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Turbo BASIC -~ interpretr

Rozsdhly a velice dobr¥ extrémhé rychly interpretr vhod-
ny pro ATARI 800XL a 130XE, Vhodnd je diskovd jednotka, Ta-
t2 verze je vhodnd pro strukturované programovéni.

V ndsledujicim popisu znamena:

aexp - aritmeticky vyraz
gexp ~ retézec/textovy vyraz Ag, "TEXT", CHRZ(), STRZ(),
HEXE().

lineno - c¢islo Pradku

>, .00 .cjeden nebo vice pFikazi, V pFikazu IF THEN se
jednd o text za THEN, Jinak nejsou Zaddna omezeni,
=» <X miZfe obsahovat i vice programovyich Fadkid
anebo &dst programového Fadku,

Ve standartnim ATARI Basicu Jsou pro vytvareni smycek k dis-
pozici jen pPfikazy skoku orientované na &isla Fddkd a pFi-
kaz »>FOR-TO-NEXT<<, V Turbo Basicu Jsou k dispozici dalsi
strukturdlni prvky vychdzejici z progr. jazyka PASCAL.:

IF aexp THEN lineno
IF mexp ENDIF
IF THEN  (normdlni)
IF aexp THEN
IF aexp ELSE ... ENDIF - kdyZ Je vfsledek podminky (<> Q)

je provadén program mezi IF a ELSE,
jinak mezi ELSE a ENDIF, ELSE miZe byt vypudténo, Jako oddi-
lovaci znaménko po aexp nesloufi THEN, ale (:) nebo ukondeni
Ffddku RETURN, Také pfed a za ELSE A ENDIF musi byt ste]lna
oddélovaci znadka. Po .ELSE nesmi byt pouZito éislo Fddku. V
Atari Basicu Je pro takovéto podminky pouZitevice pfikazd
GO TO s podminkou,

REPEAT .... UNTIL aexp )

opakuje pPikaz >»...<< dokud neni splnéne podminka, Testovdni
je zde provdddno teprve na konci smyfky a proto je programo-
vd ddst mezi REPEAT a UATIL provedeno minimdlné jednou,

WHILE aexp ... WEND
opakuje >».,.,< tak dlouho dokud je splnéna podminka, To
znamend,Ze kdyZ neni na zaddtku podminke splnéna neprovede

se ani jednou, ;
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DO ... LOOP
Jednd se o nekonedénou smydku, Prikaz >...<< se provadi
stdle znova,

EXIT

Prikaz slouZi k ukonfeni smylky a ke skoku na jeji konec,
Tento pPikaz se dd pouZit ve smydkdch HD0 .. LO0P<k,
S>REPEAT .. UNTIL<X, >>WHILE .. WEND<K a také»FOR .. NEIT.
Tento pfikaz pfedstavuje nouzovy vychod ze smydek a pro smyé-
ku 3¥>D0,,L00P<< je to dokonce jJediny moZny vystup povoleny
pro struktursvané programovdni, Nouzové je moZno amy&ku o=
pustit pfikazem 3POP:G0 TO<S lineno. Tento zplaob nepatii

do prostfedkl strukturovanéhs programovdni !!!

*F

XF +

Po tomto pfikazu jJesou smyfky ~>FOR NEXT< zpracovdny odlis-
né, Pfed prvaim priichodem je zkoufeno zda &itad dosdhl ko=
nedné hodnoty. K tomu jeden pPiklad :

PFOR I=2 T0 1: 2 I : NEXT I

1. poédtedéni hodnota je 2

2. Gitaé Je zv¥den o 1

3. srovndni s koneénou hodnotou 1

4, opudténi smyZfky, protoZe podminka je splnéne

Fo F + je nejdfive proménnd I naplnéna pofdtedni hodnotou 2
8 potom je srovndvdna s proménnsu I (konednd hodnotas=1),
Névazné na to probéhne skok na pfikaz NEXT I, Neprobéhne
Z4dny vystup na obrazovku, PPikaz 3P+ < Setfi Sasto spee-
ieini dotazovaci rutinu,

¥ F-

Nastavuje op&t normdlni zplsob zpracovdni smyfky>»FOR..NEXT4..
Program probéhne amyckow vidy nejméné jednou. VEZdy po spus-
t&ni programu pPikazem RUN Je automaticky provddén zplsob
»F-<& (odpovidd normélnimu Basicu).

PROC name
Zaddtek programu PROCEDURA & nédgvem name.

ENDPROC
Ksnec procedury (podprogramu)-odpovidd pfikazu GOSUB lineno.
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EXEC name

Pfikez vold podprogram (proceduru) name - adpovidéd piikazu
GOSUB lineno. Normdlni p¥ikazy GOSUB a RETURN dovoluji vo=
14ni podprogramd jen pod #islem Fddku. Tentos pFikaz umoZnu-
Jje voldni podprogrami pod lehce zapamatovatelaym ndzvem.
Kromé toho zabird pfikaz BEXEC ,., PROC ,. ENDPROC< ménd
pamétl neZ GOSUB - RETURN a je i o néco rychlejsi. Jména
procedur jsou, jsou uklddina stejné jako jména promé&nnych,
Kazdé jméno zabiri B Byte+ jeden 3Byte na kaZdv zask, KaZdé
del3i poufit{ zabird jen jeden nebo dva Byte. Cislo Fddku
pro GOSUB prikaz zabird pFi kaZdém pouZiti T Byte. ProtoZe
TURBO Basic je sluditelny¥ s normdlnm Basicem je moZno pou-
zit misto 128 aZ 256 rdznych jmen promé&nnych nebo procedur,
KaZdy ndzev nad 129 proménnych zabirZ potom dva misto 1 Byte.

ON asexp EXEC pname,pname,,..

odpovidd Atari Basicu pFikazu »>0N GOSUB%&

pname = PROCedurname = Jjméns podprogramu(procedury)
#name, GO#fname, ON aexp +Ofenam,nam,nam

TRAP # name

RESTORE # name

Definice adresy = odpovidéd pfikazu PROC. Timto zplsobem se
daji nestrukturované pFikezy skoku GO TO udilat pFehlednéj-
§im tim zplsobem, Ze se pFikaz GOTO &islo Ffd4dku nehradi piFi-
kazem GOTO # name, Také u pPikazu TRAP & HLSTOHRE je moino
pouzZit adresi(name). Proto je nutno potZit znaku # , aby

ge interpreteru sdélilo, Ze nendsleduje &¢islo Fidku, ale
"adresa", Prikaz GO #f name Je rychlejBi neZ GOTO $ddek. Znak
adresy ## , ktery neni u p¥ikazu EXEC, PROC je pouZivén pro-
to, aby se zvfiila pPehlednost a Zitelansst programd.

FOP

Tento pF’kaz plati pro programy s GOSUB, EXEC rovnZ jako
pro smycky *>FOR, .NEXT<<, »REPEAT,,UJTIL=<<, 5 WHILE ,, END
WHILE<< a 2 LOOP, .ENDLOOP<4<, V podprogramu zabiri GOSUB,
EXEC,REFZAT,wWHILE,LOOP vidy 4 Byte{jeko GOSUB ve standart-
nim basicu). FOR NEXT zabird v3ak 13 mist, 12 Byte a to pro-
to, Zfe Je nyni k dispozici 256 ndzvu proménnych & procedur.
Ve stacku nejsou ukldddna &igle Féadkd, cofZ je jednou z pFi=-
gin pomalého chodu Atari Basicu, asle adresy paméti téchto
radkl, Provddéni smydek u Turbo Basicu je prots rychlejsi a
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rychlost neklesd se vzddlenosti od podédtku programu. Déle

mi jeSté jednu vyhodu. Pokud dojde k pPeruSeni chodu prog-
ramu pro chybu, dd se program editovat (opravit) a potom
spustit prikazem CONT nebo GOTO, Ani proménné ani Stack nej-
sou pFitom vynulevdny. To umofnuje psdt programy, které si
samy generuji datové Fddky nebo maZi nepotfebné programové
dily, (PP{ikaz POKE 842,13 vyvold stav odpovidajici stisku
RETURN, POKE 842,12 nastavuje normdlai stav)., K vymazdni
nepotfebnyeh Fddkd slouZi v Turbo Basicu pfikaz DEL ,

Specielni p¥ikez pro pézndmku (REM), PFi psani programového
Fadku je v3echno za timts znakem ignorovdno, PFi LISTu je
vytiSténo 30 t8chto znafek, Tento pFikaz zabere o 1 Byte
méné paméti nef pfikaz REM bez textu. Pro odpovidajici ré-
dek ve stendart Basicu je zapotFfebi vice paméti.

LIST

PPi LISTovdni programi jsou smytky opticky zviraznovany
vaunutim dvau prdzdn¥eh mist & tim jsou programy pfehledndj-
81, Kromé toho se timto zplsobem daji odhalit mnohé chyby
jako vice NEXT k jednomu FOR, vice ENDPROC k jednomu PROC,
Pri neéistém programovani je sice LISTING stejné jako inter-
preter ovdem v nepo’adku, Takové konstrukce, které jsou v
Atari Basicu jakoZ i v Jinyeh verzich Basicu obtiZné popsa-
telné se mohou v Turbo Basicu lehce nahradit pfikazem=IF-
-ELSE-ENDIF==.nebo EXIT. Z tohs vyplyvi opdt snadndji Zitel-
né programy,

*L-

Vypind tabulovéni, To mife byt nutné pPi editovdni dlouhych
programovych Fadkdl nebo pro-dsporu mista pFi ukladdni na
disketu (LIST"D:X"). Odd&lovaci Pddek -~ se po xL~ vytiskne
jako dvajité misto tFicetindsobné.

xL

*L+

Zapind opét tabuloviani(normdlni stav ps nataZfeni interpret-
ru}. Ddle je Je3t& moZny¥ list od &isla Padku do konce prog-
ramu, LIST 3000 tiskne od &isla PFddku 3000 do konce praogra-
ma, LIST"P:",3000,0dpovidd tisku na tiskdrnu, , za &islem
Fadku ddvd poditadi tisknout af do nejvy33iho moZného &isla
Fddku 32 T67T.
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Novd ¢ hybo v a hlaSeni :

ERROR 22 ? NEST

Chyba Petézeni - nastane kdyZ k pPikazu WHILE neni nalezen
sdpovidajici ENDWHILE nebo ENDIF k pfikazu IF nebo také po’
P+ pifikez NEXT k pfikazu FOR. PFi opufténi podprogramu pomo-
¢i RETURN nebo ENDPROC jsou smylky prerufeny. To plati také
pro smyéku FOR,.NEXT i pro ostatni v Turbo Basicu pouZitel-
né smy&ky.

ERROR 16 ? GOSUB - k prikazu GOSUB chybi RETURN

ERROR 13 ? FOR - k pfikazu NEXT chybi FOR

ERROR 23 ? WHILE - k piikazu WEND chybi WHILE

ERROR 24 ? REPEAT- k piikazu UNTIL chybi REPEAT

ERROR 25 ? DO =~ k p¥ikazu LOOP chybi DO

ERROR 28 ? EXEC - k pirikazu ENDPROC chybi EXEC

ERROR 29 ? PROC - byla voldna nezndmd procedura

ERROR 30 ? # - byla pouZita nezndnd adressa

ERROR 27 X PROC =~ (EXECUTING PROC).Toto chybové hldZeni

nastane,kdyZ je proveden pFikaz PROC.

Procedury mohou bFt voldny pouze EIEC

EXIT bez smycky

‘DEL - Bylo vymazdno GOSUB k p#ikazu RETURN,
NEXT k FOR,REFEAT k UNTIL, V Atari Tur-
bo Basicu se daji editovet programy bez
poSkozeni hodnot proménnych nebo Stacku,
KdyZz se potom pfi ndvratu z podprogramu
nebo smyéky narazi na odpovidajici Fédek,

ktery byl vymazdn nebo zménén,nastane

tato chyba., Tato chyba nastane je~li provedeno zabudované

DEL v programu.

VZechna chybovd hldSeni standartniho Basicu tiZt&nd bez t

ERROR 26 ? EXIT
ERROR 15

-3

textu jsou v Turbo Basicu doplnéna krdtkim textem,
P¥.: 138 TIME OUP, 29 PROC ...

Dalégil pirtikaeaczy:

DEL od,do
VymaZe programové Fddky od, do ( vZetne )

RENUM stary,novy,pfirustek
Prec¢isluje viechay pyogramové Fddky od #isla starf., Nové
gislovdni zalind &islem novy a zvyduje se o hodnotu pFirus=
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tek, Vdechna ¢isla pred stary zlstdvaji mezménéna. Prikasz
méni vechna &isla k pFikaziim GOTO,GOSUB,TRAP,RESTORE,LIST,
DEL,ON GOTO a ON GOSUB. P¥i pouZiti nedefinovanych &isel
P4dkft je nastavens odpovidajiei zdporné &islo (pF.: GOTO
-100). P¥i vypofitanyeh akocieh (GOTC var.,GOSUB 100+4.10,
RESTORE A.10+7000) neni predislovdni reapektovdno !7! KdyZ
Je za prikazem &islo je toto &islo uvaZovino, ale vie co
je za nim zlistdvd nezm@nino. Viz pP. GOTO 1000+A.10 je &ia-
lo 1000 zpracovdno stejn® Jako by byl pouZit jen p¥ikaz
GOTO 1000 zbytek Je nezménén, KdyZ nendsleduje &islo, ale

- Jméns proménné nebos zavorka, Je prikaz zcels nezménén.

DUMP

OUMP filespec

Tento pPikaz vyvold LIST poufityeh promdnnych. Stejné& jako
normdlni LIST miZe byt provedens na tiskdrnu DUMP"P:"

Priklad.:

A= 100 numerickd prom&nnd
Bal0,1 pole,DIM B(9) nebo DIM B(9,0)
c(0,0) nedimenzované pole,U poki mohou ob& moZné dimens

ze byt zndzorndny zviiené o 1
D(10,10)  DIE D(9,9)
Eg 10,20 String LEN=10,DIL EZ(20)
Fg 0,0 nedimenzovany string
G2 0,10 DIM GA(10), LEN G@=0
H PA0C 100 PROC H v Fddku 100
I 4,120 Adresa I v Padku 120
J ? HNedefinovand adresa nebos PROC
Tisk proménnych a adres probihd v tom po¥adi, jak jsou u-
loZeny v tab. proménnych.

TRACE

THACE 1

Zapind mod TRACE. To znamend, Ze se na obrazovece tisknou
¢isla Fadkd tsk jak je program provddén,

TRACE =

Vypind so mod TRACE. Automaticky dojde k vypnuti tohoto mo-
du, kdy? dsjde k chybovému hldSeni, Cisla F4dkd PROC nebo #
nejsou p¥i vyvoldni pomoci EXEC nebo GO # tiZtény.
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*B+

Po tomto pfikazu jestisknuti tladitka BREAK zpracovdno
jako ka¥dd jind chyba, Pferudeni programu se potom d&
zachytit pomoci pfikazu TRAP a program je tak chrénén pro-
ti nechténému pFeruseni

it B=
Vypind vy3e uvedeny mod., PFi RUN je automaticky nastavem
mﬁd *B-l

PPikazy

DPOKE adr,slovo

DPOKE adr,slovo

Prikez pro POKE pro slovo dvojité délky odpovidd pFikezu:
POKE adr,slovo-256,INT(slovo/256):POKE adr+1, INT (slovy/256)

MOVE zdroj, uréehi, podet

Presun bloku paméti odpovidd pFikazu:

FOR I=0 TQ podet -1:POKE urdeni+I,PEEK(zdro]+I):NEXT I
Pomoei p¥Fikazu MOVE 57344 ,NEVICHARSET,1024 se nechd pPeko-
pirovat generdtor znakd,

-MOVE,ztiroj,urieni,podet

Blokovy prfesun k vy33im adresdm v pFfipad®, Ze mdme mdlo

volné paméti, KdyZ by se bloky pFekryvaly, to Je kdyZ platdi

zdroj+podet urdeni, Tento zplisob-zabrédni podkozeni obsahu

pamé&ti, PPikez odpovidd ndslédijiecimu programu :

FOR I= podet =1 TO O STEP -1: POKE urdeni+I, PEEK(zdroj+I):

WEXT I

PFiklad:Popsdni celé textové obrazové pamiti prdzdnym inver-
znim zankem MOVE DPEEK(88)+1,959, Neprovddi ge £dd-

né zbytedné pfikazy pro uloZeni a je to rychlejsi neZ smydks

v Basicu,

BPUT #n,adresa,délka
Psani bloku.Vystup bloku,Odpovidd ndsledujicimu programu:
FOR I=0 T0 délka-l:PUT #n,PEEK(adr+I):NEXT I

BGET #n,adresa,délka
Gteni bloku,Vstup bloku,Odpovidd ndsled. programu:
FOR I=0 T0 délka-1:GET #n,A:POKE adr+I,A:NEXT I
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Pomoei tdchto pPikazll se dd uklddat & plnit pamdf s maxi-
mélni rychlosti,

Priklady.:

OPEN #41,8,0,"D: BILD. PIC": BPUT#1,DPEEK(88) , 7660: CLOSE #1

OPEN#1,4,0,"D:BILD,PIC":BGET #1,DPEEK(86),7680: CLUSE #1
Uvedené pFikazy slouZi k naplndni nebo uloZeni obrazové pa-
m&ti na disk nebo 2z disku, Plat{ pro GR. mody 8,9,10,11,15.
Pro catatni meody se musi dislo 7680 upravit. Jinak by se
nehrédvaly nebo ukléddaly nepotfebné cblasti, které nepatii

k sbrazu.

FILTO x,¥

Té&anopisnd zkratka, rychlejsdi a pPfehlednéjdi nef :

POSITION x,y:XI0 18 #6,0,0,"S:" FCOLOR n

Volbae barvy pro FILLTO, Ve standartnim Basicu je tento pPi-
kaz POKE T65,n.

CLS

CLS #6

Maz4n{ obrazovky. Odpovid4d A=PSEK 766:POKET66,0:POSITION O,0:
(63 )CHRE(125); : POKE 766,4

PUT n ;

Cdpovidd ? CHRZ(n). Napfiklad PUT 253 adﬁavidé ? CHRB(253)
P¥i PUT,GET,INPUT je také mo¥né zadat >> g 0<<, PouZiti
MIOCE 04 s pFikazem HCLOSE nebo »OPEN #0<:zablokuje
Ffadnou praci obrazovkového editsru popPipadé stisknuti sys-
tem RESETU, KdyZ u PUT chybi zaddni # je asutomaticky pou-
Zito >>I0CE# O<c.

GET KEY

Odpovid4d OPEN#7,4,0"K:":GET# 7,KEY:CLOSE#7,

Gekd ne stisk kldvesy a pPifadi proménné ATASCII hodnotu
stisknuté kléveay. Jménafpraménné je libovolné volitelné

DIM

P¥i prikazu DIM jsou pole & stringy automaticky vynulaviny,
to je nastaveny na nulavou hodnotu.

DIM A(1l00) adpovidd DIM A(100):FOR Iw® TO 100: A(I)=0:NEXT I
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INPUT "text",var,var,...

INPUT "text";var,var

tento pfikaz spofi dosud nutné pFikazy pro print. Pokud je
za textem stfednik, vytiskne se jedté jeden staznik. Pokud
ge napife INPUT "":;4 je potladen tisk otazniku.

TEXT x,ysexp

PiZe text v grafické obrazovce, do mista x,y nastavi levy
horni roh prvaihs zneku tiSténého Fetézce. (Poditd se v ob-
razovych bodech!)

Pr¥iklad.: GRAPHICS 8:TEXT 50,90,"TURBO BASIC":TEXT 70,95,1000
Na rozdil od normdlniho pfikazu PRINT, musi byt po pfikezu
TEXT pouze tisk, nemiZe byt pouZit seznam s Zdrkou nebo stfed-
nikem, Kromé& toho se tisk textu na konei Fddku pferudi a

neni také mozny SCROLING.

CIRCLE x0,y0,r

CIRCLE x0,y0,xr,yr

Kresli kruZnici kolem stiedu x0,y0 o poloméru r. Pokud se
udaji dve poloméry pro smér x,y nakresli elipsu.

PAINT =x,y

Vybarvuje uzavieny obrazec,Napfiklad kruh barvou udanou pri-
kazem COLOR, Tento pPikaz vybarvi téméf libovolny obrazec
zvolenou barvou, PouZivd se rekurzivni funkce prizplsobend
procesoru 6502 a dplnost vybarveni obrazee je omezena dos-
tupnou paméti. V extrémnich pfipadechmife b¥t zapotfebi ai
90 kB paméti RAM, I malé a jednoduché obrazce mohou dofaané
zabrat i nékolik stovek Byte, KdyZ Je volnd pamét pfiliZ ma-
14, objevise chybové hléddeni ERROR 2 MEM. Prikazy PAINT a
TEXT pouZivaji vlastni "plot"™ podprograny, které umoZnuji
gnadné a rychlé spoditdni soufadnic aousednich bodd. Nepou-
2ivali rutiny z operadnihs systému,

TIME § viz ddle

PAUSE n

Pferusi provddéni programu na n padesdtin vtefiny. Tento
pFikaz nshrazuje nepFesné a pamd% zabirajici Zasovdni pomo-
¢i prdzdnych smydek FOR..NEXT, V ATARI Basicu se &asto pro
krdtkd spoZdéni pouZivd mpcnéni ...

A=¥Ml, Turbo Basic je pFi mocnéni obzvldd8t& rychly a proto
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lze s vyhodsu pouZit napr. PAUSZ 9,

DSOUND kandl,frekvence,zbarveni,hlasitost

Padobd se normdlnimu pFikazu SOUND s tim rozdllem, Ze plati
pro dva spojené zvukové generdtory. Zaddni frekvence méd po-
tom d€lku 16 Bite & je moZno zadat ¢islos frekvence v rozsahu
0=65 535 ( miato 0=255).

V¥slednd frekvence v HZ se polité ze vzorce Fvyst =« 1 T89
790/ (2 f rekvence + 14) misto plvodaniho Fvyst = 63 921/(2
frekyence + 2)., Hodnoty pro pofitade vyrdbené v USA a v Ev-
ropé se mohou 1lidit - ridzné frekvence hod. kmitoétd pro
odvozeni televizni frekvence pros normu NTSC a PAL.

S0U4D
DSOUND
Zkratke pro FOR I=0 TO 3:50UKD I,0,0:NBXT I

CLOSE - zkratka pro FOR I=0 TO T:CLOSE#1I: NEXT I

FPu nkce:

DFEEK(adr)
PEEK s dvojitym Bytem odpovidd PCEK adr 1 256,PZEK adr+1

INKEY 2

KdyZz se stiskne kldveas, dostane proménna INKEYZ odpovida-
jici znak, KdyZ nedojde ke stisku klavesy obdrZi prézdny
gtring " ", Timts zplsobe, se nechd zZpracovat stisk kld-
vesy, aniz by se prerusil program,

INSTR(AZ, BE)
INSTR(AB, B2, I)

Hledd AR v deldim Fet&zei BE. KdyZ je nalezen, vydd pozici
B v A#, Jjinak je vyddna 0, I nastavuje index(poziei) od

niZz ge zaéind hledat.

UINSTR{AZ, B2)

UINSTR(AZ, BE, I)

Podobd se pfikezu INSTR., Nejsou uwvaZoviany bity 7 & 5 jedno-

tlivych znakl, Napf. pPi haddni "MODEM™ se tak nechd nalézt
"Modem™ nebo "MoDeM"™ nebo i odpovidajici inverzni text. Jako
vedlejsi efekt jasou pri hleddni c¢isel nebo odstaved éisel na-
lezeny specielni znaky jako [ "!"= CTRL A, "0O"a CTRL P atd.)

Page 11/34



i) o e

ERR
zkratka pro PEBK(195) pro urdeni Zisla chyby

ERL

zkratka proPEEK(186)+256,FPEEK(187) nebo DPEEK 186 pro ur-
feni* #isla Fadku na némZ doslo k chybé, ERR a ERL mahou
b¥t vyhadné pouZity v TRAP podprogramech,

TIME

Specielni proménnd, obsahuje éas od wvnitfniho éasovade RTCLCK
a Je vyddvdn obsah pamSfovfeh bunék 18 af 20 v padesdtindch
sec,

TIMEZ
gpecielni proménnd uddvd Sas jako Sestimistof Fetézec ve

tvaru hh mm =8
hh - hsdine 00 a% 23, mm - minuta 00 aZ 59, aa -~ vte¥, 00-59,

TIMEE =

slouii k nastaveni Sasu. TIME 15 15 20 nastavi hodiny na

15 hod 15 min 20 sec, Proménnd TIME se nedd pfimo zménit,
je nunto poufit budto TIME# nebo odpovidajici POKE do pamé-
fovich mist 18 a% 20. Hodiny nejdou scela pFesn#, protoie
frekvence 8 kterou Jsou v ATARI genersvidny TV obrazy, neni
pfegné 50 Hz a TIME® je odvozen od tdéte frekvence,

FRAC(exp)

tato funkece vydd 2dst 2islae za desetinou tedkou. Pozor FRAC
{exp) neni vidy stejné s v¥razem exp-INT(exp). Je to z to=
ho ddvadu, Ze INT vydd celé Zislo mendi nef exp-INT(-0,3)=
= -1 proti tomu FRAC(-0.3)= -0,3

TRUAC(exp)
je to doplnkovd funkce k FRAC, vydd celofiselnou Zdst &is-
la, TRUNC(-0,3)=0

RID

v turbo Basicu midZou byt vynechdny zdvorky a nula za RND,
tim se zkrdti zdpis

RND(n) '
. Je %o zkratka pro TRUNC(RNWD(0).n) vydd celé ndhodné &islé
~od 0 do n (nula Je zahrnute, n ne).
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HEXZ(exp)
je to podobné STRg, Funkce HEX? méni celd &isla(exp),
kde 0 sexp = 65 535 na hexadecimdlni Fetézec. KdyZ Je

%islo men3i nef 256 je vyddn dvou jinak StyPmistny retézec,

DEC(sexp)
je to funkce podobnd VALE., Je to funkce opa&nd k HEXg. Re-

tézec sexp je pPeveden na decimdlni £islo, Pokud méd Feté=-
zec sexp vice neZ 4 platnd hex,mista jsou pFevedena jJen po-
aledni &tyFi,

2 massa

Hexadecimdlni &islae v programu.Pfiklad:

FOR I=% 0600 TO & Q6TF:READ A: POKE I,A:NEXT I
misto FOR I=1536 TOQ 1663:READ A:POKE I,A: NEXT I

3 - bindrni AND
! - bindrni CR

EXOR

bindrn{ EXCLUSIV OR, V

Vise uvedené operace praaculi s 16 bitovymi celymi &isly,
Tedy 3 &isly mezi O aZ 65 535 & ne s boleovak¥mi hodootami
1 nebo O jako b&%iné operdtory AND, OR, NOT,

DIV
d&leni bez zbytku, a DIV b odpovidd TRUNC(a/b)

MOD
d&leni MODULO se zbytkem po déleni a MOD b odpovida
a=b ¥ TRUNC(a/b)

%0, %1, %2, %3

cisla 0 a% 3 jsou definovdna Jako konstanty. PouZiti &isla
také (£ ama) zabere v programu vidy 7 Byte, pouZité promén-—
né nezdvisle na dilce jména vidy 1 nebo 2 Byte. Také pouZi-
ti %0 az %3 zabird 1 Byte, sle nezabird mists v tabulce pro-
ménnych, kterd ma omezenou kepacitu 256 proménnych

Ve stringu nebo mezil uvozovkami je moZno v Turbo Basicu po=-
uzit " coZ odpovida CHRZ(34), je ale nutno pouZit uvozovku
dvakrdt, Priklad ; ?"TEXT" "TEST" vyvold tisk TEXT"TEST.
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Turbo Basic méni pPi psani programovych Fddkd znaky malych
pismen na velkd, inverzni znaky na normdlni, To neplati
meézi uvozovkami. Neni tedy nutné prepindni mezi malymi a
velkymi pismeny., V ndzvech proménnych a procedur je moZno
krom& cifer e malych a velkych pismen pouZit i znak pod-
trieni __ .

DIR

DIR"DY: % o x

tisk seznamu (obsehu) diskety ne obrazovku. DIR"Dl: %k, ¥
vypide viechny fally diskety 1. DIR"Dl:Ax.* vypide viech-
ny fajly zacé¢inajici pismenem A. Dl:a, ¥ mlZe byt vynecha-
no, potom Je automaticky nastaveno D:x , x podobné jako v
DOS menu pfi A RETURN RETURN, P¥i tomto pFfikazu jsou piFi-
pustné Fetézcové proménné stejnd jake v ndsledujicich pFi-
kazil,

RENAME"D: QLD,NEW"
pfejmenuje fajl OLD na NEW. Odpovida XIO 32,#7,000,"D2:
QLD,NEW nebo volbé& DOS menu E

DELETE"D:FILE "
vymaZe fajl, odpovidd XIO 33 nebo pFikazu DOS menu D

LOCK"D:FILE "
chrdni fajl pfed pFepsanim. Odpovidd XIO 35 nebo pFikazu
Dos F

UNLOCK"D:FILE " -
Chrdni fajl pfed pfepsdnim. Odpovidd DOS pFikazu G nebo
XI0 36

BLOAD"D:FILE,OBJ"
UloZi bindrni fajl.Odpovidd DOS,p¥ikezu L s-ndsiedujicim
IN za jménem fajlu.

BRUN"D:FILE,QBJ"
Nahraje bindrni faJl a spusti Je], kdyZ fajl obsahuje RUN
adresu, Odpovidd DOS menu pFikazu L bez zdvéredného IN.

Timto souhrnem jsou objeasnény dostateéné funkce a pfi-
kazy Turbo Besicu. Samozfe]mé jsou k dispozici Je8té vSechny
normélni pfikazy, které zndme z normdlnihs Basicu. 5 Turbo
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Basicem je programovdni ATARI 8QQEKL e 130IE opravdovou ra-
dostf{. S Turbo Basicem je u ATARI 800XL k dispozieci pro
programétora 34 021 Byte, coZ je o 1 T47 Byte vice nei s
normdlnim Basicem, Turbs Basic je sluéitelny s normalnim
bagicem. K obtiZiim miZfe dojit tehdy, pouZijete-li v basie
programu subroutiny, které se odvoldvaji na rutiny zabudo=-

vanéhs normalniho basicu,

Program Turbo Basieu pFiklad &.1 :

1§ REM ELSE TEST FPROGRAM
2p X=1

30 IP E<> 5

49 GOTO 8P

5¢ ELSE

g GOTO 19@

7§ ENDIF

8@ X=X4+1

99 PRINT X:GOTO 3P
1¢@ PRINT "END"

11¢ END

Priklad &. 3:

1¢ REM/WHILE..WEWD”TEST PROGRAM
2¢ DIM LE(5)

3§ WHILE L@ <>"KONEC"
49 READ X,L3

58 PRINT X,L3

&g WEND

78 PRINT "END"

8¢ END
1¢9 DATA 3,TRI
11¢ DATA 2,DVA
12# DATA 1,JEDHA
13% DATA $,KONEC

Priklad &,2:

1¢ REM ‘REPEAT, .UNTIL”
2P I=9

39 REPEAT

49 PRINT X

58 X=X-1

60 UNTIL X=-1

T8 PRINT "END"

Bf END

Priklad &, 4:

1§ REM ‘D0, .LOOF’DEMO
2§ X=1

3¢ DO

4@ PRINT "ATARI CCMPUTER"

5¢ IF X=1¢ THEN EXIT
6f X=X+1

76 LOOF

8¢ PRINT "“END"

9% END

Pro gprédvné porozuméni demonstradnich programl zadej pied
RUN : TRACE +. Tents pfikaz bude trasovat program tak, Ze

bude vypisovat &isla Pddkd, které poditad prochdzi. Pro

zrudeni tohoto modu: TRACE -,

Page 15/34



TURBO DIGI :

19 REM DIG,TIME 6@ FOR A=p TO 1 STEP P
2¢ DIM AR(6) T8 AR=TIMEZ
3@ INPUT "TIME(hhmmss)}"3;AP B4 TEXT 3,3,A%8(1,4): TEIT
49 TIMES = A3 11,11,A8(5)
58 GRAPHICS=19:COLCR 2 9¢ NEXT A

198, END

PfeloZil a upravil Ing.Hrdlidka JiFd

UZivatelsky popis programu A,C.E. = The ATARI Casetts
Eunanter:

e e Ll T L T T i e e — e ———

KdyZ je ACE program zaveden do poditade, chrdni sdm se-
be,takZe miZete vloZit normdlni BASIC program bez ovlivné-
ni (poZkozeni) ACE. Za normdlnich podminek zlstava v pamé-
ti pfipiFaven k pouziti, dokud nevypnete ATARI.

11! Nelze pouZit soudasnd DOS a ACE.

Zavedeni do poéitacde:

Nahrajete pomoci tladitka START p#i zapindni poditafe. Asi
po 50 vtefindch nahrdvdni se objevi 3 nabizené volby. Kte-
ré pfikazy ACE Jjsou v které volbé obsaZeny, je popsédno dé-
le. Nékterou ze tfi voleb zvolite stidknutim A,B nebo C,
ACE potom zavede zbyvajici &dat pdsky.

Volba "A"™ - zabird 2298 Bytd pam#ti, nahrédvd se 6l secund.

Dovoluje pojmenovat programy uschované na ka-
zeté, uklddat, natahnout, vertifikovat a spoustét pojmeno-
vané podprogramy(soubory),prohliZet kazetu na které jsou
pajmenované pragramy, nechat blikat kurzor, nebo kterdkoliv
inverzni znaky.

Volba "B" - zabird 3496 Bytd, nahrdvd se B4 sec, Ohsahuje

viechny moZfnosti jako volba A, navic poskytuje
velmi rychlé pFedialovini &isel F4dkd progremu, automatic-
ké Eislovdni PAdkd, vypls proménych a jejich hodnot.

Volba "C" =~ zabird 4148 Bytd,nahrdvd se 96 sec.Poskytuje
viechny vlastnossti B volby, navic ukldadd na
pdsku,natahuje z pasky a vertifikuje bindrni souboary, pro-
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vddi konverzi dekadického-hexadecimdlniho-bindrniho &ia-
la. vyﬁialuje pamSfové ukazatele (tJ., vyZisluje hodnotu
2 Bytd na eavedené adrese),

-

VyuZivdni ACE -~ v3eobecné informace:

ACE rozliduje vade pfikazy dle jednoduchého oznadeni:
znakelm "@". Proto,kdykoliv checete poZddat ACE, aby ndco
udélal, musite va3 pFikaz zadit znakem(@ . Navic znak mu-
gi byt ve sloupci nejvic wvlevs, t] na zaddtku Fadky.

(@ znak byl vybrin proto, %e se Jinak v 1, sloupci nikdy
nevyakytuje. Pokud jej chcete zaménit za jJjin/ znak, pou-
Fijte POKE 2047,ATASCII kod nového znaku, Nap#,: Chcete-
11 misto (@ poufivat "!1", zadejte POKE 2047,33

"Volba "A"™ » vlastnosti a prikezy:

@) CSAVE "Jméno" -uschovdvd program z pamdti na kazetu sou-

éasnéd se zvolenym jménem{aZ 16 znakd dlou=-
hym),Takovyto program miZe byt nahrédn zpét do paméti i nor-
mdlnim pPikazel CLOAD.

@ CLOAR "Jméno"
vyhleddvd program uvedeného jména na kazetd a nahraje je]
do paméti.

/@ CVERTY "Jméno™"
vyhleddvd program uvedenédhos jména a wverifikuje(tzn., ov
ahadu programu na pédsce a v paméti),

-

i

(@ CRUN "Jména"
vyhleddvi program uvedenéhs Jména. Natdhne do paméti e s

spusti,

(@ CATALOG
prohledd celou kazetu, vSechny pojmensvané programy, které
jsou aalezeny jsou vypedny na obrazovku,

@ VERIFY
verifikuje program,ktery byl predtim uschovén LIST"C:"

(@ FLASH
zplisobi blikdni kurzoru.Rychlost blikdni lze Fidit pFika-

zem POKE 2421,X - kde X je &islo mezi 1-255. Vyznam md nas-
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G YT
taveni jedinéhs Bytu, tj.:XI=2,2,.,8,16,32,64 a 128.

(@FLASH X

X=0 blikd pouze kurzor

X=]1 inverzni znaky se objevi v norm. zobraz, a blikeji

X=2 inverzni zneky blikeji mezi normélnim & inverzanim zo-
brazenim

X=3 inverzni znaky se zobrazi normdlné a blikeji mezi nor-
malnim zobrazenim & playm bil¥m polem

X=a4 v3echny znaky blikaeji mezi normdlnim zobrazenim & zo=

brazenim “"vzhiru nohama"

X=64 inverzni znaky blikaji meZi inverznim zobrazenim a

ploym bilym polem.

(@) OFF =~ zrudi vdechny FLASH pFikazy

Volba B= vlaatnosti a prikazy:
zistdvaji v platnosti
viechny pfikezy popsané ve volbé A, navic lze pouZit:

(@ DUMP

tiskne na obrazavce seznam viech proménnych pouzZzitych v
programu, ktery je privE v pamdti poditade a to spoleéné
8 hodnotami téchto proménnych. Pokud byl program diive
uschovdn na pésce se jménem, je v seznamu i toto Jjméno,

@ AUTO

aktivu]e automatické &islovéni rAdkd, Pokud neni v paméti
Z4dny program, za®ind &islovat od 100, Je=li v pamdti pro-
gram, zatind Sislovat od posledniho Fadku plus specifikova-
ny pPirustek, Nenili pFirustek gpecifikovdn, jeho implicit-
ni hodnota je 10,

(@ AUTO s,i , : .
jako AUTO, msle poddtedni Zislo Padku a jeho pPfirustek i
je definovan.

@ 4uTo s

dtto, ale implicitni hodnota pfirustku je 10

JegtliZe Je aktivovdna funkce AUTO a narazi na &islo Fdd-
ku, ktery jiZ existuje, AUTO se samo vypne.
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(@REPORT

pokud se provadi precd¢islovani Sisel PFédkd programu, nelze
pfedislovat napf., GOTO.LINE, kde LINE je promé#nnd, Pfikaz
REPORT vypide vdechny takovéto prikezy, navic upozorni
ne odkazy ne neexistujici &isla Pdadkd.

(@ RENULBER 8,1

pfedislovani &isel F4dkl v programu v paméti a to tak, Ze
1, P4dek programu bude mit Z{slo s a pFirustek bude i. PFe-
éigsluje i pfisludné odkazy na Eisla v Faddku v programu (GO
T0,G0SyYB, ON,,.GOTO,ON...G0SUB,LIST,RESTORE,TRAP a THEN).
Odkazy na neexistujici Pddky jsou predislovédny na 32 Te7
pro snadnou kontrolu.(implicitnd 8=100,i=10),RENUMBER =
(implicitné i= 10), RENUMBER i (implicitné s=100),

Ke viem tvarim lze pfidat " ,E" potom Jsou vdechny piri-
pady popsané v pPipadu REPORT sznadeny.

POZNAMKA :

Je=1i uZit p¥ikaz TRAP 40 000, ktery slouZi pro zrufend
pfikazu TRAP, bude éislo Fddku zménéno na 36 Té&T, coZ jJe
¢islp,které je3té stdle zrusi TRAP.

VOLBA C - vlastnssti a pfikazy:

viechny vlastnosti A+B
jsou zachovany, navic :

(@)CSAVE x,y
uschovad objekt, soubor z paméti od adresy x do y. (mohou
byt i v hexadecimélnim tvaru zadinajici znakem 2 nap?.:BAPPD).

(@’ BLOAD

natdhne sbjekt, souber z kazety dé paméti, Dolni a hornai
adresa tj. x a y 2 pfikazu CSAVE jsou zobrazeny.

(@BVERIFY - ov&¥i bindrni soubor uschovany na kazeté& oproti
paméti,

(@VAL x

zobrazi soudasné hodnotu x ve tvaru hexadecimélnim, deka-
dickém a bindrnim.
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(@POINTER x
zobrazi hodnotu ukezatele {(dvou bytd za sebou v paméti)

Prostorova grafika s rotaci .

Pouziti:

Program umoZnuje kreslit na obrazovku télesa v tzv, Mon-
geové promitdni ( v osdch x a y, souPadnice z vyjédPeny
¢iselné),

Postup:

Ve stfedu obrazovky se asi po 30 sec. vysviti bod & v
textovém okénku aviti souFadnice poédtku (x=0,y=0,z=0).
Tladitky =, <, "",i bez CTRL se zvoli smér pohybu bodu a
po dobu stisknuti tladitka START se svitici bod pohybuje
zvolenym smérem, soufssné se méni prislusnd soufadnice v
textovém okénku. Po dosaZeni poZadované polohy bodu (vrcho-
lu t&lesa) se zapisi souFadnice tladitkem ".," (bod). Zvo-
1i se opét smér a pokraluje do daldiho bodu. Je-1i kdykos
liv potfeba zménit souradnice z, stiskne se tlacitko z &
giselné se zadd velikost souradnice., Po dosaZfeni deldiho
vrcholu télesa se pfislusnd "hrana" zaznamend tladitkem

n "(84rka). Na displeji se provede spojeni s pFedchozim
bodem,nebo 8 poslednim bodem minulé spojnice. Je=1li tFeba
odetranit chybnou &dru, stiskne se"@" a opakuje "kresleni"
chybné Zdry. Ndvrat do reZimu normdlaniho kresleni je "%
tladitkem. Je-1i potPfeba kreslit kruhovy oblouk, zafixuje
ge "," ppidtedni bod,nebo je bréan koncovy bod posledni
gdry. Sviticim bodem se najede na budsuci st¥ed kruZnice

a tkaditkem "k" se prejde do reZimu kruZnice. Je nutno
zadat smér —-doprava, neboe«-do leva a tlaéitkem START je
postupnd po 10%kreslen oblouk. V reZimu kruZnic je rovndi
moZao umazdvat "@" i kreslit "1", Vystup z reZimu kruZnije
je tlafitkem "K" do reZimu pFimek.

POZOR. ! U télesa (napf.krychle) je nutno zobrazit i hrany
rovnob&Zné s osou 2z, tedy napf. pfi 2=0 zaznamenat jeden
vrchol, zménit po stisku z z-ovou souradnici a stigkem " "
zaznamenat hranu, Ne displeji se niec nového nezobrazi, ale
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je zaznamendna v paméti poditade a zobrazovdna p¥i rotaci
t&lesae kolem osy x nebo y. Po ukondéeni kresleni télesa Je
moZno pFejit tladitkem "R" do reZimu rotace, Stiskem x,y

nebp z se uvede do chodu postupné otddeni télesa po 15°.

Zastavit rotaci lze libovolnym tlacditkem, zménit smér lze
tladitkem "-" (minus) & osu rotace zménit x,y nebo z.

1¢ GR.B8:SE.2,10,2:DIM A(499,5):DEG
200 X=160:¥=95:I=f:BA=1:5IG=5IN(15):C0G=C08(15):2=0:C0=1
39 FoJ=@ TO 499:F.K=0 TO 5:A(J,K)=0:N.K:N.J:G08.17¢
49 GO0S.18@:IF PSEK(764)=5 THEN POKE T764,255:G.230
50 IF PEEK(764)=14 THEN DX=p:D¥=-1
b IF PECK(764)=15 THEN DX=p:DY¥=1
79 IF PEEK(764)=6 THEN DX==1:DY=@
8¢ IF PIEK(T764)=7 THEN DX=1:DY=§
9@ IF PEEK(764)=4p THEN 350
1¢@ IF PEEK(T764)=32 THIN GOS,32¢
11§ IF PEEK(53279) <> 6 THEN 4p¢
12¢0 C,BA:PL X, Y:X=X+DX:¥=Y+DY:IF X<@ THEN X=0
139 IF Y< P THEN Y=p
14¢ IF X>319 THEN X=319
159 IF Y >191 THEN Y=191
16¢ LOC,X,Y,BA:G0S.179:G.119
17¢ C.1:PL.X,Y:POKE 656,2: POKZ 657,1:7"X= . "; INT(X)-16§,
"YW= "3 INT(Y)-95, "Z=";Z:RET.
184 IF PEEK(T764)=31 THEN CO=1
19¢ IF PBEK(764)=5¢ THEN CO=0
2Pp IF PEBK(T64)=23 THEN POKET64,255:POKES56,2:POKEEST,23:
?MuulitPOKE 657,23:1.2
21% IF PEBK(T764)=34 THEN POKE 764,255:XB=X:YB=Y:A(I,P)=X:
A(I,1)=Y:A(I,2)=2:BA=1
22 RET,. "
23p R=SQR{(X-XB)"™ 2+(Y-YB)"2):X8=X:YS=Y: IF XB=XS AND
YB>YS THEN A1=90:G.260
24p IF XB=X5 AND YB<YS THEN A1=2T@:G.26P0
250 A1=ATN((YB-YS)/(XB-XS5)): IF IB< XS THEN A1=A1+18P
26 GO0S.18@: IF PEEK(764)=7 THEN AL=1p
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27@ IF PEEK(764)=6 THEN AL=-1§

28§ IF PEEK(764)=5 THEN POKE T764,255:G.48

29¢ IF PZEK(53279)<> & TH&EN 26§

300 A1=A14AL: X=INT(XS+R¥COS(A1)+.5) :¥=INT{YS+RxSIN(A1)+.5)

319 GOs.32@:G.299

32@ POKE 764,255:C,C0:PL.XB,YB:DR.X,Y :XB=X:YB=Y: A(I,4)=Y¥:
A(I,5)=2:IF CO=¢) THEN A(I,3)=-X:G.348

33P A(I,3)=X

340 I=T+1:BA=1:A(I,P)=X:A(T,1)=Y:A(T,2)=2:G05.179:RT,

35¢ IF PiEK(764)=14 THEW S5IG==5IG: POKE 764,255

36P IF PLEK(764)=22 THEN DY=95:D2=0:I¥=1:1Z=2:G,400

3T¢ IF PEEK(764)=43 THEN DY¥=p:D0Z=16Q0:I¥=2:IZ=0:G, 40¢

380 IF PEEK(T764)=23 THEN DY=1b6@: DZ=95:IZ = 1: G.4fp

390 G.350

409 F.J=@ T0 I-1:F,K& TO 3 STEP 3: 3G=SGN(A(J,3)):A(J,3)=
ABS(A(J,3))

419 Y=A(J, I¥+K)=DY¥ : 2=A(J,IZ4K)-DZ: A(J, I¥+K) =Y¥CUG-Z¥STu+ 0¥ : £,(J , 57+
A(JT,IZ+K)=¥¥SIGHE#TOG+DZ

420 A(J§,3)=8G*A(J,3):N.K:N.J:GR,8: S5E,2,18,2

430 F.J=p TO I-1:IF A(J,3)> =@ THEN C.1:G.458

448 C. 9

45% PL.A(J,®), A(J,1): DR.ABS(A(J,3)), A(J,4):H.J:G 358

Pripravil Ing. Petr Valka

Popis hry S O0L O FLIGHT - 1383 by Sid Meier

Solo flight je simulace v redlném ¢ase, kterd umoZni
ziskat zkudenosti & pilotovdnim wportovniho letadla.
liugid vzlétnout, piistdt, letét podle piistrojl, Pedit
nebezpedné situace, vzdorovat tabulencim a Spatnému po-
dasi., Zehraj si také Mail Pilot{poStovani pilot), kde
zavodis s dasem, mechanickymi poruchami a Zpatnym pofasim.

Program se zavddi pPes START + OPLION,
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Volba modu:
Tladitky OPTION a SSLECT urdis mod a uroven obtiZnosti:

OPTION : FLYING (létdni v oblasti)
daldim zmafknutimOPTION volid jedantl.oblasti
a) Kansas - rovina
b) Washington = vrchovina
¢) Colorado = hornaty terén
SELECT v tomto modu voli obtiZnosti:CLEAR(jasno),LAlN-
DING(rutina pro pPistdvdni),WINDY(vétrno) a IFR(let dle
pFistrojid)

MAIL RUN (postovni trasa - daldivolbou OPTION)
atejné Jako v modu FLYING lze i v tomto vo-
1lit jedntl. oblesti (Kansas,Vashington a Co-
lorado).

SELECT i zde wvoli stupné obtiZnosti. Nejsnadné&jsi je

STUDENT ,dd&1ePRIVATE, SENIOR a nejobtizZne]si COMAND,

'1 Abys mohl hrdt stiskni START dfive neZ méFid dasu

doadhne 0.

POSTOVHNI TRASA::

Tato hra testuje Tvé letecké schopnosti a rozhodnost.
Cilem Je dorudit 5 balikd posty v co nejkrati3im Ease,
KdyZ si vybered MAIL RUN objevi se mapa (Jen u diskové
verze), Stiskni START a pokracéuj., OPTION pouZivdZ pro
nalezeni podty.MiZes nmloZit kolik poSty chced, ale
kanZdy balik je zdté&Z a ztéZuje let. Doporucujeme 1=-2 ba=
liky. MiZes natankovat palivo,(SELECT).Palivo je také
zdt&%, tank mé obsah 64 galonu.
KdyZz jsi pPipraven na cestu, stiskni START. Znovu se ob-
jevi mapa (Jen u diskety). Dob¥e si prohlédni charakter
krajiny, navigadéni véZe VOR, blizkd letiste. AZ budes pri-
praven ke startu opét stiskni START. Stisknutim OPTION
ge miZeZ vratit pro dald3i postu a palivb, kdyZ priletisd
na uréené letiZt® a pPistanesd, Tvé pPistdni je vyhodno=-
ceno: Pomalé pfistdni(SPEED) a opatrné pfistdni (RATE),
Pfid¢tou se Ti body i za Uroven obtiZnosti za vybranou obe
last- Kansas=500, Wasniﬁgtunﬁlﬂﬂﬂla Colorado=1500, za spo=-
t¥ebovany das ( 0-1000). Jestli ée zfitiﬁ,'musi'sé zjisu-
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tit proé. Zficeni letadla p¥i pFistdvAni(CRASH LANDING)
znamend, Ze jsi udefil pFilis tvrdé o zem nebs nevysu-
nul pFistdaveci podvozek. ép&tné pfistdavaci driha (WIS-
SuD RUNWAY( zhemend, Ze jsi nepPistdl ne pFistdvaci
drize, GROUND LOCP znamend,Ze jai chtél stodit letad-
lo p¥iliZ ostfe. STALLED snamend, Ze jsi let&l moc po=-
melu a ztratil jsi rychlost, U diskové verze se ukaie
mapa a trasa. IZmddkni start a pokraeéujed v Podtovni
trase. Hra konCi, kdyz vsech 5 balikd je dorufeno, ne-
bo kdyZ se letadlo zriti.

Béhem hry se pac¢asi zhoréuje, Zesili vitr,mohou pPijit
mraky a mlZe se objevit turbulence., Wa vys88ich drovnich
abtiZnosti je Tvé letedlo ndchylné k mechanickému paé=
kozeni. Motor se miZe prehfat(informuje o tom TIkP).
Rizné pristroje se mohou porouchat, VS8echny poruchy se
opravi, kdyZ pfistanesd nz letisti.

Pi*istroje:

Dolni polovina obrazovky obsahuje jednotlivé letecké

pPistraje.

Vlievo je vyskomér, Kaidd znadka znaéi 10C0 stop pro ma-

lou rud¢ifku a koresponduje 8 celkovymi zménami velké ru-

¢idky,

Vprave je HICHLUMER, ktery ukezuje od 0 do 1,80 uzli,

Maly kruh uprostfed je UMELY HORIZONT, ktery indikuje

polohu letadla vzhledem k horizoatu,

Vertikdlni pruh uprostifed je reguldtor plynu, Maximdlni

gila je nahofe, nulova dole,

StyPi digitdlai indikdtory vlevo dole jsou velice dile-

zité:

PITCH -~ naklonZni letadla. Kladné hodnotyznamenaji, Ze
gpice sméfuje nahoru, zédpornd hodnota, Ze Spi-
ce sméfuje doll. PFesnd koatrola je nutai pro
zajisténi miry stoupdni a klesidni.

PLAPS - stupen nastaveni pfistdvacich nebo startovacich
klapek,

HEAD = smér na kompasu, O'znemena sever (N}, 90" vy-
chod(R), 180* jih(S), 270"zdpad(W).

Nap¥.: 330 NE = 330"severovychodné
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CLIMB - vertikdlni rychlost stosupéni, Kladné hodnoty
znamenaji, Ze ziskdvdd vy3ku, zdporné,Ze ztrda-
cis, {Hagi.: 12 = strmé klesani)

Méeri¢ paliva je vpravo dole.

Indikdtor svitici vlevo uprostPed upozornuje na pFehidty

motor ( TEMP),

Dvé svétla vparvo uprostfed upozornuji, Ze podvozek je

vytazen (L) a Ze brzdite (B).

Navigadni pristroje jsou vpravo dole. Dva indikdtory

(VOR) uddvaji pfesnou polohu vzhledem k radiomajdkim,

VOR 1 - azimutod radiomajdku 1 (270 = na zdpad od 1)

VOR 2 - azimut od radiomajédku 2 (45 = na SV od 2 )

Pomocné ukazatele:

WIND - vitr = uddn smér(ihel) a sila{rychlost) 270 2
CEILING - spodni hranice mrakd (nap¥.: 1000 = jasno)
VISIBILITY - viditelnost (dohlednost) max., = 5

Ovladani:
Kromé ovladdni joystikem, Pade pPikezl miZe vstupovat
pfes klavesnici. '
Rgeuldtor paliva: 8iglo 0-9 (O-Zddnd sila,9-plny tah)
Podvozek : stisknutim "L" zvedenes nebs spustid podvozek.
Brzdy : stisknutim "B"™ zapned nebo vypne3d brzdéni,
Start., a pristdvaci klapky: "F" $idi nastaveni klapek,
postupné 0°*-20"-40*-0"
Pohled : PouZij tladitka ovldddni kurzoru., Sipka vlevo
vpravo umoZni pohled z pravéhs a levého okén-
ka, Sipka dold je pro pohled do zadu. Sipkou
vpred se vrdtiE do pFedu. Nezapomén stisknout
spucgasné CTRLlnebo SHIFT, kdyZ pouZijes tyto
kldvesy.
Prestavka: Stisknutim "P" pFferusis hru, Pokradujed stis-
kem libovolné kléavesy.
Nebezpedi: "E" jestliZe chce3 zplsobit poruchu zarizeni,
Sklouzndti po k#idle: Naklon letadlo, stiskni joystik
a sved letadlo do klouzavého letu zatodenim smdrového
kormidlae a kiPidélke na nosnjch. plochdch letadla, Letadlo
klouZe proti vétru a kles4.
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Basgsic FPlyinght - zaklady letu:

Béhem letu uZivd3® dvoji Fizeni. Joystikem ménii po-
lsha letadla & mnoZstvim paliva rychlost, silu motoru.
Pri startu a aplhiani je treba nejvétsi sila, mala pFi
pfistdvdni, linoho zaddtednikld pouZivd ndklonu k Fizeni
rychloasti a mnoZstvi paliva k Fizeni vysky. Tryskovi
piloti uZivaji ndklon letadla k pfistdni. PouZiveji
mnoZstvi paliva pro Fizenl rychlosti., Existuji vztahy
mezi ndklonem letadla, mnoZstvim paliva, r:chlssti a
uhlem letu, HemZe byt provedena zména jednoho faktoru
bez ovlivnéni ostatnich. KdyZ zvedneme nos letadle na-
haru, rychlost se sniZi a naopak. Také redukei paliva
letadlo nakldni se dold. Pro bezchybny let musi byt brdn
ohled na vsechny tyto faktory.

PPistroje pro zaméfavini:(Instrument aparatur)

FPFiatroji miZe byt zamé¥ena vysokd vydke, nizkd vya-
ka,pfesnost.Zaméfeni vysoké vySky sestdvd z pristroje,
ktery udriuje pevnodvysku (IAF) a urdené letecké trasy,
kterd miZe byt narudena fyzickymi pFekdZkami (hory v
okoli Donveru) nebp hodaé frekventovanymi leteckymi
linkami (Kennedyho letisté) v New Yorku. Letadlo to
pfekond snifenim paliva, klesnutim na konstantni vy3ku
a navratem do danného sméru navedenim na FAF, To je za-
méfovad na pifistdvaci drdhu ve vzddlenssti 5=10 mil od
letisté, Cesta z FAF vede obvykle pt¥imo na leti#té&, Pi-
lot klesne na minimdlni vysku (MDA) 200-500 stop 30-45
gec, pred MAP, MAP miZe byt definovédn pocitdnim dasu
a VOR(#idici véZe) na dosaZeni konce pfistdvaci drdhy
konstantni rynhlnsti.Jthli je pfisludnd drdhe viditel-
néd a pohodlnd k pifistdni, pilot miZe pPistdt, Jeatli
tyto podminky nejsou splnény, pilot musi pifidat silu,
pFfeletét letidté a zkusit to znovu, nebo letét na jiné
letiste,
Zam&¥eni malé vysky: je obdobné jako u vysoké vyiky.Roz-
dil Je v tom, Ze zeméfeni nizké vysky Je obvykle pro-
vadéno bliZe letisté a pFi niZs{ rychlosti. Oboji md za
Ukol navést letadlo bezpedn# na pPistdni, pfed dosaie-
nim MAP. |
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Zaméfeni presnosti

Zamé¥eni vysoké v¥iky, nizké vysky a pFistdvani po pra-

voihelniku je definovdno Jako nepPesné zaméfeni, pro-

toZe pilot nedostdva presné infoemace pro let. Presného
zaméfeni lze dosdhnout kombinaecizamé¥enim, kombinaci
koneéné stenice VOR a MAP & informaci ILS (pFistdvaci
syatém). Indikdtor ILS je umistén vprave ne Fidicim pa=-
nelu, Horizontdlni &d4ra na Pidicim panelu ukazuje spréve-
nou pfibliZovaci vy3ku, Symbolickd pozice letadla zné-
zornuje vydku letadla ve vztahu ke klouzavému letu.

Klouzdni je normdlné pokles o 3-5 stupnd z FAF ne DH

(Decigion Heigt). DH je stejnd jako MDA, ale je defino

vana jako minimélni vyska dosaZitelni& klouzavym letem.

JestliZe symbol letadla je nad horizontdlni S4rou, le-

tadlo je nad klobuzdnim. Trochu redukuj silu, sklon le=

tadlo a klese] 200-300 stop za minutu, Jestli Je letadlo
uprostfed, (klouzavéhs pohybu), pFidej silu(palivo), uprav
miru klesédni ne 400-500 stop 2a minutu. Jestli letadlo

je pod horizontdlni Sarou,letadlo je pod mezi klouzavé-

ho letu, Muaid redukovat klesdni a vySplhat na vysku
stanovensu pro klouzavy let. PFi pfistdni hledej na DH

8 runway musif mit na dohled, Jestli dosdhned MDA ne-

bo DH a runweay neni v dohledu, proved nové pPibliZeni

nebo let ns jiné letiSté. ILS je automatizovany pFistéd-
vaci systém, kterf navddi pilota ve Zpatném podasi, bio=-

derni letadla mohou pfistdt i ze nulové viditelnosti a

pri nulové vysce oblakd.

U Solo flight je minimdlni vyika mrakd 250 stop & vidi-

telnost 1/4 mile,

Pamatu]! Dobfe nevadény pilot pfistane na  prvni pokus,
P¥i nékolika® nepfiznivych pokusech mu stoupne
hladine adrenalinu, ubyvd mu palivo & nejbliZ-
81 delsdi letisdté miZe byt 250 mil daleko. To
nejlepsi co miZe pilot udélat, je pPistdt napo-
prvé.

Pro ndvrh vlastniho pfistdni musis znit:
1/ kone&né navedeni z I na VOR stanici
2/ MAP nebo DH definované kfiZenim radidlu,nebo méFenim
Zasu z VOR.
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3/ FAF definované pomoci VOR
4/ IAF (obvykle vy38i neZ FAF
5/ Cesta (klesédni z IAF na FAF)
6/ vySka vyhrazend pro pfistéani

RADY NA ZAVER:

Najed na konec runwaye (palivo 2-3), Otod se, vysuﬁ
klapky (normdlnd jsou 20*), Zapnl max. tah (9), kdy:
dosédhned 85 uzll, ndklon musi byt 8-9 stupni. Jestli
jeste uZ bezpefnéd ve vzduchu s kladnym VVI, zatdhni pod-
vozek, Podvozek se zatahuje masi ve vysce 500 stop. Také
zasun klapky (vS3imni si, Ze stoupdni se zmen3uje, kdyZ
klapky jsou vysunuty,., Dél3i néklon je tFeba pro #plhé-
ni). KdyZ dosdhne3 poZadované vySky, redukuj peslivo(si=-
lu) a vyravnej letadlo,

Pristdvdni letadle je nejobtiZnéjsi., Jakmile se pFi-
bliZite k urdenému letisti, zaved letadlo nad poZadova=
nou runway, Pribliz se k letidti ve vysce 1000-1500 stop.
KdyZ je uvedeno do &innosti ILS, vystup nebo sestup do-
prostied sbrazovky. Vysun podvozek, sni¥ palivo na 4 &
klesej 400=500 stop zea minutu. KdyZ se pfibliZis k pPis-
tdvaci drdze, zpomal klesdni, Redeni rychlosti je velmi
obtiZné, PFi welké rychlosti pfeletis runway. Pri nizké
rychloati se zPitis, S klapkami natodenymi na 20° musis
pFristdt rychlosti asi 70 uzld. Bez klapek zvys koneénou
rychloat o 10 uzldl, Klouzdnim ve vétru musis dosdhnout
poZadované vysky. Jestli klesds moc pomalu, pridej pa-
livo a dosdhni nulového klesani pfesng, kdyZ se kola
dotknou zemdé. Bud opatrny! Redukce paliva miZe mit za
nédsledek velkou ziratu rychlosti a zPiceni, Jakmile je
letadlo na pPist. drize, vypni palivo (stiskni na klé&-
vegnici Q) a zapni brzdy ( stiskni B) Musid zestavit le-
tadlo pFed koncem drdhy. Na krdtkych drdhdch je to velmi
obtiZné
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GREAT AMERICAN CROS8 = COUNTRY ROAD RACE

Thned po nehrdni programu do poditale pies "START+
OFTION"™ se na obrazovece objevi seznam deseti nejlepsich
zdvodnikd i s jejich Sasy, MiZete si zvolit soupefe =
tedy 1 ¢as, ktery hodlate pokoFit, nebo miZete volné
soupefit s poditafem, Poté vdm bude ddna moZnost vybrat
gl ze ¢tyfF moinfch tras napfié kontinentem,

- 2 Los Angeles do Miami

= ze Seattle do Miami

= ze San Francisca do Washingtonu

- cestovdni po USA,

Smér cesty je vZdy od zdpadu ne vychod, V modu cestovans
po USA musite projet viemi mésty na mapd. Jakmile si vy~
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berete trasu objevi se na obrazovce mapa USA, Vybere-
te si ndsledujici cilové mésto, zkontrolujete si ces-
tu, podasi & nastavite das odjezdu.

l., Pfiprava na cestu :
1.1, Vybér soupere

Ze vSehs nejd¥iv se Vds poéitad zeptd "Load opposing
field from tape?" co¥ zhamend .. hodléte si nahrit své
soupefe z daliiho pdsku?
JeastliZe chcete soupefit s hrddi zobrazenymi v dvodnim
seznamu, neboli aechcete-1i nahrdt pole soupeid z dalsi
pasky stisknéte N/WO, Stisknete-li Y/YES V pfipadé nah-
rdni externiho pole soupePd se po ¥ objevi na obrazovce
"Insert TOP TEN" tape and press PLAY", Bdhem nahravéni
bude obrazovkas prdzdnd. Po nahrédni programu se zobrazi pri-
sludné pole souperd,

l.2, Vybér trasy

V horni &4sti obrazovky je zobrazem ndzev trasy
( 4 trasy viz dvod), Jestlife sounlasite Y. Po STAKT se
objevi mapsa.

1.3. Zobrazeni mapy (Mapa-mod)

- uréeni jednotl, cilovych mést, Blikajiei krouZfek u~-
kazuje misto, kde se momentdlné nachdzime, Blikajici
gipka ukazuje mésta, kterd si lze vybrat jako dalsi ci=-
lovd mésta na trasge(zména joystikem)

- hodiny v dolnim levém rohu ukazuji Sas odjezdu(startu)
Fldnujte jej peflivé tak,aby jste se vyhauli p¥ijezdim do
mésta v dopr. Spidce. lastavovdni pomoci OPTION

2e ST AKT !

pFistraje.na palubni desce

-ukazatel mnoZstvi PHM(start vidy s plnou)

=timer uprost¥ed obrazovky osdpoéitdvd das, ktery mdte
vymezen na etapu.,UsSetPeny ¢as mdte k dobru do daldich
cest, Nestihnete-1li Sasovy limit jste diskvalifikovin,

-pdometer pod trimrem'sdpnﬁitévé vzdilenost (mile) od
cilového mésta,

-radar nas blikdnim upozorni na policejni hlidku na silniei

-RFi (tachometr) informuje o rychlosti jizdy(mile/hod)
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Jame na cesté !!!

-Fizeni Joystikem: dozadu-brzdéni,vlevo vpravo Fidim
smér jizdy vpravo vlevo, Triger-p¥iddavém plyn.

-fazenl rychlostaich stupni. Gim rychleji jedete, tim
ge kola rychleji tofi,tedy zvysSuji se otddky motoru.
Vét3ima motoristld rfadi podle ucha-tedy dle stupné Fevu

motoru, néktefi dokonce,dokonce podle Udaje otddkomiru.

Ten je v naSem stroji oznaden RPM(ot/mim). JestliZe b-

tddky dosdhnou hodnoty 9, pak je treba pPePfadit na vySi

prevodovy stupen,Jinak dojde k pPeh¥dti motoru,coZ Vim

obrazovka sd&li ndpisem PUSH TU PUMP. Musite wviz tladit

k nejbliZsi benz.atanici. Opakovany stisk Trigru. Vlastni

fazeni provedem po uvolnéni Trigru zatladime Joystikem

kridtce dozadu. Ihned uvidime na otadkoméru, rudidka kles-
ne na minimum,

Gerpaci stanice pohonnych hmot je kaZdych 100 mil, Di-

vame=1i se dob¥e na cestu,vdimneme si, Ze sebliZiel

pumpa je inzerovand ndpisem na obrazovce. Chceme-1i ne-
tankovat staci zaatavit vedle pumpy & sledujete ukaza-
tele stavu nddrZe, JestliZe Vém dojde benzin na trati,
nebo prfehfejete motor musite dotlacéit auto k benzinové
pumpé,

Radar v pravém rohu obrazovky Vds véas upozorni, Ze br-

zy dojedete a budete muset predjet policejni silniéni

hlidku. Cinte tak disciplinované (rychlost 64 mil/hod)
nebot 1 v této hie Vds miZe orgdn nepFijemnd zdriovat!

Jestlife nezvlddnete Fizeni a vyjedete 2z vozovky nebo

8trejchnete predjiZdéné vozidlo atd, szkratke pfi koli-

zi budete nemiloardné zabrzdéni a uvrieni do prvniho rych-

lostniho stupné. KdyZz smyky a brzdéni skonéi, pridejte
plyn a vratte se normdlné do zdvodu.

3+ DosaZeni cilového etapového mésta

"WELCOME"™ ... Tento ndpis Vds privitd v kaZdém etapovém
cili, Posléze se doatanete do Mapa-modu, Tam bude zobra-
zen VA8 pribéiZny &as (E.T) a primérnd rychlost. Blika-
Jiei kruh ukazuje vesi soufasnou pozici. PFedchozi po-
zice blikajJi coby tedky. V horni &dsti obrazovky rolu-
je priihéZnd zprdva jak si stojite viéi zvolenému ssu-
peri,
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4. Konec zdvodu

VdE zdvod miZe skondit t¥emi zplsoby:

a) Diskvalifikaci (V kterémkoliv dseku trasy nedodriite
stanoveny ¢aa)

b) Zavod dokondite, mle neumistite se mezi prvaimi deseti.
Poéitad Vam schovivavé pogratuluje a vytiskne vas
cas pod pole snéch destei soupeid, klZete si tak srov-
nat dcasy

c¢) Zdvod ukoncéite mezi prvni desitkou. Pocéitaé¢ védm na
prislusném misté vytvofi mezeru pro vypsdni vasSeho
jména a pPijmeni.

5. Jak nahrdt na pdsek nové pole deseti mejlepdich :
JestliZe splnite podminky bodu 4c¢), poZitad se Vis
zepta, jestli checete vysledky ulosZit na mg.pdsek. Jestli
ANO - Y, Na obrazovce se objevi ndpis:"Insert TOP TEN"
tape and pres Rec/Play", V pPfipadé, Ze nechcete nahrat

potom N ( HO),

6, Zavér
-chcete-1i se opét vrdatit kdykoliv na start pek stislnéte
START
=chcete-1i si kdykoliv zobrazit startovaci listinu sou-
pefii - SELECT
-chcete-1i prerusit zdvod - SPACE BAR. Opétovanym stis-
kem budete v zdvodé pokradovat,

Pfeji Vdm 3tastnou cestu, hodnd trpdlivosti a umu jménem
gavym i jménem autora této hry pana Alexe Demeo.
Inf. Jarsslav Rddek
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