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azeni ¢tenari,

v poslednim dvodniku leto$niho roku bych se chtél pokusit
o malé zhodnoceni. Na jedné strané mam radost z toho, Ze
se nam vice ¢ méné pies viechny obtiZe podatilo dodrZet
terminy a dodavat Vam kazdy mésic Sestnact stran informa-
ci o pocitacich Amiga. Na druhé strané nas viechny mrzi,
Ze jsme nedokazali zajistit ¢lanky o hudbé a hlavn& o grafi-
ce, jak jsme pfedem pifedpokladali. V nasledujicim roce
chceme vie napravit a vénovat prostor témto nemaélo zaji-
mavym oblastem. Pfipravujeme ¢lanky o normé vzajemné-
ho prenosu IFF (jak pro grafiku tak i pro hudbu), serial o
fraktdlech a mnoho dalSich neméné zajimavych ¢lankd.
Zde bych Vam chtél fici, Ze radi zvetejnime piispévky od
nalich ¢tenaft a to ne jen z oblasti grafiky nebo hudby.
Vsechny uvetejnéné materialy jsou honorovéany a projevite-
li zajem o spolupraci, miZete ziskat blizsi podrobnosti na
adrese redakce.

Chtél bych také Vam viem podékovat za krasné
dopisy, které redakce obdrzela a za divéru, s kterou se k
nam obracite s Va$imi dotazy a problémy. V piistim roce
mame v planu vénovat témto dotazim prostor i v &asopise,
protoZe z nasich zkuSenosti vyplyva, Ze mnoho z Vas ma
stejné problémy.

Na zavér si dovoluji napsat, Ze doufam, Ze se s Vami
setkame 1 v pfiStim roce 1 pfes nucené zvySeni ceny, které
jsme se snazili kompenzovat zvysenim poctu stran o polo-
vinu. Pfeji Vam klidné vano¢ni svatky a $fastny Novy rok.

S pozdravem

Khaled Husseini
§éfredaktor

PRESSINFO

Kam za Amigou

v roce 1991?
CeBIT 91

Tento celosvétovy veletrh kancelarské, informacni a
telekomunikaéni techniky se bude konat od 13. do 20.
bfezma v Hannoveru. O&ekava se alast pres 4500 podniki
z vice neZ 40 zemi. Vstupenky si budete uZ moci zajistit i u
nas za Ceskoslovenské koruny prostfednictvim reklamni
agentury RAPID. Cena vstupenek a datum zahajeni prode-
je bude v¢as oznameno.

AMIGA WORLD

Tento systémove orientovany veletrh vypocetni
techniky pro kancelafe a volny &as se uskuteéni ve
Veletrznim palaci na Videnském vystavisti od 24. do 27.
fijna. Vstupenky si budete moci zajistit stejnym zpisobem
jako na CeBIT.

VidZend redakce,

reaguji na Va3 ¢lanek "Objednal si PCM, pak mél radost
kazdy den". Mam podobné zkuSenosti. Objednal jsem si




PCM + Poditaové noviny v cené 117,60 Kés. Presto, Ze
tento &asopis mél vychazet, jak bylo inzerovano "uZ v zafi
1990", neobdrZel jsem jest& ani jedno &islo. Na mij pisemny
dotaz jsem nedostal odpovéd. Nejhor$i na tom je, Ze
Gstfizek sloZenky vzoru A jsem poslal s objednavkou na
adresu vydavatele, takZe nevim jak z nich dostat &asopis
nebo penize.

(Autor uvedl celé jméno i s adresou) M.P.

Neni se ¢eho bat.

Jesté bych se vritil k ¢lanku Zkusenosti s kluby AMIGY.
Po podani trestniho oznameni na M.L. se v§e rozb&hlo
velice rychle. A to diky policii, ktera mé tentokrat piijemné
ptekvapila. Diskety, které mi M.L. odmital vratit se
najednou nasly abylyi" s omluvnym dopisem " a nahranymi
programy vraceny zpét. Tro$ku zlosti v tom ale bylo, poné-
vadZ vechny diskety byly zavirovany ( ovSem diky progra-
mu ZEROVIRUS se velice dobfe odvirovaly ). TakZe tim
bych chtél jen upozornit ty, ktefi poslali diskety na nahrani
anedostali je zpé&t, at uZ to poslali komukoliv a maji od toho
potvrzeni ( podaci listek ), af se klidn& obrati na policii a
v&Fim, Ze se znovu téchto disket dockaji.

(Autor se podepsal plnym jménem s adresou) J.R.

Vidzend redakce!

Va3 Casopis je vskutku vynikajici a zda se, Ze na rozdil od
ACC a pod. i velmi spolehlivy. Chuté si pfedplatim dalsich
Sest Cisel.

Lubos Horak
Broumov

Vidzend redakce ¢asopisu Amiga!

Ve vaSem Casopise vychazeji dobie zpracované ¢lanky,
které pochopi kazdy laik. Po této strance jsem s Va$im
¢asopisem spokojen. AvSak chybi mi tam navody na progra-
my typu Deluxe Paint, Digi Paint, Butcher, Fantavision atd.
Myslim si, Ze by jste témito navody podali viem Amigistim
pomocnou ruku. Vim sam z vlastni zkuSenosti, Ze po téchto
navodech je znaény hlad. Napf. u Deluxe Paint I je dosti
rozsahlé menu a ja osobné jsem pronikl jen do mensiny
moZnosti tohoto urité vynikajiciho programu. S herni
sekci jsem navysost spokojen. Rady z navodu jsem uZ
mnohokrat pouZil. Nejvic u programii Populous , Obli-
terator a Interceptor. Zaroveh jsem Véas chtél poZadat o
zvefejnéni navodii na hry Bards Tales Kult, Conflict Euro-
pe. Alespoi nékterého z nich, pokud to bude jen trochu
moZné. Jinak bych Vam viem, co se o asopis starate chtél
podékovat za viechny p¥iznivce Amigy. Va3 &asopis nezkla-
mal.

S pozdravem
David Pirek
. Domasin
VidZend redakce,

odebirdm va3 ¢asopis AMIGA a jsem s nim pIn& spokojen.
Ctu si jej rad, i kdyZ jesté nejsem majitelem Amigy. Abych

se vAm p¥iznal, nejprve jsem mél jisté pochybnosti o vaSem
tasopise s porovnanim Casopisi AMIGA REPORT, ACC
a AMIGA BULLETIN, ale opak se stal pravdou. Va3
Casopis je podle mého nazoru nejkvalitnéjsi a to nejen co
se ty¢e obsahu, ale i distribuce. Chci vam podé€kovat za vasi
vytrvalost, s jakou vedete &asopis AMIGA ke spokojenosti
viech pfedplatiteli. TotéZ se vSak neda fici o ostatnich
&asopisech. AMIGA REPORT, jehoZ prvni ¢islo bylo na
celkem slu$né drovni mi pfisel pouze jednou, ackoliv jsem
si pfedplatil 3est isel poukazkou na 96.- K&. ACC a
AMIGA BULLETIN mi pfisly pouze ve étyfech &islech a
dodnes nevim, jestli to bylo tim, Ze jsem vyéerpal
pfedplatné, nebo redakce téchto Casopisii neméla takovou
trpélivost jako Vy. Také jsem si objednal pfirucku Prikazy
CLI v dubnu tohoto roku a dodnes mi nic nepfi§lo. To vie
jsem si objednéval na stejné adrese - P.O.BOX 546, Praha
1. Totéz plati i o predplatném &asopisi PCM, OSOBNI
POCITACE a POCITACOVE NOVINY. Ty jsem si viak
objednéval na adrese P.O.BOX 414, Praha 1. Ale pozor!
Ve viem mé prsty pan M. L. Neni to podezielé? MuzZete mi
poradit, jak vyfesit tento problém? Urcité je nas vice, ktefi
takhle "naletéli" na jednani pana M. L. a jeho organizaci.
Tento dopis jsem se rozhodl koneéné napsat na podnét
dopisu pana J.R., ktery byl oti§tén v AMIZE 4/90. Na zavér
mého dopisu vam pieji mnoho tspéchii a trpélivosti s vyda-
vanim vaseho Casopisu.

Vas Ctenat

(Autor se podepsal plnym jménem s adresou) P.M.

VazZeni ctenari,

dopisi na toto téma jsme dostali mnoho, a tak jsme nékteré
vybrali k otisknuti. V8ichni se nas ptate, co mate délat, aby
jste své penize dostali zpé€t. Odpovéd je jedina. Obratte se
proto na policii , tak jako ¢tenaf J.R., jehoZ dopis je i dnes
uvefejnén. Pokud pocet dopisii na toto téma bude stoupat,
za$leme je na ministerstvo kultury, které vydalo vydavateli
téchto Casopist registraci se Zadosti o pfesetieni celé zile-
Zitosti a piipadny postih vydavatele. Pokud jde o vase
naméty, nezapominame na né&. JiZ v dne$nim ¢&isle je popis
programu FANTAVISION, pfipravujeme i popis progra-
mu DELUXE PAINT III véetnég piikladi pouZiti. Autorka
tohoto prispévku s programem pracuje profesionalné a
slibila nam, Ze se zamé&fi pravé na praktické vyuZiti tohoto
programu. Pfipravujeme i dalii popisy a recenze grafickych
a animacnich programi. Jsme si védomi, Ze na toto téma
toho v naSem &asopise zatim mnoho nebylo. P¥ipravujeme
také serial o CLA, s popisem ptikazi, véetng piikladii pro
zalinajici Amigisty. Doufame, Ze i s pfi¥timi &isly budete
spokojeni. Od patého &isla mame i jiného dodavatele
tiskarskych praci, a tak i my doufame, Ze kvalita tisku a
predeviim fotografii, bude lepsi.

Vase redakce
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FANTAVISION (déle jen FV) je softwarovy
produkt  pro tvorbu animaénich efektt, ktery
podporuje viechny grafické médy Amigy véetnd
mdédu HAM. Jako jeding program tohoto druhu
je schopny pracovat s paméti 512 kB, av§ak pro
naro¢né efekty ve vy$3im rozlideni je dopo-
ruéeno roz$ifeni pamé&ti na | MB. Po spudténi je
na prvni pohled napadné podobnost s kreslicimi
programy. Nachazeji se zde &tyfi listy, které
miiZzete vypnout nebo zapnout funkénimi
tlacitky:

F1 Tool - kreslici funkce

F2 Palette - paleta barev a rastri pro
vypliiovéani objektil

F3 Film - filmova lista

F4 Modes - liSta pro specialni efekty

Film, ktery zde muzZete tvofit, se sklada
aZ ze 128 jednotlivych obrazii tzv. Frames. Tyto
obrazy mohou mit neménné pozadi dotahované

‘ve forméatu IFF z kreslicich programi
(napriklad DIGIPAINT, DELUXEPAINT),
popiedi, tvofené programem FV z n&kolika
objektd, které se po ném pohybuyji a viastni pale-
tu barev. Objekty vytvofite nasledovné: Zvolite
z liSty kreslici funkce Tool poZadovany tvar
Stétce (napfiklad kruh), mysi najedete na Vami
vybrané misto a s trvale stisknutym levym
tla¢itkem uréite pomoci posouvani velikost
objektii. Na obrazovce uvidite kruznici s body a
¢islo 1/18. 1 znadi, Ze jde o prvni objekt a 18
pocet bodii na kruZnici; program umoZiuje, aby
kazdy objekt mé&l aZ 64 bodi. MnoZstvim
raznych funkci, jako je napiiklad otaleni,
zv€tSovani, zmendovani, pfeklapéni, miZete
tuto kruZnici rizné deformovat. V piipadg
undhleného kroku vrétite pomoci funkce
UNDO objekt do pivodniho tvaru. Pokud jste
jiz spokojeni s tvarem a umisténim, je moZné
vyplnit objekt bud’ barvou, nebo jednim z 37
rastril. Toto v8ak plati pouze pro jednu barvu.
Chcete-li mit v objektu vice barev, musite to
provést prekrytim vice objekti. Jste-li spokojeni
s timto obrazem, v li3t& Film zvolte funkci Clone
nebo Blank. Tim vytvofite druhy obraz a postup
opakujte. Clone sko¢i na druhy obraz v nezmg-
néném tvaru a Vy muizZete pohybovat jen s
objekty na jiné misto, zatimco Blank v druhém
obrazu smaZe obrazovku. Po skon&eni prace
navolte v li§t¢ Film bod Info. Objevi se tabulka,
ve které miZete nastavit rychlost promitani,
opakovani promitani, poéet obrazii. Ve filmu
FV automaticky pfepo¢ita viechny objekty mezi
dv€ma navzijem sousedicimi obrazy tak, Ze
vznikne plynuly pohyb od obrazu k obrazu,
véetné prechodi pfi zméné barev. Nakonec film
pfedvede v realném ¢ase. Poslednim
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bonbénkem je li¥ta Modes se specidlnimi grafickymi efekty.
Jsou to funkce LIGHTNING a TRACE. LIGHTNING déla
efekty blesku. TRACE d¢l4 za objektem stopu. Tyto efekty
se ptijemné sleduji pfesto, Ze zpomaluji film. K filmu miZete
natahnout hudbu ve formétu IFF, ktery dodava vétSina
hudebnich programii, s vyjimkou programu SONIX. K
jednomu obrazu miZete pfifadit dvé hudby, které FV hraje
na za&atku obrazu. V 1i§t& Film zvolte bod Sound k nastaveni
hlasitosti, vi¥ky ténu, ale i efektl ozvény. Tim je celé Vase
dilo hotové a miZete si ho uloZit na disketu.

Pi'ehled piikazi
Hilavni menu

Project:

About Fantavision - zde jsou vyznadena riizna
data o programu.

Clear Everything - vfmaz celé paméti.

Open Movie - nataZeni filmu.

Save Movie - uloZeni filmu.

Clear Movie - smazani filmu z pamé&ti.

Open Background - nahrani pozadi v formétu IFF.

Save Backround - uloZeni pozadi.

Clear Backround - vymaz pozadi z paméti.

Clear Sounds - vimaz hudby z paméti.

Quit - ukonéeni programu.

Edit:

Undo - vraci posledni krok.

Cut Frame, Object - maZe obraz, objekt

Copy Frame, Object - kopiruje do paméti obraz,
objekt.

Paste Frame, Object - z paméti kopiruje na uréené
misto obraz, objekt.

Paste Special - z paméti kopiruje na uréené
misto objekt a smicha ho.

Clear - maZe objekt, obraz bez nahrady.

Select All - aktivuje vechny objekty.

Duplicate Object - z navoleného objektu déla
duplikat

Copy Palette - kopiruje paletu barev do
paméti.

Paste Palette - kopiruje paletu barev z paméti
na uréeny obraz.

Options:

Modify Color Palette - zde miZete navolit Vami

poZadované barvy.

- zde si miiZete navolit
pozadovany forméat obrazovky
a pocet barev.

Change Screen Format

Preferences - zde si miZete navolit pocet bodd
v kruhu, po¢et bodi v objektu,
pocet obrazil.

Text:

Toto menu miiZete aktivovat pouze po zvoleni bodu Text v
li$t€ Tools a nasledném vyznaleni rozsahu v obraze.

Set Font - zde si miiZete navolit poZadované pismo.

Normal - normalni pismo

Bold - tu¢né pismo

Italic - kurziva

Underline - podtrZené pismo

Left - zarovnavani na levy okraj

Center - centrovani pisma

Right - zarovnavani na pravy okraj
Lista Palette

druh rastru barvy navoleni pozadi a objektu

i g
h 3 -
& | [ ] ] ]
Lista Film
Info - zde miiZete navolit rychlost
+ filmu, pocet obrazt, smér
otaleni.
Sound - v tomto bod& miiZete nahrat
hudbu k obrazu, volit hlasitost,
toén, ozvénu.
el Blank - vytvofi novy Cisty obraz.
Clone - vytvofi novy obraz
¥ v nezménéném tvaru.
GO! - spusténi filmu.
LiSta Modes

efekty blesku stinové efekty vyplihovani objektd ZAP/VYP

E‘M*l‘ﬂiﬂ

duplikat objektu  nahrani BITMAP

", Lista Tool

E Sipka tuzka

étverec kruh

zvgraznéni bodu text

o e spojeni dvou

sousednich bodit mazéni bodu

prekryvani objekti

zvétSovani objektu otaleni objektu
otaCenive sméruosy Y osy X

S

zv€tiovani objektu ve smé&ru osy Y osy X
zuZovéni objektu ve sméru osy Y osy X
posouvani objektu ve sméru osyY osy X
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Zdenék Danicek

V této kapitole se budeme zabyvat zdkaznickymi obvody
firmy COMMODORE. Jedni se o integrované obvody
AGNUS, DENISE a PAULA. Byly vyvinuty specialn& pro
Amigu a nesou oznaceni 8361, 8362 a 8364. V némeckych
verzich je oviem montovana televizni norma PAL a tedy i
jina verze Agnus s typovym ozna&enim 8367. Tyto obvody
pfebiraji Glohu ténovych generatort, zobrazovani na obra-
zovce, nezévislost procesoru na pristupu na disketu atd.
Jednotlivé Glohy neodpovidaji vZdy jednomu obvodu, ale
tikoly jsou rozdé€leny do vice &ipi, napf. grafika je vytvatena
ve dvou obvodech. Nyni bliZe k jednotlivem obvodiim:
AGNUS

Jak jsem se jiZ zminil v Gvodni &4sti o HW obsahuje
Agnus tplné fizeni DMA. Pro kazdy z 6-ti moznych zdrojii
DMA existuje vlastni fidici logika a jsou spojeny jak s
Chip-RAM-Adress-generatorem tak také s Registr-
adress-generatorem. Tyto adresové generatory vytvafi
adresu RAM poZadovaného pam&fového mista v Chip-
RAM a registrovou adresu cilového registru. Timto zpiiso-
bem zésobuje DMA logika odpovidajici Chip registry daty
z RAM nebo zapisuje obsah urtitého registru do RAM. S
Chip-RAM-Adress-generatorem je také spojen Refresh
¢itag, ktery vytvaii potiebné signily pro Refresh (obno-
veni) dynamické RAM v obvodu. K tomu, abychom se 1épe
orientovali uvadim na obr.1 zapojeni patice s oznatenim
jednotlivych vivodil. Na obr.2 je pak uvedeno blokové sché-
ma obvodu 8361.

N

D8 (] 1 48 [ D9
p7 2 47 [ D10
D6 (3 46 [ D1
D5 ] 4 451 D12
D4 (5 44 [ D13
D3 []6 43 D14
D27 42 [ D15
D18 o 41 [ GND
Do ]9 < 40 [ ASY
+5V [] 10 ) 39 [ CSY
RES ] 11 38 [ VSY
INT3 (] 12 37 3 FIRO
DMAL ] 13 368
BLS ] 14 n 3537
DOBR (] 15 = 3416
8 17 < 324
70C]18 e 3133
6 ] 19 ¥ 3032
RGA [5]20 2971
421 28310
322 27 [ GND
Obr. 1 2]23 26 [ CCKQ
124 25 (3 CCK
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Agnus také fidi Casovy priib&h jednotlivich pfistupii
DMA. V podstat& k tomu slouZi jeden ¥adek obrazovky. V
kaZzdém fadku se vykona 225 ptistupili do paméti, které jsou
z Agnus rozdéleny na jednotlivé DMA kanaly a 68000.
ProtoZe k tomu AGnus potfebuje znat vZdy aktualni posici
fadku a sloupce, obsahuje také &itaé fadki a sloupcii. Tyto
¢itate pro posici paprsku obrazovky vytvafi také hori-
zontélni a vertikalni synchronizaéni signaly, které signa-
lizuji do pfipojeného monitoru zalatek nového tadku
(H-synch) a zadatek nového obrazku (V-synch). Hori-
zontalni a vertikalni synchronizaéni signaly mohou také
pfichazet z venku a fidit tak vnitfni fadkovy a sloupcovy
Cita¢. Timto zplisobem je pak moZné videoobraz z Amigy
synchronizovat s videorekordérem. Tento t. zv.Genlock je
tedy u Amigy velice jednoduse realizovan. Jednoduse
feceno to znamena, Ze oba obrazky zadinaji zaroven. Dvé
daldi dileZité soucasti Agnus jsou Blitter a coprocesor
Copper. Blitter to je speciélni zapojeni, které je schopno
manipulovat s celymi obsahy paméti. Tim uleh&i praci obvo-
du 68000, a také tyto dlohy provadi mnohem rychleji.
Kromé tohoje Blitter navic schopen kreslit samostatng &ary
a vypliovat plochy. Copper je jednoduchy coprocesor.
Jeho programy t.zv. Copper-Listen, obsahuji jen 3 riizné
povely. Copper je schopen libovoln& ménit v pevné stano-
venych okamZicich riizné Chip-registry. Vzhledem k
naro¢nosti této problematiky nebudeme dale tuto oblast
rozebirat, ale pokud bude zajem v&nujeme oblasti Blitter a
Copper samostatnou kapitolu. Nyni popis jednotlivych
funkci signald na jednotlivych v§vodech obvodu:

Datovy Bus: DO - D15

16 datovych vodi¢i je pfimo spojeno s Chip-RAM-
Databus. Uvnitf jsou pfipojeny viechny Chip-registry pfes
oddélova¢ na tento Bus.

Registradress Bus: RGAO-RGAS8 (ReGisterAdress)

Registradress Bus u Agnus je bidirekcionalni
(obousmérny). Pfi pfistupu DMA vygle Registr-adress-
generator poZadovanou adresu registru na tento Bus.
Chce-li procesor naproti tomu pfistoupit do Chip-Registru
pak tento BUS pracuje jako vstupni, p¥es ktery se dostane
procesorem zvolené adresa registru k dekodéru registro-
vych adres uvnitt Agnus. Vieobecné plati, Ze pti hodnot
$FF na Registradress Bus, t.zn. Ze viechny vodi&e jsou v 1
($FF =1111 1111 bin4rn&), neni zvolen Zadny registr.



Adresovaci vodi¢e pro dynamickou RAM: DRAO-DRAS
(Dynamic RAM Adress)

Tyto adresovaci vodi¢e jsou spojeny s Chip-RAM-
Adress Bus. Jsou to isté vistupy a jsou vZdy aktivovany z
Agnus jakmile ma byt proveden piistup DMA do Chip-
ram. Adresy na t&€chto vodicich jsou jiZz ve tvaru vice-
nasobného adresovani a mohou byt pfimo spojeny s
adresov§mi vodi¢i dynamické paméti RAM 32 KBit-RAM
(typ 41256). Toto je ptipad Amigy 500 a 2000. U star$ich A
1000 obsahuje tato RAM jen 8 adresovacich vodi¢ii. Devaty
DRA vodié& z Agnus je pouZit pro vicenasobné adresovani
a provadi pfepinani mezi riznymi Bank-RAM.

Taktovaci vodite Agnus CCK a CCKQ:
(Color Clock a Color Clock Delay)

Oba tyto vodice jsou vlastni taktovaci vodi¢e Amigy.
Frakvence obou signali je 3,58 MHz, coZ je polovi¢ni
hodinovy kmitoZet procesoru. Signil CCKQ je oproti
signalu CCK zpozdén o jednu ¢&tvrtinu taktovaciho cyklu
(tj. o 90 stupiil). Podle t&chto dvou signali se fidi celé
&asové fizeni obvodu Agnus.

Ridici signaly Bus z Agnus: BLS, ARW, DBR Tyto
tfi vodi¢e jsou spojeny s fidici logikou Amigy. Pomoci
vodi¢e DBR (Data Bus Request t.j. Zadost Bus o data)
sdéluje Agnus této fidici logice, Ze si pfevezme Bus v
nasledujicim Bus cyklu. Tento vodi¢ ma vzdycky prednost
pfed pfipadnym Bus dotazem procesoru. Potiebuje-li
Agnus tento Bus pro vice po sobé nasledujicich Bus cykl,
pak musi obvod 68000 ¢ckat. Vodi¢ se signidlem ARW
(Agnus RAM Write) signalisuje fidici logice, Ze Agnus
chce uskuteénit zapis do Chip-RAM. Signél BLS (Blitter
Slow Down tj. Blitter zpomalit) signalizuje Agnus, Ze
procesor ¢eka na pristup jiZ tfi Bus cykly. Podle interniho
stavu pak pfenecha Agnus Bus procesoru na jeden cyklus.
K této problematice se je§té vratime v samostatné kapitole.

Ridici signaly: RES, INT 3, DMAL

Signal RES (Reset) je pfimo spojen s resetovacim
vodi¢em procesoru a nastavi Agnus do piesné defi-
novaného zikladniho stavu (jako po zapnuti pocitale).
Vodi¢ INT 3 (Interrupt 3 drovng) je vystup a je pfimo
spojen s vodi¢em stejného nazvu v obvodu Paula. Agnus
timto signalisuje interrutové logice v Paule, Ze nékteré
komponenty z Agnus vyvolaly interrupt. Vodi¢ DMAL
(DMA Request Line tj. poZzadavek na DMA) rovnéZ
spojuje Agnus s Paulou. Tentokrit oviem v obraceném
sméru. Paula timto vodi¢em signalisuje, Ze Agnus ma zaha-
jit proces DMA (DMA-Transfér).

Vodice: HSY, VSY, CSY, LP

V normélnim stavu se objevuji na vodi¢ich HSY
(Horizontal Synch t.j. horizontalni synchroniza¢ni signal) a
VSY (Vertical synch) synchroniza¢ni signaly pro ptipojeny
monitor. Signdl na vodi¢e CSY (Composite Synch t..
Kombinovany synchronizalni signal) je soudtovy signal
(HSY + VSY) a slouZi rovnéZ pfipojenému monitoru,

pokud tento vy?aduje smichany synchroniza¢ni signal,
nebo miiZe slouzit dalimu zafizeni, které vytvaii video-
signal - Videomixeru. Vodi¢ LP (Light Pen) je vstup, ktery
umoziuje ptipojit svételné pero. Sestupnou hranou signalu
na tomto vodi¢i bude uloZen do paméti obsah registru
¢itaée fadki. Vodice HSY a VSY mohou také pracovat
jako vstupy a tim umoZhuji externi synchronizaci obvodu
Agnus (t.zv. Genlock).

DENISE

Funkci obvodu Denise miizeme popsat spole¢né s
vytvatenim obrazu. Prvni &ast této Glohy je oviem vykonéna
v Agnus. Zde jsou vyzvednuta aktuélni graficka data z
Chip-RAM a tato zapsana do ptisludnych registrii v Denise
podle bitovych rovin. Stejné postupuje Agnus s daty Sprite,
takto jsou pojmenovany malé dtvary na obrazovce, kterymi
chceme manipulovat. Denise obsahuje tedy vZdy dplnou
grafiku a data spriti pro 16 bodi, protoZe odpovida jeden
bit jednomu bodu na obrazovce a datové registry maji
véechny $itku jednoho slova, tedy 16 bit. Tyto data musi
byt pievedeny z Denise do odpovidajictho RGB znazorné-
ni. Jako prvni jsou pfevedena data z grafiky paralelniho 16
bitového znazorn&ni pomoci bitovych sekvenci bitovych
rovin do jednoho sériového toku dat. ProtoZe je moznych
maximalng 6 bitovych rovin, je zde tento funkéni blok
rovnéZ 6 krat. Sériovy tok dat z jednotlivych sekvenci bito-
vych rovin je nyni sloZen do maximalné 6 bitt Sirokého toku
dat. Kontrolni logika pro prioritu vybere z grafickych dat v
zavislosti od nastavenych priorit, platna data pro aktualni
bod. Podle t&chto dat vybere barevny dekodér jeden z 32
barevnych registri. Hodnota tohoto barevného registru je
pak vyslana jako digitalni RGB signal. Jestlize je nastaven
rezim HAM (Hold-And-Modify) nebo rezim EHB (Extra-
Half-Bright), pak jsou data zbarevnych registrii jesté odpo-
vidajicim zplsobem modifikovana a to dfiv neZ opusti
obvod. Data ze sekvenci se také jesté dostavaji do logiky,
ktera kontroluje pfipadné chyby. Posledni funkce Denise
nesouvisi se zobrazovanim na obrazovce. Denise obsahuje
jesSté &ita¢ pro obsluhu mysi, ktery uchovava aktualni idaje
v soufadnicich X a Y pfipojené mysi. Na obr. 3 je uvedeno
zapojeni patice obvodu Denise s popisem pfislusnych vivo-
di a 3ipkou vyznalenym smérem signald.

D6 1 ~" 48| D7
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RGA| 513 36 [ CCK
4714 w 35 7™M
315 f—z'? 34
216 = 333 2D
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BST (] 18 N 31 3 G3
+5V ] 19 Q 30 (3 G2
RO [ 20 29 [ Gt
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R2 [ 22 27 (B3
R3 ] 23 26 [ B2
BO [ 24 25 [ B1

Obr.3.
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Dale si popiSeme funkce jednotlivich vyvodd. Opét pro
vétsi piblizeni je znazornéno na obr.4 blokové schéma
obvodu Denise.
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Obr.4.
Datovy Bus: DO - D15

16 databusovych vodi¢i je podobné jako u Agnus
spojeno s Chip-Data-Busem.

Registradress Bus: RGA1l - RGAS

U Denise je registradress Bus zapojen jako Cisty
vstup. Pomoci hodnot na tomto Busu vybere adresovy
dekodér registrii odpovidajici vnitini registr.

Hodinové vstupy: CCK, TM

Casovani Denise se Fidi signalem CCK. Vyvod CCK
je spojen s vyvodem stejného nazvu obvodu Agnus. Takto-
vaci signal na vjvodu 7M (7MHz) ma pfesny kmitocet
7,15909 MHz. Denise potiebuje tento kmito&et pro vyslani
jednotlivich bodili obrazu, protoZe kmitolet jednotlivych
bodi leZi nad kmitoétem CCK (3,58 MHz). Jeden bod na
obrazovce v modu hrubé grafiky (320 bodi na fadek) trva
pfesn€ jeden 7M hodinovy impulz. V m6du jemné grafiky
(640 bodii na tadek) jsou v kazdém hodinovém impulzu 7M
vyslany dva body. Kazdy bod na kaZzdou hranu signalu 7M.
Signal 7M je soucasné také takt procesoru 68000 a je také
spojen s jeho hodinovym vstupem.

Vystupni signaly: R0-R3, G0-G3, B0-B3, ZD, BURST

Vyvody R0-R3, G0-G3 a B0-B3 piedstavuji vystupni
RGB obrazovy signal z Denise. Denise vydava odpovidajici
RGB digitalni hodnoty. Pfi tom je kaZdy ze tfi barevnych
komponentl zndzorn&n pomoci 4 bitl. To déla 16 hodnot
na komponent a 16x16x16= 4096 barev celkem. Tii
barevné signily odchézi z Denise nejprve do odd&lovade a
pak jsou pomoci tfi digitalng-analogovych m&nih prevede-
ny na RGB analogovy signal a tento pak je veden na RGB
port a odtud pak do barevného monitoru. V poéitadi se
nachézi rovnéZ videomixér, ktery z t&chto RGB analo-
govych signall vytvati videosignal. K tomu potiebuje
BURST signél z Denise. BURST signal je vlastné kmito&et
o frekvenci CCK, tedy 3,58 MHz. Posledni vystupni signal
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z Denise je signal ZD (Zero Detect nebo také Beckground
Indikator t.j. rozeznava¢ pozadi). Tento signal je vZdy na
arovni L (0), kdy? n&ktery bod na obrazovce je znizornén
v barv€ pozadi, t.zn., Ze jeho barva pochézi z barevného
registru &islo 0. Tento signél se pouZivé i u t.zv. Genlock
adaptéru, kde slouzi k pfepinani mezi externim video-
signalem, kdyZ ZD = 0 a nebo videosignalem z Amigy,
jestlize ZD = 1.Signal ZD je rovnéZ vyveden na RGB port.

Vstupy pro mys a joystick: MOH, M1H, MOV,M1V

Tyto étyfi vivody odpovidaji pfimo vstuptim pro my3
obou Game porti. JelikoZ Amiga ma dva Game porty, mé&lo
by zde byt vlastng€ 8 vstupill. ProtoZe Denise byla vyvinuta
na 4 vstupy a ma tedy jen 4 volné vyvody pro tyto tcely,
postupovali konstruktéfi firmy nasledujicim zptisobem: 8
vstupnich vodi¢l z obou Game porti jde nejprve na
pfepinad, ktery piepina 4 vodi¢e pfedniho a zadniho portu
na 4 vstupy u Denise. Toto pfepinani probiha synchronné
s hodinami v Denise a uvnitf Denise jsou 4 vodi¢e opét
rozdéleny do 2 registril, pro kazdy port je jeden.

PAULA

Hlavni iloha tohoto obvodu je v oblasti vstupu a
vystupu (Input/Output, dale jen zkratkou 1/0). Jsou to I/O
pro disketovou jednotku, seriovy vystup, ténovy vystup a
testovani analogovych vystupi. Soudasné podléha Paule
veskeré fizeni interruptil. Zpracovava viechny interrupty,
které se v systému vyskytnou. Z t&€chto 14 moZnych zdroji
interruptu vytvafi Paula interrupt signaly pro procesor
68000. Pfi tom jsou generovany interrupty drovné 1-6 na
IPL vyvodech procesoru. Paula dava moZnost progra-
matorovi povolit nebo zakazat kazdy ze 14 jednotlivych
zdroju interruptu. Na obr.5 je uvedeno zapojeni patice
obvodu Paula s oznagenim jednotlivych v§vodu.
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119 ) 30 (1 AUDB
20]20 29 [ CCKQ
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Obr.5.

Pro nazornost 1 zde uvedu na obr.6 blokové schéma obvodu
Paula.
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Vyména dat s disketovou jednotkou a ténovy vystup bézi
rovnéZ pres DMA. U dat z diskety neni moZné vzdy predvi-
dat, kdy nésledujici datové slovo je pfipraveno pro ptenos
DMA z Agnus. Pfi¢inou toho je mimo jiné nepatrné koli-
sani ota¢ek motoru v disketové jednotce. Také u audio-
vystupu Agnus nevi pfedem, kdy bude data pottebovat.
Aby se tedy zajistil bezporuchovy ptenos dat DMA, obsa-
huje Paula vjvod DMAL, pomoci kterého miiZe sd&lovat
Agnus, Ze je tfeba pfistup DMA. Seriovou komunikaci
obstardva UART uvnitf Pauly. UART znamena Universal
Asynchnous Receive Transmit t.j. universalni asynchronni
pfijima¢-vysila¢. Funkce UART je tplné stejna jako u 4
audiokanéli nebo analogového portu. Popis funkci
jednotlivych vyvodi:

Datovy Bus: DO - D15
Je spojen s Chip-Data Busem jako ostatni obvody.

Registradress Bus: RGAL1 - RGAS
Stejny viznam jako u Denise.

Hodinové signaly a Reset: CCK, CCKQ, RES

~ Paula obsahuje tytéZ taktovaci signaly jako Agnus.
Vyvod RES je pro Reset, t.zn., Ze obvod je uveden do
pfesné definovaného stavu jako po zapnuti.

DMA - Request: DMAL
Pomoci tohoto vodie signalisuje Paula do Agnus,
Ze vyZzaduje pfenos DMA.

Audiovystupy: AUDL, AUDR

Vystupy AUDL a AUDR (Left Audio a Right
Audio) jsou analogové vystupy, na kterych Paula vysila
vytvofené tonové signaly. Na AUDL jsou vnitini tonové
kanaly 0 a 3, na AUDR jsou kanély 1 a 2.

Vyvody seriového rozhrani: TXD, RXD

RXD (Receive Data - ptijem dat) je seriovy vstup
UART, TXD (Transmit Data t.j. vysilani dat) je sériovy
vystup. Tyto vyvody maji irovné TTL, t.zn., Ze jejich Groveh
vstupniho a vystupniho signalu se pohybuje mezi0 a +5V.
Nasledujici méni¢ teprve vytvaii poZadované napéti pro
seriovy vystup z Amigy t.zv. seriové rozhrani RS 232.

Analogové vstupy: POT0X, POT0Y, POT1X, POT1Y
Vstupy POT0X a POTOY jsou spojeny odpo-
vidajicimi vodi¢i Game-portu 0, POT1X a POT1Y jsou
spojeny s portem 1. Na tyto vstupy je moZné pfipojit
Paddles nebo analogovy joystick. Tato vstupni zadavaci

zafizeni obsahuji promé&nné odpory (potenciometry), které
jsou zapojeny mezi +5V a vstupy POT. Paula je pak
schopna hodnoty téchto odporil zjistit a vloZit do svych
vnitfnich registrii. Vstupy POT je oviem moZné pomoci
software pfepnout jako vystupy.

Vodice k disketové jednotce: DKRD, DKWD, DKWE

Pomoci vjvodu DKRD (Disk Read t.j.¢ist data z
diskety) obdrzi Paula pfeétena data z diskety. Vodi&
DKWD (Disk Write t.j. zapsat data na disketu) je vystup
pro data do disku. Vodi¢ DKWE (Disk Write Enable t.j.
uvolnit zapis na disketu) slouZi k pfepinani disketové
jednotky ze &teni na zapis.

Vodice pro interrupt: INT2, INT3, INT6 a IPL0, IPL1,
IPL2

Pomoci tfi vodi¢l INT obdrzi Paula poZadavek
vytvofit interrupt odpovidajici Grovné. Vodi¢em INT2 je
normalné spojena CIA-A obvodu 8520. Tento vodi& je
zaveden také do expansniho portu a do seriového rozhrani.
Jde-li na (L) vyvola Paula interrupt 2. Grovné& pfedpokla-
daje Ze pferudeni této Grovn¢ je povoleno. Vodi¢ INT3 je
spojen s odpovidajicim v§stupem z Agnus a INT6 je spojen
s CIA-B a rovnéZ vede do expansniho portu. Viechny
zbyvajici interrupty se vyskytuji uvnitf I/O komponentt od
Pauly. Vodice IPLO - IPL2 (Intrrupt Pending Level) jsou
ptimo spojeny s odpovidajicimi vodié&i procesoru. Pomoci
nich vyvola Amiga interrupt odpovidajici trovng.
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Obrézek na titulni strané je ponékud netypicky pro
n&s Casopis. Jedna se v8ak o strukturu integrovaného obvo-
du FAT AGNUS. Jisté€ kazdého majitele pocitace Amiga
zajima jak takovy obvod vypada ve skutelnosti uvnit¥
pouzdra. Podafilo se nam rozebrat bez poskozeni tento
obvod a kfemikovou desti¢ku velikosti 5 x 6 mm pod
mikroskopem vyfotografovat. Snimek bohuZel neni* tak
kontrastni jak by bylo potfebné, ale i to nam ukazuje jak
naroc¢na technologie to je. Na obrazku nad timto ¢lankem
je detail z FAT AGNUS zvétSeny 200x, aby bylo lépe
viditelné jak je vlastni struktura provedena. Jedna se o
technologii s rozlidenim 3y m.
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Francie je starobylou zemi s
bohatou historii. Casto se nachazela
na pokraji veliké katastrofy a jedné z
nich byla blizko pravé v dobé Stoleté
valky s Anglii. Pouze zézrakem se
tenkrat podafilo zachranit zemi. Tim
zazrakem byla Johanka z Arku.

VZijte se do role Karla,
ne$tastného naslednika trinu. Velké
dobrodruZstvi za¢ina 1. kv&tna 1429.
Za pomoci Johanky z Arku se pokuste
dobyt s malou armadou Orleans,
kli¢ové misto obranného systému
Francie. Poté je nutné dobyt Remes a
nechat se v ni korunovat na krale
(korunovace musi prob&hnout do

_roku 1431). Teprve nyni miiZete vyuZi-
vat kralovskych privilegii, teprve nyni
muzete vladnout svému narodu a
vyhnat nepfitele ze zemé.

Roku 1431 je Johanka uvézné-
na vaSimi nepfateli a v kvétnu téhoZ
roku 1 upalena - nelze ji zachrénit.

Politickd opravnéni legi-
timniho krale Francie

1) DIPLOMACIE vam umozni vést s

neprateli jednani o

a) primé&ri

b) mirové dohodé

¢) spojenectvi

d) vykoupeni francouzského mésta

&1 osoby

e) vykoupeni zajatyjch Angli¢anti
Vidy je tieba zvolit, s jakym

panovnikem budete vyjednavat a kdo

a kde vyjednavani povede. To je velmi
dilezité.

2) SPIONAZ je neodmyslitelnou
soudasti valky.

Mate k dispozici $est $piond.
Musite zvolit, jaky kol maji provést:
a) $pionaZ v nepfatelském mésté
b) zji$téni pfitomnosti vojska v dané
provincii
Charakteristiky $pioni:

Gunter von Koln: Nazyvan
kacifem - brutalni a potmé&Sily. Hans
der Bramherzige: Ztfe$t&nec. Juan
der Andaluse: Vyobcovan z cirkve,
chladny a rafinovany. Robert der
Teufel: Zvany Alchimista, kruty a inte-
ligentni. Mathew Claymore: Zabijak s
noZem. Vivianne die Verruckte:
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Specialistka na jedy, pozdgji nai¢ena
z ¢arodéjnictvi.

3) TAJNE OPERACE jsou nezbytnym
aspektem vedeni statu.

Musite vybrat jednu z $esti vyse
popsanych osob a nabidnout ji za
vykonani specidlniho poslani
patfi¢nou odménu (ta musi byt pfimo
umérnd mife rizika a stavu vasi
pokladny). Co muzete zadat:

a) Informace o stavu nepratelského
m¢ésta ¢i provincie

b) Unos & vrazdu nékterého z
nepiatel. Pokud jej unesete, muZete
za n&j poZadovat vykupné, nebo jej
muZete postavit pfed kralovsky soud.

4) STATNI POKLADNA je hybnou
silou FiSe.

Existuje nékolik zpusobu,
kterak ziskat penize:
a) Vypalné. Muzete zadat kazdy
m¢ésic od libovolné loajalni
provincie. Poditejte viak s tim, Ze
vam to vynese hnév lidu.
b) Dané. Dah miiZete vybirat pouze
jednou ro¢né (v zati). Vytézek zavisi
na pocasi béhem roku - Grodé.
c) Zadat vikupné. Zajati nepfatelé
se mohou (diplomatickou cestou)
proménit ve vacky cinkajiciho zlata.

d) Vydrancovéani mésta.

5) KRALOVSKY SOUD slouzi k
vykonavani zakona a hajeni zajmu
statu.

a) Zatknuti nékterého z Francouzi -
miZe ovlivnit nalady lidu.

b) Omilostn&ni zatknutého Francou-
ze (omilostnéni Angli¢ana je
nemyslitelné).

c) Poprava je kone¢nym rozsudkem,
ktery miiZete vynést nad kymkoliv,
kdo se nachazi v kralovském vézeni.
Tatéz volba slouZi i ke ztrestani
vzpurné provincie.

6) VYBUDOVANI ARMADY je
nezbytnym krokem k vyhnani Angli-
¢anu ze zemé.

Nejprve musite uréit, kde se
armada bude budovat (musite zvolit
provincii a konkrétni mésto ¢&i
pevnost). Poté nasleduje dalsi dilezita
volba - volba velitele arméady. Na jeho
vlastnostech zavisi vade vojenské
tispéchy.

7) POLNI TAZENI je jedinou volbou,
ktera vam byla dostupna jesté pred
korunevaci.

a) Pfesun armady provedete tak, Ze
zvolite provincii, ve které se nachazi
vaSe armada, a pak provincii, kam
chcete arméadu piesunout (dosa-
Zitelné provincie zobrazenysvétle).



b) Ofenziva. MiiZete napadnout
pevnost & mésto v provincii, ve které
se nachazi vase armada. Provincii
osvobodite tehdy, osvobodite-h
viechna mé&sta a pevnosti v provincii
se nachazejici.

¢) Stavba pevnosti miiZe posilit vase
pozice v té které provincii. Je to ale
draha legrace.

Ovladani arkadovych sekvenci:

Dobyvini mésta: Nejprve musite
pfejit most a dostat se za méstské
brany. Vojaka ovladate joystickem,
mate moZnost dvou sekil meéem. Poté
musite pfekonat vnitini hradby. Pfed
padajicimi kameny se brafite Stitem
(spousf na joysticku), pfed Zhavym
olejem musite pfeskotit na sousedni
Zebfik. Skok do prazdna znameni
ztratu jednoho vojaka, jejichZ polet se
Fidi stavem armady.

Obrana mésta: Branite hradby svého
mésta hazenim kamenid na hlavy
ato¢nikd (spouif + nahoru).
Ukinngji je v8ak olej, ktery srazi ze
Zebfiku vSechny dosazitelné ttoéniky
(spoust + dolu).

Souboj s jizdni hlidkou nepf¥itele:
MiiZete se tak vyhnout stfetnuti s
nepfatelskou armadou. Boj fidite
joystickem - dva typy dderi zvolenou
Zbrani.

Bitva v poli: Francouzské vojsko se
nachézi vlevo. Dole se nachazeji ikony
k ovladani jednotlivych skupin vojak.
Péchotu miiZete nechat dtoéit a ustu-
povat, totéZ s luistniky, ktefi mohou
, zasypat nepfitele destém $ipt (dosta-
nou-li se do boje muZe proti mu#,
nemohou jiZ stfilet). Kavalerie je
mocné zbrai, pouZit ji viak miZete
pouze jednou - dbejte na spravny
okamzik dtoku. Pomoci déla mizZete
na dalku redukovat fady protivniki.
Trojthelnik v dolni &asti obrazovky

Yz 7

znadi ustup.

Poznamky k mapé: Angli€ani jsou
zobrazeni ¢erveng, Francouzi modfe.
Zji8tujete-li naladu v provincii - ¢im
c¢ervenéjsi, tim vice jsou lidé
rozhot¢eni. Blikajici provincie signa-
lizuje povstani. V pravém dolnim rohu
mapy se nachézeji ikony, umoZiujici

uschovani pozice na disketu a jeji
opétné nahrani.

Charakteristiky zicastnénych osob:

Karel VII., zvany Vitézny, v
letech 1422-1460 kral Francie. Syn
Karla VI. a Isabely z Bayernu. V dob&
krize Francie pomyslel na uték do
Skotska, teprve Johanka jej pfiméla k
zah4jeni valky proti Anglii.

JindFich VI. z Lancasteru byl v
letech 1422-1461 kralem Anglie. Po
smrti svého dédecka Karla VI. byl v
fijnu 1422 prohlasen kralem Francie.
Po ztraceni valky s Francii vypukla v
Anglii valka riZi, které nebyl schopen
zabranit a kterd znamenala zacatek
konce. Roku 1471 byl zavraZzdén ve
vézeni.

Filip IIl. zvany Dobry, vévoda
Burgundsky. Syn Jany Nebojacné, byl
zavrazdén  ¢leny  sdruZeni
"Armagnac”, které bylo tajné€ podpo-
rovano Karlem VII. Nabizi omezenou
spolupraci.

Jan IV., vévoda bretoiisky.
Nevi, na jakou stranu se mé pfipojit,
stard se tedy radsi o vlastni provincie.

Yolande z Aragonu, kralovna z
Anjou, Neapole a Sicilie, tchyné
naslednika trinu Karla VIL, ddajné
pravy vidce francouzského odboje.

Johanka z Arku (svata),
naféena z Carodéjnictvi a v kvétnu
1431 upélena. Roku 1456 byla Karlem
VII. rehabilitovana a oznalena za
narodni hrdinku. V roce 1920 byla
cirkvi prohlaSena za svatou.

Jan, vévoda z Alenconu, pftitel
Johanky z Arku, kterd jej nazgvala
"svym hezkym vévodou".

Gilles z Raisu (Retzu) - pfitel
Johanky, stal se mar$alem Francie.
Nemohl pfenést pfes srdce Johanéinu
smrt a roku 1440 umir4 v Nantes.

Etinne de Vingnoles, zvany
Hrdina, pfitel Johanky z Arku.

Poton de Xaintraille - pfitel
Johanky z Arku.

Regnault de Chartres - kancléf a
arcibiskup Francie.

Georges de la Tremoille, kraliv
pfitel, znepokojeny vlivem Johanky,
moZna odpovédny za jeji smrt. Sympa-
tizoval s Burgundy.

Arturz Richemontu, vrchni veli-
tel francouzskych vojsk, viborny voje-
viidce a stratég.

Pierre de Breze, hrab¢ z Evreux,
vroce 1436 se stal kancléfem Francie.

Jacques Couer - ministr financi,
pfispél k rozvoji védy.

Jan Lucembursky, vazal Filipa
Dobrého, tidajné odpovédny za
uvéznéni Johanky a za jeji pfevoz do

Anglie.

Pierre Chauchon, biskup z
Beauvais - vedl proces proti Johance
a odsoudil ji k trestu smrti na hranici.

Falstaff - anglicky vale¢nik,
ktery se marn& pokousel zachrénit
Anglii od porazky v bitvé u Orleansu.

Vévoda z Warwicku, anglicky
vale¢nik, stojici pfi krali do posledni-
ho okamZiku.

Vévoda z Bedfordu, regent
Francie v dobé nezletilosti Jindficha
IV. Kraliv stryc.

Hrabé ze Sufforku, nejlepsi
anglicky stratég této epochy.
Zavrazdén v roce 1450.

John Talbot, nejstarii voje-
vidce evropského kontinentu, ktery
zahynul v bitvé o Castillion ve véku 80
let.

Kardindl z Winchesteru,
anglicky ministr financi, ktery snil o
naslednictvi trinu.

Vévoda z Glocestru, regent
Anglie v dobé nezletilosti Jindficha
IV, stryc krale a bratr vévody z
Bedfordu.

Vévoda ze Somersetu, posledni
velky bojovnik, poraZeny Karlem VIL.

O
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Ve tfetim Cisle naSeho Casopisu jsme otiskli kratkou recenzi programu
TEXTOMAT. Né¢kolik ¢tenatt nas zada o podrobnéjsi popis programu
BTSNAP (je na disketé s TEXTOMATEM), ktery je v originalnim manualu
popsén velmi stru¢ng.

Program TEXTOMAT je textovy editor, ktery umoziuje vkladat do
psaného textu obrazky formatu IFF. Tyto obrazky lze pravé programem
BTSNAP velmi pohodIné vystiihavat zjingch programii, prekopirovat je a zavést
do textu psaného TEXTOMATEM (povelem "Bild laden" v menu "Bearbei-
ten"). ProtoZe program BTSNAP je tipln€ samostatny a nezavisly na TEXTO-
MATU, miiZete s nim vystiihavat grafiku skoro ze viech programi vytvorenych
pro Amigu. Tedy nejen digitalizované fotografie, ale i obrazky, které jste si sami
nakreslili napf. pomoci programu DELUXE PAINT. Program BTSNAP ziista-
vé tak dlouho aktivni, dokud nevypnete potita¢, nebo neprovedete Reset podi-
tace. To znamena, Ze jej miiZete pouZivat i po opusténi TEXTOMATU.

Pracujete-li s TEXTOMATEM zavede se BTSNAP stejné jako jiné
programy ve Workbench, dvojitym stisknutim na jeho ikong&. V CLI jej zavedete

12 amiga

pomoci povelu RUN BTSNAP, ktery
napi¥ete z klavesnice. Chcete-li mit
tento program k dispozici na jiné
disket&, pak jej na tuto disketu
pfekopirujte a do Startup-Sequence
(seznam s, viz €.4 str.9) zapisSte RUN
BTSNAP. Program BTSNAP pak
bude automaticky zaveden pfi bootu
diskety.

Zavedenim rozumime uloZeni progra-
mu do chranéné oblasti v paméti poci-
tate, kde bude k dispozici az do
vypnuti poéitate (nebo do Resetu).
Funkce BTSNAP se aktivizuje jedno-
duse sou¢asnym stisknutim levé klave-
sy Amiga a klavesy Help. Aktivizace je
signalizovana kratkym bliknutim
obrazovky a my3i $ipka se zméni na
symbol fotoaparatu. Dalsi postup byl
popséan ve tietim &isle naseho aso-
pisu. Chcete-li proces prerusit, t.zn. Ze
nechcete vyiez uloZit, pak zmensete
pomoci my$i obdélnik co mozZna nejvi-
ce to je moZzné a potom uvolnéte"
tla¢itko na mysi.

Vystfizeny obrazek se uloZi ve
formatu IFF a automaticky je pojme-
novan. Nazev obrazku zadina pismeny
"BS" a pak nasleduje poradové &islo
uloZzeného obrazku a suffix ".IFF".
Napt. paty vystfizeny obrazek bude
uloZen pod nazvem "BS005.IFF".
Standardné jsou obrazky ukladany do
RAM disku, coZ je optimalni vzhle-
dem k rychlosti. Ale pozor! Jestlize
dojde k vypnuti pocitaée, nebo nové-
mu bootu, je¢ RAM disk smazan a
uloZené obrazky jsou ztraceny. Proto
si nejdfive zkopirujte obrazky na
disketu. Mate dv€ moznosti. Bud
povelem COPY, pracujete-li v CLI,
nebo pfesunutim ikony ve WB
(podrobnosti viz manual k pogitaci). .

Existuji 1 jiné moZnosti ukla-
dani vystfizenych obrazkid. Pokud
BTSNAP odstartujete z CLI, pak si
muzZete urcit na ktery disk ma byt
obrazek uloZen. Napiste to rovnou za
povel ke startu. Napf. RUN BTSNAP
DFQ: VystfiZzené obrazky pak budou
ukladany na disketu v disku df0. Neza-
pomeiite v povelu napsat za ozna-
¢enim disku dvojtecku a taky dejte
pozor, aby na disketé&, ktera je vioZena
v disku df0 bylo misto pro uloZeni
obréazku. Misto oznadeni disku miiZe-
te napsat nazev diskety.

BTSNAP nabizi jesté voli-
telnou mozZnost zkopirovat celou
obrazovku bez vyznalovani vyfezu
obdélnikem. To je moZné jen pf¥i



startu programu BTSNAP z CLI. Do
povelu RUN se zapile jako tfeti para-
metr pismeno "X". Pfiklad: RUN
BTSNAP DFO0: X Pfi této proceduie
musi byt v kazdém pfipadé uveden
disk, na ktery mé byt obrazovka uloZe-
na a to i v pfipadg, Ze ji chcete ulozit
do RAM disku (povel pak zni: RUN
BTSNAP RAM: X). Tento postup ma
jednu nevghodu. Zavolate-li pozdé&ji
opét BTSNAP, bude automaticky
uloZena zase cela obrazovka.

V pfipadg, Ze je disketa, ze které chce-
te vystfihavat obrazky, Gpln€ plna a
nelze tedy na ni pfekopirovat
BTSNAP a navic se jedna o program,
ktery se natahuje bootem, méte $anci
vystfihnout z n&j obrazek jen za
predpokladu, Ze mate druhy disk. Do
Stariup-Sequence bootovaci diskety
zapiSte povel pro zavedeni BTSNAP z
druhého disku:

RUN DF1:BTSNAP

Pfi bootu diskety musi byt v
disku dfl disketa s programem
BTSNAP, ktery bude z této diskety
zaveden. Obréazky budou ukladany do
RAM. Vzniknou-li potiZe se zpra-
covanim obrazki z RAM, je moZné
obrazky ukladat rovnou na disketu v
disku df1. Tento postup je pomalejsi.
Piislusny povel ve Startup-Sequenci
zni:

RUN DF1:BTSNAP DF1:

U nékterych programi se vam
miiZe stat, Ze bootovaci disketa nema
v seznamu "¢" povel RUN. V tomto
pfipad€ nebude shora uvedeny povel
proveden a bude vim vydéano
pfislusné chybové hlaleni. Natahnéte
z disku df0 Workbench a oteviete
CLI Do disku df1 vloZte disketu s
programem, odkud chcete vystfihnout
obrazek a zkopirujte na ni z WB povel
RUN. Povel zni:

COPY DF0:C/RUN DF1:C

Program BTSNAP je velmi
vykonny nastroj, uZiteény pro textovy
editor TEXTOMAT. Vzhledem k
jeho universalnimu uréeni se vyplati
experimenty s jeho pouZivanim.

Tomds$ Danicéek

Problém, ktery dnes za vas vyfei maly jednoduchy program, se nazyva
nestandardni nastavovani preferenci. Jisté se s nim zabyval jiz kazdy uZivatel,
ktery ma ke své kouzelné skiince pfipojen harddisk. Mate napiiklad na
harddisku 20 programii a kazdy potfebuje jiné nastaveni preferenci. Jist€ uznate,
e pfed spusténim kaZdého z nich volat program PREFERENCES, ktery je
souéasti WORKBENCH, neni to pravé ofechové.

Nyni uvedu jednoduchy ptiklad a na ném budu prezentovat pouZiti
programu NEWPREFS. Budu mit napfiklad WORDPERFECT sc¢ kterym
budou pracovat dva uZivatelé. Jeden ma rad modré pozadi a druhy zase uznéava
pouze &erné. Jak na to, kdyZ existuje pouze jeden soubor devs:system-confi-
guration a v ném mii¥e byt bud modr4, nebo &erna. ReSenim bude vytvofit si
jesté jeden soubor. Postup je ten, Ze si spustime program PREFERENCES,
namichdme &ernou barvu a pfikazem SAVE toto nastaveni nahrajeme do
souboru devs:system-configuration. Pfikazem RENAME tento soubor piejme-
nujeme na devs:sys_config_black. Nyni si namichdme modrou barvu, ale tu jiZ
nechame v souboru devs:system-configuration. Tim jsme také zajistili, Ze po
zavedeni systému bude barva pozadi modra. Po pouziti pfikazu NEWPREFS
devs:sys_config_black se zmé&ni na &ernou. Tento trik se samoziejmé miZe
pouzit se viemi preferencemi, tedy i s nastavenim tiskarny. A nyni nasleduje
vypis programu NEWPREFS.C

/* Kompilace : cc newprefs.c +L
Linkovani : In newprefs.o -LC32
Kompilator: AZTEC C v3.4 (3.6) */

#include <intuition/intuition.h>
#include <stdio.h>

NESTANDARDNI NASTAVENI PREFERENC{

struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct Preferences Prefs;

void LoadPrefs(name)

char *name;

{

int error;
FILE *fp;
if!(fp = fopen(name, "r"))) {

p{intf("Datovy soubor %s nemohu otevrit!\n", name); exit(0); }
else ,
error = fread((char *)&Prefs, sizeof(Prefs), 1, fp); fclose(fp);
if(lerror) { printf("Chyba pri cteni dat z %s!\n", name); exit(0); }

/* Hlavni program */
void main(argc, argv)
int argc;

char *argv[];

{

if(arge ! = 2) {
printf("Priklad pouziti: %s devs:system-configuration\n", argv[0]);
exit(0);

}

LoadPrefs(argv[1]);

if(!(IntuitionBase = (struct IntuitionBase *) OpenLibrary("intuition.libra.
ry’, OL))) \

{ printf("Nemohu otevrit intuition.library\n"); exit(0); }

SetPrefs(&Prefs, sizeof (Prefs), FALSE); /* Preference jsou instalovany */

CloseLibrary(IntuitionBase); }[7]
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ARCADE

Tomas Adamec (TAD)

SHUFFLEPUCK
CAFE

B Broderbund Software 1989

TEST 6/90
: G“aﬁka 75% Celk

75%

Pritazlivost 85%

SHUFFLEPUCK CAFE je akéni hrou, spojuje viak
prvky hry sportovni a simulace. At u7 se ptiklonite k jaké-
mukoliv z uvedenych zatazeni (nebo k néjakému dplné
jinému!), jisté se mnou budete souhlasit v tom, Ze je to hra
pritazliva a atraktivni.

O co se tedy jedna: Vystupujete v roli hosta, ktery
navitivil kavarnu. Nedivte se - to, co tam uvidite, nepatii do
nadeho svéta. Vsichni podivni hosté kavarny jsou zaroven
vyznavaci hry Shufflepuck - a vy se samoziejmé (jak nero-
zumné!) nechéte zldkat k jednomu kolu této zvlastni hry.
Hracipole je jednoduché - stil s vyznatenymi ¢arami (diile-
Zitd je ta pro podani), ohrani¢eny dvéma robustnimi tramy.
Na kazdém z uziich koncl stolu se nachazi sklenéna
pfepézka, za kterou stoji hra¢. Kazdy z hra¢i ovlada palku
(odrazec), ktera slouzi k odrazeni puku. Cilem hry je rozbit
pukem sklen€nou prepazku protivnika. To musite provést
patnéctkrat, teprve potom se stanete vitézem. Neptejte se,
jakym zplisobem vlastné hraci palku ovladaji (ani kdo
neustale vyménuje rozbita skla). Pro vés je dilezité, ze
palku ovladate my3i (zkuste si to i joystickem, to se nasmé-
jete). Miizete volit z 9 soupefi. Nékteti jsou nezkuieni,
proti n€kterym viak musite uplatnit viechen sviij um a
specidlni strategii. Mistrem se stanete tehdy, kdyz dokazete
ovladat rychlost a smér puku, jeho rotace a odrazy, a zaro-
ven vysledovat slabiny soupete (nebot véite, to je zarukou
uspéchu).

Po vstupu do kavarny mizete: Zahgjit turnaj
(postupné budete hrat se v§emi pfitomnymi), zvolit nékte-
réhoz navstévnikii kavarny a zahrat sis nim jednu hru, nebo

kavarnu opustit (EXIT). Kdykoli béhem hry mazZete

stisknout klavesu SPACE. Objevi se lidta s nékolika menu:
CHAMPIONS: tabulka hra¢t
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GAME:
new game - zaCatek nové hry (stejny protivnik)
new opponent - volba soupefe

load tournament-nahrat uschovanou pozici-turnaj

PADDLE:

paddle size - nastaveni rozméri odrazece

button up, button down - nastaveni charakteristiky
odrazece

tournament paddle - nastavi odraze¢ na pivodni
velikost

BLOCKER: umozni nastavit na prostfedek hraciho stolu
blocker - pevny odrazed
no blocker - hra bez blockeru
small blocker - maly blocker
medium blocker - stfedni blocker
large blocker - velky blocker

i TAD h
SHUFFLEPUCK CAFE m¢ skute¢né zaujal
- ocenil jsem chytry nidpad i nekonvenénost, se
kterou byla hra vytvofena. Provedeni (grafika a
zvuk) je vyhowujici. Za hlavni piednost SHUFFLE-
PUCK CAFE povaZuji mimo sviZnost hry stra-
tegickou propraco- vanost - hra se nehraje pouze
rukama, ale 1 hlavou.

\ y,

MARTIN ]

SHUFFLEPUCK CAFE je velmi dobfe
udélana hra s péknou grafikou a kvalitnim zvukem.
Svym originalnim namétem si jist¢ ziska mnoho

_ priznivci.

J

TAKE’EM OUT

B saicon Software 1989

TEST 6/90
Zvk % Celkem
Idea 50% 70%

 Pritazlivost 87%

Hlavnim hrdinou této strhujici stiilecky je kadet
Murphy. Prosel specialnim tvrdym vycvikem a stal se
samostatnym pracovnikem protiteroristického oddéleni.
Nez viak bude Skoleni ukonéeno, musi jesté obstat v
posledni zkousce - stfeleckém testu. Pokud se mu podafi
nastfilet alesponn 12000 bodi, dostane povoleni k nastupu
do své prvni akce. Je na vas, abyste vedli jeho ruku.



ARCADE

Po tdspé¥ném dokondeni zkoudky vas &eka prvni tkol.
Zvolte si zbran& (na levé a pravé tla¢itko mysi) a vydejte se
do boje. VaSim tikolem je zlikvidovat viechny teroristy.
Dejte pozor, abyste nezasahli nevinné lidi - divku a poli-
cistu. To by vas stalo energii. Budete-li Gsp&3ni, postoupite
do dalii akce (kterd je samozfejmé& obtizn&jsi). Pokud
neuspéjete, miZete se znovu pokusit posledni tkol splnit,
ale vase skore bude automaticky vynulovano. Mnoho $t&sti
a pfesnou musku.

(" )

TAD

TAKE’EM OUT je jako vSechny stfile¢ky
tohoto typu pfitaZlivy - pfedeviim pro svou rychlost,
vzrudujici atmosféru atd. I mij prvni dojem z tohoto
programu byl dobry. Pfesto je tfeba tviircim
vytknout schemati€nost, ktera se jasné odrazi v
nepropracované grafice a animaci.

G J

CHASE HQ

B Ocean 1989

TEST 6/90

Celkem

68%

Jednoducha arkadova hra ve stylu OUT RUN. Hra¢
ovlada policejni automobil a jeho tkolem je pomoci dvojici
detektivii chytat zlocince, ujizdgjici pted spravedInosti po
americkych silnicich (pon&kud zvlastni zapletka, Ze).
Va$im Gkolem je dohonit uréeny viiz a dvacetkrat do néj
nabourat (tak, jak to znate z dobrodruZnych filmt). Tim ho
vytladite z vozovky a darebak bude zneikodnén. Takto

»musite zlikvidovat $est zlo¢inci.

Je tu ale hacek: Na dostiZeni zlo¢ince mate omezeny
Cas. Musite tedy spéchat a vyvarovat se sraZek s jinymi
motoristy ¢i nachazejicimi se na silnici (nebo vjejim okolf).
Rizeni vadeho automobilu je jednoduché, viiz ma pouze dvé
rychlosti (to je silng neoriginalni). Cas, okamZitou rychlost
a vzdalenost od pronésledovaného automobilu najdete v
horni ¢asti obrazovky.

4 )
TAD

CHASE HQ je klasickou automatovou hrou
- primitivnim simulatorem autiéek. Tuto skupinu
her povazuji snad za to nejstupidnéjsi, s ¢im miZete
u pocitace prijit do styku. OdloZim-li v§ak osobni

2%7

antipatie...je tieba pfiznat, Ze CHASE HQ pfinasi i

SPACE ACE (512K verze)

B Ready Soft 1989

TEST 6/90

Celkem

62%

SPACE ACE je druhou hrou firmy ReadySoft pod
hlavickou Dona Blutha (prvni byl DRAGON’S LAIR),
ktera vyuzivala novy v§vojovy systém, jehoZ vysledky mé&ly
byt co nejvice podobné kreslenému filmu. JiZ DRAGON’S
LAIR upoutal velkou pozornost, byl skvélym dikazem
grafickych (a animacénich) schopnosti Amigy. SPACE
ACE v3ak oproti DRAGON’S LAIR nabizi zhruba trojna-
sobné mnoZstvi scén a pfitom béZi (verze 512K) i na 512K
Amigach! Kromé¢ toho existuje i IMB verze, ktera je
samoziejmé jesté lepsi...

SPACE ACE patii mezi akéni hry, které bychom
nejlépe mohli pojmenovat jako "scénické” - d&j se sklada z
mnoha jednotlivych scén a obrazi. Hlavniho hrdinu ovla-
date joystickem - v jisty ¢as musite provést piesné uréené
pohyby, to je jedina Sance, jak hru dokondit. Je to velmi
téZké, nevyhnete se dlouhému tréninku metodou pokust a
omylii. Odména v8ak bude sladka!

Hlavnim hrdinou celé hry je odvaZny superman,
astronaut Ace. Jeho protivnikem je zly kapitan Borf, ktery
chce za pomoci své tajné zbrané zniit Zemi. Vasim iikolem
je provést hlavniho hrdinu mnoha nebezpedimi, zachranit
Zemi a osvobodit krasnou Kimberly z Borfovych rukou.

i MARTIN k

SPACE ACE je ojedinéla hra, je mi viak
dosti nesympaticka, nebot naprosto odporuje mym
pfedstavam o dobré hie. Na prvni pohled je sice
vidét, Ze grafik odvedl kus dobré prace, mam viak z
toho pocit, jako bych sedél s joystickem pied tele-
vizi. I pfes svilj zaporny postoj k této hfe si viak
myslim, Ze méa ve svét& poéitadi své misto.

TAD k
Jako demo vyborné. Ale abych to hral, na to

je SPACE ACE piilis t&zké. Co se provedeni tyce -

u 512K verze je znat, Ze byla vytvofena pouze diky

superminimalizani metodg...animace i zvak jsou

misty trhané. Pfesto pokladim SPACE ACE za

program zdafily, 1 kdyZ na hranici toho, ¢emu se #ik4

hra.

néco nového a ve své kategorii patfi k nejlep$im.
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SIMULACE

DOGS OF WAR: Chcete se stat nesmrtelnymi?
Zadny problém. Kdykoliv béhem hry napiste TIMBO a
stisknéte F5. Hrdina je nesmrtelny, ale pozor na miny!

THUNDER BLADE: Poté, co se nahraje hra a na
obrazovce se objevi obrazek z filmu "Blue Thunder”,
napiSte CRASH. Obrazek za¢ne blikat na znameni toho, Ze
cheat-méd je aktivovan (kdyby to nefungovalo, stisknéte
znovu H). Pomoci klavesy HELP se miiZete pfenést do
dalii drovné hry.

CHAMBERS OF SHAOLIN: Tato rada se tyka
prvni komnaty, tedy testu holi. V dolni &asti obrazovky
najdete, kolikrat na vas muZ s ty& (cvicitel) zadtoéil.
Vsimnéte si, Ze Cislo se zvysi o chvili dfive, neZ prob&hne
atok. VyuzZijte toho. Jakmile se ¢islo zméni, ustupte.
VydrZzite-li dost dlouho, dostane se vam sladké odmény v
podobé jedné veselé ptihody. (Jacek W., Praha)

AQUANAUT: Stisknete-li sou¢asné spoust na
joysticku (fire) a klavesu HELP, pienesete se do dalsi
soustavy.

LEISURE SUIT LARRY: Uvodnim otazkam se
muZete vyhnout stisknutim Alt + X.

SWORD OF SODAN: Dvé cesty, jak se stat
nesmrtelnymi: 1) U tabulky nejaspéSnéjsich hraci napiste

NANCY astisknéte RETURN. 2) Hned v prvni trovni
se nechte zabit a za¢néte hrat znovu -  mate neomezeny
pocet Zivotu!

OUT RUN: Napiste RED BARCHETTA - tim
aktivujete cheat-méd. Stisknutim "T" ptidate k &asu 10

sekund, "B" vam zajisti extend- bonus a "S" vas pienese do
dalsi ¢asti hry.

STUNT CAR RACER

B Micro Style 1989

TEST 6/90

Celkem

72%

STUNT CAR RACER je 3D simulatorem
terénnich automobilovych zavodis budoucnosti. Zavodnici
ovladaji robustni vozidla (nejlépe je asi miiZeme ptirovnat
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k autokrosovym buginam) s neméné robustnimi motory,
které umoziuji dokonce pouZit pfidavné spalovani. Za trat
jim neslouZi oby&ejné silnice, ani zavodni okruhy, nybrz
specialni rampy s riznymi terénnimi pfekazkami.

Neni to z4dny masovy sport, nebot odvazlivci,
ktefi jsou ochotni pustit se do sebevraZzedné jizdy po
rampach, je opravdu malo. VZdy startuji pouze dva
zavodnici, kazda jizda je tedy jakymsi duelem. Podle
tspésnosti v jednotlivych st¥etnutich se zavodnici fadi do
étyt divizi. Kazda divize dovoluje pfistup na dvé rampy.

STUNT CAR RACER nabizi mnoho komfortnich
voleb. Nejatraktivnéjsi z nich je asi mozZnost propojit dva
pocitace pres sériové porty, coZ umoZni dvéma hra¢am
zméfit své sily a hra tak ziskava nové dimenze. Dalsi (dule-
zitou) volbou je moZnost tréninku na viech rampach (tedy
1vdivizich, kam jste se jesté nedostali). To je velmi duleZité,
méné zdatni hraéi by totiZz jinak nikdy neméli moZnost
dostat se na tyto okruhy.

Samotna jizda je pomé&rné jednoducha. Viiz ovla-
date joystickem (mizZete i couvat), pfidavné spalovani je
zapnuto, pokud drzite spoust. Vzdy je tfeba vystihnout
takovou rychlost a takovy naklon, aby vas viiz nebyl vyneser
z trati. Technicky stav vaseho vozu je reprezentovan
prasklinou na horni obrub¢ skla, ktera se zvétSuje pfinara-
zech, a to zleva doprava. V levém hornim rohu se mohou
(pt1 vétsich padech) objevit kulaté diry. Pii tfech t&chto
dirach je zavod automaticky ukonéen (zdemolovali jste
vozidlo, na obrazovce se objevi napis WRECK). Hra
umozituje uschovani pozice na poziéni disk, jenom tak je
mozné dostat se aZ do prvni divize a stat se nejlepsim.

(" )
MARTIN

STUNT CAR RACER je velmi pékné feSena
vektorova hra, ktera vynika vérohodnosti v ovladani
vozidla a animaci. Zvukové efekty jsou primé&rné.
STUNT CAR RACER si ziskal fadu pfiznivch a
povazuji ho za kvalitni hru.

TAD

STUNT CAR RACER jsem si oblibil na
prvni pohled. Napad je to vynikajici a kupodivu za
napadem tentokrat ani provedeni pfili§ nekulha.
3D grafika je p¢kna, animace slu$na, pouze barvam
se da vytknout silna monoténnost - to bych urgité
zménil.

N y

DEJA VU

B icom Simulations 1989

(dokonceni)

- Hrajte na pravém automatu tak dlouho, dokud nevyhra-
jete (seberte penize)

- Jdéte k vytahu

- Pivolejte vytah (tladitko na st&én&) a vstupte - Vyjed'te
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do nejvyssiho patra
- Vystupte z vjtahu a prohledejte mistnost
- Z ko%e vezméte injekeni st¥ikacku
- Zapiste si jména I€kd, které tam najdete - viechny byly
do vas napichany
- Mistnost opustte oknem a sejdéte po poZarnim scho-
disti
- Vyjdéte pted Joeiv bar
- Oteviete mercedes (jakym kli¢em asi...) a vstupte
- Oteviete pfihradku u sedadla spolujezdce
- Vezméte mapu
- Z registra¢niho pritkazu vozu si opiste adresu majitele
- Joe Siegela: 1212 West End St.
- Opust'te viiz a jdéte doleva

Nyni se vdm naskytnou dv& mozZnosti, jak investovat
vasich 20 dolarti:

1) V obchodé se zbran&mi si miZete koupit Mauser
raZe 9mm a naboje.

2) Zaplatite-li dvacku tulakovi, dozvite se, Ze na vas
ve va$i kancelafi ¢iha zabijak.
- Jdéte dale do leva, nasednéte do taxiku a jed't€ do bytu
Joe Siegela
- Zaplatte, vystupte a vejdéte do domu
- Pfivolejte vjtah pomoci pfistupové karty (najdete ji v
penéZence)
- Pomoci ptistupové karty vyjed'te nahoru a opustte
vytah
- Z fotky na krbu si opiste adresu: 520 S. Kedzie. Je to
adresa chaty, patfici Marshe Vickersové.
- Sjed'te vitahem dold, nastupte do taxiku a jed'te do
chaty
- V cesté vam stoji chatrné dvéie. Rozstiilejte je a vejdé-
te.
- Z papiru na stolku si opiste kdd k sejfu v Joeové kance-
1afi (33-24-36)
- Ze stolku vezméte kli¢ek a denik Marshy Vickersové -
prvni ze tfi diikazli vasi neviny
- Vyjdéte z chaty a nasednéte do taxiku
- Jed'te do lékarny. Ve stejné budové se nachazi i vase
kancelaf.
- Vystupte z taxiku a vejdéte do budovy
- Jdéte doprava, dvefe Iékarny oteviete kli¢em z chaty
- V 1ékarné€ naleznete zavienou kartotéku - rozstiilejte ji!

Kartotéka obsahuje fadu zajimavych informaci -
pfedeviim o lécich, jejichZ obaly jste nalezli v Joeové baru
a které do vés byly napichany. Nejnebezpen&;jsi z nich byl
Diethanol Trimene. Je to nebezpe&na droga, zpiisobujici
t&Zké psychické stavy, naprosté vylerpani a ztratu paméti.
A tyhle problémy vy pfece mate. Jako protildtku je moZné
pouZit BISODIUMITIS.

- Najdéte BISODIUMITIS mezi léky na poliéce
(EXAMINE lahvigky)

- Napliite stfikacku (OPERATE sttika¢ku na lahvitku) a
jeji obsah si vpichnéte (OPERATE stiika¢ku na sebe).
Vraci se vim pamé&(!

Vzpominéte si na maminku, oblibeného psa,

domov...Po navraceni paméti si znovu prohlédnéte mapu,
kterou jste naSel v mercedesu. Ve svém stavu jste totiz

piehlédli adresu baru, ktera byla na mapé€ poznamenana:
1060 South Peoria Street.

. Z kartotéky téZ zjistite daldi zajimavé informace.
Tykaji se 1éku SODIUM PENTHATHOL (ten byl na vas
také vyzkousen). Je to takzvané sérum pravdy, coZ zname-
n, Ze po jeho pouZiti je svédek schopen vypovidat v bezvé-
domi. To by se vim mohlo hodit. Odneste si z 1ékarny
viechny 1ahvicky tohoto 1€ku.

- Vyjdéte z ordinace
- Jdéte po schodech nahoru aZ ke dvefim své kancelafe
- Pozor! Za dvéimi ¢iha zabijak! Odstielte ho skrz dvefe,
jinak zabije on vas.
- Oteviete dveie kli¢em z chaty - je to univerzalni kli¢
- Ze stolu vezméte krabi€ku s naboji a znovu nabijte svou
zbrah
- Z kartotéky vezméte fale$ny dopis, ktery vas spojuje s
tnosem. Je to prvni z fale$nych ditkazi, které musite
znidit.
- Jed'te do Joeova baru
- Dvere baru oteviete kli¢em, ktery jste nasli pfi prohle-
davani Joeovy mrtvoly
- Jdéte do mistnosti s mrtvolou
- Oteviete sejf za pouZiti kombinace, kterou jste nalezli v
chaté
- Z krabi€ky v sejfu vezméte kli&
- Vezméte slozZku s fale$nymi $eky, vystavenymi na vase
jméno - druhy fale$ny dikaz, ktery musite znicit
- Vyjdéte opét pfed bar
- Pristupte ke kufru mercedesu
- Otevite kufr kliéem ze sejfu
- Zde naleznete unesenou pani Sternwoodovou, jejiz
inos mél byt (mimo jiné) svalen na vas. Vytahnéte ji
roubik - normalnég jej uchopte mysi a pfemistéte nékam
jinam)
- Naberte do injekéni stiikaky sérum pravdy (SODIUM
PENTATHOL) a vstiiknéte jej do ni
- Pozorné€ vyslechnéte, co vam Zena povi. Zapiste si adre-
su: 626 Auburn Road
- Jdéte k taxiku a jed'te na tuto adresu - je to Sternwoo-
dovic dim
- Jdéte do domu
- Pouzijte klepadlo
- Sluha vas nechce pustit dovnitf. VraZte mu jednu.
- Jdéte po schodech nahoru a potom doleva
- Z nocniho stolku vezmé&te zipisnik

Zapisnik je prazdny. Vy v8ak musite pouZit svého
detektivniho talentu. OPERATE tuZku (tu jste nailiv Joeo-
v€ stole) na zépisnik. Tuzka zvyrazni to, co bylo napséno na
pfedchozi (vytrZené) stran&. Jedna se o &asovy plan
zZlocincii. To je druhy diikaz, ktery potfebujete k o&idténi
svého jména.
- Naberte do sttikatky SODIUM PENTATHOL a
vstfiknéte jej spici Zen& - sle¢n& Vickersové. Nechte ji, af
se vypovida. Hned budete o n&co chytiejsi.
- Jdéte doprava nahoru
- Do spictho muZe (pan Sternwood) opé&t napichn&te
SODIUM PENTATHOL a poslechnéte si ho
- Oteviete no¢ni stolek
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- Snézte tomu syéakovi okoladu!

- Oteviete desky a vezméte Siegeliiv dopis Sternwoodovi.
Toje poslednidiikaz, ktery potiebujete k obvin&ni
Zlo&incu.

Nyni vite vie, mate vSe. Pan Sternwood a sle¢na
Vickersova se prosté potiebovali zbavit Joe Siegela a pani
Sternwoodové. Z jejich likvidace mél byt obvinén soukromy
detektiv Ace Harding. P&kné, Ze? Vratte se k taxikafovi a
jed'te zpatky k baru. PfiSel €as, abyste zni¢ili viechny falesné
diikazy, usv€dCujici vas z vrazdy a tnosu: Fale$né $eky,
fale$ny dopis a vrazednou zbrah.

- Slezte kanalizaci aZ aplné dold, k viru ve stoce. Vhod'te
‘do stoky zbrai, dopis i Seky.

- Vylezte opét na ulici

- Jdéte doprava, kde se nachazi policejni stanice, a
vstupte.

Tésn€ pred policejni stanici miizete a nemusite
potkat damu, kterou jste vidéli spat v honosné vile - ano, je
to Ciperna sle¢na Vickersova. Pozor! Ruku ma (nena-
padné) v kabelce. Rychle tu ddmu udette, jinak vés odstreli
jako psa. Vezméte ji z kabelky pistoli (pro jistotu).

Maite-li viechny potiebné dikazy (denik, Siegeliiv
dopis Sternwoodovi a asovy plan) a zniéil-li jste viechny
falesné diikazy proti vam, budete osvobozen, padousi
budou zatéeni a odsouzeni. Kromé toho obdrzite diplom,
opraviujici vas k provozovani soukromé detektivni praxe.

.....

Gratuluji, zvitézili jste!
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TAD h
Hned dvodem musim fici, e k DEJA VU
jsem se vratil pom&rng rad i po dlouhé dobg, kdy
jsem tuto hru poprvé dohral. To jiZ n&co znamena.
Tento fakt povazuji za dost v§znamny, rozhodng
vyjznamn€jsi, neZ u této hry ponékud neifastné
hodnoceni grafiky ¢ zvuku (takika neexistujiciho).
DEJA VU je pfeci jen blize hte konverzaéni ne2
grafické adventure. Je pro mé& ditkazem toho, Ze

dobry napad hned tak neumira.
_ J
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POPULOUS - strarecee

B Eeca/Bullfrog 1989 (dokoné&eni)

* Strategie vinového ttoku: Utok rytifem je sice
uéinny, ale zjistite, Ze nezasahne tak velkou oblast, jak byste
si prali. Mate-li dostate¢né velké zastavéné uzemi, je
mnohem vyhodnéjsi pouZit strategie vlnového udtoku.
Znamena to, Ze umistite K¥iZz hluboko do dzemi nepfitele,
potom vyZenete viidce a nechate své chodce jit ke K¥iZi.
Musite je vyhnat z hradu tak, aby vytvofili pochodujici vinu,
sténu bojovniku. Jakmile se dostanete mezi hrady
nepfitele, nechte své lidi chvili bojovat, aby dobyli viechny
v blizkosti se nachazejici budovy. Pak je opét poslete ke
Kf¥izi a vyzeiite dalsi vinu lidi. Je to yelmi i€inné, nebot je-li
fada chodcti dostate¢né hust4, mnoho neptatelskych budov
bude dobyto uz béhem pochodu. Az viidce projde celym
uzemim nepfitele a spoji se s chodci u K¥iZe na druhé strang
nepratelského tzemi, je vhodné zakonéit Gtok povySenim
vidce na rytife.

* Strategie akumulace sily: Je vhodna vlastné pouze
v jediném pfipadé - pokud miZete provést povodeh a vas
protivnik, a¢ je ¢asem mnohem silngj3i, nikoliv. Zaénéte
tedy stavét na dvou stupnich. Napftete své sily pouze na to,
abyste co nejrychleji osidlili co nejvétsi Gizemi. Na biehu
svého uzemi blizko nepftitele vystavéjte silné hrady, umisté-
te Kfiz a vytvofte tam silného viidce, aby mohl &elit dtoku
prvnich rytifa. KdyZ za¢nou rytifi dtoéit, nechte své lidi
bojovat a stale stavéjte novou zemi. Vase sila pomalu roste,
1kdyz vas nepfitel na prvni pohled velmi niéi. V okamziku,
kdy sila dostoupi ikony Povodeii, se karta obrati. Prove-
denim povodné znicite protivnikovi zazemi a je pak pouze
otazkou casu, kdy vyhladite zbylé neptatelské rytife a
chodce.

* Strategie baZinové pasti: Specialné vhodné v
pripadé, kdyz je takika cely svét jedinou velikou zastavénou
plosinou. Mate jesté spoustu sily, ale nepfitel rychle ziskava
pfevahu - nemiiZete elit neustavajici viné atok - vasi lidé
jsou sice ohromné silni, ale je jich malo. Zde je tedy dobra
rada: Na Gzemi mezi nepfitelem a stfedem svéta udélejte
pas baZin a rychle zvolte Armageddon. Normalné by vas
nepfitel znicil, nebot jeho populace by byla silngj3i. Aviak
nyni musi projit cestou ke K¥fiZi pasem smrticich baZin. Ty
totiz po Armageddonu nemizi. V bazinach se utopi velka
¢ast jeho sily a vitézstvi bude patfit vam.

A nakonec se je$t¢€ zminim o dvou zajimavych
svétech:

HURTAICK (161): Velmi zajimavy svét. Ani vy, ani
va3 protivnik nemizZete stavét. Po mnoha svétech, kde mezi
sebou bojuji chodci gigantické sily, je tento svét stietnutim
trpaslickii. Musite nejprve zastavét viechno volné tizemi,
potom poslat své lidi ke K¥iZi a s relativng silnym viidcem
dobyvat chaloupku po chaloupce. Protivnik vam mezitim
udéla minimaln€ jedno zemétieseni. Bith vi, tudi-li, jak vam
poméaha. Thned po zemétfeseni nechte své lidi stavét.
Trochu trpélivosti a vitézstvi je vase.

HOBEATORY (466): Tento sv&t hned od zacatku
vypada katastrofaln¢ - va% protivnik miZe viechno (kromé
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snizovani zem&), vy nemiiZete nic (kromé zvySovani zem¢).
Je tfeba zachazet hospodarng s kazdym chodcem, ktery se
objevi. Budete-li viak rychle tvofit novou zemi, brzy zjistite,
Ze protivnik se vAm nemiiZe rovnat, ani kdyZ pouZije
zemétieseni, &1 rytife. Musite hrat dlouho, konec viak byva
jednoznacny - naprosté zni¢eni nepfitele n€kolika vinami
mohutného ttoku. Podle mé& viibec nejkrasnéjsi svét.

THE DU EL (TESTDRIVE 1I)

B Accolade 1989

TEST 6/90

Celkem

83%

Diky TESTDRIVE a pozdéji THE DUEL se
firma Accolade dostala na vyslunni poéitadové slavy.
Ptedeviim THE DUEL si ziskal ohromnou oblibu, proto
se mu nemiZeme vyhnout ani my. O co vlastné jde: THE
DUEL (TESTDRIVE 1I) je simulaci jizdy sportovnich
automobilil - a ne ledajakych: jsou to dva nejrychlejsi sério-
v& vyrabéné vozy svéta, Ferrari F-40 Le Mans a Porsche
959. Vasim tikolem je projet $est Gsek trati v co nejkrat§im
Case a bez sraZek - po n€kolika bourackach hra konéi. Tak
tomu bylo i u pivodniho TESTDRIVE. THE DUEL obsa-
huje v8ak mnoha vylepSeni - jednak v grafice a zvuku,
zasadni zména se pak dostala i do nazvu hry. Jedna se o
mozZnost jizdy ve dvou, tedy moZnost zavodu s pocitatem.
To dodalo tomuto automobilovému simulatoru tolik
atraktivnosti, Ze se prodava dodnes.

Nazacétku sivyberte automobil, ktery si pfejete Fidit
(a také automobil, ktery bude fidit poéitac). Ferrari F-40 je
onéco malo rychlejsi neZ Porsche, je viak hiife ovladatelné.
Porsche 959 oproti tomu 1épe sedi na silnici, rychleji akce-
leruje (v8imnéte si zajimavé, prakticky 3estistupiiové
ptevodovky). Je tedy vihodn&jsi pro zacateéniky. Zakladni
disketa obsahuje pouze tyto dva automobily. Nesta&i-li vam
to, miiZete pouZit specialnich datadiski - star§i CARDISK
anov&j$si MUSCLE CARS. BliZe si 0 tom povime u popisu
menu INSTALL. Chcete-li provést volbu vozu, odjistéte
disketu - vase volba se uloZi na disketu a pfi pfi¥tim nahra-
vani bude automaticky nastavena.

Po volb& automobilu si vyberte, zda cheete jet sam
na ¢as, €i zévodit s pocitatem. Dale si musite zvolit
obtiZnost, se kterou chcete jet. Cim vy3§i stupei obtiZznosti
zvolite, tim t€Z8i bude jizda - budete se muset vyhybat
vétSimu poctu automobild, policisté budou dotérnéjsi, vas
protivnik (po¢itac€) schopn&ji atd. Pokud zvolite néktery z
prvnich Ctyf stupiill obtiZnosti, va3 viiz bude vybaven auto-
matickym fazenim a vy budete muset pouze pfidavat &
ubirat plyn (a samoziejmé zatacet!).

A nyni tedy k samotné jizd€. Plyn pfidavate jedno-
duse - joystick dopfedu znamena plyn pfidat, joystick doza-

du plyn ubrat. Pokud jste si nezvolili automatické fazeni,
musite fadit manuélng. Cheete-li zafadit v§%, pfidejte plyn
a zaroveh stisknéte spoust. Chcete-li podfadit, uberte plyn
a zarovei stiskné&te spoust. Pokud zapomenete zafadit, &
pokud podfadite pfili§ prudce, miiZete pfetocit motor.
Sledujte tedy bedlivé otalkomér, ktery pro vas pfedstavuje
nejdiileZit&jsi pfistroj palubni desky. B&€hem jizdy se musite
vyvarovat automobilil na silnici, stromi kolem silnice,
kaktusil, skalnich stén atd. SraZka s jakymkoliv z té€chto
objektl pro vas znamena ztratu Zivota (a Casu,
samoziejme). Zcela specifickym nebezpecim je policie -
pokud policejnim voziim nedokéaZete ujet, dostanete poku-
tu, ktera pro vas znamena ztratu ¢asu a bod.

Na konci kazdého tdseku se nachazi benzinova
pumpa. Je tieba zastavit a natankovat benzin do dalsiho
kola hry. Musite se zastavit mezi dvéma bilymi ¢arami a v
jednom ze dvou pravych pruhil - jinak ztracite Zivot.

Po kazdém dojetém tseku se dozvite svoji
priim&rnou rychlost a bodové ohodnoceni. Dale budou
zobrazeny tyto tdaje o vaSem protivnikovi a o nejlepdim
jezdci, ktery kdy tento usek jel. Tyto posledni tidaje jsou
zapsény na disket& - podafi-li se vim tedy zajet na né¢kterém
useku rekordni &as, bude tento &as uschovan na disketu na
v&&né Casy (nebo alespoi do té doby, neZ vas néjaky sycak
ptetrumfne). Pokud projedete viech Sest tsekil trati, bude
na vas Cekat sladkd odména a pfipadny zapis do tabulky
nejlepsich jezdci.

MizZe se stat (a pravdépodobné se to stane), Ze vas
prestane bavit krajina, ve které jezdite, a omrzi se vam 1 vas
viiz. Re$eni takovéto situace je pomérné jednoduché. Ke
zm&n¢ automobild miZete pouZit dva jiz zminéné auto-
mobilové datadisky - CARDISK a MUSCLE CARS.
Pokud si pfejete zménit krajinu, miiZete pouzit dalSich
dvou datadiskii - CALIFORNIA (do parus CARDISKem)
a EUROPEAN CHALLENGE (do paru s MUSCLE
CARS). S t&¢mito disky umi zakladni program spolupra-
covat pomoci menu INSTALL. To v8ak piisobi mnoha
uZivatelim problémy. Jak tedy nato: Zvolte INSTALL. Pak
musite zvolit, zda chcete zafadit datadisk pro novy auto-
mobil, & novou krajinu (Scenery nebo Car). Datadisk
pfifadite jednoduse - vZdy zadejte oznaleni disketové
jednotky, ve které se ten ktery datadisk nachazi (klasické
systémové oznaceni). Datadisk, ktery si pfejete pouZivat,
MUSI byt vloZen do zvolené disketové jednotky. Pokud
mate pouze jednu disketovou jednotku, napiSte viude
DFO:. Pak vas viak bude &ekat nepffjemné piechazovani
disket. Tomu se lze vyhnout pouze tak, Ze zvoleny auto-
mobil a krajinu pfekopirujete na zakladni disketu.

Pokud si pfejete vypnout zvuk, stisknéte klavesu "S”
(nepfili§ pouzivani funkce). Chcete-li vypnout/zapnout
zobrazeni fadici paky, stiskn&te klavesu "D".

o a

T&Zko mohu fici o tomto programu néco
neoéekavaného. Je to kvalitni software s mimofadné
propracovanym designem, dobrou grafikou a vyni-
kajicim zvukem. Vezmu-li v Gvahu i dod4avané data-
disky, stava se THE DUEL hrou snii kazdého

automobilového fandy.
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[Lransgasye

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro reSeni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systé-

mech nabizime:

— znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoctl pro vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodt v CSFR i v zahraniéi,

— vykonny ,,software package” pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahrani¢i (SRN, Madarsko, Dansko atd.),

— vlastni software typu SCADA pro sbér dat a fizeni rozsahlého technolo-
gického systému,

— programy pro optimalizaci provoznich nakladl a dalSich parametrd, opti-
malizaci provoznich postupt atd.,

— veskery aplikacni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych médii,

— aplikace zabezpecime podle vasich pozadavkd dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢", nas software zaridime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro feSeni vaseho problé-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

ransgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.: 83 97 87
82 93 40




