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L dzeny Ctendri,

Commodore 64 se osvédcil jako vsestranny pomocntk vech zvtdavych uzi-
vatelu, kterl se s nim blize sezndmili. SlouZ{ neinavné jako hernt konzola (to
ast nejéastéji), ale také jako hudebni ndstroj, slovnik, inteligentnt psact stroj,
stroj na zpracovdni{ dat nejrizznéjst povahy. Slouzf pro rizent, mérent, regulaci
a md svoje uplatnént i v Fadé dalsich aplikact. Jednou z oblast{, které se bez
vypocetnt techniky dnes jiz neobejdou, je také video.

Video zaznamendvd v poslednich létech prudky ndrist zdjmu i u nds a do-
stdvd se pomalu ale jisté z oblasti pasfvntho nahrdvdnt a prehrdvdnt televiz-
nich poradu a filmu do oblasti aktivni tvorby. Pofet videokamer, které jsou
u nds v uzfvdni{ neustdle roste a s nimi roste i pocet téch, kter{ maji zdjem nejen
néco natodit, ale vytvorit dilko kompletni, véetné titulku a vkladanych textu.
Pro tyto zdjemce jsou k dispozici riiznd trikovd a titulkovact zarizeni, mixdZni
pulty atd.

Po dem kaZdy vyspélejsi videoamatér touzt, je zarizent, které by mu umozni-
lo vklddat obraz do obrazu. Takové zartzen{ pracujict ve spojent s pocttacem,
coz mu ddvd moZnost jesté nejrizznéjsich daldtch triki se nazyva GENLOCK.
Znajt jej majitelé Amigy a v poslednt dobé o ném mohou uvaZovat i majitelé
C64, nebot GENLOCK pro C64 uvedla na trh firma SCANNTRONIK z NSR.
MiZeme Vdm prozradit, Ze elektronickou ¢dst Genlocki pro C64 vyrdbf nase
firma.

Ale vratme se na pevnou zem, Genlock pro C64 stojt 850,— DM a proto u nds
asi nebude prilis roz&iren. Existuje viak ijednodussi i kdyZ ne tak mnoho-
stranné redent, kterym je program VIDEOFOX nebo modul VIDEOPROFI
a dal$t programy, které jsou podstatné levnéjt a i tak skytajt Siroké moZnosti
tvorby titulki a obrazii. Proto od pFisttho étsla zavddime pravidelnou rubriku
C64 a video, kterd se bude zabyvat uvedenou problematikou od nejjedno-
dusstho programu, aZ po to nejdokonalejst zartzent, které je pro C64 k dispozi-
ci. V&Fime, Ze tim roz$irime Vase moZnosti vyuzitl nestdrnouctho C64.

Jirt Koufil
redaktor 7. élsla
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Programy v BASICu se dajl optimalizovat tfemi rozny-
mi sméry.

Jednak tak, aby byly dobfe Citelné, potom tak, aby byly
rychlé a nakonec tak, aby Setfily misto v paméti. Ze to
nenl Jednoduché, vyrovnat se plijatelné s uvedenymi
kritérij, z2nd kaZdy, kdo strdvil programovanim alespor
pdr hodin. Ukd2eme si ddle, jak se s tdmito dasto
protichddnym/ poZadavky rozumné vyrovnat.

Commodore 64 md zabudovdny systémové hodiny,
které se dajf z Basicu snadno dotazovat pomoci systé-
mové proménné TI$. Pomoc( téchto hodin budeme
dale kontrolovat, jaky majf riizné Gpravy program{ viiv
na Jejich rychlost. Abychom se dobrali stejnych vy-
sledka, je nutné, abyste déle pouZité programy zapiso-
vali pfesné tak, jak jsou uvedeny. Taky je nutno, aby-
ste predem vypnull nebo odpojili v§echna hardwarové
roz5ifenf jako Simon's Basic nebo FCIII, které mohou
taky ovliviiovat vysledek.

Stopky

Pred spudténim programu musime v2dycky nastavit
hodiny na 0 a na konec se dotdzat, kolik &asu program
potfeboval ke svému proveden. V rezervované pro-
meénné T| se nachdzi ¢as v 1/60 sekundy. Pokud hod-
notu této proménné vydélime 60, ziskdme Eas v se-
kunddch. To vyuZijeme v naich kontrolnich progra-
mech. Proto budou vSechny obsahovat dile uvedené
radky 10 a 90.

10 TI$ = “DD000D*
30 PRINT TI/60 “SEKUND*

Mezi nimi pak budou uvedeny viastn( radky program.
Pokud odstartujeme uvedené dva f4dky pfikazem RUN,
objevi se ndm vysledek:

0 SEKUND. To znamen4 Ze dobu, kterou potfebuijf
k provedeni fédky 10 a 90 mdZeme zanedbat.

PTi zkouSkach jsme zjistill, e zlepSenf, dosaZend tpra-
vou programi dosahujf &asfl v desetindch nebo seti-
nach sekundy. To se zd4 byt mizivé mélo, ale uv&dom-
te si, Ze tyto Casy se séitdnf a smyCky napfiklad FOR —
T0O - NEXT mivajf i tisfce priichod v jednom progra-
mu. Pak je i zkrdcenf jednoho priibéhy o setiny sekun-
dy vyznamné, nebof zkracuje bih celého programu
0 desitky sekund.

NeukdZeme vam ddle, jak promy3lenym feSenim po-
stupu vypoltli nebo pomocl strojovych rutin se dé
program urychlit, ale napfiklad Jak Jsou dv& verze Jed-
noho pfikazu rozdiiné z hlediska Casové ndrotnosti.
Napiifklad piikaz

A =25731"14

Je zpracovdn rychleji neZ pfikaz

A=14"25731,

atkoliv Jsou matematicky Identické, protoZe oba dajf
stejny vysledek, €fslo 360234.

ProtoZe pro méfenl rychlosti pouZivdme systémové
hodiny, které béZ( s rozliSenim jen 1/60 sekundy, bu-
deme muset prib&h programil fddové tisickrdt opa-
kovat za pomoci smyEky FOR - TO - NEXT. UZ pi
z8pisu této smycky je viak moZno usetfit n&jaké ty
tisiciny sekundy.

ZKkuste napifklad program

20 FORI=1T05000:NEXTI

Nevklddejte do fédku Zddné prézdné znaky! Po startu
pomoci RUN naméff poditat pfesné 6,65 sekund.
Nyni vymaZte | za pffkazem NEXT a spustte program
znovu. Je to téZko k uvéfenl, ale Eas se zkrétil na 5.47
sekund. To je zisk na rychlosti 18% ato pouhym
vynechdnim nepotfebného znaku.

Pokud vySe uvedenou smy&ku rozepfSete na 2 radky:
20FORI=1T05000

SONEXTI,

Priibéh se prodiouZl na 6.83 sekundy, t0 0 2,7% proti
jednofddkové verzi.

AP :
Vice pftkazi v jednom Fadku zpracuje
pocital rychieji, ne? stejné plikazy,
[espeanddoviesfadkd.

Taky v tomto pripadé Ize vypu¥ténim proménné | userit
Cas. Dopliite program Je&t& pozndmkou v f4dku REM,
naphklad

25 REM ** TEST **

Cas se prodlou? na 9.53 sekundy, to Je prodlouZen
040%! Divite se ted, pro& mnozi programdtofi zcela
zapominajf na fadky REM?

A pokud se domnfvite, 3e pfiina je jen v zavedenl
dalStho fadku, prepiste fidek 20 na

20 FORI=1T05000:NEXT:REM ** TEST **

ZlepSeni na 9.35 sekundy nestojf viastng za fek.




Ted si zkusime jeden technicky trik. Zapi3te program

15 POKE53265,0
20 FORI=1T05000
35 POKES3265,27

Pozndmku REM v fédku 20 jsme vypustili, sv] udel
uZ splnila, ukdzala ndm, jak zdrZuje program.

NeZ upraveny program spustite, musime objasnit
pouky na fadcich 15 a 35.

V potitaci C64 e zabudovén obvod, ktery je zodpo-
védny za vytvéfen( obrdzku na obrazovce — videogip
VIC. Vytvéfen( obrazu nenl préce jednoduchd a VIC
proto pro svou prdci spotfebovdva &4st systémového
tasu. Pomocl pouku v fadku 15 proto VIC vypneme
(nastavime barvu obrazovky na barvu okoll). Pfi praci
pocitate ve smy&ce, kterou program pokraluje, se na
obrazovce stejné nic podstatného nedéje, takze si to
miZeme dovolit. A kdyZ price ve smytce skon&f, mi-
Zeme VIC opé&t zapnout, k EemuZ slouZf fadek 35.
Vysledek: jen 5.17 sekund! Pro srovndnf — bez fadk(
15 a 35 trvala smy&ka 6.85 sekund. UZetfili sme dob-
rou Etvrtinu €asu.

TP 2

V t&ch ¢dstech programu, kde probihajl
Casovd ndrolné vypolty a obrazovka
nemusi byt vidét, se wplati vypinat VIC. To
nemad Zidny zéporny viv na program, které
b&%( i s vypnutou obrazovkou dal.

Nyni se podivdme na prom&nné, bez kterych se Zddny
program neobejde. Pravé zde se dd uSetfit spousta
tasu, kdyZ zndme n&kolik zdkladnich trikd.

VymaZte nejdfiv vechny fadky kromé 10 a 90. Pak
zapiSte nové fadky 20 a 40:

20 FORI=1T02000

40 NEXT

Budeme tedy 2000krat provadét n&jakou operaci. Na-
priklad nastaveni prom&nné A na hodnotu 0. Podle
prirucky se to déld takto:

30 LETA=0

KdyZ takto doplnime smyCku a spustime program,
dostaneme €as 5.82 sekund. Ale skoro Zddny progra-
métor nepouZivd slovitko LET, piSe tedy fadek 30
takto:

30 A=0

Takto upravend smytka zptsobl zkracenl béhu pro-
gramu na 5.72 sekund. Poéitat totiZ nemusf vyhodno-
covat vyznam znakd LET.

T&Zko objasnitelné je, jak funguje ndsledujicl genidlnf
trik. Ale vysledek se opravdu nechd vidét:

30 A=.

Dr2te se pevné — Jen 4.53 sekundy! Pouhé nahrazen(
nuly te¢kou vedlo ke zkrdcenl €asu o 22 procent.

provadéni pmg:&*nu A:O.& 53 Jo
-ﬁ&i &n 553

Také dal3f trik nenl vieobecné& zndm: definujte pro-
ménné hned na zaC4tku programu — vyznamné to
Zkrétl b&h programd. V naSem pfipadé napffkiad defi-
nujte proménnou A:

5 A=0

Tim se na b&hu programu nic nezménl, ale doba b&hu
se zkrtl na 4.46 sekundy. Obecn& se vyplatl €asto
pouZivané promé&nné v programu nejdfive Iniclalizo-
vat (tak se nazyvd pfifazenl hodnot prom&nnym na
zaCatku programu).

Tato verze Fadku 5 zmé&nf dobu b&hu na 4.62 sekund:
5 B=0:C=0:A=0

Dévod je nasnadé: pfi pfifazovanl hodnoty 0 promén-
né Av fddku 30 kontroluje potital nejdfive ve své
tabulce, zda uZ prom&nnd A existuje. V prvnf verzl fad-
ku 5 byla prom&nn4 A na prvnim mist&, proto Ji po¢f-
ta& nasel rychleji, ne? v druhém pifpadé, kdy se musf
k prom&nné A prokousdvat pfes zbytetné Iniclace B a C,
coZ néjaky Cas trva.

N4zvy promé&nnych mohou byt libovolné dlouhé, na-
pfiklad P, ale | PROMENNA. Pocftat C64 viak ,bere”
za oznaCenl maximéiné 2 znaky, proto jsou ostatn(
zbyte¢né. Pro néj je PR a PROMENNA to stejné ozna-
Cenl. Ale Jinak je tomu 2 hlediska €asu.

Upravime Fédek 30 do podoby

30 PR=0

Program spustime a dostaneme €as 5.85 sekundy.
Pak fadek zménime na

30 PROMENNA=0

A vida! Po&ftat se s touto zm&nou opét vyrovndvd Jen
za cenu prodlouZeni doby b&hu programu. Cas se
prodlouZil na 6.6 sekund, coZ nenf Jisté& zanedbatelné.
SamozFejmé nejrychlejsI je program, kdyZ jsou pouZi-
1a Jen jednoznakov4 ozna&enf proménnych.

30 P=0

Vysledek je jasny — 5.73 sekundy miuvf za vSe. Proto
pouZfvejte v programech co nejkrat3l oznatenfl pro-
ménnych.

Anynl je5t& jeden trik, kterému je tBZko uvéfit. Ale
zZkuste sl to, kdyZ nevéfite!

S A=0

20 FORI=1T01000

30 A=14°25731

40 NEXT




Tento nesmysIny program prirazuje proménné A 1000x
hodnotu ndsobeni 14°25731 = 360234. Programu to
trvd 11.67 sekundy. Co budete d&lat, kdyZ vdm nékdo
bude tvrdit, Ze to musf jit rychleji? Ze zoufalstvi zkusite
tfeba prohodit hodnoty 14 a 25731:

30 A=25731%14
Matematicky se na zaddni nic nezménilo, ale ¢as ano:
11.33 sekundy!

Nynl se dostdvdme k triku, ktery zpusobuje velkou
tsporu Easu. Jde o postupy umocfiovani. AZ odstartu-
jete program s upravenym fadkem

30 A=772

pffkazem RUN, najdéte si dobrou kniZku, pfeltéte s
daldich pér strdnek z tohoto Casopisu nebo si uvarte
kdvu. Budete na to mit dost asu. Potitadi to potrvd
skoro minutu, nez program ukontf.

Ale druhd mocnina sedmi se dé spo€itat také jinak.
30 A=7"7

Nechce se vé&fit, ale ted to trvalo opravdu jen 5.17
sekundy!

TP 4

VYhndte se v programu umocfiovanl, jak
jen to bude moéné. Nejenom proto, 2e trva
dasetkrét tak dlouho, jako nésobeni, ale
také proto, 28 je neplesné.

Zadejte jeSté jednou

PRINT 772

a potom

PRINT 7*7

Vysledek neni nutno komentovat. ..

Nyni si pohrajeme s konstrukel IF... THEN. Vymaite
opét v3echny fadky krom& 10 a 90, potom zapiste
tyto:

5 A=0:B=0

20 FOR I=1T050D

30 IFA=0ANDB=0THEN40

40 NEXT

Ten prikaz v fadku 30 je nesmysiny, pokud je A i B rov-
no 0, pak se md skoCit na fddek 40, coZ v3ak nastane
vidy. Ale jde jen o priklad. Polftat se s programem
vyrovnd za 9.2 sekundy. Nynf se postardme o o, Ze
Jedna z podminek nebude spinéna:

5 A=1:B=0

ProtoZe nynfse neprovadi pfikaz za podminkou THEN,
zkr4tf se doba b&hu programu: 7.8 sekundy.Radek 30
zkoumd pokaZdé, zda jsou spInény ob& podminky, coZ
Je zbyte€né. Pokud je A rlizné od 0, miZe se fadek 30
rovnou prerusit. K tomu slouZf nasledujicf Gprava:

30 IFA=0THENIFB=0THEN40

Takto upraveny program beZi jiZ jen 3.98 sekundy,
tedy priblizné polovinl dobu. Tato verze se projevi
kladné iv prvni variant®, kdy Je fadek 5 upraven do
podoby

5 A=0:B=0

Doba b&hu je 7.12 sekundy, coZ je proti pivodnim 9.2
sekunddm tspora 20% proti pGvodnf verzi fadku 30.

Pravidla pro rychlé programy

Déle uvedené zdsady poméhalfl urychlit pro-
gramy v BASICu. Dbejte na né zvIasté ve smy-
kach, kde maji nejv&tsi efekt.

1. Casto pouzivané promé&nné a kon-
stanty se definuji hned na za&atku
programu.

2. Nézvy proménnych volime pokud
mozno jednomistné, nejvy3e dvou-
mistné.

3. Pri testech IF...THEN s vice pod-
minkami pouZivejte vice pfikaz( IF
za sebou. Podminky fadte za se-
bou od nejméné pravdépodobné po
nejpravdépodobnéjsl, pokud je to
moZné.

4, Pokud je to moZné, ddvejte pfed-
nost smy&kdm FOR...NEXT pfed
smy¢&kami IF...THEN, jsou rychlejsl.

5. Vptkazu NEXT vynechejte nazev
proménné, pokud je to moZné.

6. Programy bez REM fadku a pozna-
mek a bez mezer mezi pfikazy jsou
rychlejsl. TakZe pfedevsim ve smy-
Ckach se REM vyhnéte!

7. Pro omezenl poltu fadku zapisujte
do jednoho fadku véts( po&et pfika-
z1 (oddélenych dvojteckou).

8. Pfi nasobenl zarazujte del3l &islo
pred krat3l. :

9. Umocfiovan/ nahradte vicena-
sobnym nasobenim.,

10. Misto samostatné nuly “0* zapisujte
teCku “.“,

11. Vynechejte nulu pfed desetinnou
teckou.

12. U Casové néronych vypodtl vypl-
nejte obrazovku.

(JK)
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ASSEMBILER NA Ch4

(6. pokratovanf)

Posun biti vievo prikazem ASL

Pred posunem:
Carry = 0, bit: I 6 5 4.3 28180

hodnota; 1010 4850 1001 0

Po posunu:
Carry = 1, bit: i DR R TR - PR PR

hodnotast 0 81 OONRT 01N (00

Posun vpravo pomoci prikazu LSR funguje analo-
gicky. Bit 0 se presune do pfiznaku Carry a na misto 7.
bitu se zapiSe 0.

Jak vyplyva z pravé uvedeného, mdme pro posun vie-
vo piikaz ASL (Arithmetic Shift Left) a pro posun vpra-
vo LSR (Logical Shift Right).

Druhy typ pfikazli pro posun jsou pfikazy, které bity
rotujl v kruhu, V tomto pripadé neni uvolnény bit vypl-
nén nulou, ale je do né&| prenesen bit z piiznaku pro
prenos. Analogicky se pak .vystréeny" bit pfenese do
Carry.

U tohoto typu posunu je dileZitd posioupnost jednot-
livych procesil. Nejdrive se bajt posune a ,vystréeny”
bit se interné uloZi. Pak se obsah priznaku prenosu
presune do uvolnéného bitu. Teprve pak se ,vystrée-
ny" bit uloZi do pfiznaku prenosu. Neni tedy mozné
posunout bajt vlevo tak, Ze se 7. bit prenese na misto
uvolnéného bitu 0. Jak se takovd rotace provddi, bude
probréno pozdéji.

Podivejme se nejdrive na schema posunu vpravo.

Posun vpravo prikazem ROR

Pred posunem:
Carry = 0, bit: 7 62 5 TR ST R ()

podnotashes o1 isn O S () () S .

Po posunu:
Garpyi=07bit: - 7aEE 6 R 5 4TS g RO O ()

hodnotazies | 0.5 )T r() S| S () R SR 1) A1

Po posunu je v pfiznaku Carry uloZen bit €.0 a obsah
piiznaku je pfenesen na misto bitu 7. Posun vlevo
funguje analogicky.

Pro posun vievo mdme v tomto pripadé prikaz ROL
(ROtate Left) a pro posun vpravo pfikaz ROR (ROtate
Right).

Piiklady pou?Ziti;

Piikazy pro posun se ¢asto pouZivajf k zdvojnasobeni
nebo ¢tyfnasobenf hodnoty a pod.

Pokud bajt posuneme 0 jedno misto vievo, odpovidd
to ndsobeni 2. Analogicky tomu pak posun o dal3i
misto vlevo odpovidd ndsobeni EtyFmi. Abychom tedy
obsah akumuldtoru znasobili Etyfmi, musime |e] po-
sunout o0 2 mista vlevo (2 x 2 = 4) pomoci dvou prika-
20 ASL A (A z2a pfikazem oznaduje, Ze se adresuje
akumuldtor). MoZné preteCeni musf byt samozrejmé
o3etieno a pfesunuto do dal3iho bajtu, takZe po ukon-
deni posunu mame 16ti bitovou hodnotu. K tomu pfi-
klad:

Paméfové misto $D8 obsahuje &islo $FF, nésledujic
paméfové misto $D9 obsahuje Efslo $00. Obsah pa-
méfového mista $D9 nyni zndsobime osmi (2x 2 x 2 =
8). To provedeme ndsledovné:

ASL $D8
ROL $D9
ASL $D8
ROL $D9
ASL §D8
ROL $D9

Jak tento program funguje?

Nejprve se obsah paméfovéno mista $D8 posune o jed-
no misto vievo. Na misto bitu 0 se uloZi hodnota 0 a bit
7 se presune do priznaku prenosu Carry. Aby bylo
preteceni spravné zpracovano, je nutné, aby se tento
bit v ndsledujicim prikazu posunul do dalsiho bajtu.
Tento tkol zajisti prikaz ROL $D9. Obsah paméfového
mista $D9 se pfitom posune o 1 misto vievo a obsah
priznaku prenosu se prenese na pozici bitu 0. KdyZ
tulo sekvenci ASL/ROL provedeme tfikrat za sebou.
tak jsme obsah paméfového mista $08 znasobili osmi.
Nicméné se jednd o Sestndctibitovy vysledek, ktery je
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umfistén ve dvou paméfovych burkich. $D8 a $D9
v pofadfl LB—HB.

Jak JiZ bylo v pfikladu naznaceno, nabfzl se v pfipadé
potfeby tfeba cyklického posunu obsahu akumulétoru
ndsledujicl feSent:

LDA #%10101010 ;napInénfl akumul4toru £&fs-
lem, negativnl pfiznak ob-
sahuje hodnotu 7.bitu.
;vymazani piiznaku Carry
7.bit=0, pak skok

CLC
BPL LABEL

SEC .pokud 7.bit =1, pak také
Carry=1
LABEL ROL A :'rotovat akumuldtor

Pfi rotaci se obsah pfiznaku Carry presune do 0. bitu.
Priznak ale obsahuje obsah negativniho pfiznaku, kte-
ry zase obsahuje obsah 7. bitu. Pokud se operuje
s paméfovymi misty, dojde uplatnénf pfikaz BIT (viz
Jeho popis v pfislusné kapitole).

Nakonec |e3té tabulka druhi adresovanl a pffkazo-
vych kodd.

Druh adresovan( pfikiad ASL LSR ROL ROR
akumul4toru pfikaz A SOA  $4A  $2A  $6A
piimé mnemokdd $Sbajt — — — —
absolutnf mnemokdd $adresa $OE $4E $2E $6E
absolutnf indexované X mnemokdd Sadresa,X $1E $5E $2E $7E
absolutnf indexované Y mnemokdd Sadresa,Y — — - —
nulté stranky mnemokdd $1b.adresa $06 $46 $26 $66
nulté str.indexované X mnemokdd $1b.adresa,X $16 356 $36 $76
nulté str.indexované Y mnemokdd $1b.adresa,Y ~— — — —
nepfimé indexované mnemokdd ($1b.adresa),Y - — — —
indexované nepiimé mnemokdd ($1b.adresa X) — -— — —

Druh adresovdni , akumuldtoru” v tomto pfipadé zna-
mend, 2e pifkaz pro posun se tyk4 pfimo akumulatoru.
Tento druh adresovani je v pravidlech rozligen Zdpi-
sem ,A" za slovo piikazu.

Pflkazy pro STACK PHA, PLA, PHP, PLP, TXS, TSX

Abychom mohli fadn& vysvétlit funkci prikazi pro
STACK, musfme nejdfive vysvétlit, co to STACK viast-
né je.

Pod STACKem rozumime urgity paméfovy rozsah pa-
meéti RAM, ktery je rezervovén pro procesor. Tento
rezervovany paméfovy rozsah zaing na adrese $0100
a konCi na adrese $01FF. Zabir4 tedy celou prvnf str4n-
ku paméti. STACK m4 také vyznam hromady, v nadem
pripadé hromady &iselnych hodnot.

Procesor uZivd STACK zejména pro uki4dan ndvrato-
vych adres pfi voldni podprograma a k prechodnému
uloZenf obsahu registrd. Aby bylo mo3no Zjistit, na
které misto ma byt uloZena dalgf hodnota, existuje
takzvany ukazatel STACKu, STACK POINTER (SP). Ten
ukazuje vidy na dal$i volnou adresuy ve STACKu. Po-
kud do STACKu uloZite pomocf pfsluZného prikazu
néjakou hodnotu, ulo?i se tato hodnota na adresu
$0100 + obsah ukazatele STACK. KdyZ k tomu dojde,
je zdroveri hodnota ukazatele STACKy zmenSena o 1,

takZe ukazuje op€t na dalsf volnou pozicl STACKu.
Pokud je ze STACKu hodnota pfesouvéna do registru,
dochdzi k opatnému dgji, t.zn., Ze se hodnota ukazate-
le zvy3io 1.

Pfi prdci se STACKem je nutno pamatovat na skuteg-
nost, Ze pracuje systémem LIFO:( LAST IN - FIRST
OUT), to znamend, Ze pii uklidanl vice hodnot do
STACKu a Jejich ndsledujicim odebirdni se jako prvni
odebere hodnota, kterd byla vloZena Jako posledni.
Tento princip také osv&tiuje oznaeni STACK - hromada.
Pokud ukldddme v&ci na hromadu, Je posledn( uloZend
véc nahofe. A pak pfi odebirdn( véc( z hromady se také
nejdrive odebir4 to co je nahofe a potom to dalsi.

Pro V&t ndzornost si uvedeme jeXts priklad, kdy do
STACKu uloZime 3 hodnoty a pak je opét odebereme
(premistime do registru).

Ukazatel STACKu (SP) necht Je na pozici $03 a nade 3
hodnoty jsou $10, $A0 a $DC.

Pfed tim, neZ do STACKu zatneme uklddat nage hod-
noty, vypad4 takto:

Pozice: $0100 $0101 $0102 $0103 $0104 atd...
Ukazatel SP $03

Nyni uloZime do STACKu prvni hodnotu. Ta se uloZf do
paméfové buriky, na kterou ukazuje SP, v na¥em pfi-




padé na adresu $0100 + SP = $0103. Potom se obsah
SP snfZi o 1. Po této operaci vypada takto:

Pozice: $0100 $0101 $0102 $0103 $0104 atd. ..
$10
Ukazatel SP $02

UloZeni naSich daldich dvou hodnot probéhne analo-
gicky, tak?e po celé operaci bude ndmi sledovany
obsah STACKu vypadat takto:

$0100 $0101 $0102 $0103 $0104 atd...
SDC  $A0 $10

Pozice:

Ukazatel SP $00

R AR T e

PoRud nynf budeme hodnoty ze STACKu Cist a napri-
klad uklddat do registru, bude jako prvni pfesunuta
hodnota $DC, hodnota SP se zménf na $01. Odeg&itani
dal8ich hodnot ze STACKu bude proithat obdobné.
Jako druhd se ze STACKu presune hodnota $A0 a jako
treti $10.
Uvedeny pfiklad ndzorné ukazuje, Jak systém LIFO
pracuje.
Nyni, kdyZ vime, jak STACK pracuje, miZeme Si vy-
svétlit funkci a pouZiti pfikazl pro praci s nim.
(JK)
pokracovdn/

TIPY A TRIKY

1. ABsoLuTn| LOAD Bz MONITORU

VEtSina uZivateld C64 bere jako fakt, fe natdhnout data
do pocitate od pfesné stanovené adresy je moZné
jenom v Monitoru. Ale s pomoc( ddle uvedenénho pro-
grdmku to jde iz BASICu! Ddle uvedené parametry
zLO a zHI jsou LOW a HIGH bajty potétecni adresy pro
ukladani.

10 SYS 57812 "NAZEV*",8: POKE 780,0
20 POKE 781, zLO: POKE 782, zHI
30 SYS 57717: REM LOAD-START

2. ABSOLUTNI SAVE Bez MONITORU

Je jasné, Ze pokud je moZné bez Monitoru natahovat,
pljde také uklddat. Stejn& jako v pfedchozim pfipadé
jsou daleZité adresy, odkud a pokud se m& obsah
paméti uloZit. K tomu G&elu jsou rozdéleny polateéni
a koncovd adresa na €ésti zLO/zH| a kLO/kHI. A nynf
potfebny program.

10 SYS 57812,"NAZEV“ 8

20 POKE 174, kLO: POKE 175, kHI
30 POKE 193, zL0,, POKE 194, zHI
40 SYS 62957: REM SAVE-START

Priklad: potfebujeme uloZit obsah paméti od adresy
20000 po 22000 na kazetu pod ndzvem “SPRAJTY"

10 SYS 57812 “SPRAJTY™,1

20 POKE 193,32: POKE 194,78
30 POKE 174,241:POKE 175,85
40 SYS 62957

Z piikladu je jasné, Ze adresa se musi rozdélit na dvé
hexadecimalni ¢4sti a ty pfepodist na dekadické, které
se pak ukladaji do paméti

Jako koncovou adresu musime jako obvykle pfi ukld-
ddni z monitoru uvést adresu+1.

3. 16 FUNKCICH KLAVES

Pomoci genidlniho triku je moZno i u C64 z programu
dotazovat 16 funkEnich kldves! A navic se obejdeme
bez obvyklého dotazu IF-THEN-ELSE.

Nejdrive si v programu definujeme funkci:

10 DEFFNA(X)=(X>2)* (X<7)*(((X-3—(X<4)*4)*2)
+(Y=0 OR Y=2))(Y>1)*8)

Na odpovidajicim misté programu pak zafadime dota-
zovaci rédek:

100 X=PEEK(197):Y=PEEK(653):IFFNA(X)=0
THEN 100
110 pokratovan( v programu

Pokud bude stisknuta nékterd z funk&nich kldves, bu-
de program pokradovat dale na fadku 110. V promén-
né X budete nyni mit a2 16 rGznych hodnot, podie
toho, které kombinace kldves stisknete. K dispozicl
jsou tyto funk&nf kidvesy:

F1, F3, F5, F7 samotné,

F1, F3, F5, F7 v kambinaci se SHIFT,
F1, F3, F5, F7 v kombinaci s CBM,
F1, F3, FS, F7 v kombinacl s CTRL.
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4. TON ZVONKU

Pokrotile/8l programétofi uZivatelskych programi se
v&tSinou malo zajimaji o svét zvukd. Proto v jejich pro-
gramech vEt3inou chybi akustickd signalizace stisku
kldves. Proto déle uvddime hotovou rutinu, kterd imi-
tuje tén zvonku a je vhodnd k zafazeni do vasich pro-
gramu,

10 $=54272
20 POKE S+24,15: POKES+1,110: POKE §+3,9
30 POKE S+6,9: POKE S+4,17: POKE S+4,16

5. JEDNO NEBO DRUHE, ALE NE OBE.

Dobff programétofi v Basicu dok4Z( svoje programy
zkrétit vyuZitim logickych operatorii AND a OR. Je vak
nutno pfiznat, Ze C64 chybf je3té jeden dileZity logicky
operdtor = EOR (exclusive or).

PFi AND je vysledek 1, kdyZ oba operandy jsou rovny 1.
Pri OR Je vysledek 1, kdy? jeden z operétor( je 1.

Co chybl, Je logické spojeni EOR, kieré davd vysledek
1, kdyZ pfesné jeden z operand( je roven 1, ale ne oba.
EOR je vsak moZno simulovat s pomoci operdtord,
které md C64 k dispozici timto zplsobem:
X=(AORB)-(AANDB)

X |e potom vysledek logické vazby EOR mezi A a B.

6. VIce PAMETI PRO BASIC

Programatofi v Basicu, ktefi pracuji s mnoha promén-
nymi se asto dostdvaji do konfliktu s omezenou ka-
pacitou pam&ti po&itate. Tm pak doporutujeme vy-
uZit pamé&f od adresy 49152. Maly pfiklad pro ndzor-
nost uvddime déle. Listing 1 ukazuje klasické reSenf
problému, listing 2 pak feSenf, nezatéZujici RAM pro
Basic dal3i prom&nnou, ale vyuZivajici voinou paméf
pocitaCe.

0 REM LISTING 1

10 A=5

20 B=A+2

30 IF A>7 THEN PRINT A

100 REM LISTING 2

110 POKE 49152,5:

120 POKE 49153,(PEEK(49152)4+2)

130 IF PEEK(49152)>7 THEN PRINT PEEK(49152)

7. VZDALENOST JE DULEZITA

Disketova jednotka 1541 nesndsi blizkost monitoru
nebo televizoru. Casto se nedaji programy viibec na-
tdhnout a jindy se pfi natahovdni stale hidsl chyby.

Pfitom stacl posunout diskovku kousek dal od moni-
toru a v3e je zase v porddku. DodrZujte proto “bezpeg-
nostnl, vzddlenost mezi monitorem a diskovkou ale-
spon 30 cm.

8. PREPINANI ADRES U DISKETOVE
JEDNOTKY

Na sériovém kandlu po&itale C64 se daji provozovat
maximalné 4 diskovky najednou. Kazdd z nich ale mu-
si mit pfifazenu jinou adresu. K tomu jsou nové dis-
kovky VC1541-Il vybaveny vzadu dvoupdCkovym pri-
pinacem DIP. Adresy 8 — 11 se voli ndsledujici polo-
hou prepinala:

pfepinal 1  prepinac 2 adresa (periferie)
nahoru nahoru 8
dold nahoru 9
nahoru doli 10
dold dold =i

Pokud nastavite jinou neZ zdkladni polohu prepinac,
bude diskovka reagovat jen v pripadg, Ze pri komuni-
kacl pocitale s ni uvedete sprdvné &islo periferie (ad-
resu).

9. AUTOSTART JEDNODUSE

Kdo je liny psét piikazy na obrazovku, napfiklad po
nahrdnf hry zapisovat pfikaz RUN a mackat pak RE-
TURN, maZe vyuZit kombinace kldves SHIFT + RUN/
STOP. U datassettu zpiisobf tato kombinace nataZeni
programu a autostart, u diskovky je nutno napsat ob-
vykly pfikaz LOAD"ndzev,,,8 a stisknout uvedenou kom-
binaci. Autostrat Je zaji5tén.

10. LETADLO

Nakonec pro vds mdme néco zvlastniho. Zapiste do
poéitade déle uvedeny program a spusfte Jej pfikazem
RUN. Z reproduktoru se ozve hluk letadla a ackollv je
C64 jiZ zpétky v pfimém moédu, zvuk se stile ménl.
Prod asi?

0 REM LETADLO
1DATA1,4,0,2,65,240,251,0,4,0,2,65,240,251,32
2 DATA 89,166,76,174,167,0,0,20,243,31

3 FOR |=. TO 24: POKE 54272+l,.:READ X: POKE
94272+1: NEXT

(JK)
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Chtéli byste také programovat DEMQO na vasem C647
Jd vim, na prvnl pohled vypadajf DEMO programy
tak nepochopitelné, Ze si skoro kaZdy fekne, Ze to
nikdy nedokdzZe. Ale ruku na srdce, ty DEMO pro-
gramy, které vypadajl tak sloZité, také programovali
Jjen lidé a ne kouvzelnfcl. Proto se domnivdm, Ze stojf
2a to, sezndmit Vds se zdklady programovdn( tako-
vych programi. Kdo vi, moZnd Ze pak opravdu ztra-
tite respekt pied dily ostatnich a pustite se do pro-
gramovdn( sami.

Na zacdtku kaZdého DEMO programu stojf ndpad.
At je revolucnl nebo obdobny tomu, co zde jiZ bylo,
Je v zdsadé jedno. V kaZdém pfipadé je pfed vdmi
spousta programdtorské prdce. A jesté jednu radu.
Nechtéjte toho zviddnout pifli§ mnoho najednou.
Postupujte pomalu od jednodussich vécl po sloZité.
Uvidite, Ze se to vyplatl.

Z téchto cdstf se budeme nejdrive zabyvat pferuse-
nim IRQ, které je pro DEMO programy nejddleZitéjs/
a md i mnoho dal$ich moZnostl vyuZitl.

IRQ RUTINA

Pokud m4 rutina IRQ zajidfovat vice neZ jednu funkci,
bude pro zat4te¢nika hodné tvrdym ofiSkem. Aby vdm
celd zdleZitost nepfipadala tak sloZitd, nabizime vam
priklad, na kterém e funkce zpracovani prerueni IRQ
vysvétlena. Oviadag IRQ miZe volat a2 8 riznych rutin
po sob& (v té samé smy&ce IRQ), pfitemZ je deaktiva-
ce moZnd nejjednoduseji uvnitr jedné (sub)rutiny.
NejduleZitéjsi proménnd je MAINMASK (adresa 124).
Je vybudovdna jako bitové orientovand, to znamend,
pokud je bit O nastaven, provede se rutina 1, pokud je
bit 1 nastaven, provede se rutina 2, jinak ne, atd.

bit o, e A il 1)

rutina; =85 S7ENE G RSN 3N
Nejvy3&i prioritu ma bit 0, potom 1 a nakonec bit 7.
Aby pozadovand rutina prob&hla, musi byt odpovidaji-
cf bit nastaven.K tomu musf byt zdrovef nastavena
proménnd MAINCOUNT na 0. Nahote dotazované ruti-
ny musi byt subrutiny, to znamend, Ze musi kon&it
prikazem RTS. Pokud napiSete rutinu kterd md byt
zabudovdna do IRQ, musf se jen pfenést adresa do
ROUTTAB a nastavit odpovidajici bit v MAINMASK.Pro
adresy v ROUTTAB plati:

rutina 1 —> ROUTTAB;

rutina 2 —>-R1; atd.

IGRAMUJEME DEMO

Nakonec musime jeSté vektor IRQ nasmérovat na
MAINIRQ a poZadované lkoly budou v IRQ provede-

ny.

PRIKLAD - Listing oviadate IRQ Jako zdrojovy kéd
(Hypra—-Ass-format)

10 - .ba $c000 ;startovni adresa
15 - ;49152

20 - .glirgvec=$0314

30 - .0l irgold=3ea31

40 - .gl mainmask=124

50 - .0l maincount=125

60 - .gl mainsave=126

70 - :

80 — setirgnew sei ;zabrdnénf preruSen(
90 - lda #<(mainirq) :lo-a

100~ ldx #<(mainirq) ;hi bajt

105- ;vektoru IRQ
110- sta irequec :nasmérovanf
120- stx irqvec+1 'na oviadaé
125- :IRQ

130~ Idy #00 ;maincount
140- sty maincount  ;nastavitna 0
150~ sty 198 :Z4dné kldvesa
155- ; v Kldv.bafru
160- |da #%00000111 ;mainmask pro
170~ sta mainmask  ;nastavenf 3. rutin
180- idx #64 :74dnd stisknutd
190- stx 203 :kldvesa

200- cli ;uvolnit znovu IRQ
210- jmp irqold :voldnf staré
215- ;rutiny IRQ
220~ :

230-racolor inc 53280 -zvySenf barvy
235- :rdmedku

240- rts ;Zpét

250- '

260-bcolor Inc 53281 ;zvySenl barvy
265- ;pozad(

270- ris ;a Zpét

280- ;

290—kldvesu Ida 203 ‘kldvesa f1
300—- cmp #4 ;stisknuta?




310~ beq tl :kdyZ ano, potom ti
320- rts Jinak zpét

330l sel :zabrdnénf pferusen/
340- Ida #00 'mainmask a

350~ sta malnmask  ;mainsave nastavit
360- sta mainsave nao

370~ cli ;pfipustit Irg

380- rts Zpét

390~ :

400-mainirq Ida malnmask  ;masku natdhnout,
410~ beq endirq ;kdyZ 0 endirg
420-m| Isr ;bit 0 nastaven?
430~ bcs m2 kdyZ ano m2

440~ Inc maincount  ;zvySit maincount
450~ Inc maincount ;02

460~ Idx maincount  ;maincount do X—Teq.
470- cpx #16 >=16

480- bes endirg ,ano, ednirq

490~ Jmp mi ‘ne, ml

500- ;

510-m2 ldx maincount  :maincount do X-req.

520~ sta mainsave .aktudinl mainmask
525- ,uloZit do mainsave
530- Ida routtab,x :hi-byte rutiny
535- vytdhnout
540- sta irqout+1 1 pfimo v kédu
545~ JuloZit
550~ inx 2vySit x—reg.
560 Ida routtab,x Jlo-bajt rutiny
565- vytahnout
570~ sta Irqout+2 :a 0pét pfimo v kédu
575- ,Zapsat
580~ jmp Irqout ;skok na irgout
990~ :
600-endirq Ida #00 'maincount nastavit
610- Sta maincount ;0 znovy nastavit
ggg: Imp Irqoid ;voldn( staré
yrutiny |

630- ; 20
640-irqout  jsr $tif voldn( rutiny
645~ Jako subrutiny
250— Ida mainsave ‘0pét natshnoyt
655- ‘Pfedchozl mainmask

60- inc maincount 2yt Eftak
g;g: Inc maincount 02

jmp mi :
S :Zpét na m|
700- :
?gs_routtab :va racolcu’r rutina pro
Nastaveny bit o

— __-—-—-"—l——.________

710-r1 .va bcolor ;rutina pro
715- :nastaveny bit 1
720-12 .va key ;rutina pro
725- :nastaveny bit 2
730-r3 va(0 bit 3

740-r4 va0 ;Dit 4

750-r5 vao ;Dit 5

760-r6 vao ;bit 6

770~17 vao :bit 7

NA ZAVER JESTE REKAPITULACH

V Fidcfch 10 aZ 60 Jsou uvedeny startovn( adresy
a proménné. V fédku 80 je zamezeno plerusenfa v Fid-
cfch 90 - 120 Je odklon na oviada& IRQ. V Mdefch 130
a 140 bude nastaven &(ta¢ maincount na 0. V Hdclch
169a 179 e nastavena MAINMASK. Jak se d4 snadng
poznat, jsou do IRQ zabudovany 3 rutiny (nastaveny
bity 0 - 2). Adresy jsou uloZeny v tabulce ROUTTAB
od fadku 700. Rutiny RACOLOR a BKCOLOR vySul
hodnotu barvy rémecku a pozadf, zatim co rutina KEY
Cekd na stisk F1. Pokud bude F1 stisknuto, deaktivujl
se vSechny 3 rutiny, zabudované do preruSenl. Nako-
nec Je IRQ opét uvolnéno (Fadek 200) a pokratuje se
ddle se starou rutinou pferudenf (Fidek 210). Rédky
150, 180, 190 nastavu]f zp&t viechna zad4n( z kidves-
nice.

A |e3t& pdr pozndmek pro internisty

K funkcl: nejdiive je MAINMASK pfezkouSena na 0.
Pokud nemd byt v pFeruen( zpracovéna Z4dnd rutina
(MAINMASK = 0), skite program pHmo na ENDIRQ,
kde se zpracovdv4 normdin( rutina pferusen(. Pokud Je
MAINMASK riizn4 od 0, kontroluje oviada& IRQ, zda je
nastaven prvnf bit,
~ pokud ano, uloZf se ulo¥ se hodnota Citale MAIN-
COUNT do registry X, akumuldtor (zm&n&nd forma
MAINMASK) se dotasn& ulo3f do MAINSAVE, natdhne
s¢ adresa absolutn& X~indexované rutiny, zapfe sé 22
pfikaz JSR u IRQOUT (samosemodifikujicf kéd, proto-
Ze nenf pou’it pfikaz JSR (adresa) a nakonec sko( na
R. Po zpracovén( viastnf rutiny ulo¥me do akumuld-
loru op&r MAINSAVE, zvyi&fme Eftac a sko&fme zpét na
dal3i zpracovany.
~ Pokud ne, zvy¥( se &fta& MAINSAVE o 2 a ukazule,
Pokud je ndsledujfcf bit nastaven, na dal$f adresu (LDA
OUTTAB X). Pokud je hodnota Eitae po zvySenl rov-
0a 16, pfezkou¥( ge cely bajt a program skotf na EN-

DIRQ. Tam se gitag nastavf zp&t a naskotf se k nor-
mélnf rutina IRQ,
(/K

pokragovén
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Na z4kladg ohlasl k seridlu vychédzejicim v minulém

roce vznikl tento pflspévek. Pojedndvd o zdkladech

prace se systémem Geos 1.3.

Program sdm Je doddvan na dvou disketéch. Strana 2:

Disketa A
Strana 1:  System Disk
systémové datové soubory (Geos Boot,
Kernal, desk Top...)
budiCe tiskaren
budice my3i, joysticku. ..

stavenf ¢asu...)

pomocné programy (budik, kalkuldtor, po-
zndmkovy blok)

Applications Disk

desk Top

geoWrite V1.3

geoPaint V1.2

fonts (druhy pfsma)

pomocné programy (budik, katkuldtor...)
kopfrovacl program pro diskety

managery (foto, text, nastavenf Sipky, na- Na zaCatku prace prdce s Geosem je nutno jej nainsta-
staven| ¢asu...) lovat. Vezméte disketu oznatenou jako System Disk
pomocné programy (budik, kalkuldtor, po- a vloZte ji do drajvu. Kldvesnici pocitace zadejte LOAD
zndmkovy blok) ,GEOS" 8,1 apotvrdte stiskem Return. Drajv zane

Strana 2:  Disk Drivers pracovat a po chvfli se v komunikacnim okné objev(
budite tiskdren vyzva _

Bitte einlegen

Disketa B Sicherungs-Systemdiskelie.

Strana 1:  Bacup Sytem Disk Vyjméte z pfistroje disketu oznaCenou jako System
systémové datové soubory (Geos Boot, a zaloZte mfsto nf Backup Sytem Disk. Pro potvrzen/
Kernal, desk Top...) opét stisknéte Return. Po krdtké praci disketové me-
budiCe tiskdren chaniky se v komunikaénim okénku objevl hidSen(
budi&e my3i, joysticku... Bitte einlegen

managery (foto, text, nastaveni Sipky, na- Systemdiskette
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vgm"é‘ﬁ?ﬁeﬁf 'bpé'i' Backup System Disk za System  PRIPRAVA PRACOVNI DISKETY

Disk. Po stisku Return se disl:cetoué mechanika d4 do PFed zat4tkem préce s uZivatelskymi programy b&Zic(-
préce. Po krtkém probliknuti ndpisu mi pod Geos si nachystejte jednu nebo vice pracov-
Geos bootet... . nich disket. Postup jejich pfipravy bude objasn&n déle.
se po nékolika minutdch objevi Geos deskTop. Mod- py aidqo éni Geos a uzavrent systémové diskety viotte
rou Sipkou v levém hornim rohu obrazovky preledte 4o draivu disketu Applications Disk. Disketu otevFete
pomoc( joysticku do po[e Diskefte a stisknéte tlacn‘ko tim zptsobem, 7e modrou ¥ipkou najedete do poliéka
Fire. Rozball se roleta s Fadkou funkef. Vyberte Schiie= — pyene 5 stisknete knofik joysticku. Vyberete polfEko
sen a opét stiskn&te Fire. Pikiogramy se symboly GeoS, a5 opgt stisknete knoflik. Na obrazovee se objevf
Kernal atd. zmizf. Na obrazovce z0stane prézdnd plach- g0 1o giskety vioZené do drajvu. Najedte Sipkou na
ta. Symbol diskety v pravém hornim rohu, pavodné 002 oznadeny jako Diskettenkopier a jedenkrt
¢erny, nesoucl nazev System nyni zDEld a obJevi S€ iy are knofifk. Dle presuiite Sipku do politka Datel
v ném otaznk’ Nynf je systém nainstalovdn @ umoz- o'y ornim okraji obrazovky a znovu stisknate knofik
fiuje dalSi préci. Objevi se seznam piikazil. Sipka by méla byt v poll
Offnen. Pokud tomu tak neni, pfesunite ji tam. Po
stisku knofliku se zménf barva obrazovky na modrou
a objevi se nasledujfcl hldsenf
Diskettenkoplsrprogramm

Zu koplerende Diskette in Laufwerk einlegen

und Return drucken, um fortzufahren

Ladovan( Geosu

Karetnf hru s vyménou disket nebudete JiZ nadéle pro-
vadet. Po instalaci, kterd se mimochodem provadi
pouze jedenkrdt, se natahovani systému do potitace
zjednodusi na pér pfikaz. Do drajvu vioZte systémo-
vou disketu a 2 kldvesnice zadejte

LOAD .GEDS" 8 1 Disketa, kterou chcete kopirovat se jiZ nachdzi v drajvu,
3 Stiskaéte Ret'ulrn. Drajv se aktivuje. Na obrazovce se protp pouze sliskpéte Return. Pristroj se rozeb&hne
objevi hlagenf a objevi se hld3eni

Geos bootet. .. Liast Quelldiskette...

apo chvill s¢ ocitnete v dvodnf obrazovce deskTop,  23.0kaméik se objevi ndsledujici sdefenf

Zndmym postupem, najet na politko Diskette, zvolit bitte elnlegen
: 5 : 4 Zisldiskette
Schliesen, uzaviete systemovou disketu a vyméfite ji
7a pracovnf. :}nd Héalurn druckan,. um Iorlzg!ahran
Upozornénf! System Disk pouZivejte pouze pro loa- yiméte zdrojovou disketu 2 pristroje a vyménite i 22
ding Geos do po&itate. Dale pracujte whradné s pra- Cistou. Tu vioZte do drajvu a stiskn&te Return. Po akti-

covnfini koplem disket. vaci drajvu se objevi hla3eni
g R . - : e S A e g
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Formatiert Zieldiskette...

0 chvili pozdgji se pak objevi ndsledujicl text

Schrelbt auf Zisldisketie. ..

Ddle ndsleduje sdéleni

Bitte einlegen

Quelldiskette

und Return drucken, um forizufahren

Vyjméte pracovni disketu z pfistroje a nahradte ji zdro-
jovou disketou s programy. Stisknéte Return. D4le po-
stupujte podle vyzev poCitade a stiidejte zdrojovou
a cilovou disketu. Nakonec se objevi nésledujici sdéle-
ni

Sicherungskople fertigl

sine weitere Kople anfertigen ?geben Sie J fur ja
und N fur nein

Stisknéte N. Objevf se popis

B drucken, um zu Basic zuruckzukahren,

oder Geos Ladedisketle ainlegen

und Reslore drucken

Vyjmeéte z drajvu disketu Applications Disk a nahradte
Ji disketou System. Stisknéte kidvesu Restore popf.
Run/stop Restore. Drajv zatne pracovat a po chvili se
0pét na obrazovce objevi systémowy deskTop.
Dulezité upozornéni! Backup System Disk chrafite na
bezpetném misté. K lddovani Geos ji pouivejte pouze
tehdy, je-li poSkozena systémovd disketa. Applications
Disk pouZivejte jako zdrojovou pro zhotoveni dalsich
pracovnich kopif a k obnovenf datovych soubord, kte-
ré se ztratily z vasi systémové diskety.

PAR SLOV K TERMINOLOGII.

V dalSich odstavcich budou definovana slova a vyrazy
uZivané v popisu systému Geos a jeho viastnosti.

Menu, druhé menu, plktogram

Menu je presné to, co si pod timto pojmem predstavu-
Jete, totiz seznam funkcf. Menu miZe byt pouZito k to-
mu, aby vds sezndmilo s piikazy, pomocnymi progra-
my, druhy pisma nebo libovolnymi funkceml. Menu
prikazil na obrazovce deskTop kupf. seznamuje s funk-
cemi Geos, Datel, Anzeige , Diskette a Speziell. Je pfi-
stupné z deskTop.

Casto vede volba urtité funkce v menu k aktivaci dal-
Sfho menu, které se oznatuje jako menu druhé Grovné
(druhé menu). Nékdy vede volba urgité funkce v dru-
hém menu k otevieni dal$iho menu. Tato a dal$f menu
nemaji potom specldlnl ndzvy. Zfidka se v Geos setka-
te s vice nez dvoutiroviiovym menu.

V bliém poli s oznatenim Anwendungen , co? pfed-
stavuje ndzev diskety |sou (idaje o pottu datovych
soubord a obsazenych a volnych bajtd.Pod nimi se
nalézaji malé symbolické obrdzky, oznacované jako
piktogramy. Symbol tiskdrny a odpadkového kose
v pravém dolnim rohu Je takté? piktogramem. Tyto

s

obrdzky reprezentujf program nebo prikaz. Na iiglu_ .

predstavujicim seznam datovych souborfi jsou to ob-
razky deskTop, Disketttenkopier, geoPaint a geoWrlte.

Komunika&nf okna

Casto po vés program #4d4 uréitou informaci a ieprve
po ni provede Zadanou funkci. v Geos se tento kontakt
déje pomocf komunikagnich oken. Norm4ln& se v tom-
to poli nachdz( sdélent, které uZivatele upozorfiuje, aby
proved! volbu nebo zadal urditd data. Napf. pfi volb&
pfikazu Umbenennen se objevi komunikaénf okno se
sdélenim

Bitte neuen Diskettennamen eingeben

V pravém dolnim rohu se nachdzl obdélnfk s ndplsem
Abbruch. Abyste mohli s Geos pracovat déle, musfte
si vybrat. Bud kldvesou Del vymazat ndzev diskety
a napsat novy, nebo kurzorem najet na ndpis Abbruch
a stisknout knoflik. Zadana data, resp. provedend vol-
ba je jako informace zpracovdvdna programem ddle
a komunika&nf okno zmizi.

Dokumenty

Aplikace geoWrite a geoPaint umoZiujf sestaven! stran-
ky 21,9x 27,9 cm s vysokou rozliSitelnost(. Jednotlivé
strdnky se dajl archivovat na disketé Jako datové sou-
bory. Pro jejich oznagenf se vZil ndzev dokumenty.

Okna

Ordmovany pravouhly Utvar na obrazovce Je vSeobec-
né oznatovén jako okno. Obvykle od sebe okna odd&-
luji funk&nl rozsahy obrazovky. Napf. geoPaint nabfz
okno k malovanf pro dokument, V daném Case je na
obrazovce pouze vyiez z celého formdtu. Dokument
se dd v okné posouvat viemi sméry, takZe je dosaZi-
telny kaZdy jeho bod.

Druhy pfsma, zpisob tisku, velikost bodd, propor-
clonalita

Druhy plsma se urCuje vzhled vaSeho textu. Geos
nabizi, stejné jako Jiné komfortn&j3( textové editory
vice znakovych sad €l druhii pisma. MiiZete psét stfe-
dovékym typem pfsma Dwinelle nebo jednoduchym
typem University. Vyraz druh pfsma (font) oznacuje
vieobecnou formu znakd, slouZlcich k zobrazen( pfs-
men a Cislic. Datovy soubor na disketé Geos miZe
obsahovat znakové sady rizné velikostl, JejiZ jednot-
kou Je jeden bod. Ve standardn( saze€ské terminologll
Je vellkost bodu 0,35 mm. Ve skute&nosti viak zavis(
velikost vytiSténého druhu pfsma na rozliovacl schop-
nostl vas( tiskdrny. Pro kaZdy druh pfsma a vellkost
bodu se pri tisku midZe ménit i jeho zpisob. K dispozl-
cl Je moZno zvolit normal, kurzivu, tlusté, podtrZené
a obrysové pfsmo. Pokud si podrobné prohlédnete
texty psané psacim strojem, Zjistite, Ze plsmo Je tisté-
no v presné danych vzdélenostech. Porovndnim s pro-
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"~ feslonaln tidténou strankou, jako v tomto ¢asopisu,
uvidite, Ze vzdalenost mezl plsmeny zdvisl na ]e]lch‘
tvaru. ,w" je jisté SirS neZ 1. Zéavislost yzdélenosh
mezi znaky na Jejich $ffce je potom nazyvana pro-
porclonalitou pfsma. Geos pouZfvd jen proporciondlnf-
ho pfsma, takZe vase dokumenty budou whifZet zcela
profesiondlng.

Pomocné programy _
Jsou to malé sluZebnf programy, vyvolatelné z aplikaci
Geos. Po ukonen( jejich préce se Ize vrétit zpét do
dané aplikace. V&echny pomocné programy Sé volaj
2 menu Geos (v levém hornfm rohu). Jako pfiklad
poslouZl pouZitf kalkuldtoru v aplikaci geoWrite. PlSete
pod geoWrite urtity text, ve kterém Je tfeba sellst fadu
&lsel. V menu Geos aktivujete kalkuldtor, provedete
nezbytné operace , kalkuldtor deaktivujete a pokratu-
Jete ddle v psanf textu.

Klik, volba, aktivace

VEtsina pfikazli v Geos se provede tim zplsobem, Ze
se ukdZe na néco na obrazovce a stiskne se knoflfk
Joysticku. Stisk knoflfku se oznacuje jako klik. Pokud
presunete Sipku na ur€itou funkci a odkliknete, pro-
vedli Jste urCitym zpdsobem volbu. U nékterych
?Iktfgramﬁ vede klik k provedenl (aktivaci, otevienl)
unkce.

Uzavienl diskety

po nataZeni Geos ze systémové diskety odkliknéte
slovo Diskette. Ndsledn& v menu, jeZ se nynf objevi

odkliknéte slovo Schliesen. Seznam programi z tabu-
le uprostied obrazovky zmiz a plktogram diskety v pra-
vém hornim rohu nahradf otaznik. Postup, ktery jste
nynf provedli se oznatuje jako uzavirdnl diskety.

Otavirdn( diskety

Odkliknutim diskety s otazntkem se dd systémové
disketa znovu oteviit. VyzkouSejte si to. Na obrazovce
se znovu objevi obsah systémové diskety.

Oteviréni a uzavir&nf diskety Jsou jedny z nejastéji po-
uZivanych operac( v Geos.

P¥emenovén( diskaty

Aby se minimalizovaly pfehmaty mezl dvéma disketa-
mi, pojmenujte kaZdou disketu jinak. Odkliknéte slovo
Diskette v pfikazovém menu. Potom vyberte slovo
Umbenennen. Menu zmizi a objevi se komunikacnl
okno s ndpisem ve stfedu

Bitte neuen Diskettennamen eingeben

(ndzev diskety)

Ve druhém Fadku komunikatniho okna se nachdzl
aktudinf ndzev diskety. Na konci fddku potom najdete
kurzor. Stiskn&te kldvesu INST/DEL a naklofite paku
joysticku ve sm&ru vymazévani pismen. UZ jste vyma-
zall cely nazev ? Nynl zadejte novy ndzev, napf.
Testy

a stisknéte Return. Komunika&nf okno zmizl. Znovu se
objevl obsah diskety, pfiemZ bude akceptovdn novy
ndzev. Shodny n4zev najdete | pod piktogramem dis-
kety v pravém hornim rohu.

eos : Datei ! Anz eige : Diskette i s

peziell

Anwendungan

17 Dateien

145 K Bytes belegt

8 K Buytes frei
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Pfizplsoben( pracovn( diskety

Abyste si na pracovni disketé udélali vice mista pro
vlastni prdci, je nezbytné vymazat nékteré datové sou-
bory.

Upozorngni! Mazani datovych soubor( je 03idnd zéle-
Zitost. Jednou zpiisobend Skoda se t&zko nahrazuije.
Ujistéte se proto nejdrive, Ze méte z dané diskety do-
statek kopil, teprve potom zaénéte mazat!

Zména ochrany proti pfepsan( u individudino da-
tového souboru

Mnohé datové soubory z Geos jsou chranény proti
prepsani, je tedy vyloutena moZnost je pfi neSetrné
manipulaci néjak po3kodit. ProtoZe potiebujeme né-
které datové soubory presto vymazat, musime nej-
prve tuto softwarovou zardZku odstranit. Z diskety,
kterou budete pouZivat pro psani textl miZete vyma-
zat napr geoPaint. Nejprve odkliknéte piktogram geo-
Paint. Piktogram se objevi v inverznim zobrazeni. Po-
tom odkliknéte funkci Datei a v menu, které se objevi
pak funkci Info. Objevi se okno s fadou informaci. Pro
nds je dlleZity Ctveretek vievo dole. Vedle néj je potom
slovo Schreibgeschutzt. Nyni Ize lehce rozpoznat, zda
se datovy soubor d4 vymazat ¢i nikoli. Pokud je Etve-
recek vyplnén Eerné, datovy soubor se nedd z diskety
vymazat. Prdzdny Ctvere€ek potom oznaCuje soubor,
ktery nenf ochrdnén pied prepsénim.

Datovy soubor geoPaint se doddvd s ochranou proti
prepsani. Pro jeji zruSeni odkliknéte jednoduSe Eerny
Etveredek. Cernd vyplii zmizi. Opétovnym klikem se
objevi zp&t, coZ znamend, Ze soubor je opét chrdnén.
PokaZdé, kdyZ toto pole odkliknete, zméni se stav
ochrany proti prepsdni.

Predtim neZ budete pokraovat, ujistéte se, Ze jste
ochranu zruSili. Nynf uzaviete okno. Odkliknéte bod,
ktery se nachdzi v pravém hornim rohu okna. Po pro-
vedeném ukonu okno zmizi, pficemZ datovy soubor
neni naddle chranén.

Vymazan( datového souboru :
Pracovni disketa je nyni pfipravena tak, aby z ni mohl
byt bez obtiZi vymazdn datovy soubor geoPaint.
Odkliknéte pfisludny piktogram, chvili poCkejte a pfi-
dejte jesté jeden klik. Objevi se stinovy piktogram,
ktery je moZno pomoci Sipky posunovat po obrazov-
ce. Odtdhnéte piktogram k odpadkovému ko3i a tam
kliknéte. Piktogram krdtce zablikd. Potom zmizi stino-
vy i redlny piktogram. Zména se prenese do listy na
hornim okraji, kde jsou uvedeny informace o pottu
volnych a obsazenych baijtf.

Listovan( obsahem diskety

Na 5 1/4, disketé pro mechaniku VC 1541 se dé
uchovdvat aZ 144 riiznych datovych soubord. Origi-
ndini disketa s Geos je doddvdna s 26 soubory. Jak
jste si nepochybné vSimli, je na jedné strance obsahu
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diskety misto prévé pro8 datovych soubord. Aby bylo
vidét ostatni piktogramy, Je nutno obrétit stranku. Le-
vy dolini roh strénky je jakoby ohnut. Pokud jej odklikne-
te, objevi se dalSf strénka. Timto zpisobem miiZete
prohlédnout cely obsah diskety. Klik na istou plochu
pod ohnutym rohem vede k listovdni v opaéném smé-
ru. Primy skok na urCitou strdnku je moZny tehdy,
pokud zaddte &fslo stranky. Udé&late-li chybu a zadéte
Cislo vy3Si neZ Je skute€ny poCet v3ech stran obsahu,
nic se nestane. Program bude Spatny udaj ignorovat.

Kopfrovéan( datovych souboril z [edné diskety na
druhou

V predchozich odstavcich byl popsadn zpisob kopiro-
vani celé diskety pomoci kopirovaciho programu
Diskettenkopier. Nékdy je v3ak nezbytné bezproblé-
mové okoplirovat z jedné diskety na druhou pravé je-
den datovy soubor. Vyskytne se kupr. poZadavek oko-
pirovat na pracovni disketu budi pro tiskdrnu. Prvnim
krokem Je otevieni zdrojové diskety. Potom nésleduije
nalistovani stranky s poZadovanym budiéem tiskdrny.
Odkliknéte prisludny piktogram, chvili vyCkejte a klikné-
te podruhé. Nynf vytdhnéte stinovy piktogram ven pod
okno a tam jej odloZte. Uzaviete disketu. Pozorujete,
Ze piktogram zistal iam, kam byl odloZen ? Vyjméte
Z drajvu zdrojovou disketu a vioZte do nf disketu, na
niZ m4 byt program pfekopirovan.

Upozornéni! Nezkou3ejte prekopirovat datovy soubor,
pokud jiZ datovy soubor shodného jména existuje.
Stane-li se tak jeden z datovych soubori prejmenujte.
Nyni odkliknéte piktogram budiCe tiskarny vné listu
aza chvili kliknéte podruhé. Potom vidhnéte pikto-
gram dovnitr a odloZte jej na vhodné misto. Preneseni
piktogramu dovniti okna interpretuje Geos jako kopi-
rovani. Objevi se komunikadni okno, které vés vyzve
k zaloZeni datové diskety se souborem. Potom Geos
precte takovou Cdst datového souboru, kierd se vejde
do bufferu pro kopirovani. Potom se objevi jiné komu-
nikatni okno vyzyvajici k zaloZeni clové diskety. U dlou-
hého datového souboru postup zopakujete nékolikrat.
Po ukon&eném kopirovani se piktogram s buditem
tiskdrny prenese do okna.

GEOWRITE

Najdéte stranku diskety na niZ se nachdzi geoWrite.
Pro nataZeni programu do poéitace pouZijte zkrdcené-
ho postupu, kdy Sipkou najedte na dany piktogram
a dvakrdt stisknéte. Po dspésném dvojitém Kliku za-
&ne drajv pracovat. Pokud se snad geoWrite na obra-
zovce neobjevi, bude to mit ndsledujici priciny:

1. PFi velmi rychlém kliknuti se ¢asto roziiSi pouze
jeden klik, datovy soubor je pak pouze aktivovan.

2. Pfi pomalych klicich se objevi stinovy piktogram.
ktery je posunovatelny Sipkou.

V obou pifpadech posufite Sipku jen o kousek vedle
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piivodnfho piktogramu a kliknéte. Datovy soubor se
dostane zpét do neaktivnho stavu. Predpoklddejme
viak, Je va% pokus byl (ispg3ny a geoWrite je nataZen
do potitate. Na obrazovce se potom objevl komuni-
katnf okno v ném? je moZno zvolit sestavenl nového
dokumentu, otevienl starého & ndvrat zpét do desk-
Top.

Odﬁ’dlknéte slovo Erstellen. Objevi se nové komunikag-
nl okno, které se bude dotazovat na ndzev dokumentu.
Zadejte libovolny nézev (Dopls). Komunikagni okno
zmizl a na obrazovce bude pouze okno pro psanf tex-
tu. Na hornfm okrai okna je li§ta s povely, které Jsou
rozd&leny do Sesti skupin: Geos, Datel, Editieren, Optio-
nen, Schriftart a Stil. Pokud odkliknete nékterou funk-
cl, objevl se menu, ze kterého mizZete volit. Vpravo od
této li3ty Je ukazatel stran. Vedle se nachdzejicl Sipky
slouZ{ k rolovdni strdnkou o jeden fédek nahoru i
dolii, podle toho kterou 3ipku odkliknete. Déle vedle
vpravo se nachdz( lista s titulem tvofeného dokumen-
tu. Pifmo pod povelovou liStou je umisténo pravitko.
Pomoci néj mZete zménit format svého dokumentu.
Uvniti okna se potom nalézd zndméd Sipka a textovy
kurzor, pod kterym se objevuje kldvesnici zadany text.
Pro naladovéni geoWrite existuje vedle dvojitého kliku
jesté jedna moZnost. Najdete a odkliknete piktogram
geoWrite a potom v menu politka Datel zvolite Offnen.
Ktery zpiisob zvolite, zaleZl pouze na vas.

Funkcfl Existierendes Dokument offnen otevrete doku-
ment na disket&. Objevi se komunikacnl okno s aktual-
nim nazvem diskety a lista s ndzvy prvnich péti doku-
mentd. Daldl ndzvy se objevi po kaZdém kliku na rolo-

vac/ $ipku na spodnim okrajl okna. Vyberte pfisluSny
dokument a odkllknéte polftko Offnen.

Dokument se dd otevift 1z deskTop. Ktomu G&elu
aktivujte plktogram dokumentu a pfikaz Offnen z me-
nu Datel nebo piktogram dokumentu dvojit& odklikng-
te. Ob&ma postupy se automaticky dotdhne geoWrite
a ofevfe se vd$ dokument.

Vytvéienl textu

Text se do dokumentu vna3f jednodu3e pfes kldvesni-
ci. Na pozicl textového kurzoru se objevi plsmeno
stisknuté kldvesy. Pozici textového kurzoru Ize zménit
tim zptisobem, Ze Sipkou najedete na urtité misto na
obrazovce a odkliknete. Textovy kurzor se prenese.
Pfi psanf vznikaf prekiepy. Opravovat je miZete tak,
Jak Jste béZné zvykll, kldvesou DEL. konec odstavce
ndsleduje po stisku Return. Textovy kurzor se tim
piesune automaticky na zattek daliho fadku. GeoWrl-
te umoZiiuje pouZiti 8 rdznych tabuldtord. Pro kaZdou
pozici tabuldtoru existuje na pravitku zvIaStnl znacka.
Tabulator se nastavi tak, Ze se najede Sipkou na zna¢-
ku tabuldtoru. Klikem se znacka prilepl k Sipce, takZe i
Ize snadno pfesunout do poZadovaného mista. Dal3m
klikem se potom znatka odloZl. Pro vymazan( pozice
tabuldtoru odtdhnéte znacku do hornf poloviny pravit-
ka a tam kiiknéte. PFi psanf textu se na jednotlivé tabu-
Idtory skdle stiskem kldves CRTL a . Na levé a pravé
strané pravitka se vedle znatek tabuldtord nachdzel
jeSt& dvé znalky jimiZ jsou urCovdny okraje textu.
Znatky majl podobu pismene M. Jejich polohovan( se
provad( stejnym zplisobem jako polohovénl tabuldto-

geos : Datei : Edit : Opt E.Iu:i't"u'{if:fi:ls‘_l‘.'_5;- 3
- ——— BSN | wnk_[ (S,
| Califormia_GE | % 18 Purkt
Geos umoznujg ™ g5y g % punkt TFOX¥U znakowou

sacdu tez behet- Dw.me"e.GE ........... 14[1;u;1kt .....

Predchozi rag- ... S seinen L el m Califarnia

0 velikosti 1 bomrmsmmmrd - ;2---‘-;9-'3!&5 ----- | psany stejne
z b AL | TR A

avsak pism oM oo

Comotronic spol. s r.o.
Dolnomliynska 2

Sumperk psc 787 01
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ri. Zacétek nové textové stranky zvolite v menu Opti-
on odkliknut/m slova Seitenanfang. ProtoZe okno zobra-
zuje jenom C&st textu na strdnce, dochdzl béhem pré-
ce €asto k jeho pfesouvanf. Prvd moZnost presouvén(
vznik4 jako vedlejSf produkt psanf textu. Bud je uké4zs-
na levd nebo pravé polovina textové stranky, podle
toho, kde zrovna piSete. RovnéZ tak rolovan( textu
nahoru plsobf zcela automaticky. Mimo to Ize rolovat
nahoru a dol pomoci Sipek vedle ukazatele &isla strén-
ky. Tento ukazatel mé Je3t8 jednu funkei. V3imli jste s
malého obdéInitku uvnitf ukazatele. Jeho aktivacl se
lze pohybovat po celé strance. Pro pfechod z jedné
strany na druhou zvolte v menu Option funkce nach-
ste Seite nebo vorige Seite. Pfimy skok na poZadova-
nou strdanku se provede odkliknutfm funkce Seite aus-
wahlen a zaddnim ¢&fsla stranky.

Druhy pfsma, styl tisku
V geoWrite miZete kdykoll zménit druh a velikost pfs-
ma. Zvolte v poll Schriftart druh pfsma a zanéte psit
zména miZe byt provedena kdykoll. Pfimou volbou
lze urdit | styl tisku (kurzfva, tlusté, obrysové &l pod-
trzené plsmo).
Editace
VloZen( textu je stejn& jednoduché jako zaddvanf textu.
Sipku nastavte do mista kam mé byt vioZen text
a odklikn&te. Na stejné misto se pifestavi | textovy kur-
zor. Potom miZete zatit s vkldddn/m textu. Pfi pouZitl
kldvesy DEL miZete naopak prebyte&ny &l jinak zdvad-
ny text vymazat.
Tisk
Vyberte a okopiruijte pfisiusny budi€ tiskdrny. Zapnéte
tiskdrnu a v menu Datel zvolte pfikaz Drucken.

(V)

SID - SYMPHONY

(pfecetli jsme za Vds)

Jesté pred nékolika roky byl C 64 se svym tfihla-
sym syntetizérem senzacl. Technika v3ak nezista-
la stat. Moderni poéitate majl hlasi mnohem vice.
Také C 64 md nyni moZnost polet svych hlast
zndsobit.

Americkd firma CMD uvedla na trh modul SID -
Symphony.Tim jist® poté3ila fadu nad3enci kte-
rym jeden SID v C 64 byl mdlo. Modul totiZ obsa-
huje dalsi SID.

Pfipojeni modulu zviddne kaZdy. Nasunuje se do
expanzniho portu.Z konektoru CINCH na boku
pouzdra modulu je moZno druhym tfihlasym zvu-
kem napdjet jeden kandl stereofonnfho zafizenf.
Druhy kandl Ize spojit s audiovystupem C 64.

Po mechanickém propojen( se miZe pFikrogit k na-
lddovani programu. U nékterych typ( pfistroja (C
64,VC 1541) mohou zklamat urychlovac! loudry.
Na3téstl je moZné pouZit standardni nahrdvaci ruti-
ny. Pracujl spolehlivé. V malém okénku se objevi
zZvuky nahrané ve formé dat na disket&. Vybér se
provadl kurzorem. Stiskem na F1 se d4 vstoupit do
ndsledujicl obrazovky. C 64 natdhne poZadovany

kus a ihned zalne s jeho reprodukcl. Na kldvesnicl,
kterd se objevi, se vybarvi kldvesy, které se stisk-
nou. Vedle kldvesnice je zobrazen pomocny displej,
ktery ve stylizované formé& ukazuje Groveri viech
Sesti hlasi. Prehrdvani zvuku pfes stereoaparaturu
Je skuteCné impozantni. Z poédtku se anl nechce
verit, Ze C 64 miZe produkovat tak fantasticky zvuk.

Prvy software umozZiioval pouhé prehravan( uloZe-
nych skiadeb. To bylo velkym ziporem pfi prvnim
seznameni s modulem. Nyni se v3ak s modulem
doddvd dal3( software, ktery pomdiZe i nemuzikainim
typim vyvijet své vlastni Sestihlasé skiadby. Pro
tento Gcel se do pocitae naldduje stereoeditor.
Zvuk se dd jednodus$e komponovat pfes kidvesnicl
¢l Joystickem. Funk&nimi kldvesaml Ize vstoupit do
dal$iho menu. Vedle sily a tempa je mozZno navolit
zpoZdé&nia dal3f parametry. K zaddvan( textu slouZ(
vestavény Word — Prozessor. Paralelné ke zvuku
se da potom na obrazovce 2obrazit | text.

Mnohostrannost moZnosti, které program nabfz,
se ocenf teprve po delSim pouZivan(. Zel, doku-
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mentace SIDu sestdvd z p&ti oxeroxovanych Kopii.
Vlastnl ndvod je napsan na disket&, komplet v an-
gliétind. Muzikanti v3ak, doufejme, nebudou mit
problémy, nebof program se da ovlddat z grafik-
kych menu. KaZdy ze 3esti hlasi se da jednotlivé
naprogramovat. Nechybl samozfejmé moZznost
kompletnd celou kreaci pfehrat a potom uloZit na
disketu.

ZAVER

S novym software se hodl modul k zdbavé. Opti-
maélnf zvuk se projevi teprve ve spojeni se stereo-
zafizenim. PouZitim druhého Sidu se dosdhne vy-
nikajictho oddé&lenf kandll. Zdporem je nedostatet-
nd privodni dokumentace.

(V)

\\6
N Symphony

Stereq Cariricge
D¢ Evadd Lahoraiones

% 10

I DOPISY ETERNARD ' |

TIPY A TRIKY OD CTENARU

Zachrana programu

po necht&ném NEW nebo RESET Ize program zachré-
nit ndsledufcf sekvenc( pflkaz:

POKE 2050,1:5YS 42291:POKE 46,PEEK(35):POKE
45,PEEK(781)+2:CLR

bude-ll systém hldsit chybu, je nutno odeslat:
POKEA46,PEEK(35):POKE 45,PEEK(781)-254

ZnemoZnéni RUN/STOP + RESTORE

POKEB08,225

— znemozZnénl pouZitf RUN/STOP + RESTORE k pferu-
Senl programu

POKEB08,237

— povolen( pouZitf RUN/STOP + RESTORE

PRINTPEEK(17)

=0 posledn( vstup dat pomocl INPUT
=64 posledn( vstup dat pomocl GET
=152 poslednf vstup dat pomocl READ
(Martin Stépnicka, Pleloud)

Dal¥f jednofddkové pouky pochdze]i od Jiného
autora,

Rychlost blikdn( kurzoru ovlivaf

POKE 56325,5 - maximdinf rychlost
POKE 56325,255 — minimélni rychlost
POKE 56325,50 — normdinf rychlost

Vypnuti kurzoru zplsobl zadéni

POKE 788,123
jeho opétovné zapnut/ potom
POKE 788,49

Pomaly tisk znakii na obrazovku
POKE 56325,0

Modifikovat se dd | listing

POKE 774,0 — vytiskne jen &isla fadek
POKE 774,27 - uvede v3e jako zkratky
POKE 774,26 — normdlin( listing
POKE 775,1 - zdkaz listingu
POKE 775,167 — povolenf listingu
(J. Dusiéka ml., Upice)
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READY nebo HOTOQY?

Anglick4 hldSenl, kterd vypisuje C64 na obrazovku lze
zménit na hidSenl ¢eskd. Jako pfiklad uvddim zménu
hldSenl READY na HOTQV. Opiste do pofltale nésle-
dujicl program a spusfte jej.

10 FOR X=40960 TO 49151: POKE X,PEEK (X): NEXT:
POKE 1,54

20 FOR X=41848 TO 41853: POKE X,32: NEXT

30 A$=,HOTOVY."“: FOR X=1 TO 6: POKE 41847+X,
ASC(MIDS(AS,X,1)): NEXT

Jak program funguje? V fadku 10 se interpreter Basic
pfenese z pam&ti ROM do RAM. V fadku 20 se smaZe
hlddenl READY a v fadku 30 se potom zapf3e do pa-
métl hidSen/ HOTOV. Zbyv4 Jen podotknout, Ze majite-
Ié FCIII musejl pfed spusténim programu modul od-
pojit pflkazem KILL.

Jak vyvolat smazany program ?

Program, ktery byl smazéan pfikazem NEW, SYS64738
nebo RESET tlalitkem nelze jiZ spustit, pfestoZe se
dosud nachdz( v paméti potitate. Nasledujlcim trikem
je]l mGZeme vyvolat zpét:

POKE 2049,1: POKE 2050,1: SYS 42291

Plynoucf text
100  PRINT CHR$(147)
110 A=39

120  GOSUB 230

130 P$=LEFT$(T$(X),A)

140 T$(X)=RIGHTS(T$(X),LEN(T$(X))-A)
150  POKE 214,23: POKE 211,0: SYS 58732
160  PRINTPS$

170 P$=RIGHTS(P$,A-1)+LEFT$(T$(X),1)
180  T$(X)=RIGHTS(T$(X),LEN(T$(X))-1)
190  IF LEN(T$(X))=0 THEN X=X+1

200  IF T$(X)=, KONEC“THEN GOSUB 230
210  GOTO 150

220

230  RESTORE: X=0

240  READ T$(X)

250  IF T$(X)=, KONEC" THEN 280

260 X=X+1
270 GOTO 240
280 X=0

290 RETURN
300 :

310 DATA ,TENTO PROGRAM SLOUZI
K PREDSTAVENI TEXTU NA OBRAZOVCE“

320  DATA ,KONEC“

Program na obrazovce vykouzll efekt, pfi kterém pfs-
menka b&Z z pravé strany na levou. Umfsténf plynou-
cfho textu na obrazovce Ize zménit v fadku 150. Délka
fadku, ve kterém text béZ( je ddna hodnotou promén-
né A. Do fadkua s daty Ize umistit libovolné dlouhy text,
ktery mus( byt vZdy zakon&en slovem KONEC.

(D. Sutera, Litovel)

PRINTFOX — diakritika u velkych pismen

Program Printfox je jeden z nejlep3ich DTP programd
na C64. Roz3Ifend Ceskd verze obsahuje sice feskou
diakritiku, jednd se vSak pouze 0 malé pfsmena. Nedo-
statek volnych kldves (nékteré kldvesy Jsou obsazeny
pilkazy) zplsobuje potize pfl pouZitl Eeské diakritiky
u velkych pfsmen. Tato situace mé nékolik fesen:

1. Vyhnout se pouZiti téchto znaki presunem slov.
Vyhodou je, Ze potFeba velkych plsmen vibec ne-
vznikd. Nevyhodnd je nékdy nutnost pouZivat do-
slova krkolomné slovnl obraty, kdy Je jazyk vyslov-
ng prznén.

2. Domalovat diakritickd znaménka do textu pfimo
v grafice.

Vyhoda Je shodn4 jako v pfedchozim piipadé. Ne-
vyhodou Je zbyteéné zdrZovan( pfi opakovaném
tisku. Pomoci si miZete uloZenim celych ,Ces-
kych" grafickych obrazovek na disketu. Vznikajf
vak dalsl zvydené ndroky na misto na disketé.

3. Upravit znakovou sadu zménou mélo pouZivanych
znaki pomocf programu CHARACTERFOX. V mém
pifpadé to byly znaky << a >>. Mfsto téchto znaki
Jsem nadefinoval &4rku nad pfsmeno a hitek, ne-
bof tyto znaky Ize pak kdykoli dosadit do textu
pomoci zpétného posuvu a subskriptu a pfi opa-
kovaném tisku |ste bez problémd. Nevyhodou |e
vinou fidicich znaku v editoru méné ¢itelny text.
PFi zarovndvén( na oba okraje Je nutno pouZivat
rlzny zpétny posuv. Jako pFiklad uvadim: HACKY
A CARKY Pfedchozf text vytvofime tak, Ze napfSe-
me C<4*(hdlek)”(space)<4A. Aby bylo vie tplné&
Jasné podotykdm, Ze znak < predpoklddd soutas-
ny stisk kldves (CTRL) a (3ipka vlevo), zatimco
znak A vyjadruje subscript, tedy stisk kidves (CTRL)
a (3lpka nahoru).

Na zavér |eSté pozndmka pro ty, ktefl potfebujl psét
Clselné tabulky (I hexadecimdinf) a nechté]f se vzdat
grafiky. Pfi upravé znakovych sad se doporucuje zmé-
nit $ifku Elslic a znakd A aZ F na stejnou velikost ( napf.
5 bodu). Cfsla Ize ps4t potom primo do sloupca.

(SGQ, Ostrava)
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SCHEMAFOX

ProtoZe jsem radioamatér, nashromézdilo se mi za
l6ta mnoZstvi schémat a rznych &asopist, napf. Ama-
térské radio, Sdélovaci technika apod., ve kterych jsou
opét uvefejiovdna r(iznd schémata. Katastrofdln(
ov&em Je, kdyZ potfebuiji néjaké to schéma rychle najit.
Kde to ato schéma bylo? ProhifZet stohy €asopisi
nebo rutné kreslenych schémat je €asové velmi na-
ro&né. Papir taktéZ zabird hodné mfsta. Bez uspéchu
jsem si zkouZel délat rdzné seznamy na disketach.
PRINTFOX mne pfived| na spravnou mysienku. Vytvo-
fil jsem dopIn&k k tomuto programu a nazval je] SCHE-
MAFOX. Pomocl néj Ize snadno kreslit schémata riz-
nych elektrotechnickych zafizeni, ukl&dat je na disketu
a pfipadné je nechat vytisknout na tiskdrné. Program
zabird zhruba jednu polovinu b&iné 5 1/4, diskety.
Obsahuje zpracovany ndvod, fitulek diskety, vzorek
schématu. Podle sloZitosti se potom vejde na stranu
diskety 5 1/4" asl 50 aZ 60 schémat.

(Jiff Placer, Veronské ndm. 331, 10900 Praha)

Vvivaieni slovnikii

Basic V2.0 umoZiiuje sestavit riizné typy vypocetnich,
zdbavnych |vzdéldvacich programd. Jim m{Ze byt
I slovnik, umoZnujici zdbavnou formou procviteni slo-
vitek ciziho jazyka za pomoci potitate. Pomé&rné do-
konalych a obsdhlych slovnikl pro C64 je nabizena
fada v ruznych inzercich. Ndsleduijici pfispévek nena-
bizi listing programu, ale popisuje nékteré zdsady a né-
méty pro sestaveni vlastniho slovnikového programu.
Podle uvdZeni si pak miZe kaZdy, kdo se zajimd o pro-
gramovani a vyuZivdni program( sém takovy program
stvorit.

KaZdy slovnikovy program se skiada z ovladaci ¢dsti
a slovni zésoby. Do slovniku potfebujeme slovitka za-
pisovat a opravovat je. Pomérné jednoduse Ize tento
poZadavek v Basicu o3etiit tak, Ze slovitka se zapisujf
v datové ¢dsti programu napfr.:

1000 DATA HOSTEL=KOLEJ, STOVE=KAMNA,
BEYOND=ZA, TYRE=PNEUMATIKA

1001 DATA HOUSEHOLD=DOMACNOST,
ITEM=POLOZKA, POLITE=ZDVORILY

DileZité je uvedeni odd&lovacho znaménka =, které
rozd@lf vyraz na ¢dst anglickou a &eskou. V tomto pfi-
padé bylo zvoleno rovnitko, nicméng klavesnice C64
poskytuje celou fadu dal3fch moZnosti. Podle oddélo-

vate bude program rozezndvat pfi zkouZenl deskou
a anglickou €ast.

V ovlddacim programu ma hlavni Glohu vybér a tenf
slovitek a zkouSeni. Slovitka budeme do slovniku opi-
sovat pravdépodobné z nékteré ucebnice, kde sou
uspordddna po lekcfch nebo abecedné&. Je proto tfeba
vybfrat slovitka ke zkouSenf ndhodnou volbou. Tomu-
to iCelu poslouZi nasledujici podprogram:

10 REM NAHODNA VOLBA
20 X=TI

30 L=RND(x)

40 I=INT(SZ*RND(L)+1
50 RETURN

Ped pouZitim funkce RND je vhodné zadat radek 20,
kdy se pro ndhodnou volbu vytvérf nové vychozl €fslo,
jinak budou generovény stejné sledy nahodnych ¢isel.
V fddku 40 Je SZ potet sloviCek ve slovniku, | je pak
vypoCtené poradové Cislo slovitka pro prikaz READ,
kterym je sloviko nacteno z datové ¢dsti.

Pro vlastnl zkou3enl lze vzit za zdklad napf. tento
podprogram:

10 REM ZKOUSENI SLOVICEK

20 PRINTSHIFT-CLR:PRINT:PRINT

30 READ SL$(1):R$=SL$(1)

40 FOR J=1TO LEN (R$)-1

50 A$=LEFT$(R$,J)

60 IF RIGHT$(AS,1)=,,=" THEN GOTO 80

70 NEXT J:

80 PRINT TAB(4);A$;

00 AT=Ti

100 GET WS$: IF W$=,.“ THEN GOTO 100

110 U=(TI-AT)60

120 INPUT C$

130 PRINT TAB (23);U;,, SEC*:PRINT

140 IF A$=C$><R$ THEN PRINT
TAB(7);,,CHYBA“;SPC(5);R$

150 RETURN

Podprogram prette slovitko, podle oddé&lovate nalez-
ne levou €4st, tedy v zdpisu CALL=VOLAT se na obra-
zovce objevi levd &ast CALL. Pokud vime vyznam,
stiskneme nékterou kldvesu (fddek 100), potom |e
vypotten €as reakce v sekunddch a miizeme napsat
vyznam VOLAT. V piipadé, Ze jsme napsali vyznam
Spatng, objevi se hlaseni chyba a soutasné se na ob-
razovce objevi sprdvny vyraz, v naSem pifpadé
CALL=VOLAT. Mdme-li takto zapsané slovitko v dato-
vé tdsti, uvedenym podprogramem budeme zkoueni
ze zpétného prekladu Eeskych vyrazi k anglickym. Pri
hledanf anglickych vyznam( k &eskym Je potFeba, aby
program precetl vyraz CALL=VOLAT obréceng, nebo
pred pouZitim podprogramu ZKOUSENI SLOVIGEK je
tfeba slovnfkovy vyraz obrétit na tvar VOLAT=CALL.
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Pro tento téel miZe poslouZit podprogram:
10 REM PREVRACENI RETEZCE
20 READ SL$(1):R$=SL(l)
30 FOR J=1TO LEN (R$)-1
40 AS=LEFTS$(RS,J)
50 IF RIGHT$(AS,1)=, =" THEN GOTO 70
60 NEXT J70 AS=LEFT$(AS,LEN(AS)-1)
80 FOR J=1T0 LEN (R$)-1
90 BS$=RIGHT$(RS,J)
100 IF LEFT$(BS,1)=,,=" THEN GOTO 120
110 I;JE:T J120 B$=RIGHTS$(BS,LEN(BS)-
1):F8=, ="
130 R$=B$+F$+A$
140 RETURN

[ —]

Dal¥f funkefl, kterou miZe slovnik pinit, je se€ten( slovi-
ek zapsanych ve slovnfku. Operace se dd provést
napf. takto:

10 REM SOULET SLOVITEK

20 FOR I=1T0 10 000

30 READ SL$(I)

40 IF SLS(1) = ,+++“ THEN GDTO 60

50 NEXT 160 N=i-1: PRINT SPC(5),SLOVNIK
OBSAHUJE“;N;,SLOV"

70 RETURN

Pro tento G&el musf byt ve slovniku jako posledn(
fetézec napsdna zvolend posloupnost znakd, kupf.
++.

Dal¥f tlohou programu Je naéten( slovitek do promén-
né a sefazenf podle abecedy:

10 REM ABECEDMI RAZENI

20 FOR I=1 TO N30 READ SL$(1)

40 NEXT I50 PRZN =1

60 IF PRZN=0 THEN PRINT , SERAZENI
UKONCENO*

70 PRZN =0

80 FOR I=1T0 N-1

80 IF SL$(1) = SL$(I+1) THEN GOTO 140

100 P$=SLS$(1)

110 SL$(1)=SL$(1+1)

120 SL$(1+1)=P$

130 PRZN=1

140 NEXT 1150 GOTO 60

170 RETURN

Slovitka sefazend podle abecedy nebo nadtend pffmo
ze slovniku Ize po strankdch prohlfZet na obrazovce,
resp. mohou byt vyti§téna tiskdrnou. Jednu stranku
zvolime napf. 20 slovitek. Pfedpokiddejme, Ze slovnik
Je natten do proménné SL$(l) a poZet slovitek uve-
den v proménné N

10 REM CTENI STRANKY SLOVNIKU

20 Z=INT(INT/20)+1

30 INPUT, VLOZTE CISLO STRANKY" ;CS
40 J=(CS-1)*20

50 PRINT SPC(2); Z; SPC(10); CS

80 FOR I=J TO J+20

70 PRINT SPC(2), SL$(1)

80 NEXT 190 GET W$: IF W$=,,“ THEN 90
100 IF W$=CRSR DOWN THEN 140

110 IF W$=CRSR UP THEN 130

120 IF W$=,,R* THEN RETURN

130 CS=CS-1: GOTO 40

140 C$=CS+1: GOTO 40

CRSR DOW NCRSR UP Jsou kédy kidves kurzor dold
a kurzor nahoru. Touto volbou lIze vyvolat ndsledujicf
€l predchdze)fcf strdnku slovniku, tedy prolistovat cely
slovn/k. Uprava podprogramu pro tisk je JiZ jen rutinnf
z4leZitostf.
Pokud chcete vybavit oviddac( ¢4st programu Etenfm
strdnek Jen s anglickymi nebo jen s Eeskymi vyrazy, je
potfeba kaXdy vyraz rozdélit na anglickou a Ceskou
&4st a ty uloZit do fetézcovych proménnych, z nichZ Je
bude moZno vyvolat nebo nechat vytisknout. Dal3(ch
moZnost( sl lze vymyslet celou Fadu.

(C. Floridn, Chrudim)
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VYHODNOCENI CTENARSKE
SOUTEZE

Vdzent étendri,

musim na zacdtku konstatovat, Ze to-
lik chudly jsme si od Vds nezaslouzili
a tolik spokgjenosti jsme také neole-
kdvali. Z ankety jsme si chtéli vzit
ponaudent, jak zlepsit nasi prdci, kte-
rym smérem se ddle zamérit, abyste
byli s dasopisem jesté spokojenéjst.
JenZe — posudte sami.....

COMOTRONIC NEWS

NEJDRIVE, KDO VYHRAL:

I. cenu, FCIII pfiklepla ruka 3téstény
Jifimu Placerovi z Prahy 10.

Il. cenu, joystick COMPETITION PRO
ziskal Marek Miéka z Krmova.

lll. cenu, joystick SV 124 jsme zaslali
vyherci, ing. Kosfovi do Kosic.

Vyherclim blahopfejeme a v&fime, Ze
jim vyhry piinesou uZitek.

ROZBOR ODPOVEDI

1. Rozsah £asopisu

90 procent Gtastnikl soutéZe odpovédélo, Ze rozsah
Je vyhovujicl, ostatnf by byli radgji, kdyby mél Casopis
vice stranek, 30 — 48 a to | ve formétu A4.

2. Cena ¢asopisu
VSichni povaZovali cenu za pfijatelnou a ti, ktefi by radi
VEST poZet stran, souhlasili s wE&&f cenou.

3. Obsah tasopisu

Obsah Casopisu povaZuje za vyborny asi 30% tendfi,
vyhovujicl 70%. Pouze jeden &tendf uved! Je ¢asopis
neodpovid4 jeho potfebam.

4. Rubrika Basic

Rubrika Basic Je vBt3inou povazovéna za vyhovujlci, Je
zde v8ak cca 25% Ctendfl, kteff i povaZujl za pFlis
Jednoduchou nebo odbornou.

5. Rubrika Assembler

Rubrika Assembler je rozporuplngjf, neZ Basic. Je to
dano tim, Ze vyZzaduje vice pfemy3lenl. Vysledkem e,
Ze 70% uZivateld je s rubrikou spokojeno, 25% |I po-
vaZuje za pili§ odbornou a 5% za pifli§ jednoduchou.

6 - 7. Pfedstavujsme Vdm a Comotronic News
Tyto rubriky povaZujete v3ichni za uZitecné.

8. Nejhor3/ rubrika

Za nejhor3( rubriku povaZuje 5% respondent
Assembler, 3% €lanky o grafice a 2% rubriku Baslc.
Ostatn( se bud nevyJadfill nebo povaZu|l vSechny rub-
riky za uZitecné.

9. Ne|lep3/ rubrika

Asi 25% ttendfl nevl, 4% povaZuji za nejlep3f BASIC,
6% Assembler a Predstavujeme Vdm, zbytek na%el
zaliben( v rubrice Tipy a Triky.

10. Jakou novou rubriku doporutujete

ProtoZe se v této rubrice pin& projevilo, Ze kaZdy se
zabyvé né&fm jinym, bylo by nejvhodn&js( zavést rub-
riku ,,0d veho tro3ku®. PoZadulete totiZ rubriky Hud-
ba, Hry, Recenze programd, Programy &ten4fd, Pro-
gramovdnl grafiky v Basicu, Programovénf grafiky ve
strojaku, Programovani RS 232 atd., atd.

11. NeJhorS( £1anek
75% Clendii se nevy|ddrilo, 15% &tendfd nevl, ostatn(
rozdelili svoji kritiku zhruba stejnym dflem mezl Eldnky

0 TC 16kB, Eldnky o grafice DYCP a FLI, PC kldvesnicl
pro C64, Opravy a Zména cen dovozi atd.

12. Nejleps( El&nek z 5. vydanych ¥fsel.

Asl 80% Ctendfl se nevyjadrilo, ostatn na&li zalibent
v &ldncich o Amize 600/1200, FCIII a ty ostatnl, Tipy
a Triky, Geos atd.

13. Va¥e zamilen( jako ullvatels C64

Opét co uZivatel, to Jing ndzor. Proto nelze urcit, které

zaméfenl Je u VAs nejtast&j3f a kterému bychom méli
vénovat v&tSf pozornost.
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14. Co v oblasti HW ne|vlce postrédéte

Postridate vSe. Od levnych disketovych mechanik,
pfes monitory, po (samozfe]mé levné) RAM, EPROM
moduly a interfejsy. Hiavnf problém tak nenf, Ze dany
HW nenf na trhu, ale e stojl v&tSinou vic penéz, neZ
dok4Ze naSe ekonomickou reformou vyEerpand pené-
Zenka vydat.

15. Co postriddéte v oblastl SW

Postrad4te nejrozn&j3f programy. VEtSinou by Vds nad-
chly eské mutace zndmych programi Jako PRINTFOX,
VIDEQFOX, EDDISON, SUPERBASE, GEOS v cenové
relacl do 100,— K&. Pfesto VaSim odpovédim na tento
bod budeme vénovat mimofadnou pozornost.

16. NejbliZ¥( prodejna Commodore ve vaiem okoll
50% V4s neznd [Inou prodejnu neZ Comotronic Sum-
perk. R4dl bychom V&m pomohli tim, Ze bychom uve-
fejnill seznam prodejen, které my zndme, ale velky
potet prodejen v leto3nim roce ménf sortiment a od-
chézl od potftatd Commodore, takZe to rychle nenf
moZné. Pfesto pouvaZujeme, Jak VAm v této oblasti
vyjit vstic.

A JAK JE TO JINDE?

Shodou okolnostl se mi dostaly do rukou vysledky
ttendfské ankety, pofddané némeckym Casopisem
64'er. Zde |sou jejl hlavnf vysledky:

- t6mé&F 1/2 respondenti vlastnl C64 vice neZ 3 roky,

- 38% respondentl se politd mezi zaléteCnlky,
s pouze malymi znalostml, asl 60% se povaZuje za
pokro€ilé a pouze kolem 2% uZivatell o sobg tvr-
df, Ze jsou proffcl.

— asl 95% uZivatelll pouZiva disketovou mechaniku,
asl 55% Datassette. PfibliZn& 77% uZlvatell ma
tiskdrnu.Mezi HW, ktery sl ufivatelé nejvic pfejl
patff tiskdrna a monitor. Vysledky odpovédf( na otdz-
ky, obdobné naSim Jsou také zajimavé:

nej2ddangjs( rubriky ¢asopisu:

Tipy a triky -67%
Novinky - 63%
Programovén( -53%
Refenf problémd - 52%
Soukromé wulfiti -52%
GEOS ~47%
nejCtensjSI rubriky
Tipy a triky - 93%
Testy software -70%

Aktuality - 69%
Softwarovd pomoc —64%
Testy hardware - 62%

Méné &tené Jsou E4sti, zabyvajicl se hrami. Asi 20% Je
nette vilbec nebo zf(dka, ale asi 35% pravidelng.
Tém&F polovina ddvéd svi] wtisk asopisu Clst Jestd
nékomu dal3fmu.

Zajimav4 je také odpovéd na otdzku ,co délate se
svym potftatem, co vds zaJimd". Déle uvedend pro-
centa se vztahujf na odpovéd ,.vice neZ 1

hod. tydné*“:
Zpracovédnitextu - 54%
Hry - 53%
Programovénl - 48%

Grafika, malovan( - 38%

Na koncl seznamu jsou pak méfen/, fizenf, regulace,
Teletext a pfenos dat telefonnfm modemem.

Zajfmavé je také zjisténl, Ze 37% tvrdr, Ze hry piestavajl
byt stfedem jejich zdjmu.

A jo¥td vBkové sloZen( Etendid:
Primérny vEk 28 let, mladSich 20.let je 40%, nejstarsi
Stendf md 77 let.

Co Ricl ZAVEREM?

KdyZ nic jiného, utvrdila nds ftendrskd soutéZ v tom,
Ze nade price je uZitetnd a Easopls VAm néco ddva.
Pokud bychom cht&li vyvodit zavéry z VaSich pfipom(-
nek, mé&ll bychom se zaméfit na to, abyste méli dosta-
tek dobrych a levnych programi. Maly kri&ek v tomto
sméru pfedstavujl naSe programové kazety/diskety
s ndvodem. VEffme, Ze ejich fada se do budoucna
rozsir.
Srovndn( s némeckou anketou kupodivu ukazuje pfi-
blizné stejné zdjmy Ctendfl, atkollv materidin( pod-
minky a doba intenzfvnfho vyuZivanf po&ftati C64 jsou
s naSimi nesrovnatelné.
Vase pripominky
a ndméty rozhodné
nezapadnou, bude-
me se k nim vracet
ph pfipravé daisfch
Clanki a &fsel FU-
Nu. Proto zdvérem
dEkuji vSem, kteff
sl dall tu ndmahu
a odpovédéli na na-
Si anketu.

(JK)

f,
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Prad4m program Anglicko-Slovensky slovn(k
na C64. Obsahuje vySe 10 000 anglickych slov
aich prekladov, dokdZe povedaf fubovolné an-
glické slovo, moZno v fiom listovat, zmestf sa na
neceld disketu a stojf 50,— Sk.

Stanislav KUCHAR

Vajanského 1129/29

024 01 Kysucké Nové Mesto

-~

Preddm potfta& COMMODORE 128 s magneto-
{6nom COMMANDER za 6980,— Sk, FINAL
CARTRIDGE za 850,— Sk. K tomu zdarma €aso-
plsy COMMODORE 64’er, manudly a3
JOYSTICKY

Emil SVEDA
SNP 1482-137/11

(‘

(napf. kouzla k Elvife). Platf stdle!.

Marek Véclavik
tf. 1. mdje 1621
753 01 Hranice

Shénim kédy do zemf ke hfe Bards Tale Ili.
Vymé&nim za cokoll Jiného, pfip. jinou literaturu

Y\ 017 01 PovaZskd Bystrica

tel. 0822/62351

Predplatné ¢asopisu FUN with Commodore

Cena za jedno &fslo v pfedplatném na miniméiné 5 &fsel je 10,— KE. RoCnik 1993 bude
mit celkem 10 éfsel. V soutasné dob& madme je5té v omezeném mnozstvi k dispozici
vdechna vy3l4 &isla, kterd je moZno dokoupit za cenu 5, K€ za €fslo z roCniku 1992

a 15— K¢ za &islo z rotnlku 1993.

Predplatné se platl sloZenkou na adresu firmy Comotronic, na zdda poukdzky pro
pHjemce napidte FUN 93 — potet €isel. Kopii nebo druhy kontrolnf Ustrizek zaSlete
spoletné s objednévkou na adresu firmy Comotronic. Pokud jste zaplatili i starSf €fsla,
budou vdm odesldna spoletné s dal3fm novym €fslem, které vyjde.

Adresa redakce: Dolnomiynsk4 2, 787 01 Sumperk * Autofi &isla: Jaroslav Van&ura a JIff Koufil
Poddvén( novlnovf(t':h z4sllek povoleno Oblastnl sprvou podt v Ostravé pod &.|. 2882/92-P1 ze dne 14.12.1992
Poddvanle novinovych zésielok povolené SP 3.p. ZsRP Bratislava &.]. 613-PD-1993 zo diia 1. aprfla 1993

FUN with Commodore — &asopis Comotronic kiubu pro uZivatele potftatt Commodore 64/128.
4/93 7. Lislo

Fotosazba REPROisk J. Kotinsky * Tisk: Vegaprint Sumperk
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