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BASIC OGRENIYORUM (DERS 1)

Hazirlayan: Burak CETINDAG Iletisim : criminal@Ramigaturk.com

Herkese merhaba bu sayimizdan itibaren eski dostumuz C64 ile konusabilecedimiz bir
dil olan BASIC derslerine baslayacagiz (1 dil bir insan 2 dil insan) bu gicik espriyi
yaptiktan sonra dersimize gecgelim Oncelikle bilinmesi gereken bilgisayarin temel yapisi
bu yapiyi c¢ozdikten sonra BASIC 6Jrenmek cok kolaylasacaktir zira programci olmanin
temeli budur. Bilgisayarin 5 ana ilnitesini inceleyelim

Giris Unitesi (INPUT)

Cikis lnitesi (OUTPUT)

Bellek Unitesi (MEMORY)

Aritmetik Mantik Unitesi (ARITHMETIC LOGIC UNIT A.L.U)
Yénetim Unitesi (CENTRAL PROCESSING UNIT C.P.U)

g W N

Bilgisayar elektronik bir makinedir diyoruz. O halde nasil oluyorda bir dizi arit-
metik islem alfabetik bilgi akimi mimkin oluyor? Temelde iki ¢esit elektrik sinyalinden
bahsetmekteyiz.Bunlar disik voltajli sinyal ve yiiksek voltajli (genelde 5 volt) sinyalle-
ridir.Elektrik dilinde iki nokta arasinda potansiyel enerji farki varsa voltaj farki da
vardir. Bu prensibe dayanarak “bit” ler dedigimiz 0 ve 1’leri olusturmak mumkindir. EgJer
voltaj farki sifir volt ise 0 “bit” ini voltaj farki 5 volt ise 1 “bit” ini olusturmus
oluruz. ”Bit” lerin 8 tanesi bir arada olursa 1 “byte” denir. Bitin harfleri bir dizi O
ve 1 leri bir araya getirerek yani kodlama sistemini kullanarak olusturmak mimkindir.

PROGRAMLAMAYA GIRIS
Bilgisayari programlanabilen bir makine olarak diisiinmek gerekir. Yapilan isler hiz-
11 ve hacim itibariyle kabarikta olsa, programi basamak,basamak alirsaniz her islemin
cok basit oldudunu gdériirsiiniiz. Ilk programi kiiciik bir hesap makinesi ile de rahatca yapi-
labilecek bir islem lizerinde kuralim. Bilgisayara iki tane rakam verelim ve bu rakamlari
toplayarak neticesini ekrana yazmasini isteyelim.

10 INPUT A

20 INPUT B

30 LET TP=A+B
40 PRINT TP
50 END

Yukaridaki programa bakinca ilk dikkat edilen 06zellik, programin satirlardan olus-
mas1i ve her satirin da bir numara ile baslamasidir: ornedin 10,20.... gibi. Bu numaralara
satir numaralari (Statement Number) denir. Satir numaralari kiicikten bliyige dodgru artar.
Bu diizenlemeyi bilgisayarin kendisi yapmaktadir. Satir numaralari 1 ile 63999 arasinda
tam sayi ve pozitif olan sayilardir. Programin akisina gdre diizenlenmelidirler. Yani A ve
B nin dederini vermeden, toplami olusturan TP deJerini hesaplamak mimkiin olamayacadindan,
programdaki 30 no’lu satira 10 numarasi vermekle calisabilen bir program yapmak mimkin
degildir. Dikkat edilecek bir diger 0zellikte satir numaralarinin onar,onar artmis olma-—
sidir. Bu numaralar birer,birer arttirilabilirlerdi ve programda pekala ¢alisirdi. Bu
deerin onar,onar arttirilmasindaki ama¢ eer ileride araya baska satirlar ilave etmek
gerekirse programin genel akisini bozmadan bunu gerceklestirmek ic¢indir. Aksi halde ilave
edilen satirdan sonraki satirlarin numaralarini tekrar diizenlemek gerekecektir. Demek ki
programin genelinde bir dedisiklik yapmadan 10 no’lu satirla 20 no’lu satir arasina
11,12,13,14,15,16,17,18,19 nolu satirlari ilave etmek mimkindir.

INPUT , LET , PRINT komutlara

10 numarali satiri biraz daha detayli inceleyelim.

INPUT A : input komutu ile A basit dediskeninden olusmaktadir. INPUT komutu (girdi)
anlamina gelmektedir. Bilgisayar dilinde INPUT kendisinden sonra gelen dediskenin, bu
durumda A nin sayisal dederini klavye yolu ile vermek i¢in kullanilir. Programin tamamini
bilgisayarin hafizasina girdikten sonra programi c¢alistirmak ig¢in RUN komutunu yazip
RETURN tusuna basmak gerekir.Bu durumda bilgisayar ilk olarak 10 INPUT A satirini
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okuyacaktir. Satirda INPUT komutu oldugundan bizden A degiskenini isteyecektir. Bunu
belirtmek ic¢cin de ekrana bir soru isareti yazar. A dediskeninin dederi 5 olsun simdi 5
yvazip RETURN tusuna basin. Bu islemi yaparken yazilan 5 rakamini ekranda gdrmek mimkin-
diir. Ileri de gdrecedimiz gibi bilgisayar A deJiskeni icin hafizasinda ayirdigi yere 5
rakamini yerles-tirecektir.

Bilgisayar daha sonra ikinci satir olan 20 INPUT B satirina gececektir. Burada ki
durum da ilk satira benzedidi icin ekranda soru isareti goriilecektir. Bu demektir ki
bilgisayar B deJiskeninin dederini istemektedir. B dediskeninin dederi 3 olsun 3 yazip
RETURN tusuna basarak bu islemi de tamamlayalim. Bilgisayar bir sonraki satirda bilgileri
degerlendirmeye baslayacaktir. 30 LET TP = A + B satirinda LET komutu kendinden sonraki
verilen ifadenin gegerli olmasini mumkin kilan bir deyimdir.Burada TP denilen bir degdis-
ken daha vardir. Hemen belirteyim, dediskenlerin bir harf ile edilmesi sarti yoktur. A,B
degiskenler oldudu gibi TP de bir dediskendir.

TP = A + B ifadesi ile bilgisayara deniliyor ki A dediskeninin de§eri ne ise onu al B
degerinin degiskeni ne ise onu da al, topla ve bu toplami TP dediskeni ile ifade edilen
hafizaya yerlestir. Bu da LET komutunu kullanilarak yapilir. Bazi bilgisayarlarda LET
komutunu kullanmaya gerek yoktur. O zaman bu satir 30 TP =A + B seklindedir. O halde 30
numaralil satirdan sonra bilgisayar TP adinda bir dedisken olusturdu. Bu dediskene ait
olan hafizada A ve B nin sayisal toplami olan 8 vardir.

40 PRINT TP satirinda ki PRINT komutu kendisinden sonra gelen dediskenin sayisal de§erini
ekrana yazmak ig¢in kullanilir. Bilgisayar ekrana bagli dedil de printer a bagli ise TP
defiskeninin sayilsa dederi bu defa kagit lzerine yazilacaktir. Ekran kullandigimiza gbre
demek ki ekrana 8 rakami yansiyacaktir.

50 END satirindaki END komutu programin sonu geldigini gésterir. Her programin sonunda
END komutunu kullanmak gerekir.

PROGRAMIN CALISTIRILMASI

Her satiri yazip hafizaya yerlestirdikten sonra programi calistirmak i¢in RUN
komutunu yazmak gerekir. Simdi RUN yazin ekranda c¢ikacak islem asagidaki gibi olacaktir.

5
3

0 I Vv

5 ile 3 Un toplami 8 dir. Bilgisayar daha sonra hazir anlamina gelen READY mesajini
vazarak kontrolu kullaniciya bairakir.

LIST, Satir Numaralari ve Program Akisi

Daha o&ncede belirttigim gibi satir numaralari klcltkten biyide dogru artar. Bu artis
onar, onar olabilecedi gibi birer,birer de olabilir. Satir numaralari numaralari
programin aki-sina gdre dizenlenmelidirler. Numaralama yanlis yapildidinda asagidaki
o6rnekte oldugu gibi yanlis netice alinacaktir.

Bilgisayar bu satirlari hafizasina aldiktan sonra satir numaralarina gdre siraya
koymaktadir.Hafizada ne oldugunu gdrmek i¢in yani programi listelemek ig¢in LIST deyimi
kullanilir.Simdi LIST yazip RETURN tusuna basalim

10 INPUT A

15 LET TP=A+B
30 INPUT B

40 PRINT TP
50 END

Bu programa RUN demek mimkiin olmayacaktir. Sebebi ise bilgisayar 15 no’lu satira geldigi
zaman B deJiskeninin dederini bilmedigi ic¢in toplama islemini yapamayacaktir. (HADES’in
notu : C64’te eger sayisal bir dediskene herhangi bir deder verilmeden o dediskenle islem
yvapilmasi durumunda degiskenin dederi sifir kabul edilerek islem yapilir.) O halde prog-
ramdaki satirlara numara verirken, numaralar problemin c¢odzimll i¢in gerek islem sayisina
paralel olarak artmalidir.Bence en iyisi programi yazarken Once satir numaralarini kicik-
ten blylige dodru siralamali sonra yazl kisimlarini islem sirasina gore doldurmalidir.
Evet arkadaslar bu aylik benden bu kadar o&ntimiizdeki dersimizde BASIT DEGISKENLER
(Aritmetik Operatbrler,ifadeler ve Komparatorler) REMARK ve PRINT komutlarini inceleyip
bol, bol o6rnekler gdrecediz. Buraya kadar gordiigiiniiz gibi BASIC dili c¢ok kolay anlasilir
bir dildir her ne kadar ginumiizde pek kullanilmasada bazen bize gerekebilecek ve en
O6nemlisi 68K islemcili bilgisayarlarda siUper is gOrecek sade ve stabil bir dildir.
Ontimiizdeki sayida gériismek tizere BIR COMMODORE ALIN ONUNLA KALIN ©
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HEXADECIMAL VE ASCII MEMORY DUMP

; hexadecimal ve ascii memory dump programi ;
; C64 TURKIYE dergisi sayi 8 igin hazirlanmigtir ;
; 10-05-2005 / ismail "hades" sahin ;
; hades@amigaturk.com www.c64turkiye.com www.amigaturk.com c64turkiye@amigaturk.com ;

*=$0801

pPxrg .word nextline
.word 2005
.byte $9%e
.text "2061"
.byte 0

nextline .word 0

start etiketli yere kadar olan kisimda LIST komutuyla gdrecediniz 2005 SYS2061
satirini olusturuyoruz.

start lda #s0d ;yesil renk kodu
jsr $e536
dex
stx $d020
stx $d021
stx $fb
stx Sfc

Yukaridaki boélimde karakter rengi yesil olacak sekilde ekrani siliyoruz ve ekran
silindikten sonra X registerinin dederini 1 azaltarak "O0" yapiyoruz. Bu dederi $D020 ve
$D021 adreslerine vererek ekran renklerini siyah yapiyoruz. Ayrica daha sonra kullanaca-
Jimiz $FB ve SFC adreslerini sifirliyoruz.

1lda #<textl
1dy #>textl

jsr $able
1da #$3a
jsr $££fd2
1da #$24
jsr $f£fd2
Once ekrana biraz yazi yaziyoruz sonra ":" ve "$" karakterlerini basiyoruz.
adres_gir jsr hex byte_in
sta $fc ;high bayt
jsr hex byte in
sta $£fb ;low bayt

Bu bolimde ilk 6nce adresin HIGH baytini klavyeden girip $FC adresine sakliyoruz.
Sonrada LOW baytini girip $FB adresinde sakliyoruz.

ldy  #$00
1ldx #$06
clc

jsr SEE££0

Yukaridaki komutlarla kursdrin yerini belirliyoruz. Y registerine kursori koyaca-
gimiz yerin slitun dederini, X registerine ise satir deferini vererek Kernal Romdaki PLOT
rutinine sig¢riyoruz.
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1lda #<text2
1dy #>text2
jsr $able
1lda #<text3
1dy #>text3
jsr $able

Ekrana birseyler yazdiriyoruz ve asil bdlime geciyoruz.

dumper lda  #$10
sta line

Ekranda bir seferde kac¢ satir gdsterilecedini ayarliyoruz.

line_dump lda  #$20
jsr $££d2
lda Sfc
jsr mem_ to_scr
lda $fb
jsr mem_ to_scr
lda #$3a
jsr S££d2
1lda #$20
jsr S$££fd2

Once bir adet "bosluk" basiyoruz. Programin basinda girdidimiz adresin &nce HIGH
baytini, sonrada LOW baytini hex olarak ekrana yazdiriyoruz. Son olarak ":" ve "bosluk"
karakterlerini basiyoruz

one_line dump ldy #$00

loopl 1lda ($£b) ,y
sta temp scr,y
jsr mem_ to_scr

lda  #$20
jsr $ffd2
iny

cpy #508

bne loopl

Bu boliimde bir satira hex dump yapiyoruz. Y registerini sifirlayip bayt sayaci ola-
rak kullaniyoruz. LDA komutuyla hafizadan o anki bayti aliyoruz ve geg¢ici olarak sakliyo-
ruz. Hafizadan okududumuz bayti JSR komututla HEX formatli olarak ekrana yazdiriyoruz.
Ekrana bir bayti yazdirdiktan sonra bir adet "bosluk" basiyoruz. Y registerini (bayt
sayaci) 1 arttirip 8 ile karsilastiriyoruz. 8 olmadiysa hafizadaki bir sonraki bayt icin
LOOP1 etiketli yere sicgriyoruz. 8 olduysa program asagidan devam ediyor.

ascii 1dy #$00
ascii_dump 1lda temp_scr,y
cmp  #$20
bcc no_ascii
cmp  #$60
becs no_ascii
.byte $2c
no_ascii lda  #S2e
jsr $££d2
iny
cpy  #$08

bne ascii_dump

Burada ise daha o6nce hafizadan okuyup gecici olarak sakladigimiz baytlarin varsa
ascii karsili§ini ekrana yazdiriyoruz. Ilk olarak Y registerini sayac olarak kullanmak
tizere sifirliyoruz. Sakladigimiz ilk bayti aliyoruz. Once "bosluk" karakterinden kiiciik
olup olmadigini kontrol ediyoruz. EJer kiicikse "no ascii" yazan yere gidiyoruz ve ekrana
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"." karakterini basiyoruz. EJer okunan bayt "bosluk" karakterinden biiyiikse bu sefer (&)
karakterinden biiyik olup olmadidini kontrol ediyoruz. EJer biylkse yine "no ascii" yazan
yere gidiyoruz. EJer kiictikse yani okunan bayt $20-$60 arasindaysa ekrana basiyoruz. Fakat
burada $2C bayt'a bilgisayari kandirmak icin kullaniyoruz. $2C dederi "BIT" komutunun
kodu olup kullandidi parametre 2 baytliktir. Bu parametreler ise "no ascii" yazan yerdeki
"LDA #$2E" komutunun baytlaridir. Dolayisiyla "BIT $A92E" gibi bir komut yazmis oluyoruz.
Bu durumda komut sirasi .... BCS NO ASCII - BIT $SA92E - JSR $FFD2 seklinde olmaktadir.
Dolayisiyla Akiideki deer degismemis olmakta ve bu dederin ASCII karsiligini yazdirmis
oluyoruz. Normalde "no ascii" yazan yere gelindiginde Akiiye $2E degeri yliklenmektedir ve
$2E'nin ascii karsiligi "." karakteridir. Bu nedenle hafizadan okunan baytlarin ascii
karakter karsiligi yoksa "." basilmaktadir. Bu islemleri 8 defa tekrarliyoruz ve sonra
program asagidan devam ediyor.

new_line 1lda #$0d
jsr S$£fd2

Yukaridaki iki komutla bir alt satira geg¢iyoruz.

mem_setup lda $fb
clc
adc #$08
sta $fb

bece no_inc_fc

inc S$fc
no_inc_fc dec line

bne line dump

Bu boélimde ilk olarak hafizadan okuyacadimiz yeni yerin adresini hesapliyoruz. S$SFB
adresinde okuma yaptidimiz adresin LOW bayti bulunmaktadir. Bu adresteki degeri 8 ile
toplayip geri yaziyoruz. (Her seferinde 8 bayt okududumuz icin 8 ile topluyoruz). Toplama
sonucunda elde biti varsa (yani sonug¢ 255'ten biiylikse -"C" biti "1" ise-) bu sefer S$FC
adresindeki HIGH bayti bir arttiriyoruz. EJer elde biti "0" ise yani sonug¢ 255 veya
kiicikse "no inc fc" yazan yere gidiyoruz. Burada ise daha &once tanimlamis oldugumuz ek-
randa bir seferde gosterilecek satir sayisini bir azaltiyoruz. “0” olmadiysa “line dump”
yazan yere gidip ekranda 16 satir gdsterilinceye kadar islemleri tekrarliyoruz.

f keys jsr $ffed
cmp  #$85 ;F1 - Sonraki sayfa
beq next page
cmp  #586 ;F3 - Onceki sayfa
beq old pages
cmp #$87 ;F5 - Yeni adres
beq restart
cmp  #$88 ;F7 - Cikis
bne f keys
jmp $ad74 ;Basic'e geri don
restart Jjmp start
next_page .byte $2c
old pages dec $fc
ldy  #$00
1dx #$08
clc
jsr SEf££f0

Jjmp dumper

Burasi ekranda 16 satir yani 16*8=128 bayt dump edildikten sonra basilmasi gereken
"F(onksiyon)" tuslarinin kontrol edildidi boliimdiir. Once bir JSR komutuyla tuslari okuyo-

ruz ve "F" tuslari olup olmadigini kontrol ediyoruz. "F1" ile "next page" yazan yere
gidiyoruz. Daha Once bahsettigimiz sekilde "BIT" komutuyla bilgisayari kandiriyoruz ve
kursoriin yerini belirleyip dump etme isine tekrar basliyoruz. "F3" ile daha o6nceki say-

fayi ekrana getiriyoruz. Bunun ic¢cin o anki hafiza adresinin HIGH baytinin tutuldudu $FC
adresinin degerini 1 azalttiktan sonra kursdriin yerini belirliyoruz ve basa déniiyoruz.
"FS5" ile farkli bir adresi dump etmek ig¢in programin en basina zipliyoruz. "F7" ile
programdan c¢ikiyoruz.



C64 TURKIYE #8 7

Burasi altrutinlerin oldugu boélimdir.

hex byte in jsr hex key in ;high nibble
jsr key to _mem
asl
asl
asl
asl
sta $fb
jsr hex key in ;low nibble
jsr key_ to _mem
ora $fb
sta $fb
rts

Klavyeden bir baytlik hex sayl girme ve bu sayiyi hafizaya saklama béliimtdiir. Once
klavyeden hex karakter girilen alt rutine gidiyoruz. Geri doniiste akiide bulunan tus dege-
rinin sayisal karsiligini almak icin bir baska alt rutine gidiyoruz. Buradan geri donliste
ise elimizdeki sayiyi 4 kez sola kaydirip high nibble olarak $FB adresine sakliyoruz.Ayni
alt rutinlere bir kez daha ugruyoruz ve daha once high nibble olarak sakladigimiz degerle
OR islemi yaptiktan sonra ayni adrese yazliyoruz.

hex key in jsr  $ffed
1ldx  #$00
control cmp key_ table,x
bne next
jsr  $££d2
rts
next inx
cpx #$10

bne control
Jjmp hex key in

Bu kisimda klavyeden sadece hex sistem tuslarina basilip basilmadigini kontrol edi-
yoruz. Once klavye taraniyor. Tarama sonunda Akiideki de§eri bir sayaca gdére tablodaki
degerle karsilastiriyoruz. EJer karsilastirma sonucunda basilan tus tabloda varsa karak-
ter ekrana basiliyor ve rutinden c¢ikiliyor. Yoksa klavye tekrar taraniyor.

key to_mem 1ldx #$00
loopO cmp key table,x
beq val_read
inx
cpx #310
bne loop0
val_read lda val_table,x
rts

Bu kisimda basilan tusa gore hafizaya alinacak sayi elde ediliyor. Akiideki deger
bir tablo ile karsilastiriliyor. Karsilastirma sonucu esitlik varsa, kullanilan sayacin
degeri kullanilarak baska bir tablodan hafizaya yazilacak deder okunuyor ve rutinden
¢ikilaiyor.

mem_to_scr pha
1sr
1sr
1sr
1lsr
jsr convert
pla
and  #$0f
convert tax
lda key_table,x
jsr $££d2
rts
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Geldik son alt rutine. Burada yapilan is hafizadan okunan bir bayti hex olarak ek-
rana yazdirmak. I1k olarak hafizadan okunan bayt daha sonra tekrar kullanilmak iizere
yigdina atiliyor. Sonra HIGH nibble dederini ekrana yazdirmak icin 4 kez sada kaydirili-
yor. Elde edilen deger saya¢ olarak kullanilarak, sayaca gdére tablodan okunan deder ekra-
na yazdiriliyor.Daha sonra yidindaki deger geri alinarak $OF sayisi ile AND islemi yapi-
liyor. Boylece LOW nibble elde ediliyor. Sayac¢ islemleri bir kez daha yapilip hafizadaki
bir sayi hex olarak ekrana yazdirilmis oluyor.

key table .text "0123456789%abcdef" ;basilmasi gereken tus tablosu
val table .byte 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 ;tuslara gore sayisal degerler
.byte 10,11,12,13,14,15
line .byte 16 ;ekrana basilacak satir sayisi
textl .text " c64 turkiye hex-ascii dump program"
.byte $0d
.text " 10-may-2005 code: hades of ascraeus"
.byte $0d,$0d
.text "fl:next f3:prev. £5:new £7:exit"
.byte 13,13
text2 .text " adres"
.byte 0
text3 .text " hexadecimal memory dump ascii "
.byte $0d
.text " "
.byte $0d,0
temp scr .byte 0,0,0,0,0,0,0,0 ;gegici saklama bdlgesi
.end

F1:HEXT F3:FEEV.
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INTRO EFEKTLERI
1x1 TEXT FADER

; 1x1 text fade intro efekt programi ;
; C64 TURKIYE dergisi sayi 8 igin hazirlanmistar ;
; 15-05-2005 / ismail "hades" sahin ;
; hades@amigaturk.com www.c64turkiye.com www.amigaturk.com c64turkiye@amigaturk.com ;

*=$0801

Prg .word nextline
.word 2005
.byte $9%e
.text "2061"
.byte 0

nextline .word 0

start etiketli yere kadar olan kisimda LIST komutuyla gdrecediniz 2005 SYS2061
satirini olusturuyoruz.

start sei
lda #<irq
ldx #>irq

1dy  #$01

sta $0314
stx $0315
sty $d0la

Interruptlari engelledikten sonra, interrupt vektdrlerini bizim rutinimizi géste-
recek sekilde dedistiriyoruz ve satir tarama interrupti yapacagimizi VIC'e bildiriyoruz.

lda color

jsr $e536
stx $d015
stx $d01d
dex

stx $d020
stx $d021
stx $d027

Ekrani temizliyoruz ve geri doénliste X registerinin dederini (X registerinde 1
dederi var) 1 numarali sprite'i acmak ($D015) ve X ekseninde genisletmek ($D01D) icin
kullaniyoruz. Sonra X registerini 1 azaltip ekran renklerini ve 1 numarali sprite'in
rengini siyah yapiyoruz.

lda  #S$ff
loopO0 sta sdata, x
inx

bne loop0

Sprite sekil datasi ic¢in kullanilacak hafiza bdlgesini $FF ile dolduruyoruz.
BOylece programda kullanacadimiz sprite'in sekli dikddrtgen oluyor.

lda # (sdata/64)
sta $07£8

Sprite sekil datasinin bulundudu bdlgeyi sprite pointerine yaziyoruz.


mailto:hades@amigaturk.com
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1dx #$18
1dy  #$25
stx $d000
sty $d001

Sprite'in X ve Y koordinatlarini belirliyoruz.

lda  #<textl
1dx #>textl
sta get tx+1
stx get_tx+2

Ekrana yazdiracadimiz yazinin baslangi¢ adresini programdaki ilgili yere

kopyaliyoruz.

loopl

irq

1dx  #$00

lda textl,x
sta $0400+13,x
inx

cpx  #$0e

bne loopl

11k yazimizi ekrana yaziyoruz.

lda max_del
sta delay cnt

Sprite hareket gecikme sayacini ayarliyoruz

lda max_move
sta move_cnt

Sprite hareket sayacini ayarliyoruz.

1lda max_text
sta  text cnt

Ekrana yazdirilacak maksimum text sayacini ayarliyoruz.

lda #See
sta dir

Sprite'in ilk hareket yo6ni igin "INC" komut kodunu programdaki yerine yaziyoruz.

cli
jmp  *

Interruptlari serbest birakarak programi sonsuz déngiiye sokuyoruz.
inc $d019

dec delay cnt
bne exit

Hareket gecikme sayacini bir azaltiyoruz. Sifir olmadiysa programdan ¢ikiyoruz.

lda max_del
sta delay cnt

Hareket gecikme sayaci sifir olduysa, sayaci tekrar ylkliyoruz ve devam ediyoruz.
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dec move_cnt
bne dir
lda max_move
sta move_cnt
lda dir
eor #$20
sta dir

Hareket sayacini bir azaltiyoruz ve sifir olmadiysa "dir" yazan yere gidiyoruz.

Si1fir ise hareket sayacini tekrar yikluyoruz. “EOR” ile hareket yoniini degistiriyoruz.
cmp  #See
beq drx

Hareket yontni kontrol ediyoruz. EJer "INC" komutu ise (yani hareket soldan sagda
ise) "drx" yazan yere gidiyoruz.

lda get_tx+1
clc

adc  #$0e

sta get_tx+1l
bcc cont

inc get_tx+2

Eger "DEC" ise (yani saddan sola ise) ekrana basilacak yeni yazinin adresini hesap-
layip programdaki yerine yaziyoruz. Hesaplama sirasinda elde biti "1" olduysa yazilarin
alinacagil adresin yliksek baytini 1 arttiriyoruz. Dedilse asagida devam ediyoruz.

cont dec text cnt
bne get_ text
lda max_text
sta  text cnt
lda #<textl
1dx #>textl
sta get_tx+1
stx get_tx+2

Ekranda godsterilecek yazi sayacini 1 azaltiyoruz. Sifir olmadiysa "get text"
bolimiine gidiyoruz. EJer sifir olduysa Text sayacini ayarliyoruz ve ilk yazinin adresini
programda ilgili yere yaziyoruz.

get_text ldx #3500
get tx lda  textl, x
sta $040d,x
inx
cpx  #$0e

bne get_tx
Bu kisimda ekrana yazi yaziyoruz.
drx 1lda col+l

eor color
sta col+l

Yukaridaki komutlarla renk belledi icin kullanacagimiz dederi siyah/sari seklinde
degistiriyoruz.

dir inc $d000
lda $d000
sec
sbc #$10
lsr
lsr

lsr
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tax
col 1lda #$00
sta $d800,x

Bu son kisimda ise sprite'in X koordinat dederini dedistiriyoruz. Sonra bu dederden
$10 (16) sayisini ¢ikariyoruz. 3 kez sada kaydirip rengini degistirecegimiz bellek pozis-
yonu ig¢in sttun dederini elde ediyoruz. Bu deferi X registerine kopyaliyoruz. En son
olarak LDA komutunun parametresindeki dederi o anki renk belledi pozisyonuna yaziyoruz.

exit jmp $febc

Son komutla ise kernaldaki isletim sistemi rutinine geri doniiyoruz.

move_cnt .byte 0 ;O anki hareket sayaci

delay cnt .byte 0 ;O anki hareket gecikme sayaci

text_cnt .byte 0 ;O anki text sayaca

color .byte 7 ;Default renk (sari)

max_text .byte 10 ;Ekranda gosterilecek maksimum text sayisi
max_del .byte $80 ;Default gecikme degeri

max_move .byte $e0 ;Default hareket miktara

textl .scrl "---—--——m—m— o "

.scrl "c64 turkiye #8"
.scrl "introlar icin"
.scrl "sade bir efekt"
.scrl "1x1 text fader"
.scrl "code:hades/asc"
.scrl " 10-05-2005 "
.scrl "11111111111111"
.scrl "22222222222222"
.scrl "33333333333333"

sdata =$09c0 ;Sprite datasinin bulundugu bélge

.end

IRKIYE HEB 1¥1 TEXT FaADER
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1x2 KARAKTER SETI

; C64 igin yeni karakter seti #7 (1x2 FONT) ;
; C64 TURKIYE dergisi sayi 8 igin hazirlanmigtir ;
; 01-06-2005 / ismail "hades" sahin ;
; hades@amigaturk.com www.c64turkiye.com www.amigaturk.com c64turkiye@amigaturk.com ;

’ ’

Yazilim ile karakter setini deJistirmeye devam ediyoruz.

*=$0801

.word nextline

.word 2005 ; 2005

.byte $9%e ; SYS

.text "2061" ; 2061

.byte 0 ; komutu
nextline .word 0

start etiketli yere kadar olan kisimda LIST komutuyla gdrecediniz 2005 SYS2061
satirini olusturuyoruz.

start sei
lda $01
and #S$Sfb
sta $01

Once interruplari durduruyoruz ve karakter romunu erisilebilir hale getiriyoruz.

lda #$d0
1ldx #$30
ldy  #$00
sty $£fb
sta Sfc
sty $fd
stx Sfe

Karakter romunun ve Ram'e kopyalayacadimiz yerin adreslerini tanimliyoruz.

1ldx #$10

transfer lda ($£fb) ,y
sta ($£d),y
iny

bne transfer
inc $fe
inc Sfe

dex

bne transfer
lda $01

ora #$04

sta $01

cli

Yukaridaki kisimda karakter romunu ram'e kopyaliyoruz.Daha sonra c64'iin bellek
konfiglirasyonunu eski haline getirip interruptlari serbest birakiyoruz.

new_fonts lda #$30
1ldx #$34
ldy  #$00
sty $fb

sta $fc
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sty $fd
stx $fe
1lda #$80

sta char cnt

Bu bdlimde yine adres ayarlamalari yapiliyor ve karakter sayisi belirleniyor.

loop2 1dy  #s$00
loop0 1lda ($£fb) ,y
sta temp,y
iny
cpy  #$08

bne loopO0

Y registerini bayt sayaci olarak kullanmak iizere sifirliyoruz ve Ramdaki karakter
setimizdeki o anki karaktere ait 8 bayti okuyup gecici olarak sakliyoruz.

1dx #$00

1dy #$00
loopl 1lda temp, x

sta  ($fb),y

iny

sta  ($fb),y

dey

lda temp+4,x
sta ($£fd),y

iny

sta  ($£d),y
iny

inx

cpx #504

bne loopl

Normalde C64'iin karakter setinde bir karakterin hem normal hem de negatif sekilleri
vardir. Daha o6nce karakter setimizi $3000-$4000 arasina tasimistik. Normalde C64'te 2
adet karakter seti vardir ve setler arasi gegis "SHIFT-COMMODORE" tuslariyla yapilir.
Rom'daki birinci set $D000-$D7FF, ikinci set $D800-DFFF arasindadir. Buna gdre Ram'da
$3000-37FF adresleri arasinda 1. set, $3800-3FFF arasinda 2. set bulunacaktir. Bizim
programimiz 1. set ile islem yapacaktir. $3000-$33FF arasinda karakterlerin normal sekli,
$3400-$37FF arasinda ise negatif sekilleri vardir. Bir karakterin normal seklinin ekran
kodu 0-127 arasindadir, bu kodlarin 128 fazlasi ise karakterin negatif seklinin kodudur.
Bizim programimiz bir karakteri uzatirken hem normal, hem de negatif sekil bilgilerinin
bulundugu bdlgede islem yapmaktadir. Bu kisa bilgiden sonra islemleri anlatalim. Ilk
olarak X ve Y registerlerini sifirliyoruz. Sonra ise daha &nceden gecici olarak sakladi-
gimiz ilk bayti okuyup ilk karakter ig¢in $3000 ve $3001 adreslerine yaziyoruz. Daha sonra
gecici olarak sakladigimiz baytlardan 4. bayti alip $3400 ve $3401 adreslerine yaziyoruz.
Bu islemleri 4 kez tekrarlayinca ilk karakterimizin boyunu uzatmis oluyoruz. Daha dogdrusu
1x1'den 1x2'ye doénlstirmis oluyoruz.

lda $fb
clc

adc #$08
sta $fb
sta $fd

bcc no_hi

inc $fc

inc $fe
no_hi dec char _cnt

bne loop2

Bir sonraki karakterin boyunu uzatmak ic¢in gerekli hesaplamalari yapiyoruz. Karak-
ter sayacini 1 azaltiyoruz ve sifir oluncaya kadar yukaridaki islemleri tekrarliyoruz.
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lda  #$01
jsr $e536

Biitiin islemler bittikten sonra yazi rengi beyaz olacak sekilde ekrani siliyoruz.

1da #$1c
sta $d018

Yeni karakter setini aktif hale getiriyoruz.

1dx #$00
stx $d021
loop3 1lda text,x
sta $04a0,x
clc
adc #5880
sta $04a0+$28,x
inx
cpx #S$0e
bne loop3
rts

Son olarak ekran koduyla bir yazi yaziyoruz. Ilk satira yazdigimiz bir karakteri
$80 ile toplayip bir alt satira yaziyoruz.

text .scrl "c64 turkiye #8" ;deneme yazisi

char_cnt .byte 0 ;karakter sayaci

temp .byte 0 ;gecici saklama yeri
.end

ready.
u

c 64 turkiﬂe Ha

Dpranu

C64 TURKIYE H8




C64 TURKIYE #8 16

DUNDEN BUGUNE ULKEMIZDE CIKAN
C-64 DERGILERI

HAZIRLAYAN : Burak GCETINDAG
ILETISIM : criminal@amigaturk.com

" ICINIZDEKI DAHIYI UYANDIRIN "

(Yukaridaki slogan bir zamanlar Commodore 64’1 ilkemizde tanitmak ig¢in kullanilirdi.)

(OMMODORE

COMMODORE 64'ler AC-Amiga Commodore
Basim Yeri : Tirkiye Basim Yeri : Tirkiye Basim Yeri : Tirkiye
Cikis Tarihi : Mart 1986 Cikis Tarihi : Nisan 1988 Cikis Tarihi : Kasim 1990
Sayi : 79 Sayi : 52 Sayi I
Kapanis tarihi : Ekim 1992 Kapanis Tarihi : Haziran 1992 Kapanis Tarihi : Aralik 1990

C64 TURKIYE

Basim yeri : Tirkiye (E-dergi)
Cikis Tarihi : Kasim 2002
Sayi : 8

Kapanis Tarihi : Ekim 2005

Cos lpin B (ﬁﬁm Cetlgeirre
Fuhariefilc Barakier Seti

Mok Karakicr 5ot
ltry Efelirtkert (Ziplaigan Toplar)
Ente

rruptlur
Frograms Dolureleri

ki o T Lirnls
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PROGRAM DOKUMLERI

PROGRAM ADI: MEMDUMP 0801 0Al7

0909: EO 10 DO F6 BD 34 09 60 7496
0801: OB 08 D5 07 9E 32 30 36 - 43BF 0911: 48 4A 4A 4A 4A 20 1C 09 2D73
0809: 31 00 00 00 A9 0D 20 36 - 2B2B 0919: 68 29 OF AA BD 24 09 20 4376
0811: E5 CA 8E 20 DO 8E 21 DO - 9184 0921: D2 FF 60 30 31 32 33 34 503F
0819: 86 FB 86 FC A9 45 A0 09 - 7E40 0929: 35 36 37 38 39 41 42 43 3D1F
0821: 20 1E AB A9 3A 20 D2 FF - B8EE9 0931: 44 45 46 00 01 02 03 04 11BD
0829: A9 24 20 D2 FF 20 D4 08 - 6FDC 0939: 05 06 07 08 09 0A OB 0OC 0960
0831: 85 FC 20 D4 08 85 FB A0 - 97B1 0941: 0D OE OF 00 20 20 20 43 2051
0839: 00 A2 06 18 20 FO FF A9 - 85A2 0949: 36 34 20 54 55 52 4B 49 46D1
0841: BE A0 09 20 1E AB A9 C5 - 81BE 0951: 59 45 20 48 45 58 2D 41 4153
0849: A0 09 20 1E AB A9 10 8D - 61C2 0959: 53 43 49 49 20 44 55 4D 4660
0851: 44 09 A9 20 20 D2 FF A5 - 8916 0961: 50 20 50 52 4F 47 52 41 481B
0859: FC 20 11 09 A5 FB 20 11 - 56F5 0969: 4D 0D 20 31 30 2D 4D 41 3622
0861: 09 A9 3A 20 D2 FF A9 20 - 76B4 0971: 59 2D 32 30 30 35 20 20 2D27
0869: 20 D2 FF A0 00 B1 FB 99 - 9FCA 0979: 20 20 43 4F 44 45 3A 20 3657
0871: OF OA 20 11 09 A9 20 20 - 2C8E 0981: 48 41 44 45 53 20 4F 46 42FE
0879: D2 FF C8 CO 08 DO EE A0 - B29D 0989: 20 41 53 43 52 41 45 55 47F6
0881: 00 B9 OF OA C9 20 90 05 - 4564 0991: 53 0D OD 46 31 3A 4E 45 3A49
0889: C9 60 BO 01 2C A9 2E 20 - 50E5 0999: 58 54 20 20 20 20 46 33 320B
0891: D2 FF C8 CO 08 DO EA A9 - B40C 09A1: 3A 50 52 45 56 2E 20 20 3689
0899: 0D 20 D2 FF A5 FB 18 69 - 874B 09A9: 20 46 35 3A 4E 45 57 20 3B61
08Al: 08 85 FB 90 02 E6 FC CE - AA96 09B1: 20 20 20 20 46 37 3A 45 349E
08A9: 44 09 DO A6 20 E4 FF C9 - AGAB 09B9: 58 49 54 0D 0D 20 41 44 3490
08Bl: 85 FO 12 C9 86 FO OF C9 - 96AC 09C1l: 52 45 53 00 20 48 45 58 3FA3
08B9: 87 FO 07 C9 88 DO ED 4C - 982E 09C9: 41 44 45 43 49 4D 41 4cC 470C
08Cl: 74 A4 4C 0D 08 2C C6 FC - 7D4B 09D1: 20 4D 45 4D 4F 52 59 20 41CF
08C9: A0 00 A2 08 18 20 FO FF - 82D3 09D9: 44 55 4D 50 20 20 41 53 40D8
08D1: 4C 4E 08 20 EB 08 20 01 - 3226 09E1l: 43 49 49 20 0D 20 3D 3D 3214
08D9: 09 OA OA OA OA 85 FB 20 - 4761 09E9: 3D 3D 3D 20 3D 3D 3D 3D 39B7
0O8El: EB 08 20 01 09 05 FB 85 - 5BDA 09F1: 3D 3D 3D 3D 3D 3D 3D 3D 3D00
08E9: FB 60 20 E4 FF A2 00 DD - 9DB9 09F9: 3D 3D 3D 3D 3D 3D 3D 3D 3D00
08Fl: 24 09 DO 04 20 D2 FF 60 - 7764 OAOl: 3D 3D 3D 20 3D 3D 3D 3D 39B7
08F9: E8 EO 10 DO F2 4C EB 08 - 88CD OAO09: 3D 3D 3D 3D 0D 00 00 00 168B
0901: A2 00 DD 24 09 FO 05 E8 - 7CBD 0All: 00 00 0O 00 0O 00 00 0O 0000

PROGRAM ADI: KARSET7 0801 08B8

0859: 00 A0 00 BD B7 08 91 FB 89AC
0801: OB 08 D5 07 9E 32 30 36 - 43BF 0861: C8 91 FB 88 BD BB 08 91 929D
0809: 31 00 00 00 78 A5 01 29 - 333E 0869: FD C8 91 FD C8 E8 EO 04 ATE1
0811: FB 85 01 A9 DO A2 30 A0 - B8AFO 0871: DO E9 A5 FB 18 69 08 85 7C61
0819: 00 84 FB 85 FC 84 FD 86 - A869 0879: FB 85 FD 90 04 E6 FC E6 COAD
0821: FE A2 10 B1 FB 91 FD C8 - BCG58 0881l: FE CE B6 08 DO C5 A9 01 825F
0829: DO F9 E6 FC E6 FE CA DO - E25B 0889: 20 36 E5 A9 1C 8D 18 DO 7967
0831: F2 A5 01 09 04 85 01 58 - 4593 0891: A2 00 8E 21 DO BD A8 08 6C82
0839: A9 30 A2 34 A0 00 84 FB - 8598 0899: 9D A0 04 18 69 80 9D C8 7TFD5
0841: 85 FC 84 FD 86 FE A9 80 - BIl1S8F 08Al: 04 E8 EO OE DO EF 60 03 T2FE
0849: 8D B6 08 A0 00 B1 FB 99 - 8EC2 08A9: 36 34 20 14 15 12 0B 09 1591
0851: B7 08 C8 CO 08 DO F6 A2 - AO3B 08B1l: 19 05 20 23 38 00 00 09 11BA
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PROGRAM ADI:

0801:
0809:
0811:
0819:
0821:
0829:
0831:
0839:
0841:
0849:
0851:
0859:
0861:
0869:
0871:
0879:
0881:
0889:
0891:
0899:
08Al:
08A9:
08B1:
08B9:

0B
31
08
03
36
CA
27
DO
18
DO
8E
9D
AD
08
Fl
4C
08
08
08
20
AD
08
08
08

08
00
AQ
8C
ES5
8E
DO
FA
AQ
A9
c8
0D
F4
8D
08
79
DO
CE
8D
8D
c7
90
DO
A9

FADER

D5
00
01
1A
8E
20
A9
A9
25
F6
08
04
08
EF
A9
08
68
EF
EF
DA
08
03
10
F6

07
00
8D
DO
15
DO
FF
27
8E
A2
A2
E8
8D
08
EE
EE
AD
08
08
08
18
EE
AD
A2

9E
78
14
AD
DO
8E
9D
8D
00
08
00
EO
FO
AD
8D
19
F4
DO
AD
C9
69
Cc8
F3
08

32
A9
03
F2
8E
21
co
F8
DO
8D
BD
OE
08
F3
DA
DO
08
4B
DA
EE
OE
08
08
8D

30
e
8E
08
1D
DO
09
07
8C
C7
Foé
DO
AD
08
08
CE
8D
AD
08
FO
8D
CE
8D
C7

36
A2
15
20
DO
8E
E8
A2
01
08
08
F5
F5
8D
58
FO
FO
F5
49
30
C7
Fl
Fl
08

0801 0982

- 43BF
- 6368
- 3AES8
- 6512
- 8603
- 8A65
- A3C5
- 8F58
- 5598
- T79DF
- 6FE7
- 9CF5
- AQAE
- 7B39
- 80E3
- A31A
- 9982
- 9E66
- 67F0
- 8D52
- T70E1
- 985C
- 91B6
- 6C97

08C1l:
08C9:
08D1:
08D9:
O8ELl:
08E9:
08F1:
08F9:
0901:
0909:
0911:
0919:
0921:
0929:
0931:
0939:
0941:
0949:
0951:
0959:
0961:
0969:
0971:
0979:
0981:

8E
9D
AD
08
E9
9D
00
2D
2D
15
38
12
01
05
20
04
08
03
2D
31
31
32
32
33
33

c8
0D
E8
EE
10
00
07
2D
2D
12
09
20
04
06
14
05
01
20
32
31
31
32
32
33
00

08
04
08
00
4A
D8
0A
2D
2D
0B
OE
20
05
05
05
12
04
20
30
31
31
32
32
33
00

A2
E8
4D
DO
4A
4c
FO
2D
03
09
14
09
20
0B
18
03
05
31
30
31
31
32
33
33
00

00
EO
F2
AD
4A
BC
EO
2D
36
19
12
03
02
14
14
OF
13
30
35
31
31
32
33
33
00

BD
OE
08
00
AA
FE
2D
2D
34
05
0F
09
09
31
20
04
2F
2D
20
31
32
32
33
33
00

F6
DO
8D
DO
A9
00
2D
2D
20
20
0cC
OE
12
18
06
05
01
30
20
31
32
32
33
33
00

08
F5
E8
38
00
00
2D
2D
14
23
01
13
20
31
01
3A
13
35
31
31
32
32
33
33
00

6FE7
9CF5
90A9
6CED
5C4A
61EB
4FDO
2D00
2280
15AE
0E69
0FCO
103D
1B1D
0F04
1328
0F2A
2B38
2BE9
3100
3189
3200
32C5
3300
0363

BEKIR “SLOWHAND” OGURLU’ya
BILGEM “NIGHTLORD” GCAKIR’a

KATKILARINDAN DOLAYI

DENIZ CAN CELIK'’e

BURAK “CRIMINAL-FX” CETINDAG’a

TESEKKUR EDERIM.

IsMAIL “HADES” SAHIN

KASIM 2002 - EKIM 2005
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