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VaZeni pidteld ATARI,

Vi3 zdjem o nafeho olomouckého zpravodaje v uplynulém roce,
podnécuje hratku naddenct pokrafovat ve své zdsluZné Zinnoati a
pfipravit pro Vda i v letofinim roce deldi zpravodaje, které bude-
me vyddvat ve vyddim ndkladu s dvojndsobném rozsahu, tzn., celkem
10 &igel o 32 strandch, abychom uspokojili vzriatajiei hlad po in-

formacich tykajicich se vypodetni techniky zaméfené na osmibitové
pofitale ATARI,

Odbér celého rofniho zpravoedaje je védzdn pFispivkem na vydd-
ni, které letoz wzhledem k vé&tdimu rozgahu &ini 30,- E&s. objed-
niavky a dietribuce bude opét organizovdna Z0 gvazarmu, na zdkla-
d& v goufasnéd dobé podepisovanych emluv o spoluprdci, Redakce
timto zdroven oznamuje, Ze neni v nadich sildch a mo¥noastech re-
agovat na individudlni objedndvky jednotlived.

Redakce s politovdnim konatatuje, Ze pFestofe je zpravoda]
urfen pro Sirokou obec ataristl, je z pFevdiné Zdati zajisfovédn
piispévky ¢lend olomouckého klubu. Vyzyvdme pro Jedté vétai
zpegtreni zpravodaje 1 ostatni dopisovatele o pFispévky.

""I'k.-
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ATARI A BASIC

K programovédni vétdiny dnefnich ocsobnich mikropoditadi se
pouZivd programovaci jazyk BASIC, nejématéji ve form# interpre-
taéniho prekladafe nebo-1i interpretu, zpravidla a tzv. progra-
movou interpretaci, BASIC, jehoZ oznafeni pFedstavuje zkratku z
anglického ndzvu Beainmers All-purpose Symbolic Inatruction Code,
(symbolicky instrukini kdd pro viecbecné pouiiti zaidtedniky) vzni-
k1l ve Spojenych stdtech americkych v roce 1964, Dnes md v oblasti
osobnich politadl zcela dominantni a pofet riznfch verzi je odha-
dovédna na nékolik desitek. Pfepis Frefienédho problému do programova-
ciho jazyka BASIC je diky Jeho jednoduché a logické konstrukel
snadny a také pfenositelnost programu v jazyce BASIC z jednoho o-
sobniho mikropo@itade je pomérn& dobréd, 2 hledisks rychlosti pri-
béhu pFikazll je vBak interpret jazyka BASIC velmi pomaly, Uvddd
se, Ze protli jazyku symbolickych adres (assembleru) je BASIC asi
1000x pomalejéi, Podle funkénich vlastnosti interpretu, které jesou
zhruba umérné jejich délce (velikosti zabrané paméti) se ustdlilo
rozdéleni zhruba do &tyF kategorii:

- tiny (celofigelny), 2-4 kB

- gtandartni, B8kB

- rozdifeny, 16 kB

- diskové orientovany, 17 a vice kB

Obeend plati, Ze &im dokonalejsi interpret, méfeno vykonem,
presnosti a komfortem obasluhy, tim v&t#i kapacitu paméti zabird
a tim pomalejdi je p¥i vypodtu.

Pro B-bitové pofitafe ATARI dnes existuje nékolik verzi ja-
zyka BASIC, Je t&Zké roshodnout, ktery interpret je nejlepdi = mu-
aime vZdy vychdzet z potTeb uZivatele, Zajimavé viak miZe byt
arovnéni,

Existuji t¥i ddleZité vlaatnosti, na které se zaméfime -
kompatibilita, provozni sady (runtime packases) a kompildtory.

Kompatibilita Je vnit¥ni podobnost mezli jJazyky. FPotom "vzes-
tupné sluditelny s Atari BASICem" znamend, Ze interpret miZe vyko-
névat program napsany v Atari BASICu bez jakékoliv zmény.

Provozni sady zajiifuji pFenoa programu mezi interprety.
JestliZe méme program napsany v Atari BASICu, nemliZfete ho spus-
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tit bez zabudoveného jJazyka BASIC, Provozni sady vém zabezpedi
béh programi, i kdyZ nevlastnite dany interpret.

Kompilédtory zrychluji &innost programu, Pred spuiténim je
standartni program pfeveden do kodi, kterym poZitad rozumi, U vit-
8iny verzi jazyka BASIC se tak déje po zaddni pi{kazu RUN, To zna-
mend, Ze prvni Fddek programu je pFeloZen a potom vykondn, ndsle-
dujici Féddek Je pFeloZen n vykondn atd., Hompildtory dokdZi najed-
nou pfelofit celf program a nahrdt ho v upravend verzi, Rychlost
e zvy#di 10-20x, protofe konedny tvar pFfekladu se bliZ{ pFekladim
z assembleru, Ddle Setfi pemét systému, protoZe nepotfebuji béhem
chodu v paméti interpret ani Zddny Jiny program takového typu
(nap¥. provozni sadu),

NejdldleZitdj&i verze Jjazyka BASIC na osmibitovych poditadich
ATARI

ATARYT BASTC
(Atari Corporation)

Diivody, proé¢ pouZivet tento neprilis vykonny interpret BASICu,
jeou dva, Za prvé, existuje velké mnoZstvi vieobecné pFistupnych
programl, které dokdZ{ rozdiFit chybéjici vlastnosti, a za druhé,
programy napsané v Atari BASICu po&itdme na stovky, moZnd tisice.

V poéitadich typu ATARI XE je zabudovéna verze C, v typech IL se
vyakytuje vétdinou verze B, u starfich modeld A, Vzhledem k uréi-
tym chybdm verze B (o A nemluvé) doporuduji pFfejit pFfed kaZdym pro-
gramovénim na verzi C. Program byl uvefejnén v praZském Atari zpra-
vodaji &. 3/87, str. 17-18, Provozni sada zde neni nutnd, protoZe
kaZdy vlastnik poéitade ATARI md tento BASIC zabudovany (mimo typ
1200 IL, kde je nutnd cartridse). K dispozicl je n&kolik kompildto-
i - vétdinou urédeny pro prdci s disketovou jednotkou,

MICROSOFT BASIC II (MBASIC)
(Atari Corporation)

MBASIC, ktery byl implementovédn z jazyku BASIC, je standartnim
jazykem na v&tEin& ocstatnich osobnich pofitadld, Jeatlife potfebuje-
te pfevéet programy z pofitadld typu Apple II nebo IBM PC na ATARI,
doporufuji pouzit tuto verzl jazyka BASIC, MBASIC II je vykommd
verze, ale chybl mu nékteré specidlni vlastnosti poditadd ATARI,
Nap¥. k obsluze joysticku musite pouZit PEEK, wyhleddvdni chyb Je
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moZné pouze béhem chodu programu. (To znamend, jestliZe udéldte

v programu chybu, nemiZete ji najit, dokud program nespustite
pFfikazem RUN,), Provozni sade nebo kompildtor neexistuji. Vadd prog-
ram je tak uréeny pousze pro ufivatele, ktery také vlastni MBASIC,
Wékolik vyhod (oblast prédce s FPetiézel a poli) je zcela vyvdZeno
ztrédtou kompatibility programu, zmenZenim volného pamZfového pro-
atoru & pomérné sloZitou editaci programu.

BASIC XL
(0S5)

Dokud se neobjevila novéd verze, BASIC IL, tvorba sloZitéjdich
programi zaméstndvala jen zkuiené programdtory. To vie jif neplati,
Je hradkou pouZivat BASIC XL, ktery je vzestupnié sluéitelny s Atari
BASICem & pracuje 4-5x rychleji. Supercertridse firmy 0585 dokdZe
"naglapat" 16 kB interpret do 8 kB pam&fového prostoru, PouZitim
verze DOSu, DCS XL (05S), mifeme roziifit volnou paméf, BASIC XL
usnednuje prdei s Fetdzel, md lepSi a bohatdjdi grafiku. Provozni
sede je k dispozici v soupravd Programmer s Toolkit (0SS) spolu =
mnoha daldimi ufitedinymi progremy a pfiklady, Kompildtor dosud ne-
byl vytvoren.

BASIC XE
(oss)

BASIC IF mé& viechny vlastnostl charskteristické pro BASIC XL
plus ndkteré rozdifené nebo nové funkce s piikazy, Zvlddf vyznam-
né jamou rychlé matematické rutiny, které nohraguji pomelou funkei
pohyblivé Fddové Zdrky. Na poditadich ATARI 130 ZIE dovoluje tento
interpret poufit p¥idavnych 64 kB paméti pro uklédddni dat, & tak
uvolnit hlawn{ pam&f pro ufivetele, Programy zde mohou mit délkm
aZ 64 kB, pro dimenzaci je urdeno deldich 32 kB paméti. BASIC XE
vyZaduje poditad typu IL nebo XE nejménd s 64 kB RAM, Jako provozni
sade slou#{ souprave Programmer s Toolkit, kterd je v3ak limitovédna
moZnoatmi verze BASICu XL, Kompildtor zatim neni k dispozieci, mél
by se viak béhem roku objevit na americkém pofitafovém trhu.

ADVAN BASIC
(Advan Language Deaign)

KaZdy Vdm potvrdi, Ze napsat rychlop hru typu arcade je v Ata-
ri BASICu sloZity a nédrodnf dkol. Verze jazyku BASIC - ADVAN BASIC
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vém vaek dokdZe, Ze to Je hrafka, Velice Jednodufe a bez ndmahy
miZeme vytvifet FM grafiku, hudebni kulieu progremu, pouZivat DL
nebo VBI, Tato verze nejlépe vyuZivd specidln{ vlastnoati podéita-
¢e ATARI, Ale prdavé tek jako ATARI neni Jen "hraci madina™, ADVAR
BASIC neni jen jazyk pro vytvdren{ her. Je to dokonald implementa-
ce Jezyku BASIC, EKe zvydeni luxusu programovini slouZi také zdo=
konalend editace & kontrola programi, rozdirené moZnosti vatupu &
vyatupu nebo lepdi prédce g Fetdzel, K dispozici je 1 MMG kompild-
tor, ktery pracuje 10-15x rychleji nef Atari BASIC, Ale zkompilo-
vané programy vyzaduli jedté provezni sadu, To viée nyni Fedi ays-
tém Advan Optimizer (Adven Language Systems), cof je rychly a vy-
soce vykonny kompildtor. Ve srovnéni rychlosti dosahuje fantasti-
ckfch hodnot, protofe je 6x rychlej3i neX ADVAN BASIC, 20x rych-
lejsi neZ zkompilovany Turbo BASIC XL a 120x rychlejsi neZ stan-
dartni Atari BASIC. ADVAN BASIC wiak neni kompatibilni s Atari BA-

SICem a pouZivid svij vlastni DOS, ktery Je oviem sluéitelny s ty-
pem DOS 2,0 nebo DOS 2,5 firmy ATARI,

TURBO BASIC IT,
(Frank Ostrowaki - Happy Computer)

Tento interpret miZeme povaZovat za pfechod mezi Atari BASIC-
em & BASICEM XL, TURBO BASIC XL je kompatibilni s Atari BASICem,
ale precuje 3-4x rychleji. Problémy a praci a TURBO BASICem XL se
zabyvaji ATARI zpravodaJe &, 2 (Olomouc) a &, 3 (Praha), v Brné
byl vyddn samostatny manudl, Pykud TURBO BASIC XL nevlastnite, je
moZné kopli programu zisket ve viaech wétaich ATARI klubech, a to
na kazetu nebo ne disk, Provezni sada neni nutnéd, protofe TURBO
BASIC IL. miZe pracovat & progremem napsanym v jazyku Atari BASIC
beze zmény. Tento interpret miZete pouZit na typech ATARI XL/XE
nejméné a 64 kB RAM,

Mimochodem = autor Frank Ostrowski z NSR je také autorem GFA
BASICu, ktery byl vytvoren specidlné pro ATARI ST a stal se jednim
2z beatsellerid ns americkém softwarovém trhu pro 1l6=bitové politalZe,

K lepiSi orientaci vdm pomiZe také tabulka 1 pFetiiténd z Gaso-
piau ANTIC, kterou pro jeji mezindrodni srozumitelnost neni tfeba
pfekléddat.

Strufné zhodnoceni.
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Jestlife jate novd&ci v programovéni jazykn BASIC nebo pie-
chdzite z jiného typu poditafe, doporuduji Atari BASIC revizi C
a Turbo BASIC IL, Teprve po sktivnim zvlddouti téchto jazykl, mi-
Zete podle zdjmu pFejit na dalfi versze,

Pro zkufiené programdtory plati:

EdyZ chcete modifikovat atdvejici BASICové programy pro vlast-
ni potfebu, nejlepSi je zakoupit verzi BASIC XL nebo BASIC IE,

" Pro ty, kte¥i maj{ $4d1 animmci, PM grafiku, komponovédni hud-
by nebo komplikovany design obrazmovky, je nejlepéi Advan BASIC,

PotTebujete vétd{ kapacitu peméti pro manipulaci s daty 7
Zkuste kombinaci ATARI 130 XE 4+ BASIC XE, Nebudete zkladédni,

I kdyZ zvolite libovolnou verzi, nebudete litovat, Viechny u-
vedené verze Jazyku BASIC pat¥i mezi nejlepdi soudasné interprety
pro B=bitové pocitace.

Pro posouzeni daného interpretu z hlediske rychlosti lze pou-
#it testovaci programy v anglosaské literatufe oznadenéd jako BENCH=-
MARKS, Zpravidla jde o sedu jednoduchfch programi, které vykondva]ji
typické prikazy jazyke BASICu v mnohokrédt opakovaném cyklu,., Polet
prichodli cyklem se stenovi & ohledem na poZadovenou piesnost mEfeni
apotfebovaného Sasu, Ten se mEFi jJednodufie stopkemi nebo u dokona-
lej3ich mikropoditadl pomoci wvnitfnich hodin & specidlni funkce &a-
su (zpravidla oznadené TIME nebo TIMEE)., Vyvoldn{m funkee p¥ed vstu-
per do cyklu a po jeho ukondeni a odedtenim obou tdajl ziskéme spo-
t¥ebovany &as.

Fiiklady testovacich programi, které pouZivaji anglické Zaso-
plsy Practical Computing a Personal Computer World pro testovdnd
novych mikropoZitafli, jsou nédsledné uvedeny - Benchmarks Tests 1-B,

12% REM Benchmark Test =1 189 REM Benchmark Teat =2
11¢ ? "START"™ 119 7 "START"
124 FOR I=1 TO 1999 12¢ K=
139 NEXT I 139 E=K+1
149 7 "END" 140 IF K<1¢@@ THEN 139
15¢ END 159 7 "END®

16¢ END
1$@ REM Benchmark Test =3 1¢@ REM Benchmark Teat =4
119 ? "START" 119 7 "START"
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120 Kuf

130 KuKE4t

14f E=K/KaKeE-K

15¢ IF K<1¢p@ THEN 139
169 7 "END"

17§ END

199 REM Benchmerk Test =5
11¢ 7 "START"

128 K=p

13¢ K=E+1

149 A=K/24304-5

15¢ GOSUB 5@¢

169 IF E<1p@@ THEN 139
179 T "END"

18¢ END

509 RETURN

199 REM Benchmark Test =T
11% ? "START"

129 K=p

139 DIM M(5)

14ﬂ K=E+1

15¢ A=K/24344=5

16§ GOSUB S¢p

17¢ FOR I=1 TOQ 5

180 M(I)=A

19% NEXT I

2p@ IP K<1¢¢@@ THEN 148
Elﬂ 9 WEyTH

22¢ END

5¢% RETURN

- T

129 Kuf)

139 E=EK+1

140 A=K/2a3a4-5

15¢ IF E<1¢¢¢@ THEN 139
168 ? "END"

17¢ END

18¢ REM Benchmark Test =6
11§ 7 "START"

129 E=p

139 DIM M(5)

© 150 A=E/2a3ui=5

16¢ GOSUB 5¢¢

179 POR I=1 TO 5

180 NEXT I

19¢ IF K<1¢@@ THEN 149
299 T “"END®

21§ END

500 RETURN

10p REM Benchmark Test =8
118 ? "START"

120 Ka=@

130 K=K+1

14¢ A=K:'2

15¢ B=LOG(K)

168 C=S8IN(K)

17¢ IF K-<1¢@¢ THEN 139
188 7 "END"

19¢ END

Vidy se mE¥i &as v sekunddch mezi zobrazenim "STAHT" a "END"
a pro zvySeni reprodukovatelnosti naméFenych ddajl se pro kaZdy
program mi¥{ alespon ti¥ikrdt, Nekonec se ze viech oami primErnych
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dob chodu Jednotlivych programi vypodéte vyslednd primérnd hodnota.

Uvedené testy maji své vyhody i nevyhody. K vyhoddm patfi je-
Jich Jedneduchost, rychlost a dostupnost - interpret jazyke BASIC
Je dnes prakticky v kaZdém osobnim poéitadi., PFikazy v testovacich
programech Jesou trividlni a tedy spolefné pro vétiinu dialektd ja-
zyka BASIC. V neposledni Fadé je vyhodné, Ze provedeni testl pevv-
Zaduje od uZivatele Zddné zvlésitni znalosti., V praxi viak v¥sieaxy
ziskené chodem testovacich programi mnoho neznamenaji, FrotoZe tes-
tuji komplexmné jak rychlost technickyech prostfedki, tak i rychlost
vlestniho interpretu & konefné i reekdni Zas osoby, kterd ovlddd
atopky, Je jedinym spolehlivym zévérem srovndni, Ze jeden mikropo-
éitadovy systém zvlddne uréity konkrétni kol rychlejll neZ jiny sy-
stém, Hlawni nevyhodou stendertnich testovacich programi je skutef-
nost, Ze testuji jen omezeny pocet funkei Jazyks BASIC & negkouma-
ji mikropoditafovy systém jako celek. Pro programdtora, kitery Fesi
grafické 1lohy nebo iilohy na zprecovani textu, jsou doby béhu uve-
denfch testovacich programi zcela nepodstatné, Standartni testova-
ci program toké neifekne nic o nejkriti¢téjiim misté kaZdého vypo-
cetniho systému, kterym je wvastup a vystup. Proto Je potfeba vysled-
ky testl posuzovat velmi obezfetné,

Na zdvir je na misté upozornéni - nejvétai rezervu ve vykonu
jakéhokoliv vypofetniho systému predstevuje zpravidlae efektivnéj-
8i algoritmus Fefieni a koneénd i uZivatel, ktery je bezesporu nej-
pomalejdi 3dsti celédho mikropofitadového systému,

Ji¥i Hrdliéke, GIA Software, Olomouc 1987
Literatura:
1) Srovndni rychlosti nékterjch ocsobnich poditadh
Sd&lovaci technika 1/1985, str. 25-26
2) Charles Cherry: BASIC Bonanza
ANTIC, June 1987, str, 26-29

P¥i sestavovdni tebulky Benchmarka teatl spolupracovali
Ing. D, Pavlik (ATARI 800 XL)
Ing. M, Bdl (ATARI 520 ST)

Page 9/66



o S - - - S - N S N S -

ON INITTIOXE SEX aqx SHE ON ONISn INTHd

SAL SAX o X ST ST oM pdwoxd UITH INANMT

oqx SAX SqX Sqx ON ON SAVS/AVOT ATeuTg

SX SqX 2o g9k sqx ON X0 THL/HD0T

STX STz SATX STk SHXL ON  LoUSmaTTI!d. TIFTEA

STX Sqx g% sgx OM ON £I03008XT(q
snding/endur

g9 S9X S X SHk SIX QN Spuewme)/eeinpaoodg

/BIUTINOIqNES PAWB

SHE ST X oN oM sdx ON IIVR/EENVd

oM o9k OH ON ON ON qSVD

SqA SH L oN oON OH ON TILH)/IVEdTY

ST oA X oT X STL ON oN AR R/TTIHM

Sqx Sdx T X STk SIi oM g STH/ MAHL /AT
o ToI3UC) WeIF0II

Sax ON SHX STX Sax ON 0BT

Sqx ON SHX ST X STX oM Jaqunuey

ON ON SEX STX e X OH FupIaqumy suUfT ojny

SaTx SHA STk SHx Sax ON BOUTT FTATHA
Burddnqeq,/FuTsTRd

ST X SEE oM ()4 oM SHX JeTpdmop

+¥/ N SR, +SHA L SHX O  +V/N 9Fuy0eg WMy

SHE ON SHL SIX ON Y/ AISYE TIR3V U3TM
aTqueindwosn pIresd[
¥bo/3L/TX HSV/TIV ¥yo/82X/TX TIY ¥/ TIV TIV majsls WOMTUTH
TX 0ISVH 0ISvd II HISYd oISvd
oqang UBADY 9¥ OISYHE TX OISYd  3JFOBOIOTN TIBLY adenIusT

JUVHD HOSTHUVLNOD SHENLVAL OISVH

T ®XINQ8

Page 10/66



gagre vo ‘ormalummg ‘enumery ewFaxicg 96TT fedzon TIOLY
IT 0ISVE JH0S0HOIR OISVE IMVIV (T
(*vy*g*n) SI8anjoBJNUER
1xaq aaB *** +

sax] GG RES 6LE BGE ce*e2g CT¢ | (LS6T sunp) 80TILg |
HOX Hox HOX LON/ 40X
S90 /v S0 /aNy Jao/any JE0/any Jan/any oM pxoyeredp umaToOg
ON SHEA oM oK oN OK gIrequm) LIeulg
SHA SHL SEX 85X 8 ON eJequny TFUTOSPEISH
oN SEXL ON Ol SHX OM qieR I2dejur
OR ON STX oM ON ON q3s| peedg eFTH
.28 qum
aIood IETTEHOYE Ol ON aooo oN punog peapuesxy
ON cgX o oM ON ON IdgA
ON IMETIHOIH aooo aood (0] O goTqdesy WI
LTI OXH aoos ON OK oN ON gorudexy pepusyxy
punog /eorydexy
o oM +SH2 ON oM ON ‘mep pepuwdxy FIFCT
SHL oM ON ON ON OH enIe) ¥ o JXoO0Tg 385
o 4 ON SHx SEx SHI ON FAOR AoOTH
saXL SEXL Sdi SdA ON (4]1 H¥0d,/FHEd eTqneg
) T FUOTjouny AJOWeN
oM oqx cHX Sqx cTx oM FLHOIH/$AIN/2L43T
€O METTE O SHL SaL Sdi SHX ON JurIieqng puUTd
ON Sgx ON ox oN ON PROTIYEN BFUTIZS
ON SHL SgX SHX Sqgx OR sierry 83utIig
OR SHL CHA SHX b2z oM FUTUOFFUSWE(Q O3ny
Lrowmapy gG2t BeLAg LIowep Lxomey gerrseilg Laowmep 1qFue FUTIIS XWN

BIUTILE

Page 11/66



=T g § 9*tel L'z +v*2¥ gtz B8*'IT 16 £'6 ¥'5 BT T0
¥L°65 A £*6E2 G°LL T'€G6 €£°€2 G'6T €'¢gz b*s G*'v mnxgoadg
HIVIONLIS
£8°9 g* G g*+T 9°'¥T T'6 2S¢ L't 9't 6°T &*¢ IVv/0d mAI
gL*9T BTFET @*@c $*LE €'tz F°E€T 2'2T L°T1T g*'t 2°'1 od NI
69" 2E ¥*192 P*OET  6°'¥F 9'62 B*LT 9°'9T +'91T 8°ft B'1 veo-dH
GL"GE ¥*182 Z*LTT  G°ES T*¥€ T*€2 #°'12 9°'6L 9°¢T 6°T ¥9
3 FHOaQON0o
9L 1 ‘81T @*es 6*'1Z B°tT 2'6 L8 £*g TI*€ @°T WIoooy DL
F9'v1 8°911 2'¥e 2'gf ¢@'eT 2°9T 96 2'p £'f TI°T Yot
AVEISHY

JUMLLI joupoly sumg '3 L ‘g *g *¥ b 3 2 'T
I DI HVYHYZ

m 188 SEMVRHONILE #ﬁbﬂamnnn ojoxd nanﬂu Jodajur ndly TeEIY
payznod £xe4y *1 Idvs noxwifia £ 381W yoluufjesap ﬂmmm B ﬂwﬁuun muﬂpﬂmnm o3Ly o1 1-T)

o = - £°STT 8%29 t£*o¥ m.mw mm T°I2 1°T T IdVs

] g < Ty 2"6¥2 £°65 9'2y P*62 8%°92 ¥°'le 2'8 £'2 1@-dad
68° 1 T*GEE G*@2T 2°99 9'9F &gt +P°'sz 8°92 T°ET @°C 58-and
82°8E c'9ge 12T #°95 86t @*Lle @°SZ2 S'te e2'TIT 6°1 TST-BI
862 L*8ge b*za  ¥'26 eTHE 9°T2 T'6T @6 @' g e SHI

.-.m I.h._ .i.m i_m I.T .-_.m 'N lH

Jatmag J0UpoOYy wUMg ﬂphma A ﬁnﬂm%b aTpod nmexdoxd npoys Bgo( B304
QESHEAOTSONEHD

eg®jygod FugTuBIULZ ® pyswazny Isfgupuzfeu oxd ZISHT SHYVWHONEE

2 ®AINQST

axeM3jog vIo £q L8861

op@o9 SY ‘uTMpTeg ‘66T X0 °*0°d ‘eufiseg eFenFueT USAPY
DISVE NVAIV (€
62156 Yo ‘esop weg ‘snusay poomquey grz2T ‘(g5s0) aasajjog wazelg peztwiido

gY 0ISVE
T JISYE (2

Page 12/66



*1e7w YoAuup3essp 3essp wvu Ffnowad Iy oqang ¥ X HISYVE *36TH Yofuufpjesep 3989
su afnowxd HTSVE 3JOSOIOTR *3ETH Ugofuurjesap 3949p vU afnowad provg FIULY I BYWRUZOL

9E° T 6°01 6°'z 62 L°L TI°T O°'T 56°0 €0 [0 vip oresg
GE*6 - 8L §*6 8°02 9°tl 6°8 08 P°L ¥'v 2%z IS 9Eeeg
TTTTTTagmpag  joupdy swng '@ ‘L '9 G vt ‘e °I -

LS 025 I¥VLIV

Isvd zenyid 3ygned °*°* +

0E*9T F*OET 2'65 v*¥2 6'91T S'6 9% 2°8 t'2 2°1 +dXY 9oF8eug

SE'8T 8'9%1 ¥'09 9'0f 9T v 11 £t'6 @8's T°€ 9°'T dY oT8eg

0L*9T 9*'CET £*65 ¥*92 B8°ST 2'0T 2°'6 €°8 £°€t T°T 'TI OFF%dl

£9°0E 0*6ve P8 S°¥S B*VE BT 9702 9°IT ¥'6 L'T OTHeEN

£E€° 55 9* et 9*60E L"SF S°0f S°6T 6791 e°F¥L ¥°¢ g8°1 +°d }INY

€L08 g8*at9 G*ECh  £°69 Oty £°82 9tz T'lz L'L £'2 ‘d TOEY
LWL joupoy Bwumg ‘g *L *9 *S . 't *Z o &

gY 9€T IYVLIY

0*65S F¥0d wazeXrid OIINV FIEOUWFR 2 uazelda *** +

88° ST 0"L2T 0°9S 0°%2 0°ST Q°0T 0°6 0°8 0°C 0°T TX °F9%{g]

Q0*62 0*2Ee 0*08 0*TS 0%t 0°'Te 0'6T 0°'LT 0*'6 0'2 OTERHN

£9°48 0*Svt 0*0TE @Sy @°@f @@z g°LT @St gt9 @gte +°H TINY

6L 4L 5" 1g9 g e2r @g'g9 G @92 gtz 0°@g gL @°¢ ‘4 FI8Y
im i.h‘ Mm Im .I.T lM.- l.N .-.H

IIWLLT 30UPOY BUM n3xa3 A nepdia arpod nwexFoad npoys wqog  noISYE dAT

X @#@s IOVIV

*3E8TW YoLuUF3essp JO0FUBAD Y4B-dH
v j9gop payznod vy /66 IL 22nod *Arery Tuwlfuurjiessp F3rasp & ofnowad pdiy wuTgias

9¢° 8l 54*¥29 6*GBE 8°98 P'29 @°Le £'Ge 8"z L*e 9°t Vk/66 IT

Page 13/66



P . [

LANOTIER, J. F.
BASIC EXERCISES FOR THE ATARI

Kapitola Tfeti - PouZiti celych &isel.

3.1. CELOSTSEINE RESENT VZTAHU : A2 4+ B = C°

UEOL: Urdete viechna &isla A a B mezi 1 a 100, pro nei pla-
ti, #e A2 4 BS Je pfesné& rovno druhé mocningé,

FFi Fedehi takovéto dlohy, musime praovést tyto kroky postupu:
1) analyzovat problém

2) vybrat metodu FeSeni a nakreslit vyvojovy diagram

3) napsat sdpovidajici BASIC program

adl) ANALYZA:
Nejdfive se dohodneme, Ze FeSeni, kterd ge budou lifit ed
sebe pouze permutaci, budeme uvaZovat za identické.
NapFiklad: ReSeni A=3, B=4, (=5 a Fedeni A=4, B=3, C=5 povaZu-
jeme za identickd Pedeni.

Abychom se vyhli epakovdni identickych Fedeni, budeme zkoumat jen
takovd fedeni, pfi kteryech B ™A, Budeme tedy hledat takovid IE+J2
presnd rovné druhé moeningd tek, Ze I bude z intervalu 1 = 99 a
proménnd J bude z intervalu I+l = 100, Tento Ukol je moZno Fedit
dvéma zplsaby.

PRVNI ZPUSOB

L)

Prirustek K k proménné zadne od J+1. Fotom je=1li:
12492=x° - dostali jsme Fedeni
IE&JE}' IE «22g88 K o jednifku a opakuj

IE+JEf KE - nenil Pefeni pro I a J
2

5
Je=1i K celé &islo, dostali jame Fedeni, pokud K

DRUHY ZPUSOB : VypoSteme K

|
]

neni celé &islo, potom K neni fefeni pro uvedené
IadJ. Urdenim zda K je &i neni celé &isle, pro-
vedeme jednodufie tak, Ze porovndme K a INT(K).

Obadva zplsoby refieni Jjsou zobrazené formou VD (v¥vojovych dia-
grami) na obr. 3.1, a 3.2, V obou VD se vnéjdi cyklus miéni ed

1 d2 9% a vnitfni cyklus od I+1 do 100, Na zdkladé téchto VD jaou
seataveny programy v Basicu viz ebr. 3.3. a 3.4.
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Obrézek 3.1, VD pro prvai zplisob QObr.3.2. VD pro druhy zplsob

e

-

Obr. 3.3. Obr.3.4.

e — e

1 REM Prvni zpisob 1 REM Druhy zplsob

5 N=1§g 5 N=1gf

19 FOR I=1 TO N 1% FOR I=1 TO N

2 FOR J=I+1 TO N Z¢ FOR J=I+1 TO N

3¢ S=IxI+J=nd 33 K=SQR({IxI+J=J)

48 K=J 49 IF Ke> INT(K) THEN &8
58 K=K+1 59 PRINT " “:;I;" ":J;
6 K2=K=xK 55 PRINT " ":INT(K)
T8 IF K2< 5 THEN 5p 6g NEXT J

B@ IF K2> S THEN 199 T¢$ NEXT I

9% FPRINT " "gIz;" "iJ;) Bf END

95 PRINT " ";K

1¢¢ NEXT J

11¢ NEXT I

12@ END

Padivdme se padrobnéji na program listinku obr, 3.4, Zde ae
poravndvd hodnota K=8QR(IxI+JxJ) a hodnstou E=INT(K)
Poditad porovnd sbé hadnoty na 7 desetinyeh mist, Napfiklad vy¥s-
ledkem ospernce SQR miZsu byt hodnoty 51,000 000 1 aneboe
50,888 999 9, Funkece INT nuluje wiechna desetinnd mista patom
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tedy 51,0000000 anebs 51,0000000. KdyZ podéitad bude porovndvat
takovéto dvajice hodnot, které se ve skuteénosti rovnaji, ale

v procesu vvpodtu ziskali nepatrnou cdchylku, je prote vhodnéj-
81 miru této odchylky zahrnout do v¥podtu. Potom Féddek 40 v
programe 3.4. bude mit tvar:

40 IF ABS(K-INT(K+5))> 1E-T THEN 6@

Program 3.3, ,ktervy je seataven pro prval zplsob vypodtu, podob-
ne problémy nemd,

Nakaonec se zminime o formé vystupu vypoéitanych dat,Na obr.3.5.
jasu data napsand v jednom sloupci v pofadi A B C v jednom Fad-
ku, Tento zplasb zobrazeni dat neni zvldst vihodny. Na obr.3.B.
mame date zebrazend ve tfech sloupcich oddélenych nismenem I.
Zplisasb jak upravit program, aby vytiskl vysledky podle obr.3.8,
je zobrazeny ve VD na obr.3.6. 8 program je zapsan na obr,3.7,
Je zFejmé, Ze byla pouZita proménnd B, pomoci ni jame napasli
hadnoty do t#i sloupcili. ProtoZe ATARI BASIC nema funkci TAB()
pro polohovdni kurzoru, je vertikdlni uspofdddni v¥stupu komp-
likované vloZenim Zisel (mdnicich se od jedné do tFech) deo Fe-
tézce s pevnsu délkou.

Obr, 3.5, Obr. 3.6.

2 1 3

& 8 10 B=1

T 24 25

g 15 17 -

g 12 15 v

9 40 41 PRINT

10 24 26 ;f;f Prvni ﬁﬂﬁ&ﬂ%{fﬁ

11 60 &1

12 16 20

12 35 37 ]-“—l—"

13 B4 B85 B=B+1

14 48 50 '

1% 20 25 NE

15 36 39 < Bgl3 x i

e 25 2t < '
§

18 24 30 ANOQ / Pokradnj

18 BO B2

20 21 29

20 48 52 ﬁ

20 93 101 llﬁll

21 28 135 ) -

21 72 75 o

24 32 40

24 45 51

f
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pokradovani obr.3.5. Obr. 3.7.

28 TO T4 10 REM Vypis v tabulkové formé
25 60 65 90 DIM VE(18)

27 36 45 100 N=1¢p

28 45 53 105 B=1

28 96 100 110 FOR I=1 B0 N

30 40 50 120 FOR J=I+1 TO N

32 60 68 130 S=IxI+JxnJ

33 44 55 140 K=J

33 55 55 150‘ K=K+1

a5 84 9 160 K2=K=K

36 48 60 170 IF K2 <3 THEN 150

36 77 85 180 IF K2>» S THEN 200

39 52 65 191 V=I:W=2:GOSUB 10p9

33 80 89 192 V=J:W=4:G0SUB 18488

40 42 58 193 V=K:W=4:G0SUB 14@p

40 75 B85 195 IF B£L2 THEN PRINT "“In:

40 96 104 196 B=B+1

42 56 70 197 IF B-3 THEN 2¢p

45 60 T8 198 PRINT

48 35 T3 199 B=1

48 64 B8O 200 NEXT J

48 90 102 210 HEXT I

51 68 85 400 END

54 72 90 1000 REM Pedprogram na naataveni
56 90 106 1010 REM &iasla V k pravému okraji
57 76 95 1020 REM v poli W & na jeho
60 63 87 1030 REM vytiZténd

60 80 100 1035 V@=" H

60 91 109 1040 VB(W-LEN(STRE(V))+1,W)=STRA(V)
63 B4 105 1045 PRINT V3(1,W);

65 T2 497 1050 RETURN

g6 B8 110

69 92 115

T2 96 120

75 100 125

80 B4 116

3.2. AMSTRONGOVO ﬁing_J

Eislo, které se rovnd soudtu tPetich mocnin svajich #ia-
lic se naz¥va Amstrongovo &islo,
Napfiklad:

ANALYZA :

153 je magrnggavn #islo, protoie
153 = 1745742

Napiste program, ktery uréi viechna Amstrongovd &ia-
la mezi 1 a 2000,

Je nutné, abychom uréili, zaa ,e dané £islo anebo
neni Amstroagovym éislem. Musime kaZdou jeho éisli-

ci umozait na tfeti e sefist. Pro ziskdal jednotkového &isla
z #isla musime vypofitat zbytek &isla pe jeho vydélenl deseti.
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Qbr. :3.8.

3 4 5 15 12 13 I & B 10
7 24 25 110 24 26 I 9 12 15
9 40 41 I8 15 17 I 11 60 61
12 16 20 I 12 35 37 I 13 B4 85
14 48 50 I15 20 25 I 15 36 39
16 30 34 I1%6 63 65 I 18 24 30
16 BO &2 I 20 21 29 I 20 48 52
20 99 101 I 21 72 s I 21 28 35
24 32 40 I 24 45 51 I 24 70 T4
25 60 65 I 27 36 45 I 2B 45 53
28 96 100 I 30 40 50 I g T2 T8
32 60 68 I 33 44 55 I 33 56 65
35 B4 9 I 36 48 60 I & 77 85
39 52 65 I 39 80 8% 1 40 42 58
40 T5 85 I 40 96 104 1 42 56 TO
45 60 T35 I 48 55 73 I 48 64 80
48 90 102 I 51 &8 g5 I 54 T2 90
66 90 106 I 57 T6 95 I 60 63 87
60 B0 100 I 60 391 109 1 63 B84 105
65 72 97 I66 88 1101 69 92 115
72 96 120 I 75 100 125 1 80 84 1186
NapFiklad: Je-1i I #islo, potam

Q=INT(I/10) I=123 Q=INT(323/40)= 12
R=I-10%Q R=123-10%R=123-120=3

Kde R je hledané jednastkové fisla

Abychom dostali desitkevou éislici, opakujeme vypoéet pomoci Q:

Q1=INT(Q/10) Q1=INT(12/10)=1
RIQ—"GIQ‘l R=12=-10=m1=12=-10=2

Kde R je nyni desitkovd &islice daného ¢isla

Tento proces opakujeme, pokud nedosdhneme,Ze R=0., Pokud po-
gitame &isle do 2000, nedosstaneme nikdy viec jako #tyfi plat-
né &iglice,

Yhodnéj3i nez peditat Q1,02,03, atd. je tento zplsob:

1) Zaddme K=p a S5=¢

2) Vypoditdme Q=INT(K/10)
R=K-10=Q
S=5+R3
Ka=f pro dalsi pokradovani

KdyZ K> QO vratime se na kraok 2, jinak pokradujeme krokem 3.
3) VypiSeme vysledek kdyZ: S=I

V¥pis programu je na obr. 3.10. a sdpovidd VD na obr. 3.9.
Priklad redeni uvedeny v tabulce na ebr., 3,11, ukazuje, Ze
Amstrongovvch €isel neni mnocho.
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Obr. 3.9. Obr., 3.10

e 10 N=2000 5
sty 20  PRINT "AMSTRONGOVO 8fsnow
¥ . 25 PR%E% "y rozmezi 1 = 2000 "
30 PR
Eﬂ?ﬂ | A0 FOR I=1 TO W
= | 50 S=@
| S — 60 K=l
: i TO Q=INT(K/10Q)
i 80 R=K-1@xQ
9f S=5S+R=R=R
100 K=5
110 IF K<> @ THEN 79
120 IF I<3 THEN 138
130 NEXT I
140 END

ol ]
il
HS

ODbr.t 3.11.

153
370
371
407

K v¥vajovému diagramu:

R je jedna z &isglic éigla I, Pfiddme tieti mocninu k 3

( 5 je saudet t¥etich nochin pfedchdzejich &iaslic)

KdyZ K=, zpracavali jame vdechny &islice z testovaného &isla,

3.3. ROZDELENT ZLOMKU NA EGYPTSKE ZLOMKY

Zlomky, jejichZ &itatel je roven jednidce, nazjvdme
Egyptaké zlomky. ( 1/3, 1/10 ....)
Zlomky u kterych #itatel je men3i jak jmenovatel, se mzyvaji
prave zlomky.

Page 19/66



R I G
a— 3

ﬁﬁﬂﬁﬂﬂ Hozdélte pravé zlomky aa soudet Egyptskvch zlomkd.
ANALYZA : Na FeSeni této ulohy pouZijeme Fibouacciho maxi-

mdlni algoritmus, Predpoklédéme, Ze je potfebs roz-
loZit zlomek A/B. Na urdeni prvaiho zlomku rozkladu, pouZi-
jeme nejvétdi Egyptsky zlomek, kter¥ md hodnotu mensi jako
A/B, Odpsditdme tents zlomek od A/B a ospakujeme pokud zby-
tek neni roven P.

NAPRIKLAD: A=2, B=3, A/B = 2/3 ;
Nejvetsi Egyptsky zlomek gflkladu je 1/2
AfB - 1/2 = 2/3 =1/2 = 1/
Tim dostaneme piZadované rozd&leni 2/3=1/2+41/6
Déleni zlomld neni viZdy tak jednoduché,Napfiklad
pro zlomek 8/11 dastaneme:

g/11 = 1/2 + 1/5 1 1/55 1 1/110

Sestavte pragram pros oddéleni zlomkd ne Egyptské zlom-
ky pomoci Fiboumccihos algoritmu, Vénujte pozornast

@

formdtovdni wvystupu. Pofadujte a prozkoumejte ocme-
zeni programu & urdete ochranu pfe nim.

it
Lxs
o]
s
=
s

He prvni pohled se zdd Ukol velmi jednoduchy. Musime
- urdit nejvétdi Egyptekv zlomek mendi jako A/B
- vypoditat zbytkovy zlomek

Zadneme vypidtem C=INT(B/A) potom 1/C=A/B. V tomts v¥podtu
bude C velmi blizks hledanéhs jmenovatele, Nyni poloZime

¢ = C+1 patom 1/C2A/B a dosteneme hledany zlomek, Zbytkovy
zlomek je potom dany A/B-1/C = A®C-B/B=C.

Na zdkladé téta anylyzy, miZeme namalovat vvvajovy diagram,
Tim jame pfipraveni ukoncéit jedns zajimavé pozorovédni. Tento
vypofet miZe vyvolat vznik urdit¥ech celodiselnvch proménnych
které, kdyZ jsou v&tdi, zplsobuji vypsdni vysledkd bez omezeni
rozgahu ¢islic v ¢isle. Poditade maji omezeny rozsah velikosti
poétu platnych éislic, které miZe celé fislo dasahnout, Prote
misime pouzit test, aby poditad pfi prfesdhnuti této limity
nehlasil chybu. V3epbecné by mohly byt tyto testy nddélené

po kafdém ssudinu AxB, mnebo BxC, ale kdyZ B> A, potfebujeme
teatavat pouze druhy soudin. I tota je uvedens ve vyvvojovém
diagramu na osbr, 3.12, a 3.13. Navrhovany algoritmus se ukon-
&1 dapéing, kdyZ nové A je nulové a nedspéiné, kdyZ nové B
pFekradi limitu pfesna>sti poscditade.
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Ern
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; Uknn&ana
Gdst

I—..-_ S——

f

\ START!

VSTUP '

S =

T

{ 1"E£ﬁfJ ['c=IHT{Bfaf!

Al=A/B

£=AKG*B_T 'c=c+ﬂ

Obr.:3.15 V¥stup Egyptsky¥ch zl.

Citatel,jmenovatel 72,3
Zlomek 2/3 = 1)2 + 1/6
CITATEL,JMENOVATEL 23,7
ZLOMEK 3/T = 1/3+1/11+1/231

C¢ITATEL,JMENOVATEL 77,13
ZLOMZK 7/13 = 1/2 + 1/26

Dalsi éisla je nutno zadat
v programu piéitaci

Frogram na obr.3.14 si rozdélime na dvé Sdsti.

1. Hlavni program, kter¥ vykondvd vestupni a vvstupni a nékteré

jednoduché testy.

2, Program, ktery hledd nejvét3i moZny Egyptsky zlomek a pofi-
td zbytkovy zlomek pro deldi interacii,

Rozdélenim programu na dvé 2dsti se zvyauje podet programova-
telnych pfikazi. Na druhé strand je program pfehledné&jii p#Fi

pouziti.

Vivojovy diamgram na obr, 3.12 obsahuje proménnou L, kterd nagby-

vd hodnotu @ nebs 1. Pifidélenim hodnoty § proménné L na zaddtku
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programu se vyhneme kladnému znaménku + pfed kaZfd¥m zlomkem,
kter¥ uréime, Kdy%¥ md proménnd hodnotu L = 1, vystup kaZdého
daldiho zlomku mé pfed sebou znaménko plus.

Obr.3.14.:

100 Print "ROZDELENI Wav 300 PRINT

101 PRINT “EGYPTSKE ZLOMEY™ 303 PRINT "Dalii jmenovatel"
105 READ P 305 PRINT "je pro vypofet wvelky™
110 PRINT 310 GOTO 119

120 PRINT 500 IF A> 1 THEN &gp

130 PRINT "CITATEL, "; 510 C=B

135 PRINT "jmenovatel "; 520 A=p

140 INPUT A,B 530 RETURN

150 IF A> B THEN &8¢¢ 600 C=INT(B/A)

160 L=g 605 A1=A/B

170 PRINT 610 IF 1/C £ 41 THEN 649

180 PRINT "ZLOMEK";A;"/";B;"="; 620 C=C+1

190 IF A=@ THEN11@ 630 GOTO 619

200 GOSUZ S@@ 640 A=Ax%C-B

210 IF L=§ THEN 23§ &50 B=BxC-B

22C PRINT "™4"; 6T0 RETURN

230 PRINT "1/";C'; TGO DATA 999999999

235 L=1 800 END

240 IF B<P THEN 199

Pozndmky k programu:

Presnost s kterou miZe byt urfené Zialo ustanovené pro kaZdy
poditad, Maximdlné welké Zislo pouZitelné v poditadi Je kons-
tantni. Program zkoumd parametr, ktery je moZfno poauZit na schranu
celistvoati vyasledku, Zménou vloZenéhs parametru miZe program
vykondvany v poditadi m#t rizné kapacitni omezeni. Ddle jsou
uvedeny dvé moZhosti urfeni tohito parametru.:

1) Hladeni neivétiihs moindho celého disla v opakavaném poufi-
ti pFifazené, anebo RIADSDATA instrukei,

2) VyZdadat si fas na vyhledavdni nejvétdiho moZaého celéhs Eis-
la (tats moZnost je ménd praktickd)

Program konéi vlsZenim dvou &isel takovieh, Z#e A2 B, Viz obr.3.15.,
kde je to uvedené,:

Obr.: 3.15.

SITATEL, JMENOVATEL % 2,3
ZLOMEK 2/3 = 1/2 + /6

BITATEL, JMENOVATEL 23,7
ZLCMEK 3/7 = 1/3 + 1/11 + 1/23

CITATEL, JMENOVATSL %7,13
Zlamek TI13 =1/2 + 1/26
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3.4, PRYOS IS LA

Jednim ze zplsobd hleddni prvofisel Jje zkudenpst, Ze
lichd pocinaje trolkou nejsou délitelnd jin¥m &islem nef se-
bou samym. Bejdfive si tuto metodu sbjasnime & pak budeme stu-
dovat jak nejjednoduseji je moZnos ji realizovat,

PRV METODA:

NapiZte pragram, ktery vygeneruje N prvodisel. N se bude ménit
mezi 10 & 60. Ddle se zaméfte ne zlepdeni formdtu vy¥stupu.

Obr.: 3.16.
START |

7 :
PRVOCISLA
/ 1,2 a 3 ./

i,

/ PRINT I
i

! J = J + 1r

 STOP

.

Gbl".l 31-1?1'

'; INT(I/K)
= I = QHH
[—-4: = @ ;h-
NENT
PRVOL, ﬂ#’

thr K=K+?;

JE PRVOE

Celkovd konstrukce programu odpovidd
vyvojovému diasgramu na obr,3.l6. Ins-
trukce jsou ndsledujici:
- napifte za sebou jdouwci &isla 1,2 & 3
- potom urdete dalsdi prvoéisle nej-
bli%&i ndsledujici a pPirustkem I+2,
protoZe po dvolce Jsou viechna prvo-
éigla lichd.
Na zjist&ni, i I je prvodeéslo, spoji-
me za sabou jdouci programové testy, aZ
najdeme prvni vyskytnuvai se pripad.
-doplnime nulovy zbytek, ktery znaéi,
%¢ I neni prvedislo .
-dostaneme novy zbytek a pomér mensi
anebo rovny déliteli,co® znadi,fe I je
prvodislo

He otdzku "je I prvodéislo? musime pro-
vést uvedené kroky v cdstech uvedeny¥ch
ve VD zobrazeném na cor.3.17. Na jeho
zdkladé miZeme navrhnout podsbny VD a
napsat program, Nep#, viz obr.3.l8, HNa
Obr., 3.19., je uveden prehled vv¥sledkd
tohoto programu
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obr.: 1.18. OBR,: 3,19,

100 N=b@ 1 2 3
110 PRINT :PRI "SEZNAM":N; 5 T 11
115 PRINT "PRVNICH PRVOCISEL"™: FRINT 13 17 19
120 PRINT 4, 2, 3 23 29 31
130 I = 3 37 41 43
140 FOR J=1 TD N-3 47 53 59
150 I=I+2 61 6T T1
160 K=3 T3 79 83
170 Q=INT(I/K) a9 a7 101
180 R=I-0=K 103 107 109
190 IF R=@ THEN 15§ 113 127 131
200 IF Q< K THEN 23 137 139 149
210 K=K+2 151 157 163
220 GOTO 17¢ 167 173 179
230 PRINT I, p: 181 191 193
234 REM TISK VE TRECH sLoupcicH 197 199 211
235 IF J=-3%INT(J/3)=0 THEN PRINT 223 239 241
240 NEXT J 251 157 163
250 END 269 2T1 27T

DRUHA METODA :

Poéinaje dislem 5 maji vieghna prvoéisla tver 6n ¥ 1, kde n
je celé Zislo, MiZeme si zvolit vi3echny délitele ze skupiny
prvoéisel, které jsme jiZ ziskali,

Napidite program, ktery toto porovndni vezme do tvahy,

ReZeni: abychom omezili hleddni moZnych déliteld na prvodisla
Ji¥ zjisténd, musime b¥t schopni si je uloZit, anebe
zapamatovat. To vyZaduje pouZit pole e dimenzovadni tohoto po-
le bude limitovdns maximdlnim prvodislem, které md byt hledané,
Vyuzijeme fakt, Ze &isla nebyvaji tvar 6n+l. Forovnavame, zda
Zigla kterd hleddme,nejsou identicka s dvojkou anebe trojkou,
Stacdi tedy pouZit identifikaci od pétky nahoru. Nasi dinnost
je moZno rozdélit do dvou kroki:
l.Hlavni program, ktery inicializuje nékalkik prvnich prvki do
pole T testovecich a zkuZebnich déliteldl, potom poditdame hod-
notu proménné A4 a valdme podprogram,
2. podprogram se zastavi, kdyZ zjisti, Ze hodnota proménné A je
prvotfisle, Pokud ano, ul3Zf ho ds pole T. KdyZ je T plné,jeho
obsah se vypise.

Tats diskuse néds dovedla k VD na abr. 3.20., a 3.21., PPiklad
v¥sledkld Je na cbr.3.23.
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Obr.: 3.20. Obr.: 3.21.
(i)
R
| = 4=
| §235 ~ I3 =1
'OA=5 U=T{J]
| rurmma ' | |
. [R A-UmINT( fU}! 1_11'r
=4=1Um -} : =141
M 5 ‘ T(I)=h
I L L1 iy
| Rurmva || P o
: oy
: Juida ( RETURN) ;
S e O el STOP |
) ' N
——— e e
Qbr.: 3.22.
10 N=95 495 REM
90 PRINT "SEINAM " 500 REM Podporgram
95 PRINT "OBSAHUJE" 510 J=4
97 PRINT N;“PRVOCISEL® 515 U=T{J)
100 PRINT 520 IF (UxJ ™ A) THEN 560
104 POKE 2@1,7: REM Naataveni TAE 530 R=h-INT(A/U)xU
105 HEM s krokem = T 540 IF R=@ THEN RETURN
110 PRINT 1,2,3, 550 J=J+1: GOTO 519
140 DIM T(¥) 560 I=I+1
150 T(1)=1:T({2)=2:T(3)=3:T(4)=5 570 T(I)=A
160 A=5: I=3 535 PRINT ﬁ,
170 GOSUB sSg¢@ 650 REM Formét v¥stupu do 5
180 A=A+2 655 RiIM sloupcd
1390 GOSUB 5@ (60 IF I-SxINT(I/S)=@ THEN PRINT
200 A=A+4 670 IF I< N THEN RETURN
210 GOTO 17§ 680 END

§ E §
Pocital ‘L’ém zobrazi v péti sloupeich prvnich 95 prvadisel.

3.5, ROZLOZENI Wa soulIN PRVOCISEL
Rozdéleni &isla na prvodisla znamend napsat viechny
prvadiselné dElitele tohoto Eiala,

Zédk]adni pristup: DEélime &islem dvé, KdyE ziskdme spravného

délitele, vytiskneme ho., KdyZ délitel neni
vhodiny ancbe kdyi se neds dlouhs vypoditat, pFejdeme ne daldd
cislo.

- kdyZ délenec je dené #islp,je dené &isle prvafislo
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- d%lenec je mendi nei dané %ialn, potom tento délenec je prvo-
éisla a délitel pra dané &isls,

2w —

UKOL: Wavrhnéte progrem, ktery provddi tuto ketegorizaci a po-
kratuje poditdnim déliteld &€isla, pokud nedoataneme zé-

parnéd &islo anebo nulu,

RESENL: Zdklada{ struktura programu je uvedena ve VD na obr.3.24,
UkdZeme si nyni prdci Edsti FAKTORIZACE na v¥vojovém
diegramu podrobnéji. Na provedeni faktorizace miZeme po-
uZit tents algsritmus.

1. UloZime N do N1,

2. Pogstupnd ddvime 2,3,4,5 ..... do I

2a, Ovérime je=-11i I délitelem N

- HechtQ je asdnota kvocientu
- kdyZ I je sprdwvnV délitel, potom tiskneme I, poloZime
N=3 a jdeme na Za.
- KdyZ I neni délitelem, Jdeme potom na 2b.
2b, Kdyz @ I zvyaime I a vrdtime se na 2, Fokud je pomér
Q I, prtom:
-kdy# N=1 potom kondime
- kdyZ N = N1 potom N je prvoéialo
- kdyZ N N1 potom N je délitel a musi byt vytlaceny.

Tent> postup je ilustrovemy na VD na obr. 3.25, z kteréhs bez
téikosti asdvodime skutedn¥ program uvedeny¥ na obr, 3,26,

Obr.: 3.24. OBR.: 3.26.
E 2% 120 PRINT "RozloZeni na";
START 125 PRINT "soudin prvodigel™
130 PRINT
/ ERINT / 140 PRINT "Uislo na rozkled ";
/ / 145 INPUT N
150 IF N< @ THEN END
! 160 N1 = N
RINT / 170 I=1
f/ SisLo Na 180 I=I+1
200 Q=INT(N/I)
210 R=N-Q=xI
X INPUT N/ 220 IF R<> @ THEN 29¢
230 N=Q
24':' PHIHT n I'I‘;I;H I'I‘;
250 GOTO 289

290 IF Q>I THEN 18§
300 IF N=1 THEN 35§
310 IF N<> N1 THEN 348
i 320 PRINT

FAKTORIZACE 330 GOTO 358
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Obr.: 3.2%5

N1=N
I

——

i | TaTed
P- T

! Q=INT(N/I) |

l

R=N-Qx1I i

H:

{ijii:::ﬁ Z:"__E:::___.--l. |

= O

N = Ni= 7 |
PHIHT PRIHT N
JE Pﬂvﬂbis

g - s

F'— —_—
|
|

[

340 FRINT " ®™:N.;" ®;
350 PRINT

360 GOTO 139
370 END

DaLSf POSTUP :
Cilem tohoto evideni je,ddt

predbéiny programovy pfiklad
s peskytnutim daléich infor-

maci ziskat zlepdeny vystup
vigledki.

RESENT :

END
FAKTORIZAC
Cbr.:3.29.
Obr.,:
I=I+1
J=g
2 2 3
Q=INT(N/I)
R::H—QI I
Gialo n
JE FRVQ

Zménime modifikaci VD na obr,
3.25. & to tak,
pisovat délitel pouze tehdy, po=

kud je dplné arseny,ldst ozna-
Send Sdrkovanym obdelnikem ne
sbr,.:3.25, bude nahrazena VD

na sbr.3.29.

Nyni miZeme pouiit predchédze-
ici program na ndvrh nového

programu. Kromé této zmény

fe se bude vy=-

uvedené na obr.3,29, s bu-
dou ménit vypisované instr. tak
Jak je uvedeno na obr.:3.28,

i
RozleoZeni na soudin prvodisel
8{als na rozklad 7 12

Gialo na rozklad ? 65784
2 2 2 3 2741

rozklad 7 1217
fsro

Obr,:3.28,

PRINT
1 kalikrdt

i

RozloZeni na soufin prvodisel

Cislo na rozklad ? 65784
Je délitelne
Je délitelné 3 1 KRAT
Je délitelné

2 3 KRAT

2741 1 KRAT
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Obr.3. 30,

120 PRINT "RozloZeni na'; 250 GOTO 2¢p

125 PRINT "soudin prvodiniteld® 260 IF J=¢ THEN 29§

130 PRINT 270 PRINT " je délitelné";
135 POKE 2@1,6:REM Hastaveni 275 PRINT I,

136 REM 3ifky sloupci 277 PRINT J,"krdt."

140 PRINT "Cislo na rozklad"™; 280 GOTO 18p

145 INPUT N 290 IF Q> 1 THEN 18¢

147 N1=N 300 IF N=1 THEN 359

150 IF N& @ THEN END 310 IF N<>N1 TH:N 34§

170 I=1 320 PRINT " je prvodialo"
180 I=I+1 330 GOTO 35@

190 J=¢ 340 PRINT " je d&litelné ";
200 Q=INT(N/I) 345 PRINT N,"1%,%krat.,"

210 R=N-QxI 350 PRINT

220 IF R<>@ THEN 2&6% 360 GOTO 139

230 N=¢ 370 END

240 J=J+1

3.6. ZMENA ZE ZAKLADU DESET WA JINY ZAKLAD

Zobrazeni &isel v rdznych .systémech (zaklaed 10, zaklad B,
zdklad 2 atd.) je pro ,8lovéka z ulice" cvidenému v matematice
nepraktickymi hednotami. Celkem opaéné je tomu u 1idi zabyvaji-
cimi se programovanim. Jejich dkolem je skuteénd aplikace, spe-
cidlné pri programovdni wve strojovém jazyce,

V principu se pfevod sklddd z téchto kraoki:

- provedeme postupné déleni novym zdkladem, poxud ziskany pomér
neni mend3i nef novy zdklad.

Priklad: Zména &isla B3 ze zdkladu 10 na zdklad 8 a T.

: B8 =10 : B = 1 s T =211 : 7T =1
123 145
® @ @1\ G .
10 Ae 123 11 i e
8, 3 8 | B3 11 1465
B _ T ; [
T — e '
=4
3 — &

Hadnota Sislice rddu JEDNOTKY edpovidd zbytku prvaihs délent.
Dalai @&islice Fadu desitky ﬁdﬁnvidﬁ zbytku po druhém déleni

a tak ddle. Cislu 83 p#i zdkladu 10 odpovidd 123 pii zdkladu 8
a &islo 146 pPi zakladu 7,

Page 28/66



. |- R

3.6.1. Zména na zdkled mensi jako 10.

Cvideni: Napidte program, ktery tvofi tabulku zmény pro inter-
val fisel mezi dvéme zedanymi &isly F a L, kteréd zadd-
vé ufivatel. Zména bude déland ze zdkladu 10 na jiny
zdklad B, ktery je men3i nei 10.

Refeni: PPl konstrukel tshots programu si viimneme ca bylo
spoleéné piededlym pragramim,

Napriklad: - pouZiti celodéiselnéhs déleni
- v¥podet zbytkid
- pouZiti poli

Obr, :3,31, Na zndzornéni zdkladni instrukce
. vhodného alggr%tmu v Gistém twvaru,
nejprve rozdélime program na dvé
<;¥AR£: ddati:
' INPUT B,F,L’ Hlavni program, ktery bude #idit
; potfebné vatupy a v¥stupy a pod-
[ I=PF | program, ktery bude Fidit skuteZ-
. T nou zménu zdkladu,
] Eﬁ?ﬁ?ﬂﬁﬂﬁﬂ Koncepéni VD na obr,3.31. Jje cel=-
kem jednoduchy.
7 : " g
FR Ne druhé strand vyvojovy diagram
/ EH%E%HE EISLQ/ na sbr, 3.32. vyZaduje uréité vys-
| I = I+ rétleni.

~dﬂpredu nevime pncet Eialie, no-

= —a—

i vého zménéného ¢isla na jjnv Zd-
Ti e . ag et
E -navrhovany postup dédvd nejprve
8ialici fadu jednotek,potom
dEultknvnu{anebn pPesnéji pomér
zdkladu upraveny na 1), atd.
b2 “ulofime kaZdou céislici do pole A
= i ‘ﬂ"- E{J} T H - Fl
| START | J = J+1 {pro uloZeni dalsii &isl.)
I1ﬁ[ . KEdyZ nyni rozumime VD na obr.3.32.
i T e i ukdZeme podrogram na zménu a miZeme
- napsat cely program. KdyZ pifeme pfe-
l Q=INT({I1/B) vedené 2izlo, nusime postupovat v
E R=I1-BxQ@ I1=Q opadném poFedi, neZ jak byly Zis-
L A(J)=R J=d+1 3
lice ziskané.
G<B
A{J}=ﬁ
RETURN
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Napfiklad:
Je-1i prevedené Eialo 127 potom pole A(J) bude:

Al1)Y="T
Al2)=2
A(3)=1 8 J=3

K napsdni tohoto v¥sledku ve spravném pofadi pouZijeme ndsle-
dujiei instrukce:

POR D=J TO 1 STEP -1

PRINT A(D)

NEXT (D)

PRINT - posune ge na dalai Padek

Obr. 3.33.

10 DIM A(15) 200 PRINT " ";A(D);" ";
100 PRINT "Novy zaklad"; 210 NEXT D

110 INPUT B 220 NEXT I

120 PRINT "Prvni a posledni® 230 END

125 PRINT "ménéné cdiglo™; 1500 I1=I

130 INFUT F,L 1510 J=1

135 POKE 2@1,8:REM Naataveni 1520 Q=INT(Il/B)

137 REM 3iFky sloupci 1530 R=I1-QxB

140 FOR I=F TO L 1535 I1=Q

150 PRINT 1540 A(J)=R

160 GOSUB 1500 1545 J=J+1

170 REM Vypisovdni a tabelovdni 1550 IF Q32 B THEN 1520
175 REM vyaledkd 1560 A(J)=Q

180 PRINT " "; I, 1570 RETURN

190 FOR D=dJ TG 1 STEP -1 1580 END

3.6,2 Zm&na na zdklad vét3{ nei 10,

b

LﬁHGL:'anEiPtE program na zménu zdkladu a vypis tabulky preve-
deného ¢isla na zdklad vét3i neZ 10, V tomto pripadé res-
pektujte £islo 10 a pismeno A, ¢islo 11 a piameno B atd.

#25ENf: Pro tuto dlohu pou¥ijeme znakovy Petétec. Napiiklad mi-

Zeme vytvoPfit znakovy Fetézec BE:

B =" @123 456TB9ABCDEPF™"™

v tomtos pPipadé potfebujeme "dislieci" pro hodnotu A(2) (v uve=-
deném pfipadé) jednodufe vybereme Jeho tvar v pslaze A(L)+1 =

Fetézce B®., VEtHina BASICu NE ale pro ATARI,to provddi pomeed

Fetézovyech funkei, jako je SUBSTR, anebe MIDE, V takovveh BASI-

CICH mi%eme napsat:
PRINT MIDE(BA:;A(L)+1,1)

Page 30/66



Bbr,

- 30 =

$3.35.

10

50

90

100
120
125
130
140
150
160
170
180

190
200
210
220
230

REM Program na zménu zdkl,
DIM A(%45)

BE="g123456 TEQABXDEFGHIJKLMN"

INPUT "NOVY ZAKLAD?";B
PRINT "PRVNI a POSLEDNIn:
PRINT "CISLOY
INPUT "CONVERT?";F,L
FOR I=F TO L
PRINT
GOSUE 1500
REM Vypisovdni s tabelovdni
FRINT ™ ";I;TAB(T);

FOR D=J TQ 1 STEP -1
PRINT MIDS (BZ,A(D)+1,1);
NEXT D

NEIT I

STOP

1480 REM Zména zdkladu

1500
1510
1520
1530
1535
1540
1545
1550
1560
1570
1580

I1=I

J=1
Q=eINT(I1/B)
R=I1-QxB
I1a
A(JY=R
JaJ+1

IF Q3 B THEN 1520
A(J)=Q
RETURN

END

abrtjil?!

10
15
50
Q0
100
110
120
125
130
150
155
156
160
170
1

REM, Progr.na zménu zdkl.
REM &iselné soustavy

DIM A(+5),BE(38)
BE="P123456TE9ABCDEFGHIJKLM
PRINT "Novy zdklad"

INPET B: PRINT

PRINT "Prvni a poal.ménéném
PRINT "&islo"

INPUT F,L:PRINT

PRIKT "Zaklad 1§ Zdklad™;BE
FOR I=F TO L: PRINT

FOR I=F TO L:PRINT

GOSUB 1500
REM ¥ypisovdni a tabelovdni

pro vypsdni potfebnych znakfl,
Priklad programu je na obr.:
3.35.

PRO ATARI BASIC:

ATARI md misto funkee SUBSTR
anebes MIDZ jiny zptisob, Pe
deklarovani méd individudlni
délku FPetizce BE. Na zaldt-
ku programu miZfe byt jeho
3dat vybrand wy¥razem

BE (I,d)

kde I Je prvni znak podfetéz-
ce a J Je posledni znak.

V souladu s touts vlastnosti
pifeme:

A41=A(L)+1
FRINT BB(A1,A1)

timZ se vypisSe jeden A1 znak.
Progrem je uvedeny na obr.3.

37. & pfehled v¥aledkd je na

obr, 3.38.

175 REM Vypysovéni a tab., v¥sledkd
180 PRINT " ";I,

190 FOR D=J TO 1 STEFP -1

195 A1=A(D)+1

200 PRINT BE(A1,A1)

210 NEXT D

220 NEXT I

230 END

3480 REM Zména zdkladu

1500 I1=I

1510 J=1

1520 Q=INT({I1/B)

1530 R=I1-QxB

1535 I1=Q

1540 A(J)=R

1545 J=J+1:IF Q> B THEN 1520
1560 A(J)=Q

1570 RETURN:ZND
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ﬂbr.:ﬂ. 3‘51

Novy zdklad ? 16
Prvai a posledni mé8nénné Sislo? 12,20

Zdklad 10 Zdklad 16
48 oc
13 0D
14 OE
15 OF
16 19
17 11
18 12
19 13
2 14
ZAVER:

ﬁlnhy s riiznou obtiZnoati uvedené v této kapitole ukazuji
ufitednost konstrukce VD, Jak je ukédzané, Je vyhodn&jsi po-
stupovat od zdkladni informace, Fostdpné se rozvijime ve
VYD aZ po bod, kdy je moZno JednoduSe stanevit program.

Pro ka®dy feSeny problém, jJe Fedeni obecné s neni stejné
v Zddné piufité metodé Pedeni. Programy zde uvedené, nejsou
navrhouty jaks nejvyhodndj2i, Jsousrozumitelnéa navrhnuty tak,
aby c2 nejlépe poplsovaly VD, Pokut chcete, mifete tkrdtit
¢as nutny pro délku programovéni a podle VD p¥imo navrhnout
novy program,

RENDr. Gajdod Vojtéch

V ndsledujicich &islech olomouckého zpravodaje, budou uve-
Fejnény daldi kapitoly této zalimavé knihy.
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DEBUG MONITOR

dvop

Nédsledujici text obsahuje popis funkei programu DEBUG MONI-
TOR, jefich formdtu a zplsobu pouZiti,
Program je urden pro piimou préci se strojovim kodem politaZe ATA-
RI. Pro tento dfel obsahuje funkce umoinujfe{ vklddat program ve
strojovém kodu, funkce které vlo¥enf program pieloZi do aymbolic-
k¥ch zkratek (dissassembluji), funkce které umoini program odladit
(break pointy) a jiné dalsi funkce umoZnujici nap¥. préci s vice
dysplaji, s kazetovym magnetofonem atd.

Program je konstruovdn tak, aby byl kompatibilni s operadnim
pyetémem, To umoZnuje pouZiti perifernich za¥{zeni, Nap¥. jJe mo¥no
vystupni tisky programu (disassemblovany program) vytisknout na
tiskdrné, UZivatel t4Z miZe ve svych programech vyuZivat operadni-
ho systému, vietn# pFistupu na periferni zafizeni (IOCB bloky, ru-
tiny CIC a SIO).

Monitor zehrnuje celkem spi tiicet funkei. Po nastartovdni monito=-
ru je monitor v modu vibéru funkce, poznéme to vidy podle vypsané
dvojtefky, Funkeci vybereme stiskem jednoho z pismen abecedy,. KaZdé
jedne pismeno odpovidd jedné funkei, FPo vybéru funkce vkladdme dal-
81 parametry potfebné pro danou funkei (adreay, &isla, atd). Po
provedeni funkce se monitor op®t vr4ti zpdt do modu vibdru funkce,

ot MBOLY

V této kapitole uvedeme nékteré znaky, které jaou pouZity ja-
ko symboly a maji svij urdity vyznam,
1) Zneky vyjadifujici &iselnou aoustavu
§ (string) ozneduje #islo nebo adresu v hexsdecimdlni soustavé
% {procento) oznaduje soustavu dekadickou
! (vyk#i&nik) oznaduje &ialo ve dvojkové (bindrni) acustavé

2) PF1 vkléddni det miZeme kromé tri vySe uvedenych symbold uZit
Jedté:

»  (uvozovky) znadi, Ze budeme vklédat ASCII znaky

*  (mpostrof) zna#i, Ze budeme vklddat znaky ze sady display ASCII

3) Ve viplsu disassemblovanéhe programu se nachdzi symbel =, ktery
oznadfuje, Ze coperandem instrukce strojového kédu je Zisle nikeliw
byt paméti ne nulté strénce., Vyskytuje se vEdy u instrukci s p¥i-
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mym adresovacim modem,

4) PFi zaddvéni adres pro funkce HONITCRu vypisuje monitor sém
rizné odd&lovaci znaky (rovnitko, pomlélu, dvojtedlu), kteréd ne-

maji Zadny specificky vyznam a aslouZi pouze k odd&leni wvatupnich
adrea,

VKLADANE DAT

Pro vklddéni dat je urdena funkce N.Formdt funkce je N<adr-
Vyiraz <adr> oznaduje Sestndctibitovou adresu resp. dvoubytovou ad-
resu, kterou miZfeme zadat v jedné z moZnfch Siselnych souatav, Po
nastartovédni programu pracuje monitor automaticky v hexadecimdlni
soustavé, Pokud chceme zadet adresu v jiné gsoustavé, stiskneme
pFialuiny symbol (% ! atd) a sdresy zaddme v dané soustavé. Po za-
dani ¢isla v této nové soustavé ofekdvd monitor delsi date opét v
pivodni soustavé (po nastartovéni v hex.)., Pokud chceme zafixovat
trvale jinou soustavu, stiskneme symbol této souastavy dvakrdt. Po-
tom vEechne dal3i data zaddvdme v této soustavé aZ do daldi zmény,

Stejnd pravidlae plati pro zadédvéni osmibitovych (jednobyto-
vych) &isel (ddle znafena jako &fslo). MiZeme zvld3t zafixovat jed-
nu soustavu pro dvoubytové adresy (hexadecimdlni nebo dekadickou)
a zvl4sf druhou soustavu pro vklddéni jednobytovich Zisel (hex.,
dec., bin., ASCII, DISPL. ASCII). To umo?nuje zaddvat trvale nap¥®,
aedresy v dekadické soustavé a &isls tFeba bindrné.

DileZité je, Ze v tomto MONITORu neni po zaddni &isla potfeba
stisknout RETURN. Adresa nebo &islo Je vloZeno automaticky tehdy,
kdyZ vloZime potiebny polet cifer odpovidajicich nastavené &iselné
soustavé a tomu, zda vkldddme adresu nebo Zislo. Proto Jje nutné
zv143tE u dekadickych &isel vypisovat viBechny nuly ne vydgich Fd-
dech (nap¥, adresu 2955 musime zadat jako $2955).

Tato zvlddtnost €ini ze zaiadtku potiZe, ale po pFivyknutl znas-
né urychli prédci s MONITOREM,

Zvldaté se uréuje fiselnd goustava vyatupu, tedy soustava, ve
které MONITOR tiskne vystupni data, Zména této soustavy se provadi
opakovanym stiskem tlacitke SELECT,

Nyni zpét k funkei N, Po atisku N a zaddni adresy se vypide
tato adress & jeji obsah m MONITCR Zekd na daldi povel, Nyni miZe-
me zvolit ze Etyf moZnosti, Stiskem RETURN zlstane obsah této ad-
Tesy nezménén a vypiZe se daldi ndsledujici adresa a jeji obsah.
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Stiskem DELETE/BACK/SPACE zletane takitéZ® obsah nezm#nin,
ale vypife se adresa o jeden byt zpét (méme moZnost se v pamiti
vrédtit dozadu). Zaddme novy obsah, tedy &iale od @ do 255 (deec,)

v libovolné zvolené soustavd.

Stiskem tlafitke, kterd nemd smysl se vrdtime k novému vyb-
ru funkce (zruiime funkei N), Monitor reaguje vypsdnim otazniku a
dvojtecky. Stisk nesmyslného tlafitka zplsobi vidy ndvrat k vibiru
funkce u viech funkei, Dal3{ mofncsti je zavéat data do poZitade
% kagzetového magnetofonu nebo diskety o Zemf pojednd zvlditni ka-
pitols,

VISTUP DAT

K vystupu dat sloufi{ funkece Q a T.

1) Punkce Q poskytuje vypis disssaemblovaného programu ve strojo-

vém kodu od zadané adresy. Adresu odkud se provede vypls miZeme

definovat po atisku Q jednou ze t¥{ moZnosti,

Vliofime pFimo adresu - formdt Q<adr:

Stiskneme RETURN , vypis se pak provede od adresy, kterou zadéina-

la posledni vypsand obrazovka - formdt Q RETURN

Stiskneme DELETE/BACK/SPACE 3 ¥¥pis se provede od posledni adreasy

napesané za Q - formdt Q DELETE/BSF

Po volbé Jedné z téchto moZnoat{ se provede vypls jedné obrazovky

(2@ Féddek programu). Nyni miZeme zvolit z moZnostd

= po stisku RETURN ase vypiZe pokradovéni programu - celd dalsi
obrazovka (daldich 2¢ instrukei)

- po stisku mezerniku se vypifie Jedna daléi{ instrukce

- vybereme pFimo jinou funkei (zrudime funkei Q) popF. stiskneme
nesmyslnou klévesu

Disassembler odpovidd standartnimu formdtu assembleru 6582, Monitor

viak jefitd poskytuje upravenou versi disassembleru, kterou ziskdme

po stisku OPTION. Opatovnym stiskem tladitke OPTI(N pfepinéme atan-

dartni disassembler e specidlnf (upraveny) disassembler. Uprava

apofivd v nékterych detailech Jako nap¥. vyplsovdni podminek u pod-

min&nych skokld, podrobn&jsi transkripee nékterych zkratek, vypide +

nam{ato Z4rky v s&ftacich adresovacich modech & podobnd. Teto ver-

se agsembleru je zcels NEOPICIAINE & je vlastnim vimyslem autora.

2) Punkce T slouZi k tisku Z{iselnych tabulek, Formdt Je
T <cadr s dim.1 >y Eiﬂiz.:",' .8
Adresa uddvd misto v pam&ti odkud ae tabulka vypisuje, jednotlivé
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éisla uddvaji pofet B{isel na Fddku, Vistup z funkece T Je p#l atis-
ku nesmyslné kldvesy.

V kombinsei s riznymi E{selnymi soustavami vistupu (pomoef
kldvesy SELECT) je mo¥no tislmout tabulky #{mel hexadecimdlnich,
decimdlnich, bindrnich, textovich tabulek apod,

Pokud chceme vystup dat ne tiskdrnu pFipojime tiskovy vistup
stisknutim P, Eldvesa P funguje jako pFepina¥, ktery podle soufas-
ného stavu bud pFipoji nebo odpojf vystup dat na tiskdrnu. Informa-
¢l o pfipojeni nebo odpojeni po stisku P tiskne na obrazovku, Pokud
se gnafime pFipojit tiskovy vystup & neni k poditadi p¥ipojena
tiskdrna, k pfiPnjeni tiskového v¥atupu nedojde,

oDLATOVACT FUNKECE
E odladovéni programu ve strojovém kodu jsou funkee B, E, C, K,
oMW

Nejprve struéné o principu bodu pFerudeni (break pointu) ve
strojovém kddu,

Soubor instrukei 6502 obsehuje instrukel BRK (op. kod 98),
kterd zplsobuje pFi jejim vykondni IRQ pFerulSeni, Monitor vyusi-
vd této instrukce tak, Ze na adresu, kam chceme umistit bod p¥e-
rufieni uleZi instrukei BRK (P@) & pfitom si uachovd plvoedni obeah
této adresy. JestliZe potom spustime program, ve chvili, kdy Fede-
ni spéje k instrukel BRE, se pomoci pferufeni pfenese Fizeni do mo-
nitoru, ktery snalyzuje, z které adresy pFerudeni pFichdzi, na tuto
adresu uloZi plvodni obsah {(zrusi instr. BREK), uschovéd informace o
obeahu displeje (viz ddle funkce 0), nagtavi na obrazovku disple]
monitoru & vypide obsahy registri procesoru 65¢2 (A,X,Y,PSW,SP)

a zvlést vypife stavy priznaekovych bitd (2,C,N,7,I,D). Obsahy téch-
to registrd ai monitor uschovd do své pracovni peméti. Nyni méme
mo¥noet pracovet v monitoru a upravovet odladovany program. Po pF{-
padnych tlpravéch mdme moZnost pokrafovat v pferufeném programu od
mista pPeruSeni, Zvolenim pF{slusné funkce monitoru provede monitor
nastgveni displeje, jeky byl ve chvili p¥erufieni bresk pointem, do-
sadi do registru procesoru 6502 jejich obeahy p¥i pFerufieni, které
ai uchoval v pracovni pamé&ti a sko&i na misto, kde nastalc pFeru-
fieni break pointem,

Monitor umo¥nuje nastavit souZasnd Zty¥l body pFerufeni, Déle
obsehuje Jedté zvldstni varientu nazvanou eyklicky bod pFerudeni,

Tento break point je pldnovan pro umistin{ do smySek (cykld). Jeho
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funkce je odlisZnd v tom, Ze p¥i jeho zaddni zeddvdme jedtd Eislo,
které udéva pofet kolikrdt md Fefeni timto bodem pFeruseni projit,
neZ ge prerufeni provede, Nap¥, budeme chtit, aby amyfka probéhla
padeadtkréat a pfi tom chceme program prerusit ve dvecdtém pricho-
du smyékou, PouZijeme tedy cyklicky break, u kterého p¥i zaddni u-
vedeme po adrese jed3té Eislo 2§ (dec.).

Fyni k formdtim funkei, Pro vyrazy ve formdtech této kapitoly
plati adr je dvoubytovd adresa, ¢ia, je jednobytové &islo, c Je
&islo break pointu od 1 do 4 nebo pismeno € pro cyklicky breek.

1) Punkece B nastavi bod pferutieni ne udenou adresu, Formdt funkce
je B ¢, < gdr >
Pro cyklicky break specldalné BC, cadrs, <¢ig>
Pokud dany bresk point jiZ byl zaddn & jeZtZ nebyl proveden nebo
zrufen vypiZe monitor hl4Zeni "JIZ BYLO DEFINOVANO !" a adresu na
kteréd je jiZ breamk postaven, Musime pak zvolit jiné &islo break
pointu nebo tento zrusit.

2) Zrudeni break pointu se provede funkci E. Formdt funkce je E ¢
Pokud choeme zrudit break, ktery je5té nebyl zadédn vypife monitor
otaznik a poZfadavek ignoruje.

3) PokraZfovédni po pieruSeni provedeme funkei C. Po stisku C se
provedou operace, jak bylo popasdno v tvedu této kapitoly a Fed@eni
pokraduje od poaledniho pFfivedeného break pointu,

4) Po provedeni pFerudeni breakem se na displeji vypi#i obsahy re-
gistrld procesorld a uloZfi se dopracowvni pam&ti monitoru, Pred pokra-
Zovénim funkei C méme moZnoat obsah tZchto registrd mEnit. SlouZi

k tomu funkce A, X, ¥, kteréd méni obeah reglstrd A,X,Y a funkce V,
kterou lze ménit obsah stawového registru, PSW,

Formdty téchto funkei Jsou takové, Ze po stisku pismene se vypiEe
obsah pfialuiného registru (tak jak je uloZen v pracovni paméti mo-
nitoru) a je odekdvédno zaddni nového obsahu, p¥{ip., stisk nesmyslné-
ho tladitka obsah nezméni a funkci zrudi,

5) Opakovany v¥pis obsahu registru a pFiznakovych bith Jako pFl
poslednim pierudieni ziskdme po stisku K,

6) Funkce W poskytne vypis adres viech péti break pointi, u cyklic-
kého break pointu se navic vypide polet cykld, U breakli, které Jed-
té nebyly postaveny Je adresa vidy #0090,
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Pokud uzivateliv program narazf{ (i nezdmérné, omylem) na instruk-
c1 BRK, kterd neni break pointem, ale je souldati dat nebo Ziaté
paméti, pFferuseni se provede a ve vypisu je uvedeno Zialo breaku @,

ODSKEO & MONITORU
Do této kapitoly patfi funkece G, D, aH,

1) Funkce G slouZi ke spuiténi uZivetelova programu, Formit funkce
G <adr>
Do zdsobniku se ulofi névratovd adresa monitoru, takZe zpétnf né-
vrat do monitoru miZe byt proveden instrukei RTS nebo samozfejmé
pfes 8 break point.
Obeahy registrid procesoru p¥fi odakoku funkei G se daji uréit
funkcemi X, ¥, A v podobné jako p¥i pouZiti funkce C po pFeruseni.

2) Funkece D zplsobi pfechod do westavéného niniDOSU, ktery se ohld-
sl vypasdnim vlastniho menu, O funkeich tohoto D0Su pojednd zvlédtni
kapitola.

3) Punkce H slouZi k pFechodu do BASICu. Po prvnim naastartovén{
BASICu je tfebem zadat pfikaz NEW, Jinak se BASIC rdd pfi nékterych
prikazech zablokuje, FPro ndvrat do monitoru je mofZno pouZit nédsle-
dujiciho postupu. Zaddme POKE 2,246:POKE 3,186:POKE 1016,1 a stis-
kneme tla&itko RESET, Fokud pracujeme s nahranym DOSem, zaddme mi-
sto POKE 9,2 p¥ikaz POKE 9,3.

PHESUNY PAMETI
Do této kapitoly pat¥i funkece M, R, I.

1) Punkece M umo¥nuje pFem{stit blok pam#ti beze zminy na jiné misto.

Formdt funkce Je M <cadr 1v= <adr 2 >=< adr 3>
adr 1 je pofdtelni adresa & adr 2 koncovd adresa pfesunovaného blo-
ku paméti, adr 3 je novéd pocdtedni adresa, kem chceme blok pFemis-
tit. Pri pouiivédni je tfeba dbdt na to, aby se plivodni a pFesunuty
blok kriticky nepfekryvely.

2) Punkce R méd atejny formidt Jako funkce I, 1i3{ se viak v tom, Ze

v pfesunovaném bloku se zvétii adreay u viech tFibytovych inatruked
presnéd o rozdil mezi plvodni a novou poidtedni adresou, Vysledny
efekt je takovy, Ze pFfemistény program by m&l fungovet v novém umis-
t&ni bez daliich zmén, Tento proces nazyvime preadresovinim (rea-
dreasing).

3) Punkce I v sobd skryvd dvé rizné funkee, Prvni funkce méd formét
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I<adr 1> = <adr 2>:<&{a>
Tato funkce zplsobi posunuti bloku paméti od adr 1 do adr 2 a po=-
Zet byth &ia . Funkce provddi rozhrnuti programu umo¥nujici doda-
teéné vounuti Edsti programu. U posunovandého bloku se podobné ja-
ko u funkce R provddi pFeadresovéni,
Druhd funkece Jje k pFedchozi inversni a md formét
I<adr 1> = <adr 2»: -<&ia>
Rozdil je ve gnaménku minus pred £iglem, Toto znaménko musime zadat
z kldvesnice, zatimco symboly rowvnitka, dvojtelky nebo minusy mezi
adresami vypisuje monitor sédm. Tato funkce vypusti pofet &is bytd
od adr 1 =& cely zbytek bloku do adresy adr 2 posune o &is by-
+i nazpét, Obdobné Jake u R a pFfedchozi funkce provéddi i pfedadre-
saci posunovandhe bloku, Nové wzniklé misto po roszhrnutf programa
je zaplndno &islem EA (hex), cof je operadni kod funkce NOP,
PRACE S DISPLEJEM

Charakter, sloZeni displeje je déno obsshem nékolikas systémo-
vich a hardwarovich registri, Monitor si pamatuje celkem étyfi se-
gtavy displeje (oznadené pomyslnymi Zisly od @ do 3). Disple] jJe
definovdn registry DMACTL, GRACTL, CHACTL, CHBAS, DLISTL, DLISTH,
COLPM@, COLPM 1, COLPM 2, COPLM 3, COLOR @, COLOR 1, GOLOR 2,
COLOR 3, BAKGR, PMBASE, PFi spuiténi monitoru a p¥i preruseni break
pointem se okamZité obsah soudasného displeje uloZi do pracowvmni pa-
méti diapleje P.

Pro manipulaci s displejem je urfena funkce C, kterd mife mit
étyFi rlzné formaty.

1) Vybaveni displeje. Formdt je O <c>
kde ¢ c> je £islo od @ do 3., Punkce zplsobi vybaveni displeje <c>
na obrazoviu,

2) Vybaveni displeje monitoru. Formédt je O RETURN

3) Pfesun hodnot jednoho displeje do druhého. Forméat je

OP<e 1> , cc2>
Wap¥iklad po pFeruleni break pointem méme obsah displeje pfed pFe-
ruSenim uloZen v displeji #. Punkci OP @1 pFesuneme displej P do
displeje 1. Nyni, kdyZ se opét zmZni displej @ (nepf. dalsim break
pointem), médme stdle v displeji 1 displejové hodnoty uschovény.

4) Nastaeveni nového displeje. Formdt funkce Je OS<c>
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Tato funkce umofnuje nastavit nebo upravit hodnoty pro diaplej ©

aZ 3., Po zaddni vypide monitor ndzev prvni proméné (DMACTL) a Je=-

ji obsah, Médme nyni t¥i moZnosti

-~ gtiskneme RETURN a& obseh tek zliatene nezméndn, vypife se dald{
proménd,

~ stiskneme DELETE/ESF vrdtime se tak o jednu promZnou zpét, V pFi-
padé prvni proméné DMACTL zruiime funkeci 0S

- zaddme &iglo tj. novy obasah promEné

Timto zplsobem miZeme prohliZet a mEnit hodnoty urfujiel seatavu

displeje.

PRACE & MAGNETOFONEM

Pro préci s megnetofonem jsou uréeny funkee 3,L,U,2 & tladit-
ko START,

1) Funkce S provddi zdznam programu ve strojovém kodu na magneto-
fon., Monitor pouZivd standartni formét kazetového softwaru ATARI,
Nehrédvka je tvofena bloky 128 bytl s krdtkymi meziblokovymi meze-
rami, v dvodu nahrdvky je atandartni hlaviéks obaahujici informace
o nahrivce,

Pormat funkee Je S<adr 1> = <adr 2> =<adr 3>

adr 1 je pocddtedni a adr 2 koncovdi adresas bloku paméti, ktery méd
byt nahrén na kazetu, adr 3 je startovaci adresa, od které miZeme
po zpétném nahréni program odatartovat (viz ddle), Pokud nechceme
startovaci adresu uvddét, napiSeme adresu PPPP, monitor ji sdm na-
hradi adresou restartu monitoru,

Po zadéni téchto parametrd vypiSe monitor otdzlku "DOPLNIT
HLACICKU 7 A/N", Ka¥d4 nahrdvkea musi mit vZdy hlaviZku, Pokud nemd-
me jiZ hlaviéku na zaddtku nefeho nahrdvaného programu, musime stis-
knout A. Monitor tak sdm doplni pfed zafdtek nadeho program B bytd
hlavidky. Nakonec nds monitor wyzve k pFipraveni magnetofonu a po
atigktu RETURN zadne probihat jiZ samotné nshrivéni,

2) Funkce L nahraje program z kazety do potitade. P, nahrdni prvni-
he bleoku vypisSe adresu kem se program nahrdvéd, Pokud by hrozilo pie-
mazdni monitoru nahrdvanym programem, chldsi chybu, Stelné tak
vznikne-1i chyba béhem nahridvéni. Pokud nahrdvke md hlavidku dopl-
nénou monitorem po nahrdni se neodstartuje, Chceme-li nahrany pro-
grem odstartovat ufinime tak tladitkem START. Zpét do monitoru se
ném ale nemusi pode®fit dostat,
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3) Punkce U ném umo¥nuje p¥efist z nahrdvky pouze hlaviZku., Po
nafteni prvniho bloku se vypife byt flagu (l.byte), pofet bloki
nahrévky (2.byte), adresu umisténi nahrdvky (3. a 4. byte), inici-
aliza®ni adresu (5. & 6, byte)., Pak ndsleduje verifikace nahrdvky,
Cely zdznam se piekontroluje aniZ by se nahrdl do pam#ti a pokud
Je zdznam chybny vypide se &islo chyby, kterd nastala,

4) Punkce Z slou#i k vypindni nebo zapindni motoru magnetofonu,
To je vyhodnéd zejména pro vyhleddni nahridvek na kazeté,

SPECIAINL FUNKCE
Do této kepitoly pat¥i funkce F a J.

1) Punkce F vymaZe (zaplni) &ést pamétl zvolenym &islem, Formdt Je

Pepdr 1> -<gdr 2> =< &ig>

Pam#f od edr 1 do adr 2 se zaplni Zislem &is
2) Punkce J slouZi k vyhleddvdni jednoho eZ Sestndecti znakl,

Formdt je J <adr 1> - <adr 2~ = <&is 1»><&is 2>,,... RETURN
Za rovnitkem miZeme zadat posloupnost az festndcti céisel, Po stis-
ku RETURN monitor prohleddvd pamif od edr 1 do edr 2 , Pokud
v paméti najde zadanou posloupnost &isel, vypide adresu na dis-
pleji a hledd dél.
MINIDOS

Monitor poskytuje zdkladni diskové operace s diskem Po stis-

ku D vypife monitor menu pro vyb&r diskové operace,
Funkce A-DIRECTORY poskytne vypis celého adresafe disku, Pokud md
adregd¥ vice poloZek neZ se vejde na obrazovku (2@) vypife se jich
jen 2@ s zbytek aZ po stisku libovolné klévesy.
Funkce B provddi nepfimy skok pFfes vektor DOSVEC (PP@Ar), ktery pii
nehraném DOSu sméiuje na restart D0Su, Funkei B miZeme tedy pie-
Jit do standartniho DOSu.
Funkce E-RENAME se od standartu liai v tom, Ze atary a novy nézev
souboru se zaddvaji keZdy zvldst vidy po vyzvé FILENAME:
Funkce F 2 G - LOCK a UNLOCK se nijak nelisi od standartu,
Funkce 5 je taktéZ shodnd se standartem, vyZaduje dva povinné
parametry a dvd povinné (inicimlizeéni a startovaci adresu)
Funkce L slouZi k nahrdni programu ve formdtu binary save DOS 2.5
a jeji zdkladni odchylka je v tom, Ze program se po nahrdni nikdy
gém neodstartuje ani mé-li zedédny startovaci adresy.
Stisk jiného tladitka md ze ndsledek ndvrat do monitoru.
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ZAVER

lonitor je ulo¥en v pamiti misto BASICu od adresy APPP do
¢PPP. Restart je od adresy A3PD. Délka programu je necelych TEB,
zbytek pamEti do 8 KB je vyuZivén monitorem jako pracowmi operad-
ni oblast (pamif).

P#i prdci s monitorem Vim mnoho Uspéchil preje autor
PETR VACEK
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' DISK DRIVE TECH TIPS

Tato novd rubrika v nafem zpravodaji bude vEnovéna majite-
1im disketovych jednotek. V kaZdém &isle zpravodaje naleznou

otisténé rutiny a programy, které jim usnadni prdei s disketovou
staniei  typu ATARI 1050,

DRIVE SFEED C

JestliZe se Vam dasto objevuji chyby disketového piivodu
je moZné, Ze disketovéd jednotka neprecuje ve spridwvné rychlosti,
Normdlné se md disk otdiet rychlosti 288 ot/min (RFM), Wdsledu-
jiei dve teat. programy vim ddvaji moZnost zkontrolovat tuto
rychloat, Program &, 1 je urfen pro evropské modely poditate,
program ¢, 2 pro americké typy. (Lidi se odéitdnim vnitinich ca-
sovych registri RT CLOCK.) JestliZe VaZe disketovd jednotka pra-
cuje v intervalu 288 I 3ot/min, je v poFddiu, V opainém piipadd
je nutnéd oprava,

Program &, 1: pro evropské modely

1¢ REM
2¢) REM Drive Speed Test
3¢ REM
49 REM 1987 GIA Software
5¢ REM

6¢ REM -for all ATARI XL/XE

Té REM -Digk Drive 1P5¢ required

100 DIM OTMZE(66)

11¢ GOSUB 3¢¢

12¢ ? CHRZ(125);"Drive Number (1-2) ";: INFUT DN
13¢ 7 27 :7 "Pleage Wait...(max.l min)"

14¢ Z=USR(ADR(OTME),DN)

15¢ OTM=X/36¢@

160 OTM=INT((1Q@/0TM+¥,5)#5/6)

17¢ 7 :7 "Drive "DN;" ... ";OTM;" RPM"

18¢ IF OTM<292 AND OTM>284 THEW 7 :? "Drive 1050 is 0.K.":G0T0 2¢@
19¢ ? :? "Drive 1859 is BAD!IM

2¢@ END

3¢9 RESTORE 350

319 FOR I=1 TO 66

Page 43/66



- 43 -

32¢ READ A:0TMF(I)=CHRZ(A)

330 NEXT I

34¢ RETURN

35¢ DATA 1¢4,104,1¢4,141,1,3,169,1
360 DATA 141,16¢,3,169,¢,141,11,3,169
37¢ DATA ¢,141,4,3,169,4,141,5,3,169
38¢ DATA B82,141,2,3,169,5,32,83,228
399 DATA 199,2¢3,2¢9,249,169,190,133
400 DATA 2¢3,169,¢,133,19,133,20,32
41¢ DATA 83,228,198,2(3,208,249,165
42¢ DATA 2¢,164,19,133,212,132,213,96

Program &, 2: pro americké modely

1¢ REM

26 REM Drive Speed Check

3¢ REM

4¢ REM 1987 GIA Software

5@¢ REM

6¢ REM -for all ATARI XL/XE

7¢ REM ~Disk Drive 1050 reguired

80 REM by San Diego Computer Ent.
9¢) REM ANTIC, June 1987

109 DR=1:DIM DRZ(6) :DRE="D1:a . %"
11¢ II0 3,#2,4,¢,DRE:POKE 764,255
12¢ ? CHRZ(125);"Insert DISK In DRIVE " j;CHRZ(48+DR)
130 7 "And Presas Any Key ..."

149 IF PEEK(764)=255 THEN 14¢

159 ¢ :? "Press CRESETJ To END.,,"
16¢ FOR I=1536 TO 1627

17¢ READ D:POKE I,D

18¢ NEXT I

19¢ POKE 1537,DR:GRAPHICS 2416

209 X=USR(1536)

21¢ SP=PEEK(1662)+PEEK(1663)m256
22¢ SP=INT(24x3600/SP+P.5)

230 POSITION #,5:7 #6;"DRIVE SPEED ";SP;" RPM"
24¢ GOTO 200

25(¢ DATA 169,$,141,1,3,141,11,3,169
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260 DATA
27¢ DATA
280 DATA
290 DATA
300 DATA
319 DATA
329 DATA
339 DATA
3490 DATA
35¢ DATA

- 44 =

82,141,2,3,169,62,141,5,3
32,83,229,169,¢,141,4,3,141
128,6,141,1¢,3,141,129,6,141
13¢,6,133,24,133,19,133,18
32,83,228,166,2¢,138,237,128
6,142,129,6,16,2,1$5,255,174
129,6,2¢1,18,48,1,232,232
138,2¢1,24,16,6,142,129,6,76
44,6,165,19,141,127,6,165,2¢
141,126 ,6,194,96

Pramen
Klub San Diego Computer Enthusimsgt
ANTIC 6/8T7 pripravil Jivi Hrdliéka ml.
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LETECKE SIMULATORY PRO ATARI

Pro vétdinu z nds je létdni vysoce teoretickd zdleZitost.
Lidé nemaj{ Z4dné aerodynamické ndleZitosti dané pFirodou, Jake
napiiklad kiidla, a jen velmi médlo 1lidi miZe a dovede pilotovat
letadlo nebo vrtulnik, skdkat paddkem nebo plachtit na rogallu,
Ostatni prichdze)i k romantice letu na sedadle nékterého doprav-
niho velikédna,

Snad je to nepfistupnost volného letu, kterd je dlvodem po-
sedlosti mnoha generaci, od bdjného Ikara pFes Orwlila Wrighta aZ
k raketovému X-15, Myilenks vzit sl k¥idls a zvednout se vzhiru
k divoké modré obloze pohéni technicky vyvoj stdle kupFedu.

Viichni médme rddi pruh stratosféry nad nédmi a Zasto touZime
po odpoutdni z pout nedstupnych fyzikdlnich zdkonl, jakeo je gra-
vitace, kteryml nds drii zemékoule. I kdyz existuje takovy vliv
kouzla létdni, prod je dosud tak médlo téch, kteP{ skuteind poli-
bili obleka 7 Ano, chybi ndm stateénost, touha tak velkd, aby vy-

mazala znepokojeni ned moZnym nebezpedim, které na néds ve vzduchu
¢ihd na kaZdém kroku,

Pfichézi letecky simuldtor ...
Hyni, s pomoci domdciho poditate, miZe uZivatel koneéné opus-
tit hranice pevné zemé a experimentovat a realitou letu,

Po mnoho let poméhly simulitory vyucovat Fizeni asutomobili,
pilotovdni letadel a vrtulnikd nebo obaluhu ponorek, F¥ichod po-
titadové technologie vEak vyrazné posunul hranice uméni simulace,
Piloti dnesg zigkdvaji sva oprdvnéni vétainou uvnitfr computerizova-
nych kokpiti., V3echny simuldtorové konstrukce dokdfi okamZité vyt~
vofit pfislusné scenérie (pohledy) a aituace vznikajici béhem letu,
a to ve kteroukoliv denni nebo noéni heodinu,

V Kalifornii maji tréninkovy simuldtor pro typ BOEING 727,
ktery nebyl plné vytiZfen e veler necinné zahdlel, Prisel ndpad =
ihned se reslizoval. Béhem vecernich hodin se totif simulédtor pFe-
ménuje na zibawvni atrakei pro dospslé, "Piloti" si sednou do letec-
kého kfealis, pfipoutaji se, instruktor Jim ukdZe nejddleZitéjai
pdcky, tlatitka e ukazatele & mohou vesgele létat, V hodiné letové-
ho ¢asu volnd pojifdi po letidti, snaZi ase vzlétnout nebo pFistit,
zkoudi manévrovat ve vzduchu, t¥isti se o vysoké budovy e jinak
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obveseluji pfitommé, To vie za cce $100 na hodinu, Navdtdvnici
se jen hrnou a majitelé jeou spokojeni.

Dneéni vykonnéjai mikropolitade viak dokdZi pienédst simulaci
letu p¥imo do domu, do obytnfech nebo d&tskyeh pokojl, Cspich simu-
laénich programi je fenomendlni, 04 roku 1984 dominuji letecké si-
muldtory pravidelns na vrcholu desetl nejproddvanéjaich programi a
¢asto jsou vyhodnoceny jako nejlepsi programy roku,

Letecké simuldtory se odlifuji od tradidnich "leteckych"™ her
v nékolike ohledech, NejmarkantnZji je to zndt v &4sti pohledu hré-
¢e na akéni proastor, V hrdch, jeko je DEFENDER (ATARI), PROTECTOR
(Synapse) a AQUATRON (Sierra), hrdd ovlddd letadlo nebo kosmickou
lod v rovini. V programech ZAXKON (Datasoft), BLUE MAX (Synapse &
BLUE HMAX 2@@1 (Synapse) je poufita trojrozmérnd perspektiva, Hra
STEALTH (Broderbund) pouZivd letadla na obrazovce jako zaméfované-
ho kurzoru, program FLAK (Funaoft) wyuZfivd vfhody horem vedeného
bodu.,

Ale v "Gistém" leteckém simuldtoru hrdé nembfe bFt a ani neni
Jen externi silou, kterd manipuluje s létajicim prostiedkem na ob-
razovee jake néjaké computerizované boZstvoe, Programy leteckych ai-
muldtord ddveji pohled p¥imo do kokpitu pilota. Prvofadjim iikolem
autora simulace je grafické spracovédni, a to takovéd, aby hrdf vi-
dél ovlddaci panel a situace za "okny" prdvé tak dobie, Jjako kdy-
by skutedn# ovlddal #krtiei klaplku,

Prvni letecké aimuldtory pro domdei politade byly vétdinou koa-
mické hry, Typickim pFikledem Je slavnd hra STAR RAIDERS (ATARI),
ve které hrd3i pilotuji smySlenou kosmickou lod znafné sily a mmno-
ha schopnoeti. Jak kapacita pocitaedld rostla, uZivatelé se zacali
mnohem vice zajimat o simulaci letu opravdového soudasného letadla.
Tak se letecké simuldtory vracely - pomalu, ale jisté - zpét dold
ng Zemi,

Pryvnim velkym krokem byl progrem Steva Kitchena - SPACE SHUT-
TLE - A Journey Into Space (Activision, 1984 cartridge). Plvodné
byl tento program urfen pro aystém videoher ATARI 260@, cof se po-
klddd za neuvifitelnou vée i v soudasnosti, Autor zde vyifadil joy-
atickovd orientovanou techniku wvidecher a nahradil ji neobyéejné
realistickou dpravou, Kitcheniv divtip vyuiit ka¥dé vatupni zafize-
ni na ATARI 268@, byl bdjelny deaignersky vykon, Aviak ani to ne-
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mohlo zastFit fakt, Ze program Space Shuttle by byl lépe vyhovo-
val politadi,

Tak se uskutefnil pFevod Ze systému videoher 26@¢ na domded
poéitaé ATARI, Tato verze je prévé tak diviipné vyfedena jako ori=-
gindl, pouze je jednodusSsi na ovlddédni. Skoda jen, fe sutor nezvlé-
dl, dokonele grafiku poditedd ATARI & pFevzal ji téméF nezmininou
z videohry.

Program je zeloZfen na simulaci skutedné koemické lodi - ra-
ketoplénu Space Shuttle a predklddd ufivatell viechny problémy,
ge kterymi ase miZe pilot-kosmonaut setkat, Reketopldén musi odaster-
tovat, dosdhnout uréitou orbitu (drdhu), setkat se a dopravit do
nékladnfho prostoru pofkozeny satelit, vybrat sl ndvratovou cestu
a pFipravit se na opudténi orbitdlni dréhy, tj. pfechod pFes atmo-
aféru s néalednfm.rnzéhﬂ?enim povrchu reketopldnu, & "vylet" zakon=
it dopéinym pPistdnim ns neobydlené pousti,

Eldvesnice poditade ddavd daleko lepdi moZnosti ovldddni funk-
¢i fidieiho panelu raketopldnu neZ aystém ATARI 26§@, Hrdéi maji

pristup ke viem tdajim (rychlost, palivo, poloha atd.) atejné& jako
ke snadnému ovlddédni kosmické lodi,

Tento simuldtor ndm prindsd Ffadu prozitkd, napfiklasd romantilku
stisku ur#ité kldvesy, kterd otevird ndkladni prostor, spousti nebo
vytahuje podvozek nebo startuje pohonnou Jednotku - raketovy motor.
Space Shuttle v poditadovém formédtu vyuZivd tyto prvky mnohem iis-
péénéji neZ p¥Fedchozi versze,

Program Space Shuttle nebizi nékolik typld simulsce, Pro méné
chépavé je zde verze s autopllotem, ve kterd pofitad virtuozns ov-
14dé viechny navigadni a Fidici tikony. V daliim typu hry hrdd ovld-
d4 v3echno, ale poéitad automaticky zasahuje v piipadé nebezpedi,
KdyZ se "astronaut™ postupem Zasu citi dost bezstarocstnd v kosma,
je pro ného nachystén bonbének, PFi samostatném letu se mu uveolni
néklad z palubniho ndkladnf{ho prostoru & on ho musi najit a umistit
zpdtky. Pozor, neukvapte se! Prdvé manipulace v trojrozmérneém pro-
atoru (X...dopTfedu/zpdtky, ¥...vlevoe/vpravo, Z...vertikdlni vzddle-
nost od Zemé) vyZaduje mnoho praxe & zkudenosti z méné obtiZnych
typh této simulace,

JestliZe méme program v poéitadi, na obrezovce vidime palubni
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depku raketopldnu g dvojlei horizontdlnich mé¥F{tek a 1ithlovou
mif{Zkou; horni polovina obrazovky obashuje pohled z okna kosmic-
ké lodi. Jak bylo dFive uvedeno, grafickd presentace je ponSkud
atrould a achematickd, ale naproti tomu program poakytuje vizudl-
ni pohled do mnoha odlidnych prostfed{ - od vesmirného prostoru k
poudtni krajing, I kdyZ grafike nen{ a nemiZfe byt zdkladem uméni
similace, pfichdzime na Fadu védinych nedostatkl, rozhodujeme-11i
gnovu o prednostech tohoto programu,

Na druhé strané, mezi riznymi scénami vystupuje do popFedi
¢dst priletu atmosférou, coZ hrédé pozoruje jeko sérii atf{brné& bi-
1ch plamend, kterd se obJevuji za delnim "gklem" raketoplédnu, Ta-
to scéna, je pozdiéjl vystupnovdna pFechodnym "blackoutem" (zatemné-
nim), Hrdéi budou p¥isahat, Ze citi, jak izolaéni destifky z povr=
chu raketopldnu odlétaji.

Stejné jako v pfipadé videchry prorazila poéitadovd lprava
programu skulinku do nového sviéta objevovdni moZného rozsahu po-
éitadové mdbavy.

Myflenka pouZit simulace jako zdbavy byla pozdéjil znovu obje-
vena Bruce Artwickem v jeho klasickém programu FLIGHT SDMULATOR,
¢oZ je opravdu realisticky¥ program.simulasce letu pro oasobni podi-
tade dnefka, Povrbuzen timto dspéchem me Artwick rozhodl zpFistup-
nit avé umini poéitadovym mapdm (HC ATARI, Commodore, Apple ...)
a vytvofil program FLIGHT SIMULALTOR II (Sublogic, 1984/48K disk).

Flight Simuldtor II poskytuje uzZivateli pohled do kokpitu ma-
1lého letadla typu PIPER 181 Cherokee Archer a umofnuje mu dZlat
to, co ve skutednosti musi d2lat pilot pFi letu timto strojem,.

V tomto typu programu je dfileZitd dokumentace a mifeme Fieci,
Fe Plight Simulédtor II byl vyborné zhotoven i po této strédnce,
Souprave cobsahuje dvé pFirufky, kartu pro rychlou orientaci +
progrem (disk).,

Jedna z p¥irufek obsahuje manudl programu, druhéd md ndzev
"Flight Physics  Aircraft Control"™ a poskytuje pohled na proble-
matiku letu a aerodynamiky s cobjasnénim zékladnich pFirodnich zd-
kont, Na pfirudni karté jsou vytidtény strucné vjiznamy viech po-
tFebnych kldves a deteilni letecké mapy oblasti Chicaga, Boston/
Yew Yorku, Los Angeles a Seattlu, které obesashuji na osmdesdt jed-
notlivych letist.
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Let je zde trochu vice komplikovany. Naftésti program obsa-
huje také demonstraéni mod, ve kterém poditad pilotuje letadlo,
zatimeo vy sedite na Zidli a jen se divdte, Ale pFedtim, neZ po-
¢itaé prevezme Fizeni letu, miZete zménit dokonce okolni prostie-
di & podminky - tj. podasi, dobu letu a vzddlenosti, coZ jsou
viaechno programovatelné velidiny,

Jako viechny pfedchozi programy, tek i tento nemd hi-res
grafikku, Preato je v této letecké gimulaci hodné k vidéni, Art-
wick dokonce pouZil skuteéné letecké fotografie ne zachyceni a
produkel zvlddtnich rysid krajiny i a nékterymi typickimi atevba-
mi, jako je -Hancock Tower nebo Statue O0f Liberty (zrenovovand!),
Na Z4dné stavbé nenajdete podstatnou chybu., Ve sviétle nérodného
zobrazeni pPirody jako celku miZeme Artwickovi odpustit nikteréd
nesrovnoalosti a jame Zfastni, Ze se vibec trdpil sestavovdnim to-
hoto programu,

Samozlejmé, Ze Flight Simuldtor II Jje v "pravém" leteckém
modu velice hezkd "hra"., Je to vlastné &istd simulace letu, kte-
rou zatim pfekondvd pouze skuteénost,

V asoupravé Flight Simuldtor II se viak nachdzi jedté jJeden
program, o Kterém si nyni povime vice. Ten ukazuje moZnost pouii-
ti Flight Simuldtoru II jake destrukéniho progremi & mi ndzev -
WORLD WAR I ACE,

Scenérie programu World War I Ace Jsou tak dobré, Ze by pro=-
gram m&l zarufeny lispich, i kdyby ho fy Sublogic proddvala zvldsf,
Zajiaté obsahuje mnoho prvki pfevzatych z hlavnihe programu Flight
Simuldtor II, ale pozitivné urychluje proces mechanického ovlédéni
prvili, limituje vzdudnf prostor a opatfuje né# kokpit kulometem.

K tomuto program patPi i kousek "#vindlu", kdyZ Artwick pouzil
redar ve avém dvouploiniku vyrobeném asi v roce 1917.

Piloti - hrddi 1léts]i pod evropskou oblohou, PFelétévaji nad
urditym dzemim, k¥iZuji nad Fekou a hledaji moZny cil tdtoku (skla=-
du paliva, pFistdvaci plochy, tovérny ..). Pilot miife byt tak
laskavy a pfed operaénim letem vypovédét nepPfitell vdlku., Pokud
tak neufini, druhd strana zachovévd klid zbrani, a to do okamZiku,
dokud nedopadne prvni bomba. Nepfitel md pochopitelné také svoje
stihaci letadla, a tak hré¥ musi{ pFfestat s bombardovénim a hledat
spdsu v rychlém iiniku, Pokud se mu to nepoda¥{, musi se na svou
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zdkladnu probit ve vzdudnych soubojich. Po pFistdni miZe doplnit
palivo a opravit letadlo.

Pfitomnost programu World War I Ace & bojovy¥ch scén v soupra-
vé Flight Simuldtor II si vynucuje pozornost k otdzce problému
ngigté" simulace: ted, kdy? je moZnost simulace urditych situaci
¢co viechno se dd 8 tim délat?

Odpovéd na tuto otdziu ji% poskytly urdité programy, Nejvit-
8iho rozdifeni a popularity dosdhly ty programy, které se zabyva-
ji simulaci bojovych aituaci,

Program F-15 STRIKE EAGLE (MicroProce, 48K disk nebo kazeta)
reprezentuje dosud nejispéingjii simulaci boje - dévd hrédi moZ-
nost posadit se za pédky ovlddaciho mechanismu do kokpitu skuted-
ného stroje nifeni, supersonického proudového stihaciho letadla.

Otdzku létdni ohromné zjednodufiilo pouZiti joysticku. Joya-
tickem hrdé ovlddd a kontroluje stoupédni, klesdn{ a pohyb do stran.
Tim se uvolnila klédvesnice pro méné pouZivané funkce, jako je vy-
poudténi stfel, bomb a raket, Tim oviem nehodldme Fici, Ze na pa=-
lubé letadla je milo vyasckotechnologickych zafizeni., Filoti mohou
pouZit obranny systém (Chaff Dispenser) proti radarem Fizenym ra-
ketdm, navddénym z pozemni zdkladny nebo médst vypoudténim svitel-
nych raket samonavddéni infracdervenych raket, Stiaskem urcitého
tladitka poéitaé kdykollv vykresli nejrychlejsi kurs k jakémuko-
1liv cdili,

Program F-15 Strike Bagle zahrnuje gsedm bojovych misi na vy-
typované strategicky dlleZité vojenaké sklady a objekty rozmisté-
né v zemich na severu Afriky a Blizkého Vichodu, jako je Libye,
Persky zdliv, Hgpiphongsky piistav atd. Vynikajiei dokumentace,
pFfilofend k programu, obstardvd plné bojové situace pro kafdy =z
t&chto apifie apokalyptickfch "viletd", které zmirnujf jednotvér-
noagt bojovych akei.

Grafika je pfijatelnd, ale nereprezentuje takovou designer=
skou Wroven, co¥ velmi zFetelni demonatruje zbytek programu, V hor-
ni poloviné hraciho pole obrazovky je umisténo éelni vyhledové ok-
no, zatimeo dolni polovina obrazovky obsahuje mapu nepfdtelského
tdzemi 8 vyznadenymi cili, ddle radar, ktery pracuje ve tfech stup-
nich rozlifeni, a konedn& diagram ukazujici rozmisténi vi#ech pou-
Zitelnych zbrani letounu Fel5, K vykresleni pristdvacich ploch
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hlavnich pozemnich c¢ildl a vypoustéecich center antiraket navddé-
nych radarem jsou pouZity schemmtické znadky, cof jsou krdsné
primitivni nesmysly, zastoupené vétiinou &tverci a znaky "X",
Daldi pozemni cile jsou zhotoveny v podobném duchu pomoci jedno-
duchyech éar,

Letecké simuldtory (continue)

AZkoliv nékolik scén se zddnlivé odehrdvd v noci, mohu vés
ubezpecit, Ze to neplsobi Zadné téZkogti, Obloha se jednoduie ne=
patrng zbarvi - dostane podobu pozdniho odpoledne, snad trochu ml-
havého. Je to opravdu ne3tastné, Ze nodni scény postrddaji tu iiro-
ven grafického zfaliovdni pohledu jake ve dne, ale naopak, e p¥i-
pravuji velké optické kontrasty.

Eonedéné, tvirci diklaedné zpackall pristdveci fazi, To zname=
ni, e vlestné ZAdnd neexistuje, KdyZ pilot dostene dapéing letad-
lo blizko piistdvaci plochy nebo paluby letadlové lodi (pozor na
rychlost a vysku - obé hodnoty muei byt pFiznivé pro pristédmi),
potitad automaticky pFfedpokldda depésné pFistdni. Je to udéldno
proto, aby se auto¥fi vyhli néroénému grafickému zpracovéni pris-
tdvaci fédze. Znovu opakuje, je to pofddnéd ostuda,

Vieobecné Feteno, F-15 Strike Eagle je nicmén& velmi dobrd
hra, zachycujici simuleci boje ve stylu nejlepdich vdleénych ut-
kéni a zdpasli. Smysly jsou prekvapeny skuteénosti mistrovsky gene-
rovaenou na tomto vrcholném simuldtoru., Nejveétsi pFfednosti tohoto
progremi je schopnost hrédt non-stop; dokonce mohou hrit simultdn-
né dva hrdéi (jeden ovléddd joystick, druhy obsluhuje klavesnici).

¥ blizké budoucnosti simulédtory bojovych situaci zFfeimé ma-
ujmou dominantni misto na trhu s programy. Daléi velky prilom do
oblasti leteckych simuldtord pripravuje "oatF{leny veterdn" Bruce
Artwick, Firme Sublogic pFipravuje program JET, ktery md spojovat
graficky realismus série Flight Simulédtor II a vzrudSeni z nejlep-
Z{ch vzdudnfch bojovych akei nynEjsiho softwaru.

Zakondeme pohledem do vice vzddlené budoucnosti, Simuldtory
budou stdle lepdi a vykonnéjii, to podle toho, jek se bude zvyEo-
vat sile, schopnost a kapacita poditade. Dokud bude lidstvo stavit
stroje schopnéd létédni, potud ai miZete byt jisti tim, Ze nékde bu-
dou specialisté pracovat ne pFipravé simuldtord.
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[-F-lﬁ STRIKE EAGLE - MANUAL

Program simuluje let a plnéni bojovych tkolid letadla P=15
STRIKE EAGLE

Technickd dats letounu:

venik: Rok 1980
typ: jednomiatnd bombardovaci verze stihaciho F=15 Emgle
TOZMETY = rozpeti: 13.95m

délka: 19.43m

nosnd plocha: Eﬁ.ﬁﬂme
hmotnost- prazdnd: 11994 kg
maximdlni vzletovd: 3@B8T8kg
Motorovd akupina - podet motorfti: 2
vyrobce: Pratt Whitney
typ motoru: Fl@g-PW-1¢¢
maximdlni vykon: 111,1kN (11348kp)
vikony - maximdlni rychlost: 266@km/h
dolet: 48P0 km
dostup: 21299 m (standart)
stoupaveost u zemd: 26fm/s
vyzbroj: kanon MA1Al = rdZe 2fmm
- rychlost stfelby 66f@ ran/min
pumy - hmotnost 6E8@0Pkg
- ptandart Sest pum po tfech bombach
- bomby typu MK-82 hmotnosti 25@kg
fizend stfely - AIM-91 Sidewinder - samonavddéei stFely
krdtkého doletu s infrafervenym navédé-
nim
- ATM-TP Sparrow - stiely stFedniho doletu
s sutomatickym radarovym navadénim

Letoun je vybaven zdokonalenym radiolokédtorem HUGHES

AN=-APG=63 se zvyfenou rozlifovaci schopnosti ¢ill no zemi pFi sou-
Zasnd plné vyuZitelnosti pro vzduBny boj - dovoluje zjistit cile

v rliznyeh odstupech a vydkdch, Viechny iddaje pulsniho radaru a in-
formace o gtavu zbrani zpracovédvd a kontroluje palubni poéitaéd
(IBM, kepacita 512kB), Takticko-boJovy systém letounu je vybaven
ochrannym zafizenim proti nepfdtelskym raketdm.
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Program - kazeta (standart i TUREO 2809@) nebo disk

Po nataZeni programu do pamEti politate se objevi menu,
Volby: OPTICH - obtiZnost
SELECT = polfet hradd
START - start hry
kléveay 1-7 -  vybér mise
ObtiZnost: ARCADE - nemd tUplnou simuleci letu, jen ukazuje,
jak pracuji systémy letounu - vhodné pro
hréée s mensdim IQ
ROCKIE, PILOT, ACE - plnéd simulace
Volba misi: Program obsshuje sedm bojovych ikolld, Po splnéni kaf-
dého tkolu (tj. zniden{ aleaspon vHech hlavnich ne-
pFatelskych zdkladen - Cerny étveredek s bilym upro-
stfed) se musite vratit zpét na svou zdkladnu (bily
Etveredek). Poté obdriite dalsdi ikol,
Po stisku kldvesy START nutno zadat kod ke spudténi vSech systémi
F-15, Kod uréite podle 3isla v zdvorce, ' %

PFikldddme kli&: - P=G 4=T " 8=L 12=C
1=4A 5=B 9=H 13=F P
2=1 6=C 1f=A 14=K
3=G T=H 11=F + 15=E

Zplisob ovlddéni:
- joystick - pohyb nahoru/doli, vlevo/vpravo
= PFIRE button salva z kanonu, odpdleni stiel nebo
avrzenipum podle zadaného pPikazu z klévesnice
= klédveanice (abecedné):
Au.e zvydeni tahu motoru
Beve pFiprava ke gpusiténi pumy
Duess odhozeni p¥idavnjeh palivovich nddrii
Esess ochrana proti raketdm navddénym radarem
F.s. ochrane proti samonavédécim infra-raketdm
Guese priprave k éinnosti kanonu
M,.. pPiprava rekety stiedniho doletu
P... peussa (stop mod)
R..s pPepindni rozsahu palubniho radiolokatoru
Sess priprava rakety kratkého doletu
Xeee =serodynamickd brzda (idinnost max. T5%)
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ESC,., katapultdZ pilota (50% nadéje na pFefiti)

Vyavétletni anglickych zprév na obrazovce:

ALLERT AIR MISSILE... proti tobé leti infra-raketa

ALLERT SAM LAUNCH... proti tobé leti raketa navidénd raderem

BOMBS ARMED,,, v#&e pPipraveno k bombardovini

BOMBS MISS... pumy nezasdhly urdeny cil

BOMBS RELEASED,,., pumy Jsou odhozeny

DAMAGE WARNING,.. poskozeni letadla

ECM JAMMING... zapojena ochrana proti stfelém s radarovym navd-
dén{m

ENEMY PLANE HIT... nepPfatelské letadlo znideno

FLARE LAUNCHED,.. zaepojena ochrana proti infra-raketsm

GUN XXX... podet zbyljch ren v kenonu

LONG LARGE RADAR,., velky rozsah radaru

MEDIUM LARGE RADAR,.. stfedni rozsash radaru

SHORT LARGE RADAR,,. mely rozsah radaru

MISSILE ARMED.., v3e pPipraveno k odpdleni rakety

TARGET HIT 1!... cil zaseZen

K rychlé orientaci slouzi i akustickd kontrola, kterda Je zastou-
pena dvéma typy sirén:

slabdi zvuk vistraEné sirény... hrozi srdika se zemi
gilnéjai zvuk vystraeZné sirény... zirdte letovych vlestnosti

Pohonnou jednotku ovldddme kldvesami @-9, kde @ znadi 55%
tah motoru, 9 100% tsh,

Good ILuck Taking O0ff!

(e) 1987 GIA Software

Literatura:

Arnie Katz, Bill Kunkel: Flight Simulatora For ATARI
ATART Explorer, winter 1986
str, 6-=9

Vdclav Némeéek: Vojenskd letadla V

str, 82-98, 39¢-391

Zpracoval: JiFi Hrdlidéka ml,
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Efipofens mozalicové tigkérny D100 k pofftafdm ATARI

Polskd mozajkovd tiskdrna D100 Je doddvdna v nékolika modi=-
fikacich, li&icich se typem rozhrani. Tento popls se vztahuje
k provedeni s rozhranfim CENTRONIX ( na tiskdrn® je oznafenc
nédlepkou vedle propojovaciho konektoru "INTERFEJS CTX" ).

K pfipojeni tiskdrny slou¥i konektory pro Joysticky. Zapo=-
Jeni interfejsu a vie ostatni k propojeni Je zfejmé ze schematu
2 tabulky signdld na obr. 1.

Pro vlastni ovldddn{ tiskdrny Je nutno do pam&ti politade
ulofit obsluZfnou rutinu. PoZita® pak ovlddd tiskdrnu pomoci
standardnich instrukc{ LPRINT, LIST"P:" atd. ObsluZné rutiny Jsou
zpracovany ve tfech wariantdch:

1. Obslufné rutine ve strojovém kodu pro spoluprdci s jezykem
ATARI BASIC., Nahrdvd se do poditafe po zepnuti pfes START.
Pe nehrdti se program sdm rozbfhne, vyvola ATARI BASIC
a ohlédsi se vypsdnim READY na obrazovce.
Aby mohl byt program poufivdn vyde uvedenym zplsobem, musi
byt typu "BOOT". Takovy progream si miZe vygenerovat kaidy
sdm pomoci Assembleru ATMAS 2, Vlastni obsluZfnd rutina Je
ulofena v pam&ti od adresy 2¥68¢ a generdtor od edresy 26£dF.

Vypis obsahu pam&ti obszsluiné rutiny:

QL0D 00 92 80 @4 LE 946 AT 3C QEED BD F? 64 4C 2C @46 &B AS
8500 80 a2 D3I AT FR BD E7 @2 24688 =8 B85S FE AT 5% BS FF A9
510 A% @4 OD EB @2 AP 4E BS 6T0 17 8D Fé& @5 A9 27 8D F7

eLlB @n A7 04 BO 00 18 49 2E 8478 @&H A2 88 Al FE 29 7F C¥
520 @&H 42 B& IF 05 42 05 IF esHAB &0 RO @2 &9 20 20 CA @6
8528 @& 3F @& 81 AR Ie BD 02 esAB E4 FE @ @2 E& Fr CE F7
L3 03 A% FF 80 @@ D3I A7 24 Q&HER 4 19 EB AT oD 20 CA @&
@538 BD &2 D3 A7 BG 8D 92 D3 asRB CE Fé& 86 1@ D7 &0 48 41
LEGD AG @1 &9 CY¥ 9B Do 1D AD RACH ®RE 53 20 57 41 47 4E 45
&40 Fra ¢4 8D F? @4 CE F3 &4 esCH 52 20 AC 11 Do De FB A®

B55@ 14 el A% &L 2@ &4 @6 EE aaD@ B¢ @9 8@ ED @@ D3I 29 7F
8558 F? ¢4 AY 41 B0 F8 @4 EE esDB EA EA EA EA EA EA BD 090

L T-1) F? @4 A7 8A 20 CA 946 CE QLEQ D3 EA EA EA EA EA Ea @7
9558 F? @5 F9 DB D@ D2 A9 1F Q5EDR B0 8D @@ DI EA EA EA EA
Q&7 D 8D 1B &3 A% @4 BD 1C @3 BEFQ EA EA BC 09 DI 50 17 27
@578 AP 41 BD F3 @4 AD FA Q6 QEFB ed FZ FF @9 0@ @0 @0 @0
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Vypis obsahu pam¥&ti generdtoru:

£0Q8 A2 18 AT @3 7D 42 93 A7
se08 es ?0 4A @3 AT BO ?D 4B
£01@ 23 AT 4A 7D 44 2% AP &9
4218 9N 45 @3 20 5& E4 30 29
G220 A7 BB 90 42 @3 A% @@ 7D
4928 44 @3 A? 24 7D 45 €3 A7
4036 FEB 9D 4B 83 AT @0 9D 47
4038 03 2¢ 54 E4 I @B A7 @C
&043 70 42 03 20 5S4 E4 30 01
5048 v 29 43 3A 7B 00 00 @0

Postup pifi genereci nahrédvky programu Je ndsledujici:

a/ Pomoci p¥fkezu "C" v refimu MONITOR se zapi3e program
na uvedené adresy

b/ Magnetofon se zapne do refimu nahrdvédni

¢/ Spusti se generdtor pifikazem GOTO 6J38F

Ten, kdo chce pouZivat pfikazd pro tisk i v programu ATMAS 2,
provede inicislizaci programu pifkazem GOTO PEEE.

2., Dalii moZnost uloZeni obsluiné rutiny do pam&ti Jje pomoci
krdtkého programu v BASICu, Tatoc verze Jje urdena pro ATARI
BASIC, Program se do po¥ita¥e nehraje, nebo nep{fe. Rozbihne
se pfikazem RUN a po chldfeni READY jiZ tiskdrna reasguje na
pfikazy LPFRINT, LIST"P:" atd. Vliastni rutina Jje uloZens
v pam&ti na 6. strdnce ( od mdresy Z¢68¢ ). Proto je moZno
po rozbé&hnuti programu BASICovou verzi programu zrusit.

Vypis programu pro ATARI BASIC:

1 RESTORE 12:P0ORKE S537E8:250

2 FOR I=1534 TO 1715:READ ASPOKE I,A:NEXT IT:3:FOKE 7
95, 31:POKE 794+&42POKE 177145 :P0OKE S377»255
19 DATA B2y 0rs&» 110942 16Fr&Dr 1412

11 DATA 211,1587:2214123122146F»7r 141232
12 DATA 291472 110,133210148Frb5r133r11:24

13 DATA 9443 vS5rb8 2830615616143

14 DATA &rbTr&r1v14F 9468914102211 91467

1S DATA 25514192211 148F+529 1412221191467
14 DATA 128+141+0:211,140,1+756,201,155,208
17 DATA 29173+ 2v21v14191921 206920596
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18
19
29
21
22
23
24
25
24
27

DATA
DATA
DaATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

a 5T -

16913916%912932,100956923821+21
169+465r141 255,56, 2389v12,2121467710

IZ2rl3A4r &9 206r 1921 2409219208216

169y 31 v 141 +27 s 32146F 62141283
1691451419255 6173922191411

212742 445:4+172+17 208,208,251+ 149
128,22 1282141902211 9411272349234
2369234223489 2340 1419092119234, 2340234
234223492349 F212B8r 1481 2992112342234
2E432T43235: 2345140509211 9946523539

TURBO BASIC Jje natelik zeajimevy, Ze rutina k ovldddni tiskdrny
byla modifikovéna i pro tento jazyk. Postup p#l nahrdvédni{
ndsledujici:

Nahreje se TURBO BASIC
Napi%e se (nebo nahraje) rutina podle vypisu

Program rutiny se rozbZhne pFikazem RUN a po chldZeni

READY je poéite# piipraven ovlddat tiskdrnu pomoci standar-
dnich pfikazd
Rutina Jje op#t uloZena na 6. strdnce v pam&ti poZitale,
protoe Jje moZno program v BASICu zrufit

Jje
a/
b/
e/

da/

Vypis programu pro TURBO BASIC:

1 DIM A%(2):RESTORE 10
2 FOR I=%£400 TO $04B3:READ A$:FOKE I.DEC (A%) INEXT

I:DFOKE 7951547 :DFPOKE

19
11
12
13
14
15
14
17
18
19
29
21
22
23
24
23
24
27

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

QR rQ20 00+ Q5»5Ey Q& AT 3C B B2
D3+AP?r@28D0E7»02:A7 978D EB
@2 rA?» SEEBS DA AP » D5 850018
EQr2Br @S2 4206 3F v R& 2 42 B & IF
@&y IF QLY D 1A 30BN B2y D3 AT
FF+BD» @@ yD3vAP»34,8D,02»D3 A7
89280, @00 DI yAC DLy £, CP»TEL DO
1DrADr@1207:80:00+107+CE+FF 126
1220 AZ1OC 2001541 05EE1 00007
AFr 41, BDyFF»@5EE @027 rA7 24
20,84y 06CEvODs@7+F0,DBDQ»02
AP 1FrBDy 1B, 02 yAFr04BDr1C+23
AFr41»8BDFF @6 AD» @107 +BN» 00
07 r4Cr2CrQ04AC»11L,y DO DOFBy a9
B2r,27:80,8D,00,:D3,29y7F+EA+CA
EArEA»EAEA»BD»20,D3EAYEA(EA
EArEA+EA+27+BO»BD22yD3+EAEA
EA*EAEAEABC»2@:D3» 560217227
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vén kdrny D100

1. Poloha prepinaZd v tiskérn® ( na ploZném spoji )

K100

K201

2. Polet znekd na Pddek Je maximdlnZ B0. Tento je moino omezit

3.

piikazem
- v ATARI BASICu POKE 5377,N : POKE 5378,N
= v TURBO BASICu POKE 1792, : POKE 1793,N

kde N je meximdlni poZet znakd na Fddek (N B80).

Typ pisma a druh tisku se ovlddd instruked LPRINT ..uvase
(viz ndsledujici tabulka):

Ingtpukce

Funkce

LP."CTRL N"
LP,"CTRL T"

LP."ESC
LP."ESC
LP,"ESC
LP."ESC

LP."ESC
LP."ESC
LP."ESC
LP,"ESC
LP."ESC
LP."ESC
LP."BESC

EsSCC”
ESCHN"™
ESC T
ESC 3"

ESC E"
ESC F"
ESC G"
ESC H"
ESC 1"
ESC &"
ESC 5"

LP."CTRL O"
LP."CTRL R"

LP."ESC
LP."ESC
LP."ESC

EsSC g"
EsSC 2"
ESC 4"

tisk znakd dvojité Eitky

grufeni tisku znekd dvojité Sifky
tisk znakd dvojJité vysky

tisk znekld dvojité vysky a Bifky
jednosmérny tisk (z leva do prava)
zrufeni tisku dvojité vysky,dvojité
visky a 3ifky &8 JednosmErného tisku
tisk znakd dvojité intenzity
zrufeni tisku znekd dvojité intenzity
tisk tufnych znakd

zrufeni tisku tuZnych znakd

pirimé ovlddéni Jehel tiskdrny

tisk semigrafickych znakd

zrufeni tisku semigrafickych znekd a pfi-

mého ovldddni Jjehel

husté pismo (16,5 zn/palec)

zrufeni tisku hustého pisma

hustota tisku 10 Fddkd/palec
hustota tisku 6 #Fddkd/palec
hustota tisku 55 Pddkd/palec
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4, Po pouZit{ tlelitke RESET Je moZno v BASICu znovu iniciali=-
zovat obsluZfny program p¥ikazem:
POKE 795,31:POKE 796,6

Ing, Jaromir Chochold#, Petr Pének
AK RoZnov

OFRAVA REDAKCE :

Omlouvdme se za chybifku, kterd ae vlioudila do nad3eho zpravodaje
5/1987. Na strané T v draobnych programatorskych tricich v Zdsti
Vymazdni sekvence Padkd programu od-do, byl vytistén programovaci
fddek v nedplném zn3ni., Omlouvdme se viem ZtendPim a otiskujeme
gpravnou verzi:

425 2 "W ":F,I=352 TO 425:P0S.2,2:? I: ? "N,.I:POKE 842,12":
POS.@,P: POKE B42,13: STOP
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Zprévae o koordinadéni poradé,

Ve dnech 28, a 29.11.1987 se uskutednila v Liberei koordi-
nadni porada pod patronaci $SVTS zdstuped Atari klubldl z celé CSSR
- mimo zéstupce z Ostravska,

Znovu se projedndvalo tzemni rozdéleni a zplsob apolupridce, hlavné
vyméné programi a tiskovin, Bylo doporufeno zachovat astédvajici
strukturu krajskjch (oblastnich) dlvErnikl, kte#i budou zajidto-
vat vyménu programi a distribuci dostupné literatury v rémei avé-
ho obvodu, Tento aystém se JiZ ocavid&il mimo Prahu, kde plaobi
jednolity celek & Brno, kde Jsou t¥i kluby, které dosud k sobé ne-
nadly cestu. O Ostravé jsme nebyli informovédni., Divérnici jaou ve
styku s vedoucimi klubl ve svém obvodu, a které projevili o spolu-
préici zdjem. Aby bylo moZno jedté tuto spoluprdci zlepiit a piipad-
né zapojit nové vzniklé kluby uvddime jejich mdresy:

Atari klub Prehae Z0 Svazarm Ing, Jar, Burjaniv
Vdclav Doatdl Gsa 24

PS 51, Praha 10 100 000 935 21 Tlmade
Adam Hilod Ing, Pavol Doraic
Kr, fdoli 138,364 44 Uatina Rej&ianakd 6

Okr. komundlni podnik €21 07 Bratislava

Hindie JiFd
Nim.bojovnikh za mir 2
460 54 Liberec

Ing, Jan Kodera
Hirka 1053

278 01 Kralupy n.V.
Atari klub Z0 Svazarm
Ing, Dobromil Pavlik
PS5 137

772 11 OQlomoue

Bartodik Jiddi
Eomenského 1653
686 02 Uh, Hradisdté

Ing., Stanislev Kukral
Manchysova 1409
500 06 Hradeoc Krdlové

Déle jasme si vyménili informace o vydanych publikacich - do-
posud bylo vyddno: UZivatelakd pFiruéke, Ateri Basie, ABC poé, Ata-
ri, Hacr Assembler, Sinfile, D0S 2,5, Atari Writer, VA48 Atari,
Privodce Assemblerem, Logo, Speedscript 3,0, Speedcalk, Mikroproce-
aor 6502, Medit-lleditcom, Startextr;
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V pFiftim roce budou vychdzet t#i Zpravodaje:

PraZaky - ktery je urden pro #leny praZfakého AK (cca 2000 &Elend)
6x rofné s odbornou & interni tematikou,

Olomoucky - ktery Je uren pro ostatni zdjemce ze samostatnich

klubd (bude rozdifovdn na zédklad® objedndvek a sloZeni piispéviu

na vyddni, pres krajské divérniky), bude naddle obsshovat ndvody

k programim - ndklad 4000 ks, 64 stran 5x roénd,

Tlmacéskobratislaveky - bude monotematicky, prvni éislo bude o gra-

fice, daldi o hudbé a pod. 64 stran.

V. _soufesnogti je v tisku:

Textové mody - Hodonin, nédklad 1500 ks
Grafické mody - Hodonin

Eyan Pascal - Hodonin, 120 str,

Atari kouzli - Olomoue, ndklad 1500 ks, 100 str,
Uceb, Assembleru - Praha, 2 dily, 305 stran
Logo - Prehe, 100 atr,

Mac 65 - Fraha

Intern - Fraha

USebnice Basic - Plzen

Prog. jaz. LISP = Bratislava

Aggembler - Tlmale, 2 dily

V pfipravé jsou preklady Super Buch, Treining Buch.

V Liderci se bude pFipravovat Kniha nédvedl k hrém, obracime se

ne viaechny, ktefi navody vlastni, aby je ndabidli ke zvefejniéni

ne adresu Libereckého tisk. mluvéiho, jeZz je uveden ddle,

P¥i jednéni byli stanoveni tiskovi mluvdi klubi, které vydévajf
literaturu a na tyto sméirujte své nabidky prispévki, pof. publika-
c¢i ke zvefejnéni. Dohodli jame se, Ze tito mluvéi budou mezi sebou
dzce apolupracovat ke zlepSeni informovenocsti o tom, co se pFipra-
vuje k vydéni, aby ddle nedochdzelo k duplicitnimu vyddvani a tim
k tristéni nasich sil,

Adresy tiskovych mluvdi klubiis

Ing. Ladislav Gal Ing. Dobromil Pavlik
Rajska 1 Albertova 21

8ll 00 Bratislavs 779 00 Olomouc
JUDr, Jan Hlavddek Ing. Josef Janudka
Atari klub Ps 51 Tyriove 4

Praha 10 100 78 695 01 Hodonin
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Ing. Miroslav Haria®
Olbrachtove 514
460 05 Liberec 15
Tiskovi mluvéi ostetnich klubii:
Adam Milo#, 364 66 Utvina, Krdené Udoli 138
Bartofiik Ji¥{, 685 02 Uh, Hradist¥, Komenského 1653
Dirniske Jgn, 040 01 Ko#ice, Lidické ném, 1
Josef, 293 01 Mladd Boleslav, GSSP 1100
Ing. Hraboveky Miroslav, 600 00 Brmo,
Ing. Kukral Stanislav, 500 06 Hradec Krdlové, Mandysova 1409
Ing, P¥ihoda Earel, 141 00 Praha SpoF¥ilov II, StFimelickd 2503

Na zdvér jedndni zdstupce 01, klubu vystoupil s ndvrhem na
vytvédfeni apecializovanych skupin. Proto nabizime prostor v nafem
Zpravodajl k sprostfedkovéni vyfzev zdjemcl o spoluprdeci na uréitém
vseku vyuzZiti poéitaélt. Po zverejnéné vyzvé mohou vzniknout skupiny,
které se budou dle své profese zabyvat vyufitim HC v rdznfch oborech,
nap¥. lékafatvi, Skolstvi, statistice, dfetnictvi, konstruovéni,
hudbé apod.

Z4a4me zdjemce o vedeni, ¥i ustaven{ ur¥ité skupiny, aby ném
napaali a my jeho vyzvu zvefejnime,

Na vzor prvoni vyzva:

1, Zdjemei o vyufiti Ateri v geneamlogii, af napiBi ne adresu,
L. Podmolik, EKsstanova 16, 772 00 Olomous

Myalime si, Ze by bylo také vhodné, kdyby ase utvofila skupina
programitori pro vytvdreni programi, dle poZadavku uZivatell z Fad
&lend (apecializovanych skupin uZivatell) nebo 2z Fad podnikl a inas-
tituci. Napiste, zda byate méll o tuto &immost zdjem ~ jek o progra=-
movéni, tak i o zaddni poZadavku na tvorbu programi,
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Uvod do novéhos rocéniku 1988

ATARI a BASIC

Benchmarkovi testy ¢. 1-8

BASIC features comparsion chart - Tabulka é&is,?
Benchmarks testy -~ tabulka &is.2

BASIC EXERCISES FOR THE ATARI by LAMOTIER J.F.
KAPITOLA 3,.,- pouZiti celych &isel

3.1. Celodimelné Fe3eni vitahi

3.2. Amstrongovy &islo

2.3. Rozdéleni zlomkl na Egyptské zlomky

3.4, BRozklad na prvodéisla

3.5. RozloZeni na soucdin prvocisel

3.6, Zména éisle ze zakladu 10 na Jiny zdklad
DEBUG MONITOR

DISK DRIVE TECH TIPS

Letecké simulétory pro ATARI

F-15 STRIKE EAGLE -~ manual

PFipojeni mozaikové tiskdtny D 100 k ATARI
Oprava redakce

Zprava o koordinaedéni poradé& Liberec 11.1987
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NEPRODEJNE - odbér vdzdn na pfispévek 30 Kés
Vychdz{ v ndkladu 4.000 kust '
Odpovédny redaktor: Ing. Kope&ny Pavel
Odborny redaktor : Ing. Pavlik Dobromil
NeproZlo jazykovou ipravou

Pfetisk pouze se souhlasem redakce

PFeddno do tisku: prosinec 1987

Tisk SNV Praha zak.&. 33/88 |
Tisk povolen OK ONV Olomouc &.j. 0380500387
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