


PUBLIC

DOMAIN

KdyZ jsme si koupili poéita¢ a ptivezli si ho domi, zjistili
jsme, Ze bez programového vybaveni je i nejdrazsii hardwa-
re dpln€ na nic. Potom jsme teprve odhalili, Ze potiebny
software je jeSt¢ draZii neZ nas pocita&, za ktery jsme dali
veskeré tspory. Vysledkem tohoto zjisténi bylo kopirovani
programii od znamych se stejnym typem potitate. Rekli
jsem i, Ze uz kone¢né mame po starostech. Aviak, bohuzel,
naSe problémy teprve zacaly.

Okopirované programy nedoprovézela Zadna doku-
mentace a bez ni se ndm viechny ty krdsné programy jevily
velmi neptatelsky. Nemluvé o nemoZnosti pouZivat
piratskych kopii pro profesionélni praci, protoZe jsme
neméli licenci. Jedingm na$im $téstim bylo to, e v CSFR
neplatil zdkon o ochrané autorskych prav softwaru. Toto
vie je uZ minulosti!

Renomované zahraniéni firmy programového vyba-
veni maji jiZ své autorizované distributory i u nas a, jak se
dalo pfedpokladat, i autorski prava softwaru jsou dnes
chranéna. Zastupci firem si hlidaji, aby se software kupoval
a nekopiroval od znamych. Navic jsou ceny pro primérné
vydélavajiciho pocitatového nadience astronomické.

Existuje v8ak jedno feSeni. Ve sv&t& existuji databanky
programil, které autofi dali zdarma do uZivani viem
z4jemcim; a co je nejzajimav&jii, to je kvalita té&chto
programii, kterda ma mnohdy srovnatelnou kvalitu s
komerénim softwarem. ProtoZe jsou tyto programy volné
kopirovatelné a daji se pofidit ze zahranici (uZ se objevuji
distributofti i nas) za cenu diskety, bude i redakce €asopisu

. Amiga od tohoto &isla pravidelné uvefejiiovat recenze a

navody k témto programiim.

S pozdravem

Khaled Husseini
$éfredaktor
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Veizené crendnt,

v tomto &isle je objednaci listek na 2. pololeti roku 1991.
Ptesto, Ze doslo ke zvyieni ceny papiru o cca 300%

( a ne o nami uvazovanych 50%) i zv§Seni cen polygra-
fickych praci, bude pro druhé pololeti cena stejna jako pro
pololeti prvni, tj. 114,- K&. NemiiZzeme viak rozsifit pocet
stran, protoZe by to vzhledem k malému nakladu (proti
jinym &asopistim) bylo finan¢né nenosné. Pokud se nam
podafi najit sponzora nebo ziskat dostatek reklamy, bude-
me rozSifovat i jednotliva ¢isla.

Na zadni stran€ objednaciho listku je fada otazek,
na které laskavé odpovézte proskrtnutim &tverecku u
kladnych odpovédi. Tento priizkum bude slouZit k dalii
praci nasi redakce tak, abychom uspokojili co moZna
nejvetsi podet Ctenafd. Jedna z otazek je i Va3 piipadny
zajem o spolupraci. Pokud mate jiz n&jaky ptispevek
napsan, a myslite si, Ze by mohl byt zajimavy i pro dalsi
uZivatele, zaslete nam jej do redakce. PfiloZenou 5-ti dilnou
slozenku (na sloZence je jiz vyplnéna cena 114.- K&s)
zaplafte na posté nebo ve spofitelng a druhy podaci listek
nalepte na zadni stranu objednaciho listku, ktery nam
zaslete do redakce. Objednaci listky nam zaslete do konce
¢ervna. Jen tak Vam miZeme zarudit, Ze se na Vas asopis
dostane.

U objednaciho listku na ¢asopis, mate také objedna-
ci listek na publikaci Pocitalové hry I a Pocitacové hry II.
Tyto publikace Vas maji podrobné seznamit s hrami, nebot
v Casopise neni dostatek mista k podrobnému probrani
viech variant her. Obsah jednotlivych publikaci je uveden
na zadni stran€ objednaciho listku.

Cena publikaci je: Pocitacové hry I = 80.- K&s
rozsah cca 115 stran textu
Pocitacové hryI = 70.- K&s

rozsah cca 100 stran textu
Pokud si objednate ob& dvé publikace je cena 140.- Kés.

PriloZzenou 5-ti dilnou sloZenku (na sloZence neni
vyplnéna cena, tu si sami vypoctéte a vypliite) zaplafte na
posté nebo ve spofitelné a druhy podaci listek také nalepte
na zadni stranu objednaciho listku, ktery nam za$lete do
redakce.

Druhy podaci listek poZadujeme od Vés proto, Ze
Spofitelna ndm oznami zmé&nu na G&tE az za pét tydnd, my
Véam viak objednané publikace i &asopis zasleme na zékla-
dé druhého podaciho listku tém&f okamZitg.

Vase redakce
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RESIDENT

Kazdy basicovy program miiZze byt spustén teprve tehdy,
kdyZ byl nataZen do pracovni paméti RAM. Nachazi-li se
program v RAM-disku, pak je nutné jej piekopirovat do
pracovni RAM a zde spustit. Program je tedy v paméti
RAM dvakrat. U verze Workbench 1.3 je moZné tomuto
plytvani paméti zabranit. Povelem RESIDENT se pevné
vyznadi v paméti RAM ¢&asto pouZivané povely CLI (napf.
povely seznamu "c", které jinak musi operaCni systém
pokazdé natahovat z diskety - od toho také nazev DOS).
RESIDENT pracuje obdobné, jako RAM-disk, ale s tim
rozdilem, Ze programy mohou byt rovnou odstartovéany.
Syntaxe povelu je néasledujici:

RESIDENT nazev PURE

Obzvl43té uZite¢ny je pro majitele, kteti maji Amigu
jen s jednim diskem a se zakladni (nerozsifenou) paméti
512 kbyti. Casto pouZivané povely se povelem RESIDENT
umisti do paméti RAM a jsou kdykoliv k dispozici
opera¢nimu systému, aniZ by se vyZadovala v disku disketa
s Workbench. Uplné nejlepsi feseni je zavést tuto operaci
do Startup-Sequence (WB seznam "s"). Po bootu WB jsou
pak vybrané povely k dispozici v RAM a neni nutné stale

vyméiovat disketu.

TYPE Zachranuje

Dojde-li k poskozeni diskety, neni mozné nékteré soubory
zachranit povelem COPY, protoZe na &teni poSkozeného
bloku dat reaguje systém tak, Ze zastavi kopirovani a jiZ
zobrazené bloky na nové disketé opét smaZe. Zvlast€ u
textovych souboril (nebo listingli programil) by bylo milé,
kdyby se podafilo zachranit alespoii &ast textu od zadatku
souboru a7 k mistu, kde je na disket& chyba. Pravé toto umi
povel TYPE.

Napiste

TYPE starynazev TO novynazev

Z poskozeného souboru ("starynazev") bude &ast az
k chyb& pfepséna (ptekopirovana) do nového souboru s
nazvem "novysoubor”. Cést za chybou viak musite dopsat
sami.

VoIng zpracovano podle AMIGA M&T



START

Tomas Stibor

V pfedminulém ¢&isle Casopisu jsme se zabyvali tim, co se
stane po zapnuti pocitace a vloZeni diskety. Vime tedy, Ze
pfi standardnim bootbloku diskety si pocita& najde soubor
System-configuration a z n&j pfeéte poéatedni nastaveni.

Dalsi ¢innost poéitade je nasledujici: hleda direkto-
raf S a v ném soubor s nazvem Startup-sequence. Tento
soubor, na rozdil od souboru System-configuration, ktery
byl produktem programu Preferences, je normalni textovy
soubor, ktery miiZete napsat v libovolném textovém edito-
ru, napi. v ED, jenZ je soudasti diskety Workbench. Pokud
pocita¢ soubor Startup-sequence nalezne, pfete si z n&j
prvni fadek a pokusi se vykonat, co je v ném napséano. Z
toho tedy vyplyva, Ze Startup-sequence je vlastné normalni
program, napsany v "jazyku" AmigaDOS. Vyznamné je tedy
jen to, Ze se sam spusti jako prvni program po zapnuti nebo
nulovani po¢itace. K ¢emu je to tedy dobré? Napsanim
tohoto programu podle svych vlastnich poZadavka donutjte
Amigu, aby vam pfipravila praci do nejvyhodnéjii konfi-
gurace. Nyni si pfedvedeme, jak to prakticky udélat.

Na originalni disket&¢ Workbench 1.2 vypada soubor
asi takto:

echo "A500 Workbench 1.2 D Version 33.56 23-APR-
87*N" BindDrivers

if EXISTS sys:system

path sys:system add

endif

if EXISTS sys:utilities

path sys:utilities add

endif

Dir RAM:

Path RAM: add

SetMap d

Addbuffers df0: 20 ;this uses up about 10K of memory,
but improves disk speed

LoadWb

failat 30

SetClock > NIL: Opt load

Date

endcli > nil:

KaZdy radek znamena jeden pifikaz AmigaDOSu.
Ptikaz se vétSinou sklada z vlastniho nazvu, pod kterym je
uloZen na disket& (nejéastgji vdirektoréfi C) a z parametri.
Tak hned prvni ptikaz ECHO vypiie na obrazovku zpravu,
ktera je umisténa jako parametr za nim v uvozovkach. Na
konci zpravy si vSiimnéte znaki *N. To znamen4 po vypsani
zpravy vynechat jeden fadek.

Popis jednotlivych p¥ikazi je v manualu k pocitaci

amy se k nim je3t& vratime, protoZe jak original, tak i Eeské
pieklady, které se u nas vyskytuji, se vyznaCuji Caste<nou
$roubovanosti a absenci ptikladd. T¢m se hlavn€ budeme
vénovat.

Jesté jednu poznamku. DOS znamena diskovy
operalni systém, ktery se vyznacuje tim, Ze program pro
kazdy ptikaz je umist®n na disket&. Pokud jste byli zvykli
na osmibitové potitale, které maji ptikazy definované v
paméti ROM, tak si uvédomte, Ze na Amize se pfikaz musi
nejprve nahrat z disku, coZ chvilku trva. Vyfazenim neuZ-
te¢nych prikazii tedy miiZete proces aktivace stroje znaéné
urychlit.

Nyni tedy kratce o jednotlivych pfikazech. Binddri-
vers instaluje ovladace pfidavnych zafizeni. Toto vie vyZa-
duji pouze atypické ptistroje. Druha diskova mechanika,
rozsifeni paméti a tiskarna pracuji samoziejm¢ p¥imo.
Ptikaz tedy neni nutné pouZivat.

Posloupnost ptikazii mezi fadkem zadinajicim IF a
fadkem s ENDIF se vykona jen tehdy, je-li splné€na
podminka za slovem IF. Zde to znamené "Existuje-li na této
disket& direktoraf systém"(if EXIST sys:system).

Pozniamka. Amiga mé veskera zafizeni pojme-
nované, aby se v nich vyznala. Nazev vZdy konéi dvojteckou.
Na konkrétni disketu se miiZete obracet bud' nazvem
mechaniky, ve které je umisténa, napf. df0:, nebo ndzvem
diskety, napt. Datamat:. Pak si ji Amiga najde, af je umisté-
nakdekoliv. Disketa, ze které jste pocitaé spustili, je pojme-
novana navic také sys:.

V dobg, kdy piéete soubor Startup-sequence, jiz
vétinou vite, jestli mate nebo budete mit na disketé
direktorat system. Proto je zji¥fovani jeho piitomnosti
vétdinou zbytedné a usetfite n&kolik pfistupil na disk.

V podminkovém bloku je umistén jeden fadek s
ptikazem Path. Ten zafizuje nasledujici véc. Kazdy pro-
gram nebo soubor je pfesné uréen tzv. celou cestou.

Napi. Workbench:s/startup-sequence, nebo
df0:devs/printers/epson. Cim jste souboru bliZ, tim sta&i
uvadét krati jméno. AZ budete v direktorati, ve kterém je
jiz soubor umistén, stai uvést jen samotné jméno. V
opaéném ptipadé Amiga soubor nebo program asi nena-
lezne. Prohledavani, pokud nezadate celou cestu, probiha
nasledovné: nejdfive aktualni direktoréf, neni-li soubor v
ném, pak je na fad¢ direktoraf c na spoustéci disketé
(sys:c). Chcete-li, aby se prohledavalo dale, musite potitaci
zadat, kde m4 hledat. K tomu je ptikaz Path. Add znamené
pfidat. V tomto pfipadé tedy bude potitat prohledavat
také (pokud soubor nenajde dfive) direktoraf system na
spoustéci disketé.

Dali podminkovy blok je totéZ pro direktoraf Utili-
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ties. Plati pro né&j totéZ, co je uvedeno v pfedchozim
odstavci.

Dir je ptikaz, ktery v zakladnim tvaru vypi¥e seznam
souboril a direktorafi na disku. Zde na tzv. Ram disku.
ProtoZe v ném zatim nic neni, pfikaz se projevi jen tim, Ze

se z disku nahraje. Na obrazovce se nic neukaze.
Path ram: viz vyse.

Setmap instaluje rozloZeni klavesnice podle poZa-
davki jednotlivych narodnich zvyklosti. Co se napi¥e, kdyZ
stladite napf. klavesu "A", nezavisi na tom, co je na ni
namalovano, ale na tom, co ji bude pfifazeno timto progra-
mem. Soubory s umisténim znakidl ke klavesam jsou v
direktorafi devs/keymaps. Jednotliva rozloZeni jsou
nakreslena v manualu k potitaéi. Pokud tento ptikaz
vynechite, tak se instaluje americka klavesnice QWERTY.
Soubory rozloZeni, o nichZ vite, Ze je nebudete potiebovat,
napf. Island, Dvorak apod., zabiraji zbyteéné misto na
disketé. Instalujete-li si klavesnici podle ¢eského psaciho
stroje, vytvofte soubor rozloZeni programem Setkey,
pojmenujte a jméno napiSte misto parametru d.

Addbuffers pfifadi diskové mechanice &ast paméti,
ktera zrychli jeji praci, je jiz v8ak nedostupna pro jiné
pouziti. Mate-li vice disketovych mechanik, miiZete tento
fadek okopirovat s dal$im nazvem. Napf. Addbuffers df1:
20.

Vse, co nasleduje za stiednikem, je komentai a
Amiga to ignoruje.

Ptikaz LoadWb vytvofi obrazovku Workbench s
ikony disket a je moZno spoustét programy mysi.

Failat urcuje miru tolerance Amigy. S vys§im &islem
bude pocita¢ shovivavéjsi k chybam, vzniklym pii b&hu
programu.

Mate-li v potitaci rozsifeni paméti s hodinami zalo-
hovanymi baterii, nasledujicim p¥ikazem Setclock opt load
nastavite systémové hodiny stroje na stejny ¢as. V opaéném
ptipadé, nebo neuvedenim tohoto pfikazu, se nastavi &as
posledni aktualizace preferenci.

Poznamka. Pokud nechceme, aby vysledek néjakého
programu nebo pfikazu $el tam, kam je u n&j obvyklé (napi.
Dir na obrazovku), miZeme jej pfesmérovat na jiné
zafizeni znakem "vét3i neZ",(>). Zde pravé uvedené
zafizeni NIL: je misto, kde se veSkeré informace ztraci.
Nemame-li zajem na zobrazeni v§sledku nebo hlaseni o
provedeni programu, vystup pfesmérujeme timto zplso-
bem pry¢.

Date vypiSe nastaveni systémovych hodin.
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Endcli >nil: ukondi &innost okna AmigaDOS a
ponech4 na obrazovce Workbench s ikonami disket -
pokud byl proveden pfikaz LoadWB.

Na disketé Workbench 1.3 je Startup-sequence delsi
a je rozdélena na dv& &asti. Popieme si struéné piikazy,
které jsou pridany:

SetPatch je pfikaz korigujici chyby v ROM.

Ch Zména aktuélniho direktorafe

FastMemFirst  zpiisobi, Ze se bude nejprve obsazovat
FastMem, pokud ji mate v pocitaci

FF Program, pomoci kterého se tiskne
na obrazovku rychleji neZ normalng

V dalii ¢asti se n&které piikazy instaluji v paméti
jako residentni. Vyvolavaji se pfi pouZiti rychleji, protoZe
je neni tfeba nahrét z disku. Zabiraji v§ak v paméti misto.

Mount Newcon: vytvofi dalsi zafizeni podobné con:
(okno obrazovky a vstup z klavesnice). Je pouZivano proce-
sem Shell, ktery, na rozdil od okna CLI, ma moZnost editace
ptikazového fadku a préace s nim je pohodInéjsi. Zatizeni
musi byt definovéno v souboru devs/mountlist.

Nyni je za pomoci residentnich pfikazii spustén
pomocny soubor Startupll. Jsou dofasné nainstalovany
dalsi residentni pfikazy, potfebné pro dalsi praci a s nimi
jsou vytvofeny v Ramdisku pomocné direktorafe T, ENV,
CLIPS. Piikazy, které jiZ jsou nepotiebné, se v paméti opét
zrusi. Program Startupll se ukonéi a zpracovéni se vraci
zpét do Startup-sequence.

Je tedy ziejmé, e pro riizné lely je vhodné mit
po&itaé oZiven riiznym zpisobem. Neméa smysl zabirat
pamé( ovladati a prikazy, o kterych se neda pfedpokladat,
7e je budete n&kdy potfebovat a nastavovat prohledavaci
cesty na neexistujici direktorafe. Spousténi pak trva
zbyte¢né dlouho. Naopak, je moZné spustit oblibené
programy, jako napf. Dmouse atp. Ale pozor! N&které
programy se neumé&ji samy umistit do pozadi a pokud je
spustite jen nazvem, okno AmigaDOSu se zablokuje a
potita¢ s vami pfestane komunikovat. Naprava je velmi
snadna. Pfed nazev napiite pfikaz RUN. Dalsi moZnosti je
upravit disketu s &asto pouZivanym programem tak, aby se
pii inicializaci program rovnou natahl a spustil. AvSak
mate-li na disketé i dal¥i programy, které sice potiebujete
daleko méné &asto, ale pfece, a nechce se vam pfi jejich
pouziti dlouho &ekat na nataZeni a spusténi hlavniho
programu (ktery v této chvili vlastné nepotfebujete),
udélejte si Startup-sequenci s rozhodovanim v zavislosti na
obsluze. '

Napfiklad takto:

addbuffers df0: 25

addbuffers df1: 25 ;tento fadek jen mate-li df1:



setmap usr - ;nastaveni vlastni klavesnice

failat 25

setclock opt load .

ask "Workbench (y)?"  ;vypi¥e se hla¥eni a politaé &eka

® " ""na odpovéd

if warn - " ;stladite-liy a ENTER

skip TAM ;pocital nasledujici fadky
pfesko¢i na TAM

endif

XOOXKXXXX ;nazev programu nejlast&ji
pouZivaného

lab TAM ;navésti pro skok

loadwb ;normalni ukon&eni

endcli > nil:

Program pracuje nasledovné: Po zapnuti nebo rese-
tu potitate se objevi standardni hlaSeni; pokud mate
vnitfni hodiny, tak je$t€ datum a &as a nakonec se poc&itaé
pta, jestli chcete pfimo Workbench. Reaguje jen na pisme-
no ypsilon. V3e ostatni, v¢etné samotného ENTER, je NE.
Tedy cokoliv spusti hlavni program, pfeskoéi ho jen y.

Pracujete-li asto ve CLI okné (nebo Shell) a mate-li
jen jednu diskovou mechaniku, miiZete si pro urychleni
prace pfestéhovat pfikazy z direktorafe C do RAM nebo
RAD disku a pfesmérovat cestu do nové oblasti. Kopi-
rovani v§ak dlouho trv4, a proto nechte kopirovat aZ po
dotazu, protoZe ne vZdy je to potfeba.

Piikazy pouZté v Startup-sequenci musite pocho-
piteln€ mit na disket&, nejlépe v direktorafi C. Naopak je
zase zbyte¢né mit na disku spoustu systémovych ptikazi,
které pravdépodobné nikdy nebudete potfebovat, tfeba
proto, Ze existuji podobné programy, sice delii, ale s lepsi
obsluhou a univerzaln&j3i. Proto na kopii diskety
Workbench méjte ze systémovych ptikazii jen ty, které
potiebujete a uvolnéte si misto pro dalii programy.

Nyni si uvedeme n&€kolik pfikladd. Nejprve pro ty,
ktefi malo pouZivaji CLI okno (nebo SHELL), protoZe
téch je vice. TakZe, jak napftiklad usporadat Workbench
disketu:

Startup-sequence:

Addbuffers dfo: 25

Addbuffers df1: 20

c:SetPatch >NIL:

cdc:

echo "A500 Workbench disk. Release 1.3 version
34.20*N"

Sys:System/FastMemPFirst

SetClock load

FF >NIL: -0

resident CLI L:Shell-Seg SYSTEM pure add
mount newcon:

failat 20

SYS:System/SetMap t*DOS

path ram: c: sys:utilities sys:system s: sys:prefs add
dfO:utilities/dmouse -C newshell

HandyWb
endcli > NIL:

Jak jste jisté poznali, jedna se o mirn€ upravenou
verzi z originalni diskety Workbench 1.3 s néasledujicimi
zmé&nami: Je ptidan buffer pro druhou mechaniku, nainsta-
lovéano vlastni rozloZeni klavesnice, spusténa Dmouse (viz
minul4 &isla &asopisu) a misto pfikazu LoadWb je pouZit
program HandyWb, o kterém si pozdéji povime vice. TéZ
bylo vypusténo provadéni druhého dilu startup-sequence s
nazevem Startupll. V tomto pfipad€ je ho tedy moZné z
diskety smazat.

Z direktorafe C je moZno vymazat nepotiebné
ptikazy. Nasleduje seznam jen t&€ch piikazi, které miizete
potiebovat, hvézditkou oznadené povely je nutné zachovat.

*AddBuffers Assign
Ask *CD
Break Copy

Date Delete

Dir DiskDoctor
* Echo Ed

Els: * EndCLI
EndIf Execute

* Failat * FF
IconX * HandyWb
Info If

List Lab
Makedir * Mount

* NewCLI * NewShell
* Path * Prompt
Quit * Resident
Rename Run
SetDate * SetClock
* SetPatch Skip

Stack Type
Version Why

Tim se vam na disket& uvolni misto na dalii progra-
my, napf. Diskmaster nebo odvirovaci programy.

Ten, kdo je zvykly pracovat s CLI (SHELL), miiZe
ponechat Startup-sequenci v pivodnim stavu, nebo ji
naopak rozifit podle poznamek v ni uvedengch a podle
po&tu pouZivanych diskovych mechanik.

Program HandyWb ma na rozdil od klasického
Workbench nasledujici vfhody: Spolu s programem
Handylcon vytvofi na obrazovce &vrté menu s obsahem,
ktery si miiZete vytvofit sami z nizvii programii na disket&.
Pokud tedy budete naptiklad chtit spustit kalkulacku,
nemusite otvirat okno Workbench, &ekat, aZ se nakresli
vSechny ikony, pak otevf¥it zasuvku Utilities a opét &ekat, aZ
bude moZné spustit 24dany program. USetfeni &asu je
opravdu velké. Jak ale program donutit, aby do menu
umistil poloZky, které vés zajimaji? To je hlavni starosti
programu Handylcons. Umistéte jej tieba do zasuvky
System. Naklapnéte jeho ikonu a z Workbench menu zvolte
polozku Info. Objevi se vim znamé4 tabulka, ve které jsou
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informace o programu (nazev, délka, status atd.). Soucasn&
je tu i Fadka s ndzvem TOOL TYPES. V ni se zobrazuji
. jednotlivé poloZky tak, jak je posouvame pomoci 3ipek
nahoru a doli. ADD znamena pfidat poloZku, DEL vyma-
zat tu, ktera je pravé v okénku. Chceme-li tedy mit na
Workbench v pfidavném &tvrtém menu jeden fadek a na
ném napf. DiskMaster, ktery je umistén v zasuvce Extend,
musi mit program HandyIcons jen jeden TOOL TYPES s
textem: SYS:Extend/DiskMaster. V prvnim fadku menu se
objevi jen jméno programu. Mate-li program Handylcons
nahran jiZ s n&jakymi nazvy programi, které na disku nema-
te a ani mit nechcete, jejich jméno v Info okn& smate
pomoci DEL. Jako dalsi poloZku si muZete umistit napf.
Preference. Text v Infu bude tedy vypadat takto:
SYS:Prefs/Preferences. Timto zplisobem se daji spoustét i
programy, které nemaji ikonu a vam se ji bud nechce
vytvafet, nebo prosté ikonou spoustét nejdou. Naopak
umistovat do menu pfikaz otevieni CLI (SHELL) okna je
zbyte¢né, protoZe na to stadi stla¢it kombinaci klaves ESC-
Leva Amiga (pokud pouZivite Dmouse). Nakonec neza-
pomeiite Info nahrat pfikazem SAVE. Posledni fadek
menu je vZdy na ukon&eni prace programu Handylcons.
Zvolite-li ho, menu zmizi. Inicializovat ho muZete
spusténim programu HandyIcons ikonou. Pfi zadani
HandyWb do Startup-sequence se inicializuje Handylcons
automaticky.

Efekt tohoto programu se projevuje hlavn& pfi néko-
lika vnofenych direktoréafich, pfi jejichZ otvirani mate
plnou obrazovku oken. Tim si zabirate misto v paméti,
ztracite ¢as a trapite diskovou mechaniku prohledavanim
disku jen proto, aby Amiga vykreslila vZdy viechny ikony,
které vlastn€ viibec nepotfebujete.

Jesté jednu poznamku. Workbench znamena
pracovni sttl. Jak jist® vite, na kazdy stiil se vejde jen
omezeny pocet véci a zaleZi na kazdém, &im se zabyva a co
si na still poloZi. Neméjte tedy strach upravit si sviij stil
podle svych poZadavki, které miiZou byt diametralng
odli§né od pfedstav programatord, ktefi pivodni disketu
Workbench sestavovali. Navic, vétSina programi z origi-
nalu Workbench se jiZ objevila v nov&jsich verzich nebo
jinak zpracovanych od jinych vyrobci.

O

Zjistovani rozméra oken v
GFA-Basicu

Viastimil Kral

GFA-Basic ma pomé&rn& hodn& ptikazi pro praci s okny
(ty vlastné volaji odpovidajici systémové funkce). MiiZete
ménit velikost, pozici i limity velikosti okna pfimo ptikazy
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GFA-Basicu, neexistuji viak funkce, které by umoZiiovaly
zjistit hodnoty jiZ nastavené.

Takové funkce musi napsat programator sam, coZ je
viak relativng jednoduché. V GFA-Basicu je kazdé okno
identifikovano &islem. Intuition oviem okna identifikuje
pomoci adresy struktury Window. Tu lze snadno zjistit
funkci WINDOW() - zadate-li jako argument &islo okna,
bude vracena adresa prisluiné struktury Window. Pokud
okno takového &isla neexistuje, vrati funkce WINDOW()
nulu. Toho lze vyuZit ke zjidténi existence okna.

Struktura Window je dosti sloZit4, nas vSak nyni
zajimaji jen n&které jeji poloZky. ProtoZze GFA-Basic dato-
vé struktury nepouZiva, musite jednotlivé poloZky nalézt
pomoci jejich offsetu vii¢i bazové adrese struktury (tu vraci
funkce WINDOW()).

Nasledujici tabulka shrnuje seznam téch poloZek (a
ptislu$nych offsetit), které obsahuji nejdiileZitéjsi para-
metry okna:

Polozka Typ  Offset
horizontailni souradnice

levého horniho rohu okna Word + 004
vertikilni souradnice

levého hornfho rohu okna Word + 006
aktudlni Sirka okna Word + 008
aktualni vySka okna Word + 010
minimalni $iFka okna Word + 016
minimalni vy$ka okna Word + 018
minimalni $ifka okna Word + 020
minimalni vy$ka okna Word + 022

Programova realizace je pak jiZ jednoducha. Funkci
WINDOW() zjistite bazovou adresu struktury Window a
funkci DPEEK() zjistite aktuélni hodnotu polozky. Kromé
toho je tfeba testovat, zda okno vilbec existuje - i to zajisti
funkce Window(), ktera je zakladem vicetadkové funkce
wexist(). Viechny ostatni funkce tuto funkci volaji. Jestlize
okno existuje, vréti funkce WEXIST hodnou TRUE (-1),
jinak vrati nulu (FALSE).

Ostatni vicetadkové funkce vrati bud’ kladné celé
&islo (pokud okno existuje), nebo ¢&islo -1, kdyZz okno
neexistuje (zkoumané parametry oken nemohou byt nikdy
zaporna (isla).

Jedna se o nasledujici funkce:

winheight() vraci aktualni vi¥ku okna

winwidth() vraci aktualni §ifku okna

wintopedge()  vraci aktualni vertikalni soufadnici
levého rohu okna

winleftedge()  vraci aktualni horizontélni soufadnici
levého rohu okna

wmaxheight()  vraci nastavenou maximélni v{¥ku okna

wmaxwidth()  vraci maximalni §itku okna

wminheight()  vraci minimalini $itku okna

wimwidth() vraci minimalni v{¥ku okna



Nezapomeiite, Ze pfi volani funkce musi byt pfed
vlastnim nazvem funkce pfedpona FN nebo znak "@".
Radka "$F%" je direktiva pro kompilator (interpret ji igno-
ruje), ktera zpusobi, Ze funkce bude kompilovana tak, aby
vracela celoiselné hodnoty - kompilovany k6d bude
rychlejsi.

Funkce ADD() séitd bazovou adresu struktury s
odpovidajicim offsetem - je podstatn& rychlejsi nez bézny
soucet pomoci operatoru " +".

V3echny funkce maji jeding argument - &islo okna,
jehoZ parametry chcete zjistit.

A toto jsou vypisy uvedenych funkci (je vhodné
ulozit je pfikazem Save,A jako soubory .LST, protoZe pak
je lze ptikazem Merge pfihravat k jinym programiim):

FUNCTION winheigth(wn&) ! aktualni vy$ka okna
$F%
LOCAL wad%
IF @wexist(wn&)
wad% = WINDOW(wn&)
RETURN DPEEK(ADD(wad%,10))
ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

FUNCTION winwidth(wn&) ! aktuilni $ifka okna
$F%
LOCAL wad%
IF @wexist(wn&)
wad% = WINDOW(wn&)
RETURN DPEEK(ADD(wad%,8))
ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

FUNCTION wintopedge(wn&) ! vertikalni soufadnice
$F%
LOCAL wad%
IF @wexist(wn&)
wad% = WINDOW(wn&)
RETURN DPEEK(ADD(wad%;,6))
ELSE
RETURN -1
. ENDIF
ENDFUNC *

FUNCTION winleftedge(wn&) ! horizontalni soufadnice
$F%
LOCAL wad%

IF @wexist(wn&)
wad% = WINDOW (wn&)

RETURN DPEEK(ADD(wad%,4))

ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

FUNCTION wmaxwidth(wn&) ! maximélni $itka

$F%
LOCAL wad%
IF @wexist(wn&)
wad% = WINDOW(wn&)

RETURN DPEEK(ADD(wad%,20))

ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

FUNCTION wmaxheigth(wn&) ! maximélni vi¥ka

$F%
LOCAL wad%
IF @wexist(wn&)
wad% = WINDOW (wn&)

RETURN DPEEK(ADD(wad%,22))

ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

FUNCTION wminwidth(wn&) ! minimdlni 3itka

$F%
LOCAL wad%
IF @wexist(wn&)
wad% = WINDOW (wn&)

RETURN DPEEK(ADD(wad%,16))

ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

FUNCTION wminheigth(wn&) ! minimélni v{¥ka

$F%
LOCAL wad%
IF @wexist(wn&)
wad% = WINDOW(wn&)

RETURN DPEEK(ADD(wad%,18))

ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

FUNCTION wexist(wn&) ! test existence okna

$F%
IF WINDOW(wn&)0
RETURN TRUE
ELSE
RETURN FALSE
ENDIF
ENDFUNc ]
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Navrh
transfoématoru

Maite pfed sebou program, na ktery jste jist& netrpé-
livé &ekali. Navrh transformatoru do sitového zdroje je
zéleZitost vyZadujici urité zkuSenosti, intuici a hlavng
dostatek literatury véetng tabulek s parametry jader a
dratu.

Na$ program vam nabizi komfortni praci. Viechny
obtize navrhu fesi za vas. Obsahuje dokonce viechny
potfebné parametry, které byste jinak museli hledat v
tabulkéch. Od za¢atku vas program vede a neni tedy nutny
Zadny navod. Vysledkem je navijeci pfedpis trafa, véetné
vypisu viech dileZitych adaji.

Navrhujete-li trafo pro trvalou maximalni zatéz,
nezapomeiite, Ze pro optimalni G¢innost by se ztraty ve
vinuti (v programu proménna pv) mély ptiblizn& rovnat
ztratam v jadfe (pf). Toho se dosahne volbou né&kterych
parametril v prib&hu navrhu.

V ptipadg¢, Ze primarni napéti neni 220 V, je nutna
korekce v tadku &.70 (parametr u(0) ). TotéZ plati pro
sitovy kmito¢et odli¥n§ od 50 Hz (parametr f).

V téadcich 5001 az 5036 jsou data s parametry C
jader. Vyznam jednotlivich promé&nnych (viz fadek 4999)
je nasledujici:

sf - priifez jadra [cm2]

SV - plocha okénka na vinuti [cm2]
If - délka ind. silo¢ary [cm]

Iv - stiedni délka zavitu [cm]

mf - hmotnost jadra [kg]

u - odhadovana Géinnost (tabulkova) [-]
X - absolutni vySka okénka [mm]
y - $iFka vinuti [mm]

so - ochlazovaci plocha trafa [cm2]
j$ - typové oznadenf jadra [-]

ps - pFikon sekundaru [W]

Vtadcich 5101 aZ 5133 jsou data s parametry vodict
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od priméru 0,03 mm aZ po 3,0 mm. Prom&nné d,dm,r (viz
tadek 5099) znadi jmenovity primér dratu [mm], maximalni
primér dratu véetn€ izolace [mm] a stejnosmérny odpor
dratu délky 1 m [ohm/m].

Program je koncipovan pro néavrh trafa s jednim
civkovym t&liskem (kostfi¢kou), ale nic nebrani rozdéleni
vinuti na dv& civkova t&liska, napf. primar na jedno a
sekundar na druhé.

Pomoci tohoto programu miiZete navrhovat trafa se
sekundarnim pfikonem 0,6 W aZ 2200 W. JestliZe se ve
specialnich pfipadech dostanete do situace, kdy zadani
nelze splnit, podd vam program odpovidajici hlaSeni.
Piiklad. Program zjisti, Ze vypoéteny primér dratu
pfesahuje 3 mm a doporudi vam rozdélit z4t€Z na vice
paralelnich vinuti.

Mame k dispozici podobny program pro navrh
transformatori na jadie EI. Mate-li zjem o jeho uvefejné-
ni, napiSte nam.

Nakonec jednu technickou poznamku pro ty, ktefi
nas zadali o radu k dfive uvefejnénym programiim, kdy
pfepsany program hlasil chyby. V§echny programové fadky
jsou v programu olislovany. JestliZe je fadek pfili§ dlouhy
(pro tisk), pokraéuje na dal§im, neocislovaném tiskovém
fadku. Proto nezapomeiite! Text mezi dvéma Cisly fadki
tvofi jeden programovy fadek a jako takovy jej musite pii
piepisovani zapsat do jednoho ¥adku na poditadi.
Spravnost zapisu rovnéZ kontrolujte podle zndmého
pravidla Amiga-basicu, které fika, Ze jednotlivé povely v
jednom programovém fadku musi byt oddéleny
dvojteckou.

10 REM Navrh transformatoru s C jadrem
20 REM (c) Breyl,Hudec 26.1.1991

30 REM

40 REM #%%x$x% inicializace RLERERREEEEEEE
50 CLEAR,40000&,5000:DEFSNG a-z

60 maz$=SPACE$(45) + CHR$(7):z15=2.8
70 SCREEN 2,640,250,4,2:f = 50:u(0) =220
80  WINDOW 2,"Trafo C",,7,2

9% PALETTE 0,0,0,0.REM cerna
100 PALETTE 1,8,.6,53:REM hneda
110 PALETTE 2,93,.93,.13:REM zluta
120 PALETTE 3,0,1,0:REM zelena
130 PALETTE 4,47,.6,1:REM modra
140 PALETTE 5.1,.47,93:REM fialova
150 PALETTE 6,1,27,27:REM ruda
160 PALETTE 7,1,1,1:REM bila



170 PALETTE 8,.53,93,1:REM azurova
180 PALETTE9,1,.6,.6:REM ruzova
190 PALETTE 10,1,.67,2:REM oranz
200 DIM j$(36),ps(36),s(36),sv(36),1f(36)
202 DIM Iv(36),mf(36),w(36),x(36),y(36)
204 DIM so(36),dd(66),ss(66),mm(66),rr(66)
206 DEF FNf(aa) =INT(aa*1000! + .5)/1000!
210 RESTORE 5001

214 FORi=1TO 36

216 READ sf(i),sv(i) If(i) Iv(i) mf(i)

218 READ w(i)x(i),y(i),so(i) j$ (i),ps (i)

220 NEXTi

229 REM E2 222222 2 2 zadani EL 222233223

230 CLS:LOCATE 2,11

235 COLOR 7,0

240 INPUT "Pocet sekundarnich vinuti ";a

241 IFa<=00OR a>8 THEN

242 COLOR 6:PRINT:PRINT

243 PRINT TAB(11)"Zadani mimo rozsah !"
244 PRINT:PRINT TAB(11);:GOTO 235

245 ENDIF

247 m=a:PRINT:COLOR 3

250 FORj=1TOa

255 PRINT

260 PRINT TAB(10)j;CHRS$(8);

265 PRINT". sekundarni napeti [V] ";

270 INPUT u(j):IF u(j) < =0 THEN 260

280 PRINT TAB(10)j;CHRS$(8);

285 PRINT". sekundarni proud [A] ";

290 INPUT i(j):IF i(j) < =0 THEN 280

300 NEXT j

310 ps=0

320 FOR j=1TO a:ps=ps + u(§)*i(j):NEXT j
330 ps =FNf(ps)

335 IF ps>2600 THEN 50

340 GES:LOCATE 2,11:COLOR 3

350 PRE%\IV]’I:'Sekundarni vykon PS = ";ps;”

360 GOSUB 2000:LOCATE 4,11:COLOR 10

370 INPUT Vyberte podle PS typ jadra <1-36> "t

380 IF t<1 OR t>36 THEN 340

390 sf=sf(t):sv=sv(t):If=1f(t):lv=1v(t)

400 mf = mf(t):u =w(t):x=x(t):y=y(t)

410 j$ =j$(t):s0 = so(t):pp = FNf(ps/u)

415 CLS:PRINT:COLOR 3

420 PRINT" Primarni prikon :";

425 COLOR 7:PRINT TAB(41);pp;:COLOR 3
430 pf= (pp-ps)/2:PRINT TAB(60)"[W]" '/
435 COLOR 3:PRINT 53 '
440 PRINT" Doporucene syceni jadra :";

441 COLOR 7

10

442 PRINT TAB(42)"1.0 - 1.6";:COLOR 3

443 PRINT TAB(68)"[T]":COLOR 10:PRINT
444 PRINT" Zvolte‘sg'ceni jadra”;

445 PRINT TAB(40);

446 INPUT b:IF b< =0 OR b>1.6 THEN 440
450 COLOR 3:PRINT

460 n =10000!/(4.44*f*b*sf*.9):n = FNf(n)
470 PRINT " Pocet zavituna1V:";

475 COLOR 7:PRINT TAB(41)n: COLOR 3
480 n(0) = INT(n*u(0) + .5):PRINT:PRINT
490 PRINT" Pocet zavitu prim. vinuti :";

492 PRINT TAB(36)"n 07;

495 COLOR 7:PRINT TAB(41)n(0)

497 PRINT:COLOR 3

500 PRINT" Pocet zavitu sek. vinuti :";

510 du = pf/pp:ku=1/(1-du)

520 FOR j=1TO a:COLOR3

530 n(j) =u()*n*ku:n(j) =INT(nj) +.5)
540 PRINT TAB(36)"n"; j;

545 COLOR 7:PRINT TAB(41)n(j)

550 NEXT j:PRINT:COLOR 3

560 ro = (du*100)/(2*.01786*n*lv)

565 ro=FNf(ro):ph=ro

570 PRINT" Doporucena proud. hustota :";
572 PRINT TAB(36)" > =";

575 COLOR 7:PRINT TAB(41) ph;:COLOR 3

580 PRINT TAB(60)"[A/mm2]":PRINT:
COLOR 10

590 PRINT" Zvolte proudovou hustotu”;
600 PRINT TAB(40);:INPUT re

610 IF ro < ph OR ro>5 THEN

611 PRINT:COLOR 6:BEEP

612 PRINT" Zadana hodnota mimo rozsah”
613 PRINT:COLOR 3:GOTO 570

614 END IF

615 PRINT:COLOR 3

620 PRINT" Prumery vodicu :";

630 i(0) = pp/(u(0)*.85):i(0) =FNf(i(0))
640 FOR j=0TO a:COLOR 3

650 d(j)=1.13*SQR(i(j)/ro)

655 d1=d(j):GOSUB drt

660 d(j) =dd(i):dm(§) =mm(i):rQg) =rr)
670 PRINT TAB(36)"d"; j;:COLOR 7

675 PRINT TAB(41)USING"##.###",d();
677 COLOR 3:PRINT TAB(50)"[mm]"
680 NEXT j 53

690 FORj=0TO a

700 v=n@)*dm()/y:v(§) =INT(v+.9)

710 IF v(j) =1 OR v(j)=0 THEN 770

720 p@)=v()-1

730 IF d(j) < =25 THEN 760
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735 1IF d(j).5 THEN 750

740 t(j) =.1:GOTO 780

750 t(j) =.065:GOTO 780

760 t(j)=.03:GOTO 780

770 p@G) =0:tG) =0

780 NEXT j:GOSUB pkr

800 CLS:COLOR 10:PRINT:PRINT:PRINT SPC(5);
810 PRINT pozadujete vinuti s proklady (a/n) ? "
820 8v2$0= INKEYS$:IF v§ < >"a" AND v§ < > "n" THEN

830 PRINT v$:IF v$ ="a" THEN 850

840 FOR j=0 TO a:p(j) = 0:t(j) = 0:NEXT

850 vv=0:PRINT

860 FORj=0TOa

864 vv=vv+v(j)*dm() + p(§)*tQ)

868 NEXT j

870 xx = .9*x:vv =vv + 2*a*.1:IF vv < =xx THEN900
875 PRINT:BEEP:COLOR 6

880 PRINT SPC(5)"Male okenko jadra cislo";t

885 PRINT:PRINT SPC(5)"Zvolte vetsi jadro !"

887 PRINT:PRINT SPC(4);:GOSUB
pkr:GOTO 340

900 r = (x-vv)*100/x:r = INT(r*10 + .5)/10

910 COLOR 3:PRINT:PRINT SPC(5);

915 PRINT "rezerva vysky vinuti je ";r;"%"

920 COLOR 10:PRINT:PRINT:PRINT SPC(5);

925 PRINT "Vyhovuje (a/n) 2"

930 v$ ;sl(l)‘IKEY&lF v§< >"a" AND v$ < > "'n" THEN

940 PRINT:IF v$ ="n" THEN CLS:PRINT:GOTO 440

945 REM ***t’tt*f** vysledky b2 2222222214

950 CLS:LOCATE 3.28:COLOR 0,8

952 LINE (85,20)-(540,58 + a*8),8,b

960 PRINT" Navijeci predpis trafa "

965 LOCATE §1%:CQLOR20 g s~

970 PRINT'U [V]”Sl’%(?)"l [A]"SPC(T)"n [zav]";

"980 PRINT SPC(3)"d [mm]":PRINT—

990 LINE (85,44)%(540,44) 8

992 LINE (113,44)-(113,58 + a*8),8

994 FOR i=0TO 2

996 LINE, (220 +i*108,44)-(220 +i*108,58
+a*3),8

998 NEXT i
1000 FORj=0TO a é’ /

1005 COLOR 2:PRINT TAB(12)j;:COLOR 10
1010 PRINT TAB(17) USING"##### #"

su@@); A A
1020 PRINT TAB(30) USING"#### ###"
' 1@ . R}

1030 PRINT TAB(46) USING"#####";n(j);
1040 PRINT TAB(66) USING"##.###"d()
1050 NEXT j he

1055 IF a>4 THEN
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1057 PRINT:PRINT TAB(29):GOSUB pkr
1060 m=1:CLS

1065 END IF

1070 LINE §85,84 + 13*8) -(540,148

1090 LOCATE 18 + m 37 doLor 038

1092 PRINT" Proklady vinuti "LOCATE
+m,} 23

1094 LINE (85,107 + m*8)-(540,107 + m*8) 8

1096 COLOR 2,0

1100 PRINT Vrstev"SPC(3) "Pocet prokladu”;

1110 PRINT SPC(f1)"Material":PRINT

1120 FORj=0TO a

1130 IF p(§)=0 THEN 1170

1140 IF t(j) =.03 THEN 1180

1150 IF t(j) =.065 THEN 1190

1160 IF t(j)=.1 THEN 1200

1170 a$="  bez prokladu™:GOTO 1210

1180 a$="papir K30 CSN 502612":GOTO 1210

1190 a$="papir S1 CSN 502621":GOTO 1210

1200 a$="1lepenka 0,imm CSN 503178"

1210 COLOR 2'PRINT BW2)j;:COLOR 10

1212 PRINT TAB(#HU G"###",V(J),

1214 PRINT TAB&-&)US%NG“###",p(]),

1216 PRINT TAB s x";TAB(42)a$

1220 NEXTj -, 35—

1222 LINE §85 ,123 + a*8+ m*8)-(540,123

1223 LINE §1&107 :; m*8)-(143;123
1224 LINE §190,107 ’4;; m*8)-(190,123

1225 LlNE 323 107 + m*8)-(323,123
+a* *8),8

1228 PRINT.COLOR 4

1230 PRINT TAB(15)"Proklady mezi vinutimi :"
1240 COLOR 7

1250 PRINT TAB(15)"2x lakovana tkanina 0,lmm";
1255 PRINT" CSN 50 2612"

1260 PRINT:PRINT TAB(29):GOSUB pkr

1270 CLS:LINE (33,16)-(596,120),8,b

1280 FORj=0TOa

1282 rs(j) =r()*Iv*.01*n(j)

1284 NEXT j

1290 pv=0

1300 FORj=1TOa

1310 rd(j) =rs() +rs(0)*n()*i(0)/ (n(©)*i())
1320 du(j) =rd(§)*i@):pv=pv+du(G)*(Q)

1330 NEXT j

1340 pf=2z15*b*b*mf*1.1/2.25

1350 dp = pv + pf:uc =100*ps/(ps + dp)

1355 dt=dp*1080/so

1360 h= -.81 + 5.296*b-6.088*b*b
+ 2.409*b*b*b

11



1370 iz= pf/u(0):im = h*I/n(0)

1375 io=SQR(im*im 4 jz*iz)

1380 ¢ = 11:e=36:h = 7:PRINT:PRINT
:PRINT

1390 COLOR 10:PRINT SPC(c)"Typ C jadra";
1395 COLOR 3:PRINT TAB(e + 5)j$
:COLOR 10
1400 PRINT SPC(c)"Ztratove cislo";TAB(e);
1405 u=z15:GOSUB prt:PRINT TAB(h)
"Wikg"

1410 PRINT SPC(c)"Syceni jadra"TAB(e);
1415 u=b:GOSUB prt:PRINT TAB(h)"T"
1420 PRINT SPC(c)"Str.proud. hustota"
;TAB(e);
1425 u :/ro:G(")SUB prt:PRINT TAB(h)"
1430 PRINT SPC(c)"Pocet zav.na1 V"
;TAB(e);
1435 u =n:GOSUB prt:PRINT TAB(h)"zav"
1440 PRINT SPC(c)"Ztraty v jadru";TAB(e);
1445 u = pf:GOSUB prt:PRINT TAB(h)"W"
1450 PRINT SPC(c)"Ztraty ve vinuti";TAB(e);
1455 u = pv:GOSUB prt:PRINT TAB(h)"W"
1460 PRINT SPC(c)"Ucinnost trafa";TAB(e);
1465 u=uc:GOSUB prt:PRINT TAB(h)"%"
1470 PRINT SPC(c)"Otepleni trafa";TAB(e);
1475 u=dt:GOSUB prt:PRINT TAB(h)"C"

1480 PRINT SPC(c)"Proud naprazdno”
;TAB(e);

1485 u =io:GOSUB prt:PRINT TAB(h)"A"
1490 PRINT SPC(c)"Prikon ze site";TAB(e);
1495 u=pp:GOSUB prt:PRINT TAB(h)"W"
1500 LINE (33,131)-(596,16§ + 8%a),8,b
1510 LOCATF;ﬁ %&%OLOR 2
1530 PRINT Napeti naprazdno [V]"SPC(§);
1535 PRINT"ss odpor [ohm]";SPC(4); "\
1540 PRINT Provozni odpor [ohm]";
1550 LINE (33,146)-(596,146),8
1552 LINE (&131)-(65,162 + 8*a),8
1554 LINE (260,131)-(260,162 + 8*a),8
1556 LINE (405,131)-(405,162 + 8*a) 8
1560 PRINT TAB "0";:COLO
1565 PRINT TAB(17)"-";TAB(
1570 PI%INT USING"###### ## #"

9
1580 PRINT TAB( )" 4
1590 FORj=1TOa
1600 COLOR 2:PRINT TAB(§)j;:COLOR 3
1620 wo(j) =u(j) + du()

1630 PRINT TAB(18) USING " #### ###"
;uo

1640 PRINT TAB( USING"### ### HHH"
;FNf(rs());

1650 PIBI‘IJNTdT(:]AB(? USQNG"##### HHH
f(r

12

1660 NEXT j

1670 PRINT:PRINT SPC(26);:GOSUB pkr
1675 REM *#+++322283% man)) $*22255322e
1680 CLS:LOCATE 10,28:COLOR 10

1690 PRINT Vysledky -- > "

1695 COLOR 0,5:PRINT"1"

1700 LOCATE 12,28:COLOR 10,0

1710 PRINT "Nove zadani -- > "

1712 COLOR 0,5:PRINT" 2 "

1715 LOCATE 14,28:COLOR 10,0

1717 PRINTKonec —->"

1719 COLOR 0,5:PRINT" 3 :COLOR 3,0
1720 v$ = INKEYS$:IF v§ <"1" OR v$ > "3" THEN 1720
1730 IF v$ ="1" THEN 950

1740 IF v$ ="2"THEN CLS:GOTO 50

1750 VS;III?:EODW CLOSE 2:SCREEN CLOSE

1999 REM *+£8+ sest tabulky jader s+++++
2000 LOCATER,J1:GOSUB nps

2010 FOR i=1TO 18:COLOR 0,4

2020 LOCATE 9+ i,11:PRINT USING" ### "is
2030 COLOR 0,10

2040 PRINTTAB(17) USING" \  \";j$();

2050 COLOR 09

2060 PRINT TAB(29) USING" ###.# "ps(i);

2070 COLOR 0,4

2080 PRINT TAB(42) USING" ### ";i+18;

2090 COLOR 0,10

200 PRINTTAB(S) USING' \  \'38

2110 COLOR0,9

2120 PRI(NT T/)\B(60) USING" ##### "
sps(i+

2130 NEXT

2140 LOCATE 28,11:GOSUB nps

2150 LINE (50,52)-(565,232),8,b

2160 LOCATE %#33:COLOR 0,8

2165 PRINT" Tabulka jader "

2170 px=8 §

2180 FORi=1TO 36

2190 IF ps(i) > =ps THEN

2200 LOCATE 9+i,px

2210 IFi>18 THEN LOCATE 9+i-18,px+31
2220 COLOR 2,0:PRINT"--:COLOR 3

2230 i=36:RETURN

2240 ENDIF

2250 NEXT i

2260 RETURN

4998 REM b2 22222 222 27 DATA E2 2222222 227
4999 REM data Cjader:sf,sv,If,lv,mf,ux,y,s0,j$,ps
5001 DATA .5,1.9,8,6.2,.03,.6,5,20,21,"08 001",.6
5002 DATA .8,1.9,9,6.8,.06,.6,5,20,28,"08 002",.8
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5003 DATA 1,1.9,9.5,7.2,.07,.6,5,20,33,"08 003",1.2

5004 DATA 1,3,11.2,7.8,.08,.65,7,24,30,"10 001",

5005 DATA 1.2,3,10.5,8.4,.09,.65,7,24,29.5,"10 002",2.6
5006 DATA 1.5,3,11.2,8,8,.12,.65,7,24,32,"10 003" 3.3
5007 DATA 2.25,3,12.8,9.8,.22,.65,7,24,47,"10 004",5.5
5008 DATA 2,4.5,13,10.6,.25,.7,9,30,43,"12 003",7

5009 DATA 3,4.5,14.5,11.6,.3,.7,9,30,58,"12 004",11

5010 DATA 4,4.5,16,12.6,.5,.7,9,30,77,"12 005",14

5011 DATA 2,7.7,16,12,.23,.75,13,40,59.5,"16 003",14
5012 DATA 3,7.7,17.5,13,.4,.75,13,40,78,"16 004",20

5013 DATA 2,12,19.2,10.2,3,.8,16,52,81,"20 001",21

5014 DATA 4,7.7,19,14,.55,.75,13,40,98,"16 005",26

5015 DATA 3,12,21,11.2,.45,.8,16,52,100,"20 002",32
5016 DATA 4,12,22.2,12.2,.65,.8,16,50,123,"20 003",45
5017 DATA 4.5,12,21,13.6,.7,.8,16,52,132,"20 004",50
5018 DATA 6,12,22.2,14.6,1,.8,16,50,132,"20 005",65
5019 DATA 4.5,20,25.2,14.6,.85,.84,22,65,148,"26 001",84
5020 DATA 9,12,22.5,16.6,1.7,.8,16,50,189,"20 0606",96
5021 DATA 6,20,26.6,15.6,1.2,.84,22,65,173,"26 002,110
5022 DATA 8,20,26.6,17.6,1.6,.84,22,65,188,"26 004",150
5023 DATA 9,20,30,17.6,2,.84,22,65,235,"26 003",170
5024 DATA 12,20,30,19.6,2.6,.84,22,65,249,"26 005",220
5025 DATA 16,20,33,21.6,4,.84,22,65,330,"26 006",290
5026 DATA 10,29,33,19.5,2.5,.87,27,83,290,"31 000",290
5027 DATA 12.5,29,33,21.5,3,.87,27,83,310,"31 004",350
5028 DATA 16,29,37.5,22.5,4.6,.87,27,83,420,"31 (003",450
5029 DATA 20,29,37.5,24.5,5.5,.87,27,83,530,"31 005",600
5030 DATA 12.5,56,44,23.4,4,.9,36,127,500,"40 001",700
5031 DATA 25,29,41,26.5,7.5,.87,27,83,530,"31 006",720
5032 DATA 20,56,48.5,26.4,7,.9,36,127,650,"40 002",1100
5033 DATA 25,56,52,28.4,9.5,.9,36,127,780,"40 003",1400
5034 DATA 18,75,50,27,6.5,.92,46,137,670,"S0 004",1400
5035 DATA 30,75,56,32,12,.92,46,137,915,"50 005",2200

5036 DATA 36,75,49,34,12.5,.92,46,137,1060,"50 006",2600

5099 REM data dratu: d,dm,r

5101 DATA .03,.048,24.819,.04,.058,13.961
5102 DATA .05,.068,8.935,.056,.077,7.123
5103 DATA .063,.084,5.628,.071,.092,4.431
5104 DATA .08,.101,3.49,.09,.111,2.757
5105 DATA .1,.121,2.233,.112,.141,1.78
5106 DATA .125,.154,1.429,.132,.161,1.281
5107 DATA .14,.169,1.139,.15,.179,.992
5108 DATA .16,.189,.872,.17,2,.772

5109 DATA .18,.21,.689,.19,.22,.587

5110 DATA .2,.23,.558,.212,.247,.497

5111 DATA 224,259,.445,.236,.271,401
5112 DATA .25,.285,.357,.265,.303,.318
5113 DATA .28,318,.284,.3,.338,.248

5114 DATA .315,.36,.225,.335,.38,.199
5115 DATA 355,.4,.177,375,.42,.158

5116 DATA .4,.445,.139,.425,.477,.123
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5117 DATA .45,.502,.11,.475,.527,.099

5118 DATA .5,.552,.089,.53,.59,.079

5119 DATA .56,.620,.071,.6,.66,.062

5120 DATA .63,.69,.056,.67,.735,.049

5121 DATA .71,.775,.044,.75,.825,.039

5122 DATA .8,.875,.034,.85,.925,.031

5123 DATA .9,.975,.027,.95,1.025,.024

5124 DATA 1,1.075,.022,1.06,1.155,.019

5125 DATA 1.12,1.215,.017,1.18,1.275,.016
5126 DATA 1.25,1.345,.014,1.32,1.415,.012
5127 DATA 1.4,1.495,.011,1.5,1.595,.009

5128 DATA 1.6,1.695,.008,1.7,1.8,.007

5129 DATA 1.8,1.9,.006,1.9,2,.006

5130 DATA 2,2.1,.005,2.12,2.26,.004

5131 DATA 2.24,2.33,.004,2.36,2.47,.004

5132 DATA 2.5,2.61,.003,2.65,2.77,.003

5133 DATA 2.8,2.92,.002,3,3.12,.002

5988’

5999 REM ####+ssssssxss podprogramy *ssssssssss
6000 prt:

6010 COLOR3

6020 PRINT USING ####### ###";0;
6030 COLOR 10:RETURN

7000 frm:

7010 PRINT#2,CHR$(9);

7020 PRINT#2,USING "### ## ## H#H#"L;
7030 PRINT#2,CHR$(9);:RETURN

| 7100 nps:
7110 COLORO0,7
| 7115 PRINT"Typ JadroC PS[W]"

7120 PRINT SPC4)"Typ JadroC PS[W]"
RETURN

7200 pkr:

7210 COLOR 9,0:PRINT" Dale klavesou RETURN";
7220 v$=INKEYS$:IF v$ < > CHR$(13) THEN 7220
7230 PRINT:COLOR 3,0:RETURN

7300 drt:

7310 RESTORE 5101

7320 FORi=1TO 66

7330 READ dd(i),mm(i),rr(i)

7340 IF d1>1.05*dd(i) THEN 7350 ELSE RETURN

7350 NEXT i

7360 CLS:PRINT:PRINT:COLOR 6:

7365 PRINT SPC(30)'POZOR !IV"

7370 PRINT:PRINT:PRINT:COLOR 2

7380 PRINT SPC(22)"Velka proudova zatez vinuti c.";j

7385 PRINT SPC(22)"Vodic vychazi > 3mm":PRINT

7390 PRINT SPC(22)"Rozdelte zatez na vice vinuti !"

7400 PRINT:PRINT SPC(26);:GOSUB pkr:GOTO 50
O
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'ANIGA A HUDBA

Amiga pfisla na svét kolem roku 1985.
Dostala do vinku nejen v té dobé jeden
z nejlepsich procesord, ale i sadu veli-
ce vikonnych koprocesorti, které ji
jesté dnes umozituji nechavat mnohé
své konkurenty daleko za zady.
Jednim z nich je i koprocesor Paula,
ktery se stara, mimo jiné, i o zvuk.
Chcete-li zacit skladat hudbu na
Amize a nevite-li jak, pak jsou tu
nésledujici fadky pravé pro vas.

Jak jist& vite, Amiga je schopna
vydavat zvuk svymi étyfmi nezavislymi
zvukovymi kanaly. N&které novéjsi
hudebni programy umoZiuji kompo-
novat hudbu v osmi kanalech, ale o
tom aZ pozdéji. Zvuky na Amize
muZeme rozdélit do dvou skupin, na
zvuky samplované a na zvuky, které
definujeme jako uréity druh vinéni.

Samplované zvuky se ziskavaji
pfes sampler z vnéj§ich zdroji zvuku.
Sampler je pfistroj, ktery se vétSinou
zapojuje na sériové rozhrani pocitace
a umozZiiuje pocitadi zpracovat zvuky
zvendi. Jako zdroj zvuku miiZe poslou-
Zit napfiklad obycejny kazetovy
magnetofon, pfehravaé CD nebo
mikrofon, prosté vie, co ma zvukovy
vystup. Podstata samplovani spociva v
pfevodu analogového signalu
(napfiklad z vystupu magnetofonu) na
digitalni hodnoty zpracovatelné poci-
tatem. Tento pfevod probihé za
pomoci tzv. analogové digitalnich
pfevodniki (A/D pifevodniki). Pti
samplovani se pfevod provadi fadove
tisickrat za sekundu. Z toho vyplyva,
Ze &im vys$si je rychlost samplovani,
tim je samplovany zvuk pfeveden
kvalitn&ji (zabira viak vice paméti).
Samplované zvuky znéji jako original,
umoziiuji dostat do poéitace prakticky
jakykoliv nastroj. Jejich velkou nevy-
hodou v¥ak je, Ze zabiraji rozsahlou
¢ast paméti. Napfiklad ttisekundovy
nastroj nasamplovany v pfijatelné
kvalit¢ "ukousne” z paméti okolo 10
kB. NemiiZeme si tedy dovolit samplo-
vat del¥i zvuky. Casteéné jde toto
omezeni obejit pouZitim tzv.
cyklickych nastroji. Zjistite-li, Ze se
urdita ¢ast ve zvuku, ktery chcete
samplovat, opakuje, sta¢i nasamplo-
vat jen tuto &ast a potom s pouZitim
pfislusného programu na zpracovani

nasamplovanych dat zajistit, aby poci-
ta¢ danou &ast opakoval. Zpétny
ptevod dat v pocitadi zajistuje Etvefice
tzv. digitaln& analogovych pfevodnikii
(D/A ptevodnikil), které prevadéji
digitalni data z poditace na analogovy
signal. Rychlost, s jakou pfevadéji
data, zarovei uréuje v§sku ténu, ktery
je zrovna pfevadén. Neni tedy potfeba
samplovat tony viech vi¥ek pro jeden
nastroj. Chceme-li zahrat nasamplo-
vany t6n napf. o piltén vyssi, resp.
niZ8i, zvy§ime, resp. sniZime jen
rychlost pfevodu v D/A ptevodniku. Z
toho vyplyva, Ze ton hrany vise, resp.
niZe, je o n&co kratsi, resp. del§i. V
soutasné dobé€ je na zapadnim trhu k
dostani nepfeberné mnoZstvi sample-
rli za rlizné ceny. Samplery se vét$inou
li§i kvalitou samplovani, komfortem
prace s nimi. Ty draZ$i sampluji stereo
zvuky. N&které maji i indikator vybu-
zeni a umoZiuji manualné sefidit silu

vybuzeni.

Né&co tplné jiného je defi-
novani zvuku jako vinéni. Hudebni
programy, pouZivajici zvuky tohoto
typu, maji vétSinou zabudovanou &ast
pro definici téchto zvuki. P¥i definici
kreslite rlizné grafy vinéni, uréujete
amplitudovou nebo frekvenéni modu-
laci, miizete pouZit rizné typy zvuko-
vych filtrd, definovat razné typy
vibrata a mnoho daldich parametri.
Pomoci toho miiZete vyrobit i vielijaké
kosmické a "wSirvouci” zvuky. Vyho-
dou t&chto zvuki je, Ze zabiraji zlomek
paméti politate a pfitom mohou byt
prakticky téméf libovolné dlouhé.
Jako nevyhoda se asi vétSinou bude
jevit to, Ze zni pfili§ "pocitalove".
Mnoho t&échto zvuki zni, jako by byly
okopirovany ze staré dobré
"céSedesatétyrky".

V soucasné dob& se to mez
uZivateli Amigy doslova hemZi riizny-
mi programy na skladani hudby. Od
t&ch nejjednodusiich aZ po ty profe-
sionalni, které slouZi ke skladani
hudby pro profesionalni programy.
Co tedy pouzit?

Jste-li zatateénikem, dopo-
ruduji sdhnout po programu Sonix.
Tento program pro Amigu uZ patfi
mezi klasické. UmozZiiuje pracovat jak
se samplovanymi néstroji, tak i s
nastroji definovanymi jako vinéni.
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Dodava se vétSinou na dvou disketach.
Na jedné je samotny program, n&kolik
demonstra¢nich skladeb a nastroje, na
druhé disketé jsou dal¥i demonstra¢ni
skladby a dali desitky nastrojii.
Samotny program se sklada ze tfi
¢asti. V prvni si definujete své vlastni
nastroje (pokud nejste spokojeny s
néstroji v knihovn€ Sonixu). Tato &st
je velice p&€kné& zpracovana a d4 se v ni
nadefinovat vechno moZné, fantazii
se meze nekladou. Druha &ast slouZi k
samotnému skladani hudby. Pied
vami se objevi notové osnova a pomoci
mys$i si velice pohodln& muzZete
"nacvakat" svou melodii. Samozfejm&
existuji takové funkce, jako kopi-
rovani, transponovani zadaného
dseku notové osnovy o piilton nebo
oktavu nahoru nebo doldi, nastaveni
tempa skladby, nastaveni stupnice a
taktu, ve kterém bude skladba hrana.
Po skonéeni prace je moZné noty
vytisknout na tiskarng. Ve tfeti &asti
programu se objevi nakreslena
klavesnice s rozpisem, kterou notu
ktera klavesa hraje. Tady se Amiga
proméni v maly &tyFhlasy syntetizator.
Klavesnici je moZno kdykoliv pfedefi-
novat podle vlastnich pfedstav. Celko-
v€ je program velice p&kné
zpracovany, velice lehce ovladatelny.
Préci s nim Ize zvlidnout b&hem n&ko-
lika desitek minut (a toibez manualu),
proto je vhodny zejména pro za&a-
te¢niky. Pro svou jednoduchost a stafi
ma viak i ¢etnd omezeni. Je velice
sloZité pouZit skladbu sloZenou vSoni-
xu jako modul pro assembler, to
znamena, Ze ji nelze pouZit v riiznych
hrach a demonstra¢nich programech.
V Sonixu nelze me&nit tempo v pribg-
hu skladby, stejn& tak nelze zménit
hlasitost nastroje (k dispozci je jen
jakysi maly mixaZni pult, pomoci
kterého se miZe ménit hlasitost celé-
ho kanalu). Velice sloZité je téZ zava-
déni vlastnich samplovangch nastrojil.

Né&které nevyhody Sonixu
odstrafiuje program Deluxe Sound.
Tento program je opét velice p&kng
graficky zpracovany. Jeho nejvétiim
handicapem je viak jeho rychlost,
ktera neni zrovna pfili§ vysoka. Pro-
gram pracuje pouze se samplovanymi
nastroji. Oproti Sonixu zna né&které
hudebni pojmy, jako napfiklad trioly,
legato, staccato a mnoho jinych. I ptes
celkovou propracovanost je viak
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vysledny zvuk skladeb nepfili§ dobry.
Idealni je pro pouiti jako editor not.
Jste klavirista? SloZil jste néco? Chce-
te vytisknout noty své skladby se v§im,
co k tomu patfi (tzn. se znackami pro
pedal, styl hry, hlasitost atd.)? Pak
pouzijte Deluxe Sound, je pro to jako
stvofeny! UmoZiuje zanaSet do not
rizné texty a obsahuje i sadu v§ech
moZnych znadek, které se mohou v
hudbeg vyskytnout.

Pro ty, ktefi chté&ji skladat
hudbu vysoké kvality a hodlaji
pfekonat pfekazky pfi osvojovani
prace se sloZitéj§imi programy, jsou tu
programy typu Sound Tracker, Noise
Tracker, Pro Tracker, Oktalyzer,
Future Composer a nepfeberné
mnoZstvi dal§ich. Vyjmenoval jsem
jen ty nejzndmé&;jii a nejlepsi. Prvni tfi
patfi mezi nejpouzivangjsi. Ctvrty
pracuje s osmi kanaly a paty je jakymsi
hybridem mezi Sonixem a témi
ostatnimi. V3ech pét ma spole¢éné to,
Ze nemaji notovou osnovu. Kazda
skladba se zde sklada z tzv. patterni.
Kazdy pattern se sklada ze Ctyf stop,
kazda stopa reprezentuje jeden
zvukovy kanal Amigy. Pattern je
vét§inou 64 fadki dlouhy. Kazda stopa
ma dve &asti (sloupec not a ptikazovy
sloupec). Do jednotlivych fadka
prvniho sloupce se zapisuji v§$ky not.
Délka not se uréuje podle toho, kolik
volnych fadki je mezi jednotlivmi
notami. Do druhého sloupce se zapi-
suje Cislo nastroje, kterym ma byt
pfislu$na nota ve sloupci not hrana a
dalsi ptikazy, které udavaji styl zahra-
ni noty (napf. vibrato, glissando,
portamento atd.), zmé&nu rychlosti
skladby, zmé&nu hlasitosti nastroje.
Hudebnikim trva dlouho, neZ si
zvyknou , Ze misto not musi psét
"¢islicka a pismenka". Tém, ktefi v
Zivoté nevid&li notovou osnovu (a jsou
i taci), to v8ak nemusi vadit. Zaplni-
me-li jeden pattern, pokratujeme v
dal$im. KdyZ pak chceme, aby pocitad
skladbu pfehral, zadime mu
posloupnost patternti (kazdy pattern
ma své &islo) a v tom pofadi, v jakém
jsou ¢&isla patternti zapsana v
posloupnosti, budou patterny hrany.
Jeden pattern muzZe byt tedy hran ve
skladbé i vicekrat.

Jeden z prvnich programi
tohoto typu byl Sound Tracker. V

soutasné dobé koluji svétem rizné
verze tohoto programu, jejichZ zaklad
je vzdy prakticky stejny. Co chvili se
objevilo n&jaké vylepseni té & oné
skupiny pocitatovych fandd, kterym
se na Sound Trackeru néco nelibilo. Z
toho vyplyva, Ze jednotlivé verze na
sebe nenavazovaly. V jedné se objevilo
jedno vylepSeni, ve druhé zase jiné
(n&ktera verze uméla vytisknout
skladbu na tiskarn&, néktera ne,
néktera méla zabudovanou &ast na
zpracovani a samplovani néstroji, jina
ne), stale v§ak chybéla verze, ktera by
shrnovala v¥echna vylepSeni. Tento cil
splnil Noise Tracker, coZ je vlastné
siln& vylepSeny Sound Tracker.
Opravdovy skvost mezi hudebnimi
programy se vSak objevil a% v lednu
tohoto roku. Je to produkt norskych
Amiga Freelancers - Pro Tracker
(zatim posledni verze 1.1B).

Tento fantasticky hudebni pro-
gram v sob& shrnuje prakticky vie, co
bylo v oblasti riizngch Sound a Noise
Trackerit vymysleno. Sami autofi o
ném tvrdi, Ze je to "nejlepsi tracker
Siroko daleko". Jeho velikou pfednosti
je ito, Ze je dodavan na disketé, kterd
obsahuje i program PROP, umoZiu-
jici pfehrat modul vytvofen§ v Pro
Trackeru. Obsahuje také zdrojové
texty hracich rutin pro DevPac nebo
Seka assemblery, Gplny popis stavby
Pro Trackerovského modulu a tplny
help, ktery popisuje podrobné praci s
Pro Trackerem. Zde je vylet nejza-
jimavéjsich funkci Pro Trackeru.
JestliZze vas nudi psani not, miZete si
skladbu pfimo nahrat. Stadi jen zadat
potfadi patternd, v jakém maji byt
nahravany za sebou, nastavit rychlost
metronomu, spustit nahravani a uz
muZete zalit hrat. Polital si zapa-
matuje kaZdou zahranou notu, a pak
vam celou nahranou skladbu pfehraje.
Pfi nahravani miiZete hrat i akordy
(maximalng &tyftonové), podital uz
automaticky rozdéli noty akordu do
jednotlivich zvukovych kanéll. Dile
umozZiuje Pro Tracker nastavit na
klavesnici aZ &tyfi styéné body (split
points), kterymi se klavesnice rozdéli
aZ na pét &asti s tim, Ze kazda &ast
miiZe hrat jiny nastroj. Tato funkce je
velice uZite¢na pfi nahravani bicich,
kdy potfebujeme mit na klavesnici
nékolik druhd bicich soutasné. Pro
Tracker obsahuje také &ast na samplo-
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vani a zpracovani nastrojii. Z funkci
na zpracovani néstrojii je zajimava
moZnost dodélani ozvény. Je moZno
zvolit, kolikanasobna ma ozvéna byt,
stejné jako prodlevu mezi dozvuky.
Ma-1i néstroj hodn& vysokych
kmitoétl nebo ¥umi-li, lze pouZit
vyskovy filtr, ktery zbavi nastroj vyso-
kych kmitoétii.. Uplné& nové jsou
funkce boost a x-fade. Prvni z nich je
opak vyikového filtru. Chybi-li v
nastroji vy§ky nebo chceme-li, aby
nastroj znél jasngji, pak pouZijeme
boost. Tento efekt pfida nastroji
vysky. Jeho velké vyuZiti je pfedeviim
ve zviraznéni riznych typi bicich. P¥i
pouziti x-fade (pfekfiZeni) poéitad
smixuje dohromady néstroj se stejnym
nastrojem, zahranym pozpatku,
vznikne tim vlastn& jakysi "osov&
soumé&rny" nastroj. VyuZit lze hlavné
pfi tvorbé cyklickych nastroji. U
prekiiZenych nastroji mame jistotu,
Ze zalatek i konec je stejny (pouze
zrdcadlové obraceny), nejsou tedy
problémy s navazovinim zacatku a
konce pfi cyklickém opakovani
néstroje. Zajimava je také mozZnost
velice jemného doladéni nastroje. Tu
oceni pfedeviim hudebnici s abso-
lutnim sluchem. Z rozsahlého sezna-
mu pfikazi, slouZicich k uréovani
zpiisobu hrani not jsou to napfiklad
arpegio, portamento nahoru a doli s
moZnosti velice jemného nastaveni,
portamento mezi dvéma tény, vibrato,
tremolo, tzv. volume slide nahoru a
dolii rovné€Z s moZnosti velice jemného
nastaveni a mnoho dalSich. Tolik k Pro
Trackeru.

Velice vykonny program je
také Oktalyzer. Co se tyée jeho
schopnosti, je to velice zjednoduseny
Pro Tracker. Na rozdil od jinych
programii v§ak umi hrat v osmi kana-
lech. Patterny v Oktalyzeru tedy
neobsahuji &tyfi stopy, miZete si
nastavit, kolik stop chcete pouZivat
(Ctyfi aZ osm). Ma to viak své nevy-
hody. Norméln¢ je zvuk zpracovéavéan
nezévisle na procesoru poéitale.
JestliZe chceme hrat vice kanald,
musime zapojit do &innosti i procesor
a tomu to zabere dlouhou dobu, tak,
Ze mu uZ nezbude mnoho &asu na n&co
jiného. Z toho vyplyva, Ze skladby z
Oktalyzeru jsou nepouZitelné pro
rizné hry, protoZe poc&ita& uZ
nestihne, krom¢ hudby, provést cokoli
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navic.

Poslednim hudebnim progra-
mem, o kterém se chci kratce zminit,
je Future Composer. Tento program
vypada opét jako velice zjednoduseny
Pro Tracker, umi v§ak pracovat i se
zvuky definovanymi jako vinéni. Je
moZné vytvofit v ném velice zajimavé
znéjici skladby. Velice sloZita definice
nastrojii vak asi odradi od prace s
timto jinak zajimavym programem i ty
nejotrlej$i hudebniky.

Na zavér se zminim o velice
uZite¢ném programu Sample Ripper.
Mozna jste si fekli, Ze skladat hudbu
je zajimavé, ale - kde vezmu sampler?
Rozsahlou knihovnu néstrojii viak
miZete mit, aniZ byste ho vlastnili.
Sample Ripper slouZi k ziskavani
nastroji z her a demonstra¢nich
programi. Pomoci né¢ho miiZete
ziskat napf¥iklad fascinujici nastroje ze
hry Beast, nebo tfeba i kfik ditéte ze
hry Beast II.

Timto  prochdzka po
amigovském svété hudby konéi.
Zvazte své schopnosti a cile, a potom
sahnéte pro jeden z uvedenych
programil a muZete zalit skladat.
Zalateénikim doporuduji Sonix a
tém, ktefi si kladou vyssi cile, dopo-
ruduji kombinaci Pro Trackeru se
Sample Ripperem.

Slovni¢ek hudebnich pojmii:

akord - souzvuk - vznikne, zazni-li souasné
alespon tfi rizné tony

arpegio - jednotlivé tony akordu se hraji
rychle za sebou

glisando - sklouznuti tonu nahoru nebo dol
legato - vdzani hra

metronom - zafizeni udavajici rytmus
plltén - nejmensi interval, ktery se obycejné
v na$i hudebni soustavé pouZiva
portamento - sklouznuti tonu nahoru nebo
dold

staccato - zpisob hry - odraZené, krétce

takt - pravidelné stfidani dob pfizvucnych a
nepfizvuénych

tremolo - chvéni ténu vzniklé ménénim hlasi-
tosti ténu

triola - skupina tfi not misto dvou téhoZ
druhu

vibrito - chvéni t6nu vzniklé nepatrnym
ménénim vysky ténu

volume slide - postupné zeslabeni nebo zesi-
leni t6nu

Poznémka: autor ¢lanku je ¢lenem
skupiny The Vectors

Zadni vratka

pro Byte-Bandit

Byte-Bandit je virus, ktery strasi
viechny uZivatele potitadti Amiga.
Projevuje se tak, Ze za urdity &as po
napadeni ztmavne obrazovka a podi-
tat upadne do naprosté letargie.
Existuje trik, jak polital uzdravit.
Stiskn&te postupné zleva doprava
klavesy leva Alt, leva Amiga,
mezernik, prava Amiga, prava Alt a
podrZte je stisknuté. Za okamZik se
pocita¢ probudi k Zivotu.

Uvedenou kombinaci klaves si zfejmé
programator viru ponechal jako
"zadni vratka" pro pfipad, Ze by se sam
stal obéti vlastni rukou vytvofené¢ho
viru.

Rychlé nohy s FF

Editor Amiga-basicu nepatfi mezi
nejrychlejsi. Workbench verze 1.3 ma
v seznamu ’c’ (povely DOS) program
’FF, ktery slouZi k urychleni edice
textu. Program lze spustit v CLI pove-
lem

FF 0

Automatické zavedeni se zajisti nasle-
dujicim zapisem do Startup-Sequence
(seznam ’s’) bootovaci diskety:

FF > NIL: 0

JestliZe bootovaci disketa je typu WB
1.2, je tfeba do jejiho seznamu ’c’
zkopirovat z WB 1.3 ze seznamu ’C’
program 'FF.
(voln& zpracovano podle &asopisu
Amiga M&T)

’
PRODAM
original
512K RAM EXTENSION (A501)
v&etné hodin

pro AMIGU 500

Adresa: Eva Vaiikova
Sladkoviova 1233,
142 00 Praha 4
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8. Konektor pro pripojeni zdroje

Amiga 500 potfebuje ke svému provozovani napa-
jeci jednotku, ktera je soudasti zakladni v§bavy potitade.
Na Obr. 4 je znazornén konektor, ktery je specialni pro
AS500.

L= ]
O O
3 o 5 4
20014
Obr4
Zapojeni konektoru: PIN  SIGNAL
1 +5V
2 GND
3 + 12V
4 GND
5 -12V
9. Konektor RGB signalu

V3echny modely Amigy maji stejné zapojeny
konektor RGB signalu. UmoZiiuje to pfipojeni viech typt
monitort, ale také specidlnich doplitkovych zafizeni, napf.
Genlock adaptéru. RGB zasuvka je u Amigy osazena
konektorem typu CANON 23 - PIN-D-SUB Buchse.
Uvedeny konektor je zndzornén na obr.5.

OOOOOEOGEOEO®
OLEEVEEOYRW

Obr. 5

Zapojeni RGB konektoru je uvedeno v nasledujici
tabulce:
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Vstup 1 /XCLK vstup pro externi
hodinovy§ kmitodet

Vstup 2 /XCLKEN prepina na externi hodiny
Vystup 3 R analogovy signal cervené
Vystup 4 G analogovy signil zelené
Vystup S B analogovy signil modré
Vystup 6 DI digitalni signal jasové sloZky
Vystup 7 DB digitalni signil modré
Vystup 8 DG digitalni signél zelené
Vystup 9 DR digitalni signal Cervené
Vystup 10 /QCSY separovany Composite Sync signél
Vst/Vyst 11 /HSY horizontilni synchronizaéni signil
Vst/Vyst 12 /VSY vertikalni synchroniza¢ni signal

13 GND zem
Vystup 14 /ZD signal indikace pozadi
Vystup 15 /C1U hodiny Amigy (3,58 MHz)

16 GND Zem

17 GND zem

18 GND zZem

19 GND zZem

20 GND zem

21 -5v maximalni zatiZeni 50 mA

22 +12V maximalni zatiZeni 175 mA

23 +5V maximalni zatizeni 300 mA

K ptipojeni analogového monitoru slou# tfi analo-
gové RGB vystupy a Composite Sync v§stup. RGB signal
na t&chto t¥i vodi&ich vznika pfevedenim digitalnich RGB
signalt z Denise na odpovidajici analogové signaly pomoci
t¥i 4-bitovych digitaln&/anologovych pfevodniki. Compo-
site Sync signal pochazi z Agnus a je vytvofen smichanim
horizontalnich a vertikalnich synchroniza¢nich signald.
Viechny tyto 4 v§vody jsou opatfeny tranzistorovymi oddé-
lovadi s v§stupni impedanci 75 ohm a jsou necitlivé na
zkraty vystupu.

Pro ptipojeni digitdlntho RGB monitoru jsou k
dispozici vodi¢e DI,DB,DG a DR. Jako zdroj digitalniho
RGB signalu slouZi digitalni RGB vystupni signil z Denise.
Samoziejmé, Ze mezi Denise a vystupy je zapojen jeSté
separator typu 74HC245. Vodig jasové slozky DI je zaji-
mavym zplisobem spojen s vodiem B0. Ctyi vjvody jsou
oddéleny rezistory 47 ohm a maji droveir TTL, coZ je ddno
obvodem 75HC245.

Pro monitory, které vyZaduji oddélené synchro-
niza¢ni signély, jsou na RGB konektoru vyvedeny na
samostatné $picky signaly HSY a VSY. S témito signaly
zachézejte opatrn&. Jsou pfimo spojeny pfes rezistory 47
ohm s vjvody HSY a VSY obvodu Agnus. Maji rovné€Z
tiroveit TTL. JestliZe je Genlock bit v Agnus na 1, pak oba
tyto vodige se ptepnou jako vstupy. Amiga pak synchro-
nizuje sviij vlastni video signél podle synchroniza¢nich
signalfi ptivadénych na tyto vodi¢e HSY a VSY. Také v
ptipadg, Ze tyto vodice jsou pfepnuty jako vstupy, funguji v
tirovni TTL. Pfi tom jsou synchronizaéni signély jako
obvykle aktivni stavem 0. :

Soudasné verse Kickstart rozeznavaji automaticky
pti kazdém resetu, zda jsou pfitomné oba syc signély na
téchto vodi&ich. Stadi tedy p¥ivést synchroimpulsy do
Amigy a tato se sama pfepne do reZimu externi synchro-
nizace. - '

Pokracovéni priste.
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ARCADE

LOTUS ESPRIT
TURBO CHALLENGE

B Gremlin Graphics
1990

TEST 5/91

Celkem

86%

Nemam rad "auti¢ka" - to
musim fict hned vodem. Asi jedinou
vyjimkou se stala firma Gremlin
Graphics se svymi SUPER CARS. To
uZ jsem si myslel, Ze mé v této oblasti
pocitacovych her hned tak néco
nepiekvapi! Piekvapilo.

LOTUS ESPRIT, pracujici
pouze s IMB RAM, pied¢il ma oceka-
vani. Je to dokonale zvladnuty softwa-
re, kterému nic nechybi a "nic v ném
neni navic". Hra¢ se stava ucastnikem
specialni Lotus-rally (moZno volit ze
ti obtiZnosti), ktera se sklada ze série
zavodi na okruzich v riiznjch zemich
svéta. V kazdém zavod¢ se musite
umistit do 10. mista, jinak vypadavate.
Na delSich tratich musite zajet do

Tomas Adamec (TAD)

boxu a naderpat benzin. MiiZete volit
mezi vozem s automatickou ¢&i
klasickou pfevodovkou a dvéma typy
ovladani. Brzy zaznamenate sympa-
ticky fakt, ze vas viiz se nemuiZe rozbit
- pfipadna kolize s jinym zavodnikem
& s piekazkou na trati (t&ch je na
pozdéjsich okruzich poZehnang) vas
pouze zpomali. Vyborna je moZnost
hry dvou hrac¢t. Obrazovka se déli na
dveé ¢asti a kazda "patii" jednomu
hraci. Takovy zavod ve dvou je
mnohem pfitazlivesi, neZ pouha jizda
proti pocitaci. .

Dal3i ptfijemnosti LOTUSu je
moznost volby zvukového pozadi -
miZete si zvolit hudbu z palubniho
CD-pifehravace (Ctyfi vysoce kvalitni
melodie - uréit¢ se vam budou libit!)
¢i dat prednost zvukovym efektam (ty
jsou nejlepsi pro "seriézni" jizdu).

No prosté - Gremlini zase
jednou trefili do ¢erného. A jsem
hodné zvédavy na SUPER CARS 2.

NAZOR TOMAS

O zpracovani grafiky a zvaku
mohu Fict pouze to, Ze je vynikajicf. Doko-
nala je i volba barev a predevSim animace
- jak vozu, tak jeho okoli. Zde uZ asi nenf
co vylepSovat - LOTUS ESPRIT je
rozhodné "nejhratelnéj$im" simuldtorem
automobilu, jaky jsem kdy vidél Jizda je
vérohodna a strhujici. Idealni hra pro
odpocinek a relaxaci.
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TURRICAN
B Rainbow Arts 1990

TEST 5/91

Celkem

- 74%

Fandite rychlym akénim hram?
Jste ptateli klasickych arcade? A drZi-
te- li stfelnou zbrai, svrbi vas prst na
spousti? Je-li tomu tak, doporuduji
vam viele produkt fy Rainbow Arts s
tajemnym nazvem TURRICAN.
Jedna se o zcela klasickou arkadu.
Hlavni hrdina robotovitého vzezieni
prochazi jednotlivymi levely techno-
krajiny, zamofené spoustou potvor a
pasti. K likvidaci nepfatel pouZiva
viech moZnych i nemozZnych zbrani. A
pokud se potfebuje protdhnout néja-
kou tou Skvirou, staci, kdyZ provede
transformaci v Gyro.

Podle tohoto struéného popisu
je vam asi jasné, Ze sila této hry nemii-
Ze spotivat v napadu, nybrZz pouze v
provedeni. Nepfekombinovanost,
ptrehlednost, poctivost - to jsou asi
hlavni znaky zpracovani TURRI-
CANa. Hru délaji pfitaZlivou riizné
typy zbrani - pfedeviim jakysi plame-
nomet, kterym se hra¢ mize ohanét na
viechny strany, aniZ se pohne z mista.
Nebo laserové délo. Nebo...

Ale to uZ by stailo. TURRI-
CAN tedy neni ni¢im novym ¢&i v§ji-
me¢nym, ale pfiSel v pravy &as, se
spravnou reklamou a v piehrili
klasickych arcade vynika svou kvalitou
- snad proto si ziskal takovou oblibu,
Ze Rainbow Arts pfistoupily k vyrobé
TURRICANa 2.

NAZOR TOMAS

Grafika je velice pfehledné,
neotreld, originalni. I animace je na slu$né
drovni - pocit ze hry je rozhodné dobry.

NAZOR MARTIN

Po grafické strance je TURRICAN
vyfeSen velmi dobfe, vynika pfedeviim
kvalitni animaci. Co se tj¢e hudby a zvako-
vich efekth - ke hie se hodi a jsou také
kvalitni. Na druhou stranu neni TURRI-
CAN 74dna $picka a pFiznivce si bude ziska-
vat téZKko.
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ARCADE

~ * Firma Tengen uvadi na trh
dal§i z Gsp&$né fady GAUNTLETH.
Jedna se jiZ o tfeti dil a plny nazev zni
GAUNTLET III: THE FINAL
QUEST.”

* Jste fanouiky aké&nich
adventure? Pokud ano, mam pro vas
radostnou zpravu. Programatoti od
The Bitmap Brothers piln& pracuji na
datadisku k senzaci konce roku 1990,
k CADAVEROovi, distribuovaném
firmou Image Works. CADAVER-
datadisk, ktery bude fungovat pouze
ve spojeni s originalni hrou, obsahuje
Ctyfinové levely s pfiblizn& 250 novymi
mistnostmi. Hra obsahuje mnoZstvi
novych postav, potvor a objekti.
CADAVER-datadisk ma byt hotov
koncem bfezna, datum uvedeni na trh
neni zatim zndm.

* Kone¢n€ je hotova Amiga-
verze tfeti z fady komeré&né bezkonku-
renéné nejispéin&jiich
fantasy-adventure, BARDS TALE
III. Cely nézev této hry zni BARDS
TALE III: THIEF OF FATE. Hra¢
vede skupinu dobrodruhii cestou
necestou za Géelem vyhledani Silené-
ho Boha Tarjana. Vase skupina miZe
byt sestavena zmuZi aZens 13 firovné-
mi dovednosti. Budete je vést pies 84
dungeon-leveli v sedmi riznych
dimenzich. Novinkou je moZnost
auto-mapingu (vizCHAOS STRIKES
BACK). BARDS TALE III obsahuje
pres 100 kouzel, sedm druhii kouzelni-
ki1 a pfes 500 potvor, z nichZ n&které
se mohou pfipojit k vasi skuping.

* Po ttech letech vyvoje bylo
kone¢né ohlafeno dokonleni nejo-
¢ekavanéjsiho simulatoru poslednich
let, BIRDS OF PREY (piivodné
HAWK) od Argonaut Software a
Electronic Arts. M se jednat o zatim
nejdokonalejii letecky simulator pro
osobni potitate. Hrad si miiZe vybrat
z 50 riznych bitevnich letouni,
zahrnuje v to i americké a sovétské
tajné stroje stealth-technologie.
Piedstavitelé firmy Argonaut Softwa-
re se distancovali od spekulaci, které
spojuji BIRDS OF PREY s vilkou v
Perském zalivu.

* Firma Gremlin vytvofila
novou hru ve stylu CADAVERu, tj.,
lépe fedeno, ve stylu her od ULTI-
MATE PLAY THE GAME z polo-
viny 80. let. Novinka se jmenuje
HEROQUEST a hraéovym tikolem je
provést jednoho ze &tyf dobrodruhd,
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které ma na vybér (barbar, elf,
kouzelnik nebo trpaslik) svétem
temnot ke skrytému pokladu. Neni
tfeba pfipominat, Ze cesta je plna
nepfejicich monster a zakefnych
pasti. Hra¢ ma& moZnost
LOAD/SAVE a vyvoje své postavy.

* Trochu v duchu stafického
DEFENDER OF THE CROWN se
nese novinka od Electronic Arts,
CENTURION: DEFENDER OF
ROME. Hrac se vzije do role mladého
ufednika fimské armady. M4 moZnost
zasahovat do politického déni ¥imské-
ho impéria. MiZe vést bitvy tak, Ze
ovlada jednotlivé kohorty a jednotky a
vede je proti nepfiteli. Stavi nové legie
a rozsifuje vale¢nou flotilu za Géelem
dal$ich expanzi. Nevyhne se ani
fimskym radovankam, zdpasim
gladiatori. Podati se mu ziskat Cleo-
patru, nejkrasnéji Zenu historie?

* Firma The Bitmap Brothers
(XENON 2, SPEEDBALL (2),
CADAVER) uvadi na trh novou,
skvéle hodnocenou klasickou arcade
GODS. v

* Firma Gremlin v posledni
dobé opravdu fadi. Zatim nejno-
v&j$im dilkem, zfejm¢ dal¥im hitem,
jsouSUPER CARS II. Nova hra obsa-
huje mdd hry dvou hract (obrazovka
se déli vertikaln& na dvé &asti),
jednotlivé trat€ jsou obtiZzn&jsi, neZ
tomu bylo u prvnich SUPER CARS, a
pocet politatem ovladangch auto-
mobili vzrostl na deset. Ve hfe dojde
i na tunely, mosty apod., také vodnich
a olejovych kaluZi je pr§ mnohem vice
neZ u prvniho dilu. Zachovén ziistal
obchod, ve kterém miZete smlouvat o
nové vozy. Zbrané hraji v SUPER
CARS II mnohem vétsi dlohu, neZ
jsme tomu byli z prvniho dilu zvykli -
vybrat si miiZete z mnoha raket a kané-
nil. Zatazeno je i mnoho daliich novi-
nek, které nema smysl vypoéitavat.
Ovladéni vozu zistalo stejné, coZ je
dobte, nebot bylo zcela perfektni a
pokusy o zmé&nu by mohly dopadnout
$patn€. Grafické zpracovani je pry
podstatné lepsi neZ u SUPER CARS
(to siuZz nedokazu dost dobie pfedsta-

vit, ale budiz).

* Firma Psygnosis uvadi na trh
novinku s nizvem AGONY. Jedna se
o klasickou stile&ku, ktera se vyzna-
Euje skvélou grafikou - vaSim tkolem
je probit se Sesti svéty a na konci zlikvi-
dovat ¥ileného &arodéje. Na grafice
pracovalo hvézdné trio: Frank Saure,
Yzes Grolet a Marc Albimet (napf.
IRON LORD, UNREAL atd.).
Pouzili klasické editory Psygnosis v
kombinaci s vlastnim systémem ADS.
Vé&tsina grafiky byla vytvofena v
DPaintu III. Zvuk mé na starosti Tim
White a Frank Saure doufi, Ze
soundtracky z AGONY vyjdou i jako
klasické CD. K animaci byla pouZita
superjemna tfivrstevna rutina. Kazdy
svét se sklada z 32 obrazovek a
najednou se na nich miiZe pohybovat
a7 30 spraijtii (32x32 bodi, 8 barev).

* Firma System 3 dokoncila
vivoj LAST NINJI III. Doufejme, Ze
to nebude takova mizérie, jako LAST
NINJA IL.

* Pfed dokonéenim je i Amiga-
verze nové strategické hry od
MicroProse, RAILROAD
TYCOON. Ve verzi pro MS-DOS
tato hra obdrZela skvélé hodnoceni -
mame se na co t&sit.

* V dubnu bylo zvefejnéno
hlasovani ¢tenaft némeckého &aso-
pisu Power Play o nejlepsi hry roku
1990. A jak to dopadlo?

1. The Secret of Monkey Island
2. Pirates

3. Railroad Tycoon

4. Rainbow Islands

5. Indiana Jones Adventure
6. Ultima VI

7. Turrican

8. Wing Commander

9. Powermonger

10. Cadaver

11. Klax

12. Kick Off 2

13. Populous

14. Super Shinobi

15. Wings

16. Chaos Strikes Back

17. Tetris

18. Sim City

19. Silent Service II

20. Zak McKracken
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ADVENTURE

FALCON

M Spectrum Holobyte/Spheve 1988

MEDAILE

JelikozZ slouZite v pravidelném
letectvu americké armady, mate narok
po ukoné&eni extrémné t&Zzkého tikolu
na trochu uznéni - odjakZiva dostavali
vojaci metaly. B&hem své aktivni
sluZby miiZete ziskat p&t medaili:

Purpurové srdce obdrzi kazdy
pfislu$nik armady, zran&ny pfi vikonu
sluzby. Na této medaili je zobrazen
George Washington.

DFC je udglovana pilotiim,
ktefi béhem poslani podali neoby-
¢ejny vykon &i projevili veliké
hrdinstvi. Poprvé byla tato medaile
udélena Charlesi Lindberghovi za
jeho historicky ptelet Atlantiku v roce
1927. Pro ziskani DFC je nutné:

1) Dokonit poslani Dragon’s
Jaw, Dragon’s Tail, Hornet’s Nest,
Bear’s Den, Double Dragon nebo Stri-
ke Palace bez pouziti ALQ-131. Musi-
te letét s hodnosti majora nebo vy3ii.

2) Dokon¢it poslani Dragon’s
Jaw, Dragon’s Tail, Hornet’s Nest,
Bear’s Den, Double Dragon nebo Stri-
ke Palace a sestielit pfitom alespoii
dva MiGy. Musite letét s hodnosti
majora nebo vys§i.

Stribrna hvézda Tato
medaile je uréena k odmé&néni
hrdinstvi v pfipadech, kdy neni moZné
pouzit DFC ¢&i Cestnou medaili. K
ziskani St¥ibrné hvézdy je tfeba
dokonéit jedno z t&chto poslani:
Rattlesnake Roundup, Dragon’s Jaw,
Dragon’s Tail, Hornet’s Nest, Bear’s
Den, Double Dragon nebo Strike
Palace bez ALQ-131. Zarovei je tteba
sestfelit alespoii dva MiGy a trefit
primérni i sekundarni cil. Musite let&t
s hodnosti majora nebo vy$§i. Druhou
cestou k ziskani této medaile je
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sestfelit &tyfi nebo vice MiGi pfi
hodnosti major.

Letecky kFiZ je uréen
letcim, ktefi se vyznamenali tvafi v
tvaf ozbrojenému nepf¥iteli na
nepfatelském tGzemi. Podminky pro
ziskani Leteckého kfiZe jsou stejné
jako u St¥ibrné hvézdy s tim rozdilem,
Ze musite letét s hodnosti podplu-
kovnika ¢&i plukovnika a vratit se
$tastné na zakladnu.

Cestna medaile jinak téz
nazgvana Cestnou medaili kongresu.
je to nejvy$si ocenéni, které miZe letec
ziskat a je udélovana pfimo prezi-
dentem USA. Ziska ji ten, kdo
osvédcil svou odvahu pfi akci "mimo
ramec povinnosti" proti pfesile
nepfitele. Tuto medaili miZete ziskat
pouze pfi hodnosti Colonel. Musite
sestielit nejméné tfi MiGy a znidit
primarni i sekundarni cil v misich
Dragon’s Jaw, Hornet’s Nest, Bear’s
Den, Strike Palace, Double Dragon &
Grand Slam bez pouziti ALQ-131.

BODOVANI

Vysledek poslani je vzdy
patfi¢n€ ohodnocen, pfi¢emzZ jsou
brany v Gvahu viechny aspekty hry.
Poslani Body
Milk Run 1
Black Bandit 2
Rattlesnake Roundup 2
Double Trouble K}
Dragon’s Tail 4
Dragon’s Jaw 6
Dragon’s Nest 10
Bear’s Den 10
Venus Flytrap 12
Strike Palace 12
Double Dragon 15
Grand Slam 15

Za zasah pozemniho cile ziska-
te 1 xbod. Za sestfeleni MiGu ziskate
2 x bod, za dobré pfistani ziskate 2 x
bod.

Vliv hodnosti

Captain body x 2
Major bodyx 3
Lt. Colonel body x 4
Colonel bodyx §

Pokud dspéiné dokondite
wviech 12 posléni a ziistanete na Zivu,
obdrZite prémii 3000 bodii.

Vliv medaili

Purpurové srdce 1

DFC 15
Stribrna hvézda 30
Letecky kiiz 60

Cestna medaile 200

Tak, koneén€ jsem se (po péti
mésicich!) prokousal k zavéru. Je tu
jedté spousta véci, o kterych jsme
nehovotili - kuptikladu Cerna skitika,
jakysi videosystém (funguje pouze
tehdy, vlastnite-li IMB RAM), ktery
umoziuje rekapitulovat pritbéh letu.
Mohli bychom se zminit i o Dogfight-
option, moZnosti hry dvou hradi proti
sob& na dvou pocitacich, propojenych
po sériové lince & modemem. Dile je
tu obsahla a sloZita kapitola strategie
vzduiného boje, riznych bojovych
obrat atd. Jist& uznate, Ze to jiZ
nepatfi do naseho &asopisu. UZ tak
jsem uréite s "nekoneénym Falconem”
n&kterym z vas lezl na nervy. TakZe -
Falcon je definitivn€ u konce. Prilte
najdete v rubrice "simulace” n&kolik
mensich popisi. Ale jakych, to vam
opravdu neprozradim.

O
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FALCON

KOMPLETNI POPIS

OVLADANI
F1,F2 Zoom +, -
F3,F4 Jemnost ovladani
FS Normalni méd
radaru
Fé6 Stopov§ radar
F7 Radar ILS
F9 Hor/vert centrovani
Esc Menu
+,- Plyn
Backspace Zbrané
vzduch-zemé
A Autopilot
S Zvuk
w Brzdy podvozku
E ECM
R MGédy radaru
T Volba vzdu$ného cile
U Pohled ze satelitu
o LCOS
P Pauza
F Klapky
G Podvozek
a2 Waypoint
X Clear-klivesa
C COMED
A\ Piehled zbrani
B Brzdy motoru
<,> Afterburner -, +
/ Military Power/Afterb.
Return Zbrané vzduch-vzduch
Alt Jemné ovladani
Shift Hor/vert ovladani
Help Centrovani
{ Zbrané vzduch-vzduch
} Zbrané vzduch-zemé
* Centrovani
0 Flare
Chaff
Ctrl+ D Autopilot k cili
B Cerni skiiika
C Jettison centrilniho
néakladu
K Jettison celého nakladu
E Eject
CisLICOVA RADA
POHLEDY
2: Rotace
3: Dopiedu
4: Doleva
s: Dozadu
6: Doprava
7: Dold
"8 Vi,
9: Venkovni

Pozn.: V3echny uvedené ddaje plati pro
anglickou kl4vesnici. 0
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KLAX: Stisknete-li béhem hry
klavesu "3" (ne na &islicovém bloku),
dostanete se o jeden level dale.
Stisknete-li klavesu "4", dostanete se
rovnou k poslednimu (stému) levelu.

UNREAL: Na obrazovce s
vektorballovym demem napiite
ORDILOGICUS. Obrazovka blikne
na znameni toho, Ze cheatmaéd je akti-
vovan - Artabanova energie nikdy
neklesne pod nulu.

OOPS-UP: Kompletni vypis

pristupovych kodi:

1 PO01 51 FORO
2 DKS1 52 2FF7
3 30FJ 53 R4KG
4 FL5S9 54 39GH
5 QO58 55 PW04
6 FA20 56 OEPS5
7 5F69 57 R4G6
8 CKD4 58 MF03
9 NF05 59 OW75
10 D04G 60 MC90
11 40V8 61 00T8
12 FDLO 62 TI27
13 V03D 63 W3RF
14 49F8 64 905W
15 WAQD 65 TRP2
16 X038 66 6GI3
17 uu9 67 REWQ
18 40F] 68 IPOU
19 X03C 69 HGF6
20 DK49 70 FUKO
21 GS8LD 71 30RT
22 P49X 72 JUEE
23 AOAS5 73 MIRO
24 39vS 74 GULU
25 XPE4 75 JUGS
26 FE5C 76 R2T7
27 CXES 77 TUP8
28 32H4 78 KOP9
29 PD30 79 BIWI
30 10F4 80 EB01
31 D947 81 SA3A

32 FD4G 82 S4A9
33 DK48 83 LA8D
34 206G 84 MUEO0
35 DK39 85 ER7E
36 DGLO 86 NEPD
37 DO49 87 WSGA
38 6P05 88 PI31
39 FO49 89 2110
40 4GTH 90 A234
41 .XPE5 91 X301
42 UP9F 92 NEC1
43 AQ1Q 93 GUF7
44 S046 94 A3K9
45 VE9% 95 C5Jo
46 X9KB 96 TH90
47 E114 97 JUBI
48 D824 98 V069
49 84DS 99 T800
50 SO4L 100 4799
JANE SEYMOUR: Viechny
vstupni kody:
ROOKIE TRAPPED
SLUMBER FRENZY
INTEREST HANDYMAN
BULKHEAD  CROWDED
WROOM RADIATE
MUSHBAS VOLTAGE
HAMPERED GLOOM
BLACKOUT PRIMATE
WARRIOR MADHOUSE
VICORY TRIUMPH

FORGOTTEN WORLDS: Na
titulni obrazovce napiSte ARC a
stisknéte klavesu Help. Béhem hry
miiZete pomoci klavesy "S" nakupovat
a pomoci klavesy "L" postoupit do
daKiho levelu.

FALCON MISSION DISK
#1: Pokud vam doglo st¥elivo, stiskné-
te X+ Shift + Ctrl. Stav vaSich raket
bude opét na maximu.

| WINGS OF FURY: Stisknete-li
Alt + M, ziskate vice raket..Stisknete-
li Alt + C, miiZete mé&nit zbrané.

THE UNTOUCHABLES: Na
titulni  obrazovce napiste
SOUTHAPTONGAZETTE. Obra-
zovka se rozblika na znameni toho, Ze
cheat-mod je aktivovan. Nyni miiZete
pomoci klavesy F10 postoupit_do
daliiho levelu. O

21



SIMULACE

HERO'S QUEST

To Be A Hero

So You Want

B Siera On- Line 1989

Tak, veliké dobrodruZstvi za&i-
na. Stojite u vstupni brany mésta
Spielburgu. Stihl jste to jen tak tak,
protoZe sn&hy zatarasily viechny
prismyky a $patn& by to s vami
dopadlo, kdybyste nedosahl v&as niZe
poloZenych obydlenych mist. Asi tu
budete muset zistat aZ do jara, nic
jiného vdm nezbude. LedaZe umite
létat (HAHAHA!).

P&kné se rozhlédnéte - ano, tak
jetospravné. Vidite jeden rohovy diim
a dvé ulice. Blizko vas se nachéazeji dva
obyvatelé mé&sta - zkuste si s nimi
trochu pokonverzovat. Vypada to, Ze
mate $tésti - padl jste na toho pravého.
Ten star§ pan s fajfkou je mistni $erif,
jmenuje se Schultz Meistersson a ten
komik vedle n&j je Otto Von Goon,
jeho pomocnik. P&kn& se jim
pfedstavte a Cerpejte informace. Hu,
ten $erif si od vas slibuje snad trochu
moc - hrdina pro Spielburg? Pro¢ ne,
ale opatrn€. Dostalo se vam také varo-
véani pfed okolnimi lesy - snih zahnal
do tdoli nejen vas, ale i spoustu
nepfijemnych potvor, kreatur a
pochybnych existenci. A vibec se tu
pry v okoli posledni dobou dé&ji
nepékné véci. No, alespoii bude né&ja-
ké legrace.

ZLODEJSKA
HOSPODA

DUM STARE @ MAGIE
TETY SHOP
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Rozluéte se se Serifem (vezme-
te na v&domi varovani tykajicich se
piti) a porozhlédnéte se tro$ku po
tomhle malebném méste¢ku. KdyZz
ted’ plijdete nahoru, dostanete se na
trh se soukromym kolonidlem a k
$erifovu domku. Déle nalevo se nacha-
zi pochybni putika a kousek od ni
slepa, temna uli¢ka - brr, nepékné
misto. Vraf'te se radéji a zkuste to na
druhou stranu. Kousek od 3erifovy
kanceléfe natrefite na p&¢knou hospo-
du - jedtd se tam zastavime. Jdéte dal
adojdete k magickému obchodu - tedy
pardén, k obchodu s potiebami pro
kouzelniky. JakoZto kouzelnik tam
jist&¢ okamZit& vyrazite - ano, to je
opravdu zajimavé misto! Magické
potieby pro profesionily nejvyssi
trovn¢ - pastva pro vase ofi. JenZe
ouha - majitelka obchodu je vim
ochotna prodat pouze obylejna
kouzla, pry Ze tak silné magické
potfeby do ruky amatértim nepatfi. A
ty ceny! - Spielburg asi prodélava
hospodafskou reformu, €i co.

Zatim tedy nechejte obchod
obchodem ajdéte dal, do téch velikych
vrat Gplné nalevo. To je shromazdisté
dobrodruhii (jestlipak jste si zahrali

KOLONIALf TRZN{

HEROES

TALE
INN

BARD’S TALE?). Tak v téhle
klasické "Adventurer’s Guild" najdete
u hotficiho krbu jenom jednoho
stafika. Vzbud'te ho a popovidejte si s

nim - je to vedouci tohoto shro-
mazdiité dobrodruhd, asi jediny
mistni, ktery vytrval pfi tomto dnes jiz
zapomenutém povolani. A& je to
déde&ek pon&kud senilni, pfesto z néj
muZete dostat par informaci, které
vam budou k uZtku (zkuste se ho
zeptat na ty straSidelné hlavy, co jsou
jimi pobity stény - alespoii se dozvite,
co je to Antwerp). Opravdu, n¢které z
historek starého Guild-mastera jsou
docela zabavné (vida, i ten usedly Serif
nakonec nebyl v mladi takova pecka).

A ted to nejdileZit&jdi - na
sténg& visi nasténka a na ni riizna
"posléani”, tedy seznam akci, vhodnych
pro dobrodruhy. Dobfe si je prostu-
dujte - to viechno bude vasim tkolem.
Najit ztracené dé&ti barona von
Spielburg. Jistd kofenafka zase
postrada sviij zlaty prsten. Rada mésta
Spielburg vypisuje odménu na dopa-
deni viildce mistnich lupiél. Tak - to
viechno bude vase prace. Snad abyste
zadal tim nejjednodus¥im (relativng).
Bude to nejspil ten prsten.

Vyjdete z ttulku pro dobrodru-
hy a nevite, kam se vrtnout.
DobrodruZstvi je sice pfitaZliva véc,
aviak pouze tehdy, kdyZ vam nekrudi
v zaludku. Asi se budete muset trochu
najist. Mate v zésadg tfi moZnosti -
zajit do hospody, kde budete muset
"cvakat" jak v Intercontinentalu,
koupit si na trhu jablka (tedy nic proti
vitamintim, ALE...) nebo si v kolo-
ni4lu koupit konzervované jidlo pro
dobrodruhy (néco uZ mate u sebe,
jenZe jidla tohoto druhu uZ mate plné
zuby). A co se tyée té hospody - noc se
blizi a stejné budete dneska muset
n&kde spat. VZdyt je to prvni den a
&eka vas namahava prace - tak se
trochu rozoupnete, no. Ale do setmé-
ni je3t& n&jaka ta doba zbyva - a vy se
musite na to dobrodruZstvi trochu
vybavit. TakZe vstupte znovu do
obchodu s potfebami pro kouzelniky.
Informujte se o t&ch nékolika
kouzlech, které je vam majitelka
ochotna prodat - kupte si tfeba Open
spell, brzy se vam bude hodit. Dale
miZete navitivit obchod a koupit si
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tam jeté jednu dyku (na co, to se v&as
dozvite). Ale pozor na penizky - musi-
te se pfece jeste najist, a kdyby to ne,
tak alesponi zaplatit nocleh. TakZe
radsi Zadné velké utraceni. A den se
jiz urdité nachyluje - mé&sto uz znate
jist& jako své boty a tak se odeberte do
té p&kné vypadajici hospudky "pro
hrdiny".

Hm, Ze je to tady ale p&kné.
Vyborna jidla, pfijemna obsluha - a
velmi zajimavy pan hostinsky.
Zaved'te s nim fel a zjistite, Ze misto
usedlého kapitalisty nachazite Elové-
ka, jehoZ mysl je zastfena lakavym
oparem Orientu, jeho ptivodni vlasti.
Hezky o té zemi vypravi. Tfeba se tam
také n€kdy vypravite, ale jelikoZ nejste
zbabélec, vyfedite pfedeviim ty
problémy tady - budete-li ustupovat,
nikdyzvas hrdina nebude! Zaplat'te za
vetefi a za nocleh a hura do postele!
Potiebujete si odpocinout, tak at' se
vam zdaji p&kné sny.

Réno se citite jako znovuzro-
zeny. Neflakejte se nikde a vydejte se
do préace. TakZe ten prsten! Zajdéte
nejprve k babce kofenaice - neni to
moc daleko a cesta je bezpedna. Ze ma
ta pani p€kny domelek, co fikate?
Dvete jsou zavfeny - nepokousejte se
do nich kopat, ani je otvirat kouzly -
prosté jenom decentn& zaklepejte
(knock door). Kofenatka (healer)
vam otevie a zepta se vas, co
potiebujete. Je libo léky ¢&i specialni
mediciny, obnovujici sily? Ne, diky,
snad nékdy pfisté. Ovéfte si ono ozna-
meni 0 onom ztraceném prstynku -
dozvite se, Ze je to pravda. Rozlouéite
se s babi¢kou a nebudete o nic
chytiejsi, neZ jste byli pfedtim. Kdyz
tak stojite pfed dometkem, viimnéte
si hnizda na stromé. Jejda, ted’ se tam
néco blysklo! A sedi tam stejna
Vobludka, jako u té babi¢ky na skfini.
Vysplhejte na ten strom (climb tree -
chce to pofadny dlouhodoby trénink -
bud'te vytrvali!) nebo sestfelte hnizdo
kaminky (take rocks, throw rock to
nest - existuje i n€kolik dalSich zpiiso-
bit). Vezmétg ten prstynek (co jiného)
avrafte se k babi&ce. Ceka vas odména
(penizky, lahvi¢ky a...). Rychle jste
vycouval ven. Tak co, nezadinate se
citit jako hrdina?

Pokracovani pfiste

5/91 amiga

DUNGEON
MASTER

5. podlazi

Oproti 4. podlaZi se zde naléza
spousta vody - viechny ka¥ny nebudou
proto zakresleny.

1) Mistnost s jamami, které se
oteviraji nihodné - opatrnost a trpé-
livost.

2) Otravné bomby - tvofi
otravny mrak riizné sily (silu zjistite
tak, Ze se na bombu podivate - u ndzvu
najdete symbol sily - podobng je tomu
u viech ostatnich lahvi).

3) V truhle - ohnivd bomba -
vytvofi silnou ohnivou kouli, schopnou
siln¢ poskodit nepfitele - se silou je

tomu podobné jako u bodu 2.

4) Vedlejsi schody - mistnost
néleZik 6. podlaZi. Knoflikem oteviete
prichod do mistnosti, ve které€ jste si
rozbijeli nos po padu ze zikefné haly
1.

5) Hlavni schody dola do 6.
podlazi.

6) Magicka sténa - stiskn&te
tlagitko a obejdéte ji pfi kraji.

7) Kombinacemi spinadi
oteviete tajné dvefe. Popfemyilejte
trochu!

8) Clonami prochazejte takto:
Doprava, dozadu, dopfedu, doleva,
doprava, dozadu.

Pfipravte se k sestupu do 6.
podlaZi - u hlavnich schodi.

Na shledanou pti¥té.

? schody nshorua
2 =ilovas sténs
B tsiny pruchod
QD falesna sténa

W rodlahovy spinac

¥ pakovy spinac

Vschody dola
b spinac
Kklie

+ predmeét

O propadlo

’/
’ fontana
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[Cransgasyme

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro feSeni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systé-
mech nabizime:

znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoctu pro vyhodnoceni provozu i jejich Uspés-
né aplikace na soustaveé tranzitnich plynovodd v CSFR i v zahranigi,
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 rizeni rozsahlého technolo-
gického systému,

programy pro optimalizaci provoznich nakladd a dalSich parametrt, opti-
malizaci provoznich postupu atd.,

veskery aplikacni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych médi,
aplikace zabezpecime podle vasich pozadavku dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢", nas software zafidime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro reseni vaseho problé-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

TESTES

NasSe adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha

Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.: 8397 87
8293 40




