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vd%en{ kolegovia a kolegyne!

Dovolujeme si Vde v mene vyboru 301. 20 Zv#zarmu
Bratislava III. a ZO ZvHzarmu SES S. M. Kirova Tlmate poz-
dravit prostrednictvom tohoto nd8ho Spravodaja.

Bratislavskd 301. 20 Zv#zarmu bola zaleZend vo februari
1987, a to v rovmakom obdobi, ako zahdjila samostatmi Einnost
70 ZvHzarmu Tlmafe. Oba kluby nadviazali spoluprdcu na zabez-
pedenie potrieb svojich Zlenov. Nakolko obe organizdcie sid
zv#zarmovské organizdcie, kaZdy %lem klubu musi byt &lenom
Zv#zarmu a riadit sa platnymi stanovami Zv#zarmu, vrdtane
klubovych. Nafe organizdacie nevyludujii moZnost hostevania
i v inom klube.

Plén Zinmosti, ktory pripravujeme na rok 1988 pozostd-
va v zaisten{ literatiry vo forme odbormych Spravodajov a 1i-
teratiry orientovanych na potitafe Atari. Pripravujeme podTa
poZiadaviek &lenov Zkolenia v programovani /10GO, BASIC,
ASSEMBLER/. Kluby budd usporiadavat odborné semindre a sifaZe.

Touto cestou sa obraciame na &lenov o aktivmu uZast né
klubovych podujatiach a hladdme zdujemcov, ktori by vyboru
pomohli v organiza¥nych problémoch, ako i pri vyuke mlddeZe
- £ ostatnjéh zdujemcov o vipodtovi techmiku.

Pldn Zimmosti klubu musi vznikmit z potrieb &lenov
organizdcie, a preto prostrednictvem svojich veddcich skupin
mbZete usmernit finnost klubu a tlmalit svojé predstavy a
néplne price, pripadne &o by mal nd3 Spravodaj obsahevat.

Verime, %e s Vafou pomocou vytvorime organizdeim, kKto-
rd4 vyplni medzeru v informdcidch, literatire i programovom
vybaveni. U% i v tak krétkej dobe trvania organizdcie vznikli

niektoré zaujimavé programy z radov Elenov klubu. Tiio &inmost
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budeme podporovat a prostrednictvom né3ho Spravodaja budeme
uverejnovat i zaujimavé programy pre praktické vyuZitie vy-
pottove] techniky.

Vybor: 301. 20 Zvlzarmu Bratislava III.
Z0 Zvlzarmw SES Tlmale
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VéXen{ Zitatelia}

Prdve ste dostali do mik prvé spolodné ¥islo Spravodaja
ATARI klubm, ktory bol vydany v spoluprdci so Z0 Zvézarm -
Klubu elektroniky SES S. M. Kirova v Tlmafoch a AK v Bratis-
lave. Pre mnuhjéh % Vds to nie je Ziadne prekvapanie, lebo
vlastné Sasoplsy vyddvaji aj ostatné kluwby v dSSR. Samozrejme
v Bratislave takfto Zasopis chybal najviac. Nd4Z Zasopis bude
plnit funkciu efektivneho spojenia celej %lenske] zékladne
& vyborom organizdcie a tieZ navsdjom medzi Elenmi.

SpoloZny Zasopis je vydany hlavne z toho dbvodw, Ze bole
potrebné zn{¥it ndklady na tla¥, %o je moimé lem pri dostatel-
nom potte vytlafenych exempldrov. Sifasne chceme ném prekle-
mit nedostatok odbornej literatiry v slovenskom jazyku tyka-
jicej sa uZfvania domdcich po&itadov Atari. Dalej chceme tieZ
informovat majitelov tychto podita¥ov o novinkdch ako v oblas-
ti technického vybavenia, tak aj v oblasti programovéhe vyba-
venia pofitafov firmy Atari a upozornovat na preklady a vyda-
nia novych priruiek, ktorych je stdle nedostatok.

Pripadné problémy, ktoré &itatelia maji a nevedia ich
vyriedit vo svojej skupine, mb%u zadat na vyrieSenie a publi-
kovenie cestou tohto fasepisu.

Spravodal bude obsahovat niekolkeo stdlych rubrik, ako
napr. Kitik tochniky, Pre zatiato®nikov, ndvody na vybrané
hry, ingertny kitik, atd. podTa potrieb a zdujmov &lenav.
Vyzyvame teda '«<tkych &itatelov nddho Spravodaja k spolu-
préci, Te¥ime v% dopredu na VaSe prispevky a do dalBej
spolofnej prdco ovem rokv 1988 Zele;jme si vela zdaru.

Ing. Ladislavy C41
Zéfredaktor



PRE ZA81aro8nfrovw

Y tejto rubrike budeme uverejnovat zdkladné informdcie
z ovlddania pofitata a programovania. Nie je vylu%ené, ¥e sa
poudia aj pokrotilf. Na zadiatok uvddzame spdsoby kopirovania

programev a systémovi schéme pofitafa ATARI 600XL/800XL.

Kopirovanie programov z magnetickej kazety na ini mBZe
spbsobit zadiato¥nikom potiaZe. V prirulke k po¥itadu a mag-
netofonu si uvedené len zdkladmé informécie., Preto uvere jnu-

Jeme masledujice riadky.

A. KOPfROVANTE PROGRAMOY V JAZYKU BASIC
Pri kopirovani programov nmaprogramovanych v Jazyku

BASIC na magnetickd kazetu ei mo¥mé tri spdsoby:

In#trukcia pre nahrdvanie In&trukcia pre wynesenie
/kopirovanie/
(5 CLOAD CSAYE .
.S, LOAD"C:" ; SAVE "g:"
= ENTER "C:" LIST. "oew

Je nutné upozornit na niektoré moimé chyby, ktoré by
venikli v tom pripade, ak by bol program najprv odS¥tartovany
in&trukcionu RUN. Je to z toho dévedu, Ze niektoré fnitrukcie
POKE v programe Eiastofne modifikuji obsah pamfite, TaktieZ
sa tymto spdsobom nedaji kopirovat programy od fy. EUROPA
COMPUTER CLUB, lebo tieto sa zavddzajyi pomocou tla&ditka

START pri zapnut{ poditada, haci si naprogramované v jazykm
BASIC,
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B. KOPTROVANIE PROGRAMOV V STROJOVOM K(iDE

Ako najvhodne}®f mo vSetkych kopirovacich programov
sa ukdzal starZi program CASDUP verzia 2.0 od fy. VERYAN
SOFTWARE z roku 1982 pre kopirovanie programov kazeta - kazeta,

Tento program umuzﬁuje robit képie IuboveIného typu
ddajov /sfbory, programy v strojovem kéde, ako aj v jazyku
BASIC/. Pri kopirovani program dodrZuje pévodnd dlZku medzier
medzi blokmi, ktoré mbéZu byt TubovoIme dlhé od 128 bajtov.
UmoZnuje skopirovat aj niekolka programov sidasne, Jeho jedi-
né obmedzenie je maximdlna dfika programu 327 blokov, &o je
asl 42 kbajtov.

Zavedenie programu _do_politala

Program Casdup 2.0 sa nahrdva po zapnuti po¥itada pri
sifasnom stla¥eni tlafitiek START 2 OPTION. Skladd sa z dvoch
Zast{, prvd je zavddzaci program a druhd vlastny kopirovac{

program, Po zavedeni programu sa vysvieti tvodné menu /veTba/.

Press START to copy date StlaZ Btart pre kopirovanie
Press SELECT to disable Fre potladenie kontroly
checksum parity

Press OPTION for nonstandard Pre neStandardny formit

format

Pre v#E8inu programov, ktoré chceme skopirovat stad{
nastavit na za¥iatok programu pdsku v kazetovom magnetofone °
a8 stismit PLAY a na po¥ita®i kldvesu START. Na obrazevke sa
objavi ndpis Loading Tape - (itanie. Tdto &innost prebieha
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dovtedy, pokial ju neprerufite kldvesow BRFAK, alebe sa ne-
vyskytre nekorektnd situdcia. Tymto sp8sobom je mo¥né naZftat
aj niekoTko programov maraz, ak stismeme kldvesu BREAK af sza
poslednfm programem. Po ukonZeni Eitania sa na obrazovke vy-
pise informdcia o naZitanfch programoch /ddtach/: !

“
Lenght of tape nn hex records - DiZka zdzmamu je nn blokov /16/
Header bytes - Bajty hlavidky
nn - je #isla v Bestnéstkove]

giselne] sistave

V pripade nekorektnéha ukonfenia prédce programu sa objavi
informdcia o druhu chyby - Status byte, ktoré sui zhodné

s popisom chyb v prirufke BASICu, alebo oszmam insufficient
RAM - preplnend pamit.

Hiektoré hodnoty Status byte: /BD//16/=128/10/

8A/16/~138 10/
8 /16/~14%710/

Pri kopirovani ne¥tandardnych siborov /programov/
napriklad d{#ka bloku je 1024 bajtov a ped. je potrebmé stla-
€it tlaZitko OPTION. Viedy program potvrdi voXbu textom
Nonstandard Format Enabled. Pri Zitan{ sa kontroluje tzv.
parity /kontrolny si&et/. Mito funkeiu je moZné vyradit
stlafenim tlaffitka SELECT. VoIba sa potvrd{ textom Checsum
Disabled.
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Zépis_pregramu na pésku - vytvorenie kopie

‘Po wkonfeni na¥itania sa vypiSu informdcie o nadftanych

datach /programoch/ a sobrazi sa vystupné menu:

Press START to output Stla& Etart pre kopiu
Press SELECT to retry input pre opakované Eitanie
Press OPTION to restart pre znovuspustenie

: programu

Pre zdpis je potrebné pripravit si kaszetu, nastavit
v magnetofone, stlafit PLAY + RECORD a kldvesu START. Na obra-
zovke sa objavi Writting Tape a vykondva sa vlastné kopirava-
nie. Tdto &inmost ma dé hocikedy prerudit stladenim kldvesy
BREAK.

Ak sa stlafi kldvesa SELECT, program bude ma&{tavat
nové data. Ak sa stlad{ kldvesa OPTION, vyvold sa vstupné
menu. To isté sa dosiahne stlafenim kldvesy RESET.

Ak chcete kopirovat program dlh#{ ake 327 blokov, je
potrebné bud rozdelit program na dve &asti aleho pou¥it iny
typ kopiroyacieho programu, o ktorom bude podrobne popisané
¥ dalSom %isle Spravodaja.

Niekedy sa objavi chybové hldsenie 81/?6/ po preditan{
posledného bloku. To vtedy, ak program je ukonfeny nedtandard-
ne /napr., Miner 2049er/' To vBak nie je v tomto pripade chyba,

Program je skopirovany bezchybne.

LG



¥a nasledujice) strane je uverejnend systémovd blokovéd
schéma po&ftafa ATARI 600/800XL. Z prehTadného ndkresu vidiet,
ako je mo3ané k po¥ita¥u pripojit réazne periférne zariadenia.
Pre tych, ktor{ sa s niektorymi vyrazmi eSte nestretli uvd-
dzame na porozumenie krdtky popis.

Modulem ATARI 1064 je moZné rozdirit pévodmi pam&t po-
5{tata ATART 600XL 16 kbajtov na 64 kbajtov. Modul ATARI 850
sli#i ako paralelny interfejs k pripojeniu paralelnej tladiar-
ne. Tento modul je vyhodné pouZivat aj pri experimentovani,
lebo sa nemdie stat, Ze sa zni¥{ mikroprocesor nespriavnym
zapojenim. Modem sli¥i pre diaTkovy prenos ddt cez akusticky
menid signdlu. PouZiva sa na spojenie dvoch po¥itaZov pros-
trednictvom telefonnej siete pri prenose dédi alebo programov
z jedného po¥itaa na druhy. Modem, disketové jednotky, mag-
netofdn a sériovd tlafiaren /ATARI/ ea pripdjafi ces sériovy
interfejs. Do portu /konektora/ jedna alebo dwa sa pripdjajd
ovliddate, grafickd tabulka a pridawné kldvesnica.0 perifér-
nych zarisdeniach bude podrobnejiie popisané v nasledujicom

gisle.
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kdrIX TECHNIKY

V neSej rubrike Kitik techniky budeme uverejnowat
nové myZlienky tykajlice sa hardveru pofita¥a ATARI a jehe
periférnych zariadeni.V tomto &isle uverejnujeme ndvody na
odstrdnenie nekorektnej prdce s magnetofdnmi a spfsob zapo--
jenia televimorov Zeskoslovenskej vyroby ako monitorov
po&itadov.

Moderné televizory alebo aj videomagnetofdny majd
video vstup rie#eny bud v norme DIN & oznadenim AY, o lom
sa v nasledujdicich riadkoch dofitate, alebo DIN Scart-Buchs
AV. Tentc typ vstupu mé& aj nd¥ videomagnetofdam TESLA - PHILIPS.

0 tomte zapojeni ale aZ nabudiice.

Schéma prepojenia poditaZ - TV

AUDIO

/ ca&ﬂ

A
PREPINANIE TV
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PouZitie TV prijimaga Ménes Color_a Ceoler Oravan, ako fareb-

ny monitor pre ATARI BOO XL a ATARI 130 XE.

Mdmes Celor md video vetup DIN AY /6 kelik/
ATARI 800 XL vystup monitor DIN /5 kolik/

Prepojenie je jednoduché:
a/ konektor DIN
kontakt &. 3 - AUDIO
kontakt &. 4 - VIDEO
komtakt &. 2 - ZEM

b/ knnektor DIN AV
kontakt &. 4 - AUDIO
kontakt &. 2 - VIDEO
kontakt &. 3 - ZEM
kontakt &. 5 - 12 V
kontakt &. 1

spinacie nap.

Prepojenie prevedieme tienenym kédblom. V pripade, Ze chceme
¥Y prijimag poufivat sidasne ma prijem TV preogramov, preve-
dieme nasledovnés:

Medzikontakty ma DIN AV kontakt &. 1 & komtakt &. 5 zaradime
prepina&, ktorym vypiname spinacie naplitie a tym vyradime
monitor. Tdto iiprava zabezpefuje perfektny obras poditaZovych
programov. Dalej umoZruje si¥asné sledovanie TV programu, pri
nahrdvani programu do podita%a, bez pracovného prehadsovania
TV kdblav od poditafa alebo TY antény do antémnej zdierky TV
prijimada. Toute ipravou zdrovem ufetrime na kandlovom voli&i
1 kompletmi predveIbu na dal3{ TV program /nie je potrebnd



A
rezervdcia 4-tého TV kandlu pre poZital/.

Michal Ardert
Pova¥skd Bystrica

PouZitd literatiira:
1/ UZivateTsky popie po&itafov 800 XL, str. 62
2/ /Hs/ Videomagnetofony AR 1/86, str. 30
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PROBLEMY S MAGNETOFONMI

Nejeden atarista zaZiva problémy s nahrdvanim progra-
mov. Nedajii sa mu nahrat programy nahrané ma inom magnetofao-
me, ba si i také, ktoré nie si schopné prefitat programy samy
po sebe. Je treba povedat, Ze magn:tofony nie si prdve naj-
silnejSou strdnkol. poditafov ATARI. Je to Zkoda. Boli sme
preto radi, ked sme na sitaZi pregramov v TlmaZoch objavili
program na testovanie magnetofdnov. Na tému tdprav magnetofo-
nev sa pripravujs obsiahlej&{ materidl. Aby sme viak pomohli
aspoi niektorym, uvere;ﬁuje-e jednoduchy testowaci program,
ktorého autorom je Ing. Matu® Zubor = Levic. Program Vém
umo#nf otestovat v4¥ magnetofon.

Po nahran{ prugramu stlaZte kldvesu Reset. Potom prog-
ram spustite pomocou RUN a Return. Nastavte predtym pdsku
na zadiatok programu, kde je piskanie, a stlaZte PLAY. Magne-
tofdn sa rosbehne a po prvem signdle sa na obrazovke vypi¥u
¢isla. S to jednotlivé merania a d8leZité pre vds si wyhod-
notenia, najmfi pomer 0/1. Idedlne je, ak je to 1. Ak vwEak
bude vaZa hodnota veImi rozdielna od nuly, znamend to, EZe
v&3 magnetofon potrebuje urobit dpravy. Program vdm vypide
aj dobu trvania kontrolného merania, prenosevi rychlost a
pokyn na doladenie.

Ne doladenie magnetofdmu je predovdetkym potrebné mat
riadne nastaveni a vy&istenm’ hlavu. Hlavu wyZistime liehom.
Nastavenie sa robi pomocou skrutky pri pohlade zhora vlave.
Magnetofon spustite pomocou POKE 54018,52 a vypina sa POKE
54018,60. Nastavenie hlavy sa dé kontrolovat pesluchom
¥ reproduktore televizora. Samgzrejme, Ze presnejdie by to

bole pomocou pristrojov.
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Terax Yds obpznidmime s dvoma smermi iprav. Autor praog-
ramu, ktory pripravuje o dpravdch magnetofonov obeiahlejiiu
informdciu md najlepSie skisenasti pemocou vymeny odporov
/M33/ v dvech aobvedoch. Skusme vymiema odpory ¥ blizkych
hodnotéch, a% sa mu podari nastavit hodnotu pomeru 0/1, %o
najbliZsie k hodnote 1.

Ataristi v Hlohovei zase dosiahli dobré wysledky wy-
menou Styroch kondenzdtorov.Na tlafenom spoji ich nédjdete po
dvojiciach vedla seba. PouZfité kondensdtory maji velky roz-
ptyl a dobré vysledky sa im podarile dosiahmit nasadenim
kvalitnejSich kondengzdtorov styroflexovych. Magnetofdny
ATARI 1010 maj¥ hodnotu 680 pF a magnetofony XC-12 maji
820 pF. Po takejto vymene dosiahli vybormy vysledok.

Vysledok ipravy si mbdZte opldt kontrolovat pomocou tes-
tovacieho programu., Takto nastavené magnetofdmy sa osvedZili
aj pri richlustiacﬁ 1200 Baud.

Program je nahrany na referen&nej kazete Klubu elektro-

niky TlmaZe &. 15.

listina programu

G DATA 194, 16 8,157, 0,64, 232, 209, 250, 141, 8,212
DRTA 1231, 1 2) S 1E2, 8, 204
> % 172, 15,218, 204, 15,219
V565, 176, 245,232, 208, 239,202, 142,8, 212,88
54818, 52
PEAT

AMIE-~~-2SPACE"

33 THEMW GOTO 12622

E 555, 8: KONST= 18606 1 98Z-88, 7
I=@: POKE 559, 34

i 2 EBRER
ki HllLH UL AFEC] 3 JEDHSIEDH+HECT+1 )
3 % '““L‘ 13+BC1 -+ 3 HNENT L2 Y
21=" THTC Hlll_ﬁw"T '
"I wariLa K eai
rachlos
> "hnlad mat wa ™
EaEa GaTo 12a21

440 AL y=IHTC L GEEKONSTABC T+, 52 'll.ﬂ1 21 W ;
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an.%" REFEI‘!EN&H\"CH KAZIET
KLUB ELEKTROMIKY TLMALE KRAZETA C.15
gt*!***2*****1**********t**!**********# ELERS SRR S SO e T EEOTEEE S

P NAZOY PROGRAML START %%k CP NAZOY PROGRAML START *%%
@1 KASETEN KPIERER OP+ST 880 @1 WURMI CL ©2op
@2 SUPER TURBO COPY OP+ST 215 @2 GRAFIKA DEMD MT CL 265
@3 SUPER TURBO LOADER  OP+ST 831 83 PRVOCISLA CL 994
@4 SPEED TAFE CL @44 B4 SUPERSHELL SORT cL o 118
@5 TURBO BRSIC OP+5T @56 B5 DATABANKA AR cL. ‘138
@& MOLECULE MAN OP+ST 153 @6 YYPOCET TRAFR |, (o IS 7
@7 SPICKY HAROLD OP+ST 428 97 TRIEDENIE SIGNALOY cL 198
550 @8 YYPOCET TELEF.YEDENIA CL  22@

89 YYPOCET ,TRAFA TB+CL 241

18 ANGLICKY SLOYNIK cL 278

11 HUDBA_ZVOLEN cL 384

12 VYHLASKA 1@9 cl | Tdje

13 TEST RECORDER CL,RESET.RUN 458
14 TEST GRAFICKY CL,RESET.RUN 46E
15 KROKOVARCI ATMAS II. OP+ST 483

KAZETA C. 18
FRCRREEE LR RO OO R R ek R R R

CP NAZOY PROGRAMU START x¥%x CP NAZOV PROGRAMU START . #¥%
A1 CHICKEN OP+ST @86 B1 HOUSE OF USHER OP+ST aoa
B2 CHOPLIFTER OP+5ST 863 B2 MISILE MATH - CL 134
A3 NECROMANCER OP+ST 223 @3 KAZETOWY OFPER.SYSTEM OP+ST 191
84 LASER GATES OP+3T 311 84 A COPY OF+5T 284
45 ESPIAL . QP+5T 357 @5 CAS DUP VERVAH OF+5T 218
85 0 RYFLEYS MIME OP+ST 417 86 BAUD 120@ OP+E5T 238
@7 SCHIELD OP+3T 472 @7 COPY 1282 CL 248
a8 UMD ZEMEFIS EL 256
B3 ZEMEPIS CSSR I, ap+CL 284
10 ZEMEPIS CSSR I1. cL 293
11 MATEMATIKA gL 326
12 BASIC TEST 1. CL 348
13 BASIC TEST II. CL 413
14 MUSIC REATOR CL 434
15 MELOCY COMPUTER CL 439

18 MISILE MATH CL 335
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KRZETR C.17
PP eV TS e S Ee RIS PE LI LT oL IR EIEI RSSO IR ELIFICECEC L AT E SRS

CP MNAZOY PROGRAML START#%% CP MNAZOY PROGRAMU START *x¥
91 GRAPH 3D -ZAVADZAC CcL 288 /1 SYMULATOR 6562 CL @&
82 GRAPH 30 ZRAY . A2 SOUND 1 CL. 877
83 GRAF DEMO OP+ST 128 .83 SOUND 2 CcL @38
a4 GENERATOR TV OP+5T 238 @4 SOUND 2 BL LES
85 MSTRMON CL 287 B35 SOUND 4 cL 136
96 SUPERPLOT ClL. 353 &6 DISKTAPE COP, cL 155
a7 FUJI DEMO OP+ST 398 @7 BOOTROUTINE CL 165
82 A.C.E. ST 516 @8 SOFT KEYS €L 1v9
33 KLAYIR CL 3543 ©3 DATRDUMP CL 282
FAT 1R FESTRE o 1
11 ROZYRCOPY EL. 225
12 APROXIMACIA CL 258
13 GRAFY FUMKCII cL 283
14 LIMERRNE ROVNICE CL 278
15 SLOWMOTION CL 288
16 COLORSFACE OP+ST 279
17 ROBERTS SYMWETIZER OP+ST 377
18 SIET.GRAFY CPM/PERT CL 474

19 WORDMEMORY CL 487

28 CAS-DISK COPY CL 514

21 RIADKOYY ASEMBLER cL 525

KAZETH C.18
EEECI PSR S ESEC IS ER ISR LS EE R L AR S FP LS EFSLLERACECTILET RO C LT EREL LS L

CP HAZOY PROGRAML START #%% CP HAZOY FROGRAMU START k¥
A1 HERD OP+ST @@ @1 INTER KARARTE OP+5T Gaa
Bz SURVIOR OP+ST 116 B2 SHACH OF+5T 267
@3 HEFTUHES DAUGTHER OP+ST 288 @3 KARATE OF+ST 344
@4 SER LOLF NP+5T 288 @84 BILIARD OF+ST 461
85 PLAMETAR DESPACE OP+5T 351 65 FROGEE OF+ST 474
BE SUPER COBRA OP+5T 377

87 POLICE OF+5T 419

28 KUNG FL CL 4589

a3 COBRA RACE OP+ST 492 7




ZOZMAM PROGRAMOU NA DISKETACH
ESEPRS SR LTI IS ST LS RIS S SISO LI LT EOEIEOLELERFE LR,

1. A-CAVERN OF MARS
WANGURRD
WORM
MOON PATROL
GYRUS

STARTREK

PLANETAR DEFENSE

OUTLAW COWBOY

2. A-BLLE MAX
BLUE MAX 2601
FORT APOCALYPSE

ZAKAON

3. A-DROPZONE
BOUDLER
PENGOD
POLICE
BALLONS

4. A-FRERIE
PLANETARMAMA
TAPPER
FROGGER 2
JousT
APLE

5. A-S0CCER
TENIS
DE CALTOM
KARATE
ONE ON ONE
HOCKEY

6. A-ALEY CAT
KANGAROOD,
DRELES

7. A-POLEPOSITION 1
FIRE SCHIEF

BOGGY

PITSTOP

IRON ROAD WAY
POLEPOSITION 2

8. AR-PIE MAN
COBRA RACE
FROGS
PINHERD
SNOKIE
DEMISE
OLLIESH

9. A-CRACKER JACK
SHAMUS
JET BOT JACK
SUBMISTION
DONKEY KONG

#

B=FRACTULUS
DIMEMSION
AL IEMEUSH
GALAKTIC

E-MIG ALEY ACE
ZEPPELIN
RIVER RAID
ZAXKOM 2
SUPER COBRA

B-SEADRAGIN
MONTEZLIMA
PRACKMAM
JUNGLEHUNT
DONKEY KOMG

B-POCKER SUSI
POCKER MELISA

B-COLOSUS CHESS
ATARI CHESS
SARGON CHESS
BILIARD

B-AMERICAM CROSS
LAST STARFIGHTER
LOS ANEGELES

B-GHOST CHASER
MARIO BROS

FROGS
ATARI CHESS

B~SWAT
KIKSTART
BLUDISKO
TICTACTOE
ABRACAH DABRA

B-MINER 2843
BEABLES
D1G-DUG
POOMAN
BOUDLER
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FPHARHON CRAZY SCOOTER
HZTEK
18.A-COROMIE RIF B=THE EIDELOU
14.A-MASTERCHESS 2986 B- CHESS 7.0

UYTUATELSKE & SYSTEMOVE PROGRAMY
EEESE PSR CRESEEEELEE SIS FIEEECLCLFLELELECELEREELELTREIESELESELE LSS L ]

OPERACNE SYSTEMY: DOS 2.5 DOS 3.0

FPEOGEAMOYACIE JAZYEY: TURBUBRSIC
MIKROSOFT BRSIC
ASSEMBLER
MACROARSSEMBLER
OG0
FORTH
FOGFORTH
LL1SP
BASIC = mo¥nostoun premencvania prikazowv

SPRACOYAMIE TEXTOY : SPEED SCRIPT
STARTEXTER
FAFER CLIF

DATABANKY , EKONOMIKR : SYHWFILE
SYNCALLC
SYNSTAT
SYNGRAF
SPEEDCALC
FERTZCPM siefove arafy

GRAF IKA : ATHRI DEMO <arafika+ zwuk?
KOLALA ILUSTRATOR
MAGIC PARINTER
FUJI DEMO - .
DESIGN MASTER ¢ = HARDCOPY ma tlaciaren)
HARDCOPY r 5
ID-GRAFIEA = subor wviacerdch prodramoy
rézne arafs funkeii
TEST TV
COLOR DEMO

COPY MF-COPY
DISK~-THPE
COPY 138
Us SECTOR COPY 4.8
F-COPY
COMPY SCHOP

ROZNE TECHNICKE EDITORY, DISASSEMBLERY.DEBUG, COMPILER, AUTOMLIM,
SOFT KEYS, ATCHECK, DRATARDUMP, ATCHECK BLACK
DISKETH. MENUMAK ATD.

INE PRIEMERY Z1AKOY, KOMDICIOGRAM, YYPOCET POHLAVIA
DIETATA,
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SVET 0K0LO MIEROPOSTfTASOY

8ér rirmy pre ndvrh &ipov pdm Jay Meiner navrhol pred
rokmi pre firmu ATARI graficky procesor pre poditaZe ATART
800 XL. Firma ATARI za tito sluZbu zaplatila ekmihlu sumu
1 000 000 doldrov. Ako som sa doavedel, firma Commeodore sa
rozhodla vyuZit sluZby tejto firmy a nechala si navrhmit
graficky procesor pre AMIGU 500. Za tito slusbu zaplatila
maliZkost - 25 milionov dolérov. Polevicu v hotovosti a
polovicu v idZastindch fy Commodere. Samozrejme firma ATART
sa ozvala /pravdepodobne obdobny névrh videoprocesora???/,
ZaZalovela Commodore a Ziadala odZkodné - 30 milionov dold-
rov. Po niekoTkych tyZdrioch fa ATARI obZalobu stiahla &
predstavitelia firiem wyhldsili, %e priZle k zmiereniu
a k vyplateniu odSkodného. Samozrejme vy3ka sumy nebola

ogznédmend.

J ack Tramield

/58 rokov/

8éf firmy ATARI, Jack Tramiel pochddza z PoIska. Jeho
dedko Jakub bol obchodnikom 20 sidkami v meste TodZ. Ked
bol slaby odber, dynamicky sa preorientoval na predaj uhoriek
a kyslej kapusty, ktoré dédval do tychto sidkov.

V roku 1947 pri hladani lep¥ej prdce a zdrobku Jack
vycestoval z Polska. Poas rokov wybudoval v Bronxe dielfiu
na opravu pisacieh strojov. Zéklad nebol najlepif, ale ndzov
uZ nédm zndmy - fa Commodore.

Pisacich strojov na opravu bolo Zoraz menej, Jack sa
preorientoval na produkciu po&itadov a firma ea rozv{jala

birlive pod jeho vedenim, priZom desahovala miliardové
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obraty. V roku 1984 vyetipil z firmy Commodore, mimo iného

aj pre rozdielne ndgory na smer vyvoja ako mal hlavny akcio=-
nér fy Commodore Irving Gould. Hned potom kipil Ziwi legendu -
prvi firmu v brand%i elektronickych hier - v tom Zase upada-
jicu - ATARI, ktord v roku 1983 mala straty 500 milionov
doldrov. Tramiel do firmy vle#il vlastnych 30 milionov a ces
udeleny kredit banky 45 milidnov doldrov. Potom sa ostro
pustil do préce. Prepustil 900 pracovnikov, pofet budow zmi-
2§l na 3 z 50. Prijal do prdce svojich troch synov a 30 pra-
covnikov fy Commodore, ktori s nim prestipili k ATARI.

Za rok u ATARI pripravili a vypustili do vyroby poZita-
e rady ST, ktoré sa stali obchodnym Sldgrom.

8o sa tyka synov: Tramiel zastdva nédzor - a &asto to
potvrdzuje . ¥z "zdujmy a ndpady =i ako voJjna", alebo Ze
"uplatnenie ndpadov sa &lovek nenau®i na Harwarde - to musi
mat &lovek v sebe z domu". Naozaj, 27 rodny Gary si panmltd,
ako prvé vzpomienky 2z detstva, %e &ital z novin cenniky
obchodu. 32 ro&ny Leonard v roku 1984 obhdjil doktordt s astro-
fyziky, vrédtil sa pombct firme ATARI k ndvratu do Zistych
v8d. Samuel zasadd v rade firmy, tak ake jeho otec.

Jack Tramiel je povaZfovany za tvrdéhe a bezohladnéhe
businessmana. Za ni¥ na svete neodstipi od svojej vlddy nad
ATARI - rodina mé 50 %, on sdm 45 %. Je znédmy tym, Z%e hovori
to, %o chce a nie to, %o ched podut fitatelia. Plne vyuZiva
prédvo nepodédvat informdcle /v USA k tomu treba ddvku odvahy/.

Tramiel mé velké ambicie prejst do historie ake Slovek,
ktory dal Tudstvu dobr§ a lacny podita¥. Je moZné skon¥tatovat,

Ze tak ako v Commodore, tak aj v ATARI k tomuto cielu prediel

Velky kus cesty.
—G_.
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FIRMA ATARI NA VYSTAVE CeBIT

V Hannoveri v NSR sa uskuto®nil ed 4. do 11. marca
gevetovy veltrh CeRIT. Bol zamerany na infermatiku, kanceldr-
sku a telekomunika®nu techniku.VySe 2400 vystavovatelov z ce-
1ého sveta udivovalo odborni verejnost najnov¥imi vyrobkami
ga posledny rok. Trend vystavy sa posledny rok viditelIne
vzrdstol, je zamerany na nové potitafe a ich periférne zaria-
denia. Tieto =i stdle men#ie, vykonnej¥ie a lacnejiie. Naj-
vHE%]{ vyrobcovia po¥itafev, medzi ktorymi krédYovala na felnom
mieste firma ATARI, vystavovali po&itae vo velmi prijatel-
nych cenovych reldcidch. V na¥om prispevku sa zameriame len
na produkty ATARI.

Najzaujimavej®imi expondtmi boli pre ndvEtevnikov modely
rady ST. Ale aj ostatné vyrobky, &i uZ softveru alebo hardve-
ru, stdli za povEimnutie. Popri \dplme novych po¥itafoch ozna-
Zenych Mega ST a najnoviej laserovej tladiarne sme mohli
vidiet aj u nds dobre gndmy domdci polita® BOOXIL.

Inovované modely 520ST a 1040ST majd nowi dpravu a si
v kompaktnom prevedeni so zabudovanou tladiarfiou a floppy
jednotkami. :

Uplnymi novinkami boli vystavované pofitaie Mega ST
doddvané na trh od leta 1987. Sd to tri modely: ST1 /1 MB
~ RAM v cene 2500 DM/, ST2 /2 MB RAM v cene 3000 DM/ a ST4
/4 MB RAM v cene 4000 DM/. Tieto modely maji systémowi zber-
nicu pripojend konektorom k hlavnej doske s dodédvanym expan-
derom pre rychle)&iu grafiku a hodiny redlneho &asu, ktoré
g napdjané batériou. Smer, ktorym sa firma dala znamend
dal%{ primos ku kompatibilite s IEM. Priamo v kompaktnom mo-
deli Mega ST je zabudovany 20 MB pevny disk s oznafenim
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SH 205. Cena disku sa pohybuje od 700 do 1298 DM. ESte do
konca roku budi maf modely ST grafiku 1280 x 960 bodovy

s efte vH&3im podtom farieb. Zo softerovych noviniek bol
vystaveny novy kompildtor CFA - Basicu verzia 3.0 a asi 100.
novych programov /hier i matematickych/. Vo verzii 2,0 obsa-
huje kompilitor aj zdstriny modul Weide-Elektronic v cene
198 DM.

Palsou vystavovanou novinkou firmy bola laserovd tla-
%iaren SIM, ktord tladi 8 strén za mindtu. Je} cena je 3000
DM. Tdto tladiaren je vhodnd aj pre starBie modely ST, ale
# minimélnou pam#itou 1 MB, Préca tlafiarne spotrebuje len asi
10 % poZitafového vyikonu, takZe s po¥itaZom sa mbie siteZmne
pracovat, TlaZiaren nie je stdle pripojend. Po ka¥dej tla&i
sa mechanika sama vypina a tladiaren zo%téva spojend len
g pamftou.

Ako najvykonnej8{ pofitaZ je typ ATARI PC. VzhTladove
je dost podobny na Mega ST. Rozdiel je len v tom, %e u tychtn
je 5 1/4 palcovd disketa zasbudovand na Yave] strane. Okrem
520 kB RAM pam#iti obsahmje aj videopam#it 256 kB, Mikroproce-
sor 8088 pracuje pri frekvencii 4,77 alebo 8 MHz. Ako peri-
férie s napojené rovnaké zariadenia ako pre ST, ale zvlaSt
zaujimavé je pripojenie 3 1/2 palcovej diskety. Testy na vysta-
ve ukdzali, Ze PC pracuje bez problémov na frekvencii 8 MHz,
2o zarufuje plmi kompatibilitu s IEM. Standardne doddvany
graficky monitor méd rogliSovaciuschopnost 720 x 348 bodov,

Je jasn¥ a Tahko &itateIny a stavia vyrobky mnohych vyrobcow
do tiena. Je potediteIné, Ze tento vykonmy poéita& bude do=-
véd¥any do CSSR prostrednictvom PZ0 Tuzex.Seftver dodévanj pre
PC je prebraty od.GFA a Btandardné wybavenie je Basiec, Fak

/pre fakturdeiu/, Desk /pre spracovanie textov/.
Bald#i
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POCITAGE ATARTI NA VEITRHU V BRNE

Ti, 80 sa tohto roku dostali ma veltrh, si iste nene-
chali ujst prileZitost, aby sa pozreli na nové poditade
v stdnku ATARI, Firmu ATARI na veltrhu zastupovali vyrebné
drufstvo STYL Praha a obchodnd firma z Rakiska VIENNA COMMERZ.
S novymi politafmi ATARI vés bUudeme obogznamovat v naZich
dal¥ich #islach. P6jde predovEetkym o potitade ATARI ST a
ATARI PC.

Véds viak bude predovietkym zaujimat, aké si perspektivy
osembitovych po¥itafov., Preto sme sa porozprdvali o dalZich
perspektivach dovozu po&ftafev ATARI do (SSR s pracovnikom
technicko-poradenského strediska v.d. STYL Ondrejom Sebestom.

0d nehe sme sa dozvedeli, Ze politafe ATARI sa el3te
v tomto roku dostand aj do korunove)j siete. Zostavu szsloZend
z ATARI 130XE, XC-12, dvoch joystickov a kazety so Ziestimi
hrami budd uZ pred Vianocami preddvat v Prioroch a vo vybra-
nych predajniach obchodu s priemyselnym tovarom. Cena sa pred-
pokladd okoleo 12 000.- Ké&s.

Co sa tikapudﬁcnoéti osembitovych poditadov a prislu-
Senstva, firma ATARI ich bude vyrdbat a dodévaf i nadalej.
Respektivne ich budd pre firmu ATARI vyrédbat iné vyrobné gd-
vody. Na zdpadnych trhoch sa objavil novy typ poZitada ATARI
B00 XE. Bude sa dovd¥at aj k ndm. Je prakticky zndma osem-
stovka umiestnend do obalu 130-ky. PodTa informdcif v NSR
sa ispeSne uviedla na trh. PodTa niektorych informécii naXich
tlenov sa tam objavil efte iIny vyrobok = ATARI 65XE. Podla
vEetkého ide a_podobni po&itad.

8o sa tyka dovozu poditafov typu ST a PC, pripravuje sa ich

dovoz, ale fakd sa na zruSenie embarga. Po¥ita¥e su vybavené
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mikroprocesorom, na ktory plati embargo vyvozu do krajin
RVHP.

Podobne ako pofitafe mali by sa do korunovej siete
dostat aj periférid. Treba teda po&itat, Ze sa rady ataristov

budd rozrastat,

B
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CONRAD ELECTRONIC
DOVOZ ELEKTRONIKY DO 8SSR ZA VALUTY

Zédpadonemeckd firma CANRAD ELECTRONIC patri k najva&5im
sasielateYskym firmém elektronického a elektrotechnického to-
varu na svete., Firma otvorila sveje zastupitelstvo aj v Essr
prostrednictvom zdrufenia pre gastupovanie firiem v éssr
MEDIA PRAHA. Mnohych bude iste zaujimat, Ze prostrednictvom
zastupitelstva si mb%u objednat tovar pedla katalogu s tym,
¥e tento tovar uhradia ich pribuzmi alebo zndmy v NSR, alebo
v inom valutovom ¥tdte, priamo na konto firmy. Zaujimavé je
aj to, e firma preddva tover za ceny uvedené v katalogu, ku
ktorej pripodita po¥tovné vydaje a odpo¥ita percentd pre vy-
voz tevaru do cudeziny.

Minimdlna objedndvka je 50 DH.\haujimavé sd napriklad
ponikané tovary od firmy ATARI. V katalogu, ktory CONRAD
ELECTRONIC pomikal na veltrhu v Brne, sme na¥li:

ATART 130 IB4, o o' o o ¢ @) 5 0 209 DY

ATART S20 8T™M 'y o 5 » = = - 598 DM

ATARI recorder . . + « « » - 95 DM
Okrem toho kataleg obsahuje bohatd ponuku monitorov, kaziet,
diskiet a elektronickych siiastok.

BliZ¥ie informécie dostanete na adrese:

MEDIA telef.: 545-346 aZ 9

Strakonickd 510 telex: 121 925

150 00 Praha 5

Bj
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3-D GRAFIKA NA MIKROPOCITAGT ATARI 800 XI

0d roku 1986 existuje anglickd vergia 3-D programu pre

mikropo&ita¥e ATARI, Medzi je] prednosti patri szeobrazenie

40 rezov dane] funkcie. Medzi nedostatky patri:

a/ nedostupnost predvddgacich funkeif,
b/ mie je moZné ulo¥it obrdzek na pisku,
Tieto problémy skisime vyrie#it nasledujicim popisom.

PovaZujem za vhodné pouZivat pri tomto programe ATARI TURBO

BASIC, pretofe rychlost kreslenia je 4 a¥ Tkrdt vEZ¥ia,

Zéroven ndm to vyrieSi problém uloZenia nakresleného obrézku

na pdsku, pretoZe v TURBO BASIC-u je to moZné elegantinou

cestou,

Fe—sin(X*X+Y*Y )/ (X*X+Y*Y)

¥min=-3 Xmax=3 Ymin=-3 Ymax=3 Zmin=0 Zmax=1
F=sin(XFX+Y*Y)/ (X*X+Y*Y)

x(=3;3) ¥(-3;3) 2(0;1)

P=—cos(X*X+Y*Y )/ (X*X+Y*Y)

x(-3;3) y(-3;3) 2(0;0.5)

P=sin(X*X*X4Y*Y*Y)/ (X#X*X+Y*Y*Y)

x(-3;3) ¥(-3*3) =2(0;0.3)
P=sin(X*XAXXX+Y¥YRY*Y ) / (X XRX* X+T*FYRYHY)

x(=3;3) y(-3;3) 2(0;0.3)

v tom istom priklade zmenit znamienko na za#iatku na —
Psin(XAX*EXFXEX+YHY#YAYRY ) /(XAX RXXLRA+YFYHTRTAY)
x(=3;3) y(-3;3) 2(0;0.3)
P=s1n(X*X+Y*Y)/ (X¥X+Y*Y)+cos (X* X¥X*X)
x(=3;3) v(-3;3) 2(0;0.3)
F=sin(X*Y)/(X*Y)

x(-333) y(-3;3) 2(0;0.4)°
F=sin(X)/X+sin(Y)/Y

x(=10;10) y(-10;10) 2(0;0.5)
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P=—sin(X*Y)/(X*Y)

x(-3;3) y(-3;3) 2(0;0.4)
F=—sin(X)/X-sin(Y)/Y

x(-10;10) y(-10;10) 2(0;0.5)
F=EXP(-Y*Y)-EXP(-X*X)

x(-3;3) y(-3;3) 2(0;0.5)
F=EXP(-X*X-Y*Y)

x(=3;3) y(-3;3) =2(0;0.5)
F=-EXP(-X*X-Y*Y)

x(-3;3) y(-3;3) z(0;0.5)
F=EXP(X*X-Y*Y)

x(-3;3) y(-3;3) 2(0,0.5)
F=—EXP(X*X-Y*Y)

x(-3;3) y(-3;3) =2(0;0.5)
F=sin(X*X+¥*Y)/ (X*X+Y*Y)+EXP(-Y*Y)
x(-6;6) y(-3;3) 2(0;0.5)
F=—sin(X*X+Y*Y)/ (X*X+Y*Y)-EXP(-Y*Y)
x(-6;6) y(-3;3) z(0;0.5)
F=sin(BEXP(X*X+Y*Y) )/ (EXP(X*X+Y*Y))
x(-2;2) y(0.5;2) z(0;0.6)

tu mbéZeme skidsit zmenit znamienko na -
FP=EXP(EXP(-X*X-Y*Y))

x(—4;4) y(-4;4) 2(0;0.5)

tie? mbZeme zmenit znamienko
F=—Y*ain(X*Y)/(X*Y)
- x(-9;9) y(-3;0.4) 2(0;1)
F=Y*sin(X*Y)/(X*Y)

x(-6;6) y(-3;2) z(0;1)
FP=—EXP(-Y*Y)+EXP(-X*X)

x(-3;3) y(-3;3) 2(0;0.5)

Myelim si, %Ze to by na zaliatok sta®ilo. Medzné hranice
8i mbZe ka¥dj sdm vyskiSat a gmenit podla vlastnych potrieb.
Cim men&{ rozdiel v Z-ovych siradniciach, tym v#%Eia plasti-
cita obrdszku. ;

Balsim bodom je uloZenie obréskum na péasku a sp#t na

obrazovku. Nasledujiici program zvlddne obidva problémy:
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REM podprogram pre uloZenie na kazetu

AD=DPEEK (88)

OPEN §1,8,128,"¢:"
BPUT §1,AD,7400
CLOSE §1

REM podprogram pre nahratie_ sp#t do_mikropolita¥a

B_vystupom na obrazovkuw

GRAPHICS 8:SETCOLOR 1,8,0:SETCOLOR 2,8,14:AD=DPEEK(B8)

OPEN §1,4,128,%"C:"

BGET §1,AD,7400

CLOSE §1

Tla¥iaren tla®{ namiesto zndmeho snaku paragraf!
Uposzornugjem - podprogramy pracuji len v TURBO

BASIC-ul!!

Posn. :Programy napisané v ATARI TURBO BASIC je moZné
prehrdvat aj s TURBO GENFRATOROM, t.j. 900 BD, &im ziskame
cca o 1/3 vyS&iu mahrdvaciu rychlost. Ochrana pred spustenim
programov napisanych v TURBO B. pomocou vstavanéhe BASIC-u
Je jednoduchéd. Zaddme do riadku O TRAP 32000 a akondhle prog-
ram naraa{ na prikaz TURBO BASIC-u, sko®{ na riadek 32000,
kde zaddme, %e program pracuje len v TERBO BASIC-u.

Zdverom e¥te jedna rada pre uZivatelov ATARI TURBO BASIC:
Stédva sa, Ze program ATARI TURBO BASIC po nahrati_zostanl
"visiet™, t.j. nevieme &i sa program nahral alebo je v nom
chyba.. Tu pomd%e tla¥itko BREAK - akondhle pdska pride na
koniee programu a nezjavi sa ndm READY stla&{me BREAK a médme
v ¥ mikropo&ita®i TURPO BASIC.

Igor Grambli&ka



- 31 =

Korirovanie obrazovky v GR. &8

. KONTHA

TGm, Ktori viastnia tladiarefi Seikosha GP 586
alebo Atari 10829, Poskytudeme 11istTing P oS amu
HARDCOPY na Korpirovanie obrazouvky v srafike
s naJvetsim bodovdm rozliSenim. Progsiam Je Pre-
vzatyd z ¢asoPisu COMPUTER KONTAKT. UkaZkys v GR. 8
s vytladfend tiadiarfiou SEIKOSHA GP S66AT.
Prosram Hardcory Je v podstate stroJova rutina
5 A17Kou 255 butes, ktoreJd nahratie od adresy
18536 D zabezrPedia riadky 2966129004 . VU riadku
7298085 .Je test spriavnosti kontrolného sadétu.
Biadok 296869 nastavi tlafiaren do srafického re-
Zimu., Proaram miZete vsunit do fubovolného BASIC
Progsiramu ¥Kresliaceho v GR. 8. Tlaé¢ sa vukona vola-
nim «;tr‘o.rouéhu PodProsramu X—USR(153I6,KANAL¥16) .
kde KANAL .Je #islo kKandlu, pod kKtordm ste otvori-
11 tladiaren.

Ao Priklad uvddzam visledok (obrazky 7,83 vsunu-—
tia HARDCOPY 40 Prosramu C.aA.D. (rotaéné telesal.
U prirade, Ze by ste chceli vytvorit stroJjovy

erosram Hardcory z dandch At v listinsu, Kiorg
sa bude nahrdvat z kazety pri stladeni START

a7z disku cez I. — binary 1oad, stadi1 ked Pre kKa—
zZzetovd fFormat prididte pred data eSte 0,2,0.6

a Pre diskovd format 285,2585,8,6,254,6. ¥V tomto
Prirade ma Program d1Zku len 2 bloky a nahrate si
ho d0 POfitada Pred nahratim kKresliaceho Prosyamu
v Ktorom potom stadéi pouZit riadky Z9067-29010.

Dalfie ukaZKy srafiky s z prosramov STRIP PO—
KER, BOULDER DASH IT a THUMBLE. Podéiatok obrazku
zistite prehladanim celého Prosramu a najdenim
adresy ohrazove.J pamati v displavliste (DL)- vid
ABC 0 Atari str. 8. Datovy sibor ObrAZku POKIr9—
vaJaceho celd obrazovku ma d1Zku 76860 butes.
Uvediem Priklad.

Prosyam Thumble mid podiatoéna adresu 13256 D.
Obrazova rametf sa zadina na adrese Z459%92Z D. To
znamend. 7Ze samotné d4ata pre obrazok "Potvorkuy'
s(i na adrese od 24592 Po 32551 D. Tieto treba

z prosyamu vutiahnut do samostatného sdboru.
Nahratim t9chto 43t 4o rocditada od adresy I3164 D
( zafiatok obrazove. pamati GR.8 ) v GR.8 sa vam
na obrazovke vukresli “Potuvorka’, ktort vuytladite
na tla&iarein odskokom X=USR(......) na stroJdova
rutinu HARDCOPY . .

Obrazky 5 a 6 ukazudd moZnost inverzneg tlace

( pozitiv-nesativ ). Toto dosiahnete t9m. Ze kKaZ-
d49 hute v obrazovich datiach odrocitate od 255.

Zaujemcom, Ktors ylastnia uvedend tlacdiarne,
roskytne bliZfie informiacie autor Prisrevku.
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Obraz no.7?

Obraz no.B
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25000 REM COMPUTER KONTRKT HARDCOPY
25100 REM PREFIS L.K. ENOsoft PRIEVIDZA
28000 s=@

250@1 FOR A=1536 TO 17398

29002 READ H'S5=5+X

29083 POKE A.X

29084 NEXT A

290085 IF £<>38318 THEN 7 CHR$(253);" EHYBR Y DATACH" tEND
29006 REM XxkHARDCOPYXAH

29087 KANAL=1

29008 OPEN ®KANAL,S8.@,"P:"

29009 7 WKANAL)CHR$(27);CHR$(27) ) CHR$<57) REM YYBER 3 LINES
29018 H=USRC(1536, KANALX1E)

30000 DATA 104,104,104, 141,235,6.163
3peo! DATA @,133,283,160,0,162,3
3@ee2 DATA 189,251,6,32,206,6, 2082
J@ee3 DATA 16,247,162,7,1E3,8,157
J0ee4 DATA @.4,202,16,2508, 133,204
30005 DATA 169.7, 166,283,224, 183, 208
3@0es DATA 1,74,133,2687,169,8,133
30007 DATA 205,133,206, 165, 204, 32, 163
30068 DATA 6.165,2083,32,163,6.24
30003 DATA 165,88,181,265, 133,265, 165
3601@ DATA B89,1@1,206,133,206,177,285
30011 DATA 182,7,42,72,144,28,138
J@p12 DATA 72,56,163,6,229,204.170
Jp0B13 DATA 169.8,56,42,202, 16,252
30014 DATA 133,208,184,170,24, 165,208
36015 DATA 125.0.4,157.8.4, 184

3e016 DATA 202, 16,22@,230,204, 165,204
J0017 DATA 197,207,144, 168,162.7,183
3o@18 DATA ©.4.32,206.6,202,16

30818 DATA 247.200,192,408, 144, 148, 165
30028 DATA 287.201,3,240,15.24, 168
J@@21 DATA 7.1@1,263,133,283, 163,155
30@22 DATA 32,206,6,76,10,6,168

30023 DATA 1,133,212,168,0, 133,213
30@24 DATA 96,133,208,138,72,163,0
30025 DATA 133,208, 166,208,240,11,24
30026 DATA 185.40,144,2,230,263,202
3@027 DATA 76.179,6,24, 181,203,133
3@028 DATA 205, 165,206, 101,209, 133, 206
38029 DATA 104,178,386, 133,208, 138,72
30@3@ DATA 152,72,174,2535,6,168,11
3e@31 DRTA 157.E6,3,169.0,157,72
30032 DATA 3,157,73,3, 165, 208,32
30833 DATR B86,228,132,288, 104, 168, 194
38034 DATR 178,165,208, 16.7,184, 1084
30@35 CATA 165,208.76,162,5.96,64
38836 DATA 1.65.27
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DESIGN MASTER

DESIGN MASTER je komplex disketevich programeov na pisa-
nie a kreslenie s moZnostew, HRADCOPY na tlefiarnach. Po vloZeni
do disketovej stanice sa program nahrd automaticky. Hned v iivo-
de sz objav{ menu, kde si mb¥te volit:

START - volite podprogram DESIGN MASTER

. SELECT - volite podprogram HARDCOPY

Po stla¥eni START a nahrani programu DESIGN MASTER sa
objavi dal¥ie menu pod ndzvom_MODUS_v fom mdite volit tieto
moZnosti:

Disk - diskove povely /vid dalej/

Bild - k obrazu

Text - mo¥nost pisania textu /vid dal¥ie menum/

Freihand - kreslenie s volnej ruky pe stlafeni tlalitka

ovlddada

ILinien - rowvné &iary - prvé stlafenie zafiatok, po pre-

sune koniec

Rechteck - pravouhlé ¥tvoruholniky

Kreise - kruZnice i viacndsobné vid dalkie menu

Block -~ bloky

Fuelen - vyplnit /menu znakov na vyplnenie/

Loeschen = vymaz;f véetkeo

Hoppla! - vymaZe posledmi kresbu, cperdciu

Ak volite DISK objavi sa DISK MENU:
Zum bild - k obrazu
Disk imhalt & obsah diékiet
Bild laden - mahrat obraz

Bild speichern - obraz zaznamenat, treba za bodku pridé-
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vat X.PIC

Zeichensatz laden - nahrat znaky, si v programe ozna-
tené XI.FRT

Entsichern - poistenie

Formarieren - formédtovanie

Loeschen - vymazat

Beenden - ukonéit

Ak ste obraz ukon&ili, volte Beenden. Objavi sa otdzka , &i

ste si isty Nein/Ja. Ak volite Ja /dno/ dostanete sa oplt

k prvej ponuke a mBZte volit HARDCOFY. .

‘ Stlafenim kldvesy SELECT sa dostanete do reZimu:

HARDCOPY. Na obrazovke sa objavi HARDCOPY MERU s touto ponu-

kou:

- o

Zum Bild - k obrdzku

Disk Inhalt - obsah diskety

Bild ausdrucken - tla® obrazu

Drucker ampassen - nastavenie tla&iarne

Beenden - ukonéit

Najprv musite nastavit program na svoju tladiaren.

Musite preto volit pri prvom pouZiti programw predposlednd

moZnost "Drucker ampassen". Po volbe sa vdm objavi dalZie

menu:z

SETUP/LADEN - nahranie parametrov z diskety
SETUP/Speichern - nahranie parametrov na disketu
Hohe/Breite - nastavenie vydky a Eiri;

Zeilenabstand - nastavenie riadkovania - dal&ia volba
Bit-Map Code - nastavenie kodov tla¥iarne
Undirektional - dal%ie parametre

Sonstiges - iné

Haxgcopy Menu - ndvrat k HARDCOPY MENU
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Prvjkrdt musite nastavit parametre a ak si ich nahrdte,
mb%te ich u% dalej nahrdvat voIne. Napriklad vytvorte si
SEIRKOSA.SET /plat{ aj pre ATARI 1029/.

Po stla®en{ Hohe/Breite mbite volit pre Hohe /vy&ku/:

Einfach - jednoducha

Dopelt = dvojitd

4-fach - 4nfsobnéd
Dalej mdte mo¥nost Breite /Eirku/ m8%te nastavit:

Einfach - jednoduchéd

Dopelt - dvojndsobnd

Dreifach - treojmésobnd
V§sku mbéite volit jednoduchd alebo dvojndsobmi. Sirku vEak
len jednoduchi.

Return, postupne nastavte cede na 27,27,57.

Bit-map_code code laenge mbZte nastavit od O do 9., Volte

6, Postupne potom nastavte hodnoty‘na 155,27 ,27,65,1;64.

Undirektional nastavte na O

Bitwert ober=te nadel - nastavte na 128.

Parameter "Automat,Linefeed?" nastavte na "Nein".
Volte ndzov s pridanim SET. Druhykrdt uZ parametre nastavite
nahrar,im SETUP/ladén. Eite jedho u po zornenie.
Pri kaZdej volbe musite vypisat plny ndzov nézvu programu.
Tento program nea;geptuje tzv. %oliky /wild cards/, Prete
v ndzvoch nepoufivajte hviezdidky. :

Pri volbe tla& Bild ausdrucken sa vdm ponikne moZnost
?laéif:
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Obrédzok sa mbfe tvorit z "dvoch poschedi”, a ak ich mdZte
tla®it alebo =i mb¥te tvorit dva obrézky.

Okrem toho md%te volit tla® normélmu alebo inverzni.
Dostanete sa k volbe:

Invers Nein/Ja

Program ddva mo¥nost ufivatelom obohatit &imnmost svojhe
potitada a tak roz¥irit moZnosti paletu sluZieb poZitadov
ATART.

Hdvod bol spracovany ma zdklade skiiSania a najm¥l nés

kolega I. Kontra pri nom strdvil niekolko noei.

f. Xontra
Ing. J. Burjaniv
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DISPLAY-LIST IRTERUPTS

Grafika PM, scrolovanie a "pase flipping" si techmiky,
ktorymi poitafe ATARI pred niekoYkymi rokmi poloZili medzni-
ky. Av#ak bodkow na "i"grafického potencidlu si Display list
Interupts /v skratke DLI/, Ich pomoceu ga déd zobrazit elte
viac farieb, edte viac pohybavanjch objektov, alebo aj viace-
ré gdbory snakov silasne.

Tieto DLI maji wdak jednm nevyhodu: sv nesmierne kritie-
ké, %o sa tjka Zasu vykomania in¥trukcie a pretu si vyhradené
vylugne pre programdtorov. Na zafiatok dva priklady. Neskér
22 budeme zaoberat Zasovanim /iiming/, témou o ktord sa budi
zaujimat predovEetkym Tudia, ktor{ u% majd aké-také skisenosti
8 programovanim. Najprv wSak niekolke pozndmok pre tjch, &o
eSte nemaji skisenasti s interuptom /prerufienim/ a rastrevjch
riadkoch.

Iste viete, Ze obraz na obrazovke je zloZen¥ z 50-tich
samostatrych obrazov za sekundu. Ale aj ka%d§j z tjchto obra-
zov /frames/ nevystupuje ake samostatny obraz, ale sa kresl{
elektronickym liZom v jednotlivych rastrovych riadkoch ra
gbrazovka. Iba vdaka smotrvalnosti oka a dosvitovému trvaniu
obrazevky vidime stojaty obraz, ktory spravidla nemihd.

Pre programavanie grafiky je peotrebnd moZmes® pripeje-
nia pracesuru ku genmeravaniu obraszu. !ém 8 a labr:ﬁtje poru-
Chdm obrazu /kmitanie, atd./ a pokyby sa stdvajii rovnemernymi
a plynulymi. U poditaov ATARI sa spravidla preto pou¥fvaji
dva inerupty. Jeden z mich sa vyskytuje vitedy, ked vystup
samostatného obrazm /frames/ je préve ukomSenf a elektrénovy
14d% sa wracia na svoj wychoz{ bod. Je to VBEI. Druhy inerupt

Je DLI a dd4 sa vyvola? ul polas pripravovania obrazu.
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Male by byt uf zndme, Ze grafika po¥ita¥a ATARI sa pri-
pravuje vlastnym videsprocesorom /ANTIC/. AJ tento procesor
mé vlastny program /Display-List/, v ktorom sa stanovuje,
ktordi oblast pam#iti treba zobrazit v ktorem mode., Tak pozos-
tiva Display-List obrazovky GR.O okrem iného z 24 inEtrukcii
na zobrazovanie jedného textového riadku. Teraz sa mBZe pri
kafdej inStrukecii Antic nastavit jeden bit /bit najvy8&ieho
rddu/, tak aby wideoprocesor spustil Display-IList Inetrupt.

MoZnosti takéhoto zariadenia si obrovské. KedZe sa
interupt vyskytuje, pokial jJe elektrsnovy 1u& e¥te na ceste,
daji sa gmenit niektoré hardwarové repisire, kompetentné pre
generovanie obrazu. Tak je mo¥né pouZit nad a pod riadkom
interuptu rézne sibory znakov, ked sa CHBASE /E£D409/ zmen{

prestrednictvom DLI. Tak isto sa dajd aj farebné registre
nanove obeadit a tym zobrazit viac farieb alebo smenit regis-
tre palyerov atd.

Jednu z najdojimavej&fich moZnosti pre DLI sa zmenia
registre pre jemné skrolovanie /HSCROL a VSCROL/ v strede
obrazovky. Tym je mo¥né dve okienka..ktoré sa daji nezdvisle

od seba skontrolovat.

Ostdva uZ len vyjasnit, ako sa s DLI manipuluje. Treba
vykondvat tri kroky:
1. Nastavit bit DLI v poZadovanom riadku Display-IListu
2. Vektor DLI VDSLST /%0200, 50201/ nastavit na &tan-
dardny program Imterupt
3. Interupt uvolnit pomocou bit 7 =z NMIEN /SD4OE/.
Po tychto troch krokoch by sa vektor VDSLST preskoZil potom,
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€o by ANTIC spracoval inStrukciu s nastavenym bitom DILI /k'to-
mu sa e¥te podrobnejfie vrdtime/. 0o teraz elte chyba, to je
8tandardny program DLI. KedZe tdto programovd Zast bed

v interupte, treba si veIlmi starostlive v¥#imnit nasledowvné
pravidlé:

- vBetky registre treba pred pou#itim uchovat na stack
/zésobniku/. Ked je potrebny fba zhromaZdova&, tak stad{ povei
PHA.

= pred zmenami hardwardovych registrov by sa mal vyko-
nat zdznamovy povel na adresu WSYNC /§D40A/. Tym sa mdie zabré-
nit poruchém, presnym mechanizmom sa budeme zaoberat neskBr.
DéleZitéd je skutodnost, Ze wietky gmeny - treba previest pria-
mo ba hardwarovych registroch, pretoZe registre mi prenesené
aZ vo VEI.

- predtym, neZ sa opi3ta Ztandardny program DLI treba
‘obnovit pbvodné obsahy registrov.

Uplne jednoduchy priklad Standardného programu DIT a
Jeho tplného pouZitia v BASIS-u si uvedené v listingu &. 1.

Tu sa zmenf iba farba pogzadia textu pribli¥ne v strede obra-

zovky.

DITI dokédZe samozrejme edte ovela viac. V listingoch 2
a2 3 Je kaZdému riadku obrazovky GR.O pridelend pomocou DLI
vlastnd farba. Farby sii zostavené v tabulke FARETAB /od E603/
a mbZu byt zmenené napriklad BASIC-om, praktickd metoda, ked
sa maji zddraznit jednotlivé znaky. V listimgu 3 je obsfah-
hutf maly demo-program, na ktorom uvidite, o vEetko sa s tym

déd urobift.
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Listina 2 vdm ukazuje vmiterné precesy tohto uZ pomerne
komplikovaného prikladu imteruptu v ktorem VBI a DLI spolu-
pracuji. V prvej &asti sa szriaduji #tandardné programy VBI a
DLI, ako bolo predtym popisamé. VBI, ktory sa uskutodmuje vidy
po Vvystupe kompletného obrasu, md len za 1ilohu nastavit jeden
ukazovatel tabulky na nulu. Ked je wyvolany prvy DLI, tak sa
prvok tabulky oznafeny ukazovatelom /po jednom STA WSYNC/ -
prenesie do registra farieb 2. Potom sa nastavuje dalej tak,
aby dalsi DLI preniesol na druhy prvok., Ked sa minule viet-
kych 24 DLI, tak sa objavi zase VBI, dd ukazevatel spit a hra
sa za¥ne od zafiatku. Sniad sa budete pytat, preto v horeuvede-
nom priklade nebol potrebny VBl na vrétenie registra farieb.
Uplne jednoduche, pretoZe Etandardnyj program VBI v ROM vykond
tito dlohu automaticky pri kopirovani /tienovych/ registrov

do hardwarovych registrov.

ZvldEtnosti

Ked si teraz ddkladnejiie pozriete Ztandardnj program
na nastavenie bitov DLI v Display-List, zistite, %e prvy DLI
nie je wvyvolany, ako by sa dalo predpokladat v prvom riadku
obrazovky GR.O, ale ug predtfﬁ. KaZdy Display-List zatina
troma in&trukciami, ka#d4d pre B prézdnych riadkov a presne
pri poelednej =z tychto in#trukcif sa uZ nastavuje DLI. To mé
svo) ddvod. Ked si totiZ in¥trukcia v'D}splay-List wyZadu je
viaceré rastrové riadky /nmapriklad textovy modus ANTIC-2/,
tak sa DII vyvold aZ v ich poslednom rastrovom riadku. Keby
sme teda inZtrukciu pre prvy textovy riadock vybavili bitom
DLI, mala by zmena farby vplyv aZ na druhy ;1adoi. Vyplyva
z toho, Ze bit DLI treba vZdy nastavit o riadok predtym.
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TIMING - GASOVANIE

Hoci prdcesor 6502 vo vaSom ATARI so svojimi 1.79 MHs
be#i u% pomerme rjchle, treba pri Standardnom pregrame DLI
dédva¥ pozor na dobu oneskorenia, fiadan strach, elte to zda-
leka nie je kritické, ked sa ake doteras mé smenit iba jediny
farebny register. Ked sa véak mé prepisatf viac ake tri hard-
wardovich registrov, musi sa uZ po&itat s ka¥dym strojovym
cyklom. :

KolTko Zasu je pri DLI k dispozicif, je zrejmé =z obrédz-
ku A. Ukazuje dva rastrové riadky obragzu, prifom sa v prvom
riadkm m4 uskuto®nit DLI. Treba edte vediet, Ze Zas, ktory .
elektronovy 1i& potrebuje pre jeden rastrovy riadek, stafi
pri 6502 114 cyklov. Teraz uplynie aj mejaky &as od spustenia
DLI a% po skok cez vektor VDSLST. To vedie k tomu, Ze sa
Etandardny progrem DLI stdva aktivnym aZ od cykle 33 prvého
riadku.

REGISTER_WSYNC

Teraz by =a jednoauchc dale farebny register nanove
cbsadit kombindciou LDA-STA. Fdsledok by wv¥ak bol, Ze by sa
gmena farby uskuto®nila uprestred rastrového riadku. Na zdkla-
de niektorych pridavnych efektov /DMA!/ sa hranica farieb
eSte aj chveje a vedie k gnetvoreniu grafiky. Z tejto situd-
cie néds dostane register WSYNC /SD40A, Wait for SYNC/.

Zéznamovy povel na tito adresu zastavuje procesor tak
dlho, a% kym elektronovy riadok nedosiahol komniee rastrového
riadku. Presnej¥ie povedané, 6502 zalne svojm prdcu opt se-
dem cyklov pred zafiatkom dal¥ieho rastrového riadku. V tomto
okamihu sa elektrénovy 1U& nachddea mime viditeImej oblasti
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a akékalvek zmeny grafiky ostdvaji neviditeIné.

KedZe sa stav zastavemia procesora zruif v cykle 107,
mugi zdznamovy povel, ktory sdm potrebuje Etyri cykly zadat
najneskfr pri 103. D4 sa Tahko vypoitat, Ze pre prwvi Zast
DII ostéva maximdlne 70 cyklov. KedZe v¥ak pam#t poZitala
ATARI je zloZend z dynamickych integrovanych obvodeov s pamé-
tou, odbofujd niektoré cykly pre takzvany "REFRESH" [o2ivenie
9 riadock za 1 riadok/. Ked sa DLI realizuje v riadke v ktorom
si Antic musi privolat informdciw pre obrazowi grafikw pros-
trednictvom DMA z pam#ite tak sa Cas pre DLI velmi zredulkuje
/20 a¥ 40 cyklov potrebuje Antic pre seba podYa grafického
médu/. Dé sa teda vychddzat z toho, Ze éd skoku cez vektor
DLI a%¥ po WSYNC Jje k dispozicii cca 21 aZ 61 cyklov. (o tre-
ba v tom Zase spravit? Jednak ireba uchovat gegistre, jednak
sa nika moZnoet zapisat nové hodnoty pre farby, atd. hned do
registrov CPU. Tu maly priklad, v ktorem sa pripravuje zmena
troch farebnjch registrov:

PHA

TXA

PHA

IDA FARBA 1

ILDX FARBA 2

DY FARBA 3

STA WSYNC

Tym je druhd fdza DLI u% dobre pripravend. Teraz sa
dajii hodnoty podYa WSYNC troma povelmi Store &im najrychlej-
5ie preniest do hardwarovich registrov. Pokrafovanie horeuve-

deného prikladu vyzerale napriklad takto:
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STA COLPFO

STA COLPM

STA COLFPF2

To je aj veImi potrebné, lebo Zasu vela neméme, Od
WSYNC a% po koniec riadku je 7 cyklev, a¥ po vyskytnutie li-
%a na za®iatok dalBieho riadku je pribli#me 17 cyklov Zasu.
Dost vela z nich si vy¥aduje DNA Antic-u /1 a% 3/, so zapnu-
tou grafikou PM /fézovd moduldcia/ je ich o 5 viac. To zname-
né, %e sa v tejto "kritickej fdze™ DII smie wyu#it cca 16 aZ
23 cyklov. Ked uva¥ujete, Ze ui tri povely STA trvd 12 cyklov,
je jasné, ¥e tu uZ nie =i moZné velké skoky.

Vela Zasu

Pre posledni fédmu DII uZ potom nejestvuje Ziadne tasové
obmedzenie. Mala by byt ukonfend iba predtym, neZ sa spusti
DLI pri dalfom "frame" /samostatnom obraze/, teda za cca
24 000 cyklov. Tdto féza sa vyuiiva na to, aby sa registre
v opafnom poradi privolali spdt ze stae-u /zasobnika/ a2 aby
sa procesor prostrednictvom RTI uvolnil = interuptu. K hore-

uvedenému prikladu by to bola takte:

RTI

Samozrejme, %e sa daji na tomto mieste vybavit aj iné
filohy. Napr. posumit, viest ukazovatel dalej /vid priklad/
alebo nasmerovat vektor DLI na iny Etandardny program. Te by

viedlo k tomu, %e by dal®i DLI mohol vykomat iplme iné dlohy.
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MoZné by bold aj DLI, ktoré pracujii & viacerymi STA
WSYNC a vztahuji sa tym na viaceré rastrové riadky. Tym spd-
sobom sa vytvérajﬁ oné farebné zvislé pdsy, ktoré wyzeraji
nesmierne plasticky.

Na zdklade tohto vykladu ste si iste vZimli, ¥e DLI mé8-
2u byt dost komplikevané. Nie je tomu tak, ak chcete zmenit
iba jednu farbu, =i vlak pripady, kedy treba skuto¥ne pod{tat
s kaZdym strojovym cyklom.

PedYa P. Finzel: Display-list Interups, Computer
Kontakt 10-11/86

Obrédzok A

DLI-RoutTime
zati atok
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(S EEFSSEEEEEEEFEEFEEEEEE TS E N
EM # £ 3
EM % LISTIMG 1 ¥
EM #* LB -
EM AEEFERFEXEFERLELERLERRREREEE
EM

EM

REM #idddisdiiiiiiiiiiiiiaiiiags

REM * DYOJFAREENA GREAFIEAR & ¥
REM % #
REM % Jednoduchs priklad DI %
REM FEFfffti iR ke iy
REM
REM % DLI-ROUTIHE IM PHGE &
FOR I=1536 TO 1546:READ.A:POEE 1.H:HERT I

REM * FLA

DATH 72

REM # LDA #$C2
DATA 163,154

REM ¥ STR WSYHC
DATH 141.16,212

REM #% STR COLFF2
DATH 141,24, 283

REM % PLA

DATH 1@4

FEM * RTI

DATH &4

REM % °DLI-Bit v D.List setzen
DLIST=PEEK(SE] »¥256+PEEK(SER )
POKE DLIST+1E,123+2

REM ¥ DLI freiaeben

VOSLET=512 :NMIEN=54286

POKE MMIEMW.EB4:REM #* LI aus
POKE YDSLST.0:REM %  wektor
FOKE YOSLST+1.6:REM ¥ eintrazen
FOKE HMIEN, 192:REM * DFI ein
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REM t*th******t***#*******ﬁ*
4

LISTING 2

*
FEM $Rddf bbb b e e s

REM #iddibbiobid iy
R # YIACFAREBMY EFEET GR.8¥
PEW +

BRSIC-Loader *

¥ FoFINZEL 1986%
FEM #HEEEEEEERER it f iy
MFGh=

1556 - FHRETHE=1548

278 GOSUE 5608
238 R=USRCHPGM>
g FUP 1=l T0 23

E

318 H=FEEE(FAREBTAE+1»
o

FHRETAE+T . 14

330 FOR =8 T0 SE:NEXT T
348 FOKE FARETAB+I.K

358 MEWT
Skl GO0

I
]

S8 REM & Inztalacia wiactarsbneho efektu

518, s=a RESTORE &84

528 FOR A=1538 TO 16884 READ [POKE A0 S=5+D:HERT A
538 IF S«<x14129 THEW 2 " CHYBA DAT!'":STOP

298 RETURM

EEG DRTA
518 DHTH
2@ DATH
E38 DATA
£48 DATA
ESE DATH
EcE DATH &
673 DATA

1641?5!29J5J2@#34#52456#84198!115)138!148;152!1863194!?12
226,244, 2,20, 34,52, 66, 84,93, 116, 136,8,173,48, 2, 172,49, 2, 133
a.ll..ll«.h 1215, 1'3”-4..-1(1‘-‘{11.)9 128 145 21;’: ﬁ@@!l??)dfl 9:1::8
145, 212, 200, 200, 200, 177, 212. 9, 128, 145, 212, 192,27, 238 245
IEQ,B,141,14,212,155,98)141,6,2p169,54141;142;159;121;141
)4J«)lbd G.141,35.2,169,192,141,14, 212,96, 72,138, 72,174, 28

,189,4,6, 141,19, 212, 141,24, 288,272, 142, 28,6, 184, 178, 184
b4_169 8,141,28.6,76.,95,228
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Listing 3

ESESSI S TSR SRR SIS TSR TR RS E S LS
* DISPLAY-LIST IMEREUFPTS

*

* Viacfarebna GRAFIKA 8 Diselay
ESEFEESEEEFREFESSFEESEETLFFESEE RS D

COLPF2 EQL #0818 Hardwre-Rea. pre farbu
WEYHC EQL #048A cakanie na koniec riadku
MMIEN Edl) #D48E HMI-(Freiaabe>

YOSLET EQ #6200 wektor pre DLI E
WWBLET ERL #8222 VBI-wektor

SOLETL EQl #8238 Ukazovatel D-list

SYsSVEY EGL $#E45F WEI- Rutina w ROM

HILFZP EGL 204 pomocny reaister v ZERP-F

% v ATMAS Monitorr startude G GE@1
=
. ORG #8008

FLA pre Basic
IMF START Tabuwlka

¥
¥ Tabulka farieb riadkonw:
%

FHEETHE DFB “#14, %22, $34,$42, 404, $62
DFE $74.%52, $34, $A2, $B84, $C2
DFE #D4,$E£2, $F4, 302, $14, $22
DFE $34, 342, 854, 62,74, $82 ;

ZEIGER LFE B Ukazowatel w tabulke

START LOH SDLSTL D-List dkazeowatel
LEY SDLETL+L Zero-—page koolrude
STH HILFZP f.nepriang
ST HILFZF+1 Hdr.-HArt.

LOY #2 DLI-Bit

LDA CHILFZR», Y w tretom wolnom riadkd
OREA #F28 nasaden:

TR (HILFZE> o

THY PLI-Bit &

LOA CHILFZFR» Y LMS-poukazunde

kA #Eoa L=Lizt nasaczuie

STA CHILEZE» Y y

LMY LMe~- adresa

IRERY

LR L

LOR cHILFZP2.% DBLI-Bit in restl.
STH CHILFZRP2,Y

CRY #27 uz wsebka riadks 7
BHE IHTEET nile —~>



+
¥ DLI a WBL aktiwvizuie
¥
LOH #6 Interupts weplna
STH HMMIEM oWBT & DLI>
LOA #DLIPGM:L Wektor na
STH YDSLST Int.-Routinpe

LDH #DLIFGH:H WEa ERVE]
STH VDSLST+1

LDA #VEBIPGM:L = YBI prodram
STH WWBLKL predatav e
LDA #YEIPGH:H
STA MWBLKI+1

LOA BECD a VMBI % DLI
STH HMIEM ol
TS .

3 DLI-Routine viacfarebneho efektu o GR.8

*
CLIPGH FHF ochirana Hkkuy
T#H ochrana A-kFed,
FHA
LD ZEIGEER "ladovanie " Incewu
LOA FARETHE, 3 farba =z tabulky
STH WSYHC ztrazi konlec riadku
STA COLFFZ berie farbu
THH ykazovaktel posdya
5TH ZEIGER daled
FLH A=rea zo stacku (zasobwikas
TH
FLA
ETI
¥ MBEI-Routina wiacfarebneho =fektu
*
WEIFGH LOH wkarovatel wa zaciatok

STA 2E
o L S

a esd babu ke
YEL daled

Na nasledujicich strandch uverejnujeme preklad kom-
Plexov programov GRAPH-IT pre ekonomieke-matematickyd Htatis-
tiku pri aplikdcii grafickéha vyjadrenia.

Pre gdbavu uverejnujeme dva preklady hier:

- GHOST BUSTERS

- HOUSE OF USHER.
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GRAFY A DIAGRAMY

VBeobecné informdcie

Program je vhodny pre pouZivatelov od 12 rokov. UmoZ-
nuje nasledovné &inmostis:

- Vytvérat stIpcové diagramy. Ich ndzvy mbiw mat dl%ku
maximdlne 20 znakov. Ka*dy diagram mB¥e mat maximdlne 32 stip-
cov, maximdlne s 3 hodnotami, ktoré mbé3u byt v kaZdem stipei
zadené, Ka¥dy stlipec m8%e mat ognalenie na maximdlne 3 snaky.

- Vytvédrat kruhové diagramy. Zobrazuje 1 aZ 12 dielov
v ka%dom kruhu. Ndzov & podndzov diagramov mdZfe mat maximdlne
20 znakov. KaZdy diel mb8Ze byt oznaeny maximdlne 3 znakmi.

- Vytvorit dvojrozmerové siradnice, v ktory¥ch moZno
zobrazit 1 a¥ 3 funkeie. Rychlest kreslenia funkeif je veoli-
telnd. Volitelnd je i vlastnd mierka v Y-ovej siradniei.

- Vytvorit parametrické trojrosmerné poldrne siradnice.
Pre kreslenie je moZné zvolit jednu ® dvoch rychloati. Je moZ-
né nezobrazit vytvorend priamku, &im sa zvySuje rychlost zob-
razenia.

Program umo¥nuje dosiahmit zru&nost:

vo vizudlnom smere a uvaZovan{,

- v porozumeni matematickjch vztahov,

v interpretovani iddajov.

Program podporuje:

experimentovanie a vyuZivanie,

'

logické a matematické myslenie,

vigudlnu predstavu &islicovyich ddajov.
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PouZiteIné aplikédcie

- pre profesiondlne pouZitie: v podnikani, riadeni,
vfskume,'predvidani, grafickom zobrazeni a Etruktudlne] ana-
lyze ;

- v obchode: pri predaji, prieskume trhu, vedeni, v eko-
nomickom rozbore

- vo vede - chémii, genetike, fyzike, elektrotechnikc.
a inZinierstve

- vo vyulbe - algebry, triéounmetris, sociologie, psy-
chologie, analyze vztshov, tedrie hier.

- v sikromi - pldnovanie rospoftu, analyze iddajov

- pre gzdbavu - ako ufiaca pombceka.

Fkonomické a matematické informécie s programor ATARI
GRAPH IT & Tahko zrozumitelné a zobraziteIné. Vizudlne ei
tobrazené d6leZité hodnoty vatahov ghodné pre Etatistiku a ma-
tematiku, Mdte k dispozicii nekone&né aplikdcie pre grafy v plo-
chdch, ktoré si zrozumiteIné vdaka vizudlnym ndstrojom na zob-
razenie informdeii.

Dokdfete si vytvorit tabuwlku diagramov, grafov dvoj a troj-
rozmerného priestoru pre zobrazenie na VaZej obrazovke. Pomo-
cou joysticku je mo#né zistit siradnice X, Y a sklon hodnoty

na dvoj a trojrozmernom siradnicovom systéme.

Priklad 1:
Predstavte si, Ze chcete povedat akciondrovi, %e Va#a

spolo&nost md dobry obchodny obrat. Méte k dispozicii masle-
dovné hodnoty predaja:
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Celkovy predj vina: ROX PREDAJ v mil. dolédrov
1
L]
2.3
4

10
9

16

20

28

10 30

M 1 W A

0

Zdkladny trend je mo¥né vizudlne zobrazit pomocou stIpcovych
diagramov. Po zaveden{ programw BAR CHARTS a PIE GRAPHS Vém
program pemikne nasledovné menu:

GRAPH IT - COPYRICHT /C/ 1 980 ATARI

[Bhr cHares
[Bre crapEs
Er

TYPE FIRST OF DESIRED

OPTION THEN HIT RETURN

OPTION:
Stladte B a RETURN objavi sa:

TITLE O TO 20 OHARACTERS

TITLE:-
Napiite CELKOVY PREDAJ a stlete RETURN, CELKOVY PREDAJ bude
VéE nézov grafu. Ak sa v ndzve pomylite, opravte sa stlafenim
DELETE BACKS kldvesou alebo INSFRT a ¥ipkou cez CONTROL, po-
dobne sko pri programovani. falej sa zobrazi:

GRAPH MAY CONTAIN FROM

1 TO 32 COLUMNS

FROM 1 TO FACTORS MA Y RE

GRAPHED 0 GETAEN
ENTER NUMBER OF PAOTORS:
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Vlio%te hodnotu 1 a stlafte RETURN.

Faktor vstupu hovor{ po¥itafu kolko farieb sa poZaduje pre
zhotovenie kaZdého grafu. Graf mbZe mat maximdlne 3 farby,
Teraz vloZte pre kaZdy stipec ndzov. MdZe byt maximdlne ma
3 gznaky. PouZite jeden znak od 1 do 10 pre kaZdy rok.
Pifte: 1 RETURN

2 RETURN

3 RETURN

10 RETURKN
Obrazovka obsahuje 8 ndzvov a reluje hore vidy o 1 riadok
tak, e vidite stIpec 10 ndzov: po napisani 9 RETURN, Potom
napiZte 10 a RETURN pre posledni hednotu. Nemdte hodnotu pre
11. rok. preto stla&te START.
Obrazovka: LABELS ARE O TO "5 CHARACTERS

HIT START TO EXIT

COLUMK 4 TABEL: 4

COLUME 5 LABREL: 5

COLUMN 10 LABEL: 10

COLUMN 11 LABEL:
Tak a teraz si bude program pytat vetup pre percentudlne vy-
jedrenie pre ka#dy stipcovy graf.

Pi&te: 1 RETURN
2.1 RETURKN
2.3 RETURN
4 RETURN
10  RETURN

9 RETURN
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16  RETURN

20 RETURN

28  RETURN

30 RETURN:
Obrazovka: INPUT YALUE FOR FACTOR:

COLUMN 2: 2.1

COLUMR 3: 2.3 =

z

COLUMN 10: 30
Akondhle zaddte posledni desiatu hodnotu a stla®{te RETURN,
spusti sa automaticky kreslenie grafu. Na x-ove] osovej si-
radnici sy zobrazené stipce 1 aZ 10 & ndavom 1 a% 10 s ndzvom
1 aZ 10 a na y-ove] siradnici je automaticky O - 30.
Do menu sa dostanete stlafenim Y na otdzku EXIT Y/N a RETURN.

Priklad 2:

Mary Jones by rada vedela, kolko ju stoj{ strava, dop-
rava a oblefenie po¥as poslednych troch mesiacov. Tiete tri
faktory sa zobrazia odli¥nymi farbami alebo odtienami na &/B
televisore.

Po natiahmut{ programu zvoTte B z menw a stla¥te RETURN. Po
zadan{ nadpisu "Rozpofet na 5 mesiacov" stladte RETURN. Po&i-
tat sa Vds pyta na polet faktorov. Napf3te 3 a RETURN. Ndzvy
stipcov budii: JAN RETURN

FEB RETURN

MAR RETURN

APR RETURK

MAY RETURN
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Stlalte START. Prv§ faktor Je strava, pi¥te:

100 RETURN

120 RETURN

123 RETURK

130 RETURN

133 RETURN
Obrazovka: INPUT VALUE FOR FACTOR 1

COLUMN JAN: 100

COLUMN FEB: 120

COLUMN MAR: 123

COLUMN PR: 130

COLUMN MAY: 133
Stlafenim RETURN po stipci mdj po¥ita¥ automaticky prejde na
druhy faktor - dopravu, PiZte hodnoty:

60 RETURN

65 RETURN

275 RETURN

90 RFETURN

65 RETURN
Ak pri zaddveni hodnbt stlalite nenumericky udaj, poditad Vém
osndmi chybové hldsenie INVALID INFUT a déd Vdm moZnost zadat
sprdvny idaj. Ak zaddte iné &isle, sko ste chcell /pomylili
ste si vy¥ku hodnoty/, programom sa tote ¥isle nedd opravif,
ale musite znovu spustit program. StlaZite BREAK a napiZete
RUN a stlaZite RETURN.
Obrazovka: INPUT VALUES FOR FACTOR 2

COLUMN JAN: 60

COLUMN FEB: 65

COLUMN MAR: 275

COIUMN APR: 90
COLUMN MAY: 65
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Potom zaddme iddaje pre treti faktor - oblefenies:
20 RETURN
90 RETURN
0O RETURN
40 RETURN
35 RETURN
Obrarzovka: INPUT VALUES FOR FACTOR 3
COLUMN 5: 20
COLUMN 5: 90
COLUMN 5: ©
COLUMN 5: 40
COLUMN 5: 45 _
Stla&te RETURN a program po porovnani jednotlivych faktorov

zadne zobrasovat stlipce na obrazovke.

9.+ —_—
=
23, =
1% 1 —]|
8. + —

¥ R M

E+1 A E A ''p A

B R. X Y
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Ak sa chcete vrétit k menu, stlaite nejaki klédvesu a cbjavi sa
otdska EXIT Y/N. Stlafenim Y a RETURK sa zobrazi MFNU. Expo-
nent E+1 na Tavej strane dolu ukazuje miesto jednotiek. /jed-

notkevy rdd v &8isle/. Najvy38ia hodnota stipca je 398 /marec/.

PIE_GRAPHS__ Kruhové_disgramy

Pomer Zasti{ k celkwm sa dé jasne zobrazit pomocou kruhovych
diagramov. Kruhovy diafram je Easto pou%ivany na ukédZ¥ku spotre-
by sumy penasi. Napr. poufitie penasi Federdlnej bamky: za roky
1941 - 1953.

dividemda DIV 8 %
gspotreba OPE 36 %
poklad gsT 39 % °
prebytky SUR 17 %

Pre kruhové diagramy treba z MENV zvolit P a stlaZit RETURN.
Program Véds Vv dal®om kroku poZiada o sadanie nadpisu /v tomto
priklade FEDERAL RESERVE/ a stlafenim RETURN. Nesk8r je mo¥né
gadat elte podnadpis. Nadpis i podnadpis méZmw byt dlhé mexi-
mdlne ma 20 zmakov.
Obrazovka: THE PIE GRAPH WILL DISPLAY

1 T0 12 SLICES

TITLE O TO 20 CHARACTERS

TITLE: FEDERAL RESERVE
Vv dal%om treba zaddvat ndzvy jednotlivych Zasti grafu. Nédzov
sa musi zadat maximdélne mra 3 znaky.
Piste: DIV RETURK

OPE RETURN

UST RETURN

SUR RETURN
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Ked sa na obrazovke objavi otdzka na zadanie 5 Zasti, odpo-
viete lem STAR? 2 tym sa ukon®i zaddvanie nédzveov, lebo v prik-
lade ide len o 4 Zasti.
QObrazovkas LABELS ARE O TO 3 CHARACTERS

HIT START TO EXIT

PIE SLICE 1 LABEL: DIV

PIE SLICE 2 LABEL: OPE

PIE SLICE 3 LABEL: UST

PIE SLICE 4 LABEL: SUR

PIE SLICE 5 LABEL:-
Teraz treba zadat jednotlivé sumy /Eiastky/. V priklade =i
pouZité ¥iastky v percentdch, ale program si vie percentudlne

hodnoty vypo&itat z hrubych ddajov.

Piktes 8 RETURN

36 RETURN .

39 RETURN

17 RETURKN
Obrazovka: INPUT VALUES FOR

PIE SLICE DIV: 8

PIE SLICE OPE: 36

PIE SLICE UST: 39

PIE SLICE SUR: 17
Po zadani hednoty sa automaticky objawi poZiadavka na zadanie
dal¥ej a posledny vstup sa ukon®{ stlafenim RETURN. Zadany
podnadpis sa vypiZe ped grafem.
Obrazovka: SUBTITIE O TO 20 CHARACTERS

SUBTITLE: BAFK EARNINGS
Program zadme vykreslovat graf hned pe zadan{ RETURN. Ak by
1 alebe viac Zast{ malo obsahavat lem 1/14 kruhu, vietky tieto

malé Zasti budyi nakreslené spolu pod ndzvam ETC. Po stladend
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TubovoTne3 kldvesy sa objavi otdzka EXIT Y/N miesto podnadpisu.
Stlafenim Y a RETURN sa program j?éti do MENU. Stlalenim N a
RETURN zostane obrazovka v pbvodnom stave,

Posndmka: Ak chcete spustit program BAR CHARTS po spusteni
PIE GRAPHS programu, musite tente pregram znovu natiahmit do
pam#ti po¥itada /strana 1 pdsky A/, ak V48 po&ital nemd viac

ako 16 kRAM pamiite.

Tieto grafy =i &asto metodou rychleho pochopenia smerw
vivoja. Majii ¥iroké pole vyuZitia, lebo pomocem grafov sa dé
hoci&c veIlmi rychle zndzeornit, mo%no ich pouZiva¥t niekoIkeokrdt.
Stipcové grafy sa peu¥ivaji pri spracovani Btatistickych iidajov.
Kruhové grafy sa Zasto pouZivajdi pri spracovani ekonomickych
idajov.

Jednorosmerné, dvojrozmerné a_poldrme diagramy

Ak chcete niefo definovat ako funkciu, na je] zobraze-
nie musite pouZit jedno alebo dvojrozmerné diagramy. Za otca
siradnicového systému je pokladany francizky matematik Descar-
tes. V tomto systéme si pou¥ité 4 ¥asti alebo kvadranty. Strad-
nicovy systém stipcovych diagramov, ktory ste pouzivali, v dia-

grame PERT ONE je v jednom kroku doplngni o zéporny smer.
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8o
64
48
32

il

16 257 g 64 80 X

Zdporny smer v tomto grafe nevidiet. VZetky hodnoty si kladné.

Y

i X=Y F

=X X

TIY Iv

Teraz mite 4 kvadranty.

Rovnovéha je na priamke, kde si body X=16, Y=16, X=32,
Y=32, X=Y.

Zédporny smer Je na priamke X=-16, Y=-16, X=-32, Y=-32, teda
tieZ na priamke X-Y.

Dvejrczmerné diagramy

-

Obsahuje ich strana 2 pdsky A. VloZte stranu pésky

A do magnetofonu a pretofte ju na mafiatok. Objav{ sa na
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obrazovke: FROM 1 TO 2 FUNCTIONS

CAN BE PLOTTED

: NUMBER OF FUNCTIONS:_

stlafte 2 a RETURN.
Obrazovka: " FUNCTION FROM IS Y=F /X/

TYPE IN THE FUNCTION

THEN HIT RETURN

TO ENTER PREVIOQUS FUNCTION

HIT RETURN

Yi=X

NapiBte i a stlaZte RETURN.
VleZenie predchédszajiicej funkcie RETURN je potrebné, ak
chcete zmenit alebo uchovat Y1 fumkeciu tui istd i po zobrazeni
grafu. Ak je fumkcia veImi dlhé, alebo ste sa pomylili, pe
nakresleni grafu stladte RETURN R a RETURN, program sa vrdti
na Y1 a stlaZenim RETURN uvidite svoju funkciu. Pomocou obra-
zovkového editora mbZete urobit opravutvo funkcii.
Obrazovka: FUNTION FORM IS Y=F /X/

TYPE IN THE FUNCTION

THEN HIT RETURN

TO ENTER PREVIOUS FUNCTION

HIT RETURN

Y2=C0S /X/

VlieoZte COS /X/ a stladte RETURN.
Obrazovkas PLOTTING SPEEDS

[s] zow

(] EpIUM

[E] ast

[v] Ery masT
ENTER PIOT SPEED: S



Napi¥te 5 a stla¥te RETURN.

Pevnd rychloet diagramu zrychli funkeiu kreslenia grafu

F'a obrazovke. Velkd rychlost nemé tolko bodov ako pomald rych-
lost. Pri vyS#%ej rychlesti je menej rozloZeni. Joystick nemé-
Zete pouZivat pri vysokej rychlosti /kvéli spré§n05t1 diagra-
mu/. PouZivanie joysticku bude popisané neskér. NajvyE3ia
rychloet je dobrd pre rychle preszeranie alebe prehTaddvanie
funkcie.
Obragzovkas START LIMIT MUST BE LESS

THAN END LIMIT

STARTING X VALUE: -5

ENDING X VALUE: 5
NapiEte -5 a stladte RETURN, potom napifite 5 a stladte
RETURN.
Tote nakresl{ fumkciu pozdl% osy X. V4&Eia hodnota, Vami
gadand, pre zdporni a kladni hodnotu X bude mat za ndsledok
vinitej8iu krivku kosinus na obrazovke.
Obrazovka: AUTO SCALE THE PIOT /Y/N/: Y
Napi¥te Y a stla¥te RETURN. Objavi sa slove SCALING.
AUTO SCALE splsobi, #e vEetky vrcholy va¥fej funkcie budd na
obrazovk®. To je pri¥ina, Ze vlnenie okolo osy Y je rbzne od
vinenia okolo osy X. Ked méte dve alebo viac funkcif, mbZe
to zaprifimit vizudlnu disproporciw jednej s funkcif. Pomocouw
Joysticku mbZete ndjst Y-ovii hednotw v AUTO SCALE. Po vybere
hodnoty X, AUTO SCALE vyberie hodnotu Y tak, aby sa vEetky

funkcie objavili na obrazovke.



Obrazovka:
[c]ance r1MITS [R] EsTaRT
[p]o mor ExIT ENTFR LETTER:_

Zmenou limitu funkcie alebo znovu stlafenim niektorej klédsesy
na kldvesnici sa program doplni. Na spodku obrazovky sa objavi
menu pre vyber &innosti. Stlafenim C a RETURN sa gzmeni limit
funkcie alebe stladenfm R a RETURN sa znovu spusti program
dvojrozmernych diagramov.

Obrazovka:

X = 0,72327043
Y2 = 0,749645284
SIP = -0,6614835963
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PouZivanie joysticku

Zapojenie komektorov joysticku do zdsuvky 1 /vzdiale-
nejiia posicia/. Posunte joystick depredu a stlaZte FUTTON,
pre&itali ste hodnoty pre X, Y a sklon. Pre#itané hednoty
mé%ete vidiet v Yavom dolnom rohm obrazovky. Pre funkeiu
priamky je sklon 1., O sklone hoveria dva body uzavreté polohou .
kurzera. Ozna®me ich ako X1, Y1 a X2, Y2. Pody X2, Y2 maji
v8ZEiu hodnotu 2ko X, Y i ako Y1, Xi.

Vsorec pre sklon:
Y2 - Y1

X2 - X1

Prechddzanim po krivke kosinus mé%te peditat v jednotlivych
bodoch prisluEné hodnoty. Zistite, Ze sklom sa pohybuje v
intervale -1 a% 1,

@itanie polohy kurzora joystickem:

MOVE UP /posun hore/

BUTTON

©

MOVE LEFT - = MOVE RIGHT
/posun vIavo/ /posun vpravo/

FOVE DOWKR
/pesun dole/

stladte joystick dopredu a kurzer sa objavi na obrazovke

L]

posunte kurzor na miesto, kde si prajete

stlafte tla®idle /BUTTON/ a objavia sa hodnoty pre sklem
X, Y a Z - koordindeciu.



Pozndmka:

Program pre dvej & trojrozmerné diagramy podporuje len
funkcie, ktoré sa md%uw pouiivat v programovacom jazykm BASIC.
Napr. druhd mocnina #éporného &isla sa nemd%e v programe na

diagramy pouZivat, lebo je nepoznd jasyk BASIC,

Dvojrozmerné parametrické diagramy /s vyuZivanim polarity/

GRAPH IT POLAR PIOTS program je moZné pouZit ma tverbu
a Stddium zaujimavych geometrickych ttvarov. ¥ TWO-DIMERSIO-
NAL X, Y PLOTS programe mbZete vykreslené bedy X1, Y1 se
sklonom rovnovainym ndjst hodnoty ¥Y1. Zadinajiic zdpornou
hodnotou -5 so sklonom Y1=X, postupujete hndﬂotami 5, -5.
Program vykresli tento bod a potom dalSie so sklonom Y1=X,
Yysledok sé;ie individudlnych bodov -5 a -5, -4,99 a -4,99,
atd. sa urobi priamka cez poliatok /body kde X kriZi Y/.
Vyrielenie rovnic za®inajlicich Y1= Vdm nikdy nedd rovnovédhu,
ale ndvratom sp#f kruh. M8Zete dostat priamky, krivky, kde
definujete Y v gédvislosti eod X.
¥ parametrickych poldrnmych diagramoch si dve rovnice X= a
Y=. Slove "parametricky"™ gnamend, Ze opisuje poldrmm funkciwm
pomocou dvoch meniternych parametrov X a Y. Poldrna rovmica
definuje uhol theta /T/ a vzdialenost r od pofiatku. GRAPH IT
program poufiva rovnice pre X= a Y= a konvertuje poldrny sys-
tém na pravouhly systém = diagramu individuélnych vstahov
: Ay
Ak chcete definovat funkeciu v pofiatku a vzdialenosti z fohte
bodu, potom musite wykreslif kruh. To je Tahko urobi¥ i ceru--
zou /pomocou retamea so stredu/. Retazeec reprezentuje komEtant-

ni hodnotu, rotdcia retasca v kruhu reprezentuje vzrast stup-

nov od O po 360. Pomocou trigonometrie to méZeme vyjadrits:
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X
ces /T/ = )

X = r cOS /%/
SIN /T/ =
Y = r SIN /T/

Vol

Ked r=1 /alebo nejakd konZtanta/ dostanete kruh.
Pamfitdte sa; Ze slovo "parametrickyj"™ opisuje v polarisalne]
funkcii 2 pareametre /premenmé/ X a Y. S rovnicom X=r COS It/
a Y=r STN /?/ mbZete nakreslit kruh, ak r=1 alebo ind kon¥tanta.
GRARH IT POLAR PIOTS program je na strane 1 pdsky B. Tento
program sa natiahne do pam#iti. Prvd obrazovkovd inStrukcia
gi pyta defirovanie X= vo forme F /T/.
Obrazovka: FUNCTION FORM IS X = F /1/

TYPE IN THE FUNCTION

THEN HIT RETURN

TO ENTER PREVIOUS FUNCTION
HIT AsTURN
X=CO8 [T/



N o

Napiste COS /T/ a stlaite RETURN. Uhol T je potrebné gadat
v zétvorkdeh.
Teraz sa Vds program pyta na Y.
Obrazovka: FUNCTIOK FORM IS Y=G /T/

TYPE IN THE FURCTIOR

THEN HIT RETURN

70 ENTER PREVIUOS FUNCTION

HIT RETURN

Y = SIN /®/
Napfste SIN /T/ a stladte RETURN, aby sa mohlo pokrafovat.
Zadajte Btartovaciu hodnotu o a stla¥te RETURN. Ak chcete
nakreslit kruh od O do 360°, zadajte koncowii hodnotu 6.3 a
RETURN. Konverzia so atuﬁﬁov na radidny nie je ta¥kd.
2 x 3.74159 /7/ = radidny = 360 stupnov.

Vyndsobenim 2 x 3,14159 a zackréhlenim na 1 desatinné miesto
dostanete 6.3. Ak chcete ist len po 180° /chcete nakreslit
len polkruh/, treba sadat 3.15. Ak bude T rdst o .1 RETURN
dostanete velmi dobry vysledok.
Obrazovka:r LIMIT?S WILL BE IN RADIANS

STARTING T VALUE: O

ENDING T VALUE: 6.3

_ T INCREMENT: .1

Dalej dostanete otdzku:
Obrazovka: AUTO SCALE THE PLOT Y/N: Y
Stla%te Y a RETURN, ak checete kruh smobrazit ma obrazovke.
VyuZftie AUTO SCALE zabegpel{, Ze bude vidiet diagrem. Slove
SCALING sa objavi a vy viete, Ze program po¥ita limity pre
sobragzenie kruhu na obrazovke. Potom sa na obrazovke objavi

kruh.
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Poufivanim joysticku mbZete Zitat hodnety X, Y, T pre kaZidy
bod kruhu. Znovu spuatit pregram alebo zmenit hodnotw sa d&
stlafenim kldvesy na kldvesnici. RapiSte R a stlaéte_RETURF;
ak sa chcete vrdtif na zadiatok programw alebo stlafte C a
RETURN, ak chcete mmenit szadand lHodnotw radidnov.

Pestup pre vykreslenie kvetu:
1. Definujte X=COS /1.5 = T/= €0S /T/ RETURN
2. definujte Y=C0S /1.5 = ®/x SIN /T/ RETURN
3. odBtartujte T s hodnotou O RETURN
4. ukondite T 8 hodnotow 13 ' RETURN
Potrebujeme 720 stupﬁov pre nakreslenie kvetu.

5. T rastie o .1 RETURN
6. AUTO SCALE THE PIOT Y/N: Y RETURN
Qbrazovka: vykresleny kvet z B kruhov

Ak chcete urobit poldrnm funkciu zadand podIa vzrastajiceho
r gko rovnicu o 2 neznémych, X, Y zaddme ju takto:

X=r x COS /T/

Y=r = SIN /T/
Naprfklad zadajme r=1 - SIN /T/

X=r = COS /T/ = /1 - SIN /T/ = COS /T/

Y=r % SIN /?/ = /1 - SIN /T/ = SIN /7/
Pou#ijic Btartujice T od O a konZiace T rovné 6.3, s krokem
.1 mBZeme nakreslit srdce.
Chcete nakreslit Spirdlu? VySSie popisané ENDING T VALUE
treba upravit

X = /7 = coS /T/

Y= // xn SIK /2/
Na obrazovke sa vykresl{ Zpirdla.
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Dvojrosmerné X, Y, Z grafy

Na dvojrozmerne] televisnej obrazovke je moZné simulovat
trojrozmerny priestor. Efekt lep¥ie pochopime, sk si predsta-
vime trojrozmerny predmet. Predstavte si krajec chleba /vi&
obrdsok/. I rosmer je vyBka, Y rogmer je df¥ka, X rozmer je

#irka. PBude to priklad ndShe "sedla".

+2 iy

=X

+Y -z

Druhé strana pésky B obsahuje THREE-DIMENSIONAL X, Y, Z prog-
ram, Pésku natiahneme hned zo zafiatku strany B. Objav{ sa ob-
razovka a napifieme X x X - Y a stla&ime RETURN,
Obrazovka: FUNCTION TYPE IS I=F /X, Y/
TYPE IN THE FURCTION
THEN HIT RETURN
TO ENTER PREVIOUS FUNCTION
HIT RETURN
Z=XxY=xY
Po stla¥eni RETURN, napifte S a stla&te RETURN, ked sa Vés
pyta na rychlest: /plati to pre nd¥ priklad/:
Obrazovka: PIOTTING SPEEDS
LOW
|E| AST
ENTER SPEED: S

Pre vEBetky pripady X, Y, Z musi byt pofiato¥nd hodnota men¥ia
ako konefnd. Pre zafiatok a ukonZenie treba dat hodnoty:
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-10 RETURN 10 RETURN -10 RETURN 10 RETURN

Obrazovka: STARING LIMIT MUST BE

LESS THAN ERDING LIMIT

MINIMOM X VALUE: -10

MAXIMUM X VALUE: 10
Obdebne sa zadajii hodnoty i pre Y.
Na otdzku AUTO SCALE Y/N: napi3te N a stladte RETURN. V tomto
pripade nechceme AUTO SCALING, lebo by sa "sedlo" splo¥tilo.
Pre ¥ sa zadaj hodnoty ako pre X a Y /podiatok -10, koniee 10/.
V tomte pripade utajenie nie je dBleZité. Preto na otdzkm
REMOVE HIDDEN LINES Y/N: napi#te odpoved N a stla®te RETURN.
Tym sa zlep8i rychlest kreslenia. Ak si prajete vidie¥ postupné
vykreslovanie sedla, na otdzku FASTER NON DISPLAY PLOT Y/N:
napifte N a stlafte RETURN, Je zaujimavé vidiet proces wykres-
Tovania sedla, hoci sa tym predlZuje Zas kreslenia,
Obragovkas REMOVE HIDDEN LIRES Y/N: N

FASTER NON DISPLA Y PIOT Y/R: N
Program zobrazi pribliZny &as.-
Obrazovka: INITIALIZING

PIOTTING TIME 5 MINUTES

.

X=5.87939697 Z=-55.43926594
Y=-9.48717949
Ak chcete program znovu spustit, stla¥te R a RETURN, ak chcete
gmenit hodnotu stlaZte C a RETURN.

Ha kreslenie grafov sa mb%e pauZivat joystick, Na trojrozmerné
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\ilohy je bohatd analytickd geometria. Do trojrosmernych iloh
mbZe vniest nové znaky sinus. Skiste makreslit:

= 20 % SIN /X =Y/

STARTING: -3

ENDIKG: 3

z
X
X
Y STARTIKG: -3
Y ENDIRG: 3
N FOR AUTO SCALE
Z STARTING: -3
Z ENDIRG: 3
VeImi komplikované trojrozmerné obrazce sa vykreslufi i nie-

kolko hodin.

Rychly referenZny sprievodca

BAR CHARTS /stipcové grafy/: Pre zobrazenie mb%u byt pouZité
r&zne farebné altermativy. M6Zu byt pouZité tri farby, napr:
FACTOR t: 35,0,25,0
stipec s alternativou O
FACTOR 2: 0,22,0,55
- moZno zobrazit 32 stipcov,
- schopnost zobrazit zéporné i
kladné hodnoty
PIE_GRAPHS /kruhové grafy: - percentudlne zastipenie fast{ vypo-
tita pofita® a men3ie Zfasti ako
1/14 zobrazi{ spolum oznaBené ETC
" - podnadpis je automaticky, ked
sa ptladi-len RETURN bez zadania

textu

Budicnost dvoj a_trojrozmernych grafov

1. Schopnost pou¥itia v8etkych funkcii definovanych
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¥ jazyku BASIC

2. Schopnost pow#it AUTO SCALING - zebezpedi, Ze vietko
vidite na obrazovke. Ak je viac ako Jedna funkcia v grafe,
méZe byt hodnota Y-ovej siradnice od1i3né od hodnoty X-ovej
sdradnice. To splsobi, Ze funkcie nebudi prestrihované /pre-
tinané/, vrchol nebude odseknuty.

3. Schopnost znovefefinovat alebo znovu spustit ti istd
funkeciu,

4. Schopnost vrdtit program na zaiatok alebo zmenit
parameter po skom®en{ vykreslenia grafu. Deje sa to stlalenim
me jekeJ kldvesy na kldvesnici. Program sa znovu spusti napf-
sanim R a stlafenim RETURN, hodnoty sa zmenia mapisanim C a
stlafenim RFTURN.

5. Schopnost pouZivat obrazovkovj editor na zmenu alebo
aprava zadanych hodnft.

Zistovanie siradnic bodu pemocow joysticku:

. stla¥te joystick dopredu a objavi sa kurzer

- pomocou joyticku presunte kurzer na poZadované miesto

=. stladte tlalitke na joystieku a objavi sa ' Vdm

hednota X, Y, 2 a sklonm.

Prilohs

Priklad pouZitia pre dvojrozmermé X, Y v oblasti ekomomiky
pre zdsobovanie a odbyt. Z4sobovanie zdatriiek &{sle O rastie
8 cenou t¥chto zdstréiek. Ak odbyt po zéstrikdch klesé, rastie
cena zéetréiek. Zdsobovanie mbleme v Jazyku RASIC napisat

M =2xX+4xXx1

PouZijic X = X miesto X12 sa zvy#i rychlost kreslenia, hoci
umocnenie je rychlejfie. Hodnota X Je cena v centoch. Zdsobo-

vanie /Y1/ je na 100 zdstréiek. 0dbyt pre zdstriky bude priamka
rgvnice Y2 = 150 - 10 = X, '
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Cena X je v centoch za kus. Odbyt pre tito zéstriku je po

100 kusoch. Na tento priklad pouZitie stranu z pdsky A, dvej-
rogmerné grafy. Program natiahmite do pam#ti po¥itaZa. Na
otdsku NUMBER OF FUNCTIORS: napiSte 2 a stlafte RETURN. Budete
vykresTovat 2 fumkcie: zdsobovanie /Y1/ a odbyt /Y2/. Na mas-
ledujiicej obrazovke definujete fumkcim Y1 = 2 x X + 4 x X = X
a stlaiite RETURN. Na dalSej obrazovke ea Vde program pjtﬁ na
Y2.. Pre Y2 napfSete rovnicu priamky Y2=150 - 10 = X a stlafte
RETURN.Teraz bude masledovat otdzka na rychleost. Napifte S a
stlaXte RETURN, lebo ddte maximdlny pofet bodov grafu. Vfsle-
dok sa zlepSi, ale vykreslovanie rovnice potrvd dlhEie. I pri
pomalej rychlosti mbZete pomocoum Joysticku &itat hodnoty X, Y
a sklon.

Startovacia hodnota pre X je -1 RETURN = koneZnd hodnota je

10 RETURN. Stla&te N a RETURN pre AUTO SCALE. Ako minfmum pre
Y zadajte -1 a RETURN a ako maximum 150 a RET&RN.

Po strateni osznamu PLOTTING x obrazovky zistite hodnoty X, ¥
a sklon pomocom joysticku. Po objaveni kurzora ho nastavime
na priege®nik gnézornenych &iar.

Obrazovka:

X = 4.81132075
Y1 = 102,21787
SLP 40.49056414
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je zaujimavé premiestrovat zdsobovanie a odbyt hore a dole
pomocou kurzora. Zdstr&ka stoji 4,8 centa a odbyt je vtedy
102 svlskov, Vyrovnanost ceny je tieZ medzny bod krivky
medz{ zdsobovanim a odbytom. Poslivanim kurzora here a dole
dostdvame rbzne mnoZstvo mdsuviek, ktﬁré bude vyrobené pri
réznych cenfdch. Krivka zdsobovanie stipa veImi strme. Odbyt
mé konEtantni krivku alebe sa meni stupnom -40.3. Zmenme cenu
na 9 centov so zachovanim krivky odbytu. Urobte to nasledovme:
postavte kurzor na X=9 po krivke odbytw, uvidite 5%.000
pbjde na odbyt. Zistite to prefitani{m hodnoty Y, ak méte
hodnotw X = 9.

PreloZilé: L.G., E.B.
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GHOST BUSTERS

Postup maStartovania hry /program je uZ v pam#iti/:

Po ivednfch informécidch masleduje dialog. Prvou informdeiou,
ktord sa pofaduje, je meno hré¥a. Pre dal¥{ priebteh hry je
preto dflefité mapamitat si jeho presny tvar. Nasleduje Ptés-
ka, & je hréd® vlastnikom konta. Na zaZfatku hry mie je konto
aktudlme, testuje sa N. Program prideli hrdfovi 10 000 g ako
poiatodni sumu. Nasleduje volba suta /4 moZnosti/. Autd majd
r8znu cenu, rychlest i pefet druhov tovaru, ktoré mbfe hrad
na ne nale?it /8o priamo sivisi & financiami, ktoré md hrd&
k dispegicii/. Pod tovarom =a rozumeji pristroje potrebné na
vyh¥addvanie a likviddciu duchov. '
Priatrojelﬂa delia na nasledovné skupiny:
1/ KONTROLNE PRISTROJE .

- PK - hlada& energie

= identifikdcia pohybu ducha /beéhej iba blikd/

- Marshallov senzor fohlasuje prichod muZa/
2/ LAPACE

= vnadidlo na duchov

- pasca

- védkwum na duchov /strafidld/

pasce si nutné /bez pasce sa nedd marobit/, je potrebné

gi kdpit aspon jednm pascu

3/ SKLADACIE FRISTROJE

~ lagerovy zmenBovaci pristro}

Ukon&enie vyberu pombcok sa deje stladenim kldvesy E. Sifasne

sa na¥tartuje samotnd hra. Ulohouw je pomocow auta, pomocnikov
a nakiipenych pristrojov chytit &o najskdr a &o najviac duchow,
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nachddgajiicich sa v blikajicich domoch, v dbsledkm &ohe na-
rasté konto hrd¥a. Findle hry je vstup do sidla duchov /ZUUL/
ochranovaného Marshallovym muZom, likviddeia sfdla, v désledku

Zoho konto narastie o5 000 Z.

Podrobnej8{ popis pristrojoy

- PK hTada® energie - spbsobuje, Ze budeva, kde sa duch nachd-

dza sa zafarbuje a blikd

- Identifikdcia pohybu ducha pred samotnym domom - rul{ bli-
kanie ducha, #i%e duch stdle svieti a Iahfie
sa chytd.

- Marshallov sensor - na spodu obrazovky pohybujicim sa textom
varuje pred prichodom Marsh. mwZa 1i§vidujﬁ-
ceho domy /okamZite stlagit B/.

- Vnadidlo na duchov - je potrebné v pripade, ked sa duchovia
formuji do Marsh. muZa a hrd& /pomocou S/ sa
ena#f{ o jeho likvidéciw /pritahuje duehov/.

=~ Pasca - zékladn¥ pristrej na chytanie duchov a ich kenzer-
vécin. :

- Vékuum - umo¥riuje nasdvanie duchev pohybujiicich esa po pldne
mesta.

-~ Laser - wmo#n{ vtiahmit naraz 10 duchov do auta /zmen®i ich/,
€im sa udetria cesty pe nové pasce po kaZdem

vtiahnuti ducha /t.]. ceatf de GHO/.

Pokymy pre_postup_hréZa v _hre

Pomocow ovlddafa riad svojho Zoféra faute/ k blikaiicej budove
najkratSou cestou. Dotykom je moZmé i vyhodné pe ceste znehyb-
nit niektorého z duchov, &{m sa gmemoZnuje ich synchronizécia

a2 nédsledné vytvorenie Marsh., muZa. Po prichode k blikajicemu
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domu je potrebné nasmerovat ovldda® k domu zhora alebe zdola
a stlafit gombik ovldda¥a. V tom momente sa na obrazovke obja-
vi cesta s idicim autom, ktoré stretdva duchev, ktorych hré&
potas jazdy ma pldniku znehybnie. Pritom je moZné gtladenim
gombika na ovldda®i vtiahmit ducha do vdkua. Cesta je svojom
dI%kouw vmernd ceste po pldniku a po jej prejdeni sa na ayra-
zgovke objavi zvH&3eny dom, pred ktorym lieta hladany duch.
Kaédé'stlaﬁenie gombika ovlddafa v tejto fdze predstawuje
riadenie urfitej &innosti pri chytan{ ducha. Po umiestnen{
pasce pomocou ovldda¥a do stredu domu, prvé atlaéenie.gumbika
ovldda®a spbsobi poloZfenie pasce. Hasleduje premiestnenie
prvého pomocnika ovliddadom vYavo a skofenie smerom k pasci.
Dal¥ie stladenie presivae funkciuw ovlddafa na druhéhe pomooni-
ka, odporiifa sa umiestnit ho vIavo od pasce a natolfit smerom
na nu. Hrd® pofkd pokym duch lieta v oblasti nad pascow v take]
vyske, aby he po dalSom stlafeni gombika ovlddada deavreli
1i%e pristrojov, ktoré maji k dispozicii obaja pomocniei /Li-
%e gvieraji pribliZne uhol 45° a nesmi sa pretinat/. Dal¥ie
stla¥enie spdsobi, Ze sa z pasce vysunie lapa& /kelmo hore/
a ak sa vystihme sprévny ckamih, chyti ducha a stiahme do
pasce, Uspednd akcia znamend ndrast ¥ na komte - vyska zdvisi
od rychlosti realigzécie akcie.
V¥ pripade, #e neméte k dispozfcif laser, je potrebné sa so
Soférom vrdtit po plédnku do domu GHO .2 tym si pripravit daldium
pascu a snovu zahdjit likviddciu dalSieho ducha.
Pognémky

- Stlafenim medzernika sa objavi na spodnej &asti obra-

zovky spréva o stave hry, t.j. pofet Marsh. muZov
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- KaZdy duch, ktory vyleti z niektorého rohu obrazovky,
epBsodi zvySenie PK energie o 300 jednotiek.

- Pozor na Marshallevhe muZa! Stlafenim B sa uvddsa
do &imnosti a jeho vanik skrachuje, prifom hrd& obdrii
2 000 #.

Zéver hry

Ak hré® udri{ na konte minimdlne 10 000 ¥ strédZca dveri
spolu s kNidmajstrom /pohybuji sa pe pléme mesta/ sa nespoja,
dosiahnete vstup do chrdmu duchov /ZUUL/. Tu na Vds Zz2kd
eEte obrovsky Marsh. mu%, ktory strd¥i vchodové dvere -
poskakuje nad nimi. VaSom iilohou je prepaSovat pomocomw ovlé-
dafa minimélne dvech = troch pomocnikov CHOST BUSTERS pod
nohami Marshallovho muZa cez dvere chrému. Ak sa té podari,
zlikvidujete chrdm ZUUL a VaZe konto sa zvy%i o dal¥ich

5 000 §. Po&ital vygeneruje &isle VdZho konta, na ktoré sa

spolu s pou¥itym menom m&Zete odvolaf pri dal¥ej hre.
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HOUSE OF USHER

Po dlhom a rinavnom cestovani cez odpudiwvi a gakdzami
krajinmu, nakoniec pridete do legenddrneho HOUSE OF USHER =~
dedeného po generécfe pometenymi a Sialenymi muZmi, ktori ed
dchyln{ a navrhli vela diabolskych prekdfck, zarulia Vdm trde
penie a vedia neposorovame zmarit névEtevnika. OdvdZite sa
vstipit? Ak chcete pre!it, musite mat Zelezné nervy, velkud
zrufnoet a iiplnid koncentrdciu.

Pri wchode do domu sa ndjdete v obrovskej recepcii
/izba 1/, ktoré dovoluje pristup do dalsfch 9 izieb. Za kaZ-
dymi satvorenymi dverami Véds olakdva nejaké dobrodruistve.
Stratégia vyZaduje premBet rdzne prekd¥ky, ktoré Vds ohrosmmji
v r8znych posicidch. Samozrejme, ka¥dd izba mé jeden spolo&ny¥
faktor. Ak chcete preZit, musite splnit v¥etky iilehy. Posledné
dve igby X 2 Y sa neotvoria, kym nesplnite lohy nastraZené
v cstatnych izddch.

Stla¥te kldvesu CTRL a ENTER. Stlalte PLAY a FuboveImi kldvesu.

Hra sa ovldda joystickom, ktory je zapojeny do zédstrcky 1.
Hra sa od&tartuje stladenim tlafidla na joysticku. Hra sa pre-
rulf{ stlafenim tladidla ESC. Znovu sa redtartuje stlafenim
Tubovolnej kldvesy.

Pokyny_na_hru

Zatiname s troma Zivotmi. Ak chcete vojst do isby, musite Bsa
postavit pred dvere, potisnit joystick dopredu a stla¥it tla-
&idlo na joysticku. Dvere, ktorymi ste voBli, nemfZete pouZit

akc vychod z danej izby. 7 fasu na %as sa na obragovke objav{

Servené srdce, ktoré sliZi pri zhromaZdovan{ prémiovych bodow.
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Névod, &o moZmo olakdvat v jednotlivich izbéch Vém pos-
kytne nasledujdci popis jednotlivych izieb,

 Vysokd izba - vyJst musite eez dvere na najbliZ¥ej rirov-
ni, musite opatrne v&as skon&it do prierezu v stene, ktory
8a objavuje a mizne vedla Vés.

Izba 3 i

Schodisko = starostlive musite sa vyhybat delovym guliam,
ak chcete dosiahmit vychod.
Izba 4

Zelen§ dom - z tejto izby mdZete vyjst, ak pozbierate
vietky jahody. UZito&né je, ak méte schopnost desiahmit i nemoZné
Isda__5

Sldvnost oblid - tu je romhodujici %as. Musite dosiahnit
vychod pohybom medzi pohybujicimi sa obludami. V¥hodné je mevriet
Jjednu & visiacich oblid.

PoBkodend pivnica - drevend dld¥ka v pivnici je prehnité
a neunesie Vds. Ak chcete begzpedne prejst, musite pouZit radarowi
mapu.

Tlakovd izba - mueite skdkat pe kanonoch a starostlive
8a vyhybat odpornym obyvatelom tejto izby. Posivajice ndstu-
piste Vée nesie k rebriku, ktory vedie na najvys&iu droven.
Pritom sa musite vyhybat posivajicich sa piestem.

Izba 8

Horrorovd - musite otvorit padacie dvere a rjchlo sa pre-

sunit von.



Isba 2

Pclorozpadnutd chatrd - musite sa presumif medzi pada-
jice skaly, pritom musite velmi riskovat.
Igbe 2

Eomora s poklgdom - sem mbZete vstipit len ak ste vietky
predchddzajice ndstrahy dspeSme zvlddli. Ak sa chcete kata-
pultovet do izby Y, musite skédkat. .
Izba Y

¥indlna - tédto izba obsahuje tajomstve HOUSE OF USHER
Vidy ked vstipite, méte ¥ancu vyhrat list & objavit v nom

zakodované tajomstvo.

PreloZila: EB
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SIOVO NA ZAVER

VehTadom na rozsah Spravodaja nebolo moZné uverejnit
vB8etky prispevky na¥ich &lenov. Dostami priestor v dalZich
giglach. Budeme aj nadalej spolupracovat s ostatnymi klubmi
v cele] 8SSR a v cudzine. UZ je nadviazand spoluprdca s juho-
slovanskym AK. Dozviete sa bli%¥ie podrobnesti na poslednej
strane.

Redakcia neru&i za pripadné chyhj programav, ktoré sa
mohli vyskytmit pri opisovani.
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SPOTUPRACA S ATARI-KLUBOM Y ZRENJANINE

Plmadsky Klub elektremiky nadviasal spoluprdcu s ATARI
klubom v Zrenjanine v Juhosldvii. Tento klub pomika vo svo-
jom xataldgu viac ne% 700 programov hier, uiivateIskych
programov a rOsnm literatiru. V kataldgu si uvedené cemy,
ktoré s rbzne, podTa hednoty programu. Pohybuji sa ecd
150 do 2 000 dindrov. Iste Vdm neuflo, Ze aj na nafich ka-
zetdch ndjdete niektoré programy v srbochorvéddtine. Z tohto
klubu sme dostali niekoTke velImi cennfch programov.

V sidasnosti sa ma¥e kontakty dostali na taki droven, #e si
nevzdjom programy vymiehame na disketéch. Posielame progra-
my, ktoré katalog neobsahuje a ziskame za ne nové hodnotné
programy. Zrenjaninsky klub doddva programy na kazetéch
gaslanfch alebo ich dodd klub. Disketové programy lem na
disketdch, ktoré si zéujemci zaBld.

Pre tjch, &o by endd mali moZnost navEtivit Zrenjaninm
v Juhoslévii, uvddzame adresu vedidceho klubu:

ATARI SOFT KLUB ZRENJANIN

Laemanovi& Dejan

Sindjeliceva 31/a

230 00 ZRENJANIN

Telefon: 023/ 66-879 po 14,00 h

¥ ka¥dom pripade Vds vEak #isdame, aby ste zdujem
<~ takt. pripedne o programy kcordinoveli s £lubem elektro-

v owa o oshible dusiicitve,

B





