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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:
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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.

Spravodaj COMMODORE ¢. 4 pre mikroelektroniku a vypoétovua techniku.
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