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PFPOKEY

ViEeobecn&

POKEY je zvlditni stevebni prvek podéitafe ATARI 600XL/B00XL,
Tato zkratka je odvozena z Potenclomster KEYboard-controller-chip.

Ulohou POEEY je vyroba zvuku, sloufi rowvndZ pro viminu infor-
maci 8 periferiemi a zabezpefuje vatup ddajd z kandlu Paddle,

Ke spojeni g CFU alouZi 8 datovych vedeni, vedeni V/V, pferu-
feni & 4 adresné vatupy. POEEY nemd hardware-reset vetup.
Pomoci 4 adreenych vetupl lze do obvodu POEEY provddét dotaz nebo
zépla do l6=ti riznych datovich nebo zdrojovich registri, Jsou %o
registry: 9 tonovych, 4 pFenosové, 1 registr pro zpracovévén{ pFe-
rufieni a 1 regiatr volny /nevyufivd se/.

POKEY umofnuje ¥izeni 4 zvukovieh kandld bud soulasnd nebo
postupné za sebou.

Fa¥dj ten se sklddd z n¥kolike sloZek, PFedn je to jeho viika,
technicky uddvand jako frekvence v /Hz/., (1 Hz je 1 kmit/sec.)
Cim je vy#Si frekvence, tim je ton vydsi,

Daldi sloZkou vlnéni (kmiténi) je jeho tvar, Extrémy jsou Zis-
t4 sinusovke nebo neopak, pravolihlé signdly. Tyto extrémni tvary
jsou diky vjvoji techniky reslizovatelné, Tony v této podobé ale
znacné plsobi na nervovou souatavu, nejsme Jje schopni déle poslou-
chat, Skuste napfiklad poslouchat v telefonu Zistych 440 Hz (tnﬁy
komorni A) po dobu 5 minut...

Tvar vrchold vlnéni nédm uddvd, jak se méni hlasitost v zdvie-
losti na ¢mse. Jesou nap¥iklad signdly, u kterych hlasitost rychle
vzriatd & pek pomalu klesd (nap¥. klavir) na rozdil od signdli,
které pomaleji dosahuji svou hlasitost (nap¥. housle).

Jako posledn{ vlastnost jednotlivych tond zkouméme jejich
frekven®ni rozsah, ve kterédm se jednotlivé signdly nachdzeji, Je
proaté rozdil, zda poslouchéme zvuk z kvalitn{ HiFi soupravy nebo
z telefonu - ne pro piipadné rudeni, ale pro frekvenéni rogsah,

POKEY obsehuje 4 registry, které presné dany signdl o stanove=-
né frekvenci d4&li opét danou hodnotou, Takto vznikne nf ton, Jeli-
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koZ tento zplsob by byl velice primitivni a takto bychom nedoateli
"rogumné" tony, je zde jedté daldi moZnoat,

Prvni moZnosti je zapojeni dvou &{tadl za sebou - tedy wystup
prvniho €itade na vetup druhého, Napfiklad &ited 2 na éitad 1 nebo
¢itaé 4 na vystup Citade 3. Co tim bude dosaZeno ?

Fomocl regiatru pro déleni ziakéme pri 8 bitech rozseh od 1 do 256.
Zapojenim dvou #itafl za sebou ziskdme rozesh od 1 do 65536 (jeli-
koZ méme k diaspoziei 16 bitd).

Prakticky méme mo¥nost vyuZivet bud 4 8-mi bitové kendly nebo
1 16=ti bitovy a 2 8-mi bitové nebo konedné 2 16-ti bitové kendly.

Konkrétni hodnoty déleni se zapisuji do pFislu#nych registrd
AUDIFREQ] aZ AUDIFREQ4.

Taktovaci frekvence miZe byt pro kaZdy¥ reglatr 64 kHz, 15kHz
a pro kendly 1 a 3 jedté navie 1,77 MHz, FFi stejném dé€licim pomé-
ru plati, 3im vyBsi je taktoveci kmitoZet, tim vy&di jsou tony,
Z kombinaci taktovaciho kmitogtu a déliciho poméru lze ziskat fre-
kvence od 0 do 1,77/2 WHz, tj. od O do 887 xHz, Posledni dé&leni
dislem 2 je pevné stanovené a jeho ufelem Jje vyroba pouze symetric-
k¥ch signédld, (Pokud vydélime digitdlni signdl &islem 2, zigkéme
signdl symetricky¥.) Toto je dlleZité, nebof nesymmetricky signdl pi-
sobi znadéné rusivé, Pri zméné nejen frekvence, ale 1 délfeciho po-
méru by bez posledniho déleni &islem 2 se wvyskytovaly velice rusi-
vé signdly. Timto je tento nedoatatek vykompenzovén,

Eromé& toho lze jedté ménit druh a tvar p¥ipadnych rudeni,
K tomu je normdlni vystupni signdl "Logicky" ndsoben (slouden) =
eyklicky se opakujicim rudenim, Toto "rufeni"™ se vyrdbi na posuv-
nych registrech, které pracuji jako dlouhé trubky. KdyZ do nich na
jedné gtrané zavedem signdl, za néjaky ¢as se na druhém konci obje=
vi ten samy signél (pozn: vlastnost zpofdovacich vedeni), Pokud ten-
to signdl zavedeme opét na vstup, vznikne nekoneény cykl. Abychom
ale neziskali sice rovnomirny¥, ale "otravny" rytmus, vyuifivd se jed-
t& ndsledujiei trik: Dlouhd trubka je na nékolike mistech "navrtand"
a signdly z téchto mist jsou pfivddény na vetup spolu s v¥stupnim
gigndlem,

¥ POKEY jsou 3 takovéto zpétnovazebni &itade (posuwné registry),
oznafend jako polynomni &itade, Jeden Je dlouhy 4 bity, druhy 5 bitd
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a t¥eti Je pFepinatelny mezi 17 nebo 9 bity.

Jak jiZ bylo uvedeno, frekvence je uddvédna hodnotemi, zapsany-
mi v registrech frekvence AUDIFREQ1 aZ AUDIFREQ4.

Hodnoty hlasitoati jsou udédvény pies programovatelné kontrol=
ni registry AUDICNTL1 aZ AUDICNTL4 v 16 stupnich, Jednotlivé bity
téchte registrd uréuji:

Bity 0 - 3 : Tyto &tyFi bity urdujli hlmaitost. lMohou nabyvat hod-
not ¥ 00 a% ¥ OP (tedy % 0000 =% 1111)
Bit 4 : VOLUME ONLY (bez hlasitosti)

Bity 5 = T : Tyto 3 bity jeou urdeny pro vybér dandého rufeni
podle ndsledujici tabulky: :

Tabulke bitd 5 = T reglstru AUDICNTL (V¥bér ruleni):

Bit 7 6 5  Michdni signdlt
00 Signdl z 8itade se michd se signdlem 5-ti bitového
a pak 17-ti bitového polynom a az ﬁak Jje déleni "2v,
00Xl Michdni signédlu se signdlem z 5=ti bitového polynomu
pfed poslednim délenim.
010 Signdl z registru je michan se signdlem z 5-ti bito-
vého polynomu, cvak se gigndlem Ze 4 bitového polynomu
a nakonec déleny "2V,
100 Vistupni signdl je michédn s vyistupem 17=-ti bitového
) polynomu & pak ndsledné déleny "2",
1X1 Tato kombinece ddva "&isty" t&n, jelikoZ k Zd4dném
michédni nedochdzi,
110 Michdni gigndlu s vystupem 4 bitového polynomu a pak
déleni "2" jako u viech pfedchdzejicich pfipadil.
Poznémka: "x" v tabulce uddvd, Ze nezdlefi na hodnoté daného bitu
(miZe byt "1" nebo "O").

Bit 4 v registrech AUDICNTL (volume only) v kaZdém ze 4 AUDI-
CHTL registri vypind vdechny wvnit¥ni hodnoty frekvence, rudeni s
sméSovdni - vistupni signdl Je ddn pouze nastevenim hlasitosti, Te-
dy pokud je bit obgazen "1" & hlasitost je nastavens na hodnotu "16"
{plnd hlasitost), bude v TV pFijimadi membriéna reproduktoru zcela
vysunuta, KdyZ pek nastavime hlasitost na "O", vrdti se membréns
do klinové polohy, coZ se projevi hlasitym "klepnutim" v reproduk-
toru pfijimaie,
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Ulohou tohoto "klepnuti" membrény neni samozFejm# nutit re-
produktor k ®"lupéni", Diky této metod® neni programdtor omegzen ve
vyrobé zvukl eni z hlediske tvaru signdlu eni z hlediskes frekven-

ce, JelikoZ Je schopen programovat kaZdy pohyb membrénou reproduk-
toru,

P#1 rychlych zméndch amplitudy je nutno brdt v dwveshu, Ze sice
poditae® Je achopen tyto rychlé signdly wyrobit, ale p¥i modulaci a
demodulaci v TV pfijimadi dochdzi ke zkresleni (zacbleni) signdll,
kterd timto ztrdceli svoll ocatrost.

Za normdlnich okolnosti by to nem&lo byt na Skodu, protoZe
dnes Je vetdina TV pfijimadd v Hifi kvalité. Veelku lze konatato-
vat, Ze diky témto moZnostem a patFidnému softwarovému vaaiani mi-
Ze ATARI bez piidevnych zafizeni produkovat efektni zvukové signdly.
Stadi{ vzpomencut na programy pro staré ATARI 400/800, kdy pofitaéd
celkem pluiné mluvil, i kdyZ srozumitelnost byla na ptfedni drovni.

Eromé 4 regletrd frekvence je jestd 1 reglatr pro obved v¥roby
zvukl - registr AUDIOCOM, jehoZ Jednotlivé bity maji ndsledujfei
Yyznams
Bit O : | Pfepind hlavni taktujici signdl pro viechny 4 zvukové
kandly ze 64 kHz na 15 kHz,

1 ; | Je-11 hodnota "1", pFipiné se ke kandlu 2 vysokofrekven-
Snf filtr, jehoZ charskteristiks je urdena kandlem 4.

Ha vystup kandlu 1 Je gzapojen VF filtr, Fizeny kendlem 2,
Eandl 4 pe pFipoji ne kendl 4, &im# vznikme 16=-ti bitovy
registr.

Je=11 hodnota bitu "1", pFipoji se kandl 2 za kandl 1,
Pii zdpieu "1" ge na kandl 3 pFivede frekvence 1,77 iH=z.
P¥i zdpisu "1" pe na kandl 1 pFivede frekvence 1,77 MHz.
Ha zdklad® zdpieu "1" v tomto bitn se zmén{ 17-t1i bitovy
polynom na 9=ti bitovy.

Obaond rovnice pro vztah vetupni a vystupni frekvence méd tvar:
vIsTUPNI FREKVENCE = VSTUPHNL FREEVENCE / 2 /AUDIOFREQN + Off/
pFfiSenZ Off - mé hodnotu 4, je-1i d¥litel 8-mi bitovy,

7, p¥l 16=ti bitovém d¥liteli,

Eromd vyroby zvulkl mohou slouZit tyto &itade rownéZ jinému

d8elu,

Pokud nechédme jeden z 3{tadd 1, 2 nebo 4 &i{tat zpétnd, POEEY

wom
-

-1
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sutomaticky zapind pierufieni - tedy ¢itade mohou byt wvyufity Jakeo
fasovaie,

K nastaveni poZadovanych hodnot do viech registrii frekvence
(p¥i provozu jako Zmsovad), hodnota se zapife na adresu STIMER,
Jako "odpadni" produkt polynomnich &itadl se v registru RANDOHM
objevuje B-mi bitové ndhodné ¢islo, které zi tem mifeme pfediat,
Pozlatédvd z B-mi nejvyssich bitd 17/9 bitového polynomniho &itaie,

Detazoviédni kléidveandicoce

Ffi stladeni kldvesy na kldvesnici ATARI 600XL/800XL kromé
specidlnich tladitek a tlafitek SHIFT a CONTROL, pferusi POKEY
program a operaénimu systému ozndmi, kterd kldvesa byla stladena,
Zvlditnim programem jsou na zdkladé stlafené kldvesy z registru
KBCODE vybrény kody pro dali{ zpracovdni a tvorbu formuléfe,

Vyjimkou je klévesa BREAK, PFi jejim stlacdeni je operadni ay=-
atém uvédomovédn zvldstnim hldfenim =z POKEY, na jehoZf zdklads
gpoudti zvlditni BREAK program.

Stladeni jiné kléveay Je proatfednictvim POKEY ndaledni zazna-
menéno, K tomu slouZi matice dotazl, ze které POKEY poznd, co byloe
stladeno, Kromé toho jedtd jsou 2 gigndlni vedeni, které uvédomuji,
zda doflo ke stlafeni kldvesy SHIFT nebo CONTRCL. Samotné atladeni
téchto kldvea ale nevyvold pPferufeni programu,

Systém umuEﬁuJa pouZit maximdlng 64 kldveas, kterd jsou vyjéd-
dfeny kody # - 63 / & PP - ¥ 3F /.

PFi atlafeni kldvesy SHIFT posouvaji se kody ddle:
od 64 = 127 (tj. 2 480 = 2 TR ),

snalogicky p¥i stladeéni kléveasy CONTROL se kody posunou o dal=-
gich 64, tedy 128 - 191 (tj. # 89 - & BF,)

P¥i mtladeni obou klédves méd kldvesa CONTROL pfednost = tedy mé-
me 192 kodd, Pro pPifezeni tichto Zisel v matici jednotlivim kldve=
adm pouZijeme ndsledujici tabulku, Zafdtek tabulky leZi pPed
/ KEYBUFFIR /, tj, v inicializa&fnim stavu na adrese KEYDEF, Z celé
192 bitové tabulky je uvedens pouze &dst - bez pouZiti tladitek
SHIPT a CONTROL,
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¢C 1 2 3 4 65 6 T 89 a P ¢ 4 e £
2Pg L J 3 SY /2 K O+ 4 P U OJSCS T -
218 : v ¢C J/3//4/ B X Z 4 3 6 fi/ 5 2 1
229 :,/8/. N M/ /A/R E Y /T/ T W Q
23019 o 7 /B/ 8 . PH D /B/ G 8 A

/C/ = Xkléveasa RETURN

/8/ = oprézdnd kldvesa

fAf = ATARI LOGO kldvessa

fL/ = B3CAPE kléveaa

/T = Tabuldtor

/B = BACK SPACE kldvesa

fB/ = klévesa CAPS3

/1 = /4/ 1 p¥i ATARI 1200XL F1-F4 lze vyuiivat softwarové.

0 stledeni kldvesy SHIFT informuje zdpis "@" ve 3, bitu re=-
giatru SKSTAT,

Z4akledni vddeJe o _ obvodu

- — - - - - -

PIA

. periferie pro p¥ipojeni Joystickd
« Pizeni MMU (pouze u ATARI 600/800IL a 130XE)
. Pizeni sériovych brdn (porti).

Charskterigtikas

« PIA je obvoden standardnim (na rozdil od ANTIC nebo GTIA)

« pro kaZdy bit je programové Flditelny v/v prostfednictvim
regiastru sméfovdni dat

» prerufieni z CPU lze realizovat prostfednictvim kontrolnich
kandlil,

Int grEeta-ue z

s 2 nezdvislé B-mi bitové porty FORTA a FORTB

. vedeni FAQ - PAT a FBO - FET

. 2 kontrolni v/v v¥stupy (pro kaZdy port) CA1, CA2 a CB1, CBZ,
Pozndmka: Obé poloviny jsou v podstatd nezdvislé a identické.

Adresovatelné regiatry:

PORTA 54 016 @ 4300 = EEEEEH?Egﬁge 1g§§ “A;tr}i
read-write
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PORTEB 54017 @ 4301 = pienosovy registr "B" PIA
PORTB (R/W) rdidi ITW0.

PORTACNTL 54018 @ 4302 =~ fidieil a stavovy registr pro
port A" PIA

PORTECHNTL 54019 @ 4303 = F{dfei a stavovy registr pro
port "B"™ FPIA

JOYSTICKO 632 § 278 = =zépie polohy Joysticku 1
JOYSTICK1 633 2 279 -~ =zdpis polohy Joysticku 2

Drobné programidtorské triky

l, Vymazéni sekvence #ddlcl programu od - do 1lze provést je-
dinym p¥idanym F4dkem programu, umisténim na zaddtek, konec pro-
gramu nebo na konec vymezdvané sekvence (zdvérem se zdm vymaZe)
nap?. chceme vymazat Fddky 352 af 425, napifeme tedy Pddek:

425 1 v v: F,I=352 TO 425:P03,2,2:7 I:?:N,1 :POKE 842,12":P0S,.%,0:
POKE 842,13:STOP
Po doplnéni tohpto Fddku do naSeho program a odstartovidni piikazem
G.425 se Padky postupné semy vymefou, vietnd Fddku 425 samého.
Princip je podobny jako v programu GLOCK DELETER (Zpravedsj £.1),
ale vymazdni se provddi po keZdém Fd4dku, namisto po vypsédni celé
obrazovky. Pokud vime, Ze Fddky jsou &iaslovédny nap¥. po 1f je moZ-
no b&h zrychlit pifikazem STEF 1@, Vyhodou tohoto zplscbu je napsd-
ni jediného Tédku. _
Pognédmke: Tuto sekvenci je vhodné poufit p¥imo v progremu BASICu,
ktery pomoci DATA netshuje strojovy kod (viz trik £.3 ddle)

ZjiZténi, zde méme v po¥itedi mikroprocesor 6 nebo
vylepdeny typ znaden 65CP2, Vylepdeny typ mikroprocesoru mé novych
27 strojovich instrukei, mj. instrukei INC A (inkrement Accumilator),
zyvyfujiel obsah stPddade o jedniZku, Kod instrukece je hexadecimdlnd
1A nebo dekadicky 26, Ndsledujici program Vém ovéfdi, zda se tato
inatrukce ve Vadem pofitadli provddi &i nikoliwv

19 GR.@:DIM AE(11)

29 P.I=1 TO 11:READ A:AZ(I,I)=CHRZ(A): W.I

39 DATA 1¢4, 169,16,141,64,156,26,141,65,156,96
49 A=USR(ADR(AZ))

Po odstartovéni progremu se v levém hornim rohu obrazovky vypi-
51 dvé nuly u procesoru 65§2 nebo nula a jednifka u novéjiiho typu.
Pro ty, ktefi se zajimaji o pouZity atrojdk:
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assembler hexadecimdlng decimdlné vysvétlivky

FLA &8 184 odstranéni poétu para-
metrd ze zdscbnilkum

LDA =21pP A9 1@ 169 16 nag?néni st¥ddate kodem
nuly

STA #9049 8D 4@ 9C 141 64 156 uloZeni na poddtek
VIDEORAM

INC A 1A 26 inkrement akurmlédtoru-

: ; (stFddade)

STA E9C41 8D 41 9C 141 65 156 ulofeni wvedle pof.
VIDECRAM

RTS 6P 96 nédvrat z podprogram

Adresa levého horniho rohu obrazu (pofdtek paméti VIDEORAM) je
49000 tj. 156 & 256 + 64, Gislice ¢ je vyjédfena hodnotou g1f
(=16) & Zislice 1 hodnotou F11 (=17)

Fouii Fatizge

Piedchdzejici odatavec ukazuje pouZiti Fetizcové promémné pro ulo-

zeni & provddéni (USR) strojovych instruke{, Pfedpokladem je, Ze

ve ptrojovém programu nejsou absolutni skoky (JUP s kodem 24C) a

progrem gém nepfepiauje svoje vlastni inatrukee (pouZivaji skuse-

néjdi programdto¥i). PouZijeme ndsledujici postup:

- vytvofime strojovy program (pouZiti jen relativnich skokl lze pro-
véat napf. po sobé jdoucimi instrukcemi ENE a BEQ)

- gpoditdme pocet Byte programi a dimenzujeme velikost Fetézcove
proménné (viz DIM AZ(11))

- dekadické kody instrukei zapifieme do Fddku DATA (viz Fddek 4P)

- pomoci cyklu nadteme postupné Jjednotlivé strojové instrukce, pie-
vedeme je na znak pomoci CHRE(A) a doplnime do Fetézcové proménné
(viz AZ(I,I)=CHRE(A))

- nyni je Fetézcovd proménnd naplnéna zddnlivé neamyslnou poaloup=
noati znalkl, kterd visk obsahuje néd# program, Polital ovidem ve
avém "mozku" nemd znaky, ale jejich ATASCI-kody.

- pouZijeme-1i instrukci AsUSR(ADR(AZ)), odatartuje se ndd strojovy
program ne adrese, kde je uloZen prvni byte pouZitého Fetézce.

Tento postup by byl jedtd vihodndjdi, kdybychom byli schopni naplnit
Ffetézee pFimo pFifazovacim pfikezem AZ = ",...znekové zobrazeni
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atroj. programi ...". Budeme-li program nahrdvat, miZeme pro ds-
poru mista a pro zrychleni vypustit Fddky, které slouZily pro na-
plnéni Fetdzce (v uvedeném piipad¥ Pddky 2P = 3¢) a mimo program
provést

T "2P A@= "; CHRS(34) ; AZ ;CHRZ(34)
coZ nédm zajisti vytvoieni nového programového Fddku podle nafeho
piréni, Nastavime kurzor na takto vypeany text = stladenim RETURN
zgapifem do programu, V pi¥ipadd deldiiho strojového programu pocho-
piteln# i tuto akci miZeme zautomatizovat progremem podle stejné-
ho principu, jako dfive uvedenéd mazéni Fddkl, PouZiti Fetdzcové
proménné pro uloZeni strojového programu méd vyhodu pFedeviim v tom,
Ze neni potfeba zjiZtovat, kde v paméti je dost mista pro ulo¥eni
progremu "na tvrdo™ (na konkrétni adresy), tek aby nemohlo dojit
k jeho nechténému pfepsdni nebo posunuti.

4, Rychlé pFetnfeni CHARACTERSETu do jiné oblasti RAM ,

Pro ndhradu znall CHARSET jinymi znaky (nap¥. pFi snaze po-
fefitit kldvesnieci, nebo p¥i pot¥ebé malovat rlizné grafické posta=-
vidky v hrdch) je tifeba piesunout &ty¥i atrdnky (t.4 » 256) nebo
nékdy cely CHARSET (2 kByte) do jiné oblasti peméti RAM, kde budou
potom provedeny potfebné zmény. Poufitim cyklu v BASICu & pomoeci
pfikazu POKE je tato &innost zdlouhavi,

Pouzijte ndsledujici krdtky strojovy program, ktery nap?¥. premisti

cely CHARSET na 144,strdnku pemiti (tedy od pamsti 144w256):

19 DIM AZ(35): F.I=1 TO 35 : READ A4 : AP(I, I]nGHRF(A}. N.I :
A=USR (ADR (AF),144)

2¢ DATA 1£4,1698,¢,132,2¢3,132,205,169,224,133,204, 1ﬂ4ff33 s206 141,
244,2 | 2

3@ DATA 162,8,177,2¢3,145,205,2¢9,208,249,23¢,204 239,206 ,2¢2 298,
242,96

Odstartovdnim programu se pfesune v nékolike vteFindch cely CHARSET
(nejdéle trvda nataZeni strojdku do programu).
Cheeme=1i udélat zmény, miZeme napi.:
4¢ F.I=@ TC 15:READ A: POKE 144 #256+33a8+I,4 : N,I
5¢ DATA 36,24,68,153,255,64,36,1¢92,0,60,60,24,255,60,36,36
A B
Po probéhnuti celého programu napifte ne klévesnici slovo BABA,
Zrudit nastavené zminy lgze RESETem, GR,f, nebo POKE 756,224
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Vyavétleni pouZitéhe strojového programui

- 10 =

egsaembler hexadecinmdlné decimédlné vysvétlivky
FLA 68 194 ofet parametrd deo sk,
E 1 Byte)
1DY w2pg AP PP 169 @ dolni slebika adr.
CHARSETU
STY #CB B4 CB 132 2¢3 ulofeni do nulté str.
STY BCD 84 CD 132 2¢5 = P
LDA #2E@ A9 Eg 169 224 horni slabika adr.
CHARSETU
STA FCC 85 CC 133 294 ulcfeni do nulté strdnky
FLA 68 194 horni slabiks parametru
PLA &8 184 ﬁaﬂéniﬂﬁfm = ddr. nové-
STA 2CE 85 CE 133 296 uloZeni do nulté strén.
STA BP2F4 en F4 @2 141 244 2 = POKE T56,novd strdnka
LDX s3p8 42 @8 162 8 potet str. CHARSETU
LDA (®CB),Y Bl CB 177 283 pfedteni bytu znaku
STA (ECD),Y 91 CD 145 2@5 zdznam ne novou adresu
Y cE 2pg zvyseni &itede cyklu
BNE #F9 Dg F9 208 249 neni-u P (tj. 256) nd-
rra :
G #oC E6 CC 239 294 dal3i strénke (stary CHS)
INC BCE E6 CE 239 296 dalsi atrdnky (novy CHS)
DEX CA 2@2 anifeni Zitafe strdnek
BNE gFe Dg F2 2@8 242 geni-li # ndvrat na cyk=-
ua
RTS &g 96 névrat = podprogramu

Generdtor znalku.
Napeal: Charles Brannon

Schopnost definovat nové zneky je velmi vykonny programovaci
prostiedek poditade ATARI. Tento ¢lének vém objasni, jakiym zplso=-

bem se to dEld.

CHARACTER SET (znakovy soubor) je skupina 25% alfenumerickiych
znakl, které je mofno zobrazit na obrazovce, Zahrnuje malé a velké
alfabetické zneky, &¢isla, specidlni symboly a interpunkei., V tomto
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souboru je takéd zahrﬁutn 29 grafickyech znakld "CONTROL GRAPHISCY,
Jestll Ze stladime a driime kldvesu CTRL a stiskneme néktery z al-
fabetickych znekfl, objevi se souviaejiei graficky znak na cbrazov-
ce., P¥ikazy, které by pFimo umo¥novaly zmé#nit znak nejsou v Atari
Basicu vestaveny. Existuje ale relativné obtifnd cesta pomoci PEEK
a POKE, Na prvni pochled je to snedné, sle opak je pravdou,

Hejprve musite porozumet tomu, jak ai ATARI pamatuje a jak
zobrazuje znaky. Je uZiteéné, kdyz umite pracovat & bindrnimi cis-
1y, ale neni to nezbytné, '

Nejprve zadnete s tvorbou vlastnich znakd, Vytvoifte si sif
8x8 Etverellkl. KaZdy &tverefek reprezentuje "pixel" (obrazovy ele-
ment, sobrazovany bod). Prohlédni si pismeno A na obr. 1. Vaimni
2i silnych svislych éar, TV-obrazovka zobrazuje vodorovné Gdry své-
tleji neZ gvielé Zdry. Z toho divodu je nutne avislé Edry zdveojit
aby pismeno bylo vizudlné pohledné.

Po zkonstruovdni vlastnich znakd bys mél pfevéat do &iselné
podoby vhodné pro poditaéd. Vyplnény Etveredek znamend jedniéku,
prdzdny nulu. Z tohe plyne, Ze nap¥f. horni Fada &tverefku pismena
A je bimdrné P@PL1IEPP nebo 24 decimdlné,., Nyni napiste &islo pro
kaZdy Prédek,

Jeatll Ze neumite pracovat s bindrnimi éialy, miZete provést
pfevod do decimdlni soustavy nédsledujicim zplsobem:

1, Oznad kaZdy sloupec &islem postupn# tak, %e od prava dolevae jJe
ka?dy dalsi mocninou &isla 2, pofinaje 2 na @,

2., Je=11i étveretek vyplnén (kFiZek) vem &imlo nad étvereckem a pri-
dej ho do "SUM", SUM je soudet vBach &tveredlil na Fédku (napf.
4. Pddek pismena PI by mél byt 128+32+4=164),.

3. Toto proved pro vSech 8 Fddki,

Obr. 1 Znak A obr. 2. fnak PI
1 4

2631 2631
84268421 p 84268421
11111‘1-'24 -1l-i-i-i-|-x1.
limll Eﬂ - - 12'5
GH’!"‘ - 1ﬂ2 IQI- I 1'64
«XIX,.. XX, 1@2 eelaaX.. 36
- 4.0.0.5.8. 126 le‘l -I-Ili 35'
sk w iEI' 1&2 I*Ii -lIl-- 35
P ﬂ seXeskss 3‘6
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fisla, kterd ti vyjdou, zapid do p¥ikezu DATA, Gisla pro PI
by méla vypadat ndsledownd:
19@9 DATA $,1,126,164,36,36,36,36
Nyni jsme tedy ziskall Fadu &isel, kterd mochou vytvurit novy znak,
Nezbfvd ném nic jJiného, neZ nahradit Zisla znaku, ktery si pFejed
predefinovat cisly svymi. BohuZel, tato tabulka (CHARACTER SET) je
zapséna v pevné pamétli ROM a zde nemli¥e byt zménéna, HelSenim je
pfekopirovat tute tabulku do pam&ti RAM, kterd miiZe bjt ménéns a
pak Fici poéitaéi, kam mad pFesunout tvé znaky.

Hejprve muaime nalézt uloZeni tabulky v RAM, Jednim FeSenim
je umistit znaky do horni paméti, IiZeme pouZit bunku paméti na ad-
rese 1P6, kde zjistime Eislo nejvysdi strdnky paméti (strédnka(page)
je 256 byte). Na pofitadi s paméti 32 k je to obvykle 128, Z toho
lze vypofitat 128#256=32T768=32e1024, W45 znakovy soubor bychom ale
potfebovall zapsat o 4 strénky niZe, tzn. 4#256=1024 bytu. V tom je
ale skryta uréitd potif. Operaéni aystém se rozhodl pouZit horni pa-
m&f také pro zdpis informaci potFebnych k zobrazovéni na obrazovce,
Vée co musime udélat je umistit néd# soubor trodku zpét v paméti, =za
oblast zobrazeni. Frédvé to, jak moc se potfebujeme poaunout zpit,
zadvisi na pouZitém grafickém reZimu, Rizné mody maji i rizné nédroky
na oblast pamEti pro zobraszeni (ed 272 bytu v GR,3 po skoro 808P by-
tu v GR.8).

Domluvme se, Ze budeme pouZivat ndl upraveny znakovy scubor v
GR. P aZ 5. Z toho plyne, Ze musime pokrodit o 4 astrdnky zpét, aby-
chom se doatall za goubor obrazovky a pak jedtZ o 4 del8{ strénky,
které pot¥ebujeme pro nds soubor. To je celkem 8 strének. GR.6 by
vyZadoval 12,0R.7T 20 a GR.8 aZ 36 strének,

Jednoduchy program pro predefinovdni znakového souboru miZete
zadit napP., takto:
1f CHBAS=5T344
2§} CHSET=(PEEK(1£6)-8)#256
3@ FOR I=@ TO 1§23
4 POKE CHSET+I,PEEK(CHBAS+I)
5¢ NEIT I

Tyto Pddky pFemisfujf soubor znall nahrany z ROM do oblasti,
kde miZe byt modifikoveny na zdkaznicky soubor., Premisténi znak po
znaku vyzZaduje v BASICu asi 15 sec, To je dlouhd doba. Toto premis-
téni nepotiebujete provést v tom pFipmdf, jeatliZe cheete pFedefino-
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vat cely plvodni soubor, neboli definovat tplné novy soubor bez
vyuZiti plvodnich znaki, 4 jestlife jdete do vydS#ich grafickyfch mo-
di, pak mifete znak. soubor vymazat a tyto Fddky program nepotie-
bujete.
Nagledujici Pddek:
6@ POKE 756,CHSET/256
Kikd ANTICu (ATARI video mikroprocesor) kam jal umistil svij znako-
vy soubor, Tato adresa obvykle chsahuje &islo 224 (u pofitade s pa=-
méti 64 k), tzn, 224#256=57344, To je asdresa znakového souboru pie-
migténého z paméti ROM jako standard,

Ted, kdy% méme tabulku v RAM, miZeme v ni nalézt misto pro no-
vd ¢isla (nap#, zneku PI), Vyhledej v ATASCII tabulce znak, ktery
sl p¥ejed nahradit. Ur&i pro tento znak interni kod, Nap#. pro @
je to 32, Veun toto #islo na prvni misto v DATA Fddlus

10p@, DATA 32,0,1,126,164,36,36,36,36

Kdykoliv atiskne3 kldvesu uvidi¥ na obrazovce pismeno PI, Jedté
nékolik rFadkl a program bude u konce:

78 READ NCHR: REM POCET ZAKAZNICKYCH ZNAKU

g PFOR I=1 TO NCHR

9@ READ RPLC:REf1 VNITRNI KOD ZNAKU KTERY SE NAHRAZUJE NOVYM

129 FOR J= TO 7

11¢ READ A

12¢ POKE CHSET+B8#RPLC+J,A

138 NEXT J

147 NEZT I

15@ gﬁfﬂﬁALsI CAST PROGRAMU SLOUZI K ZOBRAZENT UPRAVENEHO SOUBCRU

178 FOR I=p TO 255: PRINT CHR$(27); CHR$(I);:NEXT I
18¢ END

19¢% REM FPOCET HENENYCH ZNAKU

999 DATA 1

Wékolik pozndmek k programu:
1, MiZete pouZit vice p¥Fikazld v jednom Fddku a vypustit pozndmky.

2, Tento program mifete pPefislovat a pnuEit jej jako subrutinu
ukoncenou RETURN,

3+ Toto neni jediny zplsob tvorby znakového souboru.

Druhym programem je "utilita", kterd vém umoini zjistit, jaky
znak se skryvd pod &isly interniho kodu., Pozorné ai je prostudujte:
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Progrem #2:

19 GR.4

2¢ SCR=PEEK(88)+256#FEEK(B9)

3¢ PRINT"{CLEAR]CHARACTER#? (@§-127)";
4¢ INPUT CHR

5@ IF CHR<@ OR CHR»127 THEN 3@

6@ FRINT #6;CHR#{CHR)

T8¢ FOR I=p TO T

8¢ POKE SCR+4+1PaI,PEEK(57344+CHR#E+I)
9@ NEXT I

189 GOTO 3¢

FONTMAKER
Popia programu dle &ssopisu Compute JIH 1987

Frogram Fontiaker zjednoduSuje navrhovédni sedy znakd ve viech
textovych reZimech na poéiteéich Atari 400/800, IL s XE., Pro progra-
mdtory je hodnotnym rozfifenim jejich uZivatelaké kmihowny programu,
pFinds&i viaak vyhody 1 pro neprogramdtory. Je to ndstrej pro vytvidfe-
ni rdznych typl pisme, okrasncho typu, feské abecedy apod. VyZaduje
nejméné 16 KBytu RAM pamétdi,.

Q?Eg i

Fontllaker je dimyslny editor znaku, napsany cely ve strojovém
jazyce, ktery umi pracovat se viemi textovimi mody na Atari. I kdyE
editor sady znaku je uZitefny program pro programétory, nepotfebuje-
te znat vibec nic o programovdni ve strojovém kodu, abyste se s nim
pobevili a nebo jej vyufili pro avé programy. K Fontllskeru je pFipo-
jen jednoduch¥ podprogram Fontloader, ktery miZfete pFidat ke svym
Basicovskym programim -~ ten vdm umofni natdhnout do wvadich programi
aadu znakl, naedefinovanou FontMakerem (nebo miZete pro tuto éinnost
vyuZit program DataMaker),

Zplsob startovdni Fontilakeru zde nepopisuji, protoZe zdviai na
tom, jak byl uloZen (boot tape, boot disk, binary file - wviz clédnek
v casopisu Compute 1986/duben), Pokud je] mdte na pédsce, zkuste
spudténi pomoei START p¥i zapnuti poéitade,

Obsluha programi,

Po apudténi Fontiekeru se na obragzovee objevi barevnd m¥iZka

BxB, kritky seznam povolenjch pFikazl e &tyfi Fddky snalu v deolni
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¢édsti obrazovky. Po zaddni pifikazu P (viz dole) se Fontiaker zeptd,
ktery znak chcete vybrat a editovat, Pro zvoleni znaku miZete pouZit
Joyatick k posunu kursoru po &tyfech Fddecich sady znaku, potom stis-
imotim tladitka na Joysticku vyberete znak, na kterj§ prévé kursor
ukazuje, Nebo jednoduse atisknete na kldveanici kldveau, kterd odpo=-
vidd znaku, ktery chcete editovat, Znak Je zobrazen ve zvitiené po-
dob& v rastru 8x8,

Uvnit# tohoto restru mifete pohybovat edita®nim kursorem bud
pomoci joysticku nebo kldves pro posun kursoru (&ipky vprave, vlevo,
nahoru a doll) bez soufmsného dr¥eni klévesy CONTROL, Sipky ve spo-
jeni ge SHIFT nebo CONTROL jsou rezervovdny pro jiné funkce,

Pro zapisovédni do rastru pouZijte tladitkas ne joysticku nebo
klavesu mezerniku - takto jJje "pFevrdcen" obsah posice v rastru,
na kterou ukazuje kuraor (je-1li tam bod rozavicen = vymaZe se, neni-
1i - rozoviti se). Pokud driite stisknuté tlafitke Joysticku, zatimeo
pohybujete pomoei Joysticku kursorem, bude se kreslit &dra.

EdyZ ménite obasah rastru, miZfete asoulasnéd vidét, jak se znak
méni ve gkuteéné wvelikosti ve spodni £4sti obrazovky. Navic je zde
uveden text, obsshujici viechna pismena anglické abecedy ("The
quick brown fox Jumped over the fazy doga™),

Pokud chcete vytvdfet zcela novy znak, mifete zadit stiskem
SHIFT CLEAR, tim je zcele vymazand matrice zvoleného znaku a ziskdte
tak zcels &isté pole pro vase daldi tvoreni.

JeatliZe se vdm nelibi zmény, které jste dosud se znekem udélali,
atisknite U a viechny zmény, které byly provedeny od zvoleni editova-
ného znaku budou zrudeny (vrdcena pivodni podoba znaku, ktery mél pied
zapodetim jeho editovéani). Pokud stisknete U znovu, budou zmény opét
provedeny (dalsi U je opét zruii atd, stdle dokola).

Stiskem F vezmete pevnou podobu znaku z RUM pam&til, tzn, Ze
standardni sady znaku, Je dfileZité rozliSovat mazi volbami U a F:
U vraci posledni tvar zmsku, F vraci vZdy podobu z RAM paméti.
Tento standardni tvar znaku J1Z nejde zménit pomoci U !

Pokud drZite stlafeno OPTION pfi stisku F, je obnovena celd se-
da znakl z RUM paméti. Takto Jsou zrufeny vedkeré dosud provddéné zmeé-
ny, takZe budte opatrni, af nemusite déle trvajiei prdei opakovet!

Pro vybér jiného znaku k editovéni stiskete P a pouZijte joya-
tick nebo kldvesnici ke zvoleni poZadovaného znaku, V nékterych

textovyich modech (viz pfikaz G ddle) se mife zddt, Ze kursor se
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pohybuje po obrazovce p¥i volb# znaku podivmn&, To je zplaobeno tim,
Ze znaky jsou umistény ve 4 Fddeich po 32 sloupcich, zetimeco na ob-
razovce Jje v daném modu jen 20 znakll v Fddku, proto mife kuraor pii
stisku Hipky doldl pFeskoZfit jeden Fddek nas obrazovee apod.
Grafické refimy

Fontilaker miZe zobrazovat sadu znakl ve vSech textovich modech
Atari., Tedy: GRAPHICS P(implicitne nestaveny po spudféni Fontilakeru),
GRAPHICS P a 1/2 (technicke nazvany ANTIC 3, devitiFddkovy med),
vicebarevny mod ANTIC 4 a ANTIC 5, GRAPHICS 1 e GRAPHICS 2. Stiskenm
G se pohybujete stdle dokola pfes tyto uvedené mody,

Pokud jste nikdy neslySell o textovich modech ANTICu, nemus{te
ae o né staret, nejsou stejné dostupnéd z Besicu,

ANTIC 3 je textovy mod uiivany programem Speed3cript, Je to speci-
dlni 40ti sloupcovy textovy mod, vyuiivejied pro znaky reatr 10x8,
(Ostatnl textové mody Atari ufiveji jen ExB restr). Tzn., Ze tento
mod umoZnuje skutednd "dascenders" = tl. cdstl malych pismen, pFe-
sashujiel pod linku, nap¥, u pismene y nebo j.

K definici znaku sice pouZivdte stdle 8 ¥ad, ale znek je umi-
steén mezl b&Zné zobrazované rddky takto: Pro velkd pismena je zobra=-
zeno 8 fad z ragtru na béiném Fddku, tedy v hornich & ¥addch rastru
10x8 a dolni dvé Fady jJsou ponechdny prdzdné - takto je ponechdno
miste pro "descendery", Pro mald pismena jsou ponechény prdzdné hor-
ni dvé Tady matice 10x8 a prvni dvé fady rastru z definice znsku
(8x8) jsou wmobrazeny de 9, & 10, Fady matice 10x8, T¥eti aZ oamé
Tada rastru z definice je zobrazena do 3. e%¥ 8, Fady matice 10x8,

Touto pomérné sloZitou tranaformaci se vink nemsite zabyvat,
ponévadZ nadtdsti Font Mgker védm umoZni definovat znaky pro mod
ENTIC 3 tak, jak je vidite v rastru na obrazovee: program sdm trans-
formaci pro zdpis do paméti provede, (Avdak povel pro rotovdni zna-
ku - viz ddle, se bude chovat podivné), Musite viak ddvat pozor na
to, Ze zZnaky malé abecedy Jsou zobrazovény o dvi Fady nife, neZ
je vidite ve zviétdeni v rastru.

DALIf pHIKAZY

Stiskem CONTROL a &ipky (vprave, vlevo, dold, nehoru) znak
uvnit¥ rastru "roluje". Hady, které jsou na jedné strend rastru vy-
tladeny, se objevuji na opadné strané rastru, PFi stisku SHIFT a
Sipek je znak poscuvdn - vytlafen Fady jsou ztraceny.
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Dalsi specidlni povely:

I sees. invertuje znak uvnit# rastru

R eeeee rotuje znaky o 90 stupni. Dvakridt stisknutf R oto®{i znek
vshiru nohama,

H «4sss dévé zrdeadlovy obraz znaku (pravéd/levé strana pievrdcena)

C eesss okopiruje prévé editovany znak do névé pozice v sad# znakil,

Pravé zvoleny znak nahradi znak, kiery zvolite joystickem
nebo klévesnici,

UscHOVA ZWAKU A UKkoNdENT PRCE

Pokud chcete uschovat prdvé nadefinovanou sadu znakdl, stiskmé-
te 5. na wvyzvu Save (Device:Filanamo) zadejte legdlni jméno sou-
boru tj. nap¥. Dixxx.yy nebo Ci1 pro vschovu sady na kazetu.
Pokud jste stiskll 5 omylem, zadejte pouze RETURN, abyste potladili
Save prikaz.

Pro nataZeni d¥ive uachovené sady do pemEti, stislnéte L a za-
dejte jméno souboru, odkud se md sada pFedist. Takto je nehrazena
sada znald v paméti., Ujistite ze pPfedem, Ze dosud vytveFenou sedu
znaki v paméti jste jif¥ uschovali, af asi ji nepfemaZete! OpZt tak
jako po 5. pamotné RETURN rusi pFikaez L,

JegtliZe Font limker nemiZe uschovat nebo natdhnout sadu znakid
kvili chybnému souboru nebo problému s diskem, vypiSe zprdvu I/0
ERROR: PRESS RETURN. StisknZte RETURN a zkuste zadat p¥ikaz sznovu,

Pokud chcete ukongit prdcl s Fontllakerem, stisknite ESC, tim
se doatanete do DUSu, D¥ive se vIak ujistite, Ze jate dosud defino-
vancu sadu znakl uschovali, jinak je ztracena,

vYuZ1Trf v BasICOVYCH PROGRAMECH

Podprogram FontLoader slouZi k natafeni sady znakll vytvdfené
programem Fontilaker do vlastniho Basicovského programu, Verze pod-
programu, kterou zde popisuji, je uloZena p¥ikazem LIST "C:", tedy
do avého programu ji priddte pPikezem ENTER "C:", Podprogram zabird
Tadky 1909 az 1991, Eomentafové Fadky je = néj moZno zrufit.

Podprogram vyvolédte pr¥ikazem GOSUB 1010, ozve se zvukovy sig-
ndl upozornujiei vds, abyste stiskli PLAY na magnetofonu a libovol-
nou klévesu - potom je seda znakd natafena do paméti 8 strdnek pod
MEMPOP (horni hranici uZivatelské pamiti, zapsané na adrese 1§6)

e nastaven odkaz na jeji zaddtek na bunce 756 (podrobn# viz zdro-
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Jovy text PontLoader).
Pozndmka :

FFi spuiténi podprogramu se nejd¥ive zmé#ni amdress 756, tak¥e
se na obrazovee mohou objevit "nesmysly"™, nebo se zcela vymaZe, Jak
jsou postupné znaky na zvolenou edresu (odkazovanou ukazatelem na
adr. 756) ukldddny, objevuji se na obrazovce, POKE 756, adr. lze ddt
aZz na konec podprogramu a tim “pFepnout" na nové zevedenou sadu nards.,

Na radku 1#39 se definuje ukléddaci adresa nové sady - snadnou
uprevou podprogramu, lze uleoZit vice sad znaku do paméti od risznych
adres a podle potfeby mezi nimi pPepinat zménou hodnoty ne adresu
T56.

Program Datallaker umoinuje vytvorit z uloZené sady znakd z Font-
Hakeru podprogram v Basicu, obsahujiei vytvefenou sadu v DATA Fddeich
a uklddajiel ji do paméti bez zapindni magnetofonu, Do DATA Fddku
jsou zapsdny pouze znaky, kterd se 1iZi od pPisluinéhe znaku stan-
dardni sedy znakl, Vytvofenf podprogram lze pFihrdt do uiivatelského
programi prikeazem ENTER "CQ:",

V 1. Padku Datallakeru se prepisuje standerdni sada znaku z RUM
na adr., CHSET=(PEEK(1@6)-8)#256, Tedy opit zminou tohoto Pédlm miZe
uzivatel zménit zafdtek vytviFend sady. Datallaker pouze doplni zneky,
ve kterych se nové nadefinovend sada 1iS8{ od standardni sady, ale
neprovede "pifepnuti" na vytvoFenou sadu., Aktiveci nové sady musi pro-
vést volajici program pfikazem POKE 756 ,CHSET/256,.

POZOR | Popisovany program Datallaker byl vytvoFen podle programu

z Gasopisu Compute! Origindlni versze viak pracovala jen s diskovymi
goubory! Fro prdci s magnetofonem bylo tfeba upravit algoritmus pro-
ETamu . {pfedpakliﬂ&m, fe 8 digketon umi progrem pracovat i naddle),
TakZe uvedeny popis plati pouze pro verzi oznadenou JIH 1987

Ziskuchtivec ( MERCENARY
ft3k 2 planety TARGU

PFOPIS HRY:.

Planeta TARG md jednu obydlenou oblast obklopenou pustinou, Oby=
dlend oblast md silni#ni s{f lemovanou podivuhodnymi stevbami, Je
zde mnoho podzemnich i nadzemnich komplexi, D¥ive mirumilovni obyva-
telé TARGU, PALYARDOVE, jaou nyni v trvalém konfliktu s uzurpujfcimi
MECHANOQIDY,
Palyardskd rada gidli v relativnim bezpedi v kosmickém kordbu na
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ob&Zné drdze ned planetou. Zbylé sily Palysrdu tvo¥{ hrstky odporu
uvnitr mésta. Hrd€ probird ilohu vojédka 21. stoleti, jeho¥ mezignlak-
ticky kordb narazil na povrch planety a neni moZné jej opravit.
BENSO, osobni pocitac 9. generace tvoi¥d hrddiv kontekt se sviétem,
BENSON md mimofddné schopnosti ve znezornovédni objektu a manipulaci

8 nimi, bez chledu na jejich velikost. HrdZ miZe obsadit rtsné typy
létajicich 'i pozemnich dopravnich prostfedkd e tek ae mi¥e vydat na
ceatu. Tato Gplnd svoboda pohybu vytvd¥i velmi realisticky zdZitek,
dany BENSONOVOU interpretaci déje v trojrozmirné vektorové grafice

8 fantastickou perspektivou. KaZdy hrdd bude urdité nedfen dobyvdnim
?JREU.

Jak PALYARDOVE tak MECHANOIDI nebizeji vyhodné zamSstnéni, N&5 zis-
kuchtivec shleddvd dkoly velmi lékevymi, orotofe mu umofnuji zvydit
celkovou bilanci a ziskat prostfedky na prefiti. Hrdd sl mliZe vybrat
udrZeni nezdvislosti a ziskat prospéch z vdlefné ko¥isti, Je zde mno-
ho objekti, které mohou mit vyznam pro hrdde, Tyto pFedmity mohou

byt pfevzaty do BENSONOVA drZeni, Schopnost fyzicky pPemistit tyto
objekty je zvldst& atraktivni rys hry. TARG je pro hrdfe velice za=-
Jimavd a zdbavnd pleneta., Cilem hry je ziskat vesmirnou lod schopnou
uniknout z TARGU, IiZe toho byt dosafeno riznymi zplsoby odrd’ejici-
mi rdzné pFietupy hrddld ke h¥e. Visledky a postup hry je moZno uloZit
do paméti, _

nfvaop, f'

V viniku z TARGU zaZindte se svym mezigalaktickym kordbem, ktery
narazil na povrch planety s nedd se opravit., Naitésti nejste randn.
Stojite vedle stroskotaného kordbu & s potifenim zjilfujete, ¥e vaS
dileZity pomocnik BENSON zlietal neporufen, BENSON je vele jediné apo-
jeni se viim co vda obklopuje, Své okoli mi¥ete vid&t na jeho disple-
ji. Stev hry je stidle snimdn a zZaznamendvin,

ZACATEK HRY, '
BENSOn vdm $ikd, Ze Jste na pokraji obydlené oblasti planety

TARGU. Hdo Jjsou viak jeji obyvatelé? bensonova detabanks nabizi in-
formace.

HRA .

Va5 veatup jako ziskuchtivee bude ze zaddtku vitdn obéma strena-
mi a poskytne vém moZfnost znovu ziskat Htdsténu, Vede losjalita k je-
dné stren® vém ale znepPdteli stranu druhou, Kdyi budete udrfovet ne-
zdvislost a ziskdvat vdleéné kofisti, jak dlouho bude trvet, neZ se
vade piitomnost stane nep¥{jemnou pro jednu nebo obé streny?
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Jasou zde jiné svéty a vEtdi avobode je daleko odtud. Zetim'co TARG
by vdm mohl poskytnout vde co potiebujete, véd Zivotni styl vyia=-
duje svobodu. Vaefim cilem je uniknout z TARGU, Ale jak? Postrddédte
spojeni, ebyste mohl volat o pomoc u pFdtel, Ve vadi situsci hraji
ted roli novi pF¥ételé - penize, které momentdlnd nemdte. Mifete se
spolehnout na to, Ze se vdm podafi ziskat dostatedné prostfedky na
zipkdni meziplenetdrni lodé. Tady pfece musi byt ndkde vhodnd lod!
Ale kde? a tek zadindte,
INSTRUKCE,

Hodné zdbavy pfi dobyvdni TARGU, ale abychom vém hru nezka-
zili, nefekneme uf nic vic. Vymyslet vhodny zplscb zdchrany musite
sami s BENSONEM, Potfebujete jedtE zndt zplasob ovldddni,

L VISKA - berve ciferniku modrd = nahoru, zelend = doli,
SPEED RYCHLOST

LOC POLOHA - oznaduje vade soufadnice uwnit# méstaké oblasti.
KOMPAS  SWMER ve stupnich.

KLAVESNICE

B nastup na palubu stroje

L opufiténi stroje

E uvedeni vytahu do provozu

P zvednuti objeltu

D peloZeni objektu

Y ANO

CONTROL
RETURN pfrerudeni hry
1l ai @ rychloat

> mirné zvySovédni rychlosti
£, mirné gnifoviéni rychloati
SPACE atop

CONTROL Q &petnd situace, pokute !
CONTROL 5 nahravéni atavu hry
CONTROL L zavédéni stevu hry.

POHYB - VesSkery pohyb se d&je pomoci ovlddaée ve viech osmi smérech.
TRANSPORT - Ve h¥e médme moZnost cestovat dvéma typy podzemnich pro=-
stFfedkl a Etyfmi typy letoundl, plus Jeden letoun echopny meziplene-
tdrniho letu, KaZdy dopravni proatfedek méd avé specifické vlastnosti.
NASTUP NA PALUBU STROJE - B&Zte do jeho stFedu a zmadkndte "BY,
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BRZDENf - stlaZenim SPACE BAR, Létajiei stroj potfebuje dosta-
teénou rychost ke startu, kterd je zévisld na typu stroje. Tvrdé
pfistéani zpisobi rozbiti atroje.
ZPETNY CHOD - se voli stlade .m SHIPT plus pat#idné &fslo. Jemé
regulace rychlosti je moZni tladitky "¢" a *">", Pro nulovou rych-
loat, cof nam umoZni wzndfet se na jednom mist&, stla¥ime SPACE BAR,
SOUBOJ = astaléime atfelbu na ovlddadi,.
SPOJENL - P¥1 komunikaci s BENSONEM miZe byt vyZadovanéd odpovdd,
cof je zdlGreznéno otaznikem za textem, Pro kladnou odpovéd stladte
"¥", jakeo ano, jinak bude zaznamendno ne, Jakékoliv dalii vyZadova-
né vstupy budou upfesnény BENSONEM,
VITAH - aby bylo mo¥no vetupovat do tajnfch komplexd je t¥eba vy~
hledat tristrannou klec a umistit sebe (v pFipadi potFeby se stro-
Jjem) v této kleci., TlaZitkem "E" ge uvede vytah do &innosti. Stej-
nym zplisobem dosehnete vstupu do pevnosti na orbitéd se Ztvercové
pfistavaci plochy na jeji horni ploSe.
(BJEKTY = mnoZstvi objektd mi¥e byt vyzvednute a podrobeno RENSONOVE
kontrole, MiZete kdykoliv nés nZ deset objektld, Stladenim "T" objekt
zvednete, stlaZenim "D" jej poloZite. Objekty jsou poklédédny na sebe
to znamend, Ze objekt sebrany jako prvni miZete poloZit aZ posledni,
PRERUSENT ARY - kdykoliv stladte pro pFerufieni CONTROL s RETURN,
pro opetovné pokrafovdni stedf stladit jakékoliv tladitko (kroms
RESET). :
SPATNE SITUACE = MERCENARY nemusi kon&it, d4 se hrét po¥dd, Nikdy
nebudete zabit, i kdyZ vés Benson miZe byt podkozen, MiZete se doa-
tat na pustinu, odkud byste museli jit spoustu dni,nebo miZe dojit
k dalSim neofekdvanym situacim. Takové bezvyichodné situace se daji
fefit stladenim CONTROL & Q, zaplatite viak pokutu, Zatimco ae
prenddite zpét, prijdete o viechny objekty, které jate ziakal,
ZAZNAM STAVU HRY - stav hry je mo¥no zaznamenat, pPerusit ji a opét
vratit do stejného mista 1 situace, kterou jste opustili, SlouZi
k tomu CONTROL a 5., K opétnému zavedeni ptavu (tFeba p¥ifti den)
CONTROL & L, Zagnamenejte si vysledny vitdznf stav, bude to vihodny
atart do HERCENARY II,

Preklad je pofizeny z origindlnihe anglického manudlu
ke hire HERCENARY,
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THE GOONIE3

l. Zahajte hru stisknutim tlaéitks START.

2., PokaZdé, kdyE jote vyevédn k nesteveni pdsky na urditou secdnu
zapiate si stav poéitadla otdfek, Bude se Vém to hodit, a%Z bu-
dete vyzvdn k pfetodfeni ne urdité misto.

3., KaZdéd scéna se nehrdvd z pdsky zvldst,

- Strategie hry -

Cilem hry je najit pirdtskou lod Jednookého Williho. PFi hle-
ddni pokladu budow s Vdmi aspolupracovat ilikey, Braud, louth, Data,
Step, Andy & Chunk, PFislusnici débelského Fratelli gangu Vém bu-
dou v8emoZné pfekdiet, aby jate nedoadhli eile hry, Vyhybejte ge
jim 1

Béhem prochdzeni podzemnimi prostorami ee vyskytnou i dalsd{ ne-
bezpedit sycéiei pédry, Jjedovaty sliz, démonické létajiei lebky a ob-
rovitd chobotnice,

Vadim dkolem v kaZdé ascémné je spolupraci obou Goonles vyfesit
viechny vezniklé sitauce a najit vichod., Budete chodit, b¥hat, ské-
kat, rudkovat a gkdkat na trampoliné, Nespadné&te do vody nebo do
proudu ldvy, Neni moZné se dostat do dalsi acény bez spoluprdce o=
bou figurek, Tymovd préce je klidem k depéchu,.

= Inatrukce a Figeni hry -

Levoruky Joyetick mode:

Pred zaddtkem hry stiskméte klédvesu L., Otolte joyatickem Ztvrt kruh
proti smiru hodinovich rufifek. 'L’se objevi v pravém hornim rohu
obrazovky. K ndvratu do pravorukého modu stiskméte kldvesu L a otoé=
te joystickem Ztvrikruh po sméru hodinovych rufifek,

Ovldddni figurek:

Svih neho skok
akok vlevo akok vpravo

béh vlievo = e béh vpravo

gestup
Pfepnuti ovldddni figurek se provadi joyestickem tladitkem

Preotdvka ve hies

Stiaknéte kldvesu SPACE BAR (mezernik) nebo joystick tladitko a
vypnete doprovodnou hudbu, Opé&tné spousiténi se provede klédveaou

S. Informace v horni Zdeti obrazovky ukazuli skore, nejvys3i skore
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a potet Zivotd v rezervé (pfi zahdjeni hry zadindte s péti Zivoty).

Skore:

Za opusténi scény Je 1000 bodl, 5000 za kaZdy Zivot & v rezervé,
kdyZ dokonéite hru., Body Jeou také pPicitdny za nékteré akce v jed-
notlivych scéndch, které vedou k vyTedeni problému,

Goonies prochdzi jednotlivimi scénami od 1 do 8 ve vzestupném
pofadi. Pofadi scén nelze ménit, Zddnou scénu nelze wvynechat nebo
pifeskoélit, Vyfedite-1li scénu s Délovou kouli (4), ziskdte navic
t#1 Zivoty. Nezapominejte stisknout joystick tladitko pfl zméné
ovléddani postavicek !

Népovéda pro kaeZfdou scénu:

1. Lekomou babu Fratelli nejsndze
pfidrZi strenou penize.
Uhas ohen a upaluj,
pred tebou Je dali&i sluj.

2, MNetopyri, védra, pytle,
de] sl pozor a zmiz rychle |

3. Kaferovi kulky a zdludnd péra,
roztrhni potrubi a ddle se férd,

4, BZhdm sem e hned zas zpatky,
koule zatim krok jem krdtky.

V dife musi miiZe zlémat
' na netopgfry viak pozor ddvat.

5« Stav do vysky Zebfik v podsvéti
ale rychle, neZ ti pF¥ifka zfervend a odleti,

6, Smrtelny sliz sladkou hudbou hovofri,
podlaha pod tvyma nohams se wyno¥i,

T. Osm paZi vychod strazi,
vimk proud vody je doli ardZi.,

8. Pirdtsky poklad, drahé kemeni a zlato,
baba chce vdechno co atoji za to.
Pohnout se z mista Jen lenost ji donuti,
jen nebidni, co nejvic ji po chuti.

Pfeklad Jan Vobornik, Pekusoft Teplice, EKvéten 1987
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GHOSTBUSTERS {lovei duchil) -

Hre GHOSTBUSTERS bylas zpracovéna ne motivy populdrniho £1lmu
Davida Crana, Titulek Je totoZny s titulkem tohoto Iilnq a text pi-
ané se vypisuje uproatfed obrazovky.

Hru spustime tlefitkem START. Objevi se nabidka fy GHOSTBUSTERS,
Uvedte své pFijmen{ a jméno a stisknidte RETURN, Ndsleduje dotaz, zda
vlaatnite konto v bance (je mySleno konto z pfedchozi hry)., Pokud
konto mdte, napiSete "Y" a stiskmete RETURN, Jate vyzvdni k napsdni
gisla WEtu (Z{alo ddtu se vztahuje i ke jménu), Pokud jsou iidaje vpo-
Fadku, na obrazovce se objevi suma ne wva¥em kontd.

JeatliZze konto nemdte, napiite "N" s RETURN, Dostanete 100008

ne zakoupeni vybaveni, Mdte je wvyufit s rozumem a firma vém pieje:
hodnaé &té&a "G"-'a

Hyni si vyberete a koupite auto, Nékup se provede atisknutim
pfislusného &isla (1l=4) a RETURN). Vozy ei miZete nejd¥ive prohléd-
nout pomoci mezerniku., LiSi se cenou, maximélni rychlosti a nosnosti;

l. cena 20002, max, rychlost 75 mil/hod,, nosnost 5 zaFizeni

2. cena 48008, max, rychlost 90 mil/hod., nosnost 9 za¥izen{ .

3. cena 60008, max. rychlost 110 mil/hod., nosnost 11 za¥{zend

4. cena 15000¥, max. rychlost 160 mil(hod., nosnost 7 za¥izeni.
Viz je nejlepsi vybrat podle vadich finandnich mo¥nosti, Ndsleduje vy-
bér a nédkup zafizeni, které vém bude pomshat p¥l chytdni duchii, Pie-

chod mezi jednotlivimi obrazy se zaFfizenim se provéd{ stiskem piis-
lugného é&iala,

Obrez 1: hlidaci zafizeni -
PE ENERGY DETECTOR - varuje pFed pfichdzejficim duchem (SLIMER) tim,
#e budove zadne blikat riZovd v okamZiku, kdy ji mijite
TMAGE INTENSIFIER - zesiloval obrazu - lépe zviditelnuje dunhy il
chytdnd
MARSHALLOW SENSOR - varuje pfed pFichodem ibidkového muZfe (MARSHATL-
LOW MAN) tim, Ze budove, kterou mijite zb&l4

Obraz 2t chytaci zafizeni -

GHOST BAIT - vnadidlo na duchy (ROAMERS), ktefd se shlukuji, aby vy-

tvofili MASHALLOW MANe, Bez wvnadidla jim v tom nelze zabré-
nit.

GHOST TRAFS - pastl k chytdni a ukldddni duchi (SLIMERS). Do pasti
se vejde Jen jeden SLIMER, Pozor, pastl jesou nezbytné,
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GHOST VACUUM = vysaval = nasdvd potulné duchy (ROAMERS)

Cbraz 3, uklddeci zafizeni -
PORTABLE LASER - laserové vézeni umoinuje ulo¥eni deseti SLIMERS ve
vozidle. Set#{ cesty na zdkladnu pro nové pasti,

Zafizeni nakoupite tak, Ze ovlddadem ovldddte vozik mezi zafizenim a
vozidlem, Stislmutim tladitka ovladafe zaFfizeni nalofite na vozik,
pfejedete k vozidlu a stiskem tlafitke zafizeni ulofite na viz, Zdro-
ven je proveden odpotet ceny za¥izeni z vadeho konta. PF1 ndkupu po-
stupujte = rozmyslem s ochledem na nosnost vafeho vozidla a finanéni
prostfedky.

Stlaenim klévesy "E" ge dostanete do samotné hry, Objevi pe ma-
pe mZata se svatyni ZUUL (zhrube uprostfed). Vy stojite pFed GHO (hla-
vni stanovidté). Jervend blikajici budova signalizuje pF{tomnost ducha
SLIMERa, Jedte nejkratdi ceatou k ohrofenému domu, Cestou zmrazte ROME=-
Ry, pohybujici se k ZUULu tak, Ze se jich dotlmete, Do budovy se dosta-
nete pékou gmérem k budové & stiskem tladitka ovladade, Dostdvdte ge
ne t¥iproudovou ulici, po které jedete tak dlouho, jak jete jezdili
po plénu mZsta, Cestou Fidte vozidlo na nebihajici ROMERy (pokud jste
néjeké zmrazili) a stiskem tlaéitka je vysa]te (mdte-1li vysavaé). Tak
jim branite dostat se do ZUULu. Za kafdého ROMERm, ktery dojde do
"ZUULu, vyskoéi ddaj PK energie o 100 Jednotek,

Po pfijezdu na misto postupujte ndsledovné: stiskem tladitka
polofte past na zem (nejlépe do st¥edu ulice), Pak lapade odvedte vle-
vo, otoéte smérem k pasti a stislméte tladitko, Objevi se druh¥. Toho
zavedte na druhou stranu obdobnim zplsobem. Po stisku tlaZitke se za-
pnou lagery., PFibliZujte oba muZe k =ché tak, aby duch byl mezi paprs-
ky. Ke zkifiZeni paprski neami dojit! Méte-li SLIMERa nad paati, atisk-
néte tlaéitko a past stdhne ducha doll., Pokud ducha nezagdhnete, znes-
kodni vdm jednoho muZfe a PK energie se zvydi o 300 jednotek, Za kaZdé=-
ho chyceného SLIMERa obdrZite 300-1000%, Podet prdzdnych pasti, Zivych
muZli-chytadl a mnoZetvi energie pro lasery zjistite stlacenim mezerni-
leu, Pokud nemédte volné pasti, chytade nebo energii, musite se wvrdtit
do GHO!

Pozor na ibidkového muZe (MARSHALLOW MAWa). KdyZ se objevi ndpis
MARSHALLOW ACERT, verujici pfed katastrofou a ROMERS ge zadnou shlu-
kovat u ohrofeného domu, aby vytvorili MARSHALLOW MANa, okamZitd stisk-
néte klévesu "B", abyste shodili kus wvnadidla (médte-1i), ROMERS se
k nému sebdhnou, vytvoid MARSHALLOW MANa, ale ten nemé co zboiit, a vy
ziakéte odmdnu, V opafném pFfipadE zapletite ndhradu za zbofenou budewvu
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1000 = 50008.

Hra konéi nékolika gzplisoby:

= dvernik a kliénik (pohybuji se po pldnu mésta) se spoji u svatynsd
ZUULu, vy Jste nevydélali vice penéz, neZ jste méli na zaddtku,
Je provedenc vyidtovdni,

- dvefnik a kli¥nik se spoji u ZUULu, vy mdte vice pendz nef na za-
¢dtku, ale nepoda?i ase vém dostat dva ze t¥i muEh de vehodu ZUULu.,
Je proveddno vyiétovdni. Ziskdvdte noveé ¢éislo konta, které si zaznae=-
menejte pro pouZiti v daldi hfe,

= lgpééné Jate dosdhli svatyné ZUUL tim, Ze jate provedli dvae muze
jejim vchodem,

Hru lze kdykoliv zastavit kldvesou ESC,
F#ijemnou zdbavul

KENEDY APPROACH - simuldtor fizeni letového provozu:

Po néhrdti se zobrazi hlavni menu. Volite DEMO program, pfehréni
acendfe, ktery Jete pFfed tim nahrdl na disketu nebo kazetu nebo zadit
novou hru,

Pokud neprovedete volbu do 60 secund, zobrazi se automaticky menu na
DEMO, P¥ed zahdjenim nové hry musite volit tiroven obtiZnosti od 1 do
5« Nejdfive Je vhodné ziskat zkulencsti v niZ#éich drownich. Vyisi ob-
tiZnoatl vds zavedou do sloZitych letovich aituaci, kde udinénou chybu
nelze ji% napravit, Uroven volite #{slem 1-5 nebo pomoci joysticku a
stigkem Triger. Ddle védm bude nabidnuta volba mezi mésty, kde budete
pracovat, Yybér je zdvialy na zvoleni obtiZnosti. Volbu méat provede-
te obdobn& jako wolbu obtiZnosti.

Pfed svou prvni sménou musite zadat heslo pro napojeni na poéitadovy
syetém Tizeni letového provozu. Pofitaf vém zapiie 2islo, ke kterému
napiBete odpovidajici heslo podle tabulky,

Pi,: Politad napife: ENTER COMPUTER ACCESS CODE NUMBER 1, nahlédnete
do tabulky a napisete PAF a stislmete RETURN, Zmddte-li nesprévné
heslo, pocitaé vypide chybné hldseni a vymaZe se druha Zddst hry.

STANDARTNE OPERACNT PROCEDURY:

1) Mapa Fizeni oblasti zabird nejvétii Zdst obrazovky. Po celé plode
je promitnuta bodovéd mififka pro usnadnéni navigace. Jasné teéky vyzna-
fuli normdlni letové koridory. Vyznafené provezni body: vetupni a vy-
atupni body (mista, kde letadla normdlné vstupulf a vystupuji z vasi
oblastl) jsou oznafeny jménem pFisluiného letidtd. Wa piibliZovaci
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sténé kaZdého letidté je Fidiei vEZ VOR, Piistédwajici letadla krouZi
kolem ni, a dostanou poveleni k pristédni., Véechna pfietdvajici letad-
la se musi pribliZovet z tohoto sméru. Ve hie se wvyskytuji mald, prou-
dovd a nadzvukovd letedla. Smér kem letadlo mi#{ urduje jeho kursz,
Térky pod letadlem urduji jeho okam¥itou vySku v tisicich stop & vpra-
vo na agymbolu je jeho identifikadni znak letadlas,

Ha mapé jsou tnké zakreslens pohofi, oblesti Apatného pofasi a zakd-
zané zony. Letadle musi 1létat nad poho¥im alespon ve vyfice 4000 stop

s musi se vyhybat Zpatnému poZasi & zekdzenfm zondm.

Ffimo nad mapou je umisténa p¥ikazovd Pddka, kterd slouZi k dialogu
mezi védmi & letadlem, PouZijete-li jeystick, uvidite nejdfive svi]
piikaz & potom pilotovu odpovad.

Vpravo nehofe jJjsou letové plédny letadel pohybujicich se vesi oblaasti,
Nejvy&8i piameno v kefdém aloupci je identifikaéni znak letadla, kte-
r¥ je uveden na mapd u letadla. Pod nim je pismeno vychoziho letifté

a daldi pismenc cilové letisté. Dole je vyska v tisicieh stop. Letad-
la, kterd cekaji na povoleni startu, maji misto ddaje o vySce znek
hvézdidku,

Vleve nahofe Je zobrazen denni éng. Vade smina konéi v celou hodinu.
Celd aituace probihd v redlném Sase, takfe zafijete skutednou éaasovou
tisen. Bihem simulace lze Zas urychlit podrZenim kldvesy mezerniiu.
idezi hodinemi a pFikezovou Fadkou je poplachovd aignalizace, Zde jsou
ohladovdny nebezpeiné situace jako nesprdvnd vyidke, srdfky, havirie ap.

Komunikace s letadly:

Vidy, kdyZ uréujete tresy viech letadel ve wadi oblasgti, muasite ddvat
kaZdému pilotovi pfesné instrukce ke zméndm kurzu a vyiky, Pokud pllot
nedostane pfikez nemeéni kurz, ani vysku, WiZete se spojit & kaZdym
letadlen ve vadi oblasti, pFejit do p¥ikazového reZimu a pfedat
instrukce,

Spojeni mlZete navdzat dvéma zplsoby: napsdnim identifika&niho znaku
uvedeného pod letadlem, nebo pomoci Joyatiku pfesunout kurzor na le-
tadle, a krdtce zmdfknou spoudf, Timto zplsobem se automaticky pFejde
do pFikazového refimu, cof bude indikovédno zménou aymbolu letadls na
Zipku. Letovy fdd pFisluiného letadla bude zobrazen v bilé barvé a
text zprdvy se zobrazi v pPfikazové Fddce,

Cheete-11 pilotovi czndmit poZadovany smir letu, naklonte joyastik do-
prava nebo doleva, dokud #ipka se nenastavi do poZfadovaného eméru,
gménu vyiky provedte nakloniénim joysticku naheru nebo dolii, dokud
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¢drky pod letadlem neukazuji poZedovanou vysku nebo dokud v pfika-
zové TPddce se poZadovand vyska neobjevi ve stopdeh, Potom krdtce
stisknéte spoudt. Uslidite vysléni p¥ikezu pilotovi, ktery vém odpo-
vi ROGER - rozum$l jsem, Pak mifete sledovat na mapd jak pilot pro-
vddi poZadovancu zménu kursu.

KaZd¥ novy pFikaz rufi pfikaz pFfedchozi. Cheete=li zruslit ﬁ%ikasavf
re¥im bez vysldni p¥ikazu, stadi zmdBknout spousf déle ne¥ jednu se-
kundu, 3{p zmizi s objevi se znovu symbol letadla, Pohybuje-1li se ve
vadi oblaatl hodné letadel, Jje obtiZiné pamatovat i viechny instrukce,
které jote del kaZdému letadlu. V tom pfipadé si mifete pllota vyvo=-
lat a zeptat se ho ne jehe trasu, Vyberte si letadlo, najedte na né&j
kurzorem a likon provedte deléim drZenim - stiskem spoudité. Sledujte
piikazovy Fddek a poalechn®te si polotovu odpovid,

RIZENT LETOVEHO PROVOZU:

Prigtdvajiei letadla mchou vetupovat do vafi oblasti se sgousednich
oblagti. Letovy pldn kafddého letadla se zobrazi oranfové minutu pifed
jeho wvatupem do wvasi oblasti. Po watupu zméni letovy plédn na &ernou
barvu & na mapé se zobrazi symbel letedla. Nyni od vds Zekd piloet
doplnéni letového Fddu. Letadla wvatupuji do oblasti ve vydce 5000 stop.
Letadlo startujici z vadi oblaati vypifie sviij letovy Fd4d minutu pFed
pifipravou ke startu oranZové. Miato vidaje o vyice je hvézdiéka., V oka-
mEiiku staru zméni letovy plédn barva ne &ernou, Cheete=li dd4t pllotovi
povoleni ke startu, zapiste na klédvesnici jeho identifikaeéni znek.

Tim pfejdete do prikazového refimu. Ppk pomoci joysticku pfedejte pi-
lotovi instrukce o v¥ice a kurzu a zmiSknéte spoudf, Neamite povolit
gtart letadls, kdyZ piistdvd jiné letadlo.!

Letadlo sméfujici na letisté, musi pfistdvat ze atrany od véZe VIR,
Nemohou piistdvat dvé letadla soulasné,proto je nékdy potfeba umi-
atitnékolik letadel do éekaci pozice, tzn. kroufit kolem véZe VOR v
uréené v¥ice a ve sméru nebo proti sméru hod. ruéicdek. Letadlo krouzi
tak dlouho, dokud nedoatane povoleni k pFfistdni. Cheete-1i ddt plloto-
vi pPikez do Zekaci pozice, pPejdetd do pFikazového refimu s stladte
joystick do poZ. sméru (vlevo, vprave), af se kurzor objevi nad aym-
bolem letadls & na mapé v pPfikazovém Fddku se objevi HOLD AT VOR,

~ak gtdle pFi stlafeném joysticku krdtce stisimite spousif a pFikes
bude pPeddn, Soudasnd s tim se obvykle ddvd piikaz ke zméng vyiky.
Letadlo, které nep¥istdvd, musi opustit oblast ve vystupnim misté
udaném jeho letovym pldnem. V okamZfiku vystupu musi mit vyéku nejmé-
né 4000 stop. g
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CHARAKTERISTIEY LETADEL:

Vzddlenost letadel: vySkovy rozdil min., 1000 atop, pokud je vodo-
rovnd vzddlencst mensi neZ t+¥i mile, V menii vzddlenosti se mohou
pohybovat, je-1i rozdil v¥Sek aleapon 1000 stop & ve stejné viice
se mohou pohybovat, jsou-1i od sebe alespon 3 mile, nedodrieni md
za nédsledek vznik kolizni situace a moZnoat sréfky letadel,

Wékdy se bude nap#i¥ oblasti pohybovat bouikovd zona, Letadlo
ge muai vyhnout Jinak havaruje, V hordch letadlo havaruje, pokud
nemé alespon 4000 stop. Letadlo nese urdité mnoZstvi paliva, ¥V p¥i-
padé dlouhého odkladu piistdini dojde k vylerpdni paliva a havarii,
Letadla pfistdvalici ve vadi oblagti maji palivo na 15 minut letu,
Véechna ostatni letadlas startujici maji palive na 60 min, letu,
Pokud zdsoba paliva klesne pod B min., letu, pilot se 8 vémi spoji
& ohlési nouzovy stav., Pak muaite pFistdt na nejblifdim letisdti a
palivo doplnit. Odedlete-11i ze asvé oblasti letadlo s nouzovou zé-
sobou paliva, zavinite krizi v dopravé sousednich sektoridl a nédsled-
kem toho budou mit letadla vetupujici do vadi oblasti nedostatek
paliva, i
VYHODNOCENT DISPECERA:

KdyZz vdm po hodiné skonéi smeéna, dostanete vyplacenou mzdu. MiZete
také ziskat prédmii nebo povydeni podle hodnoceni wvaSeho wykonu, -
Pozitiwvni fektory: daspind pfistdni, letadla vias pfeddns do soused-
nich oblasti a zvlddnuti nouzovych situaci.

Negativni fektory: szavinZni kolizi, haverie, nepfedand leteadls,
zpoZdéné lety. .

Dopuetite-1i se vdiZné chyby, hra se pFerudi a ukoniil]

Déle médte na vybranou:

l. pokracovat dalai smenou

2, nechat si prehrdt pribéh smény

3. nahrédt si pribéh smény na disk nebo kazetu

4. vratit se na vdvodni sménu

ATLANTA, GEORGIA / vstPedni bod letifité B, HARTSFIELDA v ATLANTE,
Pouze proudovd letadla se stejnym podtem odletl, pFiletd a
trenziti, Podasi vidy dobré a krajina bez pohoidi. ,

DENEVER,COLORADO / letiZt& STAPELTONOVO, VEtSinou odlety a pFilety
proudovych letadel s obfasnymi trangitnimi lety. Pocasi mﬂEe
byt nepfijemné a je tF¥eba se vyhybat pohofim,

DALLAS-FORTH WORTH, TEXAS / mimoFddnZ rusné letiitd (DFW) v Dalasu a
neprijemné letidté DALLAS LOVE FIELD, Vzhledem k mmozZatvi -
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odletli, pifiletih & tranzitnich letd je velké nebezpedi zpoZ-
déni, Jakmile vyFidite vdechna proudovd letadla, zadnou star-
tovat mald letadla z DALLAS LOVE FIELDU, Podasi je cbvykle
dobré a terén rowmy,

WASHINGTON,D.C, / ObtiZnd oblast velice, Zvlddnuti cdletd a p¥iletil,
Dvé velkd letifti DALLESOVO a WASHINGTONSEE, ¥V provozu jsou
viechny druhy letadel, Je zde 1 zakdzand oblaat pro letedla,
kam nesméji vatoupit.

NEW YORE / Toto je velmi obtiZnd nhlaat. Vyiaduje velké soustFedéni,
DokdZete-11 Uspidsnd #idit takovito provoz, mdte pFedpoklady
stdt se letovym dispederem,

TABULKA PRISLUSNYcH K 6 D 6

1, FAF 5, VHF 9, ILS 13, DCA

2, DAF 6. TCA 10, CDI 14, MDA

3, INS 7. AGL 11, VFR 15, ASR

4, MSL B, SST 12, HSI 16, IAF
STRANDED - Uvdznuty

Scend? - Zlstat tady viset, tei, kdyZ je jarc ...
Je rok 2510, Tvé jméno je zvldatni agend SID z S5,.A.S5.
Tvé hvézdnd lod EXCALYBUR pomalu poastupuje intergalaktickym prosto=-
rem k zemi. Klidné odpodivdd od Fizeni lodl a radujed se nad lahvi
50 let staré Skoteké, kterou mdsd na oslavu splnéni dalsi nebezpedné
mise, Jak si vezmed prvni douliek vynikajicfho likéru, zaznamendd po-
hyb na zddi lodi, Ndhle ucitid bodavou holest v zddech. Ach! Utisuji-
el vbodnuti... Natahujed se pro zbran s otdfi3 se, abys se utkal & 1i-
toénikem, ale padds, 8ly3is vitézny hlaa iitolfnika - "Tentokrdt z toho
nevyvaznes, Sidel
KdyZ ge probudia, zjistis, Ze se nalézdd na cizi planeti,
Tvé posléni - VRATIT SE BEZPECHE Douf!
Pogtup - Hra STANDED je zcela kontrolovdn kldvesnici, M43 povoleny
prikazy o dvou slovech, vSechny zkratky Jsou t£Z uzndvény.
Zvlastni pfikezy =
I nebo INVEntory - vyZaduje tvij seznam majetku (vlaatnictvi)
EXAMine - umoZnuje - studovat objekt nebo zemi (misto)
LOOK - toto ti znovu ukédZe graf, misto a popls textu
GKT = zvednout pfedmét
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DROP - upustit pFedmét
HELP - pomiie rozfedilt béZny problém

QNIT - odejit od svého posldni
N - gever '
S - jih

E = wychod

W - =zdpad

" Véa potitaé ATARI * - jednd se opravdu o véd pofitad ?

P¥1i Zetb& dvodu J, Zeleného k prekladu publikace "Your Atari
computer", ve které upnzorﬁuja na odlisdnosti mezi stardimi verzemi
Atarl s nadimi Atari XIL/IE, jsem sl vzpomn#l, jak jesem se 1 j4 kdy-
gi trdpil s timto problémem. Proto bych se cht&l pokusit pomoci tim,
kterym se poda¥ilo tuto poudnou publikeci ziskat.

Hned na 2, strané této publikace dosilo ziejmi k omylu p#i opra-
v& v redskei, nebof uvedené adresy nejsou pro Ateri XIL/XE, Jak je
uvedeno, ale prévé pro staré typy Atari 49¢/808, takie :

SCROUT - @#F2RP
GETCHR «~ gF2FB

cI0 - $E456 cof je v poPddku
5I0 - P#E459
BEEL - @E556

EOUTCH - @F2B§ ne EOICH, jak je uvedeno

Popis téchto rutin pfesshule rdmec tohoto &lédnku, Pro néds Je
dfileZité, Ze pFi pouZiti rutiny GETCHR obdriime kéd stisklé kldvesy
v Akumulétoru. Obdobnéd rutina EQUTCH tiskne na "obrazovce" znak, je-
hoZ hodnotu md v (A) p#i voldni této rutiny. ObZ rutiny jesou zakonZeny
RTS.

Dédle by bylo tieba upfesnit, jak programovat PIA 6529 na poZado-
vany vystup (pozor kap. 9.11). JelikoZ Atari XL/IE maji pouze 2 vystu-
py na joystick, je pouZit pouze port A z 6529 (ve schematu 13fXE 1
B¢ XL oznaden U23) a port B je pouZit pro Fizeni MU - Memory Mana-
gement Unit - (ve schematu 13§ XF oznaden U3 a ve schematu BJ}IL UB).
Je nutno opravit ZD3P1l na FD3@8. Toto Jjeou chybilky zjistitelnéd na
prvni pohled, je moZné, %e je Jich v této publikaci vice, nebof s mfmi
dpatnymi zkudenostmi {Je lepsi napsat novy program nef opravovat stra-
ny). Nepokoufiel jsem se ¥4dny¥ progrem z této knihy odladovat, Ale 1
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presto se redakce domnivd, Ze Vém tato kniha bude pFinosem, pokud
se Vém doatene do rukou a jiné odliZnosti se Vém poda®i objevit.
Byla vydédna v Ostravé,

L.P,
O0BS3S AH

POEEY str. 1
Z4kladni ddaje o obwvodu PIA str. 6
Drobné programitorské triky atre T ,
Generdtor znaki atr. 10
FONTMAKER str. 14
Ziskuchtivec (MERCENARY) popls programu gtr. 18
THE GOONIES str. 22
GHOSTBUSTERS popis pruﬁrnmu str. 24
KENEDY APFROACH popis program atr. 26
STRANDED popis programu atr. 30
Vé3 poditad ATARI upozornini atr. 31

VaZeni priznivel Atari!

Dneg Vém predkldddme posledni - pédté &islo olomouckého zpravo-
daje., Hodldme v jeho vyddvdni pokraéovat i v p¥idtim roce e zvaiuje-
me moZnoat zvySeni ndkladu dle Vémi projevenych poZadavii, a vydéni
piiloh (KYAN PASKAL, ATARI KOUZLE), Pokud budete mit o néj i nadéle
zédjem, pFihlaste se u vedoucich klubl za stejny¥ch podminek, jako v
tomto roce, (P¥{lohy se budou platit zvl4if.) OpEt bude zdleZet na
tiakdrndch jak émato & za kollk se ném podafi nafeho Zpravodaje po=-
¥idit.

Dékujeme véem, kteFi se o vyddvani pFi&inili a obracime se na

Vds, abyste se o avé zkudenosti, poznatky poddlili v pFispéveich,
které ndm zadlete.

V Olomouci 10, 10, 1987 Redekce
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Vytiskly
Moravské tiskarské zdvody stf. 11 100
tf. Lidovych milici 3, Olomouc
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