


V dobé¢ kdy viechny pocitadové firmy sni o tom, Ze
jednou bude v kaZzdé domacnosti vedle televizoru, videa a
radia leZet i potitaé, zapojen§ do kaZdodenniho Zivota
rodiny, Commodore pfedstavil virobek, ktery z t&€chto snit
udélal skuteénost. CDTV, dité vze§lé ze spojenectvi CD-
ROM a technologie Amigy, umozni tentokrat skute¢né
kazdému, bez rozdilu vzdé€lani, zapojit se mezi uZivatele
tajemnych poé&ita¢i. Cerna sk¥inka, vypadajici jako
obyéejny videopfehraval, skryva v sob&€ CD-ROM a
kompletni Amigu 500, rozsifenou na 1 MB pamé&ti RAM.
Tento zazraény pfistroj lze pouZivat i jako pouhy pfehravad
CD desek, a kdyZ vas to uZ omrzi, miZete zapadnout do
svéta pocitacovych her, zalistovat si v nejrozsahlejiich
encyklopediich, anebo si naveder pfe&ist kompletni dilo
Shakespeara. Fandové pocitatovych her zaZiji opé&t stejny
S0k, jako pfi shlédnuti prvnich her pfed mnohymi lety na
pocitacich Amiga. Skuteéné se najeden CD disk o kapacité
550 MB vejde daleko vice informaci neZ na par disket.
Letecky simulator s digitalizovanou krajinou skyta zaZitek,
ktery aZ dodnes mohli zaZit jen profesionalni letci. A to
nejlepsi aZ na konec: tento fantasticky p¥istroj, vzhledem
vilbec nepfipominajici poéita¢ a pfitom mnohonéisobné
vikonn€j§i neZ mnohé dne¥ni, si miiZete koupit za &s. koru-

ny u nadi redakce. A cena? Prohlédnéte si inzerat na
posledni strané.

ProtoZe se bliZi konec roku, dovolte mi, abych Vam
pfipomn&l moZnost pfedplatit si na$ spole¢ny asopis na L.
pololeti roku 1992. Cena pfedplatného ziistava stejna s tim,
?e doufame, Z¢ Vas budeme moci zase poté&Sit, jako v
letoinim druhém pololeti, zvySovanim podtu stran. Blizsi
podrobnosti se dozvite na dalich listech ¢asopisu, kde také
najdete vyti§té€nou sloZenku.

Na zavér mi dovolte jednu méné pfijemnou zpravu.
Na rozdil od minulého a leto$niho roku nebude uZ redakce
osobng& odpovidat na doglé dotazy. Od prvniho &isla roku
1992 zavadime rubriku "Dotazy &tenéidl", kde budeme
zvetejhiovat odpovédi na nejéast&jsi otazky. Toto opatieni
jsem nuceni zavést vzhledem k po&tu dopisi. V silach
redakce by uZ prosté nebylo jednotlivé odpovidat na
viechny dotazy. V praxi to znamen4, Ze se nadale budeme
na Vase dotazy t&it, proto pite, ale uZ nepfikladejte 1 Ks
znamku na odpovéd. D&kuji za pochopeni.

S pozdravem

Khaled Husseini
§éfredaktor
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ViéZend redakce,

navazuji na &lanek Rado SpiSiaka "SOUND
TRACKER", ve kterém v zavéru piie o "kradeni” hudby a
néstrojil z her a demonstra¢nich programil. Pravé toto
umoziuje SOUND HACKER v 1.1, kter§ najde v paméti
AMIGY moduly dodrZujici syntax SOUND TRACKERu.

SOUND HACKERVv 1.1
Postup:

1. Nahrajte hru nebo demo, ze kterého chcete modul ziskat
a v okamziku, kdy hraje hudba, provedte reset (Ctrl + 1
Amiga + r Amiga ) POZOR! Modul neziskite po tzv.
dlouhém resetu, kdyZ pam&f bude vynulovana.

2. Poté spustime SOUND HACKER a vybereme si oblast
paméti, v niZ md SOUND HACKER modul vyhledat:
L pro $0 - $80000,H pro $C00000 - $C80000

3.KdyZSOUND HACKER né&co najde, nahlasi adresu kde
byl modul nalezen, jeho délku, podet patternt a vypis pouZi-
tych nastroji od $1 - $F i s jejich délkami.

4. Hudbu spustime povelem P speed, kde speed je rychlost,
ktera miiZe mit hodnotu od $1 (nejrychlejsi) do $F (nejpo-
malej$i). Je moZno si poslechnout i jednotlivé nastroje
povelem I <n> - n je &islo nastroje ($1 - $F). Povel MS
pfemisti modul na adresu $40000.

Povelem SI<n> nahraje na disk zadany nastroj. R
<n> <name>, N <name>, pfejmenuje nastroj resp.
jméno skladby. Je zde moZnost verifikace a oprava
poskozenych dat. Zadame-li L nebo H, AMIGA bude
pokradovat v hledani daliiho modulu. Stladenim tladitka
RETURN se dostaneme do tivodniho menu. Povelem X se
program ukondi.

Roman Moldrzyk
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Pauza pro ¢teni

N&kdy se po povelu TYPE vysune text nad horni
okraj obrazovky a nelze jej tedy pfetist. Zname dva zpliso-
by, jak posouvani textu zastavit:

1. Stisknutim libovolné klavesy. Opétné spusténi se prove-
de klavesou <Backspace> nebo kombinaci klaves
<Ctrl> + <x>.

2. Stisknutim a podrZenim pravého tlagitka na mySi.
Uvolnénim vypis textu pokraduje.

Stisknutim kombinace <Ctrl> + <c> se vypis
textu pferusi a zbytek textu nebude vypsan.

Funkce z CLI

V CLI je moZné pouZivat celou fadu funkci kombi-
naci klavesy <Ctrl> a n&kterych pismen. Jednotlivé
funkce jsou uvedeny v nasledujici tabulce.

klavesy funkce

Ctrl +1 smazani obrazovky

Ctrl + d  pferusi provadéni povelového souboru
Ctrl + ¢ pferusi b&Zici povel (napt. DIR)
Ctrl + n  pifepne na druhou znakovou sadu
Ctrl + o zapne americkou znakovou sadu
Ctrl + x smaZe aktualni fadek

Ctrl + 1 = TAB

Cul + g blikne obrazovka

Ctrl + h = Backspace

Ctrl + k  jde o jeden fadek nahoru

Ctrl + j jde o jeden fadek dolti (pozn.-tim je

moZné zadat v CLI vice povelii najednou)

Volné zpracoval ing. Bruno Breyl podle ¢asopisu AMIGA M&T

Input bez otazniku

V rubrice Tipy a triky jsem uvidél navod na " Input
bez otazniku". ‘

Provedeni se mi zdalo dost sloZité. Ja v tom p¥ipadé
pouZivim misto stiedniku ";" jen &arku ",".

Piiklad: INPUT "Napi &islo: ",a

O. Mikulecky



MAXIPLAN PLUS
vVi1.8J

3. &ast
Jifi Arely
9.2 Currency (Nastaveni znaku mény)

Po zvoleni této funkce jsou numerické hodnoty
zobrazovany se symbolem m&ny, ktery miiZete zadat v
Options Menu/Set Currency. Zde miiZete také zadat, zda
se symbol m&€ny ma zobrazit pfed nebo za &islem. Pfi
otevieni tabulky je nastaven symbol "$". Numericka data v
tomto forméatu jsou automaticky zobrazovana na dvé dese-
tinnj &isla.

9.3 Fixed (Zafixovat pocet desetinnych mist)

Numericka data formatovan4 pomoci Fixed budou
zobrazena na tolik desetinnych mist, kolik nastavime ve
volbé Decimal.

9.4 Date (Datum)

Volbou Date uréime, jaky format bude mit datum,
které bude vyvolano pfi uZiti funkce Date ze souboru defi-
novanych funkci Maxiplanu. Na displeji mohou byt zobra-
zeny t¥i formaty:

*dd-MM-yy  (den-mé&sic-rok)
* dd-MM (den-mésic)
* MM-yy (mé&sic-rok)

9.5 Time (Cas)

Zde nastavime, jakou formu bude mit na displeji ¢as,
vyvolany definovanou funkci Time. MiiZe byt zobrazen ve
formatu HH:MM (hodiny:minuty) nebo jako AM (dopo-
ledne) PM (odpoledne) format.

9.6 Decimal Places {Nastaveni po¢tu desetinnych mist)

Pokud u né&jaké buitky nebo aktivniho pole zvolime
funkci Fixed, budou numerick4 data u téchto bunék zobra-
zovana na tolik desetinnych mist, kolik zvolime u tohoto
zadani. Cisla v paméti viak zkracena nejsou a vipotty jsou
provadény s plnou pfesnosti. JestliZe je sloupec pfili§ azky
acelé &islo se tam nevejde, bude toto &islo zobrazeno takto:
HAHBRHHHHH#.

9.7 Percent (Prepocet na procenta)

Ciselna data jsou délena stem a zobrazovéana na dvé

desetinna mista se znaménkem "%".

9.8 Pen Color (Barva inkoustu)

Zde muZete volit, jakou barvou budou zobrazovana
data v buiik4ch pro odli¥eni riiznych typl ziznamil.

9.9 Commas (Oddélovaci ¢arka)

Tato funkce oddé&li v zobrazeném &isle ¢arkou kazdé
t¥i &islice sm&rem doleva od desetinné te¢ky. To je vihodné
pro rychly pfehled velikosti &éisel. V tomto p¥ipad€ vSak
&asto dojde k pfeplnéni zobrazeni dat a &islo bude zobra-
zeno jako ## # ## ##. Potom je nutno nastaveni Commas
zrusit.

9.10 Column Width (Siika sloupce)
Pokud nam nevyhovuje 3itka n&kterého sloupce,

muiiZeme ji touto funkci zménit. Nejvice se to bude pouZivat
u bungk s fetézci (textové fetézce jsou u Maxiplanu nazy-

" vany Labels).

Maiame tu na vibér tfi moZnosti pro zadéni $ifky
sloupce:

* Standard - 10 znak (nastaveno pfi otevieni tabulky)

* Wide - 31 znakd
* Specified - zde je moZno definovat pocet znakii ve
sloupci od 3 do 57

Sitkusloupcti Ize ale mé&nit i manualné tak, e klikne-
te levym tla&itkem mysi na ¢aru oddé&lujici sloupce na kraji
tabulky, tla&itko podrZite stisknuté a odd€lovaci ¢aru posu-
nete.

9.11 Column Alignment (Umisténi dat ve sloupci)

Ur¢uje, jak budou data zobrazena v buiice. Pfi vibé-
ru Default je text ve sloupci umistén vlevo a ¢&isla vpravo.
Unmisténi &isel i textu miiZe byt vlevo (Left), vpravo (Right)
nebo uprostied (Center).

9.12 Style (Druh pisma)

Uréuje styl pismen a &islic zobrazovanych v
buiikach. Implicitng je nastaveno Normal a miiZete zvolit
Bold (zesilené), Underline (podtrZené) nebo Italic
(3ikmé). Tak miZeme jednotlivé typy dat spole¢né se
zmé&nou barev dobie odlisit.

9.13 Protect (Ochrana proti piepsani)

Buiiky formatované pomoci Protect neni moZno
editovat. Tak jsou tyto buiiky chran&ny proti neZadoucimu
ptepsani. Chran&nou buitku poznite podle toho, Ze jeji
adresa v levém hornim rohu je podtrZena. Pokud chcete
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néco v chranéné buiice zmé&nit, musite zvolit v této funkci
OFF.

9.14 Password (Heslo)

Pokud natihnete z diskety Worksheet, u kterého
jsou n€které buiiky chranény heslem, nebudou tyto &itelné.
Misto nich budou zobrazeny znaky --------- . UloZena data
budou viditelna aZ po zadéani hesla (v menu Options
piikazem Set Password), pod kterym byly tyto chran&né
buiiky uloZeny na disketu.

Pti zadavani hesla postupujte takto:

1. V menu Options zadejte pomoci pfikazu Set Password
vase heslo.

2. Zadejte aktivni pole, které chcete chranit proti neZza
doucimu &teni.

3. Nyni zadejte Password On. Poli, ktera maji byt chrang-
na heslem, miiZe byt v tabulce vice.

4. UloZte Worksheet na disketu.

Jestlize nyni natidhnete soubor z diskety, budou
chranéna pole nelitelnd a? do té doby, neZ v menu
Options/Set Password zadate spravné heslo.

9.15 Palette (Barvy)

Po zvoleni se objevi okno, ve kterém miiZete plynule
ménit potfebné barvy. V Maxiplanu miiZete najednou
pouZivat 4 nebo 8 barev. Jestlize mate malo paméti, pouZi-
vejte jen &tyfi barvy. Pfi ukladani Worksheetu jsou ukla-
dany na disketu také nastavené barvy. Pokud soubor
otevirate, budou s nim nataZeny také uloZené barvy.
Viechny Worksheety otevirané za sebou maji barvy
posledni otevirané tabulky.

10. Menu Options (Vybér)

Toto menu, jak jiZ nazev napovida, je menu riiznjch
vybért a dovoluje vam prohlédnout vzorce zapsané v celé
tabulce, zapisovat k buitkim poznamky, "zmrazit" titulek,
chrénit ¢asti tabulky heslem, volit hlasovy v§stup a mnoho
dalSich potfebnych véci.

10.1 Show (Ukazat vzorce v celé tabulce)

Pokud si potfebujete prohlédnout viechny vzorce
zadané v tabulce, pak si v podmenu této volby vyberte
poloZzku Formulas. Ve vSech buiikach, ve kterjch je prova-
dén vypocet, budou misto dat zobrazeny vzorce. Zpét se
dostanete vibérem funkce Value.

10.2 Cell Note Output/Display (Poznimka hlasovy
vystup/displej)

Poznamky, které jste k buiikam p¥idelili, je moZno
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vyvolat stiskem klavesy HELP. Mate moZnost tii druhil
vystupu:

* Text Only - na obrazovce se objevi okno
s poznimkou. Ukoncite OK.

* Speech Only - poznamka bude pfeétena
hlasovym v{stupem Amigy.

- v tomto p¥ipadé se poznamka

* Both Text and Speech
‘ zobrazi a bude i pfeétena.

10.3 Wordstar Keys (Kldvesy textového editoru

Wordstar)

Jestlize mate zapnuty klavesy Wordstar, miiZzete k
pohybu bun&k pouZit t&chto fidicich klaves:

Klavesa Akce

Control + X Pohyb aktivni buiiky doli
Control + S Pohyb aktivni buiiky doleva
Control + D Pohyb aktivni buitky doprava
Control + E Pohyb aktivni buitky nahoru

10.4 Proteciion (Ochrana proti pfepsani)

JestliZze zvolite v tomto menu Disabled, budou
viechny buiiky, formatované ve Format Menu funkci
Protected, uvoln&ny pro zapis. Po pfepnuti na Enabled se
viechny blokované buiiky vrati do pivodniho formatu.
Implicitng je samozfejm& nastaveno Enabled.

10.5 Freeze Titles (Zmrazit sloupce nebo radky - titulky)

Zmrazeni v tomto pfipad€ znamena, Ze urlené
fadky, sloupce nebo oboje se nebudou pii posunu obra-
zovky rolovat a ziistavaji stale na své pozici. Tak miZzeme
vidét potfebné daje i pfi rolovani ostatnich dat a mit stéle
na monitoru titulek tabulky.

K volbg této funkce jsou nasledujici moZnosti:

d¥ive zmrazené fadky a sloupce jsou
dopét volné

pokud vybereme aktivni fadek tim, Ze
klikneme na jeho ¢&iselné oznaceni na
levé strané obrazovky, budou viechny
fadky od tohoto fadku nahoru ziistavat
pfi rolovani na své pozici.

* None -

* Horizontal -

* Vertical - jestliZe vybereme aktivni sloupec klik-
nutim na pismeno jeho ozna&eni, budou
viechny sloupce smérem doleva zmra-
zeny.

* Both - pti pouziti tohoto vybéru u aktivniho

pole, zvoleného pomoci levého tlacitka



mysi, budou viechny ¥adky sm&rem nahoru a v§echny
sloupce smérem doleva od pravého dolniho rohu aktivni-
ho pole zmrazeny.Zmrazené sloupce a fadky jsou u &isla
a pismena své adresy vyzna¢eny jinou barvou &arky, oddg-
lujici jednotlivé znaky.

10.6 Keyboard Echo (Hlasovy vystup z klavesnice)

JestliZe v této funkci zvolite ON, budou znaky, které
klavesnici zadavate do bun&k, vidy po stisknuti klavesy
pfetteny hlasovym v§stupem Amigy. Volbou OFF funkci
Echo vypnete.

10.7 Display Grid (Mfizka na displeji)

Pokud zvolite ON, budou jednotlivé buiiky na obra-
zovce rozdéleny vertikalng i horizontalng linkovou m¥izkou

pro lepsi pfehled. Volbou OFF miizku vypnete.
10.8 Return Key (Nastaveni funkce kldvesy Return)

Pii zapisu dat do tabulky se stiskem klévesy Return
posuneme ve sloupci vZdy o jeden fadek niZe. Pokud
potiebujeme zapisovat v jiném potadi, napf. po sloupcich
nebo viadcich smérem nahoru, miZeme touto funkci zvolit
varianty:

* Doesn’t Move - aktivni buiika se po stisku Return
neposune
* Move Down - pohyb smé&rem dolii (nastaveno
implicitn&)
* Move Right - pohyb doprava po sloupcich
* Move Up - pohyb smérem nahoru po fadcich
Pokra¢ovéni pFisté O

DOKONCENI

B. Volba tabulky znaki.
B.1-8 Tabulka znaki pro znakovou sadu.

Po aktivaci jednotlivych bodii zadate jméno vlastni
znakové tabulky z pfehledu, jenZ vam program piedlozi.
Vytvofeni znakové tabulky si popiseme dale. Znakové
tabulky 1-8 néleZi znakov§m sadam 1-8 deﬁnovam]m v
pfedchozich odstavcich.

B.9. Vytvoreni nebo editace znakové tabulky.

Po aktivaci tohoto bodu miiZete pfimo vytvafet nebo
editovat znakovou tabulku, aniZ byste pouZili hlavniho
menu programu PRINTDEF.

Vytvoreni znakové tabulky - prakticky piiklad.

Prvni kroky tvorby tabulky znaki jsou popsany v
odstavci "Vytvofeni znakové tabulky". Zde je nutné doplnit,
Ze jako vzor pro vytvofeni znakovych tabulek obou tiskaren
miiZete pouZit napf. tabulku ASCII/Backspace, ktera vam
bude pfedloZena v seznamu tabulek znakd. Ta je vytvofena
pro tiskdrnu s mikroroztedi. Pokud budete soubor
PRINTDETF, a nésledné tabulku znakd, volat z prostfedi
Wordperfectu, kde je nadefinovén jiZ &esky a slovensky
font, objevi se vam tento font v nov& oteviené, vami pojme-
nované, tabulce znaki.

Nyni si na ptikladu provedeme nadefinovani fetézce
pro tisk jednoho znaku na tiskarn¢ LC-10, kde poZadujeme
tisk v kvalitt DRAFT, a nadefinovani fetézce pro tisk
jednoho znaku na tiskarng DM 105, kde poZadujeme tisk v
kvalit¢ NLQ. Vybereme si napf. znak pod desitkov§m
kédem 192, coz je ve znakové tabulce podle Kamenickych,

posunuté o 32 znaki dozadu, pismeno "C". Nyni budeme
zvolenou tabulku editovat. V tabulce aktivujeme znak s
desitkovym kédem 192 a vybereme volbu "String sent to
Printer". Zrudime jiZ zadané kody stiskem klaves
CTRL +END.

Nyni pro jednotlivé tiskarny zadame tyto fetézce:

LC-10 - fetézec: <A><192>

DM 105 - fetézec: C< 8> < A > <kod znaku, na kterém je
pomoci funkce "download" definovan haéek > a potvrdime
jejich zadani klavesou RETURN.

Tento postup provedeme u viech znakd, které
pouZivaji diakritickd znaménka. Pokud jsme u tiskdrny LC-
10 nadefinovali znaky do paméti RAM tiskarny pomoci
funkce "download", v proporcionélmm tvaru miizeme do
volby "Character width" zapsat i nadefinované $itky znaki.
Jinak je moZno zadané §ifky znaki ponechat.

Vytvofenou znakovou tabulku opustime prove-
denim volby EXIT a potvrzenim zapsani zmén v nové
tabulce na disketu. Tim jsme ukonéili definici tiskarny a
znakové tabulky pro textovy editor Wordperfect. Zavedeni
celé definice do textového editoru provedte podle popisu
v odstavci "Zavedeni definice tiskarny do editoru”.

Zavérem.

Teoreticky popis i prakticky pFiklad definice tiskdrmy
jsou napsdny do maximdlinich podrobnosti tak, aby kazdy
trochu pokrocily uZivatel, ktery viastni vhodnou tiskému,
mohl pouZivat textovy editor Wordperfect. Pochopitelné je
mozné provést definici tiskdrny s riznymi odlistnostmi od
uvedeného pFikladu tak, aby tisk co nejvice vyho-
vovalkaXdému uZivateli. Prakticky pFiklad ddvd pouze
voditko, jak tuto definici provést. Tak, jak je uveden, Ibﬁl
vyzkouSen u obou tiskdren.
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Cislo Pi

Pracujete &asto v Basicu s Ludolfovym é&islem pi
(3,14159...)? Pak doporudujeme jiZ v zihlavi programu
definovat proménnou pi s jednoduchou pfesnosti takto:

pi=4*ATN(1)
nebo s dvojnasobnou pfesnosti:
pi# =4*ATN(1#)

Nezapomeiite u dvojnasobné p¥esnosti zapsat
dvojkiiZek za jedni¢ku v zavorce, jinak pfesnost nesouhlast!

Pythagorova véta

Ktera cela ¢isla splituji podminku
a*a + b*b = c*c?
Tuto tlohu fesi nasledujici kratky basicovy program:

INPUT "spodni hranice";k
INPUT "vrchni hranice";l
PRINT:PRINT " A"" B"," C"
FORA=kTOIl
FORB=kTOI
C=A*A+B*B
IF SQR(C) =INT(SQR(C)) AND A<B
THEN PRINT A,B,SQR(C)
NEXTB
NEXT A

Amiga fesi tuto tlohu pro rozsah &isel 1 aZz 100 za 59
sekund.

SHELL na pracovni
disketu

Chcete-li ihned po bootu z pracovni diskety praco-
vat s SHELL (SHELL je mnohem komfortn&j$i nez CLI),
je tfeba provést na pracovni disketé tyto Gpravy: Ve
Startup-Sequenci (seznam s) vymazte posledni dva povely.

loadWb
newCLI > nil:

'Potom z diskety Workbench 1.3 piekopirujte na pracovni
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disketu tyto soubory (dejte pozor, aby byly v uvedenych
seznamech):

I/newcon-handler
s/shell-startup
devs/mountlist

Na konec Startup-Sequence zapiste tyto povely:

mount newcon:
newshell
endcli

Nyni miiZete z takto upravené pracovni diskety spustit
boot. Amiga provadi postupn& povely, uvedené ve
Startup-Sequenci. Otevie okno pro SHELL a provede
povely ze souboru s/shell-startup. Piivodni okno pro CLI
bude zavieno a k dispozici mite SHELL.

Jiz dva miliony

V lednovém ¢&isle ¢asopisu AMIGA M&T (NSR) prohla-
sil obchodni $éf fy Commodore v Némecku Helmut Jost:

"Do svéta byly prodany dva miliény pocitact Amiga.

V roce 1991 udélame tieti milion".

~ V obchodnim roce 1989/90 (zalina v &ervnu) bylo v

Némecku prodéano 160 tisic pocitacti Amiga
a 180 tisic C-64.

NSD a NSN

Vypodet nejvétiiho spoleéného délitele (NSD) a
nejmensiho spole¢ného nasobku (NSN) fesi v Basicu
tento kratky program:

INPUT "prvni cislo";a

INPUT "druhe cislo";b

r=1:c=a:d=b

WHILEr< >0
q=INT(a/b):r=a-b*q
a=bb=r

WEND

nsd=a

nsn =c*d/nsd

PRINT "NSD =";nsd

PRINT "NSN =";nsn

(volné& zpracoval podle Easopisu AMIGA M&T ing. Bruno Breyl)



KLAVESNICE - KEYBOARD

Zdenék Dani¢ek

Jednim z nejdileZit&jsich prostfedkd, kterym miZeme ovladat na$ pocita¥ je klavesnice. U Amigy je klavesnice
t.zv. inteligentni. Tento pojem si musime bliZe vysvétlit. Jednou z hlavnich sou&asti této klavesnice je mikroprocesor, ktery -
prebira testovani jednotlivych klaves a posfla Amize hotové kody. Existuje nékolik verzi v provedeni a rozloZeni klavesnice,
ale ty se odliduji v&t§inou jen v n&kterych klavesich. Kédy t&chto klaves jsou tedy rovnéZz odli¥né. Pro vétdi pfibliZeni
uvadim rozloZeni klaves na klavesnici americké znazornéné na obr. 1 a némecké zn4zornéné na obr. 2. K jednotlivim
znakiim jsou uvedeny i p¥isluiné kody. Z obrazki je patrné, Ze kédy neodpovidaji standardu ASCII. Klavesnice posila
data vkodu RAW-Key-Codes, které jsou poté zpracovavany opera¢nim systémem a za pomoci pfevodni tabulky -Keymap .
je provadéna transformace do k6du ASCIIL.

ESC 1 F2 F3 Fe FS F& F? hFI F9 Fie ®EL
45 58 51 52 53 54 55 56 57 58 59 46 ? . ’
% 2 |5 |§ |3 | s 15 b = L |' |eekEe 30 | 3E | 3F
60 | 61 [ 62 | @3 | 84 | BS | 66 | 87 | 68 | 89 | BR | 6B | BC | 8D 41 | 4 S O
TaB [ ] [} E R L 4 v u 1 [ ] r i NELP zn ﬁ ”
42 16 | 18] 12 [ 13 [ 214 [ 15 [ 216 117 |18 [ 19 | §A | 4B | 44 [ SF 1 2 |3
CTRLICAPS ! A [ [3 [ & [ 4 x L [ " rnug [ 10 | 1€ | 1F
63 | 62 | 20 )24 |22 23| 24| 25|26 | 27|28 |29 |2 1 4C s 3
SHIFT z X c v » ] n -‘ Z ; SHIFT |¢= L 4 nF m
60 30 | 34|32 )|33 |34 ) 35|36} 37|38 39 3IR| 61 | 4F | 4E - ENTER
ALT Vi ﬂ ALY $ ‘a 43
1] 66 40 67 | 65 40
Obr.1
Americka klavesnice
ESC |F1 F2 F3 Fa4 3 Fé F? F8 F9 F10' [BEL
45 | 58 | 51 | 52| s3 | se | 55|56 |S7 | 58| 53 | 46 |"ETV™" r 1% 1*
T Jz 3 [¢ |5 [¢ [7 [* [® [* [* |- U |ppske 30 { 3E | 3F
98 | 61 | 82 | 63 | 64 | BS { 86 | 87 | B8 | 89 | BA | BB | BC | BD * 3 b
Tas e [w (D T zZ |w |1 o |r u |% P 20 ¢ 2E | 2F
42 18 | 21§ 12 | 13 | 44 |15 | 16 | 17 | 18 | 19 [ in | 1B | 441 S5F A 2 *
ciafcges[a |8 (o [F [ [® [2 |[x [t |® [* [a [3 10 | 1€ | §F
63 | 62 | 28 | 21 | 22| 23| 24 | 25|26 | 27 [ 28 |29 | ?2A |2 -} 4C L ”
SHIFT[% v |x Jc v [ [m |n |3 1 = [sRIFT|e > of 3C
68 | 38 {31 (3233 {34 {35|36|37[38]39|3n] 61 | 4F | 4E = EREER
aLT 7 g |ev & (1] 43
1] 66 48 67 | 65 40
Obr.2
Némecka klavesnice
V RAW-Key-Codes existuje urdity systém rozdéleni: $50- $5F  Kody funk&nich klaves a HELP.
$60-$67  Kody klaves pro rozliSeni Grovn€ klavesy
$00-$3F  Kody pismen, Cislic a zvlastnich znakd. SHIFT, A, ALT a Ctrl.
Uspotadani odpovida rozdéleni klaves
na klavesnici. Procesor klavesnice oviem umi daleko vic. Umi
$40- $4F  Kody n&kterych zvlastnich znaki jako * rozligit stisknuti a uvolnéni klavesy. Znali si jist& v3imli, Ze
SPACE, RETURN, TAB a dalsich. kody klavesnice jsou diroké pouze 7 bitd ($00 - $7F). Osmy
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bit je znak KEYup/down-Flag. Ten pravé sdéluje pocitaci
zdabyla klavesa stisknuta a nebo uvoln&na. Je-li tento osmy
bit v 0, pak to znamen4, e klavesa byla pravé stisknuta
(KEY down tj. kli¢ dolit). V opa¢ném ptipadg je Key up. Z
toho vyplyva, Ze Amiga ma dokonaly piehled o klavesnici.
Také je mozné pro né&které Géely priib&éZné vyhodnocovat
soucasné stisknuté klavesy. Tento pfipad nastava pfi reali-
zaci hudebnich programii.

Vyjimku tvofi jen klavesa CAPS LOCK. Pomoci ni
klavesnice simuluje jednopolohovy pfepinad. Stiskne-li se
tato klavesa poprvé, pfepne se pfepinac a rozsviti se indi-
kace. Teprve pfi nasledujicim stisknuti pfepina¢ vypne a
svitiva dioda zhasne. Tato klavesa Fidi znak KEY up/down.

V dalsi ¢asti se struéné zminim o zapojeni klavesni-
ce, kratce o pfenosu dat, synchronizaci, zvlaStnich kédech
a nékterych odli¥nostech uvedené klavesnice.

Struény popis zapojeni klavesnice.

Na obr. 3 je znazornéno schéma zapojeni klavesnice
aZ po pripojovaci konektor. Jak je patrno z uvedeného
zapojeni, zdkladem tohoto bloku je jedno¢ipovy mikropro-
cesor 6500-1. Uvedeny jednolip obsahuje v§echny kompo-
nenty, které potfebuje jednoduchy pocitacovy systém ke
své &innosti. Zakladem je v ném mikroprocesor 6502. K
tomu je zde je$té 2 KB ROM s fidicim programem, staticka
RAM 64 bith, 4 bidirekcionalni 8-bitové porty , jeden 16-
bitovy ¢&itaé s vlastnim ¥idicim vstupem a generétor hodin.

Uvedeny jednoéip 6500-1 potfebuje k provozu
pouze napajeci napéti +5 V a jeden krystal pro generator
hodinovych impulsii. Kmito&et krystalu je 3 MHz, uvnitf
&ipu je délen 2 na vysledny kmito&et 1,5 MHz. Druhy &ip na
desce klavesnice je stabilni oscilator typu 556, pfesn&ji .

Obr. 3
Schéma zapojeni klavesnice

e 4 §esttt. it
wEs @ [1]+s
:u-ftn rAe © 2{Cleck
E vssans . o 3{mace
[Faz o] suo
: »| raz 1oe na
‘ ‘ rAs
HE S n &
I +—
Lra7
wce
[Pee s1eK0
re2 : Eatladuns . i;
H L sotar fTemserater ca3h?3
H e/ re3 Stevereing. (2)p—
i : ¥ Uy -
H 1 R s 10
B res 1 0
H Lv_-c 3 : Trisser b
Ausunng. PRY 100aF e o .
CHTR P - 558

MaS 6500-1

y CAPS Lock LES
13e0

feceno jsou zde dva nezavislé generatory kmitoétu. Obvod
556 vytvafi spolu s daldimi n&kolika soudastkami reset-
signal pro 6500-1.

Klavesy jsou rozdéleny do dvou skupin. Sedm
zvladtnich funkci SHIFT vpravo, ALT vpravo, A vpravo,
Ctrl, A vlevo, Alt vievo, a SHIFT vlevo je pfimo spojeno s
prvnimi sedmi vivody portu PB.

V3echny ostatni klavesy jsou uspofadany v matici o
6 fadcich a 15 sloupcich. Radky jsou spojeny s v§vody PA2
-PA7 portu A. Téchto 6 v§vodi k portu je uspofadano jako
6 vstupil. 15 sloupct je fizeno z portu C a D. 16 sloupec
vedouci k PD7 je u soudasnych verzi klavesnic nepouZit.

Procesor 6500-1 testuje klavesnici tak, Ze postupné
jednotlivé sloupce pfepina do 0. Vzhledem k tomu, Ze
vystupy porti C a D jsou provedeny s otevienym kolekto-
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rem bez Pullup rezstorii, takZe viechny vystupy jsou v 1
inaktivni. Poté, co procesor pfepne jeden sloupec do 0,
testuje 6 fadkd. Sest vstupl pro fadky je uvnitf opatieno
Pullup rezistory, takZe vechny nestisknuté klavesy jsou
uvnitf interpretovany jako 1. Kazda stisknuta klavesa propo-
juje vZdy jeden fadek s jednim sloupcem. Jsou-li stisknuty
klavesy u pravé procesorem odaktivovaném sloupci, jsou
pfepnuty odpovidajici vstupy pro fadky do 0. Poté co proce-
sor aktivoval viechny sloupce a p¥itom &etl piislu§né fadky,
pozna procesor stav (stisknuto nebo nestisknuto) celé
klavesnice.

Dojde-li pti opakovaném postupu ke zméné oproti
predchozimu testovani, vySle procesor odpovidajici klave-
sovy kdd do pocitace.

Pokracovani pristé.



T.OSOVANI

Vitem Weedemann

Program LOSOVANI se pouZiva pro rozpis
kolektivnich soutéZi (napf. hazena), které se losuji podle
Bergrovych tabulek (pfiklad: pfi po&tu 10 Géastnikd, hraje
v prvnim kole prvni s desatym, druhy s devatym, tieti s
osmym atd.).

Takto se postupné losuji viechna kola podzimni
sout&Ze a jarni odvety jsou potom opakem podzimu, hraje
opét desaty s prvnim, devaty s druhym, ale v opaéném
pofadi, protoZe odvetu musi hrat na svém h¥isti.

K praci programu: Po nataZeni do potitade se pro-
gram nejprve zepta na nazev soutéZe - zadejte napt. "I liga
muZ" (tento nazev je tiStén na tiskarng §irsim pismem). P¥i
zadani q nebo Q se program ukondi.

Dile se zepta na pocet oddili v soutézi. Pokud
zadate lichy poCet G¢astnikidl, bude dal¥i sudy Geastnik
dopInén automaticky a nazvéan "volno" a kazdy, kdo ma v
daném kole hrat s timto d¢astnikem, m4 v tom kole volny
den. Pokud zadate &islo mensi ne? tii, program se vrati k
dotazu na pocet GCastniki, stejng jako pti zadani &isla
vétsiho neZ 16, protoZe vys3i pocet oddili neZ 12, max. 14,
se v soutéZich neobjevuje.

Kazdy jednotlivy zipas ma své &islo a pod timto
Cislem je protokolarng veden. Pokud prvy zapas ma napt.
Cislo 101, dal¥i jsou oznatovany vzestupné, tedy i ty, ve
kterych jeden z oddilli ma v daném kole volno, protoZe neni
vylou€eno, Ze se dodateéné nepfihlasi dalii oddil, ktery by
potom hrél na misté, kde piivodné bylo ti§téno "volno".

Potom je nutné zadat formou DDMMRR terminy
jednotlivych kol, kdy se budou zépasy hrat, véetnd
odvetnych zapast. (Pokud by se opakovalo losovani jiné
sout€Ze se stejnym poctem tGcastnikill, program se zepta,
zda zachovat piivodni terminy, protoZe v tom ptipadg, Ze
zlistava stejny pocet oddild, je reilné, Ze budou i stejné
terminy zapast a uSetii se par fadek vypisovani terminti).

Po dotazu na nazvy v§ech oddili v sout&Zi se vytiskne
cely rozpis dané soutéZe na tiskarng.

Po ukonéeni tisku se program vrati na zacatek a
opakuje se od dotazu na nazev souté’e. Pokud nemite
tiskarnu, je nutné v fadcich 1055, 1056, 1070, 1080, 1110,
1150, 1160, 1360 a 1410 zamezit vykonani ptikazu
PRINT#2, napf. pouZitim piikazu REM. V tom ptipadé
se cely rozpis objevi jen na obrazovce.

10

REM i
REM ** LOSOVANI SPORTOVNICH SOUTEZ] **
REM *###* DLE BERGEROVYCH TABULEK #**#*
REM skseseckskeskkskosksk pl‘O 3 ai 16 ﬁéastnikﬁ spsksekdekkkkk®
REM '
REM #*#%x%%3% Aytor: Vilém Wiedemann *¥%3*%3%s%%
REM ###%% (¢)1991 Redakce Casopisu AMIGA ##$3#%
REM

0 9 A i AW N =

10 DIM d$(30):DIM 0$(16):DIM s$(65)
30 CLS

40 LOCATE 3,10:COLOR 2,1:PRINT" NAZEV SOUTE
ZE ":COLOR 1,0

50 LOCATE 5,9:INPUT n$:IF n$ ="THEN GOTO 50
60 IF n$="q" OR n$ ="Q"THEN STOP

70 CLS:LOCATE 3,10:COLOR 2,1:PRINT" POCET
ODDILU V SOUTEZI ":COLOR 3,1:LOCATE
4,10:PRINT" (min3 -max.16) ":COLOR 1,0

80 LOCATE 6,9:INPUT t:IF t<3 OR t>16 THEN
LOCATE 6,11:PRINT" ":GOTO 80

90 p=t:IF t=3 THEN p=4
92 IFt=5THEN p=6

94 IF t=7 THEN p=8

96 IF t=9 THEN p=10

98 IF t=11 THEN p=12
100 IF t=13 THEN p=14
102 IF t=15 THEN p=16
110 CLS

120 LOCATE 3,10:COLOR 2,1:PRINT" CISLO PRVNI-
HO ZAPASU ":COLOR 1,0

125 LOCATE 5,9:INPUT cis
130 cis=cis-1
140 CLS

150 LOCATE 3,10:COLOR 2,1:PRINT" TERMINY
JEDNOTLIVYCH KOL "COLOR 1,0

160 IF d$(1)=""OR pa< >p THEN 210
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170

180
190

191
195
210

220
223
225
230
250
260

270

280
290

300
303
305
310
330

340

360
370
380
390

410
420

LOCATE 4,10:COLOR 3,1:PRINT" ZACHOVAT
PUVODNI TERMINY ??? Ano/Ne ??? "
COLOR 1,0

h$ =INKEY$

IF h$ ="n" OR h$ ="N" THEN LOCATE

4,10:PRINT" "GOTO 210

IF h$ ="a" OR h$ ="A" THEN 260

GOTO 180

LOCATE 6,20:COLOR2,1:PRINT'DDMMRR":
COLOR 1,0

FOR i=1TO((p-1)*2)

IFi<10 THEN 0=15

IFi> =10THEN 0=14

PRINT TAB(o0);i;:INPUT d$(i):

NEXT i

CLS:pa=p

LOCATE 3,20:COLOR 2,1:PRINT" NAZEV OD-
DILU ??? (max. 12 pismen ) ":COLOR 1,0
LOCATE 4,20:COLOR 3,1:PRINT"............":
COLOR 1,0

IFt=30Rt=50Rt=70Rt=90Rt=110R
t=13 OR t= 15 THEN o0$(p) ="volno"

FORi=1TOt
IF i<10 THEN e=15

IF i> =10 THEN e=14
PRINT TAB(e);i;:INPUT o$ (i)
NEXT i

CLS

s$(1) ="01040203"

s$(2) ="04030102"

s$(3) ="02040301"

s$(4) ="010602050304"

s$(5) ="060405030102"

$$(6) ="020603010405"

s$(7) ="060501040203"

s$(8) ="030604020501"

s$(9) ="0108020703060405"
s$(10) ="0805060407030102"
s$(11) ="0208030104070506"
s$(12) ="0806070501040203"
s$(13) ="0308040205010607"
s$(14) ="0807010602050304"
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500
510
520
530
540
550
560
570
580
590

610
620
630
640
650

670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790

810
820
830
840
850

870

890

s$(15) ="0408050306020701"

s$(16) ="01100209030804070506"

s$(17) ="10060705080409030102"

s$(18) ="02100301040905080607"

s$(19) ="10070806090501040203"

s$(20) ="03100402050106090708"

s$(21) ="10080907010602050304"

s$(22) ="04100503060207010809"

s$(23) ="10090108020703060405"

s$(24) ="05100604070308020901"

s$(25) ="011202110310040905080607"

s$(26) ="120708060905100411030102"

s$(27) ="021203010411051006090708"

s$(28) ="120809071006110501040203"

s$(29) ="031204020501061107100809"

s$(30) ="120910081107010602050304"

s$(31) ="041205030602070108110910"

s$(32) ="121011090108020703060405"

s$(33) ="051206040703080209011011"

s$(34) = "121101100209030804070506"

s$(35) ="061207050804090310021101"

s$(36) ="0114021303120411051006090708"
s$(37) ="1408090710061105120413030102"
s$(38) ="0214030104130512061107100809"
s$(39) ="1409100811071206130501040203"
s$(40) ="0314040205010613071208110910"
s$(41) ="1410110912081307010602050304"
s$(42) ="0414050306020701081309121011"
s$(43) ="1411121013090108020703060405"
s$(44) ="0514060407030802090110131112"
s$(45) ="1412131101100209030804070506"
s$(46) ="0614070508040903100211011213"
s$(47) ="1413011202110310040905080607"
s$(48) ="0714080609051004110312021301"
s$(49) ="01160215031404130512061107100809"
s$(50) ="16091008110712061305140415030102"
s$(51) ="02160301041505140613071208110910"
s$(52) ="16101109120813071406150501040203"
s$(53) ="03160402050106150714081309121011"
s$(54) ="16111210130914081507010602050304"
s$(55) ="04160503060207010815091410131112"
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910
920
930
940
950

970
980

1000
1010
1020
1030
1035
1040
1050
1055
1056
1060
1070
1080
" 1090
1100
1110
1120
1130

1140
1150

1160
1170
1200
1220
1230

1310
1320
1330
1340

12

s$(56) ="16121311141015090108020703060405"
s$(57) ="05160604070308020901101511141213"
s$(58) ="16131412151101100209030804070506"
s$(59) ="06160705080409031002110112151314"
s$(60) ="16141513011202110310040905080607"
s$(61) ="07160806090510041103120213011415"
s$(62) ="16150114021303120411051006090708"
s$(63) ="08160907100611051204130314021501"
IF p=4THENx=0

IF p=6 THEN x=3

IF p=8 THENx=8

IF p=10 THEN x=15

IF p=12 THEN x=24

IF p=14 THEN x=35§

IF p=16 THEN x=48

pX=x

GOSUB tisk

GOSUB nlq

PRINT TAB(10);n$

PRINT#2,CHR$(14);" ";n$
PRINT#2,CHR$(13)

cr=2

FORi=1TO' (p-1)*2
PRINT:PRINT#2,CHR$(13)

cr=cr+2:w=6

PRINT TAB(w);i;". KOLO - ;MID$(d$(i),1,2);".";
MID$(d$(i),3,2);".19";MID$ (d$(i),5,2)

PRINT

PRINT#2,TAB(w);i;". KOLO - ";MID$(d$ (i),1,2);".";
MID$(d$(i),3,2);".19";MID$ (d$ (i) ,5,2)
PRINT#2,CHR$(13)

IF i=p THEN x=px

y=lx=x+1

FOR j=1TO (INT(p/2))

m =VAL(MID$(s$(x),y,2)):n = VAL(MID$(s$(x),
y+2.2)):cr=cr+2:;y=y+4dcis=cis+1:

c$ =STR$(cis)

IF i< =p-1 THEN a$=0$(m)

IF i< =p-1 THEN b$ = 0$(n)

IF i> p-1 THEN a$ =0$(n)

IF i> p-1 THEN b$ = 0$(m)

1341
1342
1343
1344
1345
1350
1360

1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430

1440

1450
1500
1505
1507
1510
1515
1517
1520
1525

1527
1530
1535

1537
1540
1545
1547
1548
1550
1555

1557

IF cis <10 THEN xx=4:

IF cis> =10 AND cis <100 THEN xx=3

IF cis> =100 AND cis <1000 THEN xx=2

IF cis> =1000 THEN xx=1

w=8§

PRINT TAB(xx);c$; TAB(W);a$; TAB(w+ 14);"- ";b$
PRINT#2,TAB(xx);c$; TAB(w);a$; TAB(w + 14);
" "sb$

IF cr> 22 THEN GOSUB 1430

IF cr>22 THEN CLS

IF cr>22 THEN cr=0

NEXT j

NEXT i:GOSUB stranka:GOSUB endtisk
GOSUB 1430:GOTO 30

LOCATE 21,64:COLOR 0,1:PRINT" STISK
LMOUSE "COLOR 1,0

IF MOUSE(0) =-1 OR MOUSE(0)=-2 OR

'MOUSE(0) =-3 THEN RETURN

GOTO 1440

tisk:

OPEN"par:"FOR OUTPUT AS#2
RETURN

endtisk:

PRINT#2,CHR$ (27)"@":CLOSE#2
RETURN

zapsirka:
PRINT#2,CHR$(27)"@";CHR$(27)
CHR$(87)CHRS$(1);

RETURN

vypsirka:
PRINT#2,CHR$(27)"@";CHR$(27)
CHRS$(87)CHR$(0);

RETURN

stranka:

PRINT#2,CHR$ (12);

FOR g=1 TO 10:PRINT#2,CHR$(7);:NEXT g
RETURN

nlq:
PRINT#2,CHR$(27)"@";CHR$(27)
CHR$(120)CHRS$(1);
RETURN
O
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Vitdm vds u dalfiho povidani o grafice, respektive o kreslicich programech. V minulych CtyFech Cislech casopisu
Amiga jste se mohli sezndmit s DigiPaintemlIl. Od dnesniho ¢isla si budemne povidat o dal§im skvélém programu, kterym
DeluxePaintlII zajisté je. Tviircem zdkladniho programu je skvély programdtor Dan Silva z firmy Electronic Arts (Elektronické
uméni). My si popiseme o néco novéjsi verzi 3.25, kterou upravila firna OMC z piivodni verze 3.0. Rozdily mezi obéma
verzemi jsou minimdini, takZe se o nich nebudu zmiriovat. A ted’ se pustime do podrobného popisu viastniho programu. Jesté
bych chtél Fici, Ze se budu snaZit zachovat stejny systém jako u minulého popisu a zéroveri priblizné stejnou hloubku probrani
problému, i kdyZ nékdy je dost téZké najit ta spravnd slova a lepsi je, kdyZ si to vyzkousite sami. Myslim si, Ze to tak bude

dobré, protoZe mi zatim nedoSel Zddny dopis s tim, Ze nékdo nécemu nerozumi.

Deluxe Paint I1I

Do Pandiek

TakZe nejdfive n€kolik slov o tom, co viechno lze
pomoci tohoto programu provadét (to proto, abych vas
naldkal). V DeluxePaintulll miiZete kreslit své vlastni
obrazky, miizete provadét rizné opravy jiZz hotovych
obrazki, ale také miiZzete skladat animace a ty pak pomoci
pfehravaciho programu pfehravat. N&kolik takto
vytvofenych animaci je uloZeno na disketé Animation,
ktera je dodavana spolu s DeluxePaintem. Na této disketé
se rovné€Z nachézi i program Player. JestliZe se chcete na
tyto animace podivat, spustte po&ital tieba z diskety Delu-
xePaintlII, a pak z WorkBenche spustte Player, jehoZ ovla-
déni snad ani nemusim popisovat. JestliZze nemate aspon 1
MB paméti, tak se vam asi tyto animace nepodafi spustit.
Jestlize mate pamé&f rozSifenu na 1 MB, podafi se vam tyto
animace spustit, ale kdyZ byste je chtéli natahnout do Delu-
xePaintu a editovat, tak se vam to taky nepodati. Z vlastni
zkuSenosti vaim miZu fict, Ze s 2.5 MB paméti lze jiz v
pohodg tvofit takové animace, které jsou na disket& Anima-
tion. KdyZ jsem vSak zkousel uloZit do paméti animaci v
nekompresovaném tvaru, tak se mito stejné nepovedlo. No,
ted jsme trochu odbocili od dnesniho tématu, ale to bylo
jen proto, aby jste m&li ¢as na zakoupeni v&tsi paméti pro
vaSeho milacka, nez vyjde dalsi pokradovéni tohoto navodu.
Tak ted’ mi budete asi nadavat, ale pro seriézni praci (zde
je mySlena animace) je 2.5 MB paméti doopravdy jen mini-
mem a &tyficitka harddisk by se taky uZivil. No, ted se
vratim zpétky na zem, protoZe to uZ byste asi dal neéetli.
DeluxePaint jde spustit i s 0.5 MB paméti, oviem se dvéma
nepifjemnymi nasledky: O druhé obrazovce (zde je nazy-
vani Spare) a o animaci si miiZeme nechat jen zdat a
zaroveh se program nenahraje cely, takZe jestli mate jen

jeden drive, ve kterém mate datovou disketu (coZ viele *

doporucuji - kopii DeluxePaintu si miiZete zaranZovat a pak
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jiz neodji§fovat; zarovei je to dobré ochrana proti viriim),
tak budete muset dost &asto ménit diskety. Tak to bychom
méli néroky na hardware a ted’ o tom, co za to dostaneme.

DeluxePaint pracuje s jednou aZ se Sesti bitovymi
mapami, z {ehoZ vyplyva také celkovy podet barev, ktergch
miiZe byt aZ 64. Jestlize pouZivéte 2 aZ 32 barvy, tak je vie v
potadku, protoze Amiga ma 32 barvovych registri. V
ptipadg, Ze chcete pouZit 64 barev, tak se zapne tzv. méd
HalfBright, coz je v pfekladu "polovi¢ni jas". Je to praveé
proto, Ze je pouze 32 barvovych registri, takZe daldich 32
barev by neilo nadefinovat. Proto chytii lidé vytvorili
HalfBright, kde se $esta bitova mapa pouZiva jako pfepinac
pro velikost jasu. Tyto skuteénosti si uvédomte hlavné pii
definovani nové palety barev, kde je moZno pfimo editovat
jenlevou piilku a prava se pak automaticky méni podle levé
Casti. Tak to mame barvy, ke kterym je je$té tieha dodat, Ze
pfi pouZiti rozli§ovaciho moédu HI-RES (640 bodii na $itku)
lze pouZit maximalné $estnact barev.

Ted si fekneme néco o rozlideni. DeluxePaint
podporuje jak LO-RES (320 bodi na 3ifku) tak i HI-RES
(640), ato vSe vmodech NonlInterlaced (256 bodl na vy$ku)
a Interlaced (512 bodii na vy¥ku). Udaje v zdvorkach plati
pro vypnuty overscan (zobrazeni pfes celou obrazovku).
KdyZ uZ jsem u toho overscanu, tak si prozatim feknéme,
Ze DeluxePaintIII verze 3.25 podporuje dva typy overscanu:
Std (standardni) a Max (maximalni). Oba typy 1ze vfhodné
pouzit tfeba pro nasledné nahréni na video. K tomu bych
jest¢ dodal, Ze miZete kreslit obrazek ve velikosti tieba
736x580 v normalnim rozli$eni 320x256, kdy se vam zobrazi
vzdy jen tento vy¥ez (zde je nutno si uvédomit, Ze té€ch 320
bodit na $itku bude ofizeno o pravé grafické menu, déle
budou uvadény viechny rozmé&ry jakoby bez tohoto menu)
a po ukonéeni prace jen zménite zplisob zobrazovani. Jen
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tak pro zajimavost jsem zkousel, jak velky lze mit kresleny
obrazek, a zjistil jsem, Ze pfi 2.5 MB RAM (1 MB CHIP),
nainstalovaném RamDrivu 880 KB (asi 950 KB paméti),
spust€éném Cygnuseditoru a DeluxePaintu, Ize bez problé-
mu tvofit obraz o velikosti 2048x1024 bodii o dvou barvach
(jednabitova mapa) a zaroveii je¥té& zbylo asi 550 KB paméti
CHIP RAM a 100 KB paméti FAST RAM. TakZe velikosti
vasich v§tvori jsou omezeny pouze kapacitou va¥i paméti,
ktera nemusi byt ani typu CHIP, protoZe cely obraz je
umistén v paméti FAST, ktera se zarovei pouZiva k zélo-
hovani obrazu pro Undo, a v paméti typu CHIP je umisténa
pouze ta &ast obrazku, ktera je doopravdy zobrazovana.
Nakonec si je§t& musime Fict néco o ovladani Delu-
xePaintu. V podstaté se da fici, Ze vie lze ovladat pomoci
mysi bud’ z pravého grafického menu nebo z pull-down
menu. ernou
vyjimkou je posun
velkych obrazovek
(scrolling), ktery
musite provadét
pomoci klavesnice (za

skok rovnych 296 bodi, a to uZ vam snad bude stadit. Tyto
tidaje plati pro rozli¥eni zobrazovaci obrazovky LO-RES
(320), pti pouziti rozlifeni HI-RES (640) se skoky m&ni
takto: Misto &tyf bodil se skade o osm bodilt a misto 296 o
592 bodi.

Tak a ted’ uZ miizete zapnout Amigu, vloZit disketu
DeluxePaintIII a spustit pomoci ikony i program, protoZe
praveé za¢iname.

Obrazovka pro nastaveni formatu zobrazovani
(obrazovky).

Tato obrazovka slouZi k nastaveni formatu zobra-
zeni, tzn. k nastaveni zobrazovaciho médu, a ne k nastaveni
velikosti obrazku. Pti startu programu se tato obrazovka
objevi jako prvni a teprve po provedeni vibéru se dostanete
do hlavniho programu.

1) Lo-Res: Provede
nastaveni zobra-
zovaciho reZimu v
horizontalnim sméru
na 320 bodi a ve
vertikalnim sméru na

ovladani z klavesnice
nepovaZuji zadavani
riiznych &isel nebo
tfeba nazvi a textd, to
jinak nejde). Pro

256. Viechny tdaje
budu uvadét pro
standardni velikosti v
rezimu PAL.

rychlej§i ovladani je

2) Med-Res: Provede
nastaveni zobra-

lepSi se nautit zapi-
nat, resp. pouZzivat, ty
nejéastéji pouZivané

zovaciho reZzimu v
horizontalnim sméru

funkce pfimo z
klavesnice (pokud to
samoziejmé jde), coZ
vam usetfi praci pfi
hledani v pull-down
menu a zaroveii neztratite aktualni pozici. Déle je dobré se
naucit vybirat z pravého menu, protoZe jeden &tveredek
miiZe mit aZ tfi funkce. ZaleZi na tom, jestli zmacknete levé
tla¢itko v pravém dolnim nebo v levém hornim rohu, nebo
jestli zmacknete pravé tlacitko. Pokazdé se provede néco
jiného a nékdy na vas vysko&i dost zajimavé menu. Tak to
byly nastrahy ovladani a ted’ si vysvétlime, jak je to s tim
posunem obrazovky, protoZe to n&kterym lidem déla
problémy?!? Mate-li obrazek v&t3i, neZ je aktualni obra-
zovka, musite se n€jak vném pohybovat. K tomu slouZi étyfi
kurzorové klavesy pro &tyfi sméry. Zmacknete-li napfiklad
klavesu kurzor doprava, tak se obrazek zaéne pohybovat
doleva (musite mit my% nad obrazkem, jinak se nic nedgje!).
Obrazek se pohybuje vZdy o 4 body, kdyZ viak klavesu
podrZite déle zmacknutou, tak se bude pohyb opakovat do
té doby, ne? ji zase pustite (nebo neZ budete na kraji).
Chcete-li pohnout s obrazkem o mif jak o 4 body, pouZijte
zarovei s kurzorovym tlaéitkem také klavesu Shift a pak
dojde k pohybu o jeden bod nebo opakované vidy po
jednom bodé. Naopak, mate-li tfeba n&jaky plakat o rozmé-
ru tfeba 4096x1024, pak byste se dost nalekali, a proto
miiZete pouZit misto Shiftu klavesu Alt. Pak bude jeden
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na 640 bodl a ve
vertikalnim sméru na
256.

3) Interlace: Provede
nastaveni zobrazovaciho reZimu v horizontalnim sméru na
320 bodt a ve vertikalnim sméru na 512.

4) Hi-Res: Provede nastaveni zobrazovaciho reZimu v hori-
zontalnim sméru na 640 bodii a ve vertikdlnim sméru na
512.

5) Overscan: Provede nastaveni velikosti zobrazeni
obrazku (toho, co bude vidét najednou). Tato volba ma tfi
moznosti: Off, Std a Max. Volba Off vypina overscan. Volba
Std zapina standardni overscan, velikosti zobrazeni se
zméni nasledovné: 320 - 352, 640 - 704, 256 - 283, 512 -566.
Volba Max zapina maximélni velikost overscanu, ktera je
dana hardwarem. Velikosti zobrazeni se zm&ni nasledovné:
320 - 368, 640 - 736, 256 - 290, 512 -580. Z vlastni zkuSenosti
vam doporucuji pouZivat overscan standardniho typu,
protoZe pfi nastaveni maximalniho overscanu jsou nékteré
okraje neviditelné. I kdyZ se tam my3i dostanete, tak nevi-
dite, co tam je. Zvlasté vhodné je pouZit nastaveni oversca-
nu jiz pro Workbench (doporuéuji rozmér 704x283, ktery
mam vyzkousen a pfi kterém lze snadno je$té vycentrovat
obraz pékn& doprostfed). P¥i tomto nastaveni je vidét cely
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kresleny obraz. (PouZivim toto nastaveni v souboru
System-Configuration: $76-E8, $77-F0, $D8-1A, $D9-36.).

6) Page Size: Provadi zakladni nastaveni velikosti obrazku.
Jde o to, Ze pfi nastaveni jiného zobrazovaciho médu se pti
pfechodu z mensiho na v&t¥i rozli¥eni musi také zvetsit
velikost obrazku alespoii na velikost standardni obrazovky,
protoZe DeluxePaint neumi pracovat s mensimi obrazky
neZ je standardni rozlideni obrazovky. Tady vas chci
upozornit na to, e se nemusite bat, Ze byste do Delu-
xePaintu nenatahli mensi obrazek, protoZe vtomto pfipadé
si jej sam program doplni na v&t§i. Z toho vyplyva, Ze do
DeluxePaintu by jste m&li natahnout vie s v§jimkou obrazki
v HAMu. Page Size ma dv& moZnosti: Screen a Keep same.
Screen znameni, Ze velikost obrazku bude shodnai s veli-
kosti zobrazovaci obrazovky. Druha volba Keep same
znameni, Ze chcete zachovat takovou velikost v bodech,
jaka byla pfed vstupem na tuto obrazovku. Tady musim
opé&t odboit a fict, Ze Keep same nejde zapnout ve viech
ptipadech. Problém je v minimalni velikosti, takZe si radé&ji
uvedeme pfiklad, kdy tato volba nejde zapnout.

Priklad: Mate obrazek o velikosti 320x256 bod{, obrazovka
pracuje rovn€Z v tomto rozlieni. Ted budete chtit zm&nit
rozliSovaci schopnost na 640 bodii na $itku. PouZijete volbu
Screen Format.. a dostanete se do této obrazovky. Nasta-
vite Med-Res a ... Keep Same uZ nezapnete, protoZe mini-
malni velikost obrazku je v tomto pfipadé 640 bodii na
Sitku. Toto plati 1 p¥i zapinani prokladaného fadkovani
interlace a pfi zmén& normy z NTSC na PAL.

7) Cancel: SlouZi k navratu do kresliciho programu bez
provedeni zmén.

8) Number of Color: Pomoci t&chto $esti &tveredki si miZe-
te vybrat polet barev, ktery pak budete pouZivat. Tady si

musime fict o dalSim omezeni. JestliZe pouZijete zobra-
zovaci m6d HI-RES, pak miiZete pouZivat maximaln¢ 16
barev. A jeit€ par zkuSenosti. P¥i pfidavani barev se
pivodni obrazek nezméni, takZe je vie bez problémii.
Naopak pti ubirani barev si davejte pozor, abyste si nezni-
¢ili svou praci. Pfed ubiranim si vZdy radéji obrazek uloZte,
a pak zkuste ubrat barvy a uvidite, co sc stane, a jak to
dopadne. Ubiréni barev je vlastn€ vyhazovani téch, které
se vyskytuji nejméné a dopliiovani ostatnimi pfibuznymi
barvami.

9) NTSC/PAL: SlouZi k v§b&€ru normy, ve které se bude
pracovat. Pfi norm¢ NTSC se zméni zikladni rozméry
zobrazovaci obrazovky. P¥iklad: 256-200, 512-400 atd.

10) Ok: Provede nastavené zmé&ny a vriti se do kresliciho
programu. Pfi navratu miiZete dostat tuto zpravu "Please
wait -- Computing new palette", coZ znamena, Ze jste omezi-
li po&et barev a musite chvilku po¢kat, neZ bude vypocitana
nové paleta barev. Dale miiZete pfi navratu obdrZet dva
typy systémového hlageni "System Message". Prvni je "Do
you want the image shrunk to the new screen size?", coZ asi
tak znamen4 otazku, jestli chcete zmensit obrazek na novou
velikost obrazovky. MiiZete odpovédét ano nebo ne. Druha
otazka je "Do you want the image stretched to fit page?”,
coZ asi tak znamena, jestli chcete zvEtsit obrazek tak, aby
mél stejnou velikost jako pfed zm&nou velikosti zobra-
zovaci obrazovky. Po odpovédi na tyto pfipadné otazky se
dostanete na kreslici obrazovku DeluxePaintu, ktera bude
upravena podle vaSich zadanych poZadavki.

Tak jsme se prokousali aZ k hlavnimu programu, o
kterém si v§ak povime aZ pfiit€. Do té doby si miiZete zkusit
ménit velikosti obrazovek a uvaZovat o zakoupeni vEtsi
paméti. Samozfejmé, Ze kdo chee kreslit, at kresli, jak umi,
a co tfeba nevi, tak se dozvi pFiste.

Cas bez hodin

do neméd v Amize zasunutou baterii, musi po kazdém
zapnuti pocitace zadavat spravné datum a &as z klavesnice.
Tento tikon lze zjednodusit zavedenim pfislu¥ného povelu
do Startup-Seqence (seznam s).

Startup-Sequence je vlastng€ textovy soubor, obsa-
hujici fadu poveli Amiga-DOS, které jsou pti kazdém
startu (bootu) WB provad&ny automaticky podle uvede-
ného zépisu. Povely jsou tu zapsany ve formatu ASCII, co
umi kaZdy textovy editor (napf. ED v seznamu ¢ nebo
MEmacs na disketé Extras).

Do Startup-Sequence tedy zapiste nasledujici zapis:

RUN DATE <<"con:0/0/190/21/Datum a cas ?" >>NIL: ?

11/91  amiga

Povel RUN zpiisobi, Ze nasledujici povel DATE
bude b&Zet jako vlastni dloha (task). Otaznik (na konci
fadku) zarucuje, Ze nové nastartovany task éeké na zadani
data a &asu. To se provede z klavesnice podle $ablony pro
povel DATE (viz manuil Amiga-DOS). Pocita¢ vam k
tomu nabidne okno s pozicemi 0/0/190/21.

'y

PRODAM Amigu 500 s roziifenou paméti na 1 Mb a
hodinami reilného é&asu, externi 3,5" dieketovou
jednotkou, barevny monitor Philips CM 8802, mys,
joystick, literaturu a 80 disket s programi a hrami,
komplet za 21000,- K&s.

Ing. Milan MarSalek  Konecéna 910/10,
360 19 Karlovy Vary
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i)

Public-Domain

ing. Bruno Breyl

Némecky Easopis AMIGA DOS vydal disketu
Public-Domain pod nazvem "PD-DISK #1". Disketa obsa-
huje 13 uZite¢nych programii, které mohou byt libovolné
kopirovany a rozSifovany, oviem s podminkou, Ze se
nejednd o vydéleénou Einnost a Ze zlistanou zachovana
jména autorti programii.

U wSech programi je uveden navod, jak program
pouzivat a u n&kterych programi je uveden i zdrojovy text.
Vétsina programii je spustitelnd z Workbench dvojitym
stisknutim my3i na jejich ikong.

Cast programil vy?aduje systémové knihovny, které
nejsou na disketé "PD-DISK #1", a proto je vhodné v§echny
programy spoustét bud z WB nebo z CLI standardni booto-
vaci diskety.

Nyni kratce k n&kterym programiim. Program
"MultiSelect” umoZituje volit vice ikon najednou pouze
pomoci tla¢itek mysi. Jak vtipn€ poznamenal autor progra-
mu Fridtjof Siebert, ziistava leva ruka volna pro $alek s
kévou, protoZe neni nutné soudasn& stisknout klavesu
SHIFT.

Program se spusti z WB nebo z CLI a pracuje nésle-
dovné: Prvni ikonu zvolte normalng stisknutim levého
tla¢itka mysi a podrZte stisknuté levé tlacitko, dale stiskn&te
pravé tla¢itko mysi a podrZte je stisknuté, levé tlacitko nyni
uvolnéte. Popojed'te s mysi na dalsi ikonu, kterou chcete
soucasné zvolit a zde kratce stisknéte levé tladitko (pravé
stale drZite stisknuté). Tim dojde ke zvoleni této ikony
(zobrazi se inverzn&). Stejnym zpiisobem miZete pokra-
&ovat s dalSimi ikonami, které chcete zvolit. Postup ukonci-
te uvolnénim obou tladitek na myi. Se zvolenymi ikonami
muZete zachizet obvyklym zplisobem. Funkce se zrusi
opakovanym startem programu "MultiSelect".

Dalsi program se jmenuje "AntiFlicker" a jeho auto-

rem je Nicolas Benezan. Kompletni paket obsahuje nasle-
dujici programy:

18

* AntiFlicker.dok
* AntiFlicker.mod
* AntiFlicker.obj
*fonts/topaz.font
fonts/topaz/10
fonts/topaz/11
*fonts/micro.font

...navod (n&€mecky) v ASCII
...zdrojovy text v ASCII
...spustiteln§ program

fonts/micro/8
fonts/micro/10
fonts/micro/11

Program je idealnim prostfedkem pro viechny, ktefi
radi pracuji v mé6du Interlace (640 x 512), protoZe omezuje
blikani obrazu. Je vhodny pro programy CAD stejné jako
pro textové editory. Program pracuje tak, Ze vhodnou
volbou barvy a ptekrytim o jeden bod obdrZi kazdé pisme-
no a kazdy graficky ttvar oramovani, které zvySuje kontrast
nad pozadim (anti-aliasing). Obraz je ostfejii a oko méné
vnim4 blikani.

Vyborné vysledky se dosahuji zvla$té¢ u monochro-
matickych monitorl. Existuje i barevna verze (vola se s
parametrem "-c"), kterd viak odebira na potitati bez
FastRam 14% cykli CPU.

Instalace je velmi jednoducha. Nejdfive zkopirujte
program "AntiFlicker.obj" do seznamu "c" na disketu, kde
chcete program pouzit. Potom v seznamu "s" zapiste do
Startup-Sequence na vhodné misto pokyn pro zavedeni
programu:

RUN c:AntiFlicker.obj ...pro monochrom.nastaveni

nebo

RUN c:AntiFlicker.obj -c ...pro barevné nastaveni

Potom zavolejte program Preferences a zde nastavte
pro WB méd Interlaces. Nakonec provedte Boot s takto
upravenou disketou.

ZruSeni funkce se provede novym startem progra-
mu. Neni nutné m&nit "system-configuration", protoZe pfi
pferueni program automaticky nastavi staré barvy (od
verze 1.1). Pro kratké odzkoudeni si miiZete program
rovnou spustit z WB.

V médu Interlace vyhliZi standardni font topaz-8
pon&kud nelitelng, protoZe je nevhodny pomér 3itky k
v{ice a navic je pouZit maly odstup ¥adkil. V podseznamu
"fonts" tohoto programu naleznete fonty topaz-10 a topaz-
11 (10 resp. 11 pixel vysoké a 8 pixel Siroké) a micro-8,
micro-10 a micro-11 (8, 10 nebo 11 pixel vysoké a 6 pixel
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Siroké), které v médu Interlace vyhliZeji mnohem 1épe.
MiiZete je pouZit napf. v editoru DME (pomoci povelu
"setfont").

Dale si je$té popeme funkci programu "MegaWB".
Autorem je opét Fridtjof Siebert. Tento program umoZiuje
vytvofit "libovolng&" velky pracovni stiil (Workbench). Obra-
zovka monitoru tvofi jen vyfez, kter§ pomoci mysi posou-
vame po celé plose WB. Posuv Ize volit bud’ proporcionalni
nebo normaélni.

Program se zavede z WB dvojitym stisknutim na
jeho ikon€ nebo z CLI zapisem:

MegaWB [P] [Sitka,v{¥ka]

Parametr P zavadi posouvéini v proporcionilnim médu.
$itka a vi¥ka udévaji rozméry WB.

P¥iklad zaddni:
MegaWB P 800 400

Nezadéte-li tyto parametry, je automaticky
pfednastavena velikost WB 1024 x 512 pixel. Je-li program
MegaWB spudtén z WB, jsou parametry nataZeny z
ToolType jeho ikony. Do ToolType miiZete vloZit napf. tyto
parametry:

FLAGS =PROP
WIDTH =1024

HEIGHT =512

Dejte pozor na to, Ze nelze volit Zadny z rozmérii
v&t§i neZ 1024 bodi (pixel), jinak se d&ji podivné véci. V
praxi ovéfena nejvhodn&jii velikost WB je 704 x 1024 bodii.

Jestlize zavolate program MegaWB ve Startup-
Sequenci dfive neZ povel LoadWB, bude pak pracovni
Workbench rovnou vytvoten v zadanych rozmérech (podle
programu MegaWB) a ikony diskii zobrazeny tak, jak je
obvyklé, tplné vpravo, kam si pro né¢ musite s my3i dojit.

Chcete-li se vratit ke "starému" WB, pak odstartujte
znovu program MegaWB. Pfed novym startem dejte pozor
na to, aby se viechna okna nachéazela v levém hornim rohu
v rozméru starého WB. Neni-li v paméti (chip-memory)
dostatek mista, nebude MegaWB ukonéen nebo bude
sniZzena hloubka Bitplane (zobrazeni pouze ve dvou
barvach).

Jak autor uvadi, je velmi diéelné soudasné s progra-
mem MegaWB instalovat program DMouse (Fish disky &.
145, 160, 168), ktery urychluje pohyb mysi a prace s progra-
mem je pak vice efektivni. Maji-li oba programy korektné
spolupracovat, je tfeba nastavit v programu DMouse para-
metr pro prioritu na "-p52". Autor také doporucuje
roziiteni paméti (nad 1IMB), protoZe WB o rozmérech
1024 x 1024 zabere sam v pamé&ti ChipMem 250 kbyti.

V zavéru této recenze miiZeme konstatovat, Ze PD-
DISK #1 je uZite&ny nastroj, vhodny pro vechny uZivatele
potitati Amiga 500 a podle moZnosti se je§té vratime k
popisu dal§ich programi, které disketa obsahuje.

O

Volné zpracoval podle fasopisu AMIGA M&T ing. Bruno Breyl

Basic do RAM

Kdo ¢asto pracuje s basicovymi programy a st¥ida je
s jingmi (napf. textovym editorem, databazi aj.), zna onu
nemilou v&c, Ze se stisknutim tlagitka my%ina ikon& progra-
mu soucasné s basicovym programem natahuje z diskety do
paméti Amigy i AmigaBasic (basicovy interpreter). To
vyZaduje mnoho &asu. Poradime vam lepsi zpiisob:

Piekopirujte si AmigaBasic do RAM disku. Basi-
cov§ program pak natihnéte tak, Ze stisknete a podrZite
klavesu SHIFT, pak stisknéte s my3%i na ikon& poZa-
dovaného programu a déle pak dvojitym stisknutim my%i na
ikon¢ AmigaBasicu v RAM disku aktivujte spu3t&ni
AmigaBasicu z paméti RAM (RAM disku), co? je
nesrovnatelng rychlej$i neZ natahovani z diskety.
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lkony z Basicu

Jist& jste jiZz pracovali s editorem ikon (IconEd na
disket& Extras). MiiZete to také zkusit v Basicu podle nésle-
dujiciho kratkého programu.

INPUT "nazev ikony (.info bude pripojeno)";nazev$
nazev$ = nazev$ +".info"

PRINT:PRINT:PRINT

PRINT "Typ ikony ?":PRINT

PRINT "1=Disk 2=Drawer 3=Tool"

PRINT "4 =Project 5= Garbage"

volba:
INPUT a
IF a<1 OR a>5 THEN volba
OPEN "R"#1,nazev$,1
FIELD #1,1 AS icon$
LSET icon$ = CHRS$(a)
PUT #1,49
CLOSE #1

19



CLI kontra SHELL...
Petr Vawiinee

Kazdy uZivatel Amigy poté, co z n&j vyprcha po&a-
te¢ni nadS$eni z Workbenche a jeho sluZeb, zaéne shro-
maZd'ovat nepfeberné mnoZstvi disket s utilitami. Utilit
pfibyva, manualy & popisy k nim wiak ne, a tak se jednoho
dne nendpadné uZivateli vnuti mySlenka sestavit si vlastni
disketu jen s t¢mi utilitami, které opravdu pouZiva a zna.

Ve chvili, kdy méte disketu plnou réizngch utilit, jiZ
zcela presné vite, Ze jedina cesta, jak s nimi pracovat, je
pomoci Command Line Interpreteru, neboli CLI. Délat ke
kazdé utilit¢ ikonu, aby byla spustitelna z Workbenche, je
nad nale sily, zvlasté pfihlédneme-li k faktu, Ze spousta
utilit po nés chce parametry, které se z Workbenche zada-
vaji sloZit&, jde-li to viibec. A tak si rad&ji na disketu ptihra-
jeme pfikazy NewCLI a EndCLI a pracujeme
interpretatnim zplsobem. Jsme spokojeni. A pravé ta
spokojenost a jednoduchost instalace CLI nas ochudi o
mnoho pifjemného, které nam skyta... SHELL.

O¢ je SHELL lepsi nez CLI?

Neni toho mnoho, ale stoji to za to. Pro uZivatele je
zfejm& nejdileZitéj$i moZnost definovat si vlastni makra.
Abychom vSe pochopili 1épe, pfipomeneme si syntaxi vola-
ni pfikazu SHELL (resp. NewSHELL).

NewSHELL [ <definice konzoly> ] [ FROM <soubor> ]

Definici konzoly rozumime uréeni v§stupniho
zafizeni, které bude NewSHELL pouZivat. Ve Workbenchi
1.3 se krom¢ standardni konzoly CON: objevila pravé ve
spojitosti s uvedenim SHELLu i nové konzola, jejiZ nazev
NEWCON: je nasnad&. Tato konzola oproti své
pfedchidkyni ma jednu lahiidku, kterou znaji uZivatelé
MS-DOSu a kterou jist& vyuZiji i Amigisté. Je to 2KB veliky
buffer, ktery si uchovava sekvence zadanych ptikazii. Ve
chvili, kdy ptikaz odmitne vykonat, co od n&j poZzadujeme,
napf. z divodu syntaktické chyby, nemusime uZ vytukavat
wie znovu. Prolistujeme History-buffer ($ipkami nahoru a
dolil), nalezneme ten ptikaz, ktery jsme $patn& zadali (je to
vZdy ten posledni v bufferu, ale n€kdy tfeba najdeme v
bufferui syntakticky bli%i verzi na$eho pokusu) a opravime
jei. Ano, ¢tete dobie, opravime jej. To je totiZ dalii lahtidka
NEWCONu, totiZ to, Ze dovoluje provadét editaci pfikazo-
vého fadku. UZ tedy Zadny < Del> aZ k mistu chyby a pak
vie znovu, ale efektné si kurzorovymi §ipkami najedeme na
editované misto a vklidame, maZeme atd. Ze to uet¥i
spoustu ¢asu a hlavn& nervil, nemusim t&€m, kdo jiz v
SHELLu pracuji, pfipominat.

Samoziejmé, Ze i NEWCON dovoluje uZivateli usit

sivelikost okna na miru, podle svého gusta. A titulek v horni
ligt& taktéz TakZe nyni jiZ o NewSHELLu vime vice a
miizeme si ho zkusit zavolat, nap¥.:

NEWSHELLNEWCON:0/0/400/180/Toto_je_m#j_SHELL.

Tak, a je to. Ale ne, neni! Pozorn&jii &tenaf se jiz
jist& pta, kde Ze jsou ta slibovana makra. No, k t&ém je jest&
trochu del3i cesta. Zadame-li pfikaz NewSHELL,
prob&hne asi nasledovng: Je-li pfipojena definice konzoly,
otevie ji. Pokud ne, otevfe ji ve standardni velikosti. Neni-li
NEWCON: vilbec nainstalovan (viz. dile), otevfe stand-
ardni konzolu CON:. Pak se spusti dal¥i proces, coZ jisté
kazdy &ekal. A na za&atku tohoto startu je spustén davkovy
soubor DFO:s/shell-startup, neni-li pomoci FROM
< soubor> uréen jiny. Tzn., Ze si miizZeme ud&lat n€kolik
davkovych soubori, které po spuiténi SHELLu budou
vykonany, a tim i sled ptikazi, které tyto davkové soubory
obsahuji. A pravé v tomto davkovém souboru je moZné si
makro nadefinovat. D&je se tak pfikazem alias, napf.:

alias zelené_pismo echo"*E[33m"

Timto jsme si nadefinovali makro zelené_pismo,
které zpiisobi, Ze po ptikazu zelené_pismo budeme na
obrazovce psat zelenymi znaky (samoziejme za pfedpokla-
du, Z¢ mame barvovy registr &islo 3 nastaven na zelenou
barvu a v df0:c p¥ikaz echo). Ze neznite ptikaz alias? Ano,
na disket& byste ho marn& hledali. Také kdyZ zadate tento
prikaz ptimo v p¥ikazovém fadku & nechéte spustit davko-
vy soubor, obsahujici tento pfikaz, Amiga vam odpovi, Ze
ho nezna. Jeho obsluha je totiZ ukryta v téle ptikazu
NewSHELL a je moZné ho vykonat pouze ze startovactho
davkového souboru p¥i novém startu SHELLu. TakZe
shrneme, Ze tento startovaci davkovy soubor se spusti auto-
maticky pfi startu SHELLu a jeho podoba miiZe byt napf.
tato:

prompt %N.%S

alias es endcli

alias ns newshell newcon:10/10/500/150/AmigaSHELL from
ram:shell-startap

echo "Znam tyto makra: es=endshell ns=newshell"

Jeit& faktickd pozndmka. Je vhodné zavést piikazy
endcli a NewSHELL jako residentni do paméti a startovaci
davkovy soubor df0:s/shell-startup piekopirovat do
ramdisku. Potom prav& ptikaz ns z v{¥e uvedeného soubo-
ru spusti novy proces takfka okamZité, aniZ by bylo
zapotiebi &ist cokoliv z df0:. Je to pohodIné a rychlé a Setii
to na%i chudinku mechaniku df0:, které je ndm, proc€ si to
nepfiznat, v mnoha p¥ipadech velmi lito.

Instalace NewSHELLu na vlastni disketu...

PfestoZe se nam jedn4 pouze o problém, jak spustit
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a pouzivat SHELL, budete se moZn4 divit, co viechno je
potfeba mit na disku a co je nutné udélat, aby vie fungovalo

spravné. Nejprve si tedy povézme, co nesmi na takovéto
disket& chybt:

DF0:c nutné pfikazy NewSHELL, EndCLI, Mount,
Resident
vhodné ptikazy Copy, Makedir, prompt
a vitbec viechny, které pouZivame
v dévkovych souborech, af uz ve

startup-sequenci &i v shell-startup.

DF(:l nutné soubory NewCON-handler, Shell-Seg
vhodné soubory RAM-handler

DFO:s nutné soubory startup-sequence, shell-startup
vhodné soubory viechny ostatni, nAmi vytvofené
startovaci ddvkové soubory, které

) pouZivame pfi startu SHELLu
DF0:devs
nutné soubory mountlist
vhodné soubory system-configuration s nimi nas-
tavenymi parametry systému
v Preferencich.

Pokud toto vie mame na disket&, tsp&ch se
SHELLem je zaru¢en. Ted si jiZ jen povime, jak by méla
vypadat startup-sequence, aby se NewSHELL sam
nainstaloval a dale, jak miiZe vypadat davkovy startovaci
soubor, pfestoZe jsme tu jiZ jednu ukazku méli.

startup-sequence (takto jsou oznaceny Fadky nutné pro
spravnou instalaci SHELLu, ostatni jsou viak velmi
vhodné)

cdc:

resident resident add

resident CLI L:Shell-Seg SYSTEM pure add

resident c:Execute pure

resident c:endcli

resident c:newshell pure add

copy dir | cd | type | run to ram: quiet

makedir ram:s

copy s:shell-startup ram:s/shell-start quiet

10 mount newcon:

11 path ram: c: s: add

12 ram:cd sys:

13 newshell newcon:0/0/640/200/SHELL from
ram:s/shell-start

14 ram:cd ram:

VO NSEWN =

V prvnim nutném fadku (3) zavedeme do paméti
rezidentn& soubor Shell-Seg. Tento soubor je velmi diile-
Zity. Jeho absence v paméti by zpiisobila, Ze by SHELL
oteviral standardni konzolu CON:, a tim bychom pfili o
spoustu jiZ dfive popsan§ch vymoZenosti. Volba SYSTEM
zplisobi, Ze soubor neni moZno jiZ z pamé&ti odstranit jinak
neZ resetem. Druhy nutny fadek (10) nainstaluje konzolu
NEWCON:. Aby mohl tento fadek Gsp&né& prob&hnout, je
nutny soubor DF0:devs/mountlist alespoi s timto obsa-
hem:

/* MountList for V1.3 */
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/* Mount Entry for the new Console Handler */
NEWCON:
Handler = L:Newcon-Handler
Priority = 5
StackSize = 1000 #

Jak vidite z mountlistu, je rovnéZ dileZité mit na
disketé soubor DF0:L/Newcon-Handler.

A uZ jen pro zajimavost pro za&4teéniky: Radek (8)
makedir ram:s ndm vlastn€ nepfimo nainstaluje ramdisk.
Pokud mame na disketé soubor DF0:L/Ram-Handler,
ptikaz makedir se pokusi vytvofit v ramdisku subdirektoraf
RAM:s. ProtoZe viak ramdisk zatim neexistuje, je napied
vytvofen, a pak teprve subdirektoraf. Obecné lze Fici, Ze
prvni viskyt nazva zafizeni RAM:, af jiZ v piikaze makedir,
copy, dir ¢i path, nAm ramdisk nainstaluje. Ale pozor!!!
Napt:
copy df{:s/startup-sequence ram:s
nebude fungovat. Ne z diivodu neexistence ram, ale ram:s.
Radek (13) newshell newcon:0/0/640/200/SHELL from
ram:s/shell-start je ukazkou toho, jak nadefinovat velikost
a liStu vystupni konzoly a spustit novy proces s pomoci
startovaciho davkového souboru ram:s/shell-start.

Jak miZe vypadat davkovy startovaci soubor?
Napfiklad ja mam na disket&, se kterou pracuji Casto v
SHELLu s vice procesy (tasky) najednou, tento:

Shell-Start

Prompt "%N.%S > "

alias endshell endcli )

alias nsf newshell newcon:0/0/620/240/Full from
ram:s/shell-start

alias nsl newshell newcon:8/5/300/190/Left from
ram:s/shell-start

alias nsr newshell newcon:320/20/280/200/Right from
ram:s/shellstart

alias clear echo "*E[0;0H*E[J"

Diky makriim nsf, nsl, nsr mohu zadanim téchto
ptikazli spustit dal$i proces skoro okamZité (newshell je
rezidentni a startovaci davkovaci soubor Shell-Start v
ramdisku), a to tak, Ze se mi levé a pravé okno nepiekryvaji
a mam tak vlastn& stale pfehled. ProtoZe navic pouZivam
DMouse (viz. Amiga 3/90), odpad4 mi najizdéni na gadge-
ty, protoZe okna aktivuji stiskem levého tladitka mysi v
mist&, kde mi vykukuje velky vifez okna v pozadi.

Zgvérem

SHELL je jisté velmi uZitecnd véc pro vSechny, kdo
pracuji s Amigou v systému v interaktivnim reZimu. MoZnost
Dretvofit si ho k obrazu svému diky makrim a ddvkovym
startovacim souborim, podpoFend skvélymi vlastnostmi
NEWCONu, je odrazovym miistkem pro viechny, kteri chtéji
proniknout hloubéji do AmigaDOSu. A pokud tento ¢ldnek
pomohl zacldtecnikiim nahlédnout do této problematiky a
zachytit se tak povéstnym drdpkem, spinil sviij ucel.
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KARFI, GRIFIN, DOCTOR

FLOOD
M Bullfrog 1990
TEST 11/91
Celkem

47%

Hru "Flood" bych zafadil mezi
hry, které m& vysloven& zklamaly. Tato
hraje naprosto "chuda duchem" a hodi
se spiSe pro men$i, méné naroné
amigisty. Ti jedini se snad alespoit
trochu pobavi onou zelenou
potvirkou, sbirajici vielijaké
konzervy s parky (nebo co to vlastng
je).

Potviirka, schopna dychat pod
vodou a plazit se po hladké sténg, je
navic je§t¢ schopna pouZivat rtizné
zbrang, jako naptiklad granaty,
plamenomet nebo &asované budiky.

Smyslem hry je vysbirat
viechny parky a vlézt do jakéhosi tele-
portu, ktery vas pfenese do dalii
trovné. Cela hra se sklada ze 43 leveli
- podle mne by tplng sta&il pouze
jeden.

Opravdu zajimav§m se zda byt
pouze konec, kdy je hréaé po urputném
boji s pfi§erami v posledni, tedy ve 43.
drovni pfejet automobilem.

Timto, vskutku kuri6éznim
zakonéenim, mne autpfi alespoi
prekvapili.

NAZOR DOCTOR:

Program Flood bych si dovolil
zafadit mezi programy zcela zbyteéné.
Tento program mi pfipomina spise
programy na osmibitovych "hratkich" a
ne na Amize.
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NAZOR KARFI:

Flood je hra, uréena té mladsi
kategorii. My, ostfileni amiga-hradi
sihneme spiSe po Turricanu nebo jiné
chodi&ce.

SPITTING IMAGE

B Domark 1988

TEST 11/91

Celkem

61%

Spitting image je hra, uréena
pfedev§im pro pobaveni. Zejména
pak pro oko politika. Ano, tato hra se
fadi mezi tak znamé hry, jakou je
napiiklad bezesporu strategickd hra
Nuclear war, kde jsou hlavnimi prota-
gonisty, kromé vas, ti nejznamé&;jsi poli-
tici v§ech dob, hlavn& v8ak doby
soudasné a nedavno minulé.

Ve hfe Spitting image se setka-
me s karikaturami takovych postav,
jakym je napf. Gorbadov a dalsi.
Ale co je vitbec pro tuto hru nejcha-
rakteristiét&jsi? Je to zapas ve volném
stylu.

Kazdy z hraét pouZiva
speciédlni ddery nebo i vyzbroj. Po
nahréani dvodniho menu zvolte vZdy
dva soupefe vtomto potadi: Prvnim je
vZdy ten, proti kterému jste se rozhodli
bojovat. V postavé druhého hrace
volite zastupce sebe samého.

Souboje jsou ovlivnovany
soupefovymi p¥ivrZenci. Nastésti jich

mate dost i vy, takZe - vzhiiru do boje!
Cilem hry je zvit&zit nad v§emi ostatni-
mi. b Hodn¢ zdaru!!

NAZOR DOCTOR:

Program Spitting image je jak uZ
Jjsem ekl spiSe pro zasméni.Takovychto
programti neni zas tak mnoho, aby si
nasli svoje misto jako nap¥.politické.
Typy téchto her nejsou aZ tak béiné jako
napf.simulitory,nebo konverza&ni
programy, proto bych si dovolil zaFadit
tento program do her typu arcade.

NAZOR KARFL

Karikatury politiki jsou
opravdu mistrné provedené. BohuZel, se
to neda Fici také o soubojich. Celkové hra
patfi k t¥m slabSim (myslenkové), co
bylo na amize vyprodukovéno.

RED BARON

M Sierra-On-Line 1988

TEST 11/91

Celkem

82%

Ano, nemylite se, zase jeden
simul4tor! Postupné se jiz dostavame
do stavu, kdy je trh jiZ zcela pfesicen
leteckymi simulatory a myslime si, Ze
jiZ n&co nového, pfevratného, nemo-
hou pfinést.

Ale neni tomu tak. Ty simu-
lujici moderni stroje soucasné vyspélé
techniky nim alespoi v kostce pfiblizi
kabinu pilota s mnoha pifepinaci,
kterym ve v&t¥in& piipadi nero-
zumime, ale pfesto miZeme letét.

A tak se mnohym z nés alespoii
&ast snu, letét v n&jaké pfemoderni-
zované stihaéce, ¢asteéné vyplni.
Historické simulatory, "to je zase jiné
kafe". Historicky simulator s sebou
prinasi staré, kdysi slavné stroje, at uz
prvni nebo druhé svétové valky, které
dnes do pozadi jejich dfiv&jsi slavy
odstavily soucasné stroje. Zaroveh s
sebou tyto staré stroje pfinaleji néco
nového.

Vypravéji o historickych
skuteénostech, o kterych jsme se
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mohli dodist pouze vknih4ch, le&, tady
daleko zabavn&jsi formou. PfibliZuji
nédm osudy prvnich letch, ktefi pfes
veSkera rizika dnes-jiZ "pfedpo-
topnich” strojil vylétali vst¥ic nepfiteli.

Mezi n€ patfil i Rud§ Baron.

"Neumim popsat slovy pocit,
kter¢ proZivim vZdy, kdyZ letim vyso-
ko nad mraky a pozoruji bitevni pole,
ktera se pode mnou rozprostiraji".

To jsou slova Rudého Barona,
pilota prvni svétové valky.

Tato hra vim bez nadsazky
poskytne ten spravny pocit doko-
nalého leteckého simulitoru.

Poznite viechny vlastnosti
letadla, zpisob letu, seznimite se s
v§zbroji, naudite se vyhnout pofkozeni
letounu.

Pfirozenost, lidsky cit a stra-
déani jsou t&€mi vlastnostmi, které
spojuji srdce viech mladych muZi,
rozhodnutych létat v tehdej¥ich
"bednéch".

Vracime se zpé€t do doby, kdy
letectvi bylo je¥t v plenkach a mladi
piloti, jako nap¥. Eddie
Reichenbacher, Billy Biocho a
Manfred von Richthofen, provad&li
krkolomné manévry, aby zlistali naZi-
vu.

To byla doba, kdy valené pilo-
ty riznych narodid spojovalo
nerozludné pfatelstvi. Oni byli
poslednimi skuteénymi hrdiny.

Rudy baron je vice neZ dobry
simulator. Poznite, co tenkrat
skute¢n€ znamenalo stit se bojov§m
pilotem, krkolomné letecké boje,
velké uméni letecké akrobacie pilotii v
prvni sv€tové valce.

NAZOR DOCTOR:

Co jest¢ dodat?Snad jsem se
vyjédfil dosti srozumitelné. Je to opravdu
Spi¢kov§ simulédtor mezi $pi¢kovymi
simulédtory. Nepiisel s né¢im super
nov§m, ale letecké nadience mezi né’ se
povatuji i j4 sdm, zaujme na prvni
pohled. Hodné $téstf a mnoho Gspésnfch
sestfelfi.
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NINJA RABBITS
H Micro. soft. 1991
TEST 11/91
Celkem

48 %

tvrdych, svalnatych, neoholenych
muzi, ktefi toho vydrZi opravdu
hodné.

NAZOR DOCTOR:

Program Ninja Rabbit mé ni¢fm
zvlisté neupoutal. Je zde snad trochu
lep3f animace . Po striance grafiky je to
program v celku solidnf. Jsou zde
pomérné dobfe prokresleny véisf postavy
Po strance zvukové, je tento program veli-
ce primérny. Snad pouze Gvodni melodii
nelze nijakym zplisobem hanét.

Po nahrani, hned v Gvodnim
obrazku, zpozorujeme né&co, &emu se
fika "kralik". Neni to kralik ledajaky,
je to totiZ ninja. A od kraliku se
skute&né li8i. Nejenom Gborem, ale i
prsty, ma jich totiZ p&t, coZ u kraliki
nebyva zvykem.VZijte se tedy do role
tohoto "superkralika" a odvazng& se
zatnéte prodirat tiskalimi této hry.
Pfedtim, neZ se za¢nete prodirat, si
zvolte obtiZnost.

"Superkralik" pouZiva jenom
tazkou $kalu Gderd, takZe se jej naudite
rychle ovliddat. Vagimi soupefi jsou
napf. tchofi, jezevci, kralici a dalii
t€Zko identifikovatelna zvifata. V
pfipadé, Ze nebudete védét, jak dal,
vlezte do né&jakého otvoru v zemi.
Spadnete do jakychsi nor a co vic,
najdete i mrkev,kterd vam p¥id4 na
Zivoté.

Cela hra je doslova "pro$piko-
vana" riiznymi dskalimi, nikoli v podo-
b& soupefi, ale riznymi létajicimi
pfedméty. Tak nap¥iklad v norach na
vas padaji kameny, ale takové zvlastni,
které ubliZzi pouze vam, nikoli vSak
soupefi, ktery stoji pfimo pod nimi.
Obdobné je toiu golfového hiiste, kdy
okolo vas kaZdou chvili proleti mi¢ek.

Ke konci prvniho levelu se
objevi i Pan tvorstva, tedy muZ. Ma na
sob& n&jaké specialni galofe a ty¢,
zakon&enou vidlici.

P¥i postupu do druhého levelu
na vas zatne ftocit jakysi ptak svym
trusem, ale pokud vas nezasahne
pfimo z "voleje", nic se vim nesta-
ne.Tady jiZ naruiiteld pon&kud
pfibude. Nejnebezpeénéj¥imi se vam
stanou pfirozené lidé v podobé&

NAZOR KARFL:

Ninja Rabbits patfi do skupiny
her, které se hned po svém vzniku zafadi
k tfm primém§m al podprimérnym.
Ninja krélik nezaujme naprosto ni¢fm a
herni dojmy z Amigy spiSe kazi.

POWER DRIFT

B Activision 1989

TEST 11/91

Celkem

50%

Jak jste si uré&it& viimli, tak jsme
vam doposud piedstavovali hry, které
ptivlastek HIT roku urité neziskaji
(vyjimka "Red Baron" potvrzuje
pravidlo).

Ani Power Drift neni nic
zvlastniho. Automobilové zavody,
jejichZ grafika si na vektorovou jenom
hraje, miize hrat snad jen Silenec,
kterému je jedno, kde se nachazi on a
kde silnice.

Ne, nedivte se. BEéhem jizdy je
totiZ na obrazovce takovy zmatek, Ze
ani MOTOROLA po vasi havérii
presné nevi, kde jste nabourali a klidng&
vas pfesune o kus dopifedu.

NABIZIME:

POCITACOVE HRY I
v cené 80,- Kés

POCITACOVE HRY II
v cené 70,- K&s

PFi objednani obou je cena 140,- Kis.
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BATTLE CHESS
M Eletronic Arts 1988

TEST 11/91

Sachy m& nikdy moc nebavily,
ani potitatové ani normalni. Ale to
jenom do té doby, neZ se mi do drivu
dostaly Battle Chess od Eletronic
Arts. Tyto v pofadi ne zrovna prvni
Sachy této firmy, si podle mého s
ostatnimi $achov§mi programy neza-
daji.

Od normélnich sou&asngch
Sachovych programii se li§i jedno-
duchosti ovladani, ale pfedeviim svou
schopnosti pobavit a upoutat. Battle
Chess je perfektné po vech strankach
propracovany 3achovy program pro
Amigu. Grafika, to je kapitolou sama
pro sebe.

Vlastnite-li pfidavny drive, pfi
préci s timto $§achovym programem ho
doporuéuji vypnout, nebof souhra
Battle Chess a druhého drivu nedgla
dobrotu.

MiZete si vybrat ze dvou
Sachovnic - dvourozmé&rné a
trojrozmérné.

Pti vybéru trojrozmé&rné
Sachovnice jsou figurky, na n&Z jste
byli zvykli, nahrazeny figurkami, které
se po Sachovnici pohybuji, kradeji,
jako kdyby byly doopravdy Zivé.

Kral a krélovna jsou snad jedi-
né dve figurky, které se podobaji
standardnim $achovym figurkam.
Naproti tomu kiifi je nahrazen rytitem
v t&Zké zbroji (anglicky termin pro
Sachového koné je knight = rytif).
V&% je vlastn€ monstrum, které i pti

sebemensim pohybu rozechvéje celou |

Sachovnici. P&84ci jsou mali muZici
vyzbrojeni kopim. Stfelec umi velmi
dobfe zachazet se svou zbrani, coZ je
jeho snad nejvEtsi pfednosti.

Pokud dojde ke stfetnuti dvou

figurek, ob€ se setkaji na poli té napa-
dené. O vysledku boje je pfedem
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tozhodrute, Sakle nerogieduic sl
nepouZivaji jen své zbrané, ale i
chytrost, kouzla a &ary. Figurky
nejsou &erné a bilé jako u normalnich
$achi, ale ervené a modré.

Viechny pohyby figurek se
provadé&ji pomoci mysi. Jakmile chce-
te danou figurkou tahnout, najed’'te na
ni my¥i a jakmile za¢ne blikat &tverec,
na kterém figurka stoji, stisknéte levé
tladitko mysi. Nyni pomoci mysi
najed’te ukazatelem na pole, na které
chcete danou figurkou tahnout.
Figurka se pfemisti na vami zvolené
misto .

JestliZe jste si vybrali figurku a
zahy jste se rozhodli pro jinou, neztra-
cejte hlavu, stadi na tuto figurku op&t
ukazat mySi a znovu stisknout levé
tladitko. Tim &tverec zhasne a vy si
muZete vybrat klidng jinou figurku.

JestliZe stisknete pravé tladitko
své mysi, objevi se v horni &asti obra-
zovky nasledujici menu :

DISK MENU :

- load game - nahréni vasi pozice z
diskety do pocitate

- save game - nahrani vasi pozice na
disketu

- newgame - nova hra

- setup board - dvojrozmérna
S$achovnice /libovolné rozestaveni
figurek/

- clear board - vyprazdni Sachovnici

- restore board - rozestavi figurky
tak, jak byli jest& pfed pouZitim
clear board

- done - nova situace bude pouZita

- quit - vystoupeni ze hry
MOVE:

- force move - rychlejsi tak poéitade

- take back - hru vréti o jeden tah
zpét

- replay - pfehraje prib&h odehrané
Sachové partie

- suggest move - pocita vam
poradi nejlepsi tah

SETTINGS :

- sound on - vypne zvuk

- sound off - opét zapne zvuk

- 3dboard - trojrozmérna §achov-
nice

- 2d board - dvojrozmérné §achov-
nice

- human play red - ¢lovék ma er-

vené figurky
- amiga play red - amiga m4 &ervené
figur

- modem play red - &ervené figurky
ma4 hrag, ktery hraje pfes modem

- human play blue - ¢lovék ma mod-
ré figurky

- amiga play blue - amiga m4 modré

- modem play blue - modré figurky
ma hrag, ktery hraje pfes modem

LEVEL:

- level 1-9 - stupeii obtiZnosti

NAZOR GRIFIN:

Jedna se o zcela nové Sachy s
originidlnim napadem. Souboje Sacho-
vych figurek jsou velmi krasné feSeny po
viech strankich. Grafika a zvukové
efekty jsou perfektni a pro samotnou
animaci figurek nemam slov.

TOTAL RECAL

Zda se vam tato hra nehra-
telna? Mné taky. Nabizim vim pomoc.
Abyste ziskali nekoneén& mnoho
energie, stali, kdyZ ve chvili, kdy se na
obrazovce objevi titulni obrézek,
napifete: LISTEN TO THE
WHALES. JestliZe jste na nic neza-
pomné&li obrazek se obrati vzhiiru
nohama.

REVELATION

Mate pfed sebou kédy pro
wiechny levels :

level 10 - Sirens
level 20 - Loader
level 30 - Player
level 40 - Result
level 50 - Dollar
level 60 - Change
level 70 - Finger
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SARAKON

Chcete také okusit, jak chutnaji
vys$i levels u Sarakon?

level 15 - Lunkwill
level 30 - Vranx

VAXINE

NapiSete-li béhem nahravani
této hry kouzelné slovo -WILDE-
BEESTE- miiZete se svfmi prvnimi
&tyfmi funkénimi klavesami divat do
nejriznéjSich levelti:

F1 - jeden level dile
F2 - jeden level zpatky
F3 - deset levels dale
F4 - deset levels zpatky

SPIDERMAN

Mate pfi této hie malo
energie? JestliZe ano, madm pro vas
névrh: Jakmile se objevi titulni obra-
zek, stisknéte klavesu RETURN.

A nyni, kdyZ vim bude pfi hie
chybét energie, stadi stisknout klavesu
HELP a méte po starostech.

ATOMINO

Omrzeli vas jiZ nizké levels této
hry? Nevadi, nevé&te hlavu:
level 10 - Idyll
level 20 - Taurus
level 30 - Neptune
level 40 - Photon

KICK OFF 2

Mame pro wsechny pfiznivce
fotbalu nejen na h¥iiti, ale i tieba na
monitoru potitade s joystickem v ruce,
dvé dobré rady, jak bez dlouhého
tréninku jednoduse stfilet goly.

Finta je jen v tom, Ze provedeni
musi byt &isté (bez zastavovani), nebo
brankaf mi& chyti.

Jde o toto: Mi¢ se nahraje
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$ikmo na levého ttoénika a ten potom
mi¢ st¥eli diagonaln€ do brany, tak da
g6l (viz obr.1).

Druhy "figl" spo&iva v tom, Ze
hra¢ 1 nahraje mi¢ na stranu hrd¢e 2 a
ten pak jednoduse stfeli gol (tento
"figl" vyjde jen tehdy, jestliZe se na
stranu hra¢e 2 nepostavi
protihrag).(obr.2)

Z-0UT

NemiiZzete se dostat dal ?
Mame pro vas jeden dobr{ trik, jak se
stat nesmrtelnym. Staci, kdyZ stladite
klavesu /J/ , pfidrZite ji a jedenkrat
stisknete klavesu /K/.

CHUCK ROCK

NiZe uvedena kédova slova

vlevo na obrazovce cheat - zprava.

1.Létajici m6d - KdyZ vepiSete do
potitate slovo RESTRANO, létajici
méd je aktivovan. Jestlize stisknete
béhem hry levou kldvesu SHIFT,
Chuck se odrazia ...

2.Level-zony - po napsani slova
MORTIMER se miiZete
prostfednictvim kldves F1 - F5
pfenaset do level-zon.

3.Vybér jednotlivych levels -
kouzelnym slovem je tu TURNFRA-
ME. Po napsani tohoto slova si miiZe-
te pomoci klaves 1 - 5 vybirat, v jaké
level chcete zrovna hrat.

4. Nekone&n& mnoho energie - jestlize
chcete, aby byl va§ Chuck nesmrtelny
napidte do politate: FAST AINT

napi¥te do titulntho obrizku. Jestlize =~ THE WORLD (pozor na mezery!).
jste udélali v¥echno spravng, objevi se
obx».1
| en——
® & L J
obr.2
—
1
e 2
1
® 3
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INDIANA JONES AND THE LAST
CRUSADE - ADVENT.

B LucasFilm 1989

Noc jiZ davno pfikryla krajinu
svymi k¥idly. Provazce vody se vali z
nblohy a hromy zlostn& biji. Proti
1nému nebi se tajemné rysuje éerni
silueta stfedove€kého hradu. Kdesi v
dali vyje pes. Mraz b&ha po zadech a
krev tuhne v Zlach - Indiana Jones
dorazil na Brunwaldsky hrad, kde ma
byt v€znén jeho otec.

Po vstupu do hradu méte n¢ko-
ik moZnosti, jak se zbavit lokaje. Je
jedno, kterou z nich si vyberete. Stejng
mu nakonec date pofadnou do nosu.

Tak, aje od n&j pokoj. Sméle do
‘hodeb a komnat hradu!

OBRAZ - HRAD, PRIZEMI
OBRAZ - HRAD, 1. PATRO

OBRAZ - HRAD, 2. PATRO

K tomu, abyste nalezli svého
otce, vede mnoho zpisobii. Zde je
popsan pouze jeden (podle mé ten
nejhezdi a nejefektivngjsi).

1. Vydejte se do mistnosti s
opilcem a pokuste se od n&j vylakat
prézdnou lahev. Pokud se vim to
nepovede, nevadi, lehce ho zmlitite.

2. Jdéte do kuchyn& a napliite
lahev vinem. Potom pfejdéte ke krbu
a uhaste jim ohefi. AZ seberete
pedinku, miZete klidn& jit ven na
chodbu.

3. Vydejte se do mistnosti s
krbem. (Pokud vas chyti straZny &islo
1, tak si z toho nic nedélejte a drze mu
namluvte, Ze jste od Gestapa, ze
specialniho oddéleni.) Zde dojdéte aZ
k brnéni, které je vpravo alehce do néj
fuknéte. Baaac, sekera spadla!
Zvednéte ji a vrafte se zp&t na chodbu
(ponékud nelogicky krok, ale uvidite,
Ze za n&] budete pozd&ji vdééni).
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4. Nyni jdéte do $atny (). Zde
si vezméte stejnokroj stevarda a vrafte
se zpét na chodbu.

5. StraZznému ¢&islo 2 "naku-
kejte", Ze prodavite saka a jedno mu
vyhodné& prodejte.

6. Vystupte po schodech do 1.
patra a jdéte do mistnosti s bednou
&islo 1 (B1). Oteviete ji. No vida, 50
marek! Potom se v klidu pfeviéknéte
do tboru stevarda.

7. Straznému &islo 4 dejte vas
obrazek, ktery jste maloval jako chla-
pec. A mate od néj pokoj.

8. Rychle pfeb&hnéte do
mistnosti s truhlou &islo 2 a vezméte z
ni uniformu distojnika SS. Pravda,
neni to vase velikost, ale po bliZ§im
zkouméni naleznete v kapse maly
kli¢ek. Potom se opét pfeviéknéte do
svého oblibeného odévu - Indywear by
Lucasfilm ™™,

9. Vydejte se zpatky do $atny.
Odemknéte zamek kli¢kem a z v€§aku
si vezméte $edou uniformu.

10. Strazného ¢&islo 5 musite
porazit dobfe mifenymi ranami do
nosu a bficha. Pokud vam zbylo mélo
energie (pokud ne, zaslouZite si
pfezdivku Rocky), odskodte si na
chvilku do mistnosti s 1€karni¢kou a
oSetfete se tam.

A kdyZ se uz budete oSetfovat,
tak se taky pfevléknéte do uniformy
SS. Potom teprve jdéte po schodech
nahoru. .

11. StraZnému &islo 8 vynadejte
za jeho neupraveny zevnéjiek.

12. V kanceléfi plukovnika
Vogela dejte psovi peéinku. Potom
vezméte z kartotéky priivodku, na jejiz
rubové strang je &islo sejfu, a zlatou
trofe;j.

13. Jdéte do mistnosti s obrazy
a zatlatte na reprodukci Mony Lisy.
Pied vami se objevi trezor. Oteviete
jej a vstupte do né&j.

14. Dobfe si prohlédnéte obraz
Gralu. Potom se pfevlette do svych
pravych Satii a jdéte do kuchyné.

15. V kuchyni napliite lahev i
trofej vinem a jdéte do mistnosti, kde
byla 1ékarnicka.

16. Pievléknéte se zde opét do
uniformy SS a jd&te ke straZnému &islo
10.

17. Potkate-li cestou strazného
tislo 9 (je to vyssi diistojnik - hodnosti,
ne postavou), namelte mu dsta.
Strazny &islo 10 je sice spravna gorilka,
ale na vas nema4, schvaln€ mu nabidng-
te trofej s vinem, (Ze mu ale chutna,
co?). S opilci to je jednoduché, sta&i
jedna rana a je to.

18. Po likvidaci strazného &islo
9 vam jiZ nikdo nebréani v dosaZeni
mistnosti, kde je kli¢ od cely vaseho
otce.

19. Nyni jdéte do mistnosti s
popla$nym zafizenim. Nudicimu se
straznému &islo 7 dejte Main Kampf a
az odejde, vylejte mu do popla$ného
zafizeni 1ahev s vinem.

Prsk, prask, bum a je to! Ten se
bude divit!

20. Potom spé&chejte do
mistnosti A, oteviete tam okno a
vystupte na ¥fimsu.

21. Opatrn& piejdéte ke
tfetimu oknu a oteviete jej. Vstupte do
mistnosti. Cihlu, ktera vyéniva po levé
strané okna, zasuiite a vylezte oknem
ven.

22. Tak, nyni pouZijte bi¢ na tu
cihlu, ktera zase vy¢niva na této strané.
Uf! D4 to praci, Ze?

23. Nyni otevirejte viechna
okna a postupng vstupujte do jednotli-
vych mistnosti. V jedné z nich nalezne-
te sk¥ii a v ni - 75 marek.

V jiné mistnosti je, hadejte kdo,
no pfeci vas otec!
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24. Oteviete klicem dvefe a
vyjdéte ven.

25. OH, dostali vas! Nyni méte
dv& moZnosti:

1. D4t Vogelovi pravy otciiv denik.
I1. D4t mu va% denilek z détstvi.

26. Tak, a jste svazani oba dva
na Zidli. Nezoufejte, Zidli miiZete lehce
pohybovat (povely "tladit" a
"tahnout").

Musite se dostat aZ na misto,
kde je vid&t z4fez na zemi (vidite, jak
se vam nyni hodi?). Potom lehce
kopnéte do brnéni a jste bud volny

nebo mrtvy.

27. Oteviete tajny vychod v
krbu (pomoci levé sosky) a utete ven.
Jaka to nahoda! Zrovna tu stoji
motorka. Nasednéte na ni a rychle

pryc!

Motocyklem se miizete dostat
bud’ do Berlina na slavnostni péaleni
knih nevhodnych autori (to v pfipadg,
dal-li jste Vogelovi pravy denik), nebo
na Berlinské letiité (kdyZz jste mu
podstréili denicek).

BERLIN - PALENI KNIH

Cestou jste zastaveni hlidkou.
Vystupte a namluvte hloupému voja-
kovi, Ze méte tak supertajné poslani,
¢ u sebe nemate ani prikaz
totoZnosti.

Samotny Berlin je velice
zdafilym pfevedenim filmové scény na
pocitag. Vie se d&je naprosto samo.
Va3 jediny tkol je sice maly, ale ma
velky v§znam - musite si v&as nechat
podepsat privodku Hitlerem. Potom
odchazite na berlinské letisté (auto-

maticky).
O tom, jak se tam zachovite a

co N&mciim provedete, si povime aZ
priste.

27



Redakce naseho ¢asopisu nabizi
vyrobky

firmy COMMODORE

az bohaté hardwarové nabidky vam v sou¢asné dobé miizeme

dodat tento sortiment:
Amiga 500 16199,- Kis Diskety Commodore3,5" 2DD 410ks  269,- Kés
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM Diskbox 3,5" - 80 ks 269,- Kés
Color monitor 1084 S stereo 11489,- Kés
14", vstup RGB analog, RGBI C 64-11 5349,- Ké&s
Rozsfieni paméti A501, 512 KB 2039,- K¢s VC 1530 899,- Kés
HF modulétor 1049,- K¢és VC 1541-11 5599,- K¢s
Nabidka tohoto odstavce je urfena
Hard disk A590 - 20 MB 14590,- Kés pro zadinajici nebo pro ty, ktefi nechtéji
roziifeni pamé&ti aZ o 2 Mb, fadi& SCSI investovat velkou &astku. Podital C64-11
je osmibitovy a pro provoz potfebuje bud’
Disketové jednotka 3,5" A1011 4449 - Kés spec. magnetofonovou jednotku VC 1530,
o ) nebo pro ty narocnéjsi specialni disketovou
externi disketova jednotka fy COMMODORE jednotku 525" VC 1541 . D4 se piimo napo-
jit na televizni pfijimac, nebo se mize napo-
Amiga 2000 27490,- Kés jit na barevny monitor 1084
8 MHz, 1 Mb RAM
Amiga 2000 E/XT 31290,- Kés Komplet 1 - Amiga 500
komplet obsahuje potitaé A2000 s roziifenim - Monitor 1084 S 27499,- K&s
o PC XT kartu + disk. jednotka 5,25", kterd
dotvaii AMIGU na dva plnohod- notné poéitade Komplet 2 - Amiga 500
- AS01
Disketova jednotka pro A 2000/3000 3999,- K&s - HF modulator 19149,- Kés
intern{ disketovd jednotka NOVINKA:
CDTV 30299,- Kés
Joystick SJ119  Junior 159,- Ké&s klavesnice 4089,- Ké&s
SJ122  Auto fire 214,- K&s disketovi jednotka A1011 4849,- K&s
SJ124  Auto fire-microsp.  359,- K&s
SJ126  Profi 459,- Kés _ ,
SJ130 Infra 1249,- K&s Literatura: AMIGA DOS v ¢estiné 79,- K¢s
Kniha je uréena jak pro za-
Amiga 3000 - 25 MHz, 2 MB, 100 HD  107990,- Kés SEbi el prolpateatic
CPU 68030, 512 ROM, copr. 68882 25 MHz Z obsahu vyjimdme:
Amm 3000 - 16 MHZ, 2 MB, 50 HD 99990 - K&s Amiga DOS 1.3 Workbench v.1.3
CPU 68030, 512 ROM, copr. 68881 16 MHz Extras 1.3 Kickstart v. 1.3
Color monitor C 1950 19990, Kés Vybrané zboZi zasilame po$tou na dobirku
Multiscan, analog RGB do tfi tydni
Tiskdrna Star LC-20 9349,- Kés Na dodévku je roéni zaruka, pozaruéni servis
Star LC-24-200 16990,- K¢és zajistén!
Epson LX 400 8690,- K¢
¥ > POPTAVKY ZASILEJTE PODEPSANE
Podlozka pod my¥ 97,- Kés NA ADRESU REDAKCE




