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EDITORUN KLAVYESI

zun bir aradan sonra herkese merha-
U ba. Yaklasik 2 aylik bir gecikmeyle

tekrar yayindayiz. Bu gecikmenin
elbette bir sebebi var. Kasim 2002'de Word
ile hazirlanmis ilk sayimizdan bu yana en
biiyiik degisiklige tanik oluyorsunuz.
Deniz'in ¢abalariyla dergiye artik bir ¢eki
diizen vermis bulunuyoruz. Dergimiz artik
QuarkXPress ile hazirlaniyor ve Deniz'e
cabalarindan dolay1 kendi adima tesekkiir
ediyorum.

Haberler boliimiinde en son haberleri ver-
meye ¢aligsak da biz dergiyi ¢ikarana kadar
haberler artik eskimis oluyor. Béyle olunca
Bronx 7D3 parti haberi bayatlamis oluyor.
Artik herkesin bildigi, Agustos 2003'te
yapilan bir partinin Ocak 2004'te haber
olarak verilmesinin dogrulugu belki tartisilir
ama tilkemizde scene adina gercgeklestirilen
bir faaliyeti de gérmemezlikten gelemeyiz.
Umarim bundan sonra daha taze haber veri-
riz.

Derginin bu sayis1 program agirlikli olup
ayrica son sayfalarda program dokiim
eklerini gorebilirsiniz. Yazmis oldugum
CHECKSUMMER V1.0 ile dokiim ekindeki
programlari hatasiz olarak girebilirsiniz.
Ikinci olarak HADES' BASIC ile C64'iin
yetersiz olan Basic komutlarina yeni komut-
larin nasil eklendigini 6grenebilir-siniz.
ROM RUTINLERI ise C64'{iin Romlarinda

bulunan ve isinize yarayabilecek bazi rutin-
leri tanitryoruz. Son olarak KARAKTER
SETI programu ile oldukea kisa bir program-
la C64'iin standart karakter setinin nasil
degistirildigini agiklamal1 olarak gore-
bilirsiniz. Assembler ile ugrasmak isteyenler
icin faydali olacagina eminim.

Ayrica C64 ile nasil miizik yapilir 6gren-
mek isteyenler i¢in Slowhand arkadasimizin
hazirladig1 bir yazi isinize yarayacaktir.
Ama giizel miizikler yapmak i¢in ¢ok calis-
mak gerekmektedir. Hardware kosesinde ise
bir ¢ok kisinin isine yarayacagini
diistindiigiim bir konu var.

Son olarak artik C64 Tiirkiye dergisinin
bir sitesi var ve bu siteden eski sayilari
download edebileceginiz gibi dergide
verdigimiz programlari da kisa bir siire
sonra bu adreste bulabileceksiniz. Iste adre-
simiz: www.geocities.com/c64turkiye

Dergi ile ilgili her tiirlii fikir, elestiri,
destek vs.. i¢in : c64turkiye@yahoo.com
e-mail adresini kullanabilirsiniz.

Bir sonraki sayida bulugabilmek dilegi ile
C64 ile kalin...
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HABERLER

SID COMPO 111

Bu yil iigiinciisti diizenlenen SID
Compo, gectigimiz aylarda yapildi.
Tiirkiye’den Kiirsat Karamahmutoglu
(Hydrogen/Bronx) ve bu ay bir yaziy-
la aramiza katilan Bekir Ogurlu (Slowhand/Independent)
da yarismaya girenler arasindaydi. C64.sk tarafindan
diizenlenen SID Compo III'te birbirinden giizel sarkilar
yaristi. Hatta derginin sayfalari ¢gogunlukla bu miizikler
esliginde yapildi da diyebilirim. Eger miizikleri dinleyip
de kendi bestenizi yapmak i¢in gaza geldiyseniz, bu ayki
C64 ve miizik boliimiine bir goz atin. SID Compo’daki
sarkilari ise http://www.c64.sk/index.php? content=arti-
cle.php&articleid=80&id=1675 adresinde bulabilirsiniz.
(Favorilerim One Hit Wonder, Illumination ve Forgotten
80’s.)

Mi¥e: Compo

RETRO REPLAY VE RR-NET
C64 igin iiretilen son kartus

olan Retro Replay yeniden
tretilerek satisa sunuldu.

Yeni modelin eskisiyle olan

tek farki siyah yerine mavi

renkte olmasi. RR'nin yani

sira piyasaya siiriilen bir

diger iiriinse RR'nin I

genigleme yuvasina takilan

RR-Net karti. RR-Net, C64 ile intranet baglantisini
miimkiin kilryor. Kartin iireticisi Individual Computers
ise bir kampanya yaparak Retro Replay, RR-Net, Contiki
igletim sistemi ve transparan kartus kabini 100 Euro'ya
satiyor. Ayrintil bilgi i¢in:

http://www.jschoenfeld.de/

HARDSID HABERLERI

Sizlere gegen sayida
tanittigimiz HardSID
Quattro PCI’1n kardesi
diyebilecegimiz
HardSID PCI piyasaya
siirildii. HardSID PCI,
Quattro’nun aksine tek
bir SID yuvast igeriyor.
Ayrica SIDPlayl-2,
CCS64, VICE, Minus/4
ve GoatTracker gibi yazilimlarla uyumlu ¢alisabiliyor.
Diger bir haber ise, HardSID i¢in MacOS X siiriicii-
lerinin yazildig1 yoniinde. Eger bir HardSID kartiniz
varsa, artik MacOS X yiiklii Mac’lerde rahatlikla kulla-
nabilirsiniz. Daha ayrintili bilgiyi HardSID’in internet
sitesinde bulabilirsiniz. http://www.hardsid.com

INDEPENDENT KURULDU

Tiirkiye C64 scene'inde artik yeni bir grup var: Independent.
Independent, C64 ve PC alaninda ¢aligma yapmak amaciyla
Hades, Aegis ve Slowhand tarafindan gectigimiz ekim ayinda
kuruldu. Grubun internet sitesi http://www.independentonline
.org adresinde.

YENI BIR TURKCE C64 FORUMU

Gegtigimiz aylarda Bronx grubunun iiyeleri tarafindan yeni bir
C64 forumu agildi. Adi TR-Scener olan foruma
http://tr-scener.obsesif.info adresinden ulasabilirsiniz.

Ayrica sizlere gegen ay duyurdugumuz Commodore Tiirk foru-
munun adresi de http://www.independentonline.org/forum olarak
degisti.

IRONSTONE NEREDE?

Gegctigimiz 2003 yazinda biiyiik giiriiltii kopararak C64 diinyasi-
na giren ve hatta 3. sayimizda kapak konusu yaptigimiz
Ironstone’dan, gegtigimiz aylarda hi¢ ses ¢ikmadi. Simdilik yaz
aylarinda esen firtina dindi diyebiliriz. Biz de bu konuda en az
sizin kadar merak i¢indeyiz. Gelismeleri (eger olursa tabi!)
ontimiizdeki sayilarda okuyabilirsiniz.

METAL WARRIOR 4

Oyunseverler joystick bagina!
(Klasik oyun yazis1 girisi.) En
sonunda aklinizi bagiizdan alacak
bir C64 oyunu ¢ikt1! Metal
Warrior 4, piyasadaki ¢ogu oyu- \
nun arasindan siyriliyor ve kendini oynatmayi1 basariyor. Covert
Bitops tarafindan hazirlanan MW4, 2 yillik bir yapim siirecinin
ardindan piyasaya siiriilmiis. MW4, bir action/adventure oyunu.
Senaryo ise ayni: Yine diinyayi al¢ak uzaylilardan kurtariyoruz.
(Zaten ne zaman rahat yiizii gérdiik ki?) Oyunun agiklamasini
ve tam ¢oziimiini bu sayiya yetistiremedik. Ama éntimiizdeki
saytya tamamlamayi planliyoruz.

Bu arada ilgilenenler i¢in

MW4’iin 6zel versiyonu

da ¢ikmis durumda. Ozel T
kutusu i¢inde 5,25 disket,
soundtrack CD’si ve
kitapgigiyla beraber 30
euroya alabilirsiniz. Ancak
bu 6zel versiyondan
sadece 30 adet iiretilmis
durumda. Dolayistyla eli-
nizi ¢abuk tutmaniz gerek.
MW41 indirmek igin:
http://covertbitops.c64.org/games/mw4.zip

Ozel versiyon icin: http://www.quernhorst.de/atari/mw4.html
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LOTEKG64 #7 VE #8 CIKTI

Almanca bilenler parmak kaldirsin! 3 ayda bir yayinlanan C64
dergisi Lotek64’iin 7. ve 8. sayilari ¢iktt. 7. sayida Hades ile
Tiirkiye’deki C64 scene’i hakkinda yapilan bir roportaj da
bulunuyor. Indirmek igin: Attp://www.lotek64.com

SIDin #5

SID ile profesyonel olarak ilgilenenlere hitap eden bir dergi
olan SIDin’in 5. sayisi ¢ikt1. Bu sayinin ana konusu olarak
miizik motorlar1 (music engines) secilmis.
http://digilander.libero.it/ice00/tsid/sidin

SCENE WORLD #9

Scene World dergisinin 9. sayisi ¢ikt1. Bu sayida yaklasik 40
adet makale ve 500 KB’lik yazi bulunuyor. Ayrica demo par-
tiler, roportajlar ve diger olaylar hakkinda raporlar da mevcut.
http://www.sceneworld.c64.org/

VICE 1.13

Unlii C64 emiilatorii Vice’m 1.13 nolu siiriimii ¢ikti. Bu
stirimde RR-Net desteginin yani sira gelistirilmis Catweasel
Mk.3 destegi de bulunmakta.
http://viceteam.bei.t-online.de/

SIDPLAY2/W

Adam Lorentzon tarafindan yazilan SidPlay2/w, Windows
altinda ¢aligan bir SID ¢alicidir. Programin beta asamasi ¢ikti.
Indirmek igin: Attp://www.d.kth.se/~d93-alo/c64/spw adresine
ugrayin.

ACID64 PLAYER v1.1b

Acid64 de Windows i¢in yazilmis bir SID calici. Ancak
SidPlay gibi benzerlerinden farki, calismak icin bir SID ¢ipine
ihtiya¢ duymast... Eger bir HardSID veya Catweasel Mk.3
kartiniz varsa Acid64 ile Sid miiziklerini dinleyebilirsiniz.
Acid64’ln arayiizii SidPlay’den daha kullanish ve diizgiin
goziikliyor. Ancak kullanamadigimiz i¢in ne yazik ki daha
ayrintih bilgi veremiyoruz. Ilgilenenler igin internet sitesi
adresi: http://www.acid64.com

SIDDASM 1.0

Sizin de farkettiginiz gibi bu ay SID’den gidiyoruz. Yalniz bu
programi tanitmadan gecemedim. Gufino tarafindan yazilan
SidDasm, SID dosyalarini disassemble edip kaynak kodlarini
¢ikaran yeni bir program ve sadece 40 KB (!) yer kapliyor.
Eger SID ile ilgileniyorsaniz SidDasm’yi mutlaka deneyin.
Programin hem Linux, hem de Windows (ad1 batsin) versiyon-
lart mevcut durumda. Ayrica C dilinde yazilmis kaynak kodu
da programin yania eklenmis. Indirmek icin:
http://www.student.oulu.fi/~loorni/covert/tools/siddasm1 .zip
http://www.student.oulu.fi/~loorni/covert/tools/siddasm 1 .tar.gz

BIZ BU HATAYI NASIL YAPTIK?

Gegen sayimizda verdigimiz Back In Time 4 haberinde SID
¢ipinin yaraticisi olarak duyurdugumuz Martin Galway
konusunda Kiirsat “Hydrogen” Karamahmutoglu’ndan bir
diizeltme geldi: “SID ¢ipinin yaraticisinin gergek adi Bob
Yannes.” Hydrogen’e hatamiz1 diizelttigi igin tesekkiir ediyor,
sizlerden de 6ziir diliyoruz.

COMMODORE-ONE HABERLERI
Merakla beklenen C-One projesi hizla gelisiyor.
e Jens Schonfeld, yaptig1 aciklamada 3 yildir siiren

gelistirme agamasi sonunda donanim kisminda
neredeyse son asamaya gelindigini ve artik isin daha ¢ok
yazilim kismryla ilgilenildigini belirtti. Su anda 6ncelikli
olarak early startup ROM'lar1 lizerinde ¢alisiliyor. Ardindan
da varolan FPGA tasarimlarinin yeni anakarta port edilmesi
geliyor.

C-One icin developer’lar aramivor! Evet, Jens
Schonfeld’in yukardaki agiklamasiyla artik donanim yerine
yazilim kismina 6ncelik verilecegi duyurulmustu. Eger siz de
6502 makine dili programciligiyla ve tabii ki C-One proje-
siyle ilgileniyorsaniz, http.//c1boot.sourceforge.net adresinde-
ki bilgilerle hasir nesir olduktan sonra, daha 6nce yaptiginiz
calismalar1 referans olarak jens@schoenfeld.de adresine yolla-
yarak developer olmak i¢in bagvurabilirsiniz. Developer aday-
larina simdiden basarilar diliyoruz.

Kotii sayilabilecek bir haber fiyat konusunda geliyor: C-
One’in daha 6nce 249 euro olan fiyat1 20 euro artarak 269
euro olmug durumda.

Jens Schonfeld’in sdyledigine gore C-One'a olan talep
bayag1 fazlaymis. ABD'de simdiden Software Hut,
Compuquick ve Mr. Hardware Computers gibi bilgisayar
magazalart C-One satisina talip olduklarini belirtmisler. Ne
diyelim, darist Tiirkiye'nin basinal..

Bu arada, Jeri Ellsworth 11 Ekim 2003°te SWRAP Chicago
Commodore Expo 2003 fuarina katildi. Fuarda ¢ekilmis
fotograflar1 http://www.earl-ydesigns.com/InfiniteLoop/com-
minfo.html adresinde bulabilirsiniz.

C-One Teknik Ozellikleri (Rev.2):
- 20 MHz 65816 islemci (6502 uyumlu)
- MonsterSID ses ¢ipi (16 kanal stereo ses)
- SuperVIC goriintii ¢ipi (65535 renkten 256'sin1 gostere-
bilme)
- 1GB'a kadar bilgisayar bellegi (SDRAM)
- 128MB'a kadar multimedya bellegi (SIMM)
- Isletim sistemleri i¢in Compact Flash kart yuvasi
- IDE arayiizii ve 3,5" siirticli konnektorii (720K/1.44/2.88)
- C64 kartus yuvasi
- 1 PCI kart yuvasi (istenirse 2 yapilabilir)
- 2 Amiga 1200 uyumlu clock-port
- 2 SID ¢ipi yuvasi
- PS/2 klavye ve fare konnektorleri
- Seri ve paralel portlar

Ayrica C-One’da FAT dosya sistemi kullanildigi i¢in
PC’lerden dosya transferi yapabilmek de miimkiin. Asagidaki
resimde C-One’1n son halini (Rev.2 anakart) gorebilirsiniz.
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Tiirkiye'de C64 alaninda son yillarda bir
hareketlilik yasaniyor. Bunun en belirgin 6rnek-
lerinden biri de Tiirkiye'deki en eski C64 grupla-
rindan Bronx tarafindan diizenlenen 7Dx demo
partileri. 2002 yilinda 7D2 ile baglayan bu partiler,

igin: 7d3, 2003"in 16'l1 say1 sisteminde yazilisidir.)
Hala Commodore 64 ile ilgilenmeye devam eden-
ler (sayilart eskisi kadar ¢ok olmasa da) 7D3'e
katilip farkli alanlarda yaristilar. Size iilkemizde
yapilan tek C64, Amiga ve PC demo partisinden
bahsedecegiz.

23-24 Agustos 2003 tarihlerinde Kadikdy/Istan-
bul'da gergeklestirilen partide C64, Amiga ve PC
platformlarinda yapilan yarigmaya gesitli kategori-
lerde 30'dan fazla katilimer ve birgok tiriin katildi.
Partinin iki giiniinde de bulunan ve yarismaya
katilan biri olarak yarigsmacilarin son dakikaya
kadar ¢alistiklarint ve zaman zaman yardimlastik-
larini gordiim. Kisaca partide hem rekabet hem de
yardimlagma vardi.

Asagida 7D3'e C64 alaninda katilan {irlinlerin
listesini bulabilirsiniz.

GAME COMPETITION

8 Queens (Hades/INDEPENDENT, ex-BRONX)

Bu iiriin parti igin tam bir siirpriz oldu diyebilirim.
Yillar 6ncesinden aklimda kalan bir satrang prob-
leminin C64'e uyarlanmig halidir. Aslinda dylesine
kendim i¢in programlamaya baslamistim. Bitirince
partiye katilmay1 diisindiim.

256 BYTE COMPETITION

Sys 2816 (Hades/INDEPENDENT, ex-BRONX)

Benim yaptigim bir calisma olup, demo
tekniklerinde ZOOMER olarak bilinen bir efektin

256 byte't gegmeyecek sekilde programlanmis olan

bir versiyonudur. 256 byte deyip gegmeyin, cok

DEMO COMPETITION

2003 yilinda da 7D3 ile devam etti. (Merak edenler

BRONX 7D3

kiiciik bir hafiza ile gergekten de giizel efektler yapilabilir.
DEMO COMPETITION

0ld.Skool (Vigo/BRONX)

Bu ¢alismanin programlama kism1 Vigo'ya, miizigi Evilman/
Ex-Bronx'a ve grafik kismi ise (SLOWHAND) Cody/Ex-
Bronx'a aittir. Bu ¢alismaya party intro diyebiliriz.

4 KB. DEMO COMPETITION

Geomtro (Skate/BRONX)

Bu calismada ise C64'lin grafik ekraninda gesitli geometrik
sekillerin ¢izilisini gorebilirsiniz.

PIXEL GRAPHIC COMPETITION
I-Royo (Hydrogen/BRONX)

Hydrogen/Bronx tarafindan pixel pixel ¢izilen giizel bir
grafik.

MUSIC COMPETITION

Sunrise (Wisdom/CRESCENT)
Astro2003 (Evilman/Ex-BRONX)
Alone (R.Bayliss/TND)

1 Know What You Want (Evilman/Ex-BRONX)
Ode to Wis (Hydrogen/BRONX)

Partide C64 icin en ¢ok iiretilen pargalardir. Miizikler dinle-
meye deger diyebilirim.

Asagida partinin sonuglarint bulabilirsiniz. Ayrica 7D3 igin
yapilan tiim triinleri
http://bronxwhq.org/downloads/7d3/7d3products.zip adresin-
den indirebilirsiniz.7D3 ile ilgili daha ¢ok resim, yazi ve
goriis igin Bronx’un internet sitesine
(http://www.bronxwhq.org) gbzatabilirsiniz.

Bu y1l mayis aymda yapilmasi planlanan 7D4’{in ayrin-
tilarin1 yine Bronx’un internet sitesinden takip edebilirsiniz.

---Demo Name----Coder Group Platform Point

1) Simulate Spritus  RESIDENT PC 8,50

2) Old.Skool Vigo BRONX Co64 6,80

3) Endo Intro  Endo BRONX PC 6,71

4 KB. DEMO COMPETITION

---Demo Name---Coder Group Platform Point
1) Geomtro Skate ~ BRONX Co4 8,25
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256 BYTE COMPETITION

---Demo Name---Coder Group Platform------- Point----
1) Sys 2816 Hades  BRONX Co4 7,12
2) Starfield Erik RESIDENT PC 6,70
3) Matrix Erik RESIDENT PC 6,06

PIXEL GRAPHIC COMPETITION

---Gfx Name Artist Platform Mode

1) I-Royo Hydrogen/BRONX Co4 320x200 I-fli 16 Colour

2) Nightshift Turbo/BRONX Amiga 320x256 Iff 64 Colour

3) Sorceror Occult/LEGACY Amiga 320x256 Iff 64 Colour

4) Ocw Spritus/RESIDENT PC 320x200 Mcga 256 Colour

RENDER GRAPHIC COMPETITION

---Gfx Name Artist Platform----Point-----
1) Disaster Czamp/Ind. Pc Obvius

MUSIC COMPETITION

---Msx Name-------------------- Composer-----------=------- Platform---------- Point-----
1) Sunrise Wisdom/CRESCENT C64-NewSid 8,15

2) Astro2003 Evilman/BRONX C64-NewSid 7,84

3) Alone R.Bayliss/TND C64-NewSid 7,78

4) I Know What You Want Evilman/BRONX C64-NewSid 7,47

5) Ode to Wis Hydrogen/BRONX C64-01dSid 7,15
SCRIPTING COMPETITION

--Script Name Coder Platform-------- Point-----

1)Slide Spaztica/BRONX Flash 6.0 5,94

SCRIPTING 256 BYTE COMPETITION

--Script Name Coder Platform-------- Point-----
1)256 Spaztica/BRONX Flash 6.0 4,88

ILLUSTRATION COMPETITION

--Gfx Name-----Artist---------- Technique------- Point-----
1)Dworsk E.Erdur Ink & arcylic ~ Obvius

GAME COMPETITION

--Game Name Coder Platform-------- Point-----
1)8 Queens HADES/BRONX Co4 8,50

ON THE FLY COMPETITION

--Product Name-------------------- Authors Platform----------- Point----
1)Sunrise Wisdom/CRESCENT Msx C64-Sid 9,00
2)Astro 2003 Evilman/BRONX Msx C64-Sid 8,70
3)Nightshift Turbo/BRONX Gfx Amiga Iff 8,50
4)Sorceror Occult/LEGACY Gfx Amiga Iff 8,38
5)Geomtro Skate&Datura/BRONX C64 4kb Demo 8,14
6)I know what you want Evilman/BRONX Msx C64-Sid 7,90
7)0ld.Skool Vigo,Evilman,Cody/BRONX Demo C64 7,72
8)Sys 2816 Hades/BRONX 256 Byte-Co64 7,70
9)Endo Intro Endo,Turbo,Max/BRONX Demo PC 7,42
10)Slide Spaztica/BRONX Script/Flash6 6,38
11)Mandel Anne Demo PC 6,06
12)256 Spaztica/BRONX Script256/Flash6 5,76
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CHECKSUMMER V1.0

Bagliga bakip da "bu ne?" diye soranlar i¢in
hemen kisa bir agiklama yapalim. Hatirlarsaniz
derginin ilk sayisinda MDE (makine dili editorii)
isimli bir program vermistik. Bu programla C64
icin yazilmis programlari belli bir formatta hatasiz
olarak yazabiliyordunuz. Eger elinizde MDE for-
matinda yazilmis bir dokiiman varsa bu program
isinize yartyordu.

C64 TURKIYE dergisinin program dokiimlerini
MBDE ile hazirlamay1 diistiniiyordum. Dergiye koy-
mak istedigim programlarin listesini MDE ile
yazicidan ¢ikarttiktan sonra bunlart WORD'de tek
tek girersem derginin program dokiimii hazir ola-
cak ve gerekli agiklamalar1 da ekleyince igim bite-
cekti. Kolay gibi goziikse de aslinda benim kul-
lanacagim yontem tam bir iskenceydi. Ustelik hata
yapma ihtimali de oldukca yiiksekti. Buna bir ¢are
bulmak gerekiyordu. Oyle bir program olmaliydi
ki, bu program ile benim PC iizerinde yazip der-
lemis oldugum C64 assembler programlarint MDE
formatinda listelemeli, kontrol toplamini hesapla-
mal1 ve elde edilen listeyi .txt uzantili olarak kay-
detmeliydi. SLOWHAND ile yaptigim bir ICQ
sohbeti sirasinda bu programdan bahsettim ve 2
saat icinde istedigim 6zelliklerin hepsini yerine
getiren bir programi: DELPHI ile yazdi. Boylece
dergi i¢in dokiim hazirlama isini PC ile yapabilir
hale geldik. Bu dokiimleri ister emiilator ile ister
gercek bir C64'te yazabilmek icin gerekli olan
programi ise ben hazirladim. Sonugta CHECK-
SUMMER V1.0 ortaya ¢ikt1. Fakat bu program
"MDE" kadar geligmis bir program degil. Sadece
program dokiimlerindeki baytlari girmeye yariyor.
MDE'deki gibi herhangi bir programi yiikleyip
MDE formatinda liste alma 6zelligi, printerden
cikis alma 6zelligi ve hepsinden 6nemlisi bir pro-
gram yazarken istedginiz anda SAVE yapma ve
baska bir zaman yazma islemine kaldiginiz yerden
devam etme 0zelligi yok. Ya programi tek seferde
yazip SAVE edeceksiniz ya da asagidaki islemleri
yapacaksiniz.
1 - Program1 kaydetme isini mutlaka yeni bir satira
gectiginiz zaman yapin.
2 - Yeni satirdaki adresi bir yere kaydedin. Fakat
sakin kaybetmeyin.
3 - RUN/STOP-RESTORE tuslarina basarak
CHECKSUMMER 'dan ¢ikin.
4 - Asagidaki POKE komutlarmi dikkatlice girin.
POKE 43, baslangi¢ adresi algcak byte
POKE 44, baslangi¢ adresi yiiksek byte
POKE 45, bitis adresi al¢ak byte
POKE 46, bitis adresi yiiksek byte

Ve diskete kayit igin

SAVE "programadi",8,1

kasete kayit igin,

SAVE "programadi",1,1
yazin. (NOT : Adres byte'larini onlu sayi sistemine gore
girmeyi unutmayin)

Yazma islemine kaldigimiz yerden devam etmek igin ise
asagidakileri yapin:

1 - CHECKSUMMER'" yiikleyin ve ¢alistirn. Hicbir sey yap-
madan RUN/STOP-RESTORE ile ¢ikin.

2 - Yazmaya devam edeceginiz programi1 LOAD "progra-
madi",1,1 veya LOAD "programadi",8,1 komutlariyla yiik-
leyin.

3 -SYS 51968 komutu ile CHECKSUMMER'" tekrar
caligtirin.

4 - Program adim girin. Baglangic adresi olarak yazma igle-
mine ara verdiginiz sirada not aldiginiz adresi girin. Bitis
adresi olarak ise program dokiimiindeki bitig adresini girin.
5 - Daha sonra yazma islemine devam edebilirsiniz.

CHECKSUMMER ilk yiiklendiginde kendisini $CBOO -
$CFFF adresleri arasina transfer eder. Boylece $0801 - $9FFF
ve $C000 - SCAFF arasindaki bolgeleri kullanabilirsiniz.

CHECKSUMMER formatinda verdigimiz programlar
miimkiin oldugu kadar $0801 adresinden baslayacaktir.
Boylece yazma ve save igsleminden sonra RUN komutuyla
rahatca ¢alisacaktir.

Simdiye kadar dergide ¢ikan programlarin checksummer
dokiimiinii bu sayida bulabilirsiniz. Bdylece uzun uzun
assembler satirlarini girmenize gerek kalmayacak. Giile giile
kullanim. Eger bir sorun ¢ikarsa bana bir mail atin. Iste
adresler: hades@independentonline.org ve
hades6510@yahoo.com.

CHECKSUMMER'" tamamen PC {izerinde yazdim ve
denedim (Gergek C64'te hi¢ denemedim ama buna benzer
programlari zamaninda yazmistim). Aslinda "F" tuslariyla
Directory alma, LOAD, SAVE ve EXIT islemleri de olacakti.
Tamamen zaman bulduk¢a yaptigim i¢in her seyin hazir
olmas1 ¢ok zaman alacakti. O nedenle V1 olarak bu sekilde
yaptim. Ayrica daha gelismis bir seklini tamamen PC'de yap-
may1 planladik. PC versiyonunda .d64 olusturma vs. gibi
ozellikler de olacak. (SLOWHAND bak okuyucularimiz
sabirsizlaniyor. Birazeik "FASTHAND" ol. 1))
CHECKSUMMER'm assembler listesini sayfanin sonunda
bulabilirsiniz. Isteyen satir satir yazabilir :) Veya
http://hades6510.sitemynet.com adresinde dosyalar boliimiin-
den .d64 dosyasina kaydedilmis halini ve dergide ¢ikan pro-
gramlar1 .zip'li olarak indirebilirsiniz.

VICE emiilatorde "attack disk image" seceneginde bir .d64
dosyasi secilmigse, Checksummer kullanarak program yazar-
saniz save sonunda "programadi.prg" seklinde bir dosya olu-
sur. Eger .d64 secimi yapilmadiysa kaydedilen program, "pro-
gramad1.p00" seklinde olur. Her iki sekilde de emiilatorii kul-
lanabilirsiniz.

Simdi herkes klavyelerinin bagina ve herkese iyi calismalar.
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; PROGRAM ADI: CHECKSUMMER V1 ;
; PROGRAM BITiS TARIHI: 28-09-2003 ;
; PROGRAMI YAZAN: ISMAIL "HADES" SAHIN ;
P ;
*=$cb00
start_prg sei
lda #S4c
sta sSwW

lda #<irqg
ldx #>irqg
sta $0314
stx $0315

cli
jmp new_prg
irg inc $d019
sw .byte $4c
.word $ea3l
1dx #S00
up_texto0 lda #5507
sta $d800,x
lda #$20
sta $0428,x
inx
cpx #$28
bne up_text0
ldx #S00
inp 01 nop
lda prg_name,x
cmp #$40
bcc write
sec
sbc #$40
write sta $0400,x
inx
cpx #$0e
bne inp 01
1dx #$00
header lda name, x
cmp #$40
bcc wri2
sec
sbc #$40
wri2 sta $0436-528,x%
inx
cpx name_ len
bne header
1dx #S00
opad lda oper, x
sta $0447-$28,x
lda #$20
sta $044b-$28
lda oper+4,x
sta $044c-$28,x
inx
cpx #5504
bne opad

jsr Sea87
jmp Seal3l

spr_loop

$02c0,x

#$40
spr_loop
#SEE

$02d5

#S0b

$07£8
#<main_text
#>main_text
Sable

#$00

#508

SE££0
#<pre_text
#>pre_text
Sable

1 X

Y

poz.
poz.

isim loop

isim loop 1

isim_devam

#$00
name_ len

#S0e ;X poOz.
#$0a ;y poz.

SEff0

#SEE
letter_cnt
#$05

$ffd2
letter_cnt
Spr_cursor
Sffed

#s0d

enter

#5514
delete
#$20

isim loop_ 1
#560

isim loop 1
$ffd2
letter_cnt
name, X
#$10

isim loop
name_len
adres_gir

letter cnt
isim loop_ 1
name_len
#$20
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$ffd2
adres_gir

Spr_cursor

no_extra

adres_gir

;baslangic adresi hi byte

;baslangi¢ adresi lo byte

clc
adc
sta
inc
lda
sta
rts

1dx
jsr
jsr
sta

sta
jsr
sta

sta
clc
ldy
1dx
jsr
jsr
sta

;bitis adresi hi byte

jsr
sta

;bitis adresi lo byte

lda

letter cnt
isim loop_ 1
$ffd2

letter_cnt
isim loop 1

$d3

#$1d
no_extra
#S01

$2c

#s$00
$d010

#518
$d000
$dé6

#$32
$d001
$d027
#501
$d015

#S0£f
#$0b
SEff0
key in
sfc

start_hi
key_in
Sfb

start_lo

#S0£f
#$0c
SEffO
key in
sfe

key in
$fd

#$00

;X poOzZ.
;Y poz.

;X poz.
iy poz.

error ;small
devam_yes
$fd

$fb

error

error

devam_yes

evet_no

#<yes_no
#>yes no
Sable
Sffed
#$45
devam
#$48
evet no
new_prg
input_bytes

jstart_prg

#<error_mes
#>error_mes
Sable

Sffed

#$20
space_key
new_prg

temp
hex key
temp

hex letter

spr_cursor
Sffed

#$30

hex key
#$3a

hex letter
$ffd2

#$30

#541
hex key
#5547
hex key
sffd2
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sec ldy byte_cnt

sbc #$37 sta ($fb),y

rts lda #$20
et i e T ; jsr $ffd2
convert pha inc byte cnt

1sr 1dy byte_cnt

lsr cpy #$08

lsr bne one_line

1sr jsr checksum

jsr convert0 ;kontrol toplami burada hesaplaniyor

sta temp0 e ;
convertl pla ;kullanicinin kontrol toplami girdigi yer

and #S0£f e ;
convert0 cmp #$0a jsr key in

bcs hexharf sta $05

clc jsr key in

adc #$39 sta $04
hexharf sec R it ;

sbc #$09 ; kontrol toplamlari karsilastirma

sta templ ; once yiksek byte'il karsilastir

rts P it ettt ;
P et e e TP ; lda $05
convex jsr convert cmp $03

lda temp0 bne check_err

sta oper, X HE e ;

inx ; sonra alcak byte'il karsilastir

lda templ P et ;

sta oper,x lda $04

inx cmp $02

rts bne check_err
input_bytes 1dx #s$00 ; programin sonuna gelindi mi?

lda Sfc ;start hi - ;

jsr convex ; once alcak bayti karsilastir

lda Sfb ;start lo P B

jsr convex lda S$fb

lda Sfe ;finish hi clc

jsr convex adc #$08

lda sfd ;finish 1lo sta Sfb

jsr convex bcc no_hi adr

lda #$2c inc Sfc

sta sw no_hi adr lda $fb

jsr Se544 cmp $fd

dex bne check_1

lda #s0d e ;

jsr $ffd2 ; sonra yliksek bayti karsilastir

lda #$05 e ;

jsr $ffd2 lda S$fc
check 1 1lda #s50d cmp Sfe

jsr $ffd2 bne check_1

ldy #$00 jsr end_of

sty byte cnt jmp save

jsr start_adr § H

lda #$3a check_err lda #<err mes

jsr $££d2 ldy #>err mes

lda #$20 jsr Sable

jsr $ffd2 jmp check 1
ettt ettt I B it i
; bir satirdaki baytlarin girilmesi ; program sonunda yapilacak olan igler
R Rt i
one line jsr key in end of lda #$00
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sta $d015

sei

lda #s$31

1ldx #Sea

sta $0314

stx $0315

cli

rts
ittt ittt ;
save lda #<save_msg

1ldy #>save_msg

jsr Sable
save_key jsr sffed

cmp #$45

beq cihaz

cmp #548

bne save_key

jsr end of

jmp Sad74
R ;
cihaz lda #<kas_dis

1ldy #>kas_dis

jsr Sable
kd_key jsr Sffed

cmp #$4b

beq kaset

cmp #$44

bne kd_key
: SETLFS rutini ig¢in hazirlik
disket lda #s$08

.byte $2c
kaset lda #S01

1dx #$08

1dy HSEE

jsr Sffba
; SETNAM rutini ig¢in hazirlik

lda name_len

1ldx #<name

ldy #>name

jsr S$ffbd
; SAVE rutini ig¢in hazirlik
R i

lda start_lo

1dx start_hi

sta $fb

stx Sfc

lda #S$£fb

1dx S$fd ;finish lo

1dy Sfe ;finish hi

jsr $f£ds

jmp $ad74
start_adr lda sfc

jsr memtohex

lda $fb

jsr memtohex

memtohex

nibble

number

nibble

#S0£
#S0a
number

#$07

#$30
sffd2

checksum

next_byte
read it

noinc03

pre_text
prg_name

yes_no

error mes

space_mes

err_ mes

(e/h)"

tusuna basin
.byte
.byte
.text

$03
#<linecharl
#>linecharl
Sable

#S00
multiple,y
($fb),y

$02
$02
noinc03
$03

read_it

#$08
next byte

13,13

"program adi : "
13

"baslama adr.: "
5,36

13,158

"bitis adresi: "
5,36

13,0

13,13

"emin misiniz ?

0

13,13,13

"adres hatasi!!"

13

"tekrar icin 'space’
e

13,0

158,13,13

"kontrol toplami
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farkli 1t Ve bunlar da CHECKSUMMER'in ekran goriintiileri:
.byte 13
.text "girilen degerleri
kontrol edin !!"
.byte 13,5,0
save_msg .byte 13,13 CHECKSUMHMER vi.a
.text "save ? (e/h)" (C>»2883 HADES~-IHNDEPENDENT
.byte 13,0
kas_dis .byte 13
.text "kaset/disket ?
(k/d)"
.byte 13,0
main_text .byte $9f
.text " check
summer v1.0"
.byte 13,13
.text " (c)2003
hades/independent"
.byte $9e,0
e . 62681 BA0A
letter_cnt .byte 0 23t
byte_cnt .byte 0
start_lo .byte 0
start_hi .byte 0
name_len .byte 0
name .text " "
*=name+17
linecharl .byte 32,45,32,5,0
oper .byte 0,0,0,0,0,0,0,0
temp .byte 0
multiple .byte
17,19,23,29,31,37,41,59
temp0 .byte 0
templ .byte 0
end of prg .byte 0
end
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HADES’ BASIC

Yeni bir konu ile herkese merhaba. Basgliga bakip
BASIC 6gretecegimizi diigiinmeyin. Bildiginiz gibi
-bilmiyorsaniz da 6grenmis oluyorsunuz- C64
Guinnes rekorlar kitabina giren bir ev bilgisayaridir
ve 20 senedir 2-3 revizyon diginda hi¢bir degisiklige
ugramadi. Ama ne hikmetse 20 sene sonra bile hala
deli gibi ugrasanlar var, ilkemizde BRONX'un
7D2, 7D3 gibi partileri haricinde higbir faaliyet
olmasa da yurt diginda, Avrupa'da siirekli olarak
partiler, yarigmalar diizenlenmektedir. (www.c64.sk
adresinde haberleri bulabilirsiniz.)

Her neyse konuyu fazla dagitmadan devam ede-

lim. C64'in ¢iktig1 yillarda ev bilgisayarlar1 olarak
bir¢ok model vardi. Bazilar1 C64'ten gercekten iyiy-
di. Ama 5-10 sene i¢inde ¢ogu piyasadan silindi.
Kimisi pahaltydi, kimisi yeterince ilgi gdrmedi,
kimisinin program destegi sorunu vard1 vs.vs..
C64 aslinda iyi bir makinaydi, zamanina gore ¢ok
giizel miizikleri ve grafikleri vardi. Bir diisiiniin,
takvimler 1982'yi gosterirken bir bilgisayar
piyasaya ¢ikiyor ve birkac¢ sene sonra o bilgisayar
icin yiizlerce oyun ve program iiretilmis durumda.
Oyun miizikleri ve grafikleri insan1 mest ediyordu.
(O yillarda PC -primitive calculator- ler siyah beyaz
ekranda calisan, EGA, CGA bilmemne modlu ekran
secen, igreng Otesi bip bip sesler ¢ikaran neredeyse
sadece elektronik daktilo niyetine kullanilan maki-
nalardi. Ustelik fiyatlar1 da ¢ok yiiksekti.)

Konumuza geri donersek C64'in bu kadar tutul-
masinin sebebi neydi? Programlamasi acaba ¢cok mu
kolaydi1? Yoksa 6zel cipleri sayesinde bir¢ok seyin
rahatca yapilabilir olmas1 miydi? Bence hem evet,
hem hayir. Evet olan kismu 6zel ¢ipleri ve program-
lama teknikleri sayesinde bir zamanlar kimsenin -
hatta C64'i tasarlayan miihendislerin bile- aklina
gelmeyen uguk-kagik demo efektlerinin yapila-
bilmesiydi. Hayir olan kismi ise C64'de program
yazmanin biraz zor olmasi daha dogrusu BASIC'in
yetersiz olmasidir. Bence programcilar C64 BASIC
V2'yi yetersiz bulduklari i¢in assembler ile harikalar
yarattilar. Gergekten de C64in V2 BASIC'i ¢ok
yetersizdir. C64'tin BASIC'i Micro(p)soft tarafin-
dan hazirlandig1 i¢in yetersizdir. Diger ev bilgisa-
yarlarinda ekran rengini degistirmek icin BORDER,
COLOR gibi komutlar varken C64'te bu is igin
POKE 53280, renkkodu komutu kullanmaniz gerek-
mektedir. Mesela C64'iin SPRITE dedigimiz grafik
0zelligini kullanmaniz i¢in -yani ekranda sadece bir
sprite gdstermek i¢in- en az 4 adet POKE komutu
kullanmanmiz gerekiyor. Ustelik adresleri de bilm-
eniz gerekiyor. Once sprite'in sekil datalarini uygun
adreslere POKE etmeniz gerekiyor. Yani istediginiz
adresleri kullanamazsiniz. Sonra sprite'n X ve Y
koordinatlar i¢in 2 adet, sprite pointer'i i¢in 1 adet
ve en son olarak sprite't goriiniir yapmak icin 1 adet
POKE komutuna ihtiyaciniz vardir. C64'tin BASIC'i
bu kadar yetersiz olmasina ragmen isletim sistemini
tasarlayanlar o kadar esnek tasarlamislar ki,

RAM'de bulunan VECTOR adresler sayesinde BASIC V2'in
yetersizligi sorun olmaktan ¢ikmistir. Tiirkge COMMODORE
dergisinin MART 1986 tarihli ilk sayisinda SIMONS' BASIC
isimli bir programdan bahsediliyordu ve o programi yazan
kisinin (DAVID SIMONS) heniiz 14 yasindayken yazmis
oldugu bildiriliyordu. Bu program sayesinde C64'e 100'den
fazla yeni BASIC komutu eklenmis oluyordu.

Bu kadar edebiyattan sonra ne yapacagimizi anlatalim artik.
SIMONS' BASIC kadar olmasa da C64'timiize 3-5 tane komut
ekleyecegiz. Miimkiin oldugu kadar basit bir sekilde anlata-
cagim. (Elimdeki 06-12-2000 tarihli bir dokiimana goére -
HADES' BASIC olarak isim vermisim- C64'e 20 adet yeni
komut eklemigim)

C64'e komut eklemenin birkag¢ yolu vardir:

1 - SYS komutuna parametreler ekleyerck. Mesela ekran rengi-
ni degistirmek i¢cin POKE 53280, renk yerine SY'S 49152, renk
kodu gibi gelistirilmis bir SYS komutu kullanabilirsiniz.
2 - Bir zamanlar moda olan PINKY TURBO isimli teyp i¢in
turbo load / save programindaki gibi 6zel bir karakter tanim-
lay1ip mesela renk degistirme islemi yapmak. (PINKY TURBO
aktifken hafizaya turbosuz yiiklenmis fakat heniiz calistir-
mamis oldugunuz bir programi1 "S" komutu ile kasete turbolu
olarak kaydedebilir, "L" ile kasetten bilgisayara yiikleyebilir,
"V" ile de VERIFY islemi yapabiliyordunuz. Burada "" karak-
teri yeni bir komut olarak igletim sistemine eklenmisti.)
"C, renk kodu" gibi bir komutla renk degistirme yapilabilir.
3 - Tamamen yeni bir komut ismi tanimlayip isinizi yapmak.
Mesele "POKE 53280, renk kodu" yerine "BORDER renk
kodu" seklinde bir komut tanimlamak.
4 - Benim bilmedigim baska bir sekilde komut eklemek :)

Bu bolimde 3. maddedeki bicimde yeni komutlarimizi
ckleyecegiz.

3. yontemde C64'e yeni BASIC eklemek igin en basit yol
$0308-$0309 adreslerinde bulunan IGONE olarak bilinen
BASIC KARAKTER GONDERIMI vektoriinii degistirmektir.
Bu vektorii degistirince isletim sistemi normalde gitmesi
gereken $A7E4 adresi yerine sizin yeni komutlart degerlendi-
recek rutininize gider. Eger yeni komut varsa isletilir, yoksa
isletim sistemi $A7E4 adresine sigrayip eski isine devam eder.
Simdi hep beraber ekran silme igini yapacak "CLS" yani CLear
Screen ve birka¢ tane komutu C64'e kazandiralim. Benim
gosterecegim yontemde komut sikigtirma gibi bir 6zellik yok-
tur. Yani normal komutlarda oldugu gibi bir komut i¢in tek bir
bayt kullanilmiyor. Ag¢iklamak gerekirse siz C64'te program
yazarken PRINT komutunu kullandiginizda hafizaya P,R,I,N,T
harfleri degil sadece $99 sayisi kaydedilir. Yani komutlar
"TOKEN" olarak saklanir. Boylece hafizadan tasarruf edilir.
RUN komutu ile program normal ¢aligir. LIST komutu verince
hafizadaki her bayt tek tek degerlendirilir ve hangisinin komut
kodu hangisinin normal text oldugu c¢oziimlenir. Ornekte
oldugu gibi $99 rakami Basic yorumlayici tarafindan PRINT
seklinde ekrana gonderilir. Iste bu sikistirma 6zelligi benim
verecegim komutlarda olmayacaktir. Fakat yeni komutlarimiz-
da normal bir komutun harfleri geciyorsa -mesela yeni komut-
larimizdan olan BORDER komutunda OR komutu yer almak-
tadir- yeni komut B,0O,R,D,E,R olarak degil B, OR komutunun
kodu, D,E.R olarak hafizada tutulmaktadir.

C64 TURKIYE #$04 | 13



Komut sikistirma o6zelligini kullanmak igin programda
"ICRNCH", "IQPLOP" ve "IEVAL" isimleriyle bilinen
"BASIC TEXT KODLAMA", "BASIC TEXT LIST" ve
"BASIC TOKEN DEGERLENDIRME" vektérlerini de
degistirip uygun programlar1 yazmak gerekmektedir.

Bu isle bir ara ugrastim ama devam ettirmedim. Aslinda 3-5
komut igin ugrasmaya degmez. Ama isteyen ugrasabilir. (Inter-
netten bulabileceginiz SIMONS' BASIC programint inceleye-
bilirsiniz)

ONEMLI NOT 1: Bu programi PC iizerinde VICE emiilatérii
ile kullanacaksamiz VICE'da kartus eklentisi olmamalidir.
Gergek Co64'te hatasiz calisan programi emiilatdr iizerinde
calistirana kadar canim ¢ikti desem yeridir.

; C64 ICIN YENI BASIC KOMUTLARI ;
; C64 TURKIYE SAYI 4 ICIN HAZIRLANMISTIR ;

; 12-TEMMUZ-2003 HADES ;
; C64ASM V1.1 ILE YAZILMISTIR ;
oo ;

* = $C000
comset =cls

lda #<yeni

ldx #>yeni

sta $0308

stx $0309

rts

Buraya kadar olan kisimda programimizin basglangicint $C000
yani 49152 olarak ayarladik ve yeni komutumuzu degerlendire-
cek kismi "yeni" etiketi kullanarak vektoriimiize yiikledik.
Boylece klavyeden bir komut girdigimizde veya yazmis
oldugumuz bir programi ¢alistirinca énce bizim komut yorum-
layictmiz devreye girecek, daha sonra biz kontrolii C64'iin
kendi komut yorumlayicisina birakacagiz.

yeni 1lda $7a
ldx $7b
sta sfb
stx sfc

Yukarida $0073 nolu adresteki CHRGET isimli rutinde bulunan
ve program igindeki baytlarmn adresinin tutuldugu iki adresin
$7a ve $7b degerlerini okuyup daha sonra kullanmak icin sak-
ltyoruz

lda #<comset
ldx #>comset
sta sfd
stx Sfe

Ustteki satirlarda ise yeni komutlarimizin isimlerinin bulun-
dugu bolgenin baglangi¢ adresini 6grenip $fd ve $fe adreslerine
kopyaliyoruz.

1ldx #$00

1ldy #s00
loop0 jsr $0073

sta $02
loopl lda ($£d),y

cmp #s02

bne nextcom

iny

tya

cmp comlen, x

bne loop0

Geldik en 6nemli kisma. Bu bdliimde klavyeden girdigimiz
veya yazdigimiz program igindeki komutlarin yeni komut mu
yoksa eski komut mu oldugunu o6greniyoruz. Nasil oluyor
anlayalim.

X registerini yeni komutlarin sayicisi olarak, Y registerini de
yeni komutun harf sayicisi olarak kullanmak tizere sifirliyoruz.
JSR komutu ile program igindeki veya klavyeden girilen o anki
karakteri okuyoruz ve sakliyoruz. Sonra bizim yeni komutlarin
baslangi¢ adresinin tutuldugu $fd ve $fe adreslerini kullanarak
komut tablomuzdan o anki karakteri altyoruz ve daha 6nce sak-
ladigimiz degerle karsilastirtyoruz. Karsilagtirma sonucu ayni
ise karakter sayacmni 1 arttirip AKU'ye kopyaliyoruz. Akiideki
degeri X registerini kullanarak komut uzunluklari tablosundaki
o anki degerle karsilastiriyoruz. Eger esit degilse klavyeden gir-
ilen veya program igindeki bir sonraki bayti almak igin
"LOOPQ" etiketli yere geri doniiyoruz. Eger karsilastirma sonu-
cu esitse bu kez "EXEC" rutini devreye giriyor. Fakat daha 6nce
komut tablosu ile yapilan karsilastirma sonucunda bir farklilik
varsa bu kez "NEXTCOM" etiketli yere sigriyoruz ve bir sonra-
ki komut i¢in hesaplamalar yapiyoruz.

comexe+1,x

comexe, X

Bu boliimde eger yeni bir komut oldugu anlagilmissa bu
komutun c¢alismasi saglaniyor. Bu ise komut sayaci olarak kul-
landigimiz X registerini 6nce Akii'ye yiikleyip 2 ile ¢arpiyoruz
tekrar X'e kopyaliyoruz. Sonra komut calistirma adreslerinin
tablosundan bulunan komutun g¢aligma adresi HIGH BYTE,
LOW BYTE olarak yigma atiliyor. Boylece bilgisayar en son-
daki "RTS" komutunu isledigi anda "PROGRAM COUNTER"
de yeni komutun adresi bulundugu i¢in yeni komutu calistiriy-
or.

nextcom lda comlen,x
clc
adc sfd
sta s$fd
bcc next0
inc sfe
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next0 inx

cpx commax
bne loopl
lda $fb
ldx sfc
sta s$7a
stx $7b
jmp sa7ed

Bu béliimde ise komut tablosundaki bir sonraki yeni komutun
adinin adresi hesaplanarak biitiin kontrol islemine geri doniiliy-
or. Bunun i¢in bir 6nceki komutun adinin uzunlugu komut
tablosunun baglangi¢ adresinin tutuldugu $fd adresindeki deger-
le toplantyor ve geri yaziliyor. Sonra ise komut sayicisi olan X
registeri 1 arttirlliyor ve yeni komutlarin toplam sayisi olup
olmadig1 kontrol ediliyor. Eger esit degilse "LOOPI" etiketli
yere geri doniip karsilagtirma islemlerini tekrar yapryoruz.

Komut sayicis1t maximum komut sayisina esit oldugu halde
yeni komut bulunamadiysa artik kontrolii eski komut yorum-
layicisina birakmak iizere daha dnceden kopyalamis oldugumuz
ve $fb ve $fc adreslerindeki degerleri $7a ve $7b adreslerine
geri yaziyoruz. En son olarak JMP $A7E4 ile komut yorum-
layicisina benim isim bitti sira sende diyoruz. Eger standart
komut degilse "SYNTAX ERROR" mesaji ekrana ¢ikar ve pro-
gramin ¢alismasi durur.

CLS komutunu normalde ckran silme igin diisiinmiistiik.
Fakat birkag¢ komut eklemeyle CLS komutunu hem ekran silme
hem de ekrandan istedigimiz satir1 silmek icin kullanacagiz.
Sadece CLS yazarsak ekran tamamen silinir. Eger CLS ekran
satir numarasi sekilde verirsek sadece o satir silinir.

cls jsr $73

; Komuttan sonra sayi var mi ?
beq all

; Yoksa ekran tamamen silinsin
jsr $b79%e

; Evet var ve sayiy1i al
cpx #s01

; Sayi "1" den
bcc ilerr

; kiiciikse hata mesaji yazdir.

cpx #$1b
; "26" dan biliylik veya esitse
bes ilerr

; hata mesaji yazdir.
dex
; X registerini 1 azalt.

jsr Se9ff

; ROM'daki satir silme rutinini c¢agir.
jmp sa7ae

; Bir baska komut ig¢in devam et

all jsr $eb44

; ROM'daki ekran silme rutinini ¢agair.
jmp S$a7ae

; Bir bagka komut ig¢in devam et

ilerr jmp $b248
"ILLEGAL QUANTITY ERROR" mesaj1 yazdir.

border jsr $b79b
; Komuttan sonraki ifadeyi degerlendir.

stx $d020
; Sonucu VIC'in kenar rengi adresine yaz.
jmp sa7ae

; Bir bagka komut igin devam et.

ink jsr $b79b

; Komuttan sonraki ifadeyi degerlendir.
stx $0286

; Sonucu karakter rengi adresine yaz.
jmp Sa7ae

; Bir baska komut icin devam et.

paper jsr $b79b

; Komuttan sonraki ifadeyi degerlendir.
stx $do21

; Sonucu VIC'in sayfa rengi adresine yaz.
jmp $a7ae

; Bagka bir komut igin devam et.

comexe .word cls-1
.word border-1
.word ink-1
.word paper-1
cls .text "cls" ; "CLS"
border .text "b" ; "B"
.byte $b0
; "OR" komutunun kodu
.text "der" ; "DER"
e e bbb ’
ink .text "ink" ; "INK"
paper .text "paper" "PAPER"
commax .byte 4
; max komut sayisi
comlen .byte 3,5,3,5

; komut uzunluklarai

ONEMLI NOT 2 : Programa yeni bir komut eklediginizde
komutlar "comexe" bolimindeki sira nasilsa "comset"
bolimiindeki sira da ayni olmalidir. Ayni sekilde "comlen”
degerleri de dogru sirada olmalidir.

ONEMLI NOT 3 : Yeni

komutlar1  SYS 49152
komutuyla  aktif  hale
getirdikten sonra NEW

komutu vermeniz gerek-
mektedir.

Iste yeni komutlar kulla-
narak yazilan ilk pro-
gramimiz ve ekran gorlin-
tist.

10 CLS : REM "PRINT CHR$(147)" YERINE
20 FOR F=0 TO 15

30 BORDER F : REM
40 NEXT : GOTO 20

"POKE 53280,F" YERINE
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ROM RUTINLERI - 1

Herkese merhaba. Yeni bir boliimle daha karsimzdayiz. Umarim isinize yarar. Bu boliimde sizi uzun
uzun baz rutinleri yazmaktan kurtaracak ROM adresleri ve bunlarla ilgili kisa kisa rutinler vere-

cegim.
C64 miihendisleri - assemblerci olanlar - bizler igin
zamaninda bir¢ok hazir rutin hazirlamis olup bize

de bunlari kullanmak diiser. Ik adresimiz ekran
silme isini yerine getiren $E544.

ADRES: $E544
GOREVi: EKRANI SILER
KLAVYE KARSILIGI: SHIFT+CLR/HOME

Aslinda bu adres C64'n ilk agilista bazi islemleri
yaparken ugradigi $E518 adresindeki rutinin bir
parcast olup, "THE ANATOMY OF A C64"
kitabinda "CLEAR SCREEN" olarak tanimlan-
mistir. Bu adres sizi bilmem kag byte'lik bir ekran
silme rutini yazmaktan kurtaracaktir.

Asagida bu adresi kullanmadan yapilan bir ekran
silme rutini bulunmaktadir. C64'tin ekran bellegi 1
KB olup 1024 ($0400) adresinden baslar ve 1000
byte uzunlugundadir. Fakat bilgisayar dilinde 1 KB
1024 byte demektir. Dolayisiyla elimizde fazladan
bir 24 byte vardir ve bu 24 byte'in son 8 byte'r sprite
pointer'i olarak kullanilir. Ekrani silmek demek bu
adreslere ASCII kodu 32 ($20) olan "BOSLUK"
karakterini yazmak demektir. Cok basit bir sekilde
bir adet LDA, 1000 adet STA ve son olarak da RTS
komutunu yazarsaniz ekraniniz ¢ok cabuk temi-
zlenecektir.

LDA #5520
STA $0400
STA $0401
STA SO0T7E6
STA SOTE7
RTS

Gordigiiniiz gibi arka arkaya 1002 adet komut
yazarak ekrani sildik. Cok kolaymis degil mi? Evet
ama maalesef ¢ok uzun. Bu arada bir not diiselim,
bu sekilde yazilan programlar daha hizli ¢aligir ama
hafizay1 da yer bitirir. Nitekim 1K'lik bir bolgeyi
temizlemek ig¢in 3003 byte uzunlugunda bir pro-
gram yazdik. Bence hiz1 bir tarafa birakip birazcik
hafizadan tasarruf edelim ne dersiniz?

LDX  #500
LDA  #520
TEKRAR STA  $0400,X
STA  $0500,X
STA $0600,X
STA $0700,X
INX
BNE  TEKRAR
RTS

Iste birazcik tasarruf yaptik. Sadece 3003 byte'lik ekran silme
rutini birdenbire 20 byte'a diistii. Simdi bu rutin ¢cok mu yavas
calisacak? Hayir. Aslinda aradaki hizi anlamak imkansizdir.
Ciinkii zaten makine dili komutlarinin yerine getirilmesi i¢in
birka¢ mikrosaniye yeterlidir. Yani siz C64'te 2 mikrosaniye
stiren bir komuttan 500.000 tanesini arka arkaya calistirirsaniz
sadece 1 saniye zaman harcamis olursunuz. Dolayisiyla
yukaridaki iki rutinin siireleri size ayn1 gelecektir.

Ikinci 6rnegimizde aslinda 1000 byte degil 1024 byte temi-
zliyoruz. 24 bayt fazla temizlik yapmanin duruma gore soyle
bir sakincasi vardir. Eger programinizda sprite kullandiktan
sonra yukaridaki rutinle ekrani silerseniz sprite pointerleriniz
bozulacaktir ve ekranda sagma sapan sekile sahip spritelar ola-
caktir. Bunu dnlemenin yolu ise yukaridaki rutinde INX komu-
tundan sonra CPX #$FA komutu kullanmak ve STA komut-
larindaki adresleri ayarlamaktir.

Neyse biz tasarruf etmeye devam edelim ve en iyisi yukari-
daki rutinlere hi¢ bulasmadan programimizin baslangicinda bir
JSR komutuyla ekran silme isini sessizce halledelim.

JSR SE544

Iste bu kadar. Sadece 3 bayt ile koskoca ekrani temizledik,
iistelik sprite pointerlerimiz de bozulmadi. Peki bu nasil oluy-
or? C64 aslinda ekrani arka arkaya 1000 byte seklinde temi-
zlemiyor. Ekran silme isi satir satir yapiliyor. Eger $E544'deki
rutini incelerseniz $E55E'den itibaren asagidaki komutlar
gorebilirsiniz.

E55E LDX #3518
E560 JSR SE9FF
E563 DEX

E564 BPL SE560

Iste asil ekran silme isi burada yapiliyor. O zaman nigin
$ESSE yerine $E544 adresini kullantyoruz? Isin ash su: Eger
siz programinizda $D018 adresini kullanarak ekran belleginin
yerini degistirdiyseniz - Ekran bellegi 1K'lik adimlarla o anki
VIC BANK i¢inde 16 farkli yerde olabilir- ve bu yeni ekran
adresini 256 boldiikten sonra buldugunuz degeri $0288 adre-
sine yazarak degisikligi KERNAL'in ekran editoriine bildirm-
eniz gerekmektedir. Eger BANK degistirmisseniz bank
baslangic adresini de eklemeniz gerekmektedir. $E544 adresi
iste bu degisikliklere gore ekran adresini hesaplayip silme igini
yapacaktir. Aligkanlik oldugu i¢in her zaman $E544 kullanilir.
Aslinda ekran silme isini $E536 adresini kullanarak da yapa-
bilirsiniz. Fakat 6nce bir LDA komutu kullanarak ekran
silindikten sonra ekrana yazilacak karakterlerin rengini
degistirme islemini de yapmis olacaksiniz.

Eger 6zetleyecek olursak elimizde ekran silmek icin 3 adres
bulunmaktadir.
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1 - $E536: Bu adrese gitmeden 6nce bir LDA komutuyla yazi
rengini degistirerek ekran silinir.

LDA
JSR

#501
SE536

Burada LDA komutuyla, ekran silindikten sonra yazilar beyaz
olarak ekrana yazilir. Bu islemi eger BASIC ile yapmak isters-
eniz asagidaki komutlar1 kullanmaniz gerekecektir.

POKE 780, RENKKODU SYS 58678
2 - $ES544: Eger bu adresi kullanirsaniz o anki yazi rengi
korunur ve ekran silindikten sonraki yazilacak yazilarin rengi
degismez. Bu adresin BASIC'teki karsiligi ise SYS 58692'dir.
3 - SE55E: Eger yazdiginiz programda ekran belleginin yerini
ve/veya bank degistirmediyseniz ve yazi rengi sizin i¢in dnem-
li degilse bu adresi giivenle kullanabilirsiniz. Bu adres daha
once bahsettigimiz satir satir ekran silme isini yapan adrestir.
BASIC'ten SYS 58718 komutuyla ayni isi yaparsiniz.

Sirada ikinci ROM adresimiz var.

ADRES: $E566

GOREVi: KURSORU EKRANIN SOL UST KOSESINE
YERLESTIRIR

KLAVYE KARSILIGI: CLR/HOME

Fazla teknik bilgiye gerek yok. Ekrani silmeden kursor sol {ist
koseye gider. Aslinda $ES5E adresindeki rutinin devaminda yer
alir. Daha 6nceki verdigimiz adreslerde ekran silindikten sonra
kursor sol iist koseye gitmektedir. Bu adresi de BASIC'ten SYS
58726 komutuyla kullanabilirsiniz.

ADRES: $E9FF
GOREVI: EKRANDAKI BIR YAZI SATIRINI SILER

Iste geldik giizel bir adrese... Bu adres gergekten giizeldir
clinkii X registerini kullanarak istediginiz bir ekran satirini
silebilirsiniz. Fakat bir seye dikkat etmeniz gerekmektedir. Bu
rutinde ilk ekran satirt 1'den degil 0'dan baglamaktadir.
Dolayisiyla sizin ekranda 1,2,3 diye saydigmiz satirlar artik
0,1,2 olacaktir. Bu arada ufak bir hatirlatma yapayim. Derginin
bu sayisinda basladigimiz C64'e yeni komutlar ekleme
konusundaki CLS komutu, komuttan sonraki parametrenin olup
olmamasina gore SE544 veya $E9FF adresini kullanmaktadur.

Daha 6nce ekranin aslinda satir satir silindiginden bahsetmis-
tim. Bu silme isi yukaridan asagiya dogru degil, asagidan
yukariya dogrudur. Bu kiigiik bilgiden sonra bir iki 6rnek vere-
lim.

LDX
JSR

#50C
SEJFF

[k 6rnegimizde ekranin tam ortasindaki yazi satirmi silmis
olduk.

LDX #514
CLEAR JSR SEJFF

DEX

CPX #508

BNE CLEAR

Bu Ornekte ise ekranda 8 ile 20. satirlar arasini sildik. Ve son
ornek olarak...

LDX #510
JSR SE9FF
DEX

BPL CLEAR

Son ornekte ise ekranin iistten 17 satirini siliyoruz. Eger en
iistten itibaren olacak sekilde birkag satir silecekseniz o zaman
sadece asagidaki komutlar isinizi gorecektir.

LDX
JSR

SATIRNO
SE560

Yukaridaki adresleri BASIC'te su sekilde kullanabilirsiniz:
1 - Sadece bir satir silmek i¢in:

POKE 781, SATIRNO SYS 59903

2 - En iistten itibaren birkag satir silmek igin:

POKE 781, SATIRNO SYS 58720
ADRES: SEEB3
GOREVIi: 1 MILISANIYE GECIKME RUTINI

Bu adreste 1 milisaniye gecikme rutini bulunmaktadir. Eger
program icinde kullanmak isterseniz X veya Y registerini kul-
lanmalisiniz. Registere girdiginiz say1 kadar milisaniye gecikme
saglarsiniz. En fazla gecikme 0 degeri ile saglanir ve 256 mil-
isaniyedir. Daha uzun siireli bir gecikme elde etmek isterseniz
i¢ ice dongili kullanmaniz gereklidir. 7D3 demo party'de 256
byte on the fly olarak yaptigim "ZOOMER" programinda bu
adresi kullanarak 2 saniyelik bir gecikme kullandim. Asagidaki
ornekte yaklagik olarak 1 saniyelik gecikme elde edebilirsiniz.
Eger Y registeri de 0 olursa gecikme yaklasik 65,5 saniye olur.

LDY #504

LDX #500
DELAY JSR SEEBR3

DEX

BNE DELAY

DEY

BNE DELAY

ADRES: $SABIE
GOREVI: HAFIZADAKI BIR YAZIYI EKRANA YAZAR

Bu adresimiz ise hafizada ASCII kodlariyla bulunan bir yaziy1
ekrana basar. En fazla 255 byte uzunlugundaki bir yaziy1 ekrana
basabilirsiniz. Bu rutini kullanirken dikkat etmeniz gereken iig
konu var. Birincisi yaziniz 255 byte't gegmemelidir, ikincisi
C64'iin yazmin bittigini anlamasi ig¢in son byte'm degeri 0
olmalidir, sonuncusu ise hafizadaki yazinin bulundugu adresin
LOW BYTE" Akii'ye, HIGH BYTE' ise Y registerine yer-
lestirilmelidir. Isterseniz yazimizin rengini, kursoér pozisyonunu
vs. bile degistirebilirsiniz.
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LDA #<YAZI
LDY #>YAZT
JSR SABLE

YAZI .TEXT "C64 TURKIYE SAYI 4"
.BYTE O

[k 6rnegimizde o anki kursér pozisyonundan itibaren "C64
TURKIYE SAYI 4" yazis1 yazilacaktir.

LDA #<YAZI
LDY #>YAZT
JSR SABLE

YAZI .BYTE 147
.TEXT "C64 TURKIYE SAYI 4"
.BYTE O

Bu ornekte ise yine ayni yaziy1 yazdirtyoruz fakat daha 6nce-
den ekran siliniyor ve yazi en istten itibaren yaziliyor. "147"
say1s1 tahmin ettiginiz gibi ekrani silmeye yartyor.

ADRES: $§A437
GOREVIi: HATA MESAJINI YAZDIRIR

Bu adresi kullanacagimizi pek sanmiyorum. Ciinkii C64 bu
adresi ekrana herhangi bir hata mesaj1 yazdirmak i¢in kullanir.
Belki programinizda saka amagli olarak kullanabilirsiniz.
Yapmaniz gereken X registerine 1 ila 30 arasinda (30 harig) bir
say1 yiikleyip bu adrese sigramak olacaktir.

Asagidaki ornegi kullanarak ekrana "DEVICE NOT PRE-
SENT ERROR" mesaj1 ¢ikarabilirsiniz. Bu arada ufak bir not
diiselim: Program i¢inde eger bu adresi kullanirsaniz, ister JSR
ister JMP ile $A437'ye gidin, C64 her zaman ekrana "READY"
yazarak programdan ¢ikacaktir. Ciinkii, gergekte higbir hata
olmamasina ragmen, c64 hata oldugunu zannedip programin
calismasint durduracaktir.

LDX #3505
JMP SA437

ADRES: $FCE2
GOREVI: C64 ILK ACILISTAKI HALINE DONER

Fazla soze gerek yok. Sadece basit bir resetleme islemi :)
Bakiniz : SYS 64738

Bir sonraki sayida bulusabilmek dilegiyle simdilik bu kadar.
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K ARAKTER SETI

Belki farketmissinizdir, oyunlarda ve bazi prog-
ramlarda yazilar degisik bir sekildedir ve C64'iin
alisik oldugunuz karakterlerinden ¢ok farklidir.
Peki bu nasil oluyor ? Cevabi ise karakter seti
degistiriliyor olacaktir. Cevap bu kadar basittir ama
o karakter setini hazirlamak biraz emek ister. En
basitinden degisik bir "I1x1" karakter seti hazirla-
mak i¢in 6nce bir yerlerden "FONT EDITOR"
olarak bilinen utility'lerden bulacaksiniz ve elinize
bir joystick alip her karakteri bastan ¢izeceksiniz.
Eger eliniz (benim gibi :)) grafige yatkin degilse
4096 byte'1 yeniden diizenlemek tam bir iskence
olacaktir. Eger sadece rakamlari, harfleri ve nokta-
lama isaretlerini yeniden ¢izecekseniz isiniz biraz
daha kisa siirecektir. Bu arada C64'te karakterler
hafizada nerede ve ne sekilde duruyor kisa bir bilgi
verelim.

C64'iin karakter seti $D000-$DFFF adresleri
arasinda bulunan KARAKTER ROM'da saklan-
maktadir. Derginin dnceki sayilarinda verdigimiz
"BELLEK HARITASI" kdsesinde ayn1 adreslerde
"I/O CHIPLERI" ve 4K'lik bir RAM vardir. C64
miihendisleri yle bir sistem tasarlamiglarki C64'lin
ilk acilistaki konfigiirasyonunda CPU $D000-
$DFFF adreslerindeki "I/O" ¢iplerine erisebilirken,
"karakter rom"a sadece, C64'lin grafik ¢ipi VIC-II
erigebilmektedir. Burada bir ¢eliski var gibi goziik-
mektedir. Soyleki, VIC-IT'nin kendisi $D000-
$D3FF adresleri arasinda, Karakter Rom'u da
$D000-$DFFF adresleri arasindadir. Yani bir tir
adres cakismasi vardir. Fakat bizim miihendisler
bir hile yaparak karakter setini VIC-II'ye $1000-
$1FFF adresleri arasindaymig gibi gostermislerdir.
Oysa gergekte bu adresler tamamen kullaniciya
kalmustir. Yani siz $1000-$1FFF arasini kullanarak
karakter setini degistiremezsiniz. VIC-II ¢ipi
16K'lik bir bellege erisebilir ve bu 16K'lik bol-
gelere BANK denir. C64'lin bellegi 64K oldugu
icin toplam 4 adet BANK'1miz vardir ve BANK
0,BANK 1, BANK 2 ve BANK 3 olarak
adlandirihir. C64 ilk agilista $0000-$3FFF (BANK
0) arasini kullanir. Karakter Rom'u normalde
$C000-$FFFF adresleri arasindaki BANK 3'iin
adreslerinin bir kismin1 (§$D000-$DFFF) kullan-
maktadir. Iste bu $D000-$DFFF adresleri BANK
0'daki $1000-$1FFF adreslerine karsilik gelmekte-
dir ve ROM GORUNTUSU olarak adlandiriimak-
tadir. Simdi gelelim karakterlerin hafizada ne se-
kilde saklandiklarina.

Normal bir karakter seti 256 karakterden olusur
ve her karakter 8 byte'lik yer kaplar. Boylece
256%8=2048 byte bir karakter setinin kaplayacagi
alandir. Fakat Karakter Rom'u 4096 Byte'tir. Yani
C64'lin aslinda 2 tane karakter seti vardir. C64
acilista $D000-$D7FF adresler arasindaki ilk seti
kullanir. Tkinci set ise $D800-$DFFF adresleri
arasindadir ve setler arasindaki gegis "SHIFT" ve

"C=" (Commodore) tuslariyla yapilir. Hangi karakterler
hangi adreslerde oldugunu 6grenmek istiyorsaniz tablo-1
isinize yarayacaktir.

Sirada ise yeni olusturdugumuz karakter setini C64'e nasil
bildirecegiz sorusunun cevabi var. Bir karakter setinin 256
karakterden olustugunu ve 2048 byte (2K) yer kapladigim
biliyoruz. Bu durumda bir karakter seti BANK i¢inde 8 farkli
adresten baslayabilir. Ister biitiin karakterleri, isterseniz
sadece bir karakteri degistirin karakter setiniz mutlaka 8
adresin birinden baslamak zorundadir. Yani kafaniza gore
adres kullanamazsiniz. Karakter setinin yerini $D018 (53272)
adresindeki VIC-II kontrol registerinin 3 bit'i belirler. Bit 3, 2
ve 1 2K'lik bloklar halinde, karakter setinin nerede oldugunu
belirler. Bit 0 dikkate alinmaz. Tablo-2’de karakter setinin
yerlesebilecegi adresleri bulabilirsiniz.

Tablo-2, BANK 0 i¢in kullanilabilecek adresleri gostermek-
tedir. Her ne kadar 8 adet yerimiz var gibi goziiksede $0000 -
$07FF, $1000 - $17FF ve $1800 - $1FFF adreslerini kul-
lanamiyoruz. $0000 - $07FF arasi bolgenin $0000 - SO3FF
arasindaki kisminda isletim sistemi tarafindan kullanilan sis-
tem degiskenleri, mikro islemci tarafindan kullanilan STACK
(Y1gmn) ve vektor adresleri vs. bulunmaktadir. $0400 - SO7FF
arasi ise ekran bellegi olarak kullanilmaktadir. Dolayistyla
$0000 - $O7FF arasini, eger bana isletim sistemi lazim degil,
ekran belleginide bagka bir yere tagirim derseniz belki kulla-
nabilirsiniz. Belki diyorum ¢iinkii 6zellikle $0100 - $O1FF
arasindaki STACK denilen bolgenin igerigini degistirdiginiz
anda programinizin galigsmasi bozulabilir, C64 kilitlenebilir.
Nedeni ise  -hatta kendi igletim sisteminizi yazmis bile
olsaniz- STACK denilen bdlgenin mikro islemci tarafindan
mutlaka kullanilan bir bolge olmasidir. Kisaca tablodaki ilk
adresleri unutun.

Diger adreslerden $1000 - $17FF ve $1800 - $1FFF
arasi ise daha dnce bahsetmis oldugumuz ROM
GORUNTUSU adresleri olup bu adreslere yeni karakter
setinizi yerlestirip $D018'e uygun degeri verseniz bile C64'iin
kendi karakterlerini goriirsiiniiz. Daha farkl bir ifadeyle
POKE 53272,20 komutu ile C64'lin normal karakter setini
se¢mis olursunuz. Ornek karakter setimizle ilgili programi
incelerseniz $D018'e $1C degerini verdigimizi gore-
bilirsiniz.

Karakterlerin Rom'daki siralanigt karakterlerin ekran
koduna goredir. Ornek verecek olursak "A" karakterinin ekran
kodu "1" olup Romda $D008 - $DOOF adresleri arasindadir.
Bir karakter 8 byte yer kaplamaktadir. Bu durumda bir karak-
terin Rom'daki adresi s6yle bulunur.

ADRES = $D000 + KARAKTERIN EKRAN KODU * 8

Eger karakter setiniz Ram'de ise formiildeki $D000 yerine
karakter setinin Ramdaki baslangi¢ adresini yazmaniz yeterli
olacaktir.

Bir byte'in toplam degeri dolu olan bitlerin "bit degeri"
toplanarak bulunur. Bir karakter 8 byte olduguna gére biitiin
byte'lar hesaplanarak karakterin hafiza adresine POKE komu-
tuyla yazilir. Eger sadece harf, rakam ve noktalama igaretleri-
ni degistirecekseniz 2K yerine ilk 64 karakteri degistirmeniz
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yeterlidir. Son olarak bizim programimizda biitiin karakter seti
"saga italik" olarak degistiriliyor.

; PROGRAM ADI C64 ICIN YENI KARAKTER SETI #01

; (SAGA ITALIK FONTLAR) ;
; PROGRAM TARIHI 24-09-2003 ;
; PROGRAMI YAZAN isMAIL "HADES" SAHIN ;

;C64 TURKIYE SAYI 4 ICIN HAZIRLANMISTIR ;

; (wordpad, c64asm vl.l ve VICE vl1l.11 kul-
lanilmistir) ;
725 ’

*=$0801

.word nextline

.word 2003 ; 2003

.byte $9e ; SYS

.text "2061" ; 2061

.byte 0 ;s komutu
nextline .word 0

;ROMDAKI KARAKTER SETI RAM'E TRANSFER EDILECEK

7
;Transfere baglamadan once hafiza
jdiizenlenecek. Bunun ig¢in Once interruplar
;engelleniyor ve daha sonra karakter rom'unun
;CPU (6510)
;bolgesi dilzenleniyor.

tarafindan okunabilmesi ig¢in I/O

sei
;Interruptlari engelle

lda $01
;Karakter ROM'u

and #sfb
;artik CPU tarafindan

sta $01
;okunabilir
; Transfer ig¢in adresler ayarlaniyor ;

lda #$d0
;ROM adresi = $D000

1dx #$30
sRAM adresi = $3000

1ldy #s00
;olacak sekilde ayarla.

sty sfb
; SFB ve S$FC adreslerinde

sta sfc
;ROM adresi tutuluyor.

sty $fd
;SFD ve S$FE adreslerinde

stx Sfe

;RAM adresi tutuluyor.

;4096 Byte $D000 adresinden $3000 adresine
;tasiniyor.Karakter seti 4096 byte
;uzunlugundadir ve bu bilgi 4096/256 = 16
;donglide transfer edilebilir.

1ldx #$10
;Blok sayaci = $10 (16)
transfer lda ($fb),y
;ROM'dan o anki adresi

sta ($£d),y
;oku ve RAM'e kopyala

iny
;byte sayacini 1 arttair

bne transfer
;"0" degilse geri don

inc sfc
;ROM HIGH adresi 1 arttair

inc sfe
;RAM HIGH adresi 1 arttair

dex
;Blok sayacini 1 azalt

bne transfer
;"0" olmadiysa geri don.

lda $01
;I/0 bblgesi eski haline

ora #s04
;getiriliyor. CPU artik

sta $01
;karakter roma erisemez

cli
;interruptlara izin ver

lda #slc
;VIC'e yeni karakter

sta $d018
;setinin yerini bildir.
R ;
; Karakter setimiz saga italik olacak ;
/25 ’

lda #$30
;Karakter seti baslangig

ldy #s$00
;adresi $3000 olarak

sty $fb
;s SFB ve S$FC adreslerine

sta sfc

;kaydediliyor

;Y registeri karakterin byte sayicisi olacak.
;Bir karakterin datasi 8 byte'tan olustugu
;icin Y registeri 8 kez arttiriliyor ve "O0"
;o0lup olmadigi kontrol ediliyor. "O"
;bir dongiide 256/8 =
;oluyor. Bu islemler Blok sayicisi kadar

olunca
32 karakter degistirilmis

;tekrarlaninca biitlin karakter seti
;degistirilmis oluyor.

new_fonts 1dx #s10
;Blok sayici = $10 (16)

nextchar lda ($fb),y
;Karakterin ilk datasini

bytel 1sr

;okuyup ve bir kez saga
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sta ($fb),y ;8. data igin arttar.
;kaydirip geri yaziyoruz lda ($fb),y
iny ;8. datayi oku ve
;2. data ig¢in arttair. byte8 asl
lda ($fb),y ;bir kez sola kaydir.
;2. datayi oku ve sta ($fb),y
byte2 1sr ;Sonra geri yaz
;bir kez saga kaydir iny
sta ($fb),y ;Bir sonraki karakterin
;Sonra geri yaz bne nextchar
iny ;ilk datasi igin arttar.
;3. data ig¢in arttair. ;"0" olmadiysa tekrar
iny inc sfc
;4. data igin arttair. sRAM HIGH adresi arttir.
iny dex
;5. data ig¢in arttair. ;Blok sayicisini azalt.
iny bne nextchar
;6. data ig¢in arttair. ;"0" olmadiysa tekrar
lda ($fb),y rts
;6. datayi oku ve ;Programi bitir.
byte6 asl P ;
;bir kez sola kaydir. ;NOT : Program listesindeki "asl" komutlari
sta ($fb),y ;"lsr" ve "lsr" komutlari "asl" olarak
;Sonra geri yaz. ;degistirilirse yeni karakter seti sola italik
iny ;olur.
;7. dta igin arttar. § H
lda ($fb),y end
;7. datayi oku ve
byte7 asl Derginin bir sonraki sayisinda biitiin karakter setini basasagi
;bir kez sola kaydir. cevirecegiz. Isteyen ugrasabilir ve ¢oziimiinii .txt dosyasi
sta ($£b),y olarak bana gonderebilir. Veya sadece program ile degisik bir
;Sonra geri yaz. karakter seti yaparsaniz dergide yayilayabilirim. Simdiden iyi
iny calismalar....
SET ADRES VIC-ll ROM GORUNTUSU ACIKLAMA
DO000-D1FF 1000-11FF Buyuk harf karakterler
1 D200-D3FF 1200-13FF Grafik karakterleri
D400-D5FF 1400-15FF Buyuk harf karakterler (negatif)
D600-D7FF 1600-17FF Grafik karakterleri (negatif)
D800-D9FF 1800-19FF Kiglk harf karakterler
2 DAOO-DBFF 1A00-1BFF Buyuk harf ve grafik karakterler
DC00-DDFF 1C00-1DFF Kiguk harf karakterler (negatif)
DEOO-DFFF 1E00-1FFF Buyuk harf ve grafik karakterler (negatif)
(Tablo-1)
KARAKTER SETi ADRESI ONLU | $D018 DEGERI
$0000-$07FF 0 $10 (16)
$0800-$0FFF 2048 $12 (18)
$1000-$17FF 4096 $14 (20)
$1800-$1FFF 6144 $16 (22)
$2000-$27FF 8192 $18 (24)
$2800-$2FFF 10240 $1A (26)
$3000-$37FF 12288 $1C (28)
$3800-$3FFF 14336 $1E (30)
(Tablo-2)
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DEMO MUSIC CREATOR 4.0

Yeni bir say1 ve yeni bir konuyla yine karsimzdayiz. Bu sayidan itibaren, Commodore 64 ile miizik yapmak
isteyenler icin faydah olacagina inandiimiz birtakim dékiimanlar ve programlarin tamitimlarina bashyoruz.
ilk olarak Commodore'umuzun i¢inde bulunan o muhtesem SID ¢ipini biraz taniyalim. Daha sonra da en ¢ok
kullamlan miizik editorlerinden biri olan DMC'nin 4.0 versiyonunu inceleyecegiz. iste bashyoruz...

Nedir bu DMC?

DMC, 'Graffity' adli grubun {iyesi 'Brian’ tarafin-
dan hazirlanan, Commodore 64 i¢in yazilmis en
gii¢lii miizik editérlerinden biridir. Icerisinde kendi
miiziginizi yaparken kullanabileceginiz birgok
secenek ve yardimer editorler bulunmaktadir.
DMCA4.0’1 su adreslerden indirebilirsiniz:
http.://www.lemon64.com/apps/list.php? Genre=sou
nd veya fip://fip.funet.fi/pub/cbm/c64/audio/edi-
tors/. Kisaca birkag 6zelliginden bahsedip arkasin-
dan editoriimiizii tanimaya baglayalim.

- Yapacaginiz miizik dosyasinin igerisinde 8 farkli
parcay1 saklamaniz miimkiin. Bu 6zellik genelde
oyunlara miizik ve ses efektleri hazirlayanlar
tarafindan kullanilmaktadir. Mesela, ilk par¢a oyu-
nun giris miizigi, ikincisi skor tablosu, liglinciisi
bolim atlama kismi, dort ve daha sonra ise oyun-
daki ses efektleri igin kullanilabilir. DMC 4.0'da
sadece 8 taneye kadar izin var. Fakat daha fazlasini
kullanmanizi saglayan editorler de mevcut.

- Synthesizer 6zelligi ile kullanici klavyesini bir
org gibi kullanabilir. Bu sayede, baska bir enstrii-
man kullanmadan aklinizdaki bir melodiyi sadece
Commodore'unuz ile ¢ikarma sansiniz var. Alt
yapinizi hazirladiniz ama sololarinizda sorun mu
var? Iste tam burda 'Synthesizer' yardiminiza
yetigir ve 'Record' 6zelligi ile ¢aldiginiz seyleri
kaydetmenize izin verir. Tek dikkat edilmesi
gereken sey ise ¢aldiginiz seylerin 00 numarali
Sector'e kaydedildigi. Peki Sector nedir diye soran-
lar var sanirim. Bu kadar kisa bilgiden sonra artik
kullanilan terimleri agiklamaya ve editdriimiizii
tanimaya baslayabiliriz.

Kisa kisa...

- SECTOR: Iste burasi notalarimizi yazdigimiz yer.
Yapacaginiz miizige ait herseyi (baslar, arpejler,
ritmler, vs.) bu sectorlere yazmaniz gerekiyor. Her
bir sectoriin kendisine ait 256 satirlik bir alan1 var.
Notalariniz ve 6zel komutlariniz bu satirlarda yer
alacak. Kullanabileceginiz sector numaralari ise
00-3F arast ile sinirli. Yani 64 adet. Sakin bu
sayilar size az gelmesin. Isin igine girmeye
baglayinca bunun ¢eyregini bile kullanmadan ¢ok
giizel seyler yapacagimizi farkedeceksiniz.

- TRACK: Kisaca 'Kanal' diyebiliriz. DMC'de kul-
lanabileceginiz 3 adet track mevcut. Her bir track
tizerinde ise hazirladigimiz sectorleri ve 6zel
komutlar yerlestirebileceginiz 00-FF aras1 256
satir bulunmakta. Track ve sector agiklamalarinda
bahsedilen 'Ozel Komutlar'in listesini yazinin
ilerleyen kisimlarinda bulabilirsiniz.

- TIMER: Calan siireyi gosterir.

- RTIME: Parcanin ne kadar Raster Time har-
cadigimi XX:YY seklinde gosterir. (XX o anki, YY

ise maksimum raster time )

- TRK ve SEC: O an ¢alinan Track ve Sector bilgilerini gds-
terir.

- Ekranin alt tarafinda gordiigiiniiz klavye ise eger pargay1
dinliyorsaniz ¢alan notalari, Synthesizer ya da Record mo-
duna ise sizin ¢aldiginiz notalar1 gosterir.

- Klavyenin yaninda ise oktav bilgilerini gorebilirsiniz.

Editoriimiiziin genel goriiniimii
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Ana Menii:

Ana Menii'ye gegmek icin sadece '<-' tusuna basmaniz yeterli
olacaktir. Buradaki segeneklerin agiklamalarina gelince;
- Sound Editor: Kullanacaginiz enstriimanlara ait ayarlar.
- Filter Editor: Enstriimanlarda kullanacaginiz filtrelere ait
ayarlar.
- Music Setup: Volume ve Hiz ayarlari.
- Disk Menu: Directory listeleme, parca yiikleme, saklama ve
stirliciiniize komut verme islemleri i¢in kullanacagimiz yer.
- Player: Player se¢mek igin kullanilir. 4.0 A ve 4.0 B olarak
iki tane mevcut;

Sound Editor' iin Kullanimi:

Programu ilk ¢alistirdiginizda igerisinde higbir ses
olmadigimi goreceksiniz. Kendinize giiveniyorsaniz, enstrii-
manlarinizi kendiniz hazirlamaya baslayabilir ya da DMC ile
yapilmis bagka parcalardaki sesleri kullanmaya baslaya-
bilirsiniz. Yapmis oldugunuz sesi test etmek i¢in SPACE tusuna
basmaniz yeterli olacaktir. Tlk baslarda bol bol alistirma yap-
maniz gerekecek. Hemen kisa bir 6rnekle devam edelim.

Bu 6rnekteki degerler, enstriimanin volume degeri, hizi,
vibrato efektleri gibi ayarlari yapmanizi saglar. Burada ## ile
gosterilen yerdeki degerler sesinizin baslayacag: adresi gos-
terir. SHIFT + RETURN yapalim ve ses editoriindeki bu adres
kismina gegelim. Simdi ise su degerleri girin:

Degerleri girdikten sonra SPACE tusuna basalim ve neler
yapmusiz bir duyalim. Iste yapmis oldugumuz ilk ses. Burada
dikkat edilmesi gereken en 6nemli sey, en sona ekledigimiz 91
degeri. Bu degeri girdikten sonra saginda gri renkte 00
yazdigini goreceksiniz. Bu gordiigiiniiz yer, sesin ¢aldiktan
sonra yani '41 00' degeri islendikten sonra nereye doniilecegini
gosterir. Biitiin bu degerler baslangicta biraz karisik gelebilir
ama ilerledik¢e o kadarda zor olmadigini farkedeceksiniz.

Simdi de az dnce olusturdugumuz enstriimana bir de 'FIL-
TER' yani filtre ekleyerek bir bas enstriiman olusturalim. '¢
tusuna basarak ana meniiye gelip 'FILTER EDITOR'e gegin ve
asagidaki degerleri girin:

[ —
SUPERIDRS DHC V1 FILTER EDITOR SCREEN

F 3 20 00 0% FF 00 00 OO0 OO0 00
oo o0 o 00 0D OO0

Tekrar 'SOUND EDITOR' ekranina gegelim. Su an 00 nolu
enstriimanin iizerinde olmaniz lazim. Bunu ekranin sag iist kis-
mindaki SND yazan yerden anlayabilirsiniz. Enstriimanlar
arasinda gegcis i¢in '+' ve '-' tuglarini kullanabilirsiniz. Simdi "V
tusuna basip sesimizi hafizaya alalim. Daha sonra '+' tuguna
basarak 01 nolu sese gegin ve '@' tusuna basin. Béylece daha
once yapmis oldugumuz 00 nolu sesi 01 numaraya kopyalamis
olduk. SPACE tusuna basarak sesinizi test edebilirsiniz. Simdi
bu kopyaladigimiz sesin FX kismina gelip 20 degerini girin ve
filtreyi aktif hale getirin. 'FILTER FX' adli yerin aktif
oldugunu goreceksiniz. Bir bakin bakalim yeni bas sesimiz
nasil olmus.

Hizimizi1 hi¢ kesmeden yeni bir érnek yapalim. Simdi '+'
tusuna basalim ve bir sonraki sesimize gecelim. Bu seferde
mindr bir akor yapmayali deneyelim. Asagidaki degerleri girin
ve yine SHIFT + RETURN yaparak ses editoriine gegin.

Farkettiyseniz ## 'in degeri bu sefer 02. Buraya 00 ya da 01
yazamazdik ¢linkii bu iki degeri bir 6nceki sesimizde kul-
landik. Simdi kaldigimiz yerden yani 02'den devam ediyoruz.
Buraya da asagidaki degerleri girin:

Minor Akor

En sonda bulunan 94 degerine dikkat ederseniz bu sefer
yaninda 02 yazdigini goreceksiniz. Yazdigimiz 4 sesi ¢aldiktan
sonra tekrar 02 nolu adrese déonmesini bu sekilde sagliyoruz.
Peki burdaki 00-03-07-0C neyi ifade ediyor? Eger miizikle
ilginiz varsa bunun bir minér akorun ag¢ilimi oldugunu hemen
anlayabilirsiniz. Major akor yapmak isteseydik 00-04-07-0C
degerlerini kullanmamiz yeterli olacakti. Bu sekilde istediginiz
biitiin akorlart kendi parganiz igerisinde kullanabilirsiniz.
Simdi Major akor i¢inde bir 6rnek verip diger seslerimize
gegelim. " tusuyla sesimizi hafizaya alalim, '+' tusuyla bir
sonraki sese gegelim ve '@’ ile 03 nolu sese bu degerleri kop-
yalayalim. ## kismima 07 yazin ve agagidaki degerleri girin.

Major Akor
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Simdi de davul ile ilgili seslerimizi hazirlayalim. Artik kul-
lanacaginiz tus kombinasyonlar1 6grenmis olmaniz lazim.
Girilecek degerlerle yazimiza devam edelim.

O0EE 0 & DOOOD0 G 0 041 0F OC 01

Bas Davul

O0ES ¢ 0 D00000 6 1 00 0D 12 A1

84 00

Zil

Burda farkettiyseniz ufak bir degisiklik yaptik ve 'F ' dege-
rine 01 girdik. Yani bu ses 1 nolu filtreyi kullanacak. 1 nolu
filtrenin degerleri ise soyle;

0 % A0 00 OO0 FF 00 00 00 00 00 g
00 00 00 00 00 00

Kaldigimiz yerden devam edip son olarak da davul sesimizi
yaziyoruz.

00AS O & DOGODD G O 041 OZ 1% 01

Snare

Bu sayidaki yazimizin sonuna geldik. Oniimiizdeki sayida
DMC ile miizik hazirlarken dikkat edilmesi gereken seyleri
inceleyip biraz daha ayrintiya girecegiz ve hemen ardindan da
DMC ile yapacagimiz ilk parga geliyor. Bir sonraki sayiya
kadar vermis oldugumuz 6rnek sesler ilizerinde oynamalar
yaparak kendinize ait sesler olusturmay1 deneyin ve programi
bastan agagiya kurcalaym. DMC ile yapilmis olan parcalari
bulup onlar1 da incelemeniz sizin i¢in faydali olacaktir. Yanlis
seyler yapmaktan korkmayin ve bizleri de yapmis oldugunuz
seylerden haberdar etmeyi unutmayin sakin. Herkese
Commodore 64'lii ve bol miizikli giinler...

C=+V VOLUME - Sesin siddetini ayarlarmak igin
C=+X SWITCH - Sesler arasindaki gegisleri
degistirmek igin kullanilir.

A Cursor'den sonraki sector bilgilerini hafizaya alir.

@ Hafizadaki sector bilgilerini cursor'un bulundugu
yerden itibaren yazar.

< Ana menii.

Shift + Return Track editor'e doniis.
AWSEDFTGYHUJKOLP:; Notalar (C, C#, D, D#, E,

F...) Buradaki nota isimlerine yabanci olabilirsiniz.ilk basta
karisik gelebilir belki ama zamanla aligirsiniz. Miizikle gergek
anlamda ugrasiyorsaniz bunlar zaten bildiginiz seyler ama
yeni baglayanlar i¢in karsiliklarini verelim: C (Do), C# (Do
diyez), D (Re), D# (Re diyez), E (Mi), F (Fa), F# (Fa diyez),
G (Sol), G# (Sol diyez), A (La), A# (La diyez) ve B (Si).

Kisayollar (Tus kombinasyonlari):

F1 Miizigi dinlemek i¢in
F3 Calan miizigi durdurur
F4 Miizigin kaldig1 yerden ¢almaya devam etmesi igin

F7 Miizigi hizl bir sekilde ¢almak igin

Track Editor:

S Yazilan 6zel bir komut varsa silip sectér numarast
girmek i¢in

+ Kendisinden sonra gelen sectorleri Transpoze etmek
icin. Yanina girilen deger kadar biitiin sesler tizlesir.

- Kendisinden sonra gelen sectorleri Transpoze etmek
icin. Yanina girilen deger kadar biitiin sesler peslesir.
Shift+E Yaptigimiz miizigin sonunu belirtir. END komutun-
dan sonra girilen satir numarasina giderek ¢calmaya devam
eder. Bir degisiklik yapmayip 00 olarak birakirsaniz en bastan
calmaya devam eder. Buna kisaca LOOP diyebiliriz.

C=+E Yaptiginiz miizigin sonunu belirtir. END komutun-
dan farkli olarak miizik tamamiyle sonlanmis olur ve herhangi
bir loop islemi yapilmaz.

Shift + Return  Uzerinde bulundugunuz Sectore ait editore
gecmenizi saglar.

F8 Synthesizer - Klavyenizi org gibi kullanmanizi
saglar.

Fo Synthesizer'da ¢alacagimiz seyleri kaydetmek icin
kullanilir. Dikkat etmeniz gereken bir sey var, kayit edilecek
bilgiler 00 nolu sector'e kayit edilir.

< Ana menil.

A Uzerinde bulundugunuz Track bilgilerini hafizaya
alir.

@ Hafizadaki track bilgilerini tizerinde bulundugunuz

track'e yazar.

Shift+C Uzerinde bulundugunuz track bilgilerini istediginiz
bir track'e kopyalar. Yer i¢in sizden onay bekler.

Shift+X Iki track'in yerini degistirmek igin kullanilir. Yer igin
sizden onay bekler.

Shift+Home Uzerinde bulundugunuz track icerigini te-
mizlemek igin.

Shift+T Miizik se¢imi (0..7)

Shift+1 Miizige ait ses, filtreler, sectorler gibi biitiin bilgiler
temizlenir.

Sector Editor:

Shift + Home  Sector icerigini temizlemek igin.

Shift + | Bir sonraki sector.

Shift + | Bir 6nceki sector.

Shift + < Cursor'den sonraki sesleri tizlestirmek igin
(Transpoze Up)

Shift + > Cursor'den sonraki sesleri peslestirmek icin
(Transpoze Down)

+ Yazacaginiz notalara ait sesleri duymak

istiyorsaniz bu tusa basip VOICE 6zelligini aktif hale getir-

meniz lazim.

£ GATE - Siirekli ¢alan bir sesi sonlandirmak
icin. Genelde Fade Out tipinde bir efekt verir.

- Cursor'iin iizerinde bulundugu bilgiyi siler.

C=+D DURATION - Kendisinden sonra girilecek

notalarm uzunlugunu belirler.

C=+S SOUND - Kullanilan sesi segmek i¢in kul-
lanilir.
C=+G GLIDE - Iki ses arasinda kullanilir ve 1.

sesten 2.sese gegisi saglar. Gitar
olay1 diyebiliriz.

calanlar i¢in bir nevi Bend
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1541-1’NiN PC PSU’SUYLA CALISTIRILMASI

Bagliktan da anlayacaginiz gibi burada Commodore
1541-II (hatta 1571-1I ve 1581) disket siiriiciilerini,
bir PC power supply kullanarak nasil calistirabile-
cegimizi anlatacagim. Ben uzun zamandir 1541-
II'lerimi bu sekilde calistirtyorum.

Bundan 5-6 sene Once firtinali bir havada disari-
daki elektrik diregindeki tellerin birbirine degmesi
sonucu hem 1541-II'lerin adaptorleri hem de tele-
vizyonun besleme devresi bozuldu. Televizyondaki
arizay1 bir entegreyi degistirerek giderdim. Benim
asil derdim 1541-II'ler oldugu icin 6nce basit bir
adaptor yaptim. Eger sebeke gerilimi yeterince yiik-
sekse sorun olmuyordu. Fakat sebeke gerilimi dal-
galanmaya  bagladiginda veya  diistiigiinde
siirliciilerde okuma problemi basliyordu. Bunu
evinizdeki odanin lambasindan anlayabilirsiniz.
Eger lambanin parlakligi durup dururken azalip
artiyorsa dalgalanma var demektir ve bu dalgalanma
bazi elektrikli cihazlarda arizaya yol agabilir. Veya o
giin lambanin parlaklig1 az ise, anlaym ki sebeke
gerilimi diigiiktiir. Normalde 220 Vac olmasit
gereken degerin bazen 170 Vac'ye kadar diistiigiinii
bilirim. Bu nedenle aklima PC powerinden calistir-
ma fikri geldi. Bir arkadastan aldigim eski bir PC
power kartindan (kart kutu icinde degildi) 1541-11
icin gerekli gerilimleri bulup, lehim iglerini de yap-
tiktan sonra bir kutuya koydum ve 1541-II'lerimi
gegen seneye kadar kullandim. Daha sonra ise bit
pazarindan 1.5 milyona aldigim PC poweri ile kul-
lanmaya basladim. Bu hikayeden sonra artik konuya
isin teknik kismia girebiliriz.

Harddisk'lerin c¢alisma gerilimi ile 1541-II
stiriciiniin ¢aligma gerilimi ayni1 olup +5 Vdc ile
+12 Vdc yeterlidir. Fakat buradaki asil sorun
baglantinin nasil yapilacagidir. Tamamen farkl
soketler oldugu i¢in en kolay yontem, eger 1541-
II'nin adaptorii bozuksa, adaptdrden 1541-II'ye
giden kabloyu adaptor tarafindan kesmek ve hard-
diske takilan power soketini de kestikten sonra
kablolarm ucunu agmak ve uygun yerlere bagla-
maktir. Fakat hangi kablo nereye baglanacak onu
bilmek lazim. Aksi takdirde 1541-II'ye elveda
diyebilirsiniz. Bu nedenle eger eliniz elektrik-elek-
tronik islerine yatkin degilse ortaya c¢ikacak
arizalardan dolay1 sorumluluk tamamen size aittir.
Neyse, bu kadar laf kalabalig1 yeter diyelim ve ise
baslayalim. Bir PC power supply'sinde harddiske
takilan power kablosu asagidaki sekildedir. 45°'lik
koseler tistte olacak ve kablolar arkada kalacak se-
kilde soketi kendinize dogru tutarsaniz bacak pin
siralanis1  asagidaki gibi olacaktir. Tabloda
gordiiglintiz kablo renkleri tamamen standarttir.

1234

PIN iIsiMm RENK ACIKLAMA
1 +12V SARI +12 VDC
2 GND SIYAH TOPRAK
3 GND SivaH TOPRAK
4 +5V KIRMIZI +5 VDC

Simdi elinizde bozuk bir 1541-II adaptorii oldugunu ve
yukaridaki gibi kesme islemini yaptiginiz1 kabul edelim. Ama
once kablo renklerine bir bakalim. Bendeki kayitlara gore
1541-1I i¢in farkli kablo renkleri olan iki soket var.

1-SIYAH: TOPRAK
2-YESIL: +5 vdc
3-KIRMIZI: +12vdc

1-SIYAH: TOPRAK
2-BEYAZ: +5 vdc
3-KIRMIZI: +12 Vvdc

Eger elinizdeki kablolarin rengi bunlardan biriyse harddisk
power kablolart ile baglanti yapmaya baslayabiliriz. Asagidaki
tabloya gore baglantilart giizel bir sekilde yaparsaniz 1541-
II'niz emrinize hazirdir. Giile giile kullanin...

1541-ITI KABLOSU HARDDISK KABLOSU

sivaH sivaH
BEYAZ/YESIL KIRMIZI
KIRMIZI SARI

Peki ya bozuk bir adaptoriiniiz yoksa ne yapacaksiniz?
Burada artik tamamen havya-lehim kullanmak zorundasiniz.
1541-1I'nin power girigine gore erkek soket alacaksiniz -bunun
icin 1541-1I'yi yaninizda gotiirmenizi tavsiye ederim- ve uygun
bir kablo ile lehimleme isine baglayacaksiniz. Bunun yaninda
bir de dlcii aleti bulabilirseniz ¢ok iyi olur. Oyleyse hi¢ bek-
lemeden pamuk eller havyaya :). Sunu sdylemek istiyorum,
lehim konusunda acemiyseniz bu ise hi¢ kalkismayin. Veya
cevrenizde bu islerden anlayan varsa onunla konusun. Aksi
takdirde zaten zor bulunan 1541-1I'yi ¢ope atmak zorunda ka-
labilirsiniz.

1- BOS

2- TOPRAK
3- +12vdc
4- +5vdc

o o 1- TOPRAK

1 2 2- BOS
3 4 3- +5Vvdc
L] 0 4- +12vdc

(LEHIM TARAFINDAN GORUNUS)
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Lehim yaparken lehim tarafindan goriiniis seklini kullanin.
Eger 4'li DIN soket bulamazsaniz, 7'li soketten doniistiirmeyi
deneyin. Son olarak higbir soket bulamiyorsaniz 1541-II'yi PC
poweri ile galistirabilmek i¢in yapmaniz gereken son bir is
kald1. 1541-11'nin igini agarak cihazin agma kapama anahtarinin
veya power soketinin bacaklarina kablo lehimlemeniz gereki-
yor. Bir kez daha hatirlatiyorum. Kablolar1 yanlis baglarsaniz
1541-II'nize cenaze téreni yapmak zorunda kalabilirsiniz.

1- +12vdc
2- +5vdc
3- BOS

4- TOPRAK

Yukaridaki sekil 1541-IT'nin power soketinin bacaklarinin
lehim yerlerini gostermektedir. Yani lehim tarafindan
gorlintistiir. Harddisk power kablolarini renklerine dikat ederek
uygun yerlere lehimlerseniz isiniz tamam demektir. Renkleri bir
kez daha yaziyorum.

KIRMIZI: +5Vdc
SARI: +12Vdc
SIYAH: Toprak

Lehim yaptiginiz yerleri bir kez daha kontrol edin. Eger %100
dogruysa 1541-1I'e enerji verin. On paneldeki kirmiz1 ve yesil
isiklar yanacak ve daha sonra yesil 1sik sonecektir. Simdi
disketi yerlestirin ve 6nce LOAD "$",8 komutu sonra da
LIST komutunu verin. Demek ki 1541-11 ¢alistyormus. Giile
giile kullanin.
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PROGRAM DOKUMLERI

Bu sayidan itibaren dergide verdigimiz programlari, bilgisa- 0871: 20 E4 FF C9 30 90 F9 C9 - BI1S8E
yara daha kolay girebilmeniz icin CHECKSUMMER V1.0 0879: 3A BO 07 48 38 E9 30 4C - 5B5C
formatinda vermeye basliyoruz. Bu listeleri bilgisayariniza
girebilmeniz igin (}i]aha is')nZe CHECKSUMMEIEVI}.IO yiikle- 0881: 8F 08 C5 41 90 EA C9 47 - 8753
meniz ve ¢alistirmaniz gerekmektedir. Herkese kolay gelsin. 0889: BO E6 48 38 EJ 37 8D CO - 9091

0891: 08 OA AA BD Cl1 08 85 FD - 8E18
NOT: ilk 4 programin baslangi¢ adresleri $0801 olacak sekil- 0899: BD C2 08 85 FE A0 00 B1 - 8969
de degistirilmistir. 08Al: FD 8D BE 08 AD BF 08 91 - B807F
08A9: FD 68 20 D2 FF A0 A0 A2 - A826
SAYI 1: 08B1l: 00 20 B3 EE 88 DO F8 AD - ABS8A
08B9: BE 08 91 FD 60 00 07 00 - 43A5
PROGRAM ADI: VERTICAL BAR 1 0801 0849 08Cl: 29 D8 2B D8 2D D8 2F D8 - 8D10
08C9: 79 D8 7B D8 7D D8 7F D8 - BO10
0801: OB 08 D3 07 9E 32 30 36 - 4391 08D1: C9 D8 CB D8 CD D8 CF D8 - D310
0809: 31 00 00 00 78 A9 00 8D - 4AB5 08D9: 19 D9 1B D9 1D D9 1F D9 - 86A0
0811: 11 DO A9 00 8D 20 DO A9 - 7DB6 08El: 8E D5 C3 B2 C3 B2 C3 B2 - B884
0819: 01 8D 20 DO A9 02 8D 20 - 57AE 08E9: C3 C9 0D C2 30 C2 31 C2 - 896C
0821: DO A9 03 8D 20 DO A9 04 - 6886 08Fl: 32 C2 33 C2 0D AB C3 DB - 9845
0829: 8D 20 DO A9 05 8D 20 DO - 7B9E 08F9: C3 DB C3 DB C3 B3 0D C2 - A7CF
0831: A9 06 8D 20 DO A9 07 8D - 6F31 0901: 34 C2 35 C2 36 C2 37 C2 - 84BO0
0839: 20 DO A9 08 8D 20 DO A9 - 7F9D 0909: 0D AB C3 DB C3 DB C3 DB - CODA
0841: 09 8D 20 DO 4C 13 08 A9 - S59AE 0911: C3 B3 0D C2 38 C2 39 C2 - 8AOA
0919: 41 C2 42 C2 0D AB C3 DB - 9A9D
0921: C3 DB C3 DB C3 B3 0D C2 - ATCF
PROGRAM ADI: VERTICAL BAR 2 0801 0829 0929: 43 C2 44 C2 45 C2 46 C2 - 8B40
0931: OD AB C3 B1 C3 B1 C3 B1 - AC58
0801: 0B 08 D3 07 9E 32 30 36 - 4391 0939: C3 Bl C3 C3 C3 C3 C3 C3 - ClAA
0809: 31 00 00 00 78 A9 00 8D - 4AB5 0941: C3 €3 C3 C3 C3 C9 0D C2 - A67D
0811: 11 DO A9 00 A2 07 A0 02 - 4E77 0949: 20 48 45 58 20 2D 20 44 - 36DO
0819: 8D 20 DO 8E 20 DO 8C 20 - 6E3F 0951: 45 43 20 43 45 56 49 52 - 4765
0821: DO 4C 13 08 00 00 00 00 - 1611 0959: 49 43 49 C2 0D C2 4B 41 - 5EF6
0961: 53 49 4D 2F 32 30 30 32 - 3760
SAYI 2: 0969: 20 28 43 29 48 41 44 45 - 3CAA
0971: 53 C2 0D CA C3 C3 C3 C3 - ABEE
0979: C3 C3 C3 C3 €C3 C3 C3 ¢c3 - ca300
PROGRAM ADI: HEX-DEC CEVIRICI 0801 0991
0981: C3 C3 C3 C3 C3 C3 C3 CB - (C4D8
0989: 05 0D 00 00 00 00 00 00O - 014c
0801: 0B 08 D3 07 9E 32 30 36 - 4391
0809: 31 00 00 00 A9 OF 8D 20 - 37D8 NOT : Yaptigim kontrolde "hex-dec" programinin assembler
0811: DO 8D 21 DO A9 0B 20 36 - S5A6E listesinde hata oldugunu farkettim. Bu hata sonucunda
0819: E5 A9 E1 A0 08 20 1E AB - 73E6 gevirme isleminden sonra space'ye basilip yeni ¢evirme isle-
0821: 18 A2 07 A0 09 20 FO FF - 874B minden once eski degerlerin silinmesi sirasinda ekranda bagka
0829: A9 24 20 D2 FF A9 00 85 - 7E84 yer silinmektedir. Yukaridaki dokiimde hata giderilmistir.
0831: CC 20 5C 08 85 FC 20 5C - 67F3
0839: 08 85 FB A9 3D 20 D2 FF - 9C83 SAYI 3:
0841: A5 FC A6 FB 20 CD BD 20 - 9028
0849: E4 FF C9 20 DO F9 A2 00 - 8EDF PROGRAM ADI: SIFRE-DESIFRE 0801 0909
0851: 9D 22 05 E8 EO 0B DO F8 - 9EDD
0859: 4C 21 08 20 71 08 AD CO - 62A3 0801: OB 08 D3 07 9E 32 30 36 - 4391
0861: 08 OA OA OA OA 85 FB 20 - 4750 0809: 31 00 00 00 4C 13 08 4Cc - 2200
0869: 71 08 AD CO 08 05 FB 60 - 6D68 0811: 6D 08 A9 00 A2 09 8D D8 - 744cC
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0819: 08 8E D9 08 A9 00 A2 0C - 50A6

0821: 85 FB 86 FC A2 00 A0 00 - 714A PROGRAM ADI: HADES' BASIC C000 coOBS8
0829: 20 D7 08 OA OA 8D DC 08 - 4E9A

0831: E8 20 D7 08 20 CB 08 0D - 4B7F C000: A9 0B A2 CO 8D 08 03 8E - 63C8
0839: DC 08 91 FB 20 D7 08 20 - 6445 c008: 09 03 60 A5 7A A6 7B 85 - 7541
0841: D2 08 8D DC 08 E8 20 D7 - 8D4E C010: FB 86 FC A9 9D A2 CO 85 - AC3A
0849: 08 4A 4A OD DC 08 C8 91 - 6B64 C018: FD 86 FE A2 00 A0 00 20 - 626B
0851: FB 20 D7 08 20 DO 08 8D - 6AFB C020: 73 00 85 02 B1 FD C5 02 - 6DD3
0859: DC 08 E8 20 D7 08 0D DC - 77A6 Cc028: DO 13 C8 98 DD AE CO DO - B502
0861: 08 C8 91 FB E8 C8 CC DB - CA4FB C030: EE 8A OA AA AD 96 CO 48 - 882D
0869: 08 DO BD 60 A9 00 A2 0C - 5D0O C038: BD 95 CO 48 60 BD AE CO - A013
0871: 8D D8 08 8E D9 08 A9 00 - 60B3 C040: 18 65 FD 85 FD 90 02 E6 - 97AA
0879: A2 0B 85 FB 86 FC A2 00 - 828D Cc048: FE E8 EC AD CO DO D5 A5 - C857
0881: A0 00 20 D7 08 4A 4A 91 - 5ECA C050: FB A6 FC 85 7A 86 7B 4C - 8AOD
0889: FB 20 D7 08 29 03 20 D2 - 6230 Cc058: E4 A7 20 73 00 FO 12 20 - 5862
0891: 08 8D DC 08 E8 20 D7 08 - 64AA C060: 9E B7 EO 01 90 11 EO 1B - 6A4E
0899: 20 CB 08 OD DC 08 C8 91 - 70A1 Cc068: BO OD CA 20 FF E9 4C AE - 9741
08Al1l: FB 20 D7 08 29 OF 0A 0OA - 324E C070: A7 20 44 E5 4C AE A7 4C - 7cC21
08A9: 8D DC 08 E8 20 D7 08 20 - 604cC C078: 48 B2 20 9B B7 8E 20 DO - 862C
08B1l: C9 08 0D DC 08 C8 91 FB - 96FA C080: 4C AE A7 20 9B B7 8E 86 - 876F
08B9: 20 D7 08 29 3F C8 91 FB - 8DOD Cc088: 02 4C AE A7 20 9B B7 8E - 80A3
08Cl: C8 E8 EC DB 08 DO BB 60 - 9F9E C090: 21 DO 4C AE A7 59 CO0 79 - 87E4
08C9: 4A 4A 4A 4A 4A 4A 60 OA - 3EC6 c098: CO 82 CO 8B CO 43 4C 53 - 77Al1
08D1: OA 0A 0OA OA 0OA 60 BD 00 - 30CB COAO: 42 BO 44 45 52 49 4E 4B - 51A1
08D9: 00 60 03 00 00 00 00 OO0 - 0765 CO0A8: 50 41 50 45 52 04 03 05 - 2548
08El1l: 00 00 00 00 00 00 0O OO - o000O c0BO: 03 05 00 00 00O 00 00 OO0 - 0092
08E9: 00 00 00 00 00 00 00 OO - o00O0O

08Fl: 00 00 00 00 00 00 00 00 - 0000 CHECKSUMMER V1'i ve bu sayfadaki programlari
08F9: 00 00 00 00 00 00 00 03 - 00B1 http.'//hadeS6510.Sitemynet. com adresinde dosyalar boliimiin-
0901: 2D 36 34 20 20 20 00 00 - 17CB den indirebilirsiniz. (c64tr_disket isimli zip dosyasi)

NOT : Sifre - Desifre programinda degisiklik yapilmistir.
Sifrelenecek yazinin bulundugu adres $0A00 yerine $0900
olarak degistirilmigtir. Liste bu degisiklige goredir.

SAYI 4:
PROGRAM ADI: KARAKTER SET 1 0801 0871
0801: 0B 08 D3 07 9E 32 30 36 - 4391
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 A2 10 B1 - 90B3
0849: FB 4A 91 FB C8 Bl FB 4A - AAAD
0851: 91 FB C8 C8 C8 C8 Bl FB - D034
0859: OA 91 FB C8 Bl FB 0OA 91 - 955D
0861: FB C8 Bl FB OA 91 FB C8 - B84F
0869: DO DD E6 FC CA DO D8 60 - BEAB
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