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PREDNASKY A KURSY

Bez zakovskych knizek a zavéreéného vysvédéeni probéhlo v minulém $kolnim roce né-
kolik kursfi, kterymi nas klub pfispél ke zvySeni odborné vzdélanosti naroda.

Na fotografiich Jana Eisnera pfiblizujeme atmosféru na pfednadkach ing. Petra Jandika,
vénovanych oviadani disketové jednotky a uZivani diskovych operalnich systémd. Kurs se
uskuteénil v jarnich mésicich letosniho roku.

Stejné Uspasny byl i kurs programovani v jazyce LOGO, kterého lektorem byl Vojtéch
Sedlacek Skoda jen, Ze posluchaéi jesté nemohli mit v rukou diouho slibovanou uCebnici.

| "Zakiady programovéani v BASICU", které pfednasel Frantidek Tvrdek, pfilakaly celou
fadu posluchaclt. Kdo pfisel na prednasku pozdéji, nemél si kam sednout.

Zajemn byl i o PASCAL v podéani Miroslava Ondfiska.

Jen Dr. Jifi Bok, CSc. si stéZzoval, e zdjem o asembler poklesl. Zfejmé vétdina téch, ktefi
citili potfebu zvladnout toto “uméni”, vyuiili kursy organizované v lofiském roce.

Vime téz o bohaté lektorské &innosti ing. Vaclava Fajty z Hradce Kraloveé. S. Fajta vzkazuje
véem vainym zajemcim (krouzk(im), Ze je ochoten uskuteénit 2 - 3 dennikurs na téma "Jazyk
symbolickych adres mikroprocesoru 6502". Cilem pfednaskoveho kursu je naucit poslucha-
¢e zakladim programovani v 1azyku symbolickych adres mikroprocesoru 6502 a seznamit
posluchace s obsluhou, operovanim a syntaxi makroasembleru ATMAS 1. Zajemcam do-
poruéujeme dohodnout se o podminkach kursu pfimc s lektorem na adrese:

ing. Vaclav Fajta
Baarova 1374
500 02 Hradec Kralové

Je nepochybné, Ze i jinde probéhlo mnoho dalsich kursl a pfednasek (o jejichZ existenci
jsme vsak zpraveni nebyli). Vybor ATARI KLUBU dékuje touto cestou véem lektoram, ktefi
obétovali mnoho hodin svého volného &asu pro ostatni ataristy a véfi, Ze s nami budou spolu-
pracovat i v dalsim obdobi.




JAK PLANUJEME ODBORNE KURSY VE SKOLNIM ROCE
1988/89?

Vybor povéfil organizovanim odbornych kurst v novém $kolnim roce ( a za tim
uéelem kooptoval do svych fad) s. Zdenka Lazara, CSc., ktery je rovnéz ¢lenem
redakéni rady ZAK. Toto opatfeni by mélo pfispét ke zkvalitnéni prace na tomto
Useku éinnosti ATARI KLUBU. V souéasné dobé se pfipravuje ve spolupraci
s lektory plan kursil na pfisti obdobi. Bohuzel ale nemiZeme - vzhledem k vyrobni
Ihaté ZAK - detailné informovat prostfednictvim ¢asopisu. Plan kursu je zverejnén
na klubové nasténce v SOU SSZ v Ohradni ulici. Zadatky kurs se planuji na-
sledovné:

BASIC od fijna 1988

DISKETA od listopadu 1988

PASCAL od ledna 1989

LOGO od ledna 1989

Nové se pocita se seminari:

TIPY a TRIKY — leden 1989 (2 hodiny)

ADRESARE, DATABANKY — unor 1989 (2 hodiny)

Zéapis pro jednotlivé kursy se uzavira dnem 30. 10. 1988. Provadi se odevzdanim
vlastnoruéné zhotoveného listku formatu A6 (asi 10x15 cm), na kterém bude
napsano jméno, prijmeni, rodné &islo a adresa posluchace, kterémukoli €lenu vy-
boru ZO nebo zaslanim postou s poznamkou KURSY krukams. Lazara. Z odevzda-
nych listkd bude ziskan prehled o zajmu a budou konkretizovany jednotlivé kursy.
Listky budou zaslany zpét jejich majiteilim a budou slouZit jako prikazky pro
volny vstup do kursu.

-Hi-



O ATARI PRES HRANICE

Nékolikrat jsme jiz informovali, 2e nas klub
navazal kontakty s ataristy v Sovétském
svazu ., Nékolikrat jsme téZ konzultovali, jak
zajistit vzajemnou spolupréci, kterd by ne-
ziistala jenom na papife. Nakonec se pfikla-
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nime k navrhu sovétskych kolegtl, ktery spo-
¢iva v individualnim navazani poditatovych
pratelstyi.

Kdo ma zajem o vymeénu zkugenosti o podi-
tatich ATARI, pfip. vyménu programl, ale
také o vzédjemné poznani se tfeba i formou
vymeénnych navétév, necht napi$e na adresu

142092 Moskevska oblast

g. Troick
’ Institut spektroskopii AN SSSR
8. Jegorov
el

Dopisy piste rusky (azbukou). Z nasledu-
jiciho pfehledu vyberte kam byste si chtéli
dopisovat: Baku, Buchara, Frunze, Jerevan,
Kijev, Leningrad, Moskva, Novorosijsk, Riga,
Samarkand, Simferopol a éernomofské po-
bieZi, Tallin, Taskent, Ulan-Ude, Viadimir.
Spojeni zprostfedkuji soudruzi z Akademie
véd SSSR vybor
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Jak nas informoval MUDr. Viadimir Kpi
z Rehabilitaéniho ustavu v Kladrubech (PSC
257 62, okr. Bene$ov, tel. Viasim - 0303—
42191 nebo 42461), maji pacienti lé&eni
v tomto ustavu po Urazech a operacich moz-
nost v ramci celodenniho rehabilitaténiho
programu ucit se, zdokonalovat se nebo ob-
novovat ztracené dovednosti s vypodetni
technikou. ProtoZe sam Dr. KFiZ dal k dispo-
zici ustavni dilné vypocetni techniky svij
vlastni potitat ATARI, i tento typ maji moz-
nost pacienti pouZivat, Pise, 3e jim chybi jen
program pro plotter ATARI 1020,

| kdyZ samozfejmé nikomu nepfejeme, aby
se dostal do Kladrub, pfesto na pfani velmi
radi zvefejfiujeme zajimavou informaci Dr.
Kiize: “Clenové ATARI KLUBU, ktefi utrpé-
li uraz ¢i prodélali operaci (a maji bydlisté
v Cechéch, co je nade spadova oblast) a po-
trebuji rehabilitaci (nezavisle na ti%i urazu
Ci operace), mohou byt pfijati na intenzivni
rehabilitaci do naseho ustavu. Zde pak maji
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moznost vénovat se v ramci celodenniho
programu i teto éinnosti v praxi, véetné& stu-
dia literatury,

Dale ptipravujeme pferuSovany kurs (3
krat 2 - 3 tydny) pro tézce télesné postize-
ne obéany, pro néZ by mohla byt prdce s po-
Citacem nejen novou Zivotni napini, ale moz-
nosti Zivotniho &i profesiondlniho uplatnéni.
Kurs planovany na piisti rok (jaro - 1éto - pod-
zim), budeme inzerovat v Gasopise Svazu
invalidd ELAN a v dennim tisku. Pro prvni
(teoreticky) béh pocéitame s vybérem 30 za-
jemcl, z nichZ pro dalsi kursy, zaméfené i na
praxi, potitame s pottem cca 20 osob."

Dékujeme za informaci. Zbyva dodat, Ze
ATARI KLUB Praha poskytne podle svych
moZnosti uc¢innou pomoc v této vysoce hu-
manni &innosti, red
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Nl 7 N/ 7
Uzivatelé mikropoéitadli Commodore C84 nebo Sord M5 uvadeji jako jednu z piednosti
svého poditace tzv. spritovou grafiku,

Sprity (&ti sprajty = skfitci, duchové) jsou uzivatelem definované plosné obrazce, kterymi
mlze pohybovat po obrazovce, aniz tim narusuje plvodné zobrazeny text nebo kresbu.

p

Obvykle je té2 moZné nastavit prioritu zobrazeni spritl, tj. maji-li pGvodni kresbu zakryvat
nebo naopak, testovat vzajemnou polohu spritl nebo spritu a pavodni kresby apod.

V malokteré piirudce k poditatim Atari se Ize docist, Ze i tyto po¢itace maji spritovou
grafiku, Obvykle se oznaéuje jako P/M grafika a umozhuje definovat az 8 spritd — 4 hrade
(Player) a 4 stiely (Missile). Viechny sprity jsou jednobarevné, ptitemi vidy jeden hraé
a jedna stiela maji stejnou barvu. V programech obvykle vyuZivame zejména spritd typu hraé,
nebot maji oproti stieldam jednodussi zplsob ndvrhu a 8ir8i oblast poutiti.

Bit a byte

Aby spritovou grafiku mohli vyuzivat i za&atednici, ktefi programuji v jazyce Basic, musime
si nejprve objasnit pojmy bit a byte (¢ti bajt), bez jejich znalosti se navrh spritd neobejde.

Bit je dvojkova &islice, kterd mize nabyvat dvou hodnot -—0a 1. Pomoci biti budeme ko-
dovat jednotlivé body pfi ndvrhu spritd, pfigem? jednicka bude pfedstavovat zobrazeny bod,
nula nezobrazeny.,

Osmice bit) tvoff jeden byte (napfiklad 01101011). V nadem pfipadé bude byte pfedstavo-
vat osm bod( umistdnych vedle sebe. Abychom nemuseli byty zapisovat pouze pomoci
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nul a jedni¢ek, budeme jejich hodnoty pfevadét z dvojkové soustavy do soustavy desitkové,
takZe osmi nulam bude odpovidat 0, osmi jedni¢kam 255.
Kdo neni zbéhly v dvojkové aritmetice, tomu posiouZi pfi pfevodu nasledujici ndvod:
1. Jednotlivé bity oznadime postupné (zleva doprava) jako
2. Ke kazdému bitu a (i = 0 aZ 7) vypoéteme jeho vahu b, podle vzorce:
3. Vyslednou hodnotu ziskame jako soudet viech osmi vah, tj.:

Napfiklad byte 01101011 ma desitkovou hodnotu 107, nebot plati:

N
-3
i
o

a, = 0 b, = 0 x % 128 = 0
as=1 b6=1x26=1164 = 64
a5=1 b5=1325:3§32 = 32
8, = 0 b4=0x24=0¥.16=0
8y = 1 b3=1§23=1§£8 = 8
a, = 0 b,=0%x2°=0x4 =0
a, =1 by=1x2 =1x2 =2
a0=1 b0=1x20=1x1 =1
b7+b6+b5+ .....+b1+b° = 107

Navrh spritd

Obrazovka md v nejjemné&jsim rozliseni (grafika 8) rozmér 320x192 bodi. S touto rozli-
Sitelnosti pracuje i spritova grafika. Jednotlivym bodim grafiky 8 budeme fikat elementdmi
body neboli pixely. Napfiklad bod v grafice 15 (160x192 bod() je tvofen 2 pixely, znak v grafi-
ce 0 se sklada z 8 x 8 pixeld apod.

Sifka spritd typu hraé je v zakladnim zobrazeni 8 elementarnich bodii, obdobné jako u zna-
ku. JelikoZ k zakodovani jedncho bodu je tieba jeden bit, slcuZi k vyjadfeni jednoho fadku
spritu pravé jeden byte. Na rozdil od znakl viak mulze byt vyska spritu (pocet fadek) aZ
256 bodl. V tomto meznim pfipadé je plocha pro sprite tvofena svislym pasem, ktery nahofe
i dole pfesahuje pres rdmedek obrazovky (ta ma pouze 192 fadkd).

Chceme-li tedy navrhnout podobu spritu, pfipravime si mfizku 8 x n bod(, kde n je pfed-
pokladana vyska. Do této mfizky zakreslime tvar spritu a jednotlivé fadky odshora vyjadfime
hodnotou prislusného bytu. Naprikiad k zakresleni spritu ve tvaru ducha ze hry Ghost Chaser
potfebujeme mfizku 8 x 21 bod(. K zakddovani potfebujeme tedy celkem 21 Eiselnych hodnot
(viz. obrazek).



Umisté&ni spritd v paméti

V zakladnim formatu zobrazeni se sprite sklad4 z maximainé 256 fadk( po 8 bodech. K ulo-
Zeni tvaru spritu do paméti je tedy tfeba 256 bytd. Pro 4 sprity typu hraé, sprity typu sticla
a oblast pomocné paméti musime vyhradit celkem 2048 byt(i (2 kB). Cela oblast paméti pro
P/M grafiku je organizovana takto (adresy vzhledem k poéatku oblasti):

0000 — 0761 oblast pomocné paméti

0762 — 1023 oblast paméti pro stfely

1024 — 1279 pamét hrage 0

1280 — 1535 pamét hrace 1

1536 — 1791 pamét hrage 2

1792 — 2047 paméf hrace 3

Obrézek spritu ducha ze hry Ghost Chaser:

76 5 4 3 2 1 0

X X 00001100 = 12

X X 00011000 = 24

X X 00111000 = 56
X X X 01111100 = 124

X 01010100 = &4
X X X X 01111100 = 124
X X 00101000 = 40
X X X 00111G00 = 56
X X X 00111000 = 58
X X X 00111100 = 60
X X X 01111110 = 126
X X X X X X 11111011 = 251
X X X 10111001 = 185
¥ X X 00111000 = 56
X X X 00111000 = 56
Z X X X 001711100 = 60
¥ X X 00011100 = 28

¥ ¥ X 00011100 = 28

X ¥ X 00001110 = 14

X X 00000110 = 6

X X 00000011 = 3




Kromé tohoto zakladniho zobrazeni existuje jest® redukované zobrazeni spritd. V tomto
pfipadé je pfedloha pro sprite vysoka maximalné 128 fadku, pfiéemz kaZdy zobrazovany
fadek je tvofen dvéma elementarnimi fadky grafiky 8. V redukovaném zobrazeni vyZaduje
P/M grafika pouze 1024 bytl:

0000 — 0383 cbiast pomocné paméti

0384 — 0511 oblast paméti pro stfely

0512 — 0639 pamét hrace 0

0640 — 0767 paméf hrace 1

0768 — 0895 pamét hrace 2

0896 — 1023 pamét hrace 3

Oblast obrazové paméti pro P/M grafiku miize byt umisténa kdekoliv v paméti RAM poci-
tacée, s jedinym omezenim: pocateCni adresa celé oblasti musi byt déliteina Cislem 2048
(u redukovaného zobrazeni 1024). Jak takové vhodné misto najit? Nejlepsi a nejjednodusi je
umistit sprity na nejvyssi pfristupné adresy paméti RAM

Horni hranici pouzitelné paméti RAM vyjadfuje bufika MEMTOP na adrese 106, a to
v nasobcich 256 bytl (ij. ve strankach). Pro nase potfeby staéi tuto hodnotu sniZit o 8
(8 % 256 = 2048) resp. 0 4 (4 » 256 = 1024), tj.:

POKE 106, PEEK (106)-8 pro normalni zobrazeni

POKE 106, PEEK (108)-4 pro redukované zobrazeni
Nova hodnota bunky MEMTOP (PEEK (106) = 258) vyjadfuje potatek obrazoveé paméti pro
spritovou grafiku.

Po provedeni vyse uvedeného pfikazu dojde k rozporu mezi €innosti operaéniho systé-
mu a grafického procesoru. To se projevi chybami v zobrazeni, nejCastéji ve formé nahodné
se vyskytujicich znak( ve spodni oblasti obrazovky. Graficky systém uvedeme do pofadku
pfikazem pro nastaveni grafického rezimu (napfiklad GRAPHICS 0)

Nyni jiZ miZeme do vyhrazené pamétové oblasti uloZit data definujici viastni podobu spritu.
Nejprve si ale celou oblast paméti vyéistime. Aby se sprite zobrazil pfibliZné uprostfed ob-
razovky, umistime jej doprostied paméti vyhrazene pro hrace 0:

g 105,TERZ(105)-3:2RAPHICS O:PMB=rEEK(105)

I=PNi*253+1024 TO PMB*2556+2047:FOKE I,0:NEXT I

1=0 TO 20:READ A:POKE PMB*256+1146+I,A:NEXT I
:,25,55,124,34,1214,40,55,56,50,125,251,135,55,56,80,28,28,14,6,3

et

Hodnota 1146 na fadku 30 uréuje pozici prvniho fadku obrazu spritu od poéatku paméti pro
P/M grafiku (PMBx256). Nebot' stfed obrazovky pro hrace 0 je dan jako:
{1024 + 1280) / 2 = 1152
zadina viditelna ¢ast spritu 6 fadkld nad stfedem obrazovky.
Po spusténi pfedchoziho programu se na obrazovce Zadny sprite neobjevil. Je sice uloZen
v pameéti, ale graficky koprocesor GT A, ktery zajistuje zobrazeni P/M grafiky, dosud nedostal
pfislusneé informace. Ty mu predame cbsazenim prisiudnych pamétovych bunék.

Systémové proménné spritové grafiky
K inicializaci P/M grafiky a zobrazeni spritd na obrazovce musime nastavit hodnoty jed-

notlivych systémovych bunék (proménnych), se kterymi pracuji graficky procesor ANTIC
a koprocesor GTIA,
Jsou to nasledujici pamétové buiky:

DEACTL (559) - fadié zobrazeni
Sleuzi k nastaveni zakladnich charakteristik zobrazeni, povoluje zobrazeni zakladni i spri-
tové grafiky. ReZim zobrazeni se nastavuje volbou jednotlivych bitl bunky (0 aZ 5):
bity 1 a 0 - sifka obrazovky-



00 - 0 pixel
01 - 256 pixeld (uzka)
10 - 320 pixell (standardni)
11 - 384 pixeld (Siroka)
bit 2 — povoieni zobrazeni pro strely
bit 3 — povoleni zobrazeni pro hrace
bit 4 — rezim zobrazeni spritl: 1 — normalni {258 fadkd)
0 — redukované (128 Fadkai)
bit 5 — povoleni zobrazeni pro zakiadni grafiku.
Standardni hodnota bufky 559 je rovna 34. Chceme-li povolit zobrazeni hraéd, musime
hodnotu zménit pfikazem:
POKE 558,58 pro normaini zobrazeni
POKE 558,42 pro redukovane zobrazeni

GPRIOR (623) — registr pricrity

Slouzi k nastaveni priority pfi souéasném zobrazeni vice spritd, resp. spritd a normalni
grafiky. Vy&Ssi bity této bufiky umozfuji nastaveni specialnich rezimi P/M grafiky. Jejich popis
v3ak pfesahuje ramec tohoto ¢lanku.
POKE 623,1 — hracéi 0—3, barvy 0—3, ramedcek
POKE 623,2 — hraci 0—1, barvy 0—3, hradi 2—3, ramecdek
POKE 623,4 — barvy 0—3, hraéi 0—3, ramedek
POKE 623,8 — barvy 0—1, hraéi 0—3, barvy 2—3, ramedek
Cislovani barev odpovida prvnimu parametru pfikazu SETCOLOR.
Pfi dosazeni jinych hodnot (napfikiad 0 nebo 5) dochazi k neotekavanym efektlim pfizobra-
zovani spritd.

Rezim, v kterém sprity pfekryvaji zakiadni grafiku, nastavime pfikazem:

POKE 623,1

PCOLRC a2 PCOLRS3 (704 aZ 707) — registry barev spritd
COLORC az COLORA4 (708 aZ 712) — registry barev kresby
SlouZi k nastaveni barev spritové i normaini grafiky. Hodnota kazdé z uvedenych bunék

je rovna hodnoté vyrazu:

16 » KOD BARVY + JAS
kde kod barvy je Cisio 0 az 15, které miZeme nalézt v uzivatelské pfiruéce k poéitaéi. Napfiklad
chceme-li nastavit barvu spritu 0 na bilou (kod barvy = 0), pouZijeme prikaz:

POKE 704,14

GRACTL (53277) — Fadi& P/M grafiky
Spolu s bunkou DMACTL slouzi k povoleni zobrazeni sprit na cbrazovce. Abychom
vidéli prislusny sprite, musi byt povolen v obou bunkach soucasné:
POKE 53277,1 — povoluje stiely
POKE 53277.2 — povoluje hrace
POKE 53277.3 — povoluje hrade i strely
K zobrazeni hracl na obrazovce je tedy nutné uvést piikazy:
POKE 53277 2:POKE 559.42

PMBASE (54279) — regisir po&atku P/M grafiky
Udava v nascbcich 256 pocatek paméti pro uloZeni pfedioh spritd. V ilustrovaném pfikla-=
dé dosadime do proménné PMBASE hodnotu proménné (basické) PMB, ¢ili:
POKE 54279, PMB

SIZEPO aZ SIZEP3 (53256 aZ 53259) — registry $ifky hrada _
Slouzi k nastaveni skuteéné itky zobrazovanych hracG. V normainim zobrazeni ma hrad
$itku 8 pixell (1 bod = 1 pixei). Kromé toho véak existuje i moZnost zobrazeni hrace ve dvoj-
nasobné a &tyfnasobné 3ifce (16 nebo 32 pixeld), tj. 1 bod = 2 pixely nebo 4 pixely). Sitku
nastavujeme dosazenim hodnoty do pfisluéné bunky:

S



0 nebo 2 normalni zobrazeni (8 pixelQ)

1 dvojité zobrazeni (16 pixeld)
3 &tyfndsobné zobrazeni (32 pixel()
Napfiklad pikaz

POKE 53256,0

nastavi normaini Sifku zobrazeni pro hrace 0.

Pfifazenim hodnot véem vyse uvedenym proménnym docilime zobrazeni spritu na gbra-
zovce. Buitkku DMACTL (na adrese 559) pfitom nastavujeme jako posledni. K jiz uvedené
Casti programu tedy pfiddme nasledujici fadky a program znovu spustime.

50 POXE $4279,PM3:REM PBASE
50 POXE 53227,2:RE¥ SRACTL
70 POKE 323,1:REM GPRIOR

30 POXE 33255,0:REM SIZEPD
30 POKE 332143,127:REM HPOSPO
100 POKE 70?,14:REM PCOLRO
110 POXE 559,58:REM DHACTL

Vyznam pfikazu na fadku 90 si uvedeme v nasledujicim odstavci. Pokud jsme program zapsa-
li bez chyby, objevi se po spusténi uprostied obrazovky bily duch.

Vodorovny pohyb spritu

Abychom mohli vytvofeny sprite pouzit v programu, musime se naucit pohybovat jim po
obrazovce. Jednodu$si je pohyb vodorovny. Ke zméné vodorovné soufadnice spritu staéi
zménit hodnotu pfislusné systémové buiiky HPOSPO az HPOSP3 (53248 az 53251). Zmé-
nou hodnoty této bufiky o jednotku provede sprite pohyb o 2 elementarni body. Stiedu
obrazovky pfitom odpovida hodnota 128. Je-li hodnota bunky pfili§ nizka nebo pfilig vysoka,
neni sprite vidét. Viditelny rozsah je asi 50 az 210.

Postupnou zménou hodnoty proménné HPOSPO mizeme tedy uvést sprite 0 do vodo-
rovného pohybu. K ovladani spritu uZijeme kfizového ovladade a vySe uvedeny program
rozsifime o nasleduijici fadky:

120 ¥=12237=121

130 Z=3TICK(0)

149 IF 7>4 AND 7<3 THEN X=X+1

150 IF Z>3 AND 2<12 THEN X=X-1

150 IF %<0 THEN X=0

170 IF X>255 THEN X=235

175 POKE 33248 X

500 30To 122

Po spusténi programu pfipojime oviadaé do pfednihc konektoru a mdZeme na&im spritem
pohybovat.

Svisly pohyb spritu

Svislou polohu spritu na obrazovee neuruje zadna proménnd, ale pouze poloha kodd
spritu v ramci vyhrazené oblasti paméti. Cela pamétova oblast (256, resp. 128 byt{) tedy
predstavuje svisly pas na obrazovce, pfi€emz niZsi adresy odpovidaji vyse uloZzenym obrazo-
vym fadkim. Chceme-li tedy umistit sprite doprostied obrazovky, nebudeme jeho data na-
€itat ihned od pocatku pfisludné pamétove oblasti, ale piiblizné do jejiho stfedu (jako v na-
gem pfipadé).

Budeme-li nyni chtit spritem pohybovat nahoru nebo doid, budeme muset zménit pfislus-
nou ¢ast paméti. Cely obraz spritu musime posunout dopfedu (pohyb nahoru) nebo dozadu
{pohyb doll) o tolik bytd, o kolik bodd chceme sprite premistit.

Tuto neprili§ sloZitou manipulaci zviddneme i v Basicu. VyuZijeme pfitom skuteénosti,
Ze Ciselny obraz spritu je uloZen v fadku 40 naseho programu ve formé dat. PfipiSeme dal$i
fadky programu:
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130 IF Z=5 OR Z=3 OR Z=13 THEN Y=Y+l

130 IF 2=3 OR 7Z=10 OR 7=14 THEN y=Y-1

207 IF ¥<J THEN Y=0

210 IF ¥»234 THEN Y=234

2.:0 RESTORE 40

230 POLE PR 255+1023+Y,0

243 #0R I=0 TO 20:READ A:POKE DPMB*255+102 1+Y+I JAINEXT 1
250 POLE PHB*235+41043+Y,0

Prikazy na radcich 230 a 250 mazou pozuUstatky posledni zobrazené pozice spritu.
Spustime-li nyni cely program, mizeme jiz spritem pohybovat do véech sméri. Svisly
a sikmy pohyb je véak pomaly a nedokonaly. To je zplsobeno malou rychlosti interpretu

Basicu. K vytvofeni iluze plynulého pohybu budeme muset vytvofit podprogramy ve strojo-
vém kodu.

Strojové rutiny pro svisly pohyb
Navrh strojovych podprogrami pro pohyb spritu je pro znalce strojového kodu proceso-
ru 6502 pomérné jednoduchou zalezitosti. Jelikoz tento ¢lanek je uréen zejména pro zaéa-
teniky, uvedeme obé strojové rutiny jiz hotové:

DOLU PLA NAHORU PLA
PLA PLA
STA 204 STA 204
PLA PLA
STA 203 STA 203
LDY #21 LDY #21
LOOP1 LDA (203)Y LOOP2 LDA (203).Y
INY DEY
STA (203),Y STA (203).Y
DEY INY
DEY INY
CPY#255 CPY#23
BNE LOOP1 BNE LOOP2
RTS RTS

Oba strojove podprogramy pfevedeme do dat a pfedcnozi ¢ast programu (Fadky 180 a2
250) nahradime nasledujicimi:
130 Dy=2
130 I7 7=3 OR 2=3 OR Z=13 THEN D¥=1
200 IF 2=3 OR 7=10 OR Z=14 THEN Dy=Dy-1
210 IF Y+DY¢D OR Y+DY>234 THEN DY=0
‘20 IF DY>J THEN A=USR(ADR(DOLUS),PMB*25541024+Y)

232 IT 2¢O THEN A=USR(ADR(NAHORUS) EMB*255+1024+Y)
240 [=¢+0Y

Radek 250 zrusime a fadek 120 nahradime nasledujicim:
120 X=122:¥=121:GOBUS 1 000
Nyni jesté dopinime strojové podprogramy:

1030 DI¥ DOLU$(21),NAHORU$(21)
1010 RESTORE 1050

1020 FOR I=1 TO 21:READ A:DOLU$(I, I)=CHR$(A) :NEXT I
1030 FOR I=1 TO 21:READ AINAHORUS(I, I)=CHR$(A)NEXT I
104D RETURN

1330 DATA 104,104,133,204,104,133,
.203,245,35

1050 DATA 104,104,133,204,104,
03,245,233

203,160,21,177,203, 200,145,203, 135, 138, 192, 255
133,203,150,1,177, 203,136, 145, 203,200, 200, 192, 23,2
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Ted' jiz mGzeme cely program spustit. Pohyb spritu jiz bude plynuly ve vdech smérech.
Budeme-li uvedené podprogramy vyuZivat pro viastni aplikace, musime zménit podtriené
hodnoty 21, resp. 23 na fadcich 1050, resp. 1060. Hodnota 21 vyjadfuje délku spritu v bytech
(fadcich), a tim i velikost presouvané paméti. Hodnota 23 je vidy o 2 vy3i. Obdobné& bychom
museli zménit i hodnotu 234 na fadku 210. Tato hodnota je rovna vyrazu:
255 — délka spritu v bytech
a urfuje nejnizsi moZnou pozici spritu na obrazovce i v paméti poéitade

Je3té jednou svisly pohyb

Komu se nelibi podprogramy ve strojovém koédu a nemad k nim diivéru, miZe docilit srovna-

teiného efektu i bez nich, pouze s vyuzZitim pfikazu PRINT. Pfikaz
PRINT “ATARI

neprovadi nic jiného, nez ?e uklada jednotlivé znaky fetézce ATARI, resp. jejich kédy, do pfi-
sludné &asti obrazovkové paméti. Pokud bychom méli pfevést prediohu spritu do fetézce
a ten dokazali vytisknout ne do paméti pro obrazovku, ale do paméti pro P/M grafiku, mohli
bychom vyuZit pfikazu PRINT i pro pohyb spritu.

Nejprve uvedeme podprogram pro pfevod tvaru spritu do fetézce A$. Tento podprogram
umistime na fadky 1000 a2 1080 a pfepiSeme jim plvodni strojové rutiny.

1000 2IM A3(23)

1110 RESTORE 30

1020 FOR I=2 TQ Z2Z:READ A

1032 IF A<C34 COR (A>127 AND A<132) THEN A=A+32:20TOQ 1050
1040 IF (4>33 AND A<35) OR (A>191 AND AC224) THEN A=A-54
1053 A3(I,I)=CHR$(A)

1050 NEXT I

1070 A5(1,1)=" ":a$(23,23)=" "

1030 RETURN

Pfikazy na fadcich 1030 a 1040 provadéji byty z kédu ASCII do vnitfiniho zobrazovaciho
kddu pocitade. Prvni a posledni znak fetézce jsou mezery, které se zobrazi jako prézdné
fadky a budou pfi pohybu mazat prebyvajici ¢4st pavodni pfediohy.

Nyni nahradime pfikazy pro svisly pohyb (Fadky 180 aZ 240) novymi instrukcemi, které
budou tisknout vytvofeny fetézec A$ na spravné misto v paméti. Toho docilime posunem
ukazatele poldatku videopamé&ti (na adresiach 88 a 89) do oblasti paméti pro P/M grafiku.

130 I Z=3 OR Z=9 OR Z=13 THEN Y=v+1
190 IF Z=3 OR Z=10 OR Z=14 THEN Y=Y-1
200 IF Y¢O THEN Y=0

210 IF Y>0 THEN Y=324

220 POIE 97,Y:POXE 33,5T

230 POSITION O,0:PRINT A$

240 FOXE 33,0Bl:POKE 89,0B2

Proménné OB1 a OB2 slouZi k uchovani pivodni adresy pofatku videopaméti.
Tu uloZime nasledujicimi pfikazy:

120 ¥=12%:¥=121:1308UB 1000
122 POXE 752,1:0B1=PEEK(538):0B2=PEEK(38)
124 3T=PM3+4:REM ADRESA HRACE 0
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P/M grafika a Turbo BASIC XL

Stejnym zplsobem jako dosud, mGzeme se sprity pracovat i v i i
) sud, populdrnim Turbo Basicu.
Ter'!to interpret nemé zvlastni prikazy pro P/M grafiku. Ke svislému pohybu spritl Ize vg:k
s vyhodou _pouiit prlkgzg pro pfesun v paméti MOVE a -MOVE. K tomu ucelu nahradime
v8echny pfikazy pro svisly pohyb (120 a od 180 vyse) nasledujici éasti programu:

120 X=1221yY=]21

180 DY=@:PB=PEMX256+1024+Y

198 IF 2=5 OR Z=9 OR Z=13 THEN DY=i

208 IF Z=6 OR Z=10 OR Z=14 THEN DY=-1

210 IF Y+DY<@ OR Y+DY>234 THEM DY=0

220 IF DY>@ THEN MOVE PB.PB+1,21:POKE FB.@

236 IF DY<@ THEN -MOYE PB,PB-1.21'POKE PB+20,0
240 Y=Y+DY
See GOTO 130

Vzhledem k vysoké rychlosti interpretu jazyka Turbo BASIC je uvedena metoda pohybu
spritu po obrazovce postaéujici i bez nutnosti pouZiti specialnich strojovych rutin.

OSS Basic a P/M grafika

Firma OSS patii mezi nekvalitnéjsi vyrobce systémovych program{ pro poditace Atari
XL/XE. Kromé operaéniho systému DOS XL a jazyka Action! je téZ autorem ti verzi jazyka
Basic, které se lisi poétem pfikazd a rychlosti zpraceovani. Jsou to BASIC A+, BASIC XL
a nejlepsi z nich BASIC XE. Interprety BASIC XL a BASIC XE jsou dostupné pouze na cartrid-
gi, ale BASIC A+ existuje i v kazetové a diskove verzi. V&echny tfi interprety obsahuji soubor
pfikazil pro praci se spritovou grafikou. UmoZnuji tak jednoduchy a rychly navrh sprit( a jejich
ovladani.

PMCLR n vymaZe pamét pro hrace ¢isio n
PMCOLOR n,b,j nastavi barvu b a jas j pro hrace n

(jako pfikaz SETCOLOR pro normalni grafiku)
PMGRAPHICS r inicializace P/M grafiky, uréi vhodné misto v paméti

a nastavi zakladni registry

r=0 zobrazeni bez P/M grafiky

r=1 norméini zobrazeni (256 Fadk()

r=2 redukované zobrazeni (128 fadku)
PMWIDTH n,s nastavuje Sifku hrade n (s=1,2 nebo 4)
PMMOVE n,x,dy pohyb hraée n po obrazovce

X je nova vodorovna pozice

dy je zména svislé pozice

dy>0 pohyb hrage doli

dy<0 pohyb hrace nahoru
PMADR(n) funkce PMADR vraci potatek paméti hraée n

Pfikaz PMMOVE n,x,0 je moZno psat zkrdcené jako PMMOVE n.x.
S pomoci uvedenych pfikladd jiZ miZeme vytvofit program pro navrh a pohyb
spritu 0 ve tvaru ducha ze hry Ghost Chaser v jazyce OSS Basic:
18 PMGRAPHICS 1
20 PMCLR 8
30 PB=PMADR(D) 13=1211Y=122
40 FOR I=8 TQ 28+READ R:POKE PB+Y+1.A:NEXT 1
58 DATR 12,24,56,124,84, 124,48, 56,56,68. 126,251,
185, 56,56, 68, 28, 28, 14.6.3
€8 PMNIDTH 8, 1:PMMOVE ©.X

78 PMCOLOR ©,0.14
80 DX=HSTICK:DYaVSTICK

08 IF Y+DY<@ OR Y+DY>234 THEN DY=0

1

118 Km}+D¥1Y=Y+DY
128 PMMOVE @.X.DY
130 8e
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Timto programem na$ informativni uvod do spritové grafiky ko_néi. Zdalek_@ jgme v ném
nevycerpali vSechny moZnosti, které nam spritova grafika posky_tula. Nehovoqu jsme o na-
vrhu a pouZiti spritd typu stfela, o vicebarevnych spritech, rovnéz jsme se nezminovali o rnc_}il-
nosti ovladat sprity v ramci uzivatelského pferuseni ani o testovépn vzé]gmné‘ polohy spritd
a kresby pomoci koliznich systémovych registrd. Pfesto v8ak jiz nyni umime navrtjnolut
a ovladat aZz 4 nezavislé sprity typu hraé¢ (Player). Zaleii jen na nasi fantazii, kqe a jakym
zpGsobem ve svych programech spritovou grafiku pouzijeme. Hry jsou pouze jednou, ale
zdaleka ne jedinou oblasti, kde se da spritl vyuZit.

(Voiné podle serialu Duszek na Atari z ¢asopisu Bajtek, PLR, ro€nik 1987 pfipravil -fis-)

TIPY
-L TNiKY

STUDENY START POMOCI POKE

Po viozeni pfikazu POKE 580,16 se sdéluje poditadi, ze po stladeni RESET bude vykonan
‘studeny start”. VioZena disketa bude znovu naétena a program uloZeny v potitaéi bude
vymazan,

vados

LISTOVANI PRI LADENI PROGRAMU

Pfi ladéni programi na obrazovece (listovani) je nutné pro kazdé zastaveni vy pisu stisknout
CTRL 1 nebo BREAK. Pfitom se v8ak listovani zastavi a je nutné zadit od pocatku.

Dale popsana kratka rutina tento postup ulehéi. Po napsani dale uvedenych 3esti fadk( na
zatatek vaSeho programu a po spusténi programu prikazem RUN je mozno stisknutim
SELECT vypsat dalsich 10 fadk(. Stisknutim BREAK |ze program zastavit, procist, opravit.
Dalsim stisknutim SELECT pokracuje listovani,

1 FOR N=X TO Y STEP 10

2 |F PEEK (53279)¢» 5 THEN 2
3 FORM=0TO9

4 LISTN+M

5 NEXT M

6 NEXT N

(X = prvni fadek programu, Y je posledni fadek programu)
vados
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ZNOVU BLIKAJICI KURZOR
V ZAK ¢&. 2/87 byl uvefejn&n kratky program na vytvofeni blikajiciho kurzoru.

1D D3 I=13.4 TO 1350:READ A:FOXE I, A:NEXT I
20 DTORE 343,1334
30 DATA 2,72,135,20,41,1

5,74,732,74.141
40 DATA 223,2,104,40,73,133,

134

Uvedend metoda patii k nejjednodu3dim, mé viak jednu vadu. Program se inicializuje
nastavenim dvou bunék na adresach 548 a 549 (VVBLKDL, VVBLKDH). Tyto buiiky totiZ de-
finuji pocdte&ni adresu pferudovaciho programu VBI. Obrazové pferuseni nastdva jednou
za 1/50s a pokud pravé v tomto okamz2iku ménime hodnotu uvedenych bunék, dojde k zhrou-
ceni éinnosti programu (znamému “zatuhnuti“). Pfestoze tato situace je malo pravdépodob-
n4, pfipadného uZivatele muZe odradit.

V TURBO BASICu Ize celou situaci vyfesit velmi jednodude. Stadi fadek 20 nahradit jedi-
nym pfikazem:

20 DPOKE 548,1664

Ve standardnim BASICu mi2eme vyuZit rutinu operaéniho systému, které sama pocCétecni
adresu preruseni nastavi. Tato rutina je na adrese 58460 (SETVBV). Cely upraveny program
m4é pak tvar:

1) 703 I=13.:4 TO 13S0:READ A:PORE I,A:NEXT I
D PIR (=1391 TO 150D:READ AsPOZE I AINEXT I
3D I=J3R(1331):POKE 54235,54

3 4,74,7%,141

8
42 7ATA 3,72,155,20,41,153
31 DATA 213,2,104,122,75,1
30 TATA 104,130,129,152,3,

ne

9,7,75,32,229

Podtrzené hodnoty na fadku 60 uréuji pocateéni adresu pferusovaciho programu, tj. odpovi-
daji hodnotdm na adresach 548 a 549.

Nasledujici program uvadi sloZit&jsi, ale komfortn&j§i rutinu pro vytvofeni blikajiciho
kurzoru. Program byl plivodné napsan v makroassembleru MAC/65 a poté pfepsan do
standardnihe BASICu:

10 797 A=1335 TO 1313

20  READ 5:FCXE A,B3NEXT A

30 A=SR(L334):NEW

42 JATA 133,2,133,3,135,20,41,8,249,2,159,2,141,243,2,75,36, 228
29 9LTA 104,13),93,123,0,153,255,133,8,159,35,133,2,159,5,133,3
1D DATA 153,2,132,32,133,37,133,8°

70 DATA 152,12,141,137,2,132,192,141,193,2,163,148,141,200,2

30 DATA 152,15,141,217,2,159,2,141,213

30 DATA 2,150,0,132,5,189,7,32,92,222,108,12,0

Po spusténi programu zjistite, Ze kromé blikajiciho kurzoru se rovnéZ zménily nékteré
parametry zobrazeni: barvy obrazovky, levy a pravy okraj, rychlost pohybu kurzoru (funkce
“autorepeat”). Tyto parametry Ize rovnéz pribézné& ménit zménou hodnot nasledujicich
bunék:

POKE 1542,41 — blikajici kurzor
POKE 15429 — normalni kurzor
POKE 1543,x — rychiost blikani
POKE 1572,x — levy okraj obrazovky
POKE 1580.x — intenzita textu
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POKE 1585x —
POKE 1590,x —
POKE 1595x —
POKE 1600,x —

barva pozadi
barva ramecku

prodleva kurzoru (funkce “autorepeat™)
rychlost kurzoru (funkce “autorepeat)

Aby se uvedené zmény provedly, je nutno nakonec provést inicializani pfikaz:

A=USR(1554)
nebo stisknout klavesu RESET.

Tento program Ize vyuZit nejen ve viastnich programech, alei jako editor pro psani v'astnich

programi v jazyce BASIC.

(Podle ¢lanku Krupa,M.: Migajacy kursor, Bajtek 2/1988.

pfipravil —fis—)

OTOZKY
ODPOVED

2%

KTERY BASIC
JE NEJLEPSI?

Novy majitel pocitate Atari, ktery se
chce seznamit se zdklady programova-
ni, si zdkonité musi polozit otdzku uve-
denou v titulku. Pokud tuto ponékud
naivni otazku poloZi svym zkusengjsim
kolegum, zjisti jen, jak mnoho se jejich
nazory na tento problém rizni.

Nejvétsi ¢ast z nich pravdépodobné
poradi, aby se Basic vibec neudil, pro-
toZe je to jen ztrata ¢asu a je to jazyk
zastaraly, nevhodny a nemoderni. Hned
vam doporudi jiny a daleko lep3i jazyk,
iako je napfiklad Pascal, Forth a podob-
né. Jedine, co vam tito radci neporadi je,
kde sehnat pro tento jazyk vhodnou
¢eskou uc¢ebnici a jeho kazetovou verzi
pro poditac Atari.

Dal$i skupinka sice vezme Basic na
milost, sou¢asné vam v3ak doporudi
nékterou z jeho “exotickych" odrid jako
napt. Microsoft Basic, Basic XL a po-
dobné. Zaroven vam téz vysvétli, Ze Ata-
ri Basic, ktery mate ve svem pocitaci je
zastaraly, pomaly, nemoderni, zkratka
nejhorsi.

Atari Basic je pro zadateéniky mini-
malné stejné vhodny jako jiné zékladni
verze jazyka Basic pouzivané v podita-
¢ich Sinclair, Commodore a podob-
nych. TakZe daleko lep$i, nez shanét né-
jaky jiny zazratny jazyk, je naucit se
dobfe ten, ktery mame snadno k dispo-
zici. Ostatné vSechny solidni upravy ja-
zyka Basic pro poéitae Atari vychéazeji
pravé z jazyka Atari Basic a vétSina pfi-
kazl téchto jazykl je s nimshodna. Pro-
gramy zapsané v Atari Basicu jdou
vétdinou bez problémi natdhnout do
Turbo Basicu, dojde tim pouze k jejich
zrychleni.

Horéi problém ov8em nastane, po-
kud zaénete shanét néjakou ucebnici
jazyka Basic. V prodejnach je sice jesté
k dostani publikace “Programovani v ja-
zyce BASIC", kterou vydalo SNTL. Ta
vSak popisuje pomérné sloZitou verzi ja-
zyka Basic. Vyklad a terminologie jsou
navic natolik odborné, ze pokud nejste
absolventem vysoké Skoly, jsou pro vas
mnohé formulace dosti nejasné.

Ucebnice jazyka Atari Basic nebyla
zatim vydana. Navod dodavany spolu
s pocitatem je azZ pfili§ struény a pred-
poklada jiz urgité znalosti v programo-
vani. T téchto divodd doporucuji pro
zatateéniky pfilohu VTM z roku 1987,
ktera se jmenuje "Domluvte se s poci-
tatem". Zde je pod ndzvem “Basic pro
nedouky" otistén vyborny kurs Jifiho
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Frafka. Je psan nejen zajimavé, ale
hlavné dostetné& srozumiteln& i pro na-
prosté zaCateéniky. Pouzity dialekt Ba-
sic je sice ponékud odlidny od Atari Ba-
sicu, ale to zase dava moZnost viastni
modifikace otisténych ukazkovych pro-
gram{ pfi jejich pouziti v poéitacich
Atari.

Ptipravil Tomas Cermak, Praha

Poznamka redakce: Viem nasim é&te-
naram, a to nejen zadate&nikum, mize-
me slibit, Ze se jiZ pfipravuje pfiloha
ZAK pod ndzvem “Turbo BASIC 1.5 XL“
ktera je tolik Zddanou ucebnici jazyka
Turbo BASIC a je velmi vhodné i pro za-
cateéniky.

UZNVOTELSKE
PO OMY

VYUKOVE PROGRAMY pro ATARI

ing. Milo§ Adam, Krasné Udoli

Jako velmi vhodny zplsob vyuZiti mikropoditaée ( a zejm.ATARI) se ukazuje jeho zapojeni
do vyuky déti. Znamena to ale mit k dispozici vyukové programy. Pokud se program pfipravi
tak, aby déti zaujal, je vyhrano. Déti vypocetni techniku pfimo zbozfiuji a dobry program
dokéze, Ze se dité doslova tési na test z matematiky, ¢eského jazyka, pfirodopisu a jinych
predmétl, které mohou byt za jinych okolnosti nepfijemnym ofiskem. Jde totiz o to, 7e se
pfirozenym zplsobem dafi naplfiovat Komenského zasadu “Skola hrou”. Aniz by si to déti
uvédomovaly, udi se pfi hfe. Zakonité tim roste vykonnost, wsledky ve &ole a snad i vztah
k pocitacim. Nabyi jsem dokonce poznéani, 3¢ po&ita& pin& nahradi tradi&ni rakosku.

Za zminku stoji krouZky vypoCetni techniky, které se vytvafi na nékterych zakladnich
skolach. Po nékolikaleté praxi si dovoluji konstatovat, Ze tyto krouZky by si nemély klast za
cil vychovavat genidini programatory, ale vypéstovat v détech vztah k vypoéetni technice.
Pravé to bude nesmirné cenna deviza pro jejich daldi cestu zivotem v nasledujicich letech.
V krouzcich vypocetni techniky se kromé vyuky nékterého zakladniho programovaciho
jazyka (KAREL, LOGO, PASCAL, ale samoziejmé i BASIC) musi (!!) nechat détem prostor
pro hry, pfitemz ale jejich vybér zavisi na lektorovi. A tady je moZné namisto vielijakych
strilejicich panack( nabidnout néco, co souvisi s vyukou, ale nepfipomina to 3kolu.

V této souvislosti je tfeba upozornit na pfiméfenost pczadavkl na déti. PFilis velké naro-
ky a nevhodné programy postavi dité proti pocitaci a ne k nému, jak si pfejeme. Sam pracu-
ji s détmi ve véku 8 aZ 12 let a tak vidim, Ze KAREL je pro zaéatek asi nejlepsi. Problém ale
spoCiva v tom, Ze k nému nelze sehnat metodiku. TotéZ plati o stejné vynikajicim programo-
vacim jazyku pro déti — LOGO.

Neékteré déti maji dobry vztah k Turbo Basicu. A zde musim tolik pomlouvany Turbo Basic
hajit. Dité odkojené KARLEM a tro$ku k tomu vedené programuje strukturované a elegantné
i v této verzi Basicu.

O hrach jako takovych nema cenu mluvit. Je jich tolik, zesevidy d4 néjaky programsehnat.
Horsi je to ale s programy vyukovymi. Snad kaZdy atarista—rodié néjaky program pro své
déti ma, mozna jej i sam stvofil. Hlavni problém spoéivé v tom, Ze tak jak d&tem pokraduje
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vyuka ve skole a jak zvladaji novou ucebni latku, tak se jim v€era novy program zda zitra
stary a vyZzaduji daléi. Chudaci programatofi. Existuji sice rizné "matematiky”, “zemépisy",
“gesdtiny" apod. N&ktere jsou opravdu krasné. Pfesto jsou ale jen "doé&asné zajimavé”. Bohuzel
ale, pravé kvalitni programy jsou vétsinou dobfe utajené. To je rozhodné Skoda.

V zajmu naSich déti nabizime vytvofeni jakéhosi centra pro Sifeni uéebnich programi
na ATARI. To, co jsme prozatim vytvofili na Zakladni $kole v Krasném Udoli, to jsme poskytli
praiskym koleglm, ktefi programy natocili na referenéni kazety (zejm. &. T—31).

Pro lepsi vysvétleni: pouzivdme univerzaini program (udajné pfisel z PLR), do kterého
Ize vioZit (jako DATA) jakékoliv otdzky a odpovedi.

Nase predstava spociva v tom, Ze bychom soustfed'ovali v§echny ucebni programy a na-
sledné je podle poZadavkd distribuovali na kluby a krouzky. Abychom tuto sluzbu mohli
zahdjit, obracim se na ¢tenafre praiského Zpravodaje AK s prosbou: Pokud jste viastniky
pékného programu, ozvéte se, pripadné poslete nahravku. V nabidce uvedte co nejpresnéjsi
udaje o programu. Doufam, Ze nikdo nebude za poskytnuty program pro déti odekavat
finanéni odménu. V dal§ich &islech ZAK Praha pak budeme po dohodé s redakci zvefejfiovat
seznam ziskanych programu, resp. téch, které jsou k dispozici.

Véiim, 2e nabizend sluzba umoZni rozsifit tolik potrebné uéelové zaméfené vyukové
programy.

Nabidky programi je moZno zasiat na adresu:  ATARI KLUB Praha
poét. ptihradka 51
100 00 Praha 10
Heslo: VYUKOVE PROGRAMY
nebo Ing. Milod Adam
Nemochovice 161
683 32 p. Brankovice

UNIVERZALNI VYUKOVY PROGRAM

V élanku ing. Milode Adama z Krasného Udoli je zminka o pouZivani univerzainiho pro-
gramu pro pfipravu vyukovych programi. PoZadali jsme kolegy z Krasného Udoli o jeho
poskytnuti. Jsme toho nazoru, Ze timto zplisobem miZeme napomoci k urychlenému “zpra-
covani* uéebnic nasich $kolakl podle jiz uvedeného hesla “Skola hrou”.

Autorem programu je Tomas Nabzdyk z PLR, pro naSe podminky jej upravil F. Kolaf
z Krasneho Udoli.

Jak si pfipravime vlastni vy ukovy program? Nejdfive do poéitate zavedeme TURBO BASIC
1.5 XL (nebo verzi TBX 2.0 DOS). Pak peclivé opiseme radky 10 az 750 a 2000 az 3107 dale
uvedeného vypisu. Opsany program si uloZime (pro pfisté) na magnetické médium (kazetu
nebo disketu). Nyni si vezmeme uéebnici a zaéneme vymy$let otazky a odpovédi. Podie jedno-
duchého algoritmu pak programujeme. Pfiklad je uveden v fadcich 1000 az 1032. Pfi nasem
programovani budeme potfebovat vidy po tfech programovacich fadcich. Na prvni napi$e-
me heslo, na druhy otazku a na tfeti tfi odpovédi (jednu spravnou a dvé vymyslené). Na konec
tohoto programovaciho fadku se uvede Cislice znamenajici pozici, na které se nachdazispravna
odpovéd. Pfirozené, ze pozici nepravidelné ménime. Do programu lze vioZit 100 otazek.

—red.—
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REM if-.i.J.III-HZXIX11111’“*1131’11};
REM xntxlxxixxtttxxtxxxxtitxxt
REM 343 Prosramowal s Tk
REM 1k Tomazzr Habzdyk FEE
REM %R% ul.Kochanouskicso *Ek
REM ki 5/13 ik
REM 444 72-420 DZ [WHOW 5% *:I
REM 1k& luty 1337 ¥ix
REM ki UPRAYA b8 8 4 ¥kt 7.5, KRASHE UDOL] xx%
REM tftl?111!#**211!***311*11i
POKE SeE, 152
Z0 DIN REH(l}..Fl.t(llZlB).HIS(IBB}.FIZSUGG).HB(!G@);MS(lEG):ﬂS“S);OS(lB)
25 bIM QCEHR$<Za)
=0 GRAPHICS 1+16:POKE 712,755 POKE 708,8
35 OERAZ=FEEK(553) FOKE 559,80
40 POSITION 2,2:7 #5;"ZS KRASNE UDOLI"'POSITION 4,5:7 #6; "PREDSTAVUJE
42 FOR I=1 TO 17:FOSITION I,18:7 §E; "F":HEXT I
4% POSITION 4,14:7 #5; “univerzalni”FOSITION 1,18:7 #5; "zkusebni prosram,™
49 POKE 553, 0BRAZ
S8 RESTORE 319@:REM UYODN] MELODIE
99 PAUSE 3/REFAD A,B:IF R=-1 THEN 78:S0UND 9.0.8.0
50 S0UHD 2,/, 16, 15:FOR 1=9 TO (B+1)X5:HEXT 1:GOTD 55
78 GRAPHICS @:FOKE 710, 0:POKE 783,255

ORMACE

(7.3 ENT T I L N ]

—
L]

3 GOSUB Z2008:REM [HF

75 KOLEJKA=0:PUMKTY=0: OCENRS=" »

&a HRJ[HT(RHD(@}*.IM)=Fﬂ=%13=ﬁﬁ=!ﬂl‘(l‘!‘!)=m10
83 IF RAX38 THEH 83

E7 IF FOLEJKR=3 THEH S00

S0 RESTORE 16Ga+An

168 RERD i¥,A14, A28, A3S, R4E, FS$: 7 "3":POSITION 18~INT(LENCA$)~2),8:7 A$
116 FOSITION 2,3:7 AL$

11§ 7 7 =»

128 POSITION 2,9:7 *C13 *;A2¢

125 POSITION 2,11:7 *[2] ";A3%

136 POSITION 2,13:7 "[3] ";R4s

131 7 13 u=
135 POSITION 35,1917 “TYQJE ODPOVED(1,2 nebo 30 #, 1IHPUT 0%
145 IF AS¥=0$ THEN 399

147 IF Of=" " THEN 250

138 IF AS3O08 AHD GEG"1" AND 0$3"2" AND 0$O"3" THEN 256
153 FOSITION 1,19:7 *»

166 KOLEJKA=KOLEJKA+1

165 POKE 712,255:POSITION 9,217 “UDELAL JSI CHYBU
167 GOSUB 130

168 POKE 712,98

1';9 PO?&T;EII 7,237 "STISKNI RETURH R POKRACUJ™; + INPUT RET#1POKE 712,90
175 GO

188 RESTORE I0908:REM MELODIE U CHYRY

185 PRUSE 3:READ A.B:IF A=-1 THEW SOUND ©,8,0,8:RETURN

187 SOUND @.A.18,15:FOR [=@ TO BX3:HEXT [+GOTO 185
250 REM SPATHA KLAVESA

253 POSITION 1,159:2 **:pORE V92,2
ggg gul{g }'12;255=¥?%{31E8:19=? "STISKL JSI SPATHOU KLAVESU",® #;= »,u =
72 apm 5 RETURN A POKRACUJ*; 1 POKE 2,21 [NPUT POKE
E 712,9:REM FOKE ?7@9,9 7922 R e or

278 POSITION 1,19:7 ""POSITION 1,26:7 “*:1GOTO
308 REM SPRAYMA ODPOVED Y.

318 POSITION 6,21:7 "DOBRE, odpoved je seravna. " :RESTORE 31
329 }ﬂLEJIiﬁﬂliﬂLEJKH*I TFUNKTY=PUNKT Y+ e

330 PRAUSE 3:FEFD A,0:[F B=-1 THEN SOUND 9.9,8,8:G0T0
34@ SOUHD ©,/,10, 15:FOR [=g TO ZxB:NEXT IIGOTDGS% -

508 IF PUHKTY KOLEJKAD =0, 95 THEN OCENA$="VYBORNE PHIYGOTO S40

(";AS$; ")~
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sey IF FUNKTY /KOLEJKA> =8, 8 THEN OCENAs$="VYELMI DOBRE“ /GOTO S48

510 IF PUNKTY/KOLEJKAY =0, § THEN OCENR$="DOBRE™ 948

529 IF PUNKTY ZKOLEJKA> =3, 4 THEN BCEN8$'“DUBTRTECHE"GOTG‘540

539 OCENAS$="NEDOSTATECNE"

949 7 Uiy emua paee 71@,255:1POKE 783,80

958 POSITION 3,5:7 ‘iMas seravne “IPUNKTY;" odrovedi ze " ;KOLEJKR; “*
955 POSITION 5,8:% “TVOJE HODNOCENI + ¥ ; OCENAS

568 IF OCENR$="NEDDSTATECHE™ THEN POSITION §5,7:7 * OPAKUJ 81 uciyog»
561 IF QCENA$="YYBORNE" THEN 7 17 » BLAHOPREJEME "

362 IF OCEMR$="VELMI DOBRE" THEN 7 s72 BLAHOPREJEME™

863 POKE 752,2:POSITION 5,20:7 * 28 KRASNE UDOLI™

570 RESTORE 3100

588 READ A,B!IF As=-q THEN SOUND 8,8,8,0:G0T0 788

599 SOUND ©,R, 19, 15:FOR 128 TO S%<B+1):NEXT 1:GOTO S8

793 PAUSE 290:GRAPHICS 1+16

710 POSITION 3,3:7 #6) "START=ZRCATEK™
720 POSITION 3,5:7 #E; "OPTION=KONEC™

738 IF PEEK(S3279)=6 THEN 79

740 IF PEEK(53279)=3 THEN GRAPHICS @:END
758 GOTO 730

1668 DATA REKY A MESTA

1991 DATA Karlowy Vary lezi na rece

1682 DATA bunad, Ohre,Otava,?

1916 DATA REKY

1811 DATA Praha lezi na rece

1812 DATA Vitava,Labe,Sazava, |

1822 DATAH RERY

1821 DATA Hradec Kralove lezi na rece:
1862z DARTA Labe,Vah,Morava,1

1835 DATH REKY A MESTA

1831 DATA Ceske Budejovice lezi na rece:
1632 DATA Ohre.Berounka,Yitava,3

20880 REM UVODNI INFORMACE
2818 2 " “iPOSITION 5,3: % "PROGRAM ZJISTI TVOJE VEDOMOSTI*

2815 7 17 17 17 17 "Dostanes 48 mahodne zvolenveh otazek na ktere mas ¥ vybery
ga?gpovedi.”

? "Jenom jedna Je spravia, Naddi Ji a stiskni klavesu 1,2 nebo 3,pak RETURN*

2028 7 "Otazky se mokoy orakovat.to Je zousobsno nahodnouw volbou, "
2838 7 17 172 17 . Stisk

ni RETURN a rokracuJ”:POKE 752.2
2648 POSITION 18,22:9 # 28 Krasne Udoli"; : INPUT RET$:RETURN

2056 INPUT RET$'RETURN

3860 DATH 121;28,91;46.91:2&.91;16;?5:13;59:4@;3&;23458.19.?5.!9

3881 DRTA 81.49;81:26:53a25a8;29

3602 DRTA -1,@

3699 REM MELODIE STARTY A SPRAVNE ODPOVEDI

3100 DATA 81418:?2:19:64;IB;EB.10453;29:54;29.58.284?2.29.64;28.91;28;81.13;?2;1
9,64, 19,59, 18,53, 20,64, 28

3161 DATA BB:?B;??.ZB:&I.?@.B;-1»3:2&;?2-28:?2:29;53:23;?2;26a31a29:?2a29:91;49;
?2a29;?2;20453;2&.?2;23»8142@

3182 DATA 72,10,91,28

3184 DATA 53:2@J55129J5311aas411345@123;54;19)72}1615‘429J72019J319l91?2113;53;2
8,53,20,60,10.64, 10,60, 26

3185 DATAR 54:19;?2:1@:54-20:72.13;81413372110

3196 DATA 31:13a?2a13454:13469a19.53.28:54;25.83:20.?2;29.54429;9329

3167 DATA 81:!8:?2;18‘54a19;53;19.53:29164;29466¢28,?2;29;64;49:8;20:-1»9
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CHNICKES

NOVINKY

e —
Systém se skiada ze tii éasti
— TURBO"DNM

Viadimir Juréo, Kristian Velikov, — MONITOR

Rudolf Apolen, Nové Zamky

V oblasti vnéjsich paméti nejnizsi cenove
tiidy stdle dominuji kazetopaskové paméti
pracujici s dostupnymi magnetofony. Diske-
tova jednotka je jesté stale pro vétsinu nasich
majitell domaécich pocitatl nedostupna.
| kdyz magnetofon nemaze nikdy pinénahra-
dit praci disketové jednotky, mize se k ni
svymi vlastnostmi alespon cCastecné pfibli-
Zit. Na zakladé téchto uvah vznikl program
TURBO MOS.

Program TURBOC MOS je rezsifenim pd-
vodniho operaéniho systému, kierv pfi ovia-
dani datového magnetofonu nevynikd ry-
chlosti ani spolehiivosti zaznamu. TURBO
MOS umoZiuje podstatne zrychleni a ze-
fektivnéni programatorskych praci s cilem
potladit co nejvice nedostatky kazetového
magnetofonu.

Tento dopinék k operaénimu systému ma-
e programator vyuiit ve svych vlastnich
programech, at' jiz v BASICu, nebo v nékte-
rém jiném programovacim jazyku.

V systému TURBO MOS neni nutné pro-
gramy upravovat, staci nahrat prislusny pro-
gram standardni rychlosti 600 Bd kopirova-
cim programem a poté jej zpét prehrat v ry-
chlosti zaznamu 4000 Bd a vice.

Ve vSech programech lze vyuZivat ram-
disk a zrychleny zdznam pro praci s daty.
Vyhodou je vysokd spolehlivost zaznamu,
pfekonavajici véechny zname zplUsoby za-
znamu na pocitagich Atari. Pod TURBO
MOSem by mély pracovat viechny uZiva-
telské kazetové a disketové programy, které
nemaji softwarovou ochranu a které pfimo
nespolupracuji s disketou
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Systéem poskytuje uZivateli rizné sluzby,
jako vypis adresafe ramdisku, vypis nazvu
programu na pasce, pfimé nahravani soubo-
ri do ramdisku, ukladani souborl z ram-
disku na zvolené periferni zafizeni, zave-
deni programu ve strojovém kodu atp.

Program TURBO MOS ma dvé verze:

C—MOS a D—MOS.

Verze C—MOS:

Tato verze je kazetovou verzi obsahuji-
ci véechny vyse uvedené viastnosti. Je urée-
na pro kazetové programy a pro disketové
programy pracujici také s magnetofonem.

Verze D—MOS:

Pod timto systémem pracuji uZivatelskeé
programy, které pracuji s verzi C—MOS.
D—MOS navic do uréité miry simuluje diske-
tovou jednotku a proto pod nim pracuje
velka cast programid, které jsou vylucné
disketove. D—MOS obsahuje pouze d&ast
disketovych operaci, nebot viechny cpera-
ce pro praci s disketovou jednotkou neize
na magnetofonu realizovat. Prace s magne-
tofonem bude naroénéjsi nez prace s diske-
tovou jednotkou, protoie magnetofon je
ifeba manuainé obsiuhovat. | pfesto bude
ale D—MOS uziteénym pomocnikem pro ty
majiteie pocitacld Atari, ktefi neviastni diske-
tovou jednotku. protoZe jim zpfistupni dalsi
programy, které doposud pracovaly pouze
s disketou. Pod timto systémem pracuje na-
piiklad disketova verze KYAN PASCALu,
DESIGN MASTER, ATARI WRITER. PAPER
CLIP, STARTEXTER 2 mnohé dalsi diske-
tové programy.



LISTAOMO

KRIZEK, HVEZDICKA
A TISKARSKA TECHNIKA

Dovoluji si jesté jednou se vratit k nestast-
nym kfizkam a hvézdic¢kam, o kterych pise
v ZAK 3/88 Vladimir Cech. Mém za to,ze
redakce ZAK jiZ dostateéné objasnila, jak
a proé doslo (dochazi) k zaménam kiiZku za
hvézdicku. Presto viak radéji jesté jednou
odmitam tvrzeni - cituji - Ze “je jasné, Ze chy-
ba je zpusobena spise nedostatky v tiskarské
technice, kterd na tento znak zdsadné “zapo-
mind"” a zpusobuje problémy pii vydavani
veSkere technické a matematické literatury™.

V tiskafskeé technice jako takové to neni.
Chyba se stala pfi korekture, | kdyZ pfipous-
tim, Ze zafizeni, na kterém pofizujeme foto-
sazbou predlohy pro tisk Zpravodaje AK ne-
mad ve své znakové sadé hvézdidku.

Co se tykd onoho nevhodné voleného ter-
minu . tiskafskd technika", povaZuji tuto moz-
nost za vitanou pfileZitost seznamit alesponi
ve zkratce Ctenadre ZAK se soucasnym tren-
dem (i kdyZ pouze svétovym, nikoliv éesko-
slovenskym) rozvoje fotosazby. Podotykam,
Ze nemalou roli zde hraji i osobni poéitace,
kterym je pfipisovdna v budoucnu jedna
Z hlavnich uloh. Autor svuj pfispévek (nebo
i pfipadné celou knihu) zpracuje na poditaci
a do nakladatelstvi pfedava pouze pfislusny
pocet disket, které jsou v nutném poctu pre-
kopirovdny, aby na vlastnim textu mohli

souCasné pracovat Kkorektor, recenzent,
textovy redaktor a dal§i. Po jejich odborném
Zpracovani se vyznactené zdsahy sjednoti na
jednu zékladni disketu, kterda se pfeda do
tiskarny, kde je pomoci periferie pfevedena
na vstupni data pfisiu$ného typu fotosdze-
ciho zafizeni, které na zdkladé sazeciho
programu provede vlastni sazbu. Operator-
saze¢ v podstaté neprovadi sdzeni textu,
pouze zvoli vhodny program. Timto zpdso-
bem se zaru¢i autorskd, respektive nakla-
datelskd spravnost. Z hlediska sazby mate-
matiky €i riznych technickych symboli, kte-
ré predstavovaly uréitd technickd uskali,
neni dnes jiZ problémem uloZit do paméti
fotosazby specifické znaky pro riizna tech-
nickd odvétvi véetné matematiky, chemie,
fyziky, pfipadné prvkd vypodetni techniky,
které Ize vZdy v pfipadé potieby vyvolat nebo
napevno zaprogramovat. Dukazem pro toto
tvrzeni miZe byt napfiklad i fotosdzeci sy-
stéem SCAENTEXT 2000, ktery je schopen
provadét zhotoveni strankovych montaZi
I pro tak naro€né tiskopisy jakymi jsou i1a-
pfiklad formuldie pro optické snimani dat
nebo linearni sazba &drového kdédu EAN.
Z hlediska Gtendre je také v soudasné dobé
zavadéno nové upravovdni zakladnich ma-
tematickych vzorcd, které v minulosti na
horké sazbé byly skuteéné v nékterych pfi-
padech tvrdym ofiskem pro sazeée.V pod-
staté se jedna o zménu fazeni vzorcd do
jedné Fadky s tim, Ze algoritmus vzorce ne-
smi byt pozménén.
Zdenék Sebesta, vedouci vyroby
reprografického provozu PORS 001

TRI KNIHY Z PLR

Polska pocitacova literatura je mezi ¢esko-
slovenskymi pocitaCovymi odborniky i ama-
tery pomérné dobfe znama. Mnozi z nich
jsou pravidelnymi ¢tenafi ¢asopist "Bajtek"
a "Komputer® a ocenuji jejich obsahovou
i odbornou kvalitu. Tyto dva éasopisy jsou
také jedinymi specializovanymi periodiky
zabyvajicimi se problematikou osobnich
a domacich mikropodéitadl, které si mize
prostrednictvim PNS objednat i jednotlivec
(neni viak samozfejmé zaruCeno, Ze jeho
objednavka bude kladné vyfizena).

Navstévnici prodejny Polského Kkulturni-
ho strediska v Praze byli v letnim obdobi
jisté pfijemné pfekvapeni i nabidkou néko-
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lika odbornych tituid z oblasti pocitacové
techniky. Alespon v jedné prodejnd v CSSR
si tedy monhli zajemci zakoupit za rozumné
ceny publikace, které na nasem bé&Ziném
vnitfnim trhu tak citelné chybi. Zkusme si
alespon tfi z nich predstavit trochu blize:

Ataristy predevéim upoutavala kniha
Piotra Adamczewského, kterou pod nazvem
INSTRUKCJA OBSLUGI MIKROKOMPU-
TERA ATARI 800 XL vydalo varSavské
SQETO v edici Informatyka. V této edici se
objevuji pfedeviim uZivatelské pfirucky
k nejrozsifengj§im mikropogitatim, manu-
aly k jazykim a podobné. VySe uvedena
publikace nahrazuje vlastné zakladni uZi-
vatelskou pfirucku k mikropocitaci Atari
800 XL. Pokua bychom ji ale chtéli srovnat
napfiklad s tuzemskou literaturou, vydanou
nasimi Atari kluby, pak vlastné nepfinasi
Zadné nové informace. Pridame-li skripto-
vou formu, pomérné nekvalitni papir i tisk
a znacné vysokou cenu (50,— Kés), neni di-
vu, Ze mnozi zajemci knihu pouze prolisto-
vali a vratili zpét na pult. To. Ze byly nakonec
prodany viechny dovezené vytisky, sveédci
spise o tom, Ze ne kaidy majitel pocitace
Atari ma moznost ziskat tuzemské kiubove
publikace, zejmena ty starsi (napfiklad sou-
bor pfirucek, ktery vydal Atari klub Olomouc
u pFilezitosti 1. setkani ataristd CSSR v TI-
madich pfed dvéma roky). Pro uplnost si
uved'me alespon struény obsah polske publi-
kace: zakladni udaje o préaci s pocitacem, po-
pis interpretu jazyka Atari Basic, strucny po-
pis a piehled instrukci mikroprocesoru 6502,
prilohy.

Zajimavéjsi po strance obsahové i prove-
denim (dokonce barevné obrazky) byla
dvoudilna pfiruc¢ka Stanislava Waligorského
LOGO NA SINCLAIR SPECTRUM, ktera vy-
8la v nové pocitatové edici 1+1=10. Autor
pfiruéky je znamym propagatorem a popula-
rizdtorem jazyka Logo v Polsku a je rovnéz
autorem jeho polské verze. PfestoZe z nazvu
pfirucky vyplyva, Ze jde zejmeéna o publikaci
orientovanou na pocitace Sinclair ZX Spec-
trum, sam autor uvadi, Ze ji mohou s Uspé-
chem vyuZit i majitelé pocitac¢l Amstrad/
Schneider a Atari. Prirucka je rozdélena na

dvé samostatné ¢asti - pro zacatecniky (dil 1)
a pro pokrocilé (dil 2). Popisuje principy pro-
gramovani v jazyce LCSI Logo, ktery je im-
plementovan na vsech tfech uvedenych ty-
pech pocita¢l a jehoz jednotlivé verze se li-
$i pouze nepatrné. Prakticky pouze s vyjim-
kou kapitoly, popisujici zavedeni jazyka Lo-
go do pocitace, Ize pfiru¢ku pouZit i na po-
Citace Atari XL/XE. Obé ¢asti publikace obsa-
huji mnoZstvi nazornych pfikladd véetné
obrazkd. Nékteré z nich byly prevzaty zknihy
S. Paperta “Mindstorms - children, compu-
ters, and powerful ideas”, ktera je ve svété
povazZovana za jednu z nejlepsich publikaci
zabyvajicich se aplikacemi jazyka Logo ve
vyuce déti. Obé c¢asti pfiruéky Stanislawa
Waligorského lze tedy nasim ¢tenafim viele
doporugit.

Treti pomérné zajimavou publikacije kniha
Jana Bieleckého SAM NA SAM Z JAZYK-
IEM C. Jedna se o uvodni pfirucku progra-
movani v jazyce Hisoft C, cozZ je verze jazyka
C na pocitace Sinclair ZX Spectrum. Priruéka
je pomérné vice specializovana na tento typ
pocitace, pfesto vSak Ize zakladni myslenky
a vétsinu pfikiadd pouZit i pro jazyk Deep
Biue C, ktery je implementovan na mikro-
pocitacich Atari. Oba jazyky, respektive ver-
ze, se lisi zejména obsluznym systémem, tj.
prikazy pro editaci zdrojového textu a pre-
klad, a také knihevnou funkci. Pfiruéku lze
proto vyuZit zejména pro seznameni s jazy-
kem a pri vytvafeni prvnich, jednoduchych
programi. Pro vaznéjsi praci s jazykem C Ize
doporucit uéebnici tohoto jazyka, kterou
pFipravuji nakladateistvi ALFA ve spolupra-
ci se SNTL a ktera by méla vyjit v nejblizsi
dobé.

~fis-

Opravny listek pro pfilohu ZAK 1—1

Kdyz jsme pfipravovali z vytvofenych tiskovych pfedioh dotisk prilohy ZAK |—1,
zapomneli jsme do ni zaradit opravny listek, ktery vznikl po prvnim vydani. Pro
nove majitele této cenné publikace tak ¢inime nyni.
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Déle uvedené opravy Vdm moind uBetf{ &as pii studgvéni
této publikace. Kdo chce uSgtFit je5td vice &asu, necht se zaji-
mé o kazetu, kterd byla "natukdna™ je3t& pred vydénim putlikace;
obsahuje v8ech 51 demonstreZnich programd s 31{F{ se z naZeho
krouzku Krédlovka. Snad se obvyklou formou ptes burzy rozdif{ me-
zi potfebné &leny. Amtofi pu:{ika:e /ktef{ na kazet& spolupra-
covall/ ani sutofi kazety Jji pfirozend nemohou nakopirovat viem,
Déle uvedené opravy vyplynuly prévé ze snahy pripravit &tendiam
pubtlikace kazetu. Publikace /resp. matrice pro ofsetovy tisk/
totjif vznikla na velkém textovém zaff{zeni, kde nebylo moZné
"natukané™ programy zkontrolovat. To jsme d&lali a% v dobé&, kdy
uZ b&Zela vyroba publikace. Redakce

s,3 PRG PREVOD DEC - BIN
"l—m (164)=35 THEN POKE 764,255 :END

s.6 PRG BIN NA HEX
= 110 FOR J=5 TO 8
8,16 PRG PODPROGRAM PRQ ZAJISTENS BREAK
nutné doplnit:
20 T “A%;
30 GOTO 20

s, 16 PRG VNITﬁN% HODINY
0 T=INT((PEEK(!8)%65536+PEEK(19)#256+PEEK(20)} /50)

s.22 PRG OCHRANA OBRAZUVKY
40 1= % 256+PEEK (20)) /50)
220 POS.4,3:TM;"_" | mezera
230 POS,6,3:1":" bez mezer ":"
240 POS.?,j:?Si*u' 1 mezera

260 P0S.0,16:7 /40x/ " 40x podtriené
-18 F.zdola: 10- B md pfebrat bity z ATRACTu. Pole Je: iws

8.25 PRG VLIV LOCATE NA KUR'ZgR
i s 3 PEEK(B4),
3,28 PRG SKOKOVA ZMENA GRAFI
210 vypustit a d&le dop%nit:

255 IF D=7 THEN 300

320 FOR J=2 TO 7
360 FOR J=6 TO 3 STEP -1

s.32 PRG OCERANA PRED LIST
4 <G,

Program je pro disketovou verzi. Pro kazetovou verzi je
nutné oprevit fddky 100, 110 a 120, tj. misto *D:SECRETE"
napsat "C:". Na pripravené kazet& je jiZ uprava provedens.

8.33 PRG TABULXA PROMENNfCH
Obsah Fadkd 200 a 300 je nutné prohodit.
8,16 PRG PAMET
- pamet wvyhszuje pouze v disketové verzi.
s.37 PRG STARTOVACS Annzsrgéésm msxg Mn?x_wg
-v za na kxonc JiZ ne 24dny znek.
8.39 PRG ARD1 !;l
- vhodne)si ndzev prg /viz 3.#./ je ROZRUSENT CIseEL RApxB.
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5.4! PRG STRING MISTO ARRAY
50 7:7 Z8(1,2); T"; Z3(3,4); ".%; 28(5,8); ":"; 23(9,14)

8.44 PRG ERROR - OCHRANA
100 DIM M(8,6): FOR I=0 TO 6: FOR J=0 TO 6: M(I,J)=0:

NEXT J: NEXT I

5.62 PRG oroc‘fxug__zm%
Pozn: obsah radku 70 & 80 je eprévny. ﬁédky jsou v publika-
ci jen prohozeny.
Pro ty, ktef{ majf hife Zitelny vypis tohoto programu:
50 7#6; J; " ";

8.65 PRG XIO 18 - FILL
140 X10, 0,0,7S:"
8.79 PRG VICHOD SLUNCE
' 40 FOR X=152 TO 159: PLOT X,O0:

DRAWTC X,95: NEXT X
50 FOR Y=0 TO 70: READ R: PLCT 6,Y:
DRAWTO R,¥: NEXT Y
Pozn: na konci progremu se doporuduje doplnit:
700 REM POZOR
701 RE¥ NUTNO OVLADAT JOYSTICKEM

5.98,99 PRG ZaPinAnf/vypinAnf TEXT. oxna
100 OPEN& 1,4,0,"K:": GET®1,T: CLOSE#!
340 COLOR 1: PLOT 0,0, DRAWTO 39,0

5,102 - 105 PRG KURZIVA-DATA

Pozn: Po RUN & objeveni se kurzoru vlevc nshofe e nutné
trpElivE vyfist asi 10 sec. Pak s2 objevi népis,
ktery se plepir4 z normdlniho do kurzivniho pfzma,
JestliZe je stisknuto tladftko BREAK v okemfiku, kdy
Je népis v kurzivE, lze pomoci LIST spatfit cely
program v kurziv&,

Opravte:

120 T"TAX VYPADA NOVE ZOBRAZENI "

Dal8f preklepy ®j. pisafeké chyby v bé&Eném tex:u JiZ nejsou
op:&vovény. Predpokléddme, Ze Ztensr promine i absen~i Eérek,
né¢kd aj. znekd b&2nych v &e3tind. Jen snaha o rychlé vydén{
zpracoveného rukopisu néds vedla k této dpravs,

Z4ddme laskavé Etendlre, ktery by v publikaci nalezl pod-
statncu chybu, aby na to upozornil ne31 redakci. DEkujeme.

Revizi v publikaci uvedenych programd s vytvofeni kazety zajis-
tili ve spolupréci s autorem Milo3em Beyerem ing. Vaclev Fried-
rich a Dr. Jan Hlavéad&ek.
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SLECNO, SKOCTE S! LASKAVE
NA SEXUOLOGH A,

NEZATEZUJTE SVYMI
PROBLEMY POCITAL..!

i

=

Tadame vsSechny cleny a hosty

ATARI KIL_UBEU Fraba, aby N co
neJkratsst dobé whradili postovnit
sloFenkow svazarmovsky =1 ke ILubovy
prIispévek Pro rok 1989. Maximalnit
termin pro Zplacent Je= 31. 1. 1989.
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D&k jgeme .,
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