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1. Co umi Vdas Commodore 64?

Commodore 64 patii do skupiny osmibitovych domécich poéitaéd, které
vyrobila firma Commodore Technology. Srdcem tohoto pocitate je procesor
MOTOROLA 6510 fy. MOSTEC Technologies. Adresovd sb&rnice m4 §ifku 16
bitl, coZ znamend, 7e miZete adresovat maximélng 65.536 Byte pfi taktu 1
MHz. To ov3em neni jediny procesor v tomto pocitaci. Dalii tfi jsou pouZity na
tvorbu hudby - SID 6581 "Sound Interface Device", grafiky - VIC 6569 "Video
Controler” a procesor pro vstupné vystupni obvod - CIA 6526 "Complex
Interface Adapter”.

Procesor VIC 6569 umoZiiuje grafické rozli§eni ve dvou médech a to
HIRES 320x200 bodi pfi mozZnosti pouZiti dvou barev (barva bodu a podkladu)
a MULTICOLOR 160x200 bod, kde jiZ miZe mit kaZzdy bod matice 8x8 bodi
jednu ze ¢tyf moznych barev, celkem mite k dispozici barev 16. Tim oviem
grafické moZnosti C64 zdaleka nekonéi. Je tu néco co C64 proslavilo. Jednd se
0 mozZnost tvorby tzv. skfitkti, odbomé feceno SPRITG. Tento skfitek
piedstavuje nadefinovany obrizek, ktery se po obrazovce pohybuje jak v
textovém, tak i v grafickém mdédu. Téchto skiitkd miiZze byt najednou zobrazeno
8, ale zkuSeni programatofi dokdzi je$t€ néjakého skfitka pfidat. Tito skiitci se
mohou zvétSovat, objevovat a ztricet, nardZet na pfekdzky a vyvolat tim kolizi,
mohou proplouvat pod grafikou nebo ji pfekryvat atd. V textovém médu
miZete pouZivat celkem 40 sloupcii a 25 fddkd k tzv. blokové grafice, kde
pouZivite sadu znaki.

S pomoci procesoru SID 6581 miiZete docilit viech moZnych zvuki, od
ténu flétny pocinaje a hlukem vybuchu bomby konée. Diky SIDu mdte nyni k
dispozici: 3 jednotlivé programovateiné hlasy, 4 michané druhy vin pro kazdy
hlas, 3 michatelné filtry (vy$ky, hloubky, pasmo), generdtor obalové kfivky pro
kazdy hlas, 2 kaskddové kruhové moduldtory, moZnost dpravy vnéjSich audio
signdld, 2 osmibitové A/D pfevodniky.

Didle mdte k dispozici BASIC 2.0, ktery vdm nabizi kolem 50 pfikazi a
funkci. Zde je nutné podotkonout, Ze BASIC 2.0 je jeden z nejjednodussich
BASICi. V8e vdm oviem vynahradi riizné rozgifujici verze jako je napiiklad
Simon’s Basic, Ultra Basic, HIRES Master a dal§i. U C64 nejste vdzdni pouze
na BASIC, ale miizete pouZivat i Pascal, Logo, Forth, naieho Karla, ale i
Assembler.

Hlavni zbrani Commodore 64 je mnoZstvi software (programi), které
zahrnuji hry vSeho druhu, textové editory, grafické editory, databanky,
kalkula¢ni a hudebni editory a samoziejmé vyukové programy zaméfené na
matematiku, chemii, fyziku, ale i némcinu, angli€tinu a samoziejmé Ge¥tinu.
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Z hardware (pfisluienstvi) muzete k C64 pfipojit cartridge (zdsuvny
modul s nahranym programem), joysticky, mys, scanner (slouzi pro snimén{
obrazu), MIDI interface, ale i tiskdrnu, monitor, disketové jednotky (aZ 4
najednou) a magnetofon.

Z toho co jsme si zatim o Commodore 64 fekli, vyplyv4, Ze tento poCitac
neni uréen pouze pro rozptyleni, ale e s nim lze i seriézn€ pracovat. Na
nésledujicich strankdch si povime v8e, co je potfeba zndt k uvedeni pocitate do
provozu, jak se vyvarovat po§kozeni poditace a nakonec si povime o nahrdvani
programu, jejich spousténi a odstrafiovéni pfipadnych chyb.

2. Jak a co zapojit?

K tomu, aby pocitaé mohl viibec fungovat potfebujete minimalné
televizor a magnetofon. Toto je zdkladni sestava (konfigurace) C64. V této
knize si popiSeme pfipojeni trochu pestiej§i konfigurace, do které zaclenime
TV nebo monitor (specidlné urfeny pro poéitace), magnetofon, disketovou
jednotku, tiskarnu, joystick, my$ a cartridge.

JestliZe jste majitel n€které z téchto periferif (pfislu§enstvi), tak je opatrné
rozbalte a pfipravte k praci. Nejdiive rozbalte poita¢ a poloZte ho na stfed
stolu. Souc4sti doddvky pocitace je TV kabel, zdroj a manudl.

Kdyz se podivite na zadni stranu pocitale, objevite celkem §est
konektorti. Nyni si je postupné popiSeme zleva doprava.
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1/ MODUL port, do kterého zasunujeme vétsinou cartridge

2/ TV port, zde pfipojime kabel k televizi, ktery je soucdsti doddvky

3/ AUDIO & VIDEQO sloZi k pfipojeni monitoru nebo hifi sestavy

4/ SERIAL port je ur&en pro pfipojeni disketové jednotky nebo tiskarny

5/ RECORDER port slouZi pro piipojeni magnetofonu

6/ USER port slouZi k propojeni 2 poéitacii, ke kominukaci, k progra -
movdni zdkaznickych obvodd, pfipojeni RESET tlacitka atd.

)

Na pravé strané pocitace, jsou opét konektory a zdrojovy vypinac, jejichz
umisténi a vyuZiti zndzortiuje dal§f obrazek.
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Nyni, kdyZ vime co do kterého konektoru patif si je$t® pfed vlastnim
zapojenim povime v jakém pofadi budeme periferie zapinat. Nejspi§ si feknete,
Ze je to jedno, ale opak je pravdou. V4§ pocita€ je velice citlivy na jakékoliv
elektrické nédboje (statickd elektfina) nebo na nshlé vykyvy v elektrickém
napéti. Proto nejdiive zapnéte TV, potom disketovou jednotku, tiskdrnu a
nakonec vlastnf pocitac. Pfi vypindni postupujte opa¢n€. MoZnd jste si v§imli,
Ze jsem neuvedl magnetofon, ktery je napéjen pfimo pocitatem.

Existuje jedno diileZité pravidio a to, Ze nikdy nepripojujeme dalSi
periferii nebo kabel k ¢emukoliv, co je zapnuté. VSechny ipravy providéjte
pri vypnutém poditafi. Jinak se Vam miZe pfihodit, Ze pogitat poskodite a
radost vystfidajf starosti s opravou.

Dalsim nepfitelem pocitace je prach, proto obétujte par korun a kupte si
kryt na pocitac, ktery vis pfed touto starosti uchrani.

N\ ww 10)
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Konektory
popis z leva do prava

Konektor pro pfipojeni joysticku nebo mysi JOYPORT 1
Konektor pro pfipojeni joysticku nebo my$i JOYPORT 2
Vypina¢ slouZici pro zapnuti a vypnuti pocitace
Konektor pro pfipojeni trafa (zdroj)

Vzhledem k tomu, Ze C64 neni uréen k nepfetrZitému provozu, vzdy po
skonceni price vypnéte pocitaC a zdroj vytdhnéte ze zdsuvky. Ptite se proc?
Odpovéd je jednoduchd, zdroj C64 md tendenci se piehfivat, coZ vede k jeho
porule, kterd se miZe projevit rozpadem obrazu a zvuku, podstatnym
zpomalenim béhu programu a chybnymi vysledky. To vie zpfisobuje zména
napéti, kdy misto 5V jde do pocitate aZ 10V coZ md Casto pro pocitaC tragické
nésledky.
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Vlastni zapojeni

Nejdfive pfipojime zdroj do konektoru ¢islo 4 na pravé strané pocitace.
Pak pfiloZzeny kabel, ktery jednim koncem pfipojte do konektoru ¢. 2 na zadni
strané pocitace a druhy konec zasuiite misto antenniho kabelu do televize. Nyni
zapnéte televizor a ndsledné pocitac.

Nesmite byt pfekvapeni, kdyZ se vdm na obrazovce objevi pouze zrnéni a
uslySite jenom $um. Je to zpisobeno tim, Ze na TV nemadte naladén 36 kandl v
pasmu UHF, na kterém Commodore 64 "vysild".

Proto ladte TV do té doby, neZ se vdm na obrazovce objevi svétle modry
rdmecek a modry stfed obrazovky, kde zfetelné pfectete ndsledujici text:

s ™

*k COMMODORE 64 BASIC V2 %%
64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE
READY
- v

Jestlize se Vdm na obrazovce objevil nasledujici text, tak je vSe
pfipraveno k dalSi praci. Nyni opét vie vypnéte a vyndejte magnetofon a
pfipojte ho do konektoru ¢.5 na zadni strané pocitade. Jako dal¥i pfipojime
disketovou jednotku. Jak jste si mohli v§imnout, jsou na zadni strané disketové
jednotky tfi konektory a jeden vypinaé. Dva konektory jsou oznateny SERIAL
a slowzi pro piipojeni disketové jednotky k pocitati (konektor ¢.4 na zadni
stran€) ¢i pfipojeni tiskdrny. Tfeti konektor je urCen pro zdroj. Tiskdrnu pfipojite
do stejného konektoru jako disketovou jednotku (konektor ¢.4 na zadni strané).
Ti z vés, ktefi vlastni monitor, pfipojf jeho konektor do portu ¢.3 na zadn{ strané
pocitace.

Nakonec jedte pfipojime joystick do portu €. 1 a my§ do portu &. 2 na
pravé stran& pocitaCe. Nyni je vSe pfipraveno k prici. Zapnéte proto TV,
disketovou jednotku, tiskdrnu a nakonec pocital. JestliZze jste vie provedli bez
chyb, objevi se na obrazovce TV text podle obrazku, ktery ndm fikd, Ze poditad
je pfipraven k Cinnosti.
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3. Kldvesnice

Tak jak se dorozumivaji spolu lidé, tak i s politaem je potieba
komunikovat. To se miZe dit dvojim zpisobem. Bud pomoci kldvesnice nebo
mysi a joysticku. Jak jsme si jiZ fekli, md C64 kldvesnici podobnou psacimu
stroji. Tato kldvesnice obsahuje celkem 66 kldves, které jsou oznageny. Bud je
na nich napsédna Cislice, pismeno s grafickymi symboly, text nebo Sipky. Podle
toho rozdélujeme kldvesnici na numerickou (horni fada kldvesnice s ¢islicemi),
vlastni textovou kldvesnici (stied kldvesnice s pismeny a grafickymi znatkami),
kurzorovou kldvesnici (vpravo dole, slouZi pro pohyb kurzoru) a funkéni
kldvesy (samostané 4 kldvesy ipiné vpravo).

Nyni si popiSeme ty nejdulezit€jii kldvesy, které jsou na kldvesnici
vyrazné oznaceny.

RETURN
Tato kldvesa se nachdzi vpravo. Pomoci této klidvesy odesilime ndmi
napsany text, ktery se objevil na obrazovce do paméti poéitace, ¢imZ ho vlastné
potvrzujeme.

CRSR
Nachdzi se vpravo dole. Dvojici tlagitek oznatenych CRSR podle slova
"cursor” miZeme pohybovat po celé obrazovce pravé kurzorem (blikajici
ctvereCek). Levou kldvesou posouvdme kurzor dold, (stiskneme-li soucasné
SHIFT tak nahoru) a pravou kldvesou posouvdme kurzor vpravo (pomoci
SHIFT vlevo).

SHIFT

Tuto kldvesu najdeme vlevo dole vedle kldvesy C= a vpravo dole vedle
kldves CRSR. Kldvesa SHIFT md podobnou funkci jako pfepinaé velkych a
malych pismen u psaciho stroje. Se stisknutou kldvesou SHIFT se na obrazovku
pidi velkd pismena nebo se zapind funkce napsand v horni poloviné kldvesy. V
rezimu velkd pismena / grafika se pak zobrazuji znaky pravé poloviny kldvesy.
Pfi soucasném drZeni SHIFT a funkéni kldvesy dostaneme sudd &isla, Cili: F2,
F4, F6 a F8.

INST \DEL .

Tuto kldvesu naleznete vpravo nahofe. Oznaleni této kldvesy je odvozeno
od slov DELete (smazat) a INSert (vklddat). Klavesou DEL miZeme smazat
text, ktery se nachdzi pfed kurzorem (vlevo od blikajictho &tverecku), zbytek
fddky se pak posune o jeden znak vlevo. Stiskneme-li soucasné s kldvesou
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INST\DEL klavesu SHIFT zapneme funkci vklddéni, coZ znamend, Ze viechny
znaku nachdzejici se od kurzoru vpravo se posunou o jeden znak a misto pod
kurzorem se uvolni pro vklddany znak.

CLR\HOM
Kldvesa se nachdzi vpravo nahofe pfed kldvesou INST\DEL. Stlatenim
klivesy HOME presunete kurzor do levého hornitho rohu obrazovky.
Stiskneme-li soucasné s kldvesou SHIFT smaZeme celou obrazovku.

RESTORE
Nachdzi se vpravo nad kldvesou RETURN. Tuto kldvesu pouzivime
spolecné s klavesou RUN/STOP k preruseni chodu programu v BASICu.

RUN/STOP
Tuto kldvesu naleznete vievo dole nad kldvesou C=. Kldvesa RUN/STOP
slouzi spole¢né s RESTORE k zastaveni BASICovského programu. Spole¢né s
klavesou SHIFT slouZi jako LOAD a nahraje z magnetofonu prvni program v
médu NORMAL a spusti jej.

CTRL
Klévesa se nachdzi vlevo nad kldvesou RUN/STOP. Pomoci této kldvesy
miiZete zménit barvu pisma spole¢né s kldvesami 1 aZ 8. S pomoci kldves 9 a 0
zapneme nebo vypneme inverzni zobrzeni znaku.

C= (Commeodore nebo CBM)

Nachdzi se vlevo dole. Kldvesa se symbolem Commodore md nékolik
funci. Stiskneme-li spolu s jinou kldvesou, zobrazi se znak uvedeny v levé
poloviné kldvesy. Stiskneme-li kldvesu Commodore s kldvesou SHIFT
pfepneme tim sadu pouZivanych znaki na mald pismena, velkd pismena a znaky
na levé poloviné kldves spolu s kldvesou C= nebo velkd a znaky uvedené v
pravé polovin€ kldves spolu s kldvesou SHIFT. Stiskneme-li kldvesu C=
spole¢né s ¢islem od 1 aZ 8, zménime barvu pismene jaku u CTRL. Barvy se
zapinaji podle nésledujiciho klice:

C=1 oranzova C=5 3edd 2
C=2 hnédd C=6 svétle zelend
C=3 svétle Cervend C=7 svétle modrd
C=4 Sedi 1 C=8 3edd 3
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Nastavent barev

1. Stisknéte soucasné kldvesu CONTROL+1 a napiSte pismeno A. Pak
CONTROL+2 a pismeno H. Timto zpisobem napiste slovo AHOIJ. Jestlize
mdte barevnou televizi v normé PAL tak zjistite Ze toto slovo obsahuje CEtyfi
rizné barvy.

2. Stisknéte CONTROLA+9. Timto jste pfepnuli pocita¢ do inverzniho
zobrazeni. To znamend, Ze se znaky zobrazi v barvé podkladu a podklad bude
mit barvu znakd.

3. Nyni stisknéte mezernik a na obrazovce se zaCne objevovat svétly
pruh.

4. Nyni zmé&ifite barvu pisma na Zlutou (CTRLA+8). Po stisknut{ mezerniku
se objevi Zluty pruh.

5. Timto zpisobem si vytvofte nékolik pruhd, riznych barev. Podle
téchto pruht si doladte televizor tak, abyste ziskali co nejkvalitnéj§i obraz.
4. Nahrdni programu
Pochopitelng, Ze nestaCi napsat "nahraj program” a Cekat aZ se program

nahraje. To by bylo aZ moc jednoduché. K nahrdni programu potiebujeme zndt
nékteré zdkladni ddaje:

Z jakého zafizeni chci program nahrdt:

1. disketovd jednotka €.1........... 8
2. disketovd jednotka ¢.2........... 9
3. magnetofon 1

LOAD "*" 8,1
LOAD "*",9,1
LOAD "com*",1,1

Jedt€ neZ piistoupime k vlastnimu nahrdvéni, je nutné si vysvétlit co se
vlastn€ déje. Jak je zndmo tak pfi pouZiti pitkazu LOAD se program, ktery je
uloZen na kazeté nebo disket€ postupné€ nahraje do pocitace, ale kam?

Poéita¢ k uschovdni dat pouZivd paméti typu RAM, kde je program
uschovén do té doby neZ ho vymaZeme nebo vypneme pocitaé. Jak to oviem
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pozndte? Je to velice jednoduché jestlize je ve v pofddku, tak se vdm poditad
ohldsi ndpisem READY. V tu chvili je program uloZen v paméti.

4.1. Nahrdni programu z kazety

Commodore 64 pouZivd pro zdznam programi obycejné kazety a
specidln{ firemni magnetofon (DR 1530\1535). To je uréeno jinym zpisobem
zdznamu dat (pfi poslechu slySite jen piskdni) a jinou rychlosti zdznamu, z
cehoz vyplyvd, Ze bohuzel nejde pouZzit klasicky magnetofon.

K nahréni programu to jest€ nestaci. Potfebujete zn4t jedno kli€ové slovo,
kterému fikdme pfikaz. Jedn4 se o piikaz ureny k nahrani dat - LOAD.

Kazdy piikaz BASICu 2.0 md sviij pfesné ureny druh zdpisu, kterému
fikdme syntaxe. Tento zdpis je vZdy bezpodmine¢né nutné dodrZovat, protoze
by se ndm mohlo stit, Ze nenahrajeme nic a na obrazovce se ndm objevi
chybové hldSeni SYNTAX ERROR, které fikd, Ze jsme se dopustili chyby v
zdpisu, tzv. syntaxy. Abychom tomuto pfede$li, ukdZeme si v ndsledujici
tabulce moZné zdpisy piikazu LOAD pro nahrdvéni z kazety. V nafem pfipadé
zdpis miZe mit tyto podoby:

LOAD nahraje ndsledujici program z kazety

LOAD "AHOJ" najde a nahraje program AHOJ z kazety

LOAD "AHOJ",1,1 najde a nahraje program AHOJ a nahraje ho
na uréené misto v paméti

LOAD A$ nahraje program z kazety, jehoZ jméno je
uloZeno v proménné A$

Zadame-li pfikaz LOAD bude do pocitace nahrdn nejbliZ§i program
uloZeny na kazeté. Zaddme-li za timto piikazem jméno programu v uvozovkdch,
bude nahrdn z kazety program, jehoZ jméno jsme uvedli. Za jménem programu
miiZe ndsledovat Cislice, kterd uddva ¢islo zafizeni, ze kterého md byt program
nahrén (v naSem piipade se jednd o Cislo 1). Nezaddme-li ¢islo, po¢itac nahrdva
automaticky z magnetofonu. Zadejte proto ndsledujici piikazy uvedené na
ndsledujicim obrazku.

Jestlize jste vSe provedli v poiddku a na obrazovce se vidm postupné
program spusti.

Jak jste si mohli v§imnout, trvd nahravini programu do pocitade velice
dlouho. Tento problém vyfelili zkuSeni programdtofi tzv. urychlovacem
nahravidni (TURBO), které prdci s magnetofonem nékolikandsobné urychluje.

o
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V souCasné dob€ existuje velké mnoZstvi programi tohoto typu. Mezi
nejzndméjsi patii: TURBO TAPE I - III, TURBO 64, TURBO 2002, TURBO
250, TURBO TOM atd.

(LOAD "AHOJ",1,1 h

PRESS PLAY ON TAPE
FOUND AHOJ
LOADING

READY

N /

Nejpouzivanéjsi je TURBO 250, které prici s magnetofonem urychli asi
10x. Prace s TURBEM je obdobni jako u pfikazu LOAD. Li{ se pouze formou
zdpisu:

NORMAL TURBO 250
LOAD <L
LOAD "AHOJ" <L "AHOJ"

Postup prdce pfi nahrivin{ turbem je jednoduchy. Napfed nahrajte
klasickym zplisobem TURBO 250. Jakmile se objevi blikajici kurzor pod
nipisem READY, napiite pfikaz RUN. V tu chvili se TURBO 250 ulozi do
specidlni Cdsti paméti C64, kterd zpidsobi, Ze se program nepfehraje a tim i
neztrati. Nyni staci napsat <L a zapnout magnetofon. Na obrazovce se objevi
mnoZstvi barevnych pruhi, které jsou zndmé i uZivatelim jinych domécich
pocitad. Poitat po zaddni <=L nahraje prvni program, ktery je na kazeté
uloZen. Nyni jiZ staéf program spustit pfikazem RUN.

Plati oviem jedno pravidlo. TURBEM nelze nahrdt programy
zaznamenané normélnim nahrdvani a naopak.

Jak ale brzo zjistite, nastane problém novy. Po kaZdém nahraném
programu, musite pasku pfevinout na misto, kde TURBO zadind a znova ho
nahrit. To vede k rychlej$imu opotiebeni kazety.
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I tomu lze oviem piedejit. V8e za vds vyfei tzv. zdsuvny modul
(cartridge), na které je tento program zaznamendn. Tato cartridge se zasouvd do
konektoru ¢.1 na diive uvedeném obrdzku. Jednd se o hardwarové zafizeni,
sklddajictho se z obalu, ti§téného spoje a paméti typu EPROM.

Jako piiklad mobu uvést cartridge EXPERT C400, kterd obsahuje
TURBO 250, TURBO TOM, program pa nastaveni hlavy kazetového
magnetofonu a velice dilezité RESET tlaéitko, které Setii va§ pocitad pfed
stdlym vypindnim a zapininim.

Pouziti této cartridge je snad nejlepsi feSeni pro majitele magnetofond,
ktefi strdci trp€livost pfi normélnim nahrivini a stilém pfetdCeni pdsku na
zaC4dtek TURBA. Préce s cartridge je velice jednoduchd. Pfi vypnutém pocitaci
ji pfipojte a po zapnuti se na obrazovce objevi hlavni menu, kde mate moZnost
volby pomoci funkénich kldves. Stisknete-li kldvesu odpovidajici TURBU 250,
to se okamZit® nahraje a spusti. Nyni stadi napsat <=L vybrat si zvoleny
program. V piipad€, Ze jste se rozhodli nahrdt dal§{ program, jiZ nemusite
pocitaC vypnout, ale staci stisknout RESET tlaitko. Po inicializaci pogitade jste
opét v MENU cartridge.

Program nejde nahrait. Kde je chyba?

Jist€ se vam nékdy stane, Ze program nenahrajete a pfitom v§e napiSete
sprdvné a neudélate chybu. I to se miiZe stit a poéital se bud ohldsi chybou
LOAD ERROR nebo SYNTAX ERROR. Kde je chyba? Existuji dvé
nejpravdépodobnéjsi chyby:

1)  Spatné nastavens hlava magnetofonu
2) Nahravate turbo nahravku bez TURBA

V obou pfipadech se jednd o lehce odstranitelnou chybu. P $patné
nastavené hlav€ sta¢i hlavu trochu utdhnout nebo povolit a vie je opét v
pofddku. Nynf si povime jak pfi tomto defektu postupovat.

K nastaveni hlavy magnetofonu potfebujeme dvé zdkladni véci a to maly
kffZovy SrouboviCek a program zvany RECORDER JUSTAGE. Program je té2
obsaZzen v EXPERT C400 cartridge.

Jako prvni krok nahrajeme RECORDER JUSTAGE do paméti poditale a
spustime ho. Na obrazovce se ndm objevi velky ramecek v kterém jsou pokyny
pro préci s programem a ve spodni &4sti se ndm po spuiténi magnetofonu objevi
graficky zndzornény signdl v podobg& "béZicich &ar" pfes obrazovku. Nyni vioite
kazetu, kterou jste nemohli nahrdt a stisknéte PLAY. Na obrazovce se vdm
objevi vy$e uvedené ¢dry.

10.
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Pfi pohledu na magnetofon, zjistime, Ze u krytu na kazetu je maly otvor,
ktery slouzi pro nastaveni hlavy. Opatrné jim protdhneme Sroubovidek a
snaZime se ho posadit na Sroubek, ktery je upevnén na hlavé magnetofonu.
Nyni se §roubovickem pomalu otdéejte a sledujte obrazovku televizoru.

SnaZte se docilit toho aby signdl tvofil co nejtenéi ¢aru s pokud moZno
zarovnanymi okraji. PoCet a charakter ar zdleZi na typu TURBA, které bylo
pouzito. Jakmile docilite nejtenci ¢4ry, vyndejte §roubovidek z magnetofonu,
stisknéte kldvesu STOP a na poditadi stiskndte RETURN, tim dostanete poéitac
do vychozi pozice - BASICu.

V piipadé Ze toto nepomiize miZe chyba spocivat v tom, Ze jste si spletli
kazetu, kde jsou nahrdny programy v TURBO médu a pokusili jste se ji nahrit
normdlnim piikazem LOAD. Zde se chyba odstrani pouZitim vhodného turba.
Jestlize ani toto nepomiiZe snaZte se vycistit hlavu magnetofonu jemnym
hadfikem namocéenym v lihu.

4.2. Nahrdni programu z diskety

Ti z vds, ktefi jste majitelé disketové jednotky VC 1541 nebo 1541\
mdte pfi prici s C64 daleko méng starosti a pfitom podstatné vice moZnosti. V
¢em spocivd vyhoda disketové jednotky?

Disketovd jednotka je jiz na prvni pohled zcela odli¥né zafizeni neZ
magnetofon. Jednd se vlastné o dal¥i "pogital”. VaSe disketovd jednotka md
mikroprocesor M 6502 a procesor pro NO 6522 k dispozici méte i 2 KB RAM,
kterd slouZi jako pamét pro disketovou jednotku.

VC 1541\ pouziva diskety formdtu 5 %", které jsou oznaGeny 2D nebo
DD. V piipadé C64 a VC 1541\l miZzete disk naformdtovat (pfipravit disk pro
praci) maximélné na 174 KB. Disk je rozdélen do 664 blokd, kde jeden blok
obsahuje 256 Byte, ddle mate k dispozici 17 aZ 21 sektori. Celkem miiZzete mit
na disku nahrdno teoreticky aZ 144 programd (maximdlni obsah pro directory).
Vzhledem k tomu, Ze disketovd jednotka md pouze jednu hlavu, tak pracujete
vidy jen s jednou stranou diskety, ale poporddku.

NeZ zaéneme nahrdvat

Nez budete nahrdvat program z diskety, je potfeba tuto disketu napfed
naformdtovat, to provedeme pomoci ndsledujiciho pfikazu:

OPEN 15,8,15,"N:JMENO,1"

Prvni &islo za piikazem OPEN je ¢&islo souboru, druhé je &islo zafizeni (8
- prvni disketovd jednotka) a tfetf ¢islo je sekunddrni adresa. Pismeno N skryté
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v uvozovkich je odvozeno od slova NEW, které pfedstavuje symbol pro
formétovdni, za dvojtecku napi§te jméno, které pfifadite disku a za ¢drku &islo.
Jakmile stisknete kldvesu RETURN, tak v pfipadé, Ze jste vSechno dobfe
napsali, zacne na disketové jednotce svitit Cervend dioda, coZz znamend, Ze
mechanika pracuje s diskem.

Jakmile se na obrazovce objevi slovo READY pridce skoncila. Timto
krokem jste naformdtovali disketu a ta je pfipravena k praci. Nyni na disk
milZete zkopirovat programy nebo nahrdt vlastni, miiZete mazat nebo opét
formdtovat.

Vlastni nahrdni programu

Prdavé jste vlozili do disketové jednotky disketu, a nevite co obsahuje,
jaky program z disketové jedotky nahrit do pocitate. Proto si nyni popiSeme
dalsi formdt piikazu LOAD, tentokréte pro disketovou jednotku:

LOAD "$",8 - nahraje directory diskety

LOAD "*"8,1 - nahraje prvni program na disket&
LOAD "jmeno",8,1 - nahraje program jméno

LOAD "P*",8,1 - nahraje prvni program zacinajici na P

Jestlize chcete zjistit co vami vloZend disketa obsahuje, napi§te LOAD
"$",8 a odeltete jej pitkazem RETURN. Po té, co se na obrazovce objevi slovo
READY a zacne blikat kurzor, napiSte dal3i piikaz - LIST a stiskn€te RETURN.

V prvnim fddku je ndzev disku (ten co jste napsali za pismenem N) a jeho
¢islo, déle nésleduje v prvnim sloupci délka programu v blocich (redlnd délka se
zjisti, vyndsobime-li uvedené &islo 256), potom ndzev vlastniho programu a
nakonec typ souboru. Ve je zakonCeno udajem, kolik ndm zbyva volnych bloki
na disku (pfiklad na dal§im obrdzku).

Nyni jsme se rozhodli, Ze si zahrajeme hru COMMANDO 11, ale jak ji
nahrdt? Sta¢i napsat LOAD "COMMANDO II",8,1 nebo zkricené LOAD
"CO*",8,1 a stisknout RETURN. JestliZe jste vSe provedli spravng, tak se za
podstatné krat$i dobu neZ u magnetofonu objevi na obrazovce READY. Vy uZ
musite napsat jenom RUN a zaéit hrat hru.

Ale i zde nahrdvdni neni zrovna nejrychlejii, proto pouZijte pfi§té
programu TURBO, ktery je napsan i na disketovou jednotku. Mezi nejznamé;jsi
patii TURBO DISK, ULTRALOAD, SPEEDER a dal3i. Price je shodn4 jako s
turbem u magnetofonu, jen s tim rozdilem, Ze zda pouZivate klasicky pfikaz
LOAD.

12.
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4 D
" Disk cislo 1 "1a
5 "TURBO DISK " PRG
99 "VIZAWRITEWMP " PRG
154 "COMMANDO II " PRG
g 406 BLOCK FREE
8 o J

5. Zaznamendni programu na kazetu / disketu

Po tom co jste se naucili nahrdvat program z kazety a diskety do pocitate
a to bud pomoci BASICu nebo TURBA, zkusime naopak zaznamenat program
z pocitae na kazetu nebo disketu. K tomu si napi§eme kritky program v
BASICu, ktery budeme zapisovat do potitace, kazdy fadek potvrdime kldvesou
RETURN:

10 INPUT "JMENO :"; A$
20 PRINT A$

Nyni vlozte do magnetofonu kazetu a napifte SAVE "POKUS",1 a
stisknéte RETURN. Na obrazovce se objevi nésledujici text:

/SAVE "POKUS",1 N

PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE
SAVING POKUS
OK

Eid

READY

\- v

Nyni stisknéte na magnetofonu kldvesy PLAY a RECORD a Cekejte aZ se
magnetofon zastavi. To znamend, Ze program je nahrin. V piipadé, Ze chcete

13.
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nahrit sviij program v turbu, nabrajte nejdiiv turbo do pocitate a spustte ho
piikazem RUN. Pomoci piikazu LOAD nahrajte vdmi uloZeny program a
napiste ndsledujici text: <=S "POKUS",1 dali ddaje odpovidaji pfedchazejici
tabulce.

Jiné to je v pfipadé nahrdvéni na disketovou jednotku. Opét si napiste
nebo nahrajte pfedchdzejici program a napiSte nasledujici text:

/SAVE "POKUS",8,1

~

SAVING POKUS
OK

READY

- | _J

Nyni si provedeme kontrolu. NapiSte LOAD "$".8 a stisknéte kldvesu
RETURN. Jakmile se na obrazovce objevi slovo READY napi§te LIST a mél by
se vam objevit podobny text:

/
"TURBO DISK " PRG
99 "VIZAWRITEWMP “ PRG
154  "COMMANDO II " PRG
6  "POKUS " PRG
400 ' BLOCK FREE

N )

Jak si miZete viimnout, tak se na seznamu programi objevil va§ POKUS,
podle vypisu miiZete zjistit, Ze program zabird celkem 6 bloki a je typu PRG.
Vzhledem k tomu, Ze na disk nejde zaznamendvat v TURBO mddu (v turbu lze
z disku pouze nacitat), tak se této otdzce nebudeme vénovat.

14.

£

g



C64 pro zatstetniky ATLANTIDA

Jestlize jste peclivé Cetli tyto strénky, miZete o sob& prohldsit, Ze jiZ
dovedete nahrit program do poditace, sefidit hlavu u magnetofonu a naopak
program z pocitaCe zaznamenat na disketu nebo kazetu.

V daldi ¢4sti této knizky si povime néco o spousténi programi, jejich
ovldddni. Prozradime vdm syntaxy piikazi BASIC 2.0 a popiseme si zdkladni
chybové hld§eni. Zivérend ¢4st bude vénovana uzitkovym programiim a hram.

6. Nejdilezitéjst piikazy BASICu

V této kapitole si pfiblizime ty nejdileZitéji pfikazy BASICu 2.0. Do
této chvile jsme se sezndmili s piikazy LOAD, SAVE, RUN a LIST. Nyni si
povime néco o piikazech PRINT, INPUT, LET, REM, GOTO, FOR ... TO ...
STEP ... NEXT. VySe uvedené piikazy jsou hlavni kostrou jednoduchych
programd, které byste po pfecteni této kniZky jiZz méli vytvofit.

PRINT - tiskni

Piikaz PRINT je urcen pro vypis dat na obrazovku nebo na jiné vystupni
zafizeni. Za pifkazem PRINT mbZe nédsledovat znakovy fetézec, ktery se
nachdz{ mezi uvozovkami, jméno proménné, funkce nebo oddglovaci
znaménko.

Pouzijeme-li jako odd€lovaci znaménko stfednik, bude pFisti vypis
bezprostiedné ndsledovat, pouZijeme-li ¢arku, bude ndsledujici vypis za¢inat na
dal§im tabuldtoru. NepouZijeme-li Z4dné odd&lovaci znaménko bude vypis
pokraCovat na dalsi fadce.

10 A$="C64"

20 A=1: B=2: C=3: D=4
30 PRINT "AHOJ"

40 PRINT "AHOJ",A$
50 PRINT A+B

60 PRINT D;

70 PRINT A,B,C

Pro formdtovdni vypisu na obrazovku se rovnéZ pouZivaji funkce POS,
SPC a TAB, které se pif za pfikaz PRINT a do zivorky se napie vzddlenost od
levého okraje.

INPUT - vstup dat
Pomoci pifkazu INPUT miZeme b&hem programu pfifadit nékteré
proménné libovolnou hodnotu. Postoupi-li program na piikaz INPUT, zastavi
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se, vypiSe na obrazovku otaznik a Cekd na vstup. Nyni miZeme zadat z
kldvesnice libovolnou hodnotu, kterou pocitaé piifadi po stisknuti kldvesy
RETURN proménné uvedené za piikazem INPUT.

Pomoci jednoho pitkazu INPUT lze pfifadit rizné hodnoty nékolika
proménnym. Jejich jména uvedend za piikazem musi byt odd€lend Cérkou.
Pitkaz INPUT lze doplnit i komentdfem, ktery se uvddi v uvozovkéach pied
jménem proménné. Komentdr je velice praktickd véc, protoZe tdzany vi na jakou
otdzku ¢i pokyn m4 zadat sprdvné hodnoty.

10 INPUT ""Udejte sve jmeno: ";A$
20 PRINT "Zadejte den a mesic: ": INPUT A,B
30 INPUT A

LET - pfifad hodnotu
Pitkazem LET je v programu pfifazovdna proménnym jejich hodnota.

10 LET A=5
20 LET D$="AHOJ"

Vzhledem k tomu, Ze pouZivani pifikazu LET je nepovinné, pouZivime
zpravidla pro pfifazeni hodnot proménnym nésledujici zépis:

10 A=5
20 D$="AHOJ"

REM - komentar
Komentaf uvedeny za instrukci REM pocital pfi provddéni programu
ignoruje. Instrukci REM se oddé€luji pozndmky, které slouZi k lepsi orientaci pfi
jeho tdpravich.

5 REM zakladni data
10 PRINT A: REM vstup dat

GOTO - skok na
Po tomto piikazu pokracuje program na fadku udaném za pitkazem.
Pokud v programu takovd fddka neexistuje, program se zastavi a pocitac ohlds{
chybu.

10 REM nekoneéna smycka
20 PRINT '"Pracuji"
30 GOTO 10

16.
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FOR ... TO ... STEP
Pitkaz FOR vytvdfi spolu s pfikazem NEXT programovou smycku. To
znamend, Ze Cdst programu mezi t€émito dvéma instrukcemi je moZno libovolng
opakovat. Instrukce FOR se pouZiv4 v ndsledujicim tvaru:

FOR x=aTOb STEP ¢

X = jméno proménné

a = pociteéni hodnota proménné
b = kone¢n4 hodnota proménné
¢ = krok

Béhem zpracovdni Casti programu uvnitf smycky se k po&dtedni hodnots
proménné pficitd velikost kroku tak dlouho, pokud promé&nmnd nedosihne
velikosti kone¢né hodnoty. Neni-li velikost kroku uvedena poditd se
automaticky 1. Velikost kroku mize byt udand i zdporny nebo desetinym
¢islem. Po ukonCeni smycky pokrauje program na dalii fadce za pifkazem
NEXT, pfiCemZ hodnota proménné x se rovnd proménné b.

10 FORx=1TO 10 STEP 0.1
20 PRINT x

30 NEXT x

40 PRINT "Konec"

NEXT

Tento piikaz se pouZivd pouze ve spojeni s piikazem FOR .. TO .. STEP.
Narazi-li potital na instrukci NEXT, otestuje, zda hodnota proménné jiz
dosdhla koneCné hodnoty. Pokud ne, pfite se k proménné hodnota kroku a
program se vraci na fadku s piikazem FOR. Pokud je jiZ konend hodnota
dosaZena, program pokracuje nasledujicim pifkazem.

Za piikazem NEXT je moZno uvddét jméno proménné respektive
proménnych, kterych se instrukce tykd. PouZivdme-li instrukce NEXT pro vice
proménnych, odd€lujeme jejich jména &arkou. Vzdy je nutné uzaviit posledni
otevienou smycku jako prvni.

10 FORx=1TO 100
20FORy=1TO20
30 PRINT x,y

40 NEXT y,x

50 PRINT "Konec"

17.
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7. Popis chybovych hldseni

Tato kapitola obsahuje viechna chybova hld$eni, kterd se mohou objevit
na obrazovce a zdroveii vysvétluje pficinu jejich vzniku.

BAD DATA
- z otevieného souboru jsou misto numerickych dat pfijata data ve formé znakt
(string).

BAD SUBSCRIPT
- index indexové proménné pfesahl rozsah dany piikazem DIM.

BREAK
- program byl zastaven kldvesou RUN\STOP.

CAN' T CONTINUE
- nelze vykonat pitkaz CONT, protoZe program nebyl dosud spustén piikazem
RUN nebo byla od posledniho spusténi opravena néktard jeho fadka.

DEVICE NOT PRESENT
- vystupni zafizeni neni dostupné (pfipojeno, zapnuto) pfi pouZiti piikazi
CLOSE, CMD, OPEN, PRINT #, INPUT # nebo GET #.

DIVISION BY ZERO
- v programu je matematicky vyraz, ktery obsahuje dé€leni ¢islem O.

EXTRA IGNORED
- pii vstupu pomoci piikazu INPUT bylo zaddno piili§ mnoho znakd.
Akceptovany budou pouze data zadand jako prvni.

FILE NOT FOUND
- vyhleddvany soubor nebyl nalezen.

FILE NOT OPEN
- pfed pouZitim piikazu CLOSE, CMD, PRINT #, INPUT # nebo GET # nebyl
soubor otevien pitkazem OPEN.

FILE OPEN
- soubor, ktery mad byt otevien pfikazem OPEN, je jiZ otevien.

18.
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FORMULA TO COMPLEX
- vyraz je piili§ sloZity. Znakovy fetézec je tieba rozdélit na dva mensi. U
matematického vyrazu je pouZito piili§ mnoho zdvorek.

ILLEGAL DEVICE NUMBER
- v programu je pouZit pitkaz, ktery smi byt pouZit pouze v médu pitkazovém.

ILLEGAL QUANTITY
- argument funkce nebo pifkazu leZi mimo povoleny rozsah.

LOAD ERROR
- program nebyl z kazety nebo z diskety spravné nahrén.

MISSING FILE NAME
- bylo poutzito pfikazu LOAD nebo SAVE pro seriovy port (napiiklad pro
disketovou jednotku) bez uddni jména souboru.

NEXT WITHOUT FOR
- byl pouzit piikaz NEXT bez piikazu FOR.

NOT INPUT FILE
- byl poutzit piikaz INPUT nebo GET pro &teni dat ze souboru, ktery je oznaden
jako soubor vystupni.

NOT OUTPUT FILE
- byl poutzit pifkaz PRINT pro zédpis do souboru, ktery je oznacen jako vstupni

OUT OF DATA
- viechna data pro pitkaz READ bylo jiZ vy&erpdna.

OUT OF MEMORY
- kapacita paméti RAM je vy€erpdna pro zdpis programu i pro proménné.

OVERFLOW
- byla piekrofena hranice ¢iselného rozsahu, ktery je + 1.70141884 E+38.

REDIMD ARRAY
- byl pouZit ptikaz DIM pro pole, které jiz bylo dimensovano. Pole miize byt
dimensovéno piikazem DIM nebo je dimensovdno automaticky v okamziku,
kdy je poprvé pouZijeme.

19.
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C64 pro zaditeCniky ATLANTIDA

REDO FROM START
- pii pouziti pfikazu INPUT byl misto Cisla zaddn znakovy fetézec. Vstup je
moZno zadat znovu, aniZ by se program pierusil.

RETURN WITHOUT GOSUB
- byl pouZit pfikaz RETURN bez pfedeslého zaddni piikazu GOSUB.

STRING TOO LONG
- pouZity znakovy fet€zec md vice neZ 255 znaki.

?SYNTAX ERROR
- pouZity pfikaz nemd odpovidajici tvar (chybi zdvorky, uvozovky ap.) nebo je
chybné zapsdn (chybi pismeno ap.)

TOO MANY FILES
- piitkazem OPEN je otevieno vice neZ 10 soubord.

TYPE MISMATCH
- Pfi pouZiti pitkazu pro manipulaci se znakovymi fetézci bylo jako argumentu
pouZito ¢islo pfesahujici rozsah daného fetézce.

UNDEFD FUNCTION
- byla pouZita uZivatelskd funkce bez ptedchozi definice pfikazem DEF FN.

UNDEFD STATEMENT
- bylo pouzito pfikazu RUN, GOTO nebo GOSUB s uddnim &isla fadku, ktery
neexistuje.

VERIFY ERROR
- program uloZeny na kazeté nebo disketé nesouhlasi s programem v paméti.

8. Popis chybovych hldseni DOS

Chybovi hld3eni s ¢islem men3im nez 20 miZeme ignorovat s vyjimkou
hldSeni &islo 01, které informuje o tom, ktery soubor je mazdn pfikazem
SCRATCH.

20 READ ERROR - hlavic¢ka bloku nenf nalezena
Na disket& nebyla nalezena hlavicka uloZeného datového bloku. Pfi¢inou
je bud chybné &islo sektoru nebo je hlavicka poskozena.

20.
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21 READ ERROR - neni synchroniza¢ni znacka

Na disketé nebyla nalezena synchronizaéni znacka na Zddné stopé.
Pfi¢inou miZe byt chybné nastaven{ kombinované hlavy jednotky, nepfitomnost
diskety, nenaformovitovand nebo nevhodnd disketa.

22 READ ERROR - datovy blok neni piitomny
Na disket€ nebyl nalezen blok, ktery md byt &ten nebo verifikovdn.
Pii¢inou je jeho chybny zipis.

23 READ ERROR - chyba v kontrolnim souétu bloku

Toto chybové hldSeni se objevi v pfipadé, Ze jeden nebo nekolik byti je
na disketé chybn€ zapséno.

Sprdvnost zdpisu jednotlivych blokld je kontrolovdna tzv. kontrolnim
souctem, pokud tento nesouhlasi je to vyhodnoceno jako chyba. Toto hldSené
miuzZe také indikovat néjaky podstatn&ji problém.

24 READ ERROR - chybné dekédovany byte
Do paméti DOS byl z bloku dat nebo z hlavicky naCten neiplny nebo
chybny byte. Toto hldSeni zpravidla indikuje zdvazny problém.

25 WRITE ERROR - chyba pfi zdpisu nebo verifikaci
Zapisovand nebo kontrolovand data nesouhlasi s daty v DOS paméti.

26 WRITE PROTECT ON

Toto hld8eni upozoriiuje na to, Ze disketa, na kterou chceme zapisovat je
proti zdpisu chrdnéna. Spina¢ chrinici disketu pfed neZidoucim zdpisem je
aktivovdn, protoZe je na disketé pfelepen ochranny zifez. V tomto piipadé stati
odlepit nalepku piekrejvajici tento zdfez. V piipadé, Ze pouZivate druhou stranu
diskety, na které tento zafez neni, je nutno jej opatrné vytvofit.

27 WRITE ERROR - chyba v kontrolnim sou¢tu hlavi¢ky

Byla nalezena chyba v kontrolnim souétu hlavi¢ky bloku. Podobné jako v
piipad€ chyby v kontrolnim sou¢tu bloku, indikuje toto hldSeni né&jaky
zdvaZnéjsi problém.

28 WRITE ERROR - dlouhy datovy blok

Neni nalezena synchronizacni znacka pro zdpis hlavicky nésledujiciho
bloku. Tato znacka byla smazdna blokem pfedchdzejicim. Ukazuje to bud na
chybné naformdtovanou disketu nebo na hardwarovou zivadu v disketové
jednotce.
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C64 pro zaddteniky ATLANTIDA

29 DISK ID MISMATCH
Pii Cteni nebo zdpisu nebyla nalezena hlavicka diskety, disketa neni
inicializovana. Toto hldSenf se také objevi kdyZ md disketa chybnou hlavicku.

30 SYNTAX ERROR - vieobecna chyba
DOS neumi provést zadany piikaz. Pfikaz musi byt zaddn znovu.

32 SYNTAX ERROR - chybny piikaz
Piikaz je del3f neZ 58 znakd.

33 SYNTAX ERROR - chybné jmenovini souboru
Chybné pouZity piikaz OPEN nebo SAVE

34 SYNTAX ERROR - neni zaddn soubor
Jméno souboru je vlevo od piikazu nebo DOS neznd takovy piikaz.

39 SYNTAX ERROR - chybny ptikaz ,
Toto hlaseni se objevi, jestliZe je pouZit ptikazovy kandl  (sekundérni
adresa 15) a DOS nerozumi zadanému piikazu.

50 RECORD NOT PRESENT

PouZivime-li pro ¢teni dat z diskety pfikazu INPUT# nebo GET# a
neni-li na disketé pfisluSny zdznam, objevi se toto chybové hldSeni. Chyba se
rovnéZ indikuje, jestliZze jsou tyto pfikazy pouZity po uzavieni souboru.

51 OVERLOW IN RECORD :
Toto chybové hldSeni se objevi a zdpis piikazem PRINT# je ukonden,
jestlize je ptekrocen definovany rozsah zdznamu.

52 FILE TOO LARGE
Toto chybové hld$eni se objevi v piipadg, Ze zapisovany soubor je delsi
neZ volnd kapacita diskety.

60 WRITE FILE OPEN
Chcete zapisovat do souboru, ktery byl otevien pouze pro &teni.

61 FILE NOT OPEN

Toto chybové hlaSeni se objevi, jestlize chceme pouZit souboru, ktery
neni dosud otevien. V nékterych piipadech neni toto hldfeni indikovdno a
Zddost o piistup do souboru je ignorovéna.
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62 FILE NOT FOUND
Toto chybové hld§eni se objevi, jestliZe Zadny soubor neni neni na
zvolené disketg.

63 FILE EXIST

Na jedné disket¢ nesmi byt dva soubory se stejnym jménem. Toto
chybové hildSeni se objevi, jestliZze md byt uloZen na disketu soubor, jehoZ
jméno se jiZ na disketé vyskytuje.

64 FILE TYPE MISMATCH
Toto chybové hldSeni se objevi v pfipadé, Ze nesouhlasi typ
Z4dného souboru s typem uvedenym v adresafi diskety.

65 NO BLOCK

Tato zprdva se objevuje v souvislosti s pouZitim piikazu B-A. Sdéluje, Ze
blok, ktery je pfifazovdn uZ byl pfedtim pfifazen. Parametry uddvaji volnou
stopu a sektor s nejbliz§im cislem vy$8im &islem. Jsou-li parametry O jsou
viechny bloky s vy$§im éislem pouZity.

66 ILLEGAL TRACK AND SECTOR

Systém DOS se pokusil vstoupit do stopy nebo sektoru, ktery vzhledem k
nepouzitému formdtu neexistuje. To miZe byt problém pii teni ukazatel pro
nésledujici blok.

67 ILLEGAL SYSTEM T OR S
Tento specidlni chybovy vypis upozoriiuje na zakdzanou systémovou
stopu nebo sektor.

70 NO CHANNEL - nenf volny kanal

Toto hldSeni ddvd zprdvu o tom, Ze Zidny kandl neni volny. VSechny
kandly jsou pouZity. V systému DOS miZe byt soucasné otevieno maximdlné 5
sekvencnich soubort. Kandly v pffmém pfistupu mohou mit 6 otevienych
soubortl.

71 DIRECTORY ERROR

Nesouhlasi kontrolni soucet mapy volnych blokd. Problém souvisi bud s
umisténim mapy volnych blokil, nebo byla mapa volnych bloké pfepsdna v
paméti DOSu. Problém se odstran{ novou inicializaci diskety, kterd znovu uloZi
mapu volnych blokii do paméti. N&které aktivni soubory mohou byt ukongeny
opravnym zédsahem.
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C64 pro zatdteniky ATLANTIDA

72 DISK FULL

Toto chybové hlaSeni se objevi, jsou-li pouZity viechny bloky na disketé
nebo je-li zcela zaplnén direktoraf. Pii pouZiti disketové jednotky 1541 se objevi
hldeni DISK FULL, jsou-li je§té¢ dva bloky volné, aby bylo moZno uzaviit
rozpracovany soubor.

73 DOS MISMATCH (73, CBM DOS V2.6 1541)

DOS 1 a 2 jsou kompatibilni pfi Cteni, ale ne pfi zdpisu na disketu.
Diskety mohou byt c&teny pomoci kteréhokoliv. DOSu, ale disketa
naformdtovand na jedné versi nedovoli zdpis druhou versi, vzhledem k
rozdilnému formdtu. Tato chyba se objevi kdykoliv se systém pokusi zapisovat
na disk v nekompatbilnim formdtu. Toto hldfeni se miZe rovnéZ objevit po
zapnuti.

74 DRIVE NOT READY
Toto chybové hldSeni se objevi, jestlize byl u€inén pokus o piistup na
disketovou jednotku 1541, ve které neni zasunuta disketa.

9. Spusténi programu

Nahrili jsme program a na obrazovce se objevil ndzev programu, a pod
slovem READY blika kurzor. Nyn{ pocita¢ ¢ekd na okamzik, kdy zadite néjaky
pitkaz. V tomto piipadé se pouZivd nejCast€ji pitkaz RUN, ktery uvedeny
program spusti.

MiizZe ovSem nastat piipad, Ze po napsani tohoto piikazu se nestane viibec
nic. NapiSte piikaz LIST, kterym vypiSetete alespoii ¢dst programu.

Zahada je skryta vétSinou v prvni fiddce programu, kde je uveden piikaz
SYS a dlouhé Cislo. Nyni tento piikaz opiste i s ¢iselnym udajem (bez &isla
fadku) a stisknéte RETURN. Ted by jiZ program mél fungovat.

Toto je velice Casté u programi, které tvoii jeden soubor na disketé nebo
na kazet€. Jednd se o naprostou vét§inu her, ale i n€kterych uZivatelskych
programu.

Dal8i moznosti je automatické spousténi programu, které je téméf 100% u
origindlnich programii a celodiskovych her. V tomto pfipadé poéitad nahraje
hlavicku programu, kterd se sama spusti a vy se ocitnete po dokondeni
nahravéni jiZz v aktivnim programu.

Tyto programy se ovlddaji bud kldvesnici s pomoci kurzorovych kldves,
funkénich kldves nebo piedem uvedenych kldves. Dalsi- moZnosti je pouZivani
joysticku nebo mysi.
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10. Software a C64

Jednd se o duSevni prici programdtorti, kterou vyuZivéte ke své &innosti.
Software miizeme rozdélit do n€kolika zdkladnich skupin:

1)  Hry

2)  Utivatelské programy
3)  Vyukové programy

4)  Demonstra¢ni programy

Snad kazdy majitel pocitate okusi pogitatové hry, které jsou nejlep$im
prostiedkem k sezndmeni a pochopeni vlastnitho potitate. Na Commodore 64
existuje pfiblizné 10.000 programi, které zahrnuji viechny shora uvedené
kategorie. V souCasné dobé piipravujeme edici her a uZitkovych programii na
Commodore 64. Jednd se o celodisketové hry s pivodnim &eskym manudlem,
ktery je souCdsti kazdé hry. Mezi prvni hry, které pfijdou na trh miZeme uvést:
The Last Ninja I (akni, karate, bludi§t€), The Last Ninja II (akéni, karate,
bludit€), World Games (svétové hry), F15 Eagle Strike (simulace stihacky),
Strike Fleet (simulace ndmoini lodi), Test Drive I (simulace osobniho auta),
Ace of Aces (letecka bitva o Anglii), The Cycles (simulace motorek), Turican
I (kosmickd hra), Steel Thunder (simulace tanku), Combat School (vojensk4
akademie), Power At Sea (ndmoini bitva), Winter Games (zimni hry),
Rocket Ranger (ak¢ni hra), Beach Head (boj o pobfeZi), Kennedy Approach
(simulace letového provozu), Summer Games (letni hry), The Train
(simuldtor obrn&ného vlaku), Platoon (ak&ni hra dle filmu Ceta) atd.

Dile pfipravujeme edici uZitkovych programi, kde miizeme uvést:
Vizawrite CS (Cesky textovy editor), Art Studio (graficky editor), Multiplan
(kalkulacni editor), BASIC (Hires Master,Ex Basic, UltraBasic atd), Doodle
(graficky editor), Giga Cad (3D konstrukce).

Cilem této pifrucky je sezndmit vds pouze se zdkladnimi funkcemi tohoto
pocitale. Ti z vds, ktef{ maji zdjem o vlastni programovéni C 64 a jeho periferif,
jist¢ phivitaji daldi knihu "Manudl C64", kterd na 183 strdnkdch popisuje
zdklady programoviani hudby, grafiky a strojového kédu. Stejné tak zde miZete
ziskat informace o programovéni disketové jednotky, v piflohdch jsou uvedeny
adresy ROM, VIC a SID, stejné jako kompletni chybové hliSeni BASICu a
DOS. Tuto knihu miZete ziskat u svého prodejce.
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