amiga

1/90

amiga

53
g
)
<
~
=

uziva

cena 8 kés mésicénik pro

T

5
/_

7%

A

o\

S

R

e
o

Py




4

Vazeni étenari

Pii psani odbornych ¢lankil s pocitacovou tématikou nastdva pro-
blém v nachazeni vhodnych eskych a slovenskych vyrazi. Sice u nas exis-
tuje statni norma popisujici terminy z této oblasti, ale praxe nam ukazala,
Ze pouzivani téchto vyrazii zpusobi kolikrat nejasnosti a Cetba se stava
pro &tenafe nesrozumitelnou. Proto jsme se rozhodli pribliZit na§ Easopis
jazykové co nejblize jazyku pouzZivaném mezi uZivateli a fandy pocitacd.
Nage situace je o to komplikovangjsi, Ze Amiga ndm pfinesla n&kolik no-
vych diive mélo pouzZivanych anglickych pocitatovych vyrazi, jako jsou
napi. gadget, pointer a requester, pro které neni je¥té ani v "pocitatovém
Zargénu" vhodny Cesky Ci slovensky vyraz. Vzhledem k tomu, jsme nuceni
pouzit i terminy anglické.

Zavérem bych chtél zdiraznit, Ze si matefského jazyka vaZime stejné
jako nasi ¢tenari, ale domnivam se, Ze zavedenim t&chto slov do psaného
jazyka se naSe ¢lanky stanou srozumiteln&jimi.

S pozdravem

Khaled Husseini
séfredaktor




Odborné vefejnosti byl koneéné piedveden dlouho
ocekavany novy model poéitate AMIGA firmy Commodore -
AMIGA 3000. Rada Zasopish uvefejnila prvni recenze,
ze kterych jsme pro vés vybrali nejzajimavéjéi informace.

Novd AMIGA mé zcela novy design se zdirazn€nim
plochého tvaru. Na pfednim panelu jsou dv& svitivky LED,
z nichZ prvni signalizuje provoz sitového zdroje a druhi
¢innost harddisku. Vpravo nahofe je umistén hlavni vypina¢ a
pfibliZzn& uprostied je 3.5" disk. Celkové plisobi AMIGA 3000
piiznivéj$im a profesiondlnéj$im dojmem nez A2000.

Potitaé je vybaven novou verzi Kickstart a Workbench -
verzi 14, Zatim co pfechod z verze 1.2 na 1.3 nebyl tak
vyrazny, li¥i se verze 1.4 od svjch pifedchiidcii velmi podstatng.
Zcela se zménil vzhled oken. Lidty (vzorek z podélnjch &ar)
jsou nyni sestaveny z barevnych sloupci, pficemZ barvy jsou
voleny tak, Ze vytvaf{f dojem trojrozmé&rného zobrazeni.
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Nejvétdi pfekvapeni &eka uZivatele, sejme-li kryt
potitade, pfi pohledu dovnitf. Je to pro firmu Commodore
zatim neobvykla hustota montéZe soucastek. Vedle 3.5" disku
je umistén harddisk 40 (nebo 100) MB, déle $achta pro druhy
disk a za nf sifovy zdroj. Dole je vodorovné poloZena matefska
deska A3000 a nad ni opét vodorovné (!) &tyfi volna mista
s konektory pro pfidavné sloty.

Na hlavni desce je SCSI-Controller. Ten obsluhuje
harddisk, ale ma i pfistup na dal¥i pfistroje pies SCSI
konektor, ktery je umistén na zadnf stran& poditade.

Sériové ma byt AMIGA 3000 dodédviana s 2 MB RAM
(z toho IMB Chip-RAM). Uvnitf jsou pfipraveny sokly
pro roziifeni na 2 MB Chip-RAM a 16 MB Fast-RAM
(celkem tedy na jedné desce 18 MB!).

Dva ze &tyf slotii jsou uréeny pro mistkové karty PC-AT
nebo UNIX, pfirozené v istém Amiga formatu. Na mateiské

JAKA JE AMIGA 3000?

Bruno Breyl

Teréiky v pravém hornim rohu okna jsou nahrazeny dvéma
symboly prazdnych kostek a zménila se i jejich funkce. Pravé
kostka premistuje okno zndimym zpiisobem do pozadi nebo
na popiedi. Leva kostka zvét$i okno na velikost stavajici
obrazovky. Opakovanym stisknutim se zméni velikost okna
zpét na ptivodni velikost.

U verze Kickstart 1.4 je pfednastaveno rozlieni
640 x 512 bodii. Samotny Workbench je nyni jedno okno, které
lze zmenSovat, zvétovat a uzavirat. Zcela nova je nabidka
funkci a poveldi ve vrchni liSt€. Hlavni body menu a podmenu
jsou:
WORKBENCH - Backdrop, Execute, Command, Redraw
all, Update all, Last Error, Version, Quit
- New Drawer, Open Parent, Close, Update,
Select Contents, Clean up, Snapshot,
Window, Snapshot Icons, Show Only Icons,
Show All Files, View by Icon, View by
Name, Date, Size
- Open, Copy, Rename, Information,
Snapshot, Unsnapshot, Delete,
Format Disk, Empty Trash
TOOLS - Reset WB

U AMIGY 3000 se jiZz nesetkite s nepopulérnim
hlaSenfm "Guru Meditation", ale s profesiondlnfm "System
Error". I ostatni chybova hlaSeni maji nyni novou tvaf. Ikony
maji elegantn{ trojrozmérny ramecek.

WINDOW

ICON

V seznamu Preferences je 11 programi s fadou
uzite¢nych funkci. Napftiklad je moZné volit vzorek stinovani
pozadi v oknech a ve Workbench.

Vzhledem k tomu, Ze AMIGA 3000 umoZiuje
zobrazeni 1008 x 1024 bodd, je nevyhnutelné v takovém
pifpadé pouZit monitor Multisync nebo VGA. Monitory RGB
jiZ nejsou schopné pfi tak vysokém stupni rozliSeni prenaiet
jasny obraz bez zkresleni a blikani. Vyhovi v8ak pro mensi
stupn€ rozlifeni. Aby bylo moZné provozovat oba druhy
monitort, md AMIGA 3000 na zadnf{ stran& pfepina¢, kterfm
se voli typ pfipojeného monitoru.

desce jsou zap4jeny piimo do DPS bez soklu procesor 68030 a
koprocesor 68882. To znamend, Ze pifpadnd vyména
za rychlej$i procesor je téméf nemoZn4 a i pfipadna porucha
procesoru ma za nasledek zfejmé viménu celé matefské
desky. Nabizi se otdzka, zda u Commodoru 3etfili finance
nebo misto na DPS. Déile uvddime technické parametry
AMIGY 3000:

Procesor: Motorola 68030

Koprocesor: Motorola 68882

Takt: 25 MHz

Pamé(: 512 kB ROM, 1 MB Chip RAM,
1 MB Fast-RAM

Roziifent: na 2 MB Chip-RAM, 16 MB Fast-RAM

Grafika: 320x256, 320x512, 640x256, 640x512,
1008x256, 1008x512, 1008x1024

Pocet barev: max. 4096

Videovystup:  RGB analog, RGB digital, VGA,
Monochrom

Rozhrani: paralelni, sériovy, disk, klavesnice,
2x my$/joy, SCSI

Piikon: 150 W

Vybava: SCSI Controler on board, 40 MB harddisk
(na pféani 100 MB), 1 disk 3.5", kl4vesnice,
my3

Cena: asi 8000,- DM (kvéten 1990)

Zivérem je tfeba poloZit otizku, na ktery trh mif{
Commodore s AMIGOU 3000 2 Jist¥ nie na trh domécich a
poloprofesiondlnich pogitadi. ‘-‘fgina 8000,- DM je piece jen
dost vysok4 i pro z4jemce v zdpadnich zemich.

V oblasti DesktopPublishing, prace v sitich i
pfi zpracovani videosignilu nechivdi AMIGA 3000 daleko
za sebou svoje konkurenty jako napf. Atari TT a normalni
PC-XT/AT. Jejimi konkurenty mohou snad b§t Macintosh a
fada 386.

Informace o A3000 byly voln€¢ zpracovany
podle &asopistt BYTE 5/90 a Amiga Special 6/90. m
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Jak jsem slibil jiz v nultém &isle, zaéiname dnes s dvéma kursy programovacich jazyki. I piesto, Ze BASIC letos oslavil
jiz své 25 narozeniny, je stile Zivim programovacim jazykem. Ma mnoho pifznivci hlavné mezi neprofesiondlnimi

programaétory.

Myslim, Zze se firmé Microsoft podarilo zpracovat velice kvalitni interpretr BASICu pro politate AMIGA. Jedn4 se
o mocny nistroj a velmi se svojf koncepci pFibliZil modernéjsim programovacim jazykiim. Kazdy kdo vlastni AMIGU, vlastni

i tento interpretr.

U jazyka C je to ponékud sloZitéjsf, protoze zajemci o tento jazyk si musi néktery z pirekladacii koupit. V SRN stoji okolo
400 DM. Jazyk C je mateiskym jazykem pocitate AMIGA a je v ném napsdna prevaina Cist operacnfho systému. Je ponékud

mladsi nez BASIC a dnes patif mezi nejpouzivanéjsi jazyky.

PROGRAMOVACI JAZYKY

Tomas Danicek

JAZYK C

1. UVOD

Jazyk C je moderni a rozsifeny programovaci jazyk
uréeny pro vieobecné pouZiti. Vyhodnost jazyka je dana
lehkou pfenositelnosti programu ve zdrojovém tvaru. Na jedné
strané je to vy$¥i programovaci jazyk vhodny pro psani
aplika¢niho programového vybaveni a na druhé strané je
vhodny jako nihrada tezko zvlddnutelného assembleru
na efektivni vytvafeni operaénich systémul, systémovych,
podpirnych a sluZebnich programii.

Umozhuje praci s jednoduchymi i strukturovanymi typy
Gdaji, nemd vSak operace zpracovavajici pfimo sloZené
objekty jako jsou fetézce znaki, seznamy nebo pole, uvaZzované
jako celek. Jazyk C neni zavisly na konkretnich technickych
prostiedcich poéitage, a proto nema ani vybaveni pro vstupné
vystupni operace (I/O). Nemé pfikazy READ a WRITE a
pfimy pfistup k souboriim. V3echny tyto mechanismy zndmé
z vy$§ich programovacich jazykd musf byt vykonany explicitné
volé=?m knihovnich funkci, které mohou byt lehce a pohotove
mudifikovany. Pfesto, Ze nepfitomnost téchto moZnosti miize
vypadat jako vaZny nedostatek, tak udrZzeni jazyka na niZi
drovni piinadi opravdu zna¢né vyhody. ProtoZe jazyk C je
relativné maly, mZe byt popsidn na malé ploSe a je snadné se
ho naud¢it. Oviem kaZzda implementace pocita s kompaktni
knihovnou pro vstupy a vystupy, obsluhovani fet€zcii a operace
s pamé&ti. Vzhledem k tomu, Ze jsou voldny pouze explicitng,
mohou byt pfipojeny jen kdyZ je tfeba a rovnéZ mohou byt
napsény v jazyku C. Tak je tomu i u pfekladacii pro pocitace
AMIGA.

2. UVOD K VYUCE

Mym cilem je ukazat vam prvky jazyka C na skute¢njch
programech, s tim, Ze nebudou vynechavany detaily, formalni
pravidla ani vyjimky. Budu se snaZit umoZnit {tenafi psat
uZite¢né programy tak rychle, jak jen to bude moziné. Tento
pfistup ma oviem své nevyhody. Napfiklad, Ze kompletni popis

urcité vlastnosti jazyka neni na jednom misté, nebo Ze se budu
v nékolika ¢lancich opakovat. Myslim si v§ak, Ze opakovand,
vam spiSe pomiiZe v ueni, nez Ze vas bude obtéZovat.

ZkuSeni programatofi by méli byt v kazdém piipadé
schopni si z kazd¢ kapitoly vybrat to, co potfebuji.

2.1 START

Jediny zpuisob, jak se naudit novy programovaci jazyk, je
pséat programy v tomto jazyku. Prvni program napi$eme pro
tisk jednoduché zpravy "Ahoj, tady je C!" na obrazovku. Nyni
je na8 zakladni problém, v ¢em napsat zdrojovy text programu.
MiiZzeme napf. pouZivat celostréankovy editor ED. NaSemu
prvnimu programu ddme jméno AHOJ.C. Po zapnuti AMIGY
a zavedeni spustime CLL

systému, Nyni napieme

ED AHOIJ.C ajiz miizeme psat text programu:

main()
{
printf("Ahoj, tady je C!\n");

POZOR! Jazyk C rozliSuje mald a velkd pismena,
knihovni funkce printf nemiize bjt proto psana jako Printf
nebo PRINTF!

Po napsani celého textu programu soubor uloZime
na disketu ESC-X a na tento zdrojovy text aplikujeme
néktery z prekladaci.

napi. AZTEC C (v3.4 nebo v3.6):
cc ahoj.c

Inahoj.o-lc  aprogram spustime ahoj

Program v jazyce C, af je jeho velikost jakadkoliv, se
sklada vidy z jedné nebo vice funkci, které maji byt vykonany.
Funkce v jazyce C jsou obdobné funkcim a podprogramiim
v jazyce FORTRAN nebo proceduram v jazyce PASCAL.

V nafem piipad¢ je takovou funkci main. Obyéejné
miZeme davat funkci libovolné nazvy, aviak ndzev main je
specidlni nazev - va§ program zahajuje svoji Einnost vidy



na zaditku funkce main. To znamend, Ze kaZdy program musf
obsahovat jednotku main, ta se obvykle odvoldva na ostatni
funkce, které mohou byt obsaZeny pfimo v programu, nebo se
pouZivaji z knihoven jiZ dfive vytvofenjch funkci. Jednou
z metod vzajemné komunikace mezi funkcemi je predévani dat
argumenty.

Jednoduché zivorky nésledujici za ndzvem funkce
ohrani¢ujf seznam argumentli. V naSem piipadé je main
funkci, kterd nema parametry. SloZené zdvorky {} zdruZuji
piikazy, které vytvafeji t&lo funkce. Jsou analogické piikaziim
BEGIN a END v PASCALu. Funkce je vyvoliana nazvem,
za kterym nésleduje seznam argumentd v kulatych zévorkach.
Nepouziva se CALL! Zavorky mus{ byt uvedeny, i kdyz
neobsahuji argumenty. Za kazdym pitkazem nésleduje
sttednik. Format psan{ textu si miiZeme sami zvolit, napr.:

main(){ printf("Ahoj, tady je C!\n");}

Programové fadka: printf("Ahoj, tady je C!\n");

je volanim funkce, kterd se jmenuje printf a jedingm
argumentem je fetézec znakid "Ahoj, tady je C/\n". "printf" je
knihovn{ funkce, kterd zobrazuje vystup na monitor. V tomto
piipad¢ zobrazi fetézec znaki, kter§ je jejim argumentem.
Souvislé fada libovolného mnoZstvi znaki vloZena do uvozovek
".." je nazgvéna znakovy fetézec nebo fetézcova konstanta.
Dvojice znakil \n v fetézci je v jazyku C symbolem pro znak
nové fadky, ktery kdyZ je nalezen, posune kurzor na levy okraj
nové fadky. Kdybychom znaky \n neuvedli, coz miizeme udélat
jako pokus, uvidime, Ze vystup neni ukonlen pFesunem
na novou fadku.

Funkce printf nikdy nevykonéavé pfesun na novou fadku
automaticky, proto pro vytvofeni poZadovaného vystupu miize
byt pouZito vicen4sobné vyvolanf funkce printf.

N4S§ prvni program miiZe tedy vypadat takto:

main()

{
printf("Ahoj,");
printf(" tady je);
printf(" C!\n");
}

Vystup bude stejny jako v pfedeslém piikladu.

Je tfeba si uvédomit, Ze dvojice znakill \n reprezentuje
pouze jeden znak. Obrécené lomitko \ reprezentuje
<ESCAPE>. Napfiklad \t je symbol pro tabelator,
\b pro zpétny posun, \" pro uvozovky a \\ pro obracené
lomitko samo.

Ukol:
Zjistéte, co se stane, kdyZ fetézec znaki, ktery je

argumentem funkce printf, obsahuje \y, kde y je libovolny znak,
kter{ jsem v{§e neuvedl. m

Amiga Basic

1. Zvlastnosti AMIGA BASICu

AmigaBasic m4 nékteré programové zvlaStnosti jako
procedury, schopnost pferuSovaci reakce a fizeni uklddéani
v paméti. Tyto vykonné vlastnosti, kterym nemusi zaCate¢nik
nutng rozumét, podstatng zvySujf pruZnost AmigaBasicu.

Procedury jsou moduly, které se siln¢ podobajf obvyklym
podprogramiim, maji vSak proti nim podstané pfednosti.
Programatori, ktefi své programy sestavuji z modulli, které
maji nalézat své pouziti i v jinych programech, budou této
techniky radi pouZivat.

PieruSeni reakéni schopnosti umozZiuje v néjakém
programu pfedat fizenf programu na urdity fadek, jakmile
dojde k ur¢ité udalosti, jako napfiklad ¢asovy priib&h, aktivita
mysi, pferueni programu uZivatelem nebo vybér menu.

S pomoci pfikazu CLEAR a funkce FRE miiZe uZivatel
ze svého programu do jisté miry ovlddat pracovni pamét
AmigaBasicu a napfiklad nechat probihat i velké programy,
u kterych miiZze jinak dochézet k potiZzim s kapacitou paméti.
Knihovnim rutindm budeme v&novat zvla$tni kapitoly.

1.1 Procedury

Tak jako normalni podprogramy skladaji se 1
podprogramy z fady programovych ¥adkd. Proti
podprogramiim v§ak maji tfi podstatné pfednosti:

a) Procedury pouzivaji lokdlnich proménnych, tedy
proménnych, které jsou od promé&nnych hlavniho programu
izolovany. KdyZ napfiklad programitor v né&jaké procedufe
pouzije omylem ndzvu proménné, ktery jiZ existuje v hlavnim
programu, tak ob€ tyto proménné si ponechaji svou stévajici
hodnotu. Hodnota néjaké proménné v procedufe nemiize byt
zménéna hlavnim programem.

b) I druhd pfednost se tjka lokilnich promé&nnych. Stava
se &asto, Ze programéitor vZdy znovu a znovu sepisuje v riznjch
programech uréitou programovou rutinu a pfizplsobuje ji
k proménnym stévajiciho programu. JelikoZ AmigaBasic ¢asto
pouziva pravé lokalnich proménnjch, doporuduje se zde sepsat
sadu procedur se stdlymi lokalnimi prom&nnymi, které by
v riznjch programech mohly byt nasazoviny beze zmény, a
které budou vsunovény pfikazem MERGE.

c) Procedury nelze provadét nechtén€. Podprogramy
naproti tomu snadno. Nestoji-li pfed zac¢atkem Zadny piikaz
END nebo podobny, v providéni programu bude pokragovino
s prvnim fddkem podprogramu. Procedury nebudou naproti
tomu nikdy provadény bez piikazu CALL.

Pfit& si néco fekneme o voldni procedur a pouZivani
ptikazti SHARED a STATIC v proceduréich. m
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Firma COMMODORE pfredstavila pfed nékolika lety novou
fadu pocitati postavenou na procesorech firmy
MOTOROLA fady 68000. Uvedena pocitacova fada dostala
spole¢ny ndzev AMIGA a jednotlivé typy se li&i pouze
vikonem a pfifazenym typovym &islem 500, 1000, 2000, 2500 a
nejnovej$im 3000. V této kapitole se budeme nejdfive zabyvat
obecné komponenty systému AMIGA s postupnym
piechodem na typ AMIGA 500, ktery je u nas nejroziifenéjsi.

Commodore-AMIGA nabizi uZivateli takové moZnosti,
o kterych se jesté¢ pred nékolika lety u potitata této tiidy
nikomu ani nezdélo. Tento vykon je dosaZen vynikajicim

- konektor pro HF-TV modulator
- pripojeni klavesnice Commodore (mimo AS500)
- - pfipojeni pro floppy disk (Shugart-bus-compatible)

- dva stejné konektory pro pfipojen{ riiznych vstupnich
zafizen{ jako napf. My$ nebo Joystick.

- A500 ma samostatny konektor pro roziifeni paméti
RAM

- expansni sb&rnice (port) pro pfipojen{ systémového
roz§ifeni vieho druhu.

AMIGA HARDWARE
CAST L.

Zdenék Danicek

operaénim systémem ve spoluprdci s vybornym hardware.
Vzhledem k tomu, Ze kapitola je vénovana pouze hardware
budeme déle jen uZivat zkratku HW.

Cilem tviirch této fady byla vysokd uZitnd hodnota
pocitaci. Jist¢ chtéli po piikladu Apple MacIntosh
zjednodusit obsluhu potitate pomoci HW dopliikku MYS a
pracovniho prostiedi WORKBENCH. Pro témé&f kazdou
tilohu se v operacnim systému naléza odpovidajicf rutina, ktera
¢ini zbyteénym pfimé programovini HW. Pfesto viak tyto
komfortni rutiny vZdy nestadi pro pfimé programovéni a to
z toho divodu, Ze rychlost rutin operaéniho systému je
pomérné nizkd a to bychom u AMIGY neo&ekavali. P¥i¢inou
toho je opera¢ni systém, ktery je napsan v pfevaZné vétSing
ve vy$§im programovacim jazyce C.

Pottebujeme-li napsat rychlé a vykonné programy
musime se tedy nejdfive sezndmit s HW.

KOMPONENTY SYSTEMU AMIGA

V podstaté se HW Amigy skldd4 z nasledujicich &asti:
(plati pro Amigu 500, 1000 nebo 2000)

- mikroprocesoru typu 63000 fy Motorola

- dvou obvodii typu 8520 pro rozhrani (port, interface)

- tfi specidlnich ¢ipti fy COMMODORE, které se jmenuji
AGNUS, DENISE a PAULA

Krom¢ paméti RAM a nékterych logickjch obvodi
obsahuje téchto $est vyjmenovanych Cipti vSechny funkce
Amigy.

Rozhrani Amigy zahrnuje nasledujici prvky:
- paralelni rozhrani pro tiskdrnu (CENTRONICS)
- seriové rozhrani RS 232
- rozhrani monitoru RGB
- kompositni video (mimo A2000)

- stereo-audio vystup

ZAKLADN{ STAVBA AMIGY

[
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obr.1

BéZné zapojeni jednoduchého politate se sklada
z procesoru, paméti ROM s operaénim systémem, paméti
RAM urcité velikosti a minimélng jednoho perifernfho obvodu
pro vstup a vystup dat. Viechny tyto &asti jsou navzijem
propojeny adresovou a datovou sbérnicf (Bus). Procesor fic_
cely tento systém. Stadi mu vyslat pfislunou adresu, aby pak
obdrzel odpovéd' systému napf. z RAM odpovidajici data.
Procesor také fidi ovladaci signdly pro sbérnice napf. signal
R/W (¢&ist / psat). Kazdy pocitalovy systém téZ obsahuje Fidict
obvod, napt. adresovy dekodér, ktery pii uréitych hodnotach
na adresové sbérnici aktivuje pfifazené obvody.

Nyni bych se vrétil jak je tomu u pocitace typu AMIGA.
Jak je znazornéno na obr.1 odchyluje se stavba Amigy od vise
popsaného systému. Na levé strang vidite mikroprocesor
68000, jehoZz datova a adresova sbérnice je pfimo spojena
s obéma CIA typu 8520 a s Kickstart ROM. Tato ¢&ast systému
Amigy je zapojena konvencné, jen procesor ma piistup na oba
CIA a na ROM. Jak to viak vypad4 na pravé stran&? Zde se
nalézaji tii zdkaznické obvody Agnus, Denise a Paula a obvod
RAM, které jsou viechny spojeny datovou a adresovou
sbérnici, ktera je vSak oddélena od datové sbérnice procesoru
adresovou a datovou vyrovnavaci pamét{ (Buffer).

Vzhledem k tomu, Ze obvody RAM maji velice velky
adresovy rozsah oproti zdkaznickjm obvodiim a kromé toho,
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Ze vyzaduji vicenisobné adresovani, existuje jedté dal¥f
sbérnice tzv. Chip-RAM Adressbus. Myslim si, Ze je nutné
pravé na tomto mist& vysvétlit co to je vicenasobné adresovani.
Nejlépe si toto vysvétlime na piikladu. RAM v A1000 m4
adresovaci rozsah 2! (65536) adres. Aby bylo moZné oslovit
viechny adresy obvodu je potfeba 16 adresovacich vodi&i.
ProtoZe vlastnf obvody majf malé rozméry, mél by takovy velky
pocet adresovacich vjvodii za nisledek neamé&rné zvétSeni
rozmérli pouzdra obvodu. Tento problém se podafilo
elegantné odstranit zavedenim vicendsobného adresovani.
Pouzdro obvodu mé pfitom pouze osm adresovacich pfivodi,
na které je vSak v &asové posloupnosti pfivedeno nejdfive
hornich osm adresovacich bitii a pak je pfivedeno dolnich osm
bitii. Obvod si uvnitf zapamatuje hornich osm bith a kdyz
nisledné piijde dolnich osm bitl adresy, zpracuje pak jak
potfebujeme 16 bitovou adresu.

Pro¢ je viak v Amize provedeno oddéleni sb&rnic?
Podstata toho je v tom, Ze riznd vstupnf a vystupni zafizeni
fyzaduji plynuly pfisun dat. Napiiklad je nutné ¢&ist data
"z RAM pro jednotlivé body obrazovky monitoru 50 krat
za sekundu, protoZe obraz je podle n¥mecké televizni normy
obnovovén 50 krét za sekundu.

Jemné grafika vyZaduje u Amigy pies 64 kB paméti
na obrazovku. To znamena4, Ze za sekundu musi bjt z pam&ti
vyzvednuto 50 krat 64 kB. To znamen4 1.5 miliond pfistupu do
paméti za seckundu! Pokud by mél tuto tlohu fedit samotny
procesor, pak by byl bez pochyby pfetizen. Takto vysoky
pohyb dat je i na 68000 piili§ velk§. A pfitom je Amiga
schopna vedle této grafiky vysflat digitalizovanj zvuk a jesté
pfitom komunikovat s disketovou jednotkou a to wie
bez pfispéni procesoru 68000. Toto je fefeno druhym
procesorem, ktery viechny tyto pfistupy do paméti zaji¥tuje.
Tento procesor se nazjva DMA-Controller (Direct Memory
Access tj. pfimy pfistup do paméti). Tento procesor se
u Amigy nachézi jako souéast zdkaznického obvodu AGNUS.
'5 tohoto diivodu je také AGNUS spojen s obvodem
Chlp-RAM Adressbus.

Obvody Denise, Paula a zbytek z obvodu Agnus zaji¥tuji
zbyvajicf periferni obvody. Obsahuji uréitj polet registri,
které lze procesorem nebo DMA-Controllerem &ist nebo
do nich zapisovat. Jednotlivé registry se voli pfes Registr
Adressbus. Ten mé4 osm pfivodi, mii¥e tedy rozlisit
256 rlznych stavii. Neexistuje 24dnd specidlni volba
jednotlivich obvodii. M4-li adresovaci bus hodnotu 255 tj.
$FF, jsou viechny vodite v 1 (H) a Z4dn§ registr nenf zvolen,
Objevi-li se viak n€které platné &slo registru, pozna to obvod,
ktery tento volany registr obsahuje a aktivuje se. Tato Gloha je
provédéna u jednotlivich obvodii v dekodérech adres registri.
ProtoZe volba jednotlivich registri zdvisf jen na jejich
adrese a nikoliv na obvodu ve kterém se registr nachazi, je
moZné zapisovat soutasn€é do dvou registrii v riiznych
obvodech stejny Gdaj. A toto je moZnost, kterou vyuZivaji
n€které registry, které musi obsahovat data, potfebn4 pro vice
obvodi.

Kazdy Chip-registr miiZe bt jako &teci nebo zapisovaci.
Ptepindni mezi Ctenim a zépisem se neprovadi jako u 8520

pomoci specidlnfho signdlu R/W. Samotnd adresa registru
soucasné uruje zda se vykonava étecl nebo zapisovaci pfistup.
Registry, které maji byt Etect i zapisovaci jsou realizovany tak,
Ze zapisovacf pfistup se provadi do jednoho a &tecf do jiného
registru na jiné adrese. To je zieteln& vidét, kdyZ si vypi§eme
jednotlivé Chip-registry. Toto bude pfedmétem samostatné
kapitoly.

ProtoZze Agnus obsahuje DMA-Controller, miiZze také
sam piistupovat do zdkaznickych obvodii tzn., Ze miZe vyslat
adresu na Registr Adressbus.

Zistava zde je$té jeden problém. Existuje jedna datova a
jedena adresova sbérnice (Bus), na které chce pfistupovat
procesor i DMA-Controller. Jednu sbérnici v§ak miize vidy
fidit jenom jeden Bus-Controller. Pokud by se dva obvody
soucasn€ pokusily vyslat na sbé&rnici né&jakou adresu dojde
ke kolizi dat a nésleduje zhrouceni systému. Proto se musf
pristupy na sbérnici oddélit a to stfidavé, pfi¢emZ pfirozend
kazdy chce pro sebe sbérnici pokud moZno co nejastéji.
Tento problém je u Amigy zajimavé fe$en ve tfech stupnich.

V prvnim stupni rozdélili konstruktéfi Amigy obg
prichozi sbérnice do dvou &asti. Prvni (na obr.1 vlevo) spojuje
vSechny obvody, které jsou ovlddany pouze z procesoru.
Pri piistupu 68000 do n&kterého obvodu, pierusi oba
oddélovace (na obr. 1 uprostfed) spojeni procesorové datové
sbérnice a procesorové adresové sb&rnice od obvodové datové
a adresové sbérnice. Pak je moZné, Ze procesor na své strané a
Agnus na druhé strané neruSené pfistupuji na sbérnici.
Procesor miize podle potieby priib&Zné pfistupovat
do opera¢niho systému a eventuilng do roziifené RAM, ktera
je pfipojena na expansni port. Toto roziffen{ RAM je také
nazyvano Fast RAM, protoZe procesor miiZze do této paméti
pfistupovat bez ztraty rychlosti (roziifeni RAM , které je
u A1000 zastreno z pfednf strany a u A500 ze spodni strany
krytu, neni Fast RAM).

Druhy zplisob je takovy, Ze' pfistupy na sbérnici
od procesoru a od Agnus jsou propojeny dohromady, takze
za normélni ¢innosti a také pfi pfistupech do obvodové RAM
(Chip-RAM) nebo obvodovych-registrii (Chip-registr) nejsou
procesorem 68000 brzdény. Pfi t&chto pfistupech propojuje
oddglova¢ oba sb&rné systémy.

Teprve tieti a posledni zptisob brzd{ pfistupy procesoru
tzn., Ze procesor musi fekat aZ Agnus ukonéi svij DMA
pfistup a sbérnice se opét uvolni. Tento tfeti zpiisob oviem
nastdva jen v piipadech kdyZ byla zvolena grafika s vysoce
jemnym rozli§enim nebo kdyZz je v provozu BLITTER.
Podrobnosti budou vysvétleny pozdgji.

Nynf jiZ dost teorie. V nultém &fsle na¥cho &asopisu jsme
Véam slibovali, Z¢ nahlédnem do ttrob AMIGY. Vzhledem
k tomu, Ze v nis je asi nejrozZiifendjii typ 500, ukaZeme Vam
tedy nejdiive jak vypada AMIGA 500 uvniti. Pro celou fadu
uZivateld je toto jist€ tabu. Na obr.2 je znizornéna zikladni
deska s rozSifenim paméti o dal§ich 512 kB.

Z popisu obréazku vyplyva jak jsou umistény hlavni &asti
vasi AMIGY. m
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BARBARIAN

B Palace Software 1988

TEST1/90
Grafika 60 %
Zvuk 61 % Celkem
Idea 74 % o
Pritazlivost 80 % 69 %

Byl slunny podzimni den. Vesni€ané, plné zaujati svou
praci, nevédéli nic o bliZicim se nebezpedi. Nahle se z lesa
vyfitili nezndmi bojovnici a hnali se na vesni¢any. Cast
obyvatel se postavila na odpor, ktery byl ve chvili krut&
potlacen. Horda pod vedenim ¢arod&je Draxe pozabijela
viechny muZe a &ast Zen a déti. Ostatni byli spoutdni a
odvedeni do zajeti. Mezi zajatymi se nachézel i maly Conan.

Spolu s mnoha dal§fmi chlapci musel pohénét obrovsky
Zentour. UZ po roce t&Zk4 prace zabila polovinu z nich.
Po deseti letech jiz kolo pohanél jediny ¢lovék - Conan.

Neobycejn€ urostly otrok nemohl! uniknout pozornosti a
tak byl Conan odveden ke gladidtorim. Zde se ukazalo, Ze
nenajde sob&€ rovného. Dostalo se mu vycviku od mistrii
riiznych bojovych umeni a stal se neporazitelnym. Diky tomu
byl propustén na svobodu. Kone¢n& se splnilo veliké
Conanovo pfani - byl volny. Conan v podv€domi citi, Ze musi
pomstit smrt svych rodi¢li. Za¢ne hledat Draxe. Dostane se
do zemé, kde je pro kradez predvolan ke krali. Zde se dozvi
o velikém kralové hofi - jeho jedind dcera Mariana byla
ofarovana a chce dobrovolné nasledovat - ¢arod&je Draxe!

Zde se zadind vaSe Gloha. Nejprve je nutné porazit
¢arodg€jovu gardu. Nakonec se utkate se samotnym Draxem a
osvobodite princeznu Marianu. V levém hornim rohu je
zobrazena Conanova energie, v pravém hornim rohu energie
jeho protivnika. Vyhravd ten, kdo vyferpd energii svého
soupefe, nebo ten, kdo svému soupefi prosté utne hlavu. =

ARCADE

VétSina her v této rubrice bude popisovdna formou, blizkou
tzv. review. To znamend, 7e¢ vidy budete seznidmeni
s my¥lenkou a provedenim hry, zafazen miiZe byt i vice ¢i méné
podrobny navod, ktery vSak zase nelze chdpat jako detailni
recept na vyjhru. Na zavér bude kaZdd hra ohodnocena
podle ¢&tyf polozZek.

Na konci rubriky ARCADE vZdy najdete jeden ¢&i dva
podrobné navody, n€kdy i s mapou. m

IKARI WARRIORS

m Elite 1987
TEST1/90
Grafika 53 %
Zvuk 61 % Celkem
Idea 24 % 46 %
Pritazlivost 44 %

IKARI WARRIORS jsou klasickou véale¢nou stfilec¢kou
po vzoru nesmrtelného Commanda. Scénaf viech her tohoto
razeni je v podstaté stejny. Hrdina se probfji kupfedu houfy
nepritel, bez ustdni stfili a metd granaty. Postavi¢ky jsou
vét§inou malé a obraz roluje vertikdlng. Doporuéuje se
automaticka stielba.

IKARI WARRIORS obsahuji uréitd vylepSeni.
Po nepratelich v ¢ervené uniformé a po zni¢enjch pevnostech
obcas zustavaji uZite€né v&ci. N&§ hrdina se miZe (n&kd
pfimo musf) brodit vodou, nasazeny jsou bomby a speci
vodni miny, reagujici na Zivo€i$né teplo. Budete mit co délat
s bunkry, tanky a vrtulniky. MuzZete téZ nasednout do tanku
a pomoci tézkych zbrani deptat nepfitele. Hlavni atrakci je
viak moznost hry dvou hraéd, ktefi se navzdjem podporuji. m

TOMAS

Predstavitel her typu "stfilej na v§echno, co se
hne". Prostiedi, ve kterém se stielec pohybuje, je vcelku
dobie nakreslené, ale je bez napadu. Stale se opakujici
krajina, zvukové efekty na nizké trovni a celkovy napad
délaji tuto hru nudnou.

TAD

BARBARIAN je &isté bojovd hra. Zatim jsem
nevidél lepsf zpracovani boje s medem. Nepfili§ zdafila
grafika, bliZ§i spi$e osmibitov§m pocitatiim, je vyviZena
vysokou tGrovni hratelnosti. Zvukové efekty jsou
uchézejici.

TAD

IKARI WARRIORS né4s asi opravdu ni¢im
nepiekvapi. Grafika i zvukové efekty jsou podprumérné,
s hudbou je to jiZ o néco lepii. Celkové IW piisobi dosti
Sedivé - zkritka jako obyCejna, v ni¢em nevynikajici,
tuctova stiilecka.




OPERATION WOLF

M Ocean 1988
TEST1/90
Grafika 81 %
Zvuk 70 % Celkem
:::"Ietaailivost ;g:ﬁ: 78 %

Tato hra se pro své zcela originélni pojeti stala jednou
z her roku 1988. Oproti normdlnim "stfleckdm" je zde
z hlavnfho hrdiny vidét pouze zaméfoval. Zato nepfitel je
viude aZz béda. Cilem hry je prostiilet se Sesti sektory,
obsazenymi nepfatelskym vojskem, a pfitom osvobodit zajatce.
NeohroZuji vas pouze nepfatelsti vojaci, ale i vrtulniky,
«néné transportéry, vojenské motorové ¢luny... Je tieba si
uvédomit, Ze atraktivnost zde pryiti nikoliv z dg&je, ale
pfedev§im z provedeni. Je to hra na postich; naudite se tézZ
pofddn¢ ohanét mysi, coZ nikdy neni k zahozeni.m

TAD

Detailng propracovana grafika s animaci objekth
v n&kolika rovinach, odpovidajici zvukové efekty a
strhujici akce jsou vlastnosti, které nesmi chyb&t Z4dné
kvalitni stfileéce. OPERATION WOLF bude urdité
obliben viemi, ktefi od hry vyZaduji pfedevdim rychlou
akci a vzrudeni.

«OSTAGES

MW Infogrames 1988

TEST 1/90

Grafika 82 %

Zvuk 76 % Celkem
idea 83 % R
Piitailivost 88% OO %

Ambasdda byla obsazena skupinou teroristli. Jejich
pozadavky jsou ale nesplnitelné. Na misto pfijiZzdi specialni
$esti¢lennad - protiteroristickd  jednotka a dostava
povoleni k zasahu.

Budete moci ovladat vSech Sest ¢lend komanda. Nejprve
je nutné rozmistit ostfelovace, ktefi budou pozdéji kryt ostatn{
¢leny skupiny. Ostfelovadi jsou tfi - Delta, Echo a Mike.
Prepinate mezi nimi klavesami F1 - F3. Zvolte tedy jednoho
z ostfelovatli a stisknéte spou$f. Nyni musite dostat svého

11

muZe na n€kterou z pozic, oznatenych na map€ kiizkem.
Nesmite pfitom vstoupit do svétla reflektorf, to by pro vis
znamenalo smrt. VyuZivejte pfirozenjch tkryti - dvefe domii,
oteviena okna, nizké zidky apod. MiiZete se téZ pohybovat
parakotouly, nebo se pliZit. Stejnym zplisobem postupujte se
dvéma zbylymi muZi. Jsou-li v§ichni ostfelovadi jiZ rozestavéni,
pokradujte stisknutim RETURN. Na stfechu ambasidy bude
vysazen zbytek protiteroristické jednotky -
pfepadové komando.

troj¢lenné

Klavesami F1 - F3 pfepinite mezi ostfelovaci, F4 - F6
mezi ¢leny pfepadového oddilu. Zvoleny ¢&len skupiny bude
na mapé oznacen Cervené a dostanete se k nému stisknutim
klavesy Esc. Stejnou klavesou zvolenou pozici opét opustite.
Nyni zvolte n€kterého muZe na stfe§e ambasady. Nastavte jej
na misto, kde si pfejete provést slanéni a vniknuti
do ambasady. Stisknéte Esc. Nyni kombinac{ smért joysticku
doprava a nahoru pomalu slezte po lan€ k nejblizSimu oknu.
Zadejte smér doleva, potom stisknéte stielu a soudasné oboji
pustite. Prokopnete okno a vniknete do ambasidy. Zde se
zaCina nejdileZitéj$i cast celé akce. Vase pozice je na malé
mapce oznacena Sipkou. Pfi niZ§ich obtiZnostech znéte i pozice
teroristll (Zluté te¢ky) a rukojmich (bilé te¢ky). Ambasiada ma
tfi poschodi, mezi kterymi pfechdzite po schodisti. Jakmile
spatfite n€jakého teroristu, okamzZité stfilejte, jinak bude vas§
muZ sim zabit. Vyvarujte se zasaZeni n&kterého z rukojmich!
Po ukonceni celé akce (zlikvidovéani posledniho teroristy) bude
va§ vykon ohodnocen v dennim tisku. m

TAD

Vyrazn€ akénf hra, plnd napéti a vzruseni. Grafika
a animace na (rovni, barvy jsou vyvdzené, vyraznjm
rysem je skuteéné vemlouvavd hudba. HOSTAGES

zauyyme snad opravdu kazdého. Dobré zpracovani
dobrého ndpadu.

TOMAS

HOSTAGES - akéni hra, kterd zaujme svoji
rychlosti. Ndpad a dobra animace jsou jejimi hlavnimi
pfednostmi. Hudba, kterd dokresluje viechny akce, je
viborna. Chybou jsou vykfiky pravé umirajicich teroristi
- nejsou pfili§ hodnovérné.

U kazdé hry, kterd se v hernf sekci objevi poprvé,
naleznete vZdy jeji ohodnocenf podle &tyf poloZek:
GRAFIKA: Rozhodujicf neni mnozZstvi barev &i kvalita kresby,
ale vysledny dojem, aneb "jak to tam pasuje’.

ZVUK: Podobné jako u pfedchozi polozky, i zde je hodnocen
vysledny dojem. :

IDEA: Hodnoti mySlenkovou tiroven hry.

PRITAZLIVOST: Vyjadifuje "miru hratelnosti" a atraktivnost
popisované hry.m
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OBLITERATOR

B Psygnosis 1987

TEST 1/90
Grafika 72 %
Zvuk 90 % Celkem
Idea 75 % 80 %

Pritazlivost 82 %

Vesmirné mésto lidi bylo napadeno velkfm mnoZstvim
svefepych vetfelcli. Béhem krétké doby byli viichni lidé pobiti
a nyni se gigantické mésto pomalu blizi k Zemi. Matefska
planeta je v nebezpedf.

Ve mésté ziistal posledni &lovek, posledni Obliterator
(Vyhlazova¢). Jeho Gkolem je zabrénit Gtoku na Zemi. M _,
provést pét operaci, jejichZ vysledkem je jeho Gnik z mésta a
zniden{ celého komplexu.

OVLADAN(

Ovladejte Obliteratora kombinaci klavesnice a mysi.

Pohyb Sipky Kryt (parakotoul) F5
Zastaveni se F1 Vzit pfedmét F6
Priichod dvefmi  F2 Prepinan{ list mezernik
Skok F3 Vybérova obrazovka Help
Stielba F4 Pauza Esc

Stielba $ikmo: Stisknéte pravé tlatitko mysi a pohybujte
"zaméfovatem". Potom stisknéte levé tlacitko. Takto je moZné
mnoho potvor znitit bez rizika.

LEGENDA:

\Y% Vetielci S Misto mozZného startu

Z2  Rychlopalna zbran =~ Z3 Raketomet

Z4  Bazooka Energeticky mrak - zniéit

A Oznaduje priichod Energetické pole
Smrtelné miny Nejbezpeén&jii cesta
Néboje Sloup. Zni¢it bazookou

Regenerator sily, moznost uschovani pozice.

Slot pro aktivator.

Plazmovy komponent pro stroje. Vezméte s sebou.
Hlavn{ zbrafiovy komponent. Vzit s sebou.
Pocitaovy systém - data. Vzit s sebou.

Unikovy aktivétor. Vzit s sebou do letounu.
Deaktivétor bojovych $titi. Vezméte s sebou.

TAD

Velice p&kna grafika, ale pomald animace. Mnoho
mistnosti, velk§ polet animovanych objekti (vetielci,
pasti), zpracovanych s notnou déavkou fantazie.
Vynikajici psycho-hudba. Zajimavy systém p¥ikazového
ovladani. Klasickd ukazka precizni prace firmy
Psygnosis.

TOMAS

OBLITERATOR je hra, kterd dokaZe pfitdhnout
hrace k pogitati na nékolik hodin. Grafika je na velmi
dobré trovni, ale pfi pohybu vice postav je animace
pomala. Ovladini by také mohlo byt lépe provedeno.
Naproti tomu zvukovym efektiim se ned4 vytknout nic.




SILENT SERVICE

B Microprose 1987

Tuto simulaci americké ponorky z doby 2. svétové valky
znd asi opravdu kazdy. Vidyf existuje snad na viech
pocita¢ich. Presto si myslim, Ze kompletni popis funkci mnoha
uZivatelim pomiiZe i dnes.

TEST1/90
Grafika 71 %
Zvuk 57 % Celkem
Idea 85 %

75 %

Po nahran{ programu vyberte scénar:

A TORPEDO / GUN PRACTICE

] se odehrdvd u americké namoini zakladny na atolu
Midway. U¢fte se zde pouZivat kandn a torpéda, jako cile vam
slouzi ¢&tyfi vyslouZilé obchodni lodg.

2) CONVOY ACTIONS

Skutedny Gtok ponorky na nepratelsky konvoj, zvoleny podle
uziiho vybéru.

3) WAR PATROL

Velite hlidkujici ponorce, jejiz zakladnou je bud'to Midway,
Brisbane nebo Fremantle. Pohybujte ponorkou (napf.

Pritazlivost 86 %

za pouZiti joysticku) po mapé. KdyZ jeji okraj zéervend,
znamena to, Ze jste v blizkosti nepfatelskych plavidel.
Stisknete-li nyn{ stfelu, budete mit pfileZitost se s nimi utkat.
Hlidkovani koné¢i navratem na zékladnu. Na poéitku hlidky
musite uhodnout, kterd z lodi je japonsky torpédoborec. Poté
lite stupen obtiZnosti: "MIDSHIPMAN", "LIEUTENANT",
"COMMANDER", "CAPTAIN". Nasleduje nékolik daliich
volitelnych aspektli, které Cini hru variabilngj§i a podporuji
realitu situace:

LIMITED VISIBILITY (OMEZENA VIDITELNOST)
Viechny lodé, které jsou od vali ponorky daleko a byly
nalezeny pouze pomocf radaru, nebudou na mapé zobrazeny,
popiipadé se bude jejich poloha obmé&hovat velice pomalu.
Na map¢ budou plynule zobrazeny pouze lodg, které jsou
v dohledu.

CONVOY ZIG-ZAGS

Tato funkce urcuje, zda se konvoj pohybuje "cik-cak” (tj. méni
smér pohybu), nebo jestli se pohybuje pfimo&afe. Pokud tuto
funkci zapnete, lodé¢ budou mé&nit smér pouze pfi pfimém
napadeni.

DUD TORPEDOES (NEVYBUCHLA TORPEDA)

Zapnuti této funkce zplisobi, Ze i n€ktera dobfe zamifena
torpéda nevybuchnou - specialita let 1942-1943.

SIMULACE

V této rubrice vidy najdete popis néjakého simulétoru.
Bude to skute¢né spiSe popis néZ recenze, nebot cilem této
rubriky je, aby uZivatelé Amigy dokéazali docenit i n&které
sloZité, av§ak o to kvalitng&j$i hry. Krom& simulatorii se v této
rubrice budeme vénovat i spole¢enskym a logickym hrdm. m

PORT REPAIRS ONLY
(OPRAVY POUZE V PRISTAVU)

Vyznam této funkce je jasny. Pokud neni aktivovdna, miZete

ponorku opravovat piimo b&hem plavby, bez névratu

na zikladnu.

EXPERT DESTROYERS (ZKUSENE TORPEDOBORCE)
Tato funkce uruje, zda jsou nepratelské torpédoborce
zkusené v boji s ponorkami, ¢i nikoliv. To se projevi v lep$im
vedeni konvoje i v presnéj§im zamé&fovani sonarem.

CONVOY SEARCH (HLEDANI KONVOJE)
Tato funkce zpiisobi, Ze konvoj se vZdy neobjevi na radaru a Ze

je nutno jej vyhledat. Nejlep§im zpilisobem je prosté otaceni
radarem o 360 stupii.

ANGLE-ON-THE-BOW INPUT (ZADAT UHEL VYSTRELU)

Pri pouZiti této funkce pfestane pracovat zamé&fovaci poéitac.
Nyni je nutné zadat thel vystielu manudln€. Doporuéuje se
pouze opravdovym expertim.

PRI{STROJOVA DESKA

KOMPAS: Ukazuje smér pohybu ponorky.

PLYN: Rychlost 0-4. Zobrazuje vikon motorii a sm&r pohybu.
HODINY: Zobrazujf ¢asové tdaje simulace. Jedna se o hodiny
s 24-hodinovym cifernikem.

LIBELA PONORU: Horizont4ln{ indikace, zda ponorka kles4,
stoupd, ¢i zda je na hlading.

BATTERY UKAZATEL: Ukazuje stav baterii. Ty jsou
pouZivany pfi plavbé pod vodou, pfi vynofeni jsou automaticky
vypnuty a nastane proces dobijeni. Na hladiné se ponorka
pohybuje pomoci dieselovych motori.

LEVA BATTERY KONTROLKA: Svit{, jsou-li baterie
dobijeny.

PRAVA BATTERY KONTROLKA: Sviti, jsou-li baterie
vybijeny.

RYCHLOMER: Udava rychlost v uzlech (KNOTS).

Na hladin€ ponorka dosahuje maximélni rychlosti 20 uzla,
pod hladinou pak 10 uzld,
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HLOUBKOMER: Uréuje hloubku, ve které se ponorka
nachazi (ve stopach). Max. hlouba pro pouziti periskopu je 44
stop.

INDIKATOR PERISKOPU: Ukazuje, zda je periskop vytaZen,
¢i zataZen.

INDIKATOR TORPED: Ukazuje, kolik torpéd je pfipraveno
k pouZiti, tj. kolik jich je uloZeno v torpédovych rourich
(zelen4 barva). Cislice pod indikatorem pouZitelnych torpéd
udéava pocet torpéd v muniénim skladu. Torpéda jsou do rour
dopliovana automaticky, doplnéni jednoho torpéda trva asi 10
minut simulace. Nad indikatory torpéd je numericky zobrazen
pocet zbyvajicich granatd pro palubni délo.

HLOUBKA POD KYLEM: Opét piistroj, mé¥ici hloubku -
tentokrate v§ak ode dna, tj. klesate-li, na pfistroji se rucicka
pohybuje k nule. Nula odpovid4 dnu. Tento ukazatel miize byt
velmi uZite¢ny.

TEPLOTA VODY: Ukazuje toplotu vody v okoli ponorky. Cast
okruhu ukazatele, vyznatend modre, udava kritickou teplotu.
Ta souvisi s hloubkou a tlakem. Teplota je udavadna
ve stupnich F (Fahrenheit).

VANOCNI STROMECEK: Tato fada svételnych indikatord
hlidd stav viech otvorfi v trupu ponorky. Cerveni barva
znamend, Ze otvor je otevien. Pfi ponofeni jsou viechay otvory
automaticky zavieny.

HLASEN{ O POSKOZEN{ PONORKY
Tato obrazovka vam umoZni kontrolovat rozsah 3$kod,
zplsobenych bojem.

Bow/Aft Doslo k zablokovéni
torpédovych rour. Torpéda jsou nyni nepouZitelna.

Torpedo Damage: dvefi

Periscope Damage: Ovladani periskopu je poSkozeno.

Pericskop neni mozZné ani vytdhnout, ani stahnout.

Dive Plane Damage: Pfedni a zadni viZkovky byly po§kozeny.
Nyni se sice miiZete za pomoci pfecerpavacich komor vynofit
i ponofit, ale bude se to dit polovi¢ni rychlosti oproti
normalnimu stavu.

Fuel Leaking: Venkovni palivové nadrZe byly pofkozeny.
Palivo bude spotfebovavano v dvojnasobném mnoZstvi oproti
bude vytékajici
torpedoborce na polohu ponorky a pomiiZe jim lépe zamé&fit

norméalu. Navic palivo upozornovat

palubni sonary.

Engine Damage: Hlavni dieselové motory jsou poskozeny.
Rychlost klesne na polovinu.

Machinery Damage: Vnitini motory a pumpy byly poskozeny.
Nadmérny hluk umoziiuje nepfiteli pfesnéji ponorku zaméfit.

Battery Damage: Baterie dodavaji poloviéni mnoZstvi

elektrické energie oproti normalu.

Pokud neni zapnut méd PORT REPAIRS ONLY, opravy
budou providény automaticky b&hem plavby. Jsou-li
poskozeny palivové nadrZe, je mnoZstvi unikajictho paliva
indikovano v pravém hornim rohu obrazovky. Je vyjadieno

v galonech za sekundu (GPS).

PREPINAN{ MEZI STANOVISTEMI

Velitelska véz Space
Mapa F1
Mustek F2
Periskop 3
Piistroje F4
PoSkozeni ponorky F5
Piehled potopenych lodi F6
Ukonceni hry F8
OVLADAN{ PONORKY
Periskop P
Rychlost 0-4
Zpatecka R
Ponofrit D
Vynofit S
Doleva < -
Doprava ->
Zru$en{ pohybu RETURN
BET (*) CTRL+E
RIZENI V BOJI
Identifikace lodi I
Torpédo T
Délo G
Odchylka +25 yardi od ndméru +
Odchylka —25 yarddi od ndméru —
Ota&eni periskopu doleva <
doprava >
Uhel vistielu
Vypu$i€ni klamnych trosek Help

OVLADAN{ CASU A ROZMERU MAPY

Cekat W
Zrychleng (2x, 4x, 8x) F
Normélné N

Zvétseni méfitka mapy (ZOOM) Z (Y)
ZmenSeni méfitka (UNZOOM) X

|
* Posledni $ance na vynofeni z hloubky pod 400 stop.

TAD

SILENT SERVICE je opravdova klasika. Grafika
neni z nejjemnéjSich a ani zvukem autofi p¥ili§ neplytvali.
Faktem ale ziistava, Ze SILENT SERVICE je zpracovin
velice prehledné a i dnes je visledny dojem z né&j velice
dobry.
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DEFENDER
OF THE CROWN

B Cinemaware 1986

TEST 1/ 90
Grafika 87 %
Zvuk 84 % Celkem
ldea 76 %

84 %

Pritazlivost 87 %

PiSe se rok 1149. V Anglii pravé zemfel kral. Trin je
rr4zdny a schyluje se k valce mezi dvéma nejmocngj$imi rody -

-

Normany a Sasy (Saxony). Vadim Gkolem je zvolit jednoho
ze Sasii, porazit viechny Normany a ziskat tak pro sebe trin.
Nas hrdina okamzité¢ odjizdi do Sherwoodu, kde si pro sebe
zajisti pomoc Robina Hooda.

USPORADANI TURNAJE (Hold Tournament)

Pokud je va$ muz zdatny zépasnik se dfevcem, volte boj
o Gzemi. Pokud jste si zvolili Sasa, ktery je na turnajich slaby,
musite volit boj o slavu. Je tu viak ur¢ité nebezpedt. Je-li muz,
jehoZ vedete, dobrym zipasnikem, musite dfevcem mifit pouze
na §tit. Jinak by se mohlo stét, Ze svého protivnika zabijete a to
by pro vés mélo zIé nésledky.

MANEVRY S ARMADOU (Seek Conquest)

V tomto m6du miiZete jednak dopliovat svoji armadu
lidmi z hradni posadky, nebo s armddou manévrovat. MiiZete
Gitocit dvéma zplsoby - na Gzemi nebo na hrad. K Gtoku na
hrad ale musite vlastnit katapult. Pokud se chystate na naro¢ny
boj, zajedte radgji napfed do Sherwoodu a poz4dejte Robina
o posily.

ADVENTURE

Tato rubrika bude v&novana veliké roding her typu adventure,

tedy predev§im tzv. "role-playing" hram (hra¢ je sam hlavnim
hrdinou, n€kdy ovladd postav nékolik). JenZe cesty vyvoje
"adventure" nejsou zdaleka tak pfimé. Stle se rodi nové hry,
zpracované zcela novym zpiisobem, proto se nebudeme pfili
zat€Zovat terminologii. A jelikoZ téméf kaZzda adventure ma ve
vetsi ¢ mendi mife zastoupenu i slozku strategickou, budeme
se v této rubrice v€novat i hrim strategickym. m

RABOVAN{ HRADU (Go Raiding)

Je to dobry zpiisob, jak rychle pfijit k pené&zim.
Obsahuje dvé Sermifské sekvence, je to tedy vhodn4 volba
pro dobré fermife. Je to dobrad taktika v pfipadé, Ze vasi
nepratelé jsou jiZ siln&jii.

BUDOVAN{ ARMADY (Build Army)

Pomoci této volby miZete najimat vojéky, rytite, kupovat
katapulty a budovat pevnosti.

CTENI MAPY (Read Map)

Slouzi k ziskani informaci o jednotlivich Gzemich a
o jejich vlastnicich. Kazd4 osoba je charakterizovana tfemi
polozkami - vidcovstvi, uméni v turnajich a Sermifska
zdatnost. Zname tfi stupné hodnoceni - silny, dobry a
pramérny (slaby). MiiZete narazit i na dal$f akce: Zachranéni
unesené lady, intriky nepfatel...

TAD

O této hre snad neni tfeba mnoho fikat. Je to sice
starousek, ale s nespornymi kvalitami. Nov&j§i hry
stejného typu byvaji strategicky dokonalejii, obsahujf vice
akci atd. Pouze v jediném ziistaivi DEFENDER lepsi: Ma
vynikajici atmosféru.
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Apostrof na jednu klavesu

V lednovém ¢&isle ¢asopisu AMIGA M&T je uvefejnén
kratky program, kterym se zavede apostrof pod klavesu
<ESC>. Normalng¢ je apostrof dosazitelny stisknutim dvou
klaves <ALT> + <piehlas. a>. Kdo ¢asto piSe programy
v basicu a nerad pouzivai REM (md stejnou funkci jako
apostrof), ten s vyhodou pouZije tento program. Pozor!
Program méni WB, proto pracujte s kopii.

OPEN "devs:keymaps/d" AS 1 LEN=1
FIELD #1,1 AS d$

LSET d$=CHR$(39)

PUT #1,230: PUT #1,232

CLOSE 1

68030 také do A-500

M.AS.T. nabizi kartu pro AMIGU 500/1000 s CPU
68030 a s matematickym koprocesorem MC68882 (16,20,25,33
nebo 50 MHz). RAM miuzZe byt rozSifena aZz na 8 MB.
Propojkou na desce se voli 16 nebo 32 bitovy pristup. Obvody
v RAM jsou dodavany s dobou vybaveni 70,80 nebo 100 ns
Cena zatim nebyla zveiejnéna.

PPage nyni i némecky

Znama firma Gold Disk dodala na trh némeckou verzi
programu Professional Page 13 s fonty compugraphic.
Zaruéuje vysokou kvalitu pisma i na maticovych tiskarnéach.
PPage mé nyni v SRN stat 498 DM a majitelé piedchozich
versi mohou obdrzet novy program V 1.3 za 100 DM.
Textovy editor v PPage je sice komfortn&j§i neZ u jinych

programii pro DTP, ale stile je pomaly. Proto Gold Disk
nabizi spec. textovy editor "Transcript" asi za 100 DM. Tento
editor vedle standardnich funkci vytvaii indexové seznamy a
umoziuje sériové dopisy,pracuje s makry a obsahuje slovnik
pro gramatickou kontrolu anglického textu. Pro uZivatele
PPage je zajimava funkce zavadéni formatovacich kédi pfimo
do psaného textu.

Virus na UBM-Text V2.3
Matriéni  disketa pro kopfrovini programu
UBM — TEXT V23 byla napadena virem

"Lamer-Exterminator”, coZ mélo za nésledek, Ze bylo
rozeslano 300 programil s timto virem. VSichni, kdo si tento
program koupili byli jiZ upozornéni.

Amiga-Freezer

Pripojite-li na va$i Amigu-500 zafizeni "Pro Access’,
muZete pocita¢ t.zv. zmrazit a tim téméf kazdy program
prerusit. Pak je mozZné ulozit do paméti napf. aktualni
obrazek, ktery byl na obrazovce monitoru v okamZiku
zmrazeni. Kromé toho je mozné prohliZet a editovat paméfové
rozsahy (ASCII i Hexa) a také je k disposici assembler a
disassembler. Cena 250,- DM. (podle ¢asopisu AMIGA M&T
2/90)

Page Stream V1.8

Od (nora 1990 je dodévén DTP program Page Stream
v nové verzi V1.8. Velkou vyhodou nové verze je podstatné
zvjseni pracovni rychlosti grafiky i tisku. Radi¢ pro Postscript
byl ptepracovdn a jsou jiz zahrnuty fadi¢e pro Paintjet a
Linotronic. Cena nové verze je asi 400,- DM.
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Objednavkovy listek
pro

amiga

meésicnik pro uZivatele poc¢itacii amiga

Zavazné objednavam 6 Cisel
"amiga — mésicnik pro uZivatele amiga”
na rok 1990
Kupon vystrihnéte a zaslete s dokladem o zaplaceni 60 K¢s
(6 x 8,- + 12 postovné) na adresu
redakce ¢asopisu amiga, Italska 29, 120 00 Praha 2

Jméno:

Adresa:

Datum: Podpis:




