


Doposud pfinesl rok 1991 na trhu poéitaci vice
zmén, neZ se dalo pfedpokladat. Cena PC kompatibilnich
poditacil je neuvéfitelné nizka a navic si jeden ze zéficich
gigantil po¢itacového svéta uvédomil, Ze vysoka cena, i kdyz
spojena s bezkonkuren¢ni podporou uZivateli a kvalitou,
nesta¢i na udrZeni a ziskani dostate¢ného podilu na trhu,
ktery by zarucil dalsi pfiznivy vyvoj a zajistil existenci firmy
hluboko do 21. stoleti. A tak se ted miiZeme pravem viichni
ptat, co Commodore-Amiga, Inc.?

Je sice chvalihodné, Ze firma pfedstavila novou verzi
operac¢niho systému (Mimochodem, neméla uZ byt takova
verze 1.0?), ale pfiznejte se: Vidél n€kdo z Vas Amigu 500
¢ 2000 s touto verzi? Strasi Vas stale hlaska Guru Medi-
tation? Nevadi, vZdyt mé jako firmu Commodore nezajima
nikdo, kdo nema penize na novou 3000. Znamena to tedy,
Ze star§i Amigy jsou odsouzeny umfit na stolech
souasnych uZivateld? NaStésti jsme jesté tak daleko
nedosli. Existuje mnoho samostatnych firem, jako Supra,
GVP, Golem, a dalsi, které stale podporuji "staré" modely,
ale jak dlouho? Bez rozvijejiciho se trhu je otazka &asu, kdy
se i tyto firmy obréti z existen¢nich diivodii n€kam jinam.
Pro¢ se stale majitel Amigy musi tém&F v obchodech v
cizing(!) stydét za to, Ze ma "tento polital", kdyZ Zada
néjaké periferie ¢ programy, a stdle musi poslouchat,

"neméme na sklad&", "nutné objednat", apod. Myslite-li si,
Ze jsem byl ptili§ pFisny, tak si skuste odpovédét na otazku,
pro¢ se Amiga neprosadila vyraznéji v profesionélni
oblasti. Pfeci se jiné poéitate nekompatibilni s IBM PC
prosadily.

Jest& mi dovolte jednu pozndmku na adresu firmy,
ktera "tyto" potitace vyrabi. Hodn& z Vis si budete pama-
tovat zminky o &. spole&nosti, ktera by méla Commodore
vCSFR zastupovat. Dokonce na jednom celost4tnim setka-
ni "amigistld" se pfedstavila s celou plejadou poditaci
Amiga. To uZ bylo hodné& dévno a ted’ bych se Vs rad
zeptal, jestli jste se n&€kdo s ni setkali nebo méli jste n¢kdo
dokonce moZnost "néco" od nich koupit?

Vezméme si ponaudeni ze v§eho a drZzme se, my
wsichni uZivatelé po&itati Amiga, pohromadé, abychom
mohli naSim détem ukazovat stale se lepSici po&ital Amiga
a nemuseli jim jen vypravét o krasném pocitaci s jménem
Amiga, jehoZ ne3téstim bylo, Ze se narodil do rodiny
Commodore.

S pozdravem

Khaled Husseini
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ViéZena redakce,

v Gvodu mého dopisu bych cht&l doplnit &lanek
Tomése Stibora z &isla 3/91 Vaseho &asopisu. V tomto
¢lanku autor radi za¢4tenikiim, kterych je jist& dost, jak na
svych disketdch nastavovat a upravovat soubor "system-
configuration", ktery vytvafi program PREFERENCES.
Postup, ktery autor &tenafi pfedklada, je podle m& p#ilis
sloZity a pracny. Dovolim si proto navrhnout autorovi a
¢tenaflim (pokud mij pfisp&vek zvefejnite), postup o
mnoho jednoduiii. Neni tfeba kopirovat ani soubor
"system-configuration", ani samotné PREFERENCES, je
lhostejno, zda upravovana disketa pracuje s okny, nebo zda
obsahuje program CLI.

Spustime disketu, ktera obsahuje CLI a PREFE-
RENCES (napf. Workbench) a ptikazem assign v CLI
uréime pfistup k souboru "sys.-conf." nebo adresat, do
kterého jej chceme umistit. Potom spustime ze
system.diskety program PREFERENCES, po jehoz
ukonéeni je reguesterem Z2adan4 upravovana disketa, na niz
je poté konfigurace zapsana. Po navratu do CLI piikazem
assign obnovime po&iteéni nastaveni. Ptiklad: (soubor
"sys.-conf." je na upravované disket& v adresati DEVS)

assign DEVS:jmeno_diskety:DEVS
run PREFERENCES
(po néavratu do CLI)
assign DEVS:SYS:DEVS
Stépén Adamec

Serazeni souboru
na diskete.

Jifi Arely

Pokud delsi dobu pracujete s disketou, na které
¢asto natahujete a ukladate nové nebo pozménéné soubo-
ry, zcela jisté zjistite, Ze po ur¢ité dobé je ¢as, potiebny k
nataZeni nékterych souborii do paméti Amigy, znatelné
delsi. Pokud si na nékterém z pomocnych programii (napr.
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Diskmonitoru Professional, Discraftu nebo podobnych)
prohlédnete umisténi jednotlivich souborii na disketé,
zjistite, Ze nejsou uloZeny jeden za druhym, ale nékteré
jsou rozdéleny na vice ¢asti. Jednotlivé kousky souboru
jsou "rozhazeny" na riizna mista diskety. Pro¢ tomu tak je?

K vysvétleni si uvedeme ptiklad. Vezméte si disketu,
na které mate jen n&jaky textovy editor. Spustte jej a napiste
jakykoliv text. Tento uloZte na disketu pod nazvem
TEXT 1. Nyni napiste novy text a uloZte jej pod nazvem
TEXT 2. Pokud se nyni podivime, jak jsou oba textové
soubory na disket& umist&ny, zjistime, Ze jsou uloZeny jeden
za druhym. Co se viak stane, kdyZ natahneme do editoru
znovu TEXT 1 a tento pfipsanim dal$iho textu rozsifime
a znovu uloZime na disketu? Kapacita sektort, kde byl text
d¥ive uloZen, nestadi a pfepsany text se na disketé umisti za
TEXT 2. Misto, kde byl dfive, ziistane prazdné a ve
struktufe obsazeni sektorti vznikne volné misto, tedy jakasi
"dira". P¥i daliim zaplfiovani diskety za¢ne operacni systém
ukladané soubory rozdélovat na vice Casti a postupné
zapliiovat tato volna mista. A nynisi pfedstavte, Ze takovjch
textl mate na disketé mnoho a se viemi priibéZné pracu-
jete.

Operacni systém musi soubory stale vice délit a
pokud je disketa dosti pln4, doslova vypliiovat "skulinky"
mezi jednotlivimi obsazenymi sektory. Cteci hlava diske-
tové jednotky je nucena pieskakovat ze stopy na stopu azde
vyhledavat v uréenych sektorech jednotlivé €asti soubord.
Tim se nejen znaéné prodlouZi doba natahovani do paméti,
ale také se zvySuje opotiebovani disketové jednotky.

Podobna situace nastava i v jingch pfipadech. Jestli-
e si ukladate na jednu disketu riizné pomocné programy
(utility) a ¢asto je vymé&iujete za jiné nebo nové verze
programu, vznikne za chvili na disket& chaos, se kterym méa
disketovéa jednotka pofadnou praci. Proto je vhodné na
disketé s t&¢mito typy dat udglat &as od &asu pofadek.
Existuji pomocné programy, které vam soubory na disketé
sefadi za sebou. Je to naptiklad Disk Arranger. Také
mnoho novych kopirovacich programii ma tuto funkci
(napt. funkce OPTIMIZE u zndmého programu
X-COPY).

Druhou moZnosti je ptekopirovat viechny soubory
na novou, zformatovanou disketu. P¥i formatovéani neza-
pomente zadat jméno diskety, ze které budete soubory
kopirovat. Pomoci funkci CLI si postupné pfekopirujeme
na novou disketu viechny soubory a adresafe. Timto zpiiso-
bem se vam vie uloZi do sektord diskety za sebou.
Vyhodné&jii je pouZit néktery z programil, umoZiujicich
praci se soubory (Diskmaster, Cli Mate a pod.). Soubory si
pomoci tohoto programu ptekopirujeme do RAM: a odtud
na novou disketu. Pokud vam nesta&i pamét, miiZete kopi-
rovat po &astech. Tento postup je také vyhodny u disket,
které obsahuji mimo soubory, které &asto pfepisujeme,
také hlavni programy, které se jen natahuji do paméti a
zistavaji na disket® beze zm&ny. Jde o viechny programy
typu textovych, hudebnich a grafickych editorii, databéze,
tabulkové programy a dalii. Zde nejdfive pfekopirujte na



novou disketu vie, kromé& soubortl, které hlavni programy
generuji. Teprve potom vlastni texty, obrazky, nistroje
skladby a viibec v§echny soubory, které se v programu
zpracovavaji. K t&émto patfi u mnohych editori i ikony,
které program generuje pfi ukladani nov& vytvoreného
souboru. Pro¢ kopirujeme tato data jako posledni? Soubo-
ry jsou v paméti RAM: ukladany podle n4zvu v abecednim
potadi a odtud vtomto pofadi pfenaseny na disketu. Pokud
bychom kopirovali vie najednou, mohlo by se stat, Ze data,
se kterymi budeme dale pracovat, budou na disket& umisté-
ny mezi pomocné rutiny hlavniho programu. Pfi daldim
zpracovani by pak zbytedn& vznikaly volné sektory na
mistech, ktera mohou byt stale zapln&na.

JestliZe nechcete pouZit novou disketu a mate dosta-
tek paméti, miiZete postupovat takto: V otevieném
Diskmasteru nebo jiném podobném programu ptekopi-
rujte cely obsah diskety do RAM: nikoliv pomoci funkce
COPY, ale MOVE. Timto zpiisobem bude cel4 disketa
smazéni a jeji obsah umistén do RAM:. Potom p¥ekopi-
rujte jednotlivé soubory zp&t na tutéZ disketu v pofadi, jaky
byl uveden v minulém postupu. Tento zpiisob viak s sebou
nese velké riziko, Ze pfi chyb& pfepisu miiZete ptijit o n&jaky
soubor nebo také znidit celou disketu. Pokud si na zming-
nych disketich udélate ob&as popsanou "inventuru”, budete
se divit, jak rychle se vim budou programy a soubory do
Amigy natahovat a budete také Setfit mechaniku disketové
jednotky. O

ELNIKA1

ELNIKA 1 je nazev prvni diskety s programy
pievazné z oboru elektroniky, kterou si miiZete objednat v
nadi redakci. Disketa obsahuje 12 basicovjch programii
(n&které byly zvefejn&ny v nafem &asopise) a stoji 140.- Kés
(plus postovné), nebo za 100.- K& vam programy okopi-
rujeme na disketu, kterou nam za$lete.

Disketa je bootovaci, tzn., Ze po resetu nebo zapnuti
potitale se automaticky natahne Basic a na obrazovce se
objevi menu s nabidkou programil. Napiete &islo zvole-
ného programu a odeilete je klavesou RETURN. Za
okamZik se rozb&hne volan§ program. Ukon&enim prace s
timto programem se vracite zp&t do menu. Disketa pracuje
sverzi WB 1.2 is verzi 1.3.

Prvni program se jmenuje "Civka" a fe$i navrh civek
na feritovém hrncovém jadfe. Klavesou F1 méte moZnost
realizovat navrh civky na jadfe z vybrané fady jader vjrobcii
Siemens a Sumperk z nabidky, ktera se objevi na obrazovce.
Funkéni klavesou F2 Ize zadat parametry pro libovolng typ
jadra. Vysledkem navrhu je kompletni navijeci ptedpis,
vEetné délky dratu (plus 20 cm na vyvody), odporu a tole-
ranci induké&nosti.

Program "Diagnoza" je z oboru mediciny. Po zad4ni
kédového &isla diagnézy (viz &islo na neschopence) se na
obrazovce objevi text odpovidajictho onemocnéni. Klave-
sou F1 Ize zad4ni opakovat, kldvesa F2 ukon&f program a
vracite se zp&t do menu. T¥eti program fesi v Basicu povel
INFO, znidmy z DOS. Zad4nim nazvu diskety nebo disku

(napt."DF1.") ziskavate informace o disket&, ktera se
nachézi v mechanice DF1.

Nasledujici program se naz§va "DolniPropustLC" a
fesi navrh dolnofrekvenéniho filtru LC. Sklada se vlastng
ze &tyf podprogramii. Nejprve je volan pomocny program,
ktery vyhodnoti vale poZadavky a podle zpracovangych
korekei zavold podprogram, ktery je schopen realizovat
vaie.zad4ni. Programem miiZete realizovat dolni propust
LC tvaru pi a to t¥i, péti a sedmi¢lankovou. Nepottebujete
Zadné tabulky ani pomocnou literaturu. Viechny potfebné
parametry jsou zahrnuty v programu. Funké&ni klavesouwF1
volite navrh zad4nim Gtlumu v propustném pasmu, Gtlumu
vnepropustném pasmu a hrani¢niho kmito¢tu propustpého
pasma, zatimco klavesou F2 volite jing postup nivrhu
(zadanim Gtlumu v prop.pasmu, hrani¢niho kmito¢tu prop.
pasma a hrani¢niho kmito&tu neprop. pasma). Zmé&nou
zakon&ovaci impedance R mite moZnost ménit hodnoty
kapacit ve filtru tak, aby kondenzatory vychézely v norma-
lizované fadg. ’

Program "Kabely" po&ita Gtlum, impedanci a fazi
pro zadany kmitodet pro kabely vybrané fady (nabidka na
obrazovce), nebo pro jakykoliv kabel samostatnym zad-
nim jeho primérnich konstant. Lze zadat kmitodty aZ do 20
kHz.

Dal8i program se jmenuje "Kalendar" a fesi zndmé
tlohy v§poitu dne v tydnu pro zadané datum, rozdil dnii
mezi dvéma daty a denni kalend4f pro zadany mésic a rok.

V pofadi sedmy program se nazgva "Mesic" a fesi
v§pocet drahy Mésice na obloze pro zadané datum a &as.
Vysledkem je azimut (vojensky) a vi¥ka nad obzorem pro
zadané misto pozorovani. Hodi se pro pfesné nasmérovani
VKV antény. Stadi zadat vstupni Gdaje tak, aby azimut v
pfislu$ném &ase udaval poZadovany azimut pro smér anté-
ny a pak natoit anténu podle Mé&sice.

Program "Slunce" fe¥i v§pocet vjchodu a zipadu
Slunce v misté zadaném zemé&pisngmi soufadnicemi. Je
vhodny pro radioamatéry, nebof, jak znamo, dobré spojeni
se dosahuje se stanici, ktera se nachazi v pasmu rozhrani
dne a noci.

Navrh ¢&isel do sportky fe¥i program "Sportka".
Jednotlivé tipy jsou vybirany ndhodng a p¥ihliZi se k &etnosti
JiZ vylosovanych &isel.

Dalii dva programy "TrafoC" a "TrafoEI" fe$i navrh
transforméatoru na jadfe C nebo EI. Viechny parametry,
nutné pro vypoclet, jsou zahrnuty v programu a
nepotfebujete tedy dalii pomiicky. Program nabizi tabulku
nejpouivan&jiich jader a tim se cely navrh podstatng
zjednodu¥uje. Vysledky udavaji v§echny potfebné tddaje
pro realizaci trafa a navic otepleni a G&innost trafa.
Posledni program se jmenuje "ZnacRez" a je uréen viem,
ktefi zapoli s barevnym znalenim rezistorll. Pro zadanou
hodnotu odporu program sdéli barevnou kombinaci
(v&etn& tolerance) a naopak ze zadanych barev oznimi
hodnotu odporu.

Nabidka programii je zamé&fena pfevaZné na
elektroniku, kde polita® Amiga dokazuje své kvality.
Grafické schopnosti vynikaji nap¥. v programu "DolniPro-
pustLC", kde se zobrazuje Gtlumova charakteristika a el.
schéma zapojeni filtru. KaZdy, kdo programuje v Basicu,
nalezne v programech n&co uZite¢ného. (B.B.)
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- Pokraovani-

Soubory, které objevime na disku, a nemaji ikonu,
mohou bt riizného typu. Mohou to byt spustitelné progra-
my nebo pfikazy a datové soubory. Nepoznime je v&tSinou
od sebe podle nazvu, jako tfeba na potitacich PC, ale tim,
Ze datovy soubor neni moZné spustit, aby vykonéval n&jakou
¢innost. Pfikaz v naSem smyslu je vlastn& kratky program,
ktery vykonavé jednoduchou &innost. Napf. vyp¥e seznam
souboril na disku. Pod slovem program si pfedstavujeme
rozs4hlé dilo - hru, textovy editor apod. Datové soubory
maji daleko vice podob. Po&inaje tfeba timto textem, pfes
obrazky, hudbu, zdrojové tvary programii (pfed pteloZe-
nim), aZ k rozsdhlym knihovnam (fontfi, matematickych
funkci atd.).

Nyni si pohovofime o tom, jak jednotlivé soubory
prohliZet, popfipadé ménit jejich obsah. Na vypséni soubo-
ru na obrazovku médme v AmigaDOSu p¥ikaz TYPE. Jeho
pouZiti je nasledujici.

TYPE soubor

kde slovo "soubor" znamena nézev souboru, ktery
chceme prohlédnout. Sklada-li se nazev z vice &asti oddé-
lenych mezerou, musime ho uzav¥it do uvozovek.

Jako vétSina pfikazi m4 i TYPE parametry, kterymi
je moZno ovliviiovat tvar vypisu.

TYPE soubor opt n

v tomto tvaru budou doplné&na ve v§pisu &isla Fadki.

PouZivate-li Workbench 1.3 je moZno nahradit opt
n slovem "number".

Druhy parametr, kter§ je moZno pouZit, je opt h

TYPE soubor opt h

v§pis bude v hexadecimalnim tvaru napf.

0000: 000003F3 00000000 00000002 00000000 ................
0010: 00000001 0000004F 000001C4 O000003E9 .....O........
0020: 0000004F
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49FAFFEE 286CFFFC 2FO0C2F02
200C6714 202C0004 ES30B2B4

0030: 00000095 . o8 | 17

0040: D9CCD9CC

wnee o guosene

Opét, pouZivate-li Workbench 1.3, je moZno nahra-
dit opt h slovem "hex".

Pottebujete-li si v§pis podrobné&ji prohlédnout, je
moZno jej zastavit mezernikem a opét spustit tladitkem
ENTER nebo BACKSPACE. Uplné pteruseni prikazu se
uskute¢ni kombinaci tla¢itek CTRL + C.

Stejné tak, jako jsme v minulém &lanku pfesmérovali
vystup ptikazii LIST a DIR jinam neZ na obrazovkuy, je to
moZné i zde. Pomoci pfikazu ve tvaru

TYPE soubor opt h to ram:souborl
vznikla pfedchazejici ukazka.

Samoziejmé je také moZné vypsat soubor na
tiskarnu podle stejnych pravidel jako minule.

TYPE soubor to par:

Vypis se provede na tiskarng, pfipojené na para-
lelnim portu poditace.

TYPE soubor to ser:

V{pis se provede na tiskarng, pfipojené na sériovém
portu poditace.

TYPE soubor to prt:

V¢pis plijde na tiskarnu pfes nastaveni v Prefe-
rencich. Je tedy moZné ovlivnit typ pisma a rozmér stranky.

Samozfejm& je mozny i hexadecimélni vystup na
tiskarnu. Napf¥iklad:

TYPE soubor opt h to prt:

Pfi prohliZeni souboril zjistime, Ze pouze textové
soubory d4vaji pfi vipisu n&jaky smysl. U ostatnich soubori
se mohou vyskytovat kédy, které se pouZivaji pro ovladani
v§stupu na obrazovku nebo na tiskarnu. To zplisobi, Ze se
miiZe pti vypisu najednou smazat obrazovka, ménit barvy,
na tiskarng odstrankovat, m&nit pismo a jiné efekty. Pfi
vypisu v hexadecimélnim tvaru se v§ak misto t&chto znakil
tisknou tedky a 24dné nebezpedi nehrozi.

Nyni jiZ umime zjistit, co mame na disku, pohybovat
se v direktorafich a vypsat obsah souboril. Daliim krokem
je program spustit. V tom p¥ipadg sta&i napsat jeho jméno
a odeslat klavesou ENTER. Programy timto zplisobem
spusténé se ale chovaji (vzhledem k CLI oknu) riizng.
Nekteré si otevfou vlastni okna a b&Z tzv. na pozadi. To
poznite tak, e v CLI okng, ze kterého jste je spustili,
miiZete pracovat dal je3t® pfed skonéenim behu programu.

286A0164 700C4E9S 2401223C ..O(.dp.NS." v opatngch ptipadech je CLI okno programem zablo-



kované a nelze ho do ukondeni programu pouZit, coZ miize
byt n€kdy na obtiZ. Naprava je opét velmi snadna. PouZi-
jeme piikaz RUN. Ten zplisobi, Ze se otevie dalsi CLI
proces, podé hlaseni, kolikaty je v pofadi, a uvolni pivodni
CLI okno pro dalsi préci. Po ukonéeni b&hu programu se
nov¢ otevieny CLI proces automaticky zrusi. PouZiti je
nasledujici:

RUN program

kde misto slova "program" doplnime pfesny nazev progra-
mu. Pokud se nazev sklada z n&kolika &asti oddélenych
mezerou, je nutné ho umistit do uvozovek. Nejste-li u
spousténého programu v direktorati a neni-li cesta k nému
popséna piikazem PATH, musite zadat cely nazev progra-
mu i s cestou, aby ho potital na disketé nasel. Daldi
moZnosti pfikazu RUN za&ate&nici téZko vyuZiji. O

ATonce - Amiga

Chcete mit misto jednoho poéitale dva? Mate jen
Amigu 500 a myslite si, Ze to nejde? Pak vézte, Ze od jara je
na trhu v SRN novy AT emulator pro Amigu, ktery vase
starosti vyfe$i. ATonce emulator vyrabi firma Vortex a v
obchodech je k dostani asi za 500 DM. CoZ po odedteni
dan€ z nadhodnoty (Mwst) a po ptepocitani déla asi 8000
Kds. Za tuto cenu dostanete desku ATonce, na které je 16
bitovy mikroprocesor Vortex-Cmos 80286 o taktu 7.2 MHz,
jednu disketu na které je instala&ni software a jednu disketu
MS-DOS se specialnimi utilitami pro ATonce, které jsou
popsény v pfiruéce. Co ATonce dovede? Tento emulator
béZi pod Amigou v tzv. tasku, jestlize mate 1 MB RAM,
vyuZiva 640 KB paméti, jestlize mate vic jak 1,5 MB RAM
umi vyuZivat i Extended m6d znamy z AT. ATonce emuluje
parallelni i sériovy port, my3, hodiny, zvuk a CMOS RAM.
Spolupracuje s externimi 3,5" nebo 5,25" disketovymi
jednotkami. Ke startu systému miiZete pouZit DOS verze
3.2a74.01. ATonce je uréena k instalaci na pocitati Amiga
500/1000. K instalaci do poéitate Amiga 2000 musite pouZit
adaptaéni kartu, ktera stoji asi 160 DM.
Ivo Janacek

’

Zobrazovani
souradnic mysi

Viastimil Kral

N&kdy je vhodné znat pfesné soufadnice mysi -
pfesn&ji fedeno, soufadnice ukazatele mysi. Typickym
pfikladem je "rovnani" ikon v oknech Workbenche, protoze
pokud znate absolutni soufadnice ikon, neni jiZ problémem
pravidelng je uspofadat.

Workbench sam tyto soufadnice nezobrazuje, aviak
systémové struktury Amigy (konkrétn€ Intuitionu) velmi
usnadiiuji vytvofeni programu, ktery zobrazovéani
soufadnic zajisti. Pro kazdé oteviené okno je totiZz
vytvofena struktura Window. Podrobny popis této struktu-
ry pfesahuje ramec &lanku, nas z ni zde zajimaji jen
prom&nné MouseX, MouseY, TopEdge a LeftEdge.

Prom&nné MouseX a MouseY obsahuji aktudlni
soufadnice mysi vzhledem k levému hornimu rohu okna.
Nam by oviem lépe vyhovovaly soufadnice vzhledem k
levému hornimu rohu obrazovky. I to se da zafidit -
promé&nné TopEdge a LeftEdge obsahuji aktualni
soutfadnice levého horniho rohu okna (pravé vzhledem k
hornimu levému rohu obrazovky). KdyZ tyto prom&énné
se¢teme, mame potfebné soufadnice. Program ov§em musi
vypoctené soufadnice n&jak zobrazit - k tomu lze pouZit
funkce knihovny Intuition. library, kterd se jmenuje
PrintIText. Funkce této knihovny lze ostatné pouZit i pro
dalsi potfebné operace.

Napad je viak tieba pfevést do konkrétni podoby,
coz se veelku podafilo. Program MouseCoords skuteéné
zobrazuje soufadnice mysi. Je napséan v Kickpascalu verze
1.50, ktery je navrZen pfimo s ohledem na systémové
programovani Amigy. Program ma pouze jeden nedostatek
- v diisledku internich chyb verze 1.50 Ize program (uloZeny
po kompilaci jako samostatny program) spustit jen z
Workbenche pomoci ikony, z CLI nebo Shellu ho
neodstartujete (to je oviem chyba kompilatoru, ne progra-
mu !). Z tohoto diivodu musite program opatfit ikonou,
coZ Ize udélat piikazem

copy a.info to MouseCoords.info

kde a je nazev souboru s n&jakou ikonou. Ikona musi byt
typu Tool (to snadno zjistite naklapnutim ikony a zvolenim
polozky Info z menu Workbench).

Program mé po kompilaci 6924 byti, coZ je vcelku
ptijatelné. P¥i kompilaci nastavte volbu Quick - program
bude rychlej$i. Po spusténi se na li§t¢ obrazovky
Workbenche (program lze pouZit jen v této obrazovce)
objevi gadget pro zavieni okna a napis "X: Y: ",kde jsou
aktuélni soufadnice mysi. Program vlastn€ otevird malé
okno, které ma stejné barvy jako lifta obrazovky. Toto okno
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miiZete pfemistit jinam, pokud vim jeho pozice nevy-
hovuje. Pfesunete-li my$ pfimo nad okno programu, objevi
se na li§t€ obrazovky nizev programu a (jak jinak) copyright
autora. Pokud vias MouseCoords pfestane bavit, sta&i zvolit
gadget a program se ukonéi.

Program mimo jiné demonstruje i schopnosti
Kickpascalu. A protoZe "finis coronat opus" (podivejte se
do slovniku, jestli nevite, co to znamen4), zakon&m toto
dilo komentovanym v§pisem programu:

program MouseCoords;

{$path "ram:include/","pascal:include/"; incl "intui-
tion.lib"}

{direktivy pro nahrani Include souborii s potfebny-
mi deklaracemi, adresaf "include" musi byt na disket&
"pascal:"}

{pfi druhé kompilaci ji budou Include soubory
uloZeny do RAM-disku}

ype
StringS = String{5];

var
Win: ~ Window; {ukazatel na strukturu Window}
Msg: ~ IntuiMessage; {ukazatel na strukturu Intui-
Message}
Itext:IntuiText; {struktura IntuiText}
Coords:String[20];
ScrTitle:Str;
Sx,Sy:StringS5;
MouseX,MouseY,
PrevX,PrevY:integer;

procedure FormCoor(Number:Integer,var

String:String5)

{tato procedura formatuje zobrazované soufadnice
- vZdy to jsou t¥i znaky}

var
Slen:Byte;
begin
String: =IntStr(Number); {funkce IntStr pfevadi
cela &isla na fetézce}
Slen: =StrLen(String); {funkce StrLen vraci délku
fetézce}
if Slen =2 then
String: =String +°’
else
if Slen <2 then
String: = String +’ *;
end;

begin

OpenLib(IntBase,’intuition.library’,0); {otevfeni
knihovny Intuition.library}

Win: = Open_Window(430,0, {otevfe a inicia-
149,10, lizuje okno}
-1,
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_CLOSEWINDOW,
WINDOWDRAG or WINDOWCLOSE,

2
?

nil,
'19'19
'1a'1);

ScrTitle: =’MouseCoords V1.0°\169’ 1991 V. Kral’;
SetWindowTitles(Win,’ ’,ScrTitle); {text copyrightu}

Itext: = IntuiText(2,1,1,0,0,Nil,Coords,Nil); {inicia-
lizace struktury IntuiText}

PrevX:=-1;PrevY:=-1;

repeat  {vlastni program}
Msg: = Get_Msg(Win ~ .UserPort);
MouseX:=Win "~ .LeftEdge + Win ~ .MouseX;
{v§potet horizontalni soufadnice}
MouseY:=Win " .TopEdge + Win ~ .MouseY;
{vypolet vertikalni soufadnice }
if (MouseXPrevX) or (MouseYPrevY) then
{soufadnice jsou tit&ny pouze p¥i zm&n& polohy mysi}
begin
FormCoor(MouseX,Sx);FormCoor(MouseY,Sy);
Coords: =" X:’+Sx+’ Y:’+Sy+’’;
PrintIText(Win ~ .RPort, ~ Itext,30,1); {vlastni tisk
soufadnic}
PrevX: =MouseX;PrevY: =MouseY;
end;

Delay(10); {Procedura Delay pozastavi program na
n/50 sekundy, coZ sniZuje zaté¢z CPU, parametrem proce-
dury Delay miiZete ovliviiovat rychlost zobrazovéni
novych soufadnic}

until Msg ~ .Class =_CLOSEWINDOW; {ukon¢i pro-
gram, pokud je zvolen close gadget}

CloseWindow(Win);
end. O

{zavfe okno}

Nové vznikly AMIGA kiub nabizi:

hardware, manuély, programy /i hry/, sluzby.
Ptihlasky a informace:

Ha-servis, p.s.5, 108 00 PRAHA 10

EXTERNIi DISKETOVA JEDNOTKA

pro Amigu
za 3700,- K&s
|IDodéni do bytu na dobirku, do tfi tydnii od objednéni zajiétuje}
redakce naseho &asopisu.
Na dodanou jednotku je ro&ni zaruka!
POPTAVKY ZASILEJTE NA ADRESU REDAKCE




DIGI PAINT III

Ivo Janacek
Cast 1.

Mezi grafickymi programy pro
Amigu je DigiPaint III jednim z
nejlepsich grafickych editorii. Tento
program byl vytveren vyhradné pro
kresleni a upravovani obrazki. Auto-
rem DigiPaintu III je Jamie Purdon,
zaméstnanec firmy NewTec inc., ktera
program prodava jiz od roku 1989.

Pti spusténi pocitade z origi-
nalni diskety se doltete, Ze jde o verzi
NTSC, ale po spusténi vlastniho
programu sami zjistite, Ze vyuZiva
celou v§§ku obrazovky, tj. 256 bodii na
vysku, nebo 512 bodi pfi zapnutém
interlace. Po spuiténi DigiPaintu
dojde k wuzavieni obrazovky
Workbenche, aby se usetfila pamét
pro grafiku, ktera zaujima velkou
vétinu paméti CHIP RAM. KdyZ uz
mluvime o0 nérocich na pamét, fekné-
me si, Ze DigiPaint jde spustit i s ptl
MB paméti, ale n€které jeho funkce
budou omezeny a n&které nepijde
viibec pouZit (jako nap¥iklad otevieni
druhé, tzv. Swap, obrazovky). Jestlize
mate alespofi jeden MB paméti,
miiZete vyuZivat pln& viech moZnosti
DigiPaintu, s v§jimkou pouZiti maxi-
malniho rozmé&ru obrézku 1024 x 1024
bodi. K pouziti takhle velkych rozmé-
ri doporucuji jeden MB paméti CHIP
RAM a jeden MB paméti FAST
RAM. Nyni se dostavame k ovladani
DigiPaintu, které je velice snadné a
rychle zvladnutelné. Program miiZe-
me ovladat celkem tfemi zpusoby,
které budou konkrétn€¢ popsény v
dalsi &asti tohoto navodu. DigiPaint
miiZete ovladat my3i ze &tyf
zakladnich ovladacich obrazovek:
Tools, Controls, Text a Color, mezi
kterymi se pohybujete pomoci
pfepinaci tak, Ze se z kterékoli obra-
zovky dostanete na jakoukoli jinou.
Pod témito &tyfmi obrazovkami je
jesté jedno pull-down menu, ze které-
ho si miiZete vybrat zbyvajici funkce a
ve kterém se provadi prace s disketou
a se $tétci, nastaveni kresliciho médu,
poutZiti efektid a nastaveni preferenci.
Druh4 moZnost, jak ovladat DigiPaint,
je pomoci klavesnice, ze které 1ze ovla-
dat velkou v&tSinu funkci. PouZitim
téchto dvou mozZnosti ovladani lze
praci zjednodusit a zarovei i zrychlit.
JestliZze viak vlastnite pouze zakladni

verzi Amigy bez roziifeni, pak vam
ovladani z klavesnice nebude fungovat
z divodu Setfeni paméti. Treti
mozZnosti, jak ovladat DigiPaint je
povelovy soubor. Tato varianta se hodi
pro pfedvadéni vlastniho programu,
ale lze ji pouZit i pro jednoduchou
reklamu, b&Zici pfimo na potitai
dokola. Jak se v§ak tento zplisob reali-
zuje? Zkuste si spustit demo, které je
vytvofeno touto metodou. Zjistite, Ze
program normalné b&Zi a provadi
standardni dkony, které lze provést i
ru¢né mysi. KdyZ se pokusite do takto
béZiciho programu zasdhnout zvole-
nim né&jaké operace, zjistite, Ze vas
bude poslouchat a Ze bude provadét
oboji zadani. KdyZ ted’ demo opustite
a podivate se na disketu DigiPaintu do
adresafe HeyStuff, objevite soubory s
nazvy DemoStartUp a Demo-
Continued. Nechte si vypsat obsah
téchto dvou soubori a zjistite, Ze se
nejednd o pfikazy, ale o oby&ejné
povelové soubory. Prvni z nich je
spustén z ikony DigiPaint3_Demo
pomoci ptikazu IconX. KdyZ se podi-
vate na obsah prvniho ze jymenovanych
souborti, zjistite, Ze na poc&atku je
n&kolik standardnich p¥ikazii a dale
nasleduje vZdy pfikaz hey, za nim
nazev programu, tzn. DigiPaint a za
nim pfislu§ny parametr. Takto lze
jednoduse ovladat DigiPaint z pove-
lového souboru. Konkrétni pfikazy a
viechny tfi druhy ovladéni si
popiSeme v dalii ¢asti tohoto navodu.

Nyni si povime n&co o grafice v
DigiPaintu. Tento program pracuje
pouze v grafickém m6du HAM (Hold
And Modify), z &ehoZ vyplyva, Ze
pracuje se $esti bit-plany v 4096
barvach. M6d HAM miiZze norméalné
pracovat jen vreZimu LO-RES, tzn. na
$itku pouze 320 bodii. Existuji sice
programy, které zobrazuji mé6d HAM
v rozlifeni HI-RES, tzn. 640 bodi na
$itku, kterému se také ¥ika DYNA-
MIC HAM, ale dosud se tento
graficky reZim b&Zn& nepouZiva,
protoZe ma velké niroky na pamét.
Jeden obrazek v tomto reZimu pfi
zapnutém prokladaném ¥fadkovani
totiZ zabere polovinu standardni
paméti CHIP RAM, tj. asi 250 KB.
Tato omezeni w8ak lze v DigiPaintu
jednodus$e obejit tim, Ze pfi nata-
hovani obrazku je oby&ejné grafika v
re2imu LO-RES automaticky
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pfevedena na rezim HAM. Pfi nata-
hovéani obrazku, ktery je vytvofen v
reZimu HI-RES, se nas DigiPaint
zepta jeité pfed nataZenim, jestli
chceme, aby tento obréazek byl
kompresovan na reZim LO-RES a
potom normélné pouZit, nebo jestli
jeho velikost ma byt zachovana a
potom se zobrazi vZdy jen 320 bodi
obréazku. Pomoci mysi se pak miizeme
pohybovat doleva a doprava tak, Ze
najedeme na levy nebo prav§ okraj
obrazovky, aZ se obrazek za¢ne v nami
poZadovaném sméru pohybovat. To
plati i ve vertikalnim sméru p¥i pouZiti
vétSich obrazkil, neZ je rozlifovaci
schopnost obrazovky. Ve vertikalnim
sméru to mame jednodussi, protoZe
Ize pouZit jak normalni ¥adkovani, tak
i prokladané, ¢&ili interlace. Kromé
téchto grafickych mo6di lze je¥te
pouzit dva podobné typy overscanii,
které vSak slouZi pouze k prohliZeni a
nejde tudiZ pfi jejich zapnuti n&jak do
obrazu zasahovat. Jak jsme si uZ fekli

bodii. Velikost obrazku lze ménit v
rozmezi 2 aZ 1024 bodia v obou
smérech, coZ tieba u DeluxePaintu
¢&ini znaéné potiZe. Pfi dostatku pamé-
ti lze pracovat souasné s dvéma
obrazky o maximalni velikosti, coZ
viak vyZaduje aZ dva MB paméti. Jeste
by jsme si na konec povidani o grafice
méli fici, 22 méd HAM pouZiva 16
zikladnich barev, ze kterych potom
dopliiovanim vytvafi viech 4096. Prvni
barva je tzv. podkladova, neboli
prithledna pfi pouZiti genlocku a
vétsinou je to barva &erna. Vhodnym
zvolenim zikladni palety barev lze
znatné zvSit vyslednou kvalitu nasi
prace. Sami muZete porovnat, jak je
obrazek Fashion v porovnani s n€kte-
rymi jingmi HAM obrazky kvalitni.
Sami si miiZete vyzkouset, jak se zhorSi
kvalita p¥i pouZiti §patné palety. AZ se
budete tro$ku v programu orientovat,
natihnéte obrazek Fashion, zmé&iite
zékladni paletu barev a spust'te funkci
Remap.

dat do popisu celého programu.
Nejdfive si popiseme viechny &tyfi
ovladaci obrazovky a nakonec pull-
down menu. Ve v8ech pfipadech, kde
existuji, budou popsany viechny tfi
moZnosti ovladani funkce tak, Ze jako
prvni bude uveden néazev funkce,
potom ovladani z klavesnice a nako-
nec z povelového souboru. Ovladani
z klavesnice plati pro americké
rozmisténi klaves. Tam, kde to bude
nutné, budou uvedeny jednoduché
ptiklady pouZiti popisované funkce.
Cely popis bude proveden formou
vysvétlivek k obrazkim s uvedenim
ostatnich druhli ovladani,zarovedn
bude cela funkce podrobn€ popséna.
Nektera &isla u obrazki se budou
opakovat, protoZe n¢které funkce se
nachazeji na n&€kolika obrazovkach
najednou. Zbytek funkci, které jsou v
pull-down menu, budou popsény
podle skupin v tomto menu. Péar
zbylgch funkci, které nejdou ovladat
pomoci mysi, bude popsano na konci

v tivodu, miZeme pracovat s DoufAm, 7e jsme si vie zdkladni v abecednim pofadku.
obrizkem o velikosti aZ 1024 x 1024 o DigiPaintu fekli a Ze se nyni miiZeme
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Ovladaci obrazovka Tools

1) Kresleni ¢ary v médu dotty, "s", "Doty".

Tuto funkci lze pouZit pouze pfi vypnutém vyplio-
vacim médu "FILL". Kresleni probih tak, Ze na pozici mysi
je vykreslen pravé pouZivany 3tétec, pfitemz jiZ sousedni
body nejsou spojeny. P¥i malych rychlostech pohybu vznik
témé&f obycejna &ara, ale pfi zrychleni dojde k roztrZeni. Po
skonéeni kresleni (to jest po uvolnéni levého tlacitka mysi)
zaéne DigiPaint "opravovat" posledni kreslenou sekvenci.
To probiha téméf u viech ostatnich funkci a jiZ se o tom
nebudeme déle zmifiovat.

2) Kreslen{ &iry v médu smooth, "d,D", "Bsmo".

Tato funkce zaji¥fuje kresleni spojité &ary aktualnim
Stétcem. Kresleni probiha tak, Ze nova pozice mysi je vidy
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spojena s pozici pfedchazejici. JestliZe kreslite rychleji nez
je program schopen vykreslit, pak se soufadnice mySi uloZi
a aZ tah skonéite, postupng vie dokresli tak, jak ma byt. Pfi
zapnuti tohoto médu z klavesnice mate dv€ moZnosti.
Zmatknete-li malé "d", dojde k aktivaci tohoto médu a
zaroveh k vypnuti médu "FILL". JestliZe zmacknete velké
"D", dojde rovné&Z k zapnuti tohoto médu a zarovedr k
zapnuti vypliovaciho médu "FILL". V tomto pfipade
probih4 kresleni stejng, s tim rozdilem, Ze po uvolnéni
levého tlatitka my$i dojde ke spojeni prvni a posledni
pozice pfimkou a k vypln&ni vnitfniho prostoru aktualnim
$tétcem. P¥i pouZiti ovladani z povelového souboru si musi-
te volbu m6du "FILL" zajistit zvla§tnim piikazem, viz
&slo 7); to plati i u daldich mé6di kresleni.

3) Kresleni piimek a polygoni, "v,W", "Drin".

Tato funkce zaji$tuje kresleni pfimek a polygond,



tzn. pfimek, které na sebe navzajem navazuji. Postup
kresleni je pon€kud odli¥ny od standardniho, a proto si jej
popiSeme trochu podrobné&ji. Nejdfive najed’te na misto,
odkud chcete zacit kreslit a zmacknéte levé tladitko mysi.
Potom miiZete najet na misto, kde ma byt ¢ara ukonéena.
B&hem tohoto pohybu je kreslena &ara pruzné zobra-
zovana. Nyni mate dvé moZnosti: Bud' kresleni ukondite
stlaenim pravého tla¢itka mysi, nebo zmécknete tla¢itko
levé a budete v kresleni pokraovat tak, Ze koncovy bod
posledng kreslené ¢ary bude vychozim bodem dalii cary.
Tento postup miiZzete opakovat kolikrat je potfeba a
ukoncit stla¢enim pravého tladitka mysi. Jestlize budete
chtit zapnout tento mdd kresleni z klavesnice, mate dvé
moZnosti. Bud' zméa&knete malé "v', &mZ dojde k aktivaci
tohoto médu a zaroven k vypnuti médu "FILL". Jestlize
pouzjete tlacitko velké "V", dojde rovné€Z k zapnuti tohoto
modu a zaroveii k zapnuti médu "FILL". Kresleni v tomto
moédu je obdobné jako u kresleni &ar s tim rozdilem, Ze k
vyplnéni vnitiniho prostoru dojde aZ po Gplném ukon&eni
kresleni, to jest po zméa&knuti pravého tlaéitka mysi.
Vyplnéni se provede aktualnim $tétcem.

4) Kresleni ¢tyfihelniki, "r,R", "Drre".

Tato funkce zaji§fuje kresleni libovolnych
tyfihelniki. Nejdfive najedte mysi na jeden z budoucich
rohli a zméac¢knéte levé tladitko mysi, které drite do té doby,
neZ si vyberete protilehly roh. Potom tla&itko pustte.
B&hem drZeni tlaéitka bude budouci &tyfahelnik stéle
pruzng€ vykreslovan, coZ praci velmi usnadije. I u této
volby mate pfi zapnuti z klavesnice dv& volby. JestliZe
zmacknete malé "r", dojde k zapnuti tohoto médu a zarovei
k vypnuti médu "FILL". P¥i zmaCknuti tladitka velké "R"
dojde rovnéZ k zapnuti tohoto m6du a zarovei k zapnuti
vyplitovactho médu "FILL". Kresleni je totoZné se situaci
pfi vypnutém moédu, ale po uvolnéni levého tla¢itka mysi
dojde k vyplnéni nakresleného &tyfahelniku aktualnim
Stétcem.

5) Kresleni kruznic, "c,C", "Drci".

Tato funkce zaji$tuje kresleni libovolnych kruZnic.
Postup kresleni je totoZny s kreslenim &tyFahelniki. Veli-
kost kruZnice se voli vzdalenosti my3i od stfedu (bodu, kde
jsme zmackli levé tlagitko). Rovn&Z tento méd lze zapnout
zklavesnice dvéma zpiisoby. P¥i zmaZknuti klavesy malé "c"
dojde k zapnuti tohoto modu a zarovei k vypnuti médu
"FILL". PouZijete-li pro zapnuti tohoto méodu klavesu "C",
dojde k zapnuti tohoto m6du a k vypnuti vypliiovaciho
mddu "FILL". Kresleni je totozné jako pfi vypnutém mnodu,
ale po uvolnéni levého tladitka mysi dojde k vyplnéni
nakreslené kruZnice aktualnim $tétcem.

6) Kresleni elips, "e,E", "Drar".

Tato funkce zaji¥tuje kresleni libovolnych elips.
Postup kresleni je stejny jako u kresleni kruZnic, s tim
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ZorZon?

rozdilem, Ze pti zadavani velikosti musite urdit velikost v
obou smé&rech najednou. Toho docilite tim, Ze mySi pohy-
bujete v obou smé&rech a podle toho, jak je elipsa pritbéZné
zobrazovana, si vyberete velikost, kterd vam bude vyho-
vovat. I u tohoto médu miiZete pouZit zapnuti z klavesnice.
Pti stladeni tladitka malé "e" bude zapnut tento méd a
zaroveit bude vypnut méd "FILL'". JestliZe pouZijete pro
zapnuti tohoto médu klavesu velké "E", dojde rovnéZ k
zapnuti kresleni elips a zarovei k zapnuti médu "FILL".
Kresleni v tomto m6du je zcela totoZzné jako u kruZnic.

7) Zapnuti/vypnuti médu FILL, "f,F", "Flof,Flon".

Tento pfepinal slouZi k zapindni a vypinani
vybarvovaciho médu "FILL". Podrobné byl popsan u
kazdého kreslictho médu, proto si zde uvedeme, jak se
zapina a vypina z klavesnice a z povelového souboru. Pro
vypnuti "FILL" slouZ klavesa malé "f", pro zapnuti klavesa
velké "F". Pti pouziti z povelového souboru slouZi pro
vypnuti "Flof" a pro zapnuti "Flon".

8) Velikost Stétce, "=,+,-,_", "Bszl,Bszs".

DigiPaint umoZhuje pouZivat sedm zakladnich
$tétcli, u kterych lze nastavit sedm velikosti. Nastaveni
provedete naklapnutim my3i na jeden z obdélnicki, které
uprostfed zobrazuji velikost. P¥i zm&n& velikosti z klavesni-
ce je ovladani trochu jiné, protoZe se nevoli pfimo velikost,
ale pouze se zad4ava smér pohybu k v&tiim nebo men3im
$t&tctim. Pro zvétieni $tétce pouZijte klavesy " ="nebo " +".
Pro zmenseni §t&tce pouZijte klavesy "-" nebo"_". Pfi pouZiti
z povelového souboru pouZijte pro zvétien Stétce "Bszl" a
pro zmen3eni §tétce pouZijte "Bszs".

9) Tvar $tétce, "\,|", "Btog".

Pomoci této volby si miiZete vybrat jeden ze sedmi
$tétch, jimi? DigiPaint disponuje. Jedna se o tecku, na
kterou nema vliv zadana velikost ¥t&tce. Dile nasleduje
vodorovni a svisla &ara, potom dv& &ary o naklonu -45 a
+45 stupiifi, étverec a kruh. V§bér se provadi jednim
naklapnutim my%i na zvoleny 3tétec. Jestlize chcete nasta-
veni §tétce provést pomoci klavesnice, pak pomoci tla¢itka
"\" nebo "|" miiZete postupné ménit aktudlni Stétec.
V povelovém souboru pouZijte "Btog".

10) Vypinani ovladaci obrazovky, "ESC", "Clbx".

Po pouZiti této funkce je vypnuta aktudlni obra-
zovka. To je vhodné v ptipadg, Z¢ pracujeme s obrazkem
v&t$im, neZ lze najednou zobrazit.

Z klavesnice lze pouzit klavesu "ESC".Pro znovuo-
tevieni miizete pouZit pravého tla¢itka mysi, nebo miZete
opét pouzit klavesu "ESC". K vypnuti ovladaci obrazovky
miize dojit také automaticky, kdyZ kreslite z viditelné &asti
obrazovky smérem doldi, kde je zbytek obrazku skryty
touto obrazovkou. V povelovém souboru pouZijte
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ptikaz "ClIbx", ktery funguje jako p¥epinad.

11) Pirepnutf na ovlddaci obrazovku Controls, "F1", "Ctrl".

Pouzitim této volby se pomoci mysi dostanete na
ovladaci obrazovku Controls. Jestlie pouZijete ovladani z
klavesnice, tladitko "F1", nebo z povelového souboru,
ptikaz "Ctrl", zjistite, Ze tyto povely slouZi jako pfepinate
mez zikladni ovladaci obrazovkou Tools a obrazovkou
Controls. To plati i pro ostatni pfepinace ovladacich obra-
zovek a nebude jiZ dale popisovano.

12) Pirepnuti na ovlddaci obrazovku Text, "F2", "Txbt".

PouZitim této volby se pomoci mysi dostanete na
ovladaci obrazovku Text. Pro pouZiti z klavesnice pouZijte
tla¢itko "F2" a pro povelovy soubor ptikaz "Txbt".

13) Pirepnuti na ovladaci obrazovku Color, "F3", "Pale".

PouZitim této volby se pomoci mysi dostanete na
ovladaci obrazovku Color. Pro pouZiti z klavesnice pouZijte
tlagitko "F3" a pro povelovy soubor pfikaz "Pale".

14) Navrat o jednu operaci zpét, "F4,BACKSPACE,u",
"Undo".

Jestlize se spletete nebo se Vam nelibi posledni
Gprava, kterou jste provedli, pak pouZjte tuto moZnost k
névratu o jednu operaci zpét. Tato funkce piisobi jako
pfepinad, takZe miiZete porovnavat Vas§ vytvor po i pfed
posledni Gpravou a rozhodnout se pro lepsi variantu.

15) Zopakovani posledni operace, "F5,a", "Redo".

Tato funkce zaji$fuje zopakovani posledni dpravy
obrézku i po nastaveni jinych parametri. Tato volba ve
spojeni s funkci Undo Vam miiZe zpfijemnit praci s Digi-
Paintem a je vhodné zejména p¥i dolad'ovani n&kter§ch
tGprav. Pro nazornost si uvedeme piiklad:

Provedete né&jaky sloZit&jsi tah §tétcem a vysledek
se vam nelibi. Chtélo by to trosku jinou barvu. Oviem nam
se cely tah nechce jiZ opakovat. V tomto pfipadé neni nic
snadnéj$tho. Zvolte si novou kreslici barvu, ktera vam bude
vyhovovat, zmacknéte Undo a potom Repeat. Va3 posledni
tah se smaZe a nakresli se znovu ve stejném tvaru, ale jiZ
nov& zvolenou barvou. Pozd&ji sami zjistite, Ze se pomoci
Undo a Repeat daji provadét i sloZit€jsi zkousky, aniZ by
byl n€jak ovlivnén plivodni obrazek.

16) Zapnut{ lupy, "'m,M", "Magn".

Po zapnuti lupy se objevi nova obrazovka, ktera
zabir4 urcitou &4st obrazovky DigiPaintu. Jeji velikost zavi-
si na tom, kolik mite volné paméti. S plilmegovou paméti
se objevi pouze asi vjedné &tvrting obrazovky. Jestlize mate
dost volné paméti, miiZete obrazovku lupy pomoci mysi
vytahnout aZ Gpln€ nahoru. Tim si zvétSite pracovni
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prostor. Nyni si musite vybrat oblast, kterou chcete upra-
vovat. Toto se provede tak, Ze jezdite kurzorem mysi po
ptivodnim obréazku (kdyZ je schovany pod lupou, tak se
musite fidit tim co vidite na obrazovce lupy, neni to nic
slozitého) a tam, kde chcete pracovat zmacknete levé
tla&itko mysi, &imZ se zastavi scrolling obrazovky a miiZete
zatit pracovat. Jestlize chcete zménit n&jaké nastaveni na
ovladacich obrazovkach, pouZijte pro pfehoezeni obrazovek
standardnich gadgeti v pravém hornim rohu obrazovky
lupy. Vypnuti lupy se provede naklapnutim vypinaciho
gadgetu v levém hornim rohu. S klavesnice se lupa zapina
nebo vypina pomoci tlatitek "M" nebo "m". Z povelového
souboru pouZijte pfikaz "Magn".

17) Niizky, , "Tstr".

Potfebujete-li n&co pfemistit, nebo budete chtit
zménit velikost &asti obrazku, anebo si budete chtit pouze
vytvotit svilj §tétec, pak pouZijete niizky. MiiZete stithat
n&kolika zpiisoby, které zavisi na tom, jaky mate nastaven
typ kresleni &ary. Napfiklad, mate-li aktivovano kresleni
kruZnic, budete rovn&Z vystfihovat kruZnice. Jestlize nemé-
te zapnut méd "FILL', bude vystfiZena pouze obvodova
&ast, a vnitiek ziistane prazdny. Pfi vystfihovani postupujte
jako pfi kresleni. Po vystfiZeni se v mist& kurzoru objevi
vystfizeny obraz, ktery je vlastn€ nyni aktuélni Stétec, s tim
rozdilem, ?e s nim nejde plynule kreslit jako tfeba u Delu-
xePaintulll. Po umisténi $t&tce na spravné misto zmackné-
te levé tladitko mysi a obrazec se uloZi. Musite davat pozor
na to, jaky mate nastaven zpiisob kresleni v pull-down
menu. Jestlize se spletete pouZijte osvéd&engch funkci
Undo a Repeat. Niizky maji v&t3i uplatnéni, ale to se dozvi-
te aZ v dal§im &isle, kde budou popsény funkce, které maji
jako vstup $tétec vytvoreny ntizkami. S klavesnice se niizky
zapnout nedaji a z povelového souboru se zapinaji
ptikazem "Tstr". A jeité jedna rada. Zapnuli-li jste niizky
omylem, pak naklapnéte my3i na n&jaky $tétec a niizky se
vypnou. To samé ud&lejte, jestlize jiz vystfiZenou &ast
nepotiebujete a porad vam straii pod kurzorem mysi.

18) Zobrazeni zpiisobu kresleni nebo souradnic.

V tomto okné je zobrazen nazev pravé aktualniho
zpiisobu kresleni, které se nastavuje v pull-down menu.
Naklapnutim mysi na toto okénko se pfepne na zobra-
zovani pozice kurzoru mysi.

19) Gadgety pro piepinani obrazovek.

Jedna se o standardni p¥epinace obrazovek, pomo-
ci kterych lze ptepinat mezi DigiPaintem a Workbenchem,
nebo mate-li danou lupu do pozadi, tak ji Ize pomoci téchto
prepinadh dostat do popfedi. Tyto pfepinae nejsou urée-
ny pro pohyb mezi uZivatelskymi obrazovkami.

V pFisti &sti si popiSeme ovlddaci obrazovku Text a Controls.
Uvedeme si nékteré sloZitéjsi ptiklady a naudime se providét proli-
néni, viditelnost a dalsi zajimavé véci.
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Noise Tracker je program slouZici ke skladani hudby. Je to jiZz nékolikité vylepSeni dnes jiZ klasického Sound
Trackeru. Tento lanek vas ma sezndmit s novymi piikazy a funkcemi zavedenymi do Noise Trackeru. Je uréen pro ty,
kteii uZ majf za sebou prvni kroky v Sound Trackeru. Bude se vénovat zvlasté verzi 1.2. NejdFive se zmin{ o odliSnostech
mezi jednotlivymi verzemi.

NOISE TRACKER

V 1.0, 1.1 a 1.3
Wotoi Rokovsks

Zde je vytet odli¥nosti Noise Trackeru (verze 1.0)
od Sound Trackeru:

- odstranéni funkce formatovani disku - nebyla spolehli-
va

- doplné&na funkce nahrani nastroje - velice uZite&na,
neméte-li vytvofeny seznam nastrojii (PLST)

- rutina pracujici s IFF daty (nahrava i po$kozené IFF
néstroje)

- pohodiné&jsi zadavani nazvii skladeb, nastroji

- moZnost zmé&nit direktoraf, ve kterém jsou uloZeny
moduly

- pfepinani mezi jednotlivimi nastroji pomoci &iselného
bloku klavesnice

- moZnost volat funkce Play/Pattern/Stop/Edit/Record z
klavesnice

- jednoduchy zpiisob transponovéani

- dva nové ptikazy (portamento k pfedem zvolené not& a
vibréto)

- PLST-obrazovka s jednoduchou vyhledavaci rutinou

- moZnost zm&ny PLST ptimo v Noise Trackeru

- zobrazeni délky modulu a volné pamé&ti

Verze 1.1:

- moZnost zvolit si pozici, od které m4 byt skladba opako-
vana

- odstranéni funkce Use Pset (pouZiti PLST-obrazovky
misto toho)

Verze 1.2:

- tem&f viechny &iselné vstupy jsou v desitkové soustave
- Preferences menu, ve kterém si miiZete nastavit nap¥iklad
klavesnici, &asto pouZivané direktorafe atd.; u¥ nemusite
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pouZivat ST-xx disky

- tato verze pracuje z 128 kB néstroji!

- upravena rutina nahravajici IFF nastroje, u cyklickych
nastrojil jsou ted body opakovani stejné jako naptiklad v
Audiomasteru

- G¢inny Help umoZhujici rychle si osvojit praci s Noise
Trackerem

- velké mnoZstvi editovacich pfikazi, jako napfiklad vyma-
zani bloku, pfemisté&ni bloku, transponovani, polyfoni-
zovani

- moZnost odskoku do CLI

- pattern-editor, ve kterém miiZete editovat pofadi
patternii ve vasi skladbé

- hodiny

- moZnost vymazani néstroje z paméti

- odstran&n Spectrum Analyzer, misto toho zaveden tzv.
Scope

- pln& fungujici fadek hlasici v§echny akce disketové
jednotky a jiné zpravy

- zavedeni .noisedir umoZiujici velice rychlé zobrazeni
obsahu disku

- cel§ program je uloZeny ve "fastmem”, méte tedy asi o
45 kB vice volné paméti v chipmem neZ dfive (vlastnite-li
roziifeni paméti)

Klavesnice:

Funkce klaves F1 - F10 jsou pievzaty z Sound Trackeru.

Help - zobrazi PLST okno
Mezernik - vypini a zapin4 editovaci m6d

Alt + kurzor doprava - posun k daliimu patternu
Alt + 3ipka doleva - posun k pfedchozimu patternu

amiga 7/91



Shift + Sipka doprava - kurzor skodi na dalii stopu
(zjednoduseni editace) Shift + Sipka doleva - kurzor se
pfemisti na pfedchozi stopu

Alt + Sipka nahoru/doli - rychl§ posuv kurzoru v patternu
nahoru/dolt

Shift + Tab - transponuje noty aktulniho nistroje ve stopé
o piiltén nahoru

Shift + Ctrl - transponuje noty aktuilntho nistroje ve
stop€ o pililtén dold

Alt + Tab - transponuje noty aktuilniho néstroje v celém
patternu o piiltén nahoru

Alt + Ctrl - transponuje noty aktuilniho nistroje v celém
patternu o piltén dold

Caps Lock - pfepinini mezi barevnym a monochro-
matickym monitorem - barvy na obrazovce se nastavi podle
zvoleného médu

&iselny blok kldvesnice:
0 - nastavi ndstroj &islo 0

hornf Fada - nastavi ndstroj 1 - 4

druhé Fada - nastavi ndstroj 5 - 8

tietf Fada - nastavi ndstroj 9 - 12 ($¢)

&vrtd fada - nastavi ndstroj 13 - 16 ($d - $10)
;Bnter + ostatnf kldvesy nastavi ndstroj 16 - 31 ($10 -
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Preferences

Poznémka: U verze 1.2 nejsou NOISEPREFS kompatibilni
se star$imi verzemi Noise Trackeru.

SONGS - Zde zapiste direktoraf, ve kterém ma Noise
Tracker hledat pisné.

MODULES - Zde zapiste direktoraf, ve kterém jsou vase
moduly. '

SAMPLES - UZ nemusite b§t odk4z4ni na ST-xx disky, vase
néstrojové disky si miiZete pojmenovat, jak chcete. Zapiste
zde, kde ma Noise Tracker hledat nastroje.

PLST - JesliZe pouZivate seznam néstroji PLST, pak zde
zapiSte direktoréf, ze kterého m4 byt PLST nahrén.

KEYMAP - Pfepiné mezi standardnf a némeckou klévesni-
ci.

NUMPAD - Pfepini mezi &iselngm blokem Amigy 1000 a
Amigy 500/2000.

SPCNOTE - Zde si miiZete napsat tfi znaky, které maji
reprezentovat prazdnou notu (napfiklad tfi mezery, stand-
ardné jsou nastaveny tfi poml&ky)
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DIRSIZE - Ve dtiv&jiich verzich Noise Trackeru se veslo
do directory-bufferu 350 poloZek. To mohlo statit pro
uZivatele disketovych jednotek, ale pfedstavte si pfiblizné
deset tisic nastrojii na pevném disku. Jak je nahrat? V této
verzi miZete zadat maximalni poet poloZek v bufferu.Cim
rozsahlej$i bude buffer, tim méné& paméti zbyde pro
skladbu. Velikost pamé&ti zabrané directory-bufferem
spotitate, jestlize vynasobite potet poloZek v bufferu
&islem 28. JestliZe si zvolite vE&t3i pocet poloZek neZ se vejde
do paméti, Noise Tracker nastavi hodnotu automaticky na
350.

LOAD - Nahraje do potitate preference S/NOISEPREFS.
SAVE - UloZi vase preference do S/NOISEPREFS.
Pattern Editor:

INSERT - Vytvofi misto pro vloZeni patternu do skladby.
Viechno ostatni bude posunuto o jednu pozici doli.

DELETE - VymaZe &islo patternu ze skladby. V3e se posu-
ne o jednu pozici nahoru.

CLEAR - VymaZe celou posloupnost patternli tvoficich
skladbu.

SIPKA NAHORU - Posune seznam o stranku nahoru (pfi
stisknuti obou tla&itek mySi se kurzor nastavi na zacatek).

SIPKA DOLU - Posune seznam o stranku doli (pfi stisknu-
ti obou tladitek se nastavi kurzor na pozici 127).

Prikazy pro editaci:
Prikazy pro préci s blokem:

Ctrl + S - zatatek bloku
Ctrl + E - konec bloku

Poznimka: Blok miiZete oznalit jen v ramci jednoho
patternu. Pfi zna&eni bloku oznadte vZdy nejdfive zadatek.

Ctrl + C - zkopiruje blok za aktualni pozici kurzoru

Ctrl + X - vymaZe blok

Ctrl + H - transponuje noty zrovna nastaveného néstroje
o piilt6n nahoru

Ctrl + L - transponuje o piiltén dold

Ctrl + P - polyfonizuje blok. Tato funkce rozdéli noty do
vice kanalli (potital se zept4, do kolika (2-4)). Docili se tim
zajimavych stereo effektd. PouZitim této funkce lze také
vylepsit "zvuk” skladby.

Ostatni pFikazy:

Ctrl + T - prohozeni stop
Ctrl + K - vymaZe stopu aZ do konce
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Ctrl + I - vymaZe noty v aktudlni stopé&, které pfislusi
zvolenému néstroji

Hodiny:

Hodiny se spusti zarovei se spusténim skladby a
zastavi se v okamZiku, kdy se skladba za¢ne opakovat.
Hodiny lze vynulovat "kliknutim" mysi.

Restart:

~ Zde si zvolte &islo pozice, od které se ma skladba
opakovat, kdyZ dojde na konec. Nemusi tedy hrat zase od
zacatku, jak tomu bylo ve starich verzich.

PLST:

Do PLST-obrazovky se dostanete zvolenim PLST
nebo stisknutim klavesy HELP. Zde si miZete pracovat s
vlastnim seznamem nastroji.

Disk:

Zde jsou staré dobré funkce pro nahréni, uloZeni a
vymazéni modulu a pisni. Nova je moZnost nahréni nastroje
(Load Sample). MiiZete zde také pfepinat mezi jednotli-
vymi direktorafi, které jsou zadany v preferencich. Funkce
FREE zobrazi velikost volného mista na disku v bytech a
nebo, je-li &islo vétsi nez 999999, zobrazi jeho velikost v
kbytech. Pomoci funkce UPDATE vytvotite na disku
soubor .Noisedir, kter§ umoZni pogita&i velmi rychle nahrat
seznam souborii na disku. Pozndmka: Kdykoliv uloZite na
disk novy soubor, musite znovu pouZit UPDATE, aby byl
nézev tohoto souboru zafazen do seznamu .Noisedir.

Prikazy:

0 - arpeggio - vytvofi akord
Parametry udavaji, o kolik pltonii maji byt posunuty
druhy a tfeti t6n akordu.
C-3 00037 vytvofi mollovy akord C-3, D#3, G-3; interval
mezi C-3 a D#3 je 3 piiltony a interval mezi C-3 a G-3
je 7 piilténd
C-3 00047 vytvoti durovy akord

1 - portamento nahoru - sklouzne ténem nahoru
Parametr udava rychlost sklouznuti.
C-3 00103 sklouzne rychlosti 3.

2 - portamento dolii - sklouzne ténem doli

3 - portamento ke zvolenému ténu - automaticky sklouzne
k zadané not&
C-300305 C-3 je nota, ke které se ma sklouznout, 5 je
rychlost sklouznuti.
K prodlouZeni skluzu zvolte pouze p¥ikaz 3. Nejlépe
bude, kdyZ si to zkusite a pochopite.

4 - vibrato - vytvofi vibrato

C-3 00481 8 je rychlost vybrata a 1 je hloubka vibrata.
K prodlouZeni vibréta zvolte pouze ptikaz 4.
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A - SniZi nebo zv§§i hlasitost ténu.
C-3 00A05 5 je rychlost, s jakou se zv{&i hlasitost ténu.
C-3 00A40 4 je rychlost zeslabeni ténu.

B - nastavi pozici, od které se ma pokracovat ve hrani
skladby B-3 00B01 skladba bude pokra¢ovat od pozi-
ce &islo1

C - nastavi hlasitost ténu - zad4va se v hexadecimalni
soustavé, maximalni hlasitost je $40 C-3 00C10 nastavi
hlasitost na hodnotu $10.

D - pferusi pattern - nema parametry
ptikaz pouZijte, potfebujete-li ukondit pattern dfive
(naptiklad, piSete-li skladbu v t¥i¢tvrte¢nim taktu).

E - vypiné/zapina filtr
C-3 00EO01 vypne filtr, POWER LED piestane svitit
nebo sniZi intenzitu svitu.
C-3 00EQ0 zapne filtr, LED se rozsviti.

F - nastavi rychlost
Rychlost lze nastavit v rozmezi $01 aZ $1f, $01 je
nejrychlejsi.
C-3 00F07 nastavi rychlost vasi skladby na $07.

Operation Stealth

(Delphine Software 1990)

- "Za dv& minuty bude Washington D.C. vymazan z mapy
svéta. A po ném ptijde na fadu Moskva, Londyn, Tokio ..."
- "To se vam nikdy nepovede, Dr. Why!"

- "Dri#te hubu, Glamesi! Nic mi uZ nestoji v cest&, abych se
stal panem sv&ta! HA, HA, HA."

- "Mylite se Dr. Why."

- "Kdo se mi, podle vas, je$t€ dokaZe postavit "mily" Glame-
si?"

-"JA, Dr. Why."

To, co jste si pravé pieletli, neni Gryvek z nové
dobrodruZné knihy, ale situace, do které se miiZzete dostat
i vy. Jedna se o jednu ze zavére¢nych scén hry OPERA-
TION STEALTH - druhého adventure firmy Delphine
Software Cinematique.

V této hie vy, jako supertajny agent Central Intelh-
gence Agency (CIA) John Glames, patrate po zmizelém
F-19 Stealth Fighter. Jedinou vai stopou je, Ze tento letoun
pfistal kdesi v JiZzni Americe ve staté Santa Paragua. Prvni,
na koho padlo podezfeni z Gnosu, byla Moskva, ale tamni
zpravodajové hlasi, Ze tentokrat to byl n€kdo jiny.

To, jestli bude Stealth nalezen, zavisi jen na vis.
Awsak pozor, pracujte rychle, protoZe ani agenti "Kamitétu
Gasudarstvénoj Bezapasnosti' (KGB) neleni. Ba co vic,
zpodatku jsou k cili blize neZli vy!

Cel4 hra by se dala rozdglit na dv& &asti. V prvni se
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snaZite ziskat tajné dokumenty, ve kterych je zaneseno, kde
je Stealth Fighter ukryt. V této &asti jsou vasimi protivniky
dva agenti KGB. Druhou &asti hry je vlastni likvidace letou-
nu, kter§ unesl...

Ale to bych vam u¥ moc prozradil. Reknu vAm jenom
tolik, Ze vSechny stopy vedou aZ k prezidentskému palaci v
Santa Paraguy!

Ovladani adventure je velice jednoduché. Vie se
de&la pomoci mygi a pfikazi, jejichZ menu dostanete stiskem
pravého tladitka.

Poznimka: S 1IMB a vice program mluvi! To ale
nepatfi (podle m&) pravé mezi povedené stranky hry,
protoZe se tim vfrazn€ zpomaluje d&j. Nehled& k tomu, Ze
pokus pferusit po&ita zrovna, kdyZ si odfikava své véty,
kond¢i zpravidla zhroucenim systému.

NAZORY:

Karfi: ‘

Vynikajici adventure. Je sice pravda, Ze nékteré véci
jsou aZ nelogické, jako naptiklad lano v hodink4ch, magne-
tofon v holicim strojku &i kyselina v plnicim peru. Podobné
"kameiidky" sice najdeme i u renomované firmy jako je
Sierra On-Line (M4m na mysli tieba onen skladaci Zebiik
do kapsy ve Space Questu IIL), zde je ale navic i dosti
neuvéfitelny aZ sileny d&j, ktery by mohli zavidét i autofi
znamych agentli 007 & W4C. Celkové lze Fici, Ze Opera-
tion Stealth je vynikajici parodie na "§pi6nské téma".
Nechybi tu nic, co by v takové parodii mé&lo byt. Jsou tu
padousi (Dr. Why a Otto), kladny hrdina (J. Glames),
krasna Zena (Julia), komicka dvojice (Plk. Karpov a s.
Ostrovi¢), a to vie je skvéle podkresleno atmosférou
poslednich (pokud tomu ov§em hrdinny Glames nezabra-
ni) svobodnych dni svéta. Zvukova, graficka i nAm&tova
stranka jsou podle mé slab3i neZ u Future Wars, ale to miiZe
byt jen miij osobni dojem.

Future Wars

(Delphine Software 1989)

Future Wars byla prvni hrou, kterou firma Delphine
Software uvedla na trh. Toto adventure okamZité zazna-
menalo velky ohlas, ktery nebyl dan pouze skvé€lym name-
tem, ale i (a to podle m¢& pfedeviim) celkovym provedenim
(zejména po grafické strance), které nemélo, v dob& svého
vzniku, obdoby.

Zemé je (&i spiSe bude) kdesi ve vzdélené
budoucnosti (rok 4315) napadena Crughony - humanoidy
a va¥im dkolem je, jak jste jiZz urité¢ spravné uhodli, ji
zachranit. Ale aby to nebylo tak jednoduché, tak je cela hra
propletena cestami v ase a v prostoru sem, tam a zase
nékam Gplng jinam ... (mimochodem, hra se odehrava v
asovém rozsahu cel§ch 65 MILIONU LET!)

V zavéru celé hry je navic vyslovena velice
fantasticka teorie zabyvajici se otazkou, pro¢ vlastné
vymfeli brontosaufi a kdo vlastn& miiZe za to, Ze jsme tady
my, Lidé.
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Ovladani je podobné jako u Operation Stealth.
NAZORY:

Karfi:

Jednim slovem, skv&lé! Ja osobné velice miluji Zanr
sci-fi a tak m& hra upoutala k Amize na n€kolik dni i noci.
Zvuk, grafika a hlavng ndmét jsou prosté skvélé. Future
Wars se staly mym nejobliben&j§im adventurem.

Pirates!

(Microprose 1990)

Kdo by si nepfal alespoti jednou za Zivot plout na
opravdické piratské Salup&. Sedét ve straZznim kodi, s
vétrem ve vlasech a s dalekohledem u o&i prohliZet obzor,
jestli tam nihodou neni zem& & kofist. To v§e a mnoho
dal§ich véci vam umozni hra od firmy Microprose PIRA-
TES!, ve které se stavate dobrodruhem, ktery je sice plny
elanu, ale je také bez pen&z. Zbyva mu jen k¥iZovat
Karibskym mofem sem tam a obchodovat (ev. pfepadavat),
aby si vydélal na Zivobyti.

Zphsoby, jakymi se dopracujete majetku, zavisi
pouze na vas. VZdyt tieba takovy Francis Drake, Henry
Morgan nebo John Hawkins také za¢inali bez penéz a
kon¢ili s ohromnym majetkem. Ze vam ta jména n&co
pfipominaji? Ano, méte pravdu, jedna se o nejznaméjsi
piraty na svét& a v PIRATES! se dokonce vy sdm miiZete
stat jednim z nich. MiiZete byt tieba L’Ollonaisem (nejkrva-
v&j§im bukangrem viech dob) a potapét neptatelské lode
nebo coby Drake zase srovnat nejedno $pan€lské mésto se
zemi.

Co se ovladani tyk4, lze vie ovladat jednoduse - mysi.

NAZORY:

Karfi:

Pirates! jsou pfedstavitelem klasické hry typu "role-
playing". Pokud ji nékdy budete hrat, coZ vam doporucuji,
sna’te se zapomenout na viechny starosti a strasti viednich
dni a soustfed'te se jen na to, kde ten levng nakoupeny cukr
draze prodate, kde je poklad Inkil nebo které mésto stoji
za to vyplund ..., chci fici navitivit.

Zvukova kulisa je dokonala. Pfi prvnim nahravéani
jsem si myslel, Ze mi v koupelng tede voda. Grafika je také
dobra, i kdy? pot4adné animace si ¢lovék moc neuZije.

Dnes jsme vam ve zkratce piedstavili tfi hry, jejichZ
podrobné navody (planky, mapy, rady jak na to) jsou obsa-
hem brour "Po&itadové hry I" a "Potitadové hry II", které
si miizete objednat na nasi adrese.
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SIMULCRA
M Graftogold 1990

TEST 7/91

Celkem

48%

Celkov¢ je Simulcra pfedsta-
vitelkou klasické stfile¢ky typu "Pal na
vie, co se hybe". Jeji vyjimednost
spociva viak vtom, Ze je cela ve vekto-
rové grafice, ktera je navic jest& stino-
vana.

V podstaté se jedna o to, Ze se
se svym letadlo-vozidlem pohybujete
kdesi ve vesmiru po jakychsi uméle
vytvofenych silnicich. Cast t&chto cest
mé barvu &ervenou a jakykoliv pokus
dostat se na n& konéi vasi likvidaci. Na
Cervenou silnici se miZete dostat
pouze tak, Ze zlikvidujete jeji gene-
rator. Cerveni cesta potom zméni
barvu na modrou, po které se lze jiz
bez obtiZi pohybovat. Zlikvidovanim
posledniho generatoru se rozpadnou
wechny Eervené cesty a vy postupujete
do dalsi obtiZnosti.

Toto samo o sob& by bylo moc
jednoduché, a tak je hra jeit&
zpestfena pohybujicimi se (a proklaté
dobie palicimi) tanky, Gto&icimi
stthatkami, automatickymi lasery a
jingmi technickymi zazraky vaSeho
protivnika, které maji jednoduchy
tkol: Znicit vas! Samoziejmé, Ze vy si
to nenechate libit a vaSe kulometné
davky spolu s fizenymi raketami uré&ité
¢asto neminou cil. Po znideni
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KARFI, GRIFIN, DOCTOR

nepfitele se vam na jeho misté objevi
skakajici koule. Seberte ji a v tu ranu
vam pfibudou dalsi rakety nebo se
dockate zlepSeni vaieho vozitka
(Radar, Planek ...)

Hra se sice ovlada Joystickem,
ale ani klavesy F2 (Mapa), F4 (Zata-
Zeni/VytaZeni k¥idel) a F5 (Létani)
nejsou k zahozeni.

NAZOR KARFI

Zpocatku se mi Simulcra
viibec nelibila. Pozdéji jsem ji viak "pFigel
na chut", dnes se mi znovu jevi jako nezi-
Zivni. Jedinou opravdu dobfe provedenou
véci je trojrozmérna stinovana a
pfedevsim rychla grafika. Zvuky nejsou
Spatné, ale slySel jsem uZ lepsi.

PRINCE OF PERSIA
B Bron. Software 1990

TEST 7/91

Celkem

76%

Béhem sultdnovy nepfitom-
nosti vladne v daleké Persii Zeleznou
rukou jeho zastupce velkovezir Jaffar.
Jaffarovou jedinou pifekdzkou k
Gplnému uchopeni moci je sultdnova
dcera. Proto ji jedné noci navitivi a
udini ji "velkorysou nabidku" - bud’ si
ho vezme za muZe, nebo zemfe. Na
rozmysleni ji samoziejmé da dostatek
¢asu. Celych 60 minut!

Posledni princezninou nadé&ji
je jisty mlady statedny muZ, kterého jiz
sama dlouho tajné miluje. BohuZel,
princezna nevi nic o tom, Ze jeji mila-
&ek je jiz dlouho véznén v Jaffarovich
Zalafich ...

K zapletce, ktera je jako
vystfiZzena z pohadky Tisice a jedné
noci, neni snad jiZ nutno dodavat,
koho ovladate a co je vaSim tkolem.
Samoziejmé, vy jste onen mlady muZ
a musite zachranit princeznu. Na
cesté podzemnim labyrintem na vas
ale ¢iha plno néstrah a nebezpedi. A€
se jiz jednad o samod¢inng vyjizd&jici
hroty, bezedné jamy, padajici ocelova
vrata, Jaffarovy straZzné & propadajici
se desky podlahy. Na tyto v§echny v&ci
si musite dat veliky pozor! Kazda
nepozornost vas totiZ bude stat trochu
energie (pokud vas v§ak néco nepro-
pichne skrz naskrz). Energii si sice
miiZete doplitovat pitim znadob, které
jsou roztrou$eny v labyrintu
(POZOR! Pijte pouze z nadob s
&ervenymi bublinkami!), ale téch je
velice poskrovnu a jsou navic dobfe
ukryty. Dal8imi ziludnymi vécmi, se
kterymi se miiZete setkat, je nap¥iklad
zdanlivé slepa chodba. Zde ale sta&i
né&kolikrat povyskodit a jiZ se ze stropu
odlupuji mramorové desky zakryvajici
vichod (takovéto utajené vichody lze
najit i u mistnosti, které maji pokra-
&ovéni; potom se v téchto nové odkry-
tych chodbach skryva vétSinou nadoba
s posilujicim poharem).

B&hem hry lze kdykoliv
stisknout klavesu Esc a potom si
miiZete trochu odpodinout (zkuste
madkat Esc opakované a uvidite
nddherné rozfiazované pohyby
panéacka). Dalsi diileZitou klavesou je
SPACE BAR (Mezernik), po jejimZ
stisku se vam na obrazovce ukaZe,
kolik je¥t® mite &asu na zéchranu
princezny.
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NAZOR KARFI

Kdy% jsem vidé] tuto hru poprvé,
tak m¥ velice nadchla. Slo zejména o jeji
perfektni animaci. Postavi¢ky béhaji,
skfiou, Sermujf, Splhaji a umirajf "jako
#ivé", coi virazné navozuje atmosféru. Po
delsi dob¢ se ale hra omrzi, protoZe je
stille stejnd. Ti, kteff nemaji 1 megabyte
a nezab§vaji se pocitatovou animaci, si
nemusejf nijak zvias( styskat, protoZe
opravdu o nic nepi{jdou.

NAZOR DOCTOR

PRINCE OF PERSIA je po
strince animace zatim nejlépe zpra-
covani hra, s kterou jsem se kdy na Amize
setkal. Ndpad vcelku primérny a
hratelnost dobré.

ESCAPE
FROM
COLDIC

M Digit.Mag.Soft. 1990

TEST 7/91

Celkem

350%

V Evropé zufi I1. svétova valka.
Na hrad€ Colditz kdesi v nacistickém
Némecku je umistén tabor valednych
zajatcl. Ctyfi z nich, kaZdy jiné
nérodnosti (Angli¢an, Poldk, Ameri-
&an a Francouz) se rozhodli pro Gt&k...
Takto n&jak lze charakterizovat hru
Escape From Colditz.

Svym vybranym vojikem,
kterého ovladate pomoci Joysticku a
klavesnice, chodite po hradg, ktery je
rozdélen na n&€kolik &4sti a sbirate zde
riizné v&ci ($perhiky, lampy, klice,
privodky ...). N&které prostory jsou
vyhrazenyjen pro zajatce z Polska, jiné
pro Angli¢any atd. Neni tfeba doda-
vat, co se s vami stane, budete-li obje-
ven na misté, kde nemite vilbec co
délat.

Aby to ale nebylo tak jedno-
duché, je hra zpestfena riiznymi
lahtidkami, jako je napfiklad
prohlidka pokojii, nastup na dvofe ...
Pti takovychto "lahtidk4ch" musite byt
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véas se viemi muZi na spravnych
mistech.

Ovladani:

F1 - Angli¢an

F2 - Francouz

F3 - American

F4 - Polak

F5 - Prestavka

- pohled na viechny

zajatce

F9 - Skok do postele

F10 - Udélate ze sebe
poskoka

SPACE - Volba chiize/béh

Sipka nahoru - vzit pfedmét
Sipka dold - poloZit pfredmét
Sipka vlevo/vpravo - vibér pfedmétu

FIRE - pouZiti pfedmétu

Na obrézku je znazornén sché-
maticky popis dolni &sti obrazovky

Legenda k obrazku

A aZz D - Stavy vojaki
A - Stav Angli¢ana

B - Stav Francouze

C - Stav Ameri¢ana
D - Stav Poldka

Stav vojaka poznate podle jeho obli-
ceje.

Normalni obliéej - Vojak je v
pofadku

Obli&ej za miizemi - Uvéznén
Blikajici mfiZe - Po vojakovi se patra
Lebka - Mrtev

E - Vlajka vybraného vojaka

F - Vybrany pfedmét

G - Typ pohybu/pfedmét u kterého
stojite

H - Cas

I- Unava

J - Popis mistnosti/piedmétu

NAZOR KARFI

Docela jednoduchs hra (prove-
denfm), ale k jejimu dspésnému zdoldni
je potfeba hodné trpélivosti. V§raznfm
nedostatkem se mi jevi nemoZnost
nahrit stav hry.

Celkové lze Fici, Ze hra patii k
tém primérnym, i kdyZ ndmétové velice

poutavim.

NAZOR DOCTOR

Hra ESCAPE FROM COLDITZ
je namétové zajimava,graficky snesi-
telnd a pomérné hratelna, jinak se
ztotoZiuji s ndzorem Karfiho.

S.W.L.V

B sStorm 1991

TEST 7/91

Celkem

61%

Rekne-li se Silkworm, tak si
vétsina z vas pfedstavi dnes jiZ
klasickou st¥ile¢ku. Ti z vas, ktefi jste
si ji oblibili, ur¢ité potési zprava, Ze na,
jate tohoto roku vyila na hernim nebi
nova hv&zda s tajuplnym nazvem
S.W.LV. Za touto zkratkou se skryva
hned n&kolik v§znami, které novou
hru celkem piesné charakterizuji.
Nizev si Ize totiZ vysvétlit jako Special
Weapons Interdiction Vehicle (coZ
znameni néco jako supertajné obrng-
né vozidlo) nebo jako SilkWorm IV ¢&i
jako SilkWorm Is Vertical (Vertikélni
Silkworm).

S.W.LV. neni totiZ viibec nic
jiného neZ pfepracovany a vylepSeny
Silkworm. VS.W.LV. se miiZete setkat
se viemi typy protivnikd znimych ze
Silkwormu. Skoro by se dalo ¥ici, Ze je
to to samé, aviak hlavni rozdil je v
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novém pohledu na bojisté. Zatimco u
starého Silkwormu bylo we vidéno z
boku, u SW.LV je wechno "brano"
zezhora, pfi¢emZ bylo dosaZeno
mnohem lepsiho grafického prove-
deni. Dale doglo k vylepieni moZnosti
dozbrojovani vrtulniku (ev. jeepu) -
vidy po zni¢eni velké obrnéné heli-
koptéry se objevi na obrazovce
emblém (miiZe jich byt i vice), kterylze
vzit a tento emblém miiZe byt &tyf
typd, pfi¢emZ kaZdy typ znamena néco
jiného.

1. Cervené V - umozhuje palbu do
stran

2. D& velké zelené $ipky - palba
soustfedéna do jednoho sméru

3. Cty¥i malé zlaté Sipky - zrychleni
palby

4. Dolar - bonus (= Zivoty navic)

POZOR: Strefite-li se do
nékterého z emblémi, tak se zmé&ni na

jing typ.

NAZOR KARFI

Po grafické a zvukové strénce
prosté skvélé. J4 osobn& jsem sice
pHivriencem her typu adventure, ale tato
stfile¢ka mé nadchla.

WRATH OF THE DEMON
B R.Soft, Abstrax 1991

TEST 7/91

Po velkych tGsp&%ich her
Shadow Of The Beast I a II od firmy
Psygnosic programatofi konku-
ren¢nich firem nelenili a jest& v roce
1990 se na trhu objevila hra nova -
Hnév Démona.

Jde zhruba o toto:
Zil byl jednou jeden hloupy
Honza. Jednoho velera, kdyZ se

zrovna vracel ze své oblibené
hospilidky paté cenové skupiny domd,
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zaslechl podivny hluk, vychazejici z
jedné postranni ulitky. Rozebéhl se
tam a co to nevidél! Na zemi leZel
mrtvy muZ. Honza ho znaleckym okem
odhadl na posla, protoZe v pravé ruce
sviral n¢jakou listinu. Jak byl Honza
hloupy, tak byl také zv&davy a protoZe
ho na Z8 naugili i &st, tak si tu listinu
pfedetl. Stalo tam néco v tom smyslu,
Ze tizemi krale Luthera je napadeno a
plundrovidno hriznymi netvory z
temnot, v jejichZ Cele stoji straslivy
démon. Jejich spoleénym cilem je
ovladnout cely svét. Proto kral hleda
odvaZné mladé muzZe, kteti by spasili
jeho zemi. Honza, coby muZ &inu,
dlouho neuvaZoval (ostatn&€ mu to
nikdy ani moc neglo) a rozhodl se.
Zachrani zemi krale Luthera!

Dftive, neZ se vydal Honza na
cestu, odskodil si je¥té na Hrad, aby se
optal, je-li to skutedn& pravda. KdyZz
mu to i na Hrad& potvrdili, nasedl na
bilého koné a jel nebezpedi vsttic.

Cesta ubihala celkem klidng,
nebyt t&ch n&kolika poletujicich
potvor, které vZdy musela Honzova
dobfe mifena rana véas zpacifikovat.
Takto jel n4&¥ Honza cely den bez jedi-
né chvilky pfestavky. Teprve naveder
zastavil kong, sesedl a rozdélal ohei.
Zrovna, kdyZ uZ si chystal ve&efi, obje-
vila se nezvana navitéva. Byli to dva
Goblinové, kteti se vraceli ze Sichty v
lomu, a protoZe se netvafili zrovna
pfatelsky, musel je Jenik o svych
dobrych Gmyslech pfesvédéit medem.
Samozfejmé, Ze boj vyhrél, ale co &ert
nechtél, béhem boje se mu splasil ki,
To znamenalo, Ze dal bude muset
putovat po svych.

No co se dalo délat. Tak tedy
Honza 3el a 3el, aZ dofel k dutému
dubu. A jelikoZ byl zvédavy, tak do n&j
nakoukl. V feré dutiné uvidél
ohromného hladového draka. ProtoZe
byl ale Jenik v §irokém dalekém okoli
jedinym tvorem z masa a kosti, musel
cténému panu drakovi kalenou oceli
svého mece jasn& vysvétlit, Ze na obéd
si m4 hledat n&co jiného.

Sotva ale draka porazil, obje-
vila se pfed nim dobra vila Amaélka -
poselkyn& novych zprav. Z jejiho
sd&leni viak vstavaly Jendovi vlasy
hriéizou. Kralova jedina dcera byla
zlyjm démonem unesena a nyni je
véznéna v démonové sidle - v
tajemném hradé.

Honza tedy ani chvilku
nemeskal a rychle ¥el dal. AvSak jako
dal¥i pfekazka pfed nim stila vysoka
masa hor. Hor tak vysokych, Ze ani
Honziiv znaAmy Bystrozraky na jejich
vrcholky nedohlédl. Nastésti skrz né
vedl systém jeskyih a chodeb, ve
ktergch ale, jak aspoit Honza slySel,
%ili tvorové z v€kl davno zapo-
menut§ch. Honza odhodlané vstoupil
do jeskyni, ze kterych se dopusud
nikdo nevratil na sv&tlo denni, a
pfipravil se na nejhorsi.

Hned na poc&atku jeskyni ale
narazil na rozcestnik. Vydal se tedy
doleva (sdm ani nevédél prog) a
b&hem cesty odhodlang bil do viech
netvori, které potkal. Z n&¢ktergch pak
dokonce vytloukl i kouzelny népoj. AZ
na Gplném konci chodby potkal jaké-
hosi tvora, ktery misto toho, aby se
nechal od Honzy zbit, mu podaval kli&.
Honza si tedy od n&j kli¢ vzal (co
kdyby se mu n&€kdy hodil), dal si tvora
nev§imal a vydal se zpatky. U
rozcestniku pokradoval dile doprava.
Na konci této druhé chodby byla
bréna, do které se pravé hodil Honziiv
klicek. UZ uZ chtél Jenda samou
radosti vyb&hnout z jeskyni na druhé
stran& hor ven, kdyZ se pfed nim obje-
vil obr s ohromnou ty¢i. Na§ Honza se
ale nezalekl a dal obrovi co proto.

Na druhé stran€ hor, kam se
Honza jeskynémi dostal, byly pouze
samé baZiny a viude tam vladl
zlovéstny klid a ticho. V tom to ale
zacalo vbaZinach pfed Honzou bublat
a cikat a kde se vzal tu se vzal, vylezl z
nich JoZin. Honza nemaje u sebe
?adny prasek, se do né&j pustil svym
medem. Po chvilce boje byl JoZin
nucen ustoupit aZ na jizni Moravu a
Honza mohl pokra&ovat dale.

Po del8i dob& se pak kone&né
ocitl na pevné zemi. P¥imo proti
Honzovi stal dalii rozcestnik. Cesta
vlevo vedla do tajemného chrimu.
Cesta doprava zase do véZe temnot.
Honza se vydal doprava. B&Zel b&Zel
aZz dob&hl k malé studance. Nabral
trochu vody do dlan¢ a b&Zel dal. Za
chvilku dob&hl k vysokému ohni §leha-
jicimu ze zem¥. Uhasil ho a pokra-
doval dal. Kdy? dorazil k &erné v&Z,
uslySel nad sebou 3ustot k¥idel. Ohlédl
se. Maly ok¥idleny drak poletoval nad
nim. Honza vytahl me¢ a odekéval
prvni Gtok. Za chvili, kdyZ dracka
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MAPA
HRADU

1 D5

LEGENDA

é -nadoba
Kx - Kkli¢

Pyx -péka
Dy -dvete

zabil, prohledal v&Z a nasel v ni dva
kouzelné napoje a jeden amulet.

Potom se Honza vydal stejnou
cestou zpétky k rozcesti a odtud do
tajemného chramu. Cestou ale narazil
na zétarasy vyristajici ze zemé&. Tady
musel pouZit prvni kouzelny napoj
(F1), ktery mu umoZnil prochazet
pevnymi pfedméty.

Nakonec se pfece jenom
Honza dostal do chramu, ktery vypa-
dal na prvni pohled opusténg, ale ve
kterém na néj &ihal ziludny obrovsky
$korpién. Cht& nechté ho musel
Honza zabit. Kdy? se potom
porozhlédl po chramu, objevil v ném
kli¢ a plan démonova hradu.

Hrad, to bylo pro Honzu
ohromné bludist& a nebyt mapy, tak by
je snad nikdy neprosel. Nejdtive
musel pohnout pidkami 1 a 2. Potom
pomoci svého kli¢e otevfit dvefe DO,
aby se tak dostal k prvnimu kli¢i K1. S
nim potom otevfel dvefe D1 a za nimi
naSel kli¢ K2. Potom rychle utikal ke
dvefim D2. Nevim, jestli by tam
dob&hl, nebyt t&ch né&kolika
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kouzelnych napoji, které nasel
cestou. Za dvefmi D2 byla mala
mistnost a jakmile do ni Honza vstou-
pil, néco se pohnulo a z $erého kouta
vyskoéil na Honzu Goblin s krumpé-
¢em. Honza se ale nezalekl a dal mu
co proto. S klicem K3 se potom roze-
be&hl ke dvefim D3 a odtud rovnou do
dvefi D4. Za nimi ale na Honzu ¢&ihal
drak. Byl to bratr toho draka od duté-
ho dubu a chtél se Honzovi za svého
brachu pomstit. Honza byl rychlejsi a
tak milému drakovi nezbylo nicjiného,
neZ vzit do zajecich. Na zemi po ném
zlistal jenom kli¢.

Honza kli¢ vzal a béZel, se¢ mu
sily stadily, do vychodniho kfidla
hradu, kde, jak sly¥el, byla démonova
komnata. V jedné postranni chodbg
naSel cestou je¥t&€ ohnivou kouli. Jedi-
nou zbraii, kterou bylo moZné
stra¥ného démona zni&it. Pln
odhodléni a sebediivéry vstoupil
Honza do démonovy komnaty.

Ze Honza zvitézil a co (koho)
dostal za odmé&nu, neni snad jiZ nutné
psét, protoZe to je u viech pohadek
stejné.

09

Pohadku podle hry "WRATH
OF THE DEMON" firmy Abstrax si
vymyslel a diisledky za ni nese Karfi.

POZN.:
Hra se ovlada joystickem a
klavesami P (Pausa), F1 aZ F3 (PouZi-

vani kouzelnych napoji.)
NAZOR KARFI
Pokukovani autorli po

BEASTECH je na tomto programu
zietelné znat. V podstaté se jedna o to
samé v bledémodrém, snad jen s lépe
propracovanou iluzi perspektivy.

NAZOR GRIFIN

Wrath Of The Demon je hras
velice dobfe propracovanou grafikou se
stejné dobie provedenymi zvukovymi
efekty a hudbou. Jeji jedinou nevfhodou
je to, Ze bez nesmrtelnosti je naprosto
nehratelné.
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LEMMINGS
i | Psygnosis 1991
TEST 7/91
Celkem

91%

Lemmings je viborné propra-
covani strategickd hra s dobrym
namétem.

Vasim ikolem je dostat co
nejvice Lemmings z jednoho mista
svéta na druhé. Vase cesta je Casové
omezeni a ¢tha zde na Vas mnoho
nejruznéjSich nastrah a nebezpedi.
Hra funguje jen s 1IMB paméti a
mohou ji hrét i dva hradi.

Po nahrani hry do pocitace
mate nasledujici moZnost volby:

1 - zvolit si jednu ze &ty¥
obtiZnosti :

FUN - nejjednodussi obtiZnost

TRICKY - zde musite za&it bojovat s
riznymi nebezpedimi, které na Vas
¢ihaji na kazdém kroku.

TAXING - jestlize se Vam podafi
projit tuto obtiZnost - prosli jste
peklem.

MAYHEM - ¢eka na Vas posledni, ale
také nejtéZsi obtiZnost, zde miiZzou
snadno Vasi Lemmings pfijit k &etnym
zranénim. Podafi-li se Vam tento level
projit /véetné tficatého/ pak jste
nejlepsi z nejlepsich a toto se tak
snadno jen tak n€komu nepodaii. Za
odménu Vis &eka potlesk vech auto-
rit LEMMINGS.

Po zvoleni obtiZnosti si miiZete
zvolit, zda chcete b&h&m hry hudbu &i
nikoliv. JestliZe zvolite NEW LEVEL,
musite zadat k6d mistnosti, z které
chcete zadit hrat /viz tabulka niZe/.

Nyni zvolte 1 PLAYER /hraje
jedenhra¢/ a nebo volbu pro dva hraée
2PLAYER -jsou nutné dv& my%i!!!-

OVLADANI:

Je celkem snadné. Mite k dispozici
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nejriizn&jsi ikoly pro svoje Lemmings,
pomoci nichZ je musitc zamé&stnavat.
Svoje volby zadavéte z menu, které je
pod hlavni obrazovkou, Gpln& dole.

Prvni obrazek symbolizuje
Lemmings, ktefi $plhaji /jakmile chce-
te pfekonat s Lemmings hladkou
kolmou plochu, zvolte obrazek €. 1/

Druhy obrazek - potfebuji-li
Vasi Lemmings seskolit s vy§ky a
nechcete-li o n& pfijit, musite kazdé-
mu z nich dat dedtnik /padak/ - uZijte
tu-to volbu.

Tieti obrazek - potiebujete-li
prorazit napf.diru ve skale, musite
obgtovat jednoho ze svych Lemmings
a dat mu na hlavu ¢asovanou bombu.

Ctvrty obrazek - uZijte v
pfipadég, budete-li potiebovat zastavit
Lemmings. Vami urleny Lemmings
nepusti ostatni Lemmingsy dale a tak
jim zachréani Zivot. /napf. stavite-li
schody pfes pro- past a nechcete-li,
aby Va3i Lemmings spadli do
propasti, postavte pfed ni jednoho
Lemminga a uZijte na né&j vy$e uvede-
nou volbu/ Chcete-li, aby Vasi
Lemmings pokracovali dale v chiizi,
uZjte na Lemminga bombu.

Paty obrazek - Chcete-li posta-
vit schody, nebo most pies propast,
musite jednoho ze svjch Lemmings
povefit stavénim schodil

Sesty obrazek - napf.pomoci
této volby miiZete projit skalou./Vasi
Lemmigs budou hrabat ve vodo-
rovném sméru/

Sedmy obrazek - kdyZ Vasi

Lemmings nemiiZou hrabat rukama
/viz obr. 6/, uZijte krumpéce.

Osmy obrazek - Vasi
Lemmings budou hrabat stejné jako
ukazuje obrazek &islo 3est, aviak ve
sméru kolmo doli /svisle/

Pokud chcete dat Lemmigsim
praci najed'te nejdfive my$i na dany
obrazek /v menu je umistén pod
hlavni obrazovkou/ a stiknéte levé
tla¢itko /dany obrazek musi byt
oramovany/ a potom najed’te mysi na
daného Lemminga a znova stisknéte

levé tlagitko. Tim jste vaSemu
Lemmingsovi udélili dany dkol.

Vpravo od obrazki /v dolni
¢asti obrazovky/ je obrazek stop
Lemmings. Jakmile kliknete na tento
obrazek, pferusite svou hru /po opéto-
vaném kliknuti se do hry zase vrati-te/.
Dalii obrazek, na ném? je zobrazen
vybuch, uZijte, jakmile mate na obra-
zovce Lemmings s kterymi uZ nemi-
Zete hybat /napf. kdyZ uZijete

Lemminga jako zéstr&ky/.

Znaménka "+" a

"n

umisténa

aplng vlevo slouZi k regulovéni
rychlosti padani Lemmingsti na zem /

"+"je zrychlit rychlost padéani a
znamené

zpomalit

nn

rychlost

Lemmingst padéani na-zem/.

nachazite.

Vpravo ve spodni &asti obra-
zovky je mapa mista v kterém se

Obrazovkou posunujete

pomoci mysi /doleva a dobrava/.

TABULKA DULEZITYCH VSTUPNICH
KODU PRO VSECHNY UROVNE

OBTIZNOSTT:

ETAPA LEVEL FUN LEVEL TRICKY
1 - HBANLMFPDV
2 LJHLDJBCCW BINLMFHQDO
3 NHLDHBADCR  BAJHLDIBEO
4 HLDHBINECK  IJHLDIBCEX

5 LDHBAJLFCT NHLDIBADEU
6 DHBIJLLGCM  HLDIBINEEW
7 HBANLLDHCJ  LDIBAJLFEW
8 BINLLDHICS DIBLJLLGEP

9 BAJHMDHJCU  IBANLLDHEM
10 IJHMDHBKCN  BINLLDIIEV
11 NHMDHBALCK BAJHMDLJEX
12 HMDHBINMCT IJHMDIBKEO
13 MDHBAJLNCM  NHMDIBALEN
14 DHBIJLMOCV  HMDIBINMEW
15 HBANLMDPCS  MDIBAJLNEP
16 BMOLMDLQCU LIBIJNMOES
17 BAJHLFHBDO  IBANLMDPEV
18 IJHLFHBCDX BINLMDIQEO
19 NHLFHBADDU  BAJHLFIBFR
20 HLFHBINEDN  IJHLFIBCFK
21 LFHBAJLFDW  NHLFIBADFX
22 FHCMKLNGDX HLFIBINEFQ
23 HBANLLFHDM  LFIBAJLFFJ
24 BINLLFHIDV FIBLJLLGFS

25 BAJHMFHJDX  MBANLLFHFT
26 MKHONLBKDT BINLLFIIFY

27 NHMFHBALDN  BAJHMFLJFK
28 HMFLCIOMDM  1JHMFIBKFT
29 MFHBAJLNDP  NHMFIBALFQ
30 FHBIJLMODY  HMFIBINMFJ
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ETAPA LEVEL TAXING LEVEL MAYHEM

1 ONIBEKLNFR NHMFHFALHV
2 FIBIJLMOFL HMFHFINMHO
3 MBANNMFPFO MFHFAJLNHX
4 BINNMNIQFL FHFIJLMOHQ
5 FEKJLDHBGK  HFANLMFPHN
6 IJHLDHFCGM FINLMFHQHW
7 NHLDHFADG]J FAJHLDIBIW
8 HLDHFINEGS IJHLDIFCIP
9 LDHFAJLFGL NHLDIFADIM
10 DHFMJNLGGK HLDIFINEIV
11 HFANLLDHGR  LDIFAJLFIO
12 FINLLDHIGK DIFUJLLGIX
13 FAJJMLHJGW IFANLLDHIU
14 IJHMDHFKGW  FINLLDIIIN
15 NHMDHFALGS FAJHMDLJIP
16 HMDHFINMGL 1JHMDIFKIY
17 MDHFAJLNGU NHMDIFALIV
18 DHFIJLMOGN HMFIFINMIO
19 HFANLMDPGK  MDIFAJLNIX
20 FINLMDHQGT DIFIJLMOIQ
21 FAJHLFHBHW  IFANLMDPIN
22 IJHLFHFCHP FINLMDIQIW
23 NHLFHFADHM  FAJHLFIBJJ
24 HLFHFINEHV IJHLFIFCJS
25 LFHFAJLFHO NHLFIFADJP
26 FHFIJLLGHX HLFIFINEJY
27 HFANLLFHHU LFIFAJLFLR
28 FINLLFHIHN FIFJLLGJK
29 FAJHMFHJHP IFANLLFHJX
30 IJHMFHFKHY FINLLFILJQ
NAZOR GRIFIN
Lemmings je v§borné
propracované strategicka hra s
péknou hudbou, kterd provazi celou
hru. Grafika a animace je vfborna.
Némét této hry je vynikajici, nebof
co miiZe b§t krasnéjiiho nef poma-
hat druhym piefit.
7/91  amiga

NAZOR KARFI

PH hrani této hry jsem si
piipadal jako Biih, kter§ pecuje o své
vérné ovelky. Stadf pouze kyvnout
(kliknout) prstem a v tu rinu je celd vase
populace zachrinéna/zni¢ena. Pravda,
obias je i to sice pékna "zabfiracka'", ale
stoji to zato.

NAZOR DOCTOR

Tato hra je na prvni pohled
velice zdbavn4, ale za ¢as omrzi.

MINIGOLF PLUS

M Star Byte 1990

TEST 7/91

Chtél bych Vam piedstavit
minigolf na Amigu. Jde o hru s
priimérnou grafikou a celkem p&€knou
hudbou, kterd provazi celou hru.
Myslim si, Ze poditadovy minigolf
zaujme i ty, ktefi se jinak o tuto hru
nezajimaji.

Pravidla jsou lehka, hra¢ovym
tkolem je dostat pomoci mysi /mini-
golfové hole/ mi¢ek do jamky pfes
hfi¥t¢, na kterém na miéek &ihaji
rizna nebezpeli, kterym se musite
vyhnout. Aby jste byli nejlepsi, musite
mitek dostat do jamky co nejméné
tddery holi. V této hie miize méfit své
sily a2 10 hra&d, coz je velka vfhoda

této hry.

Po nahrani do pocitade si
miiZete vybrat jestli chcete jen tréno-
vat, pak zvolte T-training a vyberte si
jedno s osmnActi minigolfovych hfist.

Jestli chcete s nékym sout&Zit
zvolte volbu C-competition a
postupn& zadavejte jména hraci
/nejméné dva a nejvice deset/, jste-li
hotov stisknéte klavesu RETURN a
miiZete zadit hrat.

Jestli nechcete b&hem hry

poslouchat hudbu zvolte S-sound. H-
highscores - vypie nejvy$si dosaZené
score P-player hits - po&et hratovych
zasahil

OVLADANTI: Je celkem
jednoduché.Najedete golfovou holi
do blizkosti mi¢ku aZ se hiil zm&ni v
k¥izek Nyni umistéte kfizek smérem,
kterym chcete mi&ek vypalit a stiskng-
te levé tlatitko mySi.Pokralujte tak
dlouho dokud neumistite mi¢ek do
jamky, ale pozor mate jen $est Gderil.
Pravé tla&itko mysi slouZi k posu-
novani obrazu.

NAZOR GRIFIN

Minigolf plus je dobfe graficky
propracovani hra, hudba béhem celé
hry je.celkem dobra. U kaZdého hristé
je jiné pozadi, coi piisobi efektivné.
Myslim si, Z¢ nejvétsim plusem této hry
je to, Ze v ni své sily miliZe méFit aZ 10
hra&h. Celkové jako hra to nenf Spatné.

NAZOR KARFI

Jedni se o hru s dobfe oriento-
van§m, sportovnim nimétem. Ovla-
dani je celkem snadné, hudba a
zvukové efekty béhem celé hry jsou
uspokojivé. Grafika je na dobré drovni.

NOVINKY

A ZAJIMAVOSTI

Nejvétsim hitem herniho svéta
poslednich me&sici se stal t¥i-disketovy
adventure s nizvem SPIRIT OF
EXALIBUR od firmy Virgin
Mastertronic. Jedné se o hru typu v
anglické terminologii zvanou role-
playing. D&j tohoto vyte¢ného
adventure je situovan do prostiedi
sttedovéké Anglie, kdy vladl krale
Arthura.

Tato hra se vyznacuje perfektni
grafikou a animaci. Hudba a zvukové
efekty jsou na velmi dobré drovni.
Jedinou nevyhodou je snad jen to, Ze
SPIRIT OF EXALIBUR funguje jen
na Amigich s min. IMB operalni
paméti a nejradgji by mél t¥i disketové
jednotky anebo je¥té lépe jeden
hardisk. O
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ADVENTURE

HERO'S QUEST

So You Want To Be A Hero

B Siera On- Line 1989

Vitejte znovu ve
Spielburgském Gdoli. Pokud jste si
posledné& sehnali pétici pfisad,
potiebnych pro v§robu dileZité medi-
ciny, je na &ase, abychom se dostali
zase o kus dal.

Ingredience zaneste k babi&ce
kofenifce a poZadejte ji, aby vam
pfipravila potfebny lektvar (Dispel
Potion). Bude to n&jakou tu chvili
trvat, takZe se mezitim miZete pustit
do né&&eho daliiho.

Brzy se jiz budete muset dat do
nejnaro¢néjSich tdkolil ve hie, proto je
vhodné, abyste "zkompletovali" své
v&deni, ¢imZ myslim pfedev§im dosa-
Zeni vech dostupnych kouzel. N&kte-
ramiiZete ziskat ve mé&st& (v obchodg),
na jin4 narazite b&hem hry. Snad
nejdileZitéjsi v této fazi hry pro vas
bude néavitéva &arod&je na
Zauberbergu.

Carodéjiiv diim se nachazi ve
vychodni &asti Gdoli. Stoji na vysoké
skale a d4 vim mnoho préice, neZ se k
nému vilbec dostanete. Awviak jelikoZ
pilng cviéite u Weapon Mastera a
neustale trénujete, nebude to pro vas
zase takovy problém. Abyste se dostali
dovnitf, musite odpovédét kamenné-
mu straZci na n&kolik dot&rnych
otazek. N&které jsou jednoduché - na
dotaz po cili vasi cesty odpovézte
"kouzelnik - wizard", jednoducha je i
otazka, jaké kouzlo chriani mé&sto
Spielburg - je to Eranas Spell. To, jak
se jmenujete, snad dokaZete fict sami.
Nekteré dalsi otazky jsou wiak jeste
dotérn&ji a budete se muset trochu
naméhat, abyste pfifli na ty spravné
odpovédi (dobrym zdrojem informaci
je napf. muZ-informétor, na kterého
miZete n&kdy narazit u mé&stské
brény).

Pokud se vam podafi dostat se
do domu, jdéte p¥imo po schodech do
veZicky. Zde se setkate se starym Caro-
déjem Erasmem a jeho v&érnym
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ptitelem a spole¢nikem Fenrusem
(pozorné sledovali vaie poéinini v
domg&). MiZete si s nimi v§borné
popovidat - Fenrus si svého pana rad
dobira, Erasmus je velice moudry a
ma pro vas hromadu zajimavych
informaci. Kromé& toho disponuje
neskutednou zésobou vtipli. Hned od
zadatku vas bude lakat, abyste si s nim
zahrili jeho oblibenou hru - Mages
Maze. K této hfe budete potiebovat
znalost &tyf kouzel (Open, Fetch,
Trigger a Flame) a pofadné vytré-
novanou manu (magickou energii).
Pokud toto v§echno méte, pustte se do
hry - za odm&nu vam nedo&kavy
Erasmus slibi nové kouzlo Dazzle

spell. Mimochodem, neni $patny-

napad pofidit si specidln€ pro toto
utkéni od kofenatky medicinu, rege-
nerujici va$i magickou energii - je
draha (4 zlataky), ale vyplati se.

Jak hrat Mages Maze:

Cela hra se odehrava na pevné
daném hracim poli, které se sklada z
riznych cest v riiznych drovnich,
propojenych navzijem mosty a
Zebtiky. Déle narazite na tunely a
kameny, jimiZ miiZete tunely zahradit.
Na hraci plo$e se pohybuji dva
panélci - ten vpravo je Erasmilv, ten
vlevo va3. Vadim tkolem je dostat
svého panitka do pravého dolniho
rohu obrazovky dfive, neZ se to podafi
vafemu protivnikovi. Pomoci kouzla
Fetch (pracuje se vyhradné s mysi)
pfemistujete objekty (mosty, Zebiiky),
pomoci Open odstrafiujete kameny,
kouzlem Trigger miZete me&nit veli-
kost vaeho panacka (dileZité) a
kouzlem Flame muzZete $kodit
protivnikovi. Cel4 hra je zaloZena na
tfech momentech - va¥i magické
energii, neskute¢né nervy drasajici
hlouposti vami ovladaného pidiZvika a
na schopnosti co nejefektivngji Skodit
protivnikovi (potfebujete-li most, je
nejlepsi sebrat ten, po kterém se pravé
chysta pfejit trpaslik vaseho protivni-

ka atp.). Zvité¢zite-li, Erasmus vés za
odménu naudi Dazzle spell, kouzlo,
které mliZze (na urdity &as) paralyzovat
nepfitele. Timto kouzlem by mély byt
vaSe kouzelnické védomosti
kompletni.

Seznam kouzel:

OPEN - slouZi k otevirani v§eho
moZného 1 nemoZného

DETECT MAGIC - slou# k odha-
leni zdroje magické sily v libovolném
prostoru

TRIGGER - umoZni vam spatfit
neviditelné

DAZZLE - toto kouzlo na chvili
oslni nepfitele

ZAP - bojové kouzlo, které magicky
natravi vasi dyku

CALM - toto kouzlo ma moc
zhypnotizovat n&které nepfatelské
tvory

FLAME DART - nejti¢inn&jsi bojo-
vé kouzlo, ohniva koule

FETCH - umoZiiuje na dalku
premistovat riizné objekty (pfitaho-
vat je k sob&)

Kouzla FETCH, OPEN a
FLAME DART koupite v obchodé

pro keuzelniky.

Kouzlo DETECT MAGIC
najdete u Meepsli, TRIGGER mé u
sebe hermit Henry, DAZZLE obdrZi-
te od Erasma (vyhrajete-li Magic
Maze) a CALM najdete v Eranas
Peace. Kouzlo ZAP ovladate (coby
kouzelnik) od za¢atku hry.

Pokud se vam nebude v Mages
Maze dafit hned napoprvé, nezou-
fejte. Jd&te si po jiné praci (odchod z
&arod&jova domu je vZdy jednodusii,
neZ ptichod do ng&j) a dal¥i den zkuste
své §t&sti znovu. Jednou se vam to uréi-
t& povede.

Nyni vas &ekaji tfi nejt&€zsi
tikoly - osvobodit d&ti barona Stefana
von Spielburg (Barnarda a Elsu) a
zlikvidovat &arodg&jnici, piivodkyni
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wieho zla. Nejprve se vydame osvo-
bodit mladého baroneta.

Jdéte do severni &asti tdoli a
utkejte se s obrem, ktery st¥e?i vchod
dojeskyn&. Jeho truhlitka také pfisp&-
je ke zlepSeni vasi finanéni situace. V
jeskyni pak narazite na medvéda,
ktery stteZi daldi priichod. Vypada
p&kné hladové - dejte mu najist (give
food to bear).

Nyni miZete projit dal. Ocitne-
te se v jeskyni, ve které je citit
pfitomnost magie i bez DETECT
MAGIC. V pravé &asti jeskynd sedi
Kobold-kouzelnik. Je pravé v tranzu a
nevnima vas. Musite ho obrat o klig,
kterym miZete odemknout zamek,
véznici medvéda. Provedte to bud'to
kouzlem FETCH (ovladate-li je 'na
dostate¢né (rovni), nebo se miiZete
pokusit Kobolda zabit.

V takovém p¥ipadé nedo-
porucuji pouZivat kouzla. Nejjedno-
dussi strategii je strategie kaminkd -
nasbirejte si venku zasobu projektyl
a po ptichodu do jeskyn& zalnéte po
Koboldovi palit. Jakmile dostane
zasah, pfenese se na jiné misto. Jakmi-
le se pfenese, hod'te dal¥i kimen. Pak
je jen otazkou &asu (a vasi trpé&livosti),
kdy bude kli¢ vas.

Oteviete také neviditelnou
truhlu, ktera se v této mistnosti nacha-
zi - TRIGGER, a se ziskanym kli¢em
se vrafte k medv&dovi. Oteviete
zamek na fetézu, kterym je chlupad
pfipoutan ke skile a... to je ptekva-
peni! Tak ze starého bruouna se
vyklubal mladej Barnard - lovec
medvédi! Je to p&kn& arogantni
drzoun - ale to uZ vas nemusi zas tak
moc mrzet, nebot mlady§ pan vas brzy
opusti a pfeteleportuje se (ma Sikovny
amulet!) domil. Krom& toho - vZdyt je
to jen obchod.

Po ptichodu do hradu vas ¢eka
pfijemné uvitini, vedefe s panem
domu - starym baronem, noc stravena
v posteli s nebesy a pfedev§im tuéna
penéZitd odména.

To uZ za tu ndmahu stoji, ne?

O

7/91  amiga

DUNGEON
MASTER

7. podlaZi

Sestoupili jste do 7. podlaZi, ve
kterém se nachazi kouzelny proutek,
zbrai, ktera miize zlikvidovat Chaose.
AvSak mite pouze jeding RA-kli¢ (z
trojky) a tak se nebudeme dale 7.
podlaZim zabyvat, nybrZ sestoupime
pfimo do osmicky. Daldi RA-kli¢e
najdetevlevelech 7,9 a 12. Dale bude-
te ke kompletnimu prozkoumani 7.
podlaZi potiebovat Ruby-kli¢ a
Master-kli¢.

Na kratké chodbg pfi sestupu
do 8. podlaZi najdete nova kouzla:

FUL+IR - ohniva koule,
nejmocnéj$i bojové kouzlo vitbec
FUL+BRO+NETA - ohnivy &tit
OH+IR+RA - svétlo

DES +IR +SAR - tma

Osmé podlaZi je ohromn4 mistnost,
ktera vas (po tGzkych chodbach) vyve-
de pofadné z miry. Pozor na duchy
(pouzijte kouzlo zhmotnéni,

- kouzelné hole s DISPELL ¢i vinité

mece - VORPAL BLADE). Dile si
dejte pozor na zlodé&je, pidiZzviky,
ktefi vas mohou obrat o diileZité
&asti va¥i v§stroje/vyzbroje.

1) Vypinal soustavy zrcadel,
odraZejici firebally.

2) Kli¢ s lebkou (v bedné u
chrliée fireballii) dat lebce - oteviou se
schody. Nové kouzio z bedny -
YA +BRO +ROS - pomiiZze pfi
mapovani. Skupina zanechi na zemi
kouzelné stopy.

3) Ocarovana chodba. Dojde-
te-li aZ na misto oznalené télkem,
vritite se op&t na zacatek. Je tfeba od
druhého vyklenku jit 4x vpfed, pak
zpét a opét vpfed - priichod se otevie.

4) Ctvetice kouzel pro do¢asné

vylepSeni charakteristiky osoby (do
1ahvi):
FUL +BRO+KU - zvysi silu
OH +BRO +ROS - zv{&i pohyblivost
YA +BRO + DAIN - zv§§i moudrost
YA + BRO + NETA - zv{&i vitalitu

5) Schodiité aZ do 14. podlaZi.

6) Pfipravte se k sestupu timto
schodi$tém.

pfedmét

schody nahoru

kli¢

spinac

podlahovy spinac
silové pole/teleport

e >+t

vyklenek
schody dolt

R
v
®  tajng priichod
M pakovy spinaé
[0 propadlo
T magicky bod
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Reansgasm

TRANSGAS je tu pro Vas

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

mech nabizime:

— znalosti ziskané 18-letou zku$enosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoCta pra vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodi v CSFR i v zahrdniéi,

— vykonny ,,software package“ pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahrani&i (SRN, Madarsko, Dénsko atd.),

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

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

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

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

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

ransgas;

Na3e adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.: 83 97 87
82 93 40




