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V vsledkss anketw

V dneZni{m &isle kone¥né& pfindZime vyhodnocen{ ankety &tend¥da ze
Zpravodaje 4/88. Mohlo by se zddt, Ze rok na zpracovdn{ vysledka
ankety je p¥fli¥ dlouhd doba. KdyZ ale uvdzite, Ze veZkerou &innost
okolo Zpravodaje (tj. preklady, psan{ &l4nk4q, prepisovdnt, tisk,
korespondeci atd.) d#l4 zdarma zcela minimilnf po&et lidf (1 a% 2), nenf{
to zase tak Zpatny vykon. K tomu je t¥eba pYipo&ftat €asovou prodlevu
mezi dokon&endm a vyddnim a distribuc{ &asopisu.

Alkoli to tak mo%nd vypadd, nechceme se ani v nejmens{m litovat
nebo vymlouvat. Zvl43t& ne v dob¥, kdy se situace, p¥edev{m zisluhou
ankety, lepsf. K t&m né&kolika mdlo aktivni{m praZskym €lentm, jejich%
jména se objevujf v seznamech pfisp&vatela; pfibyla frada dalZfch,
zejména mimopraZskych. Cht&li bychom jim alespof touto cestou
pod&kovat, nebot z této ZasovE& velice niro&né prdce majf opravdu jen
ten .dobry pocit z jejtho wvykondn{ (?). Presto¥e pf{jmy za Zpravodaj
nejsou pravdé&podobn& malé, politd zdkladnt organizace jaksi
automaticky s nezm&rnym nadfenfm svych ¢lent. Neuznivid za vhodné
zajimat se ani o ty nejmen#f ndklady.

Za této situace je jedinym fYeZfenfm &irokd zdkladna p¥isp&vatelq,
kterd zajist{ nadbytek &ldnka, ndvodd apod. tak, aby bylo moZno vybrat
skutefn& ty nejlep%f. I kdy% to nebylo na prvn{ pohled asi patrné,
jednfm z hlavnich cfl@ ankety bylo odchycent uZivatela, ktef{ majf ndm
ostatnim co ¥{ci. Na3t&st{ pro nid% &asopis se to do zna&né miry podaf¥ilo.
Dodate&n& se jim omlouvidme za tuto malou lest. .

Nynf{ k vysledk@m vlastnf{ ankety. Ndvratnost anketnfch list@ &inila
n&co pfes 10%. PYesné ¢&fslo nelze uvést, protoZe nénf jasné, kolik
Zpravodajd se vlastn& k uZivateldm dostane. Kromé& toho &4st anketnich
listd byly opisy a xerokopie. 'Wzhledem k tuzké specializaci naZeho
Casopisu by mé&la byt ndvratnost jist¥ v&tsf.

Zastoupen{ po¢fta¥d bylo nisledujicf:

Cé4 - 69 %
Ci6, 116, +4 -14 %
C128 -12 %
Amiga =2 %

Vybavenost periferiemi se zna¥n& li%f v zdvislosti na typu, po&ftate.
Nikdo z majitela Ci6, 116, +4 nevlastnil floppy ani tiskdrnu. Naproti
tomu majitelé Ci128 maj{ vé&tSinou kompletnf{ vybavenf, z &ehoZ lze
usuzovat, %e po¥fta¥ pouZi{vajf k vdZné&j¥( prici.

Yybavenost uZivatel@ Cé4 je:

Jjoystick =975 % monitor - 15.0 %
datassette - 87.8 % my3 - 10.2 %
floppy - 60.9 % Final Cartridge - 7.5 %
tiskdrna - 35.0 % sv&telné pero - 5.0 %
Nyn{ stru&n& k dal¥im vysledktm:

VyuZit{ po&ftale Kvalita Zpravodaie
83 /4 - zdbava uZite€nost (ano:n&kdy:ne) 84 :14 : ©
72 Z - vypolty dobry obsah (ano:n&kdy:ne) 72 :24:2
48 /. - zpracovdn{ dat dobr4 forma (ano:né&kdy:ne) 66 : 22 : 9
43 7/ - zpracovdn{ texta
43 % - grafika Slo¥enf{ Zpravodaje
43 /. ~ vyuka vafe p¥inf{ dosud
29 Z - hudba uZivatelské prg. 38 % 34 %
10 /% - ¥{zen{ p¥istrojt hardware 16 7 1%
3 %4 - vys{ldn{ prog. jazyky 14 7 20 %
2 / - testy assembler 17 7%
2 7 - Zachy hry S % 17 %
2 % - video tips & tricks 9 % 9%

ostatnf( I %4 12 %




Nejslab3f &ldnky Nejlep3f &ldnky
1> Bomb Jack 1o % 1) Basic a ty ostatnt 41 7
2) Tfi nerovn{ brat?i 9 % 2> Tipy a triky 34 %
Escape funkce 9 % 3) Viry v C 64 31 7
4) Ghosten Goblin T%4 4) Pot&ftad! A co s nim? 17 7
Progr. ve stroj. kédu y ' 5) Ndvody k uZivatel. prg. 16 %
6) Ndvody ke hrdm 15 %
7) KUDI 64 12 %
8) Progr. ve stroj. kédu 12 %
9) GEOS Compatible 10 %

VZechny hodnoty v procentech nebo pomé&ry predstavuj{ frakci
Ctendyd, kterd zvolila tuto odpovéd. Vyjimku tvo¥{ tabulka sloZen{
Zpravodaje. Levy sloupec je praAm&r vasich pfedstav o sloZenf Zpra-
vodaje, pravy sloupec uvdd{ dosavadni sloZen{ Zpravodaje v ¢&fslech
4/87 aZ 3/89.

Pomoc p¥i prdci pro Klub nebo Zpravodaj prislfbilo 41% &teni&¥a. Svou
adresu neuvedlo 147 &tendra. N

VaZe specidlnf{ prdnf a sti{¥nosti lze rozd&lit do n&kolika skupin.
Nejtastéj8f byly Z4ddosti o zvyZen! podflu po¥fta¥t Ci6, 116, +4, Ci28 i
Amiga. 8% (tend¥a 24d4 zaveden{ zvldZtnfho Zpravodaje pro Ci6, 116, +4.
I kdybychom pominuli administrativn{ potfZe, je to pravd&podobné& p¥init
neredlné. Ze vZech majiteld t&chto po¥ftadt nabfdl toti% pomoc jeden
jediny. BohuZel i v Klubu se jejich wuZivatelé vyzna&ujf jedinou
aktivitou - frenetickym kopfrovdnim her.

Dalsf skupinu stiZnost{ tvo¥f ty, jejichZ predm&t nemtZe nade
”redakce” ovlivnit. Do této oblasti sn? pat¥{ roz3¥{¥en{ Zpravodaje na
vice stran ¢&i &fsel, pozdn{ rozesflinf vE&t3iny (resp. vdech) &fsel apod.

Jeden 2z problémt se prece jen podatilo vyfeZit - vysokou cenu
Zpravodaje.

MnoZstv{ va¥ich p¥dn{ je protichtdnych (co% je pochopitelné): zru#it
ndvody na hry - zvy¥it pofet ndvodt k dobrym hrdm; zpestfovat

Zpravodaj obrdzky - nezabfrat uZite¥né misto grafikami atd. V t&chto
otdzkdch pdjdeme naddle st¥ednf cestou.

Maximdln{mu mnoZstv{ p¥4nf, sti¥nost{ a vhodnych ndvrhd se snaZ{me
v rdmci nafich skromnych moZnost{ vyhov&t. Na vaZe prdn{ jsme zavedli
inzertnf rubriku. Doufdme, %e jste rovné&% zaznamenali snahu po lep3({m
vyuZit{ prostoru na strdnkich Zpravo- 58
daje. P¥estoZe mnoZstv{ textu samoz¥ejmé&
nen{ pro kvalitu Zpravodaje rozhodujic{,
obrdzek wukazuje lep#fc{ se tendenci ve
vyuZit{ prostoru na strdnkich gasopisu.
Za &islo 4/88 se omlouvdme a doufdme, Ze
se podobnd krize nebude opakovat. Nebyt
gastych Zddoste nasich Ctendra, .
neuvddé&li bychom ani takto podrobné 4/87 2/88 4/88 2/8
vyhodnocen{ ankety. ® 1788 3088 1789 3/89

Dald{ zlepZen{ vwvyuZitf Zpravodaje p¥inese i sluZba, kterou
zvefejliujeme na zadn{ stran& tohoto &fsla. Nabfz{ Ziroké spektrum
p¥irufek, ndvodd k program@m a dal¥f literatury, ¢fm2 zna&n& uleh{
strdnkdm Zpravodaje. Koneén& snad postupn& pr¥ejdeme od ”sborniku
nezbytnych ndvoda” k opravdovému ZPRAVODAJI.

Kolegy, kterym od blikajfct obrazovky sldbne zrak, bychom radi-
uklidnili, %e k dal%fmu zahuZtovan{ textu a zmenZovinf pouZitého typu
Pisma v zdjmu zachovidn{ &itelnosti nedojde.

Poslednim z vafich &etnych p¥dn{ je zvyZeni po¥tu &ldnka z oblasti
hardware <(dosud pouze 1% obsahu Zpravodaje). V&¥{me, %e i v této
oblasti se situace zlep%f. Ndvod& a schémat je k dispozici dostatek, ale
chyb&j{ ochotnf{ odbornici, kte¥( by provéE&rili redlnost a funké&nost
zapojen{ a zpracovali p¥fstupnym zpQsobem dokumentaci. Pokud se za
takového odbornfka povaZujete, nevdhejte a napiste.

PrestoXe podle vaZeho hodnocen{ dopadl Zpravodaj pom&rnég dobf¥e,
nemé&jte strach, %e bychom usnuli na vav¥{nech. R&di uvitdme vZechny
vade pfipominky, ndvrhy, podné&ty, ale zejména p¥i{sp&vky. Neschovi-
vejte vysledky svojf price do Zuplfku a podé&lte se o n¥ s ostatnimi.
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Zdroj pro Commodore 64

Je vZeobecn& zndmo, Ze polfta’ Commodore 64 potfebuje pro svoji
sprdvnou funkci dv& raznd nap&t{ (+5V DC a 9V AC). Tato nap¥t{ pro n&j
zajidtuje sfitovy zdroj. .

JiZ mnohokrdt jsem se setkal s problémem, %e n&kterému uZivateli jeho
zdroj vypov&d&l sluZXbu (zpravidla po dlouhotrvajfcim provozu vlivem p¥e-
h¥dtfd. ¥V praxi to znamend opat¥it si zdroj novy nebo stivajfcf opravit.
Prvn{ moZnost je pro v&tfinu z nis nedostupnd, protoZe nihradnf zdroje
pro G 64 je moZno zakoupit pouze ve specializovanych prodejnich v NSR.

Jak tedy budeme postupovat p¥i oprav&é. Otev¥eme-li zalepeny ob?al
zdroje, fekd nds velmi nep¥{jemné prekvapenf. Cely zdroj (transformitdr,
usmérifioval i stabilizdtor) je zalit do hmoty podobné naXemu Dentacrylu.
¥V prvn{ £4zi se tedy pokusime osvobodit alespofi kontakty transformdtoru.
Zm&¥{me jeho vinut{ a zjistime-li, ¥e je v pofddku, md&me naptl vyhrdno.

Nynf nds ¢&ekd velmi nep¥{jemnd prdce - vysekat z umé&lé hmoty
transformdtor (nebo dals{ pouZitelné souldstky), aniZ bychom jej poXkodili.

Podle ndsledujfcfho schématu je mo%no postavit si novy zdroj ze
soufdstek dostupnych na naZfem trhu. Jeho rozméry budou sice v&t3{, ale
vE&tE{ by mé&la byt i spolehlivost vzhledem k tomu, Ze konstrukce je zna&n&
p¥edimenzovdna a dopln&na o p¥ep&fovou a proudovou ochranu.

Popis zapojeni:

Pavodn{ transformdtor zdroje md& t¥i sekunddrnf{ vinutf{. Jedno doddvd
polftadi st¥fdavé napstf{ 9V. Ze dvou zbyvajicich propojenych sekunddr-
nfch vinut{ je dv&ma diodami usmé&rfiovdno napé&t{ pro stabilizdtor (cca
1oV).

Z4kladem stabilizdtoru je integrovany stabilizdtor MA7T805. Vzhledem
k tomu, Ze tento stabilizdtoer je schopen pfi vyZe uvedeném napdjen{
stabilizovat napét{ pouze do odb&ru ©.5A, je nutno jej posilit vykonovym
tranzistorem PNP KD615S (KDé616, KD617), jehoZ otev¥en{ je z&vislé na ubytku
nap&t{ na odporu 3IR.
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UvdZi{me-li, ¥e konstantn{ odb&r po&ftale je cca ©.8A (max. cca I.5A) a
tranzistor KDé61S je dimenzovdn na iQ0A je pravd&podobnost zni¥en{ tohoto
zdroje p¥etiZenim nulov4. .

Proudovou ochranu zdroje tvof¥{ tranzistor PNP BCi77 a odpor @.3R
navinuty z odporového drdtu. JestliZe presdhne odebfrany proud hranici
cca 2A nastavenou odporem (ubytek na odporu cca ©.65V), vy¥adf
tranzistor BCi17?7 2z ¢&innosti tranzistor KDé15 (I0 MA7805 se wuzavfe
automaticky). :

Nap&tovd ochrana zdroje se sklddd z tyristoru KT7@i, zenerovy diody
5.6V, kondenzdtoru iM a odporu iK. Pfesdhne-li nap&t{ zdroje z jakéhokoliv
ddvodu zdv&rné napét{ zenerovy diody, otev¥e se tyristor KT7Q1, ktery
zkratuje vystup zdroje. Na prudké zvydenf{ proudu by mé&la zareagovat
proudovd ochrana, zf¥ejm& v&ak dojde i k destrukci pojistky 2A. )
Pozn.: Pokud se Usm nepodafilo z pluodnfho zdroje zachrdnit funkZn{ transformstor, poufijte jakykoli jiny,
ktery md na vystupu U/IA a 4 aZ 6U/2R. Pro usmérndni pak lze pouZft Grecova usmériiovale.
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EASY SCRIPT

Je jednoduchy program pre prdcu s textami. Dovofuje zdznam
TubovoIného textu na magneticky nosi¥ a jeho nové pouZitie. Formdt vypisu
upravujeme 3Specidlnymi prikazmi umiestnenymi priamec v téxte. V¥V texte je
moZné vykonat rozne vupravy : vymaz, doplnenie, opakovat alebo pre-
miestnit potrebnu &ast textu, vyhfadat alebo vymenit retazec znakov.

Textové subory, ktoré su zaznamenané, moZeme spdjat. Takéto nové cel-
ky systém chdpe pre vytladenie, vyhladanie a vymenu ako celok. Pred vypi-
som na tlafia¥ni je mo¥né prekontrolovat hotovy text na obrazovke v takej
forme ako sa vytla¥{.

Z4kladnou jednotkou textu je odstavec, obsahujuci Iubovolny pofet
riadkov, ukonfeny kldvesom <RETURND. Text pf¥eme ako na pfsacom stroji.
Easy Script umiestfiuje slovd na konci riadku “bez ldmania, t. j. do textu
vkladd medzery na doplnenie poftu znakov podfa ur&eného formitu. Ponuka
tri moZnosti zarovnania: na koniec riadku, na zadiatok riadku a rovnomerne
v celom riadku. V poslednom pripade sa objav{ text v podobe textu
sddzaného v tlafiarni, medzery rovnomerne rozdelf v riadku.

Pre vkladanie, poskytuje systém podobné moZnosti ako C-64, okrem
reZimu Uvodzoviek a insert. MoZeme volit medzi dvomi spGsobmi. Pri prvom
sa znaky umiestiiujd nad kurzor, ktory sa posunie doprava. V¥ druhom
reZime INSERT sa text, poZnuc znakom nad kurzorom, cely posunie o jednu
poziciu. Tento reZim volfme a potom ruffme <F1> a <ID.

Prvy riadok na obrazovke sluZi na komunikdciu a takto zostane pre
prdcu s textom 24 riadkov. Na konci komunika¥ného riadku je informdcia
L:xxx C:xxx, &o znamend polZet riadkov a poziciu kurzora v riadku. Na
zaliatok komunika&ného riadku sa umiestfuju symboly zvolenych prikazov a
ich parametre (mend suborov, hfadané retazce a pod.).

V texte umiestfiujeme riadiace znaky pre Upravu formdtu wvypisu. Na
zaliatku formdtovacieho riadku musf{ byt znak <x>, ktory doasiahneme <(F3>.
Nasledujuce znaky budu povaZované za riadiace a% po stlaenf <RETURND.
NajdoleZite j8ie riadiace znaky su :

- nastavenie pravého a l'avého okraja,

- definovanie zdhlavia a podé&iarnikov,

- definovanie rozmerov strdnky,

- nastavenie vyrovndvania k pravému okraju,
- povolenie prekro&enia okraja,

- vpisovanie prdzdnych riadkov,

- prechody na novu stranu.

Zihlavie a pod&iarniky mGZu obsahovat tri &asti : favu, pravu a stred-
nu. Strdnky mdZ¥u byt &fslované automaticky po stanoven{ &fsla prvej
strdnky. Prechod na novu stranu mdZe byt stanoveny s podmienkou ”ak u%
nie je x riadkov volnych”.

Po napfsan{ textu prekontrolujeme vysledok svojej prdce na obrazovke.
Textovy riadok z tlafiarne je 3ir3{ neZ obrazovka. Text mimo obrazovky
prehliadame kldvesmi (CRSR> alebo joystickom. Posun textu dozadu nie je
moZny, pretoZe riadiace znaky systém nevie rozoznat odzadu.

Vypis textu na obrazovku alebo tlaliare#i za&f{name <F1> a parametrom
pre output <o>. Potom definujeme zariadenie (printer <(p> wvideo <¥vD),
sposob vypisu, pofet vytlatkov a pod.

Systém umoZfiuje upravovat napfsany text. Pre vymaz, premiestnenie,
opakovanie textu wvyznalfme potrebny usek v prikazovom reZime <F1>
posunom kurzora a ukon&ime <RETURND. Pritom sa zobrazenie textu
invertuje. V prfkazovom reZime vyddme prfkaz a vyznafeny text sa umiestni
na miesto kurzora.

Vymaz je vefmi rychly. <F1> a <D> volime re%im ”Delete”. Posunom kur-
zora vyznalime potrebny text a na {RETURND sa invertovany text strat{.

Easy Script ukladd cely text alebo urfené fasti na disketu alebo kazetu.
Text z nosifa sa umiesthiuje od kurzora. V reZime ”Insert” sa loadovany text
vloZf od kurzora a ostatné sa posunie. Mend suborov sa pi¥u bez uvodzoviek
do prikazového riadku.

Subory na nosifoch mdZeme spdjat. Velkost textu obmedzuje iba
kapacita nosifa, ale ani to nie Uplne, preto¥e vypis mdZeme prerudit po
dobu vymeny kazety alebo diskety.
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PouZfvanie programu je jednoduché. Po natiahnut{ systém Ziada
niektoré parametre - 3Zirku v palcoch (¥{slo sa musi nastavit), typ
tlaliarne. Ohldsi sa reZim EDIT a pfZeme text. VyskuZajme vietky znaky,
velrké aj malé pfsmend a pokial mdme systém s uplnou abecedou, aj
kombindciu s & kldvesom. Kldves <RETURND stla¥fme iba na konci odstavca.
Ak mdme text napfsany, kldvesmi <(CRSR>, <DEL>, <INST> vsunieme znak,
vymaZeme znak. i

SkiZobny text prehliadnime <(CRSR> kldvesmi. Text nechdme vypfsat na
obrazovku. Prejdime do prikazového reZimu <F3>, (objav{ sa %) a zaddme
Im2:rm4@ C(RETURND>. Nasleduje <F1>, blikd text MODE, zvolfme <o>, ukdZe sa
text Output a pffeme <v>. Zobrazf{ sa nd%¥ text v podobe, ako bude na
tlatiarni. Zubkovand ¢iara oznafuje koniec strany. Ak je text dlhi3{,
systém €akd na pokyn <vd. '

Postup s tlafiarfiou je podobny. <F3> potom ImS:rmé5 (t. j. 6@ znakov
v riadku) a iné parametre napr. pl7@(po¥et riadkov 1 strany),
jul(vyrovnanie na pravy okraj); <RETURND. Nasleduje <F1><0o><d> (otdzka
Device number) <43><{p> a text sa vypisuje. Po skon&en{ strany systém Zak4
na vymenu papiera (END OF PAGE) a <{p>.

Prikazy je moZné vkladat hocikde v texte, napriklad chceme zvyraznit
nadpis odstavca alebo niektoré slovo, pred slovom vyddme <FI1><(>, pifeme
slovo, zvyrazneny text kon&fme <F1><)> a pokra&ujeme.

Program pouZi{va parametre a prikazy, ktoré obsahuje priloha.
Skusenosti z prdce s Easy Scriptom dokdzali, %e za krdtky &Zas ziskame
dobrého pomocnfka. V¥ poliatkoch pouZfvajme milo parametrov, aby sme
nestratili prehfad nad nimi. Vela chuti do price.

(Z prirutiek zostavil 3C-CS.)

EASYSCRIPT - stru&ny prehled p¥fkaza
Formdtovacf{ p¥fkazy (pouZitf s F3)

LM - levy okraj , FP - ukontit strany
RM - pravy okraj VP - zatdtek tisku shora
MA - zrusit okraje OF - za4dtek tisku zleva
JU1 - blokovy formdt zapnout HD - hlavi&ka
JU® - blokovy formdt vypnout FT - podé&drnik
RAl - zarovndn{ vpravo zapnout P &fslo - ¢&fslo prvn{ strany
RAQ®- zarovndn{ vpravo vypnout HL - levy okraj hlaviZky
CN1 - centrovdn{ zapnout HR - pravy okraj pro hlaviéku
CN©Q - centrovdn{ vypnout PS - pferuden{ tisku
PL - délka papiru LP - potet ¥ddka na palec
LK: - ndzev ndsl. souboru pro napojen{ TL - délka textu
P¥fkazy editace (po F1)
= - vloZit do textu vodorovnou &4ru A - kopfrovat bloku textu
TH - horizontdln{ tabuldtor S - vyhleddvat
TV - vertikdln{ tabuldtor HM - wvyhleddvat textu v pamé&ti
P - pozice tabuldtord HL = =9 na disketé&
CH/CV - smazat tabuldtory Em - vyhleddn{ + zdm&na v pamé&ti
ZH/ZV - smazat v3echny tabuldtory €l - vyhleddn{ + zdm&na v pamé&ti
DEL - vymazat ¥ddky U - velkd/mald pfsmena
D - smazat vyzna&eného bloku L - natdhnout soubor
ES - vymazat vé&ty F - uloZit souboru
EP - vymazat odstavec Gx - kurzor na ¥idku x
ER - vymazat text od kurzoru do konce GE - kurzor na konec textu
EA - smazat cely text G999~ kurzor na poslednf ¥ddku
INST - vloZit prdzdnou ¥ddku + - zp&tny krok
I - vloZit textu (F) - uloZit oznaZeny blok
R - oznadit blok textu : 2 - unik
X - pfenést blok textu 3 - zapnout/vypnout zvuk
8] - vystup
Vystupy textu (F1 + @)
V - obrazovka CV/CP - pokrafovdn{ vystupu
P - tiskdrna FV/FP - cely text
D - za¥{zen{ &f{slo LV/LP - spojovany text z diskety
Obrazovkové barvy
CTRL 1 - znaky CTRL 2 - pozadf CTRL 3 - rdm obrazovky

(sss IP s3%)
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Tento stars{ Zachovy
program firmy KINGSOFT z
roku 1982 je dosti roz¥f¥en,
ptestoZe jiZ existuje mnoho
nov&j¥ich a schopné&jsich
programd = (viz nap¥iklad
COLOSSUS 4 ze Zpravodaje
3/89). Mezi hlavn{ wvyhody
GRANDMASTER 64 pat¥{
pfedev#m snadné ovldddn{
a ndzorné zobrazeni. Pro-
gram je wur&en pouze pro
hru partie, nikoliv pro
problémovy Zach (nelze
stavé&t pozici). Hrdt lze s
deseti stupni obt{Znosti.

Obrazovka obsahuje kromé# 3achovnice s pozic{ a firemnfch textd také
dalsf udaje: promyZleny phltah polita&e, resp. jeho posledn{ ptltah, &as
obou hrd&Q, za pfsmenem RAI trojZisl{ zobrazujfc{ &fslo tahu a indikitor
L.xx F v, kde >x je &fslice urZujicf stupefi obti{Znosti a 3» je hloubka
v pualtazich, do které program poZ{t4.

Tahy se zaddvajf na vyzyvacf znak > jako dvojice polf, nap¥. E2E4
a returmn. Ro3%dda se zaddvd jako tah krile; bran{ mimochodem (en
passant) jako obyfejné branf, prom&na p&3ce je automaticky v ddmu
(nejsou moZné tzv. slabé prom&ny). Chybn& stisknutou 'klévesu 1ze
zrusit pomoc{ DEL, nemo%né tahy jsou samoz¥fejm& ignorovdny. Program
rozezndvd (a p¥fpadné&.predem hldsf{) mat a pat, nepoznd vZak remizu
trojim opakovdnim pozice & pravidlem padesdti tah®@; Zach je
samoz¥ejmé& indikovdn.

Specidln{ funkce programu:
CTRL © - zah4djenf nové partie s opa¥nymi barvami figur.
F2 - automatickd hra - po&fta& hraje sdm proti sobé&.
F3 - zm&na barvy textu a zobrazen{ pozice.
FS - zmé&na barvy pozadf.
FZ - zm&na barvy rdmu.
& - vrdcen{ jednoho tahu (dvou p@ltah®@) - nelze vritit vice tahd.
? - ndpové¥&da - polftal napov{ podle svych vypoZtf nejlep%f tah. Ten lze
bud’ potvrdit a zahrdt (returm) anebo pfepsat jinym tahem.
L - stupeli obtiZnosti - ndsledn& je t¥eba stisknout n&kterou &iselnou
kldvesu 1,2,...,9,0. Nejleh&{ stupeli je 1; &fm t&%5{ stupef, tim deld! je
pramérnd doba premyslen{ polftafe (stupefi=&as: 1=5sek; 2=15sek; 3=30@sek;
4=50sek; 5=1,5min; 6=3min; 7=5min; 8=30min; 9=2hod; @=hodiny/dny).
V_koncovce si program automaticky nastavuje vy%%{ stupet hry.
STOP - ukonlen{ pfemyslen{ polftafe - provede se tah, ktery do té doby
povaZoval program za nejlep3f. Rovn&% ukon&en{ automatické hry.

Pozn.: ¥V n&mecké verzi programu je misto indikdtoru I.>< zobrazeno
S a zdrovell se misto kldvesy L pouZ{vd ke zmé&né& stupné& obt{Znosti
hry kldvesa S.



POWER AT SEA

VZijte se do roku 1944, kdy zaZalo ndmo¥nictvo USA rozsihlé akce v Ti-
chém ocednu a Japonské lod'stvo utrp&lo obrovské ztrdty. Mdte za dukol
ovlddat konvoj sloZeny ze t¥{ lod{ a ubrinit ho proti nep¥dtelskému dGtoku
ze zemé&, z mo¥e a ze vzduchu.

1. Nalodé&nf{

Po nataZen{ se na obrazovce nakreslf{ okénko nalod&nf (vZechny hodnoty
jsou optimdln& nastaveny): 500@ - vojika (TROOPS); 50% - paliva (FUEL);
12 - stfhalek (FICHTER); 3 - bombardéry (BOMBERS). Po nastaven{ vZech
hodnot zvolte DONE a hra se rozbZhne. Zobraz{ se zprdva v podob#
novinového ¢ldnku z 23. listopadu 1944. Pojedndvd o bojich v Tichomo¥{.

2. Kapitdnsky mastek

Po nataZen{ této &4sti se ocitnete na kapitdnském mastku se svymi
pod¥{zenymi. Zleva sed{ radista, navig4tor, dangerman a stratég. Joystickem
nebo funkZnimi kldvesami zvolte jednoho z nich. Zpé&t na kapitdnsky mastek
se mOZete vrdtit pomoc{ SPACE.

3. Radista
Radista poddvd informace o prAb&hu plavby.

4. Navigdtor

Na mapé& vidfte pozici va¥{ flotily a kurzor. Joystickem zvolte misto, na
které chcete plout, a stisknutfm spou%t¥ bod vyznalte. Maximiln& maZete
urlit 3 body. Ddle mite k dispozici tyto funkce: S - rychlost, D - vymazdn{
poslednfho bodu, R - kurzor zp&t na pozici lodi, X - konec hry a P - pauza.

S. Dangerman
Informuje o pofkozen! flotily. Joystickem volfte lod&: 1 - bojovy k¥iZnik,
2 - letadlovd lod a S - vysadkovd lod.

6. Stratég
Tento mu% vdm doporuluje taktiku boje:
1. Launch planes - boj lod& proti lodi;
2. Man large guns - bombardovin{ neprdtelské flotily;
3. Man anti aircraft - protiletadlov& obrana;
4. Asault base - pozemn{ bitva;
S. Return to bridge - ndvrat na mastek.

7. Rady pro Kapitdna I.a t¥{dy

® Praporek s &fslem (na mapé) pfedstavuje nepfdtelskou zdkladnu.

® JestliZe se na vds n&ktery z podfizenych oto¥f, mad pro vis zprdvu.

® Launch planes: Kldvesou F1 pFfepfndte ovldddn{'lod& a 120 mm kanénu.

® IMan large guns: Zvolte polet stfthafek a bombardért. Po&fta¥ natihne
Simuldtor bojového letadla: stfha&ky (FIGHTERS) nebo bombardéru
(BOMBERS). U stfhatky navedte lod do zamé&Yovale a spoustf vyst¥elte
salvu. V¥V bombardéru se pr¥ibliZte v minim&ln{ vy%ce k lodi. Jakmile
zamé&¥ovaci k¥{% zb&l4, stiskn&te spoust, uvidite vysledek vaZeho niletu.

® Man anti aircraft: Palte rychlopalnym protiletadlovym kanénem na
nalétdvajic{ nepritelskd letadla.

e Asault base: Utok na pozemn{ zdkladny. Nejprve zauto&fte lodnim
d&lost¥electvem. Joystick nahoru a dol@ ur&uje uhel vyst¥elu, vpravo a
vlievo ¥f{dfte rychlost lod&. Po ostfelovdnf zvolte, kolik vojdka chcete vyslat
do akce (max 120@). Nyn{ vdm nezbyvd neZ &ekat na vysledek akce.

Hra koné¢{ kdy%:

1) se lod potopf a vy bidn& zahynete;

2) se lod potop{ a jste postaven pfed vile¥ny soud;

3) jste povyZen!'!

Hezkou zdbavu a mnoho hezkych chvil p¥i vdl&ent s Jagonci vim preje
CP EDSO - Ale# & David HRADECK



PITSTOP 11

PITSTOP II je hra simulujfc{ zdvody Formule 1. Je urfena pro
jednoho nebo dva hrdle, kte¥{ ovlddajf sv4 vozidla pomoc{ joystickd.

Po nahrdnf{ hry do po&ftafe (LOAD ”x”,8,1> se na obrazovce objev{
hlavn{ menu. Pohybem joysticku nahoru a dola volite p¥isludny rddek
(oznafeny Sipkami) a pohybem vlevo a vpravo pak vybirite jednotlivé
nabizené moZnosti.

T{mto zpOsobem zvolfte na prvnim ¥ddku polet hri&a (1 nebo 2). Na
dalsfm ¥ddku je moZno si zvolit jeden z ndsledujfcich okruha:

1. Brands Hatch, Farmingham, Anglie, 2.65 mile
2. Hockenheim, NSR, 4.80 mfle

3. Sebring, Florida, USA, 5.20 mfle

4. Watkins Glen, New York, USA, 3.38 mile

5. Rouen-les-Essarts, Elbeuf, Francie, 4.36 mile
6. Vallelunga, Roma, It4lie, 1.65 mile

7. GRAND PRIX - zdvod na v&ech okruzich

Ddle maZete nastavit délku zdvodu (3, 6 nebo 9 okruhd) a jeden ze
t¥{ stupifit obtiZnosti. Mdte-li nastaveny vZechny podminky zdvodu,
odstartujte hru tak, %e pfesunete Zipky na ¥ddek START THE RACE a
stisknete spoust.

Na obrazovce se objev{ prvn{ vaz. Prvn{ zdvodnik zadi svoje jméno
a stiskne spoust. Podobn& zadd jméno i druhy zivodnik. Je-li hra
urfena pouze pro jednoho hrd&e, je druhy vaz ovlddin polftaem.

Ovldddn{ wvozu

Smé&r jf{zdy ovldddte pohybem joysticku vlevo a vpravo. Rychlost je
moZno mé&nit pohybem joysticku vp¥ed (zrychlenf) a wvzad (brzd&ni{).
Chcete-li dosdhnout maximdln{ akcelerace, posufite joystick wvpred a
stiskné&te spoust.

Na obou polovindch obrazovky je v pravé &&sti vyhledu zobrazen
pldnek okruhu s oznafen{m startu, cfle a s indikac{ okamZité polohy
vaseho vozu. Kromé& toho je na obou polovindch obrazovky uveden
pPrab&Zny fas, ckam#itd rychlost vozu a stav paliva.

Va&f{m dtukolem je co nejrychleji absolvovat p¥edepsany po&et kol.
Vyjedete-li mimo trat nebo narazfte-li do soupefova vozu, ztratfite
rychlost a po3kod{ se p¥fslu¥nd pneumatika. Opotfebenf pneumatik je
indikovdno zmé&nou jejich barvy. Barva pneumatik se postupné& mé&n{ od
terné aZ po bflou. Je-li pneumatika zcela zniena, exploduje a pro jezd-
ce zdvod kon&f. Lze tomu pYedejft vfasnou vymé&nou pneumatik v depu.

Prdce v depu

V prostoru startu a cfle se zdvodn{ drdha rozSi¥fuje na t¥i jfzdnf
pruhy. Zajedete-li do levého krajniho pruhu, ocitnete se v depu. Zde je
moZno doplnit palivo a vymé&nit pofkozené pneumatiky.

Kursorem (volantem) najedete na p¥fslu¥ného mechanika a stisknete
spoudt. Posunete mechanika ke kolu s opot¥ebovanou pneumatikou,
mechanik je wuchopf. Pneumatiku vymé&nfte za novou a kolo opé&t
nasadfte. Po stisknut{ spoust¥ se op&t objev{ kursor. Podobnym
zp@sobem dopliiujete i z4dsobu paliva.

Chcete-1i opustit depo, presufite kursor na ¥idi¥e v kokpitu a po
stisknut{ spoust& se ocitnete op&t na trati.

Zivér

Dosdhnete-li cfle, zastavi se vdm &as a v@z automaticky zajede do
depa. Na z4vé&r polftal zobraz{ vysledkovou listinu. : '
Z&vod lze kdykoliv preruZit stisknutfm kldvesy RESTORE.
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DVYE OBRAZOVIEY

Ndsledujic{ program umoZifiuje pracovat na Commodore 64 se dvé&ma
textovymi obrazovkami, coX mtZe byt uZitedné v raznych uZivatelskych
programech, které pot¥ebujf velkou plochu pro zobrazen{ vysledka, nebo
v hrdch.

Po spusténi{ programu je nainstalovdn dopln&k rutiny oZet¥ujic
hardwarové pferulenft, ktery zabezpeluje prepindn{ mezi ob&ma
obrazovkami, a to:

a) manudln{: kldvesa F1 nastavuje zobrazen{ prvn{ obrazovky, kldvesa
F2 p¥epfni na druhou obrazovku.

b)> programové: p¥ikaz POKE 203,4 aktivuje prvn{ obrazovku, p¥fkaz
POKE 23,5 zobrazf druhou obrazovku.

Kéd aktudln{ obrazovky lze zfskat funkc{ PEEK(648), jeZ vratf
hodnotu 4, resp. 8 pro prvn{, resp. druhou obrazovku.

1. obrazovka: 1024 ($0400) - 2023 ($O7E?)
Jej{ sprity: 2040 ($Q7F8) - 2047 ($OTFF)
2. obrazovka: 2048 ($08090) - 3047 ($OBE7)
Jej{ sprity: 3064 ($0OBF8) - 3Q71 ($OBFF)
Basic pamé&t : 3072 ($0C0OQ) - 40720 ($9F10Q)

Pam&t barev pisma obrazovky je jen jedna (55296 ($D8QQ) - 56319
($DBFF)) spolefnd pro ob¥ obrazovky a je p¥i kaZdém pfepnut{ zapln&na
aktudln{ barvou pisma.

Na rozdfl od pQvodnfho programu v knize ”"Tips & Tricks - Band 2” si
tento program pamatuje poslednf polohu kurzoru pro ka%dou obrazovku
zv1d3t¥, tedy po prepnut{ obrazovky je kurzor v2dy na tom mist¥, kde
zQstal po poslednf prdci v této obrazovce.

Po aktivaci programu je druh& obrazovka ”Zpinavi” - je tfeba ji
vylistit ruZné& kldvesou CLR nebo programov& p¥fkazem PRINT*(CLR>™.

Misto p¥{kazu NEW na ¥ddce 6@ je mo%no zapsat p¥fkaz LOAD "PGM”.8
a program PGM se automaticky nahraje z diskety a spust{. Tento program
JjiZ maZe libovoln& vyuZfvat obou obrazovek.

28 REM * 2 OBRAZOVKY =

38 REM UPRAVA Z TIPS & TRICKS - BAND 2

48 S=0: FOR [=40782 TO 4@827: READ A: POKE [,A:
S5=5+A: NEXT I

58 IF 5<16357 THEN PRINT "CHYBA 'V DATECH”: END

68 POKE 3872,8: SYS 48782: NEW

188 DATA 169,12,133,44,120,169,17,141,28,3,169,159,141,21,
3,133,56,88,96,165

118 DATA 283,201,4,208,13,169,21,141,24,208,169,4 141,136,
2,76,58,159,201

128 DATA 5,208,36,169,37,141,24,208,169,8,141,136,2,169,216,
133,252,160,8

138 DATA 132,251,173,134,2,145,251,208,240,13,192,232,288,
247 ,166,252,224

148 DATA 219,208,241,76,84,159,238,252,76,61,159,173,136,2,
205,121,159,248

158 DATA 26,141,121,159,165,211,174,122,159,141,122,159,134,
211,165,214,174

168 DATA 123,159,141,123,159,134,214,32,16,229,76 ,49,234 ,4 8,8

= Pa-Ka =
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TIPY & TRIKY PRO &64

SAVE €

Je3t& v pr¥irulce k disketové jednotce Commodore 1571 mtZete nalézt na
stran& 26 informace o funkci SAVE WITH REPLACE, kterd umoZiiuje zdménu
starého programu na disket®& novym se stejnym ndzvem. P¥itom ale uplynula
znafnd doba od chvile, kdy ¥ada uZivatelt odhalila chyby tohoto p¥fkazu
v zaf{zenfch Commodore.

JiZ v roce 1984 byl jisty Kanad'an nemile p¥ekvapen, kdyZ pouZ{vdnim
uvedeného p¥fkazu priZel o celou ¢4st svojf{ n&kolikam&s{&n{ prdce. Directory
diskety byla v po¥ddku, ale o jej! map& ob3azenych bloktt (BAM) se to
zdaleka nedalo tvrdit. .

ProtoZe podobnych signdld se objevovalo stdle wvwice, obrdtil se Jjeden
z tasopis@ na firmu Commodore s prosbou o objasn&nf. Kdy% se ho vZak
Ctend¥i nedolkali, vzala redakce celou v&c do svych rukou a pustila se do
studia operaZnfho systému disketové jednotky. Vysledky se zdhy dostavily.
Po ddkladné analyze se ukdzalo, %e né&které rutiny ROM nejsou dopracoviny
do konce. Chyby byly zp@sobeny rutinami obsluhujfcimi buffery paméti RAM;
pokud se buffery zaplnily, byly do BAM diskety zapsdny chybné informace o
stopdch a sektorech vyuZi{vanych zdpisem SAVE @. Kritce ¥efeno je program
na disket& zapsdn jinde, neZ ukazuje BAM.

Krom& toho se ukdzalo, %e nulovdn{ buffer@ jednotky (OPEN 15,8,15,”10”
CLOSE 15) nenf schopno odstranit chyby v zdpisu. Z4rovell bylo odhaleno, Ze
chyby vznikaj{ i tehdy, kdyZ p¥i SAVE @ neuvedete &fslo jednotky (@ nebo
1). V¥Zechny tyto poznatky publikovala ¥ada Zasopisf@ a byly zasldny firmé&
Commodore.

VEt3{ aféra vypukla teprve tehdy, kdyZ se ukdzalo, %¥e novinka firmy
Commodore - disketovd jednotka 1571 - m& vzpominané chyby neopravené
(s vyjimkou jedné). Doplatila na to rada uZivatelt, kte¥f pracovali s
p¥fkazem SAVE ”@: NAZEV PROGRAMU”, a proto vZechny &tendfe varujeme
p¥ed podobnou chybou. Pokud pfrece jen chcete pou¥fvat SAVE @, dodrZu jte
ndsledujic{ rady:
1> Pfed kaZdym zipisem s nihradou inicializujte nebo rad&ji vypné&te a

zapnéte disketovou jednotku.

2) ¥ p¥fkazu vZdy uvdd&jte &fslo disketové jednotky (tj. SAVE”@0:

NAZEV”.
3> Pokud vdm na uklddanych souborech opravdu zileZ{, zapisujte je vidy

pod novym jménem, poté smaZte stary soubor a novy prejmenujte.

4) DodrZovdn{ uvedenych zdsad jeit¥ nezaruZuje, ¥e vdm SAVE® neukdZe
svojf odvrdcenou stranu, a proto se mu rad&ji vyhné&te.
(sss IP s8%)

Pohodlné &tenf chybowvého kandlu

Témé&r kaZdy, kdo se dostal k prdci s floppy diskem se potykd se
zjidtovdnim hldZenf disketové jednotky, nebot ta svou nevoli projevuje
pouze blikdnim, z n&hoZ lze jen odtufit, %e n&co nenf v po¥ddku. JelikoZ
nelze vZdy pouZit BASIC programu popsaného v manudlu, predkldddme vdm
zde strojovou rutinu, kterd vds zbav{ Umorného doproZovdni se pfes
chybovy kandl. Rutina je velice snadno p¥emistiteln4, poZdtedn{ adresa je
uloZena v prom&nné ADR.

2 REM Disk status
109 ADR=820@
11©¢ FOR I=ADR TO ADR+27
120 READ BYTE: POKE I,BYTE: S=S+BYTE: NEXT
130 DATA 169,8,133,186,32,189,255,169,111,133,185,32,150,255,32,165
140 DATA 255,32,210,255,201,13,208,246,32,171,255,96
150 IF S<>4169 THEN PRINT”Chyba v datach!”: STOP
160 PRINT”0.K.”
170 END
<DD >
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Hodiny mna obrazovce

Krdtky program, ktery vdm zde predkldddme, umoZiiuje zobrazovat
redlny ¢&as na monitoru vaZeho po&ftaZe, ani¥ byste jej museli neustdle
pracné& zjidtovat a tisknout na obrazovku.

Strojovd rutina, jejf¥ BASICovskd forma je uvedena nf¥e, vyuZi{vid
pferusen{ IRQ. KaZdou 1/6@ s se preru¥{ prdce po¢ftafe, aby se wvykonal
program ve strojovém kédu. Progrdmek maZete elegantn& vyuZft ve svych
df{lech.

¥V promé&nné ADRESA je wuloZena decimilnf adresa =za&itku rutiny.
Budete-li ji cht{t zmé&nit, nezapomefite na konfiguraci pam&ti a na lokaci
vaZeho vlastnfho programu. V prom&nnych RADEK a SLOUPEC se nachi&zf
hodnoty pro pozici hodin na obrazovce. Prom&nnd BARVA slou#{ k zadinf
barvy digitdlnfho €asu. Do CAS$ zapi¥te momentdlnf &as. Jako odd&loval&e je
moZno pou%ft jekéhokoli ASCII znaku, nap¥. >-< nebe >/<{. Zapnut{ hodin
redlného fasu se provdd{ pomoc{ pffkazu SYS ADRESA+87,CAS$ (nejprve
je vZak nutno definovat pozici na obrazovce [SYS ADRESA+87,RADEK,
SLOUPEC,BARVA]. Vypnutf hodin se kond pomoc{ SYS ADRESA+87.

10 ADRESA=49152: RADEK=0: SLOUPEC=32: BARVA=1: CAS$="00:00:00”
20 FOR I=ADRESA TO ADRESA+212
3@ :: READ BYTE: POKE I,BYTE: KSUMA=KSUMA+BYTE
4@ NEXT I
5@ IF KSUMACY> 25730 THEN PRINT”CHYBA V DATECH'”: END
6© SYS (ADRESA+87),RADEK,SLOUPEC,BARVA
7@ SYS (ADRESA+87),CASS$
99 < )
100 DATA 206,70,192,208,46,169,60,141,79,192,173,79,192,162,51,201
110 DATA 59,240,2,162,57,142,72,192,162,7,169,2,189,79,192,254,79,192
120 DATA 221,71,192,208,12,169,48,157,79,192,202,136,208,236,292,16
130 DATA 231,162,7,189,79,192,157,0,4,169,1,157,0,216,202,16,242,76
140 DATA 49,234,9,59,51,58,53,57,58,53,57,49,59,58,48,48,48,58,48,32
150 DATA 121,0,249,110,32,253,174,32,158,173,38,13,176,75,32,161
160 DATA 183,142,211,192,32,253,174,32,158,183,142,212,192,32,121,0
170 DATA 2490,9,32,253,174,32,158,183,142,69,192,162,4,173,212,192
180 DATA 24,206,211,192,48,7,105,40,144,246,232,176,243,141,57,192,141
190 DATA 62,192,138,141,58,192,105,212,141,63,192,162,0,160,192,120
20QDATA 142,20,3,140,21,3,88,96,32,130,183,201,8,208,24,160,7,120,172
210 DATA 34,153,79,192,136,16,248,169,60,141,70,192,88,96,162,49,160
220DATA 234,208,216,76,152,183,0,0

<DD >

Rychle j3{ directory
Program &. 1: Kridtkd sekvence prfkazf, kterd zaji¥tuje rychlé &ten{ a
nédsledny vypis directory na obrazovku, vyu%ivd strojovych rutin CHKIN
($FFC6) a CLRCHN (S$FFCC). Pro definici vstupnfho kandlu je zapot¥eb(
uloZit &fslo aktudlnfho souboru do X-registru procesoru ($@30D) a vyvolat
rutinu CHKIN. Uvedeny progrdmek zamez{ smazinf oblasti BASIC p¥ikazem
>LOAD”$”,8¢, a proto jej lze u%fvat jako podprogram ve vlastnich dflech.

1] REM Directory II

1©¢ OPEN 1,8,0,7$0” - otev¥en{ souboru >Directory< diskety

20 POKE 781,i: SYS 65478 - nastaven{ vstupniho kandlu

3@ FOR I=1t TO 7

49 :: GET A%$,B$,C$,D$ - naften{ ndzvu a typu souboru

5@ :: PRINT A$B$C$DS$; - vytisk dat

6@ NEXT I

70 PRINT: GET AS$,A$,A$,B$ - od¥ddkovdn{, nalten{ délky souboru

8@ IF ST THEN SYS 65484: - uzav¥en{ kandlu, je-li konec dir
CLOSE 1: END

9@ PRINT ASC(A$+X$)+256x% - vypolet a tisk délky souboru

ASC(B$+X$): GO TO 3@
<DD>
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Program &. 2: Strojovy program,, ktery se uklddd do pam&ti né&kolika
fddky BASIC, kond totéZ jako pfedchozf s tim, Ze je nesrovnateln& rychlej3f.
Strojovou rutinu ma¥ete umistit do kterékoli &4sti RAM (viz vyge).
Poldtefn{ adresa je uloZena v prom&nné ADR.. Pro vypis directory na
obrazovku posta¥f zadat SYS (poZdteZnf{ adresa). Progrdmek v pamé&ti
zQstane i po RESETu po&ftade.

17 REM Directory III

100 ADR=828_

{10 FOR I=ADR TO ADR+1@4: READ BYTE: POKE I,BYTE: S=S+BYTE: NEXT
120 DATA 169,36,133,251,169,251,133,187,169,0,133,188
130 DATA 169,1,133,183,169,8,133,186,169,96,133,185

140 DATA 32,213,243,165,186,32,180,255,165,185,32,150
150 DATA 255,169,@,133,144,160,3,132,251,32,165,255
160 DATA 133,252,164,144,208,47,32,165,255,164,144,208
170 DATA 49,164,251,136,208,233,166,252,32,205,189,169
180 DATA 32,32,210,255,32,165,255,166,144,208,18,17Q
190 DATA 240,6,32,210,255,76,76,192,169,13,32,210

200 DATA 255,160,2,208,198,32,66,246,96

210 IF S<>15343 THEN PRINT”Chyba v datech!”: STOP
220 PRINT”0.K.”: END

: Ad S.A.M.

Popisem tohoto programu jsme se zabyvali &isle 2/89. V textu se
nedopatfenim wyskytly zdvaZné chyby, za které se omlouvdme. Dnes
nabfzime druhé, opravené a dopin&né pojedndn{ o tomto programu.

S.A.M. je hlasovy syntetizér. Je koncipovin Jake roz3ffenf jazyku CBM
BASIC V2.0. Po nataZen{ programu do paméti z diskety nebo kazety se
pProgram nachdz{ v oblasti $280@i-$4C04. Nepokoufejte se spoustét program
pomoc{ RUN! Chcete-li odstartovat S.A.M., musfte nejprve provést “reset”
potftale pf¥fkazem S¥S 64738 nebo stisknutim resetovacfho tla¥ftka. Potom
spustite program pomocf{ SYS 2064: NEW. Po¥f{ta’ se vis zeptd ”LOW OR
HIGH MEMORY?”, kam md kernal syntetizéru uloZit. Odpové&zte L pro pfesun
do spodn{ &4sti pamé&ti nebo H pro hornf.

S.A.M. pracuje ve dvou médech. Méd RECITER slou?{ k reprodukci textu
s anglickou fonetikou. Nap¥. SAY”I AM SAM”. ¥V médu S.A.M. Jje nutno ps4&t
texty ve zvldZtn{ form&: samohldsky se pi%f s ndsledujic{ hldskou "H”, za
kterou je moZno jest& wuvést jejf délku. Nap¥. SAY”AHIHSM SAHM”.
Argument délky souhldsky mus{ leZet v intervalu 1-8.

Nyn{ se v&nujme vlastnf{ p¥fkazové syntaxi:

IRECITER nebo IRE’- pYepnutf{ do médu RECITER
ISAM nebo ISA - pYepnutf{ do médu SAM

JPITCH x nebo JPI x - nastavenf{ vyZky hlasu
ISPEED x nebo JSP x - nastaven{ rychlosti Fe&i

JKN x,x - nastaven{ kombinace usta, hrdlo

JERROR nebo JER - vypf¥e chybny text a ukiZe chybu
SAY AS$ - recituje text uvedeny v Fetfzci A$

Pozn: x mus{ leZet v intervalu ©-255

P¥fkazy S.A.M. lze pou¥ft i v BASICu ani¥ by byly narudeny jakékoli
funkce interpretru. (N&kdy je zapotfebf pouZft nadbyteéné dvojtet'ky, napf:
IF A=1 THEN: ISP 6@: SAY "HALLO”

Pro uZ%it{ ve strojovém kédu je dobré zndt daleZité adresy S.A.M.

$9AQF - vyska hlasu

$9AQE - rychlost Feéi

$97EQ - usta (nutno volat rutinu $97E2)

$97E1 - hrdlo (nutno volat rutinu $97E2)

Pro sprdvnou vyslovnost je nutno pouZfvat interpunk&n{ znaménka.
V médu S.A.M. je navic moZno simulovat hldsku <> pouZitim <x> v textu.
Pomocf <& se dd& vytvorit nap¥fklad hldska <&> (tx) a dalsf.

Pro lep${ vyuZit{ zdkladnfho produktu S.A.M. je dobré vlastnit je¥t
programy jako S.A.M. DEMO, S.A.M. STARTER, S.A.M. SAY IT, S.A.M. ELIZA-
SPEAKER a dal2f.

<DD>
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Ad DEravd pamd&t

Pfind&{me dopln&n{ volnych oblast{ RAM v C64, jejichZ popis vyZel v mi-
nulém &{sle Zpravodaje. :
146-15@ - volné pouze p¥i nepouZitf datassette, (pointery pro datassette)
163-177 - wvolné pouze p¥i nepouZit{ datassette a RS 232, (pointery pro
datasette a RS 232)
247-250- volné pouze p¥i nepouZit{ RS 232, (pointery pro RS 232)
659-67@~ volné pouze p¥i nepouZit{ RS 232, (pointery pro RS 232)
671-672 - volné pouze p¥i nepouZit{ datassette, (vektor pro datassette)
679-7@3- volné pouze p¥i nepouZitf{ sprita '
704-767- volné, (nepouZito)
2024-2039 - volné, (nepou%ito)
2048-49959 - volné, (oblast adresovand z BASIC)

Pokud by vdm nestafila velikost volné pamé&ti pro vaZe projekty,
naskytd se zde jeXt& moZnost “ukrojit” si z RAM, kterou obsluhuje BASIC.
SniZen{ nebo zvyZenf hranice BASIC-RAM se provdd{ p¥fkazem POKE. Vektor
Pro spodn{ mez leZ{ na adresdch 43 a 44 (jako ni%3{ a vy%¥{ byte). Konec je
uloZen na adresdch 55 a 56. Po ud4dn{ hranice je nutné pouft p¥fkazu CLR
resp. NEW, abychom nedostdvali chybné prom&nné.

Ddle maZeme posunout horn{ a dolnf hranici RAM. Spodn{ mez je
uloZena na adresdch 641 a 642, horn{ pak na 643 a 644. Po nastaven{ se
mus{ jeZt& inicializovat strojovd rutina na adrese 5826@. Pozor: dojde
k vymazdn{ BASIC ¥ddka''

" A k Cemu je vlastn& ”to” vZechno dobré? Do t&chto volnych oblastf
lze uklddat nejen strojové programy, ale i data, kterd z@istanou nezmé&né&na
i po pouZit{.instrukcf NEW nebo CLR.

<DD>

Strojové programy v bufferu pro kazetu

P¥i prdci ve strojovém kédu je velice vyhodné uklddat kratké
strojové programy ve vyrovndvac!{ pamé&ti (bufferu) pro kazetu. Pam&t
v rozsahu 828 - 1019 mdte pln& k dispozici do té doby, neX pouZijete p¥fkaz
LOAD, SAVE nebo VERIFY v souvislosti s magnetofonem.

Existuje i zpasob, jak takovy program ochrdnit. P¥red aktivact
magnetofonu zmé&iite ukazatele kazetového bufferu v buikdch 178 a 179
(pomoc{ POKE) na zvolenou hodnotu. Nap¥. POKE 179,4 pfepne kazetovy
buffer do oblasti obrazovkové RAM. Pamé&t v rozsahu 828 - 1019 zéstane i
pri prdci s magnetofonem nedot&ena.

3

SHIFT, CTRL a €
Ndsledujfc{ minirutina &ekd na stisknut{ kldvesy SHIFT, CTRL nebo C:
Cieo LDA $028D
Ci®3 BNE $Cio®

Cekd na stisknutf{ libovolné kldvesy

10@ WAIT 198,1: GETAS pro Cé4, VIC20@
10@ WAIT 239,1: GETAS pro C16, 116, +4
100 WAIT 208,1: GETAS pro Ci28

Klepa jfcf obrazovka

10 FOR J=0 TO 15: POKE 53270,J: NEXT: GOTO 10
(sss IP ss%)

Ovidddn{ datassette
P¥i zapnutém datassette zp@sobf p¥fkaz WAIT 1,16 to, Ze program
pokraluje a% po stisknutf{ STOP na datassette.
Zapnut{ motorku: POKE i, PEEK (1) AND 39: POKE 192,0
Vypnutf{ motorku: POKE 192,1: POKE 1, PEEK (1) OR 32
VYyfkdvdn{ na stisknutf ak&nfho tla¥ftka (PLAY, REC, FWD, REW):
1© IF PEEK (1)>=55 THEN 1@
PEEK (1>= 55 ... Dat. nen{ v &innosti
7 ... Dat. je v &innosti
39 ... Zastaven! polfta¥em p¥i stisknutém ak&nim tlaZftku
(V.KD

won



»»» INFORMACE «««

Na pFén{ EtendFd zavddime -na poslednf
strdnce Zpravodaje INZERCI. Inzerdty se
mohou tykat prakticky udeho okole polftatd
s vyjimkou koup& a prodeje. Tuto slubu
maZete uyuZ{t napfiklad ke hledén{ pomoci,
kontaktd, spoluprdce, programd, nivodd apod.
SluZba je zdarma, ale inzerity uvefejnime
vyhradné s va3d{ plnou adresou. Sué odpovédi
posflejte pF{mo inzerujfcim. Klub
zprostfedkuje pouze zvefejnén{ inzerdtQd.

Chcete-1i se .podflet na Cinmosti

Klubu nebe pFfpravé€ Zpravedaje,
‘napidte! Dozufte se bliZ3{ podrobnosti a
moZnosti spoluprice. Odpovime udem!!!
Od  leto3ntho  roku  budou  pFispéuky,
uvefejndné ve  Zoravodaji,  honorované.
PFispdvatelé a  aktivn{ <&lenové budou
pFednostn® wvybaveni potfebnymi textouymi
editory, ale i dal3fm software, literaturou
apod.

Korespondenci oznalujte zfetelnd
COMMODORE a pokud se tykd na3eho
<asopisu, pfipojte heslo  ZPRAUGDAJ.
Urychlfte tfm nadi spoluprici.

S ohledem na mnoZstui 23dost{ o kopie
program@ budou pfednostné plnény poZadavky
mimopraZskgch  zdjemcO. Ostatn{ mohou
poZadované programy  ziskat pf{mo na
schbzkdch Klubu. ;

ProtoZe se nepodafilo zajistit dostate¢né
mnostul zdznamovych médif, budou programy
kopfrovdny na zaslan§ média. Pedminky
pro okepfrovdnf jsou: zaslat potFebné
médium, za kaZdou kopii pFiloZit 10,~ K&s a
na podtouné pFiloZit 5,- K&. Uénujte
pozornost kvalitnfmu obalu zdsilky!!!

PFeklady nivedu k obsluze politale
E64 budou v prodeji ve stfedisku Clenskych
sluZeb 682. Z0 Svazarmu (Martinskd 5, Praha
2) za cca 358,~- K&s. MimopraZskym
hostujfcim ¢&lendm budou ndvody zasfliny
podtou pFi objednduce na adrese 602. 20.
U tomto pFfpadé se cena zvy3uje o podtouné.

Udichni zdjemci o star3f Eisla
Zpravodaje Commodore (rolnfky 1987 aZ
1988) necht” napf3f na adresu: Klub
Commodore, p.p. 41, Praha - 9, 198 @@.
Objednané wytisky budou zasfldny na dobfrku
za snfZenou cenu + po3touné. Obslku oznalte
heslem Zpravedaj.

»»» INZERCE «««

Nové sluZba pro wvi3echny majitele
pot(taco a daldfch zaF{zen{ firmy Commodore!
otestovdn{ 2’ wvyhleddn{ zdvady v po-—
&ftatich a pFisludenstuf Commodore
- vyména vadnych soufdstek
- dpravy wyde uvedenych zaFfzen{ (montsZ
tlagftka RESET apod.)
U soufasné dob&€ nen{ moZnost doddvat
ndhradnf dfly ze zahraniZf! Vadné zaFfzen{ je
moZno pfedat k oprav& na kterékoliv schlzce
Commodore klubu. Opravy a dpravy provdd(
na zdkladé povolenf NU:
Jiff Strnad (tel.: 718151 linka 248)

Hleddm spoluprdci pFi vyuZit{ PRINTER-
PLOTERU Commodore 1520 v konfiguraci
s Commodore 64.

Ing. Ladislav Pazdera, Radotfnskd 956,
Bflovec, 74301

Hleddm majitele Commodore Plus 4, za
dfelem navdzénd spoluprdce (nejradéji ze
Zépadoleského krajed.

Alfred Hurt, Micurinova 1922,
Sokolov, 35685

Hledd se nad3enec, ktery by dovedl
upravit rOzné hardwarové dopliky z Atari
zpravedajd na & 64. Ugsledky budou
honoroudny a publikovdny we Zpravodaji.
Literaturu a podklady zapQjéf:

Radim Scholly, Kel&, okr. Usetfn, 75643

Naudfme wvadi tiskdrnu MPS 1250
(v sériovém i paralelnfm médud, Star NL-18
a Star LC-10 kompletnf{ <&eskou abecedu.
PFifazen{ kédd provedeme podle vadeho pFini.
U tiskdren Star moZno upravit i méd NLQ.

Pi3te na adresu: Klub Commodore, p.p. 41,
Praha 9, 19888, znatka Zpravodaj

Do tohoto &fsla pfisp#li:
RNDr. Pavel Kamentk
RNDr. Ivan Pavliek
Ing. Ondrej Csaplar
Vladimir Klaus

Ing. Jif{ Strnad
Daniel Drahotsky
Aled Hradecky
David Hradecky

Commodore 602, technicky zpravodaj pro mikroelektroniku a vypotetn{ techniku. Vyddvd

602. ZO0 Svazarmu pro pot¥eby vlastntho aktivu, zodpov&dny redaktor Ing.

Bukovsky, sestaven{ &fsla RNDr. Ivan Pavlf¥ek. Adresa redakce: 6@2. Z0 Svazarmu,
Wintrova 8, Praha 6, 16@ 41. Telefon: 32 85 63. Povoleno UVTE!I pod eviden&nim &fslem

87 206.
Ndklad 1200 vytiska.

Praha, prosinec 1989



