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Doplnéné wudini pfeklade UZzivatelského popisy potitadd ATRRI
600XL/800XL vuchdazil po dplneém rozebrdanf crvniho wedani omezengho
nak ladv obsahoveé shodneho titulu, "UZivatelskd erirndka HC ATATRI
60DXL-COOXL", kterd vyvila koncem roku 1985. YV t& dobeé bulo den mdlo
téch, kterf by aktivitu avtorda bro2ury povaZzovali za raciondlni
vouzit{ tvaré{ enersie, proto2e v celeé CSSR byly ve seoieni pouhid dvé
desftky u2ivateld politald teto znacky.

Publikovéant dalsich monotématicky orientovandch titold
etipravensach §i2 dftive pro kni2ni vudani baelo codmingnws dednak
nezbytnim nidrostem zikladny u2ivateld HC RAIHEL, ale 1 organizalnim
zatlenenim klubu Ataristd do nlkterd slodks NF, Stopeatici pofet
maiiteld roditadh ATARI. srife vSak eodepzdni =mlowvs ohobodod
oraanizace TUZEX & rakouskow spolednozti WIEHA KOMERD (o dowvozu
rolitadd ATARI a témeEr oeld existudict 2kals perifernick zarizend do
CSSRY, se staly rozhoduiicimi momenty v avahach o uwirofidin! odborndho
semindte ero nwové maditele HC RTARI Jedtd: v prvidm eololeti roku 1928,
Jeho zoraanizovdni, reedice U2ivatelske etirucky, Jako2 1 wvuddnd
dalifich tituld zamérendch na tento systém. to Jje visledek spolelné
pridce svazdkl a Svazarmoveld severomoravského a zadpadoszlovenzkého
kraje. Plredlozend publikace U2ivatelského popisn politadd ATARPI
600XL ., 800XL vychazi v ddelové edici klubu mikroelektroniky SSM. kterd
byl ustaven pfi 20 SSM SOUZ Jimramov. Tento svazdcky klub se stivi
odrazovIm mOstkem pro vznik oraanizované zdkladny v2ivateld ecofitadd
ATARI., pro JelichZz vdluénou potrebu je také tato bro2ura znovwy
vedidvina. Preklad cizojazyéného manualu neni ilustrovdan veemi v+
pOvOdnim titulu pouZitdImi obirdzky 3 disledn® nedodr2uie ani skitadbu
této publikace. V orfivad® nesrovnalosti lze proto doeoru®it porcwvndni
textu 8 orisindlem.

Krom& aktudlinich informaci o komerdnd dostueném prodramcosédn
vybaveni podfitald ATARI v USA, wviz str.57 a2 &2, uvddime na z=tr.57 %
95 nedelind pfehled evidovandch eroaramd dostupndch v CSSR. Pripadnem
ndvEitevnikdm Jugosldvie Je mo2no doporulit cenovwd velmi wdhodnon
nabidku proaramd Jusoslivekého Rtari klubw, Jeho2 rozsahlyd sezvam e
vveden na str.63 az 67. Proaramy uvedenéd v tuzemském zeznamy byly
seshirdny, eventuelnd vytvoreny, seoleéndm Usilim vétdiny stdvaiicich
uzivatelt politadd ATARI z celéd republiky, S ohledem na rychle
rostouci polet maliteld HC RTARI, je a bude na2im cilem urvchlend
watvorit orsanizadni zdzemi pro nekomeréni rozsirovini erosramd.

V zdimu novech majiteld politadd, k nim2 se pravdérodobné
dostane tato broZ2ura i nepfimou cestou (tak redeno "z druhé ruku"),
uvddime na tomto nezvykiém misté adresu Rtari klubu, kde Je mozno
primo nebo prostrednictvim klubového Zpravodalie nalerpat prvni
informace do trnitych zaddtkd...
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Politalov§ systém ATARI XL

Politadovy systém ATARI XL vznikl dal3{m vivojem v celém svitd
dsp8iné typové Fady ATARI 400/800 se zvléitnim z¥etelem na dislednou
kompatibilitu systému; to md pro uiivatele tu vfhodu, ¥e i v novém
po&ita&i ATARI XL mohou byt. vyuiity periferni za¥{zeni ATARI a8 Vi=
podetni programy, které Jsou 2z a¥{véjsks k dispozici.

Mo%nosti nasazeni politade ATARI jsou riznoredé a jsou vlastnd
omezeny jen viastn{ fantazii a denymi finantnimi mo¥nostmi. Vedle
progremi her pro zébava nabiz{ se celd Pada dalifch programd z obo-
ru vyuky, dalifho vzdslévéuni, pro domdcnost & povoldni jakoi i systé=
movych programii pro programovou podporu. Navie jmou k dispozici kromd
progrenmi, které jsou jiz v poditadi pevnd zabudovdny, & to v programo=
vacim jazyku ATARI BASIC, dal{ jazyky s riznymi nositell dat. Nabidka
programi ATARI je pribdind roziifovéna a aktualizovana.

Poi{tal ATARI XL poméhd napie. mladezi pPi vyuce matematiky, néme
giny a oizfch jazykl, ulehiuje précl pri zpracovéni dat a ulehcuje
préol pPi vypodtech a pldnovéni dle tabulek, které jJe Jjinak -
pracné, V neposlednf Fadé poméhd pii viuce informatiky, zavedené na
mnohych Zkoldch. Technologicky vive] poslednich let umo3nil vyrobu
stejn¥ vykonnfch politaii ve velikosti psacibo stroje ae stejnd jede
noduchou obsluhou, Programy mohou byt zaddvany prostPedrnictvim klé-
vesnice nebo mohou byt poufivény hotové programy ve formd zédstriaych
moduld nebo jingoh nosidd dat jako kazety nebo diskety.

P¥ehled systémm

7dkledem systému je poditad ATARI XL, a to bud model 600 XL
nebo 800 XL, Vedle mnoha shodnych vlastnoati podstatnym rozdilem je
kapacita pracoval pam&ti (RAM), Je mé&Fitkem pro najednou gpracovatelny
rozsah dat & mSrnou jednotkou je Kilobyte = zkrdcend K, Pro ulofeni
do pam¥ti jednoho znaku Je zapot¥eb{ jednoho Bytu. Model ATARI 800 XL
m4 k dispozici 64K a model ATARI 600 XL 16K, tyto viak mohou byt po=
moo{ modulu pro roz3{feni pam&ti ATARI zvyideny na 64K, To odpovidéd
asi 30 pln¥ popsanym strénkém DIN 44,

Vikon systému XL miiZe byt viak plnd vyufit teprve pomoof dalsich
perifernich zafizeni jako zapisovad programl nebo stanice disket,
Slouf{ trvalému uklédén{ programi, které by jinsk byly po vypmuti po=-
Z{tale esmaziny & jsou také piedpokladem pro vyuiit{ rozsdéhlé nabidky
hotovioh vypodetnich programd s kazetaml a disketami jeko nosidi dat/
pmgrﬂlﬁ.

" Eromd pracoyni pamdti pro zpracovini dat a programd je v podfitadi
jestd aalsd pansfové pole, a to provozni systém (ROM), Ten ¥{di, poe
&{té a porovndvd, Abychom m&li do obou oblast{ pP{stup a mohli tek
s poditalem "miuvii", potFebujene programovaci jJazyk.

Jednoduché a snadno nauditelné progremovaci jazyky, jako je napf.
v podita¥i ATARI zabudovany BASIC, maji ten nedostatek, Ze poéitad nemi-
Je zpracovivat data jak modno nejrychleji, protoie je musi jeitd pie~
x14dat do svého viestnfho (strojntho) jezyka a k tomu potiebuje po~
nékud vice Zasu,
Rychlé programovaci jazyky, Jako Jo _napi. ATARI Assembler vyZaduji
pon¥kud vyss{ ndroky na udeni, umo¥muj{ vSak rychly prdbsh programu
sobrazenim, odpovidajicim strukiuie gtrojnfho vybaveni poditade.




Eldvesnice

¥idvesnice odpovidd klédvesnlci psactho stroje s malymi & velkymi
pismeny e dodatkovd s kldvesami pro grafiku, Presndjl vzato mé klé-
vesnice %1 sedy kldves: normdln{ klévesy, klévesy pro grefiku a pro
Pf'ehléﬁkyw

. ! b Bl ol 8

MO IRSadd 218y .
Kildvesou CAFS lze prepinat mezi velkymi a malymi pismeny.

S¢latendinm wiavesy CONTROL soudasnd s dal¥{ kldvesou zobrazi se pri=
sludnyd graficky zmek,

Bddvesuioe g nistddriend

Fe tato ynitvns sedn znekd lze plepusut zaddais POKE 756,204 (RETUEN).
Fhdang zuck (pPenldska) zobraz{ me na stintika dedntednin gtlelanin
Klévesy CONTROL, Vypednd FOXE 75€,224 vritime se 2pét do ngradlinihe
modii «

7vldst wepopddand kidvesy RESET, OPTION, SVART, SELECT a HELE maji
zvldatnl funkoe:

[l RESET noehd poifted prévd provddénou Ulchu pieruiii s vrdtit se do
plvedniho stave (vichezibol, Této kidvesy by se proto neméle pouzivat

k sawfilendmy pReradeni progremu, jelikei v uréitjich pPipadech dojde ke
emazéol celdho obmed peméti.

CTERLP wyveldvd v ndkterdoh programech vysvdtlivky a pokyny pro obsluhu,
Ndeledufof t3% kidveny pro zvldZtnl funkce jsou v zdeadé TOvnocenns

8 volad progremovatelnd, pro snedndjss prdel Jesu vétdinou pouZivény
ndsledovnds

OPTION volf promdnné uvudt¥ Jednoho programu.
SELECT umefauje volbu pouXiti uvaltd jednoho progremui.
START zadind hra nebo jeden dAfl progreamu,
BREAK slould k premgeni ufivetelem psandbo progremue.
ESC (BSCAPE) e ve funked zévield na deném programi,
Pomoss CONTROL THSERT mehou bft veunuty prézdné znaky nebo voln¥ mezi-
prostors
DETRTE BACE SFACE poeunvds kurgoxr do leva & zhddd p¥leluiny unek,
CONTROL = DRIRTR BACK STACR 2hidi zosk pod Burzorem. Zueky virave 4%
piFigunon .
iﬁIFT vyroldvd drubé csuzeni kidves jeko nep¥, velkd pismens & avldste
zZnakys -
CAPE slouif k pPepindnd mezi velkfm o walym plemem, Uvolnuje xodus
CONTROL LOSE, .
COHTROL & JOOK ovliviuje modus CONTROL LOCK tak, #e CONTROL Je
"zablokovén® .
SEIFD? & CAPS bleokuje poéftad v modu velkyoh pismeun, Pro zviditnl znaky
ti{slicovyck kldves musi byt navic stlaceno SHIFT,
CONTROL & I pifexuduje zobrazeni na obrazoveoe, Opétovné gtladen{ obnovuje
zobrazeni.
CONTROL ® 2 nechd zaznil bauddke
CONTROL 8 3 oznadi po zeddn{ konec dat (EOF).
SHIFT s INSERT p¥idd nad kurzorem prézdny rFédek.
SHIFT @ DELETE BACK SPACE zhesne Yddek ve kterém se nachdézi kurzor.
CONTROL & kidvesnici se #ipkou pohybuje kurzorem, anii by minil program
nebe zobrazeni.
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RETURN pfesune kurzor na levy okraj. Informuje poditaé o konecl psani
nebo edice jedné progremové Fddky.

IRVERSE VIDEOLd pfepind ne negativni zobrazeni{ a naopek. ‘,

V nSkterjoh programech je tato klévesa nazvana APART-k1évesa .
AUTO REPEAT zpisobi, ¥e delZim pridrienim jedné klévesy Je prisluiny
znak opakovén.

Perifern{ zer{zeni

Pamdt dat

Pro ukléddédni dat do pamdti a pro savidddnf uiivatelem psanych nebo
pfud::ﬁ?hotovanjch sof twarovych programit se poufivd dvou rozdilnych
syset H

Zapisovad magnetofonovy jeko nap¥. model ATARI 1010 poskytuje p¥i
mirnfech poiizovecich ndkladech rozsdhlé moZnosti pro ukldddni do pa~=
m5t4 a zavdddni programl a dat. Jako nosis datb doporuduje se magne-
tofonovd kezeta (Compekt) ve Ferro-kvelité. Chromdioxidové kezety
jsou z techniolkyoh dlvodd ménd vhodné, Pam¥fovd kapacita obnd3i

dle déiky pdskm ai do 100 KBytd, co¥ odpovidd p¥ibliZn¥ 60 na stroji
psanym strénkém, Zapisoval je ménd vhodnyf, jednd~li se © ryohlé,
volitelné vyhleddvédni ddajil,

Digketovd gtanice Jeko nap¥e. model ATARI 1050 poskytuje pfi rozsahu
pamdti 127 KBytd rychly pristup k dajim. P¥i sdrufeném propojend
v{ce stanic 1ze celkovy uzeviend zvlddnutelny rozsah dat mnohondsobnd
zvjiit. Viechny ndrolné programy pro zpracovéni dat piredpoklddaji
poufiti disketovych stanic.

Pro vikonnost disketové stanice je smErodatny disketovy provozni systém
(D0S), Ndlei{ do rozsshu doddvky kafdé disketové stanice ATARI a je
prirozend v ndmecké Fellndvod jepreloden do ceiting a slovensting ).

DOS je samostatny program, kiery umoinuje vymdnu programil & dat mezl
positedem e stanic{ vietnd Ffzeni a dozoru. Bez DOS nemiZe byt pro-
grem ani zavéd¥n ani uklddén do pamdti, Verze DOS 3, ktera je nyni

X dispozici, jsou obsafeny jestd dalddi zlepieni, Zvydend kapaoita paméti,
vysvétlivky k programu vyvolatelné kldvesou HELP, zabudovani uZivae
telem vypsanfch zvlditnich funkel je rovndi mo%né.

Tiekdrny

Barevnim tiskdrndm dévé se prednost pro tisk vicebarewvnych grafd a
obrizki, Model ATARI 1020 nap¥, pracuje se Styimi riznymi barvami
ne 115 mm Sirokém rolovacim papiru,

kresll obrdzky pomoci bodové matrice a pouiivd
riznfeh #i¥ek pisma, Proto se & oblibou pouzivd k tisku tabulek a vy~
sledkd vypodtld. ATARI nabfz{ v typech 1025 a 1029 dva zvl45ts vykonné
D*IB troje.

Pro soukromou korespondenci se hod{ idedln? ﬂnniﬂnﬁyiiﬂhéznu-KIARI
1027. Poskytuje pismo jako psaci stro] a pisde ypred/vzad.
Pr{isludenatvi |

Ovlédale slouif k p¥{devnému individuélnfmu vklédéni dat. Pouiivé se
jich predevsim pro rychlé hry s otodnymi regulétory & ovlddacimi
péSkami, Dal¥iim vivojovim stupndm téchto regulétord je Track-Ball.
Mé misto #fdfe{ pdky ve viech smirech pohyblivou koull a umo¥nuje
zvlditd rychlou reakel.



Zvldstni &igelné klivempnics maﬁﬁuji rychlé zaddvéni S8{sel, Podstatnd
a Ulelnd pomoc pro mnohd programy (tebulkové vypolty). Vysoce zajima~
vé je moinost bezpracnfch u¥ivatelem psanfch programi kreslit obrazky
p¥imo na obrazovku, ATARI kreslici tsbule a ATART

(Lightpen) vyuf{véd dplnou barevnou paletu politale ATARI, Obrézky

4e moino uklddat ns kazetu nebo disketu a lze je zabudovat do uZiva~
telem psanych programll v BASIC,

Tege A

1, Zasuhits kulstou zdsiitku sffovéhe  zdrole do zfdsuvky czmalané
POYER s zadnf sténd poditade, Napojte pak offovd z4drol ne
doudef Hi§a

2, Aunténni kedel propoif se s TV zmdffkou polftade & anténnim wsatupem
T p¥iifmsle. Kdyby v4E televizor nendl normalizovany vsiup opstiis
gi u odborndhc obohodnike vhednd adsptor. PPi pouZiii monitoru
poulijte wmondtoroveu zdifku politade a vhodného spolovacine kebslu.

3, Televizor galaita pg kandl 4 (VHP) nebs 2% (UHPY, Zapréte politad.
Bzulivim tonem cbjiev{ se ue obrazovee hldSeni READY, Dle pot¥ety
doledf se na pifsiroll catrost. KiyZ zlstane ddaj delsd Sas beze-~
zmEny, mén{ ae jeho barvs v pravideluych intervalech, To je nore
milnd a slouii to ¥ ochrand obrazevky. Po vypmuil by se méle
podkat pred novym zapuutim 3e4 viefiny, aby elektronika nebyla

o — = — T

?fﬁ tiZena. "(",_ﬂ [aste Fw"r' cavaden stev ;b;?’cé kpame rini'ch p regra s )

axouirks systony
Po kaidém zapnuti zkomtroluje politad sdm sebe a zobruzi za hrdtled
ckaniik na obrazovee stortovaci obrazec, Pokud v politadl néco mefunguis
bex zdved, objevi se na obrazevce hldSeni MEMORY TEST,.

Tento test miZete vwyvelat také sami,

zepuutim ped{tade pri stladené kldvese OPTION
nebo

po hid¥en{ READY wypednim slova BYE & stlaCenim kldvesy RETURN.
Obiee! se SELP=TEST menu. Jake meru je oznalovén pFedem dany program
rebo volba funkoes.
7wolts Eldveseu SELECT jddanow zkoudku s stiedte 1lelitke START
deladeninm tiedditka HELP vrétl se SELFTEST memu. Tiaditkem RESET
b¥t zkoudka phPevudena a unoinda ndvrat k ATART BASIC,

Poditad méd dva typy pamétis pevnou pamdt (ROM) a voind p¥{stupnou
prasoval pem¥t (RaM), do kierd mohon bt uklédddmy progremy, data & zpre-
covavdnye. |
Zkouska ROM3: objew{ se dva pruby, kterd se muef m¥nit od »I1é do svétle
zelené varvy (piips modrd). P¥i zbarven! 4o Zervené nsbo rlZovéd Je piie
torme zdvade.

Zkousks RAM: pro ka%df 1 KByte objevi se jeden Stverec, U €O0OXL tedy
16, u 800XL af 64 Stverol, které se barevns méni p¥i bezvadné funkei
tak, ajko vy¥e uvedené.

800 IL zndzernd p¥i zkoudse pomocd tladitka OPTION 48 ctverol, jelikoi
zbyvajic! rozeah do 64 K Je zabrén provoznim sysiém a zebudovanym proe
gramovacim jazykem ATARI BASIC,

Celkov§ rozseh 64 K mi¥e v3dk byt také znézorndn, kdyZ pri zapnutém po-
&{ta¥l po hléSen{ READY vloZime tento pifikaz

POKE 740,0 & BYB (RETURN )

% Poure u n-defu'fra usA
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Zbyvejicich 24 Etvercld se pak musi objevit Servend, Kdyby se zkouska
po hldSend READY cdstartevalz vioZenim BYE, objevi se & pouzitim
BASIC-u jen 40 Stverch, Jak Je moine vyuiit celéhe rozsalm 64K

RAM vyFezenim provoznihc systému, nebude v tomto ndvodunopsdne.

Je uditednd jen pro zhulent prograndtorye

, #
7vouiks tonfgralika
sy y vk = . & r & i
PoXitasd ATARL EIL a4 4 ne 5obd pezdvisid tonové kendly s graliku
g wysslfm reziilenim, fad giatem privi zkeulsndho kendlu aijevi &

1 % 1 o - .y - -\:‘ ) “'I':' H: . 3 o '(u-*_ -"- - A -r "r'_ g A i 2 £

matove liaky 8 nouglowin Klidem. FI1 Zaklen ue & wmadin zobrekl B& 3
= s 5
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gseirajsa D TODde LTe {38 $on, pUeGlouse GUE DORULE saw BLRGLToRT PPl ImEe
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Zroudks k18vesnics.,

e obrszovee se abjevi W dresnios. Ttladand kldveay BRIRRIL. U SHIFT
o CUNTROL je i¥seba poudagnd gtiadit & fimou e fvagin, SRAAL e LaE
Funies HELY nebo RESETD ukontuii skondku.

Pozndmuar © veuvhnickysh 4dvodd nsedps
os veseho potiitade, Zobrszend disla 1
rozdifend funkedl,

BLSLT

Frogranevasd Jazyk BASSS hyl wypracovin Jis v Wl iodenh
™

widd horai Fade usvePadéni wlgvesnie
P i

B,
4 Joou TESerVCVLnA P poedial sl

dane nelroziiPent il sragranerseln Jasyken guln. D8ELY delan TIV

neg 4t 8L molnoatid pouiiti veds k diaslekitn speelfsuiven £y L von e
s uwedeny ATARL BASTE je daazyk, pifepfanveny wikonnteti wadai

ATARY podiisde, Jeho atrakturs, enednd X maulend, alabduds poonLIERL
daiidish wyssish oregrancvacion Jazykl.

wésteadunifof kars ATARI BASIC poiadodva ¢ el ddleiit B Blon pusneln

vl 4353 pe zebjvd feseimayiuind varevufelaraficiyul & sensviol mulaenin:
Jo sanydier pPedeviin pre eabdtedaiitye. Puwn dalsl lnfoimAce adkanass 52

sheliled 1iteraiury v dodetinn, |
Owidnd programy. sdptedunjdel po tomio KuISl, i gL upevalt anbybe venow
mopti a dodat cdvany semok tabnénm pastarovint Jsdnedussich progremi

ATARL BASTE

” T E O N S R R T L ; . - s
Propodilld Jste dis DoRyou poRLTERWY A H
G v
4

E &

s - R 4 o S gl Bl W, "ot P Sy g i - 4 r
PEE B RIBmGaL L FRUTO S Al BRI B

x i T ‘a’ i iyl
fiz ATARY @ telovizorem/monlisor
I 7! ¢
& " e
hidsl ses NEADY

amaRYy BASIO je aztivowan &

Mgld vdly Sivermes po REall fe mUyasTe Vadws ne epdiniiku pelohu, kdsw
ge bude naldzat 2

it

& h
St1pditanll pfi zergusi peditals roaxd tiadditike UETION,objevi 3a
SEIP=TEST menmies Fokud 38 papoats takd sbtemice dlsket, miie ge pii Loue
oo 4 4 3 o e ¥ by iy [ g, T
5144 Spmtnd diskety mneho negpravad obeluzs abjewit taxe BOOTERRCR,

Jaitd pikolilk alleZiifoh polyml:

s Vheahny zdpisy musi byt providday v aorudlniy modid, Taje TFTOLY @
wdvisssl welkymi pismeny. Mald plamens pudon akespiovdne jen uvnlth
UvoLovek,

o Jeden Pédek mdZe byt dlouh§ do 114 znakil, Jeliko¥ obrezovka zobrazuje
jen 38 2nakdl na Tadek, preskodf politad automativiy o Fadek niZe,
Xoneo této "logioké Fadky™ o 118 znsofoh ozndmi pedéitad akustickym

signélen,

" I"rfu‘ )5 :'ii.kr' fr"c&fdd



@ Vischny zdpisy je t¥eba uzavi{t na konei Fddky tladitkem RETURN,

@ Dbeites na rozdil mezi "O" (nule) a "O", Nula je umist&na na horni
¥24% kldveanice, Pro lepd{ rozliséni je p¥i vypisovdni pFes
tiskérnu Sikmo pFiénd pPedkrknuta, Pismeno 0 je o Fddek niZe.

e Po ke¥dém Pidku pPezkoudi poditad automaticky, je~li zdpie logicky
gpravrny & pPi chybé hlédsi ERROR sees

& Cpaksvend zprostiedkovand informace jako stlateni klavesy RETURN
v na koned Pidku pebucdu 4% pro lepdi srozumitelngst v pribshu tohoto
kursu BASIC © riznyoh pPikiadd progremd opakoviny.

Viek/Pokya Stxres
PRINT 7
PRimy modus & prograugvaci modus T
BIST 7
NEW 8
END 8
Hld3aend chyby 8
eni pokynd za sebou 8
Roz¥{¥en{ pokynu PRINT 9
Zachdzeni s &isly 9
Proménné | 10
INPUT 11
REM 11
FOR/NEXT 11
GOTO 12
IF/THEN 13
READ/DATA/RESTORE 13
Indexované promdnné |
GOSUB/RETURN 16
ON/GOT0 16
OR/GOSUR 17
GRAPHICES Q=2 18«19
GRAPHICS 3-8 19
PEEK/POKE 23
GRAPHICS 9=t 3 24
Tabulka grafickych stupnd 25
SOUND

Voldni Pizeni

PRINT

Pokynem PRINT s libovolnym doplnEnim zobrazi politad néco na obras
zovee, Virokem PRINT daji se m.j. provddét &iselné operace. Misto
vyroku PRINT miZfe byt vlo¥en i ? otaznik, U otazniku ? jednd se o
zkrdceni vyroku PRINT,

Zékladni druby vypolti:

Sedftdnd ¢ + tladftkem [t]-
Oded{itand 1 @ =" 4 @EN
Ndsobend 1t e % @0
Délent s/ L 2/

Abychom dostell vyslédek nenf zapctiebi snsku "=", Po vloZeni vyroku
PRINT stadi stiacen{ kldvesy RETURN,
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P¥i umocnovéni stlad{ se klévesy SHIFT a X
Pokyn PRINT hodi se viak také k tomu, aby ns obrazovee bylo vyti¥itémo
znaky nebe texty, Musite jen text ktery md poditad vypsat dét do
uvozovacioh znamannk.

PFi tom dbejte na tc, aby poditad nezobrazil na obreazovoe také
uvezovaci znaundénka.

R
BASIC virck IPRINT (zkratka pro Line print « tisk do veden{) md
stejnou funked jeko pokyn PRINT, pooitac viak vydavd vypolty a texty
nikoliv na obrazovku nybrz do pPipcjend tiskdrny,
Poznémia: Rdyby poditad nldsil po peufit{ LPRINT ERROR 138, znamend
to vétslnou, %¥e¢ tiskdima neni p¥ipojena nebo je tieba plezkoudet
vedeni,

Pi{m¢ modus a programovaci modug

Prim¢ modus, Dosud provddél poiftal vyreky ihned po stlalen{ tla=-
&{tka RETURN, Vkldddnf v pirimém modu je ufitelnd tehdy, majf~li se
vipocatnl opersce provést ilned a obdriet tak vysledky co mo¥nd

nejrgehleji.

eramovaci modug, Pro Pedeni komplexnioh fkoldl Je zapotFedbi predat
goé taéi Yadu pakynﬁ které provede a¥ po viodeni urditého vyroku.

aeda pokyal, které poEituE ihned neprovddi, se nazfvd programem,
Program se startule BASIC vyrokem RUN, Po keidém vlodenf RUN probéhne
program znovie Program se 1i3f od virokld v pPimém modu tim, Ze pFed
kafdfm vyrokem je uvedenc Jjeftd tzv. dislo Fddku, Jako df{elo Pddku se
hodf u politale ATARY kterékoliv &islo od O de 32 767,

Odstartuje~li se program pomoci RUN, provede podital programové
Pédky ve vzestupném pofadf,

P71 programovéni pouffval{ se Zasto v 10~gvych odstupech, aby zbyloe
dostatek mfata pro dodatedné vsunut{ doplukovych fédkﬁ.

Choeme«ld Fddek zménit, je nejjednodussi vypsat novy Fddek se stejnym
¢islem ¥4dku a pak stledit RETURN, Staxfy ¥ddek se nshradi novim 4
kdy% je krat¥{, Kddek se dd Vplnd vymazat, vlioii-1i se Sislo Pddku,
ktery se md smazat, a stladf{ RETURN,

LS |
Vyrok LIST slouif k tomu, aby byly na obrszoves zobrazeny Pddky, které

Ji% byly vypsdny., Po provedeni vfse uvedenfoh pF{kladd vypadd obra=
zovka po vliofen{ LIST takto:

Pii del&ich programech je pro lepsi pFfehled provést soupis jen jedné
ddsti programi, Je~lli napi, zepotedbi provést vipis jen jedné Rddky,
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postad{ vlodit LIST & p¥ipojenfm &islem Pddky. VioZenfm LIIT 20 objevi
Be na obrazovee Féddka 20 PRINT "WALTER™, Je-ll t¥eba provést vipis
urdité Edsti programu, musi se k LIST dopluit jezts ¥{slo prwni a
posledn{ $ddky msegmentu progremm, kterfy md bjt vypedn, VioZen{ LIST
10,20 vypiZe viechny FTddky od 10 do 20 i ty, kierd se nachidzeji mezi
témito dvdma, PFL tom se nesmi zapomencut na Sdrky mezi obima &isly.
Mé«li se vydat vipis programu do pFipojend tiskéray, pouZije se
vircku LIST "P3® Stanovend Sdat programu vydd se do tiskdray pokynen:
LIST *ps®,10,20 (RETURN)

DileZité Jszou pid tow Sdrky mezi pokynem LIST "P¥ a prnfm Sislem,
Rruhd Cédrke 8 dyubhym ¢iplen mife byt vypulisne, jednéd~li se o wylifidni
Jen Pédkw 1C,

NEW

Zaddnim NEW smeie se cely program ulofeny v podftadi., Po vieZend
LISY po viroku HEW zpisobi, Ze pocitad vypiSe jen READY na ebrazovku,
jelikoZ v paméti nemé k vypsédni k dispeziel %#4dn¥ program.

END

Rt

Casto je zmapot¥ebl virok, ktery program na uréltém misté zastavi,
PotFebny vjrok BASIC k tomu ddelu je END, Réddek 100 END zpisobi, %e
pocitad ukoné{ program v ¥ddku 100,

Hldfend chyd

U potitale ATARI Jjsou dvae rizné druhy hldfeni chyb. Prwvai druh se
vyskytule tehdy, daji=li se poli{tali p¥ikezy, které nemliiZe provést,
joelikoZ to nejsou vyroky BASIC, MiZe se pri tom jednat o Bpatnd napsa~
n¥ vyrok BASIC, nebo se napife stiednfk misto d4rky spod. Poditad
odpovidd na tyto chyby taktos
10 PRRIT "AHOJ® ( RETURN)

10 ERROR«PRNIT “AROJI®
LIST 20330 (RETURN)
ERROR~LIST 20330

PFr{ tom poditad oznadf misto, na kterém dosleo k omylu tak, e
piislusny znak vypife inverznim piemem. Misto, kterd oznad{ polital
jeko chybu, nemusi vidy souhlaesit se skutelnou pozici chyby.

Drukf drubh chyb se vyskytuje vétdinou p¥dl provéddéni programu,
Poditad pak pPreruli program & vypiSe slovo FRROR g ndslednym ¢{islem,
charakterizujfcim drubh chyby a ¢islem Fddku, ve kterém doZlo k chybé.
V ndgledujfedn pidikladu progreamm hlds{ poditad p¥i nepFfipojeni tis-
kérné ohybu:

10 IPRIRYT "TEST TISKARNY®

RUN

ERROR 138 LINE 10

Z odstevoe LPRINT vime, %e se jednd o virok, ktery vyiaduje piipojendi
tiskdrmy. Viznam delZfch ¢{sel chyb je uveden v dodatku ke cviinym
p¥ikladlm,

Bazsnd pokvad ze sebou

V BASIC je moZné psét vice vyrokld misto do rlmnych Fddkd de
jeduoho, poiftad je pak provede jeden po druhém., Jednotlivé wyroky
mug{ pak byt odd&leny dvojtelkou., Dva vyroky PRINT mohou byt sdiue
feny nédsledovn®s 10 PRINT “AHOJ™ PRINT “PEPO™
Poditad provede oba vyroky PRINT tak, jakoby stédly ve dvou Fédcich,

RUW

AHOJ

PEFO

READY
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Tek se daji vyroky, kierd spolu logicky scuvisi, psdti do Jednoho Féde
ku, Touto techunikou ¢ zvysi pifehlednost programi, Zs druhé se tim
uspo¥i také mista v paméti, kterych mi¥e byt pri velmi dlouhFch pro=
gramech nedostatek,

Heinosti.pauiiti vyroku PRINT dajd ee jednodusie rozi3{rit{ pomeodi
dvou znekd a jednoho p¥idawvného viroku BASIC,

S4rka, Pomool 3drky mi¥eme vyilsknout pod sebou texty ve sloupsfch
Sirokyoh 10 znakil,

10 PRINT ®JELDNA® ,TDVAY “WIRI®

20 PRIRE miw wgH wiw

RUR

JEDNA DVa ERI
1 2 3
READY

; Pomoodl stF¥eduniku za vyrokem PRINT zplisobime, %e text za dal-
fim vyrokem PRINT se vytiskne hned za jeho koncem.
Progrem
10 PRINT "AHOJ MILY";
20 PRINT "PEPOW
dé na obrazovee ndslednjfed virazs
AHOJ MILY TEPO

EOSITICH

Pokyn POSITION slouZi k tomu, aby byl text umistdn na urditém
misté obrazovky. Virok mus{i byt pF¥i tom vloZen pied piisluinym virokem
PRINT, Typioky¥ vyrok POSITION wypadd napr., takto:

POSITION 20,10

Prvnl &islo uddvd, o kolik prdzdnfch znakd mé byt text vzddlen
od levého okraje, Druhé S{slo uddvd vzddlenost od hornfho okraje cbra-
zovky. Obé &isla musf byt odddlena Sdrkou, Obrazovka md u pocitade
ATART vodorownd 40 znakd a svisle 24 znakl, Cisla pletnd pro vyrok
POSITION lei{ tedy v rozsahu O « 39 pidp. 0 = 23,

Jeliko# rlznéd TV-prijimede posumaji zcela nebo Cdstedné levou
stranu obrazu, zobrazuje se normdlnd jen 38 znakll. Zkuseni programdtori
Jsou viak schopni za pomosi pokyau POKE i 40 znak? na Pddku obrazovky.

aschdzent g Sisly

Telks p J4rka, Polftad nezud v decimilnfoh ¥fsmel Y4rku. Cislo desetw
‘Sdrka-tPi se plie u politale z tedkou,

Spatnd: 10,3 Sprdwmd: 10,3

U podftale nesmi se také jednotlivé skupliny tisicovek odddlovat ldrkou,
Spatnd: 9, 999 999 Sprévné: 9999999

oredd 9 0k etile Polltad vypoditdvd metematioky viraz od
leve do pravag Prﬂ tam vﬁak plati ndsledujfci poradf matematickioh
operaci:
1, Nap¥ed se provedou operace v zdvorkdeh,
o Hégleduje umocnovdnf. 273 neph. je pii tom rowvno Z¥2W2

3¢ Nésobenl a d&lant
4, Seditdnf a odeditdnt
PE{kladys 4#5+2e22

;*; 542 )m28

7wl
2(3+1)aib
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Pod{tad poufivd zobrazen{ s pohyblivou Zérkou, aby mohla byt zo-
brazena velmi velkd nemo mald &isla. PFLi vyroku PRINT 500000000000
(p¥tset miliard) vytiskne podital 5,0E+11

Znemend to 5 krét 10 na 11, nebo 531011

P¥i tomio zplisobu psani nazyvd se 5 mantissa & +11 exponent,

0bé jeou o0dd8leny pismenem E,

P¥i prevedu z S{sel s pohyblivou Zdrkou na nomméln{ zptsob psani Je
t¥eba rozlilovat dva pripady.

@ Kladny exponent .

Msntisse se pife zvldit. Pak se mus{ desetinnd tecke posunout o tolik
mist doprava, kolik uddvd exponent, VYznikld prézdnd miste se doplni
nulami. |

PPiklads 3,141592E+10 Mantissa: 3.141592

Posunuti desetinné tedky o 10 mist deprave 31415820000

o ZApornd exponenty

Mantissa se pise rovnéi svldit, Desetinnd tedke musi byt posunute

do levs o tolik mist, kolik uddvé exponent. Prazdnd nista se také zde
doplni nulami,

Priklad: 4.6T4E-8 Mentissas 4.674

Posunut{ desetinné telky o 8 mist doleva: 0,00000004674

Eroméuné

Proménnd je pam550?é misto pro jedno E{slo nebo sled znakl, Née
zev proménné sestévd z jednoho nebo vice znakl (pii poditadi ATARI
a¥ 128 znakil),

P¥4i pojmenovdvini promdnnfoh je nutno dbat nésledujicich bodl:

1., Uvnitd ndzvu proménné jsou p¥ipusind pouze pismens A = Z

& Gislice 0 ~ 9,

2, Uvnit® ndzvu promdnné nesm{ se vyskytovat Zddny prézdny znek.

3, Prvnfm znakem nézvu promdnné musi byt pismeno.

4. Joou pripustnd jen velkd pismena,

. * Baglc virokem LET miXeme promémnné priradit Sislo nebo Iadu znakd,
Ridkems LET CISIO=27 p¥ifadf se promdnné CISIO hodnota 27. Pomoci
viroku PRINT miZe bft hodnota promdnné vytiskuuta, PRINT CISIO

27

Abychom obdr¥eli hodnotu promdané CISLO, nesmi byt slovo CISLO
28 virokem PRINT pséno v uvozovkdoch. Prom&nné, do kterych jsou uklé-
ddna fsla, se jemnuj{ &fmelné proménnd, Kromé Eiselnyolk proménnyoh
jmou jeSts Fetdzoové prom¥nné (stringy). Do téchto se uklédajd
sledy znekd, Retézcové prom&nné se vg?na&uji t{m, %e na konec nézvu
proménné Je pripojen znak dolaru $a atézcové proménné TEXTS pri-
pojime text STRINGVARIADLE:

LET TEXTSw"STRINGVARIABLE®

Text, kterf piirezujeme promEnné, musi byt uveden v uvozovkéche
Obsah TEXTS miiZeme zobrezit na obrazovce vlioZenim:

PRINT TEXTS

STRINGVARIABLE

D¥ive neZ miZeme v programu pouzit Yetézcové proménné, musime
podftadi paeiit, kolik miZe bft v tomto Fetdzol uloZeno maximalné
gzakﬁ. To se provede wyrokems DIM

dek 10, ve kterém js Fet¥zcovd prominnd dimenzovdna ne 20 znaki,
vyhl{%{ ndsledovnds 10 DIM TEXTS (20)
Do Fetdzoové proménné mifeme nyn{ vlioZit 4 ménd nei 20 znakil, Neni
viak mo3né uleiit vice ne¥ 20 znakl, nadbyteiné znaky budou zire=
ceny. Neni mo¥né Yetdzcové proméuné piPidslit text, ktery nebyl predem

* U modals K6 fit nemd’ ectne”



- 11 =

dimenzovdn. P¥i tomto pokusu ohléds{ poifted chybu, JelikoZ mu je proe
ménnéd nezndmé,

&NEUL

V¥rok INPUT umoZnuje, aby dbyly v ke¥dém programu p#i jeho pribdhu
p¥ifazovény promdnnymi jiné hodnoty. P¥i viroku INPUT Gekd politad na dalsf
vdej a pak prirad{ tento ddaj proménné, Ndsledujic{ program je jednoduchou
ilustraci vyroku INPUT,

10 DIM NAMES (20)

20 PRINT "BITTE GEBEN SIE IHREN NAMEN EIN®
30 INPUT NAMES

40 PRINT "SIE HEISSEN" , NAMES$

10 DIM JMENOS

20 PRINT "UDEJTE SVE JMENO PROSIM"

30 INPUT JMENOS

40 PRINT "JMENUJE SE" , JMENO$

Podited Sekd na Udaj, coZ pozndme podle otazniku, ktery se objevi auto=
maticky na obrazovce p¥i kaidém pokynu INPUT, ktery poéitad provadi,
Program pokraduje teprve po tom, a% je Udej uzavien pomoci (RETURN),

P¥#1 sloZitych programech je tidelné doplnovat program komenté¥em,
Komentife ulehduj{ nap¥, t¥etim osobdm porozumét programu, V programu
BASIC daj{ se komentdFe wsunout pomoci pokynu REM (REMARKepoznédmka),.
Vie, co ndsleduje v jedné programové rddce za vyrokem REM poditad
p¥i provéddéni programu ignoruje,

10 REM +++ PRIKLAD PROGRAMU mam=

20 REM RADKY 10 A 20 BUDOU BEHEM PROVADENI PROGRAMU IGNOROVANY

30 PRINT "HALLO"

Po odstartovédni programu provede poditad pouze vyrok PRINT v ¥ddku 303
RUN

HALLO

READY

%za vyrokem REM nelze %#4dné dalsi vyroky provést, jelikoZ je poditaéd
interpretuje jako komentd¥. Pro kaZdy vyrok HEM by se méla tedy pouZivat
vidy vlastni Fddka.

FOR/NEXT

Tak zvand smy&ke FOR/NEXT pouZivd se v BASIC programu k tomu, aby byla
urditd &det programu opakovédna tolikrdt, kolik me predem udd. Smydka
FOR/NEXT zadind vyrokem FOR a kond{ vyrokem NEXT, Mezi nimi leZi &dst
programu, kterd md b¥t opakovédna., P¥idavnd informace za vyrokem FOR uddvd
pod{tadi, kolikrdt mé smydka prob&hnout, Pro smy&ku FOR/NEXT je nutnd
¥{dic{ proménnd, kterid se p¥i jednotlivych pribézich smylky zvysuje
nebo snif¥uje., Nédsledujfof p¥iklad &{t4 proménnou POCET od 1 do 4.

Poé{ta¥ vytiskne prfi kaZdém prib¥hu smy¥ky skutednou hodnotu prom&nné
POCET na obrazovku:

10 REM +++ SMYCKA FOR=NEXT +++

20 FOR POCET=1 TO 4

30 PRINT POCET

40 NEXT POCET

RUN

= PO -~



READY

Mezi poddtedni a kone¥nou hodnotou ¥{dic{ promdnné musi byt vyrok TO.
Virok TO je souddst{ smydky FOR/NEXT,
Pomoci vyroku FOR/NEXT miZeme poditat nejen po jednotlivych krocich,
virokem STEP za pokynem FOR miZe byt zaddna urditd zvolend S5ifka kroku,
Ndsledujief program vytiskne viech Sest d8litelnych &isel mezi 6 a 603
10 FPOR CISIO=6 TO 60 STEP 6
20 PRINT CISLO,"“JE DELITELNE 6"
30 NEXT CISILO

Pomoei vyroku STEP je moZ¥no &{tat i zpdt. Je nutno pouze zadat zapornmou
3ifku krokus
10 FOR CISLO=100 TO 1 STEP « 1

20 PRINT CISIO
30 NEXT CISLO

Uvnit? smydky FOR/NEXT je moZné pouZit jiné smylky:

10 REM +++ ZASMYCKOVANE SMYCKY FOR/NEXT
20 FOR VNEJSI = 1 TO 4

30 PRINT "VNEJSI SMYCKA"

40 FOR VNITRNI = 1 TO 2

50 PRINT "VNITRNI SMYCEA"™

60 NEXT VNITRNI

70 NEXT VNEJSI

Die tohoto p¥fkladu bude vnit¥n{ smydka provedena &tyrikrat,
Poditad tedy vypide ZtyFikrdt tento texti:

VNEJSI SMYCKA

VRITRNI SMYCKA
VNITRNI SMYCKA
VNEJSI SMYCKA

atd,

GOT0

A¥ dosud provdddl poditad program tvrdohlavé od pocatku do konce,
Pro del3i pribdh musel byt program zmovu odetartovén pomoci RUN.
V¥rokem GOTO miZe bft provddéni programu na libovolném misté preruseno
a v jeho provdddni pokrafovéno na jiném misté. Pri vyroku GOTO skod{ po&itad
ne 3islo P4dky uvedené za vyrokem GOTO, Ndsledujfci pfiklad programu umozZnuje
prepofet kilometrd na mile, Pomoei vyroku GOTO je moZno provést neomezené
mnoistvi vypodtd, ani? by musel byt program zmovu startovin pomoo{ RUN,

10 PRINT "KILOMETRY"

20 INPUT KM

30 LET M=KM/1,609344

40 PRINT KM; "KILOMETRY ODPOVIDAJI",
50 PRINT M; "MILE"

60 GOTO GOTO 10
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IP/IHER

Pomoe{ viroku IP/THEN (kdyZ-pak) miZe pod{tad provddét porowmdvéni.
Dal3{ pribéh programu zdvisi pak na vysledku porovndni, Vysledek miZe
b¥t "pravdivy" nebo "faleiny". Bude~li vysledek "pravdivy", provede
poditad vyroky ndsledujic{ za vyrokem THEN, Nen{-li podminka splnéna,
preskodi podf{tad pokyny za vfrokem THEN a provéd{ program dle dals{ rddky.

Existujf tato logickd porovmdni:

IF A=B THEN (Je=11 A rovno B, pak eee)

IF A)B THEN (Je=11i A v8t3{ ne% B, pak esee)

IF A{B THEN (Je=1i A mensi neZ B, pak sse)

IF A)=B THEN (Je-11 A v3t3{ nebo rovno B, pak .ee)
IF A{=B THEN (Je=11i A men3fi nebo rovno B, pak .ee)
IF A()B THEN (KdyZ A neni rovno B, pak see)

V kritkém programu mi%e poditaé porovndvat dvd Eislas

10 PRINT "UDEJTE CISLA"

20 PRINT "Aw ",3INPUT A

30 PRINT "Ba " :INPUT B

40 IP AeB THEN PRINT "A JE ROVNO B"

50 IP A)B THEN PRINT "A JE VETSI NEZ B"
60 IF A<B THEN PRINT "A JE MENSI NEZ B"
70 GOTO 10

Za vyrokem THEN miZe byt jakykoliv jiny v¥rok BASIC. Pomoci GOTO miZe
program pokra¥ovat dle vysledku porovnidni na jiném mistd, Stejné jako na
mhorméini" #ddce miZe bt za THEN vice virokd, kterd pak musi bjt
oddéleny dvojtedkou.

40 IP AeB THEN PRINT "A JE ROVNO B" j GOTO 10
V¥rokem IF/THEN se daji p¥irozené porovndvat 1 Fady znaki:

10 DIM G$"(5) " ladat Udvasomie
20 PRINT "UDEJTE HOSLO ATARE ( néca jint'j

30 INPUT C$
40 IF C${ ) "ATARI" THEN PRINT "HESLO NENI SPRAVNE": GOTO 20
50 PRINT "HESLO SEDI BEREME"

AEAD/DATA/RESTORE

Virok READ je theti mo¥nosti, vedle LET a INPUT, jak miZeme proménné
p#1délit uréitou hodnotu, Data, kterd maji byt promdnné prfiddleny, musi
bft jiZ v programu ve tveru DATA~Fddkd k dispozioci.

Kddek DATA vypadd ndsledovad: 7O DATA 23,34,545,3,323,53.

Hodnoty ze vyrokem DATA musi bjt vidy oddéleny Edrkou. Pifed prvai a za
posledn{ hodnotou DATA ¥ddku nesm{ byt Z4dnd drka. V pFipadé, Ze by se
hodnoty neveSly do jednoho #ddku miZe se jednoduSe pokralovat na dalsim
#ddku, Vyrokem READ mdZeme proménné pFifazovet jednu po druhé hodnoty
DATA=-#adku, V§rok READ, ktery promdnné KM pF¥i¥azuje hodnoty vyhliZi taktio:

10 PRINT "PREPOCET KILOMTRU NA MILE"™
20 READ KM

30 LET M=KM/1.609344

40 PRINT KM; "KILOMTRY ODPOVIDAJI"
50 PRINTM; "MILE" y

60 GOTO 20

70 DATA 23,24, 545,3,323,53,9
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Program mi viak jeden nedostatek. Fo pitedteni posledni hodnoty,
kterd je k dispozici, zkousi progrem nejft dalif hodnotu., JelikoZ tam
¥4dnd neni, program se pFferusi s hlédSenim chyby.

Toru se 44 zebranit, zaddme-1li jako posledni hodnotu DATA-¥4dku uréité
hodnoty. Virokem IF / THEN d& se pak program pFi této hodnotd zestavit,

10 PRINT "PREPOCET KILOMETRU NA MILE"
20 READ KM

30 IF KMe999999 THEN END

40 LET M=XM/1,609344

50 PRINT XM,"KILOMETRY ODPOVIDAJI"

60 PRINT M, "MILIM"

70 GOTO 20

80 DATA 23,34,545,3, 323453,9,999999

Po pirefteni viSech hodnot je moZnost nestavit &{ta¥ DATA opdt na prvani
hodnotu DATA=Yddku, Pro to slouii vyroks

RESTO

Nésledujiof program vydavd hodnoty DATA=-Fédku do nekonecnas

10 READ %

20 IF %Z=999 THEN RESTORE:GOTO 10

30 PRINT 2

40 GOTO 10

50 DATA 6,12,18,24,30,36,42,48,54,60,999

Navic kX viroku RESTORE miZe byt piidéano jedtd ¥{slo urdité Fédky., Poditad
pak nasadi &{tad na zalétek DATA-Fadky, kterd uddvd &islo za vyrokem
RESTORE, Napr¥. RESTORE 120

Tato Ppédka nssadi 3{tad DATA na prval hodnotu PFédku 120,

V§rokem READ dajf se vZak vklédat 1 $ady znakd do Petdzcové promimné

10 DIM OVOCES (20)

20 READ OVOCES

30 IF OVOCES="END" THEN END

40 PRINT OVOCE$

50 GOTO 20

60 DATA JABLKA MERUNKY ,BANANY ,HRUSKY ,END

V nésledujficim programu budou Iteny soudasnd z DATA-Fddku dv8 hodnoty
pokynem READ, Toho se doséhne tim, %e zadéme za v§rokem READ dvé prom¥nné.
MiZe se pouiit i vice neZ dvou proménnych, P¥i tom se musi{ keZdd proménné
0ddslit od daldf{ d&arkou.

10 DIM 0§ (20), OVOCE$(20)

20 PRINT "ZADEJTE DRUH OVOCE"™

30 INPUT Of

40 RESTORE

50 READ OVOCE$,CENA

60 IF OVOCES«"END" THEN GOTO 100

70 IF 0$~-OVOCES THEN PRINT "CENA OBNASI" ,CENA, "KCS": GOTO 20
80 GOTO 50

100 PRINT "SPATNY DRUH": GOTO 20

120 DATA JABLKA, 1,34 ,MERUNKY,1,99,BANANY,0,78, HRUSKY,1.13
130 DATA END,O
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Nula na konoi ¥ddku 130 je dllefitd. Po¥ftaé po pokynu READ &te
vidy dvd hodnoty z DATA Fadku. Chyb$la=1i by nula, nemohl by po&{tac
pFifadit prom¥nné CENA Zddnou hodnotu a program by se s hléSenim chyby
prerusil,

Indexované prom¥pné

Indexovand proménnd je Eiselnd proménné, které miZe byt prirazeno
vice ne# jedna hodnota, Tak zvany index umo¥nuje pPistup jednoznaénd
na kajdou hodnotu, Jako index slouii keZzdé celd ¥islo. Nézev indexované
prom¥nné se stdvad ze dvou dsti.

Prvnf &4st ndzvu tvor{ se lplné stejnd jako nizev &iselné proménné,

K tomuto ndzvu p¥ipojf se je3t& v zdvorkach index,

Promdnnd A(5) je napi. indexovana proménnd, KaZdému mistu v paméti

A(Q) A1)  A(2) A(3) A(4) A(5) miZe byt zaddna jedua hodnota,
Ne% bude v programu pouZita indexovand proménnd, musi byt tato dimentovdna
vfrokem DIM, Tento je zndm jiZ z yetdzcové proménné, Pokyn v programu

10 DIM A(5) #ikd, Ze ddle miie byt prom¥mné A zaddno Sest hodnot,

Ka%dé jednotlivé pamdtové misto je charakterizovano indexy od 0 do 5.
Nésledujfcf program zaddvéd Sest disel do indexované prom&nné POLE a pak
vytiskne na obrazovce &islo, prislusejfcf ke kaZdému indexu:

10 DIM POLE (5)

20 FOR MISTO=0 T0 5

30 INPUT X

40 LET POLE (MISTO)=X

50 NEXT MISTO

60 FOR MISTO=0 TO 5

70 PRINT "POLE(™:MISTO;")=",POLE(MISTO)
80 NEXT MISTO

Pod{ted rozezndvd mezi prom&nmaymi POLE, POLE 5 a POLE(5).

VSechny mohou vyt v Jednom programu vedle sebe pou?ity. Indexované pro=-
wénné nazyvaji se anglicky array. Zatim mély prom&nné Jjen jeden index.
Oznaduji se jako jednorozm&rné arrays (soustavy) nebo jako vektor., Kromé
toho se vyskytuj{ jetd dvourozmdrné arrays (soustavy), které nazjyvéme
maticemi(matrix).

Matrice je indexovand prom&nnd se dvéma indexy.

P¥i dimenzovan{ a p¥ristupu do metrice musi byt uddny dva indexy, které
jesou odd&leny Earkou, Dimenzovéni matrice vypadd napr. takto:

DIM B(3,2)

Promémnd B se stdvéd nyni ze 4 krdt 3 mist v paméti (mus{ byt brédn v dUvehu
index 0), které mohou byt osloveny.

B(0,0) B(0,1) B(0,2)
B(1,0) B(1,1) B(1,2)
B(2,0) B(2,1) B(2,2)
B(3,0) B(3,1) B(3,2)

Pomoei matrice se dd nap¥. programovat Jednoduchd skladovéd agenda,
Program vede v evidenci Sest druhd s gisly druhd O aZ 5.
Pro ka?df druh se zaznamendvd cena a skladované mnoZstvi.
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10 DIM DR(5,1)

20 PRINT "s=aNAZEV DRUHUmw="

30 FOR DRe0 TO 5

40 PRINT :PRINT "DRUH CIS.";DR

50 PRINT "CENA ";:INPUT CE

60 DR (DR,0)=CE

70 PRINT "SKLADOVANE MNOZSTVI ";:INPUT SK

80 DR (DR,1)wSK

90 NEXT DR

100 PRINT :PRINT "+++PRODEJ+++"

110 PRINT :PRINT "DRUH CIS."™ ,:sINPUT DR

120 IF DR<O OR DR)S5 THEN 110

130 PRINT "KUSU ";:INPUT KU

140 IF DR (DR,1)-KU O THEN PRINT "NA SKLADE NENI DOSTATECNE MNOZSTVII®;GOT0 110
150 LET CE=DR (DR,0)X KU

160 LET DR {(DR,1)=DR(DR,1)=KU

170 PRINT "SOUCET: ";CE;" KCS"

180 PRINT "JESTE " ;DR(DR,1);" KUSU NA SKLADE"
190 GOTO 110

GOSUB/RETURN

Pokyn GOSUB je blizce spiiznén s vyrokem GOTO, Naraz{-1li poditad v
programu na vyrok GOSUB, bude pribdh programu pokraovat na Fddce, Jejiz
&islo je uvedeno ze GOSUB, Na rozdfl od viroku GOTO pamatuje si polital,
nu kterém mistd do¥lo ke GOSUB, Nédsledujici pokyn RETURN zpisobi, Ze v pro-
gramu bude pokradovéno za vizvou GOSUB, Pokynem GOSUB/RETURN miZe byt vyvoldna
uréitd ddst programu, kterd jé Sastéjl pot¥ebovana, 2 riznych Fddek,
84st progremu, kterd je uzaviena pokynem RETURN, se nazjvéd podprogram,

V nisledujfcim p¥ikladu programu zadind podprogram za fédkou 100, Je vyvolédn
d?&kritl

10 PRINT "PRVNI VYZVA"®

20 GOSUB 100

30 PRINT "DRUHA VYZVY"

40 GOSUB 100

50 PRINT "KONEC PROGRAMU"

60 END

100 FOR T=1 TO 3

110 PRINT "TOT0 JE PODPROGRAM"
120 NEXT T

130 RETURN .

Pokyn END v Fddku 60 zebranunje tomu, aby prdbdh program: po druhém
vyvolén{ podprogramu v Fddce 100 pokradovel, Jinak by pod{tal v ¥ddku 130
narezil na RETURN, sni%f by byl pFediim podprogram vyvolén, To by mélo
za nésledek hldSen{ chyby.

QR/GOTO

Pokynem ON/GOTO mi¥eme na zékladd hodnoty nSkteré proménné odboditl
do uriitého &{sla Fédku. V progremu se napi. mife vyskyinout Féddek:
50 O X GOTO 100,110,120,130
V tomto p¥fkladd zdvisi na hodnotd proménné X, ve kterém rddku bude v pro-
graau pokradovéno, Bude~li X rowvno jedné, odbod{ progream do Tadku 100,
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bude=1i X rovno dvima, skodi program de Fddku 110, atd. Za vyrokem
ON/GOTO mi¥e stdt tolik Sisel F4dkil, kolik jich vejde do programové
¥ddky. Maximdln{ hodnota promEnnfeh se ¥{d{ pak podtem Fddkd, U pro=
mZnné se musi jednat o 3{selnou proménnou, Retdzcovou promdnnou po=-
d{taé nebude akceptovat,

P¥{klad programus

10 PRINT :PRINT "1: RADEK 100"

20 PRINT ®2: RADEK 200"

30 PRINT "3: RADEK 300"

40 PRINT "4: RADEK 400"

50 PRINT "5: RADEK 500"

60 PRINT "UDEJTE CISLO OD 1 DO 5%

70 INPUT X

80 IF X{(1 OR X)5 THEN PRINT "NEPLATNE ZADANI":GOTO 10

90 ON X GOTO 100,200,300,400,100

100 PRINT "RADEK 100%™:GOTO 10

200 PRINT "RADEK 200"sGOTO 10

300 PRINT "RADEK 300":GOTO 10

400 PRINT "RADEK 400":GOTO 10

500 PRINT "RADEK 500":GOTO 10

QN/GOSUB

ON/GOSUB se pouZivd stejnd jako virok ON/GOTO, Politad si v3ak
pamatuje jeko p¥i "normélnfm™ GOSUB &{slo FAdku, ve kterém do&lo k
vyvoléni podprogramu. Po vyroku RETURN bude v progremu pokradovino
v P4dku za pokymem ON/GOSUB, Program z kapitoly o ON/GOTO pokynu miZe
byt modifikovén nisledovné, ﬁédky 100 a% 200 stanou se podprograny.
10 PRINT :PRINT "1: RADEK 100%

20 PRINT *"2: RADEK 200%

30 PRINT "3: RADEK 300"

40 PRINT "4: RADEK 400%

50 PRINT *5: RADEK 500W%

60 PRINT "ZADEJTE CISTLO OD 1 DO 5"
70 INPUT X

80 IF X{1 OR X)5 THEN PRINT "NEPLATNE ZADANI":GOTO 10
90 ON X GOSUB 100,200,300,400,500
95 (OTO 10

100 PRINT "RADEK 100" s RETURN

200 PRINT "RADEK 200" ¢RETURN

300 PRINT "RADEK 3007 ¢RETURN

400 PRINT "RADEK 400" sRETURN

500 PRINT "RADEK 500" tRETURN

GRAF IKA

vV nédsledujiofch kapitoldoh bude vysvétleno, jak lze oviiwvnit
barvu & vzhled objektd na obrazovce, Dile bude objesnéno, Jak budeme
moei obrdzky malovat sami, P¥i pou¥iti grafiky je moZno volit 2z 16
miznfeh okruhd proveozd (grafickych stupad). Pywnl ¥l stupné slouzi{
k zobrazovdn{ textld, zbyvajfefch t¥indet stupnd se ponZivd ke kresge
len{ obrdzkd v mdznfeh grafikdsl s jewnym rozlidenim,
T+1 grafické stupné © a¥ 2 umeinujf{ zebrazovani textl v rlznyeh
barvdsh a velikosteoh. Prvni stupen je mo¥ne dosihnout ndeledujfeim

pokynems
GRAPHICS O mnebo GR.Q
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Obrazovke vynliZi nyni Jjestd stdle tak, jak jsme zvykli. Pomoci uves=
dendého pokynu se milZeme vratit do zdkladntiho modu z jinfch grafice
k¥ch stupni., V grafickém stupni 0 se vyvoleji texty na obrazovku

pomoci pokynu PRINT, P#{klad: PRINT "HALLOM

Vyvolanfy obraz je identicky s obrazem dle kapitoly PRINT., Na obras
govee 1ze mimo jiné vymtvorit také celou Fadu grafickych znakl,
Toho dosdhneme pomooi kldvesy CONTROL, kterou je nuitno zmadknout

soudesnd & klédvesou, oznalenou grafickym znskems } }
P¥iklad: Print "S", P¥i stladeni klédvesy S musfi bt scucdasnd stlafena

klévesa CONTROL, Na obrazovee se pak objevi: Lpooun a.n

Po stlaleni kldvesy RETURN se na obrazovoe objevi jiZ jen graficky
znak -+

READY
Nyni je moinéd kreslit pomooci grafickych znekd jednoduchd graficks
obrazoe. P¥iklads: 10 PRINT "HJ" 10 DRINT ® A*
20 PRINT ®yp" 20 PRINT " [
30 PRINT ™MpM™ 30 PRINT W20

Kdybychom si prdli experimentovat s grafickyml znaky je nutno stisknout
soulasnd kldvesy CONTROL g CAPS, Aretaci kldvesy CONTROL miZeme ukone
¢it soulasnym stisknutim klaves SHIFT a CAPS,

Grafické stupnd 1 a 2 lze vyvolet pFesnd stejnym zplsobem jako grae=
ficky stupen O, piifem¥ mi%e bft obrazovka rozdélens do dvou Edsti.

¢S 1
VEt3L 8dst obrazovky je nyni dernd, jen ve spodni Idsti se nachédzdi
tzve. textové okénko, Zaddme~li nyni pokyn PRINT, objevi se text
v textovém okénku, Abychom nyni dostali text na Sernd pozadi musi byt
pokyn PRINT xozfifen o znaky: # 63

PYiklads porym & ¢4nICH KANN ES"
Text nynf musfi bt viditelny v oranZové barvd na Gerném pozadi,
Vyzkousejme nyni totéZ v grafickém stupni 2,

S 2
GR.2
PRINT#6; "ICH KANN ES®
Text se ndm zobrazi opét nahoYe na obrazovee. KdyZ ayni zaddme tento
text dle pokynu PRINT po jednordzovém stladeni klédvesy INVERSE,
objevi se na obrazovee text v barvé modré. Text se mliie na obrazovce
obejvit 1 v barvd zelend, je-li zaddn melym pismem.

P¥{klad: PRINT #63 "MODRY TEXT"
PRINT #63 "zeleny text"

Kombinac{ kldvesy INVERSE a malého pisma lze na stinitko privést
jesté dalif barvu., V kapitoldech COLOR, SETCOLOR, PEEK a POKE bude
jeﬁtz objasnéno, jak lze na obrazovce pedt dalsi texty v libovolnych
barvach,
Grafické stupné 1 & 2 mohou byt vyvoldny i bez textového okénka,
To je viak moZné jen v programovém modu, Dosdhne se toho pFictenim
{sla 16 k danému grafickému stupni.
P¥riklad: 10 GRAPHICS 2416

20 PRINT# 63 "TOTO JE GRAFIKA 2"

30 PRINT #6; "bez textoveho okenka"

40 GOTO 40
Program se prerusi stladenim kldvesy BREAK, Objevi se zase graficky
stupen O,
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Abyehom nyni napsali text na urdité mists stinf{tka, mus{ se pou=
Z{t JiZ =ndmého zplsobu POSITION, X tomu je tfeba v8ddt, kolik
Je v kaZdém grafickém stupni volitelnych poloh.

. Svisle
Vodorovné Svisle (bez textového okénka)
GR.O 0-39 - 0-23
GRe1 0=19 0=19 0=23
GRe2 O=19 0=9 O=11

Priklad: 10 GRAPHICS 2416
20 FOR Ye=0 TO0 11
30 POSITION 6,Y
40 PRINT#6; POS.6,";Y
50 OR W=0 TO 100:NEXT W
60 NEXT ¥
70 FOR W=0 T0 500:NEXT W
80 END
M&jme viak na zieteli, sbychom pFi zplsobu POSITION nevolili p¥{iis
velkd &igle, Priklad: 10 GRAPHICS 1
20 POSITION 20,12
RUN
ERROR « 141 AT LINE 20
| READY .
V tomte pidpadd je &fslo 20 pH{lil velkd, jeliko? greficky stupen
1 pfipouistd jen polohy od O do 19,

GRAPHICS 3-8 .
Grafické stupné 3 aZ 8 umoZnujf kresleni a malovdni na obrazovku,
Rozdily mezi jednotlivymi stupni jsou v rozdilnych moZnostech volby
barvy a rozlifeni /kontrastu/ obrdzki, Jednotlivych grafickych

stupnd lze dosdhnout stejnym pokynem jake u GRAPHICS 0-2,

Grafické stupné 3,5 a T dovoluji soudasnd poukit ¢ty? rozdilnyeh

barev, stupné 4 a 6 naproti tom jen 2 barvy a stupen 8 jen jednu
barvu odliSenou dvéma stupni Jasu., Stupen 8 zato méd nejvyssi rozli-
senf, V tomto refimu mohou byt na obrazovce zobrazeny tém&¥ vidy .
Jednotlivé body obrazu., Vieobecnd miZeme ¥fci, %e kaZdy graficky stupen
méd svd prednostl a pFl jeho volbd zdle’{ na prodlému, ktery chceme
Yelit. Neapt. checemesli na obrazovku vynést statisticky blokovy
prehled, deverufuje se stupen 3, jeliko? neni t¥eba urdovet prilis
moho jednotlivyeh bodl, jeke pFi stupni 8. Kromd toho méme k di-
gpoziol vice barev, Chceme~li &gle ne obrazovku kreslit, doporuduje

s pouzit vySSi grafickyj stupen, protofe dosdhneme vit3{ detaily
obrazu, '

Abychom vilbec mohli vyuiit grefickych moZnosti poditale ATARI,
potrebujeme zndt ndsledujici{ pokyny BASIC:

PLOT
Pokyn PIOT (zkrdcend PI) me pou?ivd p¥i zobrazovdni grafiky misto

pokynu POSITION, Tente pokyn nechd po¥ftal vysadit bod ne mistd
obrazovky, které je urleno dvéma &fsly, ndsledujfcimi za pokynem,
PP{klad: 10 GRAPHICS 3

a0 COLOR 1

30 PLOT 19,11
V uvedendém pifkladu se vrkresli jediny hod ve stdedu obrazovky
(Fokyn COLOR bude vysvdtlen pozdéii), Cbdebnd jako pPi pokynu POSITION
doshdzi u pokynu PLOT Sasto k chybé tim, ¥e jaou zvolena piflis
velkd ¢isls.



Jaky je rozsah volitelnfch bedd v Jedustlivien grefickjich stupnich
miteme ziistit z tabulky & TS, Yierd je gituavend za kepifoloun
GRAPHICS 911,

DRAWTO
Pomoct pokynu DRAWTO je mo¥ne ne stinltku kreslit linie. Tinie Zge
i{nd v bod¥ dandm pokynem PIOT & kondi v bodd gandm pokyaem DRAWIC,
Vichozim bodem pro daldi pokyn DRAWEQ mbZe LFt konadny bLod piedchozl
1inie, PP{klady: 10 GRAPHICS 3

20 COLOR 1

30 PIOT 19,1

40 DRAVTO 34,16

50 DRAWTO 4,16

60 DRAWTO 19,1
Tento progran A4 ns obrazovoe trojihelnik,
Pokyn DRAWTO mi%e byt zkrdcen na DRe

PFiklad: 10 REM DOMEK

20 GRAPHICS 4+16

30 CCLOR 1

40 PLe 39,15

50 DR. 54,25¢ DRs 24,258 DR. 39,15

60 PLe 54,25

70 DR, 54,45: DRe 24’453 DR, 24,25

80 GOTO BO
Dle F4dku 80 probihé program do nekonedna a obrézek setrvidvd na chrae
zoves, Program lze zastavit pomoci klédvesy BREAK,
Nahrad{me«~1i ¥éddek 80 takto:
80 FOR Iwl TO T50:NEXT I
Zpozdi se konec programu, Tyto obé& moZnogtl jsou dile%ité predeviim
tehdi, kdy? vypneme textové okénko, nebol obraz po skonteni programu
zmizi.
Nésledujic{ progranm umo#nuje kreslit na obrazovku 1ibovolnd tvary.
Vyjadfuje, Ze urdité obrazce lze vypoitat ze vhodnyoh vzorcl.
(Pokyn POKE bude vysvdtlen na dalifch strdnkdeh).

10 REM KRUH V GR.8

20 GRAPHICS 8+16

30 POKE 709,14

40 COLOR 1

50 REM VYPOCET KRUHU

60 FOR KS=1 TO 400

70 LET Iel+0,05

80 LET XeSIN(I)x 50: LET YeCOS(I)¥ 45
90 PLOT X+160, Y+85

100 NEXT KS

110 GOTO 110

Dal%fm pFikladem je vypolet & vykresleni elipay:
10 REM ELIPSA V GR.B

20 GRAPHICS 8+16

30 POKE 709,14

40 COLOR 1

50 REM VYPOCET ELIPSY

60 FOR ES=1 TO 400

70 LET I=l+0,05

80 LET X=SIN(I)¥ 80: LET YulOS(I) %15
90 PLOT X+160, Y+85

100 NEXT ES

110 GOTO 110



SEICOLOR

Ve viech grafickych stupnich méme moZncst malovat nebo psdt v riz-
nych barvdch. S iouto moZnosti{ jsme se sznémili JiZ v kapitole
GRAPHICS Q=2, V refimu SETCOLOR viak miZeme ovlivnovat podstatnd
vice stupnd sytosti barev,

V ka%dém grafickém stupni md poditad k dispozici vice barewvnych
registrd, jejiochZ obsah je moZno ménit. V kaZdém stupni vsak nelze
pouifivat v3ech barewvnych registrid, Pr¥iklad:

GRAPHICS O

Barewny registr Vychozi barva PouZiti
0 - -
1 svétle modrd barvae pro psani
2 tmavé modrd barva pro pozadi
3 - -y
4 d¢ernd barva okraje

Choeme=11 nyn{ zm&nit barvu okraje obrazovky (rédmedku) vloZime nepi,

SETCOLOR 4,2,10 P¥1 tom plati:

1, &islo urduje barevny registr, ktery chceme zmdnit. V GR.O0 je vidy
barva pisma stejnd s barvou pozadi. Dd se ménit jen jejich
kontrast.

2s ¢4iplo uriuje barvu,

3 uréuje jas barvy.
Druhé a tiet{ &islo mohou nalyva i hodnotu od 0 do 15,

Barva (Jas 10) 8{slo barvy
gedd 0
zlatd 1
oranZovéa 2
dervendé-oranzové 3
riZové 4
naohova 5
nachové modrd 6
modrd 7
modrd 8
avétle modrd 9
tyrkysové 10
modrozelensd 1
zolend 12
flutozelend 13
oranfové zelend 14
svitleoreniovd 15

U hodnot jasu (tFetf &{slo) je O nejtmavd{ a 15 nejjasndjs{ stupen,
Dostdvéme tak 16 barev v 16 stupnich jasu, tedy 256 barev.
P¥iklad:

10 GR, 1+16

20 P08, 5,12

30 PRINT# 63 "LIGHTSHOW®
40 FOR F=0 T™O 15

50 FPOR He2 TO 10 STEP 2
60 SETCOIOR 4,P,H
70 FOR Ww1 TO 80:NEXT W
80 NEXT H

90 NEXT ¥
100 GOTO 40
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Program pro soulasné zobrazeni viech 256 barev je uveden v cvilnych
pFikladech, Nen{=1li udén Zédny pokyn SETCOLOR, pouiivéd po¥ita
v jednotlivich graefickyich stupnich vidy stejnych vychozich barev,

COLOR .
Tento pokyn slou%{ k tomu, aby byl zvolen pro malovini uriity ba-
revny registr, Nachézime-1li se nap¥, v grafickém stupni 3, lze
volit ze &ty¥ barewvnych registrd,

GRAPHICS 3
B
:::Z:Ei Vychoz{ barva PouZit{ B
0 oranZova grafickéd body
1 svdtlezelend grafické body
2 tmavomodréd grefické body
3 - =
4 ¢erna pozadi, okra]

Budeme~li chtft pFifadit urditou barvu pokynu PLOT nebo DRAWTO,
doc{lime toho pomoof pokynu COLOR, Piiklad:

10 GR,3

20 COLOR 1

30 PLOT 10,41 DRAWTO 27,4

40 COIOR 2

50 PLOT 10,8: DRAWTO 27,8

60 COLOR 3

70 PLOT 10,123 DRAWTO 27,12
V uvedeném p¥ikladu vidime, %e barewné registry, zvolené pomoci pokynu
COLOR, nejsou voleny stejnymi &iely, Jjako u pokynu SETCOLOR. TO
miZe v poddtku ponékud mdst, ale kdyZ uZ vime, jak jsou sestaveny
hodnoty pokynu COIOR, nem¥l by to byt problém, COIOR O voli v kaXdém
grafickém stupni barvu pozadi. Ostatn{ registry jsou olislovény
v pﬂfldi od 1 do 3.

GRAPHICS 3
Bare
;ggizzﬁ Vychoz{ barva Hodnota COLOR
0 oranZovi COIOR 1
1 svétlezelend COLOR 2
2 tmavomodré COLOR 3
3 - -
4 cexrnd COIOR O

Pokymu COLOR viak nelze pouff{vat v grafickych stupnich O-2, Vyneché-
me~li jej v ostatnich grafickyeh stupnich, nasadf polf{tal automatiocky
COIOR O (barva pozadf) jako barvu kafdého znaku na stin{tku,
Pi{klad:

10 LET X=0: LET YwO: LET M«20: LET N=12

20 FOR I=3 TO 7 STEP 2

30 GRAPHICS I+16

40 SETCOLOR 0,0,0

50 SETCOLOR 1,15,14

60 REM CTYRUHELNIK

70 COIOR 1

80 PLOT 84X, 5+Y

90 DRAWIO 304X, 5+Y:1 DRAWTO 304X, 164Y

100 DRAWTO 84X, 164¥: DRAWIO 84X, 5+4Y

110 REM TROJUHELNIK



> 23 =

120 COLOR 2

130 PLOT 194X, T+Y

140 DRAWTO 284X, 14+Y: DRAWTO 104X, 144Y: DRAWEO 194X, T+Y

150 LET XeM: LET YuN: LET Me60: LET N=36

160 REM BAREVNY PRUBEH

170 FOR F=0 TO 15

180 LET Fi=15«F

190 FOR H=0 TO 14 STEP 2

200 LET H1=14«H

210 SETCOIOR O,F,H

220 SETCOLOR 1,F1,H1

230 FOR WAIT=1 TO 80: NEXT WAIT (WAIT = dekej)

240 REXT H

250 NEXT F

260 NEXT I

270 GOTO 10 .
Tento program lze zastavit jen stlafenim kldvesy BREAK, Zndzormuje
rozlifen{ t¥{ grafickych stupnd, ve kteryoch jsou k dispozici vidy
Ety¥1i barevné registry.

PEEK/POKE

Pokud jsme ohtdli mdnit barvy v barewnych registrech, pouZivali
jsme dosud pokyn SETCOLOR, Existuje viak jedté i jind moZnost,

a to jJe pokyn

P¥{klad: POKE 710,22

2jistime, %Ze pozadf md nyn{i zlatou barwvu,

P¥1 pokynu POKE plat{ prwvn{ &islo pro barevny registr. Ndsledujfoi
pPehled ukazuje, kterd hodnota POKE nahrafuje ktery barevny registr,

GRAPHICS SETCOLOR PouZit{i Registr POKE
0 2 pozadl 710
4 okra) T12
1 znaky 709
1,2 2 textové okénko (pzad’) 710
1 znaky v text. okénku T09
4 pozadi 712
0 znaky 708
35,7 ) pozadi , T12
2 textové okénko (predi) 710
1 znaky v text. okénku 709
0 grafické body 708
4,6 4 pozad{ 712
0 grafioké body 708
1 znaky v okénku .. 709
2 toxtové okénko (petadi! 710
8 2 pozad{ . 710
1 graficky bod 709
4 okraj 712

Druhé €{slo pokynu POKE uddvd barvu a Jej{ hodnotu jasu, Existuje
16 barev v 16 riznfoch stupnich jasu, coZ dévd celkem 256 barev,
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Pro vipofet hodnoty POKE pro urditou barvu vyndsobme poZadované
&islo barvy &islem 16 a k tomu pFipodteme hodnotu poZadovaného
stupnd jasu, Pi#{klad: Barva pozadi v bledémodrém (&islo barvy 9)
ve stupni jasu 11, 9% 16+11=155 POKE 710,155
Nejlépe bude, kdy? si zndzornime jednotlivé barvy a Jejich hcdnoty
jednordzové pomool ndsledujficfho programu:

10 GRAPHICS 1

20 FOR X=0 TO 255

30 PRINT X

40 POKE 712,X

50 FOR W=1 TO0 50: NEXT W

60 NEXT X
Tento progream lze zastavit v kaZdém misté driime~li kldvesu CONTROL
trvale stladenou a navic zmdlkneme dodateénd klévesu 1, Chceme~li,
aby program pokradoval, zmidkneme opakovand ob& klévesy.
Pokyn PEEK je komplement polkynu POKE, Nemén{ %d4dny registr, nybri
dotazuje se na skutednou hodnotu registru,
V nédsledujfcim pFikladu tdZeme se na skutelnou hodnotu barvy re=
gistru pozad{ v grafickém stupni O (PRINT je pro zobrazeni na
obrazovee).
PRINT PEEK (710)
148
READY
Existuje je#td dals{ moZnost vyuiit{ pokynd POKE/PEEK, Existuj{
uréité registry pouZ{vané napr. ze tUlelem zméné&ni B{rky okraje,
nebo za Wdelem ovlddén{ tiskdrny programi (je-1i p¥ipojena).
Kromé toho mohou byt jednotlivé kldveasy testovény pies urdité
registry.

POKE 82,X levy okrej, X uddvd sifku okraje

POKE 83,X pravy okraj, X uddvd I{¥ku okraje

POKE 755,4 pievraci text a nechd kurzor zmizet

POKE 54018,52 startuje tiskédrmu programi,je-li stlalend

kldvesa PLAY

Dals{ za)]{imavd pam3tovd mfsta jeou uvedena v dodatku,

GRAPHICS 9-11 v
Tyto t¥i grafické stupnd umoZnuji volit obzvl4sZtd velky ngat bae
revnych variant obrazu p¥i dobré rozliZovaci schopnosti, ddny

z uvedenych t¥#{ stupnd nemd textové okénka a Jsou uvaZovdny jen
pro &isté grafioké aplikace,

GRAPHICS 2
Tento stupen dovoluje vynést na obrazovku jednu barvu v 16 stup-
nfch jasu soudasnd, Pokyn SETCOLOR wyhli%i{ nédsledovnd:

SETCOIOR 4 <0~15> 0

pevnd hodnota volitelnsd pevnd hodnota
od 0 do 15

GRAPHICS 10

V tomto stupni miie byt umisténo na obrazovku devidt barev v rizném
jasu, Je viak ponskud obtiZné gaplnit barevné registry a pak je volit,
K tomu ném mdZe pomoci nésledujfci tabulka:

Vystupni barva _ Registr POKE _
COLOR 0 Zernd 704
COLOR 1 dernd 705
COLOR 2 &eynd 706

COLOR 3 Sexrnd T07



COLOR 4 oranfovd SETCOLOR 0,x,x, 708
COLOR 5 sv&tlezelend SETCOIOR 1,x,x, 709
COIOR 6 svétleszselend SETCOLOR 2,x,x, 710
COIOR 7 oranZovd SEPCOIOR 3,x,x, 71
COLOR 8 <Zernd SETCOLOR 4,x,x, 712

x = libovolné hodnoty dle tabulky pro barvu a jas

V uvedeném stupni 1lze na obrazovku vynést soudasnd 16 riznych barev,
aviak vSechny v jednom stupni jasu. Barvy se vol{ pokynem COLOR,
piidem? nen{ volen Zddny barewvny registr nybr: Jen barva,

COLOR €0~15)

Hodnota jasu, kterd plati pro viechny barvy, se m¥n{ pokynem
SETCOLOR,

SETCOIOR 4,0, {0=15)

Tabulke grefickych stupnli, 7és

svisle (bez
GR, _ pouZitdi vodorovnd svisle text., ok.) podet barev
0 text 40 - 24 2
1 - 20 20 24 5
2 «fe 20 10 12 5
3 grafika 40 20 24 4
4 o 80 40 48 2
5 -re 80 40 48 4
6 e 160 80 96 2
7 - 160 80 96 4
8 - 320 160 192 1/2
9 - 80 - 192 1‘/16
10 e 80 - 192 9
1 e 80 - 192 16
12 wle 40 20 24 5
13 -t 40 10 12 5
14 e 160 160 192 2
15 e 160 160 192 4

V tabulce uvedené vyrazy 1/2 a 1/1§rinamonnai, Ze Je pouZito jedné
barvy ve dvou nebo 16-ti jasech,

Kromé grafiky nabizi poditad ATARI mnoZetvi zvukovych a tonovych
mo¥nosti, Jsou vyrdbény pomoc{ StyF na sob¥ nezdvislfch tonovich
kandld/generdtord. - p

Abyochom byrobili néjaky ton, je nutno pouZit pokynu SOUND se
Sty¥mi hodnotami. P¥{klad: SOUND O, 29, 10, 10 ,

Tento pokyn ddvd 1ygok£ 6s PFi tom urduje prvni &{slo tonovy re=
gistr, t.Je. ktery tonovy generdtor ton vyrdbi. MiZe nadyvat hodnot
od 0 do 3; P¥{klad: SOUND O, 50, 10, 6
SOUND 1, 100, 10, 6
SOUND 2, 150, 10, 6
SOUND 3, 200, 10, 6
Druhé 3{slo urduje T0N. Jeho hodnote mife leZet mezi O a 255,
P¥{klad: 10 POR N0 TO 255
20 PRINT N
3O S0URD O, N, 10, 10
40 POR Wel TO BOtNEXT W
NEXT ¥
60 END
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Treti{ &islo urdiuje ZA@ARYEHI. Hodnota mi¥e leXet mezi O a 14,
pFifem? 10 jo &isty ton. 10 POR T=0 TO 14 STEP 2
20 SOUND O, 29, T, 10
30 FOR Ww0 TO BO:NEXT W
40 NEXT T
50 GOTO 10
Stvrté &{slo urduje, dodatednd k reguldtoru televizniho pristroje,
s{lu zvuku, MiZe nabyvat hodnot mezi O a 15,
10 FOR 1«0 TO 15
20 SOUND 0, 29, 10, L
30 FOR Wa0 TO 80sNEXT W
40 NEXT L
50 FOR L=15 TO O STEP~1
60 SOUND O, 29, 10, L
70 FOR W=0 TO BOsNEXT W
80 NEXT L
90 GOTO 10

ifdfef pdka je jednoduse ovladatelné zaifizeni pro zaddvini
a proto je zvlditd vhodné pro televizni hry. Aby bylo moZno pouzivat
¥id{c{ pdky v programech, Jsou v jazyku Basic ATARI pokyny pro
hodnoty, dané stavem ridicfi péky.
= STICK

Na po&itad ATARI 1lze napojit dvé Fidfc{ péky. Lze se na nd dotazovat
ggmoai pokynu STICK,

{fdfc{ pdka v levé zd{¥ce je dotazovdna pomoc{ STICK (0) a pdka
v pravé zdi¥ce pomoc{ STICK (1), P¥{fklad: 10 PRINT STICK(O)

20 GOTO 10

P#L pou¥it{ tohoto p¥fikladu vidime, Ze registr #{dfoif pdky mliZe
pFijmout devdt hodnot., Nédsledujfci program ukazuje ndzorné, kterd
hodnoty ndleZfi ke které poloze, Pifklad:

10 GRAPHICS 2416
20 ST=STICK(0)

50 IF ST=14 THEN POSITION 9,1:GOTO 140
60 IF ST=13 THEN POSITION 9,9:G0TO 140
70 IF STw=11 THEN POSITION 4,5:G0T0 140
80 IF ST«7 THEN POSITION 14,5:G0TO 140
90 IF ST=10 THEN POSITION 4,1:G0T0 140

100 IF STe9 THEN POSITION 4,9:GOTO 140

110 IF STw5 THEN POSITION 14,9:GOTO 140

120 IF ST«6 THEN POSITION 14,1:GOTO 140

130 IF STw=15 THEN POSITION 9,5:G0TO 140

140 PRINTH:6 ;ST

150 FOR Wl TO 300:NEXT W

160 GOTO 10

T{mto pokynem se lze dotdzat na spoust (trigger) #{dfel péky.
Stejnd jako u pokynu STICK jsou knoflfky kaZdé pdky dotazovdny po-
moo{ STRIG(0) a STRIG(1)., P¥i dotazu mohou byt v registru hodnoty
O a 1. Hodnota O je pro stisknuty stav a hodnota 1 pro klidovy stav,
P#{klad: 10 PRINT STRIG(O)

20 GOT0 10

Nédsledujfof program ukasuje, jak lze na obrezovece pomoci
r{d{cdi pdky krsnlit. P#1i stlalené spoustli lze na obrazovku na=
kreslit Sdru., Cédra jJe jinak kreslena v bravd pozadf a tudiZ ji
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nen{ vid¥t. Této funkce lze tedy také pouZivat ke korekturim,

10 GRAPHICS 7+16:X=B0:Ywd0 110 IF X >159 THEN X=159
20 ST=STICK(0) 120 IF Y >95 THEN Y=95
30 IF ST«T7 THEN X=X+1 130 IF X <0 THEN X=O
40 IF STwb THEN XuX+1:YswY=1 140 IF YO THEN Yw0
50 IF STe14 THEN Y=Yl 150 COLOR 1
60 IFP ST=5 THEN XuX+1iYwY+1 160 PLOT X,Y
70 IP STe11 THEN XaXl-1 170 POR Wel TO 20:NEXT W
80 IF STw10 THEN XuX=13YwY~1 180 COIOR ©
90 IF ST=13 THEN YwY+1 190 IF STRIG(0)=0 THEN COLOR 1
100 IF ST=9 THEN XwX«1:YuY+1 200 PIOT X,Y
201 GOTO 20
Skovy & y itor - PADDLE CONTROL/DREHREGLER

Toto za¥{zen{ je stejn jako F{dic{ pdka zef{zenfm pro zavi-
d8n{ hodnot. U4 tu pFednost, %Ze jim lze zadat vice nes devét hodnot
do poditafe. Dle polohy pdlky ovladafe zadd se hodnots mezi O &
228, P¥{kled: 10 PRINT PADDLE(0)

20 GOTO 10
Z toho vychdz{ ¥ty¥i moZnosti programovéni, nap#. pro Jednoduchy
hudebai program, 10 LET PA=PADDLE(O)
20 SOUND 0,PA,10,10
30 GOTO 10

Spoust pddkového otodného oviadade mie mit uloZeny v registru,
stejné jako #id{c{ péka, hodnoty O a 1, Na tyto hodnoty se dota-
zujeme pomoci pokynu PTRIG, Pi#{klad: 10 SETCOLOR 2,FA1,2:COLOR 1

20 LET PA~PADDLE(O):LET
PA 1«PA/10
30 POKE 82,PA147:PRINT PA
40 SOUND O,PA,10,10
50 IF PTRIG(O)=0 THEN SOUND
0,PA,6 ,PAY
60 GOTC 1o
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HLASENS CHYBR A VYSVETLIVKY

U po&ita¥e ATARI se na obrazovce objevi kodové &islo v pPipad¥, Ze
se vyskytne chyba, V dal$im odstavei je vysvétlen vyznam t&chto chyb,

2o Neni k dispozici dostatek mista v pamdti

Nen{ k dispoziel v paméti dostatek miste kuloZeni programu nebo pro=
ménnych nebo vloZeno jedna do druhé p¥ilis mnoho vnit¥nich smydek
FOR-NRXT nebo podprogrami.

3¢ Negprdynd hodnota

Jiselnd hodnota je p3{li¥ velkd mebo p¥rilis mald, nebo na misté kde
by méla byt kladnd, je zdpornd.

4. 15 mnoho promeénnyc

V jednom programu nesmi byt pouZito vice neZ 128 riznych proménnych,
Tato mez je za uréitfoh okolnosti pfekradovédna i proto, Ze k celkovému
podtu proménnych se pFipoditdvaji 1 d¥ive pouZité proménné, kterych

ge vi3ak mezitim prestalo pouZivat.

5 Prekroleni délky alfanumerické proméuné

Je oslovena Sdst alfammerické proménné, pro kterou proménnd nebyla
dimenzovéana,

6. PE{138 mdlo hodnot dat

Do#lo k pokusu &i{st pomoof{ v¥roku READ vice hodnot, neZ bylo uddno
vyrokem DATA,

Te 1nd hodnota vatsii 276

8{selnd hodnota je v mistd, kde takovou nesmi bFt, vitS{ ne% 32767
nebo mens{ neZ O,

8. Chybny vstup

P#1 provddéni vyroku INPUT bylo zjisténo, Ze udany druh proménné a
hodnota, kterd byla této prom¥nné p¥iddlena, si neodpovidajf. Ciselnd
prom$énnd nesmi napi. obsahovat Zddnd pismena, vétné nebo grafické

zZnaky.
9, Chybné dimenzovéni

V¥rok DIM obsahuje pole nebo alfanumerickou proménnou, které jiZ byly
dimenzovédny nebo pole, ktexrd zaujiméd vice neZ 32767 bytd. Nebo doslo
k pokmsu pr¥istupu do pole, které dosud nebylo dimenzovéno nebo na
alfanumerickou proménnou, kterd nebyla dosud dimenzovéna,

10.PE{145 komplexni viraz
Vyraz obsahuje p¥{lis mnoho zédvorek nebo p#{1is mnohondsobné sloZené
funkoe,
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12,

134

14.

15.

16,
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18,

19,

2

21.
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8islo pr{li% velkd

Deslo k pokusu d&lit nulou nebo se v¥skytna &isglo, jehoZ absolutni
hodnote je vdt3{ ne’ 999999999 z 107

Nelve naijft Fadek

U vyroku GOSUB, GO0TO, IF-THEN, ON=(GOSUB= neba ON-GOTQ je uvedeno &¢isleo
¥adku, ktery se v programu nsvyskytujs.

Sehdzi wyrok FOR

Narazilo se na vyrok NEXT, ke kterému chybi odpovidajici vyrok FOR,
Je moiné, Ze dosle ke zk¥F{Zeni dvou smyfek FOR-NEXT.

Radek p¥ili¥ dlounhs
Virok je pP{lid komplexni, nebo pFesahuje délku logické Pidky.

Rédka & virokem GOSUR- nebo FOR bvla smezdne

PPi provddéni vyroku RETURN nebo NEXT nemchla byt nalezena ¥4adka, ve
kteréd se nachdzi cdpovidajiei vyrok GOSUB nebo FOR.

Chybi virok GOSUB

Narazile se na wyrek RETURN, adkeliv dosud nebyl provaddn Zadny vyrok
GOSUB .,

Virok neni proveditelny

V¥rok byl chybou v pamé%i, vVrokem POKE nebo strojnim programem zménén
tak, Ze nemdZe byt identifikovdn a tudii proveden.

Nesprdvny znak

DoSlo k pokmsu pomoci funkee VAL prevéat alfanumerickou promd&nnou na
¢iselnou hodnotu, adkoliv v téte prowménné Jsou obsmieny znaky, kierd
nemohou byt prevedenv.

Program pf{1is dlouhy

Dosle k peckusu zavést program, ktery zaujima vice mista, ne? je v
pocitaci k dispozici.
Spatné &islo kandlu

Do&lo k pokusu pouzit kendlu O nebo bylo udédno &{slo kandlu vétsi
o2z Te

Zavidén{ pomoe{ IOAD neni moiné

Dodlo k pokusu zavadsét poemoel vyreku ILOAD data nebo program, uloZeny do
pamdtl pomoci virokd CSAVE nebe LIST.
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128, PFerufeni kldvesou BREAK
Béhem V/V operace byla stlafena kldvesa BREAK

129, Kendl jiZ otevien

Dodle k polusu oteviit kandl, ktery JjiZ byl otevien, K provedeni
grafickyeh vyrekld byl nap?. otevien kandl 6 a k provedeni nékolika
Jinyeh vyrokd pouZit kandl T7.PF¥Li vyskytu této chyby miZe dojit za
Jistyeh okolnesti k automatickémw uzaviens kandlu, ktery chybu zpl-
sobil.

130, Nezndmé zavrizeni

Doglo k pokusu o pristup na nezndmy pristroj.

131, Kanal otevien jen pro vystup

Bylo pou¥ito vyroku GET nebo INPUT v smouvieslosti s V/V kandlem,
ktery byl otevien jen pro vistup.

132, V¥rok XTO bny
PYi provddéni vyroku XIO se vyskytla chyba.

133, ren
Dof#lo k pokusu poufit kandl V/V, kterf dosud nebyl otevren,

134, Spatné &islo kenidlu

Lze pouzit pouze V/V kendld s &isly 1,2,3,4,5,6 a 7.

135, Kandl otevien jen pro vstup

Byle pouZito vyroku PUT nebo PRINT v souvislosti s V/V kandlem,
ktery je otevien Jen pro vstup,.

136. DosaZeno konce programového bloku

Byl &ten zmdznam o konci programového bloku anebo byl ulindn pokus
o &teni sektoru diskety, ktery ndleZf do neotevieného bloku.

137. Zéaznam prilis dlouhy

Politad nemohl 1plnd prevzit zédznam, jeliko¥ byl dels{ neZ 256 Bytd.

138. BXistrol neni oslovitelny

Udany p¥istroj nebylo moZno oslovit, P%ésvédéta se, je=li pFistro]
zapojen, zda vSechna propojeni jsou Fddné provedena a zde vSechny
pfepinacde ® polohou "ONLINE® a "LOCAL" jsou v poloze "ONLINE",

139. s I b

Zarizen{ pro z4dznam programu nebo stanice disket nepracuje nezdvadnd
nebo nemiZe provést urdity vyrok,
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Chyba ne sériové sbérnici

Pravdépodobné je vadnd kszeta nebo disketa,

Kurzor» mimo okra brazovk

Chybe formdtu pii phenosu dat po sériové sbdrnici

Chyba parity p¥i prenosu dzt po sériové sbdrnici

P¥i pfenoasu dat po sériové sbirnici vyskytla se chyba, Kazete nebo
dizkete nemohla byt popsdns nebo &tena. Pravdépodobnéd kazeta nebo
diskete vadna,

Chybs diskety

Disketa Je chranéna protil zdpisu nebo v directory se vyskytla
chyba.

Chyba zdznamy ne disket& nebo chyba zobrazovani na obrazovku

Byl zjiftén rozdil mezl tim, co m8lo bfti zapsdno ne disketd a tim,
co byle skutecnd zapsdano nebo byla 2jiStSna chyba v souvislosti
se zobrazovdnim ne obrazovku,

Funkee nen{ proveditelnd

Byl ufinén pokus provést neproveditelnou funkei, nap¥. zavést data
na kldvesnici nebo &ist data z tiskdrny.

Rozoeh paméti nestadi pro zvoleny graficky zplisob provozu
Proe rizné grafické mody provozu zaplnuji nestejnou kapacitu paméti,

Seriovéd misto stvku e JiZ obsazeno

Pro kaZdé uriité sériové misto styku je mo¥no oteviit jen jeden
V/V k&nil.

Misto styku nebylo otevieno pro soudasnf vstun/vistup

Predtim neZ mohou byt date p¥es seriové misto styku vys{ldna nebo
p¥ijimdna, musi byt toto misto styku otevbeno pro soudssny vstup/
vystup pomoei v¥roku XIO=40,

Chybe buffru pii soudasném veitupu/vystupu
Udaje vztahujfci se na buffer nebyly konkrétni.

Aktivoydn soudasny vatup/vistu

Dosle k pokusu vklddat nebo vyddvat date pFes seriové misto styku
v dobé, kdy byle otevieno jiné misto styku pro soucasny vetup/vystup,

Nebyl sktivovin soulasay vatup/vigtup

Byl uCinén pokus provést V/V opermei ve vztabu k seriovému mistu
styku, p¥i niZ musf{ byt toto misio styku otevieno pro soulasny
vetup/viatup (co se nestalo).
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Neznimd disketovd stanice

Je=11 oslovena stanice disket, mohou se k tomu pouZit jen ndzvy
pFistroje D: D1: D2: D3: nebo D4s,
datovdni, oznadeni ndvé3ti, pojmenovédni (ndzev), misto pro data.

0 n {115 mnoho strdnek
Na disketd nezbyva v paméti Z4dné misto

Na disket& nezbyvd v paméti Zddnéd misto, viechny sektory jsou obsazeny.

Chyba systému

B&hem vkldddni nebo vyddvdni dat byla zjisténa chyba, kterd nebyla
odstrandna a jeji% pivod nebyl zjistén.

Chyba ve siridnce/sektoru

Pointr, &{tad strdnek byl pomoci vyroku POINT nasazen na scktor, ktery
nendlez{ k otevienéd strance nebo spojeni mezi jednotlivymli sektory
jsou porusena.

Chyb dzev st

Ndzev strdnky zadind malym pismenem nebo obsahuje nep¥ipustné znaky.
Je také moiné,Ze znak pro oznadenf volné karty nebyl sprivnéd pouZit.

Virok POINT chybny
Byte udané vyrokem POINT neexistuje.

Strdnka je chrdnéna proti zdpisu

Strdnky jsou chrdndné proti zdpisu nemohou byt popsdny ani smazdny,
ani nemiZe byt zménén ndzev téchto strianek,

L *

Neznamy vyrok XI0
Do3lo k pokusu provést vyrok XIO, ktery neexistuje.

V direct en sta

V directory miZe byt zaneseno 64 ndzvil strdnek v zdvislosti na tom,
kolik je jesté mista na disketé,

Stranke ne alezene

Na disket® uloZen{ v udané stanici disket, nebyla nalezena Zddnd
ptrinka 8 udanym ndzvem,

VY 0 veditel

Do#lo k pokusu vstoupit do sektoru,ktery nendleZi k otevienéd strdnce.



Eas10 poulfVANE ADRESY PAMETI A JEJICH FUNKCE

. Mnohé pam&fové bunky plni zcele urdité tkoly. V tomto odstavei jsou
bunky peméti, které jsou pro programdtors v BASIC 2zv1aZid zajimave.
Obsah bunky pamBti lze Sisti pomoci vyroku PEEK a pomoei vyroku POKE lze
obsah bunky pam&ti ménit.

V BASICu uddvaji se adresy bunek a Jejich obsah décimdlnd, Bunky
paméti jsou &islovdny od O do 65535, Hodneta obsahu miZe leZzet mezi O &
255, Maji,li se uklddat vétsi hodnoty, potrebujeme dvé za sebou lezici
bunky pamdti. Celkovy souhrnnf obsah téchto dvou bunek peméti se vypocitd
ze soudtu obsshu prvni bunky pamdti a 256 ndsobku obsahu druhé bunky paméti.
Aby se urdil sloupec, ve kterém se momentdind nachdz{ kursor, musi byt
nap¥, vypolitdn PEEK (85) + 256 % PEEK (86). Naopak, za Ulelem zmény polohy
kurzoru ve sloupcich- musi byt provedeny POXE 85, SPAL - INT(SPAL/256)3 256
a POKE 86, INT(SPAL/256) % 256, Kurzor se poté nachdzi ve sloupci SPAL,

17. Stladena kldvesa BREAK (BREAK Key/kidvesa/ Flag/vlajks/ = BRKKEY )

Nachdzi-11 se v této bunce 0, byla stlacdena klavega BREAK,

77. Zm3na barvy vyp/zap (Mod attract zap/vyp = ATRACT)

Je=11 v této bunce pamdti uloZena @,jeodpojeno ¥izeni barvy na obrazovese.
K tomu dochdz{i vidy tehdy, kdyZ je stlacdena ndjakd klavesa klavesnice.
Je=1li viak v této bunce pamdti uloZfeno 254, zména barvy se zepoji.

K tomu dochdzi automaticky, neni-1i stladena po 9 minut Zadnd klavesa,

82, Lev} okraj (ohranilend) obrazovky, Levy okraj plochy pro text = IMARGN)

Tato pam&tové bunka obsahuje &fislo sloupce, ve kterém se nachdz{i v
grafickém zplisobu provozu O levé ogranideni obrazovky. PEEK (82) leii
vidy mezi 0 a 39, 0 odpovidd levému kraji obrazovky. Za normalnich
pomdéri je v této pamétové bunce uloZeno 2,

83, vé ohranice brazovky (Pravy okre oc ro text = RMARGN

Tato pamdfovd bunka obsahuje &islo sloupce, ve kterém se nachdzi v
grafickém zplsobu provozu pravé ohranileni obrazovky., PEEK (83)
leZi vidy mezi O a 39. 39 odpovidd pravému okraji obrazovky. Normalné
je v této bunce uloZeno 39,

84, Ukamzitd poloha kurzoru (Pddek) pribdind ¥Fddkovd polohe cursoru = ROWCRS)

Obsah této pamdfové bunky odpovidd Pddku obrazovky, od kterého(ve kterém)
bude psdn nebo dten ndsledujfci znak, Minimélni hodnota PEEK (84)je O,
Maximdln{ hodnota zdvis{i na tom, jaky greficky zpisob provozu je
aktivovan,

85,,86. QkamZitéd polohs kurzoru (sloupec) pribéZng gloupcovd polohs Kurzow
ru = COLCRS
Obsah této pamsfové bunky odpovidd sloupci obrazovky, ve kterém nebo
od kterého bude psdn nebo &ten ndsledujici znak, Minimdlni hodnota
PEEK (85) je 0. Jak bude velkd maximdlni hodnota zdvisi na tom, ktery
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greficky apfisob provozu je sktivovdn, V grafickém zpisobu provozu
O &% T je PEEK (86) vidy O.

B88,,8%, Adresa paméti stinftka (adr, pam. stin = SAVMSC)

Tato bunks pam&ti obsahuje nejsrodnéjii (nejni?si) adresu pamdti
stinitka, Qbszch této adresy je zobrazen v levém hornim rohu stinitka,

Aen oy Ty

- . P b . e
V wéto pam€toveé bunce je ulciena adress kurznru,

106. Horni konec pamB+t) RAM (Byte nejvyssi hodnoty)
Vreholové sdresa RAM = RAMTOP

Obsaeh této adresy odpovidd 16=ti ndsobnému poltd 4K blokd RAM, na kiteré
je poéitad zbhudovan. Foclet 1K blokd miZe byt vypoclitian pomoci
PEEK (740) /4.

186.,187., Cislo ¥ddku, ve kterém byl program p¥eruden,
(Cislo stop &Ary = STOPLN)

Tyto paméiové bunky obsshuji 3{sla Pddku programu BASIC, ve kterdm
byl program prerulien stlalenim kldvesy BREAX nebo vyirokem STOP nebo
ve kterém vyskytle se chyba.

195, Kodovd 3islo vyskytnuvi{ se chyby (&islc chyby = EXESAV)

Vyskiytne~1i se chyba, ulo¥i se kddové 3islo chyby do pam&tové bunky.,

212+,213, Punkéni hodnota funkce USR, (Funkdni hodnota USR=FRO

V t¥chtp pamdfovich bunkdch mi¥e byt uloZena Ciselnd hodnota pomoci
funkei USR, vyvolandho strojniho programu, kterd bude p¥i zp¥tném
skoku do programu BASIC preddna jako funkdéni hodnota.

2514 Erepnuti (~fndni) stupné/obloukovd mira, (Radidny nebo stupné =
= RADFLG nebo DEGFLG

Je=11 tam vlioZena .fi , bocitd se v obloukovéd mife a je=1li tam
vlioZena _{ , Pocitd se v gtupnich.

656, Poloha kurzoru v textovém okénku (Fddek)

(ﬁédkové_gglphg textového kursoru = TXTROW)

Obsah této pemdtové bunky odpovidid rddee textovéno okénka, ve které
resp. od které bude psdn nebo Eten p¥ifti anak, PEEK (656) lezi vidy
mezi @ a% 3, P odpovidd prvni rddce textového okénka,

694, Inve brazeni znakd (inverznf video znaky = INVFLG)

Nachdz{-11 se v této pam8tové bunce 0, pak po stladeni klévesy kléves-
nice vytvor{ se ATASCII kod normdlnd zobrazeného znaku. Je=1li tam

+ = chyba v origindlu



702,

v¥ak ulofens jind hodnota neZ 0, utveri se kod ATASCII inverzné zob-
razendho znaku,

Prepnuti malych/velkych pismen nebo ovlddacich znekt (posunf/zdmek
ovlddini = SHFLOK)

Obzshy, majici ddelny smysl téchto pamét, bundk jqou:q(nonmélni
malé/velké pismo), 64 (velké pismo) nebo 128 (ovlddaei znaky) «

741,,742 Horni konec volné pam&ti (nejvy$s{ adresa volné paméti = MEMTOP)

Neivyds{ adresa volné pamdti miZe byt vypotiténa_pomoci PE@K
(741) + 256 PEEK (742) = 1. Obsah tdchto pamdtovych bunék se dé
ominit stladi - 11 se klavesa SYSTEM RESET, nebo se otevie V/V

kandl pro cobrazovki.

743.,744 Dolni konec volné paméti (nejniZfi sdresa volné paméti = MEMLO)

152

755

756,

764,

765

766,

Tytovpamé§ové bunky obsahuji nejni¥¥{ adresu volné paméti. Obsah téchio
pamdt, bundk lze zménit etlacenim klavesy SYSTEM RESET.

Potladen!{ kurzoru (Inhibice kurzoru = CRSINH)

Je=1i v této pamiiové bunce uloZena 1 je kurzor viditelny. Kazdd jind
hodnota ne? ¢ &ini kurzor neviditelnyum.

Uréen{ zobrazeni kurzoru & znakd (Oviddédni kurzoru a pismen = CHACT)

V této pagéiové bunce je nomélnd ulofena 2., Zm&nou cbsshu této pa=
m&tové bunky lze udinit kurzor neprihlednym unebo neviditelnym nebo
invertovat zobrazeni znaki.

Volba sady znakfi (Charskter adresové zdkladny = CHBAS)

Pomoci této pamétové bunky volime, kterd sada znakd méd byt pouiita

v grafickfjeh zplsobech provezu 1 a 2, Je=1li tam uloZena hodnota 224,

je pouZito té sady znakl, kterd obsshuje velkd pismena a ¢islice.

Je=11 v3ak v této pamdtovéd bunce ulcZeno 226, je pouZito té sady zn=aki,
kterd obsazhuje mald piemena a grafické znaky.

Naposledy zmdlknutid klivesa, (Charskter kldvesnice = CH)

V této pemdtevé bunce je uloZeno kodové Eislo 6 kldvesy, kterd byla
stlalena jako posledni, Nebyla=lil stlalena Zadnd klédvesa, je tam
uloZeno 255,

Volbe barvy znakl pro pokyn XIO (P IIT DATA = FILDAT)

Obsak této pamdfové bunky urduje barvuy kterou mé byt vyplndna nd-
jaka plocha na stinitku pomoci pokynu XIO,

Indikovidni ovlddacich znakd (Pismena ovldddn{ na displeiji = DSPFLG)

Je~1i v této pamdtové bunce uloZena ¢ , pak, kdyZ je ne obrazovce

prendden znak s kodovym Sislem ATASCII 27 + 31, 123 = 127, 187 < 191

nebo 251 « 255, je provedena odpovidajici ovlddaci funkce,



Je-11 v nf uloZena jind hodnota ne¥ @ , pak misto toho dojde k zobra-

- 36 =

zen{ znaku na obrazovce,

767« Vygtup na obrazovku blokovan (start/stop na obrazovku = SSFLAG)

Je-1i v této pamdtové bunce ulo¥eno 255, je vystup na obrezovku bloko=

vin. Je-11 v nf uloZena 0, vystup na obrazovku neni ovlivnén. P¥i
stladeni CTRL = 1 wéni se obsah této pamétové bunky.

53279, Ovldddni funk&nich kldves (Post prepinace CONSQOLE s CQNSOL)

Pomoeil pokynu PEEK (53279) lze zjistit, zde dofle k stladani jedné

ze t¥f funkénich kldves (OPTIONm SELECT & START) a pakli¥e ano, nak
které, P#ed pokynem PEEK (53279) mdl by vidy predchdzet pokyn POKE

(5327948), Jen tehdy je plnd jisté, %e Stend hodnota je sprévni.

ggg?g ?grigmélné) Stlacend funkéni klavesa

0 OPTION, SELECT a START

1 OPTION a SELECT

2 OPTION a START

3 OPTION

4 SELECT a START

5 SELECT

6 START

7 Zadna

DODATEK

Rozd®lenid

penétil aystému I

Tdaledulfc! tabtulka znérozﬁuja, jak procesor 6502 rozd&luje rozsah adres.
Maximdlni rozsah adres, ktery mife g.mi bitovy procesor %4502 obsdhnout,
lezi v rozsahu § 0000 ai § FFFF, Tento rozsah adres se hardwarovym zapoje-
nim ¢leni ndsledovné:

ROZDELENf PAMETI

hEX 4 ADR
FFFF « DBOO
DTFF = DOOO

OBSAZENA Cfm

05 =

Pozn,
ROM nebo RAM, kdyZ je ROM odpojena é

Pristupem na tyto paméti PAGE se provadi extivai
vybér &ipd u periferif

Prostorové rozdélen{ V/V (pam&tov$é mapovens)

DOOO
D200
D300
D400
D500

- DOFF GTIA

~ D2FF POKEY

- D3FF PIA

-~ D4FF ANTIC

~ DSFF KeZdd oslovend adresa v tomto rozsashu aktivuje
kontrolni zarojen{ CCNTL jednotky modulu styku
(jako u predohozi Fady)



.37 =

D100 = D1FF Rezervovéno pro budouci obsazeni

D600 = D6FF

D700 = DTFF

0S (operadni sysiém) - ROM je fyzicky pritomen,
nelze je] vsak ozslovit (:)

CFFF =« CO00 0S = ROM nebo RAM, je~1l1i ROM odpojen

BFFF = AOOO RAM nebo modul jednotky styku, kdyz Je
veden{ RDS5 zasunutim nabuzeno na + 5V

9FFF = 8000 RAM nebo modul jednotky styku, je-li vedend

RD4 zasunuti{m vybuzeno na + 5 V

TFFF « 5800 RAM 2

57FF - 5000 RAM, pokud neni v modu vlastni kontrol

4FFF = 0000 RAM (:3

Pozndmkas ATARI 800 XL pouZivd atejné jako rozSifeny ATARI 600 XL
pr{stupného rozsahu pamdti 64K RAM, Tento rozsah, ktery je normalns
cely pristupny uiivateli, je ¥fzenim pamdti (mamary manager) rozdé=-
len tak, e pevné pam&ti ROM, zdsuvné modely a periferie mohou
obsadit &dst paméti,

1 P¥{stup na 0S5 = ROM (oper. pam.) miZe byt preruden vypsdnim hodnoty
0 na part. B PIA, bit PBO, Pristup se umoZni normdlné vypsédnim
1 do tohoto bitu. P¥i zménd tohoto bitu nesmi byt ovlivnény
ostatni bity registru,

2 Kod ROM « u pro vlastni kontrolu je v 0S « ROM-u (oper. syet,)
fyzicky k dispozici na adresich § DOOO - § DTFF, Tento rezsah je
v3ak zapotPebi pre piistup na pamdtové mapovand zabizeni V/V,
Vybudi~li se vlastn{ zkouska (test), odpoji se RAM v rozsahu mist
(bundk) paméti & 5000 = § 57FF, Rizenf pamdti (mem, manager) de=
finuje pristup do paméti tak, Ze mohou byt osloveny adresy
8 DOOO = § 5TFPF, Pouiivd portu B z PIA, bit PB7 za tifelem z2jiZ=-
tEnf, zda v rozsahu 3 5000 « § 57FF md byt aktivovdna RAM nebo
ROM, Je=14 PB7 pod napdiim, je vybuzena RAM, jinak se prejde na
0S - ROM, P¥i zmdnd tohoto bitu by se nemdly ovlivait ostatni
bity registru,

AF

Ndsledujfcf priklady (vypisy programil) Vdm pomochou prohloubit zna=-
losti, ziskané v predchozim kursu BASIC, Doporufujeme Vém, programy
presnd opeat a pak obmdnovat. Berte piitom ohled na uvedené pozndmky.
Vieohny pifklady jsou ctiZtény tak, jak se jevi na stinitku obra-
zovky. Za kaZdou programovou rédlou je tieba stladit kldvesu RETURN,
Zkouska syntaxe (hléZen{ ERROR) Vadm ihned ukéZe, zda nedoslo k ne=
dovolenému zaddni., V tom pFipadd provedte pifsluinou opravu,
Start progremu: VloZeni{m RUN(RETURN)
Prerusgeni: Stladenim kldvesy BREAK, Opakovany start pomoci RUN
Novy vypis vloZenim LIST
I p¥i stlafeni klévesy RESET zistane progrem v peaméti RAM a miZe byt
znovu odstartovdn po pPerufieni programu nebo znovu proveden vypis.
Pomoci progremové tiskdrny ATARI nebo disketové stanice ATARI mi-
Yete viechny programy pro dal3f{ ovileni iklddat a dle potieby znowvu
zavdddt do pamdti politale., Mdte~li k dispozici tyto paméti dat,
bude ulofeny program pii novém zavedeni prepsén., VlioZite pilitom
pro jistotu NEW(RETURN), aby v zdvielosti ns délce programu nebyly
soulasnd rgﬂbrény do nového progremu staré programové radky a
r§ily prubéh.
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Beispiel 1

10 REM ##% SIRENE 1 s

20 GRAFHICS 18

20 POSITION 4,6:FRINT #6; " sirene EE
40 FOR I=80 TO 180

S0 SOUND 0,1,10,10:SETCOLOR 0, INT(I/10
80 NEXT 1:SETCOLOR 2,0,0

70 FOR I=180 TO BQ STEP -i

80 SOUND O,1,10,10:SETCOLOR O, INT(I/10
90 NEXT I:SETCOLOR 2,10,10

100 GOTO 40

Beispiel 2

10 REM *%# SIRENE 2 #%%

20 BRAFHICS 0:7? "LAENGE“;: INFUT AA:GRA
FHICS 18

T0 FOSITION 4,6:FRINT #6; 'Ehd SIRENE ERS
40 FOR I=1 TO AA:NEXT I

50 SOUND 0,80,10,10:SETCOLOR 0,8,8

60 SOUND 1,60,10,10:SETCOLOR 0,8,8

70 SETCOLOR 2,0,0

80 FOR I=1 TO AA:NEXT I

90 SOUND 0,120,10,10: SETCOLOR 0,2,8
100 SOUND 1,100,10,10:SETCOLOR 0,2,8
110 SETCOLOR 2,10,10

120 GOTO 40

Beispiel 3

10 REM ###% TUERKLINGEL #%%

20 BRAPHICS 18

70 POSITION 1,6:FRINT #é&; "ERl TUERKLING
E. BR"

40 FOR I=1000 TO 200 STEF -4

=0 IF 14=1000 AND I>700 THEN SOUND 0,1
50,10, INT((I-700) /20)

60 IF 1<=B800 AND I>500 THEN SOUND 1,11
0,10, INT ( (I-500) /20)

70 IF I<=600 AND I3>»I00 THEN SOQUND 2,90
JA0, INT ((I=-300) /20)

80 IF I4=1000 AND I:B0GO THEN SETCOLOR
2,4,8

90 IF I<=B0OO AND 13600 THEN SETCOLOR 2
,8,8

100 IF I<=400 AND I>400 THEN SETCOLOR
2,10,8

110 IF 1<=400 AND I:>200 THEN SETCOLOR
2,0,0

120 SETCOLOR 0,INT(I/35),8

130 NEXT 1

140 GOTO 40

Tyto hodnoty (0 = 255) urdujf stoupajfcf
vySku tonu

Tyto hodnoty (O = 255) urfujf klesajicd
visku tonu.

Pred provedenim budete vyzvini ke vloZeni
hodnoty 0 = 255

poMovNf zZVvoUNEK

A A S e S SR Sk SN D S S -

Tyto hodnoty uréuji rychlost zmény tond.

Tyto hodnoty uréujd barvu hvézdicky.
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Belspiel 4

10 REM ###% SFIELEN EINER NOTENFOLGE #*#
*

20 DIM A(LO)

30 GRAPHICS 0:FPRINT
EHN ZAHLEN EIN":? :7
40 FOR I=1 TO 10:FRINT
s INFUT B:A(I)=B:NEXT I
50 GRAFHICS O:FOSITION 15,12:7
IELE"

60 FOR I=1 TO 10:SOUND 0,A(1),10,15
70 FOR J=1 TO 200:NEXT J

80 NEXT I :

0 SOUND 0,0,0,0:B0T0 30

"RITTE GEBEN SIE I
uanl_ ll; I: L1 u;

“ICH &SP

Beispiel 5

10 REM #%% MUSIK FPER TASTATUR
20 GRAFPHICS 18

30 POSITIDN 7,5:7 #63 " "MUSIE"
40 OFEN #1,4,0,"K:"

56 FOR I=1 TO 10000

60 GET #1,A:A=A-45:A=A*10+5

70 SOUND 1,A,10,151FOKE 708,A:NEXT I
BC CLDSE #1

¥R

Beispiel 6

10 REM ##x ORAFPHIKE-FAECHER #¥%»
20 GRAFPHICS 11:WW=0

30 FOR Z=1 TO Z:FOR ZE=0 TO 15
40 COLOR ZE:WW=WW+35

S0 PLOT O,0:DRAWTO 79,WW

&0 NEXT ZE

70 NEXT Z:Wwh=0

B0 FOR Z=1 TO 2:FOR ZE=0Q TO L5

Q0 COLOR ZE:WW=WW+3

100 PLOT 79,0:CRAWTO O, WW

110 NEXT ZE

120 NEXT Z

130 GOTO 170

140 FOR H=0 TO 14:SETCOLOR 4,4u,H

150 FOR W=1 TO
160 GOTO 140
170 WW=191:FOR Z=1 TO Z:FOR ZE=0 TO 15
180 COLOR ZE:WW=WW-5

190 FLOT 79,191:DRAWTO ©,WW

200 NEXT ZE

210 NEXT Z

220 WW=191:FOR Z=1 TO 2:FOR ZE=0 TO 15
230 COLOR ZE:WW=WW-5

240 PLOT 0,191:DRAWTO 79 ,WW

250 NEXT ZE

260 NEXT Z

270 FOR H=0 TO 14 STEP 2:SETCOLOR 4,0,
H:FOR SS=1 TO 10:NEXT SS:NEXT H

280 FOR H=14 TO O STEF -2:SETCOLOR 4,0
JH:FOR 8S=1 TO 10:NEXT SS:iNEXT H

290 GOTO 270

62

SOGNEXT WiNEXT H

ARA SEKVENCE T4NU

- - S e S S A D A - -

Z2de mifete ménit polet tond

Tied provedenim programu budete
vyzvéni k uloZeni desetl hodnot

pEESs KLAVESNICI

--ﬂ---‘ﬁ--------—'--‘---—

HUDBA

s AR S W B S A B .

Vyska ténu & barve pozadi se mdni podle
toho, kterd kldvesa pismen od A do Z byla
gtladena, P¥i stisku jiné klévesy se
program prerusi.

CRAPICKLK PALETA

Graficlky stupen 10 nebo 11

zmény od 1 do - 5 ve dvojiecl

zm¥ny od 1 do = 5 ve dvojici
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Boeispiel 7

10 REM ##% ADRESSEN-MASKE #%#%
20 OPEN #1,4,0,"K:":0FEN #2,12,0,"S:"
30 DIM A$(24)

40 GRAFHICS 0:FOKE 710,0

SO FOSITION 2,2:7 "NAME :

o —— iy b e o

et e et e o e

—— . —— ———— =
i o —
—— e v —

—— . e S T e ————

80 POSITION 2,14:7 "ALTER  :__"
90 POSITION 15,14:7 "BERUF :

e e e e e ———

100 POSITION 10,2:7 "z";

110 A (1)=" ":A$(249)=" ":1A%$(2)=A%

120 B=2

170 FOR I=1 TO 3

140 FOR kK=1 TO 24

150 GET #1,A:7 #2:CHR$ (A);

160 IF A=155 THEN FOSITION 11,B:7 A%;:
FOP :GOTO 190

170 A% (K ,K)=CHR¥ (A)

180 NEXT K

120 AF (1)=" ":A$(24)=" ":AF(2)=0%

200 IF I=1 THEN B=&4:POSITION 10,B:? ":

]
210 IF =2 THEN B=10Q:FOSITION tO,B:z7? "

LR 1
220 NEXT 1

230 FOSITION 10,1427 "2v;

—40 AF="":AF=" N

-90 FOR kK=1 70 2

2600 GET #1,A:7 H#2:1CHR* (A) 3

<70 IF A=105 THEN FOSITION 11,14:7 A$;
s POF :GOTO =00

280 Af (F ,k)=CHR$ (A)

290 NEXT
200 FOSITION 21,14:7 "3'j
210D AF=""sAF(L) =" "1 AF(1T)=" ":A%(2)=A

I

20 FOR K=1 TO 13

T30 GET #1,A:7 #23;CHR¥ (A);

90 IF A=155 THEN POSITION 22,14:7 A%:
(FOF :GOTO 370

S50 AT (K LK) =CHRE (A)

e NEXT K
"Ly POVE 7952,1
o e e g

dou OFEN #3,8,0,"F: ":GOTO 420

410 FOR I=1 TO 40:GET #2,A:7 #3:CHR$ (A
CLINEXT T:7 #3," ":tRETURN

40 FOSITION 0,2:GOSUE 410

40 FOSITION 0,6:GOSUB 410

a9 FOSITION 0,10:GOSUB 410

490 FOSITION 0,14:G0SUB 410

birs ULOSE #1:CLOSE #2:CLOSE #3

610 FOLE 752,0

oRMULLR ADRES

L3 B 2 T L R § E_ % [ Y § _R__2L 1T F 1 B_Z2 R_L L _J J J

Tento program neni opatfen soupis=-
kou adres, K realizaci tohoto poia~
davku by bylo zapot¥ebi rozsihlych
Uprav programu & zkuSenost{ v pro=
gramovini,

V p¥ipedé, Ze neni k dispozici
tiskédrna, musi byt program ukon=

gen jiZ na Padku 360, kde je tYreba
provéat zménu, nap¥. 360 NEXT K: END,

Viroky OPEN na Fddku 20 a 400, Jakoz
1 CLOSE v ¥adku 600, jsou pouZity
pro vyménu dat s perifernim zarize=
nim., Podrobnéjsi popie programu by
pfekonal rdmec obsahovych moZnosti.
Proto odkazujeme na doporucenou
literaturu,



aifilﬁgé

TH D T i s

Baispiel &

10 REM ## HOCHAUFLOESENDE GRAPHIK #*% VISOCE J ME..IE[;_E_‘E.._.,G RAFPIEKA
20 GRAFHICS Z24:FPOKE 710,0:COLOR 1 Commmmmmmemm——
irg: Eggl?gm'rzm;qgrer - Hodnota miZe byt zadéne v rozmezd

i = o bt g #

a5 e Yak, SERE ¥ od O do 255, Je moZné pPizplsobeni na
50 FLOT 160+45%SIN(ZED) ,96+45%C0S (ZED) vaxva ghsesqviys Daduoty mehou gloupas
: DRAWTO 16D+90#SIN(ZEI+C. 01 %6, 287) ,56+ od 0,001 aZ 0,25, NMusi viek byt stejlns
FO*COS(ZEI+0.01 26, 283) uvnitd kaZdé skupiny (Pddek 40/60 a

0 NEXT I

80/100 & 120)
B0 FOR I=0 TO 1 STEF .01

90 IEIl=6.283%1

100 PLOT 1&40+4Q20#SIN{(ZEI) (R46+90#COS(ZEI
) :DRAWTO 160+20#SIN(IEI+Q, 01446, 283) ,96
+FO#COS(ZEI+0. 01 %6, 287)

1502 NEXT I

120 FOR 1=0 TO 1 STEF 0.01

130 ZEI=4,283%1

140 PLOT 160,26:DRAWTO 1460+F90#5IM(ZET)
s 76+QO0#COS (ZEL)

150 NEXT I

160 GOTO 80
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Beispiel ¢

10 REM #% DALLSPIEL/FING~FONG ##

20 GRAFHICS S5:8ETCAOLOR 2,0,0

30 COLOR 1:FLOT O,0:DRAWTO 79,0C: DRAWTO
72,39:DRAWTL 0,Z2Z9: DRAWTO 0,0

4C POKE 782,1:7 *“SCORE ";P3" z

EIT "853

=20 FOKE 559,446

&0 POKE 704,188

70 I=FEEEK(104)-8

80 FOKE S4279,1

0 FOKE 53277,3

100 POREE S53256&6,1

110 PMBASE=I#056

120 FOR I=FMBASE+SL2 TOD PMBASE+640: UK
E I,O0:NEXT I

130 FPOEE PMBASE+S12+85,40:FOKE FMBASE+
S124+B58,60

140 FOR I=FMBASE+IZ84 TO PMBASE+512:F0OK
E I,0:NEXT I

150 POFE FMBASE+3B4,3:5=99%

160 YV=INT{1#RND(OQ)+2) s XVU=INT (-4%RND (O
) +4)

170 YM=1%: XM=120

180 ST=STICK(0Q) : ¥X=X4+4% ((ST=7)+2% (X195
YreX=X—4# ((ST=11)+2#(X2>45))

190 POKE S3248,X

200 FOKE S3278,0

210 FOKE FPMBASE+ZB4+YML, 08 A=A+1:5=5-1
220 IF B410 THEN 7 "'

230 IF S<100 THEN 7 ""q

=40 FPOKE 7592,1:7 ¢ yl3y g

200 XM=XM+XViYMI=YM:YM=YM+¥YV: IF XM<S50
OR XM>205 THEN XV=-XV:S0UND 0,20,10,15
:S0UND 0,0,0,0:60TO 210

260 IF 8=0 THEN GOTO 340

270 IF YM<19 OR YM>92 THEN YV=-YV:SOUN
D 0,20,10,15:80UND 0,0,0,0:(30TO 210
280 FOKE FMBASE+ZB4+YM,3:POKE SI252, XM
290 DF=0

00 IF PEEK(SIZ2S56) »0 AND A3 THEN POK
E 752,2:FP=FP+1:7 "WSCORE "3F3" Z
ELT "3:¥YV==¥YV:XV==XV:DF=1

10 IF DF=1 THEN FOKE S3I278,0:A=0:60T0
530

I20 GOTO 180

230 XV=INT(-4#RND(0) +2) : GOTO 210

340 FOKE 53277,0:POKE S3265,0:FOKE S32

&l,0

I50 BRAFHICS 18

360 FOSITION 2,2:7 #&;"punkte : ";P
270 FPOSITION 2,9:7 #&6;" =Neuss sp
iel"”

380 FPOSITION Z,11:7 #64:" ende"
390 IF PEEK(53279)=6 THEN CLR :60T0O 20

400 IF FEEEK (S3279)=5 THEN GRAFHICS 0:E

ND

410 BOTO 390

HRA PING=-PONG

S ) oy Cuy AND PP o (ISP SE S A SE AR O S SR O OTA O G N3 B OYR SmN

Program v technice Hrad/Raketa.

K pohybu pdlek je zapotiebi paky
("knipl®).

K prerudeni je tifeba stladit nikoli
¥ldvesu BREIK ale RESET, nebot jinak
by vyriatal na levém okraji obrazove
ky viditelny pribdiny zeleny vés.

Pro znak gstladena ESC & déle
aoudesne CONTROL a2 CLEAR,
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Beispiel 10

19 REM ##¥% GRAFPHIK-KREISE I ##%

20 GRAFHICS T1:COLOR 1 GRAFIKA-KRUHY 1

30 POKE 708,91:POKE 709,181:¢POKE 710,177~

31

40 p=T0s P 7de 88 dosdhne zmdna bervy pomoci
50 FOR W=1 TO 3 vyroku POKE,

60 FOR I=0 TO 1 STEF 0.03

70 ZEI=4. 28341

BO PLOT A,B:DRARTD A+1SHS5IN(ZEI+O.C1#4
« 283) B+IORCOS(ZEI+O. Oiwba. 283)

Q0 NEXT I

100 IF K=1 THEN A=50:0D=3Z:C0OL0OR 2
110 IF E=Z THEN A=80:B=33:C0OLOR 3
120 IF E=3 THEN A=110:B=33:C0OLOR 1
130 IF K=4 THEN A=140:8=33:COLOR 2
140 NEXT K

1530 A=20:B=12%9: COLOR 3

160 FOR k=1 TO 5

170 FOR I=0 TO 1 STEF 0.03

180 ZEI=4.283#1

190 FLOT A,B:DRAWTO A+IS#SIN(ZEI+D,. Ol #
6. 283} B+I0+COS(ZEI+0.01#46.283)

200 NEXT I

210 IF E=1 THEN A=30:B=129:COLOR 1
220 IF kE=2 THEN A=B0:B=1Z29:COL0OR 2
220 IF E=3 THEN A=110:B=129:COLAOR 3
240 1F E=4 THEN A=140:B=129:COLOR 1
250 NEXT K

260 A=35:E5=81:COLOR 2

270 FOR E=1 TO 4

280 FOR I=92 70 1 STEP 0.03

290 ZEI=6.283+]1

J00 FLOT A,BiDRAWTO A+1S5#SIN(ZEI+Q, 01
6. 283) ,B+30xCOS(ZEI+0D,.01%6.283)

310 NEXT I

220 IF K=1 THEN A#=45:B=01:C0OLAR 3
230 IF E=2 THEN A=%9%5:B=081:COL0OR 1
380 IF K=3 THEN A=125:8=81:CO0LOR 2

IS0 NEXT K
I60 IF A=1 THEN POKE 708, INT (RND(0) #25

S)

370 1IF A=2 THEN FOKE 705, INT(RND(O)#25 . i
= Hodnotami od 1 do 1000 se ovliv

T80 IF A=3 THEN FOKE 710, INT(RND(0)x25  nuje rychlost zmény barev.
=)

390 FOR U=1 TO 20:NEXT U

400 A=INT (RND(0) #T+1)

410 BOTO 360
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Beispiel 1 %

10 REM ### GRAPHIK-KREISE 11 ###

20 GRAPHICS F1:COLOR 1

30 SETCOLOR 0,3,10:SETCOLOR 1,8,10:8ET
COLOR 2,11,10

40 A=20:B=33

SO FOR K=1 TO 5

&0 FOR 1I=0 TO i STEP 0.03

70 ZEI=6.283»]1

80 FLOT A,B:DRAWTO A+IS#SIN(ZEI+C.0O1#4
«2B2) (B+30#L0OS(ZEI+0. 01#4 . 283

0 NEXT 1

100 IF =1 THEN A=S0:B=33:C0L0R 2

110 IF k=2 THEN A=8B0C:B=33:COL0OR 3

120 IF K=3 THEN A=110:B=33:COLOR 1

120 IF K=4 THEN A=140:B=3Z:COLOR 2

140 NEXT kK

120 A=20:B=129:COLOR 3

160 FOR K=1 TO S

170 FOR I=0 70O 1_STEP 0.03Z

180 ZEI=6.283+1

190 PLOT A,B:DRAWTO A+1S9#*SIN(ZEI+0.01%
6. 283) (B+Z30#COS(ZEI+Q0. 01 %4.283)

200 NEXT I

210 IF K=1 THEN A=S50:B=129:COLOR 1

220 IF K=2 THEN A=80:B=129:COLOR 2

230 1IF E=3 THEN A=110:B=129:COLDR =
240 IF k=4 THEN A=140:B=129:COL0OR 1
230 NEXT K

260 A=ZS:B=B1:COLOR 2

270 FOR k=1 T0O 4

=2BO FOR I=0 TO 1 STEF 0.03

290 ZEI=6.283#1

00 PLOT A,B:DRAWTO A+1S5#SIN(ZEI+0.01=
65.2B3I) (B+Z0xCOS(ZEL+O. O1#4.287)

10 NEXT I

20 IF KF=1 THEN A=45:B=B1:COLOR =
250 IF E=2 THEN A=9S:E=81:COLOrR 1
240 IF =2 THEN A=12S5:B=81:COLOR 2

TS0 NEXLT K

60 JF A=1 THEN SETCOLOR O,3,INT(RND(O
P

/0 IF A=2 THEN SETCOLOR 1,3, INT(RND (O
P %15)

280 IF A=3 THEN SETCOLOR 2,3,INT(RND(O
Y HiS)

50 FOR U=1 TO ZO:NEXT U

400 A=INT(RND (G} #3+1)

410 GOTO 60

GRAFIKA « XKRUHY 2

S0 G B RO 0T ST U ST ST S D GRIT A3 CBU L0 A O D NI I G AN CF AN £33 00 O 2D 6 O

Podobnd jake u pPikladu 10, 8 tim
rozdilem, Ze zmeny barvy se dosdhne
nikold pokynem POKE, ale SETCOLOR

Jsou mo¥nd liboveliné hodnoty od 1 do 3

Jsou moZné libovelnd hodnoty od 1 do 15
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Colcpiel 12

20 DIM A$(Z8):BRAFPHICS 7

wdG w

HRA _SE _2APALKAMI
10 REM %% STREICHHOLZ-SPIEL #*#% -
10 SETCOLOR O,1,5:SETCOLOR 1,3,1:SETCO Zg zZASATEK

LOR 2,0.4:SETCOLOR 4,0,6

40 A=157:B=10:C=30:D=33:RESTORE

S0 K=1:E=A:F=B:G=C: ANDE=21: ANFANG=1: G0

SUR 360

50 X=2:E=A:F=C:G=D: ANDE=21: ANFANG=1: GO
GUE 340

70 FOR I=1 TQ &

80 AF="":READ A%:LANG=LEN(GF)

Q0 FOR J=1 TO LANG:FOR k=1 TO SO:NEXT
r.

100 7 AF(I,J) 3 NEXT J27 27?

110 NEXT I:N=2i

120 7 7 "WIEVIELE STREJCHHOELZER “j
120 INFUT STREICH

140 IF STREICHSINT(STREICH) THEM 7 7
"NUR GANZE ZAHLEN, SIE ....":? GOTO
120

150 IF STREJCH<1 OR STREICH»4 THEN 7
2 “"OHNE MICH, S0 GEHT ES JA NICHT":7

GOTO 120

160 N=N-STREICH

170 ¥X=3:E=A:F=B:G=D: ANDE=21-N: ANFANG=1
: GOSUB 340

180 STREICH=S-STREICH

190 FOR I=1 TO JO00:NEXT 1

200 2 :7? "ICH NEHME "3;STREICH

210 N=N-STREICH

290 ¥=T:E=A:F=B:G=0: ANDE=21-N: ANFANG=1
: GOSUB 260

230 IF N»1 THEN 120

240 7 "W ### ICH HABE GEWONNEN ###"

P50 T 27 "NOCH EIN SFIEL (J,N) "j

260 Af="": INFUT AF

270 IF AfF="J" THEN 7 "a":GOTO O

280 GRAFHICS 0fEND

290 7 7 " HERZLICHEN GLUECEWLNSCH"
*00 DATA DAS SFIEL BEGINNT ! !ttt

710 DATA WIR HAEEN 21 STREICHHOELZER
77 DATA WER DAS LETZITE HOLZ NIMMT

7%0 DATA HAT VERLOREN

a0 DATA WAEHLEN SIE ZWISCHEN 1 UND 4

HOEL.ZERN

50 DATA SI1E DUERFEN BEGINNEN

S&0 COLOR X

270 FOR 1=ANFANG TO ANDE

180 FLOT E-7#1,F:DRAWTO E-7+#1,6

300 NEXT 1

400 RETURN

120 KOLIX ZAPALEK?

140 JEwow CELL Cfsta, V...

150 BEZE MNE, TAK T0 PRECE NEJDE
200 BERU

240 2fgKAL JSEM

250 JESTE JEDNU HRU

290 SRDECNE BLAHOPREJI

300 HERA zACTNE

110 MAME 21 ZAPALEK

320 XDO BERE POSLEDNf 2APAIKU

350 MUZETE ZAGST, VOLIE MEZI 1 AZ 4

AP ATKAMT
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10 HEM #3% ATART MISCHFARBEN #+#%
20 BRAPHICS 1t

20 FOR X«0 TO 79 BTEP S

40 FOR Y=0C T0 19i STEP 12

Wl FOR I=0D 10 @ STERP 2

&0 COLDN X/32

70 FLOT K, ¥+ T:DRAMWTO X+7,¥+1

80 COLOR Yr1z

GO PLOT Z.Y¥+1+Ll:DRAWTO K4+l ,¥+i+]
100 NEXY I

110 NEXT Y:NEXT X

120 6UT0 120

Beispiel 14

10 REM »% ATARI BRINST 256 FARREN ##
20 BRAPHICH

3O FOR A0 TO 75:DOLOR INT(A/S)

40 FLOT A, % DRAWTO A, 191 NEXT A

S0 FOR A=1NIS T 1562: KEAD MIPOKE OB
NEAT A D=PEER (S60) «TH&*FEEK (%61)

&0 FOR A= TO 14:READ D2FOLE DB, 147:N
EXT A

70 POKE 1616,0:F0KE S12,0:POKE S13,6:F
OKE S4286,192

80 GOTH 80

Q0 DATA T2,173,80,6,24,105,16,141,80,4
f181,10,2012,181 %6, 208,201 ,240,208,5, 1
&9,0,141,80,4,104,54

100 DATA 17,29,41,5Y,65,77,87,104,116,
128,140,152, 161,174, 168

110 GOTD 110

Beisplel 15

10 REM #% ATARI REGENBOGEN~FARBEMN #¥
20 DIM C#(24)

I0 SETCOLOR 2,0,0:FOKE 752,127 "Wu
40 FOR 1=1 TO 24

50 READ D

60 CF (I, 1) =CHRE (D)
70 NEXT 1

80 D=USR (ADR (C$) )
90 END

100 DATA 162,0,173,11,212,201,32,208,2
49,141

110 DATA 10,212,142,24,208,232,232,208
, 246,142

120 DATA 24,208,240,232

smfSENE BARVY

S S OO DE B e Y A d ) s S O D S A o R TS T DAl op

ATPTAERI FREZENTUJE

T R el e w G PP i AR O BT Y D A R LT S LW SR AR U W i D T P OO T el
e

2 56 BAREYV

e L LT S T R P OTE S B e e e O o

4de predvani ATARY peletu 25¢ barev

ATART V BARVACH DUHY

Wy G e G S0 e O D R A VR G A Y A M A e e S e e S

Program mife byt pPerufen pouze klavesou
RESET
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spznen viroxt A punkef PouZfvANfCH V ATARI BASIC

A G S S A S SR G S L D '-ﬁﬂ--ﬁ‘#"---*“---_-“-ﬂﬂﬂqﬂﬂ--—_

Funkce

Vyhrofent vyrok (slovo) Zkrédcend
ABS
ADR f

i
AN
ASC
ATN
BYE Be
CLOAD CLOA,
CHR §
CLOG
CLOSE CL.
CLR
COLOR Ce
coM
CONT CON,
CcOS
CSAVE €s.
DATA D.
DEG DE,

|

Vydfeluje obsolutni hodnotu &isla

Vy&ioinje sdresu, od které je v pamdti
proménnda

Logicky vateh AND mezl dvémi hodnotae
mi, nikoliv bitavé, nybri vysledek

4¢ 0, je=ll jedna z hodnot rovna Qs
Vy&isluje ATASCII kod znaku,

vyéisluje arkustangens éisla

Pr¥echod z BASIC-u do modu testovéni
gama sebe (vlestni zkousky)

Prevadi data nebo programy zdznamové-
ho za¥izeni programi do paméti RAM,

P¥ovadi hodnotu, pPisluSejici ATASCII
(D = 255) na znak,

vyéisluje desitkovy logaritmus cisla.
Uzavird V/V kandl.
Mafe viechny proméund.

Urduje barevny registr v grafickém
zplgobu provozu.

Vyhrazuje misto v paméti,

Zpisobuje, %e se pokraduje v provie
dén{ programu v ndsledujici Fadce
pouziti kldvesy BREAK nebo zadéani
STOP .

Vy&isluje cooinus dhlu.

Providi(uklddd) na kezetu progrem,
ktery se nachdézi v RAM

$éat kombinace READ/DATA, SlouZi k
ulkldddnf do peméti hodnot, ktord mo=~
hou byt vyrokem READ pi#idéleny pro=

monnym y
P¥opind z obloukové miry na stupnce



DIM

DOS

DRAWTO

GET

GOSUB

GOTO

GRAPHICS

IF +..THEN

INPUT

INT

LIST

LET
LOAD
LOCATE

DI,

DO,

DR,

Be

GE

GOS .

Go

GRe

I.

IJ "]

- 48 w

]

Vyhrszule miste v paméti pro pole nebo
alfanumerickd proménné,

Nabijeni DOS « menu

Yreald 1linii od poslednihe uskyesleného
hodu k udenéwmu konednému bodu,

Zakontuje probihajied program,

Srloufi k nabitd progremu BASIC, ktery
byl uloZen pomaci LIST z kazety nebo digkety.

Cznacule hodnotu exponencidinf funkee,
Série virokd, kteréd maji bt provdddny tak
dlouho, a¥ pribéZnd (promdnlivéd) proménnd
domahne urdité hodnoty.

Vyiisiuje zbyvajiici volné miste v pamétd

v Bytech po odedteni 08,D08, seznsmu(Display.
list) displeje, paméti obrazovky a BASIO
g daty.

Nebfjf za pouilitf jednoho V/V kandlu jediny
Byte z oslovenédho piistroje.

Slouzi k vyvoldani podprogramu,.

Provaddnd programu bude pokralovet od uvee
deného ¢isla réddim,

Aktivuje jeden z grafickych zplisobd provozu,

Je=11i splnéna urdend podminka, budou prove-
deny vyroky uveden za THEN

Pomoc{ INPUT méhéu byt piiddlovany (pFirae
zovény) hodnoty proménnym,.

Zaokrouhluje c¢islo na celou hodnotu,.
Zobrazuje profgrad, ktery ege nechdz{ v RAM,
PakliZe je uloZen pomoci LIST ne kazetu

nebo disketu, miZe byt znovu nebit jen
pomoci ENTER.,

Vy&{sluje délku alfanumerické proménné,
Privazuje proménné hodnotu.
Prend¥{ pFedem uloZeny program do pocéitade.

Nabfjf kod znaku nebo grafického bodu, kte=
ry se nachdz{ v udané poloze,



LOG

NEW

LPRINT

NOT

NOTE

oN

OPEN

OR

PADDLE

PEEK

PIOT

POINT

POKE

POP

POSITION
PRINT

PTRIG

PUT
RAD

READ

NO

Qo

ELe

o

POK o

PO3.

PR, nebo 7

PU.

REA,

-49 -

Vydigluje phirczeny logaritmus &isla

MaYe program, ktery se prdvd nachdzi{ v RAM
a ydschny proménné

SlouZdi L p¥enosu znalku do tiekdérnye.

Visledkem 3o hodnote 1, je~li viraz nepravdivy
jewli vBak pravdivy, le vysledkem hodncta C,

Stenovi, na kterém mistd sovborulgirinky) dab
e disketd se nachdzi ukzzatel (poiuter}
toheote souboru dats

Poubivd se ve spojeni g GOTO nebe GOSUB K
provédéni programu od urdeného Fadku nebe od
podprogrami,

P¥idéluje urditému V/V kandlu uriity piliatre]

21

Logické porovnani dvou vyrazl, Pokud je je
s Joou-1l

jeden pravdivy, je vysledkem hodnota O
oba nepravdivé js vysledkem 1.

£
[y
J
Uréuje okamiitour polohu udendho otoluého rew
guldtoru (ovlddade) hodnotou mezi 1 & 228,

Silou%i ke &teni jedncho pamitového mista (bunky)
v RAM nebo ROM.

Nakregsli na abrazovee v udaném nistéd bod,

Negadd{(nastavi) ukazatele (pointer) scuboru
da’t (etridnky) diskety do urdité polohy.

Slouzi k ukldddnf urdité hodnoty do uréené pe-
p&tovd bunky. Prvnl hodnota nesm{ se tykat paw-
méti ROM, druhd musi leZet mezl O a 255.

Uafe v zdsobnikové paméti adresu ndvratu po=
glednfho provedeného vyroku FOR ~ CGOSUB =
nebo ON GOSUB=,

Nasad{ kurzor do urditého mista obrazovky.
Slouzi k tisku &1 zdpisu na obrazovku,

Slou?{ k zjidténi, zda je stladens spoudt
(gtlaten knoflik) otodného reguldtoru.

Slou¥i k vydeji 8isla p¥es udany V/V kandl.
P¥epind ze stupndt na obloukovou miru,

P¥id¥iuje hodnoty udanéd u vyroku DATA, udané
proménnd ,



RESTORE
RETURN

RND (g)
RUN

SAVE

SETCOLOR
SGN

SIN

SOUND

SQR

STATUS

STEP

STICK

STRIG

STOP
STR §
TRAP

USR
VAL

XI0

R.

RES.

RET.

Se

SE e

50

ST,

ST0.

T,

X,

Slou?{ k doplnéni vysvétlivek do programu.

Slous{ k nivratu ukezatele (pointer), p¥islus-
ného (prisludejiciho) k vyrokim DATA.

Slouzi ke zpétnémﬁ gskoku k vyroku, ktery ni-

sleduje bezprost¥edné po naposled provede~
ném GOSUB nebo ON GOSUB,.

Vy&isluje ndhodné &islo.

§lous{ ke startu programu, ktery se nachdzi
v RAM, pPipadnd nabiji z pojmenovaného pii=-
gtroje a ihned startuje.

Slou?i k p¥enosu programu BASIC, ktery se

nachdz{ v RAM do urdeného uklddaciho za¥izeni.
Mi%e byt znovu nabit pomoci LOAD nebo RUN,

Urduje barvu a jas pFi zobrazeni uréitého
(urdeného) barevného registru.

SlouZf ke zjisténi, zda je Cislo kladné, zé-
porné nebo rovno nule.

Vydisluje sinus ihlu,

Zapind nebo vypind téqovﬁ kandl a urcéuje
visku tonu, ¢istotu tonu a hlasitost.

Vy&isluje druhou odmocninu &isla.

Slouz{ ke zjisténi, s jakym vysledkem byle
uzaviena naposledy V/V operace ve vztahu k
uvedendmu (urdendmu) kandlu.

Pous{vé se ve spojeni se smySkami FOR/NEXT,
urduje zvysovéni po skooich b&Ziei proménné
(proménnyech) .

Stanovi okam¥itou polohu udané ¥idiei pdky.

Slou?i ke zjisténi, zda spoudtovy knoflik ¥i-
dici pédky byl stlacen.

Slou?{ k pieruleni programu BASIC.
Prevddi numerickou hodnotu na alfanumerickou.
Slou¥{ k zdchytu a zpracovdni hldSeni chyby.

Slouzf k vyvoldni strojniho programu.
Prevddi alfanumerickou hodnotu na numerickou.

Slouz{ k préei s V/V kandly.
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PO PREITION 5.5 "PROMERIM TWIL BYSTREOST A PAMET."

PSR PREGEMNT DEFJMHHHTI T TEEMLL SR

T OMCISELL PO MTERIHE JT UTATIM A TYYH LIKOLEM"

7 " BUDE SPRAVMY ZAPIS CELE SADY.":? 7
CPEH 81,68, "K: " :DIM ACLE
IF PELK(53279><>G THEM 1@
=i

GEAFHICS 18

G L
rHEN 1pem

FOSTTION 1.5:7% #t kR " FOZ R

1 FOR W= T0 E68:HMEST W:POSITION £,5:7 #6;"
A L=IHT L2600 20 tPOSITION [ 5
3 FOR DES=1 T0 L

FCDES =TT CRMEG B2 ETE 7 s BODER Y

A MERT DES
PEOFDR W=E TD ESE: HEXT W

FOCRTTION Do, 5 g Mo TT IO [0
FOR DES=1 T

GET ], Q0 GOm0 s TF Q0O OR CE2 S THERM 1368
IF CO=ACDES) THEM 120 |

ST B 2% TR LR ROk b= TO TR WEWT B e S0 6 6 6,

Praafreid o TF FR2 THEW 136

GOTO 1276

7 e DL

MEST DES

FOR =@ TO 186 HEAT W:POSITION D57 #6;
MERT SER

A DEAFHICE 185 POSTTION 8.5

IF Q=4 THEH 2 6 "SLABE 2WYS 0BT IZM0ET
IF C=3 THEM 7 #6; "DOBRE, JESTE SE LG

IF Ce=k THEMW % &6 "HEDD 2 TEBE BUDE"

IF C=7 THEM ¢ #E5: "MAS SVELOL FAMET

I 3 THEM 2 #E; ".I5T GEMIUS MA CISLA"
IF C=32 THEM 7 #i "PODYVARIS MHE"

% #P CCHES HEAT MOV

o TPORELD N STHET . Y

l

0-1

lr_"""t,_ll

I'I H‘

5 GOTO 1EEH
| POEITION 0,57 #85; "MESTACTS "EOTO 1356

FEM “buﬂﬂi;TFE
J GoOTO 1276
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STHRET
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inb 1616, PEER 1B 3 -2 uuMUL O GOELIE D50 - POEE P&, 13
CUREFEER CREAPEER @9 EIEE D IM RNEC T
FOSITIDN 2:2:7 #m,”'FHTEP "AFOETITION Bad: #5:Y1 FOR HOMICEY
FOSTITION &.5:? #5:"2 FOR PRO" :POSITION h.m-? His "E FOR EXFERT™

3 FPOSITION &.18:7 #5:"4 FOR PERFECT!

J=FEEKCYES  TF T34 A J4x20 FMD Y29 ARD T30 AWl 0510 THEH &8
IF J=29 THEN FOKE 784,255 END
1K H~?W THEH iﬁﬁ
FOSTITION 1,187 #E:"F USE C AWD B EEYS TO MOVE LEFT AMD RIGHT EESFECTIWE
Fol T=1 T1 mﬂnm HEST T
*':'_. #F:: [§] "| n r‘j... -I -F.+ '-1-3"1
I=ia,1: IF N ERAY HF J=gd THEM I=@,
FHME="

FOR G=1 TO 4
FOR C=7 TO @ STEF -1
FoOR FE=1 TQ 7.2 STEP I

W= CE R D

| F=F+1:S=RND(D)

IF F»23 THEN F=23:A=USR{ 1576

178 POSITION 43Y+6G,F:? #6;"§",;AME(1,C); "¢ " 1 IF 3,5 THEM 261
PRer TF J=3 1 fe JI=50 THEM 288

BIF F=2% THEW L=IHTO4ZERRMECL +200 : FORKE M+l &5

0oIF k= Ef THEM FORE M 151 :FOFE T=1 TO @0:HERT T:POEE M. @

4 IF FEEECH)=4 0OF FPEEKCH+1 =4 0F FEEKCH~1)=d OF FPEEECH+EE =4 THEM 275
d F=REERCYESD  IF P=18 THEM MH=M=1:0G0T0 248

238 JF P=3I7 THEM M=M+1i

246 FOKE 7E4, 255
280 IF PEEK(HI=ES OR PEEKCH+1)=63 (R PEEKIN-1)=69 OR PEEKCM+2080=89 THEM 27

B HEXT RHEAT CiNEST 2

275 FOR M=28 TO 2w S0UHD 1M 8, 15 FOR Y=1 TO VHEKT V
2868 POKE M, 122:POKE N-1,198:POKE N41,198

208 POKE M+, 198:POKE N-20, 193: POKE H-19, 198: POKE H-21. 192

S FOEE M2 188 FOKE M+19, 155

SLEC MERT M:SOUMD 1, 8,68.0

AR REM
TG F=a:POSITION B, 21
Zdgo HE "ROAD TS N " UFEET WIDE"™

AT #EG UWOUR SCORE TS " THT O 1R 00

TEG T BE "PLAY AGAIM CYoHa7? "

TTE A=PEEKCTESD IF A<r43 AMD A<X3S THEW 378
THEIF fmdT THEM 7 OE U E MeSCRYZGE  GOTH 148
THG T RE; M EYGOTO 36

Avdd GREARFHICE 11 POSTTION @, 127 #6: " TUST # MOMENT FLERSE"
1 T FERK CLRE 15025

A FOR =8 TO 511 POKE ST, PEERCEY R4 MEST B PORE VS, 5T 85

o RERD Y IF Yeel THEM EETLRM

Vi EOR BeY TO A7 RERD 20 PORE H4ST, 2 HEXT %:GOTO 415

s

Lo DATH 24,153,255, 129, FH BE . 155, 255, 183

-------

LG DATA 32, 255, 255, 255, 69, B0, 255, 255, 255
A% DFTH 48, 24, 60, 128, 255, 255, 255, 255, 255
RO DATA 43, 154,82, 8,27, 215, 6, 74, 137

430 THTH uhrﬁqﬁ b Tl Ab“aﬁﬁJ R b o e U e P

AL I S lﬂ:h TU 1535 FEAD A CE=CE+A:FORE T.A:HExT 1

1918 IF t} aEd THEW PRIMT "Error in DATA==ckeck tuwpina. "
§ ¥ f‘[HPH

kA UHIH “ef
O DT ?ﬁ,

T ASHIRL N I ] 15 3
G LATH L;_.qmj1w.1ﬂfﬂﬁﬁF3145
1950 DRTH 263, ﬁﬁ.lﬁ e 3o FC WO 1
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157 OHTH QL 137, lﬂuhu;uwv::?r
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SEZNAM PROGRAMU: 2. Skola

T i M S SRS S e g S ST dSSn St G il Gl e USSR Nl itiels S WS S W

P BA T0B O ZEMEPIS EVROPR <{srafickd)

92 BH TD® 9 ZEMEPIS:SVET<textova)>

7 KA Bﬂd;gﬁ B MATEMATIKA:POCTY PRO Z& <prezkouient £ wwhodnocenim
wusle > :
24 BA TDB 1 MATEMATIKA:MATEMATIKA HROU<mizsile mathematic

8% BA TDO A MATEMATIKA: RACIONALNTD FUMKCE <wapoftys kofend roawmnic
SE BR TD8 B JAZYEKY:SLOVNICEK <univerzdlni slownitel,mornost
efrezkouieni> ;

A5 BA TDO 8 OBECHY TESTER .

B7 BR TDO B STATISTIKA: PREHLED O YWWSLEDCICH ZKOUSEK HA 5% <pra ok resni
Fidici oradns »

93 BAR TDO B STATISTIKA:PREHLED O TRIDE <pro tridnl uvditele)

FOZNAMKA

Seznam programld Jje aktualizovdn ve Zeravodaii AK. Roziirovini proerami
mezi Gleny klubu Jje zajisteno bezplatné softwarovou sluZbouw AK.
Prnirams; které byly ziskdnw pédf{ AK, neni{ dovoelno diale volne

- rozgirovat. Veskeré informace, na né2z se vztahuie zdkon o auwtorskich
pravech, Jsou urceny vdhradne ero vnitini potrebu RATARI kiubu'l®
Porustovdni tohoto weozornéni Jje trestné z hlediska mezindrodniho
priva! Proarams, které neisou uvedeny v seznamu, muZete nabidnout
manazerovi softwareservisu na adresu: Lubomir KONTRR, OndreJova 24/8.
PRIEVIDZR , 971 @1
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LEGENDA

HE: strodoyd FEOS AN BA- Bazic proaramds BM=~ kombinovand orod ramd .
TOC- kazeta, disketa, kartrid®, 8~ neni tfeba JOY STICK, 1- min.ieden
JO STICK, WA= progsramy nebwld prekontrolowdred

Cont8l13S dotezy z ¥innostl ATART klubus

Dotazs Nikteré programy na disketdch pro ATARTI 800 nejdou aplikovat
ns novém poditadi AL,

Odpovdds PomdZe piekladadovd disketa ATARI, pomoci které lze stardi
provozni syetém 400/800 pievést na pelitad ATARI 600XL/800XL,

Dotzzs Jak lze zobrazit &, o, u?

Odpovéd: Jsou obgaZeny v intexni sadé znskd, Zepnuti pomoci POXKE
756,204, vypauti pomoci POKE 756,224, zobrazeni pomoc{ stla=
dend kildvesy CTRL soulesné s dalsf klavesou, Pro tisk tiskarnou
ATART zadédmes POKE 756,204 {(RETURN) LP,
wESC ESC CTRL Wese

Dotezs Lze DATA SET (magsedefesn } ATARI ¥idit z BASIC?
Odpovéds Pohon kazety zapinat pomoci POKE 54018,52 a vypinat POKE
54018,60

Dotaz: Jak je moiné v progremu vyuZit kldves pro zvldsini funkce?
ggﬁavgﬁg Maly program pro vysvétlenou: 10 4 = PEEK (53279)
20 IF A= THEN GOTO 40

30 GOTO 10
40 PRINTA:END
Ne3 pPi{ kidvese OPTION N=6 pii kldvese START
Nasf L SELECT NaT w0 HEIP (stav se neméni,

nidvrat N=0)

Dotaz; Jak se vytisknou vlastni programy BASIC?
Odpovid: PPi tiskdrné p¥ipravenéd k provozu Jednoduse zaddme LIST "P"
a steldime RETURN, Jedrnotlivé ¥ddky pomeedl LIST "P:™10,20, atd,

Dotnzs Jek lze uklddaet a zavéddét progromy BASIC?
Odpovéd; Jsou rizné moZnosti. Progr, tiskdrna: Ukldddni: LOAD"C:"™ CLOAD
ENTERWC ¢ ™
Zaviddéni: SAVEM"C:"™ CSAVE LIST"C:®
Disketovd stanice: Ukldddnis SAVE"DiJméno LIST"D:Jméno
LOAD"D:Nédzev ENTER"Di:Ndzev
Ndzev strinky
Zavddéni: Zavedeni a start mlZe byt sdm-

Zeno RUN"C:™ nebo RUN"D:Nizev
ghrénky

Dotnzs Lze napojit disketoveu stanici i na ATART 600 XL?

Odpgvéd: Z4ssdnd je to moiné. Provozni systém disket DOS zabird ale
niste v paméti, takie v 16kB RAM nezbyde domtatek mista pro
viastndl progrem, Doporuduje se rvozdireni pam&ti ATARI 1064,



aad

[,

I

B om o oxl

MeSH0I0D PUNIS) LISFiaM Mo TImmayds UeSsfop usydie7 asann

- 33 o PUND WaIDMIIDS IND {iam Usplam Usiie7 USiiSebop el o4 ¢
T ToOQUIASNJGDS: SO0 19D0
S az e USgDISYING USp USYSISEST» MIUNUY 81D Uaydsimz 25 USgas Uie () 0
w a2 - LNRid SPOW USSR Un &1 uagel Usjiouie 1z usm IDCYLY UsD win i
= USDIIS N2 USQISUDNUIary
+ Sl 8e Ev uapusyaIdgua USD U USgRISUDNYHOTD 160 Ja WNZ 70 8IS UaIapuy T
. £ Ve v IDP /7] S 1 SUSA, 0D USUDIE? USKDs
- AN I 367 51 77 GOA Sjap: a1p Uafals uagqelalun SI3DuD [Uo sy, 7
0 WS L 6C v
e . uomNLmYy 2]
RIS i 2 8¢ Ov BPUD aa Yo0pal LSqDY USUMSZIEXI 18D s8I BoSUSUSIe?-105Y UieD
T 7 T 66 uaudeldque UelyD? pun USADISUINE [OSY RIYLY IEnepsi IDSYIY 1
i =3 i - :uobun s ounry
e g 0 W) ] i m £l
G 1S ferl LT LE o
i n doawed | ig ol 91
y LS P4 - ¥Z ot —
e o O Lo I's 4 _ =
£ s =y £2 SE —
2 o N 101U00) el 3 i
Z s P 2z ¥E e
i n A 1011U00) [} a £1
i YIS = L2 %3 i)
o I T foruos 1 Zl
s/eq @oe0g P 0z i 2e 0 P & 2
= B H I0IjuoT) L. g Lt
. 104U0D 53 4 4i LE L
2 n £ oNueD £ 1 v Gi
4+ |eAus] 0S5 “_..Md I 43 ’ ,u.mu '
i ; { I0nuos g 6 &
= j05u0D) 283 Y gL 62 L
L H 105U - g g8
- U0 253 :—.._ 9] g 3 _Nqi “
gt | 9 10D N i i
253 953 £Y 81 I¥. AY
L= P
f— Q i 10Uy H 9 9
Z 1041u07 - vi 9 = £
s 0 3 IenuYD & g g
A 0IUOD r—.“ Bl SC Ve
parserd 9 { woHuoD -.T._ t L4
X 10Nu0) i gL ¥Z
= 2 1011u0) 52, £
| Mmoo ol 1L £z 3 T €
— 2 10iues i 2
A 104U0D _ e_ gl [ N ul. €
L P
= n 0T id - z i
f 01jucy £ Gl 12 ) d L. ' :
= P i i) ‘& f 0
1 1031U69 B i 02 - ® L |
- vy [ BoppPIudusisnl | weyNsT el i WpoXy
S 10580D _.+ . £ 61 seygdainy nSYLv O T PO KBy ” PuTeg
B 104307 .._.... 2 g1 __ " i
Sojyrtuoueiin] veyHey Spoy *poj
HOSYIY @ |[DufzepoNely . [oureq
| UBTUADeY IDSVLIY 7D

o W I N7 - ——— - — e —— e i



-
ik

ANNANG
Ev isch
i

L

M

N

o

P

Q

R

S

T

u

v

W

x

Y

Z
Shift
Shft =
Shilt
Shift *
Shit

Controi

| Tastenanschlog

| EEIE @212 R b R )] DRI el o) 1, 2

ATASCH
Zeichen
i)
N
{]

E -
™

iiuomu.n—wm Wwow -

'gxqq-trkt m-.nmx?‘:mmmﬁ%-ﬁﬁggff%@mEE{EE%E%%
®

=

E\'ﬂh—tﬂ -
53h,_,_seamgaaa@%;%%sammagaeag%aagsaa

AATARI

Europdisches

-
e . . - J
g o N M e 1 0~ ® o I V*lﬁf-{munwmwr_ﬁx
L7 ] fﬂﬁ
-
-]
[
»

Al 2] (6 Qe (& W] BE R E,

[ ]|+

s i e e i E [2)

ATASCH
Zeichen

e @ = €4 o 0 ~ D 4 M O w
ﬂwamr,mmgmﬁmmmgmmme;wﬂsﬁﬁns@-@ﬁe
]

]

-

Ehm:n — ™ = W W M~ mmMm

u‘!ﬂ'ﬂﬂiﬂ = 0 M o N I~ -

8“ mmuammmmmm%rﬁwmmw'ﬁgw%%;ﬂhfurTFuhﬂ

LT a1l 14
COMPUTER



A3

L ipis Ld ki | Ev £5.
£ hus : H il 29.
L | “_ ' _ v ; 19.
Jeq 37e0S o4 M . N ca
e 5 M E] : 1€ | BS.
a0 WMW > h (] " 36 i 8S:
< 1pds 253 _d m n 08 | 5
e g | 0 931
TR E | _ Tors i 8e 2%
Z oaue) o _ u vE G
AOBUDD _ 5 (303 £5.
¥ 00T L_ u ﬂ HE _ PATH
M oau00 d ¢ ] 6 1S,
A GHUOD 1 oG,
N oauts o _ﬁ M 95 GPi
1i00uas 4 m m i P 8ri
S 101900 28 _ 3 £6 v
H 10IU0T - i ﬂ 26 9%
Do) d o 6 G7:
d105uo) ed 9% v
Qwonucs d ﬁ =5 Evi
Nonwd A4 Be 38 2ve
W onuod - m a8 Lpl
Tieniod -l & o8 ovl
womwod 2 PR 88 6E:
f101u0D a8 w K V& gt
1 108U070 g ﬂ 68 4E1
MiC.usy L@ m | 8E!
9 i) d N\ 18 SE1
weyez |Bojyrsuouessn) | ueynez ®poy opoN
feysjedoany HISYiv [ouiizepoxey | Ewzeg
L FLINIWCD
T RIVIVY

_ PRI e | /) =
“ J oo 4 u cg
_ awiuod 8 = a
Do) 4 H ﬂ i
g onuo) g E . 28
v ienuen  Ld n- i
TEpnung L u 0a
gey 53 m.‘l ”
dg ¥g 21380 553 mllwm )
= S 983 .
| > onwn h..w w_IL Qe
= 1S L1 5
rae mm 84
- 7] 2
. ES I S Y
* S e/
” feal i
: (A 92
" v S¢
u. ; 3] vi
L5 €L
L
; {1 2 |
o Iy
° (o] oo |
0 9, 9 |
L h |13 m 19 |
e 1 i _ ae
| T % “
! kS g9
_ " V3
uSYNET Bojyxsubueisny | ueyney opo
seyds;pdauny | wrewly | iowzepoxey
DUTHRNY — = ==y

FE:
tEl
ctl

Bl
L9l
9SG

*poy
puiirag

VY'Y



s -
« S 4
s d
+ pus  _d
s A
Z 4
A o
X
L |
A 4
n a
1l
S -
H d
o
d .
O 4
N 4
L B
1 -
A -
r
1 -
H
0 a
i -
3 4
Qg -
0 -
12 |
Bojysruoueiso)

g im e e

- R — . " e, - g — — —_— - r = 5,

f‘.

Hosviy

CAG )

SpoX
[DuTepSXa)

£22
A4
Lee
0ze
61c
BiLZ
12
91g
Sz
_:.N
gie
Zie
1
oLz
602
BOC
102
902
S0¢

T s

N M 9T N W M~ @O ;

.

E U U A NN YU REUNNNNUNURNRENNNNNRNNNRNNN

.

0 WS
6 1S
L uws
ERITTS
S g
¥ WS

Boyysunueisoy

! o ' ] e o 3 - o |

usyney
HSYIY

12

38

ae

§:o92923999¥48583388b8838%

| S — i ——

JW AT

E61
26i
6
061
681

cBl
i
08t
6L
BLL
dii
9t
Si1
Pit
74
cil
Lit
041
591
891
194

S9:

*pay

jowiTepoxey  |ounieg



b1

< 00 253 0d

s xg s1eg
onue) 53 Ld

Sojypsuouesny

34
34

spoy
[PwizepOXel

5S¢

1 4°T4

Z ©oINUoD 353

e o o .

[ip— -

A NNEN RN AVRERNANRRRANRRURNRNNRNERNRNLRAND

2
8

|

i CEEaBEEAg DRSS HEBREEREERB EEREBROREG

usviy

a3
o4
83
v4
64
84
L4
94
&4
vd
£d
cd
id
04
43

a3

83

63
g3
i3
83
S3
¥3
€3
e3
13
03

juzepoxey

ESc
[A=td
IS2
0sc
ere
8Fc
ive
9ve
Sve
vz
Eve
44
ive
4
6E2

LEC

) X4

£ee

(3 X4
0Ec
622
g2c
i2e
g9é¢
44

-



L
2.
3
4
5.
6.
7.
8.
Q.
10.
1.
2
13.

62

Data Quiput

i
il

8
iﬁ

§

L
2
3
4
5. B Polentiometer Inpul
é.
]
8
)

%

Giound - 'rr.r-j'lm"ﬁl-l.l iont‘ki‘fr vdack ’-Rfou'."

Command
Molor Control
Proceed
+5/Ready
Audio Input
(nicht belegt)
Interrupt



e g

b

LSS S TEH SO TSR E TR L

[ —————— e T T g

A:\NATARI_ XL.DOC
Lacmanovic Dejan

Sindjeliceva 31/4A

23000 Zrenjanin ATARI SOFT-CLUB

Tel. @23 66-879 Zrenjanin

FProgrami za 6@OXL/800XL 1 130XE:

Naziv programa usnimav. format vrsta cena
i g 5 A A A K5 e S AL oo —— dindrech
D) Ac robtat c1loaod . D A gram =5
oo Acticormn Bidker ABCEtar 1D c d oprax SO0
O AdresEaaernsyve rwal clomc o. o Mo . =aoe
OCd Advernture Crestor =1c P = iy ram 2E8@
OS5 Aliery Warm clomc . D dggrma [ = =]
POE Archon =51c L, D adggrae= Foo
o7 ASAtmrd Etawmild c cload o, D kor . 200
Co8 Atard Bubbler clomd <. D 1 grm TSSO
SO Stamrid Loga =1 &= o, D eprJ . A 50
BT SAtard Trarnslstor o7 Ko . IO
SrI7? Atard Wri ter »>x1lt+i=lc . D L= Al = S50
o7l Atarid Tlick—Tock e X ot <, D 1gra 200
213 Ammeambler e lomc LegP = prd. oy
Pl ad Aat.ommitid e Prof remcer c ilcovact . D kor . 1 50
D15 Atmam L (Makrosssemblers 21c <. D kor . SO
278 BacarJew kKMocasbks c loamcd o . D 1 ggram Fo
S17F Bmides Buaggl e AR L= dgra =
S1E Balloornacy c lomo cC.D dgrasa 1S5
™1 Baselboml l =] <. D dgra IEG
O Bamilc Compd 1er f= | [ = T
D) Bec'wm Quest Tor Tirems blc <L, D dgra =50
o2 Seach MHesd o7 1 gram Zoo
oI Blyg Quiast e lomcd c.o 1 gram 1S5
Ol Bilorfhy oo cloac cC. D <or . =0
oS5 Bioritmo X clomcs [ = kor . RO
erlE Black Owt e I oact . D A ggrax ao
GT>F BElc e = s o~ TS5
o228 B1lue Masx =1 c c.D igraa Foo
QI Eleiar Meaa 20800 B21c <, D 4 oyram el ol <]
OIS0 BEBlack Bor clamcd . D d g oan 20
O3 Doccorns A C m toan L > = d graa 15
ORF Borba motorss cload . D A yroamm 100
@30 DBewlcer Damiby B21c ., D d gyr-am FEO
@34 Srwcoe Lo S o A ggram IIOO
OIX8 DPuwuck Rogers 1 c =, D Agrmas =:HOO
OIE Capturs the Flog =1 e o . D d ggyram 200
@37 Cmlevadmsr FProgram c Xomct <. D kor . TE&
CIF Camtle Combat e I evamed ., D 1grma 200
DI Castle Margues e lomsmc <L, D A ggran oo
Cca Camelot c 1l crmey .0 A ggrm 200
oaer Camverris o PMarem S Er c,D A o s Lo T
A Corngo Borgo =1 L= = J A g ram ZE80o
VA Colommitss CHhess IO rY = [ e -y L=l e Lo
Odd Cowrnter AScitdorn R E-T T~ c, B 1 ggram TS
eLeE Cocde ©1omes <.D Kor . =T
Al Co ) ger e 1cramct LD o IO
ol F Comgrwuster War =" 3 = . D i grm OO

Prraduiete=11 odeowved, pfilodte do doeisu veorazitkovano, zodmkon

hednoh g 380 dindrd (lze kouweit v prodedndch FOFISw,
RED. AL



Gtam
oSe
o5 Y

oSS

rToo
Tey

Circus

CrtanJ=
Charmcterm Editor
Chheasm 7.0
Crystml] Castles
Corrmrm
CXL—Toolkilt
Db

Do t.otarlc m

Death Star

Deep Space
Desmond " s Durgecor
Dl smmorna Minne

D4 o—=—Duig

Diwviljdi apad
Donkey Koarmg
Dorikary Korg Tr.
Dom 3.0

Doms = .5

Drelbs

Drop ZTormns

Apple Parmidc
Atarli Choeoss
Captailrnrn Cosmo
CoMferns Towers
Elwctracdan
F—Copy

Feaid noacrolling
Flimche Filschen
Fighting

Flip and Flop
Formuwlas 1

Forbil ddern Foremst
Frecce Indicatrici
Frogoger

Frogger 3
Frwity Gamiler
Oalescd nry
Garngmters
Ghlhostbhus ters
Gold Rawusch
Qol 7

Gradeike odirsme
Tmvm Jim
Sowuwrney to the FPlansts
Towwms t

TJurngle Munt
Tumper =2

Tmp d g Man
Kaboom

Karngsroo

Karngms

Kanopts Spield

HKerzentheinx

clomc)
c load

clomd

=1c

clomct
cloac
2lc

= 1 ovamcd
"ae

c lcvanes
bilc
cload
[ =1 B =
=21c

cwxwit+blc
"ae
=1lc

Blc
=21c
Blcoc<m2
=1c
cloac
cdomdd
clomcd
Blc
cloadcd
[=]=)
AEBCatart)

clomo
ABCmtart>
cloacd
B21lc
Bb1c
=1c
B>1c

c lomct
cload
e

[ = N~
clomd
clomcd

clomd

N0 B 0N00N0ONDONNDNDONDNONODN0D

. e
o, D
L= =

<. D

N

T D00

00 D0DO

0

v

o0

nonoaon
Co0ODODDOD

0000000
v CoD0D0DO

.
.

<.
[ ==
c.
=,
=g
L
<.
.,

CoO0O0DODO0DDODDDOOD

<.

A:\ATARI XL. DOC

1gras
ko .

ko,

1grm
1gra
kor .
1 gra
kor .
dgrm
igrm
1grms
1gra
Agrsa
Agra
dgra
Igra
kor .
hor .
Agrm
Agrm
1grms

1grea
igrm
1 grm
CoDy
kor,
1gras
dgrm
1gra
1grs
i1gram
1gra
igra
dgrms
A gran
igras
1grm
1igrms
Agre
1grms
Agres
1grms
Agras
dgrms
1grm
Agres
1grm
1grm
1grs
i gra
A grms
1grm



ez
e
LR P )
L2
oS
Tewr
I ee
o=
L -

Ty
rr=
I
Trs
1y s
Fr=-
1=
LI =
Ly o
ra7
T2
2=
L
s
| Jpd =
oo
1=
P 3O
Fa7
r1o=2
133

=

7 a2
L
TaZ
r a4’y
T & 2
ram
LI X~
L
1 a2
! ar
L1
rey
"razr

T

King of the Castle
WKraocid .4

S ¥ 2 gt

b= d L T -1

Lot StamrfilghHhtecr

iagid eviyrvet raw

L. Treawvi Gamells

Lomt 2m the Srnitsrocticaa
et € 7 oo 32 02
Lom SArngewles §T985S8 iy o o
Marmic ML rraere Jd

Mario Bross.

Flsme ey

M b rais A

ML - 049 @
Mi1ilipede

Ml il el T

Microsofi Bamic
Momte=wumeas ™88 Rarvwar g
Mowd e

L F=7 =1

Mard Lo Fragg ramnnn

Moo Patrol

M . (o T 4T Tl
M. Cool
MHr. Do

Musl c Cornstrwe t.d or
Mt t.d oy

ML X

NMNagpmed 12 mitmomT ore
Nec rommric e r

Nep tiusrne * s Daughtoers
MNoarw Yorke ©C©1ty
NighHht FMimsidor
MNismibar -more L

s FE 25

Fan c —rmar

iy COFyav s oo

Foasrgges

i tralld

rote tops

=l bt tops I

L rrmt SAodverrtosrae
g racrmm Colsrmaas
mleamet of Doom

L I BV Rl

Fole rPomition

Lol =X -2V Tal

IO @ 3 v

Preppie 2

Mool =How

QB r t

Qi »e

Quimm i mocdo

Ry
n

= 2 ovimct
c loact
=1c
51c
=1 e

P2lc

ARECmtare gy

cloms
clomd
=1c
b1c
=1c

ASRCwtart >

= 1ot
-
=1 e
1 cvamct
BlcCp 2
=le Cp?
e 1 oS
clomo
aEr
=1c
=lc

[ = W

blcCpd
c loasdd
cloamc
clomd
aSer
cxl+hlc
Blc gy
=1c
clomct
c lomc
s

S

=1c
lc
=21c

[ =1 ¥

21c

e omey

e Joumct

[ W

[ O

[— ¢ W~

=1c
cxwlebnle
B21l1c

21c

Elc

it

s &

LeegP

<.

L=g

<.

4

nneo0D
T30 QO

T o0O0OD

C0O00OOBOD

D 0Q

T 00U

00 0DO0DDUDUOD

0

000U

A:\NATARI_XL.DOC

2 gres T s>
ko . ¥ ey
A gram T Esa
A gyroam =5
A grms FAS
4 gram ZO0
A gram 15
i yram S¢r
ko . b L )
d gram pac L L)
A yrax [
igra OO
L are PR <]
i gra =o
A grm RSO
iAgras v
A gram =5
ard. a5
dgrm= SO
kor . OO
dggram o
kor ., p=gclal
i gra= 2o
Agra IO
A graa Zoo
4 e FsSo
kor. <2
L= ot - 1O
L =T =V 2000
1 gram so
igraa IFoo
d g roam Foo
d ggra =250
1 g IED
kor . 1T
ko, SO
1gram =50
d g am e = <
2 gy roan =280
d gra Ioo
i oyrim =5
A gram b Lo b
L= L pac Ll e
i gram ZOO0
4 o an ¥ e
o T Sa
A oy ram e Jc Lv]
iggrm =50
A gyram b L=
dgrm e -1
dgyrom 250
i gyvram Z2evey
£ gy ram 250

A o ram el ol



1E5S
LR =
s
152
e
TES Y

re=

TEes

TS

Lo

17T

-~

1

s

178
1 7&
T

L
=l
L=

re=
T&s
184
ras
18s
TEer

EEE
N~ Q¢

Fokar Somm

Protftec oy 2

FRoce 1 Space

od rivow W I arr

Roat Twvexzclis

HRawnary Moo e

Raster Elmsteer-
Rewmcidid T Fractsaluss
Rorriumibary =m AStsrerd
Rescue Mlosld o

FetT lec t.1 or

i veer MRmict

Rotbeary Syrnthesid e
Rearmid , ey Tame el el
Rotbvaot.

Resctiry i ke

Harggerry o

SE-=Copxy 870

Schatxz Do hhhoe

FToea Earicdil t
Heawygar 1 T 1 wiggasatdgy
SHerrimo

Srhamtas 2

Sryolk 1 e

Socaowr

Sele Flight

Sowrdd
Sowwrct
ol rres
o © o
Soosc e

Do
Errgsar e 4 oo r Lo r
Ecit t.or

Eggs

IYriveacle rm

SEpe loark ar

Spewd Script 3.0
Elip

SBupar Cwibes Robod e 2
Hegoer Fomocmmr
Epy Ve . Ry

eyl mbier C am

Speamcar Dodoger
Siudpoarrgamr tary Soammer I ar
Sdpoar e Sricap e
Htargste

Stawr Rmid cderr s
HEtridp Faoker
Stridp Foker 3

EX b v e s o s wr ey b aw g W
MHumrcd Hat Moo
Plam o awr e

MHMe Texxt Atmrid

MHi ream T arect
Moo bk arys

Orme o DOne ©T 2
Tapme to Teapsar

T Digsll cotear

®

=1lc .
R B S B [ =
Bl | o3P
=l c | e

c d ciamod
BEC e toam - 2. 2
i»1 c

1

.

c lcoaado

AR e €oam e R 2

c ! cvamed

»

"ne
= W

o X ook

-

closacy

-

3000

e 1 ervamced

-

AREC sttt )

=>1c

(s

e 1 orvanef

e dcoact

=1c

=1 e

L

DU DOO0

[ =

-

e L=

nnNaonNNNODNNNONODANDDBOONDNNHNON

c 1 omcd

e J erincs

w

cloac

=1c

LY

f=1=
AEcmtsrt D
aECcatart?

[ =

LY

ononoo00nNnoOON

L

Ex 1 e

o

VI« T o o

o 1 ovamcd

0

e I commcs

=

c X cram oy

0 o0

el e

=

0lc

0 n
c

0

c I ovamcd

Y
0

[ S0 B <.

& 1 ommcd

clomod

|y

[ =

[ =
alc .,
(&

e 1 coamcd [ oy
)

o 1 coam oS

I

0

T 000D

J

A:\ATARI_XL.DOC

1gra
1ggrm
1grm
igrm
d grm
T gra
idgroan
1 gra
b .
A grms
i grm
4 gram
fapmo
A g am
1gra
iggrm
"= am iy

cECEy
A gy
d gGgra
A1 oyramm
igrms
iIgrm
A rggyam
A ggram
dgrm
e rrv Y
kor .
kor .
1 ggrim
L=k
d ggrm
kor
igraa
i gram
L graa
A grm
4 ggrom
A g roam
1 grm
1 r =
1 gra
A cyroam
4 gra
Igrm
A ggram
1 gram
dggram
=l =
[PV o~ )
£ gy rm
A gyrm
C oSy

c Opy

briglcf <
1 S5
2y
T
OO

15O

5o

rso

g =l L)
B
- vy

£SO



=

bl B

&
b
&

Bk h M AEEEK
W W9 N 88N
Bk~ 8 8 0 vy 0

|

LI VI VIR I T Y VI U I TR
b A & A A O B OB W LU G
b Gk -~ 3 9 0 NG DA

B N

A A
o

Taragwt Fracticeae
Teris

Tewrizo Taypar

Thae FIdght o Lhae Swarn

Tha Sy Stridhew G
Tresl 4

Tt T 13 Fedm Y LAY

LIl ricosar e vy

LA amr e d oL

We y  Gemer e

iwd 1 Xy Wi rcemae il gy
Wiz=aeamprdoag oF kaor

Wevr Lislsc Myanpsd w1
L e S Y

L Tt e

“ZEIICCTY ST

azepapnar I A re

St l y B2 oo toaere
Stomr Twe>xxter
Scmm@ara L st aer e

Toam Spoeech Syrr.
Black D4 ok

S-Copy =&

D1 =k PMavyrd Ferl o
N—Dow Cormweasrtaer
amd ga Ball Deme
Teris>eo Evwmmsd & XL 1 . &
MNaoato Commasricioe r
Dosw 2.5

Piomoribe am 2 2

Irnsec tms

Can iy

Ecyuiarms €.~ 3 axre

TT Rmacor

Dt e D&ED OSdveritisre

Hoocicmy ©Gamma 2
Atari Baaslatisasal l
Spac s e s o lLdar

i ttarr Fuesr 1 am
Hlaesca P o ra

Loy radke mnbm J medricowee
Tt e vt

.i'-_-:rr'f:. Bpacrc m 1y o
Bitparyr Euarirys

Super Zascrior
Cavaroom oF M 'k a
Cmverrmw oF Mars =2

Famit Ecielfd w

L

T &y

Wrdmt lwmr "m Srothhers

Tramid rom
= e
The Gremt Americsr
—ILArY Ry Frome!d Fac e

Wixzmre & Primcaomas

Cromm—

Tl

[Z1=Nor B JF-RLE

[ =1F O -

AR C e ta i g 2

o lomet
>1e
c L oot
ialc
|~ O
e X enpnaod
ale
< 1 ovarcy
Il e
c 1l crancd
c I racet
T
=
2ilc

closmcss

= Y oo

BlocCm?
B e s

c ilomet

noaon
4]

Lo =
<. D
<. D
Lo
L g =
L, D
= . B

L
=L 2
s LY
o

e, O
L S

L

1000000
0

naoanoononag

anononaon

w L

L

DR RONDOD

%

UCODO0OBODODO D

A

o7

o7y
o=

A:NATARI XL.DOC

L= Rk o0
A o =5
o . E- Y lc)
3 ogram =50
dgre Zoo
A grm T S
2 oy fed el
Lggrm 225,
B gy rak Tz
i g rem TE5o
£ ooy oo T
- v ey
iggréa = e
igra | el
A g g = &)
L oy b an Xy
i yroma Foo
d oyroan a2
=N ot~ | Tooo
o, 1 SECe
be e i <3 >
€ oy 1 OO
€ Dy 190
C iy L= = 12 ]
e Teeo
dmmo Zoo
oy . Foo
= o OO
=T Soo
L 1 &5
i ooy Toe
dogra g <]
A ggram Jeo
A g el = T ]
e =Qo
dgrm =00
-2k OO
4 o i PS5O
13 rax e
1 4= F SO
Loy 1 50
i cyrm S
A og FOoo
A g rEn b g f e
A oy r an <>
A ey FEQ
i cyrm 5D
£ gyram g o L)
2w Sao
A g S0
2 grm 500
A g sSaa

L L= L 50



X T ATELSEY FOF IS Eods el
¢ ATARI EERYL-SAEEL

Frosklad: Trg. Veraslay S2PUK

Vadal Flub mikroelektroniks Svdzarmu, LEYILE
Tiz!: pownlil: OHY Levice, odbor kultdrs, &0, 254786
Haklad: 15600 watizhkn,

Tech, Fredalk e D, Eoraey



Publikované zo suhlasom AK TIimace.

Igi (2026)



