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jisté uz jste byli nékdy svédky podobného rozhovoru:

"Zdar Alois, tak co softy?"

"Ale mam tady néco, novinka vod psajgnouzis!"

"Hezky, uZ to tam sa&kuj! A co grafika?"

"Grafika? No to je prosté nafez! A ta muzika, ja jsem z toho hotovej!"

Vzapéti se zaénou ozyvat stradidelné zvuky z mechaniky a slastné pomlaskavani milovnik grafiky a hudby. Co
fikate, Ze uz podobnou scénu znate z praxe? Ani se nedivim, o hry zavadil uZ jist&¢ kazdy amigista, byt se snahou
schovavat se pfitom do skofapky zcela systémoveého uZivatele. VZdyt kazda hra je ve své podstaté grafické a hudebni
demo, do kterého miiZe hra¢ n&jakym zplsobem zasahovat. Na hudbu a grafiku je Amiga skute¢nym démonem a noéni
marou ataristd. To je také divod, pro¢-davame hram, hudebnim a grafickym programim v RESETu takovy prostor.
Jist& se budeme ve velké mife vénovat také uZivatelskym a systémovym programdm, ale co si budeme namlouvat, ty
zrovna k nejsilngjsi strance Amigy nepatfi. TakZe co jsme si na Vas nachystali do dal$ich &isel? UZ dopfedu Vam mizu
néco prozradit.

Tak bude to napfiklad serial o vynikajicim anima&nim programu Sculpt 3D, o kreslicim "evergreen" programu Deluxe
Paint Il a velky ¢lanek o nové vétvi SoundTrackeru, programu MED v2.10. Mate se na co t&sit!

TakZe véfim, Ze nam i nadale zachovate pfizen, a to i pfes rizné problémy, které nés jako zcela novy ¢asopis
provazeji.

Zdravi vds Jan Slanina

My Menu Hero’s Quest

Shadow of The Beast Il Power Monger

Guardian v1.2 The Secret of Monkey Island
The Bitplane Finder Indiana Jones Il

Flood

Rubrika pro zacatec¢niky

Fowsrsack va.an Kurs programovani ve strojovém ja-

Space Quest Il

zyku
Loom
The Plague Supremacy
Operation Stealth Audio Master II
F-19 Stealth Fighter Finty do her
Future Composer v1.0 Zebficky her

Midnight Resistance Z redakéniho kose
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NezZ si vysvétlime funkci utility, zopakujme si jak se da
zavolat (spustit) program. Program muiZzeme zavolat
dvéma zplsoby a to bud naclicknutim ikony nebo pfika-
zem z shellu (popf. CLI). Oba tyto zplsoby jsou ¢asové
narocné, jelikoz Cteni adresafd zabere urCity Cas a
vytvofeni okna taktéz.

Nase utilita pouziva vyvolavani pres horni pfikazovou
listu nebo kombinaci klaves. Je to zplsob velice rychly a
velice efektni. Po instalaci programu do startovaci sequ-
ence se rozsiti roletové menu naseho Workbenche o dalsi
nami nadefinované piikazy. Tyto pfikazy se objevuji v
menu i s kombinaci klaves, které je vyvolavaji. Tuto funkci
ocenite zviasté tehdy, pokud jste jizZ zapomnaéli, jaké kla-
vesy vyvolaji urity pfikaz. A nynik vlastni instalaci progra-
mu "My Menu".

Program "MyMenu" ma tfi &asti. Prvni ¢ast ma nazev
"MyMenu" a jedn& se o hlavni program. Druha ¢ast ma
nazev "MyMenu-Handler" a jedn4 se o ovladag¢, ktery musi
byt umistnén v adresafi'l'. A kone&né tieti Cast se jmenuje
"MyMenu.conf' a jsou zde uloZeny pfikazy, které se maji
objevovat v horni listé Workbenche.

Programy "MyMenu" a "MyMenu-handler" jsou uz ho-
tové, ale "MyMenu.conf' si musite teprve vytvofit. Jedna
se o textovy soubor k jehoZ vytvofeni pouZijete libovolny
textovy editor (napf. editor ED na disketé Workbench).
Oteviete si textovy editor a zacnete psat obdobny nebo
stejny pfikaz jaky je v nasledujicim fadku:

menu <A> Tools "Disk Arranger" | cli df0:diskarranger

Rozebereme si nyni tento fadek. Radek musi vZdy
za&inat slovem "menu'. Po tomto slové nasleduje nazev
klavesy ve $piCatych zavorkdch <A >, kterou se vyvola
pfikaz uvedeny na konci fadku ('df0:diskarranger’). Za
touto klavesou pisete ndzev menu v horni lidté. TakZe
"Tools" se objevf v horni listé jako pfihradka.

Nyni kdyZ zmacknete ve Workbenchi pravou mys,
ukdZou se Vam v horni listé napisy "workbench", "disk",
"special' a 'Tools". Pod volbou "Tolls" se objevi pfikaz,
ktery je uveden za parametrem "Tools". V naSem pfipadé
se zde objevi pfikaz "Disk Arranger'. Pokud neni pfikaz
souvisly text, musi byt uveden v uvozovkach.

Timto je skenéena ta East zadavani, kde se jednalo o
tvorbu roletoveho menu. Nyni pfijde oddélovaci kolma

¢ara a za ni jiz piSeme spoustéci formuli pfikazu. Ta se
sklada ze dvou Gasti. Prvni ¢ast tvofi parametr spousténi
a to bud "CLI" a nebo "WB". Volba "CLI" spousti pfikaz
pfimo, volba "WB" startuje pfikaz pfes ikonu. Je nutno
vyzkous$et, ktery zplsob je lepsi. Druhou ¢ast tvori viastni
startovaci pfikaz, u néhoz je dobré uvadét celou vyhleda-
vaci trasu pro pfipad, Ze mate pfihlasen néjaky adresar
jako rezidentni.

V naSem pfipadé startujeme program "diskarranger”
2 CLI a z hlavniho adresafe. Obdobnym zplsobem piSete
i dalsi pfikazové fadky. Uvadim zde dva pfiklady:

menu < H> Utilities Hodiny | cli df0:c/execute dtO:hod

menu < V> Utilities Virus "VirusX 4.40" | cli virusxv4.40

Jak jste si jisté vSimli objevil se tu novy prfikaz
"df0:c/execute dfo:hod". Timto pfikazem Vam chci ukazat,
Ze je moZné provadét nejen normalini pfikazy, ale i mak-
ropfikazy.

Makropfikazy maiji velkou vyhodu v tom, Ze si nadefi-
nujete néjakou ¢asto provadénou ¢innost do makra (napf.
zavadéni rezidentnich pfikaz() a potom ji jednoduse
spustite pomoci "MyMenu'. Tuto moZnost oceni zviasté ti,
ktefi Casto pracuji se systémem. UZ jisté netrpélivé Cekate,
kdy se zminim otom druhém pfikladu. Tak tedy ve druhém
pfikladu je mezi "Utilities" a "VirusX 4.40" vloZen vyraz
"Virus".

To zplsobi, Ze z menu "Utilities" se vyroluji dvé okén-
ka, "Hodiny" a "Virus'". KdyZ zkusite najet mysi na okénko
"Virus", vyroluje se bo&ni menu s napisem "VirusX 4.40".
Timto vkladanim miiZete pfikazy rizné ¢lenit do logickych
strom( ! Pokud jste si jiz vytvorili par fadek, uloZte je na
disk pod ndzvem "MyMeny.conf".

Tak a mate vytvoren i posledni tfeti soubor. Abyste
program "MyMenu" nainstalovali do Workbenche, musite
jej vioZit do startovaci sequence nebo spustit v Shellu
(CLI). Do startovaci sequence jej viozte hned za pfikaz
"loadWB". Z CLI jej odstartujete tak, Ze napiSete "Mymenu"
a zmacknete < RETURN >. Pokud chcete menu vypnout,
napiste prikaz "MyMenu quit' <RETURN> a menu je z
listy workbenchu odstranéno. Nezapomerite nahrat "My-
Menu-handler' do adresate "I'. Pokud Vam program pfi
spusténi bude hlasit chybu, zkontroluijte si, zda mate sou-
bor "MyMenu.conf" uloZen v adresafi, ktery systém prohle-
dava. Nejlepsi je uloZit jej do adresare "c".

Vsechny pfikazy odstartované pomoci MyMenu jsou
spusténé jako samostatné ulohy (tzv. multitasking), z
&ehoz vyplyva, 2e nemusite pfikazy spoustet pomoci
"run”. Tuto utilitu najdete na disku "GFA BASIC" nebo na
jinych utilitach.

(PeP)
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Hned po startu hry je potfeba jit doprava aZ k bojovni- 7
kovi z lesa. Potom stla& "a" jako Ask a napi& "TEN PINTS". SpOiosis
Spusti se trainer s nekone¢né velkou energii. Nynf uz mizZes
jit Klidn@ pres véechno. presgents

Dél pljdes nazpé&t odkud jsi pfiSel, tedy doprava podél
strom(, z kterych se vysouvaji ruce, potom pfes most, kde
vyskakuji dravé ryby. AZ k jednomu bojovnikovi, kterého
unasi neznamy létajici netvor. Netvora musi§ zabit. Ale
pozor, nesmi§ zabit bojovnika! Pokud ti bojovnik podé&kuje
a skon¢i svij pfibéh, zepta$ se ho na TRAP.

V jeho odpoveédi si musi$ viimnout, co povidal - upper
_nebo lower! Dal jde$ znovu doprava do propadliny a potom
hned do prvni pravé diry. Odtud vyleti dali netvor a prcha
ven z diry. Rychle b&Z za nim! Za&ne ti odfezavat lano, které
visi na jednom kofeni. Nesmi$ mu ho dovolit odfezat, musi$
ho zabit. KdyzZ je v8e v pofadku, oto¢ se smérem do diry a
pockej aZ z ného vyjde jeden otrok, ktery pfed sebou tla&i
kamenny kvadr. Musi$ byt na okraji diry, protoZe pouze tam
ho muZe$ zabit. JestliZe jsis nim uz skongil, pokra€ujv cesté
dodiry. Pfejdes okolo dvou padajicich kamen( aZ k dalSimu
netvorovi. Znovu ho zni¢. Zistane po n&m KIi&, ktery
vezmes. Kdyz uz mas kli¢, pokratuje$ doprava, dokud se
nedostane$ k jednomu lanu. Vysko& na néj a lez nahoru.

Nahofe uvidi§ dvefe, které otevie$ klitem. Kli¢ si
nejdfive nastav z F 1 aZ F 4 azmac&kni Fire, dvefe se oteviou.
Vejde$ dovnitf aZ na most ke skale, kde budou dvé& paky.
Pokud ti pfedtim Fekl bojovnik upper, tak zmac€kni horni,
kdyZ lower, tak zmac¢knes dolni. Shora sjede klicka, do které
musi§ vstoupit. Ona t& potom vynese nahoru.

Ocitas se v zamku. Pljdes doleva. Pozor, kdyZ uvidis lustr a pod nim otvor, nepadni dovnitf. Pfesko& ho a jdi dal.
Uvidis jesté vice lustrd a na posledni vysko€ a vylez po ném. Nahote najdes truhlu, kterou rozbij, aby sis z ni mohl vzit
penize. Penize musi§ posbirat vSechny. Je tami energie, ale tu nemusi$ vzit. Potom slez dol( a jdi dale doprava. Najdes
kli€. Nyni se uz mlze$ vratit k tomu otvoru dole. Sko¢ na lustr a nastav si kli¢. Z lustru sko€ ke kleci s pfiSerou a rychle
ji otevii. Potom kdyZ utete straZce, zmackni dolni paku. Vylez nahoru a jdi aZ ke kleci s kterou jsi sem pfidel. Jdi s ni
dol(i. Déle jdi doprava. AZ k lanu, po kterém jsi vylezl. Zase slez dol(.

Pokra&uj v cesté doleva. Najde$ tam velky balvan a tfi paky. S pAkami oviadas jefab. S timto jefabem pfenes balvan
na druhou stranu a tam ho z velké vy$ky pust. Pozor, nesmi padnout do kyseliny. Balvan se rozbije na jeden mensi.
Ten uz muzes tlacit pfed sebou. Dones ho aZ k lanu, kde je pfeklapé&cilavi€ka. Dej ho na konec této houpacky. Ty vylez
na lano a z ného sko¢ na druhy konec houpalky. Kdyz
kamen vyleti nahoru b&Z doleva ke kleci. Klec po chvili
zatne stoupat nahoru. KdyZ uZ bude Upln& nahofe, jdi
doleva. Najde$ tam draka, ktery vézni daldfho bojovnika.
Zabij draka a vysvobod bojovnika z pytle. On ti potom
fekne heslo. Dobfe si ho zapamatuj. Nyni jdi ven. Jdi a2
tam, kde jsi zabil toho netvora, ktery odfezéval lano.

Po tomto lan& sleze$ doll. Sko&i§ na pravy bieh. A
pujdes aZ nenajdes zase jednu propadiinu. Jdi dolt. Potom
jdi doprava aZ ke strazci brany, ktery bude chtit heslo. Ty
mu ho fekne$. Brana se otevie a ty vb&hnes dovnitf. Pljdes
doprava. Dokud nenajdes truhlici s pen&zi. Penize sivezmi.
Vylez po lan& nahoru. Pfijde$ k jednomu drakovi, ktery ti
podékuje, Ze jsi mu zachranil dva bojovniky. Najdes tam
pergamen. Vezmi si jej. Potom jdi ven z tohoto zdmku az
k lanu nad kyselinou.

Nyni sko& na levy bfeh. Jdi doleva. Cestou potkas dal3i nepfatele. Najdes i truhlici s penézi. Pljde$ doleva, dokud
neuvidi$§ dim. Vejdi dovnitf. Potom vyjde$ nahoru po schodech, kde najdes pivo. No tak to by bylo z této &asti viechno.
Ted se musi$ vréatit a2z tam, kde jsi za€al hrat hru, takZze aZ k tomu bojovnikovi, ktery straZi les.
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Prejdes pfes les. Ocitne$ se na hibitové. Pljdes do-
orava, aZz narazf$ na (tesy, po kterych vyskate$ nahoru.
Tam uvidi§ netvora, ktery po tob& haZe koule. Zabij ho.
Zistane po ném sekera. Tam potom najde$ i truhlici.
Potom vylez po lang, které je na pravé strané. Ocitne$ se
v chodbé zatarasené balvanem. Balvan rozbij.

Jdi, aZ najde3 znovu truhlici. Vezmi penize. Znowvu jdi
dolt, Upiné aZ na zat4tek hibitova. Tam uvid($ diru v zemi
uzavfenou poklopem a skakej po poklopu, aZ se rozbije:
Sko¢ dolu a ocitnes se v jeskyni.

Jdi doleva, aZ uvidis straZce. Rychle si nastav sekeru
a b&Z za nim. Vb&hned na most a tésné pfed tebou se
zaviou dvefe. Nyni musi§ zabft sekerami straZce, ktery ti
odsouva most. Pozor, nesmi$ spadnout doltl! Potom kdyZ
ti dosly sekery, rozbij dvefe a vb&hni dovnitf. Vyjdes nahoru
po lustru a kdy2 chces, stlagi$ paku na sténé. Pujdes doleva k zavienym dvefim, odkud pfepne$ paku.

Potom se vrat nazpét aZ k lustru, po kterém si vylezl. Slez dold. Jdi doleva a sko¢ dol(l. Zni¢ straZce a vezmi KIig,
ktery je napravo. Potom se dej chytit do klece. StraZzcové t& potom zatknou a zaviou do vézeni. Ve v&zeni si nastav
pivo a stla¢ "O". StraZce se opije a ty muZes rozbit dvefe. Osvobodi$ se. Zabij straZce a kli¢, ktery po ném z(stane, si
vezmi. Vylez nahoru po lané a osvobod dal$iho v&zné, ktery je o patro vy$ vievo. Vylez aZ Gpiné nahoru a béZ doleva.
Tam najdes$ prsten. Vrat se k lanu a pfeskoC na druhou stranu. Odemkni si dvefe druhym kli¢em a bé&z stale vpravo,
Gpln& ven z jeskyné. KdyZ jsi venku, dej se doprava, aZ k lanu, které visi dolt. Slez dold. Pfeska¢ po kamenech aZ k
dalimu lanu. SnaZ se nespadnout do vody ale i kdyZ spadnes do vody, ma$ jesté moZnost vyskodit na konci na druhé
lano. Kdyz jsi nespadl, tak vylez nahoru a bé&Z doprava. Dostane$ se k tomu samému lanu, jako kdybys spad| do vody.
Presko€ z n&j na pravy bieh.

Bé&Z aZz k mostu, kde udidi3 dal$iho nepfitele. Vylakej
ho aZ do stfedu mostu, kde se propadne. PfeskoC diru a
béz vpravo k chatréi u které stoji stafec. Tomu dej nejprve
prsten a potom pergamen. V8e pomoci "O". On ti za to
podékuje a da ti dal$i zbran. Ted se vrat k dife v mostu a
spadni dol (.

Ocitnes se v dal3i krajiné...

BéZ doprava, kde najdes$ troubu. Potom slez po lané
a b&2z stale doprava. Potkas Sneka. AZ se vykec4, sta "A"
a napi$ "KARAMOON", pockej chvili aZ ti 3nek odpovi a
napi$ "Y" jako yesa po chvili opét"Y". Snekt& odveze znovu
pfed dim starce...

BéZ doprava. Cestou potka$ dva bojovniky. Vejdi do
modalu a b&2 stale vpravo, aZ na okraj more. Tam zatrub na troubu. Objevi se mofska obluda, ktera t& na hibeté pfeveze
pfes mofe. Tam vystup a béz stale doprava: Ocitnes se na hradé...

V hornim poschodi je energie. KdyZ chces$, tak si ji vem. A potom uZ pokracuj ve své cest® za cilem. Nastav si
zbra, co ti dal stafec a s jejl pomoci zabij ZELEKA!!! A to uZ je konec hry...

Je tu v3ak jeden hacek, kterému nerozumim. Na konci hry ti sice program oznamf, Ze sestru i dit& jsi zachrénil, ale
pta se:"BUT WHERE IS MALETOTH?" Pfib&h pokratuje? Nebo jsem zapomnél n&co udélat?

Hru prosel Peter Hanusiak s bratrem Stevom. Kdybyste v&déli néco o konci, napiste na adresu: Peter Hanu3iak,
Vojenska 40, 934 01 Levice.
Popis od Tronik 1990

prelofil Cracsoft
Poznadmka redakce:

Jisté ji2 mnoho z Véas zahlédlo v n&kterém ze zahrani&nich ¢asopist obrazky z Beasta Il, které se v samotné hfe
vibec nenalézaji. Podle poslednich nezaru€enych zprav je originalni hra umisténa na tfech disketach a vét3ina z nas
ma cracknutou verzi na disketach dvou. Ze by byl zde onen ha&ek, kterému Peter nerozumi?
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Antivirus Boots Trap

Copyright 1988 Leonardo Fei, via A.Fava 6, 20125, Italy
Distribuce Transactor (GB) Ldt., Unit 2, Langdale Grove,
Bingham, Nottinghamshire, England, NG13 8SR

Diilezita poznamka: tento program neni Public Domain
ani Shareware. V§echna prava jsou vyhrazena autorovi. Pro-
sim, respektujte copyright! Diky.

Viry trapi poéitacové uZivatele uz dlouho a jedinou nasi
jistotou je, Ze n4s budou trapit i nadile, a to ve svych stéle
ni¢ivéjsich a zakefng&jdich podobach. Proto bychom se cht&li
na na$ich strankach zabyvat riiznymi antivirovymi programy,
které jsou ur€eny k tomu, aby hledaly a nigily viry. Jednou z
alternativ boje proti virim je program GUARDIAN, ktery
vam dnes pfedkladdme. Zfejmé ho uZ mnozi mite, je na
vétsiné diski s utilitami.

Tento nendpadny programek sidli v paméti, pieZiva
resety potitale a je takovym privodcem po celou dobu vasi
préace. Nedd se fici, Ze je to vyloZen€ antivirovy program, spi$e
je to program na kontrolu bootbloki s moZnosti odhalit virus,
ktery se tam usidlil. Pfi zji§téni nestandardniho bootbloku je
vam nabidnut ASCII vypis podezielého mista.

Nekteré viry v sob& skryvaji sviij nazev, takZe je miiZete
snadno poznat. Ov§em to se neda fici o takovych virech, jako
napf. Lamer II, ktery "pfiznd" své jméno, a? kdyZ s nim
piepiSe né&jaky soubor na disku. A jesté bych vas chtél upo-
zornit na to, e ne kaZdy nestandardni bootblok v sob& musi
obsahovat virus. Jist& znate rizn4 menu nebo intra v bootu a
pfemazanim bootbloku byste se s nimi mohli rozloudit.

Pokud narazi Guardian na nestandartni bootblok,
zobrazi se tato zpréva:

"WARNING!!! - THIS IS NOT A
STANDART BOOTBLOCK!!!"

Pokud se rozhodnete pfedat fizeni nahranému bo-
otblocku, obrazovka z&erven4, abyste si uvédomili, Ze jste
zvolili nebezpe&nou cestu. Pfed provedenim bootblocku se
udéla kopie ExecBase a poté, co je fizeni vraceno Guardi-
anovi, je tato kopie srovnana s béZnou ExecBase.

"WARNING!!! - ExecBase was altered
by bootcode!!!"

Pokud se 1i8i, je zobrazena tato zprava. MiiZete se roz-
hodnout odstranit starou kopii ExecBase z jejiho mista pfi
sou¢asném pfepsani zmén udélanych bootk6dem. Pokud jste
obdrZeli tuto zpravu, je moZné, Ze jste spustili "BYTE BAN-
DIT" virus. Odstranéni staré ExecBase pfepiSe zmé&ny udéle-
né virem ve Vertical Blanking Interrupt vector (vektor
pferudeni) a také jeho vstup do tabulky residentnich moduld.
Tak virus nemiiZe "zmrazit" stroj, protoZe byl odstranén z
VBlanking interrupt a nepfeZije daldi reset (byl totiZ od-
stranén jeho vstup do ResModules). JenZe stile je zde prob-
lém. B&hem provadéciho ¢asu tento virus méni offsetovou
tabulku Trackdisc Device Libray, takZe virus zavola sém sebe
pokaZdé, kdyZ po&ital pfistupuje k novému disku (vZdy, kdyz
¢teci/zapisovaci ptikaz startuje z bloku 0). Proto budete stale
dostéavat sviij disk infikovéan prostym vloZenim do jakéhokoliv
drive. Abyste vyiesili tento problém, jednoduse resetujte
stroj. To pfinuti offsetovou tabulku, aby se obnovila.

Stary "SCA" virus také zapfi¢ifiuje objeveni této zpravy,
protoZe méni obsah CoolCapture vektoru, ktery je obsaZen v
ExecBase. Uvedeni ExecBase do pivodniho stavu

BATMAN THE MOVIE

Jist& si uZ mnoho z vés "rvalo vlasy" pfi hte BATMAN a
pfitom je pomoc tak jednoduché.

KdyZ v tivodu hry zaéne ze spodu obrazovky vyjiZzdét
obrdzek Batmana a Jockera, napiSte pomoci kldvesnice
JAMMMMM. Tim ziskite \nckone&né” mnoZstvi Zivotd.
Klavesou F10 se pak dostanete do dalsi tirovné hry.

Hrb
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kompletn& odstrani tento virus a 24dna pozd¢;3i akce nebude
poZadovana.

Pokud nezvolite obnoveni ExecBase, Guardian by mohl
byt odstranén z ResModule z tabulky (virus "BYTE BAN-
DIT" to jist& udel4, zatimco "SCA" bude mirumilovné spolu-
naZivat) a vy byste byli zodpovédni za to, co by se stalo
pozdé;ji.

"WARNING!!! - THIS IS NOT A
STANDARD BOOTBLOCK!!!"

pokud nepiedate fizeni nahranému bootblocku, obra-
zovka zb€&l4 jako obvykle a vy dostanete piileZitost naistalovat
na disk standartni bootblock.

“Shall | replace IT with a STANDARD
BOOTBLOCK?"

Pokud bootblock obsahuje virus, mate moZnost jej na-
hradit standartnim bootblockem.

"Disk is write-protected. Shall I retry?"

Tato zpréava je zobrazena, kdyZ se pokusite psat na
chranény disk.

"DANGER!!! - | cant succeed in rewriting
the bootblock!"

Zde byla ke Guardianu v1.2 pfipojena nova vlastnost.
Poté, co byl standartni bootblock zapsdn na disk, nové
vytvofeny bootblock je nahran do paméti jesté jednou a
srovnan se standartnim. Oba bloky by se mély samozfejmé
rovnat. Pokud tomu tak neni, znamena to, Ze se néco vaZného

stalo v trackdisk device. S nejvétsi pravdépodobnosti jste

spustili Guardian, prav¢ kdyZ byl v paméti aktivni virus
"BYTE BANDIT". To je "smrtelné" hlageni a vy nebudete mit
?adnou jinou 3anci, neZ pfimét pog¢ita¢, stisknutim mysi, k
studenému RESETU. (Lepsi reklamu jsme si ani nemohli
pfat, pozn. red.).

PROSIM, NERESETUJTE ZDE S POMOCI CTRL-
AMIGA-AMIGA !!! Tim dovolite viru, aby d¢lal dal vesele
zmatek!

Studeny reset je zptisobeny zimérnym odtrZenim spodni
tasti ExecBase, bez zanechani odpovidajictho checksum.
B&hem nasledujiciho resetu je pocita¢ pfinucen znovu vy-
stavét viechny interni struktury a tak je virus (ale i Guardian
sam), pfinucen zmizet z paméti. M&li byste vloZit BEZ-
PECNY disk do df0 jest& pfedtim, neZ stisknete tla¢itko mysi,
protoZe nahrani bootblocku se uskute¢ni za nékolik
okamZikd. Pamatujte si, Ze bootblock disku, u kterého jste

dostali varovnou zpravu, nebyl odstranén a nahral by se i s

virem znovu. To by byla katastrofa, protoZe Guardian mezi-
tim zmizel kviili studenému resetu. Jak uZ jsem fikal, nejlep3i
co miZete v této situaci udélat, je dat do drive BEZPECNY
disk (nikdy na ném neodstranite write protect, Ze ne?).

Nahrani a pouZiti programu Guardian

Kdy? jste odstranili viry z vadich diskd, méli byste zkopi-
rovat Guardian do jejich adresafi "C" a volat ho v jejich

startup-sequencich. Guardian by mé&l byt startovan na prvnim
misté startovaci sequence, kviili jeho neobvyklé metod¢ ini-
cializace. Kdy? je volan, prohliZi si tabulku ResModules, aby
zjistil, jestli je zde uZ pfitomen. Pokud tomu tak neni (ticba
kdy? startuje poprvé), tak se Guardian nainstaluje sdm do
paméti a provede reset poéitale, aby pfinutil tabulku ResMo-
dules opét se vystavét.

Nadvésti -a

Toto je nové vlastnost verze 1.2. Guardian se nainstaluje
"pfirozenou" cestou, pfi¢em? udetii vektory, které muZe
KickTagPtr a KickMemPtr obsahovat. Napfiklad novy
ramdisk (RAMBO0), ktery ptichazi ve Workbenchi 1.3 (v34.4)
vytvafi novy vstup do obou téchto vektort. Na druhé strané
virus "BYTE BANDIT" se vrthne do KickTagPtr, pfi¢emz
zavie dvefe viem ostatnim. Pokud nechcete, aby byl chranén
obsah t&chto vektorli, miZete pouZit navésti -a (angry =roz-
zlobeny) pfi startu Guardiana (pfi prvnim startu). To ho
prinuti vy€istit tyto vektory jesté pfedtim, neZ se sdm nainsta-
luje. Pokud je uZ Guardian nainstalovan a vy ho spustite s
né4véstim -a, tak pfesune svij vstup na vrchol listingu a od-
strani viechny ostatni. V§imnéte si, Ze nebudou odstranény z
paméti aZ do pfistiho resetu.

Navésti -q

Novy rys programu Guardian je schopnost provéfit
nestandartni hodnoty v tabulce vektord pieruseni, a podivat
se, jestli nejsou reset capture vectors prazdné. Implicitné je
tato bezpednostni operace provadéna pfi kaZzdém startu Gu-
ardiana, ale toto miiZe byt vypnuto pomoci navésti -q. Tento
rys byl implementovan proto, Ze to jsou kritické body a jsou
to operace pouZivané viry. Prvni (interrupt vectors) pouZiva
BYTE BANDIT a druhou (reset capture vectors) pouZiva
SCA virus. Pokud uZ? mate pii startu Guardiana néktery z
té€chto virl v paméti, dostanete jedno ze dvou varovnych
hl4geni, a bude vam dana moZnost nahradit tabulku vektort
pferuseni standartni hodnotou nebo vycistit reset capture
vectors. Pokud spoustite néjaké divné programy, které néco
z nich méni, miZete pfinutit Guardian, aby tuto situaci igno-
roval. To provedete pravé pouZitim navesti -q.

"WARNING!!! - Reset Capture vectors
are not empty!"

Pokud jste infikovani virem "SCA", miiZete to bezpecné
potlacit vy¢isténim reset capture vectors.

"WARNING!!! - Interrupt vectors are not
standart!"

Pokud jste infikovani virem "BYTE BANDIT", miiZete
zvolit nahrazeni standartnimi vektory pferudent, ale to nemu-
si byt bezpe¢né. ZaleZi na tom, jestli spoustite Guardian s
navéitim -a nebo ne. Pokud je pouZito navésti -a, nejdrive
dostancte varovani o IntVectors (nahradte je - replace),
potom Guardian vycisti KickTagPtr (tak potladi vstup viru),
nainstaluje se sdm, a pokud je spustén poprvé, resetuje poci-
tad, ¢&im? pfinuti znovu postavit libraries offset tabulku.

JestliZe jste nepouZili nav&sti -a, bude uchranén rezi-
dentni vstup viru, a ten pak bude moci vesele $kodit dal. Kdy?
sc tak stane, m&li byste bud vypnout politaé nebo spustit
Guardian a navéstim -a, a resetovat stroj, a tak odstranit irus
z trackdisk device.
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navésti -k

To je taky novinka verze 1.2, -k (kill = zabij). Pokud si z
néjakych zahadngch diivodi pfejete opustit Guardian, miZe-
te to udélat s pouZitim navéiti -k. Residentni modul bude
odstran&n z listingu a jeho pamét bude vyuZiteln4 po dal$im
resetu. PouZiti nav&sti -k zpisobi odstran&ni jekékoliv verze,
kter4 je pravé aktivni. Pokud pouZivite starou verzi 1.1 a
cheete ji nahradit verzi 1.2, nemusite pouZit toto navesti.
Spustte pouze v1.2. Pozd&jii verze nahradi d¥iv&jsi a uvolni ji
z pamé&ti. V8imnéte si, Ze nemiZete spustit 1.1, kdyZ se 1.2
nachédzi v paméti, protoZe by to vedlo k resetové smyéce.
Av3ak jestliZe se pfesto dostanete do této situace, vytdhnéte
disk z drivu, resetujte s CTRL-AMIGA-AMIGA, nahradte
stary Guardian novou verzi na vSech discich.

Specidlni navésti pro Kickstart 1.3 (v34.5)

Pokud jedete s Kickstartem 1.3 (v34.5), budete moci
pouZivat dv& extra nav&sti a &ty¥i horké klavesy. S kickstartem
1.3(34.5) miZete délat boot nejenom na floppy disku, ale také
na harddisku a v novém ramdisku (RAMBO0). Ale pokud
chcete bootovat ramdisk, budete muset vlioZit do interni me-
chaniky nenainstalovany disk nebo vyjmout bootovatelny disk
z mechaniky b&hem kaZdého bootu. Guardian vam poskytne
moZnost se rozhodnout, zda by mél bootstrap testovat
nejdfive pfitomnost disku a bootem vinterni mechanice nebo
ptitomnost ramdisku. Obvykle se bootstrap modul snaZi
nejdfive &ist boot z drivu. Pokud neuspéje, zkousi to vramdis-
ku a kdy? i zde neuspéje, jste poZad4ni o vloZeni disku.

Navésti -r

Pokud spustite Guardian s nav&tim -r, tento pofadek
bude zmé&né&n. Bootstrap se napfed pokusi o boot z ramdisku,
potom z floppy disku a nakonec budete poZ4déni o vloZeni
disku.

Navésti -f

Toto navésti miZete pouZit proto, aby se véci dostaly do
plivodniho pofadku: napted se bude &ist z floppy a potom z
ram.

Horké kldvesy

Pokud zvolite boot z ramdisku a potfebujete boot z
floppy disku, jsou vam k dispozici dv& horké kldvesy. Hned
jak pfestane blikat dioda po resetu, obrazovka se zbarvi do
svétle $edé a potom do bilé barvy. Co nejdfive poté, co zbél4,
stiskn&te klavesu leva AMIGA, abyste pfinutili po&ita¢ &ist
boot z disku. Pokud stisknete klavesu levy ALT, bude zobra-
zena boot-obrazovka po dobu drZeni klavesy a bootstrap
bude startovat z floppy disku. Pokud zase chcete misto floppy
disku ramdisk, stiskn&te kldvesu pravdi AMIGA. Pokud
zm4Zknete kldvesu pravy ALT, bude zobrazena obrazovka
bootu, dokud budete drZet tladitko a bootstrap bude starto-
vat z disku. i

Doufam, e Vam bude Guardian pfi vasi praci dobrym
privodcem a daldi zbrani proti viudypfitomnym virim.

S pouZitim dokumentace
volné zpracoval Cracksoft

THE BITPLANE
FINDER V14

Napsal Charly 87/12/25
Vylep$il R.I.P. z E.C.A. 1988

Tato skvéla utilita VAm umoZni hledat riizné grafické
objekty v paméti po&ftate. KdyZ se Vam bude libit néjaky
obrazek ve hfe, zresetujte Amigu a nahrejte BITPLANE
FINDER. Ale pozor, radéji si tento program nahrejte na
svou disketu a zajist&te, aby se startoval jako prvnl. Vétsina
diska utilit, kde se tento program nachézi, si otevira viastni
okna a obrazovky a ty by mohly hiedanou grafiku pfekryt.
No a pak uz sta&f jen hledat.

Ale abych zchladil Vase nad$enf - nékteré hry a pro-
gramy po resetu maZzou pamét, takZze po nich Zadnou
gafiku nenajdete. V8echny funkce programu jsou zadava-
ny vyhradné pies klavesnici, takZze bez manuélu si nebu-
dete zfejmé& védét rady. Proto Vam ho pfinasime:

Zde jsou instrukce k programu BITPLANE FINDER:
(pozor na americkou a némeckou klavesnici !!!)

H.= Hires

L = Lores

? = Modulo 0

> = Modulo +

< = Modulo -

M = Modulo + 10
N = Modulo - 10
[ = Sitka okna -1

] = Sitka okna +1

TAB = Save jako IFF Format !

F3 = Vy$ka obrazovky 200

F4 = VySka obrazovky 256

F10 = Quit

+ = Bitové mapy +1

- = Nitové mapy -1

1-5 = VloZ bitovou mapu

6 = Pfipoj bitovou mapu

7 = Zkopiruj ukazatel bitové mapy
SPACE = Pficti vy88i k ukazateli mapy
Kurzorové Sipky = jemny posuv obrazku viemi sméry

Numerickéa kldvesnice:

= Barvy zapnuty/vypnuty
- = Zvol barvy +
7 + 4 = Zména sloZzky R
8 + 5 = Zmé&na slozky G
9 + 6 = Zména slozky B

Nové funkce:

Pravy Alt = O obrazovku vySe

Prava Amiga = O obrazovku hloubéji

Levy Ait = Zvy3 rychlost scrollu

Leva Amiga = SniZ rychlost scrollu

Z = Nastav hledaci filtr

X = Hledej barevnou paletu (Copperlist)

C = Hledej normélni paletu barev (s uZitim filtru)
V = Barvy doleva

B = Barvy doprava

Esc = Konec hledani barev

prelozil a dopinil CRACKSOFT
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Pfredstavte si nasleduijici situaci - udélali jste POPU-
LOUS a v8ichni ted od Vas o&ekavaji, Ze Vase dalsi hra
bude alespoii tak dobra. Ur&ité Zadné pfijemna situace pro
softwarovou firmu.

Maly QUIFFY to nema lehké. Jeho Zivotni prostor
pietéka smetim, vrazdici plySovi medvidci a jiné hrozné
bytosti jsou vSude za nim a jesté ke vdemu v jeho jeskyn-
nim systému neustale stoupd hladina vody. QUIFFY sice
muZe $plhat, utikat, skakat a ponofovat se, ale Zabra mu
jeSté nenarostla. Proto musi €asto lapat po dechu.

BudiZ, nebot je rychlejsi nez voda a jeho nepfatelé.
Vétinu z nich mlZete vyFidit pomoci plamenometu, bu-
merangtl, bomb a ruénich granatd, jen ducha jeho tety
nemuZete nijak zlikvidovat. Na sbirani a hledani je mu
nadpomocny extras a pfedevdim mnoho, mnoho smeti,
které chudak musi spolknout (FUJ!). Nebot, kdo si svou

jeskyni pofadné neuklidi, nesmi se teleportovat do dal$iho
levelu.

FLOOD je silné ak&nf "skakacf"' a "ponofovaci" hra, v
jejichZ 42 levelech je ukryto také nékolik hlaviéek. Zvuk
nas umi piné pfesvédCit - stereoefekty a originalni hud-
bou. Grafika je po delsi dob& trochu monoténni a levely
jsou od sebe sotva rozeznatelné. Barevné je to ale
viechno velice p&kné, také se scrollingem to ujde. Ovia-
dani je dobfe promyslené, hra vZdy fair-play, zkratka a
dobte prvotiidni hra s mnoha novymi napady.

o i ¥
BSOWER DACE
PPOWELRD DACK

SN EFIED

Jistd jste uZ slySeli néco o kompresi dat. Ze ne ? Tak
tedy, komprese dat je jednim ze zplsobd, jak zmensit
délku programu, nezfidka na polovinu, nékdy i na tfetinu.
K tomuto zmen3en( délky slouZi specialni programy (tzv.
Crunchery).

Cruncher zmensi program (komprese) na minimum a
pfipoji na zatatek svoji dekompresnf rutinu, ktera pfi za-
volani cely program opét zvétsi na ptvodni déelku. Takto
upravenych program( se nam vejde na disk mnohem vice.
Na jeden disk miZeme dostat 2 krat vice programi neZ
normainé.

Z mnoha rlznych typl Cruncher( jsem vybral "Po-
werPack V2.3b" od firmy "Power Peak". Je velmi vykonny,
rychly a jednoduchy na oviadani. Rychlost dekomprese
patfi k nejrychlejsim ze vech chruncherd. MlZe b&Zet bez
problému v multitaskingu, coZ se o nékterych crunche-
rech rozhodné Fici ned4. Dovoluje davkové zpracovan,
Gpravu strukruty programu (vyfad( Hunky) a mnoho
daldich zajimavych funkcl. Na uvod vysvétlim zékiadni
postup prace s programem ‘PowerPack’ a pozdéji
osvétlim vdechny jeho moZnosti.



KVETEN 1991

RESET

strana 10

Nejdfive si vysvétlime, jaké programy nemiZeme Po-
werPackem komprimovat. Jsou to vSechny programy ulo-
Zené v jiném formatu neZ ve formatu Amiga DOSu (Hry,
Dema). Déle n&které programy s otevienou architekturou
jako napt. DeluxePaintlll, PhotonPaint, Write atd.. M{Ze-
me komprimovat programy uloZené ve forméatu Amiga
DOSu. Zde jsou tfi druhy: texty, obrazky a programy.
Napfed si vysvétiime komprimaci programd.

Postup prace.

Nahrajeme program PowerPack. Objevi se pfed nami
pracovni obrazovka. Nahofe jsou zobrazeny Gdaje o voiné
paméti (Free Chip, Free Fast) a zpracovavaném souboru
(File Name - nazev souboruy, File Lenght - délka programu,
(De)crunched - délka (dejkomprimovaného soubotu). Z
horni lity zadame pfikaz "LOAD'". Objevi se adresaf diske-
ty. Vybereme soubor, ktery chceme (de)komprimovat. Na
obrazovce se ndm zobrazi vSechny "Hunky" a nasleduje
komprimace, o které nas program pribéZne informuje
napf. zpravou:

Crunching command file.../ Press left and right
button to abort./ Crunching, please wait. 10%
Crunched. (45% gain)

Komprimaci miZete zru$it sou¢asnym zmacknutim
levého a pravého tlacitka mysi. Vyraz "10% Crunched"
nam ukazuje, kolik procent z celkové délky programu uz
je zkomprimovano. Informace "(45% gain)" nam udava, o
kolik procent je soubor krat3i. Po komprimaci se objevi
napfiklad napis:

100% Crunched. /Done./ Original Length : 14936
Crunched Length : 8488 (9060) Gained 44% (6448
bytes) !

3. rddek - originalni délka programu 4. Fddek - kompri-
mované délka programu, &islo v zavorce znamend délku
programu i s dekomprimad&ni rutinou. 5. Fddek - o kolik
procent byl program zkracen, &islo v zavorce udava pocet
usetrenych byta.

No a ted uloZite zkomprimovany program na disk
volbou "SAVE" v menu "Project". Timto zplsobem prova-
dime komprimaci dal8ich programi. Dekomprimace se
provadi ipiné stejné. Po vysvétleni zplsobu komprimova-
ni mlZeme pfistoupit k popisu jednotlivych voleb a
predvoleb PowerPacku.

Menu PROJECT:

LOAD - Nahraje program z disku do PowerPacku a
zatina komprimaci programu.

SAVE - UloZ( (de)komprimovany program na disketu.
DELETE - SmaZe soubor na disku.

WORKBENCH - Touto volbou vypnete/zapnete
workbench, &imz ziskate asi 0 42 kB paméti vice.
SLEEP - Tato velice uZite¢na funkce slouZi ke zbaleni
PowerPacku do krétké lidty, ktera leZi na workbenchi.
Opétné rozbaleni se provede po zmacknuti pravého
tlatitka. Zbaleny PowerPack Setfi 40 aZ 50 kb paméti.
ABOUT - Autorovo vSimné.

QUIT - Ukonéeni programu.

Menu PREFS:

Command File - Pokud je zapnutétato volba, provadi
PowerPack komprimaci proveditelnych soubord (pro-
gramd).

Data File - Pfitéto volbé se provadi komprimace text(
a obrazkid. Opétna dekomprimace textu je moZna pomocf
programu "PPmore" a dekomprimace obrazku je moZna s
pomocf "PPshow". Vysvétieni déle.

Decrunch Color - Touto volbou miZeme nastavit
zpusob, jakym se ma program pfi dekomprimaci projevo-
vat. Volba "Color 0" obarvuje pozadfi, "Color 1" obarvuje
text, "Pointer" obarvuje 3ipku, "Scrool" tfese obrazovkou a
"None" se neprojevuije. .

Efficiency - Volime efektivitu komprese. Jsou zde
nasledujici stupné: "Fast" - pouZfva se pro malé soubory
nebo rychlou komprimaci, "Mediocre" - lep$i, ale Casové
naroCnéjsi, "Good" - 3etfi mezi 40 aZ 50 procenty, "Wery
Good™ - velice dobry, "Best" - nejlepsi a nejdelsi. Malé
soubory je dobré komprimovat s "Good" nebo "Wery
Good".

Color Crunch - Pfi kompresi dat se zbarvuje ukazo-
vatko.

Led Crunch - Pii kompresi dat blika ¢ervena dioda,
kter4d ndm signalizuje, Ze stale jesté probihd komprese.
Velmi tuto funkci ocenite, pokud zadate PawerPacku praci
na deldi dobu. Vypnete si monitor, date si sva€inku a sem
tam se kouknete zda jesté blika Cervena led dioda. Jestlize
neblika, PowerPack je s pracf hotov.

Multi Task - Vypnutim této funkce se zastavi vdechny
ostatn( pravé probihajici procesy. Nedivte se, Ze nemlZete
pohybovat ukazovatkem po obrazovce, je to taky proces,
zabirajici &as procesoru! Opétné zapnuti nebo vypnutitéto
funkce musite provadét ve chvili, kdy PowerPack nepra-
cuje.

Paging - Jisté jste si v8imli, Ze zpravy, vypisované do
spodniho okna obrazovky, jsou dlouhé a jen se mihnou
pfed ocima. Pokud zapnete tuto funkci, budou vypisy
nésledovat vZdy po strance. Ato jen tehdy, kdyZ zmackne-
te tlatitko mySi. Po vypnutl se zpravy vypisuji opét bez
Cekani na zmacknuti tladitka mysi.

Overwrite - KdyZ je tato funkce vypnutd, upozornivas
program na to, Ze pfepisujete uZ existujic/ program. Po
zapnut(vés ji2 program neobtéZuje a pfepisuje soubor bez
kontrolnf otazky.

Verify Sleep - V pfipadé, Ze chcete program pfesu- -
nout do "Sleep" médu (spictho), se zde zapina kontrolni
otazka, zda jste si opravdu jisti svoji volbou. Je to z
prostého divodu. Pokud provedete "Sleep", jsou z Po-
werPacku odstranéna vSechna data, a po zpétném rozba-
leni je PowerPack absolutné &isty. Tato ochrana je velice
uzite€na.

Sort Files - Slouzi ke tfidéni adresaru pfi &teni. Pokud
je funkce zapnutd, setfidi se soubory podle abecedy. Pfi
vypnutém stavu se soubory netfidi a. objevuji se pouze v
tom pofadi, v jakém se nahrély z disku.

Save Prefs - Touto volbou uloZime v3echna vnitini
nastaveni (prefs) PowerPacku na disk. Pfi opétovném
spusténi se aktualizuje nase posledni nastaveni a nemusi-
me PowerPack stale konfigurovat.

Menu Recrunch File - Pokud mate soubory uprave-
né crunchery, které jsou uvedeny na konci tohoto menu,
mulZete pouZft teto funkce k dekomprimaci programu a
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opétné komprimaci, ovéem nynf se jiZ komprimace prove-
de PowerPackem. MGZete u3etfit dalsi kB.

Decrunch Only - Provede dekomprimaci jako v
ptedeslém piipadé, ale neprovadi jiZ komprimaci Po-
werPackem.

Decrunch Allways - Provede opétnou komprimaci
souboru v pfipadé, Ze soubor je zkomprimovan podporo-
vanymi crunchery.

Change Color - SlouZi ke zméné dekomprimacni
rutiny. Zméni styl, jakym se ma rutina pfi dekomprimaci
projevovat. Podporované crunchery: POWER PACK x.x
(pfedeslé verze), ANC Cruncher, Dragpack 1.0b, HQC
Cruncher 2.0, Master Crunch 3.0, Relokit 1.0, TNM
Cruncher 1.1

Menu Hunk Lab

Volby v tomto menu nemaji pfimy vliv na kompresi
nebo dekompresi dat, ale autor zfejmné nechtél progra-
movat novy program, ktery by umél to samé. Tyto volby
slouZi k pfesuntim dat tak, aby zabiraly co nejmen3i misto.
Tyto pfesuny mohou uSetfit nékteré se stale opakujici
funkce, které neni moZno zkomprimovat. Prvnich pét
voleb v tomto menu nastavuje parametry procesu, ktery
se provadi pomoci Sesté a sedmeé volby.

Code To Chip - Odstrariuje v8echny bloky programu
do hlavni paméti (CHIP).

Data To Chip - Pfesouva datové bloky do hlavnf
paméti.

BBS to Chip - Pfesouva data typu "BBS" do hlavni
paméti.

Remove Symbol - Pfesouva viechny symboly.

Remove Debug - Pfesouva viechny debugrové
body.

Process & Crunch - Touto volbou se nahraje vami
vybrany program do paméti, provede se jeho reorganiza-
ce atento soubor je cely zkomprimovam. Vysledek uloZite
volbou "SAVE".

Process File - Provadi to stejné jako pfedchozi bod
aZ naten rozdil, 2e neprovadi kompresidat. Vysledek opét
muZeme uloZit volbou "SAVE".

Menu Sript

Tento cely sloupecek slouZi k jednoduchému ucelu.
Modelovou situaci je napfiklad: Chcete zkomprimovat
deset vybranych soubor( a nechce se vam tvrdnout u
PowerPacku. Snadna pomoc. Zadate poéitadi praci a
jdete si tfeba zahréat fotbal. Jak to udélate se dozvite v
popisu jednotlivych funkci.

Clear Script - Touto funkci si vycistime buffer, do
kterého budeme zadavat pfikazy (buffer je pomocna
pamét). ,

List Script - Vylistuje nam seznam pfikaz( na obra-
zovku.

Destination Script - Vyberete si cllovy adresaf, na
ktery chcete ukiadat vysledky.

Start Recording - Po zadani této volby zadavate
ptikazy "LOAD" a vybirate si soubory, které chcete
zkomprimovat. KdyZ si myslite Ze uZ toho bylo dost pou-
Zijte funkci "Stop Recording'".

Stop Recording - Zastavi zadavani piikaz( do buffe-
ru.

Delete Last - SmaZe posledni pfikaz, ktery jste zadal.

Execute Script - Spusténim této funkce se za¢nou
provadét piikazy obsaZené v bufferu. Postup pouZiti
t&chto funkci je tak logicky, Ze ho zde nebudu ani popiso-
vat.

Velice zajimovou viastnosti PowerPacku je to, Ze
muZe komprimovat textové i obrazové soubory. Tyto sou:
bory musite komprimovat s nastavenou volbou "Data File"
v menu "Prefs". Takto zkomprimované soubory miZete
rozbalit programy PPmore (Text) a PPshow (Obrazky).
Tyto programy umoznujl vystup na obrazovku i na tiskar-
nu. Velice se to hodi v pfipadé, Ze mate napsany n&jaky
text, ktery uz nehodlate ménit a chcete si jej maximalné
pfetist nebo vytisknout na tiskarnu. V takovémto pfipadé
je poutiti programu PPmore pfimo genialni.

Obdobné vyuziti ma i program PPshow, ktery pracuje
s obrazky ve forméatu IFF. Popisy programi PPmore a
PPshow uvefejnime zase nékdy jindy, zatim si mGZete
vyzkouset PowerPack.

Pro bystfej$i uvadim, Ze u programC PPmore a
PPshow si zmacknete "Help". Vypi§i se vam vSechny
funkce programu.

(PeP)
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A cozse takhle po té praci na Phle-
ebhutu tochu najist! PouZijte poéital
(USE THE COMMPUTER) a zadejte
ptikaz 2. Pomoci pifikazu 1 si zkuste
zamé&fit Monolith Burgers. Nastavte
kurs a dejte rychlost svétla. Pfistani je
pln¢ automatické (ale co zde déla
Enterprise?). Automaticky opustite
lod a vstoupite do nejrychlej$iho ob-
Cerstveni ve vesmiru. Ale nevypadai to,
Ze by vas zde obsouZili! Podivejte se na
ty fronty a nikde Zadny prodaval. Bé¢’te
na zapad. Aha, tady je prodavag, ktery
nikoho neobsluhuje. BéZte k nému. Je
to  "zaméstnanec  tydne', ale
samoziejmé ne proto, Ze je hezky.

Nejdfive se podivejte na menu
(LOOK AT MENU). Je zde rada
legraénich pokrmil. MiZete si vzit co-
koliv. Pokud se vam krati zdsoba penéz,
neberte si drink. KdyZ jste si vybrali,
zmacknéte "Q". Prodavac se vam bude
snaZit nabidnout drink, hv&zdné
brambory a kousek sekaného masa.
Pokud si v menu nezvolite drink, tak
drink obrZite zdarma (P&kné, Ze ?).
Zaplatte (BAY) za jidlo. KdyZ ho mate,
jdéte k nejbliz§imu prazdnému stolu a
sednéte si. A 1 kdyZ vim to miZe byt
odporné, jezte jidlo (EAT THE
FOOD). Ouhh ! A taky, Ze je to skvéla
kofist ! Zarivy, leskly, monoliticky de-
kédovaci krouZek (prsten)! To se miZe
hodit. Kdy? u? jste tak dobfe pojedl,
piejdéte k hracimu stroji a podivejte se
na n¢j (LOOK AT MASCHINE).

Pokud zde pockate, objevi se
instrukce a daji vam n¢&jaké napady, jak
hrat dale. Potom vloZte jeden buckano-
id (INSERT BUCKANOID). Vase hra

je Gspé€ina ! Kufe 10 x v jedné hre!
Pokud to potfebujete, miZete udélat
nékolik pokusi. A pokud nenévidite
tento typ her, presto hrejte dokud se
nékdo nad vami nesmiluje a neobjevi se
tajna zprava,

PouZijte prsten (krouZek) (USE
TEH RING) k rozkodovani zpravy. Vy-
pad4 to, Ze ti dva chliapci jsou v
opravdovych nesnédzich! Vytrhnéte se
ze vzrudeni tohoto stroje a jdéte 2 x na
jih klouzacimi dvefmi. Pokud mate "Big
Belcher Combo”, musite znovu vstoupit
poté, co si uleh&ite. KdyZ jste zp&t v
lodi, automaticky vzlétnete do divokych
ternych dalek.

NuZe, uz je koneéné &as se pfibliZit
ke konci pétrini po téch dvou
chlapcich. Tak abyste nahodili stroje
(USE THE COMMPUTER) a nabrali
kurs na ORTEGu. Lefte svételnou
rychlosti a pfistaite. Prvai vé&c, které si
po piiletu viimnete je, Ze Ortega je
Zhava. TakZe si stoupnéte (STAND) a
oble¢te st spodni pradlo (WEAR
UNDERWEAR). To by se mélo posta-
rat o teplo. Zmacknéte tlaéitko (PUSH
THE BUTTON) ke sniZeni rampy a
jste pfipraveni na vyzkum. Z vadi lodi
jdéte na jih, zapad, jih. Pozorujte své
stopy na kameni, nejsou skutené stalé.
Dale najdete dva zaméstnance
Scumsoffer, jak d¢laji seismicka
méfeni. Nechodte k nim moc blizko,
nebo budou strilet.

Pokud se zastavite a budete cekat,
tak se pfipadné vrati do své zikladny.
Pohnéte s teleskopem a podivejte se
jim n¢; (LOOK THROUGH TE-
LESCOPE). Wow ! Takova instalace
(zafizeni)! Vezméte latku (mé&Fi¢skou

ty¢ku) (GET THE POLE) s méfi¢em
rychlosti vétru na vrcholu a vezmdéte
rozbusku (GET THE DETONA-
TOR). Bé&?te na vychod, 2 x na sever a
nahoru nad proud lavy. Mamuti vysilac,
Ze jo ? Vskutku, je dost velky, aby se
skryl na planeté. Tak bude muset byt
jednodu$e zni¢en. Jdéte znovu na
sever, na zapad, doli po schodech, na
vychod jdéte k Zebfiku a S$plhejte
(CLIMB) po ném. MoZna byste zde
chtéli trochu zpomalit animaci.
Potiebujete jit co nejbliz k okraji otvo-
ru, jak je to jen moZné. Zde polcZite
detonator (DROP THE DETONA-
TOR). B&Zte na Zebfik a sesplhejte
(CLIMB) dolii do bezpeli. Exploze
rozpouta ietézovou reakci, takZe bude
ve vaSem zajmu co nejrychleji zmizet.

Jdéte na zapad, na jih, nahoru po
schodech, dvakrat na jih, dvakrat na
zapad, na sever. Ale zde zjistite, Ze ten
uvolnény kimen je pry¢! Jednoduse
pouzijete ty¢ (USE THE POLE) k
preskoceni propasti. Potom béZte na
vychod a na sever do vadi lodi. Sednéte
si a pouZijte pocita¢ (SIT, USE THE
COMPUTER). Nahodte stroje a
vzneste se. (USE THE COMPUTER),
abyste se vratili do jeho menu, nastavte
kurz na Pestulon a nastavte rychlost
svétla.

Zde pfistaiite jako obvykle.
Stoupnéte (STAND) a zmacknéte tla-
¢itko (PUSH THE BUTTON), abyste
se dostali z lodi. Naleznete se ve zvlasté
neobvyklém pralese. BéZte, jakym
chcete smérem. Po velice kratké chiizi
se ocitnete, chatrné skryti, hledici na
straZce proudici z hlavniho stanu
Scrumsoftu. Oblette si pds (WEAR
THE BELT) a pouZijte jej (USE
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BELT) a straZci vas nebudou vidét.
Potom vstupte do  Scrumsoftu
(ENTER SCRUMSOFT). Rychle vy-
razte po schodech. Ud¢lal jste to! Ten
balitek baterii byl urdité¢ slaby.
Zmacknete tla¢itko (PUSH THE
BUTON) a jste uvniti. Jdéte na sever
nebo na jih kolem kruhu, neZ uvidite
daldi dvefe na zapad a projdéte jimi.

Rekli by jste to ? Vratili jste se na
zatatek do domovnikova pfisténku.
Vemte si uniformu (GET THE UNI-
FORM), co zde visi a budete vypadat
jako pravy zaméstnanec Scumsoftu.
Budete mit také velice mily odpafovac
Mr. Garbage! Béite na vychod z
pfisténku, pak na jih dokud neuvidite
dvefe na vychod. Projdéte jimi. Kdeko-
livnékdo uvidi, Ze jste domovnik, bude-
te vas ignorovat.

Ale vy se nesmite nechat zmylit,
tito lidé jsou velice ostraZiti. KdyZ jdete,
ujistéte se, Ze vysavate odpadky (VA-
POIRIZE). Kazdy krok, ktery udélate
je pe¢livé pozorovan. Stani na jihu po-
pelnice pracuje nejlépe. Nyni béZte se-
verozdpadné prvni mistnosti a vyjdéte
skrze zapadnim prichodem asi polovi-
nou obrazovky. Obejdete kolem a vy-
jdéte na vychod skrze vzdalenym
prichodem (nezapomeiite VAPORI-
ZE).

Postupujte kolem do severniho vy-
chodu (po projiti zradného tzemi) se
tiemi popelnicemi neZ doséhnete vy-
chodu. Jednou na zépad a dvakrat na
vychod. Jedna z nadob je jedina vyjim-
ka! Po zapadni popelnici se musite po-
stavit na sever, ale to je posledni z
vadich trapeni. Pro priiniku na sever
vstoupite do $éfova doupéte. Dokud je
tam Elmo, bylo by lepsi jit kolem na

sever jeho afadu a vyjit na vychod.
LOOK a LOOK AT SCHIPS (podive;j-
te se na lod&) abyste vidéli to stradné
postaveni, ve kterém jste a béZte na
zépad.

Aha! Elmo odesel a nechal svou
klicovou kartu (KEYCARD) na stole.
BéZte do jeho kancelafe a vemte klice.
Vyjdéte na jih. Ted potfebujete najit
néco k prelsténi "scanert” (snimali).
Bé&Zte na zépad a jiznim vychodem na
vychod zpét do sekce, kam jste vstoupili
(nemilujete toto mazané bludisté?).
Bé#te na zapad skrz nejjizn&j3i zadpadni
vychod. Bé7te nad Elmiiv obrazek a
vemte jej (GET PICTURE). Obrazek
si samoziejmé ofotime (COPY), vidyt
se bude hodit!

BéZte zpét na vychod a dejte obra-
zek zpét (REPLACE PICTURE).
Odejdéte na vychod cestou, kudy jste
pfisel a odejdéte z této sekce na jih.
Jdéte na sever (nebo jih) skrze kruh az
uvidite na vychod¢é zaméené dvefe (na
jejich kraji je maly stroj). PouZijte kli¢e
(USE THE KEYCARD), abyste
zpfistupnili potita¢ a pouZijte obrazek
(USE THE PICTURE), abyste ogidili
scaner. Projdéte dvefmi. A ted, v polo-
viné scény vpravo jsou dva chlapci!
ZmacZknéte knoflik (PUSH THE BUT-
TON), abyste roz3ifili ploinu. BéZte k
nim a (VAPORIZE) (maskovani
forma uvéznéni, Ze jo?). A pii pohledu
na vade skore, uZ by se zdalo, Ze jste
vyhrél, ne?

CHYBA! Piedtim neZ to vite,
plosina klouZe zpatky. Potom se objevi
Elmo, aby Vas poslal do arény. Jste
automaticky zavlec¢en do arény a §plha-
te nahoru k vaiemu robotovi. A ted je
dalsi arkadova hra (a bohuZel ne po-

sledni). Nejlepsi strategii se zda jit na
vychod a metat pésti, jak Elmo poloZi
doli jednokvadrovitou paZi. Pokud se
neblokuje, uhodte vice p&sti. Kombina-
ci ddert a kryti musite Elma pfemoci,
jinak je s vami 4men. Podafilo se, ba co
vic ve sténe se objevila dira, kterou
prchite.

Automaticky vyb&¢hnete otvorem s
dvéma chlépky a nastartujete lod. Vy-
razite do vesmiru a myslite si, Ze mate
vyhréno. JenZe to se $kared€¢ mylite.
Musite jedté svést hvézdnou valku s
kosmickymi raketami, které vas prona-
sleduji. Pfepinejte silové pole podle
toho, zda na vas utoc¢izepfedu ¢i zezadu
a palte a palte.

Pokud se vse zdafilo, zamifite na
planetu, kterd se nédpadné podobi
Zemi, kde pfedate ty dva chlapky (na-
padné se podobajici programatorim
firmy Sierra on Line) jejich $éfovi
(tento pén zase siln€ pfipominé majite-
le firma Sierra). Jste zahrnut diky a
nabidkami ke spoluprici. Oviem to
byste nesméli byt Roger Wilco! Ve od-
mitite a vyraZite zpét do tajemného,
nekoneéného vesmiru za dal§imi dob-
rodruZstvimi...

Pozn.red. Nechci nikoho strasit,
ale jiZ jsem vidél pracovni verzi SPACE

"QUEST IV. Ze by Rogerovy piihody
pokracovaly a firma Sierra on Line si

dala za cil zniCit posledni zbytky nervi,
které nam, "lamaéim joystickd'", zbyly
po anabazi se Space Quest 111?7???
Manuadl zaslal
P.Hanusiak z Levice
preloZil Cracksoft

kompletné s hudbou, dialogy, zvuky a teatralnim Zenskym
hlasem jako vypravécem.

Pfib&h vypravi o véku velkych spolk(, obzviasté pak

(LUCASFILM GAMES)

Dobrodruzstvi od Lucasfilmu maji nepochybné pravo
na dobrou povést, nebot stale maji dostatek her plnych
fantazie a humoru. To také plati o této hfe, ktera je ted uz
kone&né také ve verzi pro Amigu.

LOOM je zcela originalni smésice. Trochu adventure,
trochu rollengame a velké mnozstvi atmosféry. Originalni
hra se nachazi na tfech disketach a je k ni dodavana i
kazeta. Na ni se jako pfedehra naléza rozhlasova hra,

o spolku magickych tkalc. Aby unikli zavisti ostatniho
svéta, uchylili se kdysi tkalci na nevelky ostrov LOOM, kde
si Ziji podle svych pfisnych obyc&eji a mravl. Ale idyla se
brzy hrouti - protoZe nejstafi nestrpf Zadné nové prichozi
na svij maly ostrov, stali se tkalci prakticky neplodni.
Jejich déti pfichazejina svét mrtvé. A aby toho jesté nebylo
dost, viichni zbyvajici obyvatelé se proménili v labutg.
Tomuto osudu unikl jediny Bobbin Threadbare, 17-ti lety
miadik. Ted leZi budoucnost tkalcv rukou chlapce. Odys-
sea zacina... :

Hrag oviada Bobbina pfi cesté svétem fantazie mysi,
oproti dfivéjdim hram od Lucasfilmu v3ak LOOM vychazi
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Upin& bez zadavani slov. Také nebudete sbirat a dal po-
uZivat 2adné pfedméty. Jediny pomocnik pfi feSenf prob-
Iém( je Bobbinova tkalcovsk4 hul. S timto nepatrnym
oviadaéem muiZete totiz2 nadherné kouzlit, pripovidky,
které je zde moZno pouZft, se nautite aZ v priibéhu hry. A
jeSté jedna novinka. V prib&hu LOOMu nem(Zete prakti-
cky zemit!

Tohle v8echno velmi pfispiva k prib&hu hry a pout
prekrasnou pUsobivou grafikou nasavad do pfibéhu
obradnost. Nevyhoda je, Ze hru muzZete pfi dvou tfech
posezenich dohréat aZ do konce. Pfesto je LOOM ten pravy
zazitek, ktery by si nemél nechat ujit Zadny pocitatovy
hrag.

- Pfekrasny pfib&h ve spojeni s originalnim oviadanim,
obdivuhodnymi Gseky hudby a &ist& animovanymi obraz-
ky (i s velkym mnoZstvim optickych gagu) déla z LOOMu
vizualné i hradsky cennou hru. Jeding na konci je piibéh
trochu rozviadny. Je tam totiz "flmova scéna'’, na kterou
hra& nema vliv. Jinak je skute¢né velka Skoda, Ze zdbava
trva tak kratce.

V roce 2102 bude lidstvo pilné, a bude kolonizovat
rGzné planety. Aby si souéasnici nemuseli $pinit své jemné
prstiky, vyvinuli genovi védci zviadt odolné a pracovité
"Humanoidy".

Nahle se ovéem objevila zviastni ndkaza, kterou byly
napadeni tito "Humanoidi". Ti se zménili z pracovitych a
hloupych pracantti na zlovolnd monstra. Co délat 7?77 Je
to Uplné jasné, musi pfijit hrdina........

Zdanlivé jsme v mutanty zamofené budoucnosti.
Krom& mutant( védci také vyvinuli stroj ¢asu, nebot ta
svaly obrostl4 hraci postava je barbar. Sviij me¢ oviem
musel odloZit, aby v prib&hu hry mohl pouZit ultramoderni
HIG-TECH-WUMME. Napf. SUPER-fire - stfili ve vSech
smérech sou&asnd. Zde bylo trochu vzpomenuto "R-
Type". Nechame-li prst déle na spousti, uvolni se mohutny
kuZel, ktery zabije mnoho nepfatel. Dodate¢né jsou jesté
k dispozici (omezen&) SMART-BOMBY, které se aktivuji
zmagknutim ktavesy SPACE. | pres tuto opravdu priboj-
nou vyzbroj neni hned vie v THE PLAGUE vyfizeno.

Gasto musf hrdina $plhat, véas se kryt nebo se do-
konce odvazit skoku, pfitem2 musi mit v8e dobfe nataso-
vané. Na mnohych mistech dokonce musite pouZit hlavu,
abyste se dostali dal. VSeobecné vzato, patfi hra do kate-
gorie ACTION! GAMES pfi kterych je radno zapamatovat

5 nejhorsich her podle Resetu

% J

si pfesné priibéh, protoZe nepféatelé jdou stale ve stejnych
formacich.

2ZvI&3tni pochvalu zasluhuji programatofi za "férovou
hru". Neexistuje 2adné misto, na kterém by nestacilo tro-
chu grifua hodné palebné sily, abyste nemohli pokraCovat
ve hie. To plati zviasté pro obrance, ktefi jsou dokonce
jesté vétsi ne? zbyvajici figury ve hie. Zviastni grafika:
muaZeme sledovat, Ze vechny obrazy jsou vytvoreny s 42
barvami v systému PAL a to zcela bez zpétné vazby. Také
hudba je prvotfidni. Zviasté vynikajici po&atecni tema s
pohyby a hromovymi tdery, ale i b&hem hry miZeme
slySet stejn& vynikajicl kompozice. Jedin& SOUND EFEK-
TY GpIné nepfesvédei o malém zastoupeni improvizova-
nych Gderu.

V3echno seéteno a podtrZeno, je THE PLAGUE
veskrze podafend smés BALLER-ACTION! a dobrého sta-
rého HACK & SLAY. | kdyZ? kvalitou ne zcela dosahuje
vynikajictho "TURRICANU", je i pfesto dalSim esem v ru-
kavé firmy RAINBOW ARTS.

(Volné podle zahranicniho tisku)
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(DELPHINE SOFTWARE)

Po Uspé&snych "FUTURE WARS" vydava Delphine
Software druhé "kinematické" dobrodruZstvi. Namisto
cestovani ¢asem v roli &istiCe oken, jde tentokrat o tajny
Ukol v Jizni Americe...

Jeho jméno je Glames, John Glames. Jeho povolani
- nejlepsi agent ve sluzbach svého majestatu C.I.A. Jeho
specializace - preziti v nepfatelskych podminkach. Jeho
kol - za nejasnych okolnosti pfinést zpét ztraceny nevidi-
telny bombardér F 117A a k tomu i jeho Unosce.

V tusenl, Ze se Ptak nachazi v jihcamerickém mésté
Santa Paragua, se na$ 007 vydava hned na misto. Ale
bohuZel Zadny tajny agent nenf tak tajny, aby jeho milf
kolegové nedostali hlasku. A protoze v KGB by se pro tak
p&knou militaristickou hracicku také naslo vyuZitl, oZivi
k3efty zase jednou konkurence. S tim n&Z muz v zamofi
sice potital, ale ne tak brzo, a proto ho jeho zaméstnava-
telé vybavili tim spravnym kuffikem pro agenty. V ném se
mimo jiné nachazeji takové uzite¢né malikosti, jako plnici
pero stfikajici kyselinu, vysilatka ve fénu na viasy a ciga-
retovy papir k odbé&ru otiskdl prstd. Chybi viastné jen
telefon v podpatku...

Kdo hrél Future Wars, smi nasledujici fadky klidné
preskocit. V8em ostatnim bude pak vysvétleno, co se
skryvd pod pojmem 'kinematicky'. Tedy viastn& nic
zvla$tniho. Grafické dobrodruZstvi ve stylu her Sierry s
ovladanim pfes mys, akorat, Ze tady mazZete klidné zapo-
menout na klavesnici. A na ponékud svévolnou obsluhu
my$&i si zvyknete neuvéfiteiné rychle. Systém u O.S. byl
oproti F.W. jesté zlepSen. Je tu néco na zplsob lupy, ktera
miiZe zvétsit malé objekty a tedy odstranit nepohodiné
prohledavani obrazkd. Mimoto nemusi stét hrdina bez-
prostiedné u toho, co chce prohledat. A to nejduleZitéjsi -
mUZete pouZivat i v&ci z inventare a to jak samostatné, tak
i mezi sebou, coZ neoby&ejné zvétSuje moZnost akcl...

Zkratka a dobte, O.S. je prvotfidni hra. Grafika a
animace nejfajnovéjsi, zvukova kulisa je velice realisticka
a do toho v&eho hraje 16-ti bitova hudba. Uz pfi F.W. se
kinematicka technika libila a ted déla z véci skutetné
vyzralou hru. ZlepSovaky s sebou sice pfinasiito, Ze fedeni
0.S. nebude tak lehké jako u F.W., ale kdo je pravy
dobrodruh, ten se poté&siz mazaného vyzvani - zviadt v tak
sympatickém baleni.

/\

(MICROPROSE)

Maijitelé ST znaji "neviditelny bombardér' uz diouho.
Na jejich strojich svisti uz dlouho. A verze pro Amigu? Jeji
zastiranf je ted exkluzivné odhaleno.

NeZ byla uvefejnéna prvni verze hry na C-64, byl
Stealth Fighter jesté TOP SECRET a pfed nedavnem si
americka viada rozmyslela jeho nasazeni do irdckého
konfliktu. Sice se ted letoun jmenuje jinak (F 117A) a
vypada odli$né, neZ sito ptivodné MICROPROSE predsta-
vovali, ale znami specialisté na simulatory se rychle
pfizpusobili.

Hrad tedy miZe klamat nepréatelské radary s obéma
typy letedel, jejichZ rozdil se projevil hlavné v zevnéjsku.
Ze si autofi dali na této hie opravdu zéleZet se ukazuje jiz
pfi zdafilém INTRU s plsobivou Stealth-hudbou. Potom
jiz mGzete zadat jméno pilota, pro kterého pak program
vede nejrizné&jsf statistiky. Mista nasazeni jsou naplano-
vana na mapé, ozbrojeni je samoziejmé podle nejno-
véjstho stavu. Vzdudné i pozemni ukoly mUZete plnit v
Lybii, Perském zalivu, na Severnim mysu nebo v Evropé -
vie v nejrlznéjsich variantach. Stupefi obtiZnosti je nasta-
vitelny ve &tyfech lrovnich - tréninkovy let, rtzné silni
protivnici a zti2ené nebo ulehCené letové podminky.
Startovat miZete bud z letadlove lodi, nebo z letisté.

Technicky je simulator do scén zasazen velice bri-
lantn&. Mnohotvarné pohledy zvené&i jsou piné napadd,
neuvéfitelné detailni vektorova grafika v dostate¢né
rychlosti a vechny obrazky extra pfekresleny pro Amigu.
Také zvuk je v pofadku. Vedie p&kné hudby jsou slySet i
velmi dobré zvukové efekty. Ve véci oviadani mate volbu
mezi mysi, joystickem nebo klavesnicci. Vedle toho kl&-
vesnice pokryva viechny letové funkce.

Zviastni pochvalu si zaslouZi jesté jedna funkce, ktera
se nam velice zalibila. Pfi F19 nejde jen o pouhé vyzname-
néani. Po kazdém letu budou budou viechny udélosti po-
drobné zhodnoceny - ryzi balzam pro motivaci. Zkratka -
tento simulator se bezesporu fadl aZ k samému vrcholu
programi s touto tématikou.
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Dokondeni 7 minulého éisla.

SOUND EDITOR

Abyste dostali néjaky zvuk, kteryneni v tomto programu,
musite pouZit zvukovy editor. Nejdfiv budete editovat volu-
me-sequence, kterd obsahuje vétsinu dat pro zvuk, tedy i
hlasitost. Na obrazovce je vypis v§ech sekvenénich prikazi a
vypis, ukazujici jaké byty obsahuji jaka data, ale jsou zde jesté
jednou (vysvétlim pozdé&ji).

VOLUME MODULATION SEQUENCE

Nasledujici data musi byt v kaZdé volume modulation
sequenci!
Byte 0: Rychlost provadéni sequence.
Byte 1: Kter4d Frequence modulation sequence ma byt pou-
Zita.
Byte 2: Rychlost vibrata.
Byte 3: Amplituda vibrata.
Byte 4: Prodleva pfed startem vibrata.
Byte S: Inicializaéni hlasitost.

Tyto hodnoty jsou zvukovd DATA. Viechny hodnoty od
Byte 6-63 jsou pouze HLASITOST, pokud se nejednd o
PRIKAZ.

Volume modulation sequence ma tfi ptikazy:
END hodnoty byte E1.
LOOP hodnoty byte EO, hodnota dal§itho byte je pozice
konce smycky.
SUSTAIN hodnota byte E8, hodnota daliiho byte je délka
vydrZeni tonu.

Ted je ¢as na n&jaky ptiklad:
VOL. SEQ1: 01 00 01 02 00 3f el
VOL. SEQ2: 01 00 01 02 00 3f 38 30 28 20 18 10 ¢8 20 18 20 28 30 38 3f
el
VOL. SEQ3: 01 00 01 02 00 3f 38 30 28 20 18 10 €8 20 18 20 28 30 38 €0
05

V SEQ1 je nastavena hlasitost nastalo na 3fH.

program pro tvorbu
synteticke hudby

V SEQ2 se hlasitost m¢ni z 3fH po 10H s krokem 8§,
potom setrva na hodnoté 10H po dobu 20, pak znovu roste k
3fH po cely zbytek ¢asu.

V SEQ3 bude hlasitost jako vSEQ?2, ale namisto setrvani
na hodnoté 3fH provede skok na pozici 5, a tak opakuje
sequenci.

FREQUENCE MODULATION SEQUENCE

Na zatitku Frequence-modulation sequence musite
vidy vloZit waveform (vlastné zvuk sdm). Samply jsou brany
jako waveforms, a proto samply také potfebuji modulation
sequences, aby mohly byt hrany.

Nasledujici musi byt v za¢atku kazdé freq. sequence: €2
XX nebo e4 XX, kde XX je €islo waveform.

Cisla waveform od 00H po 09H jsou rezervovéna pro
samply.
isla waveform od 0aH po 36H jsou pro syntetické
zvuky.

0aH - 19H = sinusova wave
1laH - 31H = ¢&tvercovi wave
32H - 33H = pilovy prib¢h

Vsechny hodnoty od byte 2 - 36 jsou hodnoty
TRANSPOSE, pokud se nejedn4 o PRIKAZ.

Frequence modulation sequence md 7 prikazi:

END Hodnota byte E1.

LOOP Hodnota byte EO, dalsi byte je konec smy¢-
ky(kam ma4 sko¢it).

SET WAVEFORM Hodnota byte E2, daldi byte je Cislo
waveform. '

CHANGE WAVEFORM Hodnota byte E4, dalzi byte je
¢islo nové waveform.

NEW VIBRATO Hodnota byte E3, dalii dva byte jsou
rychlost a amplituda.

SUSTAIN Hodnota byte E8, dalsi byte je ¢as, po ktery
se ma t6n udrZet.

NEW SEQUENCE Hodnota byte E7, dalii byte je freq.
modulation sequence, na kterou se ma skocit. Timto zpiso-



strana 17

RESET

KVETEN 1991

bem miiZete mit velice obsaZné frekven¢ni modulace a miiZe-
te tak dostat velice p&kné efekty.

Jak hrdt a slyset zvuk:

Samozfejmé& musite napfed néjaky zvuk vyrobit a nebo
ho nahrét z diskety z adresafe SOUNDS. Potom zmacknéte
ikonu PLAY nebo &islo 0 na numerické klavesnici. Ted uz
nemiZete editovat sekvence, ale miiZete hrat zvuk za pouZiti
klavesnice.

Klavesy F1 - F3 vybiraji oktdvu, F1 = 1a2,F2 = 2a 3,
F3 = 3a4. Mohou bt zdroveii hrany dv& oktdvy. Vrchni E4st
klavesnice je vy$si oktdva a spodni &ast klavesnice je niZsf
okt4va. Noty jsou pfipojeny ke klavesdm jako v Soundtracke-
ru.

Vyssi oktava:

gqwertzu=notyCDEFGAB

234567 = noty C# D# F# G# A#

Spodni oktava:
zxcvbnm =notyCDEFGAB
sdghj = noty C# D# F# G# A#

Pozn. Nota B je totéZ co nota H. N&které zemé& pouZivaji
B, jiné H.

Abyste mohli hrét jiné zvuky, zmacknéte klavesy "7"
nebo "8" na numerické klavesnici, abyste sniZili nebo zvysili
&islo zvuku. (&islo modulation sequence). Abyste vidéli Fre-

quence modulation sequence tohoto zvuku, miZete

zméacknout klavesy "4" nebo "5" na numerické klavesnici.

Pro zastaveni hrani jednodu$e zmacknete ikonu STOP
anebo klavesu "ENTER" na numerické klavesnici. Abyste
piepinali mezi frequence a volume sequencemi, zméa¢knéte
klavesu "RETURN". PouZivejte kurzorové klavesy pro
pfesun blikajictho kurzoru. PouZijte "BACKSPACE" pro
smazani &isla nalevo od kurzoru. Klavesy F9 a F10 pouZijte
pro vloZeni nebo smazani bytu.

PATTERN EDITOR

Zde je pravdépodobn& nejvetdi rozdil mezi Future
Composerem a v&t$inou Soundtrackeri. V Future Compo-
seru je pattern dlouhy 32 krokil a je jenom pro jeden kanél
(narozdil od Soundtrackeru, kde je jeden pattern pro viechny
&tyfi kandly). To viak neznamen4, Ze miiZete pouZit pouze
jeden zvukovy kandl, protoZe v sequenceru patterni v ivodn{
obrazovce miiZete napsat do kazdého zvukového kandlu,
ktery pattern v ném m4 byt hran. Na obrazovce jsou ukazany
tyfi patterny. To je pro V4§ pfehled, pokud napi. je v
kaZdém kandélu jiny pattern a hraji viechny sou¢asné.

Nad kaZdym patternem je &islo. To je &islo patternu,
ktery pouZivéte v suquenci. Toto &islo miZete zménit tak, Ze
tuknutim my%i toto okénko zaktivizujete a objevi se kurzor,
kterym poZadované &islo napiSete. Cislo patternu viak miZe-
te zmé&nit i jinak a to kldvesami 7a8,4a5,1a2,0a, na
numerické klavesnici.

OBSAH PATTERNU
E-2 01
--- 00

--- 00
C103
nota info (hexadecimainf)

Nota: To je jednoduse nota, kter4 je hrani néstrojem
definovaném v niZich péti bitech info bajtu.

Info: Tento byte obsahuje &islo néstroje a portamento
info.

td

Toto je funkce zminénych osmi biti:

Bit 7 = Portamento zapnuto (Hex hodnota 80H).
Bit 6 = Portamento vypnuto (Hex hodnota 40H).
Bit 5 = Z4dn4 funkce, vZdy nastaven na 0.

Bit 4-0 = Cislo nistroje ( = &islo volume sequence).

Velice diileZitd poznimka:
Pokud vyberete Portamento zapnuto, jsou pouZity dva
infobytes.

Ptiklad::

C#180 - infobyte 1
--- 23 - infobyte 2
---00

00

---40

V tomto pfipad¢ je hrdna nota C#1 néstrojem 0 a
portamento je zapnuto. Portamento rychlost je 3 a smér je
dold. Za kratky okamZik se portamento zastavi (40H). Por-
tamento se také zastavi, kdyZ je hrana nova nota!

V infobyte 2 uréuje 5 spodnich bitl rychlost portamenta.
Bit 5 odpovidd smé&ru portamenta. Pokud je 0, smér je naho-
ru, pokud je 1, smér je dold.

Cislo nastroje souhlasis ¢islem volume sequence. Pokud
je ¢islo néstroje 04H, potom je pouZita sequence 04H!

V editoru patternii miZete zmacknout klavesy F6 a F7,
abyste sniZili nebo zvy$ili hodnoty not v patternu.

Pokud je nota C-2 zv§3ena, stane s¢ z ni C#2. Pokud je
nota C-2 sniZena, stane se z ni B-1.

Klavesy F9 a F10 jsou pouZity pro vloZeni nebo vymazani
noty. Delete pfesune vSechny noty pod kurzorem o jeden
krok nahoru. Insert pfesune viechny noty z pozice kurzoru o
jeden krok dold.

Kopirovani jednoho patternu do jiného:

Napravo od ikony COPY vloZte hodnotu zdrojového
patternu a pak &islo patternu urleni a naklapnéte ikonu
COPY.

’

HRACI| RUTINY

Hraci rutina (Playroutine) na Future Composer Disku
je pro poutiti ve Vadich hudebnich demos, intrech nebo
hrach. Byla napsiana pomoci Seka assembleru a zdrojovy text
rutiny miZe byt pfimo vélenén do vaseho zdrojového kodu.
Nahrejte zdrojovy kod do Seka assembleru. Provedte pieklad
a potom nahrejte vysledny modul do adresafe MODULE.
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Jak hrat hudbu pomocf rutiny:

INICIALIZACE : bsr INIT_MUSIC
HRAN{ HUDBY : bsr PLAY_MUSIC
ZASTAVENT : bsr END_MUSIC

A ted Vam ukazu vypis funkci klaves pro kaZzdou ze t¥i
obrazovek:

MAIN SCREEN

F6 = Nastav sequence copy START.

F7 = Nastav sequence copy KONEC.

F8 = Kopiruj sequence ze START do KONEC do
pozice kurzoru.

F9 = Vyma? sequenci (pfesune viechny seq. pod
kurzorem o krok nahoru).

F10 = Vloz sequenci (piesune viechny seq. pod kurzo-
rem o krok dold).

Numerickd 7 =
(Synthsound).
Numerickd 8 = Zvy3 &islo syntetického zvuku.
Numerickd 4 = Sni# &islo samplu.
Numerickd 5 = Zvys &islo samplu.
Numerickd ENTER = Nastav b&Zny krok na 0.

Sniz &slo syntetického zvuku

Kdy? hraje hudba: Kurzor doli = rychle vpied.

PATTERNEDITOR

FI1 = Vyber oktavu 1
F2 = Vyber oktavu 2
F3 = Vyber oktavu 3
F4 = Vyber oktavu 4

F6 = Viechny noty v pravé aktivnim patternu o pil noty
doli

F7 = Viechny noty v pravé aktivnim patternu o pil noty
nahoru

F9 = Vyma? notu (viechny noty pod pozici kurzoru se
posunou nahoru)

F10 = Vloz notu (viechny noty pod pozici kurzoru se
posunou dold)

DEL = VymaZ notu pod kurzorem (pti¢emZ nejsou
vykonany Zadné piesuny)

Numerickd 7 = Sniz &islo patternu 1
- Numerickd 8 = Zvy3 &islo patternu 1
Numerickd 4 = Sniz &slo patternu 2
Numerickd 5 = Zvys &islo patternu 2
Numerickd 1 = $ni? &islo patternu 3
Numerickd 2 = Zvys &islo patternu 3
Numerickd 0 = $ni? &islo patternu 4
Numerickd . = Zvys &islo patternu 4

gwertyu = noty C-x, D-x, E-x, F-x, G-x, A-x, B-x

23567 = noty C#-x, D#-x, F#-x, G#-x, A#-xkde x je
zvolen4 oktéva.

SOUNDEDITOR

F9 = VymaZ byte z modulation sequence
F10 = VloZ byte do modulation sequence

Numerickd 0 = Zapnuto pfehravani néstroji

Numerickd 7 = SniZ ¢&islo volume sequence
Numerickd 8 = Zvys &islo volume sequence
Numericka 4 = SniZ &islo frequence sequence
Numericka 5 = Zvys &islo frequence sequence

prelotil CRACKSOFT

(OCEAN)

Jedno staré, vaZené pravidlo v obchodé se softwarem
fika, Ze i nejhez&l pfeména hry na domaci potitace je jen
zfidkakdy tak dobra, jako ptvodni automatova verze. Po-
zoruhodné vyjimka - nové akéni orgie od OCEANu.

Zpodtatku tato hra neméla nijaky prazviastni uspéch.
Jaké bylo ale pfekvapeni, kdyZ se ho$i z Manchesteru
vytéhli a z mirné automatové hry udélali velmi dobrou hru
potitadovou.

Po grafické strance se verze na Amigu da srovnat s
automatovou verzl. Vét§im mnoZstvim snesitelnych ob-
tiznostnich stupfiti a se zlepSenym oviadanim se znenada-
ni proménil skoro propadak v kandidata na HIT.

Jak je u takovych krvavych her b&Zné, je pfibéh M.R.
zna&né chatrny. Nékolik velmi $fienych gangster( uneslo
hrdinova dédeka a jeho rodinu. A to viechno proto, -Ze
stary pan vynalezl véc, s jejiz2 pomocf si zloginci chtéjl
podmanit svét. Tak tedy ocelové tvrdy vnuk chitapl své
MG, vyhrnul si svoji rambovskou &elenku a vydal se na
osvobozovaci turné... D&da je ale velmi dobfe stteZzen. U2
v prvnim levelu okolo b&hail, lezou nebo sedf ostrostfelci -
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po hromadéach a ostosest na naseho hrdinu pali. K tomu
se objevuji tanky, které proméni v oblacky koufe jen velké
mnoZstvi stfel. Pozdgji pfijdou je$té dopravni pasy,
ohromné cirkularky a jiné, podobné srandiCky.

Mnoho vyfizenych protivnik( po sob& zanecha klice
se kterymi pak mlZete vstoupit do mistnosti se zbran&mi
(jedna mezi kazdym z deviti level(), abyste ziskal lepsi
zbrané. Tyto zbrané maijl skute€né nicivy Gcinek - napf. s
rotujicim plamenometem muZete zni€it hned tfi sprajty
najednou. A nejhezé&l na tom je to, Ze kdyZ nékdy také
ztratite Zivoty nenf je$té zdaleka v8e ztraceno. MizZete sk
je vZdy zase nasbirat a pak pokraCovat dal v boji. Jen
nesmite ze samé radosti nad stfflenim pustit ze zfetele
ukazatel zasoby munice...

M.R. se hraje skutedn& dobte. Hra nenf nikdy nefér. K
uleh&eni mate k dispozici tfi pokratovani tvrdého vo-
jenského Zivota. Grafika je v pofadku, scrolling jde jako po
masle a k obdivovani je i velmi p&knd animace. Na zvukoveé
efekty miZete klidné& zapomenout, ale doprovodné hudba
to zase vyrovnava. Nejlepsi kladny bod je ale vyborné
ovladani - precizni povely joysticku pe€uji o stfileci moti-
vaci bez konce.

Tak tedy, namifte své hlavné, pratelé, déda uz zacina
byt netrpélivy.

INDIANA JONES 11
advenfure

(LUCASFILM GAMES)

Lucasfilm se zase hlasi - tym programator(, ktery
udélal hity "Maniac Mansion" a "Zak McKracken" vytvofil
také hru k filmu s Indym. Znalci dobrodruznych her
mlaskaji poZitkafsky jazykem pfi jménu Lucasfilm Games.

Americka softwarova firma, ktera nalezi k impériu
médii flmového machra George Lucase uZ ndm pfedloZila
dvé vyborné dobrodruzné hry - MMM a ZMc.K. Jeji, v
poradi dal$i dilo je "Indiana Jones and The Last Crusade"
podle stejnojmeného filmu.

Pfibéh se tésné pFidrzuje filmu. Indy Jones hleda
Svaty Gral. Napiti se z této ¢i8e ma zpusobit nesmrtelnost.
Adventure mUliZe byt ale vyfedeno, i kdyZ jste nevidéli film.

Na druhé strané nebude na $kodu, kdyZ budete Indyho
dobrodruZstvi obdivovat uz v kiné.

Princip hry spo&iva v podobném systému jakouM.M
a ZMc.K. Byl ale pfebudovan a zlep$en. V pribéhu hry
muZete pfepinat mezi obéma hlavnimi postavami - Indym
a jeho otcem.

UZ pti demo verzi, kterou na PC s EGA pfedvedli
Lucasfim na své konferenci v Dusseldorfu, upoutala
zlep3end grafika. Je znacné zdetailnéna a lépe a vice
animovéna, neZ je tomu u predchuidcq.

Nové jsou téz dialogy s jinymi hernimi figurami. MiZe-
te vést rozhovory, pfi nich si vybirate odpovéd ze Gtyf az
péti moZnych alternativ. KdyZ si vymeénite s figurou dost
slov, pfiidou na fadu leckdy i pésti - v malé akéni vioZce
fesi Indy své spory péstnim soubojem. Hra muZe byt
vyfedena i bez boje, ale to je nejtézsi reSeni.

Poprvé se ve hrach od Lucasfiim-Games objevuje
také hodnoceni, které je v tomto pfipadé trefné pojmeno-
vano - 1.Q., tj. Indy Quotient.

Prvni dojem ze hry je vynikajici. Hra je komplexnéjsi
nez ZMc K, nabizi lepsi grafiku a na PC se zvukovou
kartou i bombasticky zvuk. Naladova hudba vynika
predevsim ve verzi pro Amigu. Pfib&h je napinavy av pravy
¢as neskrbli $petkou humoru. Vkusné "baleni" pecuje o
perfektni adventuristicky komfort.

STORMLORD

V moment¢, kdyZ se Vam zobrazi hra, napi§te "DRA-
GON BRIDGE". Takto dosahnete neomezeného poctu Zi-
votu.

AFTER THE WAR

V druhé &asti hry, pfi vybéru ovladani hry, stisknéte
klavesy ALT+M+1. Touto kominaci opét dosihnete
nesmrtelnosti.
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(Sirra on Line)

Konetné je SIERRacky kouzelny, pohadkové-dob-
rodruzny pfibéh HERO’S QUEST také ve verzi na Amigu.
Opét miZete vstoupit jako bojovnik, &arodéj nebo zlodé).
Dle vybéru Vasich zakladnich schopnosti zde jsou k dispo-
zici rlizné cesty k Usp&3nému dokongeni hry. Ten, kdo
nemUzZe $plhat, nebude snad z toho hned na vétvi a kdo
neumi pouZivat magii, tomu nepomuze ani nejlep3i kou-
zelna prupovidka.

Nastésti si miZete nahrat libovolné mnoZstvi hernich
situaci na disk a po smrti dostanete maly tip, jak je lepS3i
postupovat pfisté.

Hrdinu ovladate joystickem nebo mysi a jednotlivé
pfikazy zadavate pomoci klavesnice. Pfitom b&Zi automat-
icky &as, ale na promys$leni situace miZete pouZit PAUSE.

Co je na PC perfektni je na Amize slabé. Grafika je
prevzata na 100%, takZe se vibec nelii. Hudba je dobra

a mile zpfijemiiuje hru a z logickych hadanek snad hned

nebudete délat védu (nebo snad ano?).

HERQ'S QUEST je kouzelné zahajeni CtyFky her, kte-
rou byste si neméli nechat ujit.

YONERNOVGER

(Electronik Arts)

BULLFROG se zase vrétil. Po mezihfe FLOOD nasle-
duje kone&né POWERMONGER. Je to dalsi strategicka
hra po simulaci svéta POPULOUS. Je jesté lepsi, rozsah-
lej$i a hez&f, neZ jejl pfedchidce...

Electronic Arts slibili fanouskiim strategickych her
detailni sv&t a mnohem vice moznosti rozhodovani. Zistal
zde zachovan trojrozmérny pohled 3ikmo sezhora a po-
hodIné oviadanf mysi.

Tak se tedy maijitelé Amigy a ST mohou citit jako vy3si
tytosti a vést své hrdiny do boji o pozemky a moc.
Namisto 500 malych svétli je nyni pfipraven k dobyvani

jeden obrovsky ostrov. Zaroveri s Vami v8ak nanestéstina
ostrov pfiplouvaji dalsi tfi viadcové i se svym lidem. Vy
musfte obratnou politikou zvétsit a obohatit svoji druZinu i
sami sebe. Na zatatku hry jsou sidlité, které mate k
dispozici neutralni. Svoji malou druZinu musite zvétsit bud
pfemlouvanim, uplacenim nebo jinymi zplisoby a starat se
o dostatek potravy a mir. Cilem celé hry je pochopitelné
ziskat cely ostrov pro sebe.

Vyfezy z krajiny si mGZete nechat zobrazit v riznych
stupnich a odbivovat je z riznych perspektiv. A tak miZete
sledovat Zivot doslova kaZzdého obyvatele. Kazdy mé sv(j
domov, své povolani a rlizné nadani. Zakousite disledky
ro¢nich obdobi, uvidite, jak pada snih, nebo jak se pasou
kravy. Uvidite...

Pro milovniky strategie bombének.

f//iﬁ/f/ﬂ//’/ﬂﬂ//ﬂf/iﬂﬁ

(LUCASFILM GAMES)

Nebyl Indy Jones jen poloviéni porce? U dal$iho
dobrodruZstvi pfedvadi hosi od LUCASFILM GAMES
dvakrat vice obrazk(, dvakrat vice text( a tim i dvakrat vice
herniho pobaveni, nez u Indyho!

Kdo hral "Indy I, "Maniac Mansion" nebo "Loom" vi,
Ze prohlaseni chlapiki od STAR WARS nejsou jen prazdna
slova! Pfib&h o Monkey Islandu se totiZz posloucha velice
dobre.

Zcela normdlini &lovicek, jménem Guybrush Thre-
epwood se rozhodl udélat kariéru jako pirat v Karibském
mofi. Pirati ale poZaduiji kvalifikaci. Kdo nezvitézi nad jejich
mistrem v boji s me¢em, neodnese néco cenného z rezi-
dence guvernéra a nenajde schovany poklad, nesmi se
Gcastnit drancovani.

B&hem svého lopoténi se s pfijimaci zkouskou, bude-
te mit jesté také co dotlinénl s pfizrakem-kapitanem Le
Chuckem. Hon za tajupinym chlapkem Vas pfivede na
Monkey Island, kde vedle Le Chuckovy strasideiné posad-
ky tropi neplechy jesté trose¢nici a kanibalové. Ale tim
jesté¢ neni probléml dost. Jsou zde néjaké podivné
opice...

Prozradit vice nehodlame a proto se radéji vénujme
nékolika technickym novinkam. Kone&né jsou v programu
vyuZity 3D-ZOOM-rutiny, které umoZni vidét figurku
perspektivné spravng, podle toho, jestli stoji vzadu nebo
vpfedu na obrazku (mensf resp. vétsi).
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V grafice Ize ocenit 32 barev, mimoto existuje jesté
perspektiva, kterd umozZiiuje ukazat dénf Sikmo sezhora
nebo ze strany. Grafika je mnohem lepsdf, ne? u
pfedchlidcli a text se piSe do obrazkd.

Také oviadan( se zlepSilo. KdyZ najedete kurzorem na
néjaky obrazek a stla&fte pravé tlatftko mysi, objevi se
seznam v8ech moZnych sloves v souvislosti s timto obraz-
kem. Po opétovném stlaeni na n&jakém slovese se spusti

akce (napf. dvefe a oteviit).

Obtizna kartografie je jiZ hudbou minulosti. O to pe-
¢uje funkce "OVERHEAD", ktera zobraz( pfehledné i vel-
kou krajinu. Obvyklé anima&ni sekvence jsou u této hry

také.

Cela hra je na &tyfech disketach a opravdu stoji za to

je na ni obétovat.

Taky se Vam stava, Ze
Véam najednou piestanou
chodit hry, které §ly bez
problémi, nebo systém na-
jednou hlasi Read/Write
error na disku pfi ¢teni sou-
boru, ktery by mél byt v
poradku?

Mné se to ze zalatku
prace s Amigou stavalo po-
mérné Casto. Vinu jsem
mylng pfipisoval $patnym
neznackovym disketam.
KdyZ se mi ale zaéaly objevo-
vat chyby i na kvalitnich
znackovych disketach, zacal
jsem pdtrat po pfi¢iné. A
brzo jsem ji objevil - byly to
VIRY!

Jako byvaly uZivatel ZX
Spectra jsem pfi pfechodu
na 16 bitl zfejmé nevénoval
viruim dostate¢nou  po-
zornost, a to se mi vymstilo.

Na vétdiné svych diski
jsem objevil virus Lamer
Exterminator, ktery se mi i
dnes jevi jako nejvétsi zhou-
ba majiteld disket. Sifi se s
neobvyklou rychlosti a
i¢innosti a i kdyZ ho odstra-
nite pomoci antivirového
programu, miZe uZ byt
- obsah diskety nebo né&které-
ho souboru znigen:

V boji proti této potita-
¢ové ZouZeli se mi zatim nej-
vice osvéd¢il  program

VirusX, ted pouZivam verzi
4.40.

Pokud délite hodné s
Workbenchem, doporucuji

Vam nainstalovat si na néj .

VirusX. Je od stejného auto-
ra jako minule popisovany
ScreenX - tedy od Steve
Tibbetta. Ve Workbenchi si
otevie své okénko, které
aktivujete naklapnutim
levym tla¢itkem. KdyZ na né]
tuknete pravym tlacitkem,
ukaZe Vam vypis viech vira,
které dokaZe identifikovat a
zahubit.

Nova verze 4.40 uz
Zadny vypis neukazuje, dete-
kuje totiZ takové mnoZstvi
vird, Ze by se na obrazovku
ani nevlezly.

A kdyZ uZ jsem zalal
mluvit o viru Lamer
Exterminator, tak Vam
uvedu pieklad jeho popisu z
obsahlé dokumentace pro-
gramu  VirusX.  Cituji:
"LAMER EXTERMINA-
TOR - dalsi virus zamé&feny
na ubliZovani uZivatelim.
Jak asi vite, Lamer je ziejmé
nejhorsi druh pirata - Clovek,
ktery necrackuje programy,
nepie programy, pouze
sbir4 jména, adresy a sbird a
rozifuje software.

Lamefi nedélaji niko-
mu nic dobrého a programa-

tor, ktery délal tento virus,
ho délal s imyslem udélat je-
jich (a taky nag) Zivot mi-
zern&j§im.

Virus se nahraje do
RAM pokaZdé na ndhodnou
pozici. Je ukryt na disku a
nemiZete zde wvidét jeho
jméno, ale je definitivné zde.
M3 v sobé ¢itaé a ¢eka, neZ
bude Amiga 2x zresetovana
nebo aZ budou infikovany tfi
disky. Pak si ndhodné vybere
DATA blok {pouze DATA
blok, FFS disky jsou bezpe¢-
né, myslim) a zapie tam
slova 'LAMER!.  To
samoziejmé zpisobi ndhod-
né chyby na disku.

To je nejhorsi druh viru
na vystradeni nového uZiva-
tele - A JE VSUDE!!
Jenom minuly tyden jsem
jich dostal na disketach pét
od riznych lidi (a v8ichni byli
z ruznych zemi!)..."

TakZe jak jisté vidite, od
tohoto viru (a samozfejmé
ani od jinych) nic dobrého
éekat nemiiZete. A
opatrnosti neni nikdy dost -
minuly tyden jsme si z Brna
odvezli Lamer II a kdyZ jsme
to hned druhy den zjistili,
sta¢il mi zavirovat pres 20

disket! Nastésti ho VirusX
4.40 spolehlivé odhalil a od-
stranil (z pamé&ti i z disku).

Proti virim
samoziejmé pomuiZe diske-
tu zajistit proti zapisu.

Pokud tam v8ak uZ virus je,
tak Vam to neni nic platné.
Sice na této disketé nic ne-
znidi, bude se z ni vak vesele
sirit dal.

Problém v$ak nastane,
kdyZ disketa musi byt
odjidténa - napf. rizné data-
disky apod. To je pravé hniz-
disté vird a doporucuji Vam
tyto disky pravidelné prohli-
Zet, pfiSel jsem totiZ sdm
timto zpusobem o né&kolik
obrazki.

TakZe bych Vas chtél
jesté jednou upozornit na
ochranu a prevenci proti
viriim.

Provéite viechny disky,
které si donesete od pfitele -
divili byste se, kolik nam
chodi z celé republiky zavi-
rovanych disket!

Cracksoft



KVETEN 1991 RESET strana 22

KURS PROGRAMOVANI
VE STROJOVEM JAZYKU

Vazeny Etenafi, chtél bych Té naudit zakladim programovani ve strojovém kédu potftate AMIGA 500. Soutasné
budu pfedpokladat,2e oviadas alespofi zaklady programovani ve vy33im programovacim jazyku a vi§ néco o hardware
jakéhokoli potitace.

Programovani ve strojovém kodu je naro€na Cinnost vyZadujicl soustfedéni a trpélivost.

Kapitola 1 Mikroprocesor

Srdcem tohoto poéitale je mikroprocesor Motorola 68000. Ma 32 bitové datové a adresové registry; mlZe pfimo
adresovat 16Mb paméti; ma 56 zakladnich instrukci a 14 adresovacich médd. Co nas zajima je 16ti bitova datova
sb&rnice - podle toho se nazyvé 16ti bitovym mikroprocesorem. To znamend, Ze miZe najednou ¢ist z paméti nebo do
ni zapisovat 16 bitd data. ProtoZe v3ak vnitfni registry maji délku 32 bitd a instrukce umoZiuji praci i s 32 bitovymi daty,
dé se fici, Ze mikroprocesor je 16ti bitovy, vnitfné 32 bitovy.

A nyni k vnitfnim registrim. Mikroprocesor obsahuje 8 32bit. datovych registr( dale znacenych do0 - d7; 8 32bit.
adresovych registrd dale znagenych a0 - a7; 32bit. &itaC adresy pravé vykondvané instrukce déle oznageny PC (program
counter); 16bit. status registr dale znaeny SR. V registru SR jednotlivé bity popisuijf data, se kterymi se pravé pracuje
(tyto bity se nazyvaji pfiznakové). Registr a7 je souasné pouZivan jako ukazatel uZivatelského zasobniku USP (user
stack pointer). Tento registr ukazuje na takové misto v paméti, kam si uZivatel miZe uloZit dileZita data a pozdé&ji si je
vyzvednout bez obavy, Ze by o né pfiel.

Jednotlivé instrukce umi pracovat s byty (byte - 8 bitd), slovy (word - 16 bitll) a dvojslovy (long - 32 bitd). Dale s
BCD ¢isly obsaZzenymi v jednom byte a i s jednotlivymi bity.

Mikroprocesor ma 14 pruznych adresovacich modu, které se déli do 6ti zakladnich typ(: registr pfimo, registr
nepfimo, absolutné&, pfimo, s PC relativng, implicitné. '

Kapitola 2 Instrukce

Nyni k vlastnimu programovani. Budeme pracovat v asembleru Masterseka (k bezplatnému nahrani v redakci
Casopisu).

Po nahrani asembleru zadejte, v jaké paméti chcete pracovat, napf. ¢ - chip a potom kolik kilobyte bude zabirat
Vas program, napf. 10. Pokud se pfed asemblerem je3té v startup-sequenci spustil i program Setmap d, potom se
kombinaci klaves Ctrl a hranata zavorka v bloku ¢iseinych klaves pfenesete do médu edit, kde budeme instrukce psat.
Opétnym stiskem té&chto klaves se vratite zpét do pfikazového médu asembleru.

Zpatky k instrukcim. V tomto pfispévku Vas nejprve seznamim se dvéma zakladnimi. Budou to instrukce RTS a
MOVE. Upozoriiuji, 2e se budu snaZit vysvétlovat instrukce co nejjednoduseji, tzn. zpotatku zanedbam piné vyuZiti
instrukce pro lepSi srozumitelnost.

Instrukce: RTS (Return from Subroutine)

Syntax (jak budeme psat v edit médu) :RTS

Poznémka: nema 24dné parametry

Uziti: Tato instrukce ukon&i V48 program a vrati se zpét do asembleru.

Ptiklad: Zkuste tedy v edit modu napsat instr. RTS a ukazatel ENTRem posunout na dal$i fadek. Skoéte do pfika-
zového moédu a pro preloZeni toho, co jste napsali do kédu procesoru napiste a (assemble) a odeslete, potom
jesté odeslete nasledujici otazku. Pro spusténi programu napiste j (jump) a odeslete. Nyni po&ita¢ spusti Va3 pro-
gram a protoZe jste mu Vasim programem zadali navrat zpét, tak se hned vrati. Po ukon&eni programu se vypise
obsah vSech regisrti. Obsah registri si kdykoli miiZete vypsat zadanim pfikazu x v pfikazovém médu.

Instrukce: MOVE (Move Data from Source to Destination),co? znamen4 pfesuii data ze zdroje <al> do
cile <ea2>.

Syntax: MOVE.s <eal >,<ea2>

Poznémka: s znamen4 $itka (size) pfenasenych dat. V edit médu nahradime b (byte) nebo w (word) nebo | (long).
Viozka: Co je to <ea>? Ea je zkratka pro efektivni adresu (effective address) Popi8i Vam tfi zakladni médy ze
14ti adresovacich médd, které se nautime pouZivat.
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Nazev: registr pffimo
Syntax: dO nebo d1 nebo .. d7, a nebo a0, ..., a7

Pozhéamka: Ize uzit vzdy jeden ze viech 8mi datovych a 8mi adresovych registrd.
Uziti: napinf cl z daného registru. Lze pouZft jak pro specifikaci zdroje, tak cfle.
Ptiklad: MOVE.b d2,a3 Ptenese spodnfch 8 bitl z registru d2 do registru a3. Vrchnich 24 bitd registru a3 se ne-

zméni a samoziejmé, Ze zdroj zlistane zachovan cely.

Néazev: pfimo (immediante)
Syntax: #cislo

Poznémka: &islo mize byt v desftkové soustavé, napf. #15 nebo v $estnactkové soustavs, ktera se pro své
nesmirné vyhody pouZiva na po&ftacich nejEastéji, napf. #$0F nebo v dvojkové soustavé, napf. #%00001111.
Znak $ urtuje tedy Sestnactkovou soustavu, znak % dvojkovou soustavu a beze znaku desftkovou soustavu. Znak

# urCuje, Ze se jedna o pfimy adresovaci méd.

Uziti: naplnf cil hodnotou, ktera je zapsana za instrukci. Nelze pouZft pro adresové registry a ani pro specifikaci

cile!

Ptiklad: MOVE.| #$A06A3211,d0 Napini hodnotou $A06A3211 viech 32 brtu registru do0.

Néazev: absolutné
Syntax: adresa

Poznamka: Adresa je ¢islo , jehoZ maximalni rozmér je dan pouzitim opera&ni paméti (obycejné 1/2 nebo 1 Mb).

Pro $itku slova w a | Ize uZit pouze sudou adresu !
Uziti: napini cll hodnotou, kter4 leZi na adrese.

Ptiklad: MOVE.w $50004,a3 Naplni spodnich 16 bitt registru a3 hodnotou, ktera le2f od adresy $50004, v na§em

pfipadé 2 byte.
Dal$i adresovaci mody budou popsany pfisté.

Zpét k instrukci MOVE. <eal> muiZe nabyvat kterykoli z vy$e popsanych adresovacfch médd, <ea2> miZe

nabyvat v8ech kromé pfimého.

Uziti: pfesune data ze zdroje <eal > do clle <ea2>. Zdroj se nezméni, v cfli se zménf byty podle $itky operace

zadané v instrukci.

Pfiklad: jeden za v8echny MOVE.b d3,$50001. Pfesune spodni byte z registru d3 na adresu $50001. Abyste si
mohli vypsat pamét a podivat se na vysledek Vadeho snaZeni, uZijte v pfikazovém mddu pfikaz na vypsani oblasti

paméti, jehoZ syntax je g adresa, napf. g$50000

Nezapomerite na konci kazdého Va$eho programu instrukci RTS ! Vyzkou$ejte si viechny kombinace a ostatni a2

PFISLS.

PS. Zatim si jenom hrajete, ale brzy pochopite k €éemu vdemu se da cllevédomé uzivani instrukci uzit.

Tato velice kvalitni strategick4 hra se odehrava v roce 2011 n.l.
Nachéazi se zde osm neobydlenych planet a dvé vzajemné si
nepiatelské zakladny. Ano, pfedpokladate dobfe, jedna z t&chto zakla-
den je Va3e. Cil je myslim zfejmy. Kolonizovat planety a zni&it nepfitele
na jeho zékladné.

. Hra zadiné velice p&knym Gvodem, po kterém se objevi obrazov-
ka, ve které jsou zobrazeni Va$i neptatelé a jejich popis (WOTOK - 8
planet, SMINE - 16 planet, KRART - 32 planet a RORN - 32
planet). Posledni jmenovany je Vam naklon&n a fandi Vam. Nepfitele
si prohliZite pomoci WIEW OPONENT. Do hry se dostanete zméa&knu-
tim (CHALENGE).

by Upper

Nyni se pfed VAmi objevi zakladni obrazovka. Sklad4 se z jaké-
hosi vesmirného okna, obrazku pravé vybrané planety, oknakde se
vypisujf zpravy a deseti zakladnich ikon. Ve vesmirném okné je zobra-
zeno vech deset rotujicich planet. Jednotlivou planetu si vyberete
vertikainimi Sipkami, které se nachézeji napravo od okna. Jakmile
clicknete na jednu z Sipek, posune se vesmirny kursor o planetu nahoru

nebo dold. Zarovefi se dan4 planeta zobrazi v pravém hornim okné.
Pokud je tato planeta zformatovana, objevi se zde vcelku pfijateiny
obrazek krajiny na planeté. Pokud neni zformatovana, jsou zde na-
kresleny kratery. Planeta, kter& Vam nepatfi, se nezobrazi ale vypiZe se
pouze zprava Ze neni specifikovina. Déle se vievo dole nachézi deset
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zékladnich ikon, které si do dal$iho popisu hezky po pofadé ozna&ime
&isly 1 aZ 10.

1 - Statistika (na mfizkovém pozadi je nakreslen graf)
2 - Nékup lodi (hroméadka hezkych zlatacku)

3 - Létani (raketa sméfujici v zharu)

4 - Atmosféra (atmosféricky procesor vypadaijici
jako razitko)

5 - Cvi¢eni armady (ruka seviena v pést)

6 - Nakladani lodi (bedna na jefabu)

7 - Obydleni (ptlmésic na hvézdném pozadi)

8 - Vojenské bitvy (skfizené hnaty a lebka)

9 - Vyslani $piéna (lupa nad planetou)

10- Diskové operace (disk)

1 - Statistika

Tato obrazovka slouZi ke zji§t&ni v jakém stavu jsou VaZe planety
a k ur&eni dani na t&chto planetach. V levém dolnim okénku si vyberete
planetu, kterou chcete zobrazit, a klickete. Timto zplsobem se Vam
zobrazi daje o planeté v informa&nich oknech.

Jsou to PLANET (jméno planety), FOOD (jidlo na planeté), MINE-
_RALS (mineraly), FUELS (palivo), ENERGY (energie). Kromé téchto
Udajii se zde objevuji i dal3i jako DATUM (aktuéini datum), STATUS
(jestli se jedna o Vasi nebo cizi planetu) a CREDITS (penize na dané
planets). Navic se zde vyskytuji vpravo nahofe Gdaje o polulaci jako
POPULATION (momentalini stav populace), POP.GROWTH (je pfirus-
tek populace), MORALE (morélka obyvatelstva).

A nyni k danim. OZehavé téma, %e ? Tuto funkci pini okénko TAX
RATE, kde jsou uvedeny dané& v procentech. VySkou dani muZete
ovliviiovat rist populace a morélku. Ke zm&né& vySky dani slou#i Sipky
vedle okénka. T&sn& pod touto informaci je kolonka MILITARY
STRENGTH. V této kolonce se ukazuje &islo, které charakterizuje vo-
jenskou silu dané planety. _

Upln& vlevo nahote jsou dvé ikony (RENAME, zlata&ky mezi
dv&ma planetami). Prvni ikonou maZete pfejmenovat prévé prohliZe-
nou planetu. Druhou ikonou pfesunete v8echny finance z kolonizova-
nych planet na matefskou zékladnu.

Vievo dole se vyskytuji tfi zakladniikony (8,3,6). Navic jsou v pravo
uprostfed umistény tfi ikony, po jejichZ naklapnuti si maZeme zjistit, co
je na dané planet& a kde se to nachazi, zda na orbitu (prvniikona), na
povrchu planety (druhé4 ikona) nebo na zékladné (tfetiikona). Pfisludné
lod& se objevuji v Sesti ramed&cich pod témito ikonami. Do pavodni
obrazovky se vréatite zma&knutim pravého tlagitka my3i.

2 - Nakud lodi

Pomoci Sipek vpravo a vlevo si vybirate lod, o kterou byste mél
zajem. Tato se Vam vZdy zobrazi se viemi parametry a G&elem vyuZiti.
U kaZdé lodé jsou uvedeny z&kladni idaje: STARBASE (pocet vasich
creditl - pen&z), COST (cenalod&), CAPACITY (nosnost lodé&). Pro Vés,
kteti zatim moc anglicky neumi, popiSi vlastnosti jednotlivych lodi.

B-29 BEATTLE CRUISER: Vale&n4 lod, na kterou muZete naloZit
aZ 4 vycvitené vojenské jednotky. Pohon je klasicky.

SOLAR-SAT GENERATOR: Energeticky satelit, ktery mé&ni energii
na orbitu a posil4 ji na planetu. Jaderny pohon.

HORTICULTURAL STATION: Zemé&délska stanice. Vyrabi potravi-
ny za pomoci energie a minerall. Palivo klasické.

CORE-MINING STATION: Palivova stanice. Vyrabi palivo a t&Zi
mineraly na povrchu planety. Klasické palivo.

CARGOSTORE/CARRIER: Transportni lod. Typicka transportni
lod s velkou nosnosti. Klasické palivo.

ATMOSPHERE PROCESOR: Atmosféricky procesor. PouZiva se
k vytvafeni atmosféry na neobydlenych planetach. Jaderné palivo.
Lod koupite tak, ¥e clicknete na BUY a zmé&g&knete klavesu <RE-
TURN >. Touto operaci se lod pfesune do doku na zékladné. Nikdy
nemdZete koupit vice jak tfi lod& zaraz, protoZe na zakladn& mate jen
tfi doky. VZdy musite lod& umistnit na planetu (volba 7) nebo na orbit
(volba 3).—

3 - Létani

Pomoci této obrazovky muZete pfesunovat lodé z planety na
orbit, z planety na planetu nebo z orbitu na planetu. K témto akonim
slou?i tfi ikony, které jsou umistdny nahofe obrazovky. Nejdfive si
oviem musite vybrat lod, s kterou chcete operovat (vziétnout, letét,
pfistat). Vyberete si ji vievo dole, kde se nachazi tabulka v8ech Va3ich
lodi, které jste si koupili.

Clicknutim na nazev se VAm zobrazi udaje o vybrané lodi v
rameécich SHIP (nazev lod&), CREW (posadka), DATE (data), FUEL
(palivo), CLASS (typ lod¥) a zprava, kde se pravé dan4 lod nachazi.

Lod se nachdzi:

a) na zakladné planety
b) na orbitu néjaké planety
¢) na zemi nékteré planety.

Pokud méte naloZenou posadku, dostatek paliva a lod se nachézi
v pozici a) nebo b) muZete zadit. Pokud se nachézi v pozici ¢) musite
ji nejprve pfesunou na zékladnu viz. bod 7.

A nyni u? k viastnimu létani. Start rakety na orbit provedete
naklicknutim 1. ikony, na které je nakreslena lod startujici z planety. Let
z planety na planetu 2. ikonou a pfistani na planet& 3. ikonou. Druhd a
tieti ikona se nachézi v pravo od prvni.

Vpravo dole se Vam objevuji parametry letu jako SHIP, FROM
(odkud), TO (kam), EDA (vzdalenost), FUEL (palivo potfebné na cestu).
Dale se Vam zde vyskytuji dal$i Gdaje jako ikona RENAME (pfejmeno-
vénilod&), zrueni letu (ikona preskrtnuté lodé&), nazev planety a dalSich
Sest zakladnich ikon. :

4 - Atmosféra :

Tako ikona pfenese atmosféricky procesor na planetu a spusti jej.
Aby toto bylo moZné, musime nejdfive koupit ATMOS (voiba 2). Potom
si vyberete Sipkami v hlavni obrazovce néjakou nezforméatovanou pla-
netu a naklapneme ikonu 4. Viypi3e se VaAm zpréava za jak dlouho bude
planeta zformatovana. Zméag&knete pravé tlagitko na mysi. Formatovéani
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planety zaZalo. Pfesvédiite se o tom tak, Ze se na danou planetu
podivate. Vidite hofici pas, ktery se Zene planetou.

5 - Cvi¢eni armady

Samoziejms, Ze se neobejdete bez dobfe vycvitené armady.
Tato volba VAm umoZni vycvi&it si svou arméadu podle Vasich pfedstav.
Nejdfive si vyberete &islo &ety (PLATOON) a pocet vojaku v této
jednotce (TROOPS). A vidite, uZ za&inaji trénovat CALLIBRE (vpravo
dole b&Zici muZ). Pod timto udajem je po&et procent, které vyjadfuji
stav vycvi€eni jednotky.

Nyni pfikro&ite k vybéru typu bojovnikl a zbrani. Vybirate Sipkami
pod t&mito obrazky. Nahofe se Vam objevuje cena za kus. Pokud je
&eta vycvitena na 100%, je zahodno ji koupit za cenu uvedou vpravo
uprostied tak, Ze naklapnete ikonu pod touto zpravou na levo. lkona
na pravo jednotku vrati do vycviku.

Takto koupen4 &eta se objevi ve volbé 8. Vyskytuji se 2de dal&i
Udaje o jednotce jako LOCATION (kde se nachazi dana &eta), CIVILI-
ANS (poget civilisti), CREDITS (penize které jsou k dispozici), RANK
(hodnost &ety). Navic je tu ikona 8, abyjste mohli pfejit pfimo k boji
nebo k nalodéni &ety na BATTLE CRUISER.

6 - Nakladani lodi

Zde muZete naloZit nebo vyloZit lod, pfifadit posadku, prodat lod
atd. Nejdfive si vyberete lod, kterou chcete naloZit popf. vyloZit. Prove-
dete to tak, ¥e naclicknete nazev lodi vpravo nahofe. Lod musi byt na
z4kladné&. Potom ji obsadite posadkou, coZ provedete naclicknutim
vrchni ikony, ktera leZi se svymi dvémi kolegynémi asi tak uprostied
obrazovky. Nagerpate palivo (ikona s rukou drZici hadici) a maZete
nakladat.

K tomuto G&elu slouZi sloupce upiné vpravo. Dva napisy STORES
(vyjdiuje z&soby na zékladné&) a IN SHIP (vyjadfuje zasoby v lodi).
Pomoci ipek muZete prelévat jednotlivé produkty jako FOOD (potra-
va), MINERALS (mineraly), FUELS (palivo), ENERGY (energie) z lodé
na zékladnu a ze z&kladny na lod. Dale muZete pfepravovat civilni
osoby, které naloZite pomoci Sipek u ikony, na niZ je nakresleny
panadek. Navic jsou zde informace o vybrané lodi: SHIP, CIVILIANS,
TO CREW (posédka), CAPACITY (nosnost), MAX.FUEL (maximalni
palivo), PAYLOAD, VALUE. K dal§im ikonam. lkona vyloZeni a zrueni
lod& se nach&zi pod ikonou posadky. Opét je zde 5 zakladnich ikon pro
rychlejsi pfechod mezi obrazovkami.

7 - Obydleni

V tomto okn& muaZete umistnit zakoupené lodé na planetu (mimo
zakladnu). Vievodole jsou Udaje jako PLANET (jméno vybrané planety),
DOCKING BAY (zde jsou uvedeny nazvy lodi nachézejicich se na
zékladng). Pokud napi. chcete, aby Vam lodé na vyrobu potravin
produkovaly potravu (FOOD), musite je nejdfive umistit na planetu a
spustit. To provedete nasledovné: nejdfive si vyberete nakliknutim lod
(v naSem pfipadé Farrming). Tato se néahle objevi v jednom z 3esti
ramecku vespod obrazovky. Ale ouha, nic nevyrabi. Aby zacala praco-
vat, musite jeté kliknout na "ON" nad rame&kem. Pokud jste to provedli
dobfte, objevi se pod rameckem népis "running”. KdyZ chcete stanici
zastavit, nakliknete "OFF" a népis "running" zmizi. Nyni stanice vyrabi
potravu a ji se 0 ni nemusite dale starat. Obdobnym zpisobem musite
umistnit i stanice na vyrobu paliva a minerald (Mining). Jsou zde
umistény icony (1,2,3,5).

8 - Vojenské bitvy

Pomoci této volby se stanete generalem svych vojsk. Nejdfive k
(dajim na obrazovce. Vlevo je blok Gidaji, kde se nachazi informace
o Vasich vojenskych jednotkach. Jsou zde &ety, které jste pfedtim

vycvicil a koupil v menu 7. Tyto Cety jsou ve spodnim okné& a nachazeji
se na té planetd, kterou jste zvolil.

Napravo se nachéazi nékolik duleZitych zprav jako "YOUR TOTAL
STRENGTH" (Va3e momentalni vojensk4 sila na vybrané planeté) a
"ENEMY TOTAL STRENGTH" (coZ je vojenské sila nepfitele na dané
planet&). Hned pod témito Udaji je obrazek, ktery charakterizuje Vasi
agresivitu. No vyzkousejte si ji ménit Sipkami ! Dale zde jsou dva
sloupce, u kterych je napsano "AUTOSCALE". Pokud planeta patii Vam,
mate levy sloupec. Pokud Vam nepatfi a Gto&ite na ni, mate pravy
sloupec. Tento sloupec je jen Upravou mé&fitka bojujicich stran. Vpra-
vém hornim rohu se Vam obcas objevuji neklidné animace, charakte-
rizujici vyvoj bitvy.

Viastni bitva probih4 spide podie &iselnych ukazateld, neZ néja-
kymi obrovkymi animacemi. No a pfejdeme k problému, jak naloZit
vojaky a odletdt na jinou planetu. Nejprve si musite koupit bitevni lod
(BATTLE CRUISER) a natankovat palivo (2,6). Pak tuto lod naklapnete
(v menu 8) a nazev lodi se VAm objevi v ramed&ku SHIP. NaloZite vojaky
(klapnutim na jednotku se VAm cela pfesune na palubu lodi) a vziétnete
(3). Piletite na jinou planetu a pfistanete. Pak naklapnete volbu 8 a
vyloZite ety tim samym zpusobem, jak jsme je naloZil na matefské
z&kladné&. Timto manévrem vstoupi Vade ety okamZité do boje. MiZe-
te samoziejmé patficné upravit agresivitu, Nachézeji se zde je¥té ikony
(1,356a7)

9 - Vysiani Spidna
Velice jednoduché poufZiti. Vyberete si planetu, o které nic nevite,
a vyslete tam nakliknutim ikony $piéna. Ten pfeda okamZité zpravu o
dané planeté do informa&niho okna.

10 - Diskové operace

Vtéto volbé simiZete nahrat momentalini stav hry pomoci pfikaz(
LOAD (nahréani hry), SAVE (uloZeni hry), NEW GAME (spusti novou hru)
nebo FORMAT (zformatuje ukladaci disketu). Program se vZdy dotazu-
je na &islo &ety.

A co fici zavérem ? V&fim, Ze uvelejnény popis V&m pomaZe
zvladnout hru a vymyslet mnoho rozli&nych strategii jak zneSkodnit
svého soka. Nebudu navrhovat ¥adné strategie, abych Vam nezkazil
radost ze hry, kterou si urcité oblibite.

PeP
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MoZn4 jste si uZ poloZili otazku, jak ziskat
nové zvuky do svého hudebniho programu.
Velice jednodude ! PouZijete AUDIO MASTER
Il. Velikou pfednosti nové verze je, Ze zde
ziistala zachovéna osvéd&ené koncepce ovla-
dani, ktera je ov3em siln& pfepracovana a
roz&ifena. Napadny rozdil je uZ po nahrani
programu. Pro levy a pravy vstupni audio
kanél je k dispozici jedno integrované editani
okno. Jak u? asi tusite AUDIO MASTER Il je
ping stereofonni. Pokud vlastnite vhodny
sampler, miZete bez problemd samplovat ve
stereu. Pokud nechcete stereo, mtZete si vy-
volat stary osvéd&eny MONO méd. To co je
pro Vas duleZité, je kompatibilita k nej-
roz$itendj¥im digitizéram. S touto otazkou se
vyporadate v konfiguraénim menu AUDIO
MASTERu Il, kde si miZeme vybrat razné
druhy digitizéri. V&t3ina digitizérd se pfipoje-
je pfes paralelni port a proto jsou k sobé& velice
kompatibilni. Existuje oviem nékolik modeld,
které se zapojuji do joystikovych portd. V
kenfiguraénim menu si maiZeme vybrat mezi
témito dvéma typy.

Pro nastavené modely dovoluje AUDIO MAS-
TER Il samplovat nejvy$3i samplovaci frekven-
¢f jak v Mono tak ve Stereo médu. Experti
pokladaji za pfipustnou samplovaci frekvenci
30 kHz. AUDIO MASTER Il ov8em nechéavéa
tuto hranici daleko za sebou. Pokud méate
digitizér s vysokym rozsahem, muzZete u nor-
malni AMIGY samplovat frekvenci 44 kHz
(MONO). KdyZ méate AMIGU roz&ifenou o pro-
cesor 68020, mlZete bez probléma samplo-
vat s frekvenci 56 kHz (MONO i STEREO). U
standartni AMIGY s procesorem Motorola
68000 je najvy%si samplovaci frekvece na hra-
nici 28 kHz(STEREO). Jak jist& vite, Amiga
musi zpracovat dvakrat vice materidlu ne2
normainé, a proto je samplovaci frekvence
niz%8i, nez kdyZ samplujete v MONO médu.
Samplovaci frekvence musi byt vidy nejméné
dvakrat vy$si, jak nejvy3Si pfijimana frekvence
zvukového materidlu. To znamen4, Ze kdy?
chcete udret vysokou kvalitu zvuku s rozsa-
hem do 18 kHz, musite pracovat se samplo-
vaci frekvenci nad 36 kHz. Ov8em o tak
vysoké samplovaci frekvenci miZeme uvaZo-
vat aZ tehdy, kdyZ vypneme vnitfni zvukovy
filtr, kterym projdou nejvy3&i frekvence do 7
kHz. Vypnuti filtru mGZeme provést u novych
typt AMIGA 500/2000 softwarové. U starych
modell jako je AMIGA 1000 musime modifi-
kovat hardware. U raznych digitizérd muaze
byt zvuk zkresien $patnym slad&nim nebo
nepatrnou nekompatibilitou. Pokud do digiti-
zéru nejde signél, mél by AUDIO MASTERu I

zapsat nulovou Groved. V opa&ném pfipadé
musite pouZit funkce AS. Tento program je
schopen provést automatické vyladéni. Aby-
chom nemuseli program po ka¥dém startu
stale konfigurovat, miZeme pouZit funkce
"SAVE/LOAD - CONFIG". Touto funkci jsou
zaji$téna viechna pevna nastaveni v konfigu-
raénim menu. AUDIO MASTER Il nabizi uZiva-
teli celou 8kalu moZnosti, jak nastvit program
do optimalniho stavu. Koho rudi &asty vyskyt
kontrolni otdzky "ARE YOU SURE ?", jedno-
duse si ji v menu vypne. VaSe pfani je zde
rozkazem. Zvlastni funkci je funkce "ENABLE
LOOP LIMIT". Skoro v8echny digitalizadni pro-
gramy dovoluji opakovat zvuk pouze v délce
128 kB. Toto omezeni je zplsobeno &ipem
PAULA, ktery nemUZe adresovat naraz vice jak
128 kB. Tuto prekaZku pfekonava AUDIO
MASTER !l pouZitim hlavniho procesoru k
podpofe PAULY. Oviem problém spociva v
tom, ¥e sampl v IFF formatu muze byt dlouhy
jen 64 kB a u forméatu SONIXu jen 128 kB.
Tak?e ouha ! Kdo ale ma spolu AUDIO
MASTERem Il uloZenu utilitu "PLAY SOUND"
a ma své zvuky v RAW formétu, neni omezen
touto délkou. UZivateli Amigy s pamé&ti 512 kb
tyto problémy odpadaji z davodi malé
pgaméti. A¥ kdyZ méte 2.5 MB paméti, umozZni-
te AUDIO MASTRu Il jet opravdu na piny plyn.
Ne nelekejte se, pro vyrobu malych mono
sampl(, jaké se pouZivaji u hudebnich pro-
gramu, sta¢i bohat& 512 kB. Hlavni vyuZitige
pro vyrobu néstroji do hudebnich program
jako je SONIX nebo MUSIC CONSTRUCTION
SET. AUDIO MASTER i je idealni k realizaci
hudebniho inZenyrstvi. Paleta nastrojd, funkei
a efektu je mnohotvarné;jSi a dokonalej$i jak
nikdy pfed tim.

V plvodnim okné& vznikne z digitizéru zvukovy
material, ktery se podoba kfivce z oscilosco-
pu. Jakmile se uloZi délka samplu, miZete
zvolit samplovaci frekvenci, Cim v&t3i je tento
rozsah, tim krat$i je maximalni délka zvuku.
Pro dobrou hudebni kvalitu je nezbytny korek-
ci vybaveny digitizér. Pokud jsou zvuky tiché,
mohou se objevit nepfijemné doSumy, které
pfi piili hlasitém pfijmu zn&ji zkreslens. Od
optimélniho nastaveni ke zkreslenému zvuku
je opravdu jen maly kousek. Pokud se nam
sampl libi, maZeme pfikroCit ke zpracovani.
Pfi Fadé operaci musite kurzorem, ktery ovlé-
date mysi, vymezit Gsek, ktery chcete pouZit.
Na tomto useku (RANGE) muZete pouZit jak
standartrii funkce (CUT, COPY, PASTE) tak i
speciélni. Nyni se z Amigy stava piné elektro-
nizovana stanice. MiZeme si zde vytvaret na
co si vzpomeneme. Stfihat rizné zdigitalizo-

vané véty. To pak vznikaji dikazy ! Velkou
vyhodou jsou napfiklad zvukové efekty. Efek-
ty hraji v popularni hudbé duleZitou roli a
ECHO k tomu pfirozené& patfi. Zaznamenany
rozsah zvuku se pfimixuje aZ do konce zbyva-
jicich vin. Jako parametr jsou modifikovatelna
opakovani echa v 1/60 sekundy, podet ech a
trvani aZ k vyznéni echa. Také zména hlasitos-
ti uvnitf zvukové formy vin je zplsob efektu.
Pomoci "CHANGE-VOLUME" je amplituda
uvnitf rozsahu ovlivnitelna tim, Ze prabéh hla-
sitosti je obohacovan startovou a koneénou
hodnotou hlasitosti mezi 0 a 200%. P¥ili§ vy-
soké hodnoty amplitud jsou omezeny auto-
maticky AUDIO MASTERem Il. Jinak by totiZ
piili§ vysoké frekvence méli neblahy vliv na
zkresleni zvuku. Velmi v3estrané poutZitelnou
funkci zistava "MIXWAVELFORMS". Zvuk v
COPY buferu miZe byt smi%en se zazname-
nanym samplem. Sila zvuku a nepatrné posu-
ny vy3ky ténu jsou pfed smichanim
nastavitelné. KdyZ je zvuk smichan sém se
sebou zpusobuje to dokonce "FLANGING-
EFECT". M&! bych se je$té zminit o softwaro-
vych filtrech pro basy, kterymi miZete zlepSit
zalumélé zvuky. BohuZel neposkytuje tato
funkce Z&4dny parametr pro filtrovaci frekvenci
a nebo filtrovaci rezonanci. Z tohoto divodu
nejsou vysledky vidy slySitelné. Vyzkousejte
si funkei "TUNE-WAVELFORM". Dodate&nym
pouZitim vznikne z psiho stékani monstrbzni
fev. A kdyZ uZ byste chtéli védét jak mluvi
Mickey Mouse, AUDIO MASTER Il Vam to
umoZni. Tento poZadavek neni myslen jenom
na efekty, nybrz ma i urgity vyznam pfi
vytvafeni nastroji pro hudebni programy.
Chcete-li poutit Va¥e zvuky v programech
jako SONIX, musite je uloZit se spravnou
vySkou a samplovacim Usekem. Hudebni
software poZaduje nejmensi samplovaci
frekvenci do 8363 Hz. KdyZ digitalizujete s
touto zvukovou frekvenci, nebudete vysledky
zrovna nad$eny. Pro hudebni programy ma
AEGIS AUDIO MASTER Il ve svém zvukovém
procesoru vestavénou resamplovaci funkci. S
touto funkci miZete zvuky, které byly digitali-
zovany s vy3&i samplovaci frekvenci pfevést
na standard a sice beze zmé&ny vy3ky tonu.
Takto vyrobené zvuky zni Iépe neZ samply,
které jsme skute&né sesamplovali samplovaci
frekvenci. Jednim z typickych zastupcu trvale
se opakuijicich vinovych délek je zvuk varhan.
Oproti klaviru, ktery mé adery klapek, zista-
véji varhany stat. Zvukové viny téchto zvukd
jsou nastaveny pevné, protoZe se uréita vino-
va oblast opakuje. Pomoci dvou znadek si
miZeme tuto smy&ku udé&lat. Zvuk probihajici



strana 27

RESET

KVETEN 1991

mezi dvéma znac¢kami je po startu staly. Ko-
rekce fidicich zna&ek je véci vybéru. Dobfe
vybrané smy&ky neslySime, 3patné vybrané
se projevuji lupanim. OvSemZe nebudeme
tyto smy&ky vyhledavat sami.

AUDIO MASTER Il nam vtom pomuZe. Nej-
lepSi smy&kové body se nachéazi v nulovych
arovnich viny. S funkci "SEEK ZERQO" najde
program smyé&kové body ve vin&. Proto je
nulové vyrovnani pfi nahravce pro AUDIO
MASTER Il tak duleZité. Pfi $patném nulovém
vyrovnani nenajde software nic nebo 3patné
nulové body. S funkci "SEEK LOOP" dava
program uZivateli tak zvany sougasny néavrh
pro obé nulové zna&ky. Vysledky této funkce
jsou velice kvalitni. Pfi v&tSiné zkousek najde-
te obstojnou sroy&ku, pfitem? uvedete &islo
oktavy (1,3,5) kde ma leZet udany nastroj. Re&
je nejlepSi samplovat pfes funkci "REAL TIME
ECHO".

Co fici zavérem ? AUDIO MASTER Il je v
mnoha bodech vzorem a myslim si, Ze je to
zatim nejlepsi program na vyrobu a Upravu
hudebnich néstroju jaky kdy byl na Amize
naprogramovan. Pfes mnoho funkci je uZiva-
telsky pratelsky a velice jednoduchy na ovla-
dani.

POPIS OBRAZOVKY:

Obrazovka je rozd&lena na dvé &asti. Horni
polovina zobrazuje zvukovou kfivku s kursory,
spodni &ast je organizovana jako ovéadaci
panel, kde se nachazi zakladni funkce Audio
Masteru. V horni &asti jsou tii kursory, jeden
hlavni kursor a dva vyhledavaci kursory. Hlav-
ni kursor si lehce umistnite kam chcete. Viyhle-
dévaci kursory jsou na krajich obrazovky. D4
se s nimi pohybovat pokud Sipkou najedete
na jejich vrchol k ovladacimu &tverecku a drZi-
te levé tlagitko my3i. Tyto kursory slouZi k
vyhledavani harmonickych smy&ek v se-
samplovaném zvuku.

Hlavni kurzor slouZi k vymezeni asti zvuku.
Vymezeni se provede takto. Najedete Sipkou
na misto odkud chcete vymezit Gsek zvuku a
zmétknete levé tladitko mysi. Sou€asné drite
levé tladitko a posunujete se smérem ke konci
vaSeho useku. AZ dos&hnete vyt€eného cile
pustite tlag&itko. Vyzna&eny Usek se zobrazi
inverznd. S takto vymezenym (sekem si
maZeme pomoci funkci délat co chcete.

Funkce vyvolate z horni
listy drZfenim pravého

tlatitka mySi. Spodni
ovladaci panel ma nésle-
dujici funkce:

o WAVE FORM -Hraj
Earmonickou smygi
u vymezenou vy-
hledavacimi b
kursory.

e DISPLAY -Hraje
celou délku zobraze-
nou v editaénim
okné.

o RANGE -Hraje
oblast vymezenou
hlavnim kurzorem.

o SNOW RANGE -
Zvétsi oblast vyme-
zenou hlavnim
kurzorem,

e SHOW ALL -Zobrazi
cely sesamplovany

zvuk. ;
¢ ZOOM OUT -Vystup ze zmenSeni o
dvojnésobek.
o RANGE ALL - ezi celé editaéni okno.

@ SEEK ZERO -Vyhled4 nejbliz3i nulovy
bod v editaénim okné&.
e SEEK LOOP -Vhledd harmonickou

smy&ku.

® NO LOOP&LOOP ON -Zapiné a vypina
funkce na yryhledévéni har. smy&ek,

® SNAPSHOT -UloZi snimek na disk nebo
zafizeni uréené v konfiguraénim menu.

POPIS FUNKCI

MENU PROJECT

LOAD:

- TO EDIT WINDOW:

Nahraje zvuk z diskety nebo jiného zafizeni do
editagniho okna. V pfipadé&, e mame zapnuty
STEREO MOD a nahravka je MONO zept4 se
nas program zda chceme prevést nahrévku_.:
do sterea. Po pfevedeni je nahravka v obou
kanélech stejn&. Pokud nechceme pfevést,
zméni se méd automaticky na MONO.

- TO COPY BUFFER:

Nahraje zvuk do "kopirovaciho bufferu” ("ko-
pirovaci buffer” je &ast paméti, ktera se pouZi-
va k pfechodnému uloZeni néjaké ur&ité Casti
zvuku.) opét s moZnosti konverze.

- TO RAM Scan$000000:

Nahraje &ast paméti od adresy $000000 o
délce 512kB. V pfipadé, e mame vice mapéti
chipRAM, tak tuto zobrazi celou aZ do adresy
$200000. Pozor, pfidavna pamét neni chip-
RAM ale fastRAM a je odresovéna od
$C00000.

* - TO RAM Scan$200000:

Nahraje &ast paméti od adresy $200000 v
déice 8 MB.

- TO RAM Scan$C00000:

Nahraje &ast paméti, ktera se nazyva fastRAM
a je adresovana od adresy $C00000. Kolik ji
zobrazi, zaleZi na pfidavné paméti Vaseho
poditade. V pfipadé rozsiteni o 512 kB Vam
zobrazi 512 kB.

SAVE:

- WAVE FORM:

UloZi cely zvuk z editaéniho okna na disketu
nebo jiné pfihladené zafizeni. MGZete uloZit
zvuk z levého, pravého nebo z obou kanald.

- RANGED DATA:

UloZi kursorem vymezeny Usek zvuku na
disketu nebo do paméti. Pfed uloZenim musi-
me vymezit isek, ktery méa byt uloZen. Opét
moZnost vyb&ru kanélu jako v pfedchozi
volbé.

- CONFIGURATION:

UloZf se celkové nastaveni AUDIO MASTERu
Il. TakZe, pokud jste si nastavili n&jaké para-
metry v konfigura&nim menu "USER OPTI-
ONS?", tak budou uloZeny a pfi dal&im nahrani
programu se nemusi jiZ znovu nastavovat.
SAMPLER:

Touto volbou vyvolame samplovaci program,
ktery nam umoini s vhodnym digitizérem
samplovat rizné zvuky. Zde si miZeme na-
stavit délku samplovaného zvuku a samplova-
cf kmito&et.

Parametry se mohou nastavit mezi:

SAMPLE SIZE (délka samplu) stereo: od 1000
do 122204 kB mono: od 1000 do 244408 kB
SAMPLE RATE (kmito&et) stereo: od 1999 do
22372 kHz mono: od 1999 do 44744 kHz
Hudebni programy umi zpracovat pouze

-samply s kmito&tem vy$8im neZ 8363 KHz.

MODE:

- MONOC:

Pfepind AUDIO MASTER |l do médu MONO.
- STEREO: :

Pfepina AUDIO MASTER Il do méda STEREO.
PRINT:

Tiskne zvukovou kfivku na tiskarnu.

QUIT:

Ukonéeni programu.

MENU EDIT 1

CUT:

Vyfizne kursorem vymezeny Usek a smaZe ho.
Neneché ho v bufferu a proto si davejte pozor
neZ tuto funkci pouZijete.

COPY:

Okopiruje si kursorem vymezeny zvukovy
Gsek do kopirovaciho bufferu. Vymezeny usek
nesmaZe ani nevyfizne. Tento se miuZe
pfenést na jiné misto pomoci funkce PASTE
viz. déle.

PASTE:

VioZi obsah kopirovaciho bufferu napravo od
mista umisténi kursoru. Takfe miZeme s po-
moci funkce COPY libovolné kopirovat rizné
Gseky zvuku.

CLEAR BUFFER:

VymaZe kopirovaci buffer.

REPLACE:

Nahradi kursorem vymezeny zvukovy Usek
obsahem kopirovaciho bufferu.

ZERO:

- RANGE:

Dosadi nulovou Grovefi signélu do kursorem
vymezené oblasti.

- COPY BUFFER:

Dosadi nulovou urovef signélu do kopirovaci-
ho bufferu.

INVERT:

- RANGE:

Pomoci této funkce je moZno pfevrétit vyme-
zeny Gsek zvuku podél osy y. Takto miZeme
poustét zvuky pozpatku.

- COPY BUFFER:

To samé udéla v kopirovacim bufferu.
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SWAP CHAN: BACKWARDS: ENABLE RAMP PRE-SCAN:
- RANGE: - RANGE: ENABLE AUDIO FILTER:

Zaméni (prohodi) kursorem vymezenou Cast
2vuku mezi levym a pravym kanélem. Pracuje
pouze ve stereo médu.

- COPY BUFFER:

Prohodi levy a pravy kanal v kopirovacim
bufferu.

EDIT FREEHAND:

Pomoci této funkce miizeme na urgené &asti
zvuku ruénd vytvaret prub&h zvukové viny.
Sipkou voIné tvofime prib&h &asti viny. Do
norméiniho médu se vratime funkei "EDIT
NORMALY"!

EDIT NORMALLY:

Vraci se do norméalniho médu z funkce Edit
Freehand.

CLEAR ALL DATE:

VymaZe cely obsah editaéniho okna.

MENU EDIT 2

CURSOR TO START:

Pfesune levy vyhledavaci kursor na za&atek
zobrazeného okna.

CURSORTO END:

Pfesune pravy vyhledavaci kursor na konec
zobrazeného okna.

REPLICATE LOOP:

Opakuje smy&ku, které je vymezené vyhleda-
vacimi kursory, na celém zobrazovaném
intervalu.

SWAP BUFFER & MAIN:

Zaméni obsah editaéniho okna s kopirovacim
bufferem a naopak. :

ADD WORK SPACE:

VioZi vynulovanou mezeru na pravo od kurso-
ru o délce od 500 a¥ 64000 kB. Na tuto hodno-
tu se funkce dotaZe.

MENU SPECIAL FX

ECHO:

Tato funkce pfimichava do zvuku dozvuk aZ
do konce zvukové viny. Ma néasledujici para-
metry: ECHO RATE - Podet ech. DECAY
RATE - Doba trvani vyznéni. NUMBER OF
ECHOS - Po&et opakovéani echa v 1/60 sekun-

dy.

Prevréati kursorem vymezeny usek podle osy
x, nebo-li se pfevrati shora nahoru a naopak.
- COPY BUFFER:

Ta samé funkce ale v kopirovacim bufferu.
MIX WAVE FORMS:

Touto funkci se smisi zvuk z kopirovaciho
bufferu se zvukem v edita&nim okné. Para-
metry: WOLUME (hlasitost) od 0% do 100%
FLANGE (hranice) od -100 do + 100
CHANGE WOLUME:

Zméni hlasitost zvuku na zadaném intervalu
od startovaci urovné ke koncové Grovni. Para-
metry: START VOLUME (startovaci uroveft) od
0 do 200 END VOLUME (koncova urovert) od
0 do 200

TUNE WAVE FORM:

Tato funkce sloufi k ladéni zvukl, nap? do
hudebnich  programti. MuZfeme zde
pfesamplovat zvuk na vy3$i i niZ8i kmito&et.
Parametry: OCTAVE - zadani oktavy. PITCH
- vySka ténu. FINE TUNING - jemné ladéni
Zméagknutim pravého tla&itka mySi se objevf
dal¥i menu s nasledujicimi volbami.

SET TARGET RATE FOR RESAMPLING: -
Zde maZeme nastavit cilovy rozsah pro re-
samplovanou &éast zvuku.

MAKE TUNE TONE:

- Jemné doladéni téna.

LOW PAS FILTER:

Tato funkce zapoji na vymezeném Useku
vnitfni audio filter, pfes ktery neprojdou pfili§
vysoké tény. Propusti tény do vySky 7000 kHz.
REAL TIME ECHO:

Béhem samplovani se k samplovanému
zvuku pfimich4 automaticky echo. Velice
efektni pfi samplovani fedi. Za chvili muZete
miuvit jako MIKIMAUS.

MENU USER OPTIONS

ENABLE OK PROMPTS:

Aktivaci funkce se bude pfi nékterych daleZi-
tych operacich pogita dotazovat, zda si jste
jisti svym rozhodnutim. Zapin& otazku "ARE
YOU SURE".

ENABLE MIX PRES-CAN:

ENABLE CUT TO BUFFER:

Pfi fezani funkci CUT se obsah neznii, ale
zkopiruje se do kopirovaciho bufferu.

Zapin& hardwarovy audio filter, ktery nepro-
pousti vy33i frekvence.

CO-ORDINATE DISPLAY:
- POSITION:

Ukazuje pozici kursoru v paméti po&itade éié-
lem v kB.

- TIME:

Ukazuje &asovou pozici kursoru v daném
zvuku.

- OFF:
Vypiné ukazatel pozice kursoru.
SET SNAPSHOT DEFAULT:

Nastaveni zafizeni, kam m& byt uloZen sni-
mek z Audio Master ]
(DF0,DF1,RAM,DF2,HH0,JHO,VD)

SET SCREEN COLORS:

MoZnost nastaveni barev obrazu do takové
kombinace, kterd nam vyhovuje.

SET SAMPLER CONFIG:

Tato funkce dovoluje nastavit parametry
sampleru specilné pro va¥ hardwarovy digi-
tizér. Jdou zde nastavit hodnoty pro samplo-
vani stereo, mono, typ pfipojeni digitizéru
(paraelini, joystickové porty), hodnota VOX
atd. :

ENABLE LOOP LIMIT:

ProtoZe hudebni software je schopen zpraco-
vat zvuky diouhé pouze 128 kB je zde tato
funkce, které pfi aktivaci nedovoll samplovat
delSi Gsek neZ 128 kB.

SET TYPE OF WAVE FORM:

Zde si miZeme nastavit formét, v kterém ma
byt uloZen sesamplovany zvuk. Jsou zde
forméaty programu SONIX a pak formét IFF.
Formaét IFF pouZiva drtiva vétSina hudebnich
programa.

PeP

ReEs

1)Vék let
2)Vlastnim Amigu:

c) 2000

d) jiny typ - uvedte...........ccovvreninina.
I 4 3) Na AMIZE se zajimdm piedev$im o:

a) hry
b) grafiku a animace
¢) hudbu

e) programovani

d) vyuZiti v praxi (uitkové a systémové programy)

4) V RESETu bych uvital zejména popis tohoto progra-

"Vyhowujici odpovéd zakrouzkuite a u otazky .3 mizete
zakrouZkovat i vice odpovédi.
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Moznost predplafncho

Na této strané jsou dva abonentni kupény,
pomoci nichz si miZete RESET objednat.
Pfedplatné na cely rok ¢inni 176,- Kés, tedy
22,- Kés za jedno dislo.

V pfipadé, Zze si chcete objednat jen nékteré
disla (ov§em u2 za cenu 25,- Kés/ks), vyznac-
te tato na rubu sloZenky ve zpravé pro
pfijemce. Veskeré platby poukazujte Zlutou
sloZzenkou na adresu redakce.

Moznost predplancho

Podminky inzerce

Inzeraty se pfijimaji pouze na originalnim
kupbénu, ktery naleznete na nasledujici
strané.

Cena za uverejnéni privatniho inzeratu je
poplatek 10,- K&s, ktery uhradite Zlutou slo-
Zenkou typu C na adresu redakce.

Cena plo$né reklamy véetné grafické upra-
vy je 15,- K&s za 1 cm2.

Podminky inzerce

Kupon pro inzerci v :@g!-‘m u

Text inzeratu:

"Prosime, nezapomefite uvést v textu
inzeratu svou adresu nebo telefon!!!

J@S}ﬂ\ [ Abonentni kupén 1991 j ﬁSﬂ,\

Zdvazné objednavam
(] RESET - v8ech 8 &isel

J RESET-pouze............. Cisel * 25,- KEs







Vydavatelé, soukromnici, podniky
a vSichni ostatni...

* Chcete vydat knihu, brozuru, ¢asopis apod.?

* Potrebujete zhotovit formulare, dopisni papiry, navstivenky, sloZzenky
a ostatni tolik potfebné véci?

* Chcete vyhotovit jakékoliv podkiady pro tisk?

* Potrebujete vyrobit reklamni letaky a jiné?

pocCitacova sazba - programovani

Mimo vySe uvedené pfiklady, jsme prakticky schopni zhotovit jakoukoliv sazbu, podle
podkladi, dodanych zakaznikem.

Jsme v8ak také schopni podat viastni graficky navrh, véetné realizace jeho zpracovani.
Pracujeme s nejmoderné;jsi technikou.

Podklady pro tisk vyhotovujeme na laserovych tiskarnach v nejvyssi kvalité.

Profesionélni zpracovani, rychlost,
kvalitu - to vse Vam chceme nabldnout.




