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

2- Yukaridaki malzemelerin calisir durumda
oldugundan emin olunmalidr.

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 yazmasu tercih edilir.

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

6- Gonderilen malzemelerin sorumlulugu
gonderene aittir.

7- Hig bir gekilde 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 : Simdilik yok.

EDITORUN KLAVYESI

ONSOZ. : Giiniimiizde PC denilen para tuzag
bilgisayarlarin hi¢ durmadan gelismesine !! ragmen
neredeyse 20 sene Once iiretilen bir ev bilgisayar1
olan COMMODORE 64’1 hala ilk giinkii heyecanla
kullananlar var. Bende bunlardan biriyim. Ve su anda
iilkemizde belki bir ilki gegeklestiriyorum. Bir dergi
cikartrtyorum. Ama bu dergi sadece benim
cabalarimla degil, ayn1 zamanda sizlerinde
katkilartyla ¢ikmali. Yillardir uyuyan bir devi
uyandirmak i¢in elimizde her tiirlii teknoloji var artik.
Belki sizlerde bdyle bir sey yapmak istediniz. Fakat
nereden baslayacagina nasil olacagina karar
veremediniz. Belki de yaptiniz ama devam
ettirmediniz. Ne olursa olsun artik bir araya gelip bir
seyler iiretmenin zamam geldi. internet ortaminda bir
cok yabanci C64 sitesi var. Ama ¢ogu emiilator,
oyun, demo vs. Sitesi. Birde beni boyle bir dergi
cikarmak icin gaza gelmemi saglayan Ingilizce ve
enson 21. Sayisi ¢ikan text formatinda bir dergi olan
C=HACKING dergisi ile sadece 3 sayilik yine
Ingilizce DISCOVERY var. Ama Ingilizce
bilmedigim i¢in sadece program kisimlarina bakip
geciyorum.Yurt disinda durum béyleyken iilkemizde
ise iki elin parmak sayisi kadar site bile yok
diyebiliriz. Bu nedenlerle elimden geldigi, dilimin
dondiigii kadar bu dergiyi hazirlayacagim.
Belki ¢ok az kisi hatirlar, C64’1 Tiirkiye’ye getiren
TELETEKNIK firmasimnin C64 ilanlarinda kullandig
bir slogan vardu.

ICINiZDEKi DAHiYi UYANDIRIN!
Iste benim yapmak istedigimde bu. Belki bazilariniz
“bu saatten sonra artik kim ugrasir antika bir
bilgisayarla” diyecektir. Eger internetteki C64
sitelerine bakarsaniz ne kadar ¢ok antikact oldugunu
goriirsiiniiz. Ustelik COMMODORE ONE isimli bir
model iizerinde ¢alismalar yapiliyorsa bu antika basit
bir antika degil demektir.
Her neyse, yandaki siituna goz attrysaniz ilk saymin
icerigi hakkinda bir fikir sahibi olmugsunuzdur.
Bunlarin disinda ¢esitli ufak-tefek programlar,
ipuglar1 vs. Dergimizde her zaman olacaktir.
Ayrica sizlerden gelen programlara ve yazilara da yer
verecegim. Unutmadan goriislerinizi, elestirilerinizi
en Onemlisi bilgilerinizi paylasabilirsiniz.
Benimle iletisim kurmak igin..

1 - HADES6510@HOTMAIL.COM
2 — HADES6510@YAHOO.COM e-maillerini ve
3 - http://hades6510.sitemynet.com ‘daki
ziyaretci defterini kullanabilirsiniz.

Bir sonraki sayida bulusabilmek dilegiyle.....
Herkese bol klavyeli giinler....
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TURBO ASSEMBLER

TURBOASSEMBLER C64’te assembler program yazan (intro,demo,utility vs.) bir ¢ok
kisinin kullandig1 bir programdir. Birkag¢ versiyonu olmakla birlikte genelde aralarinda fazla fark
yoktur. Benim kullandigim 5.4b versiyonudur. TURBOASSEMBLER’i bundan sonra TASS olarak
adlandiracagim.

TASS yiiklendiginde $9000 (36864) adresinden itibaren ¢alismaya baglar. Herhangi bir nedenle
programdan ¢ikarsaniz RESTORE tusu ile veya SYS 36864 komutu ile TASS tekrar ¢alismaya baglar.
Eger bir aksilik yoksa yazdiklariniz karsinizda duracaktir.

TASS ile bir ¢ok isi yapabilirsiniz. Birazdan TASS komutlarin1 yazacagim. Ama goziiniizii
korkutmasin. Zaten kullanacaginiz komutlar fazla olmayacaktir. Bagliyoruz...

Bir program yazmaya baslamadan énce MUTLAKA programin hangi adresten baglayacagini
belirtmeniz lazim. Bunun igin kullanacaginiz komut soyledir.

*=§.... ( CARPI, ESITTIR, DOLAR ISARETI, HEX ADRES)
Eger HEX yerine DECIMAL adres kullanmak isterseniz dolar isaretine gerek yoktur.
Program iginde birden fazla olarak bu komutu kullanabilirsiniz.

Ayrica 8 karaktere kadar etiket kullanabilirsiniz ama bazi kurallar1 vardir.

1 — Etiketler bir ASSEMBLER komutu olmamalidir.

2 — Etiketler bir rakam ile baslayamaz.

3 — Etiketlerde BOSLUK karakteri ve diger noktalama isaretleri kullanilamaz.
4 — Etiketlerde SADECE RAKAM ve HARF kullanabilirsiniz.

TASS ile 6nceden tanimlanmig Fonksiyon tuslarini kullanabilirsiniz. Bu tuslarin gérevleri sunlardir.

F1 : Uzun bir programda 20 satir yukari gidersiniz.

F2 : Uzun bir programda en {ist satira yani programin en bagina gidersiniz.

F3 : .text komutunu ekrana yazar. Komuttan sonra tirnak igersinde satirdan tasmayacak sekilde
bir yaz1 yazabilirsiniz. Eger yaziniz tasiyorsa bir alt satirda .text komutunu tekrar kullanmalisiniz.

F4 : Programimizda bir hata yoksa TASS programinizi koda g¢evirir ve ¢alistirir. Eger hata
varsa hatanin hangi satirlarda oldugunu, hatanin cinsini ve kag tane hata oldugunu ekrana yazar.

F5 : .byte komutunu ekrana yazar. Komuttan sonra 255’¢ kadar olan sayilar1 bir satirdan
tasmayacak sekilde, $ kullanarak HEX sayilar1 ve % isareti ile BINARY sayilari, isaret kullanmadan
onlu sayilar1 kullanabilirsiniz. Eger satirdan tagsma oluyorsa bir alt satirda .byte komutunu tekrar
kullanmalisiniz. Sayilar arasinda virgiil kullanmaniz gerekmektedir.

F6 : Kursoriin bulundugu satir1 siler. Silme isleminden hemen sonra eger baska bir tusa
basmadiysamiz RESTORE tusu ile satir1 geri getirebilirsiniz.

F7 : Uzun bir programda 20 satir asag1 gidersiniz.

F8 : Uzun bir programda en alt satira yani programin en sonuna gidersiniz.

Diger komutlara gegmeden 6nce bir komut daha var ki Fonksiyon tuslartyla tanimlanmamustir.
Bu komut .word komutudur. Yaptig1 is komuttan sonra gelen bir say1y1 — en fazla 65535°tir — LO bayt
/ HI bayt formatinda hafizaya saklamaktir.

Mesela .word $0801 ile bu sayiy1 hafizaya $01 - $08 seklinde saklarsiniz. Zaten biitiin
mikroiglemciler iki baytlik sayilari bu sekilde kullanir.

Diger komutlar : Bu komutlar ise TASS ile ¢esitli islemler yapabilirsiniz. Komutlar1 kullanabilmek

icin once “€” (SOL OK) tusuna sonra diger tusa basmaniz lazimdir.

€ + 1 : TASS’tan ¢ikis. RESTORE tusu ile tekrar TASS’a donebilirsiniz.

€ + 2 : Kursoriin oldugu satira yatay ¢izgi koyarsiniz. Ayirici ¢izgi misali.

€ + 3 : Yazdigmiz programi koda cevirir. Hata varsa bildirir, hata yoksa programi ¢alistirmak i¢in
“S” tusuna, editore geri donmek i¢in baska bir tusa basmanizi bekler.

€ + 4 : PRINT FILE (Diskete farkl1 bir kayit yapiyor heniiz ¢ozemedim.)



€ + 5 : OBJECT FiILE Yazdigimiz programi kod olarak diskete kaydeder.
€ +6:85... ‘dan $... ‘aolan bolgedeki baylari, kursoriin bulundugu yere .byte komutu seklinde
programiniza ekler. Bir tiir DATA GENERATOR yani.
€ + 7 : Tanimsiz.
€ + 8 : Tanimsiz.
€ +9: Tanimsiz.
€ + 0 : Tanimsiz.
€ +7+” . HEX sistemde toplama yapar.
€ + “-“: HEX sistemde ¢ikartma yapar.
€ + pound isareti : Tanimsiz.
€ + “INST/DEL” : Satir siler.
€ +“A” : Tanimsiz.
€ + “B” : Onceden € + “M” ile tanimlanmus bir blok iizerinde islem yapar.
“W” tusu ile segilen bloku diskete SEQ file olarak kaydeder.
“K” tusu ile secilen bloku siler.
“C” tusu ile se¢ilen blok kursoriin oldugu satirdan itibaren kopyalanir.
€ +“C” : COLD START. “Y” ile her sey silinir ve TASS’1 yeniden baglatir..
€ + “D” : Disk komutlar1 kullanabilirsiniz. “I”” : INIT, “V” : VALIDATE vs..
€ + “E” : Daha 6nceden € + “W” ile diskete SEQ File olarak kaydedilmig
Bir programi kursoriin oldugu satirdan itibaren araya ekler.
€ + “F” : Programda bir yaziy1 vs. aratabilirsiniz. Kursor bulunan ilk yere gider.
€ + “G” : Daha 6nceden € + “M” ile numara verilerek tanimlanmis blok’a gider. Blok
Numarasi girilir.
€ + “H” : Programdaki en alt satira gider.
€+ “1” :$....‘dan $.... ‘akadar olan bolgeyi $.. sayisi ile doldurur.
€ +“J7: §....‘dan §.... ‘akadar olan bolgenin HEX ve ASCII dokiimiinii verir.
€ +“K” : F3, F4, F5 ve F6 tuslar1 tanimlanabilir.
€ +“L”: Onceden € +“S” ile diskete PRG file olarak kaydedilmis programi yiikler.
€ + “N” : Programdaki her hangi bir satira gidebilirsiniz.
€ + “O” : Programin renklerini degistirebilirsiniz.
€ +“P” : EOR CODE --- Ne ise yaradigini ¢6zemedim.
€ +“Q” : Tanimsiz.
€ + “R” : REPLACE --- Ne ise yaradigimni ¢ozemedim.
€ +“S” : Yazdiginiz programi ~-EKRANDA YAZILDIGI SEKLiYLE — PRG File olarak
diskete kaydeder. “4€= + “5” : OBJECT FILE “ komutundan farklidr.
€ +“T”: En alt satira gider.
€ + “U” : Programda kullandiginiz etiketleri “,” adiyla diskete kaydeder.
€ +“V”: -—- Ne ise yaradigini ¢ozemedim.
€ + “W” : Programi SEQ File olarak diskete kaydeder.
€ +“X” : Tamimsiz.
€ + “Y” : En alt satira gider.
€ +“7” : Tamimsiz.
€ + “*” : Disketin Directory’sini okur.
€ + “:” : Isaretlenen yerleri listeler.
€ + ;7 : Isaretleri kaldirir.
€ + “=": Kursoriin bir {istiindeki satir1 siler.
€ + “@” : Disket siiriicliniin hata kanalin1 okur.
€ + “F1” : Fonksiyon tuslarini sifirlar.
€ + “F3” : Tanimsiz.
€ + “F5” : Tanimsiz.
€ + “F7” : Tanimsiz.
Son olarak program i¢inde yapacaginiz agiklamalar “;” ile baglamalidir.

Ornekler i¢in tiklaymniz ©©



DIKKAT : TASS kullanmirken dikkat edeceginiz 6nemli bir konu var. Yazacagimz programn
kodlarimin TASS’1n bulundugu adreslere yerlesmemesi gerekir. Yoksa TASS sapitir. Zaten
calisma sirasinda ekranin en altinda devamh degisen bir adres goreceksiniz. Bu adres siz bir
seyler yazdik¢a devamh azalacaktir. Kisaca TASS ile cakismayacak adreslerin hepsini
kullanabilirsiniz. Ama benden tavsiye her zaman $0900°den itibaren yazmaya baslayin. Bazen
bilgisayar resetlemek durumunda kalabilirsiniz. Bu nedenle daha diisiik adreslerdeki
programlara — ashinda $0800’iin altinda fazla bir yer yok — elveda diyebilirsiniz. Eger
resetledikten sonra SYS 36864 komutuyla TASS’1 tekrar ¢alisirsa bir aksilik yoksa programiniz
karsmmizda duruyor olacaktir. Adresleri kontrol etmeniz gerekir.

NOT : Yazacagimz programda kullanacagimz SAYAC, GECiCi SAKLAMA ADRESI, TABLO,
YAZI gibi hafiza kullanan béliimleri programinizin en sonuna yazarsaniz daha iyi olur.

ORNEK 1 :
*=$0900

BASLA LDA #<YAZI ; Yazinin algak bayti akiiye
LDY #>YAZI ; yuksek bayt1 Y registerine koy.
JSR YAZ ; Rom’daki alt rutini ¢agir.
RTS ; Programdan ¢ik.

YAZ =$ABIE

YAZI .TEXT “DENEME”
.BYTE 0

Yukaridaki 6rnekte programin baslangici olarak $0900 = 2304 yaziyoruz. Sonra arka arkaya iki
komutla yazimizin bulundugu yerin adreslerini belirliyoruz. Daha sonra ROM’da bulunan ekrana yazi
yazdiran alt rutini ¢agirtyoruz. En sonunda ise RTS komutuyla programimizi bitiriyoruz.

Isterseniz JSR YAZI yerine dogrudan JSR $ABIE yazabilirsiniz. Ayrica dikkat etmeniz gereken bazi
konular vardir. ROM’daki bir alt rutini cagirirken hangi registerler kullanilir, sonug hangi registerde
veya hangi adreslerde tutulur vs. $AB1E adresine sigramadan dnce A registerine yazinin bulundugu
adresin LOW BAYT’1 Y registerine ise HIGH BAYT’1 yiiklenmelidir. Son olarak ta yazinin
bitisinden hemen sonraki adrese mutlaka 0 degeri yazilmalidir. Yoksa alt rutin yazinin bittigini
anlayamaz ve ekrana garip yazilar ¢ikabilir. Ornegi inceleyin.

ORNEK 2 : ORNEK 3 :
*=$0900 *=$0800
LDA #(TAB/64) BYTE0
STA SPRPNT .WORD END
RTS .WORD 2002
BYTE $9E,$20
SPRPNT =$07F8 .TEXT “2068 HADES”
TAB =$02C0 BYTE 0
END BYTE 0,0
PRG INC $D020
JMP PRG

Ikinci 6rnegimizde birazcik matematik yaptik. C64’iin &zelliklerinden biri olan SPRITE ile ilgili ok
ufak bir deneme olan bu drnekte 1. sprite igin Sprite’in datalarinin bulundugu hafiza adresi olarak
$02C0’1 tanimladik ve sonra bu degeri 64’e bolerek sprite pointerine yazdik. Bunu yapinca VIC ¢ipi
artik 1. sprite’m seklinin nerede oldugunu bilecektir. Meraklanmaym BELLEK HARITASI
boliimiinde siras1 gelince SPRITE1arla ilgili biitiin bilgileri verecegim.

3. 6rnektekileri yazin fakat caligtirmayin. Sadece € + ““ 3”” komutunu kullanin. Sonra € + “ 17 ile
TASS’tan ¢ikin. LIST komutunu verin. Ekranda ne goriiyorsunuz ?

2002 SYS 2068 HADES satir1 degil mi ? Simdi RUN komutu verin. Programin agiklamasini artik
yapabilirsiniz. Zaten TASS’1 kullandik¢a daha karmagsik programlar yazabileceksiniz.
TURBOASSEMBLER dersi burada bitti. Eger eksik ve/veya hatali yerler varsa bana bildirin. Bir
sonraki sayida diizeltmeler boliimii agip oraya ekleyelim.... Herkese simdiden kolay gelsin.....



ASSEMBLER KURSU -1

Yeni yazi dizimize hos geldiniz. Bir bilgisayarda bir ¢ok programlama dili ile ¢alisabilirsiniz.
Ik zamanlarda PASCAL, COBOL, FORTRAN, LISP, C, ADA, FORTH ve BASIC gibi bircok
programlama dilleri bilgisayarlar i¢in kullanilmaktaydi. Bu dediklerimden BASIC standart olarak
COMMODORE 64’te ve diger ev bilgisayarlarinda ¢esitli versiyonlar seklinde bulunmaktaydi. Diger
diller ise ayr1 bir program olarak bilgisayara yiikleniyordu. Hangi dili kullanirsaniz kullanin aslinda bir
bilgisayarin anladigi tek dil makina dilidir. Yazilan her komut ROM bellekte bulunan bir
YORUMLAYICI (INTERPRETER) tarafindan yorumlanir ve ne yapmasi gerektigine karar verilerek
komut igletilir. YORUMLAYICI ise tamamen makina dili ile yazilmis bir programdir. Eger komut
yanlig yazilmigsa gerekli hata mesajini yazarak ¢aligmay1 durduracaktir.
Asagidaki drnek ile ne demek istedigimi daha iyi anlayacaksiniz. Cok basit bir 6rnek verecegim.

PRINT “DENEME” yazip RETURN tusuna basinca neler oluyor inceleyelim.

1 — Isletim sistemi (yorumlayicidan ayridir ve basit olarak her tiirlii giris ¢ikis islemleriyle ugrasir-
klavye,ekran,disket vs.) basilan her tusu okuyarak hafizada klavye tamponu denilen 6zel bir yere
kaydeder.

2 — Eger RETURN tusuna basildiysa klavye tamponundaki karakterler tek tek okunur ve bir komut
olup olmadig1 kontrol edilir. Eger komut degilse SYNTAX ERROR hatasi verir. Eger bir komutsa bu
sefer o komuta ait alt programlar ¢agrilir ve komuttan sonra gelen ifade ¢dziimlenir. Bu 6rnekte tirnak
isareti kontrol edilir ve tirnak i¢indeki ifadede yer alan karakterler tek tek kontrol edilir. Ciinkii C64 bu
karakterleri okuyarak ekrani silme, yazi rengi degistirme, yukari, asagi vs. Kursor pozisyonu
degistirme gibi islemleride yapabilir. Eger biz PRINT DENEME yazsaydik komut yine ¢alisacakti
ama bu sefer DENEME ifadesini bir yazi olarak degil bir degisken olarak kabul edecek ve degiskenin
degerini ekrana basacakti.

3 — Komuttan sonra gelen ifadeyi ¢oziimlemek yorumlayicinin isidir. Buraya kadar hersey normal.
Bundan sonra iglem bu yaziy1 nereye gonderecegimizdir. Bunun i¢in de o anki aktif ¢ikis kanal
kontrol edilir ve islem yapilir. Cikis kanali normalde ekrandir ama siz bunu printer, disket olarakta
tanimlayabilirsiniz. Bunun igin ise isletim sistemini kullanarak bir ka¢ degisiklik yapmaniz gereklidir.

Gordiigiiniiz gibi basit bir komut bile ne kadar ¢ok islem gerektiriyor. Biitiin bu islemler ise
sadece makina dili ile yazilmig yorumlayici ile isletim sistemi tarafindan yapiliyor. Tek komut i¢in
belki sorun yok ama ayni isi 256 kez yapmaya kalkarsaniz ¢ok zaman harcarsiniz.

FOR A=0 TO 256 : PRINT “DENEME” : NEXT

Ciinkii yukaridaki islemler 256 kez tekrarlanacaktir. Iste burada HIZ kavramu isin igine
giriyor. Gergektende assembler ile yazilan programlar BASIC ile yazilanlara gore nerdeyse 1000 kat
hizl1 galigir. Ama bu her programi tamamen ASSEMBLER ile yazabiliriz anlamina gelmez. Mesela
(12345 + 67890) * (1/4096) — (SIN 5 * COS 1) gibi bir hesaplamay1 assembler ile yapmak igin bir
program yazmak kafay1 styirmaniza yol agabilir. Ama BASIC kullanarak hem sprite hareket ettirin
hem miizik ¢aldirin hemde ekrani kaydirin dedigimiz zaman orada kalirsiniz. Bu nedenle yerine gore
BASIC yerine gore ASSEMBLER kullanmaniz gerekir. Fakat bu yazi dizimiz bittiginde assembler ile
ufak tefek programlar yapmaya baslayica assemblerin diger adiyla makina dilinin zor ama ¢ok giizel
oldugunu fark edeceksiniz. Zaman zaman dergide ufak tefek makina dili rutinlerine yer verecegim.

Konuyu fazla dagitmadan ilk dersimize bashyoruz. ilk dersimiz SAYI SISTEMLERI olacak.
Giinlik yagantimizda her nekadar onlu say1 sistemini kullaniyor olsakta makina diliyle ugrasacaksaniz
bu say1 sistemini unutun. Herseyi ikili (BINARY) ve onaltili (HEXADECIMAL) sistemde BIT ve
BAYT seviyesinde diisiineceksiniz. Korkmaniza gerek yok. Gergekten ¢ok basittir.



IKiLi (BINARY) SAYI SISTEMi

Ikili say1 sisteminde sadece iki say1 kullanilir “0” ve “1”. islemciler bu 0 ve 1’lerin bir araya
gelmesiyle bazi islemler yaparlar. 0 ve 1 durumu alabilen en kiiciik bilgi birimine BIT denir. Iste bu
bitlerin 4 tanesi bir araya gelirse NIBBLE olur. Sekiz bit ise bir BAYT eder. 1024 BAYT = IKBAYT
eder. Commodore 64’{in islemcisi 8 bitlik oldugu i¢in bir seferde islem yapacagi say1 8 bitlik olacaktir.
Peki ama 8 bitlik bir say1 kactir 7 10, 50, 300 belkide 1000. Acaba gercekten dylemi ?

Kullanacagimiz sayilar hep 8 bitlik olacaktir. Bu nedenle 6nce say1 sistemleri arasindaki hesaplamalari
ogrenmek gerekmektedir. Assembler ile bir program yazarken kullanacagiiz bazi dzel adreslerde BIT
diizeyinde islem yapildigi i¢in hesaplama yapmak gerekebilir.

Bir baytlik say1 8 bitten olusur demistik. Bu bitler soldan saga dogru 7 6 54 3 2 1 0 nolu bit
olarak dizilirler. Her bitin gergekte karsilik geldigi sayi ise 2T BiT NUMARASI seklindedir. Bu
saylya carpan degeri diyebiliriz.

Asagidaki tabloyu inceleyin.

BIT NUMARASI 7 6 5 4 3

[
(S
(=)

CARPAN DEGERI 128 64 | 32 | 16 8 4 2 1

IKiLi SISTEMDEN ONLU SiSTEME GECIS :

Ikili sistemdeki bir say1y1 onlu say1ya ¢evirmek igin her bitin durumu ( 0 veya 1) o bitin ¢arpan degeri
le garpilir ve ¢ikan sonuglar toplanir. Orneklere bakin.
Ikili sistemdeki sayilarin belirtmek igin saymin éniine % isaretini koyacagiz..

%00000000 = 128%0 + 64*0 + ........ +2*¥0+1*0=0 En kiiciik sayimiz 0 dur.
%11010011 = 128*1 + 64*1 + 32*0 + 16*1 + 8*0 + 4*0 + 2*1 + 1*1 = 211
%I11111111 =128*1 + 64*1 + ......... +2*1 +1*1 =255 En biiytik saymmz ise 255’tir.

255’ten biiylik sayilar ise 2 bayt olarak tanimlayacagiz ve hesaplayacagiz. Ama dnce
ONALTILI ( HEXADECIMAL — kisace HEX diyebiliriz. ) say1 sistemini gorecegiz.

ONALTILI (HEXADECIMAL ) SAYI SISTEMI

HEXADECIMAL sayi sisteminde 0 12345678 9 rakamlariile A B C D E F harfleri kullanilir.
A=10 B=11 C=12 D=13 E=14 F=15 sayilarmin yerine kullanilir. Simdiden sdylemekte
fayda goriiyorum. Assembler ile program yazarken herzaman onaltili say1 sistemini kullanacagiz.
Hatta ikili sistemden daha ¢ok kulanacagiz. Bu nedenle iyi 6grenilmesi gerekmektedir.

Onaltili sistemde bir say1 yazarken sayinin oniine $ isaretini koyacagiz. Onlu sistemdeki sayilar i¢in
isaret kullanmayacagiz Program yazarken kullanacagimiz onaltili sistemdeki bir say1 i¢in 2 veya 4
karakter gereklidir. ki karakter kullanirsak say1 bir baytlik, 4 karakter kullanirsak say1 iki baytliktir.

KARAKTER | 0 |1 |2 |3 |/ 4|56 7|89 A B|C|D|E |F

SAYIDEGERI | 0 | 1 |2 [ 3 /45|67 [8]9]10]11[12]13]/14]15

ONALTILI SISTEMDEN ONLU SISTEME GECIS :

Eger say1 bir baytlik ise sayimin soldaki basamagindaki karakterin say1 degeri 16 ile ¢arpilir sagdaki
karakterin say1 degeri ile toplanir. Orneklere bakin.
$00=16*0+0=0 $IA=16%¥1+10=26 $88=16*8 +8 =136
$B3=16*11+3=179 $FF = 16*15 + 15 =255

Gordiigiiniiz gibi en kiigiik sayimiz 0 en biiyiik sayimiz ise 255°tir.
Eger say1 255 ten biiyiikse sayimiz iki baytlik demektir ve 4 adet karakter kullanilir.
Iki baytlik bir HEX say1y1 onlu say1ya ¢evirmek igin iki yol vardir.

1-HEX say1 ikiye ayrilarak iki adet bir baytlik say1 haline getirilir. Sonra her biri onlu sayiya
cevrilir. Daha sonra ise soldan itibaren ayrilmis olan kisimin sonucu 256 ile ¢arpilir ve diger sonuca
eklenir. Ornege dikkat edin.




$0123 sayisim1 $01 ve $23 olarak ikiye ayiralim. Sonra bunlari tek tek hesaplayalim
$01 =1 ve $23 =35 olur. Daha sonra ise $01’in sonucunu 256 ile ¢arparak yeni sonucu $23’iin
sonucuyla toplayalim.
256*1 +35=256 +35=291 Demekki $0123 sayisinin onlu karsiligi 291 oluyormus.
Ornek2 : SFCE2 => $FC =252 ve $E2 =226 => 256*252 + 226 = 64738

2-Sayinin basamaklarindaki karakterlerin say1 degeri soldan saga dogru 4096, 256, 16 ve 1 ile
carpilir ve her basamagin sonucu toplanir.
$ABCD =4096*10 +256*11 + 16*12 + 1*13 = 40960 + 2816 + 192 + 13 = 43981
$FFFF = 4096*15 + 256*15 + 16*15 + 1*15 = 61440 + 3840 + 240 + 15 = 65535
Onaltil1 bir sistemde elde edebilecegimiz en biiyiik say1 65535°tir ve bu sayt COMMODORE 64’{in
hafizasindaki en son adresi gosterir.
ONALTILIDAN iKiLIYE VE iKiLIDEN ONALTILIYA GECIS :

Sayinin karakterlerine asagidaki tablodan karsilik gelen kisimlar yanyana yazilarak ikili sistemdeki
kargiligi bulunmus olur. Ayni sekilde ikili sistemdeki bir say1 soldan 4 basamagi ayrilarak iki gruba
boliiniir ve karsilik gelen HEX karakter yazilirsa sayinin HEX karsiligi bulunmus olur.

HEX SAYI IKiLi SISTEMDEKiI KARSILIGI
0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111

= | |T ATl |n|&A (W=

Ornek : $3C=% 0011 1100
%10110011 =>1011=B ve 0011 =3 bulunarak %10110011 = $B3 olur.

Gordiigiiniiz gibi say1 sistemleri ve ¢evirme islemleri aslinda ¢ok basittir.
Peki onlu bir say1y1 onaltili bir sayiya nasil ¢evirecegiz.

1 — Say1 256’dan kiiciikse : Sayiy1 16’ya boliin, eger sonug tam say1 ise HEX karsiligini yazin
ve sonuna bir tane 0 ekleyin. Eger sonug¢ tam say1 degilse tam kisminin HEX karsiligin1 yazin, daha
sonra tam kismini 16 ile garpin ve sonucu asil sayidan ¢ikartin. Cikarma igleminin sonucunun HEX
karsiligini ise daha dnce yazdigimz HEX karsiligin yanina ekleyin.

Ornek : 239’un HEX karsihig1
239/16=14.93 > 14=E > 14*16 =224 239 -224=15=F 239 =$EF

2 — Say1 256’dan biiyiik ise : Say1y1 256’ya boliin. Tam kismina 1. Maddedeki islemleri
uygulaymn. Tam kismi 256 ile ¢arpin asil sayidan ¢ikartin. Sonuca 1. Maddedeki islemleri uygulayin.
Ornek : 45891’in HEX karsilig1
45891 /256 =179.26 tamkismi 179 = $B3 179%256 = 45824
45891 —45824=67 67 =943 bulunur. Demekki 45891 = $B343 oluyormus.

Assembler kursumuzun ilk konusu burada bitti. Bir sonraki sayida komutlar alfabetik sirayla
gormeye baslayacagiz.



BELLEK HARITASI -1

Yeni bir boliime bagliyoruz. Bu boliimde COMMODORE 64’1in bellek haritasini yani hangi
adreslerde ne var, ne ise yarar gibi bilgileri bu boliimde gorecegiz. Bu boliimdeki yazilanlar
PROGRAMCININ EL KiTABI’ndan alinmustir.

iSim HEX ONLU ACIKLAMA
ADRES ADRES
D6510 00 0 6510 tizerindeki veri yon registeri. 1 nolu adres i¢in giris ¢ikis yon
tanimlama i¢in kullanilir.
R6510 01 1 6510 tizerindeki veri registeri. Cesitli bellek konfigiirasyonlari
amactyla kullanilir.
02 2 Kullanilmiyor. Makina dili programlarinizda kullanabilirsiniz.
ADRAY]1 03 — 04 3-4 SICRAMA VEKTORU : Ondalik say1 — Tamsay1 doniisiimii.
ADRAY?2 05 — 06 5-6 SICRAMA VEKTORU : Tamsay1 — Ondalik say1 doniisiimii.
CHARAC 07 7 Karakter arama.
ENDCHR 08 8 BAYRAK : Yazisal dizinin sonunu gdsteren tirnagin aranmast.
TRMPOS 09 9 Ekran kolonunun son TAB pozisyonundan uzakligi.
VERCK 0A 10 BAYRAK : 0 = Yiikleme 1 = Verify.
COUNT 0B 11 Giris tamponu gostergeci / Indis sayisi.
DIMFLAG 0C 12 BAYRAK : Default dizi boyutu.
VALTYP 0D 13 VERI TiPI : $FF = Yazisal dizi  $00 = Sayisal dizi.
INTFLG OE 14 VERI TiPI : $80 = Tamsay1  $00 = Ondalik say1.
GARBFL OF 15 BAYRAK : DATA tarama /LIST i¢in tirnak isareti / hafiza bosaltma.
SUBFLG 10 16 BAYRAK : indis referansi / Kullanici fonksiyonu cagrisi.
INPFLG 11 17 BAYRAK : $§00 =INPUT $40=GET $98 =READ
TANSGN 12 18 BAYRAK : TAN isareti / Karsilastirma sonucu.
13 19 BAYRAK : INPUT uyarisi.
LINNUM 14-15 20 -21 Gegici adres. Tamsayi degeri.
TEMPPT 16 22 GOSTERGEC : Gegici yazisal dizi yigini.
LASTPT 17 -18 23-24 Son yazisal dizi adresi.
TEMPST 19 -21 25-33 Gegici yazisal diziler i¢in STACK (y181n).
INDEX 22-25 34-37 Yardimci gostergeg alani.
RESHO 26 —2A 38 -42 Carpma igleminin ondalik say1 sonucu.
TXTTAB 2B -2C 43 -44 GOSTERGEC : BASIC metninin baglangici.
VARTAB 2D - 2E 45 -46 GOSTERGEC : BASIC degiskenlerinin baslangici.
ARYTAB 2F - 30 47 - 48 GOSTERGEC : BASIC dizilerinin baslangici.
STREND 31-32 49 - 50 GOSTERGEC : BASIC dizilerinin sonu (+1)
FRETOP 33-34 51-52 GOSTERGEC : Dizi saklaniminin sonu.
FRESPC 35-36 53-54 Yardimci dizi gostergeci.
MEMSIZ 37-38 55-56 GOSTERGEC : BASIC’1n kullandig1 en yiiksek adres.
CURLIN 39-3A 57-58 Bulundugunuz BASIC satir numarasi.
OLDLIN 3B-3C 59-60 Bir evvelki BASIC satir numarasi
OLDTXT 3D-3E 61-62 GOSTERGEC : CONT i¢in BASIC yénergesi.
DATLIN 3F-40 63 - 64 O anki DATA satirinin nosu.
DATPTR 41-42 65 - 66 GOSTERGEC : Bulundugunuz DATA adresi.
INPPTR 43 -44 67 - 68 VEKTOR : INPUT rutini.
VARNAM 45-46 69 - 70 O andaki BASIC degiskeninin ismi.
VARPNT 47 - 48 71-72 GOSTERGEC : O andaki BASIC degiskeni verisi.
FORPNT 49 —4A 73 - 74 GOSTERGEC : FOR / NEXT icin indis degiskeni.
4B - 60 75-96 Gegici gostergec / Veri alani.
FACEXP 61 97 Ondalik say1 akiimiilatorii 1 : US
FACHO 62 - 65 98 - 101 Ondalik say1 akiimiilatorii 1 : TABAN
FACSGN 66 102 Ondalik say1 akiimiilatorii 1 : ISARET
SGNFLG 67 103 GOSTERGEC: Serileri degerlendirme sabiti.
BITS 68 104 ONDALIK AKUMULATOR 1 : Tagsma hanesi.




ARGEXP 69 105 ONDALIK AKUMULATOR 2 : Us.

ARGHO 6A — 6D 106 - 109 | ONDALIK AKUMULATOR 2 : Taban.

ARGSGN 6E 110 ONDALIK AKUMULATOR 2 : isaret.

ARISGN 6F 111 Isaretlerin karsilastirilmasimin sonucu : Akii 1 ve Akii 2

FACOV 70 112 ONDALIK AKUMULATOR 1 : Alt basamak (Yuvarlayarak).
FBUFPT 71-72 113-114 | GOSTERGEC : Teyp tamponu.

CHRGET 73-T7A 115-138 | ALTPROGRAM: BASIC metninden bir sonra gelen baytin alinmasi.
CHRGOT 79 121 Metindeki ayni baytin tekrar alinmasi.
TXTPTR 7A —7B 122 -123 | GOSTERGEC : BASIC metninin o andaki bayti.

RNDX 8B — 8F 139 - 143 | Ondalikli RND fonksiyonunun degeri.

STATUS 90 144 Kernal G / C Statii so6zciigii : ST

STKEY 91 145 BAYRAK : STOP tusu / RVS tusu

SVXT 92 146 Teyp i¢in zamanlama sabiti.

VERCK 93 147 BAYRAK : 0= Yikleme / 1 = Verify

C3PO 94 148 BAYRAK : Seri baglanti — Tamponlanmus ¢ikig karakteri.

BSOUR 95 149 Seri baglanti igin tamponlanmig karakter.

SYNO 96 150 Kaset eszaman sayisi.

97 151 Gegici veri alani.
LDTND 98 152 Agik dosya sayisi / Dosya tablosu i¢in indeks.

DFLTN 99 153 Default giris cihazi (0).

DFLTO 9A 154 Default ¢ikis (CMD) cihazi (3).

PRTY 9B 155 Teyp karakter esligi (parity).

DPSW 9C 156 BAYRAK : Kasetten bayt alind1.

MSGFLG 9D 157 BAYRAK : $80 = Dogrudan mod $00 = Program.
PTRI 9E 158 Teyp gegisi 1 hata giinligii.
PTR2 9F 159 Teyp gegisi 2 hata giinliigii.
TIME AQ—A2 160 - 162 | Gergek zaman jiffy saati (yaklasik) 1/60 saniye.
A3 — A4 163 - 164 | Gegici data alani.
CNTDN AS 165 Eszamanli kaset geri sayimi.
BUFPNT A6 166 GOSTERGEC : Teyp Giris /Cikis tamponu.

INBIT A7 167 RS-232 Girig bit’leri / Kaset igin gecici bolge.

BITCI A8 168 RS-232 Girig bit’i sayimi / Kaset i¢in gecici bolge.
RINONE A9 169 RS-232 BAYRAK : Baglangig biti kontrolu.

RIDATA AA 170 RS-232 Girig bayt tamponu / Kaset igin gegici bolge.
RIPRTY AB 171 RS-232 Giris esligi / Kaset short cnt.
SAL AC -AD 172-173 | GOSTERGEC : Teyp tamponu / Ekran kaymasi.
EAL AE - AF 174 - 175 | Teyp sonu adresi / Program sonu.

CMPO B0 -Bl1 176 - 177 | Teyp zamanlama sabitleri.

TAPE1 B2 -B3 178 -179 | GOSTERGEC : Teyp tamponunun baslangici.

BITTS B4 180 RS-232 Cikis bit’i sayimi / Kaset i¢in gegici bolge.
NXTBIT B5 181 RS-232’de bir sonra gonderilecek bit / Teyp EOF bayragi.
RODATA B6 182 RS-232 Cikis bayt tamponu.

FNLEN B7 183 Islemdeki dosya ismi uzunlugu.

LA B8 184 Islemdeki dosya numarast.

SA B9 185 Islemdeki ikincil adres.

FA BA 186 Islemdeki aygit numarasi.
FNADR BB - BC 187 - 188 | GOSTERGEC : Islemdeki dosya ismi.
ROPRTY BD 189 RS-232 Cikis esligi / Kaset i¢in gegici bolge.

FSBLK BE 190 Kaset okumasi / Yazma blogu sayma.

MYCH BF 191 Seri sozciik tamponu.

CAS1 COo 192 Teyp motoru kilitlemesi.

STAL Cl-C2 193-194 | G/C baslangi¢ adresi.

MEMUSS C3-C4 195-196 | Teyp yiiklemesi igin gegici bdlge.
LSTX C5 197 Basili tug : CHR$(n) =0 Tusa basilmamis.
NDX Cé6 198 Klavye tamponunda bulunan karakter sayisi.
RVS C7 199 BAYRAK : Negatif gosterim 1 =EVET 0=HAYIR.
INDX C8 200 GOSTERGEC : INPUT i¢in mantiksal satir sonu.
LXSP C9-CA 201 - 202 | INPUT baslangicinda kursériin X — Y konumu.




SFDX CB 203 BAYRAK : SHIFT ile karakter yazimi.
BLNSW CC 204 BAYRAK : Kursor yanip sonebilir 0 = Parlayan kursor.
BLNCNT CD 205 ZAMANLAYICI : Kursorii yakip sondiirmek i¢in geri sayim.
GDBLN CE 206 Kursoriin tizerinde bulundugu karakter.
BLNON CF 207 BAYRAK : Kursoériin son yanip sonme hali (On/Of¥).
CRSW DO 208 BAYRAK : Klavyeden INPUT veya GET.
PNT D1 -D2 209 -210 | GOSTERGEC : Anlik ekran satir1.
PNTR D3 211 Islemdeki satirda kursériin bulundugu siitun.
QTSW D4 212 BAYRAK : Tirnak modunda editor. $00 = HAYIR
LNMX D5 213 Ekran satirinin fiziksel uzunlugu.
TBLX D6 214 Kursoriin bulundugu satirin fiziksel satir numarasi.
D7 215 Gegici veri alani.
INSRT D8 216 BAYRAK : Araya karakter yerlestirme modu. >0 yerlestirme sayisi.
LDTBI1 D9 —F2 217 - 242 | Ekran satir1 baglant1 tablosu / Editdr igin gegici bolge.
USER F3-F4 243 -244 | GOSTERGEC : Anlik ekran rengi RAM yeri.
KEYTAB F5—F6 245 -246 | VEKTOR : Klavye ¢oziim tablosu.
RIBUF F7-F8 247 - 248 | RS-232 Giris tampon gostergeci.
ROBUF F9 - FA 249 - 250 | RS-232 Cikis tampon gostergeci.
FREKZP FB - FE 251 - 254 | Kullanici programlari i¢in bogs ZERO PAGE alani.
BASZPT FF 255 BASIC gegici veri alani.
0100-01FF 256 - 511 | Mikroislemci sistem y1gin alani.
0100-010A 256 - 266 | Ondaliktan dizgiye caligma alani.
BAD 0100-013E 256 - 318 | Teyp girisi hata kaydi.
BUF 0200-0258 512 - 600 | Sistem girig tamponu.
LAT 0259-0262 601 - 610 | KERNAL TABLOSU : Aktif mantiksal dosya sayisi.
FAT 0263-026C 611-620 |KERNAL TABLOSU : Her dosya i¢in cihaz sayisi.
SAT 026D-0276 621 - 630 | KERNAL TABLOSU : Her dosya igin ikincil adres.
KEYD 0277-0280 631 - 640 | Klavye tampon kuyrugu (FIFO)
MEMSTR | 0281-0282 641 - 642 | GOSTERGEC : BASIC i¢in bellegin taban adresi.
MEMSIZ 0283-0284 643 - 644 | GOSTERGEC : BASIC i¢in bellegin tavan adresi.
TIMOUT 0285 645 BAYRAK : IEEE zaman agimi1 i¢in KERNAL degigkeni.
COLOR 0286 646 Anlik karakter renk kodu.
GDCOL 0287 647 Kursoriin iizerinde bulundugu fon rengi.
HIBASE 0288 648 Ekran belleginin tavani (sayfa)
XMAX 0289 649 Klavye tamponunun biiyiikligii.
RPTFLG 028A 650 BAYRAK : Tuslar i¢in tekrarlama fonksiyonu. $80 = Tekrarla.
KOUNT 028B 651 Hiz sayaci tekrarlama.
DELAY 028C 652 Tekrarlamay1 geciktirme hiz sayaci.
SHFLAG 028D 653 BAYRAK : Klavye SHIFT tusu/CTRL tusu / C= tusu.
LSTSHF 028E 654 Son klavye SHIFT goriintiisii.
KEYLOG | 028F-0290 655-656 | VEKTOR : Klavye tablosu durumu.
MODE 0291 657 BAYRAK : $00 = SHIFT tusu islem dis1 $80 = SHIFT tusu devrede.
AUTODN 0292 658 BAYRAK : Otomatik agagi kayma. 0 = ON
M51CTR 0293 659 RS-232 : Kontrol registeri goriintiisii.
M51CDR 0294 660 RS-232 : Komut registeri goriintiisii.
MS51AJB 0295-0296 661 - 662 | RS-232 : Standart olmayan BPS (Zaman /2 - 100) USA
RSSTAT 0297 663 RS-232 : 6551 Durum registeri goriintiisii.
BITNUM 0298 664 RS-232 : Gonderilecek bit sayisi.
BAUDOF | 0299-029A 665 - 666 | RS-232 : Baud hizi. Tam bit siiresi (us)
RIDBE 029B 667 Giris tamponunun sonunu gosteren RS-232 indeksi.
RIDBS 029C 668 RS-232 : Girig tamponu baglangici (sayfa)
RODBS 029D 669 RS-232 : Cikis tamponu baglangici.
RODBE 029E 670 Cikig tamponu sonuna kadar RS-232 imdeksi.
IRQTMP 029F-0300 671 - 672 | Teyp Giris / Cikis siiresince IRQ vektoriinii saklama yeri.
ENABL 02A1 673 RS-232 ¢alisir durumda.
02A2 674 Kaset Girig / Cikig sirasinda TOD duyumu.
02A3 675 Kaset okumasi i¢in gegici saklanim.
02A4 676 Kaset okumasi igin gegici D1 IRQ




02A5 677 Satir indeksi gegici bolge.
02A6 678 BAYRAK: 0=NTSC 1=PAL
02A7-02FF 679 - 767 | Kullanilmiyor.
IERROR 0300-0301 768 - 769 | VEKTOR : BASIC hata uyaris1 yazilir.
IMAIN 0302-0303 770 - 771 | VEKTOR : BASIC Warm Start.
ICRNCH 0304-0305 772-773 | VEKTOR : BASIC tekstini kodla.
IQPLOP 0306-0307 774 - 775 | VEKTOR : BASIC tekst listesi.
IGONE 0308-0309 776 - 777 | VEKTOR : BASIC karakter génderimi.
IEVAL 030A-030B 778 -779 | VEKTOR : BASIC token degerlendirmesi.
SAREG 030C 780 6502 i¢in A registeri saklama adresi.
SXREG 030D 781 6502 i¢in X registeri saklama adresi.
SYREG 030E 782 6502 i¢in Y registeri saklama adresi.
SPREG 030F 783 6502 i¢in SP (Stack Pointer) saklama adresi.
USRPOK 0310 784 USR islevi JUMP komutu ($4C)
USRADD 0311-0312 785 -786 | USR adresi alt-bayt / iist-bayt.
0313 787 Kullanilmiyor.

CINV 0314-0315 788 -789 | VEKTOR : Donanim IRQ interrupt.
CBINV 0316-0317 790 - 791 | VEKTOR : BRK komutu interrupti.
NMINV 0318-0319 792 -793 | VEKTOR : Engellenemez interrupt.
IOPEN 031A-031B 794 - 795 KERNAL OPEN rutini vektorii.

ICLOSE 031C-031D 796 — 797 | KERNAL CLOSE rutini vektorii.
ICHKIN 031E-031F 798 — 799 | KERNAL CHKIN rutini vektorii.
ICKOUT 0320-0321 800 — 801 | KERNAL CHKOUT rutini vektorii.
ICLRCH 0322-0323 802 - 803 | KERNAL CLRCHN rutini vektdrii.
IBASIN 0324-0325 804 — 805 | KERNAL CHRIN rutini vektdrii.
IBSOUT 0326-0327 806 — 807 | KERNAL CHROUT rutini vektorii.
ISTOP 0328-0329 808 —809 | KERNAL STOP rutini vektdrii.
IGETIN 032A-032B 810—811 |KERNAL GETIN rutini vektdrii.
ICLALL 032C-032D 812 -813 | KERNAL CLALL rutini vektdrii.
USRCMD | 032E-032F 814 - 815 | Kullanici tanimli vektor.
ILOAD 0330-0331 816 — 817 | KERNAL LOAD rutini vektorii.
ISAVE 0332-0333 818 —819 | KERNAL SAVE rutini vektorii.
0334-033B 820 - 827 | Kullanilmiyor.
TBUFFR 033C-03FB 828 - 1019 | Teyp Girig / Cikis tamponu.
03FC-03FF 1020-1023 | Kullanilmiyor.
VICSCN 0400-07FF 1024-2047 | 1024 bayt ekran bellek alani.
0400-04E7 1024-2023 | Video matrisi : 25 Satir * 40 Kolon.
07E8-07F7 2023-2039 | Kullanilmiyor.
07F8-07FF 2040-2047 | Sprite data gostergegleri.
0800-9FFF | 2048-40959 |Normal BASIC programlama alani.
8000-9FFF | 32768-40959 | Kartus bdlgesi. 8K ROM.
A000-BFFF | 40960-49151 | BASIC ROM 8K. (Veya 8K RAM. (Veya 8K KARTUS ROM))
C000-CFFF | 49152-53247 | RAM 4K.
DO000-DFFF | 53248-57343 | GIRIS / CIKIS cihazlar1 ve RENK RAM’1 (Veya 4K karakter ROM.
(Veya 4K RAM))
E000-FFFF | 57344-65535 | KERNAL ROM 8K. (Veya 8K RAM. (Veya 8K KARTUS ROM.))

Bellek haritasmin birinci béliimii burada sona eriyor.. ikinci bdliimde $D000 - SDFFF
arasindaki I/O (Girig/Cikig) bolgesini ve 1. Nolu adresi ayrintili olarak gorecegiz.




MAKINA DILI EDITORU - MDE

Dergide verecegimiz programlari 6zelliklerini daha sonra agiklayacagimiz asagidaki MDE
isimli programla girmeniz gerekmektedir. Fakat program ¢ok uzun oldugu i¢in DATA satirlar ¢ok
dikkatli girilmelidir.

Programin listesi Tiirckge COMMODORE dergisinin MART 1986 tarihli 1. sayismin
PROGRAM DOKUM EKi’nden yazilmistir. Yazim sirasinda kiiciik “L” harfi ile “1” sayisina dikkat
edin.

0 dimh (75) : for i=0 to 9

1 h(48+1) : h(65+41)=1+10 : next

2 for 1=49152 to 50911 : read a$

3 h=asc(left$(as$,1)) : l=asc(right$(as$,1))

4 d=h(h)*16+h (1) : s=s+d : poke 1i,d

5 a=a+l:if a<20 then next : a= -1

6 print “satir:”1000+z;

7 read v : z=z+1 : if v=s then 9

8 print “toplama hatasi ! satir :7”999+z : stop
9 if a<0 then sys 50865

10 s=0 : a=0 : print : next : sys 50865

1000 data 00,0b,08,0a,00,9e,32,30,36,31,00,00,00,a2,08,a9,36,85,a4,a9, 1247
1001 data 08,85,a5,a29,00,85,a6,a9,b0,85,a7,a0,00,b1,a4,91,a6,c8,d0,f9, 2888
1002 data e6,a5,e6,a7,ca,d0,£f2,a9,36,85,01,4¢,00,b0,20,d1,bl,a%9,06,8d, 2787
1003 data 21,d0,a9,03,8d,20,d0,8d,86,02,a0,b3,a9,74,20,ff,bl,al0,b3,a9, 2667
1004 data b9,20,ff,bl,a0,00,20,cf,£f£f,99,01,02,c8,c8,0d,d0, £5,88,£f0,d2, 2912
1005 data <¢0,0f,90,02,a0,0e,8c,00,02,20,ea,bl,a0,b3,a9,cf,20,£ff,bl1,20, 2323
1006 data 8e,b4,85,fc,85,62,20,8e,b4,85,fb,85,61,20,a7,b4,d0,20,a0,b3, 2864
1007 data a9,e5,20,ff,bl1,20,8e,b4,85,60,20,8e,b4,85,5£,20,a7,b4,d0,0a, 2624
1008 data ab5,61,c¢5,5f,a5,62,e5,60,90,06,20,43,b3,4c,3a,b0,a9,aa,al,00, 2379
1009 data 91, fb,e6,fb,d0,02,e6,fc,20,3f,b2,90,ef,4c,fb,bd4,a2,02,86,58, 3118
1010 data a9,a6,a0,9d,20,f2,b1,20,e4,f£f,£0, fb,c9,30,90,0c,c9,47,b0,08, 2970
1011 data <¢9,3a,90,0b,c¢9,41,b0,07,¢c9,14,d0,0f,4¢c,0b,bl1,20,d2,£ff,a6,58, 2322
1012 data 95,f7,c6,58,d0,d2,60,ae,8d,02,£0,26,c9,0¢c,d0,03,4c,0b,b6,c9, 2685
1013 data 13,d0,03,4c¢c,8b,b5,c9,0d,d0,03,4c,ba,bd4,c9,10,d0,03,4c,68,b5, 2282
1014 data c¢9,0e,d0,06,20,5f,b4,4c,064,bl,4¢c,92,b0,a5,£9,20,02,b1,0a,0a, 2132
1015 data 0Oa,0a,85,f9,a5,f£8,20,02,b1,05,£9,60,c9,3a,90,02,69,08,29,0f, 1950
1016 data 60,a6,59,e0,08,90,1f,a6,58,e0,02,b0,006,20,d2,ff,4c,8e,b0,c6, 2509
1017 data 59,a0,14,a9,92,20,f2,b1,ca,d0,fa,84,57,68,68,4c,8b,bl,a6,d3, 2891
1018 data e0,08,b0,03,4¢c,92,b0,20,d2,ff,a6,58,e0,02,90,09,c6,59,20,d2, 2468
1019 data ff,c6,58,d0,£f9,4¢c,8e,b0,48,4a,4a,4a,4a,20,59,b1,68,29,0f,c9, 2419
1020 data 0a,90,02,609,06,69,30,4c,d2,ff,a2,fc,9a,20,d1,b1,20,48,b2,20, 2261
1021 data ea,bl,20,9f,b2,a5,fc,20,4e,bl,a5,fb,20,4e,b1,20,ed,bl,a9,3a, 2860
1022 data a0,20,20,f2,b1,a9,00,85,59,20,8e,b0,20,ed,bl,a4,59,20,ef,b0, 2530
1023 data 91, fb,c8,84,59,c0,08,90,ec,20,10,b2,a9,12,20,d2,£f£,20,8e,b0, 2657
1024 data 20,ef,b0,c5,ff,£f0,0d,20,43,b3,a9,14,a0,14,20,f2,bl,4c,a2,bl, 2665
1025 data a9,92,20,d2,ff,20,33,b2,20,e0,b2,20,3f,b2,90,9f,4c,8b,b5,a9, 2648
1026 data 93,20,d2,ff,a2,00,a9,03,9d4,00,d8,9d,00,d9,9d,00,da, 9d,00,db, 2476
1027 data e8,d0,ef,060,a9,0d,2c,a%9,20,4c,d2,£f£,20,d2,f£,98,4c,d2,f£,20, 2965
1028 data e4,ff,f0,fb,60,84,5d,85,5¢c,a0,00,bl,5c,£f0,06,20,d2,£f£,c8,d0, 3100
1029 data fo6,60,a5,fb,85,5a,a0,00,84,5b,bl, fb,18,65,5a,85,5a,90,02,e6, 2606
1030 data 5b,06,5a,26,5b,c8,c0,08,90,ec,a5,5a,65,5b,85,ff,60,18,a5, fb, 2467
1031 data 69,08,85, fb,90,02,e06, fc,60,a5, fb,c5,5f, a5, fc,e5,60,60,a0,b3, 3106
1032 data a9, fb,20,ff,bl,a0,01,b9,00,02,20,d2,ff,cc,00,02,c8,90,f4,a9, 2692
1033 data 10,ed,00,02,aa,20,ed,bl,ca,d0, fa,a5,62,20,4e,bl,a5,61,20,4e, 2453
1034 data bl,20,ed,bl,a5,060,20,4e,bl,a5,5f,20,4e,bl,a9,9f,20,d2,£ff,20, 2575
1035 data ea,bl,24,5e,10,01,60,a9,12,20,d2,ff,a2,28,20,ed,bl,ca,d0,fa, 2646
1036 data a9,92,4c¢,d2,ff,a5,d6,c¢9,16,b0,01,60,a9,a0,85,a4,a9,78,85,a6, 2945
1037 data a9,04,85,a5,85,a7,a2,13,a0,27,b1,a4,91,a6,88,10,£f9,ca, f£f0,19, 2671
1038 data 18,a5,a4,609,28,85,a4,90,02,e6,a5,18,a5,a6,69,28,85,a6,90,e0, 2503



1039 data
1040 data
1041 data
1042 data
1043 data
1044 data
1045 data
1046 data
1047 data
1048 data
1049 data
1050 data
1051 data
1052 data
1053 data
1054 data
1055 data
1056 data
1057 data
1058 data
1059 data
1060 data
1061 data
1062 data
1063 data
1004 data
1065 data
1066 data
1067 data
1068 data
1069 data
1070 data
1071 data
1072 data
1073 data
1074 data
1075 data
1076 data
1077 data
1078 data
1079 data
1080 data
1081 data
1082 data
1083 data
1084 data
1085 data
1086 data
1087 data

e6,a7,4c,b6,b2,a9,91,4c,d2,£f£f,a9,0£,8d,18,d4,a9,00,8d,05,d4,
a9,f7,8d,06,d4,a9,11,8d,04,d4,a9,32,8d,01,d4,a9,00,8d,00,d4,
a0,80,20,09,b3,a9,10,8d,04,d4,60,a2,ff,ca,do, £fd, 88,d0, £8, 60,
a9,0f,8d,18,d4,a9, 24d,8d,05,d4,a9,a5,8d,06,d4,a9,21,8d,04,d4,
a%9,07,8d,01,d4,a9,05,8d,00,d4,a0,£f£,20,09,b3,a9,20,8d,04,d4,
a9,00,8d,01,d4,8d,00,d4,60,38,20,f0,ff,8a,48,98,48,18,a0,06,
a2,18,20,f0,ff,a0,b4,a9,0a,20,ff,b1,20,12,b3,20,e4,ff, £f0, fb,
a2,1d,a9,14,20,d2,ff,ca,d0, fa, 68,a8,68,aa,18,4c, £0, ££, 0d, 0d,
0d,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,4d,41,4b,49,4e,41,20,44,49,
4¢,49,20,45,44,49,54,4£,52,55,20,20,20,20,0d,0d,20,20,20, 20,
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,
20,20,20,20,20,20,00,0d,0d,0d,20,20,20,50,52,4f,47,52,41, 44,
20,41,44,49,20,20,3a,20,00,0d,0d,20,20,20,42,41,53,4¢c,41,4e,
47,49,43,20,41,44,2e,3a,20,24,00,0d,0d,20,20,20,42,49,54,49,
53,20,41,44,52,45,53,49,20,3a,20,24,00,92,05,20,50,52,4¢f,47,
52,41, 44,20,20,3a,20,00,12,20,20,2a,2a,2a,20,20,20,59,41, 4e,
4c¢,49,53,60,56,45,52,49,20,20,20,2a,2a,2a,20,20,92,00,0d, 0d,
2a,2a,2a,20,53,4f,4e,20,2a,2a,2a,20,00,13,05,20,20,12,44,92,
49,53,4b,20,56,45,59,41,20,12,54,92,45,59,50,0d,00,13,20, 20,
49,2f,4f£,20,2d,20,48,41,54,41,53,49,00,20,d1,b1,20,48,b2, a0,
b3,a9,cf,20,f£f,b1,20,8e,b4,85,fc,20,8e,b4,85, fb,c5,61,a5, fc,
e5,62,90,23,a5,fb,c5,5f,a5, fc,e5,60,b0,19,20,a7,b4,d0,14, 60,
20,a7,b4,£0,0c¢,85,£9,20,a7,b4,£0,05,85,£8,4c,ef,b0,68,68,20,
43,b3,4c,5f,b4,20,cf,f£,c9,4¢c,d0,09,20,d1,b1,20,48,b2,4c, 0b,
b6,c9,0d,60,a9,00,85,5e,20,5f,b4,20,ea,bl,20,0d,b5, 24, 5e, 30,
05,20,e4,f£f,£0, fb,20,el,£f£,£0,26,20,9f,b2,24,5e,10,09,20, 4e,
b5,20,0d,b5,20,60,b5,20,33,b2,20,3f,b2,90,d7,a0,b4,a9,28, 20,
ff,bl1,20,e4,£f£f,c9,0d,d0,£9,a9,00,85, 5e,a5,061,85,fb,a5,62,85,
fc,20,e0,b2,4c,64,b1,a5, fc,20,4e,bl,a5,fb,85,ff,20,4e,bl, a9,
20,a0,3a,20,f2,b1,a0,00,20,ed,bl,bl, fb,20, 4e,bl,c8,c0,08, 90,
£3,20,ed,bl,24,5e,30,03,a9,12,2c,a9%,20,20,d2,£f£,20,10,b2, a5,
ff,20,4e,bl,a9,92,20,d2,ff,4c,ea,bl,a9,ff,85,b8,85,b9,a9, 04,
85,ba,20,c0,ff,a2,ff,4c,c9,££,20,cc,ff,a9,£ff,4c,c3,££,20,5f,
b4,a9,80,85,5e,20,4e,b5,20,48,b2,a2,24,a9,2d,20,d2,ff,ca,do,
fa,20,ea,bl,20,ea,bl,20,60,b5,4c,cl,bd4,20,b8,b5,a6,5f,a4, 60,
a9,61,20,d8,ff,b0,0a,20,b7,£f£,29,bf,d0,03,4c, fb,b4,a9,01, 20,
c3,ff,20,68,b6,a0,b4,a9,4f£,20,ff,b1,20,£9,bl,4c, fb,b4, 20, 68,
b6,a9,37,a0,b4,20,ff,b1,20,£9,b1,a2,08,c9,44,£f0,06,a2,01,c9,
54,d0,f1,a9,01,a8,20,ba,ff,a0,00,e0,01,£f0,1a,a9,40,8d,20,02,
a9,3a,8d,21,02,b9,01,02,99,22,02,c8,cc,00,02,90,£f4,c8,c8,d0,
0c,b9,01,02,99,20,02,c8,cc,00,02,d0,f4,98,a2,20,a0,02,4c,bd,
ff,20,b8,b5,a5,ba,c9,08,90,33,a6,b9,86,57,a9,01,20,c3,ff,a?9,
60,85,b9,20,c0,£ff,b0,28,a5,ba,20,b4,£ff,a5,09,20,90,ff, 20,a5,
ff,85,61,a5,90,4a,4a,b0,13,20,a5,ff,85,62,20,ab,ff,a5,57, 85,
b9,a9,00,20,d5,f£f,90,03,4c,a3,b5,86,5f,84,60,a5,ba,c9,01,d0,
0a,ad, 3d,03,85,61,ad,3e,03,85,62,4c, fb,b4,a9,13,20,d2,ff, a2,
lc,20,ed,bl,ca,d0, fa,00,aa,aa,aa,aa,46,ad,00,c0,8d,00,08, ee,
b2,c6,ee,b5,c6,d0,f2,ee,b3,c6,ee,b6,c6,ad,b6,c6,c9,0£,d0,e5,
a9,b0,85,2d,85,2f£,85,31,a9, 0e,85,2e,95,30,85,32,4c,74,a4, aa,
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2776
2413
2914
2385
2250
2179
2931
2704
939

1003
640

863

947

966

1208
914

1096
908

1186
1610
3207
2860
2749
2372
2042
2435
2190
3056
3003
2566
2190
3073
3315
2596
2812
2577
2921
2717
2403
2182
2018
2800
2911
2663
2639
2300
2732
3882
2137

Oldukg¢a uzun olan bu programi hatasiz olarak yazdiktan sonra mutlaka kasete veya diskete

kaydedin. Ciinkii programi ¢alistirdiginizda, eger tiim DATA satirlarin1 dogru olarak yazmissaniz,
program kendi kendisini silerek yerine asil MDE programini olusturacaktir.
Simdi RUN komutunu vererek programi ¢alistirin. Ekranda hangi data satirinin okundugu
gosterilecektir. Eger hatali bir satir varsa, satir numarasi belirtilecektir. Hatali satir1 diizelttikten sonra
yeniden RUN komutu verin. Tiim DATA satirlar1 okunduktan sonra bilgisayar isini bitirecektir. Artik
olusan asil MDE programint SAVE “MDE” ile kasete veya SAVE “MDE”,8 ile diskete kaydedin.



Makina Dili Editérii (kisaca MDE), makina dilinde yazilmig programlari daha kolay yazabilmeniz igin
hazirlanmis bir yardime1 programdir. MDE ile uzn DATA satirlar1 yazmaktan kurtulacaksmiz. Ustelik
programlariniz kesinlikle ¢alisacaktir. Bunu miimkiin kilan, her satirin sonundaki bulunan bir kontrol
toplam1 (CHECKSUM) olacak. Bunu agiklamak i¢gin MDE’nin nasil ¢alistigini biraz gorelim.

Dergide MDE ile yazacaginiz programlarin genel goriintiisii asagidaki gibi olacaktir.

Program:program adi 0801 16f7

0801 : 08 01 00 00 %e 32 30 36 33
0809 : 34 3a a2 00 00 00 49 a9 7b
0811 : 8e 20 d2 ff a2 ff e8 bd ad

[1k bakista oldukca garip gelen bu program bigiminin aslinda oldukga basit ve hizl1 bir yazim
sagladigint MDE’yi kullanmaya basladiginizda hemen anlayacaksiniz.

Simdi MDE’nin disket veya kaset iistiinde hazir oldugunu kabul edelim. LOAD “MDE”,8 veya
LOAD “MDE”,1 ile kullandigimz kay1t aracindan MDE’yi bilgisayara yiikleyin ve RUN komutuyla
calistirin. Ekran renkleri degisecek ve MDE sizi agilis ekrani ile selemlayacaktir. ilk olarak size
yazilacak programin adi sorulacaktir. Bu soruya karsilik olarak, dergideki program listesinin ilk
satirindaki “PROGRAM ADI” olarak belirtilen ad1 yazin. Simdi de programin bilgisayarin i¢
belleginde hangi adresten baslamsi gerektigi sorulacaktir. Buna da listenin ilk satirinda verilen iki
sayidan birincisini verin. Ornegin 0801 gibi.Bir sonraki soru ise, programin bitis adresini soracaktir.
Buna da ilk satirdaki ikinci say1 ile cevap verin. Ornegin 16f7 gibi.

Tiim sorular1 cevapladiktan sonra ekran degisecektir. Artik ekranin en {ist satirinda programin
adi, baglangi¢ ve bitis adresleri yazilacaktir. Daha agagida ise baslangic adresi yazilacak ve iki nokta
uistliste konularak sizden sayilar girmeniz beklenecektir. Simdi sirastyla (yukaridaki 6rnegimiz igin)
08 01 00 00 9e 32 30 36 sayilarin girin. Goreceginiz gibi bilgisayar her iki basamagi yazdigimizda
kendiliginden bir bosluk yazarakbir karakter saga kayacaktir. Ilk sekiz say1y1 yazdiktan sonra sira o
satirm kontrol toplamina gelecektir. Ornegimizde 33 sayisin1 yazinca bilgisayar tatl bir gong sesi
cikararak o satir1 dogru yazdigimizi belirtecek, kendiliginden bir alt satira gegip bir sonraki satir
numarasini yazacak ve yeni satir1 girmenizi bekleyecektir. Ancak bir satir1 girerken bir hata
yaptiysaniz veya kontrol toplamin yanlig yazdiysaniz dikkat ¢eken bir ses ¢ikacak ve o satirdaki hatali
say1y1 diizeltmeniz beklenecektir. Hatali olan sayiya gelinceye kadar DEL tusuna basin ve o say1iy1 ve
ondan sonra gelen satirin geri kalan kismini yeniden yazin. Bilgisayar yazdiginiz satir1 ancak dogru
olarak yazdiginizda kabul edcektir. Gordiigiiniiz gibi MDE ile program yazarken ekrana bakmaniz bile
gerekmez. Her satirda ¢ikan sesler sadece dergiye ve klavyeye bakarak yazmanizi saglayacaktir.

Programin en son satirint da yazdiginiz zaman MDE programi nereye kaydedeceginizi
soracaktir. Ekranin sol iist kdsesinde belirecek bu soruya D (disket i¢in) veya T (teyp i¢in) ile cavap
verin.SAVE islemi bitince bilgisayar yeniden baslangi¢ adresini vererek basa donecektir. Artik
RUN/STOP RESTORE ile MDE’den ¢ikarak, yazmis oldugunuz programi yiikleyip c¢alistirabilirsiniz.

MDE’nin bazi ézellikleri de vardir. Simdi de bunlar1 gérelim.

Diyelimki uzun bir program var ve yazarken birden isiniz ¢ikt1 gitmeniz gerekiyor. Béyle durumlarda
istediginiz zaman CTRL ve S tuslarina basarak SAVE edebilirsiniz. Cikan soruya D veya T ile cevap
vererek diger islerinizle ilgilenebilirsiniz. Bagka bir zaman yazmaya devam etmek istediginizde
MDE’yi yiikleyin ve ¢alistirin. Programin adin1 yazin ve baslangi¢ adresi olarak “L” harfini verin.
Cikan soruya uygun yanit vererek yarim kalan programinizi yiikleyin. Yiikleme bittiginde baglangic ve
bitig adresleri hesaplanacaktir.

Simdi de CTRL ve M tuslarina basin. Cikacak soruya ekranin iistiindeki baslangic adresi ile

cevap verin. Daha sonra BOSLUK tusu ile programi yazarken biraktiginiz satir1 bulun. Yazmay1
biraktiginiz satir ve devami AA kodu ile dolu olacaktir (kontrol toplami harig¢). O satirin numarasini
not alin. Simdi RUN/STOP tusuna basin ve islemi durdurun. CTRL ve N tuslarina basarak yeni
baslangi¢ adresi olarak not aldiginiz adresi girin. Yazmaya kaldiginiz yerden devam edebilirsiniz.
Bir bagka komut ise CTRL P’dir. Bu komutla herhangi bir program1 MDE seklinde bir printere
yazdirabilirsiniz. BuNun i¢in 6nce MDE’yi calistirin ve program izmini yazin. Baglangi¢ adresi olarak
L harfini girin. Yiikleme bitince CTRL ve P tuglarina basarak yazma islemini baglatin.

MDE’yi yazmak isteyenlere simdiden kolay gelsin.



PROGRAM KOSESI

VERTICAL RASTER BAR 1
*= $0900
SEI
LDA #3$00
STA $DO011
TEKRAR LDA #3$00
STA $D020
LDA #$02
STA $D020
LDA #$03
STA $D020
LDA #$04
STA $D020
LDA #3$05
STA $D020
LDA #3806
STA $D020
. LDA #8307
VERTICAL RASTER BAR 1 STA $D020
LDA #$08
STA $D020
LDA #$09
STA $D020
LDA #S0A
STA $D020
JMP TEKRAR
VERTICAL RASTER BAR 2
*= $0900
SEI
LDA #$00
STA $DO011
TEKRAR LDA #3$00
LDX #3$07
LDY #$02
STA $D020
s STX $D020
VERTICAL RASTER BAR 2 STY $D020
JMP TEKRAR

Son anda ekledigim bir boliim. Bu iki ekran goriintiisiinii http://hades6510.sitemynet.com
sitesindeki yazilim boliimiinden hatirlayacaksiniz. Bu bdliimde fazla uzun olmayan programlar ile
sizlerden gelecek olan programlara yer vermeyi diisiinliyorum. Aslinda sayfanin adina tam olarak
karar veremedim. Bu nedenle bu sayfada her tiirlii ipucu, ek bilgi vs. bulunabilir.

Eger dergiye bu sekilde program géndermek isterseniz yapacaginiz is ¢ok basit. Once VICE
emiilatdr ile programi yazin ve calistirin. Istediginiz ekran ¢iknca ALT+C ile ekranin bir kopyasini
alin. BMP formatinda kaydedilen resmi daha az yer kaplamasi i¢in bir grafik programi kullanarak JPG
formatinda kaydedin. Daha sonra ise gerekli diizenlemeleri yaparak sayfayi hazirlayn.

Bir sonraki sayida isminizin ¢ikmasi i¢in daha ne bekliyorsunuz ?

NOT : Gondereceginiz her tiirlii dokiimana ad-soyad, sehir, e-mail adresi, varsa web sitenizin
adi ve kendinizi tamitan kisa bir yazi eklemeyi unutmayin. Ayrica alip-satmak, takas yapmak
istedikleriniz, aradiklarimiz icinde bir kose acmayi diisiinityorum. Hepsinden onemlisi eger dergi
icin Onerilerinizi, diisiincelerinizi ve elestirilerinizi bekliyorum.



http://hades6510.sitemynet.com/

BEN KiMIM ?

PC’lerin ve pc dergilerinin hiikiim siirdiigii bir zamanda COMMODORE 64 ile ilgili bir dergi
¢ikarmak i¢in zamanini harcayan birinin kim oldugunu merak ediyorsaniz iste karsinizda kisaca kisisel
bilgilerim ve bilgisayar hayatim.

Adim ve soyadim ISMAIL SAHIN.1968 dogumluyum ve elektronik teknikeri olarak 6zel bir sirkette
calistyorum. Evliyim ve (bu dergiyi hazirladigim tarihte - Kasim 2002) 16 aylik bir kizim var.

[lk bilgisayarrm 1985 yilinda SINCLAIR ZX SPECTRUM 48K oldu. O zamanlar Tiirkiye’ye ev
bilgisayarlari yeni yeni giriyordu. (Renkli televizyonlarda yeni iiretilmeye baglanmisti.)
Televizyonumuz siyah beyazdi ve UHF bandi olmadigi icin bilgisayar1 daha ¢ok oyun amagli olarak
arkadaglarin evinde hem de renkli TV’ye baglayarak kullanirdik. ( O zamanki oyunlar ne kadar zevkli
gelirdi oynarken. ) Sonra UHF band1 olan ufak bir siyah beyaz TV aldim ve odanin 151811 kapatarak
geceleri oyun oynardim. ilk sene hem oyun oynamakla hemde o zamanlarin meshur programlama dili
BASIC ile programlar yazmakla gecti. Durum bdyleyken bir elektronik dergisindeki Z-80 assembler
kosesi sayesinde SPECTRUM un mikro iglemcisi olan Z-80 assembler 6grenmeye basladim. Birde
baktimki kisa siirede oldukga ise yarar! Programlar yazmaya bagladim. Mesela oyunun yiikleme
sirasinda ¢ikan ekran resmini bas asag1 ¢evirme rutini, karakter seti degistirme rutinleri, hatta dahada
ileri giderek yine o zamanlarin bir numarali kopya programi olan ULTRAFILE’in kopyalayamayacagi
uzunlukta olacak sekilde oyunlari tek parca haline getirme rutinleri.........

Yil 1986, siniftaki arkadasta COMMODORE 64 var ve hafiften C64 ve 6502 assembler ile
ilgilenmeye basliyorum. Derken 1987 yilinda SPECTRUM’um bozuluyor. Garanti siiresi bittigi ve
bende de para olmadigi i¢in bir siire bilgisayarsiz kaliyorum. Ama i¢imdeki bilgisayar hevesi gegmek
bilmiyor. Bir ise girip Teypli bir C64 sahibi oluyorum. Bir ay sonra da ilk disk driver’imi1 (1541-II)
aliyorum. Iste o giin bu giindiir C64 ve assembler hayatimin vazgecilmez bir parcasi oldu. 1987’den
itibaren C64 kullaniyorum. Dile kolay en az 15 sene. Hangi bilgisayar hi¢ bir degisiklige ugramadan
bu kadar zaman kullanilir. (PC’lere bakin hergiin yeni bir parca {iretiliyor ve en son aldigimiz 1 sene
icinde demode oluyor). Bu 15 sene boyunca 2 tane C64 bozdum, su anda birinde BASIC ROM’u eksik
olan 3 tane C64, en sonuncusunu Eyliil 2002’de 1.500.000 TL’ye aldigim 3 adet 1541-II, 1 adet
MULTI ICE 6 ve 1084 Monitdr’iim var. Bunlardan bagka yine Eyliil 2002°de 500.000 TL’ye aldigim
caligir durumda ZX SPECTRUM 128K +2 bilgisayar var.

Yine bu siire boyunca BRONX ve ASCREAUS gruplarinda coder olarak bulundum. Grup
icinde kullandigim adlarim ise sunlar.

1 - PHANTOMLORD : Tiirk¢e commodore dergisinin program dokiim i¢in génderdigim ve
yayinlanan bazi programlarda bu ismi kullandim.

2 - PHANTOM : Bronx grubuna katildigimda bu ismi kullaniyordum ve uzun siire kullandim.

3 - ALTAR : Yurt diginda baska bir PHANTOM oldugunu 6grenince adimi degistirdim.

4 — SOLOMON : ASCREAUS grubunda ilk 6nce bu ismi kullandim. Arkadas grubu kurunca
bana bu ismi uygun gérmiis.

5 —CRYPTIC : Solomon ismini begenmedigim icin degistirdim ve ilk oyunumda kullandim.

7 — HADES : 2000 yilinda ilk chat yaptigim zamanlarda kullani§im nicki C64 diinyasinda
kullanmaya karar verdim

Gruptayken bir ¢ok intro yaptim. Yine ASCREAUS grubundayken tamamen makina dilinde 3
TAS oyununu yaptim ve yurt disina dagitildi. Bir baska oyunum ise 3 bdliimliik bir demo olarak
dagitildi. Ve ayni grubun cikardigi bir TOOL DIiSC’te bir NOTE MAKER ve FILE LISTER
programlarim kullanildi ve yurt disina dagitildi. Fakat is-giic-evlilik derken C64’¢ yeterince vakit
ayiramaz oldum. Ustelik bir de PC kullanmak durumunda kalinca C64’ii arada bir hatirlar oldum. Ama
hi¢ bir zaman unutmadim. Son 1 senedir ise zaman bulduk¢a C64’e pc harddiski ve floopy’si baglama
projesiyle ugragiyorum. Bildiklerimi paylagmak i¢in bir web sayfas1 hazirlamaya karar verdim fakat
giincellemeye zaman bulamadigim gibi herseyi html seklinde yapmak ¢ok zaman aliyordu. Bu nedenle
hazirlamas1 daha kolay olan bu dergiye C64 TURKIYE dergisine basladim. Ve gordiigiiniiz gibi bitti.

Eger dergi i¢in katkida bulunmak isterseniz istemediginiz kadar sayfa var....

BU SEVDA BIiTMEZ............
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