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Amiga a IBM PC

V posledni dob¢ se nam zaéinaji v redakci hromadit
dotazy o moZnosti pouZivat programy z IBM kompatabilnich
poditaca na poéitadich Amiga. Je to pochopitelné, Poéitate PC
jsou mezi nami uZ pfes deset let. Z tohoto davedu je také pro né
na svété nejvetsi nabidka software. Pocitate Amiga se teprve
objevily pfed péti lety a jedté neziskaly plnou divéru velkych
softwarovych firem. Je to také diky tomu, Ze uZivatelé té€chto
pocitadi radi kupovali rizné emulatory, aby mohli pouZivat
software jinych poé&itatd. Takte jsme my, uZivatelé, nemohli
pfesvédcit Zadny "software house" o tom, Ze budeme kupovat
specifické Amiga verze programil. Nedavno si n&které firmy ve
Spojenych statech zadaly uv€domovat, ze pocitace fady Amiga
maji schopnosti, o kterych se uZivatelim IBM PC miiZe jen zdat.
Je to vynikajici grafika, vynikajici stereozvyk, animace vrealném
tase a samozfejmé multitasking. Uvédomte si ale, Ze 1 tak
trivialni vé€c jakou je 1 MB paméti v poéitaci, vyuZitelna bez potizi
pro vSechny aplikace, neni trividlni pro uZivatele IBM PC. Vzhle-
dem k témto viem divodiim si velké firmy uZ zaéinaji v§imat i
pocitatti Amiga. Nesmime je zklamat. PouZivejme 1 my jen
specifickych Amiga verzi programt a odmitejme viechny emuld-
tory, které by nas jen odvadély od malé kouzelné skiinky s
napisem Amiga,

S pozdravem

Khaled Husseini
Séfredaktor

Tomas Danicek

2.3 Prikaz for

Jak je mozZno ocekavat, je mnoho zplsobil, jak napsat
tento program. Uvedeme jinou variantu naeho programu pro
tisk tabulky funkce.

main()

{

float x;
forx = 0;x <=100;x =x + 1)
printf("%5.00\t%15.5f\n", x, x * x / 3. - 14);

Vysledek bude stejny, ale program vypada jinak. Jednou
z hlavnich zmén je zmens$eni pocétu proménnych. Jedini
proménna, ktera zlstala, je promé&nné s pohyblivou desetinnou
¢arkou x. Dolni a horni mez a hodnota kroku se objevuji pouze
jako konstanty pfikazu for, ktery je pro nas novinkou. Vyraz pro
vypolet hodnoty funkce se nyni vyskytuje na misté tfetiho argu-
mentu funkce printf a jiZ neni pocitdn v samostatném fadku.
Posledni zména je prikladem obecného pravidla jazyka C; v
kterémkoliv misté, kde se muze vyskytnout proménné, je moZné
pouzit vyraz stejného typu.

Piikaz for je podminény ptikaz, ktery je zobecn&nim
piikazu while. Jestlize jej porovname s piikazem while, tak by
nam méla byt jeho ¢innost jasna. Sestava ze tii Casti, které jsou
od sebe oddéleny stiedniky.

Prvni &ast, iniciace:

x =0
Je provedena jednou na zacéatku.

Druha ¢&ast je podminka, ktera fidi cyklus:

x <= 100,

Podminka je vyhodnocena; jestliZe je pravdiva, tak ptikazy téla
cyklu for jsou vykonany /v naSem piipad€ je to pouze jedno
vyvolani funkce printf/. Potom je vykonéna tteti ¢ast piikazu for,




reinicializace:

x=x+ 1
A znowvu je vyhodnocena podminka v druhé ¢asti piikazu for.
Cyklus je ukoncen, jestliZe je podminka nepravdiva. Stejné jako u
ptikazu while miiZe t&lo cyklu tvofit jeden, nebo skupina pfikazi,
které jsou uvnitf sloZenych zavorek. Inicializace a reinicializace
mohouy byt jednoduché vyrazy. Je lhostejné, pouZijeme-liv progra-
mu ptikaz for nebo while, ale vZdy se snaZime volit tu variantu,
ktera vypada jasné&ji. Pfikaz for je vhodny oby&ejng v takovych
piipadech, kdy inicializace a reinicializace jsou jednoduché,
logicky svazané p¥ikazy. Pt¥ikaz for je v tomto p¥ipad&
kompaktné&;jsi, protoZe p¥ikazy pro fizeni cyklu jsou zde pohro-
madg. :

2.4 Symbolické konstanty

Predtim, neZ opustime na§ program pro tisk tabulky
funkce, u¢ifime je§t€ zavére€nou poznamku. Je $patné "pohibivat"
¢isla 100 a 1 do programu, protoZe neposkytuji t&ém, ktefi budou
program Cist nebo upravovat, systematickou informaci. NaSt&sti
existuje v jazyku C zplsob, jak se t&¢mto &islim v programu
vyhnout. Na zafatku programu je totiZ moZné popisem #define
(novat fet€zce znaki jako symbolicka jména nebo symbolické
konstanty. Potom pieklada¢ nahradi tato jména odpovidajicimi
fetézci znaki vSude tam, kde se objevi.

#defineDI 0  /* Dolni mez tabulky */
#define HI 100 /* Horni mez tabulky */
#define KROK 1  /* Hodnota kroku %/
main() '

{

float x; .
for(x =DIL;x < = HE; x = x + KROK)
printf("%5.0f\t%15.5(\n", x, x * x / 3. - 14);

Polozky DI, HI a KROK jsou konstanty, a proto se
r_ Hjevuji vdeklaracich. Symbolicka jména je vhodné psat velky-
mi pismeny, aby je bylo moZno jednoduse odli8it od néazvu
proménnych, ktera jsou psiana malymi pismeny. Uvédomme si,
Ze na konci popisu #define neni stfednik, protoZe vie, co se
objevi za symbolickym jménem je za n&j v programu dosazovéno.

2.5 Funkce scanf a prikaz if

Podobné jako funkce printf je i scanf velmi uZivanou
knihovni funkci, a proto ji v€nuji pozornost jiz ve tieti &asti naseho
kursu, i kdyZ neni sou¢asti standartni normy jazyka C. Pfikaz if je
znamy jiZ z vySSich programovacich jazykt a néco o jeho syntaxi
siuvedeme aZ po kratkém piikladu, z kterého snadnéji pochopite
jeho chovani. S pomoci nam jiZ znamych piikazli a funkci si
dokdZeme naprogramovat jednoduchy kalkulator, ktery bude

“umét s¢itat, od¢itat, nasobit a délit.

#include <stdio.h>
main() o
{

float a, b, c;

char operator;

printf("\nZadej vyraz: ");

scanf("%f{%c%f", &a, &operator, &b);
printf("\n%f %c %f = ", a, operator, b);

if(operator =="+")
c=a+b; |

else if(operator = = ’°-%)
c=a-b; .

else if(operator = = *¥)
c=a*bh;

else if(operator = = /)
c=al/b;

else {

printf("\n\nNeznam operator %c, ", operator); .
printf("pouzivej pouze + - */!!!\n");
return;

}
printf("%f\n", ¢);

Ptikaz #include slouZi k pfipojeni souboru, ve. kterém
méme definovanou funkci scanf. Scanf je vlastn& obecné
pouZitelna funkce pro formatovany vstup. Jejim prvnim argu-
mentem je fetézec znakd, ktery je obrazem vstupu.

scanf("%f%c%f", &a, &operator, &b);

Rozdil proti printf je v tom, Ze jako druhy a dalii argu-
ment se zadavaji ukazatelé na prom&nné. Toho dosidhneme
znakem & pfed proménnou. P¥i zadivani vstupu musime
davat pozor, abychom dodrzeli format, ktery jsme si
pfedepsali prvnim argumentem funkce scanf. Pro snazii pocho-
peni uvedu nékolik p¥ikladi:

VSTUP
Spravné Spatné
"%t %cT6f" 122411 452 +12
"%f %oc %t 23-421 58.36-1.1
" %f %ckf " _23-43_ 42-12.1_

Nas program také ukazuje €innost piikazu else, uréujici
alternativni ¢innost, ktera 'ma byt vykonana, neni-li podminka
pfikazu if spInéna. Obecny tvar je:

if(podminka) piikaz 2

Zatétosituace bude vykonén pravé jeden ze dvou pfikazi
spojenych s pfikazem if. Jestlize je podminka pravdiva, bude
vykonén piikaz_1; jestlie ne, bude vykonan piikaz 2. Kazdy
pfikaz miiZe byt ve skuteénosti sloZen zase z piikazii, napf.:

piikaz 1 else

if(a ==100) { a = a-100; c=a*ll; }

else { .. }

* 'V nagem programu jednoduchého kalkulatoru je za else
dalsi ptikaz if, ktery podmifuje jinou operaci s prom&nnymi a,b.
UKOL: Rozifte program jednoduchého kalkulatoru o

dalsi funkce. : ;
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RECENZE

Mezi oblibené programy uZivatelii politacl Amiga patfi textovy editor TEXTOMAT. Spolu s DATAMATEM tvori
vyznamny softwarovy produkt firmy DATA-Becker. Pracuje na Amize 500 s jednim diskem a stejné€ tak na Amize 2000 s pevnym
diskem. I nejvykonn&jsi textovy editor by byl milo platny, kdyby neumoziioval vystup na tiskarnu. Na programové disketé
TEXTOMATU jsou jiz pFipraveny hotové programy k prizpiisobeni riznym typim tiskaren. Pozadovany Fadi¢ pro tiskirnu se
voli vidy pFi startu programu. Pokud mate tiskarnu, pro kterou jste na programové disketé nenalezli ekvivalent, a tedy neni k
dispozici jiz hotovy program pro jeji prizpisobeni (Fadi¢), mate moznost si tento program sami definovat, a to pomoci
samostatného programu "Druckeranpassung’, ktery je také na programové disketé, TEXTOMAT umoZiiuje zavadét do psaného
textu obrazky (grafiku), které jsou vytvoreny ve formatu IFF. Grafické obrazky mohou byt vytvoreny s externimi kreslicimi

programy napr. s DELUXEPAINT.

TEXTOMAT

Bruno Breyl

Souéasti TEXTOMATU je program BTSNAP, pomoci
kterého je mozné vystiihnout z jinych programi nebo WB libo-
volnou st obrazu a tuto piekopirovat a zavézt do textu psaného
TEXTOMATEM. ProtoZe program BTSNAP je iplné
samostatny a nezavisly na TEXTOMATU, méite moZnost s jeho
pomoci kopirovat grafiku téméf ze viech programi, béZicich na
Amize. BTSNAP totiZ zlistava k dispozici tak dlouho, dokud
neni poéita¢ vypnut nebo neni proveden Reset pocitace. Také
je mozné zapsat BISNAP do startup-sequence a program pak
bude automaticky nataZen z diskety pfi kazdém bootu programu.
Funkce snap je pak kdykoliv k dispozici a aktivuje se jednoduse
soutasnym stisknutim levé klavesy Amiga a klavesy Help. Akti-
vace je signalizovana kratkym bliknutim obrazovky a mysi $ipka
se zméni na symbol fotoaparatu. Nyni miizete kopirovat vybrany
vyfez grafiky z obrazovky. Stisknutim levého tlacitka mysi se
objevi na obrazovce obdélnik, ktery pohybem my3i miZete
zvét§ovat nebo zmenSovat. Zaramovany vyiez pak bude uloZen
na disketu (nebo do RAM disku), jakmile uvolnite levé tlacitko
mysi. :

Program TEXTOMAT plné podporuje fizeni mysi, ale
vétsinu hlavnich povelt je moZné provést také z klavesnice.
Program je vhodny pro amatérskou oblast, ale stejné dobfe
poslouZi v profesiondlnim provozu. Déle uvidime zkracené
zakladni vlastnosti a parametry TEXTOMATU:

Min. RAM 512 kB

Ochrana proti kopirovani ne

Rychlost velka

Obsluha jednoducha, mys, klavesnice
Info-radek ano/ne

Odstup radki 1/15/2

Blokové operace mazani, presunuti, kopirovani

Hledani-nahrazeni ano (vCetné formatu textu)
Rozdélovani slov automaticky / manuilné
Vice oken soucasné ne

Tridéni podle suffixu ano

Znakové sady 2 vlastni

Vicebarevny text ne
5az17 CPI

(prepoditava se aut.délka radku)

Hustota textu

Text vedle obrazku ano

NLQ ano

Radi¢ k tiskdrné ano (10 typd, lze je ménit)
Sériové dopisy ne

Gramaticky slovnik nema

Vicesloupcovy text " ne

Vypocty v textu ne

Pamét frazi ano (na funkénich kldvesach)
Dokumentace dobra

Cena 100,- DM

V textu je moZné psat sniZenym pismem (napf.
chemicky vzorec vody H20) nebo zv§Senym pismem (napf.
mocniny 23%). K dispozici jsou kurziva, tuéné pismo i NLQ a
jeden povel (rot) je rezervovan pro definovani uZivatelem, kdy
je mozné zavézt piikaz pro specifickou schopnost pfipojené
tiskarny, napf. tisk dvakrat zvétienym pismem (jeden znak je
na 2 fadky). Formatovani textu se provadi jiZ pfi psani textu a
tisk pak probiha podle pravidla "jak je zobrazeno, tak je
vyti$t€no", aZ na jednu vyjimku. Na obrazovce neni zohlednén
rizny odstup mezi fadky, i kdyZ pfi strankovani se odstup
spravné pfepocitava.

TEXTOMAT je zvlast€ vhodny pro pfileZitostné psani
a pro Zurnalisty. Méné& vhodné se nam jevi jeho pouZiti pro
akademické texty a pro spisovatele knih. Mezi pozitivni znaky
mlZeme pocitat automatické déleni slov (podle pravidel
némeckého jazyka), vysokou rychlost, nizkou cenu a hlavné
komfortni zpisob pfizpusobenti tiskarny. MiiZete si sami sesta-
vit fadi€ pro libovolnou tiskarnu, véetné exotil, za podminky,
7e mate k dispozici manual s povely pro ovladani tiskarny.
Prizplisobeni tiskarny pro tisk ¢eskych a slovenskych znaki je
sice ponékud naro¢na prace, ale pomoci navodu "kucharky",
ktery je uveden v manudlu k TEXTOMATU pro tiskarnu
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Epson RX 80, miiZete sestavit fadi¢ pro kteroukoliv jinou
tiskdrnu. Jeden hacek tu viak je. Pii definici vlastnich znakl
(doval~ad) je k dispozici na povelovém fadku "pouze" 512 znaki
(viz str. 156 v éeském pfekladu manuilu TEXTOMAT). Pokud
by to pro vase tcely bylo malo, musite download sestavit jinym
pustupem a fadi¢ pak zavézt do preferenci TEXTOMATU. Co
se tyCe zobrazeni &eskych a slovenskych znaki na obrazovce, je
tteba fonteditorem (napf. "Fed" na basicové disket&) vytvofit tyto
nové znaky u viech 4 fonti v TEXTOMATU, které se jmenuji
DBFont.xx (xx-je suffix, rozlidujici jednotlivé fonty). Pozor pfi
ukladéni zm&nénych fontl zp&t na disketu! Nelze totiz zmé&nit
jejich ndzev. TEXTOMAT by je pak pii natahovani nenael.
Nelze rovnéZ zménit zépis ve startup-sequenci. V redakci nadeho
¢asopisu miiZete ziskat &s. fadié pro tiskarnu Commodore MPS
1250, kterou v roce 1989 prodaval PZO Tuzex. Radi¢ obsahuje
definici 14 Ceskych znaki veetné, znakd pro obrazovku. Jaké
nevyhody ma TEXTOMAT ? Neni jich mnoho, ale pfesto vam
je pfedkladame k uvaZeni. TEXTOMAT nezna funkci psani
sériovich dopisii a nema slovnik pro gramatickou kontrolu
napsaného textu. O tom, Ze TEXTOMAT je dobry textovy editor
svéddii visledek testu, ktery byl zvefejnén v némeckém Easopise
AIGA M&T. TEXTOMAT ziskal ze 12 moZnych bodu 7,3.
Pro srovnani uvadime bodovy zisk jinych znamych textovych
editorl:

Beckertext V1.02 .................. 8,5

Wordperfect 4.1 ................... 83
Textomat 7,8
Vizawrife Desk top 2.0 ......... 7,6
Prowrite 2.01 ........ccveeunenee 6,6
Transcript VL ssassinsmsssns 6,0

Z tohoto hodnoceni miiZeme pravem vyslovit zavér, e
TEXTOMAT patii k oblibenym programiim na Amigu, zvIast¢
pro rychlost, se kterou pracuje, snadné pfizplsobeni tiskarny,
vyhodnou cenu a také proto, Ze méa vechny funkce, které by
dobry textovy editor nemél postradat. [l

Obsahy 190 struktur, popisy skoro 600 knihovnich funkci,
Fadu bézné nepublikovanych udajii, popis CLI komand,
popis obsahu disku a mnoho dalsich informaci, v¢etné desi-
tek ukazkovych programii, to vie ziskate v publikaci
"Amiga - V§e???" za 500.- K¢s
na adrese: ENDIVIA, A.Barcala 16,370 05 Ceské Budelovue
K dodani od Fijna 90.

Prodam Amigu 2000, 1MB RAM, s 20 MB HD a
PC-XT emul. kartou (512 kB RAM), FD 5.25"a 3,5".
K tomu bar. stereo monitor 1084.
Velmi spécha - mohu rozprodat i po ¢astech. Navrhnéte cenu.
Tel.: (02) 471 6832 vecer.

AMIGA INFO
EShtcraturaproVés. BASIC, SONIX, Superbase, viry, lu'y
 Deluxe Paint [1I, Hardware, PageSetter ‘DOS , Tools .

I Informace: AMIGA INFO, Post Box 729, 111 21 Praha

AMIGA HARDWARE

&ast I,
Zdenék Danicek

CIA obvod 8520 - pokracovani.

Nyni, kdyZ jiz vime jak jsou jednotlivé obvody za&len&ny
do systému Amigy, rozebereme si podrobnéji vlastni obvod 8520.
Na obr.3 je uvedeno zakladni zapojeni obvodu 8520 obecné.
Vyrobce obvodu 8520 se snaZil zahrnout do obvodu co nejvice
funkci. Prohlédnete-li si obvod 8520 podrobnéji, napadne vas
podobnost s obvodem 6526, ktery dobfe slouzi v C64. Pouze
zplisob &innosti registri 8-11 (Hexa $8-$B) je pon&kud pozmé-
nén. To je jisté pfizniva zprava pro vechny, kdo se vyznaji v
programovéni 6526. Blokové schema je na obr.4.

GND =] 1 \/ a8 pescNT
PAO «] 2 39 P+ SP
PAL 13 : 38 PNe— AB
PA2 @=»] 4 37 g(—l«l
PA3 ++] S 36 P a2z .
Pad ] 6 35 Pe=—A3
PAS <[] 2 s 34 P e—RES
PA6 <] 8 33 PJe=D8
PA?7 w0 5 N 32 Pe=p1
PBO <+ 10 31 Qe=sD2
PB1 =+ 11 m 30 P03
PB2 @] 12 29 Q4= Dpag
PB3 4] 13 28 Q<405
PB4 ++] 14 w 27 PQ+=D6
PBS +=+J 15 26 PQ+—=D7
PB6 @] 16 25 D4=4d2(FPhi2>
PB7? e 17 24 PN+ FLAG
FC @—r]1s8 23 PDe=CsS
TOD =19 22 Q+—R/R
Vcec =] 28 21 f—+TRQ
Obr. 3 Zapojeni patice CIA 8520.
pe - b7
&)

Datenbus-Puffer

£3:4 Seri-
SP @«—s Puffer [*l ellenr
Port

CNT I

CNTw—s{ Puf fen

TOD

5 Event/
TOD =—s{ Puffenr

Alarn

Legende

8 Bit
Leituny

1 Bit
Leituny

Obr.4. Blokové zapojeni obvodu 8520

Obvod 8520 nabizi nasledujici moZnosti:

- dva voln€ programovatelné 8 bitové paralelni porty (PA
a PB)- dva 16 bitové doli ¢itajici Citace (Timer A, Timer B) - jeden
obousméiny seriovy port (SP) - jeden 24 bitovy &itaé (Event-
Couter) s funkei alarm pfi dosaZeni pfednastavené hodnoty.
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. Vsechny funkce jsou schopné vyvolat interrupt. Orga-
nizalné& jsou funkce obvodu 8520 uspofadéany do 16 registrii. Pro
procesor jsou tyto registry pfistupné jako normalni pamét,
coz plati pro viechny periferni obvody systému 68000. Amiga u
tohoto systému zlistava, tzn., Ze registry viech obvodii se jevi
jako paméfova mista, kterd je moZné Cist a nebo do nich
zapisovat obvyklymi povely, jako napf. MOVE. ProtoZe 8520
pochéazi z 6526, kter§, jik znamo, byl vyvinut pro 8 bitové proce-

sory fady 65xx, musi jej procesor 68000 volat v synchronnim.

modu. E - takt procesoru 68000 je proto také spojen s
vivodem 32 (vstup) obvodu 8520. Volba 16ti vnitinich registrt
se provadi pomoci 4 adresovacich vstupii obvodu 8520 a to A0 -
A3.0bsazeni registrii obvodu 8520:

Registr Nazev  Funkce

00 PRA datovy registr pro port A
11 PRB datovy registr pro port B
22 DDRA  smérovaci registr pro port A
33 DDRB  smérovaci registr pro port B
44 TALO timer A dolnich 8 biti

55 TAHI  timer A hornich 8 biti

6 6 TBLO timer B dolnich 8 bita

77 TBHI . timer B hornich 8 biti

88 Event Lo citac bity 0-7

99 E.8-15 ¢itac bity 8-15

10A Event Hi ¢itaé bity 16-23

11B - nepouzity

12C SpP datovy registr seriového portu
13D ICR interrupt - Fidici registr
14E CRA Fidici registr A

15F CRB Fidici registr B

Paralelni rozhrani:

Reg. Nazev D7 D6 DS D4 D3 D2 D1 DO

0 PRA PA7 PA6 PAS PA4 PA3 PA2 PA1L PAO

1 PRB PB7 PB6 PBS PB4 PB3 PB2 PB1 PBO

2 DDRA DPA7 DPA6 DPAS DPA4 DPA3 DPA2 DPAL DPAO

3 DDRB DPB7 DPB6 DPB5 DPB4 DPB3 DPB2 DPBL DPBO

Obvod 8520 ma dve 8 bitova paralelni rozhrani PA a PB,
Tzn., e obvod disponuje 16ti vodi¢i pro rozhrani (port) .
PAO-PA7 a PB0-PB7. Kazdy vodi¢ rozhrani miZe byt pouZit
jako vstupni nebo vystupni. To urcuji smérovaci registry.
Obvod 8520 dovoluje individualng nastavit smér toku dat pro
kazdy vodi¢ rozhrani. Kazdému rozhrani je ptifazen ptisludny
registr pro stanoveni sméru toku dat. Jsou to registry DDRA
a DDRB (Data Direction Register). Je-li néktery bit sméro-
vaciho registru v 0, je pak odpovidajici vodi¢ rozhrani zapnut
jako vstupni vodi&. Jeho stav (je na tomto vstupu 0 nebo 1 ?)
je mozZné zjistit p¥edtenim odpovidajiciho bitu v datovém
registru (PRA nebo PRB). Zavede-li se néktery bit ve sméro-
vacim registru (DDRA nebo DDRB) do 1, pak se pfepne

odpovidajici vodi¢ rozhrani jako vystup. Urovéh, ktera se objevi
na této bitové posici vodite rozhrani, je pfimo dédna hodnotou
korespondujiciho bitu v datovém registru (PRA nebo PRB).
Vieobecné plati, Ze pfi zapisu do datového registru je prisluSna
hodnota vidy do tohoto registru uloZena, zatimco pfi Eteni se
stav vodi¢h rozhrani objevi na datové sbé&rnici. Bity ve
smérovacim registru uréuji, zda hodnoty datového registru se
pfepnou na vodite rozhrani. Proto se objevi pfi ¢teni rozhrani
(ktery je ptepnut jako vystup) obsah datového registru, zatimco
pii zapisu do vstupniho rozhrani je hodnota uloZena do dato-
vého registru, ale na vodi¢ich rozhrani se objevi teprve tehdy,
kdyZ se pfepne na v§stupni. Aby se zjednodusil pfenos dat pies
paralelni rozhrani, obsahuje obvod 8520 dva vodite potvrzovaci
PC a FLAG. Vystup PC jde pii kaZdém pfistupu na datovy
registr B (PRB,Reg. 1) na dobu jednoho hodinového cyklu na
tirovei 0. Vstup FLAG naproti tomu reaguje na tuto zdpornou
hranu pokaZ?dé. KdyzZ se stavna vodi¢i FLAG zmé&niz 1 na0, dojde
v interrupt fidicim registru (ICR, Reg. $D) k inicializaci bitu
FLAG. Pomoci obou téchto vodiél je moZné jednoduchym
zplisobem realizovat systémové potvrzeni, pfi¢em# se vodice
FLAG a PC dvou CIA navzijem stiidavé propojuji pro ob&
strany. Vysilaci stali pouze zapsat sva data do port registr._J
pfed kazdym dalsim bytem &ekat na signdl FLAG. JelikoZ
FLAG umi vyvolat signél interrupt, miize vysila¢ dokonce v
¢ekaci dobg plnit i jiné Glohy. Pro pfijimac plati piesné€ totéZ, jen
¢te data z portu, misto aby je tam posilal.
Zpétny ¢ita¢/Timer:
Cteci pristup (Read):

Reg. Niazev D7 D6 DS D4 D3 - D2 D1 DO

TAL3

4 TALO TAL7 TAL6 TALS TALA4 TAL2 TAL1 TALO
5 TAHI TAH7 TAH6 TAHS5 TAH4 TAH3 TAH2 TAH1 TAHO
6 TBLO TBL7 TBL6 TBLS TBL4 TBL3 TBL2 TBL1 TBLO
7 TBHI TBH7 TBH6 TBH4 TBH8 TBH2 ;l‘BHl TBHO

TBHS

Zapisovaci pristup (Write):

Reg. Niazev D7 D6 DS D4 D3 D2 D1 DO

PALSG

4 PALO PAL7 PALS PAL4 PAL3 PAL2 PAL1 PALO
S PAHI PAll7 PAH6 PAHS PAH4 PAH3 PAH2 PAH1 PAHO
6 PBLO PBL7 PBL6 PBLS PBL4 PBL3 PBL2 PBL1 PBLO
7 PBHI PBH7 PBH6 PBHS PBH4 PBH3 PBH2 PBH1 PBHO

Obvod 8520 pouziva dva 16ti bitové zpétné &itace. Tyto
¢itage maji schopnost odeéitat od pfednastavené hodnoty az do
nuly. Pfi tom je moZna cela fada riznych moédu, které mohou
byt voleny pomoci jednoho Fidiciho registru. Pfitom pro kaZzdy
zpétny ¢&itaé existuje jemu vlastni fidici registr (CRA a CRB).
Kazdy Timer se vnitfn& sklada ze &tyf registri (pro Timer A:
TALO+TAHI a PALO+PAHI), neboli dvou registrovjch
pard, pricemZ kazdy vytvafi dohromady jeden LOW a HIGH
registr pro 16ti bitovou hodnotu &itace. Oba registrové pary lezi
na téZe adrese, ale tam miiZe byt pouze jeden ¢ten a do druhého
lze pouze zapisovat. P¥i kazdém zapisovacim pfistupu do Timer-
registru je hodnota ukladana do mezipaméti. Tato hodnota je
nactena do &itaciho registru a zde je snizovana (odeéitanim), aZ
¢itaé dosahne nuly. Pieétenim Timer-registru dostaneme
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aktuélni stav &itate. Abychom pfitom dostali spravnou hodnotu,
musi byt ¢&itad zastaven. Proé, to vyplyne z nasledujiciho p¥ikla-
du:

- nadteny stav: $0100 - &teci pfistup na registr 5 udava
High-byte aktuélniho stavu -&itace: $01 - pred tim, neZ milZe byt
pfetten Low-byte (registr 4), objevi se jeden pocitaci impuls,
ktery sniZi jako obvykle stav &itale. Stav &itale je SOOFF. - nyni
bude pfeften Low-byte: $SFF - preétcny stav Citace tedy je:
$01FF!

Misto zastaveni ¢itace, coZ zapficiiiuje néjakou chybu,
protoZe n&které poditaci impulsy nebudou registrovany, mizeme
pouZit také elegantni nasledujici metodu. Nejprve se priedte
High-byte, pak Low-byte a potom znovu je$té jednou High-

* byte. Zjistime-li porovnavanim, Ze oba pieétené High-byte
jsou stejné, je cela hodnota &itade spravna. JestliZe porovnanim
zjistime rozdil, je tfeba cely prib&éh opakovat. Které signaly
sniZzuji stav &itade uréuje pro Timer A bit & 5 a pro Timer B
bit & 5 a &. 6. fidiciho registru.

U ¢&itale A jsou moZné jen dva zdroje:

1. Timer A je sniZovan pfi kazdém hodinovém impulsu a

«otoze CIA v Amize je pfipojen na E-takt procesoru, je
¢itaci kmitocet 716 kHz (INMODE =0). 2. Kazdy High-impuls
na CNT sniZuje stav ¢itate (INMODE = 1)

Pro ¢&itad B existuji 4 vstupni médy:

1. Hodinové impulsy (INMODE bity = 00, v binarnim
zapisu, prvni  &islo je pro byt &.6, druhé pro byt ¢.5) 2. CNT
impulsy (INMODE bity =01) 3. Podteceni z ¢asovale A, tim je
moZné oba Casovale zkombinovat  do jednoho 32ti bitového
asovate (INMODE bity = 10) 4. Podteceni z Casovae A,
jestlize vodi¢ CNT je soucasné ~ High(1). Timto zpiisobem je
moZné mé&fit délku né€jakého impulsu navedeni CNT (INMO-
DE bity=11)

Podtedeni nékterého &itade je rcgislrovéno v interrupt
fidicim registru (ICR).Pfi podteceni ¢itale A je vsazen do 1 TA
bit (bit €.0) a u &itale B pak bit TB (bit &.1). Tyto bity zlstavaji,
jako viechny bity u ICR, vsazeny, dokud nedojde k pieéteni
ICR. Navic je zde moZnost podte€eni (itale vyslat na para-
lelni port B. Jestlize je vsazen PBon-bit v fidicim registru
~*islu§ného citate (CRA nebo CRB), objevi se kazdé podtedeni
‘s« 0dpovidajicim vodi¢i portu (PB6 pro Casova¢ A a PB7 pro
¢asovaé B). Pomoci bitu OUTMODE miizeme volit mezi dvéma
zplisoby provozu:

OUTMODE = 0

Kazdé¢ podteceni je vystaveno jako kladny impuls o délce
jednoho hodinového cyklu na ptislu§ny vodi¢ portu

OUTMODE =1 Toggle mod

Pfi kaZzdém podteeni se zm&ni stav na odpovidajicim
vodici portu 0 na 1 nebo 1 na 0. Pfi startu se zalina vzdy s 1.
Odstartovat nebo zastavit ¢ita€ je moZné pomoci bitu START
v fidicim registru. Je-li bit START = 0 pak &itac stoji, START
= 1 jej rozbiha. Pomoci bitu RUNMODE je mozZné volit
mezi médem One-shot nebo Continuous. V médu One-shot se
po kazdém podteceni ¢itaC zastavi a nastavi bit START opét do
0.V mddu Continuous zalina &ita¢ po kazdém podtedeni opét
se startovaci hodnotou. Jak jiz bylo fe¢eno, neni pii zapisu do
Timer-registru hodnota zapisovana pfimo do pocitaciho registru
(¢itale), ale do Latch. Aby se dosahlo pteneseni hodnoty z
Latch do ¢&itace, existuji nasicdujici moznosti:

Pulsni mod

1. Vsadit LOAD-bits v fidicim registru. Toto mé za naslec-
dek tzv. silné nataZeni (Force-Load), tzn. nezavisle na stavu
¢itate bude hodnota z Latch pfenesena do ¢itade. Load-bit je
tzv. strobovaci bit. To znamenj, Ze tento bit neni nikam ukla-

‘HW-P OZNAMKA Z diivodu vétsiho prehlcdu

‘uvadim prehled literatury, ze které Vycha21m pfi psam cyklu
HW - Amlga :

_popisuji jednotlivé obvody. Jedn4 se tedy prevazné o kata-

dan, ale pouze provede poZadovanou ¢&innost. Abychom
znovu  spustili Force-Load, musime znovu zapsat 1 do Load-
bit. 2. Po kaZdém podtedeni ¢itace je obsah Latch automaticky
pfenesen do &itade. 3. Po kazdém zapisovacim pfistupu do
Timer High-registru pfi  stojicim &taci (STOP = 0) dojde
rovnéZ automaticky k pfepsani hodnoty z Latch do ¢itace.
Z tohoto divodu se musi vidy  dodrZet potadi registri:
nejprve LOW a pak High-byte.

o v.

Obsazeni biti Fidiciho registru A:

Registr ¢.14/$E Nazev: CRA
D7  nepouiity
D6 SPMODE 0 = vstup 1 = vystup
DS INMODE 0 = takt 1 = CNT
D4 RUNMODE 0 = Continous 1 = Oneshot
D3 LOAD 1 = Force Load
D2  Outmode (0 = Pulse 1 = Toggle
D1 PBon 0= PB6vyp. 1 = PB6:zap.
DO START 0 = vyp. 1 = zap..

o v

Obsazeni biti Fidiciho registru B:
Registr ¢.15/$F Nazev: CRB

D7 ALARM
D6+ DS INMODE

0 = TOD; 1 = ALARM
00=takt; 01 =CNT; 10 = TimerA;
11=TimerA+ CNT

D4 LOAD 1=Force Load
D3 RUNMODE 0= Continuous 1=Oneshot
D2 OUTMODE 0= Pulse 1=Toggle
D1 PBon 0="PB7 vyp. 1=PB7 zap
D0 START 0=vyp. =zap..
Citad (Event-Counter)
Reg: Nazev D7 16 DS 4 D3 D2 DI Do
8$8 LSBE E7 6 ES k4 E3 E2 El £0

9 $9 Event ELS  El4 E13 E12 EiLl E10 E9 ES

LOSA MSB E E23  E22 E21 E20 E19 E18 EL7 EL6

- Amiga Intern Dittrich; Gelfand, Schemmel - Data Becker
- Amiga SYSTEM - HANDBUCH Kremser, Koch Markt +
Technik Verlag

- Servis Manual Amiga 500 COMMODORE

- Das grosse Amiga 2000 Buch Spanik, Rugheimer - Data
Becker

- AMIGA DAS COMPUTERMAGAZIN Markt + Technik
Verlag AG - AMIGA WELT

Amiga HW je rozdélen do vice €asti, které z pocatku

logové tidaje jednotlivich vyrobctl, které pfebirdm v plném
znéni z uvedenych publikaci.

A
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Radioamatéfi, ktefi se zajimaji o dalkova spojeni v pasmu kratkych vln, znaji pravidlo, které ¥ika, ze pravdépodobnost spojeni
vzriista, jestlize jedna ze stanic se nachazi v zon€ terminétoru, tzn. v pidsmu na rozhrani dne a noci. Program napsany v jazyce
Amiga-basic fe§i pravé tuto tlohu. Pro misto na Zemi, zadané zem&pisnymi soufadnicemi, vypoéte ¢as vichodu a zipadu Slunce.
Samoziejmé je tfeba také zadat datum, pro které chceme znat oba parametry. Pfesny vypocet této Glohy je velmi rozséahly, a proto
byla zvolena zjednodu$ena verze na tkor piesnosti visledki. Chyba miiZe v nékterych ptipadech Einit i n€kolik minut, coZ viak pro
dany a&el vice neZ postacuje. Po spusténi programu je tieba nejprve zadat datum (den, mésic a rok). Potom se program pta na
zemépisnou délku a zemé&pisnou 3ifku mista, pro které chceme znat ¢as vychodu a zapadu Slunce. Vypoétené hodnoty jsou udany
ve svétovém Case UTC, zimnim a letnim stredoevropskem Case. Zadate-li zem&pisnou $itku ve3i neZ 66,5 st. (tzn. za polarnim

55 NP

kruhem, kde ]ak znamo, trva den a noc trochu déle), preruSI program vypocet s patfi¢nym hlasenim a zastavi se. Chcete-li opakovat
vypocet pro jiné vstupni hodnoty, musite pomoci mysi zvolit v menu funkci Stop’ a potom opakovat spust€ni programu.

Bruno Breyl!

REM  Vychod a zapad Slunce
REM

SCREEN 2,640,250,2,2: WINDOW 2,"Vychod a zapad
Slunce",,17,2

(c) Breyl 11.8.1990

PALETTE 0,0,0,0:REM cerna
PALETTE 1,1,1,1:REM bila
PALETTE 2,0,.93,.87:REM  modrozelena
PALETTE 3,1,1,.13:REM zluta

zacatek:
CLS:CLEAR:DEFDBL a-z:DIMm((12)
=3.141592:k = pi/180

LOCATE 3,6:COLOR 1:PRINT "Program pocita cas vychodu
a zapadu Slunce
LOCATE 4,6:PRINT "v miste zadanem zemepisnymi
souradmceml
LOCATE 5,6:PRINT "(Pro Prahu zadej: 14.5 st.VD 50
st.SS)"

. LOCATE 6,6:PRINT "Cas je udavan v UTC, SEC letnim a
zimnim.": m(1) =31
m(2) =28:m(3) =31:m(4) =30:m(5) =31:m(6) =30:m(7) =31
m(8) =31:m(9) =30:m(10) =31:m(11) =30:m(12) =
LOCATE 9,6:COLOR 0,3:PRINT " DATUM: ":COLOR 2,0
den:
LOCATE 11,6:INPUT "Den ";de
IF de=0 OR de>31 THEN LOCATE 11,6:GOSUB
maz:GOTO den
mesic:
LOCATE 12,6:INPUT "Mesic ";m
IFm=0 OR m>12 THEN LOCATE 12,6: GOSUB
maz:GOTO mesic
IF m=2 AND de>29 THEN LOCATE 12,6:GOSUB
maz:GOTO mesic
rok:
LOCATE 13,6:INPUT "Rok ";r
IF r=0 ORr<1800 OR r>2050 THEN LOCATE
13,6:GOSUB maz:GOTO rok
IF INT(r/4) =r/4 THEN m(2) =29
LOCATE 9,27:COLOR 0,3:PRINT " ZEM.DELKA: ":COLOR
2,0
LOCATE 11,27:PRINT "vychodni -->1"
LOCATE12.27:PRINT "zapadni --> 2"
delka:
zemd$ = INKEY$:IF zemd$ <"1" OR zemd$ > "2" THEN delka
LOCATE 11,27:GOSUB maz:LOCATE 12,27:GOSUB maz
LOCATE 11,27:IF zemd$ ="1" THEN PRINT "vychodni"
ELSE PRINT "zapadni"
stupne:
LOCATE 1327:INPUT "stupnu ";d:IF d=0 THEN LOCATE
13,37:PRINT d
IF d> 180 THEN LOCATE 13,27:GOSUB maz:GOTO stupne
IF zemd$="1"THEN d=-d
LOCATE 9,50:COLOR 0,3:PRINT " ZEM.SIRKA: ":COLOR
2,0
LOCATE 11,50:PRINT "severni ---> 1"
LOCATE 12 50 PRINT "jizni  ---> 2"

sirka:

zems$ = INKEYS$:IF zems$ < "1" OR zems$ > "2"THEN sirka
LOCATE 11,50:GOSUB maz:LOCATE 12,50:GOSUB maz
LOCATE 11,50:IF zems$ ="1"THEN PRINT "severni" ELSE

_PRINT "jizni"

grad:
LOCATE 13,50:INPUT "stupnu ";s:IF s =0 THEN LOCATE
13,60:PRINT s
IF s> 90 THEN LOCATE 13,50:GOSUB maz:GOTO grad
IF s> 66.5 THEN COLOR 3:LOCATE 20,5:PRINT "Poloha za
pol. kruhem":END
s =s*k:IF zems$ ="2" THEN s =-s
IF m=1 THEN leden
FOR i=1TO m-1:z=z+ m(i):NEXT
leden:
z=z+de:;p=TAN(23 5*k*SIN((z-83)*k))*TAN (s):IF p=0
THEN p=1E-15

=(- ATN(p/SQR(p*p+ 1)+ p|/2)*180/p| y=(d+n)/15+1
le<0 THEN y=y+24
x=yin=-n:;y=(d+n)/15+ 1:IF y<0 THEN y=y +24
x1 =INT(x):x2 = (x-INT(x))*60:y1 = INT (y)
y2=(y-INT(y))*60
IFx2>595 THEN x2=0:x1=x1+1
IFy2>59.5 THEN y2=0:y1 =yl +1
LOCATE 16,6:COLOR 0,3:PRINT " Slunce vychazi:
"COLOR 2,0
LOCATE 18,6:PRINT"UTC
## min";x1-1,x2
LOCATE 19,6:PRINT"Z-SEC ";:PRINT USING"### hod
## min";x1;x2
LOCATE 20,6:PRINT"L-SEC ";:PRINT USING"### hod
## min";x1 + 1;x2
LOCATE 16, 40:COLOR 03: PRINT" Slunce zapada:
":COLOR 2,0
LOCATE 18 40:PRINT"UTC
## min";yl-l,yz
LOCATE 19,40:PRINT"Z-SEC ";:PRINT USING"### hod
## min";yl,y2
LOCATE 20,40:PRINT"L-SEC ";:PRINT USING"### hod
## min";yl + 1,y2
COLOR 1:LOCATE 23,6:PRINT "Nove zadani a/n ?"
ukoncit:
a$= INKEY$:IF a$ < >"a" AND a$ < > "n" THEN ukoncit
IF a$ ="n" THEN CLS: CLEAR WINDOW CLOSE
2: SCREEN CLOSE 2:END
GOTO zacatek
maz:
FOR maz=1 TO 16:PRINT " ":NEXT:RETURN

":PRINT USING"### hod

":PRINT USING"### hod

LISTNG ¢.1
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1.2 Volani procedur

Procedury jsou volany piikazem CALL, jakoZ i volbou
podle seznamu parametr, které maji byt piedany.

Nadéile budeme rozli§ovat mezi "aktuilnimi para-
metry" a"formalnimi parametry". Aktudlni parametry jsou
programové proménné, které budou na piikaz CALL pfedany
procedufe. Naptiklad CALL SOUCET (testl, test2, test(i)).
U tohoto pfikladu jsou aktualnimi parametry ob& jednoduché
promé&nné testl a test2, jakoZ i promé&nna pole test.

Naproti tomu formalni parametry se vztahuji na hodnoty

pouZivané paralelng s procedurou. KdyZ naptfiklad bude v
hlavhim programu vyvolana procedura

Uvédomte si v8ak, Ze typ aktudlnich parametri musi
souhlasit s typem formalnich parametri. Jinak by doslo k
ohlageni chyby. Sled ptikazi
CALL UPRO(1)

SUB UPRO(X) STATIC

bude mit za nasledek ohlaseni chyby, protoZe celé Cislo 1
bude pfeddno prom&nné v pohyblivé desetinné &arce. Této
chybé lze pfedejit s pomoci

CALL UPRO(1.0)

SOUCET a jeji prvni tadek bude obsa-
hovat SUB SOUCET(a, b, c) STATIC,

(AMIGA BASIC)

SUB UPRO(X) STATIC

tak budou formalnimi parametry
promé&nné a, b, c. Tyto parametry
odpovidaji prom&nnym hlavniho
programu testl, test2 a test, pouZivané
jako aktualni parametry. Parametry
pfevadéné od hlavniho programu do
‘ocedury a zpé€t budou oznalovéiny
ko ‘"ptenaSené referenci". To
znamena: kdyZ formalni parametr bude
modifikovan procedurou, zméni se i hodnota aktualniho para-
metru. To miZe ovlivnit hodnotu proménnych, napiiklad:

'CALL SOUCET(A, B,C)

SUB SOUCET(X, Y, Z) STATIC

Z=X+Y
X=X+12
Y=Y+ %4
END SUB

KdyZ naptiklad hodnoty proménnych A a B pii vyvolani
procedury SOUCET piikazem CALL budou A = 2a B = 3,
*k se tyto hodnoty po navratu do hlavniho programu zménily,
“etikoz proménni A je spraZena s proménnou X a proménna B
s proménnou Y. KdyZ se nyni hodnota X v procedufe zméni,
bude hodnota A rovn&€Z zm&néna. Ve vjie uvedeném ptikladu
bude A zvétSeno o 12, jelikoZ X = X + 12.

Naproti tomu, kdyZ nebudete chtit, aby se hodnoty
proménnych hlavniho programu ménily operacemi procedury,
dejte hodnoty v seznamu aktuélnich parametri do zavorek.

Tedy napiiklad:

CALL SOUCET((A), (B), O)

Zavorky kolem prvnich dvou proménnych je pozvedavaji
do kategorie vyrazii a v§razy nemohou byt v procedurach méng-
ny.

Jestlize naproti tomu budete chtit cel€ vyrazy piedat
n&jaké procedufe, nebudete potiebovat Zadné zavorky,
naptiklad

CALL SOUCET(1+2,3*A,C)

Tomas Danicek

, Ohraniéeni procedur: prikazy
SUB a END SUB

Procedury jsou uvadény pfikazem
SUB a ukondeny ptikazem END SUB.
Dile je tu je¥t€ moZnost ukonceni
¢innosti jakékoliv procedury s pomoci
pfikazu EXIT SUB jesté dfive, neZ bude
: dosazeno piikazu END SUB.  Ptikazy
END SUB a EXIT SUB predavaji fizeni zp&t hlavnimu
programu. '

Plati nasledujici vSeobecna syntaxc:

SUB JMENO [(Souhrn formalnich parametri)] STATIC
[SHARED (Souhrn proménnych)]

END SUB

Jméno miZe byt libovolné az do délky 40 znaki podle
pravidel o nazvech v AMIGA BASICu. Tohoto jména nelze
viak pouZitvZadném jiném pfikazu SUB. Na misté formalnich
parametrii mohou byt dva typy vstupl: jednoduché proménné
a proménné typu pole. Parametry budou od sebe oddéleny
¢arkou. Pocet parametrii bude omezovan jen maximalni délkou
logického programového fadku AMIGA BASICu.

Klicové slovo STATIC naznaluje, Ze viechny
prom&€nné sivprocedufe podrZuji svou hodnotu. Hodno-
ty proménnych deklarovanych s pomoci STATIC nemohou
byt z hlavniho programu ménény. Volba STATIC znameni i
to, 2e doty¢na procedura neni rekursivni, to znamen4, e si
sama nemiZe pfivolat n€jakou jinou proceduru, ktera pak zase
sama pfivola proceduru, ktera ji pfivolala.

Proménné, které byly deklarovany piikazem SHARED,
mohou byt mé€nény i mimo proceduru. Viechny proménné, pro
které ma toto platit, musi byt deklaroviany v seznamu
proménnych, nésledujicim za pfikazem SHARED. Pokud
nebudou proménné v proceduie pfedefinovany piikazem
SHARED, budou zasadné povaZovany za lokalni,

V procedurich mize byt pouZivino viech poveld,
ptikazd, funkci a systémovych proménnych, kromé:

- definici specifickych funkci uZivatele

- struktury procedur, tzn. Ze procedury v protikladu
k podrutinim nemohou byt vkladany do sebe

- ptikazi COMMON

- piikazi CLEAR Il
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Tomds Adamec (TAD)
BOMB JACK
B Elite 1988
TEST 3/90
Celkem

37%

BOMB JACK je jednoducha akéni hra, vyZadujici
ptedevdim postfeh a zruénost. Vasim tkolem je posbirat pumy,
rozmisténé v mistnosti na ploSinach ¢i mimo né. Bomby vsak
nesbirejte jak vas napadne. To by vam pfineslo maly bodovy zisk.
Nejlepdi je, sbirate-li je takto: Na zacatku hry seberte jednu
bombu - sousedni bomba za¢ne hofet. Nyni je tieba sbirat pouze
hotici pumy - za kaZzdou ziskate 200 bodu, kdezto za kazdou
nezapalenou pouze 100 bodt. Pokud celou mistnost vysbirate
podle doporuceného schématu (vSechny bomby sbirat zapa-
lené), obdrZite nemaly bonus. V akci vidm piekéazeji ruzni
nepfatelé, kterym se musite peélivé vyhybat, nebot srazka s nimi
pro vas znamena ztratu Zivota. Obcas se v mistnosti objevi 1étajici
kole¢ka s pismeny P, E nebo B. Pokud vezmete P, znehybnite tak
viechny neptatele a miiZete je nyni hravé zlikvidovat. Po sebrani
B obdrZite bonus, E vam pficte jeden Zivot navic. |

TAD
| Tato hra je zcela evidentné pouze konverzi z osmi-
. bitového formatu. Ozna&im-li grafiku za podpriimé&rnou,
nejsem je3t€ dost pfisny. A zvuk je jiz Gplné zoufaly -
| poustét takové kvi€eni na majitele Amigy je témé¥ zloCin.
‘! A jak by pfitom BOMB JACKovi sluselo poradné.16-
' bitové zpracovéni!

BLOOD MONEY

B Psygnosis 1989

e

TEST 3/90

Celkem

82%

ARCADE

BLOOD MONEY je velkoryse provedenou stfiletkou
(na velkorysost jsme ostatn& u produkti firmy Psygnosis zvykli).
S¢énéf je prosty: Hrad se musi probit &tyfmi planetami, pfi¢emZ
na konci ka?dé planety ho &eké jeden obvzlasté tézky souboj.
Rozhodné nelze fici, Ze by BLOOD MONEY byla schematickou
hrou. Dost podstatné se lii od jinych stiileek tim, Ze samotna
akce zde nekonéi odstielenim potvory. Z vétdiny zni¢enych
nepratel totiZz vypadavaji mince riznych hodnot, které je tieba
sbirat. Za takto nabyty kapitadl potom miiZete ve specialnich
obchodech kupovat lepsi zbrang, vikonn&jsi motory, dalii Zivo-
ty... Honba za pené&zi pietvaii obyéejny boj v opravdovy masakr
- nazev hry je tedy skuteén& odpovidajici. Na za¢4atku hry dispo-
nujete 2003. Stavem vaseho konta je téZ ovlivnéna pfistupnost
riiznych planet - s 200$ miiZete volit pouze mezi prvni a druhou
planctou. Autofi se zcela evidentné drZeli mySlenky "kdyZ
tvofime nenaro¢nou hru, udélame ji tak, aby uspokojila i
néaro¢né"”. Jiz tvodni sekvence dava tusit, Ze stojite pfed kvalitnim
programem (pravda, toto demo také zabira celou prvni disketu).
A skute¢né - tak kvalitni stiile¢ka s moZnosti hry dvou hra¢a jako
BLOOD MONEY musi uspokojit snad opravdu kazdého. h

o’

TAD
Vynikajici! Veliké mnoZstvi riiznjch potvor a nepfitel, zpra-
covanych s pofadnou davkou fantazie ve vysoké kvalité
(perfektni animace). Grafice lze vytknout snad jenom né¢kdy
piili§ barevn& jednotvarné pozadi (hlavng u &tvrté planety).
Vyborna muzika a vérohodné zvukové efekty.

7 J

WINTER GAMES

M Epyx 1987

TEST 3/90

Celkem

64%

WINTER GAMES umozhuji nékolika hra&im souteit v
7 zimnich sportech. Pfina8ime vam pifesny popis jednotlivych
disciplin vtakovém pofadji, vjakém je budete absolvovat po volb&
COMPETE IN ALL THE EVENTS.

Akrobatické skoky na lyzich (Hot Dog)

cvik joystick
salto vpred doprava
salto vzad doleva

roznozeni doleva nahoru
zakopnuti doleva dolu
zanoZeni doprava nahoru

holubicka doprava doli
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Startujete spousti. Mate tfi pokusy. Viechny cviky (kromé&
salt) jsou ukonéeny postavenim joysticku do klidové polohy -
zavodnik musi dopadnout rovné. Maximalné¢ muZete byt
ohodnoceni 10.0 body. Kazda chyba vas stoji 1.4 bodu. Pfesné
hodnoceni:

1 figura | 63 2 salta (stejnd) 9.2
1 salto 7.2 2 salta (ruzna) 10.0
2 figury (stejné) 8.7 1figuraalsalto 10.0

2 figury (riizné) 9.6

Biathlon

Odstartujte spousti. P¥i béhu po roviné musite pohybovat
joystickem zleva doprava v rytmu lyZafe. P¥i béhu do kopce
pohybujte joystickem co nejrychleji do stran. Pfi sjiZzdéni z kopce
se odpichujte hiilkami tak, Ze pfitahnete joystick k sobg&. Celkem
béZite Ctyfi kola, v kazdém stiilite na pét terch. Stielba: Musite
oteviit komoru (joystickem dolil), zasunout naboj (joystickem
nahoru) a potom vystfelit (spoust). Za kaZdy nezasdhnuty teré je

& dosaZenému Casu pfipocitano 5 sekund.

Rychlobrusleni (Speed Skating)

K dosaZeni optimélniho vysledku musite pohybovat
joystickem v rytmu bruslate, tedy tak, abyste spravné vystihli
odraz a skluz. Nachazite se v dolni draze.

Krasobrusleni - kr;itky program (Short Program)
- Maximéln¢ mizZete ziskat 6.0 bodi. Kazdy pad vas stoji
0.7 bodu, kazda chyba 0.2 bodu. Je tieba skoncit jizdou vpred.
Kratky program trva 1 minutu. Cviky provadite tak, Ze nastavite
joystick do né¢jakého sméru a stisknete spoust.

Jizda vpred: cvik joystick body
Dvojity Axel vpravo nahoru 0.6
Trojity Axel vpravo dolii 1.1
Brusleni dozadu vpravo -
Jizda vzad: cvik joystick body
Dvojity Lutz vlevo nahoru 0.6
Trojity Lutz vlevo dolu 1.1
Vzprimena pirueta nahoru 0.7
Skréena pirueta " dolii ‘ ' 0.7

Pii jizd¢ vpred se ke skokim odraZejte s nohama co
nejvice od sebe. Pfi jizd€ vzad se ke skokiim odraZejte v okamzi-
ku, kdy jsou nohy u sebe. Pti piruet& proved'te piesné Sest oto&ek.
Pfechod ze vzptimené do skréené piruety je ohodnocen 1.2 bodu.
Pfi dopadu po skoku, &i pfi dokon&eni piructy, stisknéte spoust
(joystick uved'te do klidové polohy).

Skoky na lyZich (Ski Jump)

Rozjezd zahijite stisknutim spousté. Podruhé stisknéte
spoust v okamziku, kdy se bude skokan nachéazet na odrazové
hran¢ miistku. V pravém hornim rohu obrazovky se objevi moni-
tor, sledujici skokanovu polohu. Chyby ve stylu opravite:

chyba Jjoystick
pokréené nohy nahoru
~ zkFizeni lyzi dold
naklon dopfedu  vlevo
naklon dozadu vpravo

Celkové hodnoceni zavisi na délce skoku a na bodovém
ohodnoceni stylu letu. Mite tti pokusy.

Krasobrusleni - volna jizda (Free Skating)

Cviky jsou stejné jako u kratkého programu. Béhem 2
minut musite kazdy ze-sedmi cvikl predvést tfikrat (v libovolné
kombinaci). Bodové hodnoceni:

Piruety 0.3
Dvojity Axel 0.2
Dvojity Lutz 0.2

Trojity Axel 04
Trojity Lutz 0.4

Ptechod mezi vzpfimenou a skréenou piructou je
ocenén .5 bodu. Kazdy pad vas stoji 0.2 bodu, kazd4 chyba 0.05
bodu.

Boby (Bobsled)

Odstartujte spousti. Pohybem joysticku musite pisobit
proti odstfedivé sile, kterd vynasi va$ bob z trati. Rychlost
(zobrazena na spodnim okraji obrazovky) zavisi na zpisobu
projizdéni zatacek. [l

TAD |
WINTER GAMES vznikly v dobg, kdy se o Amize
mnoho nevédélo. To je znit pfedeviim na zpracovani
zvuku, ktery aZ pfili§ pfipomina C-64. Grafika je jiz
slu$na (pfedeviim u biathlonu). Amiga-verze WINTER
GAMES asi nepatfi mezi nejzdafilejsi, lze z ni viak |
| vytusit pFi¢iny Gspéchu sportovnich her fy Epyx.

Tak by se dalo charakterizovat uzavieni ankety némecké-
ho ¢asopisu Power Play o nejlepsi hru roku 1989, které probéhlo
teprve v Cervenci 1990. Prvni misto (s pfehledem) obsadila
favorizovana strategickd hra POPULOUS (Electronic
Arts/Bullfrog). Vysledkem ankety byl patnactimistny Zebiicek,
ktery v plném rozsahu otiskujeme. Kazda fadka obsahuje nazev
programu, vyrobce a procentudlni vyjadfeni poétu hlast, které
program ziskal.

01. Populous Electronic Arts 313 %
02. Indiana Jones Adv. Lucasfilm Games 17,9 %
03. Xenon 11 Imageworks 04,3 %
04. Kick Off Anco , 03,4 %
05. Their finest Hour Lucasfilm Games 03,0 %
06. Grand Prix Circuit  Accolade 02,8 %
07. F-16 Falcon Spectrum Holobyte 02,6 %
08. Leisure Suit Larry II Sierra 02,6 %
09. Zak McKracken Lucasfilm Games 02,3 %
10. Rock’a Roll Rainbow Arts 02,1 %
11. Oil Imperium Reline 02,0 %
12. TV Sports Football Cinemaware 02,0 %
13. Dungeon Master FTL 01,7 %
14. New Zealand Story  Ocean 01,7 %
15. Sim City Maxis/Infogrames 01,7 %
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CHESSMASTER 2000

B The Software Toolworks 1986

TEST 3/90

Celkem

program mezi uZivateli Amigy. Proto nyni uvefejiiujeme
podrobny popis viech jeho funkci. Patef celého programu tvofi
étvetice zékladnich menu: PLAING, BOARD, DISPLAY a
EXTRAS. Viechny funkce jsou lehce ovladatelné mysi, n€které
muZete vyvolat kombinaci klavesa-Amiga + daldi klavesa.
Menu PLAING
Begin New Game: Zacatek nové partie.

Choose Your Opponent: Volba protivnika.

Chessmaster  hra¢ proti poéitaci
Human dva hraci proti sobé
Autoplay Chessmaster vs. Chessmaster

Choose Play Level: Volba obtiZnosti hry od 1 do 12.
Zobrazen je 1 Casovy aspekt obtiZznosti. Napt.:
Obtiznost 1 60 tahti za5 minut

Choose Side: Volba figur. Volite, zda chcete hrat s bilymi
(White) ¢i Cernymi (Black) figurami.

Easy Mode: Mize byt zapnut (On) &1 vypnut (Off). Tato
volba ovliviwuje zdatnost Chessmatera.

Newcomer Style: Volba pro zadateéniky. Automaticky
nastavi Easy Mode ON a Level 1.

Style of Play: UmozZhuje nastavit styl hry.

Normal normalni hra.

Coffeehouse relaxa¢ni styl, tahy voleny nahodnégji,
neZ u normalni hry. -

Best Move silni hra.

Opening Book: Pti zapnuti (ON) bude program pouZivat
knihu tahti (Chessmaster ji obvykle pouZiva pfi zahajeni partie).

Force Computer Move: Touto volbou donutite program,
aby pferusil "pfemysleni” a provedl nejlepsi nalezeny tah.

Take Back Last Move: Vrati posledni zahrany tah.

Replay the Move: Piehraje viechny tahy, uschované v
paméti, smérem vpied - nesmite tedy stat na konci partie.

Load a Saved Game: Pomoci této volby miZete nahrat do
pocitace nékterou na disketé uschovanou partii.

Disketa CHESSMASTER 2000
obsahuje 100 vybranych partii.

Po nahrani miiZete takovouto partii
spustit pomoci Replay the Move.
UmozZiuje nahrat vase uschované
partie.

Classic Games

My Saved Games

Save This Game: Tato funkce slouZi k uloZeni partie na
disketu.

Erase a Saved Game: SlouZi k vymazani uschovanych
partii z diskety.

Quit: Ukonéeni programu.

Menu BOARD

The Board is now: UmoZhuje piepinat mezi 2D a 3D
$achovnici. :

The Board Coordinates: Zapina a vypina zobrazeni
soufadnic $achovnice, slouZicich k lehé&i orientaci.

Chess Clock: Zapina a vypina §achové hodiny.

Change Pieces Color for: Umozni jednoduchym zpiiso-
bem zménit barvu bilych ¢i ¢ernych figur.

Change Square -Colors for: UmoZiiuje zménit barvu
svétlych ¢i tmavych poli.

Restore Colors to: Po zmé&né& barev vim umo?ni navrat
do jednoho ze dvou "standarti”: WOOD - normalni zabarveni
¢i STEEL - kovové zabarveni. i

Rotate the Board: SlouZi ke zmé&né orientace §achovnice.

90 Clockwise O 90 stupfitt po sméru hodinovych rudicek.
90 Anti-Clockwise O 90 stuphii proti sméru hodinovych
rucicek.
180 Around Otodi achovnici o 180 stuphd.
Podmenu SET UP A POSITION

Tato funkce vam umozZni libovoln& rozmistit figury po
Sachovnici, napf. pro feSeni $achovych problémii. Vedle
Sachovnice se zobrazi zastupci vech figur v obou barvach a
muzZete zacit rozestavovat.

Set Up the Initial Position: Postavi figury jako pied
zaCatkem partie.
Clear the Board: Odstrani v8echny figury z $achovnice.

Choose Side to Move First: Zde zvolite stranu, ktera
bude po navratu do zdkladniho menu na tahu.

Leave Setup Mode: PouZitim této vblby se vratite ze
Setup-menu do menu zdkladniho.

Menu DISPLAY

Show Captured Pieces: UkaZe viechny figury, které jiz
byly ze hry vyfazeny. :

Show Moves So Far: Pomoci této funkce miizete vyvolat
vypis viech provedenych taht (Move List). Tahy jsou zo? -
zeny ve formé ODKUD-KAM. Je-li poml&ka v zapisu nakrd-
zena "X, pak v tomto tahu doSlo k vyfazeni soupefovy. figury.
Je-li vedle zapisu zobrazeno znaménko " + ", znamena to, Ze v
tomto tahu dostal neptatelsky kral §ach. Zobrazena dv¢ plus
(+ +) znadi mat.

Show Chessmaster Thinking: Zobrazi okno Show
Thinking, ve kterém muzZete sledovat, jak Chessmaster
pfemysli.

Show Best Variation: Zobrazi okno Best, kde vam
Chessmaster poradi nejlep$i moZny tah.

Suggest a Move: Tato funkce vdm nejen poradi nejlepsi
tah, nybrz ho i ukaZe. Pfi opakované volbé této funkce vam
Chessmaster piedvede viechny mozné tahy aZ do vy&erpéani
viech moZnosti.

Teaching: Uchopite-li my3i kteroukoliv z vasich figur,
pocita¢ vam ukaZe viechny mozné tahy této figury. Vhodné pro
zacatecniky.

The Sound is now: Volba zvukové kulisy.

Voice hlas
Music kratka znélka
Bell zvonky

Silence ticho
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Notation: Zde mizZete volit formu zapisu provedenych
tahd.

Algebraic
Abbreviated Algebraic

normalni zipis ODKUD-KAM.
zkraceny zapis, ktery zobrazi pouze
pozici, na kterou figura tahla.

Enter Your Name: Tato volba vam umozni sdélit pocitaci
své jméno a nebyt stale oslovovan jako "Player”.

If the Boss Wanders By: Standartni funkce mnoha $acho-
vych programil na viech pocitacich. Po pfichodu §éfa na praco-
vi§t&€ musi naruZivy Sachista bleskové provést tuto volbu a
pfedstirat pilnou praci v programu AmigaCalc.

Menu EXTRAS )
Podmenu ANYLYSE A GAME

Begin Analysis: Umozni provést analyzu libovolné hry s
libovolnym poctem tahi.

Save Analysis to Disk: UmozZni uschovat vypracovanou
analyzu na disketu.

Choose Side to Analyze: Zvolte stranu, pro kterou ma byt
analyza vypracovana.

Booth obé strany
White - bily
Black &erny
Take Back LAST Move: Vrati posledni provedeny tah.
Take Back ALL Moves: Vréti partii na jeji aplny za&atek,
avSak zapis zlistava v paméti.
Quit analysis: Navrat do hlavniho menu.
Podmenu SOLVE FOR MATE

Start Solving for Mate: SlouZi k vyhledani tahi, vedoucich
co moZna nejrychleji k matu.

Mate in How Many Moves: Zobrazi okénko Mate Level -
drovei matu (automaticky se nastavi 3).

Choose Side to Mate: Volba strany, kterd ma byt mato-
vana.

Quit Solve Mate: Navrat k zakladnimu menu.
Public Service Message: Reklamy proti koufeni.

Print Moves So Far: Vytiskne na tiskarné vypis tahi z
ika Move List.

Print Each Move: Vytiskne na tiskarné kazdy tah ihned po
jeho provedeni.

Business Opportunity: Nabidka inzerce.

Save These Settings: UmoZni zapsat na disketu konfi-
guraéni soubor, obsahujici vami zvoleny typ hry, jeji obtiZnost,
volbu zvuku apod. Pfi dal$im nahravani pak bude Chessmaster
nakonfigurovan podle vaSich ptfedstav.

"Factory Setting": UloZi na disketu firemni konfigura¢ni
soubor.

Povyseni péSce

Pfi povySovani péSce se objevi okno Promote To, které
vam nabizi &tyfi varianty povyieni: dama, v€Z, jezdec, stielec.

Rosada .

Pro provedeni ro§ady uchopte krale a pfemistéte jej na
cilové pole. V&% se pfemisti automaticky.

p e
TAD
Jsem pouze svate€nim $achistou, proto ani mé
zkusenosti se $achovymi programy nejsou veliké.
CHESSMASTER 2000 povaZuji za solidni pro-
gram: M4 jednoduché a piehledné ovladani,
umoziiuje hraci volbu mnoha uZite¢nych funkci. |
Na prvni pohled zaujme kvalitni grafikou, !
pfedev§im pfi 3D zobrazeni.
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POPULOUS

B EcCA/Bullfrog 1989

TEST 3/90

Celkem

98%

Ano, POPULOUS. Fantasticka strategicka hra, ktera se
neuvéfiteln& dlouho drZela v &ele viech svétovich hernich
zebfi¢ku. Neobyéejny produkt firmy Bullfrog se prodava
dodnes, k dostéani je i datadisk s ndAzvem POPULOUS: THE
PROMISED LANDS (o ném aZ nékdy pfisté). Avsak v naSich
zemich umi POPULOUS hrét jen malokdo.Budeme si proto
viimat samotné hry (Conquest), dal$i médy nebudou podrobné;ji
rozebirany.

Tutorial: Trénink. Zde miiZete testovat své moZnosti.

Congquest: Boj naostro o jednotlivé svéty (je jich okolo 500).

Custom: UmoZihuje mé&nit pfes 60 parametrt hry; tvofit
vlastni svéty, bojovat proti druhému hraci.

JakoZto Buh reprezentujici Dobro disponujete skupinou
svych vyznavaél. Z nich prameni vase sila, ktera vam umoziuje
pretvatet zemi, vyvolavat ptirodni katastrofy apod. Cim vice
mate stoupenci a ¢im jsou silngjsi, tim vE&tsije i vase sila, coz vam
umoZzituje provadét stale narocnéjsi akce. Aviak existuje druhy

_Buh, ktery reprezentuje Zlo. A ma samoziejmé& své stoupence.
To nemiZete trpét, musite znidit vyznavale fale§né viry a tim i
jejich Boha. Toho miizete dosdhnout pouze prostfednictvim své
populace.

Obrazovka

Kniha svéni: Je v ni zobrazena mapa aktuélniho svéta.
Maly kiiZzek reprezentuje pozici Vyiezového okna.

VyFezové okno mapy: Je na ném zobrazena &ast svéta, ve
které muZete pravé uplatiiovat sviij vliv (rovnat zemi, provést
zemétieseni apod.). Vyfezové okno miiZete posunovat po mapé
smérovymi ikonami (3ipky), pozi¢nimi ikonami, &i pfemisténim
kiizku v Knize svétu. . '

PFikazové ikony: SlouZi k realizaci vasi ville.

Ukazatel sily: Na ukazateli sily jsou zobrazeny Intervenéni
ikony. Zcela vlevo se nachazi ikona Pretvaieni zemé, zcela vpra-

Kniha sveta

Prikazové ikony

vo pak ikona Armageddon (Soudny den). Sipka na ukazateli se
pohybuje zleva doprava tak, jak roste vase sila. Ukazuje, které
ikony jiz miiZete pouZit (na které vam sila staéi); jsou to ty, které
se nachazeji nalevo od $ipky. K pouZiti ikony P¥etvafeni zemé&
vam tedy sta¢i pomérn¢ mala sila, kdeZto k pouZiti ikony Arma-
geddon musi byt vase sila na maximu. (Pozn.: Zobrazené ikony
jsou pouze informaénimi kopiemi ikon. skuteénych. Funk&ni
ikony se nachézeji nalevo v bloku ikon pod Vyfezov§m oknem.)
Informacni §tit: Prub&Zné podava informace o sile obou popu-
laci a o nositeli §titu, kterym muZe byt libovolna budova ¢i ¢len
n&které populace. ' '

Kvadrant 1: Zobrazuje stranu, jiz se informace tykaji
(KiiZ pro Dobro, Lebka pro Zlo).

Kvadrant 2: Cim jednodus$i budovy, tim jednodusi zbra-
né. P&st a klacek patfi mezi zbran€ primitivni, kdeZto kuse a
mece jsou zbranémi vysoce pokrod&ilymi.

- Kvadrant 3: Zobrazuje nositele $titu.

Kvadrant 4: Zavisi na nositeli 3titu. Je-li jim budova, pak
Zluty sloupec reprezentuje velikost/silu a obranyschopnost
budovy v porovnani s hradem. Zeleny sloupec ukazuje, za jakou
dobu vyjde z budovy Elovek.

Pokud je nositelem §titu Elovék, sloupce ukazuji jeho silu.
Ta je charakterizovana tfemi sloupci, z nichZ pouze dva mohou
byt zobrazeny ve stejnou dobu. KdyZ pravy oranZovy sloupec
vystoupi na maximum, na levém oranZovém sloupci se zobrazi
jeden stupinek a pravy sloupec se zaéina plnit znovu. V okamzi-

Kvadrant 1

Kvadrant 2

Kvadrant 3 Kvadrant 4

ku, kdy jsou oba oranZové sloupce plné, se levy sloupec posune
doprava a na jeho misté se objevi Zluty sloupec. Skladani sil
pokraduje déle stejnym zpisobem. Osoba s plnym Zlutym
sloupcem je maximalng silna.

Informacni stit

Ukazatel sily

Vifezové»okno napy
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Béhem boje sloupce zobrazuji silovy pomé&r bojovniki.
Velké sloupce po stranach Stitu ukazuji silu obou populaci.
Vyrezové okno mapy .

KFiz: KfiZ je posvatnym symbolem va$i populace, Symbo-
lem Zla je Lebka. Pomoci Kfize miizete ovladat viidce a tim i
ostatni ¢leny populace.

Lidé: Populace Dobra je oble¢ena modie, populace Zla
Cervené. Existuji tfi typy lidi.

Chodci: Jsou to oby¢ejni ¢lenové populace. MiiZete je
nechat stavét, poslat za vidcem ke K¥iZi, bojovat. K tomu slouzi
Populaéni ikony. Dva chodci se mohou spojit, &imZ vznikne
jeden silny chodec. Jeho sila zavisi na tirovni populace (zbrai),
stejn& jako jeho inteligence.

Vitdce: Viiddce miiZze byt pouze jeden. MizZete jej téZ
povaZovat za velekné&ze. Jako odznak své funkce nosi miniaturu
Ktize. Byl-li viidce zabit, ¢i povysen na rytife, stane se novym
viidcem chodec, ktery se jako prvni dotkne KfiZe. KaZdy svét
zatinéte s vadcem.

RytiF: Pokud mate dostate¢nou silu, muZete svého vidce
novysit na rytife. Rytife pak nemiiZete ovladat. Bude syste-
\aticky vyhledavat neptatele a jejich staveni, nicit je, a to tak
dlouho, dokud nebude sam zabit. Budovy: Vyvijeji se od primi-
tivnich chatréi aZz k hradim. Pro postaveni hradu potiebujete
alespoil 5x5 poli volné plochy, pro postaveni stanu staéi jediné
volné pole. Chodci stavi budovy podle plochy, na které mohou
stavét a kterou mohou obdélavat. Z budov pak (po naplnéni
zeleného sloupce) vychazeji novi chodci. Jejich sila zavisi na
drovni staveni. Pozn.: Budovy Dobrych lidi jsou oznaleny
modrym praporkem, budovy Zlych lidi ¢ervenym praporkem.
Terén: Existuji Ctyfi typy terénu. Travnaté plané€, poust, lava a
ledové plané. Na kaZdy terén je tieba vyvinout jinou strategii,
nebof napf. na pousti chodci umiraji rychleji, v ledovych planich

‘vz

se mnoZi pomalu a zlistavaji na nejniZsi technologické trovni atd.

Prikazové ikony
Ikony voleb programu
E Zvukové efekty
MiizZete je zapnout nebo vypnout.

aadinlle

J 1 Hudba
J-] MiiZe bt zapnuta ¢&i vypnuta.
/A

One Player

Pauza
Velmi diilezita funkce!

Nastaveni hry
U v8ech voleb se nachazi tladitko.
Je-li stisknuto, volb  a je zapnuta.

“ Hrac proti pocitaci.
Two Players Hra dvou hra¢i na dvou poditaéich,
propojenych pies sériovy port &i modem.
Play Game Spusti hru.
Paint Map Méd, ve kterém miiZete vytvofit vlastni svét

¢i upravit svét stavajici. Pro nedostatek mista

se touto volbou nebudeme podrobné zabyvat.
Good Ovladate stranu Dobra.
Evil Ovladate stranu Zla.
Human vs Comp Hra¢ proti pogitadi.
Comp vs Comp Demonstra¢ni hra, do které miiZete zasahovat.

Conquest Bitevni méd, hra naostro.

Custom Experimenta¢ni méd, moZnost hry svéti,
vytvofenych v Paint Map.

Game Options  Pét voleb, ovlivijicich hru. Tyto volby plati

pro ob¢ strany. V médu Conquest budou
provedené zmeny ignorovany. (V tomto médu
jsou viechny svéty nastaveny "natvrdo".)

Water is fatal: Pokud chodec spadne do vody, okamZité se
utopi. .

Swamps Shallow: M&lké baziny. Pokud chodec vejde do
baZiny, utopi se a baZina zmizi. Hluboké (bottomless) baZiny
nezmizi. ' :

Cannot build: Anivy, ani va$ soupef nemiiZete hybat zemi.
Tato volba automaticky vypina 2 dalsi volby.

Build up and down: Povolena stavba nahoru i doli. _

Build near peopleftowns: MiZete stavét pouze bud'to na
dohled od vaseho chodce (to je lepsi), nebo od praporku, ozna-
¢ujiciho vasi budovu. )

Save a Game
Load a Game

Umoznuje uschovat hru na disketu.
UmozZiuje nahrat hru z diskety.

...to Next Map UmozZiuje listovat v posloupnosti svétd.

Restart Map Znovu zacnete hrét stejny svét. Viechny
provedené zmg¢ny budou ignorovany.

Surrender V Conquest mdédu touto volbou vzdate hru

a zacnete znovu dobyvat stejny svét.
V jingch médech se pienesete do dalkiho svéta. 1l

(Dokoncenti priste)

COMMODORE KLUB PRAHA

. nabizi ...
Ceské preklady navodi k programtim

DATAMAT
TEXTOMAT

PROFIMAT
a preklad prirucky

AMIGA BASIC

Které je moZno objednat na adrese
KLUB 602
Doktora Z. Wintra 8, 160 41, Praha 6
a nebo na setkani ¢leni "SOBOTA S COMMODOREM"
Dne 13.10.1990
Y Raisové sale
UKDZ Praha 2 Namésti Miru
stanice metra "A" 0(_1_1000 -17% hod .
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ak se ptam svych ptatel amigistii od té€ doby,co jsem sam zagal
TDMousc pouzivat. DMouse je tzv. "sunmousc utility”, tedy
program, ktery méni praci mysi ve stylu pracovnich stanic Sun,
ale umi toho je§té mnohem vice.

Posud'te sami: DMouse zrychluje pohyb mysi, rychlost si
miiZete nastavit podle sebe. "Klasickd" my§ se vam pak zda
neuvéiitelné pomala. DMOUSE automaticky aktivujc to okno,
nad nimZ se nachazi ukazatel my3i (mouse pointer). To je jeden
z rysit pfevzatych ze stanic Sun. Je to ohromné prakticka
moZnost. Pracuji-li s Pascalem, spoustim kompilaci zc Shellu a v
dal$im okné mam spustény editor. Stadi mi pouze pfesunout mys
a aktivuji to okno, s nimz budu pracovat. Dfive neZ jsem mél
DMouse, zapominal jsem ¢asto aktivovat okno stiskem tlacitka
mysi. Psal jsem pak do jiného okna a bud’ obsahoval zdrojovy text
nesmysly, nebo Shell ohlasil neznamy ptikaz. Pokud je¢ ukazatcl
myS$i nad né€jakym oknem,
které je Caste¢né zakryté
jingm oknem a stisknete [
levé tlacitko mysi, je zakryté
okno ihned pfesunuto do
popfedi. MiiZete nastavit
pocet stisknuti tlacitka,
ktery je nutny pro takovy
pfesun (implicitné je nasta-
ven jeden stisk). Chcete-li
naopak pfesunout okno
pod ukazatelem mysi do
pozadi, stadi drzet levé
tlac¢itko mysi a stisknout

Nestastnice,
ty nepouzivas DMOUSE?

Viastimil Kral

DMouse i tehdy, je-li spusténa. Stejné jednoduché je i vypnuti
DMouse. Staci zadat piikaz: dmouse quit a DMouse se vypne.
Tento prikaz oviem téméF nepouZivam.

Zadate-1li dmouse -h ("h" jako HELP), vypiie se seznam
parametri DMouse a jejich vyznam. Popis je jasny a vystiZny,
psany Ichce srozumitelnou angli¢tinou. Zminim se dale pouze o
nejcastéji pouzivanych parametrech. Pomoci parametru -a#,
kde # jc ¢islo, miiZete urcit rychlost mysi. Implicitné je nastavena
hodnota 3, ja pouZivim radé&ji niZsi hodnoty 2. Pokud zadate
hodnotu 1, je urychleni Gplné vypnuto a rychlost mysi je
standartni rychlosti nastavenou v Preferences. Parametr -s#
urcuje dobu, za kterou bude zatemn&na obrazovka. Cislo #
pfedstavuje pocet sekund, implicitni hodnota je 300. Parametr
-m# urtuje dobu vsckundéch, po niZbude vypnut ukazatel my3i

bl

implicitn¢ je nastaveno 5 sekund. Parametr AQ vypina automa-

tickou aktivaci oken a LO vypina pfesun oken pomoci tlaéitek
mysi. Dilezity je také para-
metr -C CMD, ktery urduje,
~, Jaky pfikaz bude spustén
kombinaci klaves. Implicitni
kombinace klaves je lev4
Amiga klavesa + klavews
Esc, coZz by mélo vét§ing
uzivatel vyhovovat. "CMD"
piedstavuje piikaz, ktery
bude takto spuitén. Impli-
citn€ je tu NEWCLI. Dnes,
kdy jiz kazdy pouziva
Workbench 1.3, bych dopo-
rucoval nastavit misto toho
_/ ptikaz NEWSHELL.

tlacitko pravé. Pro mou
préci s Pascalem také vyni-
kajici vlastnost. Okna editoru a Shellu se mohou pickryvat,
odpada zoufalé hledani ptisludnych gadgetd. To viak necni
vechno. Pokud je otevieno vice obrazovek a neni-li pod ukaza-
telem Zadné okno, nebo je na obrazovce otevieno pouze jedno
okno, nebo je pod ukazatelem okno typu BACKDROP, picsunc
DMouse do pozadi misto okna celou obrazovku. Lista, ktcra
obsahuje gadgety pro pfesun obrazovky, je Casto zakryla
otevienymi okny. Misto zdlouhavého pfemistovini oken vam
nyni sta¢i jednoduché operace. Pokud od své Amigy Casto odbi-
héte, ocenite dalsi vlastnost DMouse: pokud nebyla po zadanou
dobu pouZivina mys, zatemni DMouse obrazovku. Tim se Sctfi

fluorescencnivrstva monitoru, ktery zobrazuje pouze tchdy, kdy?

ho né€kdo opravdu sleduje. Nezavisle na zatemnovani obrazovky
je vypinan ukazatel mysi. Pokud nepouZijete my§ po zadanou
dobu, ukazatel prost& zmizi. A to jeSté stile neni vicchno:
stisknutim kombinace klaves vyvolate pfikaz DOSu jako v
PopCLI. Prikaz i kombinaci klaves si mliZete nastavit sami.

Z pichledu je vidét, Zec DMousc mize slouZit také jako
nahrada ¢asto pouzZivanych utilit Mackie (zatemiujc obrazovku)
a PopCLI (vyvola ptikaz DOSu kombinaci klaves). Piitom
to,pokud jde o velikost, neni Zadny obr - DMouse ma dvé ¢asti:
vlastni program, ktery se jmenuje dmouse a handler nazvany
dmouse-handler. Soubor dmouse mavelikost 7824 byt a handler
3260 bytii (plati pro verzi 1.06). KdyZ DMousc instalujete, musi
byt handler umistén do adreséic I, jinak DMouse ncfungujc.
Vlastni soubor dmoitse miizetc umistit libovolng. Spustit DMou-
se mazZete z Workbenche pomoci ikony ncbo z CLI (pfipadng 7
Shellu) ptikazem: dmouse [volby dmouse]. Neni nutné spoustét
DMouse pomoci run, protoze DMouse pro sche nepoticbuje
CLI proces. Také miZzete DMouse spustit z¢ starlup-scquence.
PouZivim 1&to moZznosti, protoZe tim je DMouse k dispozici
automaticky po startu systému. Miizete menit viechny parametry

DMouse viak ptikaz vyvo-
lava vidy z adresafe c: (i
kdyZ je ptikaz rezidentni). J4 sim mam DMouse nastavenu

takto: dmouse -a2 -m300 -C newshell. Pouzivam rychlosti nizsi
ncZ je rychlost implicitni, abych mohl s mysi manipulovat jemng-

ji. Zatemiovaci perioda 5 minut mi vyhovuje. Nesna$im viak

ncustil¢ zhasinini ukazatele mys$i. Nastavil jsem si proto pro ng;
stejnou periodu jako pro obrazovku. Pochopitelné jsem nahradil

NEWCLI pfikazem NEWSHELL.

Pti praci s DMouse jsem narazil na jeding problém. Kc _y
pouzivam Wordperfect a je otevieno piili§ mnoho oken, je nékdy
pohyb mysi trhany. Dochazi k tomu jen ziidka. Aviak od té doby,:
co mam 1 MB RAM, funguje i s Wordperfectem DMouse zcela
bez problémi. Tento problém by mél byt odstranén ve vysSich
verzich DMouse.

Autorem této vynikajici utility je Matthew (Matt) Dillon,
ktery toho "ma na svédomi" mnohem vice. Mimo jiné je i autorem
Pipc-handleru Workbenche 1.3. DMouse je public domain pro-
gram, mizete ho tedy volng pouzivat. Kde ji viak sehnat ? Mate
nckolik moZnosti. Prvni je disk Pissoft Utilities #2, na kterém je
DMousc verze 1.06 a také kratky anglicky .doc soubor.Dal3i
moZnosti jsou disky fady Fish. Zde naleznete i zdrojové texty
DMouse. kterd je napsana v Aztec C. Na disku #145 je DMouse
verze 1.06, na disku #160 verze 1.09. Disky #168 a #169 obsahuji

jenom Mattovy programy, mezi nimi také DMouse verze 1.10.

Na disku #238 nalezncte verzi 1.20. Verze nazvana také 1.20 na
disku #258 je update k verzi z disku #238. Ja sam zatim pouzi-
vam verze 1.06 7 disku Pissoft Ultilities #2. Jakmile naleznu v
SRN obchod, ktery prodava PD diskety za pfijatelnou cenu,
opatfim si novou verzi, V nékterém z dalsich Cisel vam pak budu
referovat, co nového naim Matt piipravil.



