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Hele nemas novou
verzi?

Urcité jste vSichni slySeli tuto vétu na rtiznych
setkani uzivatelti pocitact. Je to dalsi ze speci-
fickych véci mezi fandy u nds. Vétsinou progra-
my nekupujeme, protoZze nemame na to penize
diky nesménitelnosti nasi koruny, a tak nas nova
verze nic nestoji.

Ted mnozi z Vas za¢nou argumentovat, ze
kdyz si koupi program v zahraniéi, tak maji
moznost ziskat tzv. update za nominélni cenu. V
mnohych ptipadech to tak opravdu je, ale ve
stejné Castych pfipadech byva ta "nominalni
cena" rovna puvodni cen€¢ minulé verze, ne-li
jesté o néco vyssi. Tento mésic bych se tedy chtél
spole¢né s Vami zamyslet nad tim, zda se
opravcu vzdy vyplaci mit tu "nejnovéjsi verzi"
doma.

Kdyz sectete ¢as vynaloZeny na nauceni se
pouzivat néjakého programu opravdu dobfe,
zjistite, Ze doba se blizi spiSe mésiciim nez dnlim
¢i tydnim. Szijete se s ovladdnim a navic Vam
viibec nic nechybi k spokojenosti. Pak najednou,
kdyz pracujete na svém programu nebo na svém
¢lanku, zavolda Vam kamarad a fekne: "Hele,
Jirko, mdm uplné novou verzi AWritu. Vi§, co
vSechno to umi? M4 to asi sto novych funkci a
béha désné rychle." Vy v nadSeni se opovazite

zeptat: "Jaké zasadni nové véci ma ta nova
verze?" A Toma§ Vam odpovi: "Vi§, ja vlastné
jesté nevim. Mam to doma teprve tyden a jesté
jsem se pofadné s tim neszil, ale aZ to budu
vechno umét, to bude parada. Ptijd zitraa ja ti
ho nahraju. Tak ¢au, ja uz musim koncit."

Druhy den se tedy odeberete s disketami
za TomaSem, aby Vam nahrdl novou verzi.
Odnesete si ji doml a odloZite viechno, co
zrovna jste predtim délali a zaénete velky
priizkum. Tydny ubihaji a stéle se pohrabujete v
novém programu a divite se, co viechno ti autofi
dokézali vymyslet. Dokonce se obcas zastavite a
fikate si, kdy ja vlastné budu tuto funkci
potiebovat? Zanechme ted naSeho pfibéhu a
vrafme se zpatky do "redlného svéta". Celou tu
dobu, co jste zkoumali s TomaSem novy pro-
gram, mohli jste oba vénovat na dokonceni
svého programu nebo dopsani svého ¢lanku.
Mohli jste uz kone¢né dodélat préci, na kterou
se VaSe znami ¢i dokonce nadfizeni ptdji a ne
stale se vymlouvat, Ze jste zrovna neméli na twa
Cas. Protoze jak vSichni, ktefi jste se do honéni
novychverzi dali, vite, Ze az zvladnete tuto verzi,
ptijde nova a po ni jeSté novejSiatd. a Vade prace
se ponofi ¢im dal tim hloubéji do Supliku
pracovniho stolu.

Nechci, aby jste to pochopili tak, Ze nové
verze programi jsou na nic. Chci tim jen fici, Ze
pokud pracujeme na né€jakém projektu a mame
vse, co potfebujeme a nevime konkrétné o tom,
Ze by nova verze ndm pomohla v rychlej$im
dodélani nacaté prace, je lepsi vynalozit energii
naukonéeni projektu nez na pidéni se po novych
verzich.

Pfeji Vam hodné uspéchti s VaSimi vytvory
a co nejlepsi pracovni podminky a obcas
samoziejme i tu novou verzi.

S pozdravem

Khaled Husseini
§éfredaktor
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Stretnutie s Amigou.

"V dhoch 26. - 28.10.1990 zorganizovala Okresna stanica
mladych technikov v Lugenci (OSMT) spolu s Asociaciou
pre mladeZ, vedu a techniku (AMAVET) celo§tatne
stretnutie uZivatelov poéitacov Commodore Amiga v
rekreacnej oblasti Ruzina. Zisla sa tu skvela partia fandov
tychto potitadov z celej CSFR. Na stretnuti odzneli tieto
prednasky:

AMIGA a MIDI p. Z.Nikoli¢
Digitalizicia obrazu p. M.Stalder

Hardware a jeho programovanie p. M.Stalder, Z.Nikoli¢
Logika prace s ROM p- J. Kupecky

Na obsahu jednotlivych prednasok se aktivne podic-
fal AMIGA Club Slovakia z Bratislavy. Velkym prinosom
bolo nadviazanie kontaktov medzi uZivatelmi, zvlast doho-
da medzi bratislavskym a koSickym Amiga - klubom, ktora
bude uZito¢na obom stranam. Predaci tychto klubov doka-
zali, Ze ich vedomosti z tejto oblasti st na velmi vysokej
drovni, schopne;j preklenit byrokraticki bariéru a produ-
kovat pévodny komerény software na profesionalnej baze.
Kladnym vysledkom je aj zatial neoficialna dohoda medzi
AMAVETom (sponzorom celej akcie) a AMIGA Clubom
Slovakia. AMAVET by sa mal staf sponzorom tohoto
klubu, ktory ma velmi blizke styky s rakiskym Amiga-
klubom. Presné znenie podmienok spoluprace vypracuji
zastupcovia AMIGA Clubu Slovakia s vykonnym tajomni-
kom SVR AMAVETu, RNDr. Sipoiom,CSc. Stretnutie
bolo dobre pripravené aj po stranke materialnej a ubyto-
vania, aZ na men3iu komplikaciu v prvy de, kedy vedenie
ATC Kotva napriek zmluve svojvolne poskytlo pozadovani
miestnost inym. Zaverom mozno povedaf, Ze stretnutie
dopadlo nad o&ekévanie dobre, ¢oho dékazom boli kladné
ohlasy spokojnych aéastnikov.

Rado Spisiak
Majakovského 6
Lucenec
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Vypnuti mysi

Zda se vam, Ze mysi Sipka rusi vzhled obrazu vaseho basi-
cového programu ? Pak ji jednoduse vypnéte:

WHILE PEEKW (14675974&) > 25

WEND

POKEW 14676118&,32

Aby nebyl obraz narusen, ¢eka se na vertikalni
zatemnovaci impulz a pak se teprve my§ vypne. Zpétné
zapnuti Ize provést kdykoliv pomoci pfikazu:

POKEW 14676118&,32800

Nova ikona pro RAM-disk

vvvvv

Pro RAM-disk si miizete vytvofit vlastni a napadit&jsi ikonu
nasledujicim postupem. Pomoci editoru "IconEd"
(nalezncte jej na disketé Extras) nejprve sestavte novou
ikonu. Novy symbol pak zkopirujte pod ndzvem "Ram.info"
do adresare "s" na disketu Workbench. Potom pomoci
textového editoru ED zapiste do Startup-Sequence (adre-

AN N N

saf "s" na disket¢ Workbench) nasledujici fadek:
copy s:Ram.info ram:Disk.info

Dejte pozor, aby byl tento pfikaz zapsan
bezprostiedné pied fadek "LOADWB?, jinak se objevi
zase puvodni ikona RAM-disku.

Kam se soubory ".bmap"

Aby programy pod Amiga-Basic nalezly vidy ptislu$né
odkazy na knihovny, jevi se i¢elné zkopirovat tyto bmap-
soubory do adreséie "libs" na systémovou disketu. Potom je
mozné libovolné piechazet (povelem CHDIR) z jednoho
basicového adresaie do druhého, aniZ by byl ptikaz
LIBRARY nasledovian chybovim hlagenim "File not
found". Kromé toho sta¢i mit bmap-soubory jen na jedné
disketé, nezavisle na tom, kolik basicovych disket poui-
vate.



Naucte svij pocita¢
¢estinu

Tomas Stibor

PouZivéani jiného jazyku pfi
praci s po¢itadem, neZ je angli¢tina, je
vzdy spojeno s né&kolika problémy.
Daly by se rozdélit do péti zakladnich
oblasti:

1. Rozlozeni znakii v tabulce ASCII
2. Grafika obrazovky

3. Grafika tiskarny

4. Rozlozeni klavesnice

5. Spoluprace programii

Jak jisté vSichni vite je pamér
pocitace a disket mé&fena na byty. Da
se tedy zjednodulené fici, Ze jeden
byte je nejmensi zapamatovatelna ¢ast
dat. Do bytu se vejde jedno &islo mezi
0 a 255. Byla tedy vytvotena tabulka,
kde kazdému pismenu, znadce,
znaménku a ¢&islici je pfidéleno
pofadové Cislo. To znamena, Ze kdyz
ulozime do pamdéti pocitace tieba
pismeno -A-, ve skutcénosti je zazna-
menano Cislo 65. Tabulka byla uznéna
viemi vyrobci vypocetni a kancelaiké
techniky pod nazvem ASCII. Je viak
oricntovana hlavné na angli¢tinu.
Pismena jsou scfazena abecedné tak,
Ze zacinaji fidici kody a od poradové-
ho &isla 32 nasleduji znacky, &islice a
velkd a mala pismena. Tim je vyuzita
prvni polovina tabulky.

Pro staty s odli$nou diakritikou
se pozdéji zadala vyuzivat druha &ast
tabulky, ktera navic obsahuje grafické
a matematické symboly a malou &ast
fecké abecedy. Avsak diakritika stath
vychodni Evropy nebyla, pro jejich
zanedbatelné vyuzivani pocitad,
zahrnuta. Teprve v nedavné dobé se u
fy IBM vytvofila tabulka LATIN 2 s
vychodoevropskou diakritikou. To
viak jiz bylo rozsiteno v Ceskoslo-
vensku kédovani podle bratrii Kame-
nickych. Pro idplnost je nutno dodat,
Ze existuje je§t&€ tabulka KOI8CS
vznikla v ramci SMEP, ale pfilis
nepouZivana.

Nyni si mizZete Fici, pro¢ tolik
fe¢i o kédovani pismen. Ten, kdo si

pise jen pro sebe a sam si to vytiskne,
popfipad€ jen ¢te z obrazovky se
nemusi timto problémem prakticky
zabyvat. Pfi pfenosu textu nebo
programu k jinému uZivateli se viak
objevi na obrazovce nebo tiskarné
nesmysly. Navic pokud piSete profe-
sionélné, tak v posledni dobé stale vice
redakci prechazi na pocitacové zpra-
covani textu a prijmaji, a nékdy
dokonce vyZaduji, text na disketg.

Nejvyhodnéjsi by tedy bylo
vyuzit tabulku bratri Kamenickych
pouZivanou na pocitaéich PC, ale to
bohuzel ptimo nejde. U pocitaca PC
je pro narodni diakritiku vyhrazena
oblast od 128 do 168. Amiga ale v této
¢asti pouziva nckteré kody pro svoji
praci, a nejsou tedy dostupné pro
uZivatele. Proto byla ¢eska €ast posu-
nuta az od ¢isla 192, ale zachovano
poradijako u PC. Hrubd grafika, ktera
je v téchto mistech v plivodni tabulce,
se u Amigy stejné neda vyuzit. Pievod
datovych souborti na PC a zpét zpoci-
va jen v pfiéteni G odedteni konstanty
k plivodnimu znaku a neni tieba slozi-
ty konverzni program.

Pokud jste si tedy rozhodli, kde
které pismeno cheete mit, je nutno
vytvofit jejich obrazky pro obrazovku
a pro tiskarnu. V Amize je zakladni
pismenova sada - fonty v pamdti
ROM, tedy nezménitelnd. Ta je pouzi-
ta vzdy po zapnuti pocitace a v okné
CLI. Na diskctach s programy public
domain se¢ vyskytuje prikaz sctfont,
kterym je mozZno pocatcéni nastaveni
zménit na znakovou sadu ulozcnou na
disketé. Vlastni fonty s¢ vytvari
programcm fonteditor z diskety
Extras.

Stejnym zplsobem musite mit i
naprogramovan tisk na tiskarn¢. Na
ncjjednodussich jehlickovych
tiskarnach lze tisknout &esky bud' v
grafickém modu, coz trva vétsinou
velmi dlouho, kvalita tisku je disku-
tabilni a nemusi byt k dispozici ovla-
dac tiskarny - driver, pokud je tiskarna
velmi exotickd a pouziva specialni
ridici kody, jako napf. polska D100,
nebo lze v tiskarné vyménit generator
znakld v paméti ROM. Pak je tisk
rychly a je mozZno vyuzivat funkci
tiskarny na zménu tvaru pisma (3iroké,
uzké, podtrzené, dvojnasobna vyska).
DraZsi jehlickové tiskarny pouZivaji
download, tzn. Ze obsahuji pamér
RAM, do které je mozno pred tiskem
nadefinovat vlastni znakovou sadu.
Efekt je stejny jako pfi vyméné ROM

jen kdyz je pamét RAM dostateéné
velka pro viechna potiebna pismena a
pokud pamét pro download neni na
tkor bufferu tiskarny (pfipad tiskarny
LC 10 - download byl otisknut vminulém
¢isle naseho ¢asopisu).

Tiskarny s typovym koleckem.
Pokud nemaiji kolec¢ko s ¢estinou je tisk
nefesitelny. Ale i pak je pravdépodobné,
Ze bude tieba jednoducha konverze. To
ale vétlina textovych editord umi
elegantng zaridit.

Laserové tiskdrny mohou
tisknout v grafickém reZimu, pak je i zde
problém ovladace, ncbo maji vyménné
znakové sady.

Zapisovale a plottery. Prakticky
vzdy problém s ovladac¢em, a to vétSinou
i pro obycejny tisk a kresleni.

Rozlozeni znakl na klavesnici je
opét velmi individuani zélezitost. Co se
ulozi do paméti pocitace pri stlaceni t#
které klavesy je mozno ovlivnit progra—
mem setmap a sctkey. Pisarkam bude
vyhovovat stejné rozlozeni jako ma psaci
stroj. Ze na klavesach znaky nesouhlasi
jim nevadi, protoZe se na ni nedivaji.
Programatofi, cely Zivot pouzivajici
programovaci jazyky odvozené z
angli¢tiny, budou moZna radéji pouzivat
pictadova¢ ALT nebo CTRL a psat
ticba ¢ jako Alt-c a ne ho hledat pod
klavesou 4. U nékterych programt jsou
ale klavesy ALT a CTRL pouZivané a
tento zplsob nelze realizovat. To se
stava ale jen vyjimeéné, protoze na
rozdil od po¢itac¢t PC mame k dispozici
jesté dvé Amiga-klavesy.

V redakci Casopisu tedy pouZi-
vame posunuté "Kamenické” kédovani a
rozloZeni klavesnice stejné jako ni_
psacim stroji. Spoluprace programt je
jiz zalezitosti podstatné slozit€jsi. Pro-
gram jen prelozeny jesté nebude ¢estiné
rozumét a napf. na otazku Pokracovat?
budeme muset stale odpovidat Y ncboJ.
Dalsi oblasti je tfidéni podle abecedy
tfeba v databazich. Doplnéné znaky jsou
aZ na konci abecedy a je tedy nutné
zménit tiidici algoritmus, ncbo pro
konkrétni databanku vytvofit novou
tabulku znaki i s odpovidajicimi soubo-
ry pro klavesnici, obrazovku a tiskarnu.
ProtoZe je viak nutno zasdhnout i do
prvni poloviny tabulky, zméni se 1 dopro-
vodné texty programu, menu, helpy a
ovladaci klavesy. Jedna se tedy o
rozsahlé zmény a proto by bylo lepsi
uvazovat o ryze ¢eské databazi. Pokud se
nam v redakci néjaka objevi, dame
Ctenarim vedet.

amiga 1/91



Tabulka umisténi znaku

000-032 Ridici kédy :
033-126 "#3%& ()*+ ,-/0122456789:;
?@ABCDE FGHIJKLMNOPQ
RSTUVWXY Z[\] ~ _‘abc defgh
ijklm nopqrstuvw xyz{|} ~
127-160 Nevyuzitelé znaky a dalsi kody
192 -255 ; CiédaDT
GELINAAEZ Z660aUyOUS
LR4i6a6NU UOsH R«

RAM-disk Setri
floppy-disk

Vsimli jste si, jak pfi praci v CLI t&Zce
pracuje disk? Téméf pokaZzdém povelu se
rozsvécuje zelena kontrolka, signalizujici
jeho Cinnost. Proto z hlediska Zivotnosti
disku je velice vhodné zapojit do prace
RAM-disk. Povely jsou pak provadény i s
vetsi rychlosti. Jak se to zafidi? Postup je
velmi jednoduchy. Oteviete CLI a zde si
pomoci textového editoru ED zavolejte z
adresare "s" soubor "Startup-Sequence” a
zapiSte sem pred povel "setmap d" nésle-
dujici radky:

makedir ram:c

copy c¢/copy to ram:c all quiet
ram:c/copy ¢/DIR|ECHO|PATH

| ASSIGN to ram:c all quiet
ram:c/copy ¢/ MAKEDIR| RENAME
| ED ram:c all quiet

ram:c/copy ¢/CD|TYPE | DELETE
|LIST ram:c all quiet

ram:c/copy ¢/PROTECT | INFO

| NEWCLI ram:c all quiet
ram:c/copy ¢/RELABEL
|ENDCLI ram:c all quiet
ram:c/copy sys:system/FORMAT

| DISKCOPY ram:c all quiet
assign c: ram:c

path df0:c add

path system add

Nakonec upravenou Startup-
Sequenci uloZte zpét na disketu povelem
+. Novym bootem této diskety bude
zaveden RAM-disk. Povely ze seznamu
"c" budou nyni vybavovany z tohoto disku
a mechanicky disk bude odpocivat. (bb)
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Cisla do sportky

Bruno Breyl

Napadlo vas nékdy, Ze byste mohli zapojit vasi Amigu i do takové
&innosti, jako je vypocet &isel, kterd budou tazena ve sportce? Pokud ne, méte
k tomu nyni pfileZitost. '

Pfi sestavovani tipt se uplatiiuje n€kolik filozofii. V8echny si viimaji
statistickych tidajti a z nich vyvozuji patfiéné zavéry. Napf. v souboru &isel 1
az 49 jsou n&ktera &isla, ktera za urcité obdobi byla taZena &astéji, jind méné
&asto. Jedna teorie doporucuje sazet &isla, kterd vychazeji nejéastéji, druhéa
teorie zase doporucuje vsadit &isla s malou Eetnosti, protoZe préavé tato isla
maji nejvétsi pravdépodobnost, Zze budou vytaZena, ma-li se zachovat
predpoklad, Ze viechna ¢isla po velkém poctu tahit budou mit stejnou Eetnost
(neuvaZujeme chybu, kterou miiZze vnaSet samotné losovaci zafizeni).

Jaka filozofie je tedy ta prava? Vezméme si na pomoc statistiku.
Ceskoslovensky sport &as od &asu (ve étvrtek) uvefejiuje statistiku, kolikrat
které &islo bylo taZzeno od za&atku existence sportky. Mame tedy k dispozici
&etnosti viech &isel 1 az 49 ze viech doposud uskute¢nénych tahii. Nadale
budeme vychazet z tdajii uvetejnénych 1.11.1990. Slouéenim prvniho a
druhého tahu (ze statistického hlediska jist¢ opravnény krok) dostaneme
sludny reprezentativni vzorek z 3 068 tahi. A

Rozdé&lme si &isla 1 aZ 49 do t¥i skupin podle jejich Eetnosti. Prvni
skupina obsahuje ¢&isla s malou &etnosti (t.zn. &isla, ktera byla v 3 068 tazich
taZena 346 az 365 krit, to je 14.Cisel), druh4 skupina pak obsahuje ¢isla se
stfedni Cetnosti (366 az 385 krat, tedy 17.¢isel) a nakonec tfeti skupina s
velkou &etnosti (386 az 405 krat, tedy 18.&isel). VSimnéte si, Ze skupiny
obsahuji pfiblizng stejny pocet &isel (jak byly stanoveny meze jednotlivych
skupin viz programové fadky 245 az 260). MiZzeme vyslovit domnénku (a
praxe to potvrzuje), Ze v jednom tipu nebude viech Sest ¢isel tazeno z jedné
skupiny, coZ se vam ale miiZe stat, kdyZ sestavujete tipy podle nahodného
vybéru ze viech &isel napf. podle data narozeni a podobné.

Ztoho vychazi i nas program. Vybird ndhodné po dvou &islech zkazdé
skupiny. V kazdém tipu tedy budou obsaZena dvé &isla ze skupiny &isel, ktera
byla taZena méné Casto, dv€ ze skupiny se stfedni Eetnosti a dvé ze skupiny
s velkou &etnosti. Timto je splnén pozadavek diskutovaného rozloZeni v
kazdém tipu.

Nyni nékolik praktickjch poznamek k vlastnimu programu. Po
spusténi musite nejprve zadat pozadovany pocet tipti (1 tip = 6 &isel). Dale
se vas bude program ptat na zpiisob zadani éetnosti. Jak jiz bylo feéeno,
vychazime ze statistickych tdaji, ziskanych z minulych tahl. Program nabizi
dv& moZnosti. Bud' si zadate etnosti vylosovanych &isel 1 aZ 49 sami, nebo
pouZijete tdaje, které jsou v programu v fadcich 930 az 970, kde jsou Eetnosti
viech &isel 1 az 49 z 1.11.90 (ddaje z prvniho a druhého tahu jsou seéteny).

V fadcich 200 az 206 provadi program kontrolu na dplnost Eetnosti
viech tahii (vkazdém tahu je vZdy taZeno 6 &isel). V pfipadé nesouhlasu vyda
program upozornéni a miiZete si vybrat, zda pokracovat, nebo zacit s novym
zadanim.

Po ukonéeni vypoltu jsou na obrazovce monitoru vypsana Cisla
jednotlivych tipti a pod nimi je znazornéna pfislusna skupina cetnosti. Nako-
nec se program pta, zda chcete vypodet opakovat, napf. kdyZ poZadujete
dalii tipy, nebo zda chcete praci ukonéit. Pfejeme vam hodng& Gspéchi a
budeme radi, kdyZ nam sdglite svoje zkuSenosti.



10 REM Cisla do sportky
20 REM (c) Breyl 4.11.1990

25 REM

27 REM kkkkkkkRkkk inicializace skkkrskkkkkkkk
30 SCREEN 2,640,250,4,2

40 WINDOW 2,"Sportka",,25,2

50 PALETTE 0,0,0,:REM  cerna

60 PALETTE 1,1,1,I:REM  bila

70 PALETTE 2,.93,2,0:REM  ruda
80 PALETTE 3,1,1,.13:REM  zluta
90 PALETTE 4,.33,.87,0:REM zelena
94 PALETTE 5,47,.87,1:REM  azurova
97 PALETTE 6,.8,.6,.53:REM  hneda
100 CLS:CLEAR:DEFSNG a-z:DIM £(49):COLOR 5,0
110 REM sesskskokkokkdkskkkok zadani skskskokfokskopskokkkkk
120 PRINT:PRINT" Kolik pozadujete tipu ";
125 INPUT t :
130 IF t=0 THEN t=1:LOCATE 2,26:PRINT t
132 IF t>15 THEN t=15
135 PRINT
140 PRINT" Budete zadavat cetnosti ?
142 z$ =INKEY$
145 IF z$ ="n" THEN 900 ELSE IF z$ < >"a" THEN 142
150 PRINT
155FORi=1TO 49
160 PRINT" Kolikrat bylo tazeno cislo ";i;
165 INPUT £(i)170 IF f(i) =0 THEN 160
180 sum =sum + f(i)

185 NEXTi
195 REM ¥kskakskkskkskkkk Vypocet seskskeskokskogeskskok ko gk
200 IF sum/6 < > INT(sum/6) THEN
201 PRINT:COLOR 2,0:SOUND 800,10,250
202 PRINT" Cetnosti nesouhlasi s poctem tahu"
203 COLOR 5:PRINT:PRINT" Pokracovat ? a/n"
204 z$=INKEY$
205 IF z$ ="a" THEN 208 ELSE IF z$ < >"n" THEN204
207 WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 2:END
208 END IF:SOUND 3000,1,150
209 Fprum = INT(sum/49):Fmin = Fprum
215FORi=1TO 49
220 IF f(i) > Fmax THEN Fmax =f(i)
230 IF f(i) <Fmin THEN Fmin =f(i)
240 NEXT i
245 d = INT((Fmax-Fmin)/3)
250 Fd=Fmin+d
260 Fh=Fmax-d
262 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" "
264 COLOR 2:PRINT STRING$(21,"-");
265SCOLOR32:PRINT" VYSLEDKY "
266 COLOR 2,0:PRINT STRINGS$(21,"-"):
PRINT:PRINT
267TFORj=1TOt
270 Td=0:Ts=2:Th=4:RANDOMIZE TIMER

a/mn"

280 FORi=1TO®6

290 t(i) =INT(RND*49) +1

300 IF f(t(i)) < =Fd AND Td <2 THEN
302 Td=Td+ L:TIP(Td) =t()

310 IF Td=2 AND TIP(2) =TIP(1) THEN
312 Td=1:GOTO 290

314 ENDIF
316 GOTO 360
318 ENDIF

320 IF f(t(i)) > Fd AND f(t(i)) <Fh AND Ts <4 THEN
322 Ts=Ts+ 1:TIP(Ts) =t(i)

330 IF Ts=4 AND TIP(4) =TIP(3) THEN

332 Ts =3:GOTO 290 '

334 ENDIF
336 GOTO 360
338 ENDIF

340 IFf(t(i)) > = Fh AND Th<6 THEN

342 Th=Th+ L:TIP(Th) =t(i)

350 IF Th=6 AND TIP(6) =TIP(5) THEN

352 Th=5:GOTO 290

354 ENDIF

356 GOTO 360

358 ENDIF

359 GOTO 290

360 NEXTi

365 REM ##xssxssxss yypis vysledku ##isiittrtrsix
367 COLOR 1,0:PRINT USING" tip ##"j;:COLOR 4
370 FORi=1TO6

380 PRINT USING" ##"TIP(),

390 NEXT i:PRINT:SOUND 1000,2,250

395 NEXT j:PRINT

420 COLOR 1,0:PRINT" cetnost"TAB(15);

425 COLOR 0,6:PRINT" mala "

430 COLOR 0,5:PRINT"  stredni "

440 COLOR 0,3:PRINT"  velka "

445 COLOR 1,0:PRINT

444 PRINT TAB(14)Fmin TAB(31)Fd TAB(S1)kh
TAB(68) Fmax

450 COLOR 2:PRINT:PRINT"

455 PRINT STRING$(68,"-"):COLOR 1:PRINT
460 PRINT" opakovat vypocet ? a/n"

470 z$ = INKEYS$:IF z§ < >"a" AND z$ < > "n" THEN 470
480 IF z$ ="a" THEN RUN

490 WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 2:END
890 REM data

892 REM udaje o cetnosti cisel 1 - 49 z 3068 tahu
893 REM uverejneno v Cs sportu dne 1.11.1990
900 SOUND 3000,1,150

905 FORi=1TO 49

910 READ f(i):sum = sum + f(i)

920 NEXT i

930 DATA 388,359,358,355,372,394,376,399,370,360
940 DATA 405,390,381,367,393,356,373,349,386,365
950 DATA 377,389,379,387,366,396,369,372,360,393
960 DATA 361,396,359,374,386,393,374,348,398,385
970 DATA 346,381,370,374,349,389,390,386,365

980 GOTO 200
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Zdenék DanicCek

nput

utput

V této &asti se budu zabyvat pfevodem informaci
mezi Amigou a pfipojovanym zafizenim. Konstruktéfi
Amigy dodrZuji pln¢ mezinarodni normu pro jednotliva

rozhrani (interface - mezi uZivateli zdomacnélo &esky

psané interfejs). Co si pod timto divodem budeme
konkrétné pifedstavovat. Kazdy i zainajici uZivatel
prakticky nevystadi jenom s Amigou a postupné si prikupu-
je dal8i zafizeni, které mu umoziuji vyuZit Amigu co nejvi-
ce. K tomuto uéelu je dillezité znit viechny moZnosti
Amigy, tedy konkrétn& na obr.1 jsou uvedeny jednotlivé
konektory A500 a A2000.

AS500
1 2 3 4 5 6 2 8 9 10
77 6 0 < 7 X 7 \ 7 ——7 o
A2000-A
9 P 5 3 4 6
—7 « 7 | 7 © © —— 7
A2000-B
9 7 5 1034 6
< 7 | 7 N 7 & 6 6 7
Obr.1.
VYVOD MYS
Vstup 1 V-impuls
Vstup 2 H-impuls
Vstup 3 VQ-imp.
Vstup 4 HQ-imp.
Vst/vyst 5 (tlaé.3)
Vst/vyst 6 tlag.1
7 +5V
8 GND
Vst/vyst 9 tlac.2

Popis jednotlivych konektori:

1 - Game port 0

2 - Game port 1

3 - pravy audio kanal

4 - levy audio kanal

5 - konektor pro externi disk

6 - sériové rozhrani RS 232 C

7 - paralelni rozhrani CENTRONICS
8 - konektor pro prip. zdroje

9 - konektor RGB signilu

10 - Composite-video zasuvka

Dile se budeme zabyvat podrobnéji jednotlivymi
konektory jak z hlediska popisu funkci, tak i o jaky typ
konektoru se jedna. U zasadnich konektorti uvedeme i
schematické zapojeni.

1. Game port 0
2. Game port 1

Oba vstupni porty maji stejny vyznam; obdobné jako
klavesnice komunikuji s politatem a to pomoci mysi,
joysticku, trackballu, paddle nebo svételného pera.
Poznamka redakce: Ve vasich dopisech byla fada dotazii
jestli je moZno pripojit soudasné do portu 0 - mys a do portu
1 - joystick. Samoziejmé je to mozZné, ale je lepsi v pripadé
her pouzivat dva joysticky. Na obr.2 je schematicky
znazornéno obsazeni vivodu GAME portu, které je u obou
stejné pouze vodi¢ LP se vyskytuje jen u portu 1 v pfipadé
AS00. U A2000 je mozno si pfepinatem J 200 vybrat port
0 ncbo 1.

0]0/0]0/0)
OO

Obr. 2.
Jak vyplyva z obrazku je uvedeny port osazen

konektorem typu CANON 9 - Pin D - SUB Stecker. Vyvody
jsou obsazeny v jednotlivich aplikacich nasledovné:

JOYSTICK PADDLE SVET.PERO
nahoru nepouzit nepouzit
dola nepouzit nepouzit

v levo lev.tlac. nepouzit

Vv pravo prav.tl. nepouzit
nepouzit prav.pot. tladitko
spoust nepouzit LP signal
+5V +5V +5V

GND GND GND
nepouzit lev.pot. nepouzit

s Obsazeni V}"vodﬁ'je zv'oleno tak, jak jsem jiz uvedl, aby bylo dodrZeno uréitych zasad a mohlo se pouZivat bez iprav
témef viech typt mysi, joystickil, paddle a svételnych per. LP signél je vytvaten elektronikou v okamziku dopadu svétla
na snima¢ svételného pera. Podminkou pro spusténi svételného pera je jeho dotyk funkénim hrotem na obrazovku, kdy
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dojde ke stladeni tladitka. Pro vétsi pfiblizeni uvadim
vnitini propojeni portuQa 1.

VYVOD CIp PIN CIPU PIN CIPU
port 0 port 1

1 DENISE MOV MOV

2 DENISE  MOH MOH

3 DENISE M1V M1V

4 DENISE MIH MI1H

5 PAULA POY P1Y

6 CIA-A PA6 PA7

rovnéz u AGNUS LP u A500

9 PAULA POX P1X

Nyni se znovu vratime ke koncktoru a fekneme si
jaké signaly jsou na jednotlivych vyvodech. Vodi&e ozna-
¢ené tladitko a Etyfi sméry u joysticku jsou vzdy aktivni
signalem LOW. Na vyvody S (POY,P1Y) a 9 (POX,P1X) jc
moZné pfipojit proménné odpory - potenciometry
470 KOhm. Uvedené vyvody jsou analogové vstupy. Vyvody
6 u obou portii jsou spojeny s CIA-A z toho vyplyva, Ze je
moZné je naprogramovat i jako vystupy. Ale je ticba davat
dobry pozor pii zapisu do port registru, aby nedoslo k
piepséni nejnizsiho port-bitu, pak dojde ke zbofeni systé-
mu. K vyvodu 7 je nutné fici Ze u obou portil je zapojen
pfimo na napdjeci napéti Amigy +5 V a ncni octfen
proudovym omezenim. Da se tedy zatéZovat maximéing
proudem 125 mA a oba dohromady 250 mA. Pozor na
zkrat!

3. Pravy audio kanal
4. Levy audio kanal
10.  Video signal

Pravy i levy audio kanal je vyveden u viech modeli
Amigy na dva Cinch koncktory. Cerveny je pravy kanal a
bily je levy kanal. Vystupni impedance obou kanali je 1 K.
Vnitiné jsou oba vystupy oSctieny proti zkratu a jsou zati-
Zeny 360Q0. Pomoci vhodného kabelu je moZno Amigu
pripojit k zesilovadi opatfenym vstupem AUX, TAPE ncbo
CD. Jak vyplyva z obr.1 je rozdil mezi A500, A2000-A a
A2000-B. Nejispornéjsi ze vicch je A2000-A, ktera nema
Zadny video vystup v zakladni sestave, ale mé volny slot pro
pfipojeni PAL-Videokarty a Genlock-Interface. U AS00 a
A2000-B je proveden video vystup koncktorem Cinch,
ktery obsahuje signal BAS (aplny TV &crno-bily signal).

S. Konektor pro externi disk

Na obréazku 3 je znézornén koncktor pro cxterni
disk. Neznamena to v3ak, Ze si koupime jakoukoliv disko-
vou jednotku a tu pfipojime pfes konektor k A500 nebo
A2000. Abychom 1épe pochopili jak jednotka pracuje je
nutn€ si popsat funkce jednotlivych signala.

EOWEEEDEEEEER]

Obr 3.

V pocditaéi mate zasuvku pro externi diskovou jednotku
typu CANON 23-Pin D-SUB-Buchse. Rozmisténi jednotli-
vych pinil je uvedeno na obr.3 a prifazeni signald je uvedeno
v nasledujici tabulce:

Vstup 1 RDY signal-disk pripraven
Vstup 2 DKRD ¢teni dat z diskety

3-7 GND zem - pol napajeni
Vystup 8 MTRX motor ZAP/VYP
Vystup 9 SEL 2 vybér disku 2 (A2000:SEL 3)
Vystup 10 DRES disk RESET (motor VYP)
Vstup 11 CHNG vyména diskety

12 +5V napajeni

13 SIDE volba strany
Vstup 14 WPRO zabezpeceni pred prepsanim
Vstup 1S TKO indikator-stopa 0
Vystup 16 DKWE prepnout na zapis
Vystup 17 DKWD zapisovana data na disketu
Vystup 18 STEP pohyb ¢teci/zapisovaci hlavy
Vystup 19 DIR smér pohybu hlavy
Vystup 20 SEL 3 vybér disku 3 (A2000:nic)
Vystup 21 SEL 1 vybér disku 1 (A2000:SEL 2)
Vstup 22 INDEX index-signal disku

23 +12V napajeni

Pfipojka pro disk je u Amigy kompatibilni s Shugart-
Buscm. Dovoluje nam pfipojit az étyfi diskové jednotky se
stcjnym Shugart-Busem. Volba disku se provadi pomoci
étyf uréovacich vodiéa, t.zv. Drive Sclect X signéale (SEL
X), pfi¢emz X je &islo disku, ktery pomoci tohoto disku ma
byt zvolen. ProtoZze A500 ma uvnitf jiz jeden disk zabu-
dovin, zbyvaji pro zapojeni externich diski jen vodice SEL
1,SEL 2, a SEL 3. Vodi¢ SEL 0 je spojen uvniti s konckto-
rem, na ktery je pfipojen vaitini, zabudovany disk.

Popis jednotlivych signali:

SEL X: Jak jsem jiZ uvedl pomoci signdlu SEL X si Amiga
voli jeden z pfipadnych aZ 4 diskovych jednotek. Kromé
MTRX a DRES jsou viechny ostatni signély aktivni tchdy,

kdyz je prislusny disk aktivovan.

MTRX: Normaélnim zplisobem pracuje tento vodic tak, 7e

_vicchny pfipojené disky zapinaji sviiy motor. Pfi maxi-

malnim osazeni 4 diskovymi jednotkami to neni prili
vyhodné feSeni, zejména kviili spotfebé. Proto je u Amigy
kazdy disk jesté vybaven jednim klopnym obvodem Flip-
Flop. Vzdy, kdyZ jde signal SEL piislusného disku do
LOW, prevezme Flip-Flop tohoto disku hodnotu signélu
MTRX. Vystup Flip-Flop je spojen s vodicem MTR disku.
Timto zplisobem je pak mozné motory diskll nezavisle na
sobé vypinat nebo zapinat. Je-li napf. SEL 0 na LOW, zatim
co vodi¢ MTRX se nachézi v 0, béZzi motor zabudovaného
vnitiniho disku. Toto je hlavni divod pro¢ jsem hned v
tivodu této kapitoly napsal, Ze neni mozné pripojit Amigu
primo na samostatnou diskovou jednotku bez prislusného
Flip-Flop.

RDY: Jestlize signal MTR odpovidajiciho disku je v 0, pak
vodi¢ RDY signalizuje Amize, Ze motor v diskové jednotce
dosahl ymenovité otacky a disk je pfipraven pro ¢teci nebo
zapisovaci pfistup.
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DRES: Vodi¢ DRES je spojen s normalnim resetovacim
vodi¢em v Amize a vraci pouze vSechny FLIP-FLOPY pro
ovladani motort diskil zpét do klidové polohy, t.zn., Ze
viechny motory diskovych jednotek jsou vypnuty.

DKRD: Pies tento vodi¢ se dostavaji data ze zvoleného
disku do Amigy a to na vivod DKRD obvodu Paula. Jedna
se tedy o ¢teni.

DKWD: Tento vodi¢ nam slouZi k pfenosu dat z Pauly, z
vivodu DKWD na aktualizovany disk, kde jsou pak data
zapisovana na disketu.

DKWE: Signal z vodi¢e DKWE piepina disk ze ¢teni na
zapis. Je-li vodi¢ v 1, jsou data z diskety Etena, je-li naopak
v 0, mohou se data na disketu zapisovat.

SIDE: Vodi¢ SIDE uréuje na kterou stranu diskety budou
data zapisovana nebo ¢tena. Je-li signal SIDE v 1, pak je
aktivni strana 0, t.zn., Ze je aktivni spodni hlava pro ¢teni a
zépis. Je-li SIDE v 0, pak je zvolena strana 1 diskety a z toho
vyplyva, Ze je aktivni vrchni hlava.

WPRO: Signal WPRO informuje Amigu zda vloZena diske-
ta je chranéna proti pfepsani. Jestlize je chranénd, pak
signal WPRO je v trovni 0.

STEP: Zména stavu z 0 na 1 na vodi¢i STEP zpiisobi pohyb
hlavy v disku o jednu stopu ke stfedu, nebo od stiedu
diskety a to podle stavu vodi¢e DIR. Dfive nez sc vrati zpét
na 1 vodi¢ SEL aktivovaného disku, musi byt v kazdém
ptipadé¢ signal STEP piepnut do 1, jinak mize dojit k
problémiim pfi rozeznani vymény diskcety.

DIR: Vodi¢ DIR uréuje smér, kterym s¢ bude hlava pohy-
bovat piiimpulsu na vodi¢i STEP. Pfi DIR = 0sc pohybuje
hlava do stfedu diskety, pfi DIR = 1 sc hlava pohybuje od
stiedu diskety.

TKO: Signél TKO je vzdy v Grovni 0,kdyz se hlava nal¢za na
stopé €.0 (stopa = track) v aktivovaném stavu.

INDEX: Signél INDEX je kratky impuls, ktcry vysila disk
pfi kazdém otoceni disketou. Piesné fcéeno vzdy mezi
zatatkem a koncem stopy.

CHNG: Pomoci vodice CHNG signalizuje disk Amize, 7¢
doslo k vymén¢ diskety u disku. Jakmile je disketa vyjmuta
zdisku, jde signal CHNG na 0. Stav na 0 zistava tak dlouho,
dokud pocita¢ neposle impuls STEP. Je-li vtomto okamzi-
ku disketa opét v disku, vraci s¢ CHNG zpét do 1. Pokud
disketa ncni v jednotce zasunuta, jc CHNK v 0 a Amiga
posila v pravidelnych intervalech impuls STEP, aby pozna-
la, zda sc jiz disketa v disku nachazi. Tyto impulsy se ozyvaji
z disketové jednotky pribézné ne7 vloZzime disketu.

INUSE: Vodi¢ INUSE existuje pouze na voitfnim koncekto-
ru disku. Jestlize je tento vodi¢ v 0, rozsviti disk svoji
svitivou diodu. Normalné je tento vodié¢ spojen s vodi¢em
MTR.
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Pro informaci jist& sta¢i uvedeny piehled signélli, pomoci
kterjch Amiga komunikuje s externim diskem. Déle se jeSte
kratce zminim o tom jak Amiga identifikuje pfipojeni
diskové jednotky na Bus. Pro tento pfipad existuje specidlni
identifika¢éni mod. Identifikace se odstartuje tak, Ze vodié
MTR piislugného disku se kratce zapne a ihned vypne. Tim
dojde v disku k vynulovéni sériového posuvného registru.
Potom je mozné &ist 32bita dlouhé datové slovo a to tak, ze
vodi¢ SEL X jde do 0, pteéte se hodnota na RDY a pak se
vodi¢ SEL X opét vrati na 1. Tento pfistup se opakuje 32x.
Prvni pfijaty Bit je MSB bit (Most Significant Bit) t.zn. bit
nejvice vyznamny. Protoze vodi¢ RDY je aktivni v 0, musi
se datové bity invertovat. Pro externi disky existuje nésle-
dujici definice:

$ 0000 0000 zadny disk neni pripojen (00)
$ FFFF FFFF standardni 3.5" disk Amiga (11)
$ 5555 5555 5.25"disk Amiga, 2 * 40 stop 01)

Jak je vidét je v soucasné dob¢ tak mélo riiznych
identifikaci, 7e Gplné postaci &ist prvni dva bity. Hodnoty
uvedené v zavorkach na konci fadku udavaji kombinaci
téchto dvou prvnich bitii. Jak bylo shora uvedeno, maji
viechny vodice kromé DRES vliv pouze na disk zvoleny
signdlem SEL X. Pivodn¢ fungoval také vodic MTRX
nezavisle na SEL X, ale tviirci Amigy to zménili zavedenim
jiz dfive zmin&ného Flip-Flopu. Viechny vodi¢e Shugart-
Busu jsou aktivni signalem 0, protoze vystupy jak v Amize,
tak u disketovych jednotek jsou provedeny pies separatory
s otevienym kolektorem. Ctyfi vstupy CHNG,WPRO,TKO0
a RDY jsou ve stejném pofadi spojeny ptimo s PA4 - PA7
obvodu CIA-A. Osm Vystupt STEP, DIR, SIDE, SEL 0,
SEL 1, SEL 2, SEL 3 a MTR prichazi z CIA-B vyvody PB0
- PB7 a jsou vedcny pies zminény scparator na vnitfni a
externi konektor diskd. ProtoZe uvedeny scparator
ncinvertuje jsou bity invertovany v CIA. Vodi¢ce DKRD,
DKWD a DKWE prichazi z PAULY. Kromé vodice
MTRX asignalt SEL jsou pfipojky na vnitini a externi disk
identické. Vnitini disk je spojen se SELO. Pokud budete mit
zajem si sami zhotovit externi diskovou jednotku specidlngé
pro Amigu tak budeme v pfiStim éi§lc publikovat podrobny
navod jak to provést. \

Dale budou nasledovat dvé kapitoly, ve kterych se
budemc zabyvat pienosem dat mezi pocita¢em a tiskdrnou,
modcmem, plotrem a daldimi zafizenimi uZivajici k
picnosu dat sériové neho paralelni rozhrani. Obecné k
vlastnimu ptcnosu informaci. Pienos dat mezi zdrojem a
pfijcmcem probiha podle pfedem stanovenych pravidel.
Fyzikalni pfenos dat popisuji pravidla fidiciho postupu. Je
to mnoZina syntaktickych a sématickych pravidel pro
prenos dat mezi zdrojem informaci a pfijemcem. Je zfejmé,
7c pred zahajenim prenosu musi na strané zdroje i pfijemce
platit shodna pravidla o formatu zpravy a o fyzikalnim
pienosu, t.j. technicka specifikace zafizeni podilejicich se
na picnosu. Zdroj i pfijemce dat musi mit v bod¢ prenosu
spolcény jazyk a spoleény prostfedek dorozumivani. K
pfenosu dat mezi dvéma misty slouzi mnoZina technickych
prostfedki umoziujici pfenos, kterou nazyvame prenoso-
vy nebo sdélovaci kanal. V na3em HW serialu tomu fikdme
sbérnice nebo BUS. Pfenosovy kanal délime na dvé &asti



podle G¢asti na pfenosu dat: na &ast datovou a na &ast Fidici.
Cislo, udavajici poéet informacnich jednotek datové &asti
pfenosového kanalu pfenaenych soucasné (t.j. poet bitlr),
nazyvame $ifkou toku dat nebo §itkou pfenosového kanalu.
Budeme-li pfenédSet soucasné 1 byte, bude 3itka sbérnice
rovna osmi atd..

Pienos dat se provadi uréitou rychlosti. Tomu
fikdme pfenosova rychlost a vyjadfuje se poétem pfencse-
nych bitii za jednotku ¢asu. Jednotkou prenosové rychlosti
je 1 bit/s. Je to rychlost pfenosu dat, pfi niz za 1 sckundu
preneseme pravé 1 bit. Pfi dvoustavovém (tj.logickém)
pfenosu tato jednotka splyva s jednotkou t.zv. modulacni
rychlosti 1 Bd (Baud, ¢ti bod).

Podle toho, zda se jednotlivé prvky pfenaseji v kana-
le za sebou nebo jejich uréity pocct soucasné, délime
prenos dat na sériovy nebo paralelni. Pfesnéjife¢eno kazdy
prenos informaci je svym zpisobem sériovy, pouzc pri
prenaseni vice informacnich jednotck soucasné ( tedy
paralelné) hovofime o pfenosu sérioparalclnim, zkracend
paralelnim. Prenosovy vykon sériového kanalu je ve srovna-
ni s paralelnim pfi shodné pfenosové rychlosti nizsi. Pri
prenosu dat se jednotlivé informacni jednotky, resp. znaky
prenaseji v urcité Casové posloupnosti. VZdy jc viak ticba
zajistit, aby pfijemce dat spravn¢ vyhodnotil zacatck
prenosu t..,aby doslo k tzv. zasynchronovani mezi zdrojem
a prijemcem. Déle se opét vratime k Amize ke koncktoru
6.

6. sériové rozhrani RS 232 C

Pfi sériovém pfenosu signalu jc mo7no pfenasct
pouze jeden bit. Znamena to, 7¢ na strané zdrojc je nutno
realizovat prevod znaku na posloupnost jednotlivych bitd
do podoby jednozna¢né uspofadané n-tice bitii (obvyklce 8).
RovnéZ na stran¢ pfijemce je nutno vytvofit podminky pro
pfijcm sériové posloupnosti bitl a jejich znovusestaveni do
ptvodniho znaku. Tuto @lohu lze fesit bud tecchnickymi
nebo programovymi prosticdky. Velkym problémem pii
sériovém pfenosu je moznost vzniku chyb zménou jednoho
¢i vice biti. Jednou z moZnosti detekce chyby pii pienosu
je vytvoreni dodateéné informace napt. o parité. Kazdy
datovy znak se doplni o jeden dopliikovy bit tak, aby soucct
viech bitlh modulo 2 (tj. sou¢et nabyva hodnoty 0 nebo 1)
byl konstantni. Bude-li souéet viech bitl (véetné doplitko-
vého) roven 0, jde o sudou paritu, bude-li roven 1, jde o
lichou paritu. V sou¢asné dobé se pro zabezpeéeni prenosu
dat pouziva i celd fada acinngjsich metod, napf. pomoci
cyklickych kodi. Je viak dobré mit na paméti, ze kazdé
zabezpeleni pfenosu sniZuje prenosovy vykon. Sériovy
prenos se realizuje z ¢asového hlediska dvéma zakladnimi
zplisoby asynchronné a synchronng. Asynchronni pfenos
(ASP) dat je nejéastéjsi u zafizeni pomalych, vétsinou tam,
kde se spolupracuje s €lovékem. Synchronni prenos (SSP)
dat je vétdinou realisovan tam, kde je nutno co nejrychleji
prenést vetsi mnoZstvi dat.

Obecnéj$im zplsobem pienosu je ASP. Tento
zpusob prenosu se uskutec¢iuje na zaklade principu, Z¢ dva
signily o stejném kmitoétu ziistavaji dostate¢né dlouho
synchronizovany v kratkém &asovém useku. Pfi ASP musi
zdroj vyslat nejprve prvni bit, ktery uréuje pocatek prenosu
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znaku. Tento bit nenese Zadnou informaci a nazyvame jej
start-bit. Teprve poté nasleduje posloupnost informa¢nich
bitii a na zavér jeden aZ dva zavére¢né ukon&ovaci bity -
stop-bity. ProtoZe pfi ASP ma pfijemce vlastni generétor
synchronizace, neni ani mozno doséhnout plné synchro-
nizace pfijcmce se zdrojem. Znamena to, Ze po pfijmu
posledniho datového bitu nutné dochézi k mendimu nebo
vét§imu rozsynchronizovéani. Zavérné bity vytvaii tudiz
¢asovou prodlevu, béhem niZ je moZno vyhodnotit pocet
ptijatych bitd a porovnat s pfcdpokladanym poctem
ptfipadné na chybu zareagovat.

Jestlize v piipojeném neaktivnim stavu je droven
datového signalu 1, je droved start-bitu 0 a stop-bitu 1.
Pokud sc bude datovy signal nachazet v nékterém ze dvou
stavll delsi dobu ncZ je doba pfenosu viech prenasenych
bitd, Ize rozlisit stav ekani, kdy je datovy signal v 1, a stav
odpojeni, kdy je v 0. V nasledujici tabulce jsou uvedeny
hodnoty nejcastéji pouzivanych prenosovych rychlosti pri
ASP.

Tabulka ¢.1

Pienosova rychlost (BD) Perioda (ms)

50 20

75 13.33
110 9.09
150 6.67
300 333
600 1.67
1200 0.833
2400 0.417
4800 0.2083
9600 0.10417
19200 0.052083

Ncjcastejs§im pienosem dat na veétsi vzdélenosti je
sériovy picnos. Uziva se pro pienos dat mezi poditaci
pomoci modemi. Pro technickou realizact pfenosu
informaci slouzi telefonni linky. Na obrazku ¢€.4 je
znazornén koncktor, kterym je realizovan sériovy prenos u
AS500 a A2000.

OOOOOOOOOOOOO
OOOOEOOVOOOBO

Obr.4.

Jak jc 7z obrazku patrno jedna se o konektor
CANON 25-PIN D-SUB-Stecker. Vyznam jednotlivych
PINU je uveden v nasledujici tabulce v porovnani Amigy s
mezindrodni normou.
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Tabulka ¢.2
Vyvod RS 232 C
¢.

1 GND
2 TXD
3 RXD
4 RTS

5 CTS

6 DSR
7 GND
8 DCD
9 Amiga
10 Amiga
11 Amiga
12 - 17 Amiga
18 Amiga
19 Amiga
20 DTR
21 Amiga
22 RI

23 - 25 Amiga

Vyznam

ground
transmitted data

received data

request to send
clear to send

data set ready

signal ground
carrier detector

+12V

-12V
AUDOUT

nepouzity
AUDIN

nepouzity

uzeméni zarizeni
vystup
vysilanych dat
vstup
prijimanych dat
vyzva k vysilani
pohotovost

k vysilani
pohotovost
zarizeni
uzemnéni signalu
detektor Grovné
signalu

vystup levého

ton. kan.

vstup pravého
ton. kan.

data terminal ready pohotovost

nepouzity
ring indicator
nepouzity

pocitace

indikator volani

Sériové rozhrani nam nejenom dovoluje doplnit

pocitac jednotlivymi zafizenimi, ale umoZiiuje ndm i propo-
jit pocita¢ do pocitacovych siti, af uz lokalnich nebo délko-
vych. Budeme-li vytvafet mistni sit propojeni Amigy s
Amigou do n€kolika metri k tomuto G&elu pouZijeme t.zv.
nulovy modem uvedeny schematicky na obr.5.

RS 232 RS 232

2

|

4
DRO) ([

b

(PRIJEMCE)

PRIEMCE
(ZDR0J)

O =~ N O

ro O~ O

-
0
2

~ D

2
2

Obr.5.

Propojeni Amigy s plotrem lze snadno realizovat
pomoci ¢tvefice signalh TXD, RXD, RTS, CTS a GND.
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Takovémuto pienosu fikame pfenos dat pomoci pfejimky.
Znazornén je na obr. &.6. Pfenos probiha takto: Je-li plotr
pripraven pfijimat data, posle na vstup Amigy signél CTS
log.1. Amiga nyni vySle znak(byte) v rytmu dohodnuté
prenosové rychlosti. Pfi komunikaci opaénym sm&rem hlasi
pocita¢ signalem RTS v log.1 svou pfipravenost k vysilani.

RS 232 2 2 RS 232
N 3

Z0ROJ ‘;>< 4 pREMCE

(PRENCE) | > (0R0)
7 7
2 20
2 2

Obr.6.

Na obr.7je uveden piiklad nejjednodussiho pfenosu
dat pro pfipojeni Amigy k tiskarné.

RS 232 ! T 1 RS 232
R0y ¢ : PRIJEMCE
5 TISKARNA
7 7
Obr.7.

Vyhodou Amigy je, Ze vodice k RS 232 nejsou piimo
spojeny s ¢ipy, nybrz pfes separator. Tim pidem se miize
tento interfejs pomoci odpovidajiciho kabelu spojit se
viemi terminaly nebo modemy. Jako separétor je na vystu-
pu pouZit invertujici ménié drovné RS 232 typu 1488. Napa-
jenjez +12Va-5 V.V tomto rozsahu se také pohybuje
vystupni Groveh. Jako vstupni separator je pouZzit obvod
typu 1489A. Tim je zaruceno, Ze je akceptovan vstup mezi
-12Vaz + 0.5V jako LOW arozsah + 3Vaz + 25V
jako HIGH. Norma pro RS 232 fik4, Ze fidici vodice jsou
aktivni v HIGH, ale u datovych vodi¢t RXD a TXD je
logicka 1 tvofena negativni Grovni. ProtoZe separator je
zaroveh invertor, jsou také odpovidajici bity portu v CIA-B
aktivni arovni LOW. To znamena bit s hodnotou 0 v CIA-B
vsadi odpovidajici fidici vodi¢ RS 232 na HIGH. Totéz
plati samoziejmé i pro vstupy. Na zavér se je$té€ zminim o
vodi¢i DCD, ktery je u Amigy oznacen jako signal CD.
Uvedeny signal se obvykle pouZiva jen u modemu (zafizeni
pro pfenos dat stfidavymi proudy, vétSinoy s nosnym
kmitoétem). Pravé pomoci signalu CD je oznamovano, Ze
je pfijiman nosny kmitocet.
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Kudollf Kraic

Jedna se o 24-ti jehlickovou
tiskdrnu svétov€znamé firmy NEC.
Jde o maticovou tiskdrnu s maximalni
§ifi tisku aZ 16C znakid na fadek pii
hustoté znakd 20 CPI (znakd na
palec), dalsi moZnosti hustoty znak
jsou nasledujici (hustota/znakd na
radek): 10/80, 12/96, 15/120 a 17/136.
V grafickém reZimu je moZn4 hustota
tisku az 360x360 DPI (bodt na palec),
v horizontalnim sméru mé uZivatel
tyto moznosti: 60, 80, 90, 120, 180, 240
a 360 DPI a vertikalnich 60, 180 a 360.
Ryclost tisku je od nejpomalcjSich 69
znakil za sekundu proporcionilniho
LQ (Letter Quality - dopisova kvalita)
tisku po 192 zn./s v kvalit¢ DRAFT
(potitaové pismo). Dalsi zakladni
technickd data jsou tyto : rozméry -

SeBaBdeb oy Sicharang

FIWRITER

420x300x165mm, standartné
parallelni rozhrani Centronics (lze
roz3ifit o seriové RS-232C/V.24),
poloautomatické vkladani papiru
(automaticky podava¢ jednotlivych
archil papiru lze dokoupit), moZnost
tisku na jednotlivé archy nebo na
perforovany papir, $ife papiru 127-
254mm, vodi¢ jednotlivych listi pro
§ife 165-216mm, tisk 1 origindlu a 2
kopii, znakové sady- 15 narodnich
znakovych sad + standarni ASCII +
IBM standartni/gralicka + italic +
128 uzivatelem definovanych znaku
(download), kompatibilita s Epson
LQ 1500 + IBM (znakova sada) +
NEC P5-7 , Hex-Dump, moZnost
externich znakovych sad, mnoho typi
pisma (pf.: horni, dolni, trojita vyska

Horkbench release. 797488 free nenory (@@

eekigand
SURLENEN] L

Utilities Systen Expansion

7]
Prefs

Shell

RAM DISK
m
NP
m

m
Workbenchl. 3l

[E]Utilities = M=
I 7 A
Notepad More -+
i ;. B+
Say Calculator Preferences CopyPrefs
B (R e e

T =]
Graphichue FrintFiles Pointer Printer Serial

PRINT SCREEN ( GRAPHIC DUMP) BLACK AND WHITE
DENZITY 1 NEGATIVE
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atd...). Pfi tisku na perforovany papir
je moZnost papir k tisku tahnout nebo
tlacit. Tisknout bez zaloZzeného papiru
neni mozné, coz odstranuje problémy
s potisténym valcem (v pripad¢ uvede-
né tiskarny jde misto o vélec o tiskovou
lidtu). Samoziejmosti je tzv. PAPER
PARK coZ je moZnost tisknuti na
jednotlivé listy papiru bez nutnosti
vyndavat perforovany papir a to
pouhym stisknutim dvou spinaci a
pfepnutim posuvného machanismu
pro jednotlivé listy s vypnutim trakto-
ru. Na prvni pohled upouté netypicky
fedené vkladani jednotlivych listu
papiru. Na rozdil od ostatnich tiska-
ren se papis vklada predni stranou do
uzaviratelného otvoru s posuvnymi
vodicimi liStami. Velmi prehledné je
vyfeSen fidici pancl, jeZ obsahuje
sedm svételnych indikdtord a Ctyri
mikrospinacéce kryté popsanou
umélohmotnou folii. Na zadni strané
tiskarny se nachazi zasuvka pro napa-
jeci kabel, konektor paralelniho
rozhrani, Ichce odstranitelny kryt pro
kazetu s dalsimi znakovymi sadami a
sitovy vypinac.

-Nase zkuSenosti z provozu
tiskdrny ve spojeni s osobnim poci-
tatem COMMODORE AMIGA 500
jsou velmi dobré. Je to dano 1 tim, Ze
uz ve Workbenchi je moznost nasta-
veni typu tiskarny na NEC PINWRI-
TER s jejim naslednym ulozZenim do
preferenci. Ale 1 programy, které se
nespoustéji z Workbenche maji
moznost volby pfimo NEC PINWRI-
TER , nebo lze vyuzit kompatibility s
tiskarnami Epson LQ 1500 a IBM (jen
znakova sada).

Tiskdrna ma moznost ‘spusténi
autotestu pii stisku spinace FEED a
zapnuti tiskarny, ktery vytiskne znako-
vou sadu ve vSech tiskovych rezimech.
Velmi komfortni j¢ zde zména nasta-
veni tiskovych parametrt v dialo-
govém rezimu po stlaceni spinace
ENTER a zapnuti tiskarny.

V soucasné dobé se tato
tiskarna prodava v SRN za cca 700-800
DEM a podavaé jednotlivych listd
papiru za cca 250 DEM. Jestlize si
tedy chcete pofidit k vaSemu pocitadi
vykonnou tiskdrnu za pfijatelnou
cenu, tak miZete pfi jejim vyb&ru
kalkulovat i s timto vyrobkem firmy
NEC.
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DRAFT_GOTHIC 10 CPI

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVL
abcdefghijklmnoparstuvy

LQ COURIER 10 CPI

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVI
abcdefghi jklmnopgrstuvi
1234567890#SSAO0"_'adul

PRESTIGE ELITE 12 CPI WP

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWNXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890#S$SA000_"d0iiB% %

LQ ITC SOUVENIR 10 CPI

ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUW
abcdefghi jklmnopgrstuw
1234567890#$8A00" _'aoul

FAST FOCUS 10 CPI

ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVI
abcdefghijklmnoparstuvy
1234567890#$SA00 " _"doul

LQ BOLD PROPORTIONAL

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVW
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890#$8§A00"_'40UB%"

LQ TIMES PROPORTIONAL

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890#$§AOV"_'ddiiB% 7=

LQ HELVETTE PROPORTIONAL

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVW
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890#$§A00"_"aduB%*

~ INZERCE

AMIGA
HARDWARE & SOFTWARE
KURZ
500 STRAN TEXTU
165 K¢s
INFORMACE PROTI ZN.
D. FRANCOUZ
ZA CHLUMEM 777 Bilina
PSC: 418 01
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struétly liVOd k IFF ,
Ahabod fassein

IFF je format pro vzajemny picnos. Chtél bych Vas s timto vynikajicim
napadem pro sjednoceni formatd datovych souborti seznamit. BohuZel se
tento format vyrazndji ujal jen mezi uZivateli po¢itaci Amiga. Jako zéklad
pro tento text byl pouzit ¢lanek A Quick Introduction to IFF, ktery napsal Jerry
Morrison (Electronic Arts) a laskavé ho dal viem k dispozici pomoci Public
Domain.

Proc¢ IFF?

Stalo sc vam n&kdy néco podobného s vasim obrazkovym souborem:
- NemuZete ho nahrat do jin¢ho kresliciho programu.
- Poticbujete soubor zkonvertovat do jin¢ho formatu, aby jste ho mohl  pouzit
v nov¢ verzi kreslictho programu.
- Musite provadét “export” a "import”, aby jste ho mohli pouzit v DTP progra-
mu. :
- Nemazete ho prendst na jiny typ pocitace.

Je to neomluvitelné. A piesto je to normalni jev v operaénim systému MS-DOS.

Coje IFF?

IFF, format souboru pro vzajemny picnos, podporuje multi-
mediovy pfenos mezi riiznymi programy a riznymi pocitaci. Podporuje dlou-
hou platnost a rozsifitelnost dat. Je idcélni pro obsahové slozité stranky, jako
je layout, ktery obsahuje fotky, pro animaéni soubory obsahujici hudbu- a pro
knihovnu zvukovych cfckti. IFF je dvouidiroviiovy standard. Prvni vrstva je
tzv. struktura "bali¢" nebo “obalka” pro viechny IFF soubory. Technicky jde
jen o syntaxi. Druha vrstva definuje konkrétni typy IFF soubori, jako je ILBM
(standardni rastrové obrazky), ANIM (animace), SMUS (jednoduchy notovy
zapis) a 8SVX (8-bitovy samplovany zvuk). IFF je také myslenkovy proud:
programy by m&ly pouzivat forméty pro vzijemny pienos pfi kazdodennim
pouziti. Timto zplsobem, by uZivatelé zfidka potfebovali konverzni progra-
my a "import/cxport” piikazy, aby pfesli na novou verzi svého programu i
dokonce hardwaru.

Kde je ten "figl"?

Kompatibilita soubort je lehce dosazitelna, jestlize programétofi opusti
jednu my3lenku - presouvani internich datovych struktur na disk. Interni datové

“struktury programu by mély byt spiSe pfizplisobeny k tomu, co program déla a

jak pracuje. Co je "nejlepsi’, se méni podle toho, jak se program vyviji (nové
funkce, metody apod.), ale diskovy format by mél byt piizptisoben k ukladani a
vzajemnému pfenosu. Jakmile navrhneme vnitfni a diskové formaty pro svoje
oddélené téely, je zbytek uz jednoduchy. Cteni a zapis se stanou konverzemi "za
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oponou". Ale dvé konverze schované v programu je o
mnoho lepsi neZ hromada konverznich programii. Zda se
vam to divné? To je to, co d&laji ASCII textové programy!
Textové editory pouZivaji fadkové tabulky, oblastni
tabulky, mezery a dalii sti.ktury pro rychlé editovani a
hledani. Textové generatory spolu s uZivately teprve tvofi

soubory. To je diivod pro¢ ASCII standard pracuje tak .

dobfe. Také kazdy soubor musi byt sobéstacny. Napf.
obrazkovy soubor musi obsahovat svoji velikost a pocet
biti/pixld.

Jak vypada IFF soubor?

IFF je zaloZzen na blocich dat, které se nazyvaji
"chunks" (dile budeme uzivat bloky). Zde je pfiklad bloku
color map (mapa barev):

char typelD[4] ‘CMAP v souboru ILBM,
CMAP znaii
mapu barev

unsigned long dataSize | 48 48 bytt dat

char data[] 0,0,0,255{ 16 3-bytovych
hodnot barev:
255,255...| cerna, bila, ...

Blok je tvofen Ctyfznakovym identifikatorem, 32
bitovym ¢itaéem datovych byt a samotnymi datovymi byty.

Detaily:

-Kazdé 16 a 32 bitové &islo je uchovano v 68000 bytovém
pofadi - ne¢jvyznaméjsi byte prvni. Intel CPU musi pfevratit
toto poradi u kazdého dvou nebo &tyfbytového Cisla. Plati
to u polozky bloku dataSize a u ¢&isel uvniti datové oblasti.
Netyka se to znakovych fetézci a dat o velikosti jednoho
bytu, protoZe nemiizete prevratit sckvenci o délce jeden
byte. Standard dovoluje fazeni bytd uvnitt bloku podle
specifického CPU skryty, ale tento zpiisob nedo-
porucujeme.

-Kazdé 16 a 32 bitové &islo je uchovano na sudé adrese.

-Kazdy blok o liché délce musi byt prodlouzen o jeden byte
s hodnotou nula. Tento pfidany byte neni zapoéten v
poloZce dataSize.

-ID je tvofeno étyi'n;i ASCII znaky v intervalu od " " (meze-
ra, hex20) do "~ " (tilde, hex 7E). Po¢ateni mezery nejsou
piipustné.

-ID jsou porovnavany rychlym 32 bitovym testem na
rovnost. RozliSuji se velka a mald pismena.

Blok obvykle obsahuje strukturu jazyka C, record
Pascalu nebo pole. Napf. obrazek ILBM m4a "BMHD"
bitmapovou hlavi¢ku bloku (struktura) a "BODY" rastrové
télo bloku (pole). '
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Aby jste mohli vytvofit IFF soubor, uloZte ID typ
souboru (jako napf. ILBM) do baliciho bloku nazvany
"FORM" (mysli: FILE = soubor, budeme déle uZivat
formula¥). Do balictho bloku vkladejte bloky jeden po
druhém. Velikost bloku vam vzdy prozradi, kolik bytl musi-
te preskodit, aby jste se dostali na dalsi blok.

’FORM’ FORM je specialni ID bloku
24070 24070 byta dat
T ’ILBM’ typ FORMu je ILBM

"BMHD’ BMHD je blok bitmapova hlavicka
20
320, 200, (20 bytii dat)
0, ..
"CMAP’ CMAP je blok mapa barev

» 21

y 0,0,0, (21 bytii dat + 1 vyrovnavaci)

358, ...

d

#
0 vyrovnavaci byte
’BODY’ BODY je blok rastrového téla
24000
0,0, 0, (24000 byta dat)

FORM vzdy obsahuje jeden &tyrznakovy ID typu
FORMu (zde typ souboru je ILBM) nasledovan libo-
volnym poctem datovych blokid. V tomto piikladé je typ
FORMu ILBM, co je zkratka pro "InterLeaved BitMap”
(vrstevnata bitova mapa). (ILBM je IFF standard pro
bitmapové rastrové obréazky.) Tento piiklad mé ti bloky.
Vimnéte si vyrovnavaciho bytu po bloku o liché délce.

Uvniti FORMu ILBM identifikuje BMHD blok
bitmapové hlavicky, CMAP mapu barev a BODY blok
rastrového téla. Vieobecné, ID bloki ve FORMu jsou
lokélni typu ID FORMu. Vyjimkou jsou ¢tyfi globélni ID
blokti FORM, LIST, CAT a PROP. (FORM miiZe obsa-
hovat jiné bloky FORM. Napf. FORM pro animaci by mohl
obsahovat FORMy obréazki a FROMy hudby.)

Jak ¢ist IFF soubory?

Predpokladejme, Ze uz mame funkei v jazyku C s
jménem "GETChunkHeader()":

/* Presko¢ vSechny zbyvajici byty stavajiciho bloku,
piresko¢ vyrovnavaci byte, je-li, a precti hlavicku nasle-
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dujiciho bloku. Vriti ID bloku nebo END_MARK. */
ID GetChunkHeader();

&eme bloky v ILBM FORMu pomoci nasledujici smycky:

do switch(id = GetChunkHeader() ) {
case '"CMAP’: ProcessCMAP(); break;
case 'BMHD’: ProcessBMHD(); break;
case '‘BODY’: ProcessBODY(); break;
/* default: ignoruj blok */

}until (id = = END_MARK );

Smy¢ka zpracovava kazdy blok vyvolanim prislu$né
funkce, ktera precte specifické data bloku. Neptedpokla-
dame zadné pfedem dané poradi bloku. Toto je jedno-
ducha éteci smycka. VSimnéte si, Ze 1 kdyby jste uz zcela
zpracoval blok, musite respektovat velikost bloku, i kdyz by
byla v&tii neZ jste pfedpokladal. Tento piiklad ignoruje
dilezité detaily, jako jsou I/O chyby. Jsou také chyby vyssi
trovné, které musime kontrolovat, napf. dorazime-li na
END_MARK dfive ncZ narazime na blok BODY, neméli
byhom Zadny obrazek. Kazdy IFF soubor je blok FORM,
LIST nebo CAT. IFF soubor poznate pravé pomoci téchto

"étyt byt (FORM je dalcko nejrozsifenéjsi. O LIST a CAT

budeme hovofit nize.) Obsahuje-li soubor FORM, skoéte
dle ID typu FORMu na podobnou ¢&teci smycku jako byla
vyse uvedena.

Rozsirovatelnost souboru

IFF soubory jsou rozsifovatelné a doli/nahort kompa-
tabilni:

-Obsahy blokil by mély byt planovany pro budouci
kompatabilitu mezi prostiedimi a pro dlouhou Zivotnost.
Kazdy blok by mél mit cestu pro budouci roziifeni; mini-
malné by to mél byt nepouzity bit nebo dva.

-Standardizaéni pracovni skupina pro typy FORMu
miiZe roziifit bloky obsahujici strukturu pfidanim novych
nepovinnych polozek.

-Kdokoliv miize nadefinovat nové typy FORMu,
jakoZto i nové typy bloki uvniti n¢jakého typu FORMu.

' Ukladani privatnich blokd uvniti FORMu je v pofadku, ale
méli by jste zaregistrovat tuto éinnost u Commodore-
Amiga Technical Support.

-Blok miize byt pfedefinovan novym typem bloku,
napf. aby ukladal vice bitd pro RGB registry barev. Nov¢
programy mohou ukladat stary blok (pro kompatabilitu
dolii) vedle nového bloku.

-Musite-li zménit data nekompatibilnim zpiisobem,
zménte ID bloku nebo ID typ FORMu.

Téma pro pokro¢ilé: CAT, LIST a PROP

Nékdy chcete ulozit vice "souborl" do jednoho
souboru, jako je napf. knihovna obrazk.

’CAT pospojovani
48160 48160 bytix dat
’ILBM’ tip: obsahuje ILBM FORMy

1/91 amiga

’FORM’ ILBM FORM
24070

’ILBM’

’FORM’ dalsi ILBM FORM
24070

ILBM’

Tento priklad CATu obsahuje dva ILBM bloky.
Ramcove to vypada nasledovné:
CAT ILBM
.FORM ILBM \
...BMHD |
..CMAP |
..BODY I
.FORm ILBM
«.BMHD
~.CMAP
«..BODY

kompletni FORM
ILBM obrazku

N¢kdy cheete sdilet stejnou mapu barev v nékolika
obrazcich. LIST a PROP to umoznuji:

LIST ILBM

..PROP ILBM zakladni vlastnosti pro ILBM FORM

«.CMAP ILBM CMAP blok (zde by mehl byt
i BMHD blok apod.)

~FORM ILBM

«...BMHD (zde by mohl byt CMAP, ktery by
pirepsal zakladni)

«...BODY

.FORM ILBM

«.BMHD  (zde by mohl byt CMAP, ktery by pirepsal

zakladni)
...BODY "

LIST obsahuje PROPy a FORMy (ob¢as téZ LISTy
a CATy). PROP ILBM obsahuje z4kladni data (v prikladu
uvedeném nahote jen jeding CMAP blok) pro viechny
ILBM FORMy v LISTu. Libovolny FORM miize predefi-
novat PROPem nadefinované zakladni vlastnosti pro svilj
FORM vlastnim CMAPem. VSechny PROPy musi byt
uvedeny na za¢atku LISTu. Kazdy typ FORMu standarti-
zuje (mezi jinym), které z jeho bloku jsou "bloky vlastnosti”
(mohou byt uvedeny v PROPu) a které jsou "bloky dat”
(nemohou byt uvedeny v PROPu). V né€kterych z pristich
¢isel se vratim k zpracovani IFF soubori pro obrazky (typ
ILBM) a uvedu jednoduché programky k ¢teni té€chto
soubort.
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Tomas Adamec (TAD)

ROBOCOP
B Ocean 1989

TEST 1/91

Celkem

“ 57%

ROBOCOP je jednim z
nejznaméjSich filmovych trhaki
poslednich let. Firma Ocean vytvofila
svoji hru pomérné presné podle filmu
a tak neni divu, Ze se k velkému poctu
fanouski ROBOCOPa - filmu pfidali
1 fanousci ROBOCOPa - hry. Pro
velky uspéch filmu bylo natoéeno
pokracovani - Robocop 2 avtéze dobé
vznikla i stejnojmenna hra. O té viak
az nékdy pfisté. Nyni se vénujmc
ROBOCOPovi 1:

Murphy byl dal3im v fadé poli-
cistii, zabitych v Detroitu poté, co se
Security Concepts Inc. stala hlavou
policejniho oddgleni. Ctizadostiva
firma OCP se chopila své veliké Sance
- jeji odbornici pouzili Murphyho
mozek a vytvorili Robocopa, nicivy
stroj s titanovym télem, vymazatelnou

Robocopa se viak nepodafilo dplné
vymazat Murphyho pamét - stale mél
pred o¢ima nejstrain&jsi zazitek svého
Zivota, svoji smrt. A tak se Robocop
(mimo svych -sluZzebnich povinnosti)
vydéava po stopé zlo¢inctl, ktefi zavinili
jeho smrt.

Musite projit pét drovni hry.
Odeviad na vas vyskakuji nepratelé,
které musite likvidovat bud'to p&stmi,
nebo sluzebni pistoli. Mimo
standartniho stfeliva miiZete pouZzit
specialni t¥istivé stielivo & munici se
zvysenou priraznosti. MizZete téz
narazit na zabijaka s velikym Gto¢nym
kanénem - pokud mu ho sebercete,
maji sc vaSi nepfatelé na co tésit.
Avsak nezapomente Setfit munici!

Na konci kazdé drovn¢ na vas
¢eka specidlni protivnik, robot, jchoz
likvidace neni nic jednoduchého. Po
dokonceni kazdé drovné nasleduje
mezihra - cviceni stielby na sticlnici,
identifikace zlocinct, ¢i likvidace
zlo¢ince, drziciho rukojmi. Na
vysledku téchto meziher zavisi, zda do
piisti drovné hry vstoupite s plnou
energii, ¢i nikoliv.

Pokud prckonate viechny
nastrahy nepfatel a koneéné dosahne-
te nejvy$siho patra budovy OCP,
musite jeSté zlikvidovat hlavniho
ncrada, ktery jako rukojmi drzi
samotného prezidenta firmy OCP.

paméti a programovatelnym Musite si dat pozor, abyste nezaséhli
my$lenim. Tento automat mél byt  rukojmi, a prostiilet darebaka tak, aby
pouzit v boji proti zvlagt¢ prorazil okno mrakodrapu. Podafi-li
nebezpeénym zlo¢incim. Tvlircim  se vam to, zvitézili jste.
( N (. : )
NAZOR MARTIN: RAZORTONYES:
Grafika je piehledna a

Po pravdé feceno, ROBOCOP se
mi na prvni pohled velice zamlouval. Az
pozdéji jsem zjistil, Ze neni tak dobry, jak
se na prvni pohled jevil, Ze se jedna o
naprosty primér. Co se tyée namétu a
zpracovani - neni to mij styl, i kdyZ véfim,
Ze se vétsiné lidi tato hra libit bude.

\_ J

designérsky vyvaiena, hudba je velmi
dobfe volena, k namétu se skuteé¢né hodi.
ROBOCOP je mi osobné sympaticky také
tim, Ze je moiné jej po urcitém tréninku
dohrat. Tato hra mne skutecné zaujala, i
kdyz jinak pfiznivcem podobnych her
rozhodné nejsem.

\_ J

BATTLE SQUADRON
B Innerprise 1989

TEST 1/91
Zvek  53% Celkem
Idea @ 28% 56%

Pritazlivost 65%

Tato hra je snad nejlepsi
vesmirnou stfile¢kou s moznosti hry
dvou hract. Scénar je velice prosty -
zastavit zlou potvoru (tusSim, Ze se
jmenovala Barrax) a zabranit ji znicit
Zemi. Nejprve musite zni¢it povrch
umélé planety a tfi jeji podzemni
centra, teprve potom se sctkate s
tviircem cel¢ho komplexu Barraxem.

Hru mohou hrat dva hradi -
bud'to v kombinaci joystick-my$ nebo
v kombinaci joystick-joystick. Hra na
prvni pohled zaujme péknou grafikou
a - predeviim - moZnosti dopliovani
zbranovych kapacit vasi lodé. Zbrané
vypadavaji  ze  specidlnich
pancéfovanych nefadii a maji podobu
"bonusového étverce”. Ten kmitd zleva
doprava a méni barvu - zelena, modra,
¢ervena. Pokud "seberete” Etverecek
&erveny, obdrzite zbran ¢ervené
barvy. Pokud seberecte erveny Ctve-
reek podruhé, vase zbran se zesili
atd. Stejné tak je tomu se dvéma zbyly-
mi typy (barvami) zbrani. Dalsi
atraktivni zbrani jsou power-bomby.
Jejich poéet je samoziejmé omezeny,
miiZete je doplhovat v pribéhu letu.
Pfi hie joystickem ji aktivujete tak, Ze
stisknete stielu a zakrouzZite
joystickem, pfi hie mysi staci stisknout
pravé tlacitko. Bomba znici vie, co se
nachézi v jejim dosahu (tedy 1 jinak
nezniditelné stiely nepratel).

(" NAZOR MARTIN: h

Po grafické strance je BATTLE
SQUADRON zpracovana pékné, ke zpra-
covani zvuku mam ur¢ité vyhrady. Hudba
se sice ke hfe hodi, po technické strance
je vSak nedokonala.

NAZOR TOMAS:

BATTLE SQUADRON je dobte
provedena stiileCka. Zaujme piredevSim
vyborné zpracovanou krajinou a
atraktivni moZnosti hry dvou hracd. Jste-
li ctiteli akénich her, rozhodné si zazitek
z BATTLE SQUADRON nenechte ujit. )

\_
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SIERRA

Predstavujeme firmu Sierra On-Line

Sierra On-Line je nejznamgjsi softwa-
rovou firmou, zaméfenou na vyvoj her
typu adventure. Pivodn& mala firma si
za n&kolik let ziskala jméno, které je
srovnatelné i s takovymi giganty, jako
Microsoft ¢i Digital Research. Hlavni
pficina ispéchu her firmy Sierra tkvé-
la v tom, Ze tyto hry byly prvnimi
kvalitnimi hrami pro velmi roziifené
pocitace IBM PC. Od té doby se snad
na kazdém pocitacivybaveném praco-
viSti na svété vyskytuje alespon jedna
hra se znackou Sierra On-Line.

Na Amigu existuje drtiva
vét§ina her firmou vytvofenych. V
zasad¢ je miZeme rozdélit podle vyvo-
jovych systémi do dvou skupin:

1) Starsi hry firmy Sierra byly
na Amigu konvertovany z PC-verzi,
které tehdy mohly vyuZit pouze
grafické karty CGA s malym
rozliSenim a nékolika barvami. Zvuk
vyuzival jediného zvukového gene-
ratoru IBM PC, vysledné pipani tedy
pfipomina staré dobré Spectrum.
Neni tedy divu, Ze co do provedeni
patfi starsi hry fy Sierra k nejslabim,
které miZete na Amize uvidét. Na
druhé strané je tfeba smeknout pred
grafiky, ktefi dokazali za tak Spatnych
podminek vytvofit tak p&kné obrazky.
Vyborny myslenkovy zaklad pak zcela
odstraiiuje nedostatky provedeni,
které piisobi z tohoto pohledu rozto-
mile.

2) Novy vyvojovy systém
nastoupil s roziifenim karty VGA na
PCAT. Nové hry od fy Sierra jiZ vyuZi-
vaji grafickych a zvukovych moZnosti
Amigy a skvéli grafici, ktefi se doka-
zali tolik vyFadit s kartou CGA, délaji
divy. Nové hry jsou mnohem kompli-
kovanéjsi, zabiraji vice disket (zatim
maximalng $est) a pfipominaji animo-
vany film.
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Sierra On-Line se proslavila
predeviim nékolika hernimi sériemi.
Ty vam chci nyni pfedstavit a spolu s
nimi 1 viechny ostatni hry pro Amigu
firmou Sierra vytvofené:

LEISURE SUIT LARRY je
urdité nejznaméjsi radou her fy Sierra.
Hlavnim hrdinou je Larry Laffer,
dobrodruh bez jediné vindry, ktery
klopyta Zivotem a hleda naplnéni
svych snt v mnozstvi krasnych Zen ve
svém okoli. LARRY 1 je zpracovan
starym vyvojovym syst¢émem, LARRY
2 a3jsoujiz "vnovém".

KING’S QUEST je zatim
nejrozsahlejsi fadou - ma Ctyii dily.
D¢j je zasazen do svéta krasnych
romantickych pohadck, které se jen
hemZi zlymi nefady, hodnymi vilami,
skiitky a obry. KING’S QUESTy I-1II
jsou je$té ve starém provedeni,
KING’S QUEST 1V je jiz zpracovan v
novém vyvojovém systému a je¢ vyni-
kajici ukazkou mistrovské prace grafi-
ki a hudebniki (nebo, chcete-li,
"zvukat").

SPACE QUEST je dalsi
tspésnou sérii. D& se odehrava ve
vesmiru ¢i na riznych planetach a
stanicich, hrdina-astronaut bojuje
proti riznym nepfatelim. SPACE
QUEST I a Il je zpracovan ve star¢m
vyvojovém systému, SPACE QUEST
IIT se jiZ miZe pochlubit novym
¢tyfdisketovym provedenim.

POLICE QUEST, jak jiZz nazev
napovida, vychazi z policejniho
prostiedi. Stateni detektivové jdou
po stopé zlo¢incii. Tato fada je pouze
dvouclenna, stary POLICE QUEST I
a nov¢ zpracovany tiidisketovy POLI-
CE QUEST 1L

MANHUNTER je dalsi
dvojdilnou fadou. Ob¢& hry jsou zpra-
covany starym systémem a to ponékud

netradi¢né. Hra¢ se pohybuje v
atmosféfe tajemna a detektivnich
zahad. Prvni dil se jmenuje
MANHUNTER NEW YORK, druhy
MANHUNTER SAN FRANCISCO.

CALIFORNIA GOLD
RUSH! patfi mezi star$i pfedstavitele
her fy Sierra. D&j se odehrava na Divo-
kém zapadé. GOLD RUSH se
Zadnych nasledovnikili nedockal.

Z roku 1990 pochazi nékolik
novych adventure, viechny jsou zpra-
covany novym zpusobem. Jedna se o
COLONEL’S BEQUEST, HERO’S
QUEST (prostiedim podobny
KING’S QUESTum), CONQUEST
OF CAMELOTS (stfedovék) a
CODENAME: ICEMAN (tézi z
Bondovského kultu). Nékteré z téchto
her zustanou osamoceny, jiné daji
zaklad novym fadam. Firma Sierra
totiZ neusind na vaviinech, ale pilné
tvofi nové a nové hry. Pripravuji se
dalsi dily k osvéd¢enym fadam -
LEISURE SUIT LARRY IV,
SPACE QUEST IV, KING’S QUEST
V, HERO’S QUEST II, nové hry jako
RISE OF THE DRAGON (futu-
rologicka detektivka) ¢t HEART OF
CHINA. Dale jsou pfipravovéany i hry
pro firmu Sierra dosti netradi¢ni -
MOTHER GOOSE (prvni hra fy
Sierra pro CD-ROM), KEEPING UP
WITH THE JONES, RED BARON
(historicky letecky simulator) a OIL
WELLS (pry ak&ni hra). Jsem
presvédéen, Ze jiz v dobé€, kdy vyjde
tento ¢lanek, bude néktera z téchto
pfipravovanych her na svété.Jak vidi-
te, firmé Sierra se prosté nemiZeme
vyhnout. O&ckavejte popis nékteré z
jejich her v nasledujicich &islech.

O
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FALCON

B Spectrum Holobyte/Sphere 1988

TEST 6/90

Celkem

72%

FALCON je simulatorem asi
nejrozsifenéjiiho vojenského letounu,
amerického F-16A Falcon. Stal se
velmi populdrnim a jeho popularita
neupada ani dnes, nebof je Zivena
novymi dopliiky - datadisky (Falcon
Mission Disk #1 a #2).

FALCON je velice slozity pro-
gram, origindlni manual m4 pfes 150
stran. Formou serialu se vds pokusim
seznamit s nejpouZzivan&j$imi pfistroji
tohoto moderniho letounu, povime si
néco o strategii vzduiného boje a
samoziejm& i o misich, které vam
FALCON nabizi. A jelikoZ materidlu
je to poZzehnang, zatnéme radéji hned.

Po nahréni programu se objevi
obrazovka Duty Roster. Zapiite se na
misto nékterého z kadetl (disketu #2
nechejte odji¥t€nou). V horni &sti
obrazovky se nachézi lifta a na ni
nékolik menu (nyni krom& COMMS
nefunkénich). Nejprve si tedy povime
néco o nich:

FILE

Return to cockpit - stisknete-li Esc
kdykoliv b&¢hem hry, dostanete
mozZnost pfistupu k rolovacim menu.
Pouzijte tuto volbu k navratu do kabi-
ny va$eho letounu.

* Abort mission - vzdate tak posléni.
Navrat do Duty Roster.

* End mission - pouZijte po asp&$ném

dokonéeni poslani, nechce-li se vam
pristavat.

18

* Read Mission Disk - tato volba méla
piivodné slouzit k zavedeni Mission-
disku do programu. Od tohoto zpiiso-

“bu bylo viak upusténo a Mission Disk

nahradil disketu #1 ptivodniho Falco-
na.

* Quit - navrat do systému.

ACM

Toto menu vam umozni nacvik
nejruzngjiich bojovych manévri
(volba podle nazvii jednotlivych
manévri).

SCENERY
* Dots only - zobrazeny pouze body

* Details only - zobrazeny pouze
detaily

* Dots and Details - zobrazeny body i
detaily

CONTROL

* Mouse - ovladani mysi

* Keyboard - ovladani klavesnici
* Joystick - ovladani joystickem
* Mouse 2 - druhy mé6d mysi

OPTIONS

* Normal scale - normalni méfitko

* Large scale - velké méfitko; pomoci
téchto voleb miizete ménit rozméry
Migil.

* Sound On - zvuk zapnut

* Engine Off - zvuk motort vypnut

* Sound Off - zvuk vypnut

* Training - trénink

* Super Mig - pokud se vam zda, Ze
piloti Migli jsou neschopni, zapnéte
tuto volbu

COMMS

Pfednastaveno SINGLE PLAYER.
Chcete-li vyuZit moznosti propojeni
dvou potitaél (po sériové lince ¢i
modemu) a moZnost hry dvou hraci
protisobg, nastavte TWO PLAYERS.
Ujistéte se, ze hodnota BAUDRATE
je spravné nastavena.

Pokud jste zvolili své jméno v Duty
Roster, dostanete se do obrazovky
volby hodnosti a poslani.

HODNOST

Volba hodnosti je vlastné volbou
stupné obtiznosti. Pfi 1st Lieutenant
absolvujete absolutni trénink - mizZete
ryt Sumakem do zemé Ci prolétavat
hory dle libosti, nepratelé vds nemo-
hou sestfelit a vase munice je neome-
zen4, stejné jako palivo.

Pfi Captain jiZ mizete byt
sestieleni &i zni¢eni narazem, palivo
vam normaln¢ ubyva, pribéh letu je
viak stale idylicky (Zadné problémy s
motorem &i se SAMy - raketami zeme-
vzduch).

Zvolite-1i Major, udélate dalsi
krok k realité. V&S motor se jiz bude
chovat jako skuteény motor (miiZze
tedy dojit k jeho pfetizeni - STALL).
Pokud se pii hodnosti Major kata-
pultujete nad nepratelskym Gzemim,
miZete byt zajat nepfitelem. Rakety
zemé&-vzduch (SAMy) vés jiz mohou
sestielit, nastésti vSak mate neome-
zeny pocet odvadéci téchto raket. Téz
ovladani letounu bude ztiZzeno
(mozZnost zni¢eni podvozku pfi.
$patném vzlétnuti/pfistani) a béhem
letu mize pri vysokych pfetiZzenich
(vysoké G-obraty) v kladném i
zaporném smyslu dojit ke zdravotnim
problémiim pilota (blackout - odkrve-
ni a redout - prekrveni).

Licutenant Colonel pfinési
oproti Majorovi dalsi ztizeni letu vhiv
vahy a tvaru zbrani na letové charakte-
ristiky, pfi uziti katapultace mate
takika dplnou jistotu, Ze budete zajati.

Colonel predstavuje nejvyssi
moznou obtiZnost letu - Migy jsou
presné, jejich atoky smrtici, mohou se
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objevit az tfi najednou, odvadéce
tepeln¢ navadénych raket (flares),
pouzivané Migy, jsou takika dokonale
ucinné, ze zemé& mohou ttoéit viechny
typy SAMAU, i nejdokonalej$i SA-6 a
ruéni nedetektovatelné SA-7.

POSLANI

FALCON vam nabizi 12 poslani.
Témi se budeme zabyvat pozdéji,
zatim si zvolte prvni poslani (tréninko-
vé), zvané MILK RUN.

Dale si miuzZete zvolit maximalni
mozZny pocet Migii na obrazovce - 0 aZ
3. Pfi nastaveni 0 nebudete Zadnymi
Migy obtéZovani.

Pokud jste spokojeni se svym vybérem,
_odpalte ARMAMENT.

VOLBA ZBRANI

Nyni nastavé dilezity okamzik - volba
vyzbroje. Tyka se viech hodnosti
mimo 1st Lieutenant, kde je pocet
zbrani neomezeny. K volb& poétu kusii
té které zbran¢ pouZijte Sipek.

M61-A1 je zékladni zbrani, kterou
mate vzdy (nevolite ji tedy v menu
ARMAMENT). Jedna se o 30mm
kanén s 5000 naboji. MiiZze byt pouzit
(dva systémy) jako zbrai vzduch-
vzduch i vzduch-zemé.

AIM-9J Sidewinder je tepelné nava-
déna raketa vzduch-vzduch. Jeji akéni
dosah je 5 mil, maximalni dolet 11 mil.
Ke sledovani cile potiebuje silny
tepelny zdroj, musi byt tedy vystielena
na trysku nepfatelského letadla.

AIM-9L Sidewinder je dokonalejsi
verzi rakety predeslé. Je také tepelné
navidéna, obsahuje v8ak jiz filtry na
rozpoznéni tepelnych odvadéli a
nepotiebuje tak silny zdroj zafeni -
neni tedy nutné stfilet ji pfimo na
trysku letadla.

AGM-65Maverick je raketou vzduch-
zem¢. Ak¢ni dosah 7-8 mil, maximalni
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dosah 14 mil. Je navddéna opticky - v
hlavici ma zamontovanu TV kameru a
mate-li zapnut radar, miiZete sledovat
jeji pfiblizeni k cili. Vzhledem k
optickému zaméfeni doporuduji
stfilet z vysky mensi nez 20000 stop.

Mk 84 je téZzkou bombou (2000 liber),
uréenou k niceni velkych pozemnich
cilii z jakékoliv vysky. Nikdy neklesejte

Budete-li mit hodné raket, stfeliva a
paliva, pak pfedeviim pfi vy3dich
hodnostech brzy zjistite, Ze se néjak
té¢Zce odlepujete od zemé a o néjakém
rychlém manévrovani pak nemiiZe byt
viibec rec.

Pokud jste spokojeni s vyzbroji,

odpalte TAKE OFF.

3

A
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pfi bombardovani pod 2000 stop,
riskovali byste po$kozeni vlastniho
letadla.

Durandal je specialni bombou, urée-
nou k niceni leti§tnich ploch. Bomba
nejprve pronikne pod povrch zemé a
teprve potom exploduje sérii vybuchi.

ALQ-131 ECM neni zbrani, ale zbra-
novym systémem, ktery je schopen
rusit nepfatelské radary a tim padem
odstrafiuje hrozbu zdsahu radarem
navadénou raketou.

Ptidavné nadrZe jsou poslednim
prvkem menu ARMAMENT. F-16
ma interni nadrZ o obsahu 6950 galo-
nii. Mimo to miiZete ke svému letounu
pripojit tfi externi nadrZe, kazdou o
obsahu 2304 galonii. Palivo je pak
od¢erpavano nejprve z nich, aby
mohly byt po vyprazdnéni odhozeny.

Nesmite zapomenout na to, ze kazda
legrace néco stoji. Tak je tois vyzbroji.

1) COMED (Combined
Map/Electronic Display) je jednim z
nejdilezitéjsich pfistroji na palubni
desce. V. médu radaru miiZete sledo-
vat pohyby nepfatelskych letount,
mod mapy slouzi k sledovani pohybu
vaSeho letounu po bitevnim poli. Mezi
radarem a mapou prepinate klavesou
"

2) JFS palivovy systém - pfi startu
letadla signalizuje, Ze nddrZe jsou
OK.

3) Kontrolky FLARES a CHAFFS
ukazuji, kolik je$t€ mate k dispozici
tepelnych a radarovych odvadé&i.

( NAZOR: TOMAS )
FALCON je dle mého nazoru
naprosto nejlep$im simulatorem, ktery
byl kdy vytvofen pro osobni politace. S
arovni Colonel si miiZete pravem myslet,
Ze letite ve skute¢ném F-16. S 1MB paméti
je FALCON po grafické i zvukové strance
prosté jedine¢ny. Jednotliva poslani jsou
vyborna. Program ¢&.1 pro vSechny letecké

kl’andy. » )
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DUNGEON

B FrL 1987

TEST 1/91

Celkem

95%

DUNGEON MASTERa
miZeme pravem povaZovat za
nejuspé¥néj§i  adventure-hru
poslednich &tyf let. Jasné to dokazuji
Zebticky nejoblibené&j$ich her z let
1987-1990, ve kterjch DUNGEON
MASTER vidy figuruje v prvni
desitce. Hned v tvodu viak musim
predeslat, Ze DUNGEON MASTER
vyZaduje paméf 1IMB a proto jsem
dlouho vahal, ma-li viibec cenu jej
popisovat (dobfe zndm obvyklé konfi-
gurace Amigy unas). Aviak v posledni
dobg se situace pfeci jenom zménila a
jsem presvédden, Ze velka &ast naSich
étenaft jiz IMB RAM vlastni (té€m
zbylym drZim palce, aby si IMB mohli
také brzy pofidit).

DUNGEON MASTER je hra
neobyéejné rozsahla. Proto bude
vychazet v nadem &asopise ve formé
seridlu. V kazdém z nasledujicich &isel
jibude vénovana &ast rubriky adventu-
re, kde se bude nachazet vzdy mapa a
popis jednoho podlazi sidla Sedého
Péna.

Legenda:

Nedaleko Viborgu, vesnice na
dpati hor, se nachazi vchod do
podzemniho sidla Sedého Péna,
nejmocnéjiiho Earodgje tohoto véku.
Sidlo je tvofeno mnoZstvim spletitych
chodeb v n&kolika podlaZich a kdesi v
té€chto chodbach se nachazi pracovna
Sedého P4na. Tam se nachézi i Ohnivy

20

MASTER

Proutek, magicky predmét
netuSenych moZnosti.

Jednoho dne se Theron z
Viborgu, ¢arodgjiv sluha a uéen, zacal
znepokojovat o svého péna, ktery jiz
po nékolik dni nevysel ze své labo-
ratofe. Ziejm& zcela zapomnél, Ze
Theron se musi vratit domii.. Sebral
tedy odvahu a vyruil Sedého Péna v
jeho praci. Zastihl ho ve zvlastni nala-
d¢&, které Carod&j propadal pouze
tehdy, stil-li pred velikym objevem.
Jakymsi $estym smyslem téZ vytusil, o
co se jedna. Jeho Pan jiZ zjistil, kterak
vyuZit energie Gemu Sily a chysta se
uéinit posledni krok k rozbiti jeho
tajemstvi. Aviak Sedy Pan ziistal
hluchy k Theronovym prosbam, aby
smél alespon ptihliZet velkému objevu
svého pana, a pfenesl jej do Viborgu a
seslal na n&j posilujici spanek.

Theron se probudil aZz po
mnoha letech. Ohromeny hriizou
prochézel misty, kde kdysi stala jeho
vesnice. Cely kraj, celd zemé byla
zménéna k nepoznéni, jako by

odlehla jakési straslivé katastrofé€.
Z4dna valka by nedokazala zpusobit
to, na co se Theron musel divat.
Ohoftelé stromy, seZzehnuta trava,
olovéné nebe, Zadné stopy Zivota. Ze
zem¢ citil ledovy dech smrti. V
zoufalstvi, hrani¢icim se Silenstvim,
spéchal Theron k brang sidla Sedého
Pina. Aviak naSel ji zamcenou,
ml¢enlivou, vihruznou. A zde se mu
zjevil Sedy Pan a vypovédél, co se stalo
oné noci, kdy Theron naposledy poby-
val ve zdech podzemniho sidla. Kdyz
poslal Therona domil, pokusil se Sedy
Mag odkryt tajemstvi Gemu Sily. Vie
mél dobfe promySleno, av§ak byl pfilis
horlivy a udglal chybu. Nasledky byly
straslivé. Sedy Pan byl takika zni¢en a
proménil se v pouhé fluidum, dusi,
ktera byla takika bezmocna proti

tomu, co se stalo. Z Sedého Péna se
totiz uvolnilo jeho zI¢ j4, které
zpustogilo zemi a usidlilo se v sidle
Sedého Péana. Tato strasliva bytost,
nabitd nezmérnou silou a zlobou,
sama sebe nazvala Lord Chaos. Chaos
pobyval v dolnich patrech sidla, které
zamotil ohromnym mnoZstvim
stralivych bytosti, pasti a 1é¢ek, které
méli za Gkol zabranit viem vetfelcim
v pfistupu k jeho osob&. Mnoho
odvazlivcii se pokouselo znilit zlo, v
palaci Sedého Péna, aviak viichni
zemfieli. Poslednich &tyfiadvacet
vetielch viak Chaos zaklel do zrcadel,
ktera umistil v Sale $ampiént jako
vystrahu viem odvéazlivcim.

Sedy Pan vysvétlil Theronovi,
7e ani on neni Zivy, aviak mé v sob¢ silu
Zivota, ktera byla chran®na kouzlem
Sedého Pana a kieré ani Chaos
nemohl zlomit. 1 Theron je tedy
nehmotny, ma v§ak v sobé moc, kterou
jiz Sedy Pan nevladne. Theron musi
projit do Salu Sampioni a osvobodit
Styfi osoby ze zakleti, byt pak jejich
duchovnim viidcem a pokusit se s nimi
znidit Chaose. Sedy Pén tedy prevedl
do Therona zbytek své sily, ktera
vystaéi pouze na osvobozeni Ctyf
zakletych. Aviak Theron citil bezna-
d&j a obrovskou tihu svého tkolu,
kdy? Sedy Pan oteviel branu svého
sidla...

Vybér bojovnikii:

Postavte se pted zrcadlo, které
vas zaujalo, a kliknéte na né&j mysi.
Nyni zjistite, koho zrcadlo vé€zni. V
levé dolni &asti obrazovky (viz obra-
zek) naleznete tyto idaje: HEALTH
(zdravi), STAMINA (encrgie) a
MANA (magick4 sila). Viechny tyto
tdaje jsou zobrazeny ve formé
&islo/éislo. Prvni Gdaj je aktudlni
hodnotou, druhy maximalné dosa-
Zitelnou hodnotou.

Zajimaji-li vas dal$i adaje,
klikn&te mysi na symbol oka a drite
tla¢itko. Zobrazi se udaje
STRENGTH (sila), DEXTERITY
(pohyblivost), WISDOM (moudrost),
ANTI-FIRE (odolnost proti ohni) a
ANTI-MAGIC (odolnost proti
magii). V pravé dolni &asti obrazovky
vedle ndpisu LOAD najdete, jakou
vahu osoba nese/maximalni z4téz,
kterou miiZze nést. Je-li tento udaj
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zobrazen $edivé, pfedméty osobou
nesené ji nijak nebrani v pohybu.
Zluta barva signalizuje, Ze rychlost
pohybll osoby je omezena, Cervend
barva znamena pretiZeni - osoba se
pohybuje velmi pomalu. Pamatujte, Ze
skupina se muze pohybovat jenom tak
rychle, jako jeji nejpomalejsi ¢len.

Pokud jste klikli my3$i na
symbol oka, jisté vas zaujaly napisy v
horni ¢asti informa&niho okénka
(napft. APPRENTICE WARRIOR,
NOVICE WIZARD). Jedna se o
rozlideni osob podle &tyf t¥id:

1) WARRIOR - valeénici jsou
urceni k boji muZe proti muzi, dobfe
zachazeji s kyji, meéi, palicemi a
podobnymi zbranémi. Maji velkou silu
a velikou vydrZ (miru zdravi). Byvaji
méné magicky zdatni.

» 2) NINJA - ninjové jsou
pohyblivi lidé, jejichZ hlavnimi
prednostmi je boj beze zbrané & s
ruznymi vrhacimi zbranémi (noZe,
hvézdice, praky, luky apod.)

3) PRIEST - tito lidé (kn&)
maji vy$8i stupen many neZ bojovnici
¢i ninjové, jsou zdatni pfedevdim pfi
1é¢eni ran, otraveni, ¢i vyrabéni
ochrannych §titd apod.

4) WIZARD - kouzelnici
obstaravaji v8echna kouzla, mimo ta,
které vykonava knéz. Jedna se o
kouzla jako je vyroba svétla, otevirani
dvéri a kouzla bojova (ohniva koule,
blesk apod.).

Kazda osoba mize byt jak
vale¢nikem, tak ninjou, knézem ¢i
kouzelnikem. Jednotlivé osoby viak
jsou na ruznych stupnich t&chto t¥id.
“Tyto stupné€ rostou spolu s praxi,
kterou ma ten ktery ¢lovék v tom
kterém oboru (idroven je vyjadiena
slovy  NOVICE - novacek,
APPRENTICE - uéen atd.). Bude-li
tedy vale¢nik hodné bojovat, brzy mu
stoupne uroven u WARRIOR. Stejné
tak je tomu i u ostatnich t¥i tféid. Spolu
se zvySenim drovné pak dochazi i k
vylepSeni charakteristiky osoby
(zvgSenim Grovné WARRIOR roste
sila, u NINJA hbitost, u WIZARD
moudrost atd.)

Je tieba velmi pozorné volit
osoby do své skupiny. Vpfedu by méli
byt bojovnici - ti mohou pouZivat t&zké
zbrané a chranit tak knéze a kouzelni-
ka, ktefi jsou za nimi a jsou o dost
slabsi. Ti dva vzadu (kn&z a kouzelnik)
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nemohou pouZivat meée a podobné
ruéni zbrané, nebof nedosidhnou na
nepfatele pfes své spolubojovniky.
Mohou v8ak uzivat ninjovskych zbrani
(napf. vrhat noze) ¢i Gcastnit se boje
kouzly (posilat ohnivé koule, otravit
nepfitele apod.). Idedlni je vybrat
knéze a kouzelnika s co nejvyssi ninja-
urovni.

Pokud si prejete oZivit néjakou
osobu v zrcadla, zvolte RESURECT.
V horni ¢asti obrazovky se pak objevi
obdélnicek této osoby. Celkové se
tedy po volbé &ty osob nachazeji v
horni ¢asti obrazovky ¢&tyfi tyto
obdélnicky. Kazdy obdélni¢ek ma
svoji barvu (barva sloupktt). Obsahuje
jméno a portrét osoby, které patfi,
pohled na obé ruce asloupcové ukaza-
tele HEALTH, STAMINA a MANA.
Jméno u jednoho z obdélni¢kd bude
svitit - to je vidce spoleénosti (miiZete
jej samoziejmé zménit).

Viimnéme si-nyni vice rukou
nalich hrdintd. Prava ruka je tzv.
actionhand. MuZe drZet a pouzivat
zbran¢ (me¢, luk). Leva ruka je tzv.
ready-hand. Je uréena pro drgeni
pochodni, stieliva (3ipy) ¢i predmétd,
které budete mozna brzy potiebovat -
které budcte muset pichodit do pravé
ruky. Jesté bych vas chtél upozornit na
pravy horni roh obrazovky, kde jsou
zobrazeni vasi bojovnici tak, jaké jsou
jejich pozice ve skupiné (jsou rozliseni
podle barev, odpovidajicich barvam
obdélni¢ka). Pokud jsou bojovnici
napadeni ze strany ¢i zezadu, otodi se
k sobé zady, tvari ve sméru napadeni.
Hlavnim vyznamem tohoto obrézku je
viak moznost zménit pozici lidi ve
skuping - sta¢i "chytit” né¢jakou osobu
myS$i a pfemistit ji na jiné misto.

Viimnéte si také, Ze jiz po zvoleni
prvniho bojovnika se ukazatel mysi
(3ipka) zménil na symbol ruky. Jedna
se o ruku viidce skupiny - budete-li
tedy touto rukou hazet pfedméty,
poroste viidci skupiny ninja-tirovei.

Kliknete-li pravym tlaitkem
mysi na jakykoliv obdélni&ek, objevi se
vam obrazovka s pfesnym popisem a
inventafem zvolené osoby.

1) Symbol oka znaéi "podivat se
na néco". Kliknutim my$i mizete
zobrazit Gdaje o osobé, pokud mate
néco v ruce, miiZzete se podivat, 0 co se
jedna (vhodné pfi nalezu novych
neznamych pfedmétd, ¢i na cteni
svitkil - i kdyZ svitek je lep3i &ist tak, Ze
si jej date do pravé ruky).

2) Symbol tdst. Vasi lidé musi
jist a pit. Konzumovat potravu a vodu
muZete pouze tak, Ze poZzadované
jidlo/piti uchopite mysi a presunete na
symbol ast. Miry hladu a Zizn€ jsou
zobrazeny pod ukazateli FOOD a
WATER. I tento ukazatel méni barvu
-7luta znadi nebezpedi, ervena krizi.
Pfi nedostatku jidla vas ¢lovék zemfe.

3) Télo. Ukazuje, do ¢eho je
obleceno télo osoby. él’m kvalitné&jsi
obleéeni, tim mensi je nebezpéli
zranéni osoby.

4) Krk. Misto, vhodné na
noSeni riuznych nahrdelniki a klenotd.

5) Ruce. Ready-hand a action-
hand. O téch jsme jiZ mluvili.

6) Tobolka. Umoznuje umisté-
ni nékterych malych predméti
(specialng vhodna k noseni lahvicek s
medicinou).

7) Toulec. V toulci muzZete
nosit stfelivo. Ma-li napf. zvolena
osoba v pravé ruce luk, vlevé ruce $ip
a toulec plny $ipli, bude mu munice
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automaticky dopliiovana, tj. mize
vystfelit pétkrat za sebou. Totéz plati
i o kamenech, noZich apod. Dobr4
rada véle¢nikiim: Chyti-li vale¢nik do
pravé ruky n&jakou vrhaci zbraii a svijj
me¢ & kyj umisti do levého horniho
mista toulce (jinam to ani nejde),
mizZe nejprve (pfi stfetnuti s
nepfitelem) vrhnout tuto zbrah a jeho
me& mu automaticky sko&i do ruky.
8) Batoh. Obsahuje 17
tloznych pozic, do kterych mizete
umistit viechno moZné i nemoZné.

BOJOVE MENU

V pravé dolni &asti obrazovky
naleznete symboly &tyf rukou vasich
hrdini (rukou tehdy, pokud vasi lidé
nic nedrZi). Maji-li vasi vale¢nici v
pravé ruce mece, budou zobrazeny na
misto rukou tyto mece. Kliknéte na
néktery z t&chto symboli a objevi se
"aderové menu" - u ruky dder pésti,
kop a vale¢ny fev, u mele riizné typy
bodt a seki, u luku vystfeleni $ipu atd.
Tyto symboly samoziejmé slouz i k
pouziti nékterych zcela miru-
milovnych pfedmétd (kouzelné
proutky, hole, zmrazovade atd.).
Jakmile tedy narazite na n&jaky novy
predmét, hned po jeho prohlédnuti jej
vloZte né¢kterému z lidi do pravé ruky
a vyzkousejte, co s nim dovede. Je
jasné, Ze bojovnik s malou manou
muzZe tézko vyuZivat kouzelnou hiil
vysoké tGrovné - ta patfi do ruky knézi
¢i kouzelnikovi. Tak je tomu se viemi
predméty - mece a sekery valedniklim,
noze, hvézdice a $ipy ninjim, magické
pfedméty magim.

MAGIE

Magie Sedého Pana je zéle-
Zitosti velmi sloZitou a neni mista na
jeji podrobny popis. Budu co mozna
nejstruéngjii: Zikladem magie jsou
¢tyfi skupiny magickych symbold,
pfi¢emz kouzlo je tvofeno kombinaci
téchto symboli - vZdy jednoho znaku
zkazdé skupiny. Kouzlo se tedy sklada
maximalng ze &yt znaki. Jednotlivé
skupiny jsou:

SILA: Udava silu - d&innost
kouzla. Sila stoup4 zleva doprava - na
pouZiti maximalni sily (MON) jiz
musite mit dosti vysokou manu. Tak je
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tomu i u ostatnich skupin.

PRVKOVE ZAMERENTI:
Tyto symboly uréuji smér kouzla (VI -
voda, FUL -ohen atd.)

FORMA: Tyto symboly
ovliviiuji formu kouzla v riiznych
smérech. BliZSi rozbor by byl dosti
zdlouhavy.

kliknutim na panel, kde je kouzlo
zobrazeno.

PODLAZ] 1 (Sit $ampiéni)

Z4dn4 hra neni uréena k tomu,
aby ji hrél jediny &lovék. Proto i ja

s

TABUL RA i\ﬁ

SILA 4

K j =
Lo UM ov
PRV \L(NE' 2AME REN\

¢ x 4

pA\. ™"HON

= .- 2 &
Ya vl OW FOL DES 20

/7 FORMA q‘
X % o £ 5 4%
VEWN Ew KATH \R BRO GoR

TRVDA/PRIRAZ ENT

————

/u?\

» | AV) DAW

\_.A.___L_

.

i X =

NEJT{ -

TRIDA/PRIRAZENI: Ozna-
¢uje, pro koho je kouzlo uréeno.

Tajemstvi magie odhalujete
tak, jak prochazite podzemim a
nachazite kouzelné svitky. Kouzla jsou
na svitcich zaznamenédna v kédech
jednotlivych znakd, pfi¢emz kody pro
silu (ta se bude fidit va§im uvdZenim a
vas$imi moznostmi) jsou vynechény.

Veskeré kouzleni se odehrava
v magickém ramecku nad symboly
rukou. Nejprve zvolte jméno toho, kdo
bude kouzlit. Pak zvolte silu kouzla a
objevi se symboly skupiny prvkového
zaméfeni. AZ bude celé kouzlo "nakli-
kédno" a zobrazeno v panelu pod
magickymi symboly, "odeslete" jej
kliknutim na tento panel. Mite-li
dostatek sily, zkuSenosti a bylo-li
kouzlo zvoleno spravng, v§e prob&hne
v pofadku. Pfiklad: Magické svétlo
vytvofite tak, Ze zvolite silu (LO az
MON) a z daldi skupiny vyberete
symbol FUL. Nyni kouzlo odeslete

budu s vami hrat DUNGEON
MASTERa znovu, tedy od tplného
zacatku. Jako prvni (az zjistite, jak se
pohybovat) musite provést vybér
svych lidi. Vybirejte peclivé - ja jsem si
pro sviij druhy souboj s Chaosem zvolil
lidi v této sestavé: DAROOU,
SONJA, MOPHUS, NABI. AvSak
viibec netvrdim, Ze je to nééim lepsi
kombinace, neZ jakou miize vytvorit i
naprosty zacateénik; vie zdleZi na
osobnim vkusu. Kvality svych lidi
kromé& toho miiZzete posoudit az
mnohem pozd&ji. Nyni se postavte
pfed prvni mfiZzové dvéie a oteviete je
stisknutim tla¢itka. Na této chodbé
narazite na prvni jidlo - Setfte jim,
budete je potfebovat. Naleznete téz
svitek, na kterém je napsano kouzlo na
vyrobu svétla (sila + FUL - peélivé si
jej poznamenejte). Na zdi u schodt
dolii (do podlazi 2) naleznete pocho-
den. Budete ji potiebovat, nebof

xz 2

spodni podlazi sidla jsou temna jako
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Chaosova zloba a vaSe magicka sila,
zpocatku miziva, nebude stalit na
osvétlovani prostoru magickym
svétlem. A jesté narazite na jednu zaji-
mavou véc: Altar of Rebirth, OZivo-
vaci viklenek (co asi fika svitek, ve
vyklenku umistény...). Pokud bude
néktery z vasich lidi v boji zabit, mize-
te jej oZivit, pokud umistite jeho
ostatky do takovéhoto vyklenku. Ale
nyni jiz dost povidani - pfipravte se k
sestupu do podlaZi 2 - zde teprve ¢iha
nebezpedi a zaina ta prava hra.
Stisknéte pravé tlatitko mysi a
zvolte ikonu diskety. Zde miiZete

naformatovat poziéni disk a uschovat
svoji pozici. AZ budete chtit pFisté
pokracovat z této pozice, zvolte na
pocétku hry nikoliv ENTER, nybrz
RESUME. Na vidénou pfisté.

( NAZOR TOMAS: h
DUNGEON MASTER je s prehle-
dem nejlepsi role-adventure, s jakou jsem
se na pocitaci setkal. Motivace je doko-
nala, provedeni vyborné, propracovanost
programu a mySlenkovy podklad
bezchybné. DUNGEON MASTER hrace
zcela vtahne do svého svéta a prekvapi ho
autenti¢nosti zazitkd, kterou se jiné hry

stézi mohou pochlubit.
S

PODLA?'_\' A - W SAM?\dNG

TAD
1=TAIDO 2=ZED 3=ELIJA 4=HALK
5=CHANI 6=HAWK 7=BORIS 8=ALEX
9=-NABI P=SONJA A=SYRA B=GANDO
C=LINFLAS D=LEYLA E=WUUF F=WUTSE
G=LEIF H=TIGGY I=STAMM J=DAROOU
K=HISSSA L=GOTHMOG M=AZIZI N=MOPHUS
4 = schodisté dolu w = Altar
- = fontana + = predmet
S = misto startu
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X-OUT:

Kupte si nejlevnéjsi lod” a nejlevné;si
laser - tim klikn&te na oblilej
obchodnika. Vase konto v tomto
okamziku vzroste na 500000 - hned se
vam bude lépe nakupovat.
QUADRILIEN:

Koédy pro dalsi drovné hry: Level 2 -
170961, Level 3 -010655, Level 4 -
610169

LEONARDO:
K6dy-EMMENTHALER,
ALPHORN, MATTERHORN

SPHERICAL.:

Kédy pro prvniho hrade:
1. RADAGAST

2. YARMARK

3. ORCSLAYER

4. SKYFIRES. MIRGAL
Kody pro druhého hrace:
1. GHANIMA

2. GLIEF

3. MOURNBLADE

4. JADAWIN

5. GUMBACHAMAL

SUPERCARS:

Do tvodniho kédu napiste RICH a
budete zacinat s kontem 500000 dola-
ru!

SUPER HANG-ON:

Dokoncete néktery z okruhi {prvni je
nejlehéi), abyste se dostali na prvni
misto v tabulce. Do té zapiste 750J.
Jakmile se opét objevi titulni obrazek,
stisknéte soucasné CTRL, levy ALT,
Z aT adriZte tuto kombinaci tak dlou-
ho, dokud se obrazovka nevydisti.
Nyni za¢néte novou jizdu. Je nemoZné
se srazit s jinymi jezdci &i vybodit z
trati. Stisknete-li levou Amiga-klave-
su, zahdjite kulometnou palbu!

TITAN:

Kédy pro dalsi tirovné hry:
10 H67JR1

201R7DCG

30 BG6W61

40 294JBH

50 D8ON6D

60 SLQHVU

23



[CranSgasye

TRANSGAS je tu pro Vas

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

mech nabizime:

— 2znalosti ziskané 18-letou zku$enosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoCtl pro vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovod( v CSFR i v zahrdniéi,

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

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

— programy pro optimalizaci provoznich nakladud a dalSich parametrua, opti-
malizaci provoznich postupt atd.,

— veskery aplika¢ni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych medn

— aplikace zabezpectime podle vasich pozadavkl 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!

Lransgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.: 8397 87
82 93 40




