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COLOSSUS 4

Jednd se o jeden z nejlep#fich #achovych program® na pol&itadich
Commodore. Jeho hraci sfla byla odhadnuta na 175¢ ELD bodfl, coZ se
bliZ{ 2. vykonnostn{ t¥{d¥ hrdée Zachu.

Program wumoZiiuje hru v né&kolika typech &asovych kontrol <(od
klasické turnajové rychlosti aZ po bleskové partie na né&kolik minut) i
fefeni{ Sachovych uloh (v&. samomatt a pomocnych matd). Program
ovlddd rofddu (uvddi se jako tah krdlem), bran{ mimochodem <(en
passant - wuvddi se jako normdlni brani) a na rozdil od wvétginy
ostatnich Zachovych programt umoZfiuje i tzv. slabé promny (promé&na
pgsce v jinou figuru neZ v ddmud. Frogram dédle rozpoznd remizu
(DRAWN?» trojim opakovdnim pozice i remizu pravidlem padesdti tahda
(partie skon#{ remizou, neni-li v padesdti po sob& jdoucich tazich brin
Ziddny kdmen ani nen{ taZeno ¥4ddnym péZcem), samozfejmd ohladuje mat
(CHECKMATE) i pat {STALEMATE).

Program ”p¥emy#l{” i v dob&, kdy je na tahu soupe¥, a to rychlost{
52@ pozic za sekundu.

Tahy je moZno proviAd&t t¥emi zptsoby:

1. P¥imym zdpisem z kldvesnice. Zapi%te napf. C2 (kurzor sko¥f{ na toto
pole> a stiskn&te RETURN. Nyn{ napifte, do kterého pole miz péZec
prejit (nap¥. C4) a po dalZ#{m stisknut{ RETURN se tah provede.
Tento zpAsob nelze pouZit p¥i vytvid¥en{ pozice (viz wolba SHIFT/A).

2. Kurzorovymi kldvesami. Najed'te kurzorem na pole C2, stiskné&te
RETURN, pfejedte na pole C4 a op&t stiskn&te RETURN. Tah se
provede.

3. Pomoc{ joysticku (port 2). Najed'te kurzorem na figuru, kterou chcete
tdhnout, a stiskn&te spoust. Posufite kurzor na pole, kam chcete
figuru umistit, a znovu stiskné&te spoust.

Zakdzany tah je indikovdn hldZenim a zvukowvym signdlem. P¥i tahu
p&sce na ¥Yadu prom&ny se program zeptd na figuru, ve kterou se p&3ec
proméfiuje: @ = ddma, R = v&%, B = stfelec, N = jezdec.

VZechny dald{ funkce se aktivuj{ soufasnym stisknut{m SHIFT a
p¥{slufné kldvesy. Pokud jsou ve funkci pouZity prom&nné hodnoty, lze
je mé&nit kurzorovymi kldvesami T a ¢ nebo joystickem nahoru a dola.
Pro proveden{ funkce stiskn¥te RETURN nebo spoust.

Se=n am Tednotliwocl Fauanlkct

SHIFT/ A& - Nastaven! pozice <(Alter position). VYhodné pro fFefent
matovych koncovek apod. Jednotlivé podfunkce se wolf
stisknut{m kldvesy <(bez SHIFT). Barva stav&nych figur je
ur&ena ndpisem pod ¥achownict.

S - Zmé&na hrdée, ktery bude provdd&t zdsah (bily & &erny).

W - Smazdn{ celé Zachovnice.

6 - Ndvrat figur na Zachovnici, jak byly pf¥ed pouZitim W.

C - SmaZe figuru na zvoleném poli.

E - Ukon&{ zm&ny a odstartuje hru. Na tahu je ten, jehoZ barva

zQstala zapsdna pod $achovnict.

Naved'te kurzor na pole, do n&hoZ chcete umfstit figuru, a stisknuti{m
kldvesy figuru usadfte: K = krdl, @ = ddma, R = v&%, B = st¥elec, N =
jezdec, P = p&%ec, C = maZe figuru.

SHIFT/B - Vridcen{ poslednfho tahu (Back).

SHIFT/C - Nastaveni barev <(Colour). PostupnZ nastavte &fslo barvy
pisma, pozad{ a rdmu.

SHIFT/D - Load/save prab&hu partie na pdsku.

SHIFT/E - Uddv4d hracf Zas pro bflého a &erného.

SHIFT/F - Op&tovné proveden{ tahu vriceného SHIFT/B (Forward).

SHIFT/G - Po&ital provede jeden tah (Go). PouZivd se hlavné po
obrdcenf ¥achovnice, kdyZ mdte &erné figury a po&ita&
zahajuje hru. P#i pouZitf v prab¥hu hry provede po&fta&
tah za vds a zdroveil se oto&{ Fachovnice.
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SHIFT/I - Hra naslepo (Invisibility). @ = v#e vidé&t, 1 = skryty &erné
figury, 2 = skryty bilé figury, 3 = skryty bilé i ferné figury.

SHIFT/J - Zapind/vypind ovldddni joystickem (ON/OFF)>.

SHIFT/L - Zobrazen{ legdlnich taht (Legal) té figury, na niZ je kurzor.
Figura mus{ byt té barvy, kterd je na tahu.

SHIFT/N - Ukon&en{ probfhajici{ partie, zaZ4dtek nové hry (New game).

SHIFT/0 - Otofen{ Zachovnice (Opposite). Pokud m& po&ftaZ za¥ft hrit
bilymi, je nutné pouZit funkci SHIFT/G.

SHIFT/P - Automatickd hra (Program game). Je moZni jen do typu hry
&islo 4. Po&fta& hraje sdm proti sob¥, reZim je moZno ukoné&it

kldvesou &. .
SHIFT/@ - Nastaven{ reZimt hry.
Book - @/1 = zidkaz/povolen{ uZit{ knihovny zahZjeni.
Prediction - ©/1 = zdkaz/povolen{ pFemyZleni po&itate v dobe&

premyslen{ hrife.

Line depth - 1 a% 15 = hloubka propo&ftdvdni.

Dimension - 2/3 = dvou/trojrozmé&rné zobrazeni fachowvnice.

Draw score - Mtrl -9 aZ 9 (materidl), Psnl -6@® aZ 6@ (pozi¥n{
prvky) - temperament hry <(nastavené hodnoty povaZuje
po&ita& za vyrovnanou pozici).

SHIFT/R - P¥ehrdn{ celé partie (Replay). Ve skuteZnosti si poZita¥
pamatuje Tpouze” poslednich (2@ takd, coZ ve v&t3ing
p¥ipadd bohatd sta&f. Lze zvolit rychlost providén{ tahd (@
- 2@ sekund). P¥ehrdt miaZete i partii ulofenou na kazeté&.

SHIFT/S - Hra dvou hriZa - lidf{.

SHIFTZT - Volba typu hry (Type).

1 = turnajovy reZim (prvni a pak dal3f #asové kontroly);

2 = polftal hraje s pramérnou dobou tahu <(&as. kontrola po 690.

tabu’;

bleskovy &i aktivn{ Zach (Zasovy limit na celou partii);

hra s rovnym Zasem (podftaZ d&l4 tahy stejn& rychle jako hrd&);

hra s neomezenym &asem (pro korespondenéni ¥ach) - prohli¥{ a%

do hloubky 14 tahd;

= problémovy méd (¥eZen{ uloh aZ do 7. tahu) - Typ problému: 1 =

primé maty, 2 = samomaty, 3 = pomocné maty.

Hodnoty v3ech &asovych kontrol lze libovoln& nastavit, za jejich

nedodrZenf{ v¥ak (kromé& bleskové hry) nenf hri& postihovin. Po¥fta&

limity p¥isn& dodrZuje.

SHIFT/U - Vracen{ a zména tahu (Undo). Po&fta’ vrit{ svaj posledni
tah a zahraje jiny.

SHIPT/Y Nastaven{ hlasitosti (Volume) pro zvukové signdly (@ - 15).

- M4 dv¥ pomocné funkce:

1. Ukon&en{ probfhajic{ automatické hry;

2.Ukoné&{ premysleni po¥itade v prab&hu normdlni hry a provede tah.

SPACE - p¥epind ze ¥achovnice do strdnky se zdpisem hrané partie a
zp¥t. V hornf{ &dsti je uveden &as obou hrdéd od po&dtku
hry. Pod nim je zdpis wv¥ech taha, vZetn& ozna¥en{ bran{
figury, ohroZenf{ dd&my mnebo Zachu. Ve spodnf ¢&4sti pod
vodorovnou &arou jsou dal3f ddleZité udaje:

ASSUMED - tah, o kterém poéfta& predpoklddd, Ze provedete (wiz
SHIFT/Q oddil b> prediction);

CURRENT LINE - oznamuje tahy obou hri#d, které jsou v dané chwvili
nejlep#f pro vyvoj situace;

BEST LINE - je volné pokrafovdni CURRENT LINE. Zde jsou uvedeny
dal®f{ tahy vhodné pro rozvoj partie.

POSITIONS - zobrazuje &as od po&dtku tahu v zdkladnich hodnotdch
inter &asu TI.

Na této strdnce je moZné provést tah pomoci{ kldvesnice. Pozor wv¥ak,

p¥i provddé&ni zdpisu nen{ nic vid¥t a teprve po kone&ném odeslin{ se

tah zapiZe do tabulky.
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Textemat Plus

V¥ dnesnim pokradovdni seridlu o textovych editorech se budeme zabyvat
jednim z nejlepfich program® tohoto typu - Textomatem Plus (TP). Tento
editor spolu s databdzovym programem Datamat tvo¥{ zdklad pro seriézni
vYuZit! po&itafe Commodore 54. V tomto &ldnku se omezime pouze na obecny
popis moZnost{ TP. Podrobny nivod na ovlidini programu pf¥esahuje rdmec
moZnost{ Zpravodaje, protoZe predstavuje nékolik desftek stran textu.

Co vZechno tento bdjeény program poskytuje?

¥ prvn{ ¥ad# je to jednoduché a rychlé ovldddn{i vZech funkc{. Velice
snadno se maZete pohybovat mezi jednotlivymi Urovné&mi MENU vpfed i vzad
a je prakticky vyloueno, abyste zabloudili nebo uvizli v nesmyslné smy&ce.
Ve srovnini{ s Printfoxem, kterym jsme se zabyvali minule, umi TP psit na
obrazovce a tiskdrn& &esky i wvelkd pismena. Umi ale i rusky, né&mecky a
polsky. Sta&i zvolit p¥islufnou znakovou sadu pro obrazovku a tiskirnu.
Tisknout lze wvlastnimi znaky tiskdrny (pfi plném wvyuZit{ jej{ rychlosti)
nebo graficky jednou ze znakovych sad, nachdzejicich se na systémové
disketf TP. (N&které ndrodnf znakové sady nejsou na vZech kopifich disket
TP.> Text 1lze libovoln& kombinovat s grafikou, i kdyZ poné&kud
komplikované&jfim zp@sobem neZ v p¥{pad¥ Printfoxu.

Vlastni editor TP poskytuje veZkery komfort slufného textového editoru:
z4pis, mazidn{ a p¥iddvin{ textu, rychly a pohodlny pohyb kurzoru na libo-
wolné misto v textu, tabuldtory, d&lenf{ slov na konci ¥ddku atd. ¥ zdpisu
textu lze pouZit 31 rdznych #idicich znakt. Jedna skupina ¥{dicich znakt
upravuje formdt textu (centrovidn{, nastaveni pravého 2 lewého okraje, za-
rovndni pravého okraje, vkldddni prdzdnych ¥ddek, oznafen{ nové strany
apod.). Druhd skupina ¥idfcich znakd pomahd vkliddat do textu dalZ{ tudaje
nebo grafiku. Lze dopliiovat nap¥fklad adresy z databanky (Datamat, Super-
basel, aktudln{ datum nebo je moZno spojovat n&kolik rdznych textd z dis-
kety. Tyto moZnosti wvhodné& wyuZijete p#i tisku formuld¥d, ob&Znikd apod.
Posledn{ skupinu ¥i{dicich znak® pFfedstavuj{ znaky ¥idic{ tiskdrnu. Jejich
pouZit{ zdwvisi na konkrétnich moZnostech wa#{ tiskarny. Program nabizi:
wolitelny odstup mezi ¥4dky a pismeny, tuény tisk, superscript, subscript,
podtrZent a dalZich 1@ libovoln& programowvatelnych ¥idicfch znakn.

TP je schopen i poéftat. € &isly v textu maZete proviadét 4 zdkladnig
aritmetické operace. Na funk&n{ kldvesy si maZete uloZit fast¥ji{ obraty a
slovn{ spojenf; a ty potom jedinvym stisknutim kldvesy vklddat do textu.

Pokud se wvdm to dosud zddlo mdlo, je tady méd MENU, ktery nabiz{
dal#ich 48 funkci. Yyjmenujeme alespofi nejdtleZitdi¥{ z nich:

- uloZen{ a nataZen{ textu z diskety (nikoliv z kazety);

- wyhleddvdn{ a nahrazovidn{ vyrazd v textu;

—- blokové operace (pfesunutf, kopirovin{, mazdni, uloZeni na disk);

- mnaé&ten{, zpracovini a uloXen{ grafiky;

- formdtovdn{ textu pro wytisk <(okraje, délka strany, poéet znakd na
¥ddku, hustota pisma, ¥ddkowvdni, proporéni tisk, tisk zdhlavi,
automatiské &fslovdni stran, zarovndn{ prawvého okraje, délenf slov na
konci ¥ddku atd.) v&etn® moZnosti uloZen{ hotového formdtu;

- vystup zformdtovaného textu na disketu, obrazovku (4@ i 8@ znakna),
tiskdrnu nebo modem;

- pomocné operace s disketou (zobrazeni directory, zm&na ndzwvu souboru,
mazdni souboru, validate, formdtovdn{ diskety);

- editor znakQ obrazovky a tiskdrny, tabulka pf¥ifazen! znakd kldvesim;

- wYbé&r barev obrazovky; !

- mnalad#&n{ tiskdrny <(typ tiskdrny, parametry, ¥idic{ znaky, standardn{
nebo graficky tisk, &i{slo a sekunddrni adresa tiskdrny, inicializa&nf
sekwvence ¥idicich znak® tiskdrny,...);

- zm#na tabulky pfifazen{ znak®a tiskdrny znakam obrazovky;

- parametry RS 232;

- zména tabulky pfifazen{ pro modem.

Z uvedenych moZnost{ a parametr@ Textomatu Plus je vid&t, %e se jednd

o wysoce kvalitn{ a univerzdlni textowy procesor, ktery se uplatni takfka

p¥i jakémkoli zpracowvin{ textu.
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Ochrana software

Pokud pifete vlastni programy a nep¥ejete si, aby e wdm v nich nékdo
Stoural, pouZijte n¥které z ni%e uvedenvch zp@sobt ochrany. K dobré
ochran& je t¥eba wyfadit né&kolik funkci.

P¥ikaz LIST lze zablokovat n¥kolika zpfAsoby:

I. Simulac{ existence jediné programové radky

Postupné& vklddejte:

1. NEW [RETURN]

2. 10 SYS(211@) REM TEXT [RETURN]

3. POKE 43,30: NEW [RETURN1

4. 1@ FOR I1=2110 TO 2126: POKE I,A: NEXT I [RETURN]

2@ DATA 169,8@,133,43,169,52,141,29,3,169,193,141,24,3,76,113,168 [RET]

5. RUN [RETURN]

6. NEW [RETURN]

7. natdhné&te program, kterv chcete zablokovat

8. POKE 43,1 [RETURNI] <(program je zablokovany)

9. program uloZte na disk nebo kazetu
II. Jednodu#3{ =zptsob zablokovin{ LIST

1. natdhné&te program, ktery chcete zablokowvat

2. napite @ REM "BLOKOVANO” a stisknéte [SHIFT+L]

3. program uloZte na disk nebo pdsku

Po p¥ikazu LIST se objewvi: @ REM "BLOKOVANO™

? SYNTAX ERROR
. READY.
III. P¥{kaz LIST a kldvesy STOP a RESTORE lze zablokovat

zaddnim réznvch p¥ikazh POKE

Vé&tSinu té&chto uZite¥nych POKE jsme uwvedli jiZ dfi{ve na strdnkdch
Zpravodaje v rubrice Tipy a Triky.

Po zablokovdn{ p¥fkazu LIST se bude dal®{ ochrana ubirat dvZma smé&ry
v zdvislosti na pouZitém pam&tovém médiu (disketa nebo kazeta).

Zablokovdni na pdsce je pom&rné ndroéné. Idedlnim FeZenim je vvtvofent
nestandardnfho formdtu zdpisu s autostartem, coZ pfedpoklddd znaéné zku-
Zenosti s operaénim systémem. Toto lze obejit pouZitim programu RAT SOFT,
s jehoZ pomoc! nejen uloZite program v urychlené werzi, ale zirove# ho
maZete opatfrit autostartem. Program lze sice kopfrovat pomoci hardwarove
”kopi{rky” p¥imo z jednoho datassette na druhv, ale prohliZet ho nelze.

Ochrana programu na disket¥ je jeZt# ndro&n#&jf{. Obsah diskety je totiZ
moZno zcela jednoduZe prohliZet pomoct diskovych monitord. S kopfrovanim
disket to byvd hor#f. Nejlast&j¥{ ochranou proti kopirovini fsou uméle
vytvofené chyby, data zapsani na stopich 36 a% 49, ale také wiry. Na
kopirovdn{ disket byla wvytvofena fada kopirovacich programd, které si
nakonec porad{ témé&¥ s ka%dou ochranou.

Nakonec existujf{ razné krabitky (Final Cartridge, Freeze Frame), které
obsahujif{ funkci FREEZER. Pouhym stisknutim tla&ftka se program zmrazf a
maZete si s nim d&lat co chcete: kopirovat na disketu (pdsku), vytisknout
hardcopy grafické obrazovky nebo prohliZet program monitorem.

Jedinou ochranou je zablokovini resetu. K tomu wim poslouZ{
ndsledujic{ program:

10 FOR T=@ TO &: READ A: POKE 32768+T,a: NEXT T

20 DATA €8,229,53,164,195,194,205,56,48
Odblokovdn{ tla¥ftka reset: -

FOR T=@ TO 8: POKE 32768+T,2: NEXT T [RETURN]

JestliZe jste Usp#Zné& opat¥ili program autostartem a zablokovwali kldvesy
STOP, RESTORE i  tlaZftko RESET, zbyvi poslednt nebezpelf, které mazZe
zplsobit p¥erufeni programu. I zkufenym programitordm se ob&as maXe stat,
Ze v programu zdstane utajeni chyba, kterd zpisobf, ¥e poffta& zastav{ bZh
programu a sko&f do BASICU. Program lze nyni{ poehodlné& listovat. Pokud
vEak v prabZhu programu provedete POKE 772,0: POKE 773,@, znemoZnfte
po vyskolen{ do BASICU vloZen{ jakéhokoli p¥ikazu.

Nyn{ muZete zaéf{t experimentovat s blokovanim vlastnich programa.
Uvé&domte si ale, Ze kaZdou ochranu se jednou poda¥{ p¥ekonat. Cflem by
nemé&la byt kvalitn{ ochrana, ale kvalitnf program.

(Stanislav Lhotsky)




DISK CATALOG MANAGER/REPORTER

Disk Catalog Manager/Reporter (DCMR) je program, ktery slouZ{ ke
katalogizaci programe, uloZenych na disketich. Autorem programu je Ray
Martin. A&koli by se mohlo zddt, Ze DCMR je jen dal%im z fady podobnych
programid (Diskkart, Speedsort v 5.0, Multiprog), nen{ to tak uplné& pravda.
Oproti p¥{buznym programtm mé toti¥ n&kolik vyhod:

1> Pamét pojme 2120 poloZek (kaZ*d4i obsahuje 16 znakd ndzvu a 4 znaky
identifika&nfho kédu ID).

2) Spoluprdce se dvdma disketovymi jednotkami ¥C 1541. Jednu lze pouZivat
k nataZen!{ DCMR a poté k ukldddni datovych soubort. Z druhé jednotky
mtZete natahovat directory jednotlivych disket.

3) Directory se nejprve natihne do bufferu, kde maZete ndzvy programa
prohliZet, modifikovat, mazat apod. Jakmile jste s upravenym seznamem
spokojeni, pfenesete ho do hlavnfho souboru.

4) Volnd editace v obrazovce o rozsahu 18 ¥idkd. Z celého seznamu tedy
widfte okno s 18 ndzvy. Pomoc{ kurzorovych kldves maZete oknem
pohybovat v celém rozsahu souboru.

5> P¥estoZe v&tfinu ndzv@ v seznamu natdbhnete pravd&podobné z directory,
umoZiiuje vdm DCMR vkldddn{ dal3fch ndzva p¥imo z kldvesnice.

6) Ze seznamu mohou byt selektivn® zobrazeny ndzvy, které zadéina j{
uré&itou sekvenc{ znakd nebo maj{ shodné ID.

7) Hlavn{ seznam maZe byt sefazen podle ndzvd nebo podle ID.

8) Seznam programd maZete wytisknout bud wve formitu 3 sloupct nebo 6
sloupcta.

9> Program obsahuje DOS modul, takZe mtZete pouZivat v¥echny p¥ifkazy
zndmé z DOS WEDGE.

10>S vyjimkou dokumentace a nastaveni tiskdrny je= cely program ve
strojovém kédu, v3echny operace jsou tudiZ provddény rychle.

Po spu3t¥n{ programu si stisknutim klévesy vyberte 2z mndasledujict
nabidky:

C - nataZen{ hlavnfho programu

P - (printer setup) nalad¥®nf programu na vad¥i tiskdrnu. P¥ed nataZenim
programu zkontrolujte directory, jestli neobsahuje hotovy soubor nastavent
tiskdrny <(oznafeny ”CFG.”). Printer Setup vAm umoZn{ natihnout a
aktivovat né&ktery 2z pf¥ipravenych soubort 7”CFG.”. Pred jeho aktivact
zkontrolujte ¥fdic{ sekvenci pro zapnut{ 2 vypnut{ zhuZtZného pisma.

MENU
A) Type new names from keyboard = Z4pis novych ndzvd z kldvesnice
B) Add new names from diskette = P¥iddn{ novych ndzva z diskety
C) Display all/selective (with full screen editing & deleting) = Zobrazen{
vZech nebo vybranych ndzva (v&etn& editace a mazinf)
D) Sort by name or ID = Se¥azen{ podle jmen nebo ID
E) Print with 3 or 6 columns = Tisk ve 3 nebo 6 sloupcich
F) Load a file / start new file = nataZenf{ / zaloZenf nového souboru
G) Save a file to disk = UloZen{ souboru na disk
H) Change an ID = Zmé&na ID
I> Disk directory & DOS Commands = Directory a p¥fkazy DOS
J> Quit = Ukoné&en{ programu

A) Zdpis novvch ndzvd =z klivesnice
Zadejte 4-mistné ID a poté vklddejte 16-mistné ndzvy programd. Viem

Programam je automaticky prifazovdno zvolené ID (miZete ho prabé&Zné
ménitd.

B) P¥iddnf novych ndzva z diskety

Op&t vloZte 4-mistné ID a poté adresu za¥izen{, ze kterého budete ¥{st
directory (vé&t¥inou 8). NataZené ndzvy maZete upravit (viz ddle Editace) a
stisknutim CTRL+F p¥i¥adit do hlavniho seznamu.
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C)> Zobrazen{ w¥ech nebo wybranvych ndzvl (véein& editace a mazini)
Tato wolba vdm umoZfiuje zobrazit poleZky seznamu né&kolika raznymi
zpasoby (zobrazené ndzvy maZete editovat):
1) Show all entries starting at top = vZechny poloZky od zafdtku
2) Show all entries starting at bottom = vZechny poloZky od konce

3> Show all entries starting at name you enter = vEechny poloZky od wviami
zwvoleného ndzvu

4) Restrict show of entries by name = podle zadaného ndzvu
5> Restrict show of entries by ID = poloZky se zvolenym ID

D> Sefazenf podle jmen nebo ID

Vyberte, jestli chcete ¥adit podle ndzvd ”N” nebe ID *I7., Je vyhodné
uloZit na disketu zv143Y¥ oba typy sefazenvch soubord.

E) Tisk wve 3 nebo 6 sloupcich

P¥ed vlastni{m tiskem musite zadat né&kolik daleZitych parametrds:
pofet ¥ddk@ na strdnce, po&et tisknutych r&dkt, 3 nebo & sloupcu,
p¥erusen{ tisku na konci ka%dé strany, datum a nadpis.

F) NataXenf nebo zaloZen{ novéhg souboru
Zvolte, jestli chcete soubor natdhnout z diskety ”L” nebo zaloZit 7S”.

G> UloZen{ souboru na disk

Postupné& vloZte datum, nadpis, ndzev souboru a adresu disketové
jednotky. V ndzvu souboru je vyhodné pouZivat dvoumistné rozlifovaci
&{slo, které vdm usnadni{ rozpoznin{ posledn{ verze souboru.
H) Zmé&na ID

VlcZte nejprve starou a poté novou hodnotu ID. Zmé&na bude provedena
ve vZech poloZkdch se starym ID.

I> Directory a p¥ikazy DOS

Vyberte si ze submenu:
1> Exit = ndvrat do hlavniho MENU
2> Set device # for commands (now @8) = &{slo jednotky pro p¥ikazy (@8>
3) Change 1541 disk drive device # = zm#&na adresy disketové jedmotky
4) Capture names from diskette = pfiddn{ programd z diskety
5) Enter directory & DOS commands = directory a pfikazy DOS

EDITACE

Editace probihd v 18-tifddkovém okné& obrazowvky. Kurzor se muzZe
pohybovat v celédm jeho rozsahu a s jeho pomoci rovnéZ mtZete putovat
celym seznamem. Stisknutim CTRL+D ozna¥ite jednotlivé ndzvy a CTRL+S
celou strdnku ke smazdn{ (zobrazi se inverzné&). Stejnvmi klivesami se
vraci inverzn{ zobrazeni zp&t do normdlniho. VimnXte =i, Ze smazdn{
neprob&hne okamZit&, ale a%¥ poté, kdy inverzni nizevw posunete. mimo
pracovni okno (FS, FT a kurzorové kldvesy). Pomoc{ CTRL+& zruZfite vEechny
provedené zmé&ny a vrdtite se do hlawvniho MENU. :

Editaci ukoné&fte stisknutim CTRL+F. ¥ directorv se provedou viechny
vyznafené zm&ny a poloZky se p¥esunou do hlavniho seznamu.

P¥ehled ovldddnf{ v médu editace:
-CRSR? - rolovin{ seznamem nahoru
CRSR? - rolovdn{ seznamem sm&rem ke konci
F1 - posune kurzor na prvn{ nizev seznamu
F3 - posune kurzor na posledn{ poloXku v seznamu
F3 - listovdn{ po strdnkdch dopfedu
F? - listovin{ po strdnkdch dozadu
CTRL+A - zruZen{ provedenych zmén a nivrat do MENU
CTRL+F - zallenéni poloZek do hlavniho seznamu, ndvrat do MENU
CTRL+H - pomocnd obrazovka
RETURN - nastav{ kurzor na prvni{ znak ndsledujictho ndzvu
¢ - nastav{ kurzor na prvn{ znak ¥ddky




Test _ &< hYd pPreda ijni

Pri potulkdch cudzinou pred ldkawymi vykladmi predajn{ strdcame
istotu skiseného svetdka. Predajiia vyzerd lacno, tu by sme mohli niefo
ufetri¥ z ceny C 64. Trdpi nés obava, & za na¥e skromné peniaze
dostaneme dobrd kwvalitu. Ak sa rozhodneme vojst a kupit, presved&me
sa o previddzkyschopnosti stroja.

Napriek mneprijemnému pohladu majitel'a zdvorilo poZiadame, aby
vybrali poZitaZ =z origindlneho obalu a wytvorili jednu zostawvu. Ak
kupujeme monitor, floppy, magnetofén, alebo jovstick, hned ich
vyskiZajme. Nezabudnime, my sme zikaznici, ak mi predavad ndmietky,
nenutme ho. 0Odidme s pozdravom a viac tam nechodme.

Pri takejto Lkontrole sa presvedime o sprdvnych funkcidch
najdoleZitej&ich suéiastok. To su procesor 651@¢, pamitové RAM-ky a
ROM-ky. Editovanie obrazu =zabezpeZuje VIC 6569, SID 6581 riadi
generovanie zvuku a IC 6526 riadi vstup/vystup.

Ako na to? Ak sa po zapnuti C 64 ohldsi, mdme nddej, Ze kupujeme
dobre. Preskumajme obraz, &i je ostry a dost kontrastny. VyskuZajme
wv¥etky kldwvesy, aby mali dobré kontakty.

K testovaniu mdZeme pouZit hotové programy, napriklad 64 Doctor.
Ak mdme takyto program, pomocou neho spolahlive owerime funkciu
klavesnice, vietky uvedené suéiastky a zariadenia.

Ak nemime testovaci program a sme zafiato&nici, tieZ mdme Zance.
Ked" kupujeme s kldvesnicou aj floppy, wvyZiadame v predajni ¢&o
najrozsiahlejfiu hru. Pokial si to wvieme od zndmeho poZiZa¥ a wziat so
sebou, wzbudime dojem znalca. Ked sga takyto program natiahne do
pamiti a funguje, je velkd pravdepodobnost, Ze pamit RAM je sprivna.
Hry si sprevddzané zaujimavou hudbou. Pokial ponitikani hra ani
nepipne, volaZo nesedi s generdtorom zvuku. Pri hrdch vyskuZame aj
Jovstick.

VyskiZajme LOAD ”$”,8 <(RETURN>. Po ohlase READY wylistujme LIST
{RETURN> prikazom na obrazovku adresdr. Je dobré mat so sebou aj
dve, tri diskety. Potom tieto &innosti zopakujme wiackrit po sebe,
pretoZe niektoré floppy mnevydrZia takyto tréning”. Je to ovZem
podstatnd chyba. Kontrolka disketovej jednotky mnesmie blikat po
zapnut{, ani po nahrat{ adresdra.

Ak sa dostaneme potial'to a predava? efte neotvidra dvere, skiisme
niekol'kokrdt wvypnut a zapnut celd zostavu. Samozrejme v sprdvnom
poradf: kldvesnicu zapiname naposledy a prvd vypiname. Sprivny
systém musi vydrZat takéto zataZenie.

Magnetofén wyskuZame takisto pomocou prinesenej alebo vyZiadanej
kazety. Natiahneme z kazety hru LOAD <RETURN> a na magnetoféne
{PLAY>.

Ak sa rozhodneme pre ”Video Super Game Set 647 pozostdvajucej z
kldvesnice, joysticku a hry na cartridge (karta), je dobré kupi¥ si
magnetofén alebo floppy, aby sme mohli pouZ{vat aj iné hry.

Ked" k zostave patr{ aj GEOS, nefkodf wysku¥at¥ aj to prikazom
LOAD”GEO0S”,8,1 <RETURND>. Chvil'u to potrvd a na obrazovke w&elifo
blikd. Objavi sa pracovnd plocha, po ktorej posuvame Zipku joystickom.
Stladenim &€ervenej spuste wvolime funkciu.

Stroj, ktory wydrZal tito proceddiru si nechajme =zabalit.
Nezafkodi, ak sledujeme balenie, aby sme doma nevybalili iné, neZ sme
ski¥ali. Postavme sa do radu k pokladnici a2 budme spokojni, Ze sme
urobili wvZetko, & sme mohli a n&¥ buduci mild&ik je asi dobry.
Nezabiudajme pritom na Murphyho zdkon ”...%o sa moZe pokazit, to sa aj
pokazi{...”.

(Podl'a Mikrovildg pripravil 3C-CS»
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Po stopach software

Zdujemca ndjde v zahrani&nvch predajniach vel'ké mnoZstvo software.
Pre orientdciu uvedieme prehrad z niektorych: Herlango, Niedermaver a
Quelle v Rakdsku. Uvddzané ceny su v mene tejto krajiny.

Majitelia C-64 ndjdu medzi disketami a kazetami niekol'ko noviniek.
Jednou je ”Faety Tale”. Ide o pomerne rozsiahly boj za znovuziskanie
talizmana, ktory ukradol zly &arodejnik. Odohrdva za =+ rozpriavkovej
krajine, ktorej spoznanie trvi aj ”mesiace”. Cena hry je 499,-. Fodobnou
hrou je ”Ultima V” alebg ™Bojovnici osudu”, v ktorej nechrozeny majitel
po&ftafa bojuje s ”magickymi” silami za 549,-. Tretia novinka je "Times of
Lore”. Hr4& bojuje o wlddu nad riZcu proti magickym sildm a intrikdm
superov. Cena je 349,-.

V Quelle preddvaju za 549,- hru “The Empire Strikes Back™ a ”"Return of
¥Yedi”. Na C-16 a iné typy tu preddvajiu hodne hier na kazety za jednotnu
cenu 99,-. Pre milovnikov fachu ponukaju za 499,- Chessmaster 2000.

V Shopping City Sud je cena Amigy 500 899%,-, floppy Amiga 1910 je za
2999,-, za tu istut cenu je k dispozfcii 512 KB roz#irujuci modul RAM.
Zaujimavo pOsobf “my%{ koZu¥tek” ¥im sa stane tento prostriedok
vierohodnej#{ svojmu nfzvu. PodloZka pod myE je gumovd platfia, ¥etriaca
otofné kolieska. Preddvaju Ziroky wyber uZ{vatel'skych programov a hier v
cenovej relicii od 3@9,- do 2000,-.

Herlango preddva C-64 za 2790,- a floppy 1541 za 2990Q,-. ¥V takej istej
cene je aj zariadenie na 3,5 palcové diskety typu 1581 s kapacitou 20@KB a
vy&Sou rychlostou. Modul 1764 rozfiruje RAM o 256 KB a obsahuje RAM DOS,
&fm sa 1764 stdva rychlym diskom za 2499 ,~. My 1351 je pouZitelnd k C-64 a
128, ak to dany program umoZiiuje. Cena s programom je 699Q,-. Magnetofén
PROFEX je za 598,~ a je vhodny k C-64, C-128 a VIC 20.

(Podl'a Mikrovildg pripravil 3C-CS>

PO ER CARTRIDGE

Commodore 64 je po strdnce software jednim =z nejlépe zdsobenych
polftaa. Tykd se to nejen program@ na kazetdch a disketdch, ale rovné&z
raznych roz¥{¥eni zdkladnfho jazvka BASIC a dalZich vylepSen{, umisténvch
v pevnych pamé&tech, tzv. CARTRIDGE. Vedle n&kolika verz{ Final Cartridge,
kterd je u nds nejzndmé&jsi, pat¥{ k nejlep¥im POWER CARTRIDGE firmy KCS.

POWER CARTRIDGE predstavuje 16 KB EPROM, kterd obsahuje mnoho
uZitefnych pirikazd a funkci. Tvarci této krabifky mysleli tém&¥ na vSechno:
urychlen{ spoluprdce s disketovou jednotkou, TURBO pro datasette, hardcopy
obrazovky, monitor strojového kédu, 2@ pomocnych p¥i{kazd, usnadiujicich
programovani, vyuZitf{ funk&nich kldves.

Komunikace s wné&jZimi pamétovymi médii je wvelice dobfe organizovand.

PouZivaj{ se klasické instrukce LOAD, SAVE a VERIFY, wve kterych pouze
parametry rozhodujf o pouZitém za¥f{zen{ a rychlosti p¥enosu. Rovné&Z lze
pou#it zndmé p¥ikazy DLOAD, DSAVE a DVERIFY. Existuje i pi¥fkaz pro
spojovdni program@ (MERGE), zobrazeni a tisk directory (DIR a HARDCAT).
Funkce HARDCOPY a monitor jsou dostupné w kteroukoli chwili. Po stisknuti
tlaZftka na modulu se objevi MENT, ze kterého si maZete vybrat
poZadovanou funkci. Naprogramovini funk&nfch kldwves Zet#{ prsty a nerwvy
kaZdého programdtora tim, %e likviduje nekone&né vypisovdn{ LIST, RUN,
DIR, DLOAD, DSAVE. Programovdni{ usnadfuj{ rovn&Z dals{ p¥ikazy: AUTO,
COLOUR, DUMP, FIND, HEX$, TRACE, UNNEW nebo DEEK a DOKE (Double PEEK
a Double POKE - podobné instrukce, pracujicf se 16 bity).
’ Z krdtkého prehledu moZnosti FOWER CARTRIDGE je vid&t, Ze se maZe stat
velice wuZitefnou pomtckou pro uZivatele, ktef{ pi%f vlastni programy.
V&tZina p¥fkaz@ a funkci se vyuZivi pouze p¥i psani a lad¥n{ pProgramu.
Pokud roziifujifc{ p¥fkazy nebudete pouZivat p¥imo v programech, budou
pracovat i na poé&ftadich bez POWER CARTRIDGE. Nep¥{jemnvum faktem zastiva
skuteénost, e POWER CARTRIDGE nepracuje s kaZdou wverzi Commodore 64, a
proto pf¥i ndkupu POZOR!

(Podle BAJTEK a 64er)
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ASCOMPILER 64

Tento program je urlen pro pfeveden{ programf, zapsanych v jazyce
BASIC, do rychlej¥fho kédu. Hlavn{ wvyhodou tohoto programu je to, Ze si
cely program zapifete v jazyce BASIC (p¥i dodrZeni nékterych niZe
uvedenych zdsad), odzkou#ite ho, opravite a teprve potom mtZete pfistoupit
k wvlastn{ kompilaci. Jaké jsou vvhody a nevyhody kompilovanych
programi, se muZete dozvé&d#t z jinych &€ldnk® v naZfem Zpravodaji. Hlavn{
zvldZtnost!{ programu Ascompiler 64 je to, Ze pracuje i s kazetovym

magnetofonem a je tim p&dem pouZitelny pro w&tZ mnoZstv{ uZivateld neZ
disketové orientované kompildtory.

Zisadyv zdpisu program® w BASICU pro Ascompiler 64

1. Pri zaddvdni hodnot do prom&nnych mus{ byt pouZit pitkaz LET.
Nap¥.: 1®& LET A=A+l

10 A=A+1 je chybny zipis!

2. V¥ p¥fkazu LET nesmf byt pfikaz PEEK formulovan takto:
1@ LET A=PEEK(X)+1 instrukce +1 bude ignorovina!

3. Velkeré sloZené formy p¥ikazu LET mnejsou dovoleny, a proto nap¥.
19 LET A=4/X+1 mus{ byt rozloZeno na:

1@ LET A=4/X%
2¢ LET A=A+l
4. ¥ jednom ¥ddku se nesmi{ objevit vice p¥fkaz® za sebou:
1@ GOSUB 122@: LET A=5: PRINT”A$"; je nutno rozloZit na:
19 GOSUBRB 100©
20 LET A=S
32 PRINT 7As$7;

Pozn.: ¥V p¥{pad¥, %e zapomenete opravit vZechny chyby v programu, systém
se nezhroutf{. Kompildtor zastawvi a wa%i chybu ozndmi hldZenim jako w
BASICU. Po oprav# za&néte kompilovat znovu.

Postup p#i kompilaci

1. Pfiprawvte si na kazetu BASIC program, ktery chcete kompilovat (nesmi
byt uloZen TURBOD.

2. Nahrajte a odstartujte Ascompiler €4.

3. Nyn{ natdhné&te BASIC program, ktery chcete kompilovat.

4. Aktivujte Ascompiler prikazem SYS 49152. Vlo¥te poédteén{ adresu Chex),
na kterou se vd# program uloZ{. Po bezchybné kompilaci se pol&ita& ohlds{
READY. P¥{padnou chybu opravte a op&t aktivujte kompildtor: SYS 49152.

5. Kompildtor ozndmi hexadecimdln{ adresy zaZitku a konce prevedeného
programu.

6. Nyni je t¥eba ihned provést ndsledujici: n
2) z hexadecimidlnich adres odwvodit dekadické
b} z dekadickych adres vypofitat politefni a koncové adresy wve formé#

LO a HI pomoc{ vzorce:
HI=INT (startadr./256) »
LO=startadr.-256%HI

to samé plat!{ pro koncovou adresu

c> ihned zapifte: POKE 43,startadr. LO {RETURN>

FPOKE. 44,startadr. HI <RETURN>
POKE 45,endadr. LO {RETURN>
POKE 46,endadr. HI {RETURN>
SAVE "ndzev”,§ nebo 1 dle zai¥{zent {RETURN>

d) kompilovany program natdhnéte zp&t p¥ikazem:
LOAD "ndzev”,8(1),1: NEW
Program odstartujete p¥fkazem SYS = dekadickou adresou zaXdtku programu
(napf. pro $10Q@@ bude SYS 4096). :

wokk M. A oxkk



11
OHLASY CTENARU

Kompildtory a jazyky ma Commodore 64

Z kompildtord jazyka BASIC v. 2.9 se mi nejlépe oswv&déil AUSTROSPEED,
p¥i{p. BLITZ. Zajistuje, pokud wim =z wlastnich zkuZenost{, dokonalou
kompatibilitu s touto wverz{ BASICU. Je také rychlej¥{ neZ SIMON’S (DTL)
COMPILER, ktery wv#ak produkuje usporn&jff kéd. U delZich programd se
dokonce stdvd, Ze vysledny kéd je kratsf ne zdrojovy.

VSechny kompildtory, které zndm, umoZiiuji kompilovat programy,
napsané v roz¥f¥enych werzich BASICU. Obwvykle wZak nedovoluj{ pouZivat
v8echny rozfi¥ujic{ p¥fkazy. VZechny tyto kompildtory také pouZfvaji
rutiny z ROM, které nejsou prdvé& optimalizované. To je také ddvodem, proé&
tyto kompildtory urychluj{ programy maximdln® Zestkrat. Existuje wvZak
kompildtor, ktery pouZfvi vlastni rychlé rutiny. Je to BASIC-BOSS Compiler,
ktery urychluje programy asi 20krit aZ 10@krit. Tento kompildtor wZak
zatim nen{ k dispozici.

Existuj{ vZak i p¥ipady, kdy kompilace maZe program zpomalit. Typickym
p¥ffkladem jsou programy s &astym pouZivinim rozfi¥ujicich p¥fkaza.
Napiiklad program:

1© FOR B=@ TO 255: FOR C=@ TO 5

20 PLOT B,C

39 NEXT:nEXT
b&%{ nezkompilovany 6 sekund, zkompilovany 13,4 sekund! (Pou#it
AUSTROSPEED a graficky program HIRES MASTER.) Je tomu tak proto, Ze
vykondvdn{ roz#ifujicich p¥ikazd se provdd{ sloZitym a zdlouhavym
zp@sobem. Je tedy t¥eba tyto p¥fkazy pouZivat jen w p¥ipad# nutnosti.

Mimo kompildtory uvedené v Zfsle 1/89 Zpravodaje existuje jeXt¥ jeden,
ktery stojf za pozornmost. Je to BASIC 64, zvany té¥ ABACUS. Je vybawveny
tzv. Advanced Development Features, coZ je MENU, které nabizi rtzné
za jimavé moZnosti. Dovoluje wybrat si zé dvou optimizérQ, z nichZ prvni{ je
pPln& kompatibilni{, druhy mén& kompatibiln{, ale rychlej%{. UmoZfiuje vybrat
si mezi kompilacf do P-kédu (pomalej¥f{, ale méné pamétov& niroéné) nebo
do strojového kédu <(rychlej¥f, ale zabere wice paméti>. Ddle umoZiiuje
sestavovdn{ programu z pf¥edem zkompilovanych modultl, nahrit tabulku
symbold pro spoluprdci s assemblerem, generovani seznamu adres, zmé&ny
rozdé&leni pamé&ti a startovacich adres atd. Origindlnf anglicky ndvod zabird
44 stran textu a jiZ je k dispozici jeho &esky p¥eklad. Tento kompildtor je
u nds k mdnf ve verzi 1.02, kterd na rozd{l od pozd&j3f verze 1.23 vykazuje
ur&ité chyby, nap¥. p¥i prdci s datovymi soubory na diskets. To je wvelice
nep¥{jemnd chyba, protoZe v&t¥ina lepfich program? s diskem pracuje.

Toto k mym zkuZenostem s kompildtory BASICU. Jak to vypadd s dalsimi
Jazyky?

PASCRARL: Existuje Oxford Pascal (standardnf, spolehlivy, ale pomaly a
t&Zkopdny) a Profi Pascal od firmy Data Becker. Ten bohuZel neni (vinou
firemn{ ochrany, ¥patného okopfrovdn{ nebo wiru) pouZitelny.

C: Dobr&, rychld a komfortnf verze od Data Becker. Funguje, ale kompilace
je natolik zdlouhavd, Ze tento jazyk je pro praktické u&ely nepouZitelny.
FORTH: Existuje né&kolik verz{, ale bez nivoda.

FORTRAN: Udajné& existuje, ale v na#ich zemich se zatim pravdé&podobné
neobjevil.

LOG0: Dobrd verze s né&kolika demo programy. Pro vidZnou prdci se wZak
nehodf{.

-LISP: Nestandardni verze, navic op#t bez nivodu. Dodivané demo
programy, z nichZ né&které lze i spustit, bohuZel mnoho nefeknou.

PROLOG: Nevim, ¥e by ho n&kdo v na#ich zemich wvlastnil.

ASSEMBLER: N&kolik fungujfcich verzf, nivody jsou k dispozici.

Jak je wid¥t, nen{ situace p¥{li¥ ra%ov4Z a hlavnim programovacim
jazykem na Commodore 64 zastdvi BASIC (krom& specidlnich p¥fpada, kdy je
vhodny assembler).

=== Pavel Kohout ===
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KENNEDY APPROACH

Tato hra simuluje #izen{ letového provozu v oblasti wvelkych
americkych mé&st. Ve funkci letového dispeZera ¥fdfte vzlety a pristdvdnt
t¥f typd letadel na zvoleném leti¥ti. Ufelem hry je umoZnit co nejvice
letounam start, p¥istdn{ nebo pralet oblast! bez kolize.

Program se natdhne a spust{ p¥fkazem LOAD”x”,8,1. Stisknutim &{sla
zvolte obtiZnost (1-5) a joystickem wyberte jedno leti¥t¥. Pro zaddtek
zvolte obtiZnost 1 a leti%t& Atlanta.

Ddle polfta& poZaduje wvloZen{ kédu (ENTER COMPUTER ACCES CODE X)y
kde x je &islo od 1 do 16. Podle jeho hodnoty zadejte po&fta&i kéd: i=FAF,
2=ADF, 3=INS, 4=MSL, S=VHS, 6=TCA, 7=AGL, 8=SST, 9=ISL, 1©0=CDI, 11=VPR,
12=HSI, 13=DCA, 14=MDA, 15=ASR, 16=IAF.

Obrazovka

Nejvé&t3{ &d4st obrazovky zabiri mapa_ fizené oblasti. Je tvofena
vyte€kovanou siti, kde kolmd i L’thopfitrné vzddlenost tefek je pro
pocitaZ 1 mile. Na okrajich jsou pismeny oznafeny wvstupni a wvystupn{
body (mista, kde letadla normiln& vstupujf a opoust&j{ wva¥i oblast).
Fismena jsou wZdy zkratkou ndzvu sousedntho leti¥tZ. Na p¥ibliZovact
stran& kaZdého letiZté je v&% VOR, kolem které prilétdvajici letadla
krouZ{, neZ dostanou povolenf k pristdni. Na map¥ jsou rovnédZ
zakreslena poho¥{, oblasti Zpatného pofasf{ 2 zakizané zény. Nad mapou
je .umist&na p¥ikazovd rddka, kterd slou¥f wa%{ komunikaci s letadly.
Ylevo nahofe se zobrazuje &as. VaZe sména koné{ v celou hodinu.
Simulace probihd v reidlném ¢&ase.

Mezi hodinami a p¥fkazovou ¥idkou se nachdz{ poplachovd
signalizace. Zde Jsou ohlaSovdny v&echny nebezpeéné situace
(nesprdvné vydky vstupu a vystupu, srdZky, kolize atd.).

VYpravo nahofe jsou zobrazeny letové pldny letadel nachdzejicich se
ve vasf{ oblasti:

A - oznafen{ letu (odpovidd znaku na mapé)
A - oznaluje misto vychoziho leti¥t¥
T - znaéf misto ciflového letiZts
X - &islo uddvajici{ vyZku v tisicich stop.

Pro letadla £ekajfc{ na povolenf ke startu je misto &islice x.
Letouny, které jsou ve hf¥e, jsou vyznafeny tmavé, letouny, které se
pfipravujf, svétle.

Letadla
Existujf 3 typy letadel:
1> Mald sportovni letadla (nejmen#f silueta) - provdd&j{ pouze mistng
lety a pohybujf se rychlosti 2 mile za minutu.
2> Dopravni{ a proudovd letadla <(w&tsf siluety) - vytvidreji hlavni

sou&dst hern{ situace {(rychlost 4 mfle za minutu).
3> Supersonickd letadla <(siluety se sklopenou p¥idi a delta k¥idly> -

pohybujf se pouze v okolf Washingtonu a New Vorku. Ruchlost je 8

mil za minutu.

Stoupavost vZech letadel je 10Q0@ stop na 1 mili, polom#r obratu 1,5
mile, efektivnif tuhel obratu 45° na 1 bod (milid. Cely obrat lze tudiZ
provést 8 otd&kami kurzu o 45° v kruhu o prémé&ru 3 mile.

V hernfm pldnu je kaZdé letadlo zndzorné&no siluetou, kterd se m&n{ v
zdvislosti na smé&ru letu. Pod obrysem jsou ¢&&rky udivajict vyEku
letadla w tisicich stop. Vedle obrysu je pismeno, pod kterym najdete
letadlo v letovém pldnu.



13

Rizeni letového provozu

Ze sousednich oblast{ vstupujf do wvwaZ{ zény prilétavajic{ letadla.
Jejich letovy pldn se zobrazi minutu pfed wvstupem do va¥{ oblasti. Po
vstupu zmé&n{ letovy pldn barvu ze sv&tlé na tmavou a na obrazowvce se
objev{ silueta letadla. VyZka je 5000 stop. Letadlo sméFujici k letiZti
navedte na pf¥istdvajic{ drdhu a dejte powel k p¥istdni. Stiskn&te na
kldvesnici kéd letadla (misto siluety letadla se objevi gipkal) a
joystickem nastavte poZadowvany smér a vy&ku. P¥i pFfistdvdn{ nastavte
vyEku @ a v komunikaénim ¥iddku se objevi LAND. Fo nastaveni sméru a
vyEky stiskné&te spouzt a letadle provede poZadované ménévry. Piistat
lze pouze z p¥fletové strany <(od wv&Zs VOR)D. Pristdvaci{ drZhu mtZe
pouZivat v jednom okamZiku jen jedno letadlo, 2 proto p#ipadné dal#{
musite umistit do fekaci pozice (krouZenf kolem v&Ze VOR).

Letadlo startujic{ z leti%t& ve waZ{ oblasti vytiskne svaj letovy plian
rovné&Z jednu minutu pfed pfipravenim ke startu. Misto ddaje o wyice je
znak x. V okamZiku startu letowy pldn ztmawvne. stisknéte na kldvesnici
identifikaZni kéd startujiciho letadla a pomocl  joysticku predejte
informace k p¥echodu na poZadovanou vvEku a smér. Po stisknut{

spoudt® se objev{ letadlo, které odstartuje. Na jedné drdze nelze
soulasné& startovat a pFistdwvat!

Komunikace s letadly

KaZdému pilotovi musfte preddvat pfesné pi¥ikazy ke zmEndm smiru a
vyZky. Spojit se mZete s kaZdym letadlem we waZ{ oblasti. Spojent lze
navdzat dvéma zpasoby: stisknutim kldvesy, ktexra odpovidd
identiﬁka(’.‘nimu«.\;naku uvedenémt na mapé nebo pfesunutim kurzoru
pomoc! joysticku nad siluetu letadla a stisknutim spoust¥., Po nastaven{
sméru (vpravo, vlevo) a wyZky (nahoru, dold} op#t stiskn&te spoust.
Pilot ozndm{ ROGER (rozumé&l).

Pokud nastavite kurzor na letadlo a dlouze stisknete spouft, obdrZite
vizudln{ a akustické hlden{ pilota o peoloze, wy3Sce a smé&ru lestu. F¥i
hldgen{ EMERGENCY, které je zptsobeno nedostatkem paliva, je udidna
doba, do které must letadlo pfistdt bez ohledu na cfl letu.

Dale?itd letovi omezent
1) Ve stejné vySce se letadla nesmi p¥ibliZit vice neZ na 3 mile.
2> Minimdlni vyfkovy rozestup je 1000 stop. NedodrZite-li body 1) a 2,
ocbjevi{ se hldXenf “konflikt”, které se nep¥izniv& projevi na vaZem
hodnoceni.
Oblast lze opustit pouze ve vyZce 4900 stop v uréeném koridoru. PFi
dodrZenf smé&ru a vy3ky zmiz{ letadlc po opuftdni oblasti z mapy a
letového pldnu. ¥ opa&ném p¥ipadé se objevi hldZfen{ WRONG EXIT.
4) Nad obla&nostf (Denver) je nutno let#t nejméné ve vyice 4900Q stop.
5> Pokud se vyskytne bou¥ka, zdsadnZ se ji wvhné&te. Jinak hrozi
havdrie (CRASH).
6> Letadlo p¥ilet{ v#dy ve vyZce 50Q@ stop.
7> Stejnd letadla letf stejn& rychle po diagondle i po kolmici.
8) ¥ oblasti WSH je t¥eba se wyhnout Bflému domu.
9> ¥ okamZiku vstupu md letadlo palivo na 15 minut. KdyZ Zas klesne
pod 8 minut, je nutno provést nouzové pfistini na nejbliZs8im letisti.
1©>Nad horami mus{ letadla létat nejméné ve vyEce 4900 stop.
11) Hru urychlite pomoc{ mezerniku.

Hodnocen{
1> je-li doba konfliktd del¥{ neZ 2 minuty (u NY 1 minutu), obdrZfte
nevvhovujic{ hodnocenf.
2> Doba zpoZd&n{ a poZet odbavenych letadel ovlivni vy¥Zi vaseho platu.
3> CRASH a WRONG EXIT jsou wZdv davodem propuft&ni{ =z funkce
dispedera.

3

~
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TIPY & TRIKY PRO &64

DEravd pam&¥

Volné oblasti pam&ti jsou vhodné nejen pro zdpis tajnych hesel a kéda
urfenych k ochran# programu, ale jsou velice uZitefné pro v¥echny, kte¥i
se zabyvaji programovdnim ve strojovém kédu. V ndsledujicim kratkém
p¥ehledu predstavime vZechny oblasti paméti po¥ftafa Commodore, které jsou
(n&kdy s urlitym omezenim) volné pro uchovdn{ vaZfich dat.

Commodore 64
2, 251 - 254 - na nulté strdnce

679 - 767 - pokud nepracujete se SPRITE

784 - 786 - jestliZe v programu nepouZf{vite p¥fkaz USR O

814 - 815

820 - 827 .

828 - 1019 - je pouZito jako kazetovy buffer. P¥fechovidvand data budou

znifena p¥i jakékoli operaci s datassette.
1020 - 1023

2040 - 2047 - pokud nepouZivdte SPRITE

2049 - 40959 - normdln{ RAM pro program a prom&nné
49152 - 53247 - dodate¥né 4 KB nepouZfvané BASICEM
33248 - 53264 - pokud nepouZivite SPRITE

53271 - pokud nepouZivite SPRITE

53275 - 53279 - pokud nepouZivite SPRITE

53282 - 53294 - pokud nepouZivite SPRITE

Commodore 128

259 - 254 - 5 byte na nulté strdnce

852 - 861 - pokud nebudete pouZivat kldvesu TAB

1021 - 1023

2819 - 3271 - oblast pouZitd jako kazetovy buffer. Jakdkoli operace s da-
tassette zpasob{ ztrdtu zapsanych dat.

@72 - 3583 - nebudete-1li pouZivat RS 232

3584 - 4095 - jestli¥e nepracujete se SPRITE

4096 - 4351 - pokud nepouZivdte funk&n{ kldvesy

4632 - 4634 - pokud nebudete v programu pouZivat USR O

4264 - T1&7 “

7169 - 65535 ~- uZivatelskd pam&t RAM (provedte nejprve BANK @)

@@ - 65535- pracuje-li program vyhradn& wve strojovém kédu a je

p¥epnuty BANK 1
Commodore 16/116/+4

208 - 232

818 - 1210@ - pokud nejsou uZivdny £4dné operace s datassette
1215 - 1078 - nebudete-1li pouZivat RS 232 (tykd se pouze +4)
1280 - 1282 - pokud nebudete v programu pouZivat p¥ikaz USR
1373 - 1512 - pokud nepouZivdte funké&n{ kldvesy

4296 - 16383 - obvykld RAM pro uZivatele (tykd se pouze Z16/116)
4096 - 64767 - RAM pro uZivatele (G16116 s 64 KB, +4)

Podobnych wolnych oblastf by se jist& na¥lo wvice, ale to uZ zdleZi na
druhu Yefeného problému. KdyZ nepracujete s disketovou jednotkou, maZete
¥vyuZit nékteré oblasti vyhraZené pro DDS. Pokud nepoufvite grafiku, mite
k dispozici ¥adu byte, které jsou jf normdln& vyhrazeny.

VZimn#te si, Ze viechny po&itafe maj{ spoledné dvé wa&tZ wolné oblasti
pam&ti: 4864 - 7167 a 7169 - 16383. JestliZe ve svém programu nepouZivite
specidln{ moZnosti n¥kterych &ipt, vektort opera&niho systému apod., bude
tento program, pokud ho umistite do jedné ze spoleénych oblasti, pracovat
ve vZech pofita&ich.

Volné oblasti maZete wvyuZit i p¥i prdci v jazyce BASIC. Mohou viam
slouZit k uloZeni hesel a kéda, které maZete v prab&hu programu
kontrolovat, k uloZenf dat napis pro zvuk apod. Ve w&tiich oblastech se
mohou’ nachdzet kr&tké pomocné strojové programy a procedury nebo
seznamy konstant.
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TIPY & TRIKY PRO G64

GEOS

¥ posledn{ dob& se u nds objevila rada programd, pracujicich pod
systémem GEOS. MuZete se setkat s dobrymi programy nové generace od
firmy Berkeley Softworksnap¥. s GEODEX, GEQOCALC, WRITER’S WORKSHOP
a dalZfmi. JiZ tradiné u nds nejsou k té&mto programfm dostupné
ndvody, a proto mnoho uZivateld ani newvi, jak twto programy spustit.

Na p#¥{kladu programu GEODEX si ukdZeme, jazk se uvedenéd programy
startujif. Nejprve mnatdhné&te program GEOS v 1.3. VieZte a aktivujte

disketu GEODEX. Z
natdhné&te (Zipku

menu
nastawvte na

vuberte
ikonu a

ikonu GEODEX KEY
dwvakrdt rychle

a2 program
stiskné&te

tla&itkor. Po na&teni programu do paméti nastavte gipku na pole =
ndpisem EXIT a op&t stiskné&te tla¥ftko. Vratite se tak do menu a muZete

nafist vlastnf{ program GEODEX.

Stejnym zpAsobem se aktivuji{ i ostatni programy p¥ibuzné s GEOSEM,
jsou-li vybaveny odpovidajicim programem KEY.

PRINT AT (G64)

Ndsledujic{ progrdmek umoZ-
fiuje nastaven{ kurzoru na poZa-
dované misto obrazovky. Prom&n-
né X a ¥ ur&uji misto, do kterého
bude kurzor umistén. X oznafuje
sloupec, ¥ ¥ddku. Rutina se
nachdz{ na adrese 49152. Funkci
maZete kdykoli aktivowvat p¥ika-
zem SYS 49152,X,Y.

(podle Games Commodore Play)

NUMERATOR

Tento program, prestoZe je
pomé&rné& krdtky, maZe byt velice
uZite€ny pro wEechny uZivatele
disketové jednotky. UmoZfiu je
zapsat do directory identifikidtor
diskety, sklddajicf{ se z 5 znakd.
P¥i prohliZeni directory najdete
vafe &islo na mist& ID a &{sel,
oznafujicich verzi operaéniho
systému (2A). O&fslovdni pomoct
tohoto programu zdsadn¥® nepro-
vdd&jte na disketiach s origindl-
nimi programy. MaZete si tim
zpusobit znafné potiZe, jestliZe
program kontroluje udaje v di-
rectory. Po natukin{ do poZftaZe
program radZji dvakrdt zkontro-
lujte. PouZivd totiZ bezprost¥ed-
ni{ p¥ikazy DOS a chyba maZe W
extrémnich p¥ipadech znehodnotit
nebo trvale zablokowat data na
disketé&. Program pracuje na
wvEech poéftadich Commodore pfi
pouZit{ disketové jednotky 1549,
1541, 157@, 1571 nebo 157Z.

{podle Bajtek>

1@@ REM PHILIP W. DENNIS
110 FOR I=@ TQ 24: READ C
12@ POKE 49152+I,C

13@ NEXT: NEW

140 DATA ©32,016,192,132,25%
15¢ DATA ©32,016,192,152,170
160 DATA 164,253,024,076,240
17® DATA 255,832,253,174,032
189 DATA 158,173,076,17@,177

199 REM % KLAUDIUSZ DYBOWSKI #

12¢ PRINT CHR$(147): PRINT: PRINT

13@ PRINT”VLOZ DISKETU, STISKNI
RETURN?”

135 GET A%: IF A$C>CHR$U3I) THEN
135

14@ OFEN 15,8,15

145 OPEN 5,2,5,747

150 PRINT#15,”U17;5;0;18;%

155 PRINT#15,”E-F”;5;162

16@ FOR ¥=1 TO 5

165 GET#5,ES$: IF B$="" THEN
BS=CHRS$(Q)

17@ C$=C$+Bs

175 NEXT: PRINT: FRINT

12¢ PRINT”STARE CISLO: ";c$: PRINT:
PRINT

185 INPUT”VLOZ NOYE CISLO <5
ZNAKU) :7; Ds

19@ A=LEN(D%)

195 IF A<{>S THEN PRINT CHR$(145)
CHR$(1455: GOTO 185

200PRINT#15,”B-F”;5;162

205 PRINT#5,D$

219 PRINT#15,7U27;5;0;12;0

215 CLOSE 5: PRINT#15,”I”

225 CLOSE 15: END



»»» INFORMACE «««

Na pPén{ Ctendfd zavédime na posledn{ strince
Zpravodaje INZERCI. Inzersty se mohou tykat
prakticky uleho okolo poZftatd s uyjimkou koupé a
prodeje. Tuto slufbu modfete uyuZit naptklad ke
hleddnf pomoci, kontaktd, spoluprice, programa,
nivodd aped. Slufba je zdarma, ale inzerdty
uvefejnime wvyphradné s wvadf plnou adresou. Sué
odpovédi  posflejte  pFfmo  inzerujfcim.  Klub
zprostfedkuje pouze zveFejnén{ inzer§td.

Chcete-1i se podflet na Zinmnosti Klubu nebo
pliprav@ Zpravedaje, napidte! Dozufte se bliZ3(f
podrobnosti a moZnosti spolupréce. Odpovime uem!!!
0d letodntho roku budou pFispéuky, uveFejnéné ue
2Zpravodaji, honorované. PFispévatelé a aktiunf éleno-
vé budou pFednostné uybaveni potfebnymi textouymi
editory, ale i daldfm software, literaturou apod.

Korespondenci oznalujte zPetelndé COMMODORE a
pokud se tgké nadeho Easopisu, pFipojte heslo
ZPRAVODAJ. Urychlfte tfm nadi spoluprici.

Uzhledem k nedostatku prostory ve Zpravodaji
pfineseme wyhodnocenf ankety ZtendPd z &fsla
4788 v ‘nésledujicim &fsle. USichni, kdo nezaslali
svoj{ odpouéd’, majl jests moZnost tak uZinit.

S ohledem na mnoZstuf Zidost{ o kopie programd
budou pFednostné plnény poZadavky mimopraZskych
2éjemcd. Ostatn{ mohou poZadouvané programy zfskat
pfimo na schdzksch Klubu.

Protofe se nepodaFilo zajistit dostate&né mnoZstui
zdznamouych médif, budou programy kopfrovdny na
zasland média. Podminky pro okopfroudn{ jsou:
zaslat potfebné médium, za kaZdou kopii pFileZit 18,-
K&s a na postouné pFileZit 5,~ K&s. Unujte pozornost
kvalitnfmu obalu z&silky!!!

Pfeklady mivodu k obsluze polftale €64 budou
U prodeji ve stfedisku &lenskych sluZeb 682. Z0
Svazarmu (Martinské 5, Praha 2) za cca 58,~ Kés.
MimopraZskym  hostujicfm  &lendm  budou ndvody
zasflény podtou pFi objednduce na adrese 682. Z0. U
tomto pFipadé se cena zuy3uje o postouné.

PP §0]’EK PRI
SAM (2/89) - vdechny pFikazy zaéfnajf ) a nikoli J.

Existujf dal3f dva pFfkazy: 1S4 - anglicky syntetizér
a LI - <8/1) plfce.

»»» INZERCE «««

Nous sluZba pro wiechny majitele poZftadd a
daldfch zaFfzent tirmy Commodore!
= ofestovdnf{ a wyhleddn{ zdvady v politatfch a
pFisludenstuf Commodore
= vyména vadnuch soudsstek
- dpravy uvyde uvedenych zaFfzen{ (monts? tladftka
RESET apod.)>
U soufasné dob& nenf moZnost doddvat néhradn{ dfly
ze zahrani&{! Uadné zaFfzenf je moZno pfedat k opraué
na kterékoliv schbzce Commodore klubu. Opravy a
dpravy prouddf na zskladé povolenf NU:
Jiff Strnad (tel.: 7181Si linka 248).

Hleddm majitele knih Das MUSIKBUCH zum C 64
a2 PROFIMAT & znalce makroassembleru PROFI-ASS

Ero konzultace. RNDr. Pavel Kamenfk,
ajkouského 28, 13808, Praha 3

Hleddm 3achouy program pro C 64, ktery umoi-
fiuje zdznam partif na kazetu.

Jitf Borsky, Jilfnsk§ 29, 13808, Praha 3,
tel. zam. 736841, byt 279828

»»» Programy z vlastnf dflay «««

ELSA - funguje podobné jako zndmy program ELIZA,
je udak roziffen o nékteré daldf funkce. Program se
sklédé z vlastnfho dialegouého modulu, ze skriptu
(data, na jejichZ zékladé se wvede dialeg) a z
rozdifujictho modulu (slou¥f k rozZifoudnt skriptu).
Skript je datouy soubor typu SEQ a je tedy odd&len
od vlastntho programu. Program je na diskets, ale
mZe pracovat i na kazetd. Nivod je potFebny pouze
v pHpadé, kdy uZivatel chce sém rozdifouat skript,
ptpadné psét nouy.

XP/3 - expertn{ systém. Jedns se o prézdny
diagnosticky systém se strukturou n—3rnfho stromu.
UmoZfiuje dopfedné i zpétné hleddnf, roz&ifousn{ i
zmény bdze znalost{ a dal3f moZnosti, typické pro
systémy této t{dy. Program je uréen ughradné pro
préci s diskem.

Oba programy jsou napsény v jazyce BASIC s mi-
nimem implementatné z4vislych pFfkazd, aby byla
zajidténa prenositelnost na jiné po¥ftafe. Oulsdsn{
obou programd je Fedeno technikou MENU, co? v rémci
moZnost{ maximalné usnadfiuje obsluhu.

Pavel Kohout, U Flory 2594, Jatec, 438 81

Do tohoto fsla p¥ispé&li:
RNDr. Pavel Kamenik
RNDr. Ivan Pavlf€ek
Ing. Ondrej Csaplar

Miloslav Aschenbrenner
Stanislav Lhotsky
Pavel Kohout

Commodore 602, technicky zpravodaj pro mikroelektroniku a vypoZetn{ techniku.
602. Z0 Svazarmu pro pot¥eby wvlastntho aktivu,
Bukovsky, sestaven{ &{sla RNDr. Ivan Pavlfek. Adresa redakce: 6@2.

Wintrova 8, Praha 6, 16@ 41. Telefon:
87 Q6. -

Ndklad 1200 vytiska.
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