C

KRAJSKA SEKCIA PRI KDPM KOSICE

SPRAVODA] 4




4/1989 ' n 61

VaZzZeni priatelia,

ako ste sa mohli presvedéit, v nasej odbornej tlaci je nedos-.
tatok ¢lankov venovanych firme Commodore a jej vyrobkom. Tato situ-
acia pretrvdva napriek neustalemu rastu poétu majitelov v suvislosti s
‘dovozom mikropoditaov Commodore spolu s perifériami do predajni
PZ0O Tuzex. Vychadzajuc z tejto skutoénosti chceme v roku 1989 nadalej
pokracovat vo vydavani Spravodaja a podfa nasich moZnosti prispievat
k informovanosti nasich &lenov. Zaroven si cenime ochotu uzivatelov,
ktori prejavili zaujem o prispievanie do Spravodaja. Odakavame vase
élanky a postupne ich budeme zaradovat do dalSich disel. Vzhfadom
na kladné ohlasy, ktoré prichadzaj( redakénej rade predpokliadéame, ze
tematicky okruh, obsah &lankov a odborna urovefl vam vyhovuije. Prvé
kontakty s klubmi v CSSR sme uZ nadviazali. PoteSila nas skutoénost,
e velmi aktivne pracuja kiuby uzivatefov C-16, C-116 a C-+4. Na tuto
skutoénost chceme nadviazat a rozsirit .obsah Spravodaja o rubriky
venované tymto typom podcitadov. V siéasnosti pripravujeme navrh na
zlepienie spoluprace medzi klubmi v CSSR. Nechceme pri tom prebe-
rat tazisko éinnosti na nas kiub, pripadne zasahovat do ¢innosti inych,
Ide nam vyhradne o nadviazanie kontaktov a s tym suvisiacu lepsiu
informovanost o literatire, hardveri a softveri, ktory je dostupny v tych-
to kluboch. Predpokiadame, ze by sa tym predislo zbytoénej duplicite
préc. V nadvéznosti na listy, doruéené redakcii v priebehu roku 1988 sa
budeme snaif vyhoviet vasim potiadavkam na zaradenie ¢lankov, o
ktoré mate zaujem. Ide predovetkym o manudly k uZivatelskym pro-
gramom, pripadne kurzy basicu a assembleru. Rozsah Spravodaja viak
momentaine nemdzeme rozsirovat. Situicia by sa mala zmenit k lep-
giemu v priebehu tohto roku. V.tejto suvislosti stoji za zvazenie navrh
‘na vytvorenie medzikiubového Easopisu. Na jeho vydavani by sa mohli
podielat kluby, ktoré maju o takuto formu spolupréace zdujem. Uvedo-
mujeme si, ze takato &innost by klddla zvySené naroky na précu jednot-
livych redakeif, nakofko podklady pre tia¢ je potrebné zadat v dostatoé-
nom predstihu. AvSak vytvorenie éasopasu s vadsim rozsahom urdite
uvita va¢sina élenov.

Vase navrhy a pripomienky, nam zaslite podfa obsahu na
adresy, uvedené v ldubovych oznamoch. Rozhodne sa budeme nimi
zaoberat.

Commodore kiub Kodice
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COLOSSWUUS 22 - pokratovanie
(Milan BOBULA)

Pri rieSeni Sachovych problémov &asto potrebujeme
zabezpedéit rozostavenie figr na Sachovnici. Takto mézeme po-
kraCovat v partii z vytvorenej pozicie, pripadne robit dal$ie poza--
dované zmeny. Program Colossus 2 disponuje prikazmi, zabez-
pecujucimi jednoduchu manipuléciu s figirkami po $achovnici.

Stlaéenim klavesy A v priebehu alebo na zaéiatku par-
tie prejde program do rezimu ALTER POSITION COMMAND. Te- -
raz méZeme zrealizovat fubovolné poziéné zmeny.

Zmena rozostavenia figur

Pomocou kurzorovych klaves premiestnime kurzor na
pole, ktoré chceme obsadit. Umiestnenie figtry na $achovnicu
zabezpecime pomocou nasledujlcich klaves:

P = PAWN - pesiak R = CASTLE - veza
N = KNIGHT - jazdec Q = QEEN - dédma
B = BISHOP -streiec K = KING — kréaf

C = CLEAR - vymazanie v
Zmena farby umiestiiovanych dat — volba S

Tento povel umozriuje pri Uprave partie striedat farby
pre nastavenle bielych a éiernych figur.
Vyvolanie pévodnych dat — vofba G

Ak sa pri zmene rozostavenia pomylime, mézeme po-
mocou zadania G opét zabezpecit vychodziu poziciu.

Poéet krokov — volfba M

Po stlaceni klavesy M je inicializovany oznam MOVE
NUMBER? - pocet krokov?. Program Zziada éislo kroku, od ktoré-
ho sa ma v partii pokradovat.

Vymazanie $achovnice —- vofba W
Ak sa nam rozostavenie partie nepozdéava, stlaéim kla-
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vesu W a celd pozicia bude vymazané.
Nova hra — volba N

, Tento prikaz je uémny aj poéas navoleného rezimu A
a uvedie program do zékladného rozostavenia.

Exit — vofba E

Ak méme éachovmcu rozostavenu podla svopch po-
znadav:ek zadajme povel E. Ak sme partiu rozostavili v rozpore
so $achoyymi pravidlami, objavi sa oznam ILLEGAL — nesprév-
ne, a program neumozni prechod do zékladného hracieho mé-
du. Prekontrolujme si rozmiestnené figurky a odstrafime pripad-
né chyby. Hlasenie je inicializované v tychto pnpadoch
1. Partia je u niektorej zo stran bez krafa.

2. U niektorej z farieb je nastaveny viac ako jeden kraf
3. Kréal je v matovom postaveni a partia neméa krok.
4. U niektorej farby sa vyskytuje viac ako 8 pesiakov, pnpadne
viac figar rovnakej hodnoty v rozpore so Sachovymi pravidlami.
5. Pesiak sa nachadza na 1. resp. 8. poli v riadku.

~ V spominanych pnpadoch je potrebna zmena v rozo-
stavem 3achovych flgurok ‘

M YsS
(Ing. Pavol GREGUS, Presov)

V sicasnosti je jednou z najrozsirenejSich periférii k
osobnym a personalnym poéitaéom ,my3” (z angl. mouse) —
pohyblivy ovladaé kurzoru. Zariadenie je tvarovo prispdsobené
pre pohodlnu mampulacnu po podloZke a svojim mechanickym
rieSenim umoznuje pohyb v fubovolnom smere. K poéitadu je
‘pripojené pomocou pohyblivého kéblika. Pohyb my$ou v uréi-
tom smere vyvolava na obrazovke pohyb kurzoru, ktory sa tak
moze nastavit na akékolvek miesto. Funkcia je analogicka s ov-
l4dagom ~joystick”, avsak spdsob jej ovladania ;e 4 mnohych
pripadoch pohodlnejél a rychlejsi. :
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Pri pohybe mysSou sa prenéasa krutiaci moment z pod-
lozky cez velku guliéku na malé guli¢ky z umelej hmoty, uloZzené
oto¢ne na hriadeloch. Na osiach dvoch guli¢iek zvierajlcich pra-
vy uhol si umiestnené nepriehfadné clonky, ktoré prerusuji
. svetelny 1G¢ optickych spojovacich ¢lenov. Dvojica tychto foto-
tranzistorov je potrebna pre rozliSenie smeru pohybu, pritom
F1 a F2 je uréend pre horizontalny pohyb, F3 a F4 pre vertikainy
pohyb.. Tretia guli¢ka tvori vrchol rovhoramenného trojuholni-
ka. :

Z hfadiska obvodového rieSenia (schéma 5.), pozosta-
va mys$ zo snimacov, obvodov Upravy signalov, dekodéra smeru
pohybu, obvodov predlzenia impulzov, oddelovaéa zbernice a
tla¢idla pre potvrdenie. Pohyb je snimany dvojicou fototranzis-
torov osvetiovanych LED diodou VQA 25. Ziskané pravouhle
signaly (obr. 1) s dalej upravované z dévodu potlaéenia zakmi-
tov nabeznych hran. Monostabilny multivibrator, tvoreny obvo-
dom UCY74123 generuje z nabeznej a dobehovej hrany signalu
.B* krétke impulzy o dlzke asi 0.5 ms (priebehy C,D). Tieto sa
spolu so signdlom ,A* dekodujui v obvode MH7451 (priebehy
E, F) a predlzia (priebehy G, H). KedZe riadiace signaly Control
portu si vyvedené na dekédovaciu zbernicu klavesového pola,
je potrebné Styri riadiace linky z mys$i od tejto zbernice oddelit.
K tomuto Géelu slazi invertor s otvorenym kolektorom MH7406.

Snimaci systém a celé elektronika s umiestnené na
doske plosnych spojov (obr. 2). Tato je upevnena vo vhodnom
kryte z umelej hmoty tak, aby sa velka guli¢ka mohla volne otéa-
¢at a aby pri zdvihnuti my$i z podloZky nevypadia. Na hornej
strane krytu je umiestnené tla¢idlo. Na dosku plodnych spojov
sa najprv upevni mechanika snimacieho systému. Pritom sa mu-
si klast hlavny déraz na to, aby sa hriadelky s guli¢kami a clon-
kami otéali volne pri fubovolnom pohybe. Od tejto okolnosti
zavisi presnost transformécie pohybov. Potom sa doska osadi
suciastkami a ozZivi. Pripoji sa k zdrcju napétia a pomocou logic-
kej sondy alebo osciloskopu sa nastavia LED diédy a fototranzis-
tory tak, aby priebeh jednotlivych signdlov odpovedal obr.1.
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Po oziveni sa my$ pripoji k poéitatu pomocou sedemzilového
PNLY péaskového vodiéa o dlzke asi 0.5 m. Pripojovaci konektor
je mozné vyrobit z tenkej medenej alebo mosadznej kapilary.
Této sa na dlzke asi 5 mm pozd(Zne rozreze a na opaénom konci
sa po priletovani vodiCov zaleje do dentacrylu. Toto rieSenie
mysi ako periférneho zariadenia je vyhodné z toho dévodu, ze
nevyzaduje podporu programového vybavenia a je vhodné
prakticky pre vSetky typy domécich poditacov.
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Tiaciarern VPSS 1250
(Ing. Jan ZA}C)

Najznémejsou tlagiarfiou Commodore je MPS 801,
ktora aj dnes slizi v mnohych poéitatovych systémoch. Dalsie
- modely radu MPS boli 802 (uz aj predtym znéma ako VC 1526),
dalej MPS 1000 a napokon MPS 1200. Zastupcom radu MPS v
oblasti 24-ihlovych tlagiarni je model MPS 2000. Pretoze Com-
modore nie je Specializovanym vyrobcom tladiarni, ale pogita-
cov, vietky tieto tladiarne st odvodené od rozliénych znagko-
vych tladiarni. Tak napr. MPS 2000 je povodne NEC P6. Tato
tradicia bola zachovana aj u MPS 1250, ktora je viastne LSP 10
od fy. Citizen. Zvonka sa od nej li§i v malom, ale podstatnom
detaile: na pravej strane tladiarne nie je len obvyklé rozhranie
Centronics, ale aj sériové rozhranie IEC, aké pouziva C-64. To
podmienilo prirodzene aj niektoré zmeny obsluhy a vnutornych
povelov. Preto sa MPS 1250 ligi od svojho vzoru hlavne zabudo-
vanym softverom. 4 ’ o
Svojimi rozmermi je MPS 1250 pomerne malé. Posuv-
ny mechanizmus (traktor), je Zial, iba nasadeny a pracuje na
principe tahajiceho pohonu papiera. Nevyhodou je nemozZnost
spéatného posuvu. Zato papier mozno vkladat nielen zozadu, ale
aj zospodu. Paska je vo velkej kazete a nemozno ju ziaf, zalozit
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bez toho, aby si ¢lovek neza$pinil prsty. Na pravej strane sa
nachadza spominany modul rozhrani, ktory mdézeme jednodu-
cho vytiahnut z tladiarne. To v$ak treba robit iba vtedy, ak chce-
me nastavit mikrospina¢ umiestneny v module. S trochou cviku
sa to vSak da urobit aj zvrchu cez tlaéovy priestor.

Az na dvojnasobné rozhranie je MPS 1250 iba konven-
¢ne vybavena. Podstatne zaujimavejsie su jej tlatové schopnos-
ti. Tu je MPS 1250 oproti inym vo vyhode, lebo méze emulovat
rozliéné tladiarne. Pritom je potrebné este rozliSovat, cez ktoré
rozhranie bude pripojena. Ak je pripojena cez sériové rozhranie,
potom predstavuje v podstate kombinaciu funkcii MPS 801 a
802, tzn. ze formatovania su riadené sekundarnou adresou. Ten-
to rezim sa vSak pouziva iba vtedy, ak chceme pouzit originalnu
abecedu C—64 a vyuzZivat také funkcie, ako je napr. inverzna tlaé.
Podstatne vykonnejsi je rezim Epson, v ktorom su k dispozicii
obsiahlejsie riadiace a gafické prikazy. V tomto rezime mozno
MPS 1250 porovnavat s Epsonom FX—-85 (asi 90% kompatibili-
ta). ESte rozsiahlejSie siu moznosti, ak pripojime MPS 1250 cez
rozhranie Centronics. Vtedy si mdzeme zvolit, ¢i ma pracovat
ako graficka tladiareri IBM, alebo v jednom z troch rezimov Ep-
son. Tieto sa odliSuju hlavne tym, aka abeceda sa pouzije (text
alebo grafika) a ako sa pouzivaju Specifické narodné abecedy.
Bez ohladu na to, ako je MPS 1250 pripojena k C—64 alebo 128,
v rezime Epson pracuje bez problémov s najdolezitejSimi texto-
vymi i grafickymi programami. Kvalita tlae NLQ pritom zodpo-
veda Standardu, ktory maju dnes 9-ihlové tlac¢iarne. Je v$ak po-
zoruhodné, ze rychlost tlate v méde NLQ prudko klesa.

Vdaka vybave rozhraniami a sadami prikazov moze-
me MPS 1250 pouzit vefmi univerzalne. Bez problémov je pripo-
jitelna aj k Amige alebo PC. SGCasné sériové i paralelné rozhra-
nie nie je z technickych dévodov mozné. Skutoénou silou MPS
1250 su vsak jej rozliéné prikazové rezimy a abecedy, ktoré sa
sice neobsluhuji celkom jednoducho, ale robia tladiareri navo-
nok flexibilnou. - :

L Rozliéné rezimy a rozhrania sl potrebné predovset-
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kym vtedy, ak mame viac, ako jeden pocitag, alebo chceme ne-
skor kupit vaési systém. Z tohto hfadiska je MPS 1250 vybavena
skoro na vSetky eventuality. MPS 1250 odporiu¢ame vSetkym,
ktori nemaju prili§ vysoké naroky na pisany obraz a rychlost
tlade, ale napriek tomu chci mat vykonnt tladiaren. PZO Tuzex
dodava s tladiarfiou iba kabel k sériovému rozhraniu. Cena je
3570,— TK alebo 12240,- K¢&s.

Technické udaje MPS 1250

Rozmery: 402X90X255 mm

Tiaéova hlava: 9 ihiel. Hmotnost: 3.72 kg. Znakova matica: 9X9. NLQ-matica: 17X17.

Poéet znakov na riadok: max. 137. Grafické rezimy: 480, 576, 640, 720, 960, 1152,

1920 bodov na riadok. Najvyssia rozliSitefnost: 240X 180 bodov na palec. Varianty

pisma: Siroké, vysoké, nizke, uzke, dvojité, inverzné, podtrhnuté, dvojnasobne vysoké,

tuéné. Druhy pisma: Courier, Elite. Emulacie: Epson FX-85, IBM-graficka tlaciaren.
ibka ihly: 0.2 mm. Buffer: 7 kB. Rychlost: 120 znakov/sek. NLQ 24 znakov/sek.

ivotnost tiaéovej hlavy: 33 000 stran.

RE—-NEW rutina pre C—-16/+4
(Ing. Juraj NEUFELD)

Pouzitie prikazu NEW, alebo tlac¢idla RESET pri ,za-
cykleni” &i ,zamrznuti” programu oby¢&ajne znamena, ze prog-
ram v Basicu je nepristupny a nepouzitelny. V skuto¢nosti prog-
ram je nadalej v paméti pocditata a vynulovany je iba zaciatok
programu a prisluéné ukazovatele. Jeho obnovenie a opatovné
pouzitie nam umozni kratka rutina:

LDA #$01

TAY

STA ($2B),Y

JSR $8818

JSR $884B

JSR $8A93
JSR $8703

Bude vhodné tuto rutinu uloZit na nepouzivané miesto
RAM, napriklad od adresy 0606H po adresu 061AH. Archivujeme ju
na kazetu (S”"RE-NEW",1,609,61A), alebo na disketu {(S”RE-
NEW"”,8,609,61A) v monitore. Zavedenie:
1. Monitor
2. L"RE-NEW",1 alebo L"RE-NEW",8

3 X
4. SYS DEC("609") alebo SYS 1545 (Spracované podia zahraniénej literatGry)
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NMULTIGRAPHIC
(Ing. Juraj NEUFELD)

MULTIGRAPHIC je jeden zo $pi¢kovych programov
umoznujucich generovanie novych grafickych znakov pre podi-
tade C-16 a C+4. Uverejneny bol v ¢asopise Compute mit 1/86.
Program umozriuje priamo menit grafick sadu znakov pouziva-
nych pomocou kldves C= a SHIFT. Vytvorenu sadu znakov je
mozné ulozit na disketu, alebo kazetu a samostatne pouzit.

Po Startovani si na monitore zobrazené aktuéine plat-
né znaky klavesnice. Klavesy C=, alebo SHIFT (samostatne),
umoziuju prepnutie grafickych znakov. Kurzorovymi tladidlami
pohybujeme kurzor po vyznaéenom rastri a medzernikom zapi-
sujeme, alebo mazeme jednotlivé body v rastri. Ponikané menu
dalej umozniuje:

E - editovanie (predkresienie) zvoleného znaku do rastra

N - nové pole - vynulovanie rastra

€ — kdpia (viozenie) vykresleného znaku v rastn na zvolené miesto klavesnice

P — poke - prepis binarnych riadkov rastra do dekadickych hodnét

S - save — ulozenie novovytvorenej sady znakov na disketu, alebo kazetu pod zvole-
nym nazvom

L — load - naéitanie skor vytvorenej sady znakov pre daisie editovanie

T - ton - striedavé vypnutie, alebo zapnutie doprovodného akustlckého signalu
K — konie.: — ukoncenie programu

Pouzivanie novych znakov: vytvorenu viastni sadu zna-
kov ulozime do pamati pocitaca samostatne (bez pouzitia programu
MULTIGRAPHIC) z diskety alebo kazety a aktivujeme ju prikazom

POKE 65298, PEEK (65298) AND 251

POKE 65299, PEEK (65299) AND 3 OR 56

POKE 740,56

Ulozené znaky chranime pred prepisanim pri dalSom pro-
gramovani pomocou. prikazu:

POKE 55,255: POKE 56,55: CLR

Blikanie obrazovky (zaclonu) odstranime prikazom:

POKE 65298, PEEK (65298) AND 251

Upozornenie: verzia programu so zelenym titulom je ur-
¢end pre pouiitie diskety, s modrym titulom pre pouzitie kazety.
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Nastavenie hlavy v DATASETTE
(Andrej LEGIN, B. Bystrica)

NajcastejSia zdvada v DATASETTE je zle nastavena
snimacia hlava. To sa prejavi najma vtedy, ked sa pracuje s
programami TURBO. Tu popisanym spdsobom mozZno na kaz-
dom DATASETTE nastavit hlavu velmi jednoducho a bez akého-
kolvek programu.

Zapojenie:

| D

3 +
dr lo>2
pall 24 R

Schéma 6. ‘L > D =

R1: 10 K, R2: 270, D: LED, 10: MAC156

Osadeny tlaceny spoj sa do DATASETTE zabuduje na lavu
stranu na dvoch pasikovych prichytkach, upevnenych pod skrutky,
ktorymi si obe ¢asti DATASETTE stiahnuté. Na odpovedajicom
mieste sa predtym vyvitaju dva otvory, jeden na nastavenie R1, dru-
hy pre LED. Body +, — sa pripoja na privody k motorku DATASETTE.
(Pozor na polaritu!). Bod | (Input) sa pripoji tienenym kablikom na
pin 8 alebo 13, 10 17342 (blizsi k tlagidlam).

Do DATASETTE vlozte kazetu (s nahratym programom) a
zapnite pocita¢. Po priamom vlozeni POKE 54296,15 vytoéte regula-
tor hlasitosti monitora na maximum a pogkajte, kym pocujete prenos
programu alebo dat (ak nemate zabudovany hlasity odposluch podla
VC 1530/31). Hlava sa nastavi striedavym nata¢anim potenciometra
R1 (na minimum jasu LED) a nastavovacej skrutky hlavy (na maxi-
mum jasu LED). Nastavovacia skrutka hlavy sa nachadza pod otvo-
rom nad tlagidlom REW a je pristupna po stladeni tladidla PLAY.

(Podra TIPS and TRICKS VC20/C16)
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DRAGOBASIC
(ing. Zdenék KOPECNY, B. Bystrica) -

Tento program nam déva k dispozicii 13 instrukcii,
umoziujucich vytvaranie trojrozmernej grafiky v rezime MULTI-
COLOUR,. Program vyuziva oblast paméte od 32 768 do 65 535,
aj ked je sam, samozrejme kratsi. Je to preto, lebo na vytvorenie
dvoch kompletnych obrazoviek spotrebuje DRAGOBASIC mini-
maline 16 kB pamate. :

.. VyrieSenie problému zobrazenia plynulého pohybu
predmetu je pomerne jednoduché a stavia na rychlom striedani
dvoch videostranok s jednotlivymi fazami pohybu.

" Dalsie vysvetfuje opis jednotlivych intrukii:

KONTUR n :

~ InStrukcia sldzi na prepinanie rezimov prace s obra-
zovkou. Parameter n méze nadobddat hodnoty 0, 1 a 2. Ak je
jeho hodnota 0, je zapojeny normalny textovy rezim. Hodnota 1
zapina prva grafickd ,obrazovku”, hodnota 2 potom druht (v
dalsom budeme hovorit o animaénych plochach). Jednotlivé
rezZimy je mozné zapnat aj pomocou funkénych klaves (F1 —
KONTUR 0, F3 — KONTUR 1, F5 — KONTUR 2). Pre zaistenie
navratu do textového rezimu po prebehnuti programu.treba
umiestnit na jeho konci instrukciu KONTUR 0. Pri behu progra-
mu nie je dovolené prepinat animaéné plochy (F3, F5). -

KOGUMA n

Pomocou tejto inStrukcie je moZné zrusit obsah jedne;j
animacnej plochy. Ak n=1, je zmazané plocha, riadena instrukci-
ou KONTUR 1, pri n=2 je zruseny obsah plochy, podriadenej
inStrukcii KONTUR 2.

KOLOR r.e,k1,k2k3

Ulohou instrukcie je uréit farbu ramu obrazovky (r),
pozadia (e) a vytvaraného obrazca (k1, k2, k3). Kazdy parameter
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mé3ze nadobudat hodnoty 0—15 (farby C—64). Zvolené farby si
treba zapamatat do okamihu, ked im prislichajica numericka
hodnota méa byt pouzitd animaénymi funkciami, v ktorych sa
Gislicami k1, k2 a k3 uréi konkrétna farba.

PUWID x,y,z '

Tato inStrukcia patri medzi najddlezitejSie. Je skratkou
zo slov PUnkt WiDzenia (bod pohfadu). Z tohoto bodu budeme
pozorovat nas$ objekt (figiiru). Parametre x,y,z predstavuju uhol
pohladu vzhladom k prislusnym osém, pod ktorym pozorujeme
objekt. Uhol mézeme uréit v intervale —360° az +360°.

PARAM y0,20,sk,zn

Instrukcia PARAM nam umoziiuje premiestnit zacia-
tok sdradnic x,y,z do fubovolného bodu obrazovky. Napr. hod-
noty yO=80 a z0=100 umiestni zatiatok sustavy do stredu tieni-
dla obrazovky. Teoreticky st hodnoty tychto parametrov ne-
ohrani¢ené, prakticky je potrebné volit y0 z intervalu 0—150, 20
z intervalu 0—199. Pomocou parametra sk mdéZeme na$ej kresbe
priradit meritko (zvolit stupnicu zvaéSenia oproti vzoru). Hodno-
ty volime v intervale 0—100. Parameter zn, nadobudajuci hod-
n6t 0—250, ndm pomaha korigovat skreslenie obrazu, dané ty-
pom monitora. Ak dostaneme namiesto kruhu elipsu, pouzijeme .
s uspechom prave tento parameter. Pre TV obrazovku déva do-
bry vysledok hodnota zn=165.

PUNKT x,y,z,k

Téato instrukcia ndAm umoZriuje zapinanie (rozsvecova-
nie) jednotlivych bodov obrazovky v grafickom rezime, uréenych -
parametrami x,y,z (vzhladom k zadiatku suradnicovej sustavy). -
Hodnoty parametrov mézu teoreticky dosiahnut fubovolnych
velkosti. Farbu rozsvieteného bodu urclme pomocou parametru
k (vid. KOLOR). 5
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LINIA x1,y1,21,x2,y2,22,k

Této inStrukcia sluzi na vykresleme usecky z bodu o
stradniciach x1,y1,z1 do bodu x2,y2,z2. Parameter k, uréujaci
farbu Gsetky, nadobida hodnét k1, k2, k3. :

RYSUJ x,y,z,k

.. Skladanie obrazcov (figur) z jednotlivych useéiek by
bolo prili$ zlozité, preto je vyhodné vyuzitie tejio inStrukcie. Jej

Glohou je vykreslenie useéky od posledného rozsvieteného bo-

du do bodu o stiradniciach x,y,z. Parameter k uréuje farbu.
RYSELIP x,y,z,p.kz o, ky,k

Tato instrukcia slazi na vykreslenie elipsy alebo kruhu
 na obrazovke. Parametre x,y,z uréujui polohu stredu kruhu vzhfa-
dom na zaédiatok stradnicovej sustavy. Priemer kruhu uréuje pa-
rameter p, uhlové naklonenie k osdm stradnic uréuja parametre
kz,kx,ky. V pripade, Ze véetky tri uhly s nulové, lezi kruh v rovine
xz. Parameter k uréuje farbu.

ANIM n

Instrukcia umoziiuje animaciu obrazku. Parameter n
ma hodnotu 1 alebo 2. ANIM 1 spdsobi presvetienie obrazca na
animaénej ploche 2 (vytvoreného indtrukciou KONTUR 2), rusi
pritom obsah animaénej plochy 1 a vykresfuje novy obrazok. -

FIUT nfx,y,z,nktr

~ Tato instrukcia sposobi nakresienie, vymedzeme (ur-
genie) a ustélenie (uchovanie v pamiti) konkrétneho prvku, 2
akych sa sklada obraz. Maximéainy potet obrazov je 3. Po ustéle-
ni tvaru elementu mézeme obraz zobrazit inStrukciou FIGURA.
Parameter nf (1, 2 alebo 3) udéva &islo obrazca. Parametre x,y.z’
sa vztahuji na stradnice bodov obrazca, nk uréuje farbu vykre- -
sleného elementu (1, 2, 3). Spbsob (priebeh) vykresfovania je .
uréeny parametrom tr a je analogicky s inStrukciami PUNKT ale-
bo RYSUJ. Ak tr=0, FIUT vyl:resli bod so stradnicami x,y.z, pri-

B
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sluchajuci obrazcu s &islom, uréenym parametrom nf. Ak tr=1,
potom tato instrukcia vykresli ¢iaru od posledného presvetlené-
ho bodu do bodu so siradnicami x,y,z. Obrazec s éislom 1 moze
byt definovany 120-timi indtrukciami FIUT, dalsie dva potom
kazdy 80-timi.

FIGURA nf

Touto inStrukciou je mozné vykreslit obrazce 1, 2 ale-
bo 3 podra hodnoty, priradenej parametru nf.

FIGUMA nf

Tato inStrukcia je opaéna k inStrukcii FIGURA. Po jej
prevedeni je obrazec s odpoveda;ucum cislom z obrazovky zru-
seny (vymazany)

(Podfa ¢asopisu BAJTEK)

Tipy a triky ma C-16, +4
{Toméas RAJCZY)

VECNE ZIVOTY

Skuseni hraéi mozu povedat, aké tazké je dostat sa k cielu
hry. Dalej a dalej nasleduju tazsie prekazky a kola, ktoré ma zdolat
a nevie si predstavit ¢o nasleduje za prekazkami, ¢i kolom. Spotrebu-
ju vsetky Zivoty, alebo vygerpaju vSetku energiu a véetko zadina od-
znova. Preto k trénovaniu sa daju pouzit tzv. ,veéné Zivoty”, ktoré

. sa zadéavaju pomocou POKE-Ciek. Skuste si zadat pred spustenim
programu tieto poke:

Apolo Mission 12 961,255 Baby Berks 9364,0
Berks 9759,0 R Berks 3 9846,0
Big Mac 12992,234: Booty 16 9013,96
; 12933,76: . Blagger 3066,48
12994,201: 4 .. Blaze ; 8787,226:

-12995,50 : 8789,220

.
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Commando 13197,220 Cyborg 10692,220
Death Race 4369,57): Defence 14433,226
4370,57 Diagon 9606,0
Dork’'s Dilema  13058,220 Exorcit 6875,226
Finers Malone 10187,0 Formula 1 14975,191
Harbour Atitack 6506,0 Icile Works 4540,255
Invaders 10034,255 Jet Set Willy 10874,234:
Kikstar 10403,226 10875,234:
Kung-Fu Kid 11014,255 10876,234
Legionarie 6438,220 L'uno 8960,173
Major Blink 10636,0 Manic Miner 10766,255
Mr. Puniverse  12869,255 Pulsar 9841,220:
Rig Attack Run/Stop: 9845,121
HL=255:CONT Robin 8808,22€
Rockman 1 9757,255: Rockman 2 8721,173
9783,255 Runner 8892,34:
Skramble 14976,255 8993,35
Space Pilot 4866,165 Spectipede 6791,226 2
Squirm 9446,255 Staller Wars 9833,234:
Timeslip 511980,0 9834,234.:
10141,0 9835,234:
Trailblazer 11983,220 9836,234:
Treasure Island 4451,255 9837,234:
Tuti Fruti 8016,220 : 9838,234
Tycoon Tex 6183,255 Video Meanies 10567,76:
Vox 12450,220: 10568,210
10575,220 Wild Western  4263,0:
Zylon 8463,234: 166,255
8464,234: XargonWars  7302,255
13498,234: Xzap 13925,234:
13499,234 13926,234:
13927,76:
13928,126:

13929,28

PROFI ASS 64
— Pseudooinstrulkcie
(Igor KOLLA)

.BYTE data data

Pseudoinstrukcia .BYTE sluzi na vsunutie jednobytovych
hodnét do programu. Je mozné pouzit fubovolné vyrazy a operato-
ry, ale vysledok musi byt jednobytové hodnota. .BYTE sltzi na defi-
novanie tabuliek. D& sa porovnat s basicovskym prikazom DATA.
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.WORD adr,adr

Pouziva sa k zaéleneniu dvojbytovych adries do prog-
ramu. Napr. .WORD $1237,60000,...

.FILE ¢p,”meno suboru”

Sluzi na spajanie nahrévbk zdrojovych programov. Ak
pisete dlhy ASS. program, da sa napisat na niekolko Casti a tie
potom spojit .FILE ¢p. 1=Datasette, 8=Disk

.GOTO

Spdsobuje nepodmieneny skok na Cislo riadku, ktory
je uvedeny ako argument. Napr.:

10 .GOTO 50

20 NOP

30 LDA #33

50 RTS

Riadky 20 a 30 ASS. neprekladd, zacne prekladat az
na riadku 50.

.GTB (goto basic)

Nema Ziadny argument a predava riadenie Basicu.
Basicovské prikazy, ktoré st v programe sa vykonavaju. Navrat
do ASSEMBLERU je cez SYS36864.

10 SYS36864 :

20 .OPT 00,P

30 LDA #10

40 .GTB

50 print”Commodore”

60 SYS36864: LDA #30: STA ...

.SYS adr

SiGzi pre vyvolanie viastného strojového programu
poéas assemblerovania. InStrukcia je identickd s Basicovskym
prikazom SYS.
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-

ASC "text”

. Uvedena pseudoinstrukcia slizi na vkladanie textu do
_programu. v :

.END

Konéi strojovy program (nie je povinna).

.OPT option, option

Urcuje, ¢o sa ma stat so strojovym programom.
Napr.: .OPT P; *PRINT - vypis programu pri prekiade

Ak zadame iba P, vystupuje vypis na obrazovku. Ak si
chceme urobit vypis programu na tladiarni, musime predtym
otvorit na tladiarert sibor pomocou OPEN 1,4 a potom s .OPT
P1 vypis na subor 1, teda na tladiareri.

.OPT O - object znamené vystup object kédov. Tym
moézeme urcit, €o sa vykond s vytvorenym strojovym progra-
mom. Ak je za nim druhé O, ide priamo do pamite, ak je .OPT
O1 prechadza na logicky stbor 1. Ak sme predtym otvorili prog.
subor na diskete pomocou OPEN 1,8,1,”0:program”, zapise sa
preloZzeny program priamo na disketu. Potom ho mé2eme zavo-
lat prikazom LOAD.

PROGRANMOVACIE JAZYKY
(Ing. Zoltan RABEK)

Je v8eobecne znéme, Ze okrem BASIC-u sa pouzivaju
vo vypoctovej technike dal$ie programovacie jazyky. Najzna-
mejsie z nich su: FORTRAN, COBOL, ALGOL, PASCAL, PL1, C,
FORTH, LISP, LOGO, ADA, COMAL. Jednym z najrozsirenejsich,
vedla Basicu je PASCAL. ,Veterani” vo vypoétovej technike sa
este urcite pamaétaju na jazyk ALGOL. Ti, o v ilom programovali
vedia, Ze syntaktika PASCAL-u je totoznd s ALGOLOM. Niet divu,
lebo PASCAL vznikol préave na zdklade ALGOLU. Autorom jazy-
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ka je Schweizer Nikolaus Wirth. Najznamejsie kompilatory pre
Commodore 64 su PASCAL 64 a G-PASCAL. G-PASCAL, pre
Commodore 64 implementovala jedna australska softverova
spoloénost. Odporié¢am ho pouzivat tomu, komu Simon’s Basic
nie je dost rychly, potrebuje programovat a vyuzivat grafické
moznosti poéitaa C-64, ale nemieni sa nauc¢it ASSEMBLER pre
C-64. Najvacsie vyhody PASCAL-u si moznost $trukturaineho
programovania a rekurzivne volania. Doba vykonévania v PAS-
CAL-e je rychlej$ia, ako v BASIC-u, zaroven je vysSia presnost
vypoctov.

Programovaci jazyk ADA je stavany na zékladoch PA-
SCAL-u. Vznikol na objednavku amerického ministerstva narod-
nej obrany. Napriek mnohym vyhodam tohoto jazyka, medzi
ostatnymi vy$8imi jazykmi je niekde v pozadi. Tuto utiahnutost
mozeme vysvetlit jedine jeho rozsahom. Oproti PASCAL-u ma
ta velka vyhodu, Ze umoziiuje paralelny beh niekolkych progra-
mov stéasne (tzv. multitasking). Napriek tomu, Ze vyvoj progra-
movacieho jazyka ADA sa nepovazuje za uzavrety, existuje kom-
pilator aj pre Commodore 64 pod nazvom ADA C 64. Predava
ho firma DATA BECKER v NSR.
o L FORTH je ideélny pre tych, ktoi. sa vefmi neradi pri-
drziavaju pevnych syntaktickych pravidiel. Zakladatefom je ame-
ricky astroném. Pévodne bol vytvoreny ako najvhodnejSia va-
rianta pre riadenie teleskopického dalekohladu. Avsak vzhla-
dom na to, 2e dovtedy ani jeden z existujucich jazykov nevyho-
voval poziadavkadm programatorov, vznikol tento novy jazyk. Od
svojho vzniku ziskal mnoho priaznivcov, ktori zalozili spolok pod
nazvom ,FORTH INTEREST GROUP“, tym sa urychlil aj jeho
vyvoj. Jeho velkou nevyhodou je, ze ak v nom napiSe jeden
programator program, druhy ho nedokaze upravit ani dopinit.
Preto odporiéam tento jazyk pouzivat iba tomu, kto nema dos-
tatok miesta v pamiéti pocitaéa na rieSenie rozsiahlych uloh.
FORTH je velmi vhodny pre riadenie a simulaéné programy.

Programovaci jazyk LOGO vznikol z jazyka LISP. Vyvi-
nuli ho v kolektive odbornikov, ktori sa zaoberali rieSenim



otdzok spo:enych s umelou lntehgenctou LOGO zaberé dolezlte
miesto v poéitaémi podporovanom vzdelavani (Computer Aide :
Instruction). Medzi najznamejsie aplikacie patria ,Turtle Grap-
hic* a ,Pilot”. Turtle Graphic sa sna#i vysvetlit poditadovu grafi-
ku pohybom korytnatky po obrazovke. Korytnacka tahé za se-
bou ¢iaru. Je velmi vhodny pre deti. Programovaci jazyk PILOT
je velmi G&inny pre tvorbu vyuéovacich programov, ktoré sa
napisané tzv. interaktivnym spdsobom (otizka — odpoved).

' Najprogresivnej§im programovacim jazykom dneska
je zrejme ,COMAL”. V odbornych kruhoch je najviac diskutova- -
“ny. Pochéadza z Dénska. PiSe sa o riom ako o jazyku, ktory spojil
vyhody v8etkych doteraz existujucich jazykov. Hodi sa na,akd-
kolvek aplikéaciu €i na pracu so stibormi, alebo grafikou a velmi
dobré vysledky mdzeme dosiahnut aj pri $trukturdinom progra-
movani. Bezplatne ho rozsiruju v USA, Anglicku a Dansku.

; KLUBOVE ozNnAMY
: (Mdan BOBULA)

- vroku 1989 sme presunuli terminy klubovych stretnu- .
ti z parnych, na nepérne tyzdne, vidy v sobotu. Zagiatok ostéva :
nezmeneny o 14.00 hodine.

& vzhfadom na neustéle sa rozrastajicu &lenska zaklad-
flu a s tym spojent organiza¢nu ¢innost sme pfistdpili k rozde-
leniu klubu na 2 sekcie. Charakter ¢innosti ani forma prace sa
nemeni. Klubové stretnutia oboch sekcli budu prebiehat paralel-
ne v rovnakych terminoch.

- ® predsedom sekcie C-64 a C-128 je Milan Bobula, Ol-
brachtova 10, 04001 Kosice

®  predsedom sekcie +4, C-16, C-116 ;e lng Juraj Neu-.
feld, Vojenskéa 2, 04001 Kosice -

® prosime, aby ste prisiuﬁné rnatenély, névrhy a pripo-
mienky ku kiubovej émnostl zasnelah na adresy podl'a pnslusnej
sekcie. .
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@ styk s mimokosickymi ¢lenmi, ako aj ¢lanky, uréené
pre Spravodaj zabezpecule Pavol Zalobin, Gagarinovo nam. 1,
04001, KoSice

] Spravodaje ¢&. 5 a 6 vyexpedujeme sucasne, nakolko
pripravujeme manudl k Datamatu, ktory vyzaduje vaési rozsah

“ako 20 stran Spravodaja.

@ v spolupréci s Ing. Lubomirom Knoppom a s jeho or-
ganizaénym zabezpeéenim mdZeme zorganizovat niekolkoden-
né celostatne stretnutie uZivatefov pocitatov Commaodore v let-
nych mesiacoch v okoli Reviicej. Ak méate zaujem o Gc€ast, napis-
te na adresu predsedu C-64, C-128. Zatial nezavazne. V pripade
uskutoénenia podujatia véas zasleme prihlasky a propozicie zé-
ujemcom v

% hiadame adresy Commodore a Amiga klubov. Zoz-
nam chceme uverejnit v dalSom éisle Spravodaja. Ulahdite tym
pristup k informaciam.
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