3,-1)
{-z,-1)

€ 1,-2)

Sekil-3: Ornek vektdrler

Vektorlerin Toplanmasi

Vektorlerde toplama islemi sdyle yapilir. Diyelim ki P (2,1) ile Q(-1,2)
vektorlerini toplamak istiyoruz. Bitlin yapmamiz gereken ayni eksenlerin
koordinatlarini toplamaktir. Yani iki vektoérlin x koordinatlari olan 2 ve -1
degerlerini toplayarak sonug¢ vektdriinin x koordinatini elde ederiz. Ayni islemi
y koordinatlarina da yapariz.

P+ Q=R
(2,1) + (-1,2) = (2+(-1), 1+2) = (1,3)

yani genel olarak:
(x1,yl) + (x2,y2) = (x1+x2, yl+y2)

Vektor toplamasini ayni zamanda gorsel olarak da yorumlayabiliriz. P
vektorini kuyrugu origine gelecek sekilde yerlestirdikten sonra Q vektdriunu
kuyrugu P'nin basina gelecek sekilde yerlestiririz. Bu anda Q'nun basi nereye
geliyorsa sonug¢ vektdrid originden bu noktaya kadar ki vektdrdir. (Bkz. Sekil 4)
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Sekil-4: Vektorlerin Toplanmasi

Vektorlerin Tersi
Vektorlerin tersini almak ic¢in bltiin yapmamiz gereken koordinatlarin
tersini almaktir.

-(P(x1,y1)) = (-x1,-yl)

Grafiksel olarak bunun anlami vektdrin basi ve kuyrudunu yer
degistirmektir. Yani vektdri tam ters istikamete baktirmaktir.

Vektorlerin Cikarilmasi

Vektorlerin cikarilmasi demek birinci vektodr ile ikinci vektdriin tersinin
toplanmasi demektir. Baska bir deyisle koordinatlar arasi c¢ikarma islemi

yapilir.
P-0Q0=P+ (-Q0) =R
(x1,y1l) - (x2,y2) = (x1-x2,yl-y2)

Grafik yorumu ise sudur. Ikinci vektdriin tersinin kuyrudu birinci vektdriin
basina eklenir. (Bkz Sekil-5)

v—ekseni

_= _1 5 g x-ekseni

Sekil-5: Vektodrlerin Cikarilmasi
Bu sayl icin bahsedecedimiz konular bu kadar. Oniimiizdeki sayida vektdrel
doéntistimlerle devam edecediz. O zamana kadar hosca kalin.



HADES" BASIC

HAZIRLAYAN : IsMAiL sSaHIN

iLETisiM : HADESQ@HI3S.ORG HADES6510@YAHOO.COM

NEREDEN : ISTANBUL

NICK / GRUP(LAR) : HADES / HI3S

WEB SITE : WWW.HI3S.ORG HTTP://HADES6510.SITEMYNET.COM

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

Herkese tekrar merhaba. Gecen sayimizda C64’in yetersiz olan Basic
komutlarina yeni komutlarin nasil eklendigini gdrmiis ve 4 tanede yeni komut
eklemistik. Bu sayimizda da C64’e ise yarar birka¢ komut daha ekliyoruz. Yeni
komutlarimizin 9 tanesi Sprite ile ilgili, 1 tanesi ise kursori ekranda
istediginiz yere yerlestirmenizi saglayan “CURSOR” komutu. Bildiginiz gibi
“SPRITE” C64’#n yazi ve grafiklerinden bagimsiz olan, programlanabilen ve
cesitli Ozellikleri olan hardware tabanli grafik elemanlaridir. Oyunlarda
yonettiginiz kahramanlar, arac¢lar, diismanlar, hareketli sekiller hep sprite’tair.
C64’1in oyun bollugu bu sprite’larin sayesindedir. Buraya kadar hersey glizel ama
Co64’{in “her glizelin bir kusuru vardir” séziini doJrulayan bir kusuru vardir.
Gerek sprite, gerek ses olsun C64’in bu 6zelliklerini kullanabilmenizi saglayan
hi¢ bir komutu yoktur. Ekranda bir sprite gdsterebilmek ic¢in en az 4 tane POKE
komutu kullanmaniz gerekmektedir. Yeni komutlarimiz sizleri POKE komutu
yazmaktan kurtaracaktir. Komutlarin kullanimi ¢ok basittir. Aslinda komutlar bu
kadar fazla degildi. Bazi komutlarin parametreleri opsiyonel durumdaydi, yani
kullanma zorunlulugu yoktu. Bu parametrelerin ayri bir komut altinda
kullanilabilmesi ic¢in degisiklik yaptim.

Sprite komutlarimizin neler olduduna geg¢meden Once birazda “CURSOR”
komutundan bahsedelim. C64’{in basic komutlari arasinda maalesef kursdrle ilgili
bir komut bulunmamaktadir. Ekranin her hangi bir yerine birseyler yazmak
istediginizde tirnak isaretleri arasinda bol miktarda -kursdr asadi ve kursor
saga- karakterlerini kullanmaniz gerekmektedir. Yeni komut ile bunlarin hic
birisine gerek kalmayacak. Mesela CURSOR 10,20:PRINT “C64 TURKIYE” ile 10.satir
20.slitundan itibaren “C64 TURKIYE” yazisinl yazmis oluyorsunuz.

Konuyu daha fazla dagitmadan SPRITE komutlarimizi agiklayalim.

1- SPRITE sprnum, ac¢ik/kapali : Bu komut ile istedidiniz sprite’1 acip
kapatabilirsiniz. Sprite’in ekranda godzikmesi i¢in koordinatlarinin uygun
sinirlar arasinda olmasi gereklidir. Mesela 24,20 (x,y) koordinatlarinda
bulunan bir sprite gdsterilmeyecektir. (Laf aramizda eJer alt ve ist
BORDER’ leri ortadan kaldirirsaniz Y koordinati sorun olmaz © )

2- SPRPOS sprnum, x-koor, y-koor : Yukarida bahsettigimiz koordinatlari bu
komutla girebilirsiniz. Bir sprite’in ekranda tam olarak gdzikecegi ilk
koordinatlar x=24 y=50 dir.

3- SPRPNT sprnum, gosterge¢ : Sprite’in sekil datalarinin alinacadi hafiza
adresini VIC’e bildirmek ic¢in kullanilir. Bu komut default pointer
adresleri olan $07F8-$07FF arasini kullanir. EJer VIC BANK ve/veya ekran
belleginin yeri dedistirilmisse sprite’in sekli bozuk olacaktir. Aslinda
VIC BANK ve ekran belledi kontrolu yapan ve adresleri ayarlayan bir rutin
programa eklenebilir.

4- SPREXP sprnum, x-genisletme, y-genisletme : Bu komut ile sprite’inizin X
ve Y eksenlerinde 2 kat genisleme 0zelligini ayarlayabilirsiniz

5- SPRMUL sprnum, ag¢ik/kapali : Hangi sprite’in multicolor modda gdériinecedini
bu komut ile ayarlayabilirsiniz.

6- SPRMCL renkl, renk2 : Bu komutla multicolor sprite renklerini
girebilirsiniz.
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7- SPRCOL sprnum, renk : Sprite’larin rengini bu komutla de§istirebilirsiniz.

8- SPRIOR sprnum, oncelik :Bu komut ile sprite’larin normal yazi
karakterlerinin oniinde mi yoksa arkasinda mi gdzikecedini
belirleyebilirsiniz.

9- SPRALL ac¢ik/kapali : Bu komut ise biitiin sprite’lari acabilir veya
kapatabilirsiniz. Bu komuttan once blutliin sprite’larin x ve y
koordinatlari, gbstergecleri vs. girilmis olmasi gerekmektedir.

10- CURSOR satir, situn : Bu komut ile artik PRINT komutuyla yaziyi
ekranda istediginiz yere rahatca yazdirabileceksiniz.

Simdide gelelim komutlardaki parametrelerin aldiklari dederlere...

SPRNUM : Sprite numarasi demektir ve 0...7 arasinda olmasi
gerekmektedir. 8 ve yukarisi dederler hata verir.

ACIK / KAPALI : Bu parametre ile ilgili 6zellidin acik veya kapali
olmasi sec¢ilir. 0: Kapali 1: Ac¢ik demektir. 2 ve yukarisi deJerler hata verir.

X-KOOR : Sprite’in ekrandaki pozisyonunun X koordinat degeridir.
0...65535 arasinda bir deger alabilir. 65536 ve yukarisi dederler hata verir.
255’ ten biiyik X koordinatlari ig¢in Extra X-koordinat biti otomatik olarak
ayarlanir. Bu durumda gdre bir sprite’in alabilecedi X-koordinat dederi en fazla
511 olabilir. Bir sprite’in ekranda tam olarak gdrintiilenebilecedi minimum X-
koordinat dederi 24’ tiir. EJer sprite X ekseninde genisletilmemis ise ekranda tam
olarak goriintiilenebilecedi maksimum X koordinat deferi ise 320’dir. 320’den
itibaren sprite goriintiiden ¢ikmaya baslar. Eer OPEN SIDE BORDER demo teknigini
kullanirsaniz 320’den sonraki koordinatlarda da sprite gd&riiniyor olacaktir.

Y-KOOR : Sprite’in ekrandaki pozisyonunun Y koordinat deJeridir.
0...255 arasinda olmalidir. 256 ve yukarisi dederler hata verir. Normalde bir
sprite’in ekranda tam olarak gdrintiilenebilecedi minimum Y koordinat degeri
50’dir.

GOSTERGEC : Bir sprite’in sekil datalarinin tutuldudu bellek adresleri
gbstergec ile VIC’e bildirilir. 0...255 arasinda olmalidir. 256 ve yukarisi
deJerler hata verir. GOSTERGEC * 64 = SEKIL DATA ADRESIDIR. Bu komut sadece
VICBANK 0’da ve EKRAN BELLEGININ YERI DEGISMEDIYSE gecerlidir. Isteyen source
code’a VIC bank ve ekran belledgi adres kontroli ekleyebilir.

X-GENISLETME, Y-GENISLETME : Sprite’in X ve/veya Y eksenlerinde 2 kat
blylimesini kontrol edebilirsiniz. 0: Genisleme yok, 1: Genisleme var demektir. 2
ve yukarisi de§erler hata verir.

RENK, RENK1l, RENK2 : 0...255 arasinda olmalidir. 256 ve yukarisi
degerler hata verir. Ilk 0...15 arasi renk deJerleri her 16 sayida tekrar eder.
Yani herhangi bir renk deferine 16 eklerseniz yine ayni rengi elde edersiniz.

ONCELIK : Bu parametre ile bir sprite’in ekrandaki bir karakterin
ontinde veya arkasinda olmasini saglayabilirsiniz. 0 ise sprite onde, 1 ise
arkada gozikecektir. 2 ve yukarisi dederler hata verir.

SATIR, SUTUN : Kursoriin ekranda gdéziikece§i satir ve siitun de§erini
bildirmeye yarar. Satir degeri 0...24, situn degeri 0...39 arasinda olmalidir.
Satir ic¢in 25 ve yukarisi, sttun icin 40 ve yukarisi deJerler hata verir.

Yukaridaki acgiklamalardan sonra C64’te sprite kullanmak artik cok
basit olacaktir. Daha 6nce bir “sprite editdr” ile sprite’larinizi hazirlayin.
Sonra sprite komutlariyla denemeler yapin. Bir gecikme rutini (iste size bir
BASIC komutu daha : DELAY sire ile gecikme yaptirabiliriz.) SPRPNT komutuyla bir
sprite’in datalarinin alinacadi adresi de§istirirseniz basit bir animasyon
yapmis olursunuz. Programin assembler listesinin sonunda iki adet basic program
listesi goreceksiniz. Birincisi C64’'Un poke komutlariyla sprite hareket
ettirirken ikincisinde bu is ic¢in yeni komutlari kullanacadiz. Bu arada bazi
temel basic komutlarini bildidinizi varsayiyorum. Mesela PRINT, FOR-NEXT vs..
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yeni

loop0

loopl

exec

nextcom

next0

commax
comlen

comset

*=5c000

lda
1dx
sta
stx
rts

lda
1ldx
sta
stx
lda
1dx
sta
stx
ldx
ldy
jsr
sta
lda
cmp
bne
iny
tya
cmp
bne
txa
asl
tax
lda
pha
lda
pha
rts
lda
clc
adc
sta
bcc

#<yeni
#>yeni
$0308
$0309

S7a

$7b

Sfb

Sfc
#<comset
#>comset
Sfd

Sfe

#500
#500
$S0073
$02

($fd) ,y
$02
nextcom

comlen, x
loop0

comexe+l, x

comexe, X

comlen, x

Sfd
Sfd
next0
Sfc

commax
loopl
Sfb
Sfc
S7a
S7b
Save4d

10
6,4,6,4,6,6,6,5,6,5

"sprite"

" Spr"

Sb9 ; POS
"sprpnt"

" spr"

$bd ;EXP
"sprmul"
"sprmcl"
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.text "sprcol"

.text "spri"

.byte $b0 ; OR
.text "sprall"

.text "curs"

.byte $b0 ;OR

comexe .word sprite-1
.word sprpos-1
.word sprpnt-1
.word sprexp-1
.word sprmul-1
.word sprmcl-1
.word sprcol-1
.word sprior-1
.word sprall-1
.word cursor-1

sprite jsr spritex
bcs spron
and $d015
Jmp contl

spron ora $d015

contl sta $d015

Sprpos jsr comspr
jsr Saefd
jsr Sb7eb
stx spry
1dx sprnum
lda $15
beqg noext
lda on, x

ora $d010

jmp cont?2
noext lda off,x

and $d010
cont?2 sta $d010

txa

asl

tax

lda $14

sta $d000, x

lda spry

sta $d001, x
jmp Sa7ae

sprpnt jsr comspr
jsr common
txa

ldx sprnum
sta S07£8, x
Jmp Sa7ae

sprexp jsr spritex

sprex ora $d01d
cont3 sta $d01d



jsr common
jsr spritex?2
bcs sprey
and $d017
Jjmp cont4
sprey ora $d017
cont4 sta $d017
jmp Sa7ae

sprmul jsr spritex
bcs multi
and $d01lc
jmp contb

multi ora $d01lc

contbh sta $d01c

Jmp Sa7ae

jsr common
stx $d026
jmp Sa7ae

sprcol jsr comspr
jsr common
txa

ldx sprnum
sta $d027, x
Jmp Sa7ae

sprall jsr $Sb79b
jsr spritex?2
bcs allon

lda #500
.byte $2c
allon lda #SEf

Jjmp contl

cursor jsr Sb79b
cpx #5519
bcs error
stx line
jsr common
cpx #$28
bcs error
stx column
ldx line
ldy column
jsr $e50c
Jmp Sa7ae

error Jmp $b248

spritex jsr comspr



jsr common
spritex?2 cpx #502

bcs error

cpx #501

beqg onspr
offspr 1dx sprnum

lda off,x

rts
onspr 1dx sprnum

lda on, x

sec

rts
comspr jsr $Sb79b

cpx #508

bcs error

stx sprnum

rts
common jsr Saefd

jsr Sb79%e

rts
spry byte 0
sprnum byte 0
on .byte 1,2,4,8,16,32,64,128
off byte 254,253,251,247,239,223,191,127
line byte 0
column byte 0

end
C64 BASIC KOMUTLARI HADES BASIC KOMUTLARI

10 PRINT CHRS$ (147) :REM EKRANI SIL
15 POKE 53280, 6:POKE 53281, 0:POKE 646,1

20 PRINT:PRINT REM KURSORU 2 SATIR

ASAGI AL. (KURSOR 4.SATIRDA)
25 PRINT ™ C64’TE SPRITE
KULLANMAK.”

30 FOR F=0 TO 64:POKE 832+F, 255:NEXT
40 POKE 2040,13:REM 632/64

50 POKE 53264,0

60 POKE 53287,7

70 POKE 53269,1

80 X=24:Y=50

90 POKE 53249,Y

100 X=X+1:IF X<256 THEN POKE 53248,X:
GOTO 90

110 POKE 53264,1:X=24

120 POKE 53248,X

130 X=X+1:IF X<90 THEN 120
140 GOTO 50

10 SYS 58692:REM CLS KOMUTU

15 POKE 53280, 6:POKE53281,0:POKE 646

,1:REM BORDER 6:REM PAPER 0:REM INK 1
20 CURSOR 3,8: REM KURSOR 4. SATIRDA

25 PRINT “C64’'TE SPRITE KULLANMAK.”

30 FOR F=0 TO 64:POKE 832+F,255:NEXT
40 SPRPNT 0,13

50 REM

60 SPRCOL 0,7

70 SPRITE 0,1

80 X=24:Y=50

90 SPRPOS 0,X,Y

100 X=X+1:IF X<346 THEN 90

110 GOTO 80

Gorduglinltz gibi program hem kisalmakta hemde basitlesmektedir.

C64’in

basic komutlarinda bir siirli adres bilmeniz gerekirken yeni komutlarda bunlara

gerek kalmamaktadir.

Bu arada zaman yetersizliginden dolayi assembler listesinde

aciklama yapamadim. Anlamadiginiz yerler olursa foruma yazabilirsiniz.
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PROGRAM BOLUMU

(Programlar C64ASM V1.1l ile compile edilecek sekilde yazilmistair)

CIZGI KURSOR

HAZIRLAYAN : IsMairn saHIN

ILETiSiM : HADES@HI3S.ORG HADES6510@YAHOO.COM

NEREDEN : ISTANBUL

NICK / GRUP(LAR) : HADES / HI3S

WEB SiTE : WWW.HI3S.ORG HTTP://HADES6510.SITEMYNET .COM

Eger C64’{in yanip soénen kare seklindeki kursdriinden sikildiysaniz
asagidaki kisa programla (sadece 96 byte uzunlugundadir) kursoriiniiz artik
PC’lerin DOS zamanindaki kursdri seklinde olacaktir. Peki bu de§isiklik nasil
oluyor? Yeni kursdrimiiz aslinda bir sprite’dir ve interrupt teknigi
kullanilmistir. Normal kursdriin satir ve slttun degerleri okunarak programda
sprite’in X ve Y koordinat degerlerine doéntstiriilmektedir.

*=30801

.word nextline

.word 2004 ; 2004
.byte $9e ; SYS
.text "2061" ; 2061
.byte 0 ; komutu
nextline .word O
sei ;interruptlari durdur
lda #<cursor ;programin low byte’ina
sta $0134 ;interrupt vektérinliin low byte’ina yaz
lda #>cursor ;programin high byte’ini
sta $0315 ;interrupt vektdrinin high byte’ina yaz
1dx #3500 ;X registerini sifirla
txa ;Akii’ye X registerinin dederini yikle
loop0 sta $03c0, x ;Sprite data adresine 0 yaz
inx ;sayaci 1 arttair
cpx #3540 ;#5540 (64) oldumu ?
bne loop0 ;olmadiysa tekrarla
lda #SEf ;cizgi sekli olmasi igin S$ff sayisini
sta $03c0+21 ;sprite’in uygun data adresine yaz
lda #503c0/64 ;sprite data baslangicini
sta S07£8 ;1. sprite pointerine yaz
lda #5501 ;1. Sprite’1
sta $d015 ;gorintr yap
cli ;interruptlari baslat
rts ;programi bitir
cursor lda $d3 ;normal kursérin sttun pozisyonunu oku
cmp #51d ;$1d (19) ile karsilastair
bcc no_extra ;$1d’den kiclikse git
1dx #3501 ;sprite’in extra x koordinati wvar
.byte $2c ;bilgisayari kandirma sayisi
no_extra 1dx #500 ;sprite’in extra x koordinati yok
stx $d010 ;spritelar ig¢in extra x koordinat adresi
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asl ;sttun degerini 2 ile carp

asl ;sonucu 2 ile carp

asl ;onceki sonucu 2 ile cgarp

clc ;”cary” bitini sifirla

adc #3518 ;$18 (24) ile topla

sta $d000 ;1. sprite’in X koordinat adresine yaz.

Burada biraz bilgi verelim. Yukarida 3 defa asl komutunu kullandik. Peki
neden boyle bir islem yaptik? Normalde kursoriin siitun de§erini oldudu gibi
sprite’in x koordinatina veremeyiz. EJer verirsek sprite’imiz sadece 1 pixel
ilerlemis olur. Bir karakter normalde 8 pixel genisligindedir. Kursor dedigimiz
sekil aslinda bir karakterdir ve reverse space karakterinden baska bir sey
degildir. Kursdrin bir sonraki siituna gitmesi demek sprite’imizinda 8 pixel
ilerlemesi demektir. Kursorin situn dederi*8 sayisi bize sprite’in X
koordinatini verecektir. Assemblerde bir sayiyi 8 ile carpmak, o sayiyi 3 defa
sola kaydirmak yani 3 defa ASL komutu kullanmak demektir. Buraya kadar tamam.
Peki $18 (24) sayisi nereden geliyor. Bir sprite’in ekranda tamamen goriniir
halde olmasi ic¢in X koordinati $18 olmalidir. Bu sayiyi 3 ASL komutu sonunda
elde ettigimiz sayiyla toplarsak isimiz tamam olacaktir.

lda $de6 ;kursoriin satir dederini oku

asl ; 2 ile carp

asl ; bir daha 2 ile carp

asl ; son kez 2 ile cgarp

clc ;”carry” bitini sifirla

adc #3532 ;$32 (50) ile topla

sta $d001 ;1. sprite’in Y koordinat adresine yaz.

Yukaridaki acgiklamanin bir benzerini satir dederi icin yapip sonucu
sprite’in Y koordinat adresine yazdigimizda kursdrin o anki pozisyonunda birde
sprite gdstermis oluruz.

inc $d027 ;1. sprite’in rengini degistir.

jsr Sffea ;zamanl ilerlet ve stop tusunu kontrol et.
Jjmp Seaosl ;Romdaki interrupt rutinine geri doén.

.end

Geldik son agiklamaya. Kendi yazdigimiz bir interrupt rutininin calismaszi
bitince son komutun normalde JMP S$EA31 veya SEA81 olmasi gerekir. $EA81 deki
komutlar $EA31’den baslayan komutlarin devamidir. Peki aradaki $50 (80) byte’ta
neler olmaktadir? Ilk énce Stop tusu kontrolu ve zaman ilerletme yapiliyor.
Sonra kursorin yakilip sondirlilmesi ve kursdrle ilgili karakter ve renk
islemleri yapiliyor. Daha sonra ise teyp tuslarina basilip basilmadigi ve teyp
motor on / off islemleri yapiliyor. En son olarak ise klavye kontrolu yapilmakta
ve S$EA81 adresine gelinmektedir. $EA81’den itibaren ise sirayla Y, X ve A
registerleri yigindan geri alinip interrupt rutini bitirilmektedir.

Bizim rutinimizde ise o6nce JSR S$SFFEA ile bir islem yapilmakta ve JMP S$EA61
ile c¢ikis yapilmaktadir. EJer JMP S$EA31 kullansak kursdr islemleri yapilacak,
JMP SEA81 kullansak tuslar calismaz hale gelecek. Bu nedenle 6nce JSR SFFEA ile
stop tusunun kontrol edilmesini sagliyoruz, sonrada kursdr islemlerine hig
udramadan geri kalan isler ig¢in JMP S$EA61 komutuyla isimizi bitiriyoruz.
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C64 ICIN BAS ASAGI KARAKTER SETI PROGRAMI

HAZIRLAYAN : IsMAiL SAHIN

ILETiSiM : HADES@HI3S.ORG HADES6510@YAHOO.COM

NEREDEN : ISTANBUL

NICK / GRUP(LAR) : HADES / HI3S

WEB SiTE : WWW.HI3S.ORG HTTP://HADES6510.SITEMYNET .COM
*=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 = $D00O
1dx #5$30 ;RAM adresi = $3000
1dy #500 ;olacak sekilde ayarla.
sty Sfb ;SFB ve S$FC adreslerinde
sta Sfc ;ROM adresi tutuluyor.
sty $fd ;SFD ve SFE 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" dedilse geri don
inc Sfc ;ROM HIGH adresi 1 arttair
inc Sfe ;RAM HIGH adresi 1 arttar
dex ;Blok sayacini 1 azalt
bne transfer ;"0" olmadiysa geri dén.
lda $01 ;I1/0 bdlgesi eski haline
ora #504 ;getiriliyor. CPU artik
sta $01 ;karakter roma erisemez
cli ;interruptlara izin ver
lda #S1lc ;VIC'e yeni karakter
sta $d018 ;setinin yerini bildir.
new_fonts lda #$30 ;Karakter seti baslangic
1dy #3500 ;adresi $3000 olarak
sty Sfb ;SFB ve S$FC adreslerine
sta Sfc ; kaydediliyor
loop2 1dy #3500 ;Y registeri byte sayaci=0
loop0 lda ($fb), vy ;O anki adresten bir byte oku
pha ;okunan degeri yigina at
iny ;sayaci 1 arttair
cpy #508 ;8 oldumu ?
bne loop0 ;olmadiysa bir byte daha oku
1dy #500 ;Y registeri byte sayaci=0
loopl pla ;vigindaki degeri al
sta ($fb), vy ;O anki adrese yaz
iny ;sayaci 1 arttair
cpy #3508 ;8 oldumu ?

bne loopl ;olmadiysa yeni dederi al.
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Yukaridaki komutlarla bir karakteri bas asadi ¢eviriyoruz.
Burada asil can alici nokta "YIGIN" dedifimiz b&lgenin kullanilmasidir
Yigin "LIFO" -Last In First Out- mantigiyla calisir. Yani yidina atilan
en son sayil ilk once geri alinir. Bizim komutlar ilk calismaya basladiginda
6nce $3000'den itibaren ilk 8 byte'ili okuyup yidina atmaktadir. Boylece
yidina en son $3007 adresindeki deder atilmis olmaktadir. Yigindan geri
alma islemi sirasinda ise ilk once $3007 adresinin dederi alinmaktadir. Bu
islemi 8 defa tekrarladigimizda ise bir karakterin datalarini kendi ig¢inde
tersten vyerlestirmis oluyoruz. Asagidaki tablo daha aciklayici olacaktair.

$3000 --> yidin --> $3007
$3001 --> yigin —--> $3006
$3002 --> yigdin --> $3005
$3003 --> yidin --> $3004
$3004 --> yigin --> $3003
$3005 --> yigin --> $3002
$3006 --> yigin --> $3001
$3007 --> yidin --> $3000

lda S$fb ;Karakter setinin LO adresini al

clc ;Elde bitini sfirla

adc #508 ;8 ile topla

sta Sfb ;LO adrese geri yaz.

bcc next char ;Toplama sonucu "elde" biti "O" ise git

inc Sfc ;Karakter setinin HI adresini 1 arttair
next char lda Sfc ;HI adresi al

cmp #540 ;#$40 oldumu? Olmadiysa bir sonraki

bne loop2 ;karakter igin islemleri tekrarla

rts ;0lduysa programi bitir.

.end

Gorduguniiz gibi kisacik bir programla $3000-$4000 arasindaki karakter
setimizi bas asadi c¢evirmis olduk. Programin listesini “program dokiimleri”
sayfasinda bulabilirsiniz. Ekran goriintiilerimiz ise asagidadir.

Normal karakter setli ekran goérintisi Ters karakter setli ekran gorintisi.
Bir baska karakter setinde gorismek dilegiyle.
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ROM RUTINLERI

HAZIRLAYAN : IsMAIL SaHIN

iLETiSiM : HADES@HI3S.ORG HADES6510@YAHOO.COM

NEREDEN : ISTANBUL

NiCK / GRUP(LAR) : HADES / HI3S

WEB SITE : WWW.HI3S.ORG HTTP://HADES6510.SITEMYNET.COM

(Programlar C64ASM V1.1l ile compile edilecek sekilde yazilmistir)

ROM rutinlerini tanitmaya devam ediyoruz.
I1k adresimiz SA3BF (41919).

ADRES : $A3BF (41919)
GOREVi : Data blok tasima.

Bu adresi bellekteki bir bdlgeyi baska bir yere tasima amacg¢li olarak
kullanabilirsiniz. Zero Page’de bulunan 6 adet adresi kullanip istediginiz
uzunluktaki bir bélgeyi tasiyabilirsiniz. Simdi bir 6rnek ile bu adresin nasil
kullanildigini 8Jrenelim. Ornedimizde $c000-$c750 arasindaki bdlgeyi
$2600-52d50 arasina tasiyalim.

*=50801

.word nextline

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

nextline .word O

transferl lda #500 ;Baslangi¢ adresi LOW byte
1dx #5c0 ;Baslangic adresi HIGH byte
sta $5f ;Baslangi¢ LOW byte pointer
stx $60 ;Baslangi¢ HIGH byte pointer
lda #5$50 ;Bitis adresi LOW byte
1dx #Sc7 ;Bitis adresi HIGH byte
sta $5a ;Bitis LOW byte pointer
stx $5b ;Bitis HIGH byte pointer
lda #$50 ;Hedef bitis adresi LOW byte
ldx #5$2d ;Hedef bitis adresi HIGH byte
sta $58 ;Hedef bitis LOW byte pointer
stx $59 ;Hedef bitis HIGH byte pointer
jsr $a3bf
rts

Transfer islemini yapan rutin 28 byte yer kaplamaktadir.
Bu adresin kullanilisi séyledir. Kopyalayacadiniz bdélgenin baslangi¢ adresi $5f-
$60 adreslerine, bitis adresi $5a-$5b adreslerine, yeni bdlgenin bitis adresi
ise $58-$59 adreslerine yazilir ve rutin cadrilir. Bu rutini kullanacadiniz
zaman BASIC ROM'un devrede olmasi gereklidir.

Ayni tasima islemini birde baska rutin yazarak yapalim. Tasinacak

bdlgenin uzunludu $c750-$c000=$0750 byte olup 8 doéngide rahatca transfer
edebiliriz.
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transfer?2 1dx #508 ;Dongli sayaci

1dy #3500 ;Byte sayaci
kaynak lda $c000,y ;Kaynak adresi
hedef sta $2600,y ;Hedef adresi
iny

bne kaynak
inc kaynak+2
inc hedef+2
dex

bne kaynak
rts

Transfer2 rutinimiz 23 byte uzunludundadir. Yani Ustteki rutinden
5 byte daha kisadir. Ama bana gdre 2 dezavantajli vardir. Birincisi : Transferl
rutininde istedidginiz uzunlukta byte transfer edebilirken, transfer2 rutininde
transfer edilen byte uzunludu 256'nin katlari seklinde olacaktir. Transferl
rutininde $0750 (1872) byte transfer edilirken, transfer2 rutininde
256'nin katlari seklinde oldugu ig¢in 2048 byte transfer edilecektir. EJer
hafiza diizenlemeniz biraz karisiksa fazladan transfer edilen 1 byte bile
programinizin bozulmasina neden olabilir. Bununda caresi var aslinda.
Once $0750 byte'an $0700 byte'ini transfer edersiniz, sonrada uygun $50 byte
i¢in islem yaparsiniz. Bu ise fazladan 9 byte'lik bir code demektir.
Ikinci dezavantaj ise, transfer2 rutinini bu sekliyle sadece bir kez
kullanilabilir. Cinkd kaynak ve hedef adreslerinin high byte'lari her
donglide 1 arttirilmaktadir. EJer rutini ikinci kez kullanmak istiyorsaniz,
rutinin basinda kaynak ve hedef adreslerinin high bytle'rini program
icindeki yerlerine yazmaniz geerekir. Bu islem ise 10 byte daha
kullanmak demektir. BOylece TRANSFER1=28 byte, TRANSFER2=33 byte yer
kaplamis olacak, ayrica 1. dezavanta]j yine devam edecektir.

ADRES : SEBEA (59626)
GOREVI : Ekrani bir satir yukari kaydirma.

The anatomy of a COMMODORE 64 isimli kitapta SCROLL SCREEN olarak
isimlendirilen bu rutin ekrani bir satir yukari kaydirir. Normalde ekranin
yukari kaymasi ic¢in kursdriin en alt satirda olmasi ve RETURN veya CURSOR DOWN
tusuna basilmis olmasi gerekir. Bu adres ise kursdriin pozisyonunu dikkate
almayip ekrani oldudu gibi bir satir yukari kaydirir. Peki bu adresle ne
yapilabilir? Mesela Basic'e ROLL komutu ekleyip, Basic ile hazirladiginiz bir
acilis ekranini 1 satir yukari kaydirip, uUstten kaybolan satiri en alt satirda

tekrar c¢ikartabilirsiniz. Tabii bunun i¢in gerekli olan programi yazmaniz lazim.

Isterseniz bu efekti ufak bir assembler rutiniyle yapmayi deneyelim.
*=$0801

.word nextline

.word 2004 ; 2004
.byte $9e ; SYS
.text "2061" ; 2061
.byte 0 ; komutu
nextline .word O
1dx #500 ;Sayaci sifirlayalim
loop0 lda $0400, x ;Ekranin ilk satirindaki
sta tempO, x ;bilgileri kopyalayalim
lda $d800, x ;Ayni isi renk bellegdi
sta templ, x ;icin de yapalim.
inx ;sayaci 1 arttair
cpx #$28 ;40 oldu mu?
bne loopO ;olmadiysa tekrarla
jsr Se8ea ;0lduysa ekrani 1 satir yukari kaydir
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1dx #500 ;sayaci sifirlayalim

loopl lda tempO, x ;kopyaladigimiz degerleri ekranin
sta $07¢c0, x ;en alt satirina yazalim.
lda templ, x ;Ayn1 isi renk bellegi
sta $dbc0, x ;icin de yapalim.
inx ;sayaci 1 arttir
cpx #$28 ;40 oldu mu?
bne loopl ;olmadiysa tekrarla
son rts ;evet oldu. Oyleyse cikalim.
tempO =son+1
templ =temp0+40
.end

Eder bu efekti $EA8A adresini kullanmadan yapsaydik oldukca uzun
bir program yazmak zorunda kalacaktik.

ADRES : $SFFF0 (65520)
GOREVi : Kursdér pozisyonunu ayarlama / okuma

Romda o6yle rutinler vardir ki sizleri bircok isten kurtarir. Birazdan
anlatacagimiz bu rutinde bunlardan biridir. Bir program yazmaya basladiniz ve
ekranin 12. Satir 10. SGtun pozisyonundan baslayan 10 harflik bir yazi yazmaniz
gerekiyor. Bu islemi normalde iki sekilde yapabilirsiniz. Birinci olarak ekranin
ilgili pozisyonunun ekran belledi adresini 6drenip yazinizi ekran kodu olarak
yazdirirsiniz. lkincisi kursodrii énce en st késeye alirsiniz. Daha sonra
“return” tusunun kodunu kullanarak kurséri istediginiz satira getirirsiniz.
Yazacaginiz yaziya biraz “bosluk” karakteri ekleyerek istediginiz pozisyona
yazmis olusunuz. Ikisinden birini tercih edin. Birinci secenekte ekran
belledinin adresleriyle ugdrasirsiniz. Ikinci secenekte ise fazladan byte
kullanarak programinizi uzatirsiniz.

Aranizda “Baska bir alternatif yok mu ?” diye soranlar olabilir. Evet var.
KERNAL ROM’da, isletim sistemi rutinleri ig¢in sig¢rama tablosu denilen ve Rom’un
son 128 byte’inda yer alan, direct ve indirect jump komutlarindan olusan bir
boélge vardir. Bu bdlgenin S$FFFO adresi tam bize gdredir. Ekranin istediginiz
yerine bir yazi yazmak icin yapmaniz gereken islemler sunlardir. Once “carry”
bitini sifirlayin. Sonra X registerine satir numarasini, Y registerine siittun
de§erini ytkleyin. En son olarak bir JSR komutuyla rutini c¢adirin. Bdylece
kursoriin pozisyonunu ayarlamis olduk. Daha sonra ise gegen sayida tanitmis
oldudumuz S$ABlE adresini kullanarak yaziyl ekrana yazdirin. Isterseniz buraya
kadar yazdiklarimizla ilgili Ornekler verelim.

Yazimiz 10. Satir 5. SUtunda olsun.
i1k &nce dogrudan ekran adresi vererek bu yaziyil yazdiralim. Bu arada ufak bir
not diiselim. Verecegimiz &rneklerde satir ve siitun numaralari “0” dan
baslamaktadir. Program yazarken buna dikkat edin.

POZISYON = EKRAN BELLEGI BASLANGIC + SATIR * 40 + SUTUN formiiliine gdre adresi
hesaplayalim.

EKRAN BELLEGI BASLANGIC ADRESI = 1024

POZISYON = 1024 + 10*40 + 5 = 1024 + 400 + 5 = 1429 ($0595)

Simdi yaziyi yazdiralim.

1dx #5500
loop0 lda text, x
sta $0595, x
inx
cpx #S$0b
bne loop0
rts
text .scrl “c64 turkiye”
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Isin hesaplama kismi olmasa her sey cok giizel olacak. Simdide ikinci sikka

deneyelim.

loop0

text

$0d sayisi

jsr
1ldx
lda
jsr
inx
cpx
bne
rts

$e544
#500
text, x
S$ffd2

#51la
loop0

.byte $0d, $0d,$0d, $0d, $0d, $0d, $0d, $0d, $0d, $0d
.byte $20,$20,$20,5$20,$20
.text “c64 turkiye”

return tusunun, $20 sayisi ise “bosluk” karakterinin kodudur.

Simdide S$FFFO0 adresini kullanarak yaziyi yazdiralim.

text

clc ;”carry” bitini sifirla
1dx #S$0a ;satir degeri

1dy #3505 ;siitun dederi

jsr SEff0 ;kursorlt ayarla

lda #<text

1dy #>text

jsr Sable

rts

.text “c64 turkiye”

.byte 0

Ornekleri karsilastirarak hangisi daha kolayiniza geliyorsa onu kullanin.

Simdide kursorin pozisyonunu okuyalim.

sec
jsr

rts

;7carry” bitini “1” vyap
SEff0 ;rutini cagir.

Rutinden geri doniste kursdrin satir deeri X registerinde, sttun degeri
ise Y registerinde bulunur.

Bildiginiz gibi C64’in basic komutlarinda kursdrle ilgili bir komut
yoktur. SFFFO adresini kullanarak, kursori istedidiniz pozisyona getirmek icin
“CURSOR” komutu ekleyebilirsiniz.

CURSOR 10,10

PRINT “C64 TURKIYE” vs. kullanmak ne gltizel olurdu dedilmi?

(Bu yaziyil yazdiktan sonra “HADES’BASIC” bolimiine “CURSOR” komutunu ekledim.)
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OYUN MERKEZI

BOULDER DASH

HAZIRLAYAN YESIM GULEN
ILETISIM INSOMNIAQHI3S.ORG
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OFTWHAREine

Codumuzun saatlerce basindan kalkamadigi elmaslari toplamak udruna can
kaybettigi, Commodore 64’in klasiklesmis oyunlarindan biriydi. Aslinda basit
grafiklerle hazirlanmis ama bol bulmaca dolu bu oyun bir béliimden digerine
geg¢mek i¢in cabalarken sizi kolayca esir aliyor ve ertesi gln okula uykusuz
gitmenize sebep oluyordu.

11k olarak 1984’de First Star Software tarafindan piyasaya siiriilen oyun
ardindan bluylk yankilar yapinca devamlari, sahteleri ve benzerleri (su an bende
PC formatini indirdim ama commodore’ da oynadigim zevki vermiyor nedense!)
piyasaya sirildii. Birgok 6dil alan Boulder Dash oyunlari halen iiretiliyor ve
First Star Software, Boulder Dash’in tim yasal haklarini elinde bulunduruyor.
Istatistiklere gdre bugiine kadar 2 milyonun iizerinde oyun satilmis ve halen
satilmakta. Boulder Dash oyunlarini ve gelismelerini takip etmek istiyorsaniz
Rockford@firststarsoftware.com adresine mail atmaniz yeterli.

1984"te yayinlanan birinci oyunun ardindan ¢ikan Boulder Dash 2-
Rockford’s Revenge birlestiren EA Super Boulder Dash’ i (1986-1987) piyasaya
stirdi fakat 100,000 adetten fazla satisa ulasamadi.

Hatirlamayanlar ic¢in, Rockford adindaki ufak adami saga, sola, yukari ve
asagdi hareket ettirerek madaradaki elmaslari topluyorsunuz. Amac¢ verilen zamanda
kaya parcalarini iterek veya disirerek elmaslari toplayip gizlenmis ¢ikisa
ulasmak. Cikisa dodJru emin adimlarla yol alirken diisen bir kayanin altinda
kalmak, kayalarin arasinda hapsolmak, gerekli bir elmasi kaybetmek, ¢ikisin daha
6nce ittiginiz kayalar yliziinden ulasilamaz hale gelmesi ve siirenin bitmesi de
mimkin.

Oyuna basladiginizda sol Ust tarafta magarada kag¢ elmasin oldudu ve c¢ikisa
ulasmak icin kac¢ elmas toplamaniz gerektidi yaziyor. Gizli olanlari bulmak size
kalmis. © Gizli cikisin ortaya cikmasi icin 150’den geriye sayan sayactan o&nce
yeterli sayida elmas toplamalisiniz. Yeterli sayida topladiysaniz ve hala
vaktiniz varsa kalan elmaslari da almayi ihmal etmeyin.

Ayrica bolimden bdliime madaralarda karsilastiginiz seyler de dedisiyor.
Oldirici kelebekler, ates bocekleri, yikilmaz titanyum duvarlar, yer cekimini
deJistiren teleporterlar gibi.
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Oyunda 16 de§isik magara ve her madaranin 5 zorluk seviyesi mevcut. 500
puana ulastiginizda bonus olarak bir can aliyorsunuz. Her dort madaradan sonra
“intermission” denilen bonus bdélimlere gegiyorsunuz eder burada da basarili
olursaniz yine bir can kazaniyorsunuz ama bu bdélimleri ¢ozip gecmek bir hayli
ZOor.

Kinye:

Boulder Dash I

Y11:1984

Programlayan: Peter Liepa
Gelistiren: Micro Fun
Yayinlayan: First Star Software

Boulder Dash II

Y11:1984

Programlayan: Peter Liepa
Gelistiren: Megabyte
Yayinlayan: First Star Software

Boulder Dash IIT
Y11:1986
Yayinlayan: First Star Software

Boulder Dash Construction Kit
Y11:1986

Programlayan: Jeff Schneider
Gelistiren: First Star Software
Yayinlayan: First Star Software

Seklinde liste uzuyor.

BDDB: the Boulder Dash® database http://boulder.cld.org/ adresinde Boulder
Dash’ in ilgili 268 oyununun, kinye bilgilerini ve resimlerini bulabilirsiniz.

Aslinda bu oyunlari indirmek yasal olmasa da http://www.c64.com/,
ftp://arnold.c64.0org, http://www.firefox.ch, http://www.c64unlimited.net/,
http://www.lemon64.com/ vs... adreslerden bazi oyun ve ses efektlerine ulasmaniz
mumkin.

Commodore tutkunlari ic¢in Boulder Dash vazgeg¢ilmez klasiklerden biri. Ben
her oynadigimda ayni tadi aliyorum. Umarim sizler de Rockford’un magaralarindaki
elmaslari hala topluyorsunuzdur.
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DO
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m
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H W A 4 B VYV aa Y A J H W awh
PROGRAM ADI: CIZGI KURSOR 0801 0860 PROGRAM ADI: KARAKTER SET 2 0801 086C
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 A9 34 A2 57E0 0809: 31 00 00 00 78 A5 01 29 - 333E
0811: 08 8D 14 03 8E 15 03 A2 472E 0811: FB 85 01 A9 DO A2 30 A0 - B8AFO
0819: 00 8A 9D CO 03 E8 EO 40 829E 0819: 00 84 FB 85 FC 84 FD 86 - A869
0821: DO F8 A9 FF 8D D5 03 A9 A394 0821: FE A2 10 B1 FB 91 FD C8 - BC58
0829: OF 8D F8 07 A9 01 8D 15 5291 0829: DO F9 E6 FC E6 FE CA DO - E25B
0831: DO 58 60 EA A5 D3 C9 1D 90D4 0831: F2 A5 01 09 04 85 01 58 - 4593
0839: 90 03 A2 01 2C A2 00 8E 55EC 0839: A9 1C 8D 18 DO A9 30 A0 - 7ADD
0841: 10 DO OA OA OA 18 69 18 2D8F 0841: 00 84 FB 85 FC AO 00 B1 - 8DD9Y
0849: 8D 00 DO A5 D6 OA OA OA 4E02 0849: FB 48 C8 CO 08 DO F8 A0 - A95B
0851: 18 69 32 8D 01 DO EE 27 6B24 0851: 00 68 91 FB C8 CO 08 DO - 965E
0859: DO 20 EA FF 4C 61 EA 27 87C9 0859: F8 A5 FB 18 69 08 85 FB - 9301
0861: 90 02 E6 FC A5 FC C9 40 - A244
0869: DO DB 60 00 00 00 00 00 - 26Bl
PROGRAM ADI: HADES BASIC C000 Cl1lEE COEO: E4 C1 2D 10 DO 8D 10 DO - 8363
COE8: 8A OA AA A5 14 9D 00 DO - 74EC
(NOT Programi yiikleyin, NEW komutu COFO: AD DA Cl 9D 01 DO 4C AE - 9140
verin, sonra SYS 49152 komutu ile yeni COF8: A7 20 C8 C1 20 D3 Cl1 8A - 9662
komutlari aktif hale getirin.) Cl00: AE DB Cl 9D F8 07 4C AE - 9240
Cl08: A7 20 AB Cl1 BO 06 2D 1D - 56C3
C000: A9 0B A2 CO 8D 08 03 8E 63C8 Cl10: DO 4C 17 Cl 0D 1D DO 8D - 72F5
C008: 09 03 60 A5 7A A6 7B 85 7541 Cl18: 1D DO 20 D3 Cl 20 BL Cl1 - 90F7
C010: FB 86 FC A9 65 A2 CO 85 A572 Cl20: BO 06 2D 17 DO 4C 2B Cl - 6A52
C018: FD 86 FE A2 00 A0 00 20 626B Cl28: 0D 17 DO 8D 17 DO 4C AE - 7AS5A
C020: 73 00 85 02 B1 FD C5 02 6DD3 Cl30: A7 20 AB Cl1 BO 06 2D 1C - 5688
C028: DO 13 C8 98 DD 5B CO DO A903 Cl38: DO 4C 3F Cl 0D 1C DO 8D - 7668
C030: EE 8A OA AA BD 9C CO 48 8AFB Cl40: 1C DO 4C AE A7 20 9B B7 - 87AF
C038: BD 9B CO 48 60 BD 5B CO 933A Cl48: 8E 25 DO 20 D3 Cl 8E 26 - 776F
C040: 18 65 FD 85 FD 90 02 E6 97AA Cl150: DO 4C AE A7 20 C8 Cl 20 - 7D12
C048: FC E8 EC 5A CO DO D5 A5 BECE C158: D3 Cl 8A AE DB Cl1 9D 27 - 94FE
C050: FB A6 FC 85 7A 86 7B 4C 8A0D Cl60: DO 4C AE A7 20 AB Cl1 BO - 9Al1l
C058: E4 A7 OA 06 04 06 04 06 207D Cl68: 06 2D 1B DO 4C 72 Cl1 0D - 5950
C060: 06 06 05 06 05 53 50 52 2E49 Cl70: 1B DO 8D 1B DO 4C AE A7 - 877C
C068: 49 54 45 53 50 52 B9 53 60FB Cl78: 20 9B B7 20 B1 Cl BO 03 - 6FE7
C070: 50 52 50 4E 54 53 50 52 514D C180: A9 00 2C A9 FF 4C BD CO - 96B4
C078: BD 53 50 52 4D 55 4C 53 5819 Cl88: 20 9B B7 EO0 19 BO 19 8E - 78A4
C080: 50 52 4D 43 4C 53 50 52 4ED1 Cl90: EC Cl1 20 D3 Cl1 EO 28 BO - 9F7D
C088: 43 4F 4C 53 50 52 49 BO 6456 Cl98: OF 8E ED Cl AE EC Cl AC - B46C
C090: 53 50 52 41 4C 4C 43 55 4CBO ClAO0: ED Cl 20 OC E5 4C AE A7 - 8BS5E
C098: 52 53 BO AE CO C2 CO F8 BA53 ClA8: 4C 48 B2 20 C8 Cl 20 D3 - 87EO
COAO: CO 08 C1 30 C1 44 c1 53 775C ClBO: Cl EO 02 BO F3 EO 01 FO - A6D5
COA8: Cl1 63 C1 77 C1 87 Cl1 20 8427 ClB8: 07 AE DB Cl BD E4 Cl1 60 - A3CB
COBO: AB C1 BO 06 2D 15 DO 4cC 657C ClCO: AE DB Cl BD DC Cl 38 60 - 9830
COB8: BD CO OD 15 DO 8D 15 DO TE37 ClC8: 20 9B B7 EO 08 BO D9 8E - 9555
COCO: 4C AE A7 20 C8 Cl 20 FD 9823 ClDO: DB Cl 60 20 FD AE 20 9E - 8A71
C0OC8: AE 20 EB B7 8E DA Cl AE AF7D ClD8: B7 60 00 00 01 02 04 08 - 162C
CODO: DB C1 A5 15 FO 09 BD DC 9D68 ClEO: 10 20 40 80 FE FD FB F7 - BC23
COD8: C1 0D 10 DO 4C E5 CO BD 9B64 ClE8: EF DF BF 7F 00 00 00 00 - 3FF8
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SON SAYFA

LAMERS TURIZM 2004 DUNYA TURU

OZELLIKLE SCENE AGIRLIKLI TURLARIYLA TANINAN, TURIZM SEKTORUNUN LIDERI
LAMERS TURIZM TARAFINDAN DUZENLENEN DUNYA TURUNA TUM LAMER’LERI DAVET EDIYORUZ.
DUNYACA UNLU LAMERLERLE TANISMAK VE GERCEK BIR LAMER OLMAK ISTIYORSANIZ BU
FIRSATI KACIRMAYIN.

KONTENJANIMIZ SINIRLI OLUP TURA KATILMAK ICIN ACELE EDIN. LAMERS TURIzZM
ACENTALARINDAN AYRINTILI BILGI ALABILIRSINIZ.

TUR PROGRAMI : GECE YAPILACAK OLAN TANISMA PARTISINDEN SONRA, SABAH LUX
OTOBUSLERLE YOLA CIKILACAKTIR. TUR PROGRAMINA GORE UGRANILACAK OLAN SCENE
PARTY’ LERDE SURPRIZ YARISMALAR VE HEDIYELER SIZLERI BEKLIYOR....

LAMERS TURIZM

ASLA OLMAYACAK SEYLER LISTESI

1 - PC’LER ARTIK C64 COMPATIBLE OLARAK URETILSIN.
2 - MICROSOFT IFLAS ETSIN. BILL GATES VE EKIBI C64 ICIN CALISSIN.
3 - HARDWARE VE SOFTWARE FIRMALARI C64 ICIN URUNLER GELISTIRSIN.

OLMAYACAK KISISEL ISTEKLER

HANGI DILDE OLURSA OLSUN COMMODORE 64 ILE ILGILI OLARAK YAYINLANMIS BUTUN
KITAPLARA VE DERGILERE SAHIP OLMAK.

20 SENE ONCEKI SACLARIMA KAVUSMAK.

BMW 540 SAHIBI OLMAK.

27



	BÝLGÝ   PAYLAÞTIKÇA   ARTAR
	
	
	
	C64  TÜRKÝYE
	SAYI : #$05            TEMMUZ 2004
	BÝLGÝ   PAYLAÞTIKÇA   ARTAR
	ÝÇÝNDEKÝLER


	BU SAYFA ......................... 2
	
	ÝÇÝNDEKÝLER
	
	Dergi için COMMODORE 64 ile ilgili her türlü ya�
	C64 TÜRKÝYE




	EDÝTÖRÜN   KLAVYESÝ
	
	
	
	
	C64 TÜRKÝYE DERGÝSÝ RESMÝ WEB SÝTESÝ









