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VaZeni pFfdtele,
dostdvd se vam do rukou prvni ¢islo nadeho klubového zpravoda=-
Je. ¥V leto#nim roce by méla wvyjit EtyFi Sisla,

Budeme =ze sna¥it, abyste na jeho strédnkdch nachdzeli aktu-
d41lni informace z &innosti klubu, manudly /ndvody/ k hrém i u¥i-
vatelskym programim, drobné rady a ndpady a také celou Fadu
zajimavosti t¥kajicich se prdce s poZitafem ATARI.

Toto prvn{ #{slo nese bezesporu stopy zaBdtku nadi préce.
Obracime se vBak na vSechny €leny ATARI klubu, aby svimi pfi-
pominkami, ndm&ty k ndplni a uspofddéni Zasopisu pomohli dotvo-
$it strukturu zpravodaje tak, aby v co neisirs{ mi{¥e splnoval
poZadavky na néj kladené.

DEkujeme za pochopeni
autorsky kolektiv spravedaje.
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Terminy schizek klubu:

ErErE SN EENERSESEEE.

5.5. 17.15 NTM NTM = HNérodni technické muzeum
14.5. 13,00 JUL JUL - 3tfedisko braneci
28.5. 13,00 JUL Pod Juliskou

11.6. 13.00 JUL
30.6. 17.15 NIM

Pro pisemny styk s naSim ATARI klubem byla zvolena adresa
602, Z0 Svazarmu

Wintrova B
160 41 Praha 6
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Pokud ndm budete psdt, uvddZjte v levém hornim rohu obdl-

ky heslo ATARI a nEkterou z identifika®nich znadek

v¥bor = je=1i dopis uréen v¥boru a tykd se organizace préce a
finnesti klubu

evidence = jde-=1i o otédzky dot¥kajici se Blenstvi a evidence
&lend

zpravodaj - pokud je dopis ur®en redak®nimu kolektiwvu

literatura = jde=1i o objedndvku 2i nabidku literatury vEeho
druhu v&. zpravedajd a agendu s tim souvisejici, samo-
zfe jmé souvisejie{ = naB{ #innosti

programy - vie co se tykd programovéheo vybaveni klubu/ detaszy,
ndm#ty pFfedndfek, klubové kazety apod./ '

A nezapomente uvddEt zpdtefni adresu, pfip. tel. &{slo pro moZ-

nost navdzdn{ kontaktu & pisatelem,

EEmSEESEEED EREEEFESFES=5

Jak na to.....7
GHOST CHASER - kaZdy¥ kdo tuto hru chtZl dohrat do konce, jisté
vi, %e je k zblaznéni kdyZ nemliZete najit ukryté poklady a sby-
vd vam Jjen jeden, nebo Zadny ZEivot. Co ddl? Zaf{it znovu?Nikdy!
Je jednoduchd pomoec! Stafi kdykoliv b&hem hry napsat na kléves-
nici Bougelné zaklinadlo : FANDA FRANE . A4 jete nejen mnohem
ddl,ale také nesmrtelni. Nevé¥ite 7 Zkuste,uvidite!

Dals8i hrou se kterou se ledaskde potrdpi Je HACEER, podi=-
taf hned na zatdtku na nds vychrli:" Logon please". Voln# pfe-
lo#eno:"Rekni heslo®. Nu coZ tady je: AUSTRALIA.

A ted néco pro jiZ znuzené pomalosti #i naopak unavené
rychlost{ chvatd INTERNATIONAL EARATE . Stad{ stladit kldvesu
"MXM a poté kldvesy 1-4, samozfejm® jednu z nich, &fm vyss{ #{s-
lo tim pomalej&#i rychlost,

TakZe Mnoho zdaru a s chuti do toho. PF{iEt&€ o néfem ji-
ném, 3v.
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HARDWARE

Srdcem kaZfdého mikropolitafe Jje Fidici mikroprocesor. U
osmibitovych domdcich mikropofitadd ATARI je to mikroprocesor
6502 vyrdbény riznymi firmami, z nichZ nejzndmé jE{ jesou Mostek,
Rockwel a Synertek. Tento mikroprocescer byl po priilomu ATARI
na teskoslovensky trh snad nejéastéjiim terfem utokd majiteld
mikropo&itaéd jinych znafek, vesmés osazenych mikroprocesorem
Z80, a to zejména pro jeho ludajnmou pomalost, neobvyklest, ome-
zen¥ instruk®nf soubor atd. Podive jme se v krétkém p¥ehledu na
gdkladnf{ vlastnoeti tchoto mikroprocesoru a jejich vyuZitf v
mikropof{tafich ATARI XIL/IE.

Mikroprocesor 6502 je vedle i u nds b&Zného Z80 druhym
ne jrozi{¥ens j8im procesorem ve svEt® domdeich politald. Jsou
4im/ nebo jeho modifikacemi,/ osazeny osmibitové poitale fir-
my AFPLE majici p¥ed ndstupem IBM PC vedouci postaveni ve tfi-
d& osobnich pofitadd, pofitafe fi, COMMODORE vietné komeriné
viibec ne jispEEng jEiho domdciho mikropoZita®e C64 a v neposledni
fadé i osmibitové poBitafe ATARI.

Emitofet zdkladniho oscildtoru v pofitafich ATARI, které
pracuji v soustavé PAL je pfesné 1,773447 MHz. Tato frekvence
byla zvolena proto, Ze jedna perioda se rovnd dob&, za kterou
se na obrazovece televizoru vykresli dva tsv., barvové bedy. To
gna®né zjednodufuje synchronizaci prédce mikroprocesoru s pro-
cesem gobrazovédni, kterd je szdkladnim problémem p¥i ndvrhuo
domdc{ho mikropoZitafe. Tento kmitofet se na prvni pohled nez-
d4 p¥{1i% wysoky ve srovndani napf., s pofitafem Sinelair Spectrum
pracujfefim na 4 MHz fodtud také pochdsze ji povieti o pomalosti
ATARI/. JenZe na rozdil od Z80 trvi provedeni vétZiny instruk-
ci pouhé dva takty a nejdel#{ instrukce vyZadujfei t¥i pfistu~
py do pam#ti trvaji 6 taktd hodinového kmito&tu. Porovne jme
napf. identické instrukce ADC #¥n: v mikrnprﬂcaaufu 6502 trvd
dva hodinbvé takty tedy 1,2Tus; v Z80 trvd 7 taktd, ve Spectru
tedy 1,75us. JeEtE daleko vEtE1 rozd{l nastane v pfipadé slo=-
zitéjifch instrukef; nap¥. sZitédn{ operandd adresovanych pomo-
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ef indexregistrid: instrukece ADC nn,X trvd v 6502 ZtyFi takty,
tedy 2,255us v ATARI, satimco zhruba odpovidajief{ instrukce

%80 ADC A,/IX+d/ zabere plnych 19 taktt, tj. 4,75us ve Spectru.
Kavic rychlost po¥ita®e ovlivnujf{ i dals{ faktory, nap®, pfimy
pFistup do pamfti, obsluha pFeru¥eni, oblerstvovdn{ dynamickfch
pam&t{ RAM atd. I zde Je na tom ATARI dobfe. Mikroprocesor ne=-
mugsi trvale "&{st"™ klédvesnici - obsluhuje Ji obvod FPOEEY, kte-
ry pFi vstupu z kldvesnice vyvold maskovatelné pFerufieni/IRQ/; mi-
kroprocesor se nemusi starat o obferstvoviéni RAM - to je ikel
ANTICu; i nemaskovatelné pferufeni nutné pro szobrazovani jJe
moZné prostPednictvim ANTICu zakdzat a tak v pfipadé potfeby
podstatné zrychlit préci procesoru atd. Velkou vyhodou 6502 Je
to, Ze na rozdil od jinych osmibitovych mikroprocesord vyZaduje
pFfistup do pam&ti jen ve druhé fdzi hodinového cyklu, tedy v
pfesné definovanych Zasovych okamZicich, To déle zjednoduduje
jeho synchronizaci a jinymi dynamickymi procesy, v nafem pEipa=-
d& se zobrazovdnim a zejména s oblerstvovdnim dynamickych pa-
m&ti RAM.

Ve srovndni 2 impogzantnim instruk&énim souborem ZEQ se sku-
tednd miiZze zddt pofet instrukei 6502 maly. Tento nedostatek Je
ale témdF vyvdZen adresovacimi moZnostmi a rychlosti jednetli-
vych instrukei. Prakticky viechny aritmetické a logické instruk-
ce mohou pracovat s celym rozsahem 64kB pam#ti pfiZemf je moZ-
né vyuzivat nfkolik druhd indexovaného adresovdni., Navic men-
#i potet instrukei vyrazm® zptehledfuje programy v assembleru
a urychluje jeho osvojeni. A tak za skutelné nedostatky ve srov-
nini se Z80 je moZno povaZovat snad Jen velmi Jjednoduchy sys-
tém preruSeni /ATARI si vypomdhé ANTICem/, pevné umist¥ni szé-
sobnfku v paméti, absenci instrukei typu IN a OUT a absenci
instruke{ pro préci s dvoubytovymi poloskami. E ji%f uvedenym
prednostem lse dale pfipofist Hircké moZnosti préce s nultou
strdnkou pamdti, které nahrazuji vnit¥fni registry a poskytuji
velmi efektivn{ mo¥nosti adresovédni, zejména pro prdci s hro-
madnjmi daty. Tyte v¥hody vyniknou zejména p¥i tvorbé kompi-
14tord riznych vy#sich programovacich jazykl. Ne ndhodou pat-
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¥{ textové editory ATARI /ATARIWRITER+, SpeedScript aj./ a pPe-
kladafe Jagykl Pascal, C, Forth a dal&fch k wibec nejlep#im
v kategorii domdeich poZitadd.

ATARI ve svych modelech XE/XL nepoufil "klasicky" sériovy
mikroprocesor €502, ale jeho zdokonalencu verzi oznafovanou
6502C. Toto oznateni je bohuZel zavdd®jici, nebof takto byly
b&Zn& znateny "rychlé" verze tohoto procesoru s hodinovim kmi-
tottem aZ 4MHz a navic se plete s verzi CMOS tohoto procesoru
g rog&ifenym instrukénim souborem, znafenou &5C02. Mikrovnroce-
gsor pou®ity v ATARI XE/XL se od standardu 1i%i pYedevEim vypus-
ténim vystupu signdlu SYNC a zavedenim vstupu HALT, ktery Jje
velmi ddleZit¥, nebot jeho rrostfednictvim ANTIC pozastavuje
préaci procesoru pfi pfimém nfistupu do pam#ti, Ddle byl signdl
R/W pfeveden ze Hpifky 34 na Zpifku 36 pouzdra mikroprocesoru,
ktery musi byt samozifejm® schopen zpracovat takt o vyde uve-
deneéem kmito&tu 1,77TMHz /standard 6502 Je 1MHz/. Takto zdokona-
leny obvod Jje pro ATARI vyrdb&n na zakdzku a b¥vd ve schematech
znaten jake CPU "SALLY". Jedinym naprosto standardnim obvedem
vysoké integrace v polita®ich ATARI tak zdstdvd obvod PIA-6520,
o kterém si povime v nEkterém z dalZich pokrafovéani tohoto mi-
niseridlu o gzakladnich prvecich, ze kterych jsou sloZeny poli-
tafe ATARI XE/XL.

DalZi bli%%i informace o mikroprocesoru 6502 lze ziskat
napf. ze stejnojwenné broZury vydané ATARIKluby Olomouc a Le-
vice v roce 1986 nebo z pfekladu rozsdhlé knihy R.Zakse Frogra-
movéni mikroprocesoru 6502, ktery se pFivravuje.

Jk

- == s

«+s. poslednim hitem burz programi je hra " STAR QUAEE™.
AZ se = ni setkdate, budete nutn& potfebovat hesla. MoZnd, Ze
vé&m pomohou nédsledujici slova: Delta, Triad, Penta, Kermx,
Atari, Whole, Saleco, Artic, Minim, Cesec, Crash, Secon, Z.A.P.
a posledni Quark. A miZeme hrdt...
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TORBO BASIC

Evalitni, velmi rychly interpretr EASICu pro ATARI XL/XE.

Je roz#ifen v nEZkolika verzich a také v TURBO modifikacich.
Turbe basiec poufivd vBech pfikazd klasického basicu doplndnjch
dal®fmi, usnadfujicimi programovéni. Soustfedime se rouze na
pFikasy odliZné. V nédsledujicim textu budou vouZity tyto szkrat-
ky a vyragy: ¥l = aritmeticky vyraz

««. = jeden nebo wvice p¥ikazd

g.P.= Bisle PFddku

n = jméno, nédzev

IF vl THEN &.F. = bz GO'T0,0050E

IF vl 2 ... : ENDIF - je=11 ﬂrlnﬁnn vl, tak ...

IF vl: ..1 :EILSE: ..2: ERDIF = je-1li epln&énc vl, tak ..1, ji-
nak ..2

REFEAT ... UNTIL vl - opakuje ... dokud neni splnéno
vl, vykond se min. jJedenkrat

WHILE vl: ...: WEND - opakuje ... pokud je splniEneo vl,
Jje=11i spln&nc hned napoprvé,smyfka se
nevykoné

DO ... LOOP = nekonend smyéka, opakuje ...

atdle znove a znovu, Jjediny moZny vyatup
je EXIT nebo POF

EXIT - vystup, ukonfen{ smyiky a skok na
pfikaz ndsledujici na HEXT
POP - ruii nadvratovy pfikaz, moZno poundit

za THEN, ukonfuje amyfky bez skoku na je-
Ji konec, za POP miZe ndsledovat GOTO &.F,

¥xF+ a EF- - gmyfky FOR HEXT jsou po =F+ zpra-
covdviny odlifné, &ita® je nejd¥ive tea-
tovdn na konmefnou hodnotu - pokud odpovid4d,
smy&ka se nevykond, *F- nastavuje normdl-
ni zplsob gpracovdni
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PROC n

ERDFPROC

EXEC n

ON v1 EXEC nl,n2,n3

znatka labelfl /#&/

LIST

=L, 2]+ a ®L-

LIST &.F%,

LIST &.%.,5.%.
LIST &.%.,
DEL

DEL ¥.¥,

DEL &.F., &.%.

- galdtek procedury /podprogramu/s ndz-
vem n

- konec podprogramu,odpovidd RETURN po
GOSUB

- vold proceduru n, odpovidd GOSUB &.7.
n miZe byt libovolny ndzev, jméno

- vold procedury ni,n2,n3 v zdvislosti
na hodnot® vl, jako ON GOTO /GOSUB/

- pro pFikaszy TRAF,RESTORE,GOTO lze
pou¥it misto PROC n tuto znafku a jméno
procedury napf. GOTOs#n, program je pFehled-
ne j&{

- dva minusy begemezery, zvlditni REM
pfi listingu se vypiZe 30 znafek

pFi listingu jsou smyfky opticky zvy-
raznovany o dvé mista,pro tisk LIST np:m

- 2L~ vypind tabuldtor, pouZivd se pfi
zdpisu na disketu pro tsporu mista, =L+ nas-
tavuje normélni stav.

- vypi%e volany Fddek

- vypifie od , do

- vypige od &,F. do konce programu

- vymaZe program

- wymaZe Pdadek E.T.

- vymafe od &.¥. do &.T

RENUM &.¥.s, &.8.n,pF - pPeisluje programové Fadky od &.¥,s

DUMF

TRACE

B+ a =B-

Jetaré/ ma &.F.n /nové/ do konce progra-
mu 8 pfirdstkem p¥.

- vyvoléd tabulku prom#nych, jako LIST
mi*e byt vytiZtiZno pfikazem DUMP "P:"

- TRACE+ zapind mod TRACE tj. &isla pro-
vad&nych Fadkd jesou tiftéEna na obrazovku,
TRACE- nastavuje normédlni ched, k auntoma-
tickému vypnuti TRACE dochdzi p¥i ERROR

- po + je stisknuti BREAK zpracovéno
jake chyba, =B= mod vypind
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DPOEE adr,sl

MOVE 1,2,3

=MOVE 1,2,3
BPUT#Em ,adr,dl

BGET#En,adr,dl
FILLTO =,y

CILS a CILS#5%

PUL n
GET n

DIM m
INFOT Pgaaf:in
TEXT x,¥y,a3aa

CIRCLE KyFaT
CIRCIE x,x,yr,¥r

PAINT x,¥

PAUSE n
DSOUND 1,2,3,4

S0UND, DSOUKD

CILOSE

-9-

- dvojbytovy POEE, eodpovidd: POEKE
adr,sl - 256xINT/81/256/: POEKE adr+1,
INT /81/256/

- pPesun bloku pamft{ od adr.1 o dél-
ce 3 do adr. 2

- dtto, pouze pfepie odsadu

- zdpis bloku, odpovidd FOR I=1 TO
dl-—1:PUT#n,PEEHfadr+IH: NEXT I

- #teni bloku, obdobnZ Jjake EPUT

- gzkratka pro POS.x,y: XI0#¥18,6,0,0
"3:" FCOLOR n

- mardni obrazovky pro GR.O a ostat-
ni GR. mody

- nahrazuje PRINT CHRE /n/

= otevird kldvesnici a fekd na stisk
klévesy

- u "n" nuluje proméEnné, matice, Fe-
tézce a znovu, je dimenzu je

- Betf{ pfikazy printu, vytiskne aaa
a ofekdva In

- vytiskne v sou¥adnieich x,y obra-
ZoVEy Vyraz aaa

- kresli jednu nebo vice kruZnie v
soufadnicich x,y o stfedech v prisediku
8 polomérem r

- vybarvi ugavieny obraszec zvolenou
barvou

- pferuuje program na n/50 sec

- pod. jako SOUND, dvojity generdtor
0 - 65535, jiné parametry

- zkratka pro FOR I=0 TO 3:S0UND I,
0,0,0: NEXT I, Eistf zvuk. generdtory

" = ugavird vEechny oteviené kandly
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DFEEK /fadr/

INEEY §

INSTR /A%,B$,1/

UINSTR /A3,B8,1/

ERR
ERL

TIMEZ

FRAC/&{s/
TRUNC /&{ia/
RND

RND /mn/
HEX@ /n/
DEC /n/

3 nnn

a DIV b

a MOD b

DIR "D:."™
REKAME "D:n1,n2"

- odpovidé PEEEK /adr/+ 256 x PEEK/
adr+1/, dvojity FEEK

- gpecildlni prom&Znnd, nabyvd hodno-
tu stisknuté kldvesy Jinak je prdzdny
string " ", jako PEEK /763/

- vyhleddvd Fetézec B v AF od po-
lohy I

= jako INSTR pouze nerozliZuje maléd
a velkd pismena,inverzni zobrazeni,

v obou pfipadech mus{ byt BE < AZ

- gkratka pro zjisténi keodu chyby,
jake FEEK /195/

- zkratka pro zjidténi Fadku chyby,
jako FPEBE /1B6/+ 256x PEEXK /187/

- Fetégec uddvajici Zas ve tvaru:
hhmmese, nastaven{ se provéddi pfikazem
TIMEg="hhmmaa" /hod,min,sec/

vydd &dst #isla &fs za desetinnou

tedkon

= vyda celofigelnou &dst &is, kom-

plementdrni k FRAC

- mo¥no psdt bez zdvorky; Jake

RED /0/ v BASICu

- poskytule ndhodné &islo mezi Qa n

zkratka za TRUKC /RND/O/xn/

- pPevddi &fielo n /0 - 65535/ na

hexadecimdlni hodnotu

- opak HEX#/n/

- ozna¥uje v programu hexa isle mnn

= d&lenf &isla a &i{slem b beze zbyt-

ku

- délen{ MODULO se zbytkem /a/b/

odpovidd a-bx TRUKC / a/b/
- v¥pis obsahu diskety
= gméni nédzev n1 na ndzev n?
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DELETE"D: jn" - vymaZe soubor Jména Jn

LOCE"D: jn" - chrdni soubor pfed pFfepsdnim

URLOCK"D: jn" - odatrani ochranu LOCE

BLOAD "D: jn" - natdhne do pofitale bindrni sou-
bor jn

BRON"D: jn" natdhne a odstartuje bindrni souber

Hovd chybovd hlaSeni Turbo Basicu:

ERROR = 1% ?FOR - chybf{ FOR k p¥ikazu NEXT

ERROR = 15 ?7IEL = bylo smazéno NEXT,REFEAT nebo GOSUB

ERROR =16 %GOSUB = chybi RETURN

ERROR = 22 7HEXT = nen{ nalezeno WHILE,EFDIF,NEXT

ERROR - 23 7WHILE - chybi WHILE

ERROR - 24 7HEFEAT - chybi REFEAT

EBROR - 25 ?7DO - chybi DO k pfikazu LOOF

ERROR - 26 7EXIT - EBXIT bez smylky

ERROR - 29 7FROC = byla volé&na nezndmd procedura

ERROR - 28 7EXEC - cnybi EXEC k ENDFROC

ERROR - 2T %X FROC = chybné weléni{ procedury, meZne pouze

EXEC
ERROR - 30 7% = byla poufita nezndmé adresa labelu

Turbe Basic automaticky p¥evdd{ mald pismena na velkd,
inverzni na normdlni, samoz¥ejmZ jen p¥i psani programu. Je moZ-
no poufit podtrieni /SHIFT a -/ v ndzvech proménnych a celd Fa-
da dalZfich drobnosti které ulehfuji programovédni, Snafili jJame
ge popeat ve zkratce zdkladni p¥ikasy a funkce, abychom vam
podali uceleny pfehled o moZnostech TurboBasicu. Pokud bude zd-
jem mifeme se k niZkterym konkrétnim problémim = jeho vyuZitim
vratit.

Vohnicky
EEEEEEEEEET EEEEETETEEEEE
Vite kdo je ROCFORD 7
Nevite? Pomohu vém... Mald figurka pobihajici mezi spoustou
kament,hledd diamanty a netrp&livé mrkd ofima a klepe nohou,
kdyZ nevite kudy kam., ANO !! Hlavni hrdina hitu roku 1987.
Hit je od fi. FIRST STAR SOFTWARE a Jmenuje se BOULDER- DASH.
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RESCUE OKR FPRACTALTUS
START - gaddtek hry, pozor RESET maZ%e !! BREAE - volba
menu. OFTION - DEMO /pfedvédé&ci/, pFferuZeni DEMO - BREAEK.
SEIECT = wvolba obtiZnostl
L - pfistén{, Je-1li raketa vysoko, objevi se hldZeni TOO HIGH.
5 = vypnuti, zapnuti ochrannéhe systému rakety
A - otevieni dvefi, po ndstupu kosmenauta se samy zaviou
B - ndvrat na matefskou lod po splnéni ikolu
SZipka vleve - opakované = sniZeni vykonu motord
Sipka vpravo - opakovand = zvySeni vykenu motord
Palubni pfistroje a kabina

[ I [ I— [ e

S s
|
| N

1/ HléZen{ 9/ P= polet zbyvajicich pi-
2/ Score loth
3/ Vykon motort 10/ Enitend d&la obyvatel E
4/ Vytka nad zemi, pFi 11/ R- Vzddlenost pilota kte-

pfistéani sviti viZechna Ty se ozjvd na B

svétla 12/ Otevieni dvefi rakety
5/Ukazatele polohy lodi 13/ PFikaz k nédvratu - bliké
6/ Hlavni radar 14/ Alarm- lod dfe o skdly
7/ Ukazatel paliva 15/ Kompas

8/ Vyhleddavaei radar, p¥i
nalezeni kosmonauta bliké

Priib&h hry
Fo nastaveni obtiZnosti - START, po chvili se objevi hld-

Zen{ MANUAL - lod lze ¥{dit /Joystickem/. Je t¥eba létat me=zi
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skalami,niZit postaveni nepfitele a vyhledavat trosky kosmic-

kych lodi se stroskotanimi pilety. Tyto pak vzetim ma palubu

evé lodi zachrdnit. Fokud se kosmonaut ozve / blikd na B/ Je

nutno se pfibli%it min na 2 /v 11/ a pomoei{ L pFistdt. Po stla-

fen{ S pFibZhne ztroskotany pilot a zabouchd na dvefe, octevie-

me A a vpustime jej dovniti., Dvefe se zaviou samy. Zapnout ochra-

nny systém a vyhledat dal#fho pilota. Pozor na domorodce!!
Jakmile /9/ ukazuje 0 a/13/ blikd,je mo¥%no se vrdtit na

gdkladnu a postoupit do dalsi obtiZnosti. TotéZ pfi hldSeni

MOTHER SHIP stlaZenim B.

Ev.

P¥1 zaddvani vEt#iho po¥tu dat 2 kldvesnice miZe dojit
k tomu, Ze chybnou obsluhou bude zaddn nesprdvny tvar hodno-
ty a pofita® zastavi bEh programu a chybovym hld¥enim ERROR.
Pokud nechcete upravovat program nebo dokonZit plnZni v p¥Fi-
mém modu, je vhodné programové zabezpelfit obzluhu takovéto
chyby. Ha pPikladu si ukaZme Jak toto realizovat:

10 DIK A /30/ Pro dimenz. A budeme zaddvat
20 FOR I=1 TO 30 hodnoty a uklddat Je. Jsou

30 IKPUT B: A/I/=B ofekdvdna &isla. ZajiftZni

40 NEXT I: END proti nefiselnym hodnotdm viz.
Program doplnime Fadkem:

25 TRAP 50 :REM P¥{ chyb& jdi na 50

50 ?"Chyba v sadani - zadeh prvek znovu®™

60 GOTO 30 :HEM Vrdti se na réddek 30

T{m bude p¥i vstupu nefigelné hodnoty napsdno varovani
a bude vyZdddno nové zaddni prvku,

Nésledujfci ukédzka nédm demonstruje zajimavé a rychlé na-
plnéni Fetégzce libovolnymi stejnimi znaky. V nadem pFipad® to
bude pismeno A. RetZzec BE/1,1000/

10 DIM Bg /1000/: Bg/1/= "AM: Bg/1000/= "A": Bg/2/= B
SamozfejmE lze pouZit " " k vymazdni Fetézce.
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Ze zdpisniku programédtora

Pro zatinajiciho programdtora miZe nékdy nastat probXém
Jak urfity tsek programu napsat v jazyce BASIC. Chté&l bych
poskytnout nZkolik ndpadd.

PFi fefeni problematiky s trigonometrickimi a dalffmi
funkcemi pfijde jistZ vhod mdsledujic{ tabulka:
Goniometrické funkce
Tangens TAK/X/ = SIN/X/ : COS/X/

Eotangens COT/X/ = COS/Y/S + SIR/XS

Hyperbolické funkce

Sinus hyp SINH/X/ =/BXP/X/ - EXP/X//: 2
Eosinus hyp COSH/X/ =/BXP/X/ + BXP/X//: 2
Tangens hyp TANH/X/ = =EXP/-E/:/BXP/X/+BLP/-X// x 2-1

Cyklometrické funkce

Arkus sinus ARCSIN/X/ = ATH/X:SQR/1-X x X//
Arkuskosinus ARCCOS/X/ = =ATH/X:SQR/1-X x X/ /+F1:z2
Ark kotangens ARCCOT/X/ = =ATN/X/+FI:2

Hyperbolometrické funkce

Arg sin hyp ARGSINH/X/ = LOG/X+SQR/1+X x X//
Arg kos hyp ARGCOSH/X/ = LOG/X+3QR/X x X-1//
Arg tang hyp ARGTANH/X/ = LOG//1+X/: /1=X//:2

Arg kotang hyp ARGCOTH/X/ = LOG//X+1/:/i-1//:2

Ostatni funkce

Obecn¥ log LOG=N=-/%/ = LOG/X/:L0G/N/
Des,%ast Eisla FRANC/X/ = X=-INT/X/
Celofis. pedil X DIV Y IKT/X/

Zbytek X MODY = X-Y x INT/X:Y/

HEkdy je nutné do programu v priibéhu jeho chodu vleZit
instrukei, kterd modifikuje program. Pokud Je zm&n maly polet
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a jsou konelné, lze je ulofit v programu a vybrat podle na-

bidky v menu, Je-1i mnoho variant, lze tuto situaci Fedit
ndgledujicim zplsobem:

Chei zmEnit instrukei na Fadku 100

5 DIM Ag/30

10 GR.¢¥ : POS. 2,4

20 ?"Zadej prikaz v BASIC do radku 100": INPUT AP

30 ?CHRE/125/: POS. 2,4

40 ?"™00"; AZ

45 TFCOKT"

50 POS. 2,@: REM Furzor ukazuje ctene

55 POKE 842,13%: STOP: HEM Cte =e obraszovka a zastavi se
60 POEE 842,12: REM Po cteni CONT beszl program dale

-
L

™

100 REM Tento radek bude prepsan

P¥i plnEni matice pomoci kldvesnice neni moZno uklddat
pfimo, ale je nutno vatup realizovat pomoci obecné promEnné:

5 DIM A/10,10/
10 FOR I=1 TO 10
20 POR J=1 TO 10
30 FRAS NI, """ =";: INPUT POM
40 A/1,J/= POM
50 HEXT J: NEXIT 1

Vzhledem k tomu, Ze ATARI BASIC neumoZfiuje p¥edimenzowvdni
poli, je t¥eba pro vEtéi soubery dat volit maximdln{ moZnou
dimenzaci. Zjistime wolnou oblast pam&ti pomoci A=FRE/0/ a vy-
poftem urfime maximdlni moZnou velikost paméti. P¥i chodu pro-
gramu pak pou¥ijeme rozmiry dle vypoftu. Tim, Ze dimenzi polf
vypofteme takto, nemusime p¥i gmEndch programu ménit velikest
matic a poli.
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HLEDEME Zleny klubu ochotné p¥ispivat do zpravedaje nebo
vést nékterou 2 pravidelnych rubrik. Uvitdme vHak i takové,
ktefi jsou ochotni pro potfebu otiftéEni vyevEtlit &1 zpraco=-
vat pouze jeden urdity problém.

Zdddme a prosime majitele nivodd na hry i u¥ivatelské pro-
gramy: zapljéte ndm evé manudly k ofotografovdni.3libujeme:ne-
pofkozené vratime. Ty dobré po odzkouZeni otiskneme, aby slou-
£ily ndm vZem., Tady hleddme ochotniky, kte¥i jsou natolik =ku-
Zeni a trpéliv{, aby dokdzali fotokopie manusdld odzkousdet a
pfipadné opravit.

Pokud mdte se svym ATART nebo programem a programovénim
problém, mebojte se ndm napsat. Pokud budeme mit zZnalosti po-
miiZeme vdm ten ofifek rozlousknout. A moZnd, Ze to bude zaji-
mat 1 ostatni. Samosz¥e jmE, 2Ze autorstvi pFispivikd je redaké-
nim tajemstvim a pokud 8i autor mebude p¥dt vyslowvné jinak, bu-
dou pFfispévky oznafovany pougze Jehe inicidlami.

'-- --“—-

Co v pPiftim &iale:

Eromé drobnych rad, niavedl a zajimavosti zde najdete
popie tdpravy magnetofonu ATARI IC12 pro jedmoduché vyhleda-
vini zal®dtkd programfd, povime =i n&co o kopirovémi strojovich
programi a COPY programech a samozfe)mé bude pokradovat nds
miniseridl o ATARI, rovn%# nebude chyb#t ndvod na gajimavoun
hru a ufivatelsky program.
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