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COLOSSUS 4

Jednd se o jeden z nejlep#fich #achovych program® na pol&itadich
Commodore. Jeho hraci sfla byla odhadnuta na 175¢ ELD bodfl, coZ se
bliZ{ 2. vykonnostn{ t¥{d¥ hrdée Zachu.

Program wumoZiiuje hru v né&kolika typech &asovych kontrol <(od
klasické turnajové rychlosti aZ po bleskové partie na né&kolik minut) i
fefeni{ Sachovych uloh (v&. samomatt a pomocnych matd). Program
ovlddd rofddu (uvddi se jako tah krdlem), bran{ mimochodem <(en
passant - wuvddi se jako normdlni brani) a na rozdil od wvétginy
ostatnich Zachovych programt umoZfiuje i tzv. slabé promny (promé&na
pgsce v jinou figuru neZ v ddmud. Frogram dédle rozpoznd remizu
(DRAWN?» trojim opakovdnim pozice i remizu pravidlem padesdti tahda
(partie skon#{ remizou, neni-li v padesdti po sob& jdoucich tazich brin
Ziddny kdmen ani nen{ taZeno ¥4ddnym péZcem), samozfejmd ohladuje mat
(CHECKMATE) i pat {STALEMATE).

Program ”p¥emy#l{” i v dob&, kdy je na tahu soupe¥, a to rychlost{
52@ pozic za sekundu.

Tahy je moZno proviAd&t t¥emi zptsoby:

1. P¥imym zdpisem z kldvesnice. Zapi%te napf. C2 (kurzor sko¥f{ na toto
pole> a stiskn&te RETURN. Nyn{ napifte, do kterého pole miz péZec
prejit (nap¥. C4) a po dalZ#{m stisknut{ RETURN se tah provede.
Tento zpAsob nelze pouZit p¥i vytvid¥en{ pozice (viz wolba SHIFT/A).

2. Kurzorovymi kldvesami. Najed'te kurzorem na pole C2, stiskné&te
RETURN, pfejedte na pole C4 a op&t stiskn&te RETURN. Tah se
provede.

3. Pomoc{ joysticku (port 2). Najed'te kurzorem na figuru, kterou chcete
tdhnout, a stiskn&te spoust. Posufite kurzor na pole, kam chcete
figuru umistit, a znovu stiskné&te spoust.

Zakdzany tah je indikovdn hldZenim a zvukowvym signdlem. P¥i tahu
p&sce na ¥Yadu prom&ny se program zeptd na figuru, ve kterou se p&3ec
proméfiuje: @ = ddma, R = v&%, B = stfelec, N = jezdec.

VZechny dald{ funkce se aktivuj{ soufasnym stisknut{m SHIFT a
p¥{slufné kldvesy. Pokud jsou ve funkci pouZity prom&nné hodnoty, lze
je mé&nit kurzorovymi kldvesami T a ¢ nebo joystickem nahoru a dola.
Pro proveden{ funkce stiskn¥te RETURN nebo spoust.

Se=n am Tednotliwocl Fauanlkct

SHIFT/ A& - Nastaven! pozice <(Alter position). VYhodné pro fFefent
matovych koncovek apod. Jednotlivé podfunkce se wolf
stisknut{m kldvesy <(bez SHIFT). Barva stav&nych figur je
ur&ena ndpisem pod ¥achownict.

S - Zmé&na hrdée, ktery bude provdd&t zdsah (bily & &erny).

W - Smazdn{ celé Zachovnice.

6 - Ndvrat figur na Zachovnici, jak byly pf¥ed pouZitim W.

C - SmaZe figuru na zvoleném poli.

E - Ukon&{ zm&ny a odstartuje hru. Na tahu je ten, jehoZ barva

zQstala zapsdna pod $achovnict.

Naved'te kurzor na pole, do n&hoZ chcete umfstit figuru, a stisknuti{m
kldvesy figuru usadfte: K = krdl, @ = ddma, R = v&%, B = st¥elec, N =
jezdec, P = p&%ec, C = maZe figuru.

SHIFT/B - Vridcen{ poslednfho tahu (Back).

SHIFT/C - Nastaveni barev <(Colour). PostupnZ nastavte &fslo barvy
pisma, pozad{ a rdmu.

SHIFT/D - Load/save prab&hu partie na pdsku.

SHIFT/E - Uddv4d hracf Zas pro bflého a &erného.

SHIFT/F - Op&tovné proveden{ tahu vriceného SHIFT/B (Forward).

SHIFT/G - Po&ital provede jeden tah (Go). PouZivd se hlavné po
obrdcenf ¥achovnice, kdyZ mdte &erné figury a po&ita&
zahajuje hru. P#i pouZitf v prab¥hu hry provede po&fta&
tah za vds a zdroveil se oto&{ Fachovnice.
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SHIFT/I - Hra naslepo (Invisibility). @ = v#e vidé&t, 1 = skryty &erné
figury, 2 = skryty bilé figury, 3 = skryty bilé i ferné figury.

SHIFT/J - Zapind/vypind ovldddni joystickem (ON/OFF)>.

SHIFT/L - Zobrazen{ legdlnich taht (Legal) té figury, na niZ je kurzor.
Figura mus{ byt té barvy, kterd je na tahu.

SHIFT/N - Ukon&en{ probfhajici{ partie, zaZ4dtek nové hry (New game).

SHIFT/0 - Otofen{ Zachovnice (Opposite). Pokud m& po&ftaZ za¥ft hrit
bilymi, je nutné pouZit funkci SHIFT/G.

SHIFT/P - Automatickd hra (Program game). Je moZni jen do typu hry
&islo 4. Po&fta& hraje sdm proti sob¥, reZim je moZno ukoné&it

kldvesou &. .
SHIFT/@ - Nastaven{ reZimt hry.
Book - @/1 = zidkaz/povolen{ uZit{ knihovny zahZjeni.
Prediction - ©/1 = zdkaz/povolen{ pFemyZleni po&itate v dobe&

premyslen{ hrife.

Line depth - 1 a% 15 = hloubka propo&ftdvdni.

Dimension - 2/3 = dvou/trojrozmé&rné zobrazeni fachowvnice.

Draw score - Mtrl -9 aZ 9 (materidl), Psnl -6@® aZ 6@ (pozi¥n{
prvky) - temperament hry <(nastavené hodnoty povaZuje
po&ita& za vyrovnanou pozici).

SHIFT/R - P¥ehrdn{ celé partie (Replay). Ve skuteZnosti si poZita¥
pamatuje Tpouze” poslednich (2@ takd, coZ ve v&t3ing
p¥ipadd bohatd sta&f. Lze zvolit rychlost providén{ tahd (@
- 2@ sekund). P¥ehrdt miaZete i partii ulofenou na kazeté&.

SHIFT/S - Hra dvou hriZa - lidf{.

SHIFTZT - Volba typu hry (Type).

1 = turnajovy reZim (prvni a pak dal3f #asové kontroly);

2 = polftal hraje s pramérnou dobou tahu <(&as. kontrola po 690.

tabu’;

bleskovy &i aktivn{ Zach (Zasovy limit na celou partii);

hra s rovnym Zasem (podftaZ d&l4 tahy stejn& rychle jako hrd&);

hra s neomezenym &asem (pro korespondenéni ¥ach) - prohli¥{ a%

do hloubky 14 tahd;

= problémovy méd (¥eZen{ uloh aZ do 7. tahu) - Typ problému: 1 =

primé maty, 2 = samomaty, 3 = pomocné maty.

Hodnoty v3ech &asovych kontrol lze libovoln& nastavit, za jejich

nedodrZenf{ v¥ak (kromé& bleskové hry) nenf hri& postihovin. Po¥fta&

limity p¥isn& dodrZuje.

SHIFT/U - Vracen{ a zména tahu (Undo). Po&fta’ vrit{ svaj posledni
tah a zahraje jiny.

SHIPT/Y Nastaven{ hlasitosti (Volume) pro zvukové signdly (@ - 15).

- M4 dv¥ pomocné funkce:

1. Ukon&en{ probfhajic{ automatické hry;

2.Ukoné&{ premysleni po¥itade v prab&hu normdlni hry a provede tah.

SPACE - p¥epind ze ¥achovnice do strdnky se zdpisem hrané partie a
zp¥t. V hornf{ &dsti je uveden &as obou hrdéd od po&dtku
hry. Pod nim je zdpis wv¥ech taha, vZetn& ozna¥en{ bran{
figury, ohroZenf{ dd&my mnebo Zachu. Ve spodnf ¢&4sti pod
vodorovnou &arou jsou dal3f ddleZité udaje:

ASSUMED - tah, o kterém poéfta& predpoklddd, Ze provedete (wiz
SHIFT/Q oddil b> prediction);

CURRENT LINE - oznamuje tahy obou hri#d, které jsou v dané chwvili
nejlep#f pro vyvoj situace;

BEST LINE - je volné pokrafovdni CURRENT LINE. Zde jsou uvedeny
dal®f{ tahy vhodné pro rozvoj partie.

POSITIONS - zobrazuje &as od po&dtku tahu v zdkladnich hodnotdch
inter &asu TI.

Na této strdnce je moZné provést tah pomoci{ kldvesnice. Pozor wv¥ak,

p¥i provddé&ni zdpisu nen{ nic vid¥t a teprve po kone&ném odeslin{ se

tah zapiZe do tabulky.
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Textemat Plus

V¥ dnesnim pokradovdni seridlu o textovych editorech se budeme zabyvat
jednim z nejlepfich program® tohoto typu - Textomatem Plus (TP). Tento
editor spolu s databdzovym programem Datamat tvo¥{ zdklad pro seriézni
vYuZit! po&itafe Commodore 54. V tomto &ldnku se omezime pouze na obecny
popis moZnost{ TP. Podrobny nivod na ovlidini programu pf¥esahuje rdmec
moZnost{ Zpravodaje, protoZe predstavuje nékolik desftek stran textu.

Co vZechno tento bdjeény program poskytuje?

¥ prvn{ ¥ad# je to jednoduché a rychlé ovldddn{i vZech funkc{. Velice
snadno se maZete pohybovat mezi jednotlivymi Urovné&mi MENU vpfed i vzad
a je prakticky vyloueno, abyste zabloudili nebo uvizli v nesmyslné smy&ce.
Ve srovnini{ s Printfoxem, kterym jsme se zabyvali minule, umi TP psit na
obrazovce a tiskdrn& &esky i wvelkd pismena. Umi ale i rusky, né&mecky a
polsky. Sta&i zvolit p¥islufnou znakovou sadu pro obrazovku a tiskirnu.
Tisknout lze wvlastnimi znaky tiskdrny (pfi plném wvyuZit{ jej{ rychlosti)
nebo graficky jednou ze znakovych sad, nachdzejicich se na systémové
disketf TP. (N&které ndrodnf znakové sady nejsou na vZech kopifich disket
TP.> Text 1lze libovoln& kombinovat s grafikou, i kdyZ poné&kud
komplikované&jfim zp@sobem neZ v p¥{pad¥ Printfoxu.

Vlastni editor TP poskytuje veZkery komfort slufného textového editoru:
z4pis, mazidn{ a p¥iddvin{ textu, rychly a pohodlny pohyb kurzoru na libo-
wolné misto v textu, tabuldtory, d&lenf{ slov na konci ¥ddku atd. ¥ zdpisu
textu lze pouZit 31 rdznych #idicich znakt. Jedna skupina ¥{dicich znakt
upravuje formdt textu (centrovidn{, nastaveni pravého 2 lewého okraje, za-
rovndni pravého okraje, vkldddni prdzdnych ¥ddek, oznafen{ nové strany
apod.). Druhd skupina ¥idfcich znakd pomahd vkliddat do textu dalZ{ tudaje
nebo grafiku. Lze dopliiovat nap¥fklad adresy z databanky (Datamat, Super-
basel, aktudln{ datum nebo je moZno spojovat n&kolik rdznych textd z dis-
kety. Tyto moZnosti wvhodné& wyuZijete p#i tisku formuld¥d, ob&Znikd apod.
Posledn{ skupinu ¥i{dicich znak® pFfedstavuj{ znaky ¥idic{ tiskdrnu. Jejich
pouZit{ zdwvisi na konkrétnich moZnostech wa#{ tiskarny. Program nabizi:
wolitelny odstup mezi ¥4dky a pismeny, tuény tisk, superscript, subscript,
podtrZent a dalZich 1@ libovoln& programowvatelnych ¥idicfch znakn.

TP je schopen i poéftat. € &isly v textu maZete proviadét 4 zdkladnig
aritmetické operace. Na funk&n{ kldvesy si maZete uloZit fast¥ji{ obraty a
slovn{ spojenf; a ty potom jedinvym stisknutim kldvesy vklddat do textu.

Pokud se wvdm to dosud zddlo mdlo, je tady méd MENU, ktery nabiz{
dal#ich 48 funkci. Yyjmenujeme alespofi nejdtleZitdi¥{ z nich:

- uloZen{ a nataZen{ textu z diskety (nikoliv z kazety);

- wyhleddvdn{ a nahrazovidn{ vyrazd v textu;

—- blokové operace (pfesunutf, kopirovin{, mazdni, uloZeni na disk);

- mnaé&ten{, zpracovini a uloXen{ grafiky;

- formdtovdn{ textu pro wytisk <(okraje, délka strany, poéet znakd na
¥ddku, hustota pisma, ¥ddkowvdni, proporéni tisk, tisk zdhlavi,
automatiské &fslovdni stran, zarovndn{ prawvého okraje, délenf slov na
konci ¥ddku atd.) v&etn® moZnosti uloZen{ hotového formdtu;

- vystup zformdtovaného textu na disketu, obrazovku (4@ i 8@ znakna),
tiskdrnu nebo modem;

- pomocné operace s disketou (zobrazeni directory, zm&na ndzwvu souboru,
mazdni souboru, validate, formdtovdn{ diskety);

- editor znakQ obrazovky a tiskdrny, tabulka pf¥ifazen! znakd kldvesim;

- wYbé&r barev obrazovky; !

- mnalad#&n{ tiskdrny <(typ tiskdrny, parametry, ¥idic{ znaky, standardn{
nebo graficky tisk, &i{slo a sekunddrni adresa tiskdrny, inicializa&nf
sekwvence ¥idicich znak® tiskdrny,...);

- zm#na tabulky pfifazen{ znak®a tiskdrny znakam obrazovky;

- parametry RS 232;

- zména tabulky pfifazen{ pro modem.

Z uvedenych moZnost{ a parametr@ Textomatu Plus je vid&t, %e se jednd

o wysoce kvalitn{ a univerzdlni textowy procesor, ktery se uplatni takfka

p¥i jakémkoli zpracowvin{ textu.
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Ochrana software

Pokud pifete vlastni programy a nep¥ejete si, aby e wdm v nich nékdo
Stoural, pouZijte n¥které z ni%e uvedenvch zp@sobt ochrany. K dobré
ochran& je t¥eba wyfadit né&kolik funkci.

P¥ikaz LIST lze zablokovat n¥kolika zpfAsoby:

I. Simulac{ existence jediné programové radky

Postupné& vklddejte:

1. NEW [RETURN]

2. 10 SYS(211@) REM TEXT [RETURN]

3. POKE 43,30: NEW [RETURN1

4. 1@ FOR I1=2110 TO 2126: POKE I,A: NEXT I [RETURN]

2@ DATA 169,8@,133,43,169,52,141,29,3,169,193,141,24,3,76,113,168 [RET]

5. RUN [RETURN]

6. NEW [RETURN]

7. natdhné&te program, kterv chcete zablokovat

8. POKE 43,1 [RETURNI] <(program je zablokovany)

9. program uloZte na disk nebo kazetu
II. Jednodu#3{ =zptsob zablokovin{ LIST

1. natdhné&te program, ktery chcete zablokowvat

2. napite @ REM "BLOKOVANO” a stisknéte [SHIFT+L]

3. program uloZte na disk nebo pdsku

Po p¥ikazu LIST se objewvi: @ REM "BLOKOVANO™

? SYNTAX ERROR
. READY.
III. P¥{kaz LIST a kldvesy STOP a RESTORE lze zablokovat

zaddnim réznvch p¥ikazh POKE

Vé&tSinu té&chto uZite¥nych POKE jsme uwvedli jiZ dfi{ve na strdnkdch
Zpravodaje v rubrice Tipy a Triky.

Po zablokovdn{ p¥fkazu LIST se bude dal®{ ochrana ubirat dvZma smé&ry
v zdvislosti na pouZitém pam&tovém médiu (disketa nebo kazeta).

Zablokovdni na pdsce je pom&rné ndroéné. Idedlnim FeZenim je vvtvofent
nestandardnfho formdtu zdpisu s autostartem, coZ pfedpoklddd znaéné zku-
Zenosti s operaénim systémem. Toto lze obejit pouZitim programu RAT SOFT,
s jehoZ pomoc! nejen uloZite program v urychlené werzi, ale zirove# ho
maZete opatfrit autostartem. Program lze sice kopfrovat pomoci hardwarove
”kopi{rky” p¥imo z jednoho datassette na druhv, ale prohliZet ho nelze.

Ochrana programu na disket¥ je jeZt# ndro&n#&jf{. Obsah diskety je totiZ
moZno zcela jednoduZe prohliZet pomoct diskovych monitord. S kopfrovanim
disket to byvd hor#f. Nejlast&j¥{ ochranou proti kopirovini fsou uméle
vytvofené chyby, data zapsani na stopich 36 a% 49, ale také wiry. Na
kopirovdn{ disket byla wvytvofena fada kopirovacich programd, které si
nakonec porad{ témé&¥ s ka%dou ochranou.

Nakonec existujf{ razné krabitky (Final Cartridge, Freeze Frame), které
obsahujif{ funkci FREEZER. Pouhym stisknutim tla&ftka se program zmrazf a
maZete si s nim d&lat co chcete: kopirovat na disketu (pdsku), vytisknout
hardcopy grafické obrazovky nebo prohliZet program monitorem.

Jedinou ochranou je zablokovini resetu. K tomu wim poslouZ{
ndsledujic{ program:

10 FOR T=@ TO &: READ A: POKE 32768+T,a: NEXT T

20 DATA €8,229,53,164,195,194,205,56,48
Odblokovdn{ tla¥ftka reset: -

FOR T=@ TO 8: POKE 32768+T,2: NEXT T [RETURN]

JestliZe jste Usp#Zné& opat¥ili program autostartem a zablokovwali kldvesy
STOP, RESTORE i  tlaZftko RESET, zbyvi poslednt nebezpelf, které mazZe
zplsobit p¥erufeni programu. I zkufenym programitordm se ob&as maXe stat,
Ze v programu zdstane utajeni chyba, kterd zpisobf, ¥e poffta& zastav{ bZh
programu a sko&f do BASICU. Program lze nyni{ poehodlné& listovat. Pokud
vEak v prabZhu programu provedete POKE 772,0: POKE 773,@, znemoZnfte
po vyskolen{ do BASICU vloZen{ jakéhokoli p¥ikazu.

Nyn{ muZete zaéf{t experimentovat s blokovanim vlastnich programa.
Uvé&domte si ale, Ze kaZdou ochranu se jednou poda¥{ p¥ekonat. Cflem by
nemé&la byt kvalitn{ ochrana, ale kvalitnf program.

(Stanislav Lhotsky)





































